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Ka]:) icel 1. Cirle itunq

Aera der Zauberey ist ein Fantasy-Rollenspiel, das einen besonderen Schwerpunkt auf flexible und
dennoch spielbare Regeln legt. Dies gilt — nomen est omen — insbesondere fiir den Bereich der
Magie. Obwohl in den meisten Spielwelten nur ein kleiner Teil der Bevolkerung Magie wirken kann
und auch nicht jedes Abenteuer, das die Charaktere erleben, sich um Magie drehen wird, spielt sie
immer eine wichtige Rolle — und sei es nur, weil die Charaktere hédufig auf sie zuriickgreifen, um
die ihnen gestellten Aufgaben zu 16sen.

]:Le;cibLes mcu] ies]/stem

Die in diesem Regelwerk enthaltenen Magieregeln integrieren die enormen, eben iibernatiirlichen
Moglichkeiten, welche die Magie bietet, ins Rollenspiel.

Statt in konkreten Zauberspriichen werden die magischen Féahigkeiten eines Charakters in sehr allge-
meinen Fertigkeiten wie Lebewesen oder Telekinese ausgedriickt, welche auch untereinander kombi-
niert werden konnen. Auflerdem kann jeder Spieler, dessen Charakter grundsétzlich in den relevanten
Bereichen der Magie bewandert ist, aus heiterem Himmel eine Idee fiir einen bestimmten magischen
Effekt ins Spiel einbringen. Der Spielleiter gibt dann eine Wiirfelregelung vor, die nicht nur Auskunft
gibt iiber Erfolg oder Misserfolg des Zauberns, sondern auch iiber die konkreten Auswirkungen auf
die Umwelt (z.B. Hohe, Breite, Dauer, Schnelligkeit etc.).

SP ielbarkeic

Aera der Zauberey soll ein schnell spielbares System mit leicht zu merkenden Regeln sein, welche dem
Erzihlen nicht ,,im Weg stehen®. Es enthélt daher weit weniger Regeln als andere Systeme und geht
davon aus, dass der Spielleiter viele Entscheidungen besser mit Einsatz von gesundem Menschen-
verstand als mit dem Konsultieren eines umfangreichen Katalogs aus genauen Regeln und Tabellen
fillen kann.

Dadurch eignet sich Aera der Zauberey nicht unbedingt fiir Spieler mit wenig Rollenspielerfahrung
oder fiir Spielleiter, die bisher hauptsichlich vorgefertigte Kaufabenteuer geleitet haben. Es wird ins-
besondere Rollenspielern ans Herz gelegt, die ein Faible fiir Magie und erzéhlerisches Rollenspiel
haben und die klassischen Spielsysteme als zu einschridnkend empfinden.
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chpiteL 2. Charakcere und ibre Werce

c ic]ensc}waften

Acoribuce

Die grundlegenden Eigenschaften eines Charakters schlagen sich in zwolf Attributen nieder, von
denen drei Magiebegabten vorbehalten sind.

ANcoribuc Ablk.
Korperkraft KK
Gewandtheit GW

Fingerfertigkeit FF

Konstitution KO

~ & € %=

Erscheinungsbild EB

%j i:% Charisma CH
&8 Willenskraft WK
;A_ Klugheit KL
* Intuition IN
@ Materie MA
E‘ Energie EN
@ Sphire SP

16.09.2012

Becleutunq

Physische Kraft, Ausdauer

Beweglichkeit,  Schnelligkeit, Balance, FEleganz  der
Bewegungen. Wichtig im Nahkampf.

Geschickter Einsatz der Hinde, feinmotorische Fihigkeiten,
Hand-Augen-Koordination

Robustheit, Verminderung von erhaltenem Schaden, geringere
Anfilligkeit fiir Krankheiten

Ma fiir korperliche Attraktivitit

Wirkung auf andere, Ausstrahlung, Prisenz
Entschlossenheit, Konzentration, Ertragen von Schmerzen.
Wichtig fiir Magie.

Analytisches Denken, Strukturierungsfdhigkeit, Lern- und
Merkfahigkeit

Instinktives Erfassen, schnelles Entscheiden, Feifigefiihl,
Aufmerksamkeit, Initiative im Kampf

Magische Beeinflussung von Materie (siche Magiefertigkeiten)

Magische Beeinflussung von Energie (sieche Magiefertigkeiten)

Magische Beeinflussung nicht-physischer Muster (siehe
Magiefertigkeiten)


Jens Bannmann


Jens Bannmann


Jens Bannmann



]:ert ic]ke ice»

Fertigkeiten reprisentieren die individuellen Kenntnisse und Féhigkeiten eines Charakters auf dem

jeweiligen Gebict. Fiir Proben werden Fertigkeiten mit einem zur jeweiligen Situation passenden

]:eft i(]ke ic ANcoribuc
Allgemeinbildung KL
[Region, Stadt/Land]
Heimlichkeit GW
Klettern KK
Korperbeherrschung GW
Manipulation CH
Menschenkenntnis IN
Pflanzenkunde KL
Schwimmen GW
Tierkunde KL
Wahrnehmung IN
Wildnisleben KL

]:eftic]ke ic Acoribuc
Ausweichen GW
Beidhéndigkeit -
Reflexe IN
16.09.2012

Kurzbesclﬁfeibuncj

Das in einer Bevolkerungsschicht iibliche Wissen, z.B.
»Allgemeinbildung (Mitteleuropa, Stadt)”.

Schleichen, sich verstecken, unauffillig Personen
verfolgen

Mit oder ohne Ausriistung Hindernisse erklimmen
Balancieren, Springen, Abrollen

Liigen,  Uberzeugen,  Uberreden,  Verhandeln,
Einschiichtern

Menschen einschitzen, Liigen erkennen

Wissen iiber Verbreitung und Wirkung von Pflanzen
sowie einfache Verarbeitung zu bspw. Tee, Pasten

Alles, was tiber bloBes ,,iiber Wasser halten* hinausgeht:
Tauchen, Ausweichen; auch MaB fiir Schnelligkeit

Erkennen verschiedener Tierarten, Wissen um deren
Verhalten und Verbreitung

Genauigkeit samtlicher Sinneswahrnehmungen;
Aufmerksamkeit

Orientierung, Lagerplatz wihlen, Wasser oder essbare
Pflanzen finden

Kurzbesclﬂfeﬂounq

Die Fihigkeit, bewaffneten und unbewaffneten
Nahkampfangriffen auszuweichen (siehe Nahkampf, Seite
22).

Senkt die Abziige beim Kampf mit der anderen Hand und
erlaubt den Kampf mit zwei Waffen. Siehe Beidhdndiger
Kampf, Seite 24.

Schnelles Reagieren. Flieft in den Initiativebasiswert ein
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]:erft igkeitenc]fuppen

]:er“cic]keit Acoribuc
Fernkampfwalffe FF
Nahkampfwaffe GW
Sprache (miindlich) IN
Sprache (schriftlich) FF /KL
Waffenlose GW
Kampftechnik

) )agiefertiqkeiten
]:evtiqkeit Acoribuc
Lebewesen MA
Luft MA
Tote Materie MA
Umwandlung MA
Unbelebte Materie MA
Verarbeitete Materie MA
Wasser MA
Elektrizitét EN
Kraftmanipulation EN
Licht EN
Spiiren EN
Telekinese EN
Artefaktmagie SP
Geistmanipulation SP
Telepathie SP
Teleportation SP
Zeitmanipulation SP

16.09.2012

Kuvzbesc]ﬂreibuncj
Jeweils eine Fertigkeit pro Waffengruppe (entspricht den
Uberschriften bei Waffen, Seite 48)

Jeweils eine Fertigkeit pro Waffengruppe (entspricht den
Uberschriften bei Waffen, Seite 48)

Jeweils eine Fertigkeit pro Sprache
Jeweils eine Fertigkeit pro Sprache

Jeweils eine Fertigkeit pro Technik, verfiigbare Techniken
je nach Setting und Charakterhintergrund

Kurzbesc]ﬁveibunc]
Verinderungen aller Art an beliebigen Lebewesen

Eigenschaften von Luft verdndern, Barrieren erschaffen,
Schall beeinflussen

Ehemals lebendiges Material beeinflussen
Einen Stoff durch einen anderen ersetzen
Anorganische Stoffe beeinflussen

Bearbeitete und kiinstliche Stoffe beeinflussen

Wasser in allen Aggregatzustinden beeinflussen

Erzeugen und Beeinflussen von elektrischen Ladungen
und Blitzen

Antimagie, Orte oder Personen ddmpfen, gemeinsames
Zaubern

Licht erschaffen, manipulieren und absorbieren sowie
Illusionen erzeugen

Magische Sinneseindriicke empfangen sowie Zauber und
Auren analysieren

Objekte und Personen bewegen, Bewegung unterbinden

Speichern von Zaubern in Objekten

Emotionen, Wahrnehmung, Gedanken und Erinnerungen
manipulieren

Mentale Kommunikation mit anderen Personen und
Tieren

Personen und Objekte teleportieren, Tore zu anderen
Orten 6ffnen

Zeit beschleunigen und verlangsamen, Zeitreisen
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Details zur Abgrenzung der einzelnen Fertigkeiten voneinander sowie Richtlinien zu ihrer Handha-
bung im Spiel finden sich ab Seite 31.

]:eftic]keit Acoribuc Kurzbesc]ﬂfeibunc]

Chirurgie EF Wundversorgung, Invasive Behandlung von Skelett und
Organen, Traumatologie, Foltern, Zahnheilkunde

Gaukelei FF/GW  Unterhaltung eines Publikums insb. durch Bauchreden,
Entfesselung, Jonglage, Puppenspiel, Taschenspielerei;
umfasst auch Falschspiel und Taschendiebstahl

Jagdwesen GW Fallenstellen, ~ Einzeljagd, = Durchfilhren ~ von
Gesellschaftsjagden, ~ Aufzucht und Einsatz  von
Greifvogeln fiir Jagdzwecke

Kochkunst IN Herstellung verschiedener Lebensmittel durch Kochen,
Bickerei und Konditorei, Molkerei, Brauerei, Brennerei

Kriegskunst KL Taktik und Strategie, Truppen kommandieren und
motivieren

Magiekunde KL Allgemeinbildung auf magischem Gebiet (Gesten,
Gruppierungen ...)

Medizin KL Diagnose und Therapie von Krankheiten, Krankenpflege.
Herstellung von Arzneien, Geburtshilfe, Allgemein- und
Fachmedizin

Reitkunst GW Beherrschen von Reittieren, Fithren und Warten von
Fuhrwerken, aber auch das Fiihren von Nahkampf-
und Fernkampfwaffen wihrend des Reitens sowie
Lanzenreiten.

Schauspielerei CH Biihnenschauspiel, Vortrag von Lyrik und Mirchen

Siehe auch den Anhang ,.Sonstige Berufsfertigkeiten”Seite 52.

Die oben aufgefiihrten Fertigkeiten sind bewusst grob gehalten, um mit einer iiberschaubaren Anzahl

von Spielwerten einen sinnvollen Bereich von Fihigkeiten ausdriicken zu kénnen. Eine wirklich

addquate Ausdifferenzierung ist damit jedoch oft nicht moglich.

Diese Liicke wird durch Spezialisierungen gefiillt. Bei der Charaktererschaffung einigen sich Spieler

und Spielleiter auf einen Satz von Spezialisierungen, welche die Fahigkeiten des Charakters prézisie-

ren. In diesem Regelwerk gibt es keine Liste von moglichen Spezialisierungen; Hinweise dazu liefern

Jedoch meist die Beschreibungen der jeweiligen Fertigkeiten.
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C"s cu'aktefe 1'56"3 OL]C :un(]

Um einen Charakter zu erstellen, kauft der Spieler Attribute, Fertigkeiten, SpézialiSierungen und gege-
benenfalls Sonderfertigkeiten. Zum Abschluss bestimmt er noch den Initiativebasiswert und die indi-
viduelle Hohe seiner Verletzungsmali.

Accribuce, Fercighcicen (RASHESRREERIRGED

Fiir die Charaktererschaffung steht dem Spieler eine gewisse Anzahl von Erfahrungspunkten (EP)
zur Verfiigung, welche die Vorgeschichte und Ausbildung des Charakters symbolisieren. Der Spieler
kann mit diesen Erfahrungspunkten Attribute, Fertigkeiten GhdiSpezialisierungen kaufen.

Der Spielleiter kann fiir seine Spielrunde die EP-Anzahl frei wihlen. Fiir wenig erfahrene Charaktere
bzw. fiir Spieler, welche zum ersten Mal Aera der Zauberey spielen, werden 9O0FEP empfohlen.

Beim Kaufen von Attributen und Fertigkeiten gelten die folgenden Regeln:

Mit Ausnahme von Materie, Energie und Sphdre muss fiir jedes Attribut mindestens ein Punkt
gekauft werden.

Es konnen pro Attribut oder Fertigkeit hochstens 8iPumKkte gekauft werden, fiifiSpezialisierungen
gilt keine Beschréinkung bei der Charaktererschaffung.

Das Attribut Erscheinungsbild sollte im Spiel nicht regulir gesteigert werden konnen. Daher kann
der Spielleiter, wenn es sinnvoll und fiir das Charakterkonzept wichtig ist, fiir dieses Attribut auch
den Kauf von mehr als 8iPunktén zulassen.

Die Kosten sind der folgenden Tabelle zu entnehmen. Beachten Sie, dass eventuell iibrige EP nicht
verfallen, sondern spéter im Spiel zum Steigern verwendet werden konnen. Die Kosten bleiben die-
selben.

Pusrkce Gvfahvungspunktkosten
Aceribur [Fercigkeit _
1 10 4 2
2 15 6 8
3 25 10 5
4 40 16 8
5 60 24 12
6 85 34 -
7 115 46 -
8 150 60 -
) 190 76 -
10 235 94 -
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SOﬂClef‘Feft iqke ice»

Neben Attributen und Fertigkeiten konnen Spieler noch weitere Eigenschaften fiir einen Charakter
kaufen, die Sonderfertigkeiten. Fiir Sonderfertigkeiten wird keine Punktzahl notiert; entweder ein
Charakter besitzt die entsprechende Sonderfertigkeit oder er besitzt sie nicht.

Charakteren stehen die folgenden Sonderfertigkeiten zur Verfiigung:

Gestenlos zaubern (15 EP)
Der Charakter hat gelernt, ohne Zuhilfenahme von Gesten zu zaubern. Kann einzeln oder zusam-
men mit Wortlos zaubern gekauft werden.

Wortlos zaubern (15 EP)
Diese Sonderfertigkeit ermdoglicht es, Magie vollig ohne gemurmelte oder gesprochene Zauber-
formeln zu wirken. Kann einzeln oder zusammen mit Gestenlos zaubern gekauft werden.

Alle Sonderfertigkeiten konnen nicht nur wihrend der Charaktererschaffung, sondern auch spiter
gekauft werden.

Iniciacivebasiswerc

Fiir den Initiativewurf im Kampf (sieche Kampf, Seite 20) besitzt jeder Charakter einen Initiative-
basiswert. Dieser errechnet sich aus dem Attribut Intuition und der Fertigkeit Reflexe: (Intuition +
Reflexe) * 2.

VerLeCzunqsmaLus

Wenn sie korperlichen Schaden erhalten haben, gilt fiir Charaktere ein Wiirfelabzug, der sogenannte
Verletzungsmalus. Dieser ist umso geringer, je hoher ihre Willenskraft ist:

Willenskrafz A AV * A O O A O
=3 -2 3 4 S5 6 71 &
4-6 £ -1 -2 3 4 5 -6 w
=9 £ 0 -1 -2 3 4 S5
10 O TRz
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Hat z.B. ein Charakter mit Willenskraft 5 bereits 4 korperliche Schadenspunkte erhalten, gilt fiir ithn
ein Malus von 3 Wiirfeln. Details zu diesen Mali und zur Handhabung von Schaden finden Sie in
Gesundheit, Seite 17.

Steiqerunq VO eiqensc%af'ten

Im Laufe seiner Abenteurerkarriere kann ein Charakter seine Fihigkeiten verbessern — er wird z.B.
stiarker, geschickter oder erfahrener im Umgang mit Magie. Dazu verteilt der Spielleiter fiir die im
Spiel gemachten Erfahrungen regelmifig weitere Erfahrungspunkte (EP). Die Anzahl der EP sollte
sich aus einem Basiswert fiir das Erreichen des gesetzten Ziels und zusitzlichen Punkten fiir gute
Zusammenarbeit, iberraschende Einfille oder gutes Ausspielen der eigenen Rolle zusammensetzen.

Es ist unmoglich, genaue Regeln fiir die Hohe der vergebenen EP fest-
zulegen. Zum einen ist diese stark davon abhédngig, wieviel Zeit in der
Spielwelt vergangen ist und ob das Abenteuer eher aus alltiglichen
oder weltbewegenden Geschehnissen bestand — zum anderen ist es
auch schlicht Geschmackssache, wie schnell eine Gruppe erfahrener
werden soll. Dennoch sei an dieser Stelle als Orientierung angegeben,
dass ein Spielabend von vier bis fiinf Stunden Dauer mit durchschnitt-
lichem Inhalt etwa 12 EP wert sein sollte.

Ein Spieler kann diese EP verwenden, um einzelne Eigenschaften seines Charakters zu steigern. Die
EP-Kosten dafiir sind umso hoher, je mehr Punkte der Charakter in dieser Eigenschaft bereits besitzt:
es kostet z.B. 6 EP, eine Fertigkeit von 3 auf 4 zu steigern.

Acoribuc Ferc iqkeit Spezialisiefunq
Erster Punkt 10 4 [ ]
Punktzahl Bisherige Punkte * 5  Bisherige Punkte * 2 Bisherige Punkte

um 1 steigern

AuBerdem kann ein Charakter auch nachtriglich die im Kapitel Charaktererschaffung, Seite 10
beschriebenen Sonderfertigkeiten kaufen.

Bei Steigerungen sollten Spieler und Spielleiter auch die erzihlerische Erklédrbarkeit beriicksichtigen.
So kann sich ein Spieler nach einem Wiistenabenteuer sicherlich entscheiden, dass der Charakter
seine Geographie-Fertigkeit verbessert hat — die Steigerung von Schwimmen diirfte jedoch etwas
abwegig sein. Zu dieser Erkldrbarkeit gehort auch, dass man gerade bei neuen Fertigkeiten und beim
Erlernen von Sonderfertigkeiten einen Lehrmeister oder entsprechende Fachliteratur zur Verfiigung
haben sollte. Wer den Schwertkampf in Grundziigen beherrscht, kann vielleicht durch reine Ubung
und Training besser werden — der Versuch, sich das Kdmpfen mit dem Schwert selbst beizubringen
wire jedoch von vornherein zum Scheitern verurteilt.

Beachten Sie, dass nach einer Steigerung ggf. der Initativebasiswert und die Hohe der Verletzungsmali
neu bestimmt werden miissen (siehe Charaktererschaffung, Seite 10).
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ch]:)iteL 3 Dfoben

Alltigliche Handlungen wie Gehen, Sprechen oder Essen werden einem Charakter immer gelingen.
Wenn es jedoch fraglich ist, ob eine Aktion gelingt, kann der Spielleiter eine Probe auf die Eigen-
schaften des Charakters verlangen.

Neben den Fihigkeiten eines Charakters gibt es hdufig weitere Umsténde, welche die Probe beein-
flussen. Fiir negative Einfliisse wie Verletzungen oder Erschopfung (siehe Seite 17), besondere
Eile oder widrige Bedingungen (z.B. eisige Kilte) kann der Spielleiter einen Wiirfelmalus bestimmen.
Umgekehrt konnen positive Einfliisse wie gute Vorbereitung, ausfiihrliches Zielen oder Hilfe von
anderen einen Wiirfelbonus bewirken. Dabei werden alle anwendbaren Wiirfelmali und -boni auf die
zuvor bestimmte Wiirfelanzahl angerechnet.

minclestwuff

Als néchstes legt der Spielleiter den zu erreichenden Mindestwurf fest. Dieser hingt von der Schwie-
rigkeit der Aufgabe und den Begleitumstinden ab. Fiir einige Arten von Aufgaben wie das Zaubern
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sind in diesem Regelwerk Richtlinien fiir Mindestwiirfe aufgefiihrt; als generelle Orientierung kann
die folgende Tabelle verwendet werden:

Arcder Auf()abe mindestwurf
]:ertiqkeits- Acoribucs-
P1"Ob€ PfObe

Leicht 1 1
Mittel 2

Herausforderung 3 2
Schwierig 4

Extrem schwierig 5 )

Fast unmoglich 6+ 4+

Fiir die Verwendung einer verwandten Fertigkeit statt der passenden erhoht sich der Mindestwurf nach
Spielleiterentscheid um mindestens 1 Erfolg, je nach Verwandtschaft der Fertigkeiten bzw. Eignung
fiir die aktuelle Aufgabe.

Die Frage nach dem letzten bekannten Auftauchen des Necronomicons kann mit der Fer-
tigkeit Allgemeinbildung nur sehr schwer beantwortet werden, fiir Charaktere mit der Fer-
tigkeit Okkultismus jedoch bedeutend einfacher.

61' ‘FOL(] c

Das Ergebnis einer Probe wird als Anzahl von Erfolgen angegeben. Jeder gerollte Wiirfel, der eine
14 oder hoher zeigt, zéhlt als ein Erfolg.

Ist die Anzahl der Erfolge gleich oder hoher als der zuvor festgelegte Mindestwurf, ist die Probe
gelungen. Wurden weniger oder gar keine Erfolge erzielt, ist die Aktion gescheitert.

Elris, seines Zeichens zukiinftiger Meisterdieb, ist in den frithen Morgenstunden im Haus
eines reichen Biirgers bei der Arbeit. Da man sich in Elris’ Gewerbe jedoch moglichst laut-
los bewegen sollte, verlangt der Spielleiter von Elris eine Heimlichkeits-Probe. Und weil
ja ausnahmslos alle Holzdielen die Angewohnheit haben, in den unpassendsten Momenten
zu knarren und zu quietschen, ist diese Probe gar nicht so leicht: der Spielleiter sagt einen
Mindestwurf von 3 an.

Elris hat Gewandtheit 5, Heimlichkeit 2 und die Spezialisierung ,,Schleichen” auf 3, macht
10. Er rollt seine 10 Wiirfel, sie zeigen: 15, 8, 17,4, 20, 2, 5, 6, 12, 13, ergibt insgesamt
drei Erfolge — Elris schafft es also, kaum verrdterische Gerdusche zu verursachen. Hditte
er weniger als drei Erfolge gehabt, wiire er direkt und lautstark auf eine knarrende Diele
getreten.
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Es kann vorkommen, dass ein Mindestwurf hoher ist als die Wiirfelan-
zahl des Charakters und somit niemals genug Erfolge zusammenkom-
men konnen. Dies bedeutet schlicht und einfach, dass der Charakter
der Aufgabe nicht gewachsen ist.

Es steht dem Spielleiter jedoch frei, auch in einem solchen Fall eine
Probe zuzulassen. Erzielt der Charakter dann mit jedem einzelnen sei-
ner Wiirfel einen Erfolg, hat er die Aufgabe durch pures Gliick oder
eine unerwartete Wendung der Geschehnisse bewiltigen konnen.

Uscersciiczende ]:erti(]keiten

Héaufig haben Charaktere mehrere Fertigkeiten, die in einer bestimmten Situation hilfreich sind.
Obwohl eine Fertigkeitsprobe nur mit einer einzelnen Fertigkeit durchgefiihrt werden kann, ist es
moglich eine zusitzliche Fertigkeit als Unterstiitzung zu verwenden. Wenn der Spielleiter diese
zusitzliche Fertigkeit fiir die konkrete Aufgabe als passend erachtet, erhilt der Charakter Bonuswiir-
fel fiir die Fertigkeitsprobe. Die Anzahl der Bonuswiirfel betrdgt ein Drittel der Punkte der unterstiit-
zenden Fertigkeit (aufgerundet).

Beispiele:

* Medizinprobe unterstiitzt durch Magiefertigkeit Lebewesen

o Telekineseprobe zum Offnen eines Schlosses unterstiitzt durch Fertigkeit Schlésser
knacken

 Manipulationsprobe zum Uberreden unterstiitzt durch Menschenkenntnis

Vequeiclwende Dvoben

Oftmals treten zwei Charaktere gegeneinander an, z.B. in einem sportlichen Wettkampf oder auch
beim Erkennen von Liigen. In solchen Situationen fiihren beide Charaktere jeweils eine Probe auf die
passende Fertigkeit (dies kann fiir beide dieselbe Fertigkeit sein) durch; wurde kein anderer Mindest-
wurf festgelegt, betrigt er jeweils 1.

Umstidnde, welche einen der beiden Charaktere betreffen und die Probe beeinflussen, fiihren beim
jeweiligen Charakter wie bei normalen Proben zu Wiirfelmali oder -boni.

Das Ergebnis wird wie folgt ermittelt:

1. Gelingt nur eine der Proben, steht der Sieger des Vergleichs fest.

2. Gelingen beide Proben, wird die Anzahl der Erfolge verglichen: Derjenige mit mehr Erfolgen hat
»Zewonnen.

3. Sollte die Anzahl der Erfolge gleich sein, gewinnt derjenige, welcher die auslosende Handlung
durchgefiihrt hat. Sind beide Handlungen gleichwertig (z.B. beim Armdriicken), gilt der Vergleich
als unentschieden.

Der Hausherr, der gerade von einem Ball nach Hause kommt und eigentlich schlafen gehen
wollte, betritt durch die Hintertiir des Hauses die Kiiche. Die Tiir zum Flur ist geschlossen
und ddmpft die von Elris verursachten Gerdusche, also setzt der Spielleiter einen Wiirfel-
malus von 1 an. Der Hausherr hat jedoch Gliick: mit seinen verbliebenen 5 Sinnesschdir-
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fe-Wiirfeln erzielt er drei Erfolge. Elris hatte nur zwei Erfolge — der Hausherr gewinnt
also den Vergleich. Das Ergebnis: Er wird misstrauisch und durchsucht das Haus ...
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chpiteL 4 Gesuncl]ﬁeit

Der Gesundheitszustand eines Charakters setzt sich zusammen aus:

e Korperlichem Schaden
* Geistigem Schaden

Jeder Schaden, den ein Charakter erhiilt, ist entweder korperlicher oder geistiger Schaden. In beiden
Fillen steht dem Charakter ein Widerstandswurf zu, der seine Ziahigkeit und Widerstandsfahigkeit
reprasentiert. Fiir jeden Erfolg bei diesem Wurf wird der Schaden um 1 reduziert.

Der tatsdchlich erhaltene Schaden wird durch Ankreuzen der Stufen einer Leiste auf dem Charakter-
blatt vermerkt. Nach und nach wird dann abhéngig von den Umsténden und der im Spiel vergangenen
Zeit dieser Schaden wieder abgebaut.

Unter jeder Schadensstufe ist der sogenannte Verletzungsmalus angegeben. Fiir einen Charakter gilt
jeweils der Malus, dessen Stufe zuletzt angekreuzt wurde. Die durch verschiedene Schadensarten
verursachten Verletzungsmali sind dabei nicht kumulativ; es gilt nur der jeweils hochste Malus.

Der Verletzungsmalus behindert den Charakter in vielen Situationen: Er verschlechtert den Initiati-
vewert im Kampf (siehe Initiative, Seite 20) und bewirkt einen Wiirfelmalus bei allen Proben
auller Widerstandswiirfen (siche oben).

In den folgenden Abschnitten werden die Regelmechanismen der beiden Schadensarten vorgestellt.

Kﬁvperuc‘ﬁer Schaden

Die physische Verfassung eines Charakters wird durch die acht Stufen seiner kérperlichen Schadens-
leiste représentiert. Fiir jeden Punkt korperlichen Schadens wird eine dieser Stufen angekreuzt.

Der Widerstandswurf fiir korperlichen Schaden wird mit dem Attribut Konstitution durchgefiihrt.

Je mehr Schaden ein Charakter erhalten hat, desto schwécher wird er. Der Verletzungsmalus ist dabei
abhingig von seiner Willenskraft; fiir einen Charakter mit Willensk¥aft4d gelten beispielsweise fol-
gende Mali:

< < & & <o < < &
0 1 2 3 -4 5 -6 =)

Wird die letzte Stufe angekreuzt, verliert der Charakter das Bewusstsein und ist dem Tod nahe. Wer-
den seine Wunden umgehend versorgt, kann er gerettet werden. Hat der Charakter aber iiber die letzte
Stufe hinaus Schaden erhalten, kann ihn allenfalls der sofortige Einsatz von Heilungsmagie retten.

Im Zuge der natiirlichen Heilung werden nach und nach die Schadensstufen wieder abgebaut, begin-
nend mit der letzten. Pro korperlicher Schadensstufe sind dafiir im Normalfall ein bis drei Regene-
rationsphasen (ausreichender Nachtschlaf) anzusetzen, abhiingig von der Art der Verletzungen (z.B.
Blutergiisse, leichte/tiefe Schnittwunden oder Quetschungen).
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Beachten Sie, dass die oben angegebene Faustregel nur als grobe Ori-
entierung dienen kann und selbstverstdndlich fiir manche Fille (z.B.
Knochenbriiche) vollig ungeeignet ist. Hier gilt dann stattdessen die
Einschitzung des Spielleiters.

Ubrigens bezieht sich der Abbau von Schadensstufen eher auf das
Nachlassen der negativen Auswirkungen von Verletzungen als auf den
Abschluss der Heilung aus medizinischer Sicht. So ist z.B. eine Schnitt-
wunde nach ihrer regeltechnischen Regeneration natiirlich nicht voll-
standig verschwunden, sondern verursacht lediglich keine Schmerzen
mehr.

Verhiilt sich der Charakter nicht seinen Verletzungen entsprechend, in dem er z.B. Wunden nicht rei-
nigt und verbindet oder trotz schwerer Verletzungen Gewaltmérsche unternimmt, findet im giinstig-
sten Fall keine Regeneration statt, wihrend im ungiinstigsten Fall Komplikationen wie Wundbrand,
wieder aufplatzende Wunden oder andere Folgeschiden auftreten.

G €isT i(]er Schaden

Nicht jeder Angriff hat korperlichen Schaden zur Folge. So verursacht eine simple (waffenlose) Prii-
gelei im allgemeinen nur leichte Verletzungen — eben blaue Flecken oder harmlose Abschiirfungen.
Auch Zauberei kann beim Anwender solchen geistigen Schaden, zum Beispiel in Form von Miidig-
keit oder Kopfschmerzen, verursachen. Dieser Schaden wird durch die zwolf Stufen der geistigen
Schadensleiste dargestellt.

Der Widerstandswurf fiir geistigen Schaden wird mit dem Attribut Willenskraft durchgefiihrt.

Hat ein Charakter geistigen Schaden erhalten, wird er zunehmend unkonzentrierter und erschopfter,
bis zur volligen Bewusstlosigkeit auf der letzten geistigen Schadensstufe. Dartiber hinaus gehender
geistiger Schaden wird auf die korperliche Schadensleiste iibertragen.

Die Summe des erhaltenen geistigen Schadens wird in leichten, mittleren und schweren Schaden
eingeteilt, wobel jede Kategorie jeweils vier Schadenspunkte umfasst. In welcher Kategorie sich ein
Charakter befindet, ist fiir die Regeneration wichtig.

Fiir geistigen Schaden gelten folgende Verletzungsmali:

Leichter Schaden Mittlerer Schaden Schwerer Schaden

ORI IR G IR O B G IR R R C IR G IR
0 -1 -1 2 2 3 3 4 4 5 6

Geistiger Schaden heilt wesentlich schneller als korperlicher Schaden, solange der Charakter keine
groferen Anstrengungen wie Kampf oder Zaubern unternimmt. Die Geschwindigkeit ist abhédngig
von der Schadenskategorie: Leichter Schaden reduziert sich etwa alle fiinf Minuten um eins, mittler-
er Schaden alle fiinfzehn und schwerer Schaden alle 30 Minuten. Dabei wird die jeweils schwerste
Schadensstufe zuerst geheilt.

Eine solche Regeneration ,,zwischendurch* ist jedoch nicht vollstindig, im schlechtesten Fall bleiben
die vordersten drei Schadensstufen iibrig. Pro Schadenskategorie, die ein Charakter seit der letzten
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Regenerationsphase erreicht hat, kann eine Schadensstufe zunichst nicht regeneriert werden. Dies
geschieht erst dann, wenn der Charakter das néchste Mal ausreichend lange schlift.

Kal’ec]orie Schadens- Regene racionszeic Ubricje
stufen Scufen

Leicht 1-4 5 Minuten 1

Mittel 5-8 15 Minuten 2

Schwer 9-12 30 Minuten 3

Erhdilt ein Charakter z.B. morgens 4 geistige Schadenspunkte, kann er 3 davon inner-
halb kiirzester Zeit wieder regenerieren. Erhdilt er spéiter nochmals 5 Schadenspunkte und
erreicht mittleren Schaden, bendtigen die Schadensstufen 6 und 5 jeweils eine Viertelstunde
zur Regeneration. Anschlieflend regenerieren sich die Stufen 4 und 3 jeweils innerhalb von

fiinf Minuten — die restlichen zwei Stufen werden jedoch erst am ndichsten Tag regeneriert
sein.
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KOLP icel D. Kampf
Uberblick

In Kampfsituationen bedarf es zusitzlich zum erzéhlerischen Spiel einer stiarkeren Strukturierung,
um taktische Entscheidungen darzustellen. Diese Strukturierung wird in den folgenden Abschnitten
erldutert.

Die Initiative gibt Auskunft dariiber, in welcher Reihenfolge die Charaktere handeln. Zur Darstellung
des zeitlichen Verlaufs eines Kampfes werden die Handlungen innerhalb von Kampfrunden abge-
wickelt. Im Abschnitt Nahkampf wird der Ablauf von Angriffen erklirt, bevor die Mechanismen fiir
Riistungen, Paradewaffen und Schilde vorgestellt werden. Die Regeln fiir den Beidhdndigen Kampf
sowie den Fernkampf schlielen das Kapitel ab.

]n ticiacive

In jedem Kampf gibt es einige Beteiligte, die einen Tick schneller reagieren und den Uberblick iiber
das Kampfgeschehen haben. Um diesen Umstand darzustellen, wird zu Beginn des Kampfes die
Initiative ermittelt, um die Reihenfolge der einzelnen Kimpfer festzulegen. Die Initiative ist die Sum-
me aus folgenden Werten:

Initiativebasiswert (siehe Initiativebasiswert, Seite 11)

Initiativemodifikator (IM) durch Waffen, Riistungen' und Schilde (siche Waffen, Seite 48)
Verletzungsmalus (siehe Gesundheit, Seite 17)

Boni oder Mali je nach Situation, z.B. Malus fiir iberraschte Charaktere

Das Ergebnis eines W20-Wurfs

SNk =

Haben mehrere Beteiligte die gleiche Initiative, entscheiden zusitzliche W20-Wiirfe iiber ihre Rei-
henfolge untereinander.

Bei ldngeren Kidmpfen sollte der Spielleiter nach nennenswerten Ver-
dnderungen der Kampfsituation (z.B. Positionswechsel) die Initiative-
wiirfe wiederholen lassen.

Elris hat sich von der anstrengenden Flucht iiber die Ddicher, nachdem er bei der Arbeit
iiberrascht wurde, wieder etwas erholt. Prompt steht er am Nachmittag mit seiner Freundin
Solinara zwei finster aussehenden und noch dazu feindlich gesinnten Gestalten gegeniiber,
die wortlos ihre Waffen ziehen.

Elris hat Intuition 4 und Reflexe 5, der Initiativebasiswert betrdgt somit 18. Sein W20-
Wurf ergibt eine 12, macht 30. Er kdmpft mit einem Schwert und erhdlt deswegen einen
Initiativemodifikator von -2, ergibt 28. Solinara hat Intuition und Reflexe jeweils auf 4 und
wiirfelt eine 8, ergibt 24. Sie kampft mit einem Kampfstab (IM -2), ihre Initiative betrdigt
also 22.

Der erste Gegner besitzt einen Initiativebasiswert von 16, kdmpft mit einem Sdbel (Initia-
tivemodifikator -2) und wiirfelt eine 6, ergibt 20. Der andere hat einen Initiativebasiswert
von 14, kdmpft mit einem Kniippel (IM -1) und wiirfelt eine 10, ergibt 23.
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Elris hat also Gliick: er ist mit 28 der schnellste. Nach ihm sind Gegner 2 bei 23, Solinara
bei 22 und Gegner 1 bei 20 an der Reihe.

Kam P‘Ff unde

Wihrend eines Kampfes werden alle Aktionen in Runden abgewickelt. Eine Kampfrunde entspricht
dabei etwa drei Sekunden der gespielten Zeit.

Jede Kampfrunde ist in Aktionsphasen eingeteilt, eine fiir jeden Charakter. Die Reihenfolge der Akti-
onsphasen entspricht der absteigenden Reihenfolge der Initiative.

Wihrend seiner Aktionsphase kann ein Charakter genau eine Handlung durchfiihren, die sogenannte
Aktion. Des weiteren kann er eine Reaktion wihrend der Aktionsphasen anderer Charaktere durchfiih-
ren. Diese Reaktion kann sowohl vor als auch nach seiner eigenen Aktionsphase stattfinden, jedoch
ausschlieBlich als Folge auf eine Aktion eines anderen Charakters. So konnen z.B. Angriffe nicht als
Reaktion betrachtet werden.

Die folgende Tabelle enthilt Beispiele fiir Handlungen:

Angriff Aktion

Waffe wechseln/ziehen Aktion (ohne Probe)
Zauber (offensiv/schiitzend/verstiarkend) Aktion

Ausweichen Reaktion

Parade Reaktion

Zauber (abwehrend) Reaktion

Die Hektik einer Kampfsituation schlédgt sich auch in den Proben wihrend eines Kampfes nieder:
fiihrt ein Charakter zwei Handlungen in einer Runde durch, kann er nicht einfach jeweils die volle
Wiirfelanzahl verwenden — er muss Prioritdten setzen. Wir unterscheiden daher die reguldre Wiir-
felanzahl, welche aus den Eigenschaften des Charakters und eventuellen Verletzungsmodifikatoren
gebildet wird, von den tatsdchlich eingesetzten Wiirfeln.

Fiir jede Handlung seines Charakters entscheidet der Spieler unmittelbar vor Durchfiihrung der Probe,
wie viele Wiirfel er einsetzen mdochte:

1. Fiir die erste Handlung kénnen bis zu deren regulédrer Wiirfelanzahl beliebig viele Wiirfel eingesetzt
werden.

2. Die Wiirfelanzahl fiir die zweite Handlung in einer Runde wird zusétzlich dadurch begrenzt, wie
viele Wiirfel bereits fiir die erste Handlung dieser Runde verwendet wurden: es stehen nur so viele
Wiirfel zur Verfiigung, wie nach Abzug der bisher verwendeten Wiirfel von der hoheren der beiden
reguldren Wiirfelanzahlen verbleiben.

Dabei ist es unerheblich, ob die erste Handlung eine Aktion oder eine Reaktion ist.

Erfordert eine der beiden Handlungen keine Probe, erhilt der Charakter fiir die andere Handlung deren
reguldre Wiirfelanzahl.
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Kehren wir nun zu Solinara und Elris zuriick. Bevor es an die Details des Kdampfens geht,
betrachten wir nur die Abwicklung der Aktionsphasen an sich sowie das Verteilen von Wiir-
feln.

28. Die Runde beginnt mit Elris' Aktionsphase (Initiative 28). Er attackiert den zweiten
Gegner, doch Elris ist nicht so iibermiitig, dass er dabei seine Deckung aufgeben wiir-
de: Er verwendet fiir den Angriff nur 5 seiner 8 Wiirfel (Gewandtheit 5, Schwerter 3).
Gegner 2 hat fiir den Kampf mit einem Kniippel 8 Wiirfel (Gewandtheit 4, Hiebwaffen
4), von denen er nun 4 fiir seine Parade-Reaktion verwendet (ndheres zur Parade auf
Seite 22).

Nachdem dieser Angriff abgewickelt wurde, endet Elris' Aktionsphase.

23. Nun ist es an Gegner 2, zu agieren (Initiative 23). Er hat wdhrend Elris' Aktionsphase
bereits eine Reaktion mit 4 Wiirfeln durchgefiihrt. Er greift nun seinerseits Elris mit
dem Kniippel an. Sowohl fiir Angriff als auch Parade betrdgt fiir ihn die reguldre Wiir-
felanzahl wie oben erwdhnt 8. Von diesen verbleiben fiir den Angriff 4 Wiirfel (reguldre
Wiirfelanzahl minus bisher verwendete Wiirfel).

Auch Elris hat fiir Angriff und Parade die gleiche reguldire Wiirfelanzahl, namlich eben-
falls 8. Er hat fiir seinen Angriff bereits 5 Wiirfel verwendet, fiir die Parade bleiben
ihm also 3 Wiirfel.

22. Als ndichste ist Solinara an der Reihe (Initiative 22). Sie mochte vorstiirmen und den
ersten Gegner angreifen, aber wie Elris mochte auch sie nicht ganzlich schutzlos blei-
ben und daher noch reagieren konnen. lhre reguldre Wiirfelanzahl fiir den Kampfstab
betrdgt 10 (Gewandtheit 5, Stibe 5), von denen sie 7 Wiirfel fiir den Angriff verwendet.
Gegner 1 entscheidet sich, von seinen 9 Wiirfeln (Gewandtheit 5, Hiebwaffen 4) 3 zur
Parade von Solinaras Angriff zu verwenden.

20. Schlieflich beginnt die Aktionsphase von Gegner 1 (Initiative 20). Durch ihren Stur-
mangriff hat Solinara ihre Verteidigung reduziert, und so greift er sie mit der vollen
Wucht seiner verbliebenen 6 Wiirfel an (reguldr 9 Wiirfel fiir Angriff/Parade, davon
bereits 3 zur Parade verwendet).

Solinara kann fiir die Parade nur noch 3 Wiirfel einsetzen, da sie bereits 7 ihrer 10
Wiirfel fiir den Angriff verwendet hat.

Nahkampf

Fiir Nahkampfangriffe wird zunichst ein Angriffswurf durchgefiihrt, um zu ermitteln ob und wie gut
der Angreifer den Verteidiger trifft. Dieser kann als Reaktion einen Verteidigungswurf durchfiihren,
um Erfolge des Angriffswurfs auszugleichen. Der von der Waffe verursachte Schaden wird durch die
tibrigen Angriffserfolge erhoht und durch die Riistung des Verteidigers gesenkt. AbschlieBend wird
noch die Widerstandsfahigkeit des Verteidigers mit einem Widerstandswurf berticksichtigt.

Angriffswurf
Der Angriffswurf wird mit den dafiir eingesetzten Wiirfeln durchgefiihrt.
Ist die Reichweite der Angriffswaffe kleiner als die der Verteidigungswaffe, erhélt der Angreifer
einen Wiirfelmalus in Hohe der Reichweitendifferenz. Umgekehrt enthilt er einen Wiirfelbonus,
wenn die Reichweite seiner Waffe grofer ist als die des Verteidigers. Ist der Verteidiger unbe-
waffnet, wird dies als Reichweite O gewertet.
Der Mindestwurf betrégt fiir einen normalen Angriff 1. Fiir besondere Mandver gilt nach SL-
Entscheid ein hoherer Mindestwurf.

Verteidigungswurf
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Ein Verteidigungswurf ist mit der Fertigkeit Ausweichen oder, sofern sich die Waffe dazu eignet,
als Parade mit der entsprechenden Waffenfertigkeit moglich.

Der Verteidiger fiihrt seinen Wurf mit den eingesetzten Wiirfeln durch. Hinzu kommen ggf. noch
Bonuswiirfel von Paradewaffen und Schilden (siehe Riistungen, Paradewaffen und Schilde, Seite
23).

Fiir jeden Erfolg beim Verteidigungswurf wird ein Erfolg des Angriffswurfs ausgeglichen.
Bleibt kein Angriffserfolg iibrig, wurde der Angriff vollstindig abgewehrt. Falls mindestens ein
Angriffserfolg bestehen bleibt, wurde der Verteidiger getroffen.

Schaden ermitteln
Jede Waffe verursacht eine bestimmte Menge an Grundschaden, der in der Waffentabelle (siche
Seite 48) angegeben ist. Diese wird fiir jeden iibrigen Angriffserfolg um 1 erhoht.
Triagt der Verteidiger eine Riistung, wird der Schaden fiir jeden Punkt Riistungsschutz um 1
gesenkt (siehe Riistungen, Paradewaffen und Schilde, Seite 23).

Widerstandswurf
Jedes Mal, wenn der Charakter Schaden erhilt, wird ein Widerstandswurf durchgefiihrt: fiir kor-
perlichen Schaden mit Konstitution, fiir geistigen Schaden mit Willenskraft. Hinzu kommen
jeweils noch Bonuswiirfel von Schilden oder Paradewaffen (siehe unten).
Fiir jeden Erfolg wird der Schaden um einen Punkt reduziert. Der iibrige Schaden wird auf dem
Charakterblatt vermerkt und fiihrt fortan zu einem Verletzungsmalus (siehe Gesundheit, Seite 17).

Wdhrend seiner Aktionsphase verwendet Elris 5 Wiirfel, um Gegner 2 anzugreifen. Sein
Schwert hat eine Reichweite von 1, der Kniippel des Gegners hat 0. Durch die iiberlege-
ne Reichweite erhdlt Elris also 1 Bonuswiirfel fiir den Angriffswurf, macht 6. Er erzielt 2
Erfolge.

Elris' Gegner versucht jetzt mit 4 Wiirfeln zu parieren. Er erzielt 1 Erfolg und kann damit
den Angriff zwar nicht vollstindig abwehren, aber zumindest zu weniger gefdhrlichen Kor-
perstellen ablenken. Sein Parade-Erfolg wird von Elris’ Angriffserfolgen abgezogen, iibrig
bleibt 1 Erfolg.

Ein Schwert richtet laut Waffentabelle 3 Schadenspunkte an. Der verbleibende Angriffser-
folg erhoht diesen Schaden um 1 auf 4.

Gegner 2 trdgt einfache Straflenkleidung ohne Riistungsschutz. Bei seinem Widerstands-
wurf erzielt er mit seinen 3 Konstitutions-Wiirfeln 1 Erfolg. Es bleiben also noch 3 Scha-
denspunkte iibrig, die auf seiner Schadensleiste eingetragen werden.

]liistun(]en, Dafadewa en und Schilde

Um sich zu schiitzen, tragen Charaktere oft Riistungen oder kdmpfen neben der Hauptwaffe noch
mit einer Paradewaffe oder einem Schild. Diese Ausriistungsgegenstinde werden durch die Werte
Riistungsschutz bzw. Paradebonus und Initiativemodifikator charakterisiert.

Riistungsschutz (RS)
Der Riistungsschutz verringert die Anzahl der Schadenspunkte, welche der Trédger erhilt. Jeder
Punkt Riistungsschutz wirkt also genauso wie ein Erfolg beim Widerstandswurf.

Paradebonus (PB)
Der Paradebonus von Schilden und Paradewaffen gibt die Anzahl der Bonuswiirfel an, welche der
Charakter fiir den Parade-Verteidigungswurf erhilt.
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Initiativemodifikator (IM)
Das Gewicht von Riistungen und das Hantieren mit Schilden und Paradewaffen verlangsamen den
Kémpfer, was sich im Initiativemodifikator niederschligt (siehe Initiative, Seite 20).

Eine Liste von Riistungstypen, Paradewaffen und Schilden findet sich unter Ausriistung, Seite 48.

Be icllﬁ{incli(]ef Kam];){:

Ist ein Charakter gezwungen, statt seiner Waffenhand die andere Hand zum Kampf einzusetzen, erhilt
er einen Malus von 4 Wiirfeln.

Fiihrt ein Charakter gleichzeitig zwei Waffen, erhilt er fiir die zweite Waffe jeweils eine zusitzliche
Aktion und Reaktion, wobei jedoch der oben genannte Malus gilt. Diese Handlungen miissen nicht
beide ausgeschopft werden, sie miissen aber auf jeden Fall mit der zweiten Waffe ausgefiihrt werden.
Es ist also z.B. nicht méglich zweimal auszuweichen.

Werden unterschiedliche Waffengattungen gefiihrt, also z.B. Schwert und Dolch, bildet die hochste
Wiirfelanzahl (inklusive weiterer Handlungen wie Ausweichen oder Zaubern) die Basis fiir die Ver-
teilung auf Handlungen. Dabei konnen fiir eine Handlung niemals mehr Wiirfel eingeteilt werden, als
der Charakter unter normalen Umsténden hétte verwenden diirfen.

Die spezielle Fertigkeit Beidhdndigkeit gibt die Fihigkeit eines Charakters an, mit beiden Hinden
gleich gut kampfen zu konnen, reprisentiert aber auch das Training, mit beiden Handen koordiniert
besser kampfen zu konnen. Fiir jeden Punkt Beidhdndigkeit wird der Malus von 4 Wiirfeln um 1 bis
auf 0 abgesenkt. Im beidhdndigen Kampf kann der Charakter zusitzlich fiir jeden Fertigkeitspunkt
iber 4 hinaus einen weiteren Wiirfel auf Handlungen verteilen.

Ein Charakter kdmpft mit einem Schwert und einem Dolch und hat Beidhdndigkeit 7. Die
maximal moglichen Wiirfelanzahlen sind jeweils:

* Angriff oder Parade mit Schwert (GW 4 + Schwerter 6): 10
* Angriff oder Parade mit Dolch (GW 4 + Dolche 4): 8
* Ausweichen (GW 4 + Ausweichen 5): 9

Falls er beide Waffen einsetzen will, betrdigt seine reguldre Wiirfelanzahl 10 und er erhdilt
3 Bonuswiirfel durch Beidhdndigkeit, ergibt 13. Einige erlaubte Wiirfelverteilungen sind
damit:

* Schwertangriff 6, Dolchparade 3, Ausweichen 4
» Schwertangriff 9, Dolchangriff 4

Die folgenden Wiirfelverteilungen sind beispielsweise nicht moglich:

o Schwertangriff 11, Dolchangriff 2
o Schwertangriff 7, Schwertangriff 6

]:€ ™ ﬂ‘{am P‘F

Grundsitzlich werden Fernkampfwaffen im Spiel genauso gehandhabt wie Nahkampfwaffen: Der
Angriffswurf wird mit den Wiirfeln aus Fingerfertigkeit und der entsprechenden Waffenfertigkeit
ausgefiihrt. Der Mindestwurf von 1 wird jedoch noch je nach Distanz und Gré8e des Ziels modifiziert.
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Die Modifikatoren fiir Distanzklasse und Grofle werden miteinander verrechnet, der Mindestwurf
betrdgt jedoch immer mindestens 1.

Discanzklasse ONWV- G roPe mocli]c ikator
modifikator
sehr nah +0 winzig +2
nah +1 klein +1
mittel +2 mittel 0
weit +3 grof3 -1
riesig -2

In welche Distanzklasse ein Ziel fillt, ergibt sich aus der in der Waffentabelle (sieche Waffen, Seite
48) angegebenen Reichweitenklasse der Waffe und folgender Tabelle. Sie zeigt die maximale
Distanz in Metern, die noch zur jeweiligen Distanzklasse gehort.

RW-KLasse Sebhr Nah (Miccel Weic
nab +1 +2 +3
+0

A 6 12 25

B 12 25 50

C 12 25 50 100

D 25 50 100 200

E 50 100 200 500

Ein Schiitze mochte mit einem Kriegsbogen (Reichweitenklasse D) einen Gegner treffen, der
etwa 60 Meter entfernt ist. Diese Entfernung entspricht der mittleren Distanz, der Mindest-
wurf steigt daher um 2 auf 3. Bei seinem Gegner handelt es sich um einen Menschen, der
damit in die mittlere Grofsenklasse fdllt — ergibt +0. Seinen Angriffswurf fiihrt der Schiitze
also gegen einen Mindestwurf von 3 aus.
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KapiteL o. mcu]ie

Zauberer verwenden magische Energie aus ihrer unmittelbaren Umgebung, um einen Effekt hervor-
zurufen. Diese Energie wird als Kraft bezeichnet. Details zu den ,,Naturgesetzen* der Magie finden
sich in Einleitung zur Magietheorie, Seite 31.

Dazu bendtigen Zauberer die passenden Attribute (Materie, Energie, Sphire) und Fertigkeiten fiir den
gewiinschten Effekt; die Kenntnis spezieller Zauberspriiche ist dabei nicht erforderlich.

]:estLe(]en Cl€1" Zaubefpafametef

Mochte ein Spieler spontan einen magischen Effekt hervorrufen, bestimmt der Spielleiter, ob der
Effekt grundsitzlich moglich ist und wie er regeltechnisch gehandhabt wird. Dabei helfen ihm die
Angaben aus dem Anhang Magiefertigkeiten, Seite 31: die dort fiir jede Magiefertigkeit gelisteten
exemplarischen Zauber sowie weitere Angaben bilden ein Baukastensystem, mit dessen Hilfe der
Spielleiter auch vollig neue Effekte einordnen kann. Dazu legt er nacheinander die unten stehenden
Parameter fest.

Magiefertigkeiten

Basierend auf einer kurzen Beschreibung, wie der Zauber funktioniert, bestimmen Spieler und
Spielleiter die bendtigten Magiefertigkeiten. Dabei fiihren oft mehrere Wege zum Ziel - besteht
dieses z.B. darin, eine Person an Ort und Stelle zu halten, sind die verschiedensten Ansitze denk-
bar: das Hervorrufen einer Lahmung (Lebewesen), das Festhalten wie mit einer imagindren Hand
(Telekinese), das Erschaffen einer unsichtbaren Barriere (Luft) oder ggf. das Verfestigen des
Schlamms, durch den die Zielperson watet (Unbelebte Materie).

Setzt sich ein Effekt aus Teileffekten aus dem Bereich von mehreren Magiefertigkeiten zusam-
men, entscheidet sich der Spielleiter fiir eine Primdrfertigkeit, welche die Wirkung des Zaubers
hauptsédchlich bestimmt.

Mindestwurf
Der Mindestwurf der Zauberprobe hingt von der Komplexitit des Effekts ab. Der Abschnitt ,,Min-
destwurf* der jeweiligen Magiefertigkeit gibt an, welche Faktoren die Komplexitét beeinflussen,
und listet Beispieleffekte mit ihren Mindestwiirfen auf.
Ist ein Effekt in der Tabelle mit einer Mengenangabe versehen, gelten fiir andere Werte entspre-
chend hohere/niedrigere Mindestwiirfe nach Spielleiterentscheid.

Krafteinsatz

Im Abschnitt ,,Krafteinsatz* sind Beispiele fiir die Kraftpunkt-Kosten verschiedener Effekte auf-
gefiihrt. Bei Effekten mit einer begrenzten Wirkungsdauer geschieht dies im Format ,,Ein KP pro
<Zeitperiode>*, ansonsten mit festen Angaben.

Wenn ein Effekt nur einmal in der Tabelle aufgefiihrt ist, verwendet er eine lineare Skala (fiir Ent-
fernungen, Schaden, Hohe, Breite, Fliche ...). Es kann beliebig skaliert werden. Aus der Tabel-
len-Angabe ,,1 KP = einen Sinn eine Minute beeinflussen ergibt sich zum Beispiel ,,2KP = zwei
Sinne eine Minute beeinflussen‘ aber auch ,,1 KP =zwei Sinne 30 Sekunden beeinflussen®. Effek-
te mit einer nicht linearen Skala sind dagegen mehrfach mit verschiedenen Werten gelistet, so
dass der Spielleiter andere Werte entsprechend einordnen kann.
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Zauberdauer
Je nach Effekt dauert der Zaubervorgang unterschiedlich lange. Die entsprechenden Angaben im
Abschnitt ,,Krafteinsatz* konnen dabei auch von anderen Parametern abhéingen, beim Heilen zum
Beispiel von der Anzahl der Schadensstufen.

Rettungswurf
Bei Effekten, welche direkt gegen Personen wirken, z.B. Beherrschungen oder Verwandlungen,
fiihrt das Ziel einen Rettungswurf durch. Mehr dazu auf Seite 28.

Tharion will im Dunkeln sehen konnen. Der Spieler wdhlt die Fertigkeit Lebewesen und
erkldrt, dass Tharion seine Augen so verzaubert, dass sie zur Restlichtverstdrkung fihig
sind. Der Spielleiter legt anhand der Angaben zu Lebewesen (Seite 36) einen Mindest-
wurf von 2 (,,einen Sinn schérfen*), einen Krafteinsatz von 1 pro 10 Minuten sowie eine
Zauberdauer von 4 Runden fest.

UberbLick des Zaubefvor(]an(]s

Zunichst werden gewisse Voraussetzungen gepriift. Dann wird der Krafteinsatz bestimmt: Die Menge
an Kraftpunkten, die fiir einen Zauber verwendet wird, beeinflusst die Auswirkungen des Zaubers,
z.B. seine Stirke, Reichweite oder Wirkungsdauer.

Als nichstes entscheidet die Zauberprobe, ob der Zauber an sich gelungen ist und wenn ja, wie gut. In
manchen Situationen steht dem Ziel aber ein Rettungswurf zu, um den Zauber abzuwehren. Weiterhin
scheitert der Zauber, wenn der Zaubernde wihrend der Zauberdauer Schaden erleidet.

Das Lenken von Kraft stellt fiir den Zaubernden eine grole mentale Anstrengung dar, deren negative
Auswirkungen am Ende der Zauberdauer eintreten. Sie konnen aber durch den Kraftwiderstandswurf
verringert oder vermieden werden.

Die folgenden Abschnitte beschreiben den genauen Ablauf des Zauberns.

Voraussetzunqen

Damit ein Charakter einen Zauber wirken kann, miissen folgende Voraussetzungen gegeben sein:

1. Definiertes Ziel
Der Spieler muss das Ziel des Zaubers klar definieren, z.B. ein Objekt, eine bestimmte Stelle, ein
Tier oder eine Person (auch den Zaubernden selbst). Je nach Zauber konnen auch mehrere solcher
Ziele genannt oder alle Ziele in einem bestimmten Radius erfasst werden.

2. Verbindung zum Ziel
Das Ziel muss sich im Sichtfeld des Charakters befinden. Alternativ kann es auch iiber magische
Wahrnehmung (Magiefertigkeit Spiiren) lokalisiert werden.

3. Konzentration
Der Charakter muss sich auf die Zauberhandlung konzentrieren. Dazu fiihrt er entsprechende
Gesten aus und murmelt, spricht oder ruft Zauberformeln, sofern er nicht die Sonderfertigkeiten
Gestenlos zaubern und/oder Wortlos zaubern (siehe Sonderfertigkeiten, Seite 11) besitzt.

Kraf'te sac=

Bevor die Zauberprobe durchgefiihrt wird, muss der Spieler ansagen, wieviel Kraft der Charakter
fiir den Zauber verwenden will. Die Menge an Kraftpunkten, die fiir einen Zauber verwendet wird,
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beeinflusst je nach Zauber z.B. die Stirke, Reichweite oder Wirkungsdauer. Zuviel Kraft lasst den
Zaubernden jedoch ermiiden oder schédigt ihn sogar (siehe Kraftwiderstandswurf, Seite 29).

Fiir Tharions Nachtsicht-Zauber wdhlt der Spieler einen Krafteinsatz von 2 Kraftpunkten,
was 20 Minuten Wirkungsdauer entspricht.

Zaube ™ F)1' obe

Als nichstes findet die Zauberprobe statt, welche wie eine reguldre Fertigkeitsprobe durchgefiihrt
wird. Im Gegensatz zu anderen Fertigkeiten sind Magiefertigkeiten jedoch jeweils einem Attribut
fest zugeordnet und werden daher nicht mit dem jeweils am besten zur Situation passenden Attribut
kombiniert.

Werden mehrere Magiefertigkeiten gemeinsam verwendet, ergibt sich die Wiirfelanzahl aus dem
Attribut der Primérfertigkeit und dem Durchschnitt der angegebenen Magiefertigkeiten. Ist der Durch-
schnitt keine ganze Zahl, wird in Richtung der Punktzahl der Primérfertigkeit gerundet.

Dabei kann der Charakter auf einen oder mehrere Fertigkeitswiirfel verzichten, um sie stattdessen als
Bonuswiirfel beim Kraftwiderstandswurf (siche Seite 29) einzusetzen.

Gelingt die Probe, erhilt der Charakter fiir jeden Erfolg, welcher iiber den geforderten Mindestwurf
hinausgeht, einen weiteren Bonuswiirfel fiir den Kraftwiderstandswurf. Der Zauber ist jedoch nur
gelungen, wenn die Konzentration des Charakters wihrend der Zauberdauer nicht gestort wird (siehe
Seite 29).

Scheitert die Probe, stellt der Charakter dies nicht erst am Ende der Zauberdauer, sondern bereits nach
der (abgerundeten) Hilfte der Zeit fest.

Tharion ist in diesem Bereich nicht besonders erfahren: er hat Materie 2 und Lebewesen 2,
also 4 Wiirfel fiir die Zauberprobe zur Verfiigung. Um nicht zu riskieren, dass der Zauber
scheitert, verzichtet er darauf, davon Wiirfel fiir den Kraftwiderstandswurf aufzuheben. Er
fiihrt die Zauberprobe mit 4 Wiirfeln aus und erzielt 2 Erfolge, also genau den benotigten
Mindestwurf.

Reccungswur{

Zauber, welche direkt auf Geist oder Korper von Personen einwirken, miissen noch eine weitere Hiirde
nehmen: die natiirliche Abwehr, die sowohl aus dem Selbstbeharrungsvermdgen und der Lebenskraft
des Korpers besteht als auch aus unbewussten geistigen Mechanismen. Solche geistigen Mechanismen
erschweren auch das Eindringen in das Bewusstsein.

Diese natiirliche Abwehr wird durch einen Rettungswurfreprasentiert. Der Rettungswurf wird mit den
bei der Magiefertigkeit angegebenen Wiirfeln ausgefiihrt, bei Verwandlungen z.B. mit Konstitution.
Abhingig vom jeweiligen Effekt erhilt das Ziel auch noch Bonuswiirfel, weil z.B. das Erkennen von
Liigen weniger Gegenwehr bewirkt als die Suche in den Erinnerungen. Da die Abwehr unbewusst
stattfindet, wird durch einen Rettungswurf im Kampf keine Reaktion verbraucht.

Erreicht das Ziel bei seinem Rettungswurf genauso viele Erfolge wie der Zaubernde, ist der Zauber
gescheitert. Wie bei einer gescheiterten Zauberprobe bemerkt der Zaubernde das nach der abgerun-
deten Hilfte der Zauberdauer. Ansonsten kommt der Zauber normal zur Wirkung.
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Rettungswiirfe sind nicht gestattet, wenn die Person nur indirekt betroffen ist und durch den Zauber
nicht selbst verdndert wird.

Das Bewegen einer Person mit Telekinese, das Verformen ihrer Waffen oder in Brand setzen
ihrer Kleidung wird von ihrer natiirlichen Abwehr nicht beeintrdchtigt. Ein Rettungswurf
findet in diesen Situationen nicht statt.

Z aube ™ (1(1116 ™~

Mit einer erfolgreichen Zauberprobe und einem ggf. iiberstandenen Rettungswurf ist es jedoch noch
nicht getan, denn der Charakter muss sich wihrend der Zauberdauer durchgehend auf das Zaubern
konzentrieren. Erhilt er in diesem Zeitraum Schadensstufen, z.B. durch einen Angriff, ist sein Zauber
sofort misslungen.

Im Kampf muss der Charakter wéihrend der Zauberdauer alle seine Aktionen fiir den Zaubervorgang
verwenden, Reaktionen wie Ausweichen bleiben jedoch moglich.

Erstreckt sich der Zaubervorgang auf mehrere Runden, findet die Zauberprobe bereits als Teil der
ersten Aktion statt. Die weiteren Aktionen wihrend der Zauberdauer erfordern zwar keine Proben,
aber der Zaubernde ist dennoch beschiftigt. Er muss daher weiterhin Wiirfel fiir diese Aktionen ein-
teilen, und zwar die gleiche Anzahl wie bei der ersten Aktion.

Kraf"cw iclerstanclswurf

Fiir einen Zauber zieht ein Charakter Kraft aus der Umgebung zusammen und presst sie in das Gewe-
be seines Zaubers. Dieser Prozess ist eine enorme geistige Anstrengung, die umso grofer ist, je mehr
Kraft verwendet wird. IThre Auswirkungen reichen von Unkonzentriertheit und Erschopfung iiber
Kopfschmerzen und Halluzinationen bis hin zu Schockzustidnden und Bewusstlosigkeit.

Unabhiéngig davon, ob der Zauber letztlich gelungen ist, legt der Charakter am Ende der Zauberdauer
einen geistigen Widerstandswurf ab, um zu ermitteln wieviel Schaden er durch diesen Zauber erhilt.
Dieser Kraftwiderstandswurf wird mit den Wiirfeln des Attributs Willenskraft sowie etwaigen Bonus-
wiirfeln aus der Zauberprobe (siehe oben) durchgefiihrt.

Der erhaltene geistige Schaden entspricht der Anzahl der verwendeten Kraftpunkte, vermindert um
die beim Widerstandswurf erzielten Erfolge.

Tharion hat fiir seinen Nachtsicht-Zauber 2 Kraftpunkte verwendet. Weil er keine Bonus-
wiirfel aus der Zauberprobe erhdilt, stehen ihm fiir den Widerstandswurf nur seine 5 Wil-
lenskraft-Wiirfel zur Verfiigung. Bei der Probe hat er Pech und erzielt nur 1 Erfolg, erhdlt
also 1 geistigen Schadenspunkt.

Criviale Zauber

Wie bei anderen Fertigkeiten wird fiir alltdgliche, triviale Situationen auch beim Zaubern keine Probe
durchgefiihrt. Wenn sowohl der Mindestwurf als auch der Krafteinsatz nicht hoher als 1 und die
Wiirfelanzahl 3 oder hoher ist, kann der Spielleiter darauf verzichten, vom Spieler eine Zauberprobe
zu verlangen. Die Erfolgsanzahl betrdgt dann 1 und der Charakter erhélt keinen geistigen Schaden.
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Zauberprobe und Kraftwiderstandswurf miissen jedoch immer durchgefiihrt werden, wenn sich der
Charakter im Kampf befindet, ein Vergleichswurf gefordert wird oder der Spieler es wiinscht — zum
Beispiel weil er besonders viele Erfolge erreichen mochte.

\Virkungsclauer

Die Wirkungsdauer ist bei jedem Zauberspruch angegeben. Nach Ablauf dieser Zeit kann der Zauber
jedoch wieder mit neuer Kraft versorgt werden — das heilit, der Zaubernde muss erneut einen Kraft-
widerstandswurf ablegen.

Viele Zauber erhalten sich selbststindig, in dem sie sich aus der enthaltenen Kraft speisen. Manche
Zauber erfordern hingegen stindige Konzentration des Zaubernden (was jeweils bei Dauer vermerkt
ist) und damit seine Anwesenheit auch nach dem eigentlichen Zaubervorgang. Fiir jeden Zauber, den
ein Charakter auf diese Weise aufrecht erhilt, steigt die Schwierigkeit fiir alle Proben um 1. Kann
oder will er sich nicht mehr konzentrieren, endet die Wirkung des Zaubers sofort.
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Anbanq A. mcu] iefert iqke icen
(e inLeitun(] Zur maq iecheorie

Die Theorien zur Herkunft und Beschaffenheit der Magie sind so vielfiltig wie die verschiedenen
Traditionen der Zauberkundigen, und genauso vielfiltig sind die von ihnen verwendeten Begriffe und
Techniken: Ein akademisch geprégter Gildenmagier rezitiert Formeln, ein Priester betet zu seinem
Gott, ein Schamane beschwort in einem Ritual die Krifte der Natur und ein Adept bringt sich medi-
tierend in Einklang mit dem Universum. Zauberkundige bezeichnen das was sie tun oft nicht mal als
Zauberei, und selbst wenn, werden sie selbst vergleichbaren oder gar gleichen Zaubern unterschied-
lichste, zu ihrer Tradition passende Namen geben. Tatsdchlich funktioniert ihre Magie jedoch auf die
gleiche Weise, und so behandelt auch dieses Regelwerk alle Zauberkundigen gleich. Die Basis bildet
eine einheitliche, quasi ,,neutrale* Magietheorie.

Magie ist nichts Ubersinnliches. Sie ist vielmehr die Anwendung einer natiirlichen, alles umgeben-
den Kraft. Diese durchzieht in einem feinen Netz jeden Gegenstand und jedes Lebewesen; sie schafft
Realitit und hilt sie zusammen. Zauberkundige sind Personen, welche die Gabe besitzen, einen klei-
nen Teil dieser Kraft an sich ziehen und lenken zu k6nnen, um damit ihre Umgebung zu beeinflussen.

Aufregeltechnischer Ebene verwendet Aera der Zauberey einen ,,pseudo-wissenschaftlichen Ansatz;
es orientiert sich in gewisser Weise an den Naturgesetzen. Die Existenz von magischer Energie wird
zwar in den Naturgesetzen nicht konstatiert, aber deren innere Logik und Prinzipien, insbesondere
das von Ursache und Wirkung, sind Vorbild fiir die Erklidrung der Funktionsweise von Zaubern. So
wie chemische Reaktionen oder mechanische Prinzipien in der realen Welt zusammenwirken und
komplexe Abldufe erkldrbar machen, erklirt Aera der Zauberey magische Effekte aus dem Zusam-
menwirken von verschiedenen Magiefertigkeiten untereinander sowie mit den Naturgesetzen. Dabei
gelten die folgenden Grundsitze:

1. Uber das Kraftnetz ist alles mit allem verbunden.
Wie ein Puppenspieler, der an Fidden zieht, manipuliert der Zaubernde das ihn umgebende Kraft-
netz so, dass am gewiinschten Ort der Effekt eintritt. Um einen magischen Effekt auf Distanz
hervorzurufen, muss er also nicht etwa seinen Geist aussenden. Die Distanz zum Ziel wirkt sich
jedoch, je nach Zauber und Magiefertigkeit, auf Kraftaufwand oder Mindestwurf aus.

2. Kraft ist immer vorhanden, sie flieBt ohne Zeitverzogerung.
Beim Sammeln von Kraft wird die Geschwindigkeit nur von den Fihigkeiten des Zaubernden
begrenzt. Dieser sammelt die Kraft zunichst in seinem Korper, zur Wirkung kommt sie aber am
Zielort.

3. Es gibt keine feste Relation zwischen Kraft und physischen BezugsgroB3en.
Relationen von Kraft zu beispielsweise Masse oder Volumen sind zwar fiir viele Effekten angege-
ben, miissen aber nur im Vergleich zu verwandten Effekten plausibel sein.

4. Es kann keine Materie aus dem Nichts erschaffen werden.
So kann zum Beispiel die Magiefertigkeit Wasser nicht fiir Angriffe oder zur Erschaffung von
elementaren Winden verwendet werden, wenn nicht genug entsprechendes Material vorhanden ist.
Materie kann jedoch in ihren Eigenschaften verindert, verformt oder in andere Stoffe umgewandelt
werden.
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. Zauberwirkungen sind permanent.

Wenn ein Zauber abgeschlossen ist und einen Gegenstand verindert hat, ist dessen urspriinglicher
Zustand verloren. Er kann nicht durch eine Art ,,Entzauberung® wieder zuriickverwandelt werden.
So ist beispielsweise ein Teller, der in die Form einer Tasse gebracht wurde, zu einer echten Tasse
geworden. Die Tasse konnte zwar wieder zu einem Teller verformt werden, der urspriingliche
Teller ist jedoch nicht mehr existent. Fiir Lebewesen gilt diese Regel jedoch nur eingeschrinkt
(siehe Seite 35).

. Die Regeln fiir Zauber werden nicht im Hinblick auf deren Michtigkeit ausbalanciert.

Ein solcher Ansatz wire durch die Flexibilitit des Magiesystems letztlich zum Scheitern verurteilt.
Zauber mit besonders drastischen Folgen oder welche, die sich von iiblen Zeitgenossen missbrau-
chen lassen, werden deswegen nicht mit einer hohen Schwierigkeit oder immensen Kraftkosten
ausgestattet. Diese Parameter sollen lediglich mit den anderen Zaubern der gleichen oder verwand-
ter Magiefertigkeiten stimmig sein.

maq ief'ert iqke icen

Artef'aktmaqie @
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Clekorizicac

Diese Fertigkeit repridsentiert das Erzeugen und Beeinflussen von elektrischen Ladungen und Blitzen.
In Kombination mit den Magiefertigkeiten Lebewesen, Luft, Unbelebte Materie oder Wasser kann
elektrische Energie in bzw. durch das jeweilige Element geleitet werden.

(...

p—

Typische Effekte:

Geistman iPuLat io» @

Blitzschlag, Schockgriff
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mindestwuvf

Der Mindestwurf ist umso hoher, je tiefer und/oder komplexer der Eingriff in den Geist des Ziels ist.

MW Effekee

Eine Markierung anbringen, die geistige Signatur verschleiern

2 Einen Sinn beeinflussen (+1 fiir jeden weiteren), eine Emotion beeinflussen, den Geist
in Schlaf versetzen

3 Befehl zu einzelner Aktion, Gedanke inijizieren, Trauminhalt manipulieren, Zwang
installieren

4 Erinnerung

5 Einen Wesenszug manipulieren

* Je nach Fremdartigkeit des Geists des Ziels Aufschlag von O (fiir einen Menschen: Elfen, Orks,
Echsenmenschen ...), 1 (Sdugetiere), 2 (andere Tiere) oder 3 (Pflanzen, Elementare, Dimonen)

* Anmerkung: Etwas per Geistmanipulation beeinflussen hat einen um 1 hoheren MW als das gleiche
per Telepathie auszulesen.

Kvaf'teinsatz

Der Krafteinsatz bestimmt die Wirkungsdauer (bzw. den Zeitrahmen der Erinnerungsmanipulation)
und die Reichweite.
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Cin KD pre (s Frelcte

1 Minute Einen Sinn beeinflussen, eine Emotion beeinflussen, Trauminhalt
manipulieren

1 Stunde Befehl(e), Zwang

1 Tag Eine Markierung anbringen, die geistige Signatur verschleiern,
Wesenszug

KD Zeitrabmwen

1

10 Minuten lange Erinnerung manipulieren, Gedanke injizieren
1 Tag lange Erinnerung manipulieren

1 Woche lange Erinnerungen manipulieren

* Die Reichweite betriigt 1 Meter, 1 KP pro weiterem Meter.

Z aube fdaue Lt

Rettuncjswuff'
Kraf'tm an iP ulacion

Kraftmanipulation umfasst die Beeinflussung von anderen Zaubern und des Kraftgewebes. Dazu zéh-
len neben der klassischen Antimagie auch verschiedene Formen der Kooperation beim Zaubern.

Kraft bereitstellen

Um einem anderen Zaubernden zusitzliche Kraft zur Verfiigung zu stellen, fiihrt der Unterstiitzer
eine Kraftmanipulations-Zauberprobe inklusive Widerstandswurf durch.

Gelingt ihm dieser Zauber, steht dem Hauptzauberer die entsprechende Kraftmenge fiir seinen
Zauber zur Verfiigung. Der Hauptzauberer fiihrt seinen Widerstandswurf jedoch nur gegen die
Kraft durch, die er selbst in den Zauber gelenkt hat.

Scheitert die Zauberprobe des Unterstiitzers, wird keine Kraft zur Verfiigung gestellt. Der
Hauptzauberer muss dann die komplette geplante Kraftmenge allein aufbringen oder den Zauber
vorzeitig abbrechen.

Gemeinsames Zaubern

Es ist auch moglich, einen anderen Zaubernden bei der Zauberprobe zu unterstiitzen. Dazu fiihrt
zunéchst der Unterstiitzer eine Zauberprobe mit der gleichen Magiefertigkeit (als Priméarfertig-
keit) in Kombination mit Kraftmanipulation durch. Dabei erhilt der Unterstiitzer keine Bonus-
Widerstandswiirfel fiir Zusatzerfolge.

Gelingt dem Unterstiitzer die Zauberprobe, erhélt der Hauptzauberer fiir jeden Erfolg des Unter-
stiitzers einen Bonuswiirfel fiir seine eigene Zauberprobe. Fiir das Scheitern der Probe sowie das
Bereitstellen von Kraft gelten die oben stehenden Regeln.

Dariiber hinaus kann gemeinsam auch einen Zauber gewirkt werden, zu dem die Beteiligten allein
nicht in der Lage wiren: erfordert ein Zauber die Magiefertigkeiten A (primér) und B, konnen zwei
Personen, die jeweils nur A oder B beherrschen, gemeinsam zaubern. Dazu fiihrt der Hauptzaube-
rer die Zauberprobe mit Fertigkeit A durch, der Unterstiitzer die Zauberprobe mit B (primér) und
Kraftmanipulation. Gelingt die Probe des Unterstiitzers, erhilt der Hauptzauberer Bonuswiirfel
und Kraft, scheitert er jedoch, scheitert auch der Zauber insgesamt.
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Zauber und Artefakte tarnen
Ein Zauber oder die Matrix eines Artefakts kann vor der Entdeckung durch Spiiren getarnt werden.
Dazu wird die jeweilige Magiefertigkeit bei der Zauberprobe mit Kraftmanipulation kombiniert.
Der Mindestwurf steigt dabei um 1. Ein Spiiren-Zauber muss dann die Erfolgsanzahl iibertreffen,
um die Tarnung zu durchdringen.

Déampfung
Déampfen ist die Fihigkeit, das Pulsieren der Kraft in einem bestimmten Umkreis ,,Jahmzulegen®.
In diesem Bereich kann keine Kraft in einen Zauber gelenkt werden. Bewegt sich ein Zauber
von auflen in den Bereich hinein, wird er aufgelost. Auf diese Weise lassen sich auch magische
Barrieren bilden, durch die kein Zauber dringen kann (hinter denen aber gezaubert werden kann).
Es ist auch moglich eine Person zu dimpfen, so dass sie voriibergehend keine Magie lenken kann
— selbst permanente Ddmpfungen sind, mit hohem Aufwand, moglich.

) )iﬂdestwurf'

MW Effekee

Kraft bereitstellen, Gemeinsames Zaubern &

N~ W N =

Kraf‘ce iNsac=

Zaube ™~ daue ™~

Lebewesen @

Die Fertigkeit Lebewesen umfasst alle Manipulationen an lebendigen Wesen. Als ,,Lebewesen* gelten
hierbei alle Einheiten, die einen Stoffwechsel besitzen und zur Fortpflanzung fihig sind. Dazu zéhlen
neben Tieren und Pflanzen auch Einzeller wie Amoben, nicht jedoch Viren.

Resistenz

In magischer Hinsicht besteht der Unterschied zwischen unbelebter Materie und Lebewesen
hauptséchlich darin, dass sich Lebewesen gewissen Manipulationen widersetzen. Selbst Orga-
nismen, die keine Form von Intelligenz besitzen, setzen dem Versuch ihre Korperfunktionen zu
beeintrachtigen oder ihr Leben zu beenden eine spezielle Energie entgegen, welche die Zauber-
schwierigkeit erhoht. Dieser Schutz erstreckt sich sogar auf eigentlich totes Material wie Haa-
re und Fingernégel, welches noch mit dem Korper verbunden ist. Das Anstofen, Verbessern,
Beschleunigen oder Wiederherstellen von natiirlichen Korperfunktionen wie Heilung oder Bewe-
gung ist jedoch nicht erschwert.

Verwandlungen

Verwandlungen von lebendem Gewebe sind ebenfalls méglich, aber nur mit hoher Schwierigkeit.
Dariiber hinaus besitzen Lebewesen eine Art Selbstbeharrungsvermoégen — der Korper ,,weil3
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also, was und wie er sein sollte. Durch Zauber hervorgerufene Verdnderungen, welche dieser

korperlichen Identitédt widersprechen, werden vom Korper langsam, aber sicher wieder riickgédngig
gemacht.

Heilung
Bei Heilungen ist zu beachten, dass dieselben Verletzungen auf magische Weise nur einmal geheilt
werden konnen. Werden also z.B. die von einem Schwerthieb verursachten 5 Punkte korperlicher
Schaden zunichst nur in Hohe von 3 Punkten geheilt, ist danach kein weiterer Heilzauber, wohl
aber noch nichtmagische medizinische Versorgung moglich.

(@ )inclestwuff'

Je drastischer/unnatiirlicher/umfassender die Veridnderung und je komplexer der Prozess, desto

schwieriger ist die Probe. Die Umkehrung eines positiven Effekts hat einen um 1 hoheren Mindest-
wurf.

MOW  Effekee

| Blutgerinnung beschleunigen, Fieber auslosen/senken, Hautfarbe (leicht) 4dndern,

Empfingnisverhiitung, Stoffwechsel beschleunigen, Energietransport beschleunigen,
Schmerzen erkennen

2 Den Korper beschleunigen, Hautfarbe (stark) dndern, einen Sinn schérfen, Schlaf,
Schmerz erzeugen/lindern, Verletzungen heilen, korperliches Attribut um 1 steigern, ein
bestimmtes Gift abbauen/ausscheiden, Medizinische Diagnose

3 Den Korper verlangsamen, korperliches Attribut um 1 senken, Gesicht komplett
verwandeln, Verletzungen verursachen, einen Sinn beeintrichtigen, extreme
Beweglichkeit

4 Verwandlung (ohne entscheidende Volumenidnderung, z.B. Humanoide untereinander),

Gliedmafen nachwachsen lassen, Geschlecht dndern
5 Verwandlung (mit deutlicher Volumenédnderung), Wachstum auslésen

Verwandlung (mit extremer Volumenénderung, z.B. Mensch zu Frosch)

Kraf'te irsacz

Der Krafteinsatz bestimmt die Wirkungsdauer.

Cin KP pro Slfekee

1 Runde Beschleunigen

1 Minute Extreme Beweglichkeit

10 Minuten Sinne schirfen

1 Stunde Einschlafen, Fieber auslosen/senken
1 Tag Hautfarbe dndern

Kp Sffekee

1 Eine korperliche Schadensstufe heilen

2 Eine Krankheitsstufe heilen
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Z aube rclaue ™~

Rectungswurf

Lebewesen wehren sich (unbewusst) mit einem Konstitutionswurf. Der Rettungswurf entfillt in fol-
genden Fillen:

* Es handelt sich um eine (aus Sicht des Korpers) positive, grundsitzlich natiirliche Verdnderung
wie Heilung.

e Das Ziel ist sich des kommenden Zaubers bewusst; es mochte verzaubert werden und stellt sich
darauf ein.

K osmbinacionen

» Spiiren: Aufspiiren von etwas, das der Korper nicht allein finden kann, z.B. Gift
* Unbelebte Materie: Verwesung aufhalten

Lichc

Mit dieser Fertigkeit kann auf vielfiltige Weise Licht erschaffen, manipuliert und entzogen werden.
Die Fertigkeit erstreckt sich auch auf andere elektromagnetische Wellen wie Ultraviolett- und Infra-
rotstrahlung.

Ziele konnen unsichtbar gemacht werden, in dem das einfallende Licht durch eine Wellenldngenén-
derung in durch Materie nicht blockierte Strahlung umgewandelt und auf der anderen Seite wieder
zuriickverwandelt wird. Es ist auch méglich, das Licht zusétzlich beim Ziel ankommen zu lassen, um
diesem eine Sicht zu ermoglichen.

(@] ’inclestwuff'

Je komplexer der Prozess, desto schwieriger ist die Probe.

Beim Erzeugen oder Absorbieren von Licht gilt ein Mindestwurf von 1 (Weilles Licht erzeugen / alles
Licht absorbieren) und jeweils ein Aufschlag von 1 fiir folgende Aspekte:

bestimmte Form,

bestimmte Leuchtrichtung (dhnlich einer Abblendlaterne),
bestimmte Farbe(n),

* Bewegung sowie

* Feinjustierung (z.B. Schatten beeinflussen).

Andere Effekte besitzen eigene Mindestwiirfe (jeweils mit einem Stern markiert).

MOW Effekee
1 Weiles Licht erschaffen, alles Licht absorbieren
2 Farbiges Licht erschaffen, Schatten erzeugen/beeinflussen/verbergen, Weilles Licht in

bestimmter Form erschaffen
3 Regenbogen erschaffen, bewegliche Leuchtkugel, Gegner blenden
Unsichtbarkeit (kein eigenes Sehen)*

5 Unsichtbarkeit (mit eigenem Sehen)*
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Kvafte irsac=z

Der Krafteinsatz bestimmt Wirkungsdauer und Flidche des Zaubers sowie die Stirke des erzeugten
Lichts bzw. der Absorption.

Cin KD pre (s ﬁ:elcte

1 Runde 5 m Durchmesser komplett verdunkeln

1 Minute Licht der Mittagssonne fiir einen Menschen absorbieren, Gegner (mit
Tageslichthelligkeit) blenden

10 Minuten Regenbogen mit 10 m Spannweite, einen Menschen rundherum
unsichtbar machen

30 Minuten Fackellicht, menschengroflen Schatten erzeugen/verbergen

1 Stunde Kerzenlicht, Licht des Vollmonds fiir einen Menschen absorbieren

Zauberdauer

Lufc @

Diese Fertigkeit erlaubt die Manipulation der Eigenschaften von Luft, z.B. Temperatur, Dichte oder
Farbe. AuBlerdem kann in einem bestimmten Bereich die Bewegung von Objekten (sei sie natiirlich
oder magisch) unterbunden werden. Dies kann auch dazu dienen, Barrieren zu erschaffen. Des wei-
teren konnen Schallwellen beeinflusst und erzeugt werden.

(...)

Typische Effekte:
Magische Riistung, Stille, magisches Bauchreden, Raumtemperatur beeinflussen

Spiiven %

Die Fertigkeit Spiiren erlaubt dem Zaubernden, iiber das Kraftnetz Sinneseindriicke zu empfangen,
sowohl aus seiner Umgebung als auch weiter entfernt.

Physische Objekte

Béiginem sogenannten’Sean crspiirt der Zaubernde die Position, Form und innere Struktur von
allen physischen Objekten, ob belebt oder unbelebt. Dies geschieht vollig unabhéngig von seinen
anderen Sinnen wie der Sicht und ist damit weder auf seine Blickrichtung noch auf das Vorhan-
densein von Licht angewiesen. Auch Objekte, welche in anderen Objekten verborgen sind, kon-
nen wahrgenommen werden.

Der konkrete Stoff sowie weitere Details sind ermittelbar, wenn Spiiren in Kombination mit geeig-
neten Fertigkeiten oder Magiefertigkeiten eingesetzt wird. So erlaubt reines Spiiren lediglich eine
Aussage wie ,,Objekt in Form einer Flasche”, mit der Magiefertigkeit ,,Unbelebte Materie” jedoch
auch ,,Glasflasche”. In Kombination mit Lebewesen oder Medizin wire analog z.B. die Hautfarbe
eines Menschen zu ermittlen.

Ebenso kann eine Suche auf bestimmte Stoffe oder Objektkategorien eingeschriankt werden: eine
bestimmte Heilpflanze im Umkreis zu finden erfordert Spiiren + Kriuterkunde, alle Lebewesen
konnen mit Spiiren + Lebewesen entdeckt werden.
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Spiiren kann jedoch nicht die Eindriicke anderer Sinne wie Sehen oder Horen ersetzen. So kann
man z.B. aus erspiirten Mundbewegungen einer weit entfernten Person darauf schlieBen, dass
diese spricht, hdren kann man sie jedoch nicht.

Zauber
Zauber, welche gerade gesprochen werden oder gerade wirken, konnen béil€iniemiSéan ebenfalls
entdeckt werden.
Zauber sind an allen ihren Zielen wahrnehmbar, selbst an denjenigen, welche kein regeltechni-
sches Ziel sind. Spricht ein Zauberer also telepathisch mit einer anderen Person (dem einzigen
regeltechnischen Ziel), ist auch er selbst ein Ziel; egal welche der beiden Personen der Spiirende
wahrnimmt, erkennt er auch den Telepathiezauber. Gleiches gilt fiir Zielort bzw. -Objekt einer
Teleportation und deren Bestimmungsort (sieche dort).
Es gibt zwischen einem Zauberndem und seinem Zauber keinerlei wahrnehmbare Verbindung.
Sofern der Zaubernde selbst also kein Ziel im obigen Sinne ist, kann nicht erkannt werden, wer
einen Zauber wirkt oder gewirkt hat.

Kraftmenge
Die Kraftmenge sollte dem Spieler und damit dem Charakter nicht als Punktanzahl, sondern in
groben Kategorien genannt werden.

Magiefertigkeiten

Der Spiirende muss dazu die jeweilige Magiefertigkeit selbst beherrschen, ihren Einsatz bereits
per Spiiren wahrgenommen haben oder zumindest prizise Beschreibungen ihrer Muster besit-
zen.

Grober Effekt

Wenn der Spiirende die jeweiligen Magiefertigkeiten selbst beherrscht, kann er aulerdem auch
den Effekt des Zaubers grob einordnen.

Weitere Details konnen ermittelt werden, wenn der Spiirende die Magiefertigkeit(en) des Zaubers
selbst beherrscht. Dies sind alle sonstigen Parameter des Zaubers, insbesondere Wirkungsdauer,
Ziele (bei Teleportation auch Bestimmungsort) und sonstige Feinheiten des Effekts (bei Geistma-
nipulation also z.B. der genaue Befehl oder die Art der Halluzination).

Artefakte

Personen
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minclestwuff

OW Gﬁ'ela:e
1 Bereich scannen, Zauber entdecken, Basisangaben von Zaubern ermitteln, Nach
bestimmter Objektkategorie scannen &

2 Details von Zaubern ermitteln, Basisangaben von Artefakten ermitteln, Details von
Objekten ermitteln

3 Personliche Signatur in einem Zauber erkennen/vergleichen, Details von Artefakten
ermitteln

4 Personliche Signatur in einem Artefakt erkennen/vergleichen

Kvaf"ceinsatz

Der Krafteinsatz bestimmt die Reichweite und die Wirkungsdauer.

Zaube ™~ claue ™~

K osmbinacionen

» Passende (Magie-)Fertigkeit: Nach bestimmter Objektkategorie scannen, z.B. ,,Lebewesen ent-
decken”, ,,Gold finden”; Details von Objekten ermitteln

Celekinese

Mit Hilfe der Telekinese konnen Gegenstidnde und Personen beliebig bewegt werden. Ob eine Bewe-
gung dabei entgegen der Gravitation ablduft ist unerheblich.

minclestwuff

Der Mindestwurf richtet sich nach der Komplexitit der Bewegung. Er entspricht der Anzahl der unten
aufgefiihrten Basiseffekte, die wihrend der Wirkungsdauer genutzt werden sollen. Soll der gleiche
Basiseffekt mehrmals genutzt werden, erhoht sich der Mindestwurf nicht.

* Objekt in einfache Bewegung versetzen (fixe, beliebige Geschwindigkeit, gerade Richtung)
* Bewegtes Objekt lenken (bestehende Geschwindigkeit bzw. deren Verlust bleibt unbeeinflusst)
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* Geschwindigkeit eines bewegten Objekts erhohen oder verringern
e Objekt unbewegt schweben lassen

Zusitzlich gilt ein Aufschlag von +1 fiir jedes zusitzliche Ziel. Dabei kann eine Ansammlung von
z.B. Sand, Schrot oder Wasser als einzelnes Ziel angesehen werden.

Soll einer Person ein Gegenstand entrissen werden, den diese festhilt, entspricht der Mindestwurf der
Korperkraft der Person + 1.

Kraf"ce iNsac=

Der Krafteinsatz richtet sich nach dem Gesamtgewicht der Ziele, der Geschwindigkeit, der Wirkungs-
dauer und der Reichweite. Dabei bezeichnet ,,Reichweite” den Radius eines Bereichs um den Zau-
bernden, innerhalb dessen er die Ziele beliebig bewegen kann.

Der erste Kraftpunkt entspricht einer Geschwindigkeit von 1 m/s, 8 kg Gesamtgewicht, 8 m Reichwei-
te und 15 sec Wirkungsdauer. Jeder weitere KP erhoht einen dieser Werte auf den néchsten Abschnitt
der folgenden Skala:

1 2 4 8 15 30 75 150 300 600 1200 2500 5000

Dabei sind alle Angaben Maximalwerte - soll z.B. die Geschwindigkeit 70 m/s betragen, entspricht
dies 6 Zusatz-KP plus 1 fiir den Basis-Krafteinsatz.

Soll ein bereits in Bewegung befindliches Objekt beschleunigt oder abgebremst werden, wird die
Ausgangsgeschwindigkeit auf der entsprechenden Stufe der o.g. Skala einsortiert. Ein KP steht dann
fiir eine Geschwindigkeitsdnderung um eine Stufe; innerhalb einer Stufe kostet eine Geschwindig-
keitsinderung keine Kraft.

Zur Orientierung: historische Pfeile erreichten je nach Gewicht und Art
des Bogens um 40 m/s, eine zeitgendssische 9mm-Pistole verschiel3t
Projektile mit 400 m/s.

Z aube fclaue ™~

Sofort

Rel’tun(]swur'f'

Soll einem Lebewesen ein Korperteil abgerissen werden, fiihrt es einen Rettungswurf mit Konstitution
+ 5 Wiirfeln durch.

K osmbinacionen

e Spiiren: Schldsser knacken

CeLePa‘C]ﬁie @

Mit dieser Fertigkeit ist es moglich, mit anderen Personen mental zu kommunizieren. Nicht zur Kom-
munikation gehorende Effekte im Bereich der Telepathie dienen der Informationsgewinnung und
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werden, je nachdem, ob der Zaubernde dabei nur passiv Eindriicke empfingt oder selbst aktiv wird,
als Beobachtung oder Suche bezeichnet. Bei beiden Effektkategorien bemerkt das Ziel die mentale
Gegenwart des Zaubernden nicht.

Telepathie funktioniert mit allen Wesen und unabhéngig davon, ob diese selbst zaubern konnen. Die
moglichen Inhalte der Kommunikation werden dabei natiirlich von den geistigen und sensorischen
Fahigkeiten des Ziels beschrénkt.

Telepathie erfordert Konzentration wihrend der gesamten Wirkungsdauer.

Kommunikation

Telepathie ermoglicht sowohl das einfache Senden von Botschaften an eine oder mehrere Per-
sonen als auch ein Gespridch zwischen allen Beteiligten. Diese Kommunikation ist fiir das Ziel
immer als solche erkennbar und wird nicht mit eigenen Gedanken verwechselt. Schlift das Ziel,
erscheint die Stimme bzw. das Abbild des Zaubernden im Traum, dieser kann den Traum jedoch
nicht manipulieren. Das Ziel kann sich gegen die Kommunikation wehren, benétigt dazu jedoch
keinen Rettungswurf.

Im Gegensatz zu den anderen Effektkategorien der Telepathie ist Kommunikation nicht auf Sicht-
kontakt angewiesen: sofern der Zaubernde das Ziel kennt und zuvor bereits mit ihm gesprochen
hat, kann er es anhand seiner geistige Signatur wiederfinden. Dann ist es auch méglich, Richtung
und Entfernung zum Aufenthaltsort des Ziels (sofern es lebt) zu ermitteln, wobei die Angaben
umso genauer werden, je niher man dem Ziel kommt.

Beobachtung
Zu Effekten, welche unter reines ,,Beobachten fallen, zdhlen: Gedankenlesen, Empfangen von
Sinneswahrnehmungen des Ziels, Erkennen von Liigen sowie das Mitansehen von Traumen. Die
Reichweite ist dieselbe wie bei Kommunikationseffekten.

Suche
Als Suche werden alle Effekte bezeichnet, bei denen der Zaubernde aktiv den Geist des Ziels nach
den gewiinschten Informationen durchsucht, insbesondere Erinnerungen.

(@ )inclestwuff'

Der Mindestwurf ist umso hoher, je tiefer der Zaubernde in den Geist des Ziels eindringen muss und
Jje fremdartiger dieser ist.

MOW  Effekee

1 Botschaft senden, Aufenthaltsort ermitteln, Wahrnehmungen eines Sinnes senden/
empfangen (Sehen, Schmecken, Tasten, Horen, Riechen, Schmerzen ...), Emotionen
erkennen

Dialog, Traum beobachten, Liigen erkennen, Gedanken lesen

3 Erinnerungen durchsuchen

* Je nach Fremdartigkeit des Geists des Ziels Aufschlag von O (fiir einen Menschen: Elfen, Orks,
Echsenmenschen ...), 1 (Sdugetiere), 2 (andere Tiere) oder 3 (Pflanzen, Elementare, Dimonen)

* Ist die Reichweite nicht ,,Sicht”, wird die Probe durch den Spielleiter verdeckt gewiirfelt. Das
Ergebnis ,,Ziel nicht gefunden* kann daher bedeuten, dass das Ziel sich nicht in dem durchsuchten
Bereich aufhilt, es nicht mehr lebt oder dass einfach die Zauberprobe gescheitert ist.
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Kvafte irsac=z

Der Krafteinsatz bestimmt die Wirkungsdauer des Zaubers bzw. den Zeitraum von Erinnerungen, der
durchsucht werden kann, sowie die Reichweite.

Kp Slfekee
1 Kommunikation/Beobachtung (1 Minute), Erinnerungen des letzten Tages
durchsuchen, Aufenthaltsort ermitteln (100 km Radius)

Erinnerungen des letzten Monats durchsuchen

Erinnerungen der letzten zwei Jahre durchsuchen

Kommunikation
Reichweite ist ,,Sicht* oder +1 KP pro 100 km Entfernung. +1 KP fiir jede weitere Person.

Beobachtung
Reichweite ist ,,Sicht* oder +1 KP pro 100 km Entfernung.

Suche
Die Reichweite betrigt 5 Meter, +1 KP pro weitere 5 Meter.

Rectungswurf

Dem Ziel steht ein Rettungswurf auf Willenskraft zu, sofern es sich nicht um einen Kommunikati-
onszauber handelt. Der Rettungswurf entfillt aulerdem, wenn sich das Ziel des kommenden Zaubers
bewusst ist und verzaubert werden mdochte.

e Beobachtung: WK
* Suche: WK + 3

CeLePortation @

Die Fertigkeit Teleportation umfasst alle Effekte, die eine Bewegung in Nullzeit ermoglichen. Dazu
zihlt sowohl der klassische Teleport als auch das Erschaffen von Toren zu anderen Orten.

Teleport
Der Teleport versetzt ein Stiick der Realitéit (meist eine Person) an eine andere Stelle. Es konnen
mehrere Ziele benannt werden, welche gemeinsam teleportiert werden. Fiir den Zauber ausschlag-
gebend ist nicht deren Anzahl, sondern das Gesamtgewicht.

Tor
Durch Tore werden zwei Orte durch Kriimmen oder Durchbohren des Raums so verbunden, als
wiirden sie direkt aneinander grenzen, dhnlich eines Durchgangs zwischen zwei Rdumen. Von der
jeweiligen ,,Vorderseite* an einem der Orte blickt man durch das Tor direkt zum anderen Ort. Die
jeweilige Riickseite erscheint als massive, schwarze Flache. Das Tor selbst hat keinen sichtbaren
,,Rahmen‘* und ist von der Seite nicht zu sehen.
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Tore sind im Allgemeinen kraftaufwindiger als ein Teleport, eignen sich allerdings besser zur
Uberbriickung groBer Strecken und zum Transport einer groBeren Anzahl von Personen.

Ziel / Bestimmungsort

Das regeltechnische Ziel eines Teleports sind die zu teleportierenden Gegenstidnde oder Personen,
der Endpunkt des Teleports heilt Bestimmungsort. Bei Toren ist einer der beiden Endpunkte das
Ziel und der andere der Bestimmungsort.

Das Ziel muss wie iiblich in der Sicht des Zaubernden liegen oder durch Spiiren lokalisiert worden
sein; die Distanz des Zaubernden zu diesem Ziel ist jedoch unerheblich. Ebensowenig wirkt sich
die aktuelle Geschwindigkeit des Ziels oder die eines beweglichen Bestimmungsorts (z.B. einer
Kutsche) auf den Zauber aus.

Sphiren
Teleportation kann sowohl fiir Bewegung innerhalb einer Welt, auch Sphire genannt, als auch
zum Wechseln zwischen verschiedenen Sphéren genutzt werden.

Je nach Spielwelt kann der Spielleiter die Kosten fiir das Erreichen ein-
zelner Sphéren auch differenzieren, um deren ,,Distanz* oder ,,Erreich-
barkeit auszudriicken.

(@] )iﬂdestwurf'

Der Mindestwurf ist umso niedriger, je vertrauter der Zaubernde mit dem Bestimmungsort und damit
dessen magischer Signatur ist. Notfalls reicht jedoch auch eine genaue (weltliche) Beschreibung. Je
unbekannter der Ort, um so ungenauer ist jedoch die Positionierung des Tors bzw. Teleports am
Bestimmungsort.

W Besc immunqso T
Sicht

1

2 Vertrauter Ort (,,wie meine Westentasche®)
3 Bereits besuchter Ort

4 Noch nicht besuchter Ort

Des weiteren gelten folgende Aufschlége:

 +2 zum Offnen eines Tors

* +1 wenn ein Tor nur in eine Richtung nutzbar sein soll (egal welche Richtung)

* +1 bis +3 fiir andere Sphiren je nach Fremdartigkeit (+1 = der eigenen Welt sehr @hnliche Sphiire,
+3 Diamonische Ebene)

Krafte insacz

Teleport
Distanz: 1 KP pro 500 m oder 4 KP fiir eine andere Sphére
Gesamtgewicht: 100 kg, +1 KP pro weitere 100 kg

Tor
Distanz: 1 KP pro 500 km oder 4 KP fiir eine andere Sphire
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Grofe: 1 m?, +1 KP pro weiterem m?
Wirkungsdauer: 30 Sekunden, +1 KP pro weitere 30 Sekunden

Zaube ™~ claue L

Teleport
1 Runde

Tor
1 Minute

Rettunqswurf

K osmbinacionen

* Licht: Unsichtbares Tor
e Spiiren: Erkennen von wo oder wohin jemand teleportiert (hat); Finden von Sphiren

t:ote, Unbelebee und Verarbeicece (Vacerie @

Diese drei Fertigkeiten beziehen sich jeweils auf eine Stoffgruppe:

Tote Materie
Organische, nicht mehr lebendige Stoffe. Regeltechnisch wird ein Korper nach dem Tod noch
solange als Lebewesen behandelt, bis er kalt geworden ist.

Unbelebte Materie
Anorganische, natiirliche Stoffe auler Wasser.

Verarbeitete Materie
Organische oder anorganische Stoffe, welche durch nicht-natiirliche Prozesse hergestellt, be- oder
verarbeitet wurden. Durch rein mechanische Prozesse ohne chemische oder magische Aspekte
(z.B. Holzhacken) verédnderte Objekte gelten jedoch nicht als verarbeitet, sondern weiterhin als
tot bzw. unbelebt.

Die Fertigkeiten umfassen alle Verdnderungen an Form und Stoffeigenschaften von Objekten der
jeweiligen Stoffgruppe. Dazu ziihlen z.B. neben einfachen Verformungen jegliche Anderungen an
Farbe, Oberflidchenbeschaffenheit, Gewicht, Schmelz- und Siedepunkt. Des weiteren konnen Objekte
erhitzt oder abgekiihlt werden.

(...)

Schwierigkeit:
Extreme Verdnderungen sind schwieriger als subtile.

Kraftaufwand:
Abhiéngig vom Gesamtgewicht der zu veréindernden Materie

Typische Effekte:
Festigkeit verdndern, Entziinden
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U wandlung o

Diese Fertigkeit erlaubt dem Zaubernden, einen Stoff durch einen anderen zu ersetzen. So kann zum
Beispiel der alte Traum der irdischen Alchemisten wahr gemacht werden, in dem Blei zu Gold umge-
wandelt wird. Auch konnten Kunstgegenstidnde zunéchst in besonders leicht zu bearbeitenden Mate-
rialien gefertigt und dann in ein anderes Material umgewandelt werden.

Beliebt ist Umwandlung auch immer dann, wenn fiir einen Zauber ein bestimmtes Material benotigt
wird, das gerade nicht zur Verfiigung steht. So wird bei vielen Feuerzaubern das bendtigte Material,
bei Normaltemperatur brennende Fliissigkeit, durch Umwandlung der vorhandenen Erde oder Luft
bereitgestellt.

(...)

Attribut:
Materie

Reichweite:
B

Schwierigkeit:
Je geringer die Verwandtschaft von Ausgangs- und Zielstoff, desto hoher ist die Schwierigkeit.
Eine grobe Richtschnur kann hier das moderne Periodensystem der Elemente bilden (z.B. Nihe
von Blei und Gold), aber auch ,,unwissenschaftlichere* Vorstellungen der Spielwelt (,,Alkohol
und Wasser sind fast dasselbe*).

Kraftaufwand:
Abhingig vom Gesamtgewicht der umzuwandelnden Materie

Typische Effekte:
Flammenstrahl

Wasser @

Diese Fertigkeit ermoglicht die Beeinflussung von Wasser in allen Aggregatzustidnden, wie zum Bei-
spiel Zusammenziehen der Luftfeuchtigkeit, verdampfen oder kondensieren lassen. Kann auch Schnee
und Eis erzeugen.

(@] )iﬂdestwurf'

Je komplexer der Prozess, desto schwieriger ist die Probe.

OW  Effekee

Temperatur andern

2 Oberfliche befeuchten/trocknen, Entsalzen, Nebel, Regen
3 Schnee/Hagel
Kraf"ce insacz

Ein Kraftpunkt entspricht:
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e 10 m? Oberfldche befeuchten/trocknen

e 10 L Eis schmelzen / Wasser gefrieren

* 10 L Wasser zum Kochen bringen / Kochendes Wasser auf Zimmertemperatur bringen
e 20 L Wasser entsalzen

e Esauf 10 m? Boden regnen lassen

e Esauf 5 m? Boden schneien / hageln lassen

Z aube rclaue ™~

K osmbinacioren

Spiiren: Wasser lokalisieren

Zeitman iPuLat io» @

(...)
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CYP Schader 1K Reich- (Mindesc- Dreis A

weite KK
Glefe 5 -4 3 5 260
Hellebarde 5 -5 3 6 200
Kampfstab 2 -2 2 - 50
Kriegssense 5 -4 3 5 280
Partisane 4 -4 3 5 180
Sense 3 -5 2 5 30 a)
Speer 4 é 3 5 150
Wanderstab 1 0 2 - 25
Asrmbr-tisce
Doppelarmbrust 2x3 -5 C - 310 b)
Leichte Armbrust 3 -5 C - 160
Schwere Armbrust 5 -5 D - 200
Bogen
Kompositbogen 3 -3 C - 80
Kriegsbogen 4 -3 D - 100
Kurzbogen 2 -2 B - 45
Langbogen 3 -2 E - 60
Wurfwaffer
Wurfaxt 2 -1 A - 35
Wurfdolch 1 0 A - 30
Wurfmesser 0 0 A - 15

a. Improvisiert als Waffe eingesetztes Werkzeug.
b. Doppelarmbrust: Eigentlich zwei leichte Armbriiste in einem, mit getrennten Auslosern, kann bei-
de Bolzen in einer Runde abfeuern

]liistuncjen
]liistunc]strp RS (R D)
Stoff 0 0
Leder, einfach 1 2
Leder, verstarkt 2 3
Kette 3 5
Platte 4 6

16.09.2012 49


Jens Bannmann


Jens Bannmann


Jens Bannmann


Jens Bannmann


Jens Bannmann


Jens Bannmann


Jens Bannmann


Jens Bannmann


Jens Bannmann


Jens Bannmann


Jens Bannmann



Schilde und Dou'acleWa

Schild p8 1M
Rundschild, klein 2 2
Rundschild, grof3 3 4
Daraclewaff'e p8 1M
Parierdolch 1 1
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Anbanq C. Sonsc iqes

In diesem Abschnitt sind verschiedene Richtlinien aufgefiihrt, die als regeltechnische Anhaltspunkte
fiir bestimmte Situationen dienen kénnen.

Liiqen

Fiir Zwecke von sozialen Fertigkeitsproben und Telepathiezaubern kann man die unten stehenden
Arten von Liigen unterscheiden. Die angegebene Stufe der Liige fliet dabei in die Ermittlung der
Schwierigkeit oder der notigen Erfolgsanzahl ein.

Stufe Bezeic}\nunq Ziele

1 Soziale Liige Wohl des Belogenen / Harmonie der Gruppe

2 Notliige Vermeidung von Nachteilen (selbst/Gruppe), strategisch

3 Gemeine Liige Eigener Vorteil, Nachteil anderer in Kauf nehmen

4 Intrige Erhebliche Nachteile Anderer
Krankbeicen

Die Auswirkungen von Krankheiten auf einen Charakter konnen in einer Krankheitsleiste analog zur
korperlichen Schadensleiste repréisentiert werden. Eine Krankheit beginnt bei der Krankheitsstufe 1.
Diese Stufe steigt im weiteren Fortschreiten der Krankheit und sinkt bei Genesung oder Heilung.
Anders als bei korperlichem und geistigem Schaden gibt es bei Krankheiten jedoch keine Zeitvor-
gaben. So ist es zum Beispiel moglich, dass eine iiberwunden geglaubte, aber nicht vollig geheilte
Krankheit wieder ausbricht.

Der durch Krankheiten verursachte Verletzungsmalus ist in der unten stehenden Tabelle angegeben.
Die Regel, dass nur der jeweils hochste Verletzungsmalus eines Charakters angewendet wird, gilt
auch, wenn mit der Krankheitsleiste gespielt wird.

O O O O <o O O O
0 -1 2 3 4 5 -6

(V)2
50

Ciefe

Die folgenden Werte konnen als Orientierung fiir die regeltechnische Handhabung von Tieren ver-
wendet werden.

Cier Kowmscicucion Kﬁrperuclﬁe
Sc:]ﬁou:lensstufeﬂ

Rabe 2 3

Wolf 4 7

GroBkatze 6 9

Bir 7 12

Pferd 9 13
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Sonsc icje Beruf'sf'e r~C i(}ke icen

]:ev‘ciqkeit
Architektur

Astronomie

Belagerung

Bergbau

Chemie
Feinmechanik

Fischerei

Geodisie

Gesteinskunde

Geschichtskunde
Glasmacherei

Heraldik

Holzbearbeitung

Instrumentenbau
Juwelierskunst
Keramik
Kosmetik
Landwirtschaft

Lederarbeiten

Mathematik
Mechanik
Metallurgie
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Acoribuc

KL

KL

KL

spez.

FF

FF

spez.
KL

KL

KL

FF

KL

FF

FF

Kurzbesc]ﬁveibunc]

Architekturgeschichte, Bauleitung, Planung & Bau
von  Briicken/Festungen/Girten/Sakralbauten/Straf3en/
WasserstraBen/Wohngebduden

Astrologie,  Astrometrie,
Berechnung von Kalendern)

Himmelsmechanik (z.B.

Bedienung von Artilleriewaffen/Belagerungswaffen
(Ballista, Katapult), Mauerbrechen, Erstiirmen von
Festungsanlagen, Unterminieren von Befestigungen

Anlage, Sicherung und Abbau von Tagebauen/Tiefbauen;
Anlage und Bau von Tunneln, Auffinden und Bewerten
von Lagerstitten

Alchemie, Chemische Analyse, Pyrotechnik, Herstellung
von Arzneien

Biichsenmacher, Herstellung von Munition und

Sprengsitzen, Schlosserei, Uhrmacherei
Binnenfischerei, Perlenzucht, Seefischerei, Walfang

Erstellung und  Interpretation von Landkarten,

Landvermessung, Navigation

Kenntnis vom Aufbau des Gesteins, Kristallzucht,
Kenntnis von Mineralen und ihrer Verwendung,
Hohlenkunde

Wissen iiber wichtige historische Ereignisse und
Entwicklungen

Buntglaser,  Glasbldser,  Herstellung  kiinstlicher

Edelsteine, Bau optischer Instrumente

Abstammung einflussreicher Personen, Wappenzeichen
und ihre Verwendung, Kenntnis von Miinzen und
Zahlungsmitteln, Siegelkunde

Dachdecker, Drechseln, Korbflechten, Schnitzen,
Tischlerei, Zimmerei
Buchbinderei, Gerberei, Kiirschnerei,

Pergamentmacherei, Schuhmacherei
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Ferticﬂ{eit
Okonomie
Philosophie
Rechtskunde
Schifffahrt
Schmiedekunst
Steinbearbeitung
Textilfabrikation
Textilverarbeitung

Theologie

Wasserfahrzeugbau

16.09.2012

ANcor-ibuc

KL

Kurzbesc}w re ibuncj

Kenntnisse in Glaubensrichtungen, Kulten, Traditionen
und kirchlichen Organisationen
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Kraftpunkte, 27
Krankheit, 51

A Verteidigungswurf, 22, 23

Aktion, 21, 24

Krankheitsleiste, 51 ANV,
Aktionsphase, 21
Angriffswurf, 22, 24 Widerstandswurf, 17, 18, 22,
Artefakte, 32, 35, 39, 40 M 23,29
Attribut, 6, 10,11, 13,28 Magiefertigkeit, 9, 26, 28, 32 geistig, 29

Ausweichen, 7 Materie, 6, 10, 26 Willenskraft, 6, 11, 17, 18, 23,

Mindestwurf, 13-15, 26 29
C Wiirfelanzahl, 10, 11, 13, 15,
' p 21,24,28
Charisma, 6 Wiirfelbonus, 13
Paradebonus, 23 Wiirfelmalus, 13, 17
c Paradewaffen, 23, 50

Energie, 6, 10, 26
Erfahrungspunkte, 10, 12
Erfolg, 13-15
Erscheinungsbild, 6, 10

F
Fertigkeit, 6, 7, 10-15, 28
Fingerfertigkeit, 6, 24

G
Gewandtheit, 6

h

Handlung, 21, 24

Heilung, 17, 18, 36
magisch, 17,36
natiirlich, 17, 18

]

Initiative, 11, 20
Initiativebasiswert, 11, 20
Initiativemodifikator, 20, 23,
24,48

Intuition, 6, 11

K

Kampfrunde, 21
Klugheit, 6
Konstitution, 6, 17, 23
Korperkraft, 6

Kraft, 26

16.09.2012

Primérfertigkeit, 26, 28
Probe, 6,7, 13-15, 21, 28, 30
vergleichend, 15

R

Reaktion, 21, 24,28
Regeneration, 17-19
Reichweite, 25
Fernkampf, 25
Rettungswurf, 27-29
Riistungen, 23, 38,49
Riistungsschutz, 23

S

Schaden, 11,17, 18
geistig, 17, 18
korperlich, 11, 17

Schadenskategorie, 18

Schadensleiste, 17, 18
geistig, 18
korperlich, 17

Schilde, 23, 50

Sonderfertigkeit, 10-12, 27

Spezialisierung, 6, 10, 11, 13

Sphire, 6, 10, 26

(&
Tiere, 51

A%

Verletzungsmalus, 11, 17, 18,
20,51
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Zauberdauer, 27
Zauberprobe, 27-30



	Aera der Zauberey
	Inhaltsverzeichnis
	Kapitel 1. Einleitung
	Flexibles Magiesystem
	Spielbarkeit

	Kapitel 2. Charaktere und ihre Werte
	Eigenschaften
	Attribute
	Fertigkeiten
	Basisfertigkeiten
	Kampffertigkeiten
	Fertigkeitengruppen
	Magiefertigkeiten
	Typische Berufsfertigkeiten

	Spezialisierungen

	Charaktererschaffung
	Attribute, Fertigkeiten und Spezialisierungen
	Sonderfertigkeiten
	Initiativebasiswert
	Verletzungsmalus

	Steigerung von Eigenschaften

	Kapitel 3. Proben
	Überblick
	Probenart und Würfelanzahl
	Mindestwurf
	Erfolge
	Unterstützende Fertigkeiten
	Vergleichende Proben

	Kapitel 4. Gesundheit
	Körperlicher Schaden
	Geistiger Schaden

	Kapitel 5. Kampf
	Überblick
	Initiative
	Kampfrunde
	Nahkampf
	Rüstungen, Paradewaffen und Schilde
	Beidhändiger Kampf
	Fernkampf

	Kapitel 6. Magie
	Festlegen der Zauberparameter
	Überblick des Zaubervorgangs
	Voraussetzungen
	Krafteinsatz
	Zauberprobe
	Rettungswurf
	Zauberdauer
	Kraftwiderstandswurf
	Triviale Zauber
	Wirkungsdauer

	Anhang A. Magiefertigkeiten
	Einleitung zur Magietheorie
	Magiefertigkeiten
	Artefaktmagie
	Elektrizität
	Geistmanipulation
	Mindestwurf
	Krafteinsatz
	Zauberdauer
	Rettungswurf

	Kraftmanipulation
	Mindestwurf
	Krafteinsatz
	Zauberdauer

	Lebewesen
	Mindestwurf
	Krafteinsatz
	Zauberdauer
	Rettungswurf
	Kombinationen

	Licht
	Mindestwurf
	Krafteinsatz
	Zauberdauer

	Luft
	Spüren
	Mindestwurf
	Krafteinsatz
	Zauberdauer
	Kombinationen

	Telekinese
	Mindestwurf
	Krafteinsatz
	Zauberdauer
	Rettungswurf
	Kombinationen

	Telepathie
	Mindestwurf
	Krafteinsatz
	Zauberdauer
	Rettungswurf

	Teleportation
	Mindestwurf
	Krafteinsatz
	Zauberdauer
	Rettungswurf
	Kombinationen

	Tote, Unbelebte und Verarbeitete Materie
	Umwandlung
	Wasser
	Mindestwurf
	Krafteinsatz
	Zauberdauer
	Kombinationen

	Zeitmanipulation


	Anhang B. Ausrüstung
	Waffen
	Rüstungen
	Schilde und Paradewaffen

	Anhang C. Sonstiges
	Lügen
	Krankheiten
	Tiere
	Sonstige Berufsfertigkeiten

	Stichwortverzeichnis

