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Spieltechnische bhelisonisc be IMAagiereseln



VORWORT

€ine klemne Demerkunyg zur Magle gleich za Anganyg. Ole bier ano 1n oen
Anoeren dle Magle betrefrencen Pablikationen beschriebenen Inhalte
beziehen sich aap oas Liwe-Rollenspiel, wobel tie Detonunyg aupr Spiel
liegt. €s hanoelt sich hierbel am e Spiel, oas Spaf3 machen soll ano oas
mIT sogenannter ,echter” IMagle ano Okkalusmas nichts za tan hat.
Wer In dlese Richtunyg Interessiert 1ST, oer moge dles sein, es Aber aus
dlesem Spiel herauslassen, oenn wir reoen hier von emner Splelrealictdc.
Also noch emmal explzit: ©oles 1st Kkemme okkaltisusche Anlercunyg za
magischen Ritaalen in cer Wirklchkert, sonoern emn spielerische Regel -
sammlunyg zdr Inszenierunyg ovon zadberhagrten Charakteren in emnem
Rollenspiel.

Magie m LARPD

Im normalen Rollenspiel 1st IMagle nicht komplzierter dno Adfwenoiger
oarzaustellen als emn anoeres €reignis. Der Spiellerter beschrelot emnpach
oAas bewirkte €rgebnis, evenctuell kommt noch emn biBchen W rrelel ano
Nachschlagen 1m handouch oaza, mehr 1sT 1M SRrunoe nicht oabel, obwohl
dles schon schwer genag weroen kann. Im LARDP 1st oile Darstellung
angleich schwerer. Ve Sl kann hierber nicht engach oas @rgeonis schiloern,
well sie zam €inen nicht stdnalg In Reichwerte semn kann uano zam Anoeren
emne bloBe [Formalierunyg selten oer Atmosphdre zatraglch 1st. Vie
hier vorgestellten Regeln sollen emne Richtunie sein, oas letzte Wort
bleibt aber bel oer Spiellercanyg. Das Regelsgstem 1stT , pooeratio” gehalten,
0.h. hier sino alle Regeln aargelistet, ole aAlle Traoitionen betrerren.
€inzel- uno Spezialregeln sNo 1N oen entsprechenocen Pdaolukationen zu
Fnoen. Aag dese Art ano Welse wiro dle Koexistenz oon verschieoenartgen
Maglesystemen mogluch, de sich vlielleicht sogaAr gegenserty wroersprechen,
siehe oazu ,KompatTiolutdac.

Zum Auagfbau ves Regelwerks

Ole n oieser pPublikation aadggerfhrten Regelungen stellen oen spiel -
uno regeltechnischen MintergruN® 0aRr. Sie sagen nNIChts DAR[DEr AUus,
welche Spielarten oer IMagle 1In cer Spielrealicdr mogluch sino. Vie magische
Spielwirklichkert wiro 1N gesonoerten Pablikationen verégrentlcht, e
verschieoene Arten oer Magle, wie zam Deispiel hermetik, Runenmagie,
Artefaktmagle usw., uno dle aArcanen Verbhdltnisse Deligonias, wie ole
Oroen uno Giloen, oarstellen. Die Regeln stellen eine unwerselle Dasis
zdr Verpfgung, nach oenen fast alles moglich 1st, was aber nicht helT,
oaB es all olese Moglichkerten auch 1 helisonia geben wiro. In dleser
Pablukation weroen [ r verschieocene eigenschagrten oer IMagle spieltechmsche
Formalierungen benutzt, olese Llaaten 1n oer Regeln 1m Charakterspiel
Aber anpoers, oenn jeoer Oroen un® magische Traortion halt eigene Worte
ano Umschreloungen berert. Aus dlesem Grano uno am ole Atmosphdre
nicht za stéren, sollte man Aag oen Gebraauch von Allza regelbeha freten
Worten, wie Magiepunkte”, im Spiel overzichten.



€in Wort [fber €rrahrungspunkte

Fi'rR erpabrenere Spieler mayg dleses Iagliesgstem ungerecht schemnen,
bendTITT MAan doch nun welt mehr errabrangspoankte am emn aAllmdchtger
€rzmagus za weroen. Alerongs bieten sich cem IMagliebegabten 1mmer noch
ale alten Mogluchkercen ano zasatzluch uanzanluge nede. Wahrschemluch kann
ano soll niemano emnmal alle ferugkerten besitzen, zam emnen, well des
extrem lange DAUERrnN wfroe und zdm anoeren well des Adch uanrealisusch
ware. €s emprieblt sich also semnen Charakter auaf wenige Gebiete za
spezialisieren uno 1bn 1N dlesem Jebliet besonoers gut aAuszagestalten. Wem
dles nicht gepdllt ano der flat cer neden ferugkercen nicht berr wiro, oer
mayg bel semnen alten Mosluchkercen blelben, wer tdles aAber tact 1st selbst g Rr
sene Emschrankungen verantwortlch.

Ole errabrangspunkte sollen emn MafB zar Orientierung oarstellen. Ap
1bhnen kapn man ablesen, wie schnell sich ein Charakter 1m Normalgall
entwickelt. Vies 1ST Insbesonoere r dle Spieler wichusg, e emne laagoabn
emnes IMagiers oon Anrang An spielen wollen. Jeooch 1sT dles nicht zuwingeno.
€s 1sT ourchaus oenkbar, 0af3 man sofort Als INagIsTer 0er ArRcanen
Kinste ms Spiel enstergt ooer Aber man Achtet emfach nicht adfp
€rrabruangspunkte uno entscheroet [ber ole Feschwinoigkelt oer
personlichen €ntwicklunyg selobst, jeooch sollte dles oAnn MIT oer
Spielleicanyg abgeklart weroen.

Ole Regeln, ole hier beschrieben sino, wie adch oer Umganyg mic
eérrabrungspunkten uno Charakteren 1st augr helicon beschrankc
sewdhrleistet. Anoere Veranstalter verctreten olelleicht anoere
Memungen, was dlese Punkte anbelangt. Ules maf mit oer entsprechenoen
Spiellercung aAbgekldrt weroen, so 0afB es je nach Fall sein kann, 0aB en
magischer Charakter nach agesen Richdunien adgf anoeren Veranstaltangen
nicht akzeptiert wiro.




Magische Charakterkreation

Am Angang emner jeoen Charaktererschagrgfunyg steht oe loee. Devor
maAan aAnp ole Umsetzung oenkt, sollte man sich ocarjber 1m klaren sein,
was man oenn spielen ano oarstellen modchte. Man sollte hier an e
Spieloarkert ano aAn ole eigenen schaaspielerischen Talente ano
Ausstattungsmoglchkerten oenken uno 1 einem Rabmen bleben, oer
oen oes hntergrunoes nicht allzau sehr [berschrercet.

An odleser Stelle wiro beschrieben, wie man oen magischen Tell oer
Charaktergenerierdnyg emnes Angrdangercharakters bewerkstelligt.
Mbéchte man eine Fortgeschrittene Person carstellen, so maf oles mic
oer Spiellercanyg Abgekldrt weroen, verhdalt sich Aber sonst NJUr belr oer
Anzabl ter €rrabrungspunkte zua Anfang un®o belr oer IMenge oer
Geoanken zam auszdaarbercenoen Dintergrunc Anoers.

Nachoem man oie loee zu emnem Charakter gefunoen hat, sollte man als
erstes versduchen, odesen emner lNagieart Aber niIcht notwenodigerwelse
emem Oroen zdzdoronen. Zdr welrteren Jestaltung KAann man sooann
ole Ppaublkationen za eben dleser IMNAgIlieaART binzaziebhen uno eventaell
oen hintergruno cer Magieart miteinbeziehen, ©.h. ole Oroen, Giloen uno
Sruppierungen, ole oAmit i Veroinounyg stehen.

Mit hilge tieser Informationen Kann man nun DARAR Sehen, entweder
magische Depdhigungen ads oen vorhanoenen Lsten n desen Padlikationen
Adszasdchen, olese nach oen entsprechenoen Regeln Abzawanoeln ooer
Komplett neude zu entwergen. €s emprieblt sich aus JRrfnoen oer
Kontinarcat oes hintergrunoes, ole allgemeinen Formen von magischen
Famgkerten emer Magieart emigermaBen emzabhalten. Wahlt man oennoch
E€TWAS, WAS nIChT In dlese formen paBT, so muf3 MmAn cAamIt rRechnen, oA
dlese Uinge als ankonoventionell gesehen ano behanoelt weroen.

dm nan oen CharaKter mit ferugkercen und ZAJDEerRSpRr| Chen AUusSZusTATTeD,
Sibt es zwel Moglichkerten oes Vorgehens: zam €mnen kann man oer
konoentionellen Methooen rolgen uno sichk mit einem Anfangskonto anp
Punkten ein Reperctoire zasammenstellen. Zam Anoeren Kann man oe
Punkte auch 1ignorieren uno sich an cem Dintergruno ffrR oen Charakter
ORIENTIEREN UND DAZU PASSEN® Spr| che uno ferugkerten aussachen. In
beroen fallen gilt, 0AB ole fahigkerten passeno zam CharAkter ano auch
zam Spiel sein sollten, oenn sonst MAYg es geschehen, oaf3 ole Spielfigur
nicht Audf jeoer Veranstaltung akzeptiert wiro. Auch dle Erfabrungs-
punktemethooe 1ST In keinster Welse ein GARANT DAL R.

An aleser Stelle sel nun dle herkémmliche Pankte-Methooe beschrieben.
An oieser Stelle wiro Davon ausgegangen, oA ein lehrUng cer aArcanen
Kfnste [ber 60 Erfabrungspunkte verpf5t, dle er sowobhl auf ,weltluche”
als auch agg magische ferugkerten vercellen kann. Demm Kaag dleser
Famgkercen sino Quellen noch nicht relevant, jeooch kann oe haagigkerc
emner [ferugkelrt bel cer Genebhmigunyg odrch ole Spiellertung emne Rolle
spielen. Je besser tlese zum Charakter paBt, cesto eher wiro sie
Anerkannc.

hat man sene Magle uno ferugkerten erWoORDeEN, steht es nun An, oen
hintergruno cer Spielfigur auszapormalieren, wobel man sich An oen
emnzelnen Publikationen zam Dintergruno orientieren Kann.



Srunolegenoes

Ablaar enes Zaubers

Oie Vollg hrang emnes Zadbers DegINnNT mIt 9er sogenaAnnten Zadovertechnik.
herber muB oer Spieler oas Zadbern an sich carstellen uano Komponenten
verbrauchen, so, wie es N oer Deschrelbuns oes entsprechenoen ZAdoers
beschrieben 1st. WiIro ole Technik uanterbrochen, z.D. ocurch emen
Schwerthieb, €rschrecken ooer eme dbnliche Storung, cAann gilt de
Konzentration als gebrochen uno oer Zadber Als geschelrtert, oennoch
mauf} oer Zauberer ole Zauberkosten ausgeben. Ist ole Technik korrekt
ano vollstdanolg aAusgef hrt woroen, oann Folgt oer Kurzberehl uno oas
€mnsetzen ocer Wirkang. Oese Wirkang kann vom IMagier oor oem Sprechen
Abgeminoert weroen, so 0aB z.D. ein Kampgzauber weniger Schaoen
Anrichtet, kfrzer wirkt asw., ole Kosten blelben ole gleichen (s.d.).

Oer Karzbegrehl

Der Karzbegehl biloet oen Kern oer LARPD-Magle. Durch 1bn tellt oer
Zadberer seinem Opfer mit, wAs oer Zadber bewirkt uano wie oas Oprer
oArAdufr reagieren soll. €r sollte stets am €noe oer ausgesplelten
Zaabertechnik stehen, wiro odlese unterbrochen, 1st oer Vegehl auch
nicht mehr noétg, oA dle Konzentraton abgebrochen waroe. Der Kurzberenl
enthdlt in jeoem FAll tle ART des Zadbers, oessen Stdrke uano schueBuch
ole Wirkang, z.0. ,0ezadbern-20-Du bDIST MeIn Freuno“. Detalls oer
Wirkuangswelse Koénnen bel Deoary anschleeno gekldrt weroen, oles
Aber oann moglichst so, 0aAf3 ole Atmosphdre picht 5esTORT WIRD.
Anschluef3eno spielt oas Opfrer ole Wirkang aas. €mn Karzberebl sollte
kurz ano pragnant formalerct, wie adch klar uno oceaclch ausgesprochen
weroen, wiro er wegen miflichern Umstdnoen [berhdrT, so gIlt oer Zadber
Als gescherterc. In manchen fallen mag es vorkommen, 0aB nsbesonoere
Jle Stafe oes ZAadbers nicht genannt wiro, sel es ads VergeBlchkerc
ooer aus Wabrang cer Atmosphdre emner besonoeren Szene, aAdch mayg
ole ArT oes Zadbers weggelassen weroen. In emem solchen Fall muf
oer betrogrrene Spieler selbst abwdagen, mit welcher Stdrke uano Artc
oon Magle er es zu tun hat. Mier bietet sich INsbesonoere dle INszenierte
Zaabertechnik als €ntscheroungshilre an. DatfrlUch 1st letztere
Vorgehenswelise mit feblermobglichkert behaftet uno extrem Adf dle
ebhrlchkert ocer Spieler angewilesen.

Oas MafB oer Magle

Jeoer Magiebegabte verfg gt [ber emn Potentual, 0as besummc, wieviel Magie
er wirken kann, bevor er zd erschOpfgtT 1st, am zd zadbern. Oeses
Reserooir wiro spieltechnisch oarch Magiepunkte adsgeor] ckt, was 1n
oer Spielrealitdt Aber nicht unbeodingT In dleser form bekannt semn muf3,
sie stellen ndr emn regeltechnisches IMafB oar. Vieses Reserooir kann mic
oer Zert von selbst ooer ourch Anwenodnyg bestmmuer Techniken steigen
ano vergrofert weroen. Stanoaroregel 1st, 0aAf3 sich 1In einer Rubhephase
oon etwa 8 Sto. 60 MNP regenerieren. In dleser Rubephase muf3 oer
Zagberer schlafen ooer adsruhen uno oaArfg oaberl nicht wesentlich
5esTORT weroen, z. . ourch emnen Kampg, Anwenounyg von IMagie ooer
Abnuchem.



Jeover Zadber ooer magische Fahigkert verp gt fber emn 'Maf seiner Starke
I Magiepunkten. Jeoe geglickte ooer geschelrterte Anwenouny oes
Zadbers kostet oen INagier ole entsprechenoe Anzabl an Magliepunkten.
In Ausnabmegdallen kann ole Stdrke oes Spraches von senen
Anwenvoungskosten verschieoen sein, z.D. wenn oer Zadber SO
konstraiert waroe, oaAB er moglichst hohe Resistenzen oarchschldagt
uno ole MP-Anwenoungskosten odurch anoere Oetalls gesenkt waroen.

Ole Anzabl ter permanenten Maglepankte, aAlso ole Maximalzabl an MP,
LetragtT dle R Zaduber uno mAagische Famgkerten ausgegebenen Punkte,
sowle ole oazagekaafrten IMaglepankte. Zadber kosten 1bhre Stdrke mn
érrabrungspankten, zwel zasaczlche IMagliepunkte einen errabruangspankc
uno aAnoere mAgische fahigkelten unterschieolich, siehe dazu ole
entsprechenoen Kapircel. Im Klartext: IMan erbhdlt fr jeoen €pP, oen
mADn g r magische Spr-che ooer ferugkerten ausglot emnen MNP aatomatsch.
Jiot man emnen €P nar fRr MNP aus, so erhAalt man oerer zwel.

€in Charakter verpfst [ber emne hdéchstgrenze an Magliepunkten, ole
semn Korper vertragt. In oer Regel lassen sich odarch gewdhnliche NMitcel,
wie Ausrahen, die P nicht [foer dle Maximalzabl stelgern, coch glot es
spezielle Umstdanoe, z.D. Tranke, oie solches bewirken kdénnen. Steigt
oA0durch ole MP-Zahl fber oas Doppelte ces Maximums, so leroet oer
Charakter unter Kopgschmerzen, Orientierungslosigkerc, Schwdache-
Aangallen uano eventaell sogar fber Anpdlle ovon Wahnsinn. €r overliert
aAuBeroem emnen lebenspunkt pro 8 Sto. In dlesem Zastano. ffr Personen,
o1e Magle wabhrnebmen koénnen, 1st er besonoers aaffalls.

Olie Magieart

Schamanmismus, Dermetlk ano Runenmagie sino Deispiele ffr Masgiearcten.
Ole Art oer IMagle ooer adch ole aArcane Traotion enthdlt cen ,Stl” oer
mAgischen fFdahigkercen, 0.h. ob es so etwas wie Zadberspr| che glot, ob
dese n laten gehalten sino, ooer ob ekstatscher Tanz BEVORZUZT WIRD.
Orumals beschrdnkt sich emne Deschrelouny einer IMAKICART AUL Oen Renen
Spielbintergroano, obhne regeltechnische Auswirkangen. Alleroings kann
es auch semn, 0aB dle erlernbaren Fahigkerten emngeschrankt weroen, wie
z.0. Durch emn Verobot von Kampgrmagle. €in Charakter oleser TrRADITION
OARE SpR[che dleser Spielart oer IMagle oann nicht erlernen. Aafg oer
Anoeren Serce halt solch eme IMaglieart mit Einschrankungen aach Vorctelle
bererc, ahnluch wie 0as Yor- und Nachtellsgstem oer Zadoersprachkreaton.
€igene IMagliearten sino theoretisch moguch, mf ssen aAber mit oer Spiellercunyg
aAbgeklart weroen.

Weirctere Regeln

MAagleresistenz

Ole Magleresistenz emner Person ooer emes Objektes wIRD DUrRCh orel
€isenscharten charakterisiert. Ole erste bezeichnet, ob es sich bel oer
Resistenz am emne willendiche ooer eine msunkaove hanoelt. Im falle ener
willentlchen maf3 oer IMagier dle Resistenz willenduch emseczen, o.bh. er
kann entscheroen, wann sie zam Cmnsatz Kommrt. @n Nachtell 1sT jeooch, 0aB
oer Mazgier adch willentluch carjber verygen konnen ma3, Schlaf ooer tere
Konzentration z.D. setzen sie auBer Kraprt. Cine insunkuve Resistenz 1st
1mmer Akto, ©.h. cer Zauverer mdf3 sich nicht gesonoert Adf sie konzentrieren



konnen, aAlleromngs wirkT sie n jeoem FaAl, adch, wenn cer Charakter oes
SAR nicht will, well e folgen oes Zadbers positao wdren. Auf3eroem 1St eine
Instunkuoe Resistenz pnicht mit oer entsprechenoen IMAGIeFORIM UEREINDAR,
°.h. ter Trager kann IMagle cer ART, gegen dle er resistent IST nicht
ooer nur mit Schwierigkelrten aasfoen. "Mt Schwierigkerten" beoeutertc,
oaB aAlle Kosten ovon Zadbern i deser Richtang am ole Stafe semner
Resistenz erhdébht weroen.

Ole zwerte @I5ensChAfT SATT etwAs 0AR[ber aus, gegen welche Art oer
Maglie ooer €nergle ole Resistenz auasschlueBlch wirkt. @lemente wie
Feuer, Wasser, €roe ano lart Kénnen hier ebengpalls genannt sein wie
Allgemelne ooer bestmmrte formen ovon Magle.

Oie letzte Charakteristik schlielich orf ckt ole Stdrke aus, mit oer ole
Resistenz oer Intensitdt oer IMagle entgegenwirkt. Damit oer Zauber
Wirkanyg zeigt, maf3 oessen Stdrke grof3er sein als ole oer Resistenz.

Deispiel: Instinktive Resistenz gegen federmagle 30 schf tzt vor feder-
magle bis za Stafe 30, 0.h. tdlese zeigt keine Wirkansg.
Instinktive Resistenz gegen IMagle 10 schftzt gegen jeslche
ARt oer I'agle, erschwert oem Trager Aber gleichzertyg oAs eigene
Zadoern, 1noem ole Kosten emnes jeoen Zadbers dm 10 erhdht
weroen.

lernen uno forschen

Um emnen neuen Zadber, emne nede Resistenz ooer IMagletechnik za erhalten,
gibt es zwer Moglchkercen. Vie erste 1T, man sdcht sich jemanoen, oer
[ber dlese Famigkert verg gt uno osessen IMAagleartT sich nicht za sebhr von
oer ergenen anterscheroet (siehe Kompatbilicdct). Von dlesem kapn oe
Famgkert za oen regaldren €pP-Kosten erlernt weroen, WAsS AUfL jeoen
Fall aasgespielt weroen sollte. Ole Fahigkelt 1ST ersT Aug oem ndchsten
Rollenspiel emnsetzbar, man erlernt solch komplizierte Umnmge schlue3luch
nicht An emem Nachmittayg. Vie zwercte IMogluchkert kann langwieriser sein,
sie erOfrnet Aber auch wert mehr MoglichKerten: oas Errorschen. Dieroer
koénnen nicht nar existierenoe ZAdDEer erforschtT, sonoern AdUch eigene
Kkreliert weroen. Der erste Schritt hierbel 1sT ole [festlegung des zdu
errorschenoen ZAdobers, oer, wie 5esAgT, ein Alter ooer neder semn kanp.
Oilese [estlegunyg sollte schon seine gesamte Wirkungswelse mit aAll
semen Yor- uno Nachtelen sen (siehe Vor- uno Nachtellsgstem). Dann
muf} ole Stdrke oes Zadbers geschdatzt weroen, InNdem ImAn 1hn mict
existuerenoen Zadoern vergleicht ano oas Geschdatzte mit oer Spiellercang
AbsprichtT. [fRr jeoen angebrochenen 5-Pankte-Schrict 1st zam €rrorschen
nan emne ,Quelle’ notwenalg. Viese Quelle kanpn e dbhnlicher Zadber, emn
Tell emer magischen Kreatdr mit emner entsprechenoen [famgkerc, emn
Oach [foer oas Thema, @rlebnisse, Vorghrungen ecc. sen. Diese Quellen
weroen zwischen oen Spielen analygsiert uno dmgesetzt. Wenn senfgeno
Quellen vorhanoen sINo, GIDT es Nur noch dle eP-Kosten zu bezahblen uno
oer Zadber gilt Als emnsetzoARr. Durch €nsatz von werteren €P ano Quellen
kann 0er Zadber spater werter oerbessertT weroen.

Cine Quelle muB etwas enthalten, oas AbhnlUchkerten mit cem Zadber
hatT ano fr dlesen von emner gewissen Wichugkelt 1st, im Zweirelsralle
ole Spielleicuanyg Fragen. €s emprieblt sich, oen Zadber uno seine



Wirkungswelse auszagestalten, also je nach Traortion eine Theorie zu
entwergen. Je aAusgefellter dlese 1ST, 0esTO eINfACher WIRrRD sich ein
Ausreichenoer Dezag zu emner Quelle herstellen lassen.

€ine Theorle emnes Zadbersprdches beschrelot semne WIrRkang 2 emnem
pseaoo-wissenschapdluchen ooer adch -relgidsen Sgstem, sie stellt oen
"Oaoplan', te Seele eines Zadbers oar. Finoet man ene solche Theorie z.0. 1n
emnem magischen Ouch, so kann dlese oen Wert oon mehreren €mnzelquellen
haben, ocenn schleBlch 1st auch emne groBe [flle an InformaTtionen
enthalten. Aduf3eroem 1sT wichtg, wie INTtensio man sich mit cer Theorie
beschartigen kapn. Vies hdngt oon oen zdr Verfgunyg stehenoen
Untersachangsmitteln ano oer Untersdchungszelrt AbD. Kann man oese
emngeheno stuoleren, so ersetzt des Alle bendugren Quellen, man kann oen
Sprach sozuasagen aus oer vorluegenoen Theorie ablerten. Kann man oese
Aber ndr MITt jemanoem odiskaueren, oem diese bekAanntT I1IST, 00er sie NUr
unzareicheno untersdchen, so ersetzt des oe halgte aller bendtigren
Quellen. Wieviel Abnluchkerc oer za errorschenoe Sprach mit oer Theorie
hat (siehe KompaabiitdT) 1st nan von groBer Wichugkert. Ist toie Theorie
ahnlch, verminoert dies oen oobengenannten Wert am oe halgte, gibt es
mittelgroBe Unterschieoe en werteres Mal am oe halrte ano gravierence
Unterschieoe lassen sie oolug natzlos [ R desen ZAdoer weroen.

Das labor

€n Magier kann eventuell foer emne laborenrichtunyg vergfgen. Viese
Adudsstattunyg wiro wohl nar I Ausnabmegfdallen ano oapn Adch nur N
Ausschnitten adf Veranstaltangen vorhanoen ano nodyg sen. Vies

1sT Aduch smnmnooll, spielt sich oas meiste oer laborarbert ooch
zwischen oen Veranstaltungen ab. Die Qualitdt emes labors
beemnglaBt oie Moglichkert, Quellen aAuszawerten dno dlese 1N
ole Forschung mitemnzabeziehen. €s 1sTt nicht notwenoyg, alle
€mnzeltelle oer AUussSTATTUNS AUfLZAff hren, vielmehr genf gt es,
o1e Qualitdt 1n nicht vorhanoen, schlecht, cuarchschnitclch,
SUT, SEehr 5ut dno herovorragen® emnzacellen ano eventaelle
Oesonoerberten augzazergen. Ole genaden Auswirkangen Konnen
mit oer Spiellerctunyg abgekldrt weroen, z.0. kann beim ! _
Auschecken die Analgse emner Quelle mit Dilpe oes labors 7. Sl =4 i
EeRFRATT WERroen.

KompatTioiucac

In verschieoenen Situationen, z.D. beim lernen uno Errorschen ooer
wenn mehrere Magl zasammenarberten sollen, spielt ole AbnUchkerc
oer bectelligten Magiearten eine Rolle. Del tieser wiro In vier Sctagen
anterschieoen: gleich, dbnlich, mittlere Unterschieoe uno Graovlierenoe
Unterschieoe. Vel oer Cinschdtzunyg sollte man auf verschieoene
eigenschaften oer IMAgleARTENn AChtTen: InTditive 0oer berechnenoe
Magie, selostdnoige ooer von bestimmten Wesen abhdangige Magie,
Verhdaltms oleser Wesen antereinanoer, Weltsygsteme, asw. Del
entsprechenoen Yorhaben sollten ole Spieler oies mn Detracht ziehen.
Oie Spiellercanyg entscheroet [ber ole Vertraglchkert ano wenoet diese
Adf oen ADlaar oer Magie an. Im Wesentluchen kann man oe Auswirkangen



oon Unoverctraglichkerten 1m Spiel beimm €rlernen von Zadberspr| chen
ooer [Fdahigkercen von anoeren Charakteren, bel Rrcaalen ooer oer Nedkreaton
oon Zadbern erleben. In einem jeoen solchen £all sollte aber dle Spiellercunyg
hinzagezogen weroen, wenn Unsicherbercen bestehen, basiert odese Regel
ooch 1m Wesentlichen aafy Schdatzangen.

Magletechnik

Oie Magletechnik beschrelot ole Mechanismen bhinter emnem ZAdber ooer
Ricaal. Alle hier angerfhrten [ferugkerten sino besonoere Techniken,
keine Zadber an sich, so 0af 1hre Anwenounyg kemne IMP sonoern nur dle
Konzentraton ces Anwenoers erforoert. Sie beemplassen alle vorhanoenen
Zadberspr| che uno magischen €rrekte, ooer versuchen olese odrch
Kooperation uand® besonoeren AdfFwan® zu erzeugen. Nicht jeoe TraoItion
kennt tiese Techniken ooer benutzt oe gleichen Namen, zam Ausspielen
dleser [ferugkerten, siehe dle Deschrelounyg oer entsprechenoen TrRADITION.
Fir ole hier verwenoeten spieltechnischen Degrifre haben vlese meist
Adch eigene Worte, welchen 1m Spiel 1mmer oer Vorzayg zd zeben 1st.

Improoisierer: it oeser Ferugkert LABT sich ole WIRKUNS enes ZAadbers
verdanoern dno dles bLiIs za emner maximalen Abnlichkeltsstafe (siehe
Kompatoilitdt), dle oer Stafpe oes lImprouoisierens entspricht. Jeoe Stufe,
am ole 0er ZAdber verdnoert wiro, verooppelt dle Anwenoungskosten
an MpP. Oese ferugkert kostet 30 €P pro Abnlchkertsstuge, am dle
man spater emnmal ole Wirkang enes Zadbers dnoern will. Verolel fachanyg
emes €rrektes (z.0. gegen mehrere Gegner ooer ldngere Dader) entspricht
emner Abnlchkertsstage je zasdtzlichem €pprekt uno dle Kosten hiergr
betragen cemnach genaasoolel, wie wenn oer Sprach mehrmals gesprochen
WIRD. Zaguberoaduer uno dbhnliches jeooch verolelfachen sich nicht, wenn
dles nicht eigens verdnNoerT WIRD.

Deispiel: €in hellzauber soll verdnNoertT weroen und ein zerOLrochenes
Amalett reparieren. Oaza 1st Improoisieren 1 notwenolyg, oenn
dle Verdnoerunyg oer WIRKUNG 1ST NUR 5EerinNg, RUr ole ArRT oes
Ziels wiro verdnoert. Nat ter Zadober beispielbagfte Anwenounss -
kosten von 20 MP, so kostet er g Rr dleses emne Mal nach cem
Improoisieren 40 MpP.

Pagrerlal: ermit 1st es mdguch, ole Magle cer Umgebuns als Krartquelle
AR emen Zadber za ndtzen, 0.n. oer Zadberer kann ole Kosten oes
Angewenoeten Spraches um dle Nohe tleser fertgkert verminoern. Vie
lernkosten g r tlese Ferugkert betragen oas [ nEpache oer erwfnschten
ersparnis.

Deispiel: €ine Magleflub-ferugkert von 5 kostet mnsgesamt 25 €P. Sie
WIRD AUfL 7 gestelgert, was weltere 10 €P kostet. Jeoer
gewirkte Zadber wiro camit am 7 MP oiluger zua zadbern,
nicht zu erlernen!

Verscdarker: Durch €nsatz oleser [ferugkelt ano einer Anzahl von MP
LaBt sich ole Starke emnes Zaabers (nicht ole Wirkang!) am aiese Anpzahbl
vergrofBern, z.0. uam Resistenzen uno Schiloe zu odurchorechen. Der
Preis cieser ferugkerc betragc 1 €P/ MNP, am oen man spdter oe Stdrke
maximAl erhoéhen kénnen will.



Oeispiel: €in Dezadbern 20 schertert. Der Magler nutzt semne fertgkerc
Verstdarken 5 voll aus ano zadbert noch einmal. Oer verstdarkte
Oezadbern-Sprach kostet 1bn 20 + 5 = 25 MNP, womit er ole
eventuell bestehenoe Resistenz semnes Gegners [berwinoen
kann.

Ricaalkaroe: Unter emnem Ritaal versteht man oas kooperative Wirken
oon Magle mebrerer IMaglier anter besonoerem AdrwAano. It deser
Technik 1sT es mogluch, emnen Zadber za wirken, oen kemer oer emzelnen
Zadberer beherrscht, ooer oer speziell zageschniceen 1st. Uie IMP-Kosten,
sowile ole Dader sino dm emiges hoher, alleroings ermoglicht aclese Technik
héchste Improovisation. Das normale MaB an MP-Kosten betragt n
oer Regel oas fnErache oer Kosten emmes entsprechenoen Zadbers,
alleroings kénnen ole Deteligten mehr ooer weniger Energle Adfwenoen,
wAs sich aaf oas Gelingen auswirken kann. €benso verbdlt es sich mit
oer Dauer oes Rituals, die 5 IMinaten pro Stdrkepankt oes entsprechenoen
Zadbers getellt ourch ole Tellnebmeranzabl betragt. Vie Spiellercunyg
ziebt dese faustregeln, sowie dle Kreatiortdt oer Spieler bel oer Planunyg
ano ver Vurchfbrang 1 Detracht uno entscheroet [oer oas Gelingen.
€s empygieblt sich hierbel auch GuBere Umstdanoe, wie laatstarke ano
Stuimmuanyg oer Umgebuany za beachten, wie auach Komponenten, ole za
emnem entsprechenoen Zadber sehéren wf roen. Jeoer Magliebegabte kann
ohne spezielle Kenntnisse tellnebmen, alleroings maf3 em Tellnebmer
oas Rrtaal lerten ano somit adch [foer entsprechence fdahigkercen verggen.
Alleroings 1st dle Vertragluchkert ano Abnlchkerc cer betelligten IMMagiearten
oon grofBer Wichtgkert. €in Ritual, oessen Tellnebmer za gegensdactzlch
sIno, oeren Abhnlchkelt nicht mehr als ,dbhnlUch" CINSTUFDAR IST, IST ZUMmM
Schertern verartellt. €s gilt ad3eroem, oAl zaminoest e Tellnebmer
[ber Kenntnisse 1 oer Richtunyg oer erwnschten Wirkang besictzen
sollce, 1sTt oles oer Ritualleiter, oapn mayg oles oer €rrolgs-
wabrschemlchkerc zatraglich semn.

Oile rolgenoen [fertgkelrten sSiNo nicht notwenodlgerwelse vom lercter oes
Rictaals anzawenoen.

Abschirmaryg: Ulese Technik ermoglicht ole Ausstrablaunyg oes Rictaals
Zu TARDNEN, so 0AB es bel magischen Kreaturen weniger Aurmerksamkerc
erregt. 1 €P erkaugrt hierber ae IMogluchkert, ein Ricual wie emnes erscheinen
za lassen, oas dam 5 Punkte schwdacher 1st. Olese Technik kann auch
AduBerhbalb emes Rituals zar Abschirmang oon ZAdoerspr chen verwenoet
weroen.

Oeschleansanyg: OVurch tiese Technik LGBT sich oer Zerdoeoary oes Rituals
halblieren ooer sogar welter verkirzen. Die Kosten sino 25 €P pro
halbierunyg. Auch hier gilt, 0aB sich mebhrere Anwender jegenserty
anterstY tzen. Vie IMinmaloader betragt 5 Minaten.

Eeinobipoer: It oleser [fertigkelt verpfgt oer Anpwenoer - nicht
notwenoigerwelse oer lerter - fober ole Moéglichkert, VipFerenzen 1n oer
Abnlichkelt ©er Maglearten aaszagleichen. Oie Fertigkelt, eine
Abnluchkertsstage za [berbrfcken, kostet 10 ep. hermit kann oser
Anwenoer Vifferenzen bel einer Person wdahreno emnes Rictaals am eine
Stagfe ausgleichen, werteres beoary einer hdoheren ferugkert. Vergsen
mebrere Personen [ber olese Technik, kKénnen dlese sich ergdnzen.



Konzentration: Nt oeser ferugkert 1st es moglich, stérenoe Einglfsse,
wie Lldrm ooer sogar Angrifre zd Ignorieren. ffr @rscteres sino 10 €p,
AR letzreres 10 weartere €P vonndten. Verggen dle anoeren Teillnebmer
nicht [ber dlese IMoglichkert, so kann oas Ritual trotzoem Als gestdrtT
ano somit miBlungen gelten. Auch dlese fertuigkert kann auBerhalb enes
Ritaals verwenoet weroen, dm beim WirKken eines Zaadbers nicht
unterbrochen zua weroen.

lercen: OViese Fdhbigkert gestatret cem Anwenoer, ein Ritaal zu leicen, er
[oernimmt oen Part oes ,INO0erATORS" 1IN ©0er VOr[ hrung oes Rituals. €s
1ST Durchaus moglch, 0aB sich oer lerter je nach Art auch 1m Dintergrano
halt. Deses Wissen kostet 20 €p.

Suspepsiop: n ano wiecer Kann es ndug sein, oas Ritual kurzzeras za
verlassen, am z.0D. emne gehlenoe Komponente zu holen ooer emen
€mormngunyg za bekampgen. Nt ceser Technik wiro dles mogluch. 2 ep
erkaaren hierberl emne IMinute an Suspensionszert 4 Rr emnen Tellnebmer nach
Wabhl oces Anwenoers.

Magische Auren

Unter magischen Adren versteht man ole magische Adsstrablung oer
Umgebunsg. Im Allgemelnen 1st olese aber nicht stark genayg, am
wAbRgenomImen zd weroen ooer dm Irgenowelche Aaswirkangen za haben.
An bestimmten besonoers magischen Orten ano anter seltenen
Deoingungen kann ole hintergrunostrablung Aber so 5rRoB sen, 0aB sich
dle Starke oer oort gewirkten IMMagie erhoht ano Zaaber wie von selbst
oon oer hano gehen. Die verschieoenen TravITiIOREn haben janz
anterschieoliche €rkldarangen oAffr, ole Wahrbert 1st aber wobl nar
oen Gottern bekannt. Auch dle Ursachen sino héchst uanterschieolch, so
stellte man Phanomene dleser ArRT an bestummten Orten, bel bestummten
Sternkonstell aAtionen ooer 1IN Anpwesenhert bestmmuter Wesenhelrten fest.

Regeltechnisch releovant sino hier ole ArRt uno Stdrke oer Strahlunsg.
Die Art orjckt aus, welche Maglie beemnglaBt wiro, z.0. hellungen,
Oeschwdrungen, Magle feeischer Derkungt asw. Die Starke orfckt oe
SRroBe oes magischen Potentals In Zablen aus. Zadber, 0le oon ©9er ART
oer beemngrlufBten IMMagle sino, weroen dm dlese Spanne stdrker, so wWIrRO
AUs emem Sprach oer Stdarke 10 emner oer Stdarke 15 bel einer Strablunyg
oon +5. Verschieoene Traortionen Kennen Techniken, de es 1hnen erladoen,
solche Strablung auszundatzen, so 0Af e D0RT FewirKkter Zadber sie
weniger IS AR NICNT ANSTRENTT.

Magie, dle cer Strablang entgegensteht (siehe Kompatbiltdt), wiro dm die
Stdarke oer Strablung geschwdcht, fallt sie oaoarch aagy NRall oocer
DARUNTER, SO IST Sle unwWIrRksam, Adf3er man verstdirKtT sie ourch Verscdarkenr..

Inhérente IMagle

Inharente Magle, Also magische [fdhigkerten, ole 1N ©oer NATUR enes
Wesens veranlagt sino, wie z.D. ole foernat rlUchen [dhigkerten enes
Vampirs, weroen regeltechnisch wie Zaaber nach oen gleichen Regeln
behanoelt, oer Unterschieo liest nur 1P cer Ausgestaltung oer Darstellung
uno oes hntergrunoes.



Arterakte

Unter Artefaktmagle versteht man dle verschieoenen Vorgehenswelsen
oer Traoitionen, dm ene mAgische Wirkang aAn emnen Jegenstano zd
oinoen. Die herstellunyg enes solchen entspricht 1m Aagfwano emnem Ricaal.
dm em solches arcanes Kunstwerk herzustellen bendétgt man nicht nar
Jle richugen ZAdoerspr| che, sonoern Adch dle entsprechenoen Komponenten
uno nicht zaletzt auch Zugang zd hanowerklicher Kunstrertgkerc. Viele
Techniken bendtgen zdr erfolgreichen Anpwenodnyg mAagische €nergle,
aie Menge kann von Traotion za Traomon dno spezieller Vorgehenswelse
oarneren. Oiese mmovestierte Krart kann je nach Macht ces Arterakts
'R ©en hersteller pfr mmmer verloren sein. Vie ndheren Qualitdten
dleser Spielart oer Magle sino oen Deschreloungen oer verschieoenen
Traoitionen za entnebmen.

Auch ffr nicht maglebegabte Personen kann dle Anwenounyg eines
Arctegfaktes moéglch sen. erza 1st oftmals emne Schlf sselgeste ooer
em Schlf sselwort notwenolg, am ole WIrkanyg aaszdlosen. Adch oese
dmstdanoe hangen vom emnzelnen, 1n jeocem falle inowrodellen Arterakt Ab.

ZAaberkreation
Olie Regeln an deser Stelle beschrelben oen rein regeltechnischen Ablaag
emner Zadoerkreation, nicht dle forschung 1m Spiel.

DVer erste Schrict 1st dle erstellung eines Konzeptes oer WIRkang. her
sollte ole ArtT ano oas AusmafB oer WIrRkang, dile ArRT ano Anzabl cer Ziele,
e Dager ano de Reichwerte restgelegt weroen. Za beachten 1st hierbel,
0aB e Wirkang mogluchst gat ano aumnosphdrisch carstellbar sem sollte.
Oann polgt dle Planung oer Zadbertechnik, 0.h. wie oer Zadober 1m Spiel
oorgeffhrt wiro. erber sollte man sich Geoanken oarfber machen, ob
Projektle ooer sonstige Komponenten zar Oarstellung notwendlyg siNo.
Nan legt man dle MP-Kosten oes ZAdbers fest, 1nNoem mAan oen €nTtury
miIt berercs exisuerenoen vergleicht. Viese Kosten konnen moolfiziert
weroen, mnoem Vor- ano Nachteille verglichen mit oem STANDARD
miteinbezogen weroen. Merber kénnen oie fr oe Technik notwenoigen
Komponenten mitber| cksichugt weroen. Daourch konnen ole Kosten oes
ZAdbers ADEr NUrR Adf e Mimmam von der halrte oer urspringlUchen
Kosten fallen.



Zusammenstellungen

Anrangs-€P g'r Anpdnger-Charakter
Regeneration von MNP

60 ep
60 €p / 8 Sto. Ruhephase

ZAadgdberkreation:
€rrechnunyg ©oer Magiepunktekosten enes Zadbers

TANOARD

rolgenoe Punkte weroen zur Kreation enes Zadbers Als STANDARD zugrunoegelegt.
Jeoe Abwelchunyg dnoert die Kosten [r oen Zadoer mit Nilge oer Vor- uno Nachrelleliste.

karze Formel

kemne Deoingungsbeschrankangen

1 Verbrauchskomponente ooer 2 wieoerverwenosvare Komponenten
Waurfreichweite bel Sprf chen uanter gefdhrlUchen Umstdanoen, sonst Der|hruang

karze, ankomplizierte Technik (einfache Choreographie)

Vorteille

zusaczlUche MP

kemne formel notwenolg

kemne Technik notwenolyg

hoéhere Krafrt

weniger IMMP-Kosten bel cer Anwenodnyg

5

10
mp-Anzahl
mp-Anzahl

NAchtell

MP-Kosten-Abzfge

Verbrauchskomponente notwenaolyg
wieoerverwenovare Komponente notwenorg
Opfer notwenoly

Ricaaloager

Oerfhrung notwenolg, so 0AB 0ADURChH
emne Gerahr besteht (z.0. bel Kampgzadoern)
Dur Aaf Anwenoer wirksam

el nachteliger Wirkang:

Wirkang aur Anwenoer ano Opger wirksam
lange Formel

aagraluge Technik

komplizierte Technik

Deschrankung oer WIRkung Aag best. Ziele

beoingung (Cag, Nacht, 1bh Schwersen,...)
oer verursachten Schwierigkerc

5-15 pro Komponente, je nach Seltenherc
5-15 pro Komponente, je nach wert uno Groe
20

10

5

10

5

5

5-10

5-15, je nach Spezifik ces Ziels

5-15, je nach GroBe oer verdrsachten
Schwierigkerc




Kosten fr oas €rlernen von [Ferusgkerten

Kosten n» €p

Ferugkerc
2 Magiepunkte

1

emmzelner Zadoer

Zadber siehe Zadberkreation
Resistenzen
Srunokosten Stdarke oer Resistenz
permanent +50% (vor Mualuipukation)

*1

Oereich (feaer, Oezadbern,...) x9
Mazgie an sich *10
MAagietechnik
Magierlal (1 MP €érsparnis) 5
Improuvisieren (1 f\bnhcbkelcsscape) 30
Verstarken (1 Mp) 1
Rrcualkanoe
lercen 20
emboimoen (1 Abnuchkercsstauge) 10
Suspension (1 Minute) 9
Oeschleunigung (1 haloerang) | 25
Abschirmang (5 MP) 1
Konzentraton
Lérm 10
larm ano Angrigre | 20

O Copgright Stepfan Rampp, Inés Dallugy ano Marc hermann
Diloer/lagoat von Marc hermann




