ZAUBCRCI

(Dagieregeln Fur Rollenspiele

von
Jory Hercwich und SteFan Stddcler

GE&S Verlag



SAGA Reihe
Zauberei — Magieregeln fiir Rollenspiele 2nd Edition
Copyright © 1990 und 1995 (erweiterte Neuauflage) by
Gessnitzer & Stidtler-Ley Verlag, Zirndorf
Alle Rechte vorbehalten — keine Haftung fiir Schiden aus miBglickten Zaubern
ISBN 3-925698-58-2
geb. VK 16,80 DM / 12,— SFR / 120,— OS
1. Auflage 1995
Ideen und Konzeption von J6rg Hertwich, Ausarbeitung von Stefan Stidtler
Cartoons von Beatrice Ley; Pentagrammzweige von Christine Winkler
Satz, Design und Endbearbeitung von sagasatz.
Belichtungen: Fotosatz Helmke und Koob, Niirnberg
Druck und Bindung von Gruner Druck GmbH, Eltersdorf
Gedruckt auf chlorfrei gebleichtem Papier
Bezugsadresse fiir CREATOR MAGICI und DAS SPIEL DER ZAUBERER:
G&S Verlag — K. Zimmermannstr. 41 — 9os13 Zirndorf



Wos? Du bissa Maachier? — No, denn maach bier mol a bissl sauba!
Der Wirt Yanisch Hopka,

kurz vor seiner endgiiltigen Verwandlung

£A

)

(et

(602X 52 (2 X A (g o X g




Inbalt

INHALT 4
EINFUHRUNG : 5
FUR DEN SPIELER 13
DER MAGIEBOGEN 20
DIE GEHEIMEN KAPITEL DER MAGIE 23
DAS PENTAGRAM 45
HISTORISCHE BEISPIELE 83
BRUDERSCHAFTEN, HEXENBUNDE UND SCHULEN......cccocectvns. 97
KOMBINATIONEN, SPRUCHE,

MAGISCHE GEGENSTANDE UND ORTE 103
DIE TRAKTATI PRO PLEMS 113
DAS ERSTE TRAKTAT. 114
DAS ZWEITE TRAKTAT. 127
LISTEN UND TABELLEN 156
NACHWORT 189

R AL A LAY
z < s ~ - ~ - 2




Einfiibrung

ieber Leser, dies ist sie nun, die komplett iiberarbeitete, erheblich erweiterte, und. natiirlich
L verbesserte Jubiliumsausgabe der SAGA-Zauberei. Es handelt sich um ein auBergewShnliches

Magiesystem fiir Rollenspiele — nicht einfach fiir den Spielleiter zu handhaben, gefihrlich fiir den
Charakter und anspruchsvoll fiir den Spieler. Aber es belohnt mit einem ganz neuartigen Spielgefiihl fiir
die Magie, die in anderen Systemen oft leider nur die Rolle der Feuerwaffen im Fantasy-Setting
tibernommen hat.
Die SAGA-Zauberei ist anders. Der Spieler muf tatsichliches Wissen haben, um sie ausiiben zu kdnnen.
Der Lernprozef seines Charakters ist real — und nicht zuletzt wird sich kein SAGA-Zauberer als
Geschof8schleuder mifbrauchen lassen. Fantasie und Kreativitit ist gefragt — und das ist, was uns doch
den SpaB bei unserem Hobby beschert, oder? In diesem Sinne: Viel Spa beim Zaubern!

Grundlagen des SAGA-Systems

Das SAGA-System basiert auf einer Einteilung in Qualititen von Handlungen
und Aktionen. Es bestimmt keine Auswirkungen! Ein gewiinschter Effekt wird
durch den Spieler beschrieben, und durch den Qualititsvergleich (s.u.) wird
ermittelt, ob dieser Effekt eintritt. Mit anderen Worten: im SAGA-System
wird das Element des Spielens und des Erspielens von Situationen in den
Mittelpunkt gestellt. Der Dialog zwischen Spielern und Spielleiter steht im
Vordergrund, weil durch den Wiirfelwurf nicht was passiert festgelegt wird,

sondern ob etwas in der vom Spieler gewiinschten Art geschieht!

Qualitiit

Handlungen, Gegenstinde, Anforderungen, Riistungen, Zauber usw. werden
mit einer Qualitidtsstufe belegt, die jeweils entweder durch eine Handlung
erreicht werden muR, oder etwa die Machart eines Gegenstandes beschreibt.

Charaktere verfiigen fiir ihre Fihigkeiten iber eine sogenannte

Qualititsverteilung auf einem W20.

Regel 1: Qualititsstufen

Es gibt die Qualititsstufen nicht, ungeschicke, geschickt, gut, brillant.

Qualititsvergleich

Um nun Erfolg oder Miferfolg einer Aktion im Rollenspiel feststellen zu kénnen, verwendet SAGA den
Qualititsvergleich zwischen der geforderten Qualitit und erreichter (= erwiirfelter) Qualitit der
Handlung.

Uns interessiert der Qualitiitsvergleich an dieser Stelle natiirlich im Zusammenhang mit der Zauberei. Es
1aBt sich leicht vorstellen, da ein Zauber, der eine geschickte Qualitst aufweist, dann gelingt, wenn die
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Handlung mit der er durchgefiihrt wird, eben auch geschicke ist. Der Qualitatsvergleich vergleicht also die

Qualitit einer Handlung mit der geforderten und festgelegten Qualitit einer (Zauber-) Aktion.
Prinzipiell gilt dabei zudem: ist die Handlung um eine Qualitatsstufe schlechter ausgefallen, als es der, in
unserem Fall, Zauber erforderte, tritt der gewiinschte Effekt nur abgeschwichr ein, und der Zaubernde
bekommt eine Prellung ab (die nach dem benutzten Kampfsystem wie ein Faustschlag zu bewerten ist).
Etreicht die Qualitit der Handlung die geforderte, tritt der Effekt wie gewiinscht ein; und ist die
ausgefiihrte Qualicit gar hoher, erlaubt dies dem Ausfiihrenden in den meisten Fillen eine genauere
Spezifikation.

Im SAGA-System werden also keine Effekte bestimmt, die werden beschrieben (1), sondern lediglich, ob
ein gewtinschter Effekt eintritt.

Regel 2: Qualititsvergleich

Der Qualititsvergleich ist die Gegeniiberstellung von der geforderten und festgelegten
Qualitdt einer Aktion (Zauber) mit der (erwiirfelten) Qualitidt der darauf bezogenen

Handlung.

Die 7 Stufen

Das SAGA-System kennt nur 7 Stufen, die fiir alle Charaktere gleiche Werte aufweisen. In jeder Stufe ist
eine Wahrscheinlichkeitsverteilung fiir die oben genannten Qualititen innerhalb einer 20er-Skala
vorgegeben. Oder einfacher ausgedriickt: Mit einem W20 gewiirfelt, ergibt sich eine bestimmte Qualitit.
Die 7 Stufen umfassen einen Erfahrungsstand vom Anfiinger (1. Stufe) bis hin zu jemandem, der eine
bestimmte Titigkeit problemlos als Beruf ausfiihren konnte (7. Stufe), ohne sich andauernd mit
Reklamationen herumschlagen zu miissen.

Stufen kdnnen im SAGA-System fiir jede Spezialfihigkeit vergeben werden, also auch fiir die Zauberei.
Umgekehrt kann natiirlich auch nur eine einzige Fihigkeit mit diesen Regeln benutzt werden und
ansonsten ein anderes System. So kann die Zauberei problemlos in jedem Spiel nach SAGA-Regeln
gespielt werden, ohne das eine oder andere einzuschrinken.

Die Qualititsverteilung fiir eine Fahigkeit auf (z.B.) 6. Stufe sieht so aus:

nicht ungeschickt geschickt gut brillant
1 2-8 9-17 18-20 -

Es wird auch sofort deutlich, dal bei der Benutzung des SAGA-Systems die Wiicfelwiirfe auf ganz andere
Art und Weise in das Spiel eingebunden werden, denn es spielt keine Rolle, ob jemand eine 12 oder eine
15 gewiirfelt hat — er oder sie hat eine vorher genannte Handlung oder Aktion »geschickt« durchgefiihrt.
Wie bereits erwihnt: das SAGA-System bestimmt keine Effekte, sondern die Ausfiihrung. Gerade bei der
Zauberei wird das von ganz enormer Bedeutung sein.

Eine Tabelle mit der Qualititsverteilung der 7 Stufen findet sich auf Seite I58.

Doch sehen wir uns zunichst einmal an, wie sich im SAGA-System Fihigkeiten weiterentwickeln.
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Hobere Grade

Entwickelt ein Charakter eine Fihigkeit tiber die 7. Stufe hinaus, sprechen wir im SAGA-System von
Meistergraden. Jetzt beginnt eine individuelle Entwicklung, die ganz unterschiedliche Richtungen
einschlagen kann. Die Numerierung wird weitergefiihrt, es folgt also auf die 7. Stufe der 8. Grad.

Bei jedem Erreichen eines neuen Grades, gilt folgende Regel:

Regel 3: Individuelle Entwicklung

Beim Erreichen eines neuen Grades darf ein Qualititsbereich um 1
nach unten erweitert werden.

Dabei gilt lediglich die Einschrinkung, daB jeder Qualititsbereich erhalten bleiben muS.

Zur Verdeutlichung hier die sich ergebenden M&glichkeiten, wenn ein Charakter den 8. Grad erreicht,

zusammen mit ein paar erklirenden Worten (damit klar wird, da8 nicht die Zahlen, sondern die Begriffe

wichtig sind).
Die Werte der 7. Stufe:
nicht ungeschickt geschickt gut brillant
1 2-7 8-17 18-20 o

In erzihlenden Worten bedeutet dies, daB in lediglich 5% der Fille eine beabsichtigte Handlung beziiglich
der bestimmten Fihigkeit dieser Stufe vollkommen fehlschlagen wird. Ungefiihr in einem von drei Fillen
ist die Ausfithrung ungeschickt (was bei hohen Anforderungen natiirlich nicht ausreichen wird), und die
Hilfte der Aktionen wird geschickt sein, und damit jeder normalen Anforderungen geniigen. In 10% aller
Fille wird die Ausfiihrung sogar gut sein, und da kann schon ein kleines Meisterstiick gelingen. Aber zur
Entwicklung eigener Methoden, oder fiir die Kenntnis geheimer Tricks der Zunft, hat es noch nicht
gerreicht.

Fiir seinen weiteren Weg kann sich der Charakter nun entscheiden, die Fihigkeit grundsolide weiter
auszubauen. Thm liegt in erster Linie daran, das Handwerk (oder im Falle der Zauberei wohl eher das
Geistwerk!) unter Normalbedingungen ordentlich auszufiihren, weniger Fehler zu machen. Er wird den

Geschickt-Bereich vergroBern:

gut brillant
18-20 -

Dadurch hat sich der Ungeschickt-Bereich verkleinert, die Fehlerquote bei durchschnittlicher Anforderung
sinkt.
Der etwas Ungestiimere strebt vielleicht schneller zu neuen Erkenntnissen, vernachlissigt aber die

Grundlagen ein wenig.

brillant

nicht ungeschickt
1 2-7
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Durch das VergréBern des Gut-Bereiches, steigr die Wahrscheinlichkeit fiir herausragende Leistungen, aber
trotz mancher Uberraschung, bleibt es (zunichst) bei der gleichen Hiufigkeit eher ungeschickrer
Aktionen.

Und zuletzt wire da noch die Maglichkeit, brillant einzufiihren:

nicht ungeschickt
1 2-7 8-17

geschickt

Das ist der »faule Meisterschiiler«: manchmal bringt er etwas zustande, daff nahezu unglaublich ist, aber

oft mache er Fliichtigkeitsfehler, wie ein Stufe-7-Charakrer.

Natiirlich kénnen nacheinander alle Bereiche geiindert werden. Es gibt keine Vorschrift fiir Reihenfolge
oder Priorititen. Viel wichtiger ist, daf die Anderung auf den Charakter abgestimmt ist! Daher die
»Beschreibungen« oben. In den hoheren Graden entwickeln sich im SAGA-System also individuelle
Charakrtere, deren Verhalten im Endeffekt ihre Werte bestimmt! Oder zumindest bestimmen sollte; es ist
einfach unglaubwiirdig, wenn der vorsichtige, dauernd lernende und bedichtige Zauberer beim Ereichen
des 8. Grades Brillant einfiihrt.

Die einzige Einschrinkung die es gibt, lautet, daf jeder Qualititsbereich erhalten bleiben muf, woraus

sich eine maximale Qualitidtsverteilung ergibe, die so aussieht:

nicht

ungeschickt

geschicke

gut

brillant

I

2

3

5-20

Das dauert allerdings ein paar Jihrchen ...

Eine weitere Grundregel, das SAGA-MG&rfie-Gesetz, die iiber allem steht, durch keine Modifikation auBer
Kraft gesetzt werden kann, und ganz einfach das »aus irgendeinem Grund geht es genau dann schief, wenn

man es am wenigsten verkraften kann« darstellt, ist:

Regel 4: Die Nicht-Regel

Nicht bleibt immer nicht.

Und es bedeutet im Endeffekt, daB eine gewiirfelte I immer heiflt, daf die beabsichtigte Aktion
fehlgeschlagen ist. Nichts und niemand kann das aufler Kraft setzen.'

Erfabrung im SAGA-System
Ein ganz besonders heikles Thema. Erfahrungspunkte, welcher Art und Weise auch immer, haben immer
den Makel, daB sie schlichtweg unnatiirlich sind. Das Hinarbeiten auf bestimmte Punktegrenzen, um dann

! Also, ich konnte das natiirlich, einfach weil ich diese Regel erfunden habe, aber es wiirde UBERHAUPT keinen Sinn
di die mei Leute, daR alles was ich tue UBERHAUPT keinen Sina macht, aber das

&

beh.

machen. Nun pten all

steht auf einem ganz anderen Blatt (d.Autor)
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Fihigkeiten zu verbessern, hat mit sich natiirlich entwickelnden Charakteren nichts zu tun. Andererseits
steht da natiirlich die Anforderung an eine Rollenspielsystem, daf8 es irgendwie geregelt sein muf, wie sich
die Spielfiguren im Laufe der Zeit verbessern.

Das SAGA-System schligt einen gangbaren Mittelweg ein. Es gibt keine Erfahrungspunkte, sondern
sogenannte Abenteuertage. Damit wollen wir, neben dem Effekt, da keine abstrakten Punkte gezihlr werden
miissen, auch erreichen, da8 die Tatsache, da8 man »aus Schaden klug wird« angemessen berticksichtigt
wird. Wann man von einem Abenteuertag spricht, wird im Spielleiter-Kapitel ab Seite 34 niher erliutert
und eine Tabelle mit den Zeitriumen fiir das Erreichen weiterer Stufen oder Grade findet sich auf Seite

158.

Die SAGA-Zauberei

Nachdem wir uns im vorangegangenen Abschnitt mit ein paar allgemeinen Grundlagen des SAGA-Systems
vertraut gemacht haben, sollen jetzt einige mafgebliche Begriffe, die speziell mit dem Magiesystem zu tun
haben, vorgestellt werden.

Nun, die SAGA-Magie und ihr System zur rollenspieltechnischen Handhabung, ist durch einige wichtige
Dinge aus der Masse der anderen Systeme herausgehoben.

Zuniichst einmal ist da der Grundsatz, da ein magiebegabtes Wesen' grundsitzlich in der Lage ist, die
Energien der Welt zu nutzen. Ein Zauberer kann zaubern, egal, ob er erschdpft, kraftlos, iiberanstrengt

oder sonstwas ist. Er hat das Wissen — und daher kann er zaubern, was er will. Je nun, jedenfalls theoretisch

Regel 5: Pannta Magickorum2

Ein magiebegabtes Wesen kann theoretisch immer alles zaubern. I

Es gibt im SAGA-System keine Zauberpunkte, keine zeitlichen Beschrinkungen, keine Spriiche, die man
andauernd vergift, und was es alles an Geriichten und Verschleierungen die wahre Magie betreffend gibt.
Und nichts anderes als Tarnung sind diese Dinge, obwohl die Wahrheit in vielen Zauberschulen bis in die
allerhdchsten Grade geheimgehalten wird, so da8 selbst erfolgreiche Zauberer nicht um die wirklichen
Gegebenheiten wissen. Damit ist jetzt Schluf. SAGA legt die Wahrheit offen.

Der wahre Grund fiir all’ diese Beschrinkungen, Einschrinkungen und Verbote ist nimlich die Gefahr! Es
ist gefibrlich, Magie zu benutzen. Und es bleibr selbst fiir den Klasse-Magiker ein Rest Gefahr, der niemals
auszuschlieBen ist. Der operste Gruntsads aper pfuehr den Magicker isset es, NICHT zu zaupern, sagt Erebrandt von
Halfass, immerhin wurde der Gute 80 Jahre alt, was man von ungestiimeren Kollegen nicht behaupten
kann.

Und wie weiter oben bereits erklirt, wird diesen Wahrheiten im SAGA-System Rechnung getragen, indem
eben keine Effekte bestimmt werden. Der SAGA-Zauberer formuliert seinen gewiinschten Effekt — der
Wiirfelwurf entscheidet lediglich dariiber, ob er gelingt oder welche Folgen (wie auch immer ...) die
Aktion hat.

. Ausnahmen bilden hier Wesen, denen eine ganz bestimmte Art der Magie angeboren ist — diese sind aber wiederum nicht
magiebegabt im eigentlichen Sinne!

% Alt-Adramilisch: Alles ist zum Zaubern
apg =
) A )
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10
So gilt der Kernsatz des SAGA-Systems auch hier:
Regel 6: SAGA bestimmt Folgen

Das SAGA-System bestimmt nur die Folgen einer (Zauber-) Aktion.

Nun kdnnte man glauben, ein Zauberer, der alles zaubern kann, was ihm einfillt, ist schlichtweg
unbesiegbar, und ein derart iibermichtiger Charakter sollte doch jedes Spiel uninteressant machen, oder?
Natiirlich ist dem nicht so. Und wir werden auch auf den folgenden Seiten nicht miide werden, immer
wieder zu betonen, dal die Einschrinkung des SAGA-Zaubersystems in den unermesslich groen
Gefahren liegt, in den wirklich scheullichen Dingen, die einem Magikus zustoen kdnnen, wenn er sich
»verzaubert«. Die Folge davon ist, dafl die Magiker ungern wirklich zaubern — und ehrlich, wer hat sich
nicht schon mal gefragr, warum die allermeisten Zauberer in der bekannten Fantasy-Literatur, die oft
wirklich machtvoll sind, nicht einfach zaubern, um all’ ihre Gegner zu Staub werden zu lassen? Das
SAGA-System erklirt es: selbst fiir einen nahezu gottgleichen Zauberer bleibt ein Rest Gefahr. Um
genauer und im System zu sprechen: es bleibt jeweils eine 5%ige Chance des volligen Miflingens (wir
erinnern uns: nicht bleibt immer nicht und keine Qualitit darf gang verschwinden!) und bei hochgradigen Zaubern
sogar noch weitere Qualititsstufen, die zum Miflingen fiihren. Und die Folgen kdnnen schrecklich sein!

Noch einmal zusammengefat (denn das Verstindnis fiir die Mechanismen des Systems sind wichtig): das
SAGA-Magiesystem 48t dem Magiker jede Freiheit, je nach Setting, personlichem Werdegang,
Ausbildung, eigener Fantasie usw., kann der Zauberer die magischen Energien nutzen, wie er will. Ein
nicht ausgebildeter Magikus wird aber bald an den Folgen mifgliickter Zauber sterben’. Und jetzt
kommt’s. Es ist reales Wissen notwendig, um als Zauberer im SAGA-System bestehen zu kénnen. Kein
»Ich benutze den Spruch Soundso«, kein »Ich hab’ noch 7 Zauberpunkre, mit denen fiihre ich den Zauber
Diesundas aus«! Will der Zauberer mdglichst am Leben bleiben, muB8 er wissen, wie die magischen
Energien zusammenhiingen. DAS ist das geheime Wissen der Magier, und ihr innerstes Mysterium. Es ist

das Wissen um das magische Pentagramm ...

Pentagrammos

Das Pentagramm, der fiinfzackige Stern, ein uraltes magisches Symbol in allen Welten im Multiversum.
Leider haben die meisten keine Ahnung, was er eigentlich bedeutet. Wie weiter oben schon erwihnt, wissen
selbst die meisten Magier nicht, was es eigentlich damit auf sich hat. Und viele Zauberschulen, magische
Glaubensrichtungen, verschleiern die wahren Zusammenhinge der Magie absichtlich selbst vor den
eigenen Anhiingern bis in die hchsten Grade hinein.

Im Pentagrammos aber werden die Zusammenhinge und Strdmungen der magischen Energien
aufgezeichnet. Aus dem Pentagramm kann der Eingeweihte ablesen, welche Aktionen schwierig und
gefihrlich sind, und welche relativ harmlos durchzufiihren wiren.

Ein schematisches Pentagramm befindet sich auf Seite 159 und ein kunstvoll gestaltetes Pentagramm ist
diesem Buch beigelegt.

Das Pentagramm besteht aus 5 Zweigen, diese aus zwei oder drei Asten, und jene wiederum aus einem
oder mehreren Blittern in verschiedener (Grund-) Qualitit. AuBerdem gibt es fiir jeden Zweig einige
hauptsichliche Modifikanten. Auf die Regelfragen diesbeziiglich gehen wir spiter genauer ein.

I o o : 5 .
‘Was noch eine der angenehmeren Folgen ist — es gibt weitaus schlimmeres ...
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Ein vollstindiges Pentagramm, wie es diesem Buch beiliegt, ist ein unbeschreiblich wertvolles Kleinod!

Die meisten Zauberer besitzen iiberhaupt keines, nicht einmal einen Teil, sondern nur Wissen iiber
einzelne Blitter. Spezialisierte Magiekundige kennen vielleicht einen ganzen Zweig, und nur wirklich
hochgradige Meistermagier kennen ganze Pentagramme (die allerdings oftmals Fehler aufweisen ...) —und
auch dann kann man davon ausgehen, da sie genaue Zusammenhinge (die beriihmten Formeln zur
Berechnung der Qualitit eines Zaubers) hichstens in zwei Zweigen kennen und beim Zaubern in anderen
Zweigen schitzen miissen. Doch zu alledem spiter mehr.

Grundsitzlich gilt:

Regel 7: Im Pentagramm steht alles

Jeder beliebige Effekt kann mit den »Blittern« des Pentagrammes erreicht werden.

Die Sphéiren der Magie

Die Sphiren der Magie haben mit der letztendlichen Qualitit eines Zaubers zu tun, und beeinflussen die
drei Ebenen der Konzentration eines Magiers. Es gibt die Sphire der geschickten Zauber, der guten
Zauber und der brillanten Zauber.' Je nachdem, in welcher Sphire gezaubert wurde, wird die

Konzentration, der Psi-Ko-Logik-Wert des Magiers in diesem Bereich beeinfluft.

Regel 8: Sphiren

Je nach Qualitit eines Zaubers, werden unterschiedliche Sphiren der Magie benutzt.

Psi-Ko-Logik‘Wert

Ein Magiker hat grundsiitzlich in jeder Ebene der Konzentration (auch hier gibt es, korrespondierend zu
den Sphiren der Magie, eine geschickte, eine gute und eine brillante Ebene) einen maximalen Psi-Ko-
Logik-Wert in Hohe seiner momentanen Stufe, aber maximal 7. Wie sich dieser Wert indert und
regeneriert, wird im Regelteil erklirt (Seite 21). Je niedriger der Wert, desto gefihrlicher ist ein Zaubern
in dieser Sphire der Magie, und desto verhingnisvoller sind die méglichen Folgen beim MiBlingen!

Regel 9: Psi-Ko-Logik

Der Psi-Ko-Logik-Wert eines Zauberers hat einen Ausgangs-Wert in Hhe der Stufe des

Zauberers, aber maximal 7.

Der aktuelle Psi-Ko-Logik-Wert bestimmt die Schwere der Folgen mifgliickter Zauber.

Meditation

Meditation ist fiir jede Zauberei notwendig, daher wird sie bei den meisten Pentagrammdarstellungen im

Zentrum gezeigt. Sie muf nicht bei jedem Zauber extra bestimmt werden, kann aber als eigener Zauber

: Theoretisch gibt es auch eine Sphirc der ungeschickten Zauber, aber diese ist vergleichsweise unwichtig, weil die Folgen von

Konzentrationsmangel in diesem Bereich eher vernachlissigbar sind.

(12 o8 2 oo e A g
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ausgefiihrt werden, um die zu zaubernde Qualitit zu senken. Hat also ein Magiker gentigend Zeit, sich
2 y

intensiv auf einen Zauber vorzubereiten, so kann er die Zauberqualitiit vereinfachen.

Mifoliickte Zauber

Wie man aus dem bisher gesagten bereits entnehmen kann, gilt im SAGA-System: solange der Zauber
gelingt, ist alles in Ordnung. Es gibt keine Beschrinkungen fiir den Magier, kein Ausbrennen seiner
Magiefihigkeit, kein wirkliches Schlechterwerden seiner Fihigkeit. Aber wehe, wenn ein Zauber mifSgliickt!
Befindet sich dann auch noch der Psi-Ko-Logik-Wert in der entsprechenden Sphére auf einem niedrigen

Niveau, kann es ganz schtn haarig werden!

Regel 10: MiBgliickter Zauber

Ein Zauber miBgliickt, wenn die erwiirfelte Qualitit der Ausfiihrung um zwei
Qualititsstufen unter der Qualitit des Zaubers liegt.

Ein Zauber migliickt immer, wenn die Qualitit Nicht gewiirfelt wird.

Nach dieser kurzen Einweisung in die Terminologie des SAGA-Systems wollen wir uns jetzt dem
eigentlichen Regelwerk zuwenden.

Die Regeln sind in zwei Hauptkapitel unterteilt: den Regeln fiir die Spieler und dem geheimen Wissen fiir
den Spielleiter, Wenn ein Spielleiter sich sehr genau mit den SAGA-Magieregeln auskennt, muf der
Spieler nur sehr wenig iiber die eigentlichen Regeln und Zusammenhinge wissen. Er wird sich das reale
Wissen um das Pentagramm im Laufe des Spiels tatsichlich aneignen.

‘\@1}@(‘: P?A\ ((}1}/(1;&( rw?A\ @1}@(‘;?‘\ @1}/{:}(‘;
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Fiir den Spieler

aja, mein lieber Zauberer! Das hat nichts mehr mit dem zu tun, was einem sonst so als Magiesystem
verkauft wird, was? Hier bist du ganz auf dich allein gestellt, jeden Zauber wirst du dir selbst
iiberlegen miissen, das Risiko muBt du abschdtzen, und die Zweige des Pentagrammes mufit du

langsam erforschen. Dein Lohn wird das Wissen um die wahre Magie sein.

Was ist ein Magiker?

Ein Wesen, das die Gabe hat, wie man sag, ist in der Lage, seltsame, mysteridse Energiestrémungen zu
benutzen, um damit materielle Dinge anzustellen. So kdnnte man jedenfalls sagen. Ohne Ausbildung ist
ein solcher Begabter aufgeschmissen, ohne das Wissen um die Querverbindungen im Pentagramm, wird er
oder sie sich bald selbst vernichten. Wir werden in erster Linie von Zauberern sprechen, von Magikern
also, die eine spezielle Lehre durchgemacht haben, spiter aber in einem eigenen Kapitel auf verschiedene
Organisationsformen von Magikern eingehen (ab Seite 96).

Doch zunichst einmal wollen wir von den Einschrinkungen reden, die ein Magiker hinnehmen muf.

Ein Zauberer darf keine andere Fihigheit {iber seine Zauberfshigkeit steigern, ab dem 10. Grad der Magie
diirfen kdrperliche Fabigkeiten (auch der Kampf) nicht mehr als die Hilfte des Magiegrades haben' (was auch
bedeutet, daR bei Magiegraden oder -stufen unter 10 keine krperliche Fihigkeit iiber 5 gesteigert werden
darf) (Siehe auch die Umrechnungstabelle auf Seite ISI)2

Regel 11: Einschrinkungen fiir andere Fahigkeiten

Zauber-Fahigkeit muf immer die am héchsten entwickelte Fihigkeit sein. Korperliche
Fihigkeiten diirfen die 5. Stufe, bzw. die Hilfte der Magie-Stufe (oder Grad) nicht

iiberschreiten.

AuBer durch das Zaubern selbst kann dein Psi-Ko-Logik-Wert auch durch Krankheiten und schwere
Verletzungen beeintrichtigt werden. Das erhoht dein Risiko beim Zaubern! Drogen, Gifte haben oft den
Nebeneffekt, dal sie die Konzentration vermindern. Du solltest sie meiden, denn unter den Zauberern
gibt es immer wieder Neider, die nur auf einen Moment der Schwiche warten.

Natiirlich gibt es auch die Heiteren Briider Jans, die frohlich jeden Tag seltsame Kekse essen, die obskure
Kriuter beinhalten, von denen die Briider behaupten, daf sie die Zauberfihigkeit steigern. Es stimmt zwar,
da die Briider manchmal erstaunliche Dinge (magisch) auf die Beine stellen, aber es ist genauso eine
Tatsache, da8 sie oft haltlos kichernd in ihren Kultstitten sitzen, wobei sie sich gegenseitig lustige
Bildchen zeigen, und iiberhaupt ziemlich unaufmerksam sind. Dieser Bund besteht mit Sicherheit nur
noch, weil die Briider einfach nicht gefihrlich sind — aber unterschitzen sollte man sie auch nichr ...

Viele andere, rituelle Beschrinkungen wie Abstinenz, Vegetarismus, Zlibat usw. sind immer nur

kultischen Charakters, und haben eher damit etwas zu tun, daf8 ein besoffener Magier einfach angreifbarer

! Aufrundent Bei Magie 11. Grad, diirfen kdrperliche Fihigkeiten Stufe 6 haben.

2 Hier handelt es sich ﬁbrigens um eine der wenigen wirklichen Andcrungcn zur 1. Auﬂage! Es hat sich im Spicl gezeigt, daR
wirkliche Klasse-Charaktere durchaus passabel mit dem Schwert umgehen konnen. Beispiele dazu gibt es in der klassischen

Fantasy-Literatur genug, daher haben wir uns zu dieser ]'\nderung entschlossen.
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und weniger vorsichtig ist als ein niichterner, und daher ein leichteres Opfer fiir seine Gegner. Seine

Zauberfshigkeit ist nur insoweit beeinfluft, als daf er das Pentagramm vielleicht doppelt sieht und sich

gehdrig verschitzt,

Regel 12: Konzentrationsminderung durch Verletzungen

Extreme physische Schwichen erschdpfen auch die Konzentration eines Zauberers und

senken seinen Psi-Ko-Logik-Wert.

Das elementarste Gebot fiir einen Magier aber ist stindiges Forschen! Die Magie ist kein festgefiigtes
System, sondern verhilt sich wie ein Lebewesen: sie wichst und verindert sich. Jeder groBe Magier findet
neue Wege im Pentagramm, neue Begriffe, neue Modifkanten fiir spezielle Anwendungen — und das alles
hilt er natiirlich streng geheim.

Du wirst stindig alle erreichbaren Quellen erforschen miissen. Besonders am Anfang deiner Karriere geht
es in erster Linie um Pentagramm-Wissen. Und es sein nochmal ausdriicklich betont: dieses reale Wissen
hat nichts mit deiner Fihigkeit zu zaubern zu tun! Du kannst in allen Zweigen des Pentagrammes
zaubern, auch in solchen, die du nicht kennst — aber kannst du dort dein Risiko abschitzen? Weist du
welche Grundqualitit dein angewendetes Blatt hat, welche Modifikanten wirken (und vor allem wie),
erahnst du die Formeln, die zur Berechnung notwendig sind?

Wissen ist Macht — und das gilt fiir den Magier ganz besonders. Einen Begriff wie »Auslernen« streichse
du am besten gleich aus deinem Gehirn.

So, und wie sieht das jetzt tatsichlich im Spiel aus?

Ein Zauberer entstebt

Wir gehen davon aus, da8 du kein wilder Magiker bist. Jene, die die Gabe besitzen, nie ausgebildet wurden,
aber trotzdem irgendwie iiberlebt haben. Meistens handelt es sich um gefihrliche Psychopathen, die dem
Druck seelisch einfach nicht gewachsen waren, und fiir sich und ihre Umwelt eine ziemliche Gefahr
darstellen. Solche Spezialfille kénnen im Spiel zwar durchaus interessant sein, aber doch wohl eher als
Nichtspielercharakter. Nein, du bist in irgendeiner Weise ausgebildet worden, und zwar in einer Schule,
die die wahren Zusammenhinge von Anfang an lehrt (auch das muB nicht so sein!)

Du beginnst also mit den Werten der Stufe 1. Das bedeutet, irgendjemand hat dir gesagt, wie man die
magischen Energien benutzt, wie man zaubert. Du weift, da8 jeder Zauber durch die gleiche Methode
hervorgerufen wird. Und du weift auch, daf die Zusammenhinge und Wechselwirkungen der magischen
Stromungen niedergelege sind im magischen Pentagrammos. Niemand hat je ein vollstiindiges Pentagramm
gesehen, aber in jeder Zauberschule existieren Modelle, die praktisch jeden Zauber beschreiben kdnnen.
Du weift, da Zauber Qualititen haben und auch, daR deine Konzentration sinkt, wenn du zauberst, und
damir dein Risiko bei einem MiRlingen steigt. Daher hast du wahrscheinlich auch von den 3 Sphiren der
Magie gehort.

Du muft nicht unbedingt etwas wissen tiber den Qualitdtsvergleich, wie Folgen bestimmt werden usw. —
das sind Regelfragen! AuBerdem kann es sein, das héingt von deiner Herkunft und deiner Vorgeschichte ab,
daB kein einziger der genannten Begriffe benutzt wird! Die Reiterschamanen von Bookllamindtas sprechen
vom fiinzackigen Perfekot und dem Reiften cines der magischen Sattelgurte, und meinen damit das Pentagramm und
das Risiko in den Sphiren der Magie.

(€125 X8, (€20 X A (R a5 A o X
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Regel 13: Startwissen

Ein Zauberer der Stufe 1:
kann zaubern; weiB, daB es das Pentagramm gibt; kennt den Begriff von Qualititen; ist
informiert iiber den Zusammenhang von Konzentration (Psi-Ko-Logik-Wert), Risiko und
den 3 Sphiren

In manchen Gegenden ist es iiblich, daff Lehrlinge bei ihrem Eintritt in die Schule einen magischen
Gegenstand erhalten oder einen kleinen Zauberspruch. Auch hier ist die Herkunft ausschlaggebend und
nicht irgendeine Regel‘I

Im iibrigen gibt es im SAGA-System keine Regeln fiir die Charaktererschaffung: spielen sollt ihr!

Keine Regcln A%

Hier sollten nun eigentlich die Regeln stehen, mit denen es dir méglich sein soll, im Rollenspiel deinen
Magier darzustellen — &h, ... Es gibt keine Regeln fiir den Spieler! Eigentlich muB8t du nichtmal wissen, wie
man wiirfelt — aber es ist im Spiel eben ein schénes Ritual, und deswegen solltest du es ruhig selbst
ausfiihren. Ein Blick auf deine Wertetabelle zeigt dir dann, welche Qualitit deine Zauberaktion hatte.
Vorher hast du deine Aktion genau beschrieben (Dauer, Intensitit usw.). Wir sprechen dabei von der
Formulierung. Wenn du dich im Pentagramm auskennst, nennst du dem Spielleiter Zweig, Ast und Blatt, das
du zu benutzen gedenkst; wenn nicht, muBt du blind zaubern — was niemals ratsam, manchmal aber leider
notwendig ist.

Und da haben wir doch schon eine Regel ...
Regel 14: Spielabfolge

l Zuerst gewiinschten Effekt beschreiben, dann wiirfeln.

Zaubern besteht zu 9o% aus Bluff sagte schon Scholar Selbern, immerhin einer der anekanntesten Magier
seiner Zeit. Was er damit aussagen will, ist folgendes. Du wirst schnell merken, oder man hat es dir sogar
gesagt, daB die einfachsten Zauber im Pentagramm Illusionen und Levitationen sind (natiirlich ist es
wegen der ungeheuren Modifikationen trotzdem schwierig, ein Haus hochzuheben ...). Darauf wirst du
dich am Anfang beschrinken — das ist keine Regel, wohl aber gesund.

Selbstverstindlich kannst du auch als Anfinger schon einen komplexen, schweren Zauber wagen. Wenn es
gelingt, bist du der Held und wahrscheinlich ein gemachter Mann, was dein Karriere als Magier angeht.
Wenn es miflingt, bist du wahrscheinlich tot. Besonders, wenn deine Konzentration in der benutzten
Sphire sowieso schon gemindert war.

Groben Schirzungen zufolge sind iiber 85% aller spontan benutzten Magie einem der beiden oben
genannnten Blitter zuzuordnen.

Beim SAGA-Zaubersystem muflt du die Magie erlernen, du muBt die Zusammenhinge begreifen, um
sicherer zu zaubern und das Risiko besser abschitzen zu kdnnen. Scheue dich nicht, einen Zauber

abzulehnen, den deine Gefihrten jetzt gerne hitten, nur weil sie sagen, daB8 das doch eine Kleinigkeit wire.

' Obwohl wir selbst keine Freunde solcher Methoden sind — das SAGA-Zaubersystem hat seine Stiirke im freien Zaubern!

Warum sollte man das einschrinken?
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Mit dem Erreichen der 4. Stufe solltest du einen Zweig des Pentagrammes in einem relativ guten Modell

(wie dem beigelegten, nicht mit allen Formeln!) kennen — es bleibt allerdings dem Spielleiter iberlassen,
wie er das arrangiert. Er kann dir im Laufe der Zeit immer mal wieder ein paar alte Aufzeichnungen
zuspiclen, oder ein NSC gibt dir einige Informationen (was die elegante Methode ist), oder er gibt dir
eben beim Erreichen der neuen Stufe einen Zweig des Pentagrammes in die Hand (was die weniger
elegante Methode ist, aber durch akzeptabel, wenn keine Kampagnen, sondern nur Einzelabenteuer

gespielt werden). Jedenfalls solltest du jerzt irgendwie einen Zweig des Pentagrammes kennen.

Regel 15: Ende der Lehrzeit

Mit Erreichen der 4. Stufe kennt der Zauberer einen Zweig des Pentagrammes.

Entweder spezialisierst du dich nun auf den dir bekannten Zweig der Magie — eine solche Entscheidung
hat meist kultische Griinde — oder du erforscht, wie die theoretischen Magier der Akademia Magicae, das
ganze Pentagramm weiter. Irgendwann wirst du dann einen Uberblick tiber das gesamte Geflecht der
okkulten Energien haben, und einen reichen Schatz eigener Erfahrungen. Erst ein solcher Magier ist
wirklich grof8 zu nennen.

Also, haben wir zuviel versprochen? Keine Regeln. Du muBt keine Zu- und Abschlige auswendig lernen,
keine Modifikationstabellen nachschlagen. Du mufit Zusammenhiinge erarbeiten: da heifit es {iberlegen,
ausprobieren, schnell und prizise handeln (denn natiirlich kannst du in einer brenzligen Situation niche
erst lange nachschauen, was jetzt giinstig zu zaubern ist). Ein bilchen pokern muf man natiirlich auch ...
Wenn du deinen Magiebogen selbst benutzt (manche Spielleiter hindigen ihren Zauberern keinen
Magiebogen aus, um den Spieler ginzlich chne Regelwerk zu lassen — seine Werte kann er sich im Laufe
der Zeit selbst zusammenreimen, indem er gewtirfeltes Ergebnis mit der mitgeteilten Qualitic vergleicht —
auch reizvoll, aber viel Arbeit fiir den Spielleiter), wenn du also selbst die Kontrolle iiber deinen aktuellen
Psi-Ko-Logik-Wert behilst, mut du auch noch die Regeln kennen, die im Kapitel iiber den Magiebogen
(Seite 19) beschrieben werden.

Zauberbuch und Pentagramm

Fast wichtiger als deine wirklichen Werte fiir deine Zauberfﬁhigkeitl, sind deine eigenen Erfahrungen bei
der Verwendung der Magie. Riickschlige, zu geringe Wirkung, Gefahren, erlittene Folgen und Erfolge
solltest du unbedingt notieren. Setze sie immer in Zusammenhang mit der erwiirfelten Qualirir. All diese
Dinge solltest du dir, m&glichst geordnet, in deinem Zauberbuch protokollieren. Es ist soviel Blédsinn tiber
Zauberbiicher geschrieben worden. In Wirklichkeit bestehen sie fast alle aus solchen theoretischen
Aufzeichnungen — was fiir den tiglichen Bedarf auch notwendiger ist, als Spriiche usw. Kein Wunder auch,
daB alle Magici ihre Zauberbiicher eitel hiiten, ist doch ihr ganzes, oft mit Schweif, manchmal auch mit
Blur erkauftes Wissen darin!

Erfolgreiche Zauber solltest du gesondert aufschreiben, damit du sie jederzeit parat hast. Aber auch, wenn
dir der Spielleiter Qualititen von Zaubern nennt, solltest du dies niederschreiben, auch MiBerfolge
konnen aufschlu8reich sein (wenn man noch ein Gehirn besitzr, das Schliisse ziehen kann ...)

Ein typischer Eintrag in ein Zauberbuch konnte so aussehen:

Fast! Natiirlich gnbt es einen Unterschied, zwischen einem Zauberer der 3. Stufe und einem Erzmagler mit 30. Grad.
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In sm Entfernung Bierkrug peboben (2kg) und langsam bergebolt (2min).
geschickt erwiirfelt — erfolgreich
AISO:

Bewegen bis zlzg, bis 2min, langsam = gescbidzrtr Zanber

In 30m Farbe der feindl. Standarte von Griin auf Orange verindert (Dauer th)

gut erwiirfelt —

ist nur Gelb geworden fiir 1omin + eins auf die Finger ...

Also:

Farbe éndern bis tkg(?), 1h, Griin/Orange (Ausmaf nach Spektrum bestimmt?!) = brillant
Farbe dndern nur sehr nab und sebr lmr{qitig ausfiibren!

Besser wiire Hllusion gewesen

Teile des Pentagrammes kannst du natiirlich auch im Zauberbuch aufzeichnen, aber gerade das
Pentagramm ist ganz gewifl cine beliebte Maglichkeit fiir den Spielleiter, um hiibsche Handouts zu
benutzen. Aber fiir alle realen Pentagrammteile, die du in deinem Besitz hast, gilt natiirlich auch, was fiir
deine anderen Aufzeichnungen gilt: du weift nie, ob sie wirklich korrekt sind ...

Das Zauberbuch stellt die Grundlage deiner Zauberei dar. Fast alle Zaubereffekte iibernimmst du aus
diesem Zauberbuch. Natiirlich erweiterst du im Laufe der Zeir dein Wissen und variierst hie und da Ent-
fernung, Ausmaf usw., die daraus resultierenden weiteren Informationen werden natiirlich genauestens
niedergelegt!

Neue Effekte solltest du, wenn méglich, schon zu Hause vorbereiten und zumindest ihre genaue
Formulierung festlegen, damit der Spielleiter rasch die Qualitit ermitteln kann.

Natiirlich kannst du trotzdem in Situationen kommen, in denen du v&llig improvisieren muft!

Komplexe Magie

Wie steht es aber mit wirklichen Zauberspriichen, magischen Gegenstinden, Zauberstiben und den
vielschichtigen Zaubern, die offensichtlich mehrere Blitter in einem Effekt vereinen? Diese Gebilde nennt
man komplexe Magie und sie werden dir am Anfang deiner Karriere wahrscheinlich nicht in ihrem
Zusammenhang verstindlich sein. Vielleicht kommst du aber auch aus einer eher theoretisch
ausgerichteten Schule, und dann wirst du vielleicht schon von Kombinationen, Spriichen und anderem
gehdrt haben. Daher folgt nun ein kurzer Abrif diber das, was ein »neuer« Zauberer von diesen Themen
wissen kann.

Wir haben bereits besprochen, wie gezaubert wird. Wenn man es kann, ist man theoretisch in der Lage,
jeden beliebigen Effeke auf magische Art und Weise hervorzurufen. Einziger Hinderungsgrund ist das
eigene Risiko. Lohnt sich der Einsatz? Ist gentigend Zeit, um verschiedene Effekte mit verschiedenen
Blittern des Pentagrammes hintereinander zu zaubern? Oder gibt es noch andere Mglichkeiten?

Es gibt sic — und egal in welcher Form, die Beschiftigung mit dieser Materie hat immer erwas
wissenschaftlich-akademisches an sich. Es geht um Formeln und Verstrickungen, um Meditation und —
natiirlich — Magie.

Es gibt Effekte, zu deren Durchfiihrung mehrere Zauber notwendig sind:

(a0 xS
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Zum Beispiel das Schleudern einer Feuerkugel
I. MuB die Feuerkugel hergestellt werden
2. MuB die Kugel dann bewegt werden

Selbst bei einem akzeptablen Risiko/Nutzen Verhiltnis, kann die Durchfiihrung schlicht zu lange dauern.
Das war ein Problem, dem sich die Zauberer der Friihzeit schon gegeniiber sahen. Bis sie verschiedene
Effekte ausgesprochen hatten, beschiftigte sich der Sabelzahntiger meistens schon mit ihrem
Knochenmark.

Durch verschiedene Methoden, die dir als Stufe I Magier definitiv nicht bekannt sind, kénnen solche
Kombinationen verwoben werden, damit sie zukiinftig mit einer Aktion durchgefiihrt werden kdnnen. In
den geheimen Kapiteln der Magie ist mehr dariiber zu erfahren.

Eine solche Kombination ist noch kein Zauberspruch im engeren Sinn. Auch wenn es fiir den Laien so
aussehen mag. Im Gegenteil haben Zauberspriiche viel mehr mit magischen Gegenstinden zu tun, als mit
Kombinationen. Beides, Spriiche und Gegenstinde, sind Thema der beiden Traktatt Pro Plems, und
gehdren sicher auch nicht zu dem allgemein zugiinglichen Wissen. Grob gesagr, speichert ein magischer
Gegenstand in irgendeiner Form Magie (Oh Mann, das ist wirklich grob gesagt ...) — und ein Zauber-
spruch ist ein magischer Gegenstand ohne dingliche Materie (aber an ein Ritual gebunden).

Aber es gilt natiirlich trotzdem, da jeder Effekt, der unter Verwendung von Spriichen oder Gegenstinden
erzielt wird, auch durch die Wege des groBen Pentagrammes durchgefiihrt werden kdnnte — allerdings
meist mit erheblich groBerem Risiko, es wird ziemlich kompliziert sein, lange dauern und viele
Einzelzauber verlangen.

Die meisten Schamanen, Hexen und Kultzauberer (Bei den Hexen kann man sich nicht so sicher sein, ob
sie nicht nur andere Begriffe verwenden!) besitzen nur sehr rudimentires Wissen um die wirklichen
Grundlagen der Magie. Sie sind aber oft im Besitz von machtvollen, seit Generationen vererbten

Gegenstinden und/oder Spriichen.

Das Spicl der Zauberer

Eine Besonderheit ist das Spiel der Magier, ein Gebilde, das iiberall im Multiversum auftaucht und
erstaunlich genug ist, um ihm hier ein paar Zeilen zu widmen.

Das Spiel der Zauberer ist ein Mandala, ein Meditationsspiel, nicht etwa, wie man glauben kdnnte, ein
magischer Gegenstand. Trotzdem haben ihn viele Zauberer dabei und es existieren eine ganze Reihe von
unterschiedlichen Interpretationen und auch Geschichten um das Spiel. Grundsitzlich besteht es aus
Drahtb8gen und Perlen, die auf so geschickte Art und Weise angeordnet sind, daB sich das Spiel in eine
Vielzahl von unterschiedlichen Formen bringen lifit: Rohren, eine flache Scheibe, die Bliitenform und
einige mehr. Fiir die Zauberer gibt es natiitlich 5 grundsitzliche Formen, die mit den 5 Zweigen des
Pentagrammes korrespondieren. Man findet 28 Halbbdgen und 2 Ringe aus Draht im Spiel der Magier,
die fiir die 29 Blitter und die Meditation stehen. 14 Holzkugeln erinnern an die 13 Aste (+Meditation,
die sowohl als Ast, wie auch als Blatt angesehen werden kann). So ist das Spiel der Magier eine Art
Eselsbriicke, eine attraktiv und geheimnisvoll aussehende Gedichrnisstiitze — und ein hiibscher, kleiner
Gimmick beim Spiel. Manche verwenden es auch zur Einstellung des Psi-Ko-Logik-Wertes.

L Wie auch immer, soll jetzt dahingestellt sein; es gibt unzihlige Méglichkeiten
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Um das schamlose Produkt-Placement auf die Spitze zu treiben, wollen wir nicht verschweigen, da man
handgefertigte Spiele der Zauberer (von ISOLA) aus Bronzedraht und Holzperlen iiber den Verlag bestellen

kann (Niheres im Impressum ganz vorn im Buch)

Zusammenfassung

Fassen wir nochmal kurz zusammen, was du dir merken solltest.

1. Als magiebegates Wesen kannst du im Prinzip alles zaubern , was dir einfillt.

2. Beschriinke dich anfangs am besten auf Levitationen und Illusionen

3. Besorge dir reales Wissen und Informationen tiber die Zusammenhinge im groSen

Pentagramm

4. Probiere aus'

5. Notiere deine Erfahrung

6. Wiirfle gut ...
Fiir diejenigen, die glauben, man »kann am Anfang ja garnix« sei folgendes Beispiel gegeben fiir die
Situationsbewiltigung mit einfacher Magie. Denke daran, auch als wirklicher Konner wirst du im SAGA-
System immer lieber einen kleinen, ungefihrlichen Zauber realisieren, als einen, der selbst dir beim nie
auszuschlieBenden Miflingen den Kopf vom Hals katapultieren kann. Spar dir deine Konzentration in den
hohen Sphiren der Magie lieber auf?

Der Zauberlehrling Hasfandir wurde in der Schenke Zum blauen Affen von einem

stadtbekannten und sehr krifrigen Schliger bedroht. Durch eine kleine Illusion, die sein

altes Rapier fiir die zwielichtige Gestalt wie ein glinzendes Schwert erscheinen lie, an

dessen Schneide bliuliche Flammen entlangziingelten, als er es aus der Scheide zog,

konnte er sich schlieBlich ohne Handgreiflichkeiten aus der Situation retten.
Wie man leicht erkennt, kommt es bei der SAGA-Zauberei auf Enfallsreichtum und schnelle
Auﬂ-assungsgabe an. Eigenveramworllich und kreativ muf8 der Magier sein. Jetzt wird dir, mein lieber
Mochiegern-Zauberer, nichts mehr vorgekaut: keine Spriiche, die man fiir Erfahrungspunkte kaufen
kénnte und so! Das ist mit diesem System vorbei. Jetzt heifSt es: ran an die wahre Magie!
Einige wichtige Informationen fiir den Spielablauf erhilst du im Kapitel iiber den Magiebogen. Den
solltest du dir noch ansehen. Ansonsten war’s das jetzt, wenn sich dein Spielleiter mit diesem System gut

auskennt.

Denke immer daran, was der groe Hyperphollodorus Erakktam sagte:
Man muﬁ nicht zaubern kdnnen, um ein grofer Magier zu sein —

man muﬁ Si[}l nurgm verkaufm.’

v Maglichst ohne dich in die Luft zu sprengen
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Der Magiebogen
V ergleichsweise knapp fillt der SAGA-Magiebogen aus — verstindlich, wenn man daran denkt,

daR das Spielwissen des Magier-Charakters mit wenigen Werten anschaulich dargestellt werden
kann. Das konkrete Wissen des Magiekundigen ist in seinem-Zauberbuch — und seinem
Gedichtnis — hinterlegt. Ein Magiebogen zum Kopieren ist auf Seite 183 zu finden.

Der Magiebogen ist in vier Abschnitte unterteilt:

Personliches

Hier wird Name und Rasse eingetragen, das Alter und die »Verfassung«. Letzteres ist ein
grobes Maf3 fiir die physische Konstitution, und bezieht sich in ihrer Aussage auf
Menschen. Die Verfassung (auf den alten Magiebgen als »sieht aus wie ... « angegeben)
wird als zweites Alter notiert. Das heifft ein Zauberer kann 40 Jahre alt sein, wegen der
erlittenen Folgen einiger mifgliickter Zauber aber wie 60 aussehen — und, was wichtiger
ist, sich auch so fithlen! Auch wird hier die physische Belastbarkeit nichtmenschlicher
Wesen berticksichtigt. So mag ein elbischer Magier tatsichlich vielleicht 500 Jahre alt sein
und ist ist dennoch leistungsfihig, wie ein 35-jihriger Mensch. In diesem Fall wiirde man
also die 35 unter Verfassung eintragen.

Zauberwerte

In die Kistchen unter Zauberei werden Stufe des Magikus, sowie die Bereiche fiir die

einzelnen Qualititen eingetragen.

Risiko-Tafel
Die Risiko-Tafel dient zur sicheren Kontrolle iiber die drei wichtigen Psi-Ko-Logik-Werte in
den drei Sphiren der Magie (s.u.)

Notizen
Magische Gegenstinde und Besonderheiten kdnnen hier eingetragen werden. Bei den
Gegenstinden muf die Wirkungsweise, wenn vorher mit dem Spielleiter besprochen, nicht

offen notiert sein.

Benutzen des Magicbogens

Der Magiebogen soll dir helfen, den Uberblick tiber die wichrigen Spieldaten eines SAGA-Magiers zu
behalten: deine Werte der Fihigkeit Zaubern und deinen Psi-Ko-Logik-Wert in den drei Sphiren der
Magie. Gegenstinde magischer Art sollten nur eingetragen sein, damit man weif, was sich in deinem
Besitz befinder — die Wirkungen eines solchen Gegenstandes notierst du hochstens in deinem
Zauberbuch. Allerdings muf das mit dem Spielleiter natiirlich abgestimmt sein.

Die Verfassung ist ein Wert, der in Menschenjahren angegeben ist, und er stellt nur einen Richtwert dar, der
beinhaltet, in welchem allgemeinen kérperlichen Zustand sich der Charakter befindet Ein hundertjihriger
Zwerg mit Verfassung 25 ist also ein junger Mann, wie sagt man doch, »in der Bliite seiner Jahre«.

Vorzeitiges Altern ist nimlich ein hiufiger Effekt bei mi8lungenen Zaubern ...
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Bevor wir uns mit dem wichtigsten Instrument auf dem Magiebogen, der Risiko-Tafel, beschiftigen,

wollen wir aber noch ein paar Sitze an die Heimwerker unter uns richten:

Fiir Bastler

Bewihrt hat sich fiir die Psi-Ko-Logik-Wert Uberwachung das SAGA-Board. Man nimmr eine stabile
Pappe (A4, der Linge nach geteilt, ist nicht schlecht) und schneidet 6 Sichtfenster, jeweils zwei
untereinander, hinein. Dann fertigst du dir passend 3 runde Pappscheiben, fiir jede Sphitre eine, die in 7
Abschnitte unterteilt werden, entsprechend den 7 méglichen Psi-Ko-Logik-Werten. Dann beschriftest du
die Pappscheiben so, daf im oberen Fenster jeweils der Psi-Ko-Logik-Wert, deine Konzentration also,
ablesbar ist, und im unteren Fenster die Seite dieses Buches, auf der die fiir diesen Psi-Ko-Logik-Wert
giiltigen Folgen beschrieben sind (Das ist vor allem dann niitzlich, wenn der Spielleiter dieses Board
benutzt). Dann befestigst du die Scheiben so, daf man sie drehen und die Werte und Querverweise lesen

kann. Sinnvolle Beschriftungen, wie z.B. welche Scheibe welche Sphire darstellt, wiren auch von Nutzen.

Psi-Ko-Logik

Natiirlich handelt es sich bei den automatischen Abziigen von soundsoviel Punkten, dem Grenzwert von 7
und der strikten Trennung der Sphiren der Magie um kiinstliche Regelmechanismen! Andererseits sind Psi-Ko-
Logik und eben die Sphiren Begriffe, mit denen Zauberer arbeiten. Natiirlich nur die eher konventionellen
und theoretischen Magici. Die Priester von Moog sprechen von den Farben des magischen. Weifbrotes in den drei
Backribren der Zauberei (Moog ist bekannt fiir seine Mehlspeisen). Scherz beiseite: der Rang der
Konzentration, die Sphiren der Magie und die Abhingigkeit der Konsequenzen eines fehlgeschlagenen
Zaubers von diesen Dingen, sind unbestreitbar. In der Realitit sind die Ubergé'nge aber flieBend und
weniger klar abgegrenzt. Die von uns angewandte Methode im Rollenspiel beruht auf empirisch
gewonnenen Daten aus einer ganzen Reihe von Welten, und gibt den tatsichlichen Sachverhalr sehr genau
wieder. Wir haben uns bemiiht, in den Tabellen fiir fehlgeschlagene Zauber durch ein oder zwei
Extremfolgen pro Psi-Ko-Logik-Wert die reale und natiirliche Unwigbarkeit darzustellen. Diese
Simulation erreicht insgesamt eine sehr hohe Realititsnihe, wie jeder wirklich Magiebegabte bestitigen
wird.

Eine hiufig gestellte Frage méchten wir an dieser Stelle auch beantworten: Warum beeinflussen sich die
Sphiiren der Magie nicht> Warum sinkt die gute Sphire nicht, wenn die brillante eigentlich unter O fallen
miifte? Dazu muB man verstehen, daR die Psi-Ko-Logik oder Konzentration, nicht das Maf8 zur
Ausfiihrung eines Zaubers ist, sondern zur Einschrinkung von Fehlern! Wenn ich die Fahigkeit Schreiben
beherrsche, weiB ich wie man Urpelmérg schreibt. Bei mangelnder Konzentration schreibe ich aber vielleicht
Urpellmirg, was eine ganz andere Bedeutung hat, und wenn mir jetzt sogar die Konzentration fehlt, um das
ganze nochmal durchzulesen und den Fehler zu finden, dann kann das schlimme Folgen haben, die ich
wegen mangelnder Konzentration nicht beherrschen kann' Mit anderen Worten: mit sinkender

Konzentration steigt mein Risiko.

! Dazu sollte vielleicht gesagt werden, daB Urpelmorg bei den wilden Bergvolkern im siiddstlichsten Teil Adramils »Ich bitte um
deine Gastfreundschaft« heilt, wihrend Urpellmirg »Ich will deine Frau, deine Tochter und dein Geld« bedeutet.

Das Beispiel wurde gewihlt, weil die Folgen dieses Patzers dhnlich final sein kénnten, wie beim Zaubern.
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Wie sich Konzentrationsverlust und -regeneration regeltechnisch fassen lassen, ist in den folgenden Regel-

sitzen erldutert:

Regel 16: Konzentrationsverlust

Ein brillanter Zauber senkt den Psi-Ko-Logik-Wert in der
brillanten Sphire um 4.
Ein guter Zauber senkt den Psi-Ko-Logik-Wert in der
guten Sphire um 2.
Ein geschickter Zauber senkt den Psi-Ko-Logik-Wert in der
geschickten Sphire um 1.

Regel 17: Regeneration des Konzentrationswertes

Jeweils I Punkt regeneriert sich ...
.. in der brillanten Sphire in einer Woche

.. in der guten Sphire in einem Tag

.. in der geschickten Sphire in einer Stunde

So, mehr muB der Spieler wirklich nicht wissen — z.B. geht es dich garnix an, was in den Tabellen fiir
fehlgeschlagene Zauber steht. Ungefshr kannst du dir es schon denken, oder? Stimmt! Verdamme oft
tauchen dort Warter wie Schattendimension, um Jabre altern', tja, das war’s usw. auf, aber du solltest nicht
wissen, daf es »vorteilhaft ist, wenn ich jetzt einen 5Ser wiirfele, die Folge ist nicht so schlimm«. Genau
solche Sachen wollen wir ja verhindern. Es gl’bt Spielleiter, die wihlen die Folge anhand der letzten Ziffer
auf ihrer Digitaluhr aus, und diese Idee ist auch niche {ibel.

Und was jetzt noch in diesem Buch steht, lieber Zauber-Adepr, ist eigentlich nicht mehr so richtig fiir
dich bestimmt. Genauer gesagr ist die folgende Seite mit einem hochklassigen Zauberspruch belegt (Fiir
uns ist das keine Schwierigkeit, schlieBlich haben wir das System erfunden, und wir kdnnen zaubern, was
wir wollen. Das ist eine Regel! — oder?) Wenn du sie (die Seite, nicht die Regel) als Spieler eines
Magiercharakrer umblétterst, wird ein Fluch auf alle Wiirfel, die du je benutzen wirst, fallen, der dir
unverhiltnismiRig oft ler und Fehlschlige einbringen wird. Aber immer gerade noch nicht oft genug,
damit dir niemand glaubt, daB tatsichlich wir an deinem Pech Schuld sind und du eigentlich nochmal
wiirfeln diirftest. SchlieRlich wirst du wegen dieser Sache waahnsinnig werden ... hihihd — — — 111 Und
dann aarghl ... Achz

Benutze deine Macht mit Weisheit und Vorsicht — du wirst sonst nicht sebr alt! Oder zu schnell genau das.
(Magnus Andarion)

B oas gefliigelte Wort, nachdem man in Sekunden um Jahre altern kinne, hat seinen Ursprung natiirlich in der Magie — das
kann nimlich TATSACHLICH vorkommen!

? Der Rest des Manuskriptes des vorliegenden Buches mufite unter groRen Schwierigkeiten aus einer Heilanstalt in der Nihe

des Verlagssitzes geschmuggelt werden. Wie gesagt, die Beschiftigung mit der Magie ist gefihrlich. d. Verl.
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Die Spieler begimun zu Zaubern
Was nun, Herr Spielleiter?
a, wie denken die sich das eigentlich? Was soll ich denn jetzt machen? Der zaubert einfach drauflos —
und wie soll ich entscheiden, wie’s weitergehr? Ich werd” sowieso schon die ganze Zeit angemachr.
Da! Der Barbar hat schon wieder diesen Blick ... Nachher beim Heimgehen werden sie mich in den
Park zerren und sich wegen meiner angeblichen Willkiirentscheidungen an mir richen. Oh Mann! Es gibt

doch soviele schdne Hobbies: Briefmarken oder Kronkorken sammeln, Gedichte auf fingernagelgrofe
Stiickchen Papier schreiben ...

Nein, lieber Spielleiter, trotz aller Offenheit sind Zauber im SAGA-Magiesystem eindeutig zu bestimmen.
Natiirlich muft du lernen, wie man Zauber einordnet — dazu mufit du die Formeln des Pentagrammes
verstehen. Bald wirst du sogar Zaubereffekte auf die du selbst nie gekommen wirst, in ihrer Qualitit
richtig einschiitzen kdnnen.

Weil der (gewiinschte) Effekr bein unserem Zaubersystem vom Spieler beschrieben wird, gilt als oberster
Grundsatz:

Regel 18: Umtauschverbot

Zauber sind vom Umtausch ausgeschlossen.

Im Spiel ist also folgendes nicht erlaubt:

Spieler: Gut, ich schleudere einen echten Blitz auf den alten Mann, der ibn gehérig versengen wird!

Spielleiter: Derdlte wirft in diesem Augenblick seinen Mantel zuriick, darunter kommt das blaue Gewand eines Giff-
Zaubererlords zu Vorschein, der Mann bebt seine Hand und ...

Spieler: Ob, neinein! Dann mache ich erst mal eine freundliche Begriifung!

Sowas ist absolut nicht drin!

Um Zauber bestimmen zu kdnnen, muBt du die regeltechnische Funktionsweise des groen Pentagrammes

kennen.

Das Pentagramm

Nachdem ein Zauber ausgesprochen ist, mut du ihn, egal welche Worte der Spieler gebrauchte, im
universellen Pentagramm lokalisieren. Wir werden im nichsten Kapitel (Seite 82) einige Beispiele, anhand
derer du das Verfahren lernen kannst, behandeln. Jetzt solltest du dich erst einmal mit den Prinzipien des

Pentagrammes vertraut machen.

R AR AR LA LN




25

Bezeichnungen der Aste

Geschickte »Blitrer«

Brillante »Blitter«

a!SBW .Iap 3'19,“2 #

Gute »Blitter«

Ungeschickte »Blitter«

Im Zentrum der Magie und des Pentagrammes steht die Meditation. Das Pentagramm selbst besteht aus fiinf
Zweigen. Jeder Zweig umfafit eine Art des magischen Einwirkens:
® Wirkt ein Zauber auf irgendeine Art anderer Magie, gehort er in den ersten Zweig.
e Bewirkt ein Zauber eine duerliche Kraft auf andere Dinge, srammt er aus dem zweiten
Zweig.
e Wird Materie durch den Zauber in ihren Eigenschaften oder ihrem Aufbau gelindert,
wirke der Zauber iiber den dritten Zweig.
e Ist der Zauber auf die Gedanken (auch unbewuBte Hirnfunktionen) eines Wesens
gerichtet, dann hat er seinen Ursprung im vierten ZweigI
® Und im flinfren Zweig sind diejenigen Zauber lokalisiert, die magische Energien
aufbauen.
Jeder Zweig besteht aus awei oder drei Asten (insgesamt 13). In den ausfiihrlichen Beschreibungen (ab Seite
44) sind dann schlieBendlich die 29 Blitter der Magie beschrieben.
Noch einmal weisen wir deutlich darauf hin: Die Blitter sind keine Zauber, sie haben an sich keine
definierte Wirkung, es handelt sich nur um spezielle Arten, wie Magie eingesetzt werden kann!
Ein weiterer Teil des Pentagrammes sind die Modifikanten. Sie bestimmen iiber die Formeln, wie sich ein
Zauber, abhingig von der Art, wie er wirken soll, ausgehend von der Grundqualitdt des Blattes, in seiner
Qualitit verindert.
Natiirlich ist auch das Pentagramm, wie wir es angeben, nicht der Weisheit leczter SchluB. Spiter werden
wir noch einmal auf nicht explizit genannte Modifikanten und das Handling des Pentagrammes in

Grenzfillen eingehen.

Die Pentagrammbeschreibungen sind (sinnvollerweise ...) nach Zweigen geordnet und sehen so aus:

1 = 5 - . , e q S 4 ~ 5
Natiirlich gibt es immer wieder theoretische Streitigkeiten, ob das Hervorrufen von Angst nicht vielleicht doch ein
materielles Einwirken auf bestimmte Driisen sein kdnnte, die dann ein bestimmtes Hormon ausschiitten usw. — aber wir

wollen hier die klassische Magie behandeln, sonst verzetteln wir uns vollkommen.

AR A2
- - Y ~ 2 ~

A2
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Der X. Zweig der Magie

Bezeichnung des Zweiges
Hier steben die Namen der Aste
Hier findest du die ungeschickten Blitter

Hier die geschickten

Hier die guten
Und bier die brillanten

Die Modifikationsformeln sind fiir jeden Zweig extra in Form von Tabellen angegeben.
Du findest also leicht die Grundqualitit und die in diesem Zweig wirksamen Modifikanten mit ihren
Formeln.

Vorgeben des Spielleiters

Grundgualitit des Zaubers bestimmen

Die 29 Blitter des Pentagrammes schlieBen (wirklich) alle magischen Anwendungen und Effekte ein. Zur
Bestimmung des Zaubers fragst du dich als erstes, welcher Zweig benutzt wird, dann welcher Ast und am
Ende welches Blatt den gewtinschten Effekt am ehesten beschreibt. Du kannst allerdings davon ausgehen,
daB ein nicht lebensmiider Magier dir sagt, wie er den Effekt herstellt, etwa in der Art: »Ich benutze das
Blatt Soundso, um Diesunddas zu zaubern«. Das sollte der Standard sein, ist aber keine Vorschrift.
Grundsirzlich wichtig ist natiirlich die Bestimmung ds Zweiges, vor allem auch weil die Modifikanten
zweigspezifisch sind! Daftir kannst du folgende Aufstellung benutzen:

Regel 19: Zweigbestimmung

Magie wirkt auf Magie ¥ 1. Zweig
Magie wirkt auf Materie ¥ 2. Zweig
Magie verindert Materie 9 3. Zweig

Magie wirkt auf Wesen > 4. Zweig

Magische Energien P 5. Zweig

Hast du das wirksame Blate gefunden, steht die Grundqualitit des Zaubers fest.

Modifikationen bestimmen

In dieser Grundform werden die Blitter des Pentagrammes aber nur selten angewendet. Das liegt an den
Modifikanten. Die Gmndqualit.‘it gilt nur mit bestimmten Vorausserzungen, was Dauer, Entfernung usw.
angeht — diese ‘Modifikanten sind von Zweig zu Zweig verschieden. Es gibt Formeln, welche die
Grundqualitit veriindern konnen. Sie sind in Form von Tabellen bei den jeweiligen Zweigen angegeben.
Wie stellst du nun die wirkliche Qualitit eines real durchgefiihrten Zaubers fest?

2
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Anhand der Formeltabellen im festgestellten Zweig kannst du sehen, in welchem Rahmen das Blatt

unmodifiziert wirke (nimlich da, wo die Modifikationen *0 gelten). Ein Blatt kann durch

Modifikationen nur erschwert werden!

Regel 20: Keine Erleichterung ...

Grundqualititen kdnnen sich nur nach oben verindern. l

Das bedeutet, selbst ein ganz »kleiner« Effekt eines Blattes mit z.B. der Grundqualitit gut, ist immer noch
gut zu zaubern, selbst wenn die Berechnung der Modifikationen einen negativen Wert ergibt.

Alle in dem Zweig wirksamen Modifikations-Formeln werden der Reihe nach durchgesehen und ihre
Ergebnisse addiert. Man schaut also nach, wie weit entfernt der Zauber wirken soll, welche Ausmafle er
haben soll usw. In den Formeltabellen der einzelnen Zweige kannst du dann ablesen, welche Modifikation
sich daraus ergibt. Gegebenenfalls muBt du beim Spieler nachfragen, wenn er den Zauber nicht vollstindig
beschrieben hat.

Alle so ermittelten Modifikationen addierst du, dann wird abgerundet, und positive Ergebnisse erhthen
die Qualitit ausgehend von der Grundqualitit. Eine Modifikation von 1 erhsht die Grundqualitit um

eine Stufe.

Regel 21: Berechnung der Modifikation

Alle Modifikationen werden addiert, Ergebnis abrunden.

Je +1 Modifikation erhsht sich die Grundqualitit um eine Stufe.

Wenn du also eine Modifikation von +1%4 fiir eine geschickte Grundqualitit berechnest, hat der Zauber
gute Qualitdt (+1v gerunder gleich I; geschicke+1 = gur).

Ein weiteres Erhohen iiber brillant hinaus bedeuter, da zweimal brillant gewiirfelt werden muf! Ein
solcher Zauber wird auf der Risiko-Tafel wie ein brillanter Zauber behandelt, er spielt sich in der
brillanten Sphire ab. Ein solcher Zauber miflingt bereits, wenn zweimal gut gewiirfelt wird — das sind
nimlich insgesamt zwei Qualititsstufen zu schlecht! Natiirlich 158t sich das beliebig steigern — es gibt
vielfach brillante Zauber!

Regel 22: Mehrfach brillante Zauber

Mehrfach brillante Zauber miissen mehrfach durch entsprechende Wiirfelwiirfe bestitige

werden!
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Sehen wir uns zu einem solchen Zauber ein Beispiel an. Die Hexe Salsara, bekannt wegen ihrer

mirchenbaften Gemeinheiten, hat dies gezaubert:

£ N

Was ist geschehen? Ihr Zauber wirkte auf die Eigenschaften von Materie ein, ist also im dritten Zweig zu
finden. Suchen wir im Ast Aufbau, werden wir das Blatt Zu-Etwas-Andern finden. Dieser Zauber hat die
Grundqualitit gut.

Die relevanten Modifikanten sind Ausmaf, Entfernung, Masse und Dauer. Das Ausmaf ist ganz schén
groB, +1 wird angemessen sein' . Die Entfernung betrigt weniger als 5 Meter (£0), als relevante Masse
(Ausgangsobjekt weniger als 1 Kilogramm, Zielobjekt etwa 40 Kilogramm) nehmen wir (+1) 20
Kilogramm. Die Dauer wurde auf zweieinhalb Tage begrenzt, das ergibt +214.

Insgesamt wird der Zauber mit +4%% modifiziert, das wird auf +4 gerundet. Gut+4 ergibt einen vierfach
brillanten Zauber! Ohne Gegenstand oder Spruch selbst fiir einen Hochklassezauberer ein gewisses
Risiko!

Auswirkungen feststellen

Zuniichst einmal ist es wichtig, herauszufinden, ob der Effekt, so wie ihn der Spieler beschrieben hat,
auch eintrifft. Hierfiir wird der Qualititsvergleich eingesetzt: wie ist die Qualitit der Zauberhandlung im
Vergleich zur Qualitit des Zaubers?

Regel 23: Qualititsvergleich

Die gewiirfelte Qualitit ist:

hoher als die Qualitic des Zaubers =» Zauber gelingt vortrefflich
gleich der Qualitit des Zaubers =» Zauber gelingt

4 Mehr nun auch wieder nicht, wenn man bedenkt, was noch alles méglich ist!

N
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I Qualitdtsstufe schlechter als der Zauber =¥ Zauber gepatzt
2 oder mehr Qualititsstufen zu schlecht = Zauber ist miBlungen

Die Maglichkeiten werden nun genau erliutert:

Die gewiirfelte Qualitit ist genau gleich der bestimmten Qualitit des Zaubereffektes
Klar, der Zauber gelingt in genau der Form, wie ihn der Ausfiihrende gewiinscht hat.

Die gewiirfelte Qualitat ist um eine Qualitiitsstufe schlechter, als die Qualitiit des Zaubers

Der Zauber gelingt noch, aber abgeschwiicht, oder besser gesagt: unscharf. Die erhofften Folgen treten
schon ein, aber eben nicht ganz so. Da muflt du als Spielleiter entscheiden. Ein solcher verpatgter Zauber
muf schon noch funktionieren, du darfst ihn keinesfalls so verindern, daf er nutzlos wird — der Magier
hat sich aber leicht »verzaubert«, das kommt in den besten Familien vor. Er oder sie steht nun nicht wie
der grofe Magier da, aber es ist schon noch alles klar.

Regel 24: Wirkung verpatzter Zauber

Ein verpatgter Zauber darf vom SL nicht nutzlos gemacht werden”

Der nicht kanalisierte Rest der magischen Energie triffc den Zauberer als Riicksto8. Eine Prellung muf8
ausgewiirfelt werden. Die gibt es in jedem System. Die Stirke sollte einen Faustschlag nicht iibertreffen

und darf maximal bis zu 10% der Lebensenergie kosten.

Regel 25: RiickstoB bei verpatzten Zaubern

Wenn der Zauberer patzt, erleidet er eine Prellung.

Es ist erlaubt, pauschal 5% der Lebensenergie abzuziehen®
Fiir das SAGA-System gilt:

ndtig gewesen wiire ... | Prellung
geschickt W20

gut W20+5

brillant W20+10

Die gewiirfelte Qualitit ist um eine oder mebr Qualititsstufen iiber der Qualitit des Zaubers

Wichtig ist auch hierbei, da die direkten Auswirkungen der Magie nicht nacheriglich (auch hier gilt das
Umtauschverbot) verindert werden diirfen. Sonst wiirden diese Schlingel doch glatt dauernd nur Billig-
Zauber machen und im Nachhinein, wenn der Wiirfelwurf besser sein sollte, die Wirkung erhdhen! Niche

mit uns!

' Dran denken! Nicht ist IMMER nicht!
2 Dies ist eine Spielleiter-Regel!

28 o, dexiersten Ausgabe haben wir 10% empfohlen. Es hat sich aber gezeigt, daf, wenn man einen Mittelwert finden will fir
alle Sphiiren der Magie, dieser Wert einfach zu hoch ist. Daher diese offizielle Regelrevision.
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Nein, es diirfen nur die duBeren Umstinde verbessert werden! Wir sprechen von vortrefflichen Zaubern.

Zielgenauigkeit, vor allem aber dufere Erscheinung sind die Stichpunkte. Einem Anfiinger solltest du da
zunichst Hilfestellung geben, indem du ihm mitteilst, daf bei dieser Ausfiihrung blaue Flammen an
seinem Finger entlangziingelten oder eben shnliches mehr, was die Laien beeindruckt und filschlicherweise
immmer fiir Magie gehalten wird. Zur Unterstiitzung deiner Arbeit sind in den Beschreibungen der
Grundzauber die Dinge angegeben, die beim vortrefflichen Zaubern verbessert werden diirfen.

Bei brillanten Zaubern ist das natiirlich nicht mglich. Sie sind per se ziemlich beeindruckend und diirfen

. . * 1
Ausschmiickungen enthalten, ohne daf diese gesondert gezaubert werden miissen.

Die gewiirfelte Qualitat der Aktion ist um 2 Qualitatsstufen schlechter als die Qualitit des Zaubers

Tja, der Zauber ist millungen. Das ist er natiirlich auch, wenn fiir die Zauberaktion die Qualitit nicht
festgestellt wird.

Bei sehr schweren Zaubern, die mehrfach brillante Wiirfe verlangen, muf addiert werden. D.h.: ein
zweifach brillanter Zauber ist sowohl dann miflungen, wenn einmal brillant und einmal geschickt
gewiirfelt wird, als auch dann, wenn zweimal gut fillr.

In diesem Fall ziehst du die Tabellen fiir miBgliickte Zauber (ab Seite 164) zu Rate. Dort kannst du
anhand der Konzentration des Zauberers, also seines jeweiligen Psi-Ko-Logik-Wertes in der benutzten
Sphire der Magie, eine Tabelle mit mdglichen Folgen finden. Diese Folgen sind nur exemplarisch und
sollten, wenn du das System beherrscht durch eigene, auf die benutzte Welt und die Spielsituation
zugeschnittene Folgen ergiinzt werden. Es sind immer 6 Folgen angegeben, damit du mit einem W6 eine
zufillig bestimmen kannst, Platz fiir weitere 4 haben wir gelassen, du darfst aber auch nur die Schwere der
Folge bestimmen (zweite Spalte der Tabelle) und dir selbst etwas ausdenken (beachte immer 10-20%
statistische Ausreiler). Die Benutzung der Tabellen wird spiter noch ausfiihrlich erklirt.

Bei sogenannten schwerwiegenden Zauberfehlern mufit du auferdem noch die Auswirkungen auf den
Geisteszustand des Magiers beachten”. Uber den Geisteszustand der Magier muft du insgeheim Buch
fiihren, Die Spieler sollten ihre »Werte«’ als Zahlen gar nicht kennen. Der Geisteszustand reicht von
normal bis vollig plemplem (Erklirung in der Tabelle auf Seite 161) Jede Stufe hat fiinf Punkte. Am besten
legst du dir eine Reihe mit Kistchen an und streichst jedesmal eines durch, wenn der Geisteszustand des
Magiers angegriffen wird. Ein schwerwiegender Zauberfehler liegt vor, wenn ein brillanter oder guter
Zauber miBlingt (Qualitit Nicht gewiirfelt). Der Geisteszustand kann sich auBerdem durch Sucht, Gifte
oder Krankheiten und direkte magische Angriffe darauf verschlechtern (mit iuBerster Vorsicht zu
gebrauchen!) Tja, Magie ist eben ein Geschift, das immer haarscharf am Abgrund des Wahnsinns
verlauft®

L Mit. dieser Realitatsnihe ist-wieder, einmal eindrucksvoll bewiesen, wie genau die SAGA-Magie-Simulation die Tatsachen zu

beschreiben vermag!
% Keine dummen Witze iiber den Geisteszustand der Autoren ...
? Gemeint sind nariirlich die Werte des Charakters ...

* Man fragt sich nur auf welcher Seite ...
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Regel 26: Geisteszustand

Jeder Geisteszustand hat 5 Punkte, von denen im Falle eines negativen Einflusses 1
abgestrichen wird. Dem Spieler wird nur mitgeteilt, wie er sich zu verhalten hat, keine
Punkte!

Die Punkte des Geisteszustandes sind permanent verloren. Sie kdnnen nur durch besondere Behandlung
und nur sehr begrenzt wieder zuriickgewonnen werden. In der ersten Auflage wurde sogar behaupter, der
Geisteszustand regeneriere sich iiberhaupt nicht mehr. Das har sich als nicht ganz zutreffend erwiesen und
wird hiermit berichtigt.

Regel 27: Regeneration des Geisteszustandes

Geisteszustandpunkte kdnnen 2 X im Leben (!) zuriickgewonnen werden: jeweils 2W6.

Dauer, egal ob magisch oder durch Sanatoriumsaufenthalte, 1 Woche pro regeneriertem

Punkt.

Du solltest als Spielleiter sehr vorsichtig damit sein, Geisteszustandspunkte aus anderen Griinden als
Zauberfehlern abzuziehen, auer ihr spielt ein gewisses Horrorrollenspiel, bei dem allein der Anblick
gewisser, ungenannter Monstrosititen ausreicht, um verriickt zu werden. Keinesfalls verliert man

& . 4 . 1
Geisteszustandspunkte, wenn man mal einen {iber den Durst trinkt.

Abwebr und Resistenz_

Wenn ein Zauber gelingt — unabhingig davon, ob er vollstindig oder vortrefflich gelingt oder gar gepatzt
wurde — muBt du eventuelle Nebenwirkungen beriicksichtigen (diese sind unter 2. bei jedem Blatt
angegeben) und, wenn der Zauber gegen eine Person (oder Wesen) gerichtet war, die Moglichkeit zur
Abwehr oder Resistenz. Ein Zauber ist iibrigens dann gegen ein Wesen gerichtet, wenn er auf Korper oder
Geist eines Wesens einwirkt — nicht aber wenn die Magie z.B. auf die Kleidung zield .

Es gibt 3 Abwehrmoglichkeiten: magisch durch Gegenzauber, physisch durch Ausweichen und Resistenz
gegen Zauber. Ob und welche Abwehrmdglichkeit gegeben ist, steht in der Beschreibung der Blitter unter
3y

Die Resistenz kennt 7 Stufen (Tabelle Seite 162) und wenn sie zur Anwendung kommt, wird einfach
Zauberaktion gegen Resistenz verglichen. Ist die Resistenz-Qualitit geringer als die der Zauberakrtion, ist
die Resistenz wirkungslos (wie man sieht, niitzt sie nix gegen hohe Magie).

Regel 28: Resistenz

Resistenz-Qualitit kleiner Zauberqualitit bedeuter:

Resistenz nicht wirksam

Y Viel wahscheinlicher vesliert man dabei den Geldbeutel oder andere wertvolle Gegenstinde.

Das erinnert uns doch an den alten Witz pubertierender Zauberschiiler an der Academya de Th tik, wo die gut; hend

Hexe Flamina y Rhussulan lehrte ...
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Ausweichen muB, wenn es beim entsprechenden Blatt erlaubt ist, anhand der benutzten Bewegungsregeln

oder, was hiufig der Fall ist, mit einer Femkampfsimulation entschieden werden. Wenn also der Zauberer
magisch einen Krug schleudert, mu das Ausweichen eben so gehandhabt werden, als wenn er den Krug
geworfen hitte (ach was!).

Regel 29: Ausweichen

[ Ausweichen nach Bewegungs- oder Fernkampfregeln bestimmen

Magisch ist natiirlich die wirkliche Abwehr. Magische Abwehr versteht sich als ein Gegenzauber durch
Brechen, Ablenken oder Schwiichen eines Zaubers. Natiirlich kann jeder Zauber auf diese Weise verhindert
oder beendet werden. Sogar sehr gute Zauber kann man relativ leicht beenden. Und wo ist der Haken?
Ganz einfach, ergibt sich von selbst, sozusagen: im SAGA-System muf ein Zauber formuliert werden — wie
soll das geschehen, wenn man keine Ahnung hat, wie der gegnerische Zauber beschaffen ist? Es ist fast
immer ein Analysieren notwendig, bevor man erfolgreich magisch gegensteuern kann. Aber das ist doch
wiederum viel zu umstindlich. Ein Zauberer kann aber sehr wohl einen gegen ihn gerichteten Zauber ohne
Formulierung abwehren. Dazu ist in der Realitit der Aufbau von sogenannter amporpher Anti-Magie
notwendig. Bei Zusammentreffen mit normaler Magie neutralisieren sich beide. Die Schwierigkeir ist, daf
eine Neutralisierung ganz oder gar nicht stattfindet. Es muf8 niimlich exake die Qualitit des Zaubers mit
der Anti-Magie erreicht werden. Und daran kann man leicht sehen, dal es gegen hochklassige Zauber und
vor allem gegen Spriiche, sehr schwer werden kann. Ein Zauberer kann iibrigens die Qualitit eines Zaubers
erkennen, wenn er Anti-Magie beschwdren will. Zur Simulation der tatsichlichen Gegebenheiten, daf8
nimlich der Magikus Anti-Magie hervorruft, bis er spiirt da der gegnerische Zauber »aufgesogen«, bzw.
den Vorgang abbricht, weil ihm das Risiko zu hoch wird, kann man sehr schdn simulieren,, wenn man vor
dem Wiirfeln den Zauberer-Spieler gegen den Spielleiter »bieten« 148t

Spieler: »Ich beschwire Anti-Magie, um den mentalen Angriff abzuwebren. Ich baue ungeschickt auf.«

Spielleiter: »Zuwenig.«

Spieler: »Geschickt?«

Spielleiter: »Langt nicht.«

Spieler: »Gut??2«

Spielleiter: »Nee ... «
Na, und so weiter, bis der Spielleiter zum Wiirfeln auffordert oder der Spieler den Vorgang (ohne zu
wiirfeln) abbricht. Wenn die Qualitit dieser Aktion die Qualitit des Zaubers mindestens erreicht, ist der
Zauber verschwunden, ist die Qualitdt aber geringer, bleibt der Zauber uneingeschrinkt wirksam!" Im
Gegensatz dazu etwa ein abgelenkter Zauber, der nach wie vor seine Wirkung entfaltet, nur nicht an
seinem eigentlichen Zielort. Die Regelung der ungerichteten Abwehr stellt in dieser Form eine

Regelerweiterung dar.

L Das hat etwas mit den Sph‘éren der Magie zu tun, und liegt an den seltsam versch]ungenen FluRrichtungen magischer

Energien.
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Regel 30: Magische Abwehr

Zur magischen Abwehr eines Zaubers ist es entweder mdglich, ein Blatt aus dem 1. Zweig
zu benutzen
oder
Durch den Aufbau von Anti-Magie in gleicher Qualitit wie der Zauber, jenen zu

absorbieren

So, das war das mit den Auswirkungen. Als nichstes muBt du als Spielleiter den ...

Psi-Ko-Logik-Wert anpassen

Die Konzentration eines Zauberers muf fiir die Sphire, in der gezaubert wurde, verringert werden. Dabei
gilt die Qualitit, die es bedurft hitte, damit der Zauber ordentlich funktioniert, nicht etwa die tatsichliche
Qualitdt der Zauberhandlung (des Wiirfelwurfes)! Mit diesem Konzentrationsverlust, wir betonen es

noch einmal, sinkt nicht etwa die Zauberfshigkeit des Magikus, sein Risiko erhdht sich!

Regel 31: Psi-Ko-Logik Anderungen

Der Psi-Ko-Logik-Wert indert sich laut untenstehender Tabelle beim Zaubern und

Regenerieren in den verschiedenen Sphiren.

Sphiire Psi-Ko-Logik-Wert | Regenerationsdauer
Abzug fiir I Punkt
geschicke = 1 Stunde
gut -2 1 Tag
brillant —4 1 Woche

Die »Verwaltung« der Konzentration ist eine wichtige Aufgabe des Spielleiters. In eingespielten Gruppen,
wenn es den Spielern auf das Spiel ankommt und nicht auf das Beschummeln des Spielleiters (also so, wie

es sein sollte), wird diese Pflicht aber oft vom Spieler wahrgenommen.

Regel 32: Maximaler und minimaler Psi-Ko-Logik-Wert

Der Psi-Ko-Logik-Wert steigt nicht iiber die Stufe des Zauberers
oder iiber 7 (Maximalwert).
Der Psi-Ko-Logik-Wert sinkt nicht unter 0.

Der Maximalwert der Konzentration betrigt, regelrechnisch gesehen, 7 und entspricht immer der Stufe
des Magiers. Das trifft auch fiir hochgradige Zauberer zu, denn auch ein 19-Grad Erzmagiker hat, so
gesehen, Stufe 7.

Andererseits sinkt die Konzentration nicht unter 0, weniger wie nix geht nicht. Dabei ist es egal (1), wie
oft noch gezaubert wird. Der Magiker befinder sich, besonders in den hdheren Sphiren, in hachstem
Risiko fiir Leib und Leben. Und natiirlich kann es Situationen geben, in denen man gezwungen ist, auf

Teufel-komm-raus (wie wahr, wie wahr ... ) zu zaubern. Sehr bald wird ein Spieler, der unter diesen
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Bedingungen einen Magier spielt, begreifen, warum man in den bekannten Geschichten die wirklich groBen

Magier nicht dauernd zaubern sah, um alle Probleme zu lsen — irgendwann fragt sich jeder, ob das Risiko
noch lohnt, und ob es nicht einfacher wire, die Tiir zu knacken, statt das Schlo8 zu verzaubern.

Damit ist, im Normalfall die Behandlung eines Zaubereffektes abgeschlossen. Eine Zusammenfassung
findest du in der Regelcheckliste auf Seite 156, die du dir vielleicht kopieren solltest, um sie immer bei
der Hand zu haben.

Noch F ragen?

Abbruch eines Zaubers?

Der Magiker kann einen eigenen Zauber jederzeit und sofort beenden, auch wenn die Formulierung eine

lingere Zauberdauer vorsah! Dies bezieht sich natiirlich nicht auf gespeicherte Zauber!

Regel 33: Abbruch

Eigene Zauber kénnen wihrend der Zauberdauer sofort abgebrochen werden.

Wie gebt das mit der Erfabrung?

Die Sache mit der Erfahrung ist wirklich eine schwierige Sache. Erfahrungspunkte sind fiir uns
indiskutabel. Daher geht das SAGA-Erfahrungssystem von zwei Primissen aus:

I. Der Mensch (bzw. das Wesen) lernt durch Ausfiihrung.

2. Eine Titigkeit bestindig, tdglich ausgefiihrt, verbessert sich ganz selbstverstindlich.

Natiirlich gibt es auch eine theoretische Ausbildung fiir nahezu alle Berufe, die sich aber in einem
Rollenspiel vernachlissigen liflt, da niemand so erwas ausspielt, und die durch den Startlevel oder
Stufenerhthungen ohne Spiel dargestellt werden.

Einer der ganz groen Vorteile des SAGA-Magiesystems ist es nun, da8 der theoretische Teil des Wissens
tatsiichlich dem Spicler tiberlassen werden kann! Ausgestattet mit bestimmtem Grundwissen iiber das
Pentagramm, wird die wirkliche Erfahrung wihrend des Spiels das Wissen um die magischen
Zusammenhinge mehren! Der Spieler muf akriv werden! Die regeltechnische Verbesserung der Fihigkeit
kann daher, ausgehend von bestimmten Zeitspannen, lediglich von der Dauer der Anwendung abhingig
gemacht werden. Also anders gesagt: wenn jemand eine Titigkeit mit einer gewissen RegelmiBigkeit
ausfiihrt, wird er sie nach bestimmten Zeitspannen besser beherrrschen' .

Wenn Kampagnen gespielt werden, liegen diese Zeitspannen einfach fest. Das einzige, worauf du als
Spielleiter vielleicht ein wenig achten mufr, ist, da die entsprechende Fihigkeit (in unserem Fall die
Zauberei) auch wirklich ziemlich regelmiBig benutzt wird. Das muR, besonders im Falle der Zauberei
nicht tiglich sein! Ein Zauberer kann durchaus z.B. auf einer Reise in seinem Zauberbuch schmdkern,
theoretische Forschungen durchfiihren usw.

Beim Spielen von Einzelabenteuern verwendet SAGA das System der Abenteuertage. Als solcher wird (fiir
einen Zauberer) ein Tag bezeichnet, an dem ein Lehrling (bis Stufe 3) einen geschickten Zauber, Adepren

1 Uns.iseach klar, daB es sich hierbei um ein regeltechnisches Hilfskonstrukt handelt, natiirlich lernt der eine schneller, der
andere langsamer, dieser Kompromiff zwischen Regelnotwendigkeit und wirlichkeitsnaher Simulation erscheint uns
akzeptabel — v.a. hinsichtlich so manch anderer Regelungetiime.
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und Zauberer (ab 4. Stufe) einen guten Zauber erfolgreich ausfithren. Der Zauber muf8 diese Qualiit
haben, nicht die Ausfiihrung! Es geniigen also auch gepatzte und sogar miSlungene Zauber! Auch aus

Schaden wird man klug!
Regel 34: Abenteuertage'

Ein Abenteuertag liegt vor bei der Ausfiihrung eines ...
... geschickten Zaubers fiir Magier bis Stufe 3
... guten Zaubers fiir Magier ab Stufe 4.
Erfolg oder Miferfolg spielt keine Rolle.

Was sind Prellungen und Verletzunger?

Das SAGA-System unterscheidet zwischen Prellungen, Verletzungen und kritischen Treffern. Grundsitzlich
verfiigt jeder Charakter iiber 20 Gesundheitspunkte, die entsprechend der Qualititsverteilung fiir die
Gesundheitsstufe (Normalerweise Stufe 1, auler sie wird explizit verbessert) eingeteilt ist. Aber natiirlich
soll das SAGA-Zaubersystem auch zusammen mit anderen Regelwerken Verwendung finden, daher wollen
wir zur Verdeutlichung und weil Prellungen beim Zaubern eine besondere Rolle spielen, die drei Arten
méglicher »Beschidigungen« kurz beschreiben.

Eine Verletzung ist in erster Linie schmerzhaft, aber zunichst mal besteht keine Gefahr. Eine Verlerzung
verringert sofort den Gesundheitswert des Betroffenen und mehrere Verletzungen werden gefshrlich.
Kritische Treffer beenden in der Regel sofort den Kampf und setzen den Getroffen auler Gefecht, bis hin zu
tddlichen Folgen.

Prellungen spielen im Zaubersystem eine grofe Rolle, weil unkontrollierbare Magie bei gepatzten Zaubern
dem Magiker wie eine Prellung zusetzt (vgl. Seite 29, Wirkung verpatzter Zauber). Eine Prellung ist im
schlimmsten Fall ein blauer Fleck. Erst mehrere Prellungen fiihren zu einer Beeintrichtigung. Im SAGA-
System werden Prellungen mit dem W20 bestimmet. Und fiir jeweils 15 Prellpunkte innerhalb eines Tages
gibt es eine Gesundheitsminderung um 5%. Um nicht irrwitzige Rechnungen durchfiihren zu miissen
(Dieser Prellpunkt ist von vor 10 Stunden, der andere ist schon 25 Stunden her, der wird jetzt geldschr),
werden alle Prellpunkte durch einen mindestens vierstiindigen Schlaf geléscht.

Auch fiir die »Verwaltung« der Prellpunkte und Gesundheit (im SAGA-System) bietet sich die Sache mit
den Pappscheiben an (Fiir Bastler auf Seite 21).

Regel 35: Prellungen

Prellungen werden mit dem W20 bestimmt
15 »Prellpunkte« pro Tag bedeuten eine Gesundheitsminderung um 5%

Prellpunkte werden durch einen mindestens 4-stiindigen Schlaf gelsscht

[y dex ersten Auflage des Magiebuches wurde mifverstindlich geschrieben, es miifite »geschickt« gezaubert werden. Damit
war nariirlich gemeint, es miiflte ein geschickter Zauber durchgefiihtt werden!

2 Gilt fiir alle Systeme. Abzug = 5% der Gesundheitspunkte (Maximalwert fiir den Charakter)
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Wie funktionieren Zauberbilfen?
Nahezu alle hohe Magie bedient sich irgendwelcher Zauberhilfen. Thre innere Struktur, ihr Aufbau und

auch ihre Funktionsweisen werden an spiterer Stelle erklirt. Hier soll veranschaulicht werden, wie
Zauberhilfen im Spiel wirken kénnen. Es lassen sich 3 grundsirzliche Wirkungsweisen unterscheiden:

1. Modifikationserleichterung

2. Konzentrationserleichterung

3. Machtdepot
1. Magische Gegenstinde konnen durch das Wabern von ungerichteter Energie mit der richtigen
Formulierung den FluB, den der Magier beim Zaubern in Gang setzt, verstirken. Das heifr,
Modifikationen kénnen »umsonst« sein. Solche Gegenstinde kénnen in den allermeisten Fillen 14 bis 1
bei der Modifikationsformel abziehen (Ausnahmen bestitigen natiirlich die Regel). Oft wirken sie nur in
einem Zweig des Pentagrammes.
2. Sehr hiufig helfen Gegenstinde bei der Konzentration. Sie sind verhiltnismiRig einfach in der
Herstellung (sie enthalten ja keinen Spruch, sondern »nur« eine Art Meditation) und kénnen die Gefahr
erheblich vermindern. Die Spannbreite ihrer Wirkung ist betrichtlich: von schnellerer Regeneration des
Psi-Ko-Logik-Wertes in der geschickten Sphire, bis hin zu konzentrationsverlustlosem (also keine
i\nderung des Psi-Ko-Logik-Wertes) Zaubern im brillanten Bereich, ist alles m&glich.
3. Das ist die Abteilung der groBen Gegenstinde, machtvolle Artefakte — obwohl es auch hier einige
hiibsche kleine Sachen gibt. Der klassische Zauberstab, der Macht gespeichert hat, oder der magische
Gegenstand, der einen bestimmten Zauber oder einen Spruch von selbst zaubern kann, gehdren in diese
Abteilung. Gespeicherte Macht wird durch Wiirfelmodifikationen simuliert (Nicht bleibt niche!),
Gespeicherte Zaubereffekte kdnnen entweder durch einen einfachen Zauber ausgelst werden oder durch
irgendein Ritual. Doch dazu spiter mehr.
Natiirlich gibt es »Mischformen«. Die Linse Vorfaars zum Beispiel war ein echtes magisches Kleinod von
unschitzbarem Wert. Lenkte ein Magikus einen Zauber durch sie hindurch, wirkte die Magie, als ob der
Zielpunkt nur halb soweit entfernt wire! Nun kdnnte man meinen, dieses Artefakt gehdre in die erste
Gruppe, weil es Modifikationen erlaubt, die nicht die Qualitit verindern (die Entfernung). In
Wirklichkeit ist Wirkweise aber viel zu spezifisch formuliert, als da8 man so etwas mit ungerichteter Magie
erreichen kdnnte. In der Linse Vorfaars wirkt ein eigener Spruch, mit allen zugehdrigen Selbstauflade-
mechanismen — auch dazu spiter mehr. Im ersten Trakrat Pro Plems wird darauf eingegangen (ab Seite
112)

Kongentrationsinderungen durch andere Einfliisse — wann?

Die Psi-Ko-Logik-Werte eines Magikers konnen sich auch durch Krankheit, Drogensucht oder schwere
Verletzungen verindern!' Die Anderungen sind aber so von den Umstinden abhingig, daB wir keine Regel
aufstellen kdnnen. Du als Spielleiter muflt hier mit viel Fingerspitzengefiihl vorgehen. Denke daran, ein
Zauberer weif}, wie man zaubert und wird dies auch wegen einer Verletzung nicht vergessen. Es konnte

aber sein, dafl hohes Fieber oder der Schock durch einen schweren Treffer das Risiko des Zauberers sehr

Es gibt eine ganze Reihe von Drogen, die die Konzentration zunichst einmal erhdhen — bei vielen Naturvélkern und ihren

Schamanen sind diese Mittel sehr beliebt, auch wenn sie meistens einen furchtbaren Kater verursachen.
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wohl erhthen (= Absenken der Psi-Ko-Logik-Werte). Ein Siichtiger ist natiirlich sowieso mit seinen
Gedanken schon bei der nichsten Petehl-Nuf.

Viele Zauber, die man aus anderen Spielen kennt, miifiten aus verschiedenen Zweigen kombiniert werden.
Wie gebt das vor sich?

Ein ganz groer Vorteil des Pentagramm-Modells der Magie ist die unendliche Vielfalt der Mdglichkeiten.
Um einen bestimmren Effekt zu erzielen sind viele Wege im Pentagramm offen. Nur die eigene
Unzulinglichkeit beschrinkt den wabren Magikus (Herladus Medito). Aber fiir viele bekannte Effekte sind
mehrere Blitter notwendig. Sie werden wie Einzelzauber gehandhabt und miissen einzeln ausgefiihrt
(erwiirfelt) werden. Im Kapitel ab Seite 96 werden wir uns damit beschiftigen, wie man Kombinationen ans

Erfabrung und sogar Sprfiche herstellen kann.
Regel 36: Mehrere Blitter benutzen

Effekte, die aus mehreren Blittern kombiniert werden, bendtigen einen Zauberaktion fiir
jeden Effekt.

Die Sache mit der Abwebr

Wichtig erscheint uns auch, nochmal darauf hinzuweisen, daf es zwei grundsitzlich verschiedene Arten
der magischen Abwehr gibt: wir sprechen von der Reflexabwebr und der wirklichen Zauberabwebr. Erstere ist
das ungerichtete Beschworen von Anti-Magie, die einen Zauber absorbieren soll, letztere das aktive
Benutzen eines Pentagrammblattes (meistens des ersten Zweiges). Der Vorteil der Reflexabwehr ist die
Spontaneitit, die Schnelligkeit. Die Gefahr liegt auf der Hand: ein gut vorbereiteter Zauber hat meistens
eine hohe Qualitdt und ist aus dem Stegreif nicht ungefihrlich zu absorbieren. Jede Benutzung eines
Zaubers aus dem ersten Blatt verlangt die Kenntnis des Zielzaubers, was natiirlich nicht immer gegeben

ist, kann aber ebenfalls vorbereitet werden und es daher auch mit hochklassigen Angriffen aufnehmen.

Immer noch Fragen?

Charakterportierung und die Erstellung bochrangiger (Nichtspicler-) Charaktere

Die individuelle Entwicklung eines Charakters ohne vorgeschriebene Werteverinderung, macht eine
Charakterportierung, bzw. das Erstellen eines hochrangigen NSC naturgemif ein wenig schwierig. Daher
md&chten wir an dieser Stelle eine Reihe von Hinweisen geben, die es dir, dem Spie“eiter, erleichrern
sollen, diese »Operationen« durchzufiihren.

Lassen wir zuniichst einmal beiseite, daf8 die allermeisten anderen Zaubersysteme spruchbasiert sind",
darauf gehen wir weiter unten nochmal ein, und kiimmern uns zunichst um die ...

Stufenportierung aus anderen Systemen

Das SAGA-System kennt nur 7 feste Stufen und dann folgen die individuell gestalteten Grade, bis hin zur
hichstméglichen Qualititsverteilung. So weit, so gut. Wenn das schon alles wire! Aber im SAGA-System
besitzen komplexe Charaktere eine ganze Reihe von Stufen und Graden — beginnend bei der

Lebenensergiestufe, die zwar normalerweise immer die Stufe 3 (fiir einen Menschen) aufweist, jedoch

1 o1 5 5 5
Was natiirlich nichts mit wahrer Magie zu tun hat ...
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auch gesteigert werden kann, tiber das allgemeine Erfahrungslevel, iiber das alle »normalen« Proben ge-

wiirfelt werden, bis hin zu den verschiedenen Spezialfihigkeiten, die durchaus unterschiedliche Stufen und
Grade haben kdnnen und natiirlich immer besser entwickelt sind als die allgemeine Erfahrung.

Dies alles zusammen macht die Portierung eines Charakters ins SAGA-System nicht einfach, und wir
wollen an dieser Stelle dir, dem Spielleiter ein paar Hilfen an die Hand geben. Bei der komplexen
Individualitit der SAGA-Charaktere kénnen dies natiirlich keine Regeln im eigentlichen Sinn darstellen.

t. Feststellen der zentralen Stufe/Grad

Als zentrale Stufe wollen wir die Fihigkeit betrachten, die der Charakter zu wirklicher Meisterschaft
getrieben hat oder sie dazu bringen will. In unserem Zusammenhang ist das natiirlich die Zauberei. Wit
berechnen den maximalen Grad, den der Charakter haben sollte iiber einen Dreisatz, bzw. einfache
Prozentrechnung:

Nimm die maximale Anzahl der Stufen, die im urspriinglichen System mdglich sind, als 100% und
berechne den Prozentanteil der momentanen Stufe. Ubertrage dies ins SAGA-System und nimm dabei 50
als maximalen Grad an (=100%) an. Das ist zwar nicht richtig, aber wegen der Einschrinkungen beim
Erhshen von Fihigkeiten sinnvoll.

Beispiel:

In einem System mit Stufe 100 als Maximalzahl besitzt ein Charakter Stufe 24. Das entspricht 24%. 24%
von 50 sind 12. Bei den folgenden Berechnungen gehst du von dem 12. Grad bei der zentralen
Spezialfihigkeit aus.

2. Festlegen von weiteren Spezialfibigkeiten

Bestimme, wieviele und welche Spezialfihigkeiten der Charakter im urspriinglichen System hat.

Beispiel:

Unser Beispielcharakter soll natiitlich ein Zauberer sein. Er hat, auBler der Zauberei, seiner zentralen
Fihigkeit, noch die Fihigkeiten Reiten sowie BogenschieSen. AuBerdem ist er bewandert in alten
Schriftzeichen (Lesen antiker Schrifizeichen). Er hat somit 4 Spezialfihigkeiten.

3. Erbihe die Stufe und Grade bis zum Maximalwert aus Schritt 1

Bis zur 3. Stufe steigen alle Fihigkeiten gemeinsam an. Daher mut du vom ermittelten Maximalwert der
zentralen Fihigkeit 3 abziehen und dann gemif den Regeln so oft erhshen. Erhthst du andere
Spezialfihigkeiten oder die allgemeine Stufe oder die LE-Stufe zu oft, muBt du dies von der zentralen
Fihigkeit abziehen. Kompliziert, was?

Also, folgender Tabelle kannst du entnehmen, wieviele Fihigkeiten man erhdhen darf, wenn man die
entsprechende Zahl an Abenteuertagen hinter sich gebracht hat und eine neue Stufe erreicht. Sollte man
sich entscheiden, die allgemeine Erfahrung oder die Lebensenergiestufe (Standard fiir einen Menschen =
3) zu erhdhen, zihlt dies auch als Speziaifshigkeit. Im Nahkampf sind Angriff und Abwehr 2 Fihigkeiten.
Aber jetzt sind wir schon mitten in den Feinheiten des SAGA-Systems und wollen doch nur einen
Zauberer portieren ...

Anzahl | zu erhShen | Anzahl | zu erhdhen | Anzahl zu erhShen
2 T 6 4 10 6
3 2 7 4 11 7
4 2 8 5 12 8
5 3 9 6 je 1 e +1
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Beispiel:

Unser Beispielzauberer besitzt 3 Spezialfihigkeiten und Maximalstufe 12. Ab der 3. Stufe konnte er seine
Fihigkeiten 9X verbessern. Und zwar jeweils 2 Fahigkeiten. AuBerdem gilt es, die Einschrinkungen fiir
Magier zu beachten (Seite 13). Zunichst geht man davon aus, dal die Zentralfihigkeit den Maximalwert
12 behilt. Es verbleiben also 1X 9 Steigerungsmdglichkeiten; jeweils 2 sind mdglich und eine davon wurde
zunichst immer fiir die Zauberei verwendetr). Erhthen wir also Reiten von 3 auf Stufe 6, und
Bogenschiefen von 3 auf 5. Dadurch sind insgesamt 5 Steigerungsmdglichkeiten verbraucht. Das Lesen
antiker Schriftzeichen soll auf Stufe 7 erhtht werden, was erlaubt ist, weil es sich nicht um eine
korperliche Fahigkeit handelt und somit die Einschrinkung, daB nur die Hilfte der Zauberei-Stufe
erreicht werden darf, nicht gilt. Damit sind alle 9 Steigerungsmoglichkeiten verbraucht. Es soll nun aber
auch die allgemeine Erfahrung noch auf Stufe 4 gesteigert werden. Um dies zu bewerkstelligen, muf ein
Grad von der Zauberei abgezogen werden! Reiten ist noch immer auf Stufe 6 médglich, da abrunden
erlaubt ist. Der Charakter hat also folgende Werte:

Zauberei 11. Grad / spez.Lesen 7. Stufe / Reiten 6. Stufe / BogenschieBen 5. Stufe / allgemeine
Erfahrung 4. Stufe / (LE 3. S[ufe)

Erschaffung eines hochgradigen Charakters

Die Neuerschaffung eines hochgradigen Charakters verliuft wie die Portierung in den oben aufgefiihrten
Schritten. Nur muBt du jetzt natiirlich, statt die Spezialfihigkeiten aus dem urspriinglichen System zu
iibernehmen, dir selbst welche iiberlegen.

Obwohl das SAGA-System keine Einschrinkung in der Anzahl der Spezialfihigkeiten kennt und sogar
Fihigkeitengruppen zulit (Fernkampf als Gruppe mit den Veristelungen Kurzbogenschiefen und
Armbrust z.B.), raten wir dazu, nicht mehr als ein halbes Dutzend Spezialfihigkeiten zu verwenden, um
dem Spielfluf8 nicht zu schaden. Die Fihigkeit Aufsteben, obne Hinzufallen, als Unterfihigkeit der Gruppe
Rasches Reagieren Vormittags ist nicht mehr sinnvoll ...

Festlegen der Werte im Gradebereich

Die Wahrscheinlichkeitsverteilung im Bereich der Grade wird im SAGA-System individuell bestimmt. Um
aber endlose Prozeduren zu vermeiden, sollte man standardisiert vorgehen. Einfach der Reihe nach einmal
den geschickten Bereich vergroBern, das nichste mal den guten, dann den brillanten, dann wieder den
geschickten usw.

Eine wesentlich elegantere Methode ist es natiirlich, unser Zauberwerte-Genrerierungsprogramm Creator
Magici fiir Windows zu verwenden, das quasi zum Selbstkostenpreis beim Verlag zu bestellen ist. Damit
kann man manuell oder automatisch (zufillig) die Zauberwerte fiir jede beliebige Stufe/Grad einstellen.
Natiirlich kann man auch ausprobieren und die beste Werteverteilung (mit Prozentangabe fiir die
Wahrscheinlichkeit jeder Qualitit) in aller Ruhe aussuchen.

Wie lernt ein potentieller Magier zaubern?

Eher selten kommt es im Spiel vor, dal8 ein potentiell Zauberfihiger erst lernen muf, die magischen
Energien zu benutzen. Trotzdem darf man auch diesen Fall nicht ganz iibersehen! Nur ganz selten gelingt
es Wesen ohne Ausbildung Magie zu benutzen, die Chance ist nicht hoher als 5%. Diese Wilden Magiker
sind duBerst gefihrlich und nahezu immer leidet ihr Geisteszustand schon bald erheblich. AuBerdem leben
sie meistens nicht lange genug, als daf8 man von ihnen héren kdnnte — auBer dem spektakuliren Knall, mit

dem sie sich ein Ende bereiten ... In der Regel wird ein latenter Zauberer jedoch die Magieerlernen.
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Zum Erlernen der Zauberei in diesem Sinne ist ein Lehrer oder eine Lehrerin notwendig, die den

Magiebegabten mit den Grundregeln der Zauberei vertraut mache, und ihm beibringt, wie diese seltsame
Energie, die er spiirt zu benutzen ist. Dabei gilt es zuallererst das Zentrum der Magie zu begreifen, die
Meditation.

3 geschickte Meditationen (Stufe 1) innerhalb einer Woche (maximal) sind notwendig, bevor der Lehr-
ling seinen ersten eigenen Zauber wirken kann. Beim ersten Mal spiirt er die magische Energie materiell
(meistens stellen sich die Haare auf). Bei der zweiten erfolgreichen Medirtation erfihrt der Einzuweihende
diesen Energiestrom zum ersten Male als greifbar, es scheint erwas materielles da zu sein. Das ist das
Erkennen der Dimension der Magie (Energia 5, oder kurz E5). Bei der dritten Meditation schlieSlich
macht der Lehrling die neuartige Erfahrung diesen Energiestrom tassichlich greifen zu kdnnen und kann ihn
dann auf irgendetwas materielles lenken und ihn steuern.

Ab jetzt ist zum Zaubern keine extra Prozedur fiir die Meditation mehr notwendig (natiirlich kann sie
jetzt als Zauber angewendet werden!), Effekte kdnnen direkt mit der magischen Energie hervorgerufen
werden. Uber die Hinweise auf die Gefihrlichkeit dieses Tuns muB an dieser Stelle nicht gesondert

verwiesen werden — das Buch ist voll davon.

Die Crundausstattung eines Zauberers

Die Grundausstattung eines Magiers ist ein schwieriges Thema. Naturgemif neigen die Spieler dazu, sehr
viel mehr zu wollen, als der Spielleiter zu geben bereit ist. Noch mehr gilt das natiirlich fiir das SAGA-
System, wo komplexe Zauber etc. fast nur — oder jedenfalls nur dann relativ gefahrlos — durchzufiihren
sind, wenn man entsprechende Gegenstinde oder Spriiche besitzt. Beides ist aber sehr selten! Dazu
kommt auferdem, da konkretes Wissen, die Weitergabe von Gegenstinden und Spriichen und all’ diese
Dinge ganz extrem von der Herkunft des Magikus abhingen! Natiirlich hat ein Aluk-Priester aus dem
Hinterland Toiungs keine Ahnung vom Pentagramm an sich. Der Aluk-Kult stellt aber dennoch mit Hilfe
uralter, tradierter Formeln und Riten relativ wirkungsvolle Zauberhilfen her (die sogenannten Alukkus),
die jeder Adept als Ausgleich fiir die eher schmerzhaften Initiationsriten erhilt. Die Schamanen der Barobar
verfiigen iiber einige nicht zu unterschitzende Spriiche und sind trotzdem der festen Uba'zeugung. daR
alle Magie in stinkendem Pferdemist mit Stutenmilch vermischt und mit seltsamen Pilzen der Steppe
gewdirzt, ihren Ursprung hat.

Doch uns soll an dieser Stelle weniger die Folklore der exotischen Bewohner aller méglichen Welten
interessieren, sondern der fiir ein Rollenspiel sinnvolle Mittelweg. Auch hier wollen wir keine Regeln
aufstellen, sondern dir Entscheidungshilfen an die Hand geben. Abweichungen sind im Spielinteresse und
fiir interessante Charaktere ausdriicklich erlaubt!

Wieviel Pentagramm-Wisser?

Das allerheikelste Thema zuerst. Ein Zauberlehrling bis zur 3. Stufe weiff definitiv nichts tiber das
Pentagramm. Selbst in einer Schule, in der theoretische Magick betrieben wird, wissen solche Anfinger
bestenfalls, daf es das Pentagramm gibt, aber nicht, wie es funktioniert. Einzelne Blitter sind bekannt, die
eine oder andere Modifikation, aber nicht der Zusammenhang.

Ein Zauberer der 4. Stufe sollte iiber einen Zweig des Pentagrammes einigermafen Bescheid wissen. Ob er
das jetzt wirklich einen Zweig des Pentagrammos nennt oder ein Horn der magischen Mifigeburt, ist dabei
gleichgiiltig,

Weiteres Wissen um das Pentagramm kann nicht iiber den Spielleiter erworben werden (auBer durch

Handouts vielleicht)! Jede Vertiefung des Pentagrammwissens muB allein im Spiel geschehen. Viele
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Magicker werden sich niemals magische in andere Bereiche des Pentagrammes wagen, weil sie sich aus

rituellen oder religidsen Griinden verweigern werden. Andere werden forschend versuchen, jedes Blatt zu
erkunden. Hier sind die Spieler gefordert.

Kombinationen

Schon Lehrlinge verfiigen oft iiber die eine oder andere Kombination — zu oft haben sie Ubungen mit
Kerzen oder schwebenden Ringen machen miissen, als da z.B. in letzterem Fall noch getrennt eine
Levitation und ein Bewegen gezaubert werden miifSte. Altere Zauberer mdgen durchaus auch schwierigere
Kombinationen beherrschen. Die Prozedur einer Kombinationsherstellung muf bekannt (siche Seite 103)
sein, damit man selbst eine herstellen kann. Diese Prozedur ist kein absolutes Geheimnis, aber welcher
Magicker gibt schon gerne seine Erkenntnisse preis?

Ob ein Zauberer iiber das Wissen zur Kombinationsherstellung verfiigt, solltest du als Spielleiter vor dem
Spiel klarstellen.

Fiir Regel-Freaks: wiirfelt mit einem W20 auf die Stufe des Zauberers. Ist der Wurf kleiner oder gleich
der Stufe/Grad, kennt er oder sie die Prozedur. Bei hochrangigen Zauberern darf man getrost davon
ausgehen, da8 sie die Methoden beherrschen.'

Spriiche

Echte Zauberspriiche sind ein verdammt rares Gut! Es gibt hochrangige Magicker, die iiber keinen echten
Spruch verfiigen! Andererseits hat jeder Zwergenmagier I. Stufe den Spruch Metallsucher parat, der
besondere Beriihmtheit bei der bertichtigten Suche nach der Nadel im Heuhaufen erlangte.

Bis auf ganz wenige, exotische Ausnahmen hat kein Zauberer mehr als drei oder vier Spriiche. Viele
Zauberschulen geben ihren Angehdrigen aber irgendeinen kleineren Spruch mit, der sie als Mitglied
auszeichnet, und auch viele Hexenzirkel verfiigen iiber solche Sachen. Dabei handelt es sich zumeist um
relativ unwichtige Geschichten, die blaue Flamme der Hankas, der Besenritt der Hexen von Molk, das
lodernde Schwert der Giff-Zaubererlords usw. — Sachen also, die eigentlich nichts mit der Magie zu tun
haben, sondern eher dazu dienen, den Laien vorzugaukeln, was Magie sei. Showeffekte sagt man dazu wohl
auf Neudeutsch. Ein echter Spruch ist fiir einen SAGA-Zauberer mehr Belohnung als es 1000 »Eps«
irgendeines anderen Systems je sein kdnnten!

Natiirlich kdnnen alle Sprﬁche anderer Systeme konvertiert und benutzt werden — aber ganz im Ernst:
warum bleibt ihr dann nicht gleich bei den langweiligen anderen Zauberregeln?

Gegenstinde

Fiir Gegenstinde gilt prinzipiell das gleiche wie fiir Spriiche. Die grofen magischen Gegenstinde sind
auBerordentlich selten! Legendire Zauberstibe, die Stiirme beschwéren, das Land aufreifen, Legionen von
Dimonen herbeirufen kénnen, sind der Traum (oder Alptraum) eines Magikers! Relativ hiufig (haufiger
als Spriiche jedenfalls), sind aber kleine magische Gegenstinde, Ringe, die die Zauberei unterstiitzen,
Stibe, die als Konzentrationshilfen dienen, Fetische, die den Regentanz vereinfachen, Amulette, die gegen
fremden Zauber schiitzen usw. Fast in jeder Ausbildung steht am Ende die Ubergabe eines solchen
(spezifischen) kleinen Gegenstandes. Und die meisten groen und offiziellen Zauberschulen besitzen
groBe Gegenstinde als Wahrzeichen fiir die Wiirdentriger ihrer Hierarchie. Am bekanntesten ist wohl der
Stab der Gotrer der Moog-Priester, der eine hypnotische Macht ausstrahlt, die ganze Heere freudig direkt

in die Hoélle marschieren lieRe.

! Die meisten kénnen nicht mal sich selbst beherrschen ... (d.Setz.)
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Man kann also davon ausgehen, da8 ein Zauberer irgendeinen kleineren Gegenstand mit magischer Macht
besitzt. Um einen wirklichen Zauberstab zu haben oder gar einen selbst zaubernden Ring, ein singendes
Schwert, das nach Blut diirster oder dhnliches, muff man aber schon herumgekommen sein, und eine

verdammt glaubwiirdige Geschichte aufbieten kénnen ...

Wann gebe ich dem Spieler Teile des Pentagrammes?

Wie bereits erwihnt: bis einschlieBlich der 3. Stufe gibst du dem Spieler tiberhaupt nichts. Muf er sich
alles selbst notieren. Nur in ganz wenigen Schulen wird von Anfang an das Pentagramm gelehrt — und wer
spielt das schon aus?

Beim Ubergang zur 4. Stufe sollte der Spieler einen Zweig des Pentagrammes (der mehr oder weniger
korrekt ist ...) von dir erhalten. Achte aber darauf, daf dies im Spiel geschieht, und schaffe eine
dementsprechende Maglichkeit. Die Idee der SAGA-Zauberei wiirde zunichte gemacht, wenn du einfach
eine Kopie eines Zweiges beim Ausbessern der Werte auf dem Magiebogen iiberreichen wiirdest.

Alles weitere Wissen muf erspielt werden! Deine Aufgabe ist es, den Spieler mit der Mdglichkeit zu
Informationen zu versorgen. Jeder SAGA-Zauberer hat seinen eigenen Erfahrungsschatz in seinem eigenen
Zauberbuch niedergelegr. Du solltest aber schon dafiir sorgen, dal — als Belohnung ... — schon mal auch
dementsprechende Aufzeichnungen zugiinglich werden. — Aber nicht zuviel davon!

Regel 37: Pentagrammwissen

Mit dem Erreichen der 4. Stufe erhilt der Magier das Wissen iiber einen Zweig des

Pentagrammes.

Weiteres Wissen und Erkenntnisse miissen erspielt werden.

Wirklich abgedrebte Sachen

Anfangs werden die meisten Zauberer die Blitter relativ eng benutzen. Aber friiher oder spater wirst du
mit Zaubern konfrontiert sein, die dir zunichst einmal nur Kopfschiitteln entlocken. Du hast keinen
blassen Dunst, welche Blitrer verwendet wurden, und wie man sie modifizieren muB, ist nicht zu
erkennen.

Wenn der Spieler den Zauber zu Hause vorbereiter hat und sich Gedanken gemacht hat, ist an einer
solchen Stelle ein kleines Time-Out erlaubt. Halte kurz Riicksprache, 1a8 dir die benutzten Blitter
mitteilen und iiberpriife, ob die Modifikationen korrekt gesetzt worden sind. Verniinftige Spielrunden
sollten in der Lage sein, das Problem so zu l8sen.

Es kann aber auch anders sein. Der Zauberer hat in Panik’ irgendwas vollkommen Abgedrehtes gezaubert.
Der Zweig 133t sich vielleicht noch bestimmen, aber es gibt kein Blatt, das paBt und irgendwie miiiten
auch Dinge modifiziert werden, die gar nicht angegeben sind. Was nun?

Also erstens sind im Pentagramm nicht alle moglichen Modifikationen genannt, sondern nur die
hiufigsten! Wenn die Dauer bei einem Zauber des ersten Zweiges definitiv eine Rolle spielt, dann benutze
die Dauer-Modifikation des 2. oder 5. Zweiges (also immer der angrenzenden). Existiert eine notwendige
Modifikation nichr, schitze sie im Bereich des extremsten Modifikanten dieses Zweiges ab! Und

' Oder wihrend des zauberer-iiblichen Aafalls
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schluBendlich darf ausdriicklich auch folgende Notregel verwendet werden. Obwohl es hoherstufige
Zauber definitiv gibt, hat sich experimentell erwiesen, dal8 ein Zauber unbekannter Herkunft kaum jemals
besser als 5X brillant sein wird (die Formulierung in der Sphire der Magie fillt schwer, seine
Materialisierung im magischen Ather — sozusagen). Nimm dies als Obergrenze fiir seine extremste
Auswirkung und schitze die tatsiichliche Qualitit ab. Diese Regel sollte nur in ganz auRergewdhnlichen
Fillen Anwendung finden. Die Erfahrung hat gezeigt, da8 nahezu alles mit der Pentagramm-Theorie

erklirt werden kann!

Regel 38: AuBergewdhnliche Modifikationen

Es gibt in Ausnahmefillen nicht explizit genannte Modifikanten.

Falls vorhanden, benutze den entsprechenden Modifikanten aus einem Nachbarzweig.
Existiert kein passender Modifikant, modifiziere im Bereich des extremsten Modifikanten
des entsprechenden Zweiges.

In Ausnahmefillen darf die Qualitit im Bereich zwischen ungeschickt und 5 Xbrillant

.. 1
geschitzt werden.

Genaues Zaunbern

Dem Magier ist es immer erlaubt, durch Hinzufiigen von Modifikationen den Zauber genauer,
treffsicherer etc. zu machen. Die unspezifische Modifikation erlaubt keine Verinderungen im eigentlichen
Sinn, also bei den eigentlichen Auswirkungen des Zaubers, es kénnen dadurch aber Effekte hinzugefiigt
oder Verbesserungen in der »Exaktheit« erlaubt werden. Solche Modifikationen sollten +1%: nicht

tiberschreiten.

Regel 39: Unspezifische Modifikation

Um einen Zauber allgemein zu verbessern oder typisch magische Effekte hinzuzufiigen,
kann jeder Zauber mit einer unspezifischen Modifikation verbessert werden, die +1%

nicht tiberschreiten sollte.

Zaubern gegen Leib und Leben

Der Zauberer in der von dir geleiteten Gruppe ist duferst einfallsreich im Erfinden relativ einfacher,
t8dlicher Zauber — geht das wirklich so? »Ich lasse einen Kubikzentimeter seines Kleinhirns zu Stein
werden« oder »Ich senke die Temperatur der Hauptkdrperschlagader auf 1 Zentimeter Linge auf —5°C«
oder »Ich lasse ein Loch von 0,5 Zentimeter Durchmesser von der Brust direkt ins Herz entstehen«. Das
sind lauter recht einfache Zauber mit ziemlich finaler Wirkung! Abgesehen von einigen seltsamen Kulten,
denen jegli(her Mora]anspruch abgehtz, gibt es bei direkt lebensbedrohlichen Zaubern eine Art Sperre.
Hier finden wir auch den Grund, warum magische Angriffe meistens eben doch mit einem Feuerball,
einem physischen Stof8 oder durch das magische Werfen von Gegenstinden durchgefiihrt werden. Auch

wenn hinter einem solchen Zauber eine klare Tétungsabsicht, wie der Staatsanwalt sagen wiirde, steht,

' Und bitte an uns schreiben! Vielleicht seid ihr auf ein neues Blatt gestofen!

? Wir sprechen NICHT von politischen Parteien ...
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witkt der Zauber doch nicht direkt tédlich, sondern durch die Tatsache, da ein Gegner sozusagen im

Wege — oder wenn man so will: Ziel — steht. Effekte wie die oben angesprochenen aber wirken direke
todbringend, selbst wenn sie nicht aus dem 4. Zweig, Magie auf Wesen, stammen. In einem solchen Fall
ist, aus bislang mit der Pentagramm-Theorie noch nicht ganz geklirten Griinden, mit erheblichen
Aufschligen zu rechnen. Die theoretischen Magici vermuten, da Geist oder Seele, die ja auch eine Art
magischer Energie darstellen, einem solchen Effekt aktiven Widerstand entgegensetzen kdnnen. Die
Forschungen auf diesem Gebiet sind ausgesprochen schwierig, weil ausgedehnte Versuchsreihen mit dem
Ableben ausgedehnter Reihen von Gefangenen verbunden sind, und selbst in Fantasy-Welten ist solches
Vorgehen eher zweifelhaft. Die erwihnten Kulte sind auf diesem Gebiet besser bewandert, weil sie von
solchen ethischen Uberlegungen nicht behindert werden. Solche direkt wirkenden Zauber werden auch
schwarze Magie genannt.

Regel 40: Tadliche Magie

Ein direkt t8dlich wirkender Zauber hat immer mindestens brillante Qualitdt (12X W6,
gerundet)”, selbst wenn die Formel weniger ergibr.

1
Gewisse unausprechliche Kulte sollen diesen Beschrinkungen nicht unterliegen!
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Das Pentagram

Zweige, Aste, Blitter und die Qualitit
E i ine herausnehmbare Abbildung des Pentagrammes befindet sich am Ende dieses Buches. Hier

werden die Zweige einzeln dargestellt, damit du die Funktionsweise dieses fiir die erfolgreiche
Zauberei grundlegenden Gebildes verstehen lernst. Bei der Beschreibung jedes Zweiges findest
du cine Abbildung, der du entnehmen kannst, welche Blitter in welchem Ast zu finden sind, welche
Grundqualirit sie haben und welche Modifikanten wirksam sind.
Wir weisen noch einmal darauf hin, da die Blitter — manche der Theoretiker sprechen im Erweiterten
Pentagramm-Modell davon, da Blitter lediglich Modifikationen der Aste sind, aber das sind, wie gesagt,
theoretische Spitzfindigkeiten — wie auch die Modifikationstabellen fiir die Formeln zur Qualitits-
bestimmung nur als Hinweise fiir dich als Spielleiter eines Rollenspieles zu sehen sind! Wir transferieren
damit das System der Magie in das Rollenspiel, machen es spielbar. Tatsichlich sollst du einmal in der
Lage sein, im Spiel einen Zaubereffekt ohne Nachsehen richtig einschitzen zu kdnnen, wobei du natiirlich
bei komplexen Sachen dich immer mal wieder vergewissern muft.
Jedes Blatt wird folgendermafen beschrieben:
1. Wirkungsweise allgemein
a) vortrefflich gezaubert
b) Patzer
2. bemerkenswerte Risiken und Nebenwirkungen
3. Abwehrmdglichkeiten
Ein schematisches Pentagramm fiir den schnellen Uberblick findest du auf Seite 159 im Tabellenteil

dieses Buches.

Was ist das magische Pentagramm — und was ist es nicht?

Das von uns hier vorgestellte Pentagramm ist keine Sammlung fest definierter Zauber! Die von uns
vorgeschlagenen Modifikationen sind Anhaltspunkte, anhand derer du das Verstindnis fiir die
verschlungenen Pfade des magischen Energieflusses erlernen sollst. Ziel ist es, daf du einmal jeden
Zauber allein einschitzen kannst.

Das angegebene Modifikationssystem dient nur dazu, das System anfangs greifbar zu machen und kann
daher auch nicht 100%ig vollstindig sein. Es soll dir helfen die Qualititsformel eines Zaubereffektes
aufzustellen. Du sollst das System der Magie begreifen, der Zauberer-Charakter bendtigt keine
Rollenspielregeln, die dienen nur zur Unterstiitzung und Einfiihrung fiir unsereinen, die wir in einer
prosaischen Welt ohne Phantastik leben miissen.

Das hier vorgestellte Pentagramm ist Grundlage einer Modelltheorie, dhnlich wie das Rutherfordsche
Arommodell. Da wissen wir auch, daB es keine farbigen Bille sind, die als Elektronen um einen Kern auf
bestimmten Bahnen schwirren. Eigentlich handelt es sich dabei um fiir uns vollkommen unbegreifliche
Dinge, weit jenseits jeden sichtbaren Universums (allein schon, weil Lichtwellen in diesem Bereich echt
groB sind). Jedenfalls stimmt dieses Modell also nicht — und erklirt trotzdem unwahrscheinlich viele
Effekte. genauso verhilt es sich mit dem Pentagramm-Modell. Wir wissen, da8 es nicht so ist! Wir wissen,

da magische Energie nicht in einem Pentagramm mit Asten usw. angeordnet ist. Und dennoch wird das
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Pentagramm als umfassendste Theorie angesehen, denn es erklirt fast alle Effekte — im Gegensatz zu der

schon erwihnten Pferdemist und Stutenmilch-Theorie der Barobab, die doch einige haarstriubende Ungereimt-
heiten aufweist.

Das Pentagramm hat im Zentrum der Magie die Meditation, womit ausgedriickt wird, da sie zu jedem
Zauber notwendig ist. Sie stellt keinen Zweig dar, weil sie nicht extra gezaubert werden muB und doch
flieRt alle Energie tiber sie. Angeordnet um die Meditation sind 5 Zweige, die in zwei oder drei Aste
unterteilt sind. In diesen Asten wiederum sind die Blitter der Grundzauber zu finden. Die Entfernung der
Blitter vom Zentrum des Pentagrammes gibt die Schwierigkeit ihrer Grundqualitit an. In den
schematischen Darstellungen im folgenden werden die Qualititsstufen eindeutig getrennt.

Auerdem gibt es fiir jeden Zweig Modifikationstabellen, denen sich die Formeln zur Qualitits-
verinderung eines durch den Zauberer formulierten Effektes entnehmen lassen. Die Beschreibungen der
Modifikationen, die Worte, sind manchmal nicht ganz passend fiir einen bestimmten Effekt; so kann
Geschwindigheit 2.B. einmal Bewegungsgeschwindigkeit bedeuten, aber auch Lautstirke von Tonen. Eigentlich hitten
wir Modifikationstabellen fiir jedes Blatt angeben miissen, weil aber die Grenzen fiir die
Modifikationsformeln bei solchen #hnlichen Varianten gleich sind, haben wir uns im Sinne der
Ubersichtlichkeit entschlossen, diese Modifikanten zusammenzufassen. Du wirst das System in den
Festlegungen bald erkennen, so daf es dir keine Probleme mehr bereiten wird — auflerdem werden ja alle

Blitter einzeln genau erklirr.
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Meditation — das Zentrum der Magie

Meditation ist grundsdtzlich zum Zaubern notwendig. Sie wird bei jedem Zauber angewendet. Verstirkt
und konzentriert durchgefiihrt, vermag sie durchaus selbst magische Wirkung zu erzielen: sie wirkt dann auf
qukiinftige Zauber, macht sie einfacher, d.h. verringert ihre Qualitit! Die Wirkung ist in erster Linie
abhiingig von der Dauer. Fiir wirklich groe Zauber wird jeder Magiker sich mit Meditation vorbereiten —
und nicht zu knapp (Meditationstabelle auf Seite 160)!

Besondere Regeln fiir die Meditation:

Die Grundqualitit der Meditation ist geschickt. |
Die Meditation wird nicht modifiziert, auBer wenn sie nicht vollkommen ungestdrt, sogar unter
schwierigen Umstinden, oder andererseits in vollkommener Abgeschiedenheit stattfindet. Es muff auch
eine + 14 Modifikation bei Zielzaubern der brillanten Sphiire berticksichtigt werden.

e Meditation beim Gehen: +4

e Mit Lirm oder unter Stérungen: +1

e In vollkomener Abgeschiedenheir: —5

Ist einer dieser drei Faktoren eingetreten, muf fiir brillante Zielzauber zuziiglich +%% modifiziert werden.
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Allein die Dauer der Meditation bestimmt ihre Wirkung! Fiir je eine Qualititsminderung um % mufedie

Medirationsqualitit (i.d.R. geschickr) erwiirfelt werden (Zeitspannen siehe unten, bzw. die Meditations-
tabelle auf Seite 160).

Ein Fehlwurf (notwendige Meditationsqualitit um 2 Qualititsstufen nicht erreicht) ist in diesem Fall ein
Patzer und verringert die Modifikationsabziige wieder um 1. Ein zweiter Fehlwurf macht die ganze
Meditation zunichte. Eigentliche Patzer wirken so: ein Patzer ist erlaubt, zwei oder drei Patzer wirken wie
ein Fehlwurf (Meditation wird wieder um I weniger wirksam sein), vier Patzer bedeuten einen Fehlschlag.
Die Abziige der Modifikationsformel ergeben sich so:

Meditationsdauer | Abzug
v5 Stunde -1
3 Stunden =1
6 Stunden —1v
1 Tag -2
2 Tage -2V
4 Tage -3
8 Tage -3

usw. mit 16, 32, dann 64, 96 128, 160 Tagen.

Bitte darauf achten, daf8 der Magiker nicht verhungert.

Die Wirkung einer Meditation hilt mehrere Tage an: bestimmen mit IW6. Man kann sich also durchaus
zunichst intensiv auf einen Zauber vorbereiten, und dann erst zum Ort des Geschehens wandern, um ihn
auszufiihren. Allerdings solten wihrend dieser Zeit »mentale Erschiitterungen« des Magiers vermieden
werden: keine groBen Zauber, keine Orgien, keine Kampfhandlungen, sonst kann es zum
Meditationsverlust kommen, was nach einem halben Jahr der Kontemplation ziemlich nervig sein wird.
Mit Meditation kann ein Zauber unter seine Grundqualitit gesenkt werden! Dabei bleiben die Folgen
allerdings bei der errechneten Qualitit — sowohl wenn’s klappt, wie auch, wenn der Zauber miflingt. Ein
doppelt brillanter Zauber mittels Meditation auf geschickt gesenkt, nicht gewiirfelt, ist also mifllungen
und ruft die Folgen eines miBlungenen brillanten Zaubers hervor. Die Konzentration vermindert sich aber

in der gezauberten Sphire!

Rekursive Meditation

Und jetzt noch etwas fiir die nimmersatten Theoretiker: die rekursive Meditation. Hier hat eine kleine
Regelinderung stattgefunden! Offen gesagt haben wir den urspriinglichen Wortlaut selber nicht ganz
verstanden. Nach ausgedehnten Meditationen dariiber ist die Sache jetzt aber klar.

Meditation kann auf sich selbst angewendet werden, um Meditationswiirfe auf ungeschicke zu senken. Auf
jeweils maximal 5 Meditationswiirfe (also eine angestrebte —21%2 Modifikation)kann man sich mit einer
weiteren Meditation vorbereiten. Dabei ist kein Abrunden erlaubt. Die angestrebte Modifikation betrigt
also nur —1 (geschickt auf ungeschickr) und verlangt fiir sich wieder 2 geschickte Meditationswiirfe.

State 5 geschickter Meditations-Aktionen sind nun nur noch 2 geschickte und 5 ungeschickte notwendig!

Mit ein wenig Meditation ist das schon zu verstehen.

AT
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Der erste Zweig

Magie wirkt auf Magie
Die Zauber dieses Zweiges wirken momentan und sofort. Sie gelten unmodifiziert fiir eine Entfernung bis
zu 5 Metern und gegen geschickte Zielzauber.
In der Praxis ist darauf zu achten, daf das Schwirhen eines Zaubers dessen Auswirkungen beeinflut! Hier
muf also anhand der gewiinschten Modifikationsverinderung modifiziert werden. Brechen bedeutet die
Vernichtung eines bestehenden Zaubers und ist nur anhand der Qualitit des zu brechenden Zaubers zu
modifizieren. Das Entgiehen magischer Krifte bezieht sich in erster Linie auf den direkten Entzug von
Lebensenergie von Lebewesen, Seelen und Geistern! Nicht auf magische Ladungen wie z.B. die eines
Zauberstabes. Das sind ja selbst wiederum Zauber und miiiten gebrochen oder geschwicht werden.
Vergleiche zur Abwehr eines magischen Angriffes auchReflexabwebr auf Seite 37.

Ast Aufspiiren

Suchen von Zaubetn/Magie

Wirkung Mit diesem Zauber wird fremde Magie aufgespiirt, ohne sie zu beeinflussen. Bei
korrekter Ausfiihrung erfihrt der Zaubernde den genauen Standort innerhalb der
gezauberten Entfernung. Allerdings kdnnen nur Zauber der Zielqualitit erkannt werden!
Auch die Anwesenheit von zauberfihigen Wesen (oder Dingen) wird erkannt, soweit
diese ihre Macht nicht verhiillc haben.

Die Zielgenauigkeit betriigt 10% der F"mtfernung.l

vortrefflich | Ungefihre Stufe/Grad (bei Magiefihigen) oder Qualitit (bei Zaubern) konnen erkannt

werden.
gepatzt Fehlerquote fiir Standortbestimmung steigt bis 50% der Entfernung.
bes. Risiken | Keine
Abwehr Nur wenn Wesen oder Ge&enstéinde verhiillt Mache besitzen: Resistenz
Analysieren von Magie
Wirkung Ein Zauber kann erst analysiert werden, wenn sein Standort einwandfrei geklirt ist! Das

muB nicht durch einen Zauber geschehen sein!® Erfolgreiche Ausfithrung gibt Zweig, Ast
und Blatt des analysierten Zaubers, bzw. Stufe/Grad der Magiefihigkeit an. Dabei muf§

' Auf 5 Meter kaon also mit 50 Zentimeter Genauigkeit Magie gefunden werden.
? Gegenzauber sind natiitlich bldsinnig ...

* Mag kannies éinfach wissen, es kana draauf geschrieben sein — Achtung! Hier Zauber — oder von jemandem erfahren.

(7 608 2L g o XS A (P X A g e
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die tatsichliche Stirke des Zielzaubers durch die Modifikation mindestens erreicht
worden sein! Bis 2 Qualititen darunter gilt der Zauber von vornherein als gepatzt, ein
dann  noch gewiirfelter ~Patzer fiihrt zum Miflingen. Noch geringerere

Zielzaubermodifikation bringt keine brauchbaren Ergebnisse.

vortrefflich |Zusitzliches Erkennen der Modifikationsformeln, Spriiche werden in ihrem Aufbau
verstanden (welche Blitter wirken). Befihigung eines Magiekundigen (kdnnte er sich

noch steigern?) wird erkannt.

gepatzt Nur der Zweig kann erkannt werden — Fehleinschitzungen bei Stufe/Grad bis 20%.

bes. Risiken Keine

Abwehr magisch

Ast Beeinﬂussm

Um einen anderen Zauber beeinflussen zu kénnen, muf der Zauber zumindest in Zweig und Ast bekannt
sein! Im Spiel kann man davon ausgehen, da Standardzauber (Effekte aus einem Blatt oder einfach
bekannte Dinge), auch verbreitete Kombinationen oder Spriiche, von einem Magier erkannt werden kdnnen.
Komplexe Gebilde, deren Effekte unter Umstinden nicht gleich sichtbar sind, miiften jedoch vorher

analysiert werden.

Ablenken von Zaubern
Wirkung Im Rahmen der gewshlten Ablenkung schligt der Zauber wie der Blitz in den Boden'.

Mit Modifikation + 1 kann er direkt reflektiert werden. Ein reflektierter Zauber hat eine
+ 15 Modifikation auf seine Stirke — er kann immer stirker werden, das Ablenken muf
immer nur auf die Ursprungsqualitit erfolgreich sein. Daraus kdnnen wahrhaft farale

. . 2
Situationen entstehen!

vortrefflich | Der abgelenkte Zauber kann innerhalb des Ablenkungsbereiches auf eine andere Person
oder ein anderes Ding gelenkt werden, sofern dies nicht der Formulierung vollkommen

widerspricht.

gepatzt Der abgelenkte Zauber trifft die nichststehende Person/Ding, auf die/das die

Formulierung am ehesten zurrifft.

bes. Risiken Verletzungsgefabr, weil ein gepatzter Zauber z.B. bei der Abwehr eines Angriffs, die nichste
Person trifft. Bei einer Reflexion lidt sich der Zauber immer weiter auf. Es kann dann
passieren, daf8 er unkontrollierbar wird und unabhﬁngig von seiner ursprﬁnglichen Form
einfach explodiert. Die Wahrscheinlichkeit betrigt bei der ersten Reflexion 10% und

steigt mit jeder weiteren um 5% bis auf 75%

Abwehr magisch

Nur wenn der Zauber am Zielpunkt genau die Verhiltnisse vorfindet, die durch seine formulierte Definition festgelegt sind,
wird er seine urspriingliche Wirkung erzielen — also wenn statt des einen Tores ein anderes getroffen wird etwa — ansonsten

wirkt die Energie wie ein Blitzschlag, was auch nicht ungefihrlich sein kann!

2 : .
Man nennt das auch Lussisches Rulett — warum weif keiner ...
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Schwichen von Zaubern

Wirkung Einen Zauber zu schwichen, bedeutet seine Energie herabzusetzen. Bei diesem Blatt kann
man direkt auf die Modifikationen des Zielzaubers losgehen: jede Verringerung der
Modifikation des Zielzaubers um 1 muf durch eine Modifikation des Schwichen-
Zaubers von Y4 erkauft werden. Natiirlich ist auBerdem auch die Stirke des urspriing-
lichen Zielzaubers von Bedeutung u#nd die Entfernung! Die Art der Modifikations-
verringerung (auf welche Art der Zielzauber geschwicht wird: Dauer, Intensitit etc.) ist
dabei frei wihlbar!®
vortrefflich | Weitere Schwiichung des Zielzaubers um ¥5
gepatzt Die Art des Schwiichens wird per Zufall bestimmt (auswiirfeln oder SL)
bes. Risiken | Keine
Abwehr magisch

Ast Veriindern

Hier gilt, ebenso wie im Ast Beeinflussen, da8 der Zauber entweder bekannt, offensichtlich oder eben

zuvor analysiert sein muB, um die eigene Magik auf den Zielzauber wirken zu lassen.

Brechen eines Zaubers

Wirkung

Dieses Blatt bricht eine andere magische Energie, unterbricht den Fluf und beender den
Zielzauber sofort. Eine Verzauberung verliert ihre Wirkung oder wird aufgehoben. Um
einen Zauber zu brechen, muf er wirklich genau bekannt sein! In aller Regel muf ein zu
brechender Zauber vorher analysiert werden, oder der Magikus kennt den Effekt aus

eigener Erfahrung.

vortrefflich

Der Zaubernde kann einen Teil der Energie des Zielzaubers aufsaugen, so dal sein
nichster Zauber (innerhalb von 24 Stunden die Modifikation von — erhilt.

gepatzt

Der Zauberer verliert ein Zehntel seiner (normalen) Lebensenergie, der Zauber

funktioniert aber. (Zusitzlich zur Prellung!)

bes. Risiken

Starke physische Erschdpfung bei Patzern.

Abwehr

magisch

Entziehen magischer Energien

Wirkung

Der Zauber wirkt entweder direkt auf die physische Lebensenergie eines Wesens — dann
wird er wie ein Schwerthieb mit der angestrebten Qualitiit (Zielzauber) behandelt. Die
Verteidigung geschieht mit Resistenzwerten und unterliegt Einschrinkungen, so daf
nachstehende Folgen auftreten: ist die Verteidigung gleich dem oder besser als der Angriff ist der
Angriff abgewebrt; ist die Verteidigung um cine Qualitiit schlechter ergibt dies eine Prellung; um

gwei schlechter gibt eine Wunde; um drei Qualititsstufen schlechter bedeutet einen kritischen

L Fs Handelosich hiecwim eine Regelinderung zur ersten Ausgabe: in der Praxis indern sich die endgiiltigen Qualititen zwar

fast niemals, egal welche Version benutzt wird, die Erliuteruug ist aber einleuchtender geworden.

2 » ; 4 o
Quasi durch den Einsatz eigener Lebensene:gle eben.
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Treffer.

Oder es wird mit diesem Zauber auf die Seele eines Wesens gezielt — eine beliebte
Methode der Briider und Schwestern aus den eher dunkleren Zirkeln ... Seele verkaufen
und so; man kennt das ja. Die Seele eines Wesens kann nur als Ganzes entzogen werden.
Um einen solchen Angriff auf die Seele abzuwehren, geniigt es, mit dem Resistenzwurf
eine Stufe schlechter zu wiirfeln, als die Zielzauberqualitit des Angriffs! Es handelt sich
also um einen ausgesprochen gefihrlichen Zauber! Eine Seele kann mit Speichern
eingefangen werden und auch Geisterwesen konnen auf diese Art gefangen werden
(Flaschengeister). Soll eine Seele zum Zwecke der Vernichtung entzogen werden, also
nur, um das Wesen zu t&ten, ist die allgemeine Modifikation bei Zaubern gegen Leib und

Leben zu beachten!

vortrefflich

Beliebige Verstirkung des Zaubers um 1.

gepatzt

Der Zauber wirkt unkontrolliert auf irgendein Wesen in der Umgebung (Umkreis 20
Meter). Man wiirfele mit einem W20: 1-10 bedeutet, daf8 das anvisierte Ziel getroffen
wird, die restlichen Zahlen sind gleichmiiig auf die umstehenden Personen zu verteilen

(vor dem Wiirfeln natiirlich).

bes. Risiken

Ja nach Qualitit des Zaubers besteht immer eine gewisse Maglichkeit, da8 der Zauberer
selbst getroffen wird: bei ungeschickt 60%, bei geschickt 50%, bei gut 40%, bei brillant 30% usw.

Abwehr

magisch, Resistenz

g7 aXf
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Der zweite Zweig
Magisrbe Krifte wirken auf Materie

Die Blitter dieses Zweiges sind sehr variabel, haben aber alle mit der Stofflichkeit der Materie zu tun.
Weder ihre Dauer noch ihre Stirke ist festgelegr. Sie wirken unmodifiziert fiir eine Entfernung bis zu 5
Metern, fiir eine Masse bis zu einem Kilogramm, fiir die Dauer von bis zu 10 Sekunden und geringe
Verinderung (bzw. langsame Geschwindigkeit). Die vierte Modifikationsmdglichkeit betrifft das Ausmag,
eine wichtige BezugsgrdBe zur Festlegung der Formel fiir alle Zauber in diesem Zweig. Nariitlich muf
man hierbei etwa fiir die Levitation Geschwindigkeit lesen, bei Ténen Feinbeiten der Modulation und Artikulation,
und bei letzterem gibt es keine Masse, sondern eben Lautstirke. Niheres wird bei der Beschreibung der

Blitter aufgezeigt.

Ast Bewegen

(g
(!
\(
Bewegen von Dingen
Wirkung Das Bewegen von Dingen ist, neben der Illusion, das einfachste Blatt im Pentagramm.

Mit relativ risikolosen Mitteln und etwas Fantasie kann man eindrucksvolle Sachen
zaubern. Die Spannbreite reicht von Hochheben iiber Dinge werfen oder Gliser aus dem Schrank
holen obne aufzustehen bis hin zu ein Schwert fiibren, obne es in der Hand zu balten.

Die geringfiigigste Geschwindigkeit darf nicht schneller als eine Schnecke sein. Man
beachte also, dafl die Dauer des angestrebren Effektes direkt mit der Geschwindigkeit

S 1
zusammenhingen kann!

vortrefflich | Zeitverlingerung der angestrebten Kontrolle um 50% der formulierten Zeit méglich.

gepatzt Verlust der Kontrolle nach W% der formulierten Zeit.
bes. Risiken Keine
Abwehr magisch

: Spieler sollten die Zeitgrenzen der Modifikation fiir die Dauer zunichst nicht kennen, sondern ihre Wahl nach den

jeweiligen Bediirfnissen richten!
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s I
Temperatut verindern

Wirkung Dieser Zauber veriindert die Temperatur von Dingen, bewegt, physikalisch gesehen, also
die Elemtarteilchen der Materie. Die Temperatur kann gesenkt oder angehoben werden.
Das Ausmal ist vom Ausgangsstoff abhingig: fiir Eisen sind ganz andere Temperatur-
unterschiede geringfiigis als fiir biologische Stoffe. Trotzdem kann man sich an folgender
Faustregel orientieren: geringfiigig sind wenige Grad Celsius, wenig 20°C, mifig bis zu
40°, merklich bis 80°, sebr ungefshr 200°.

Um Holz zu entziinden bedarf es auferordentlichen AusmaBes. Weitere Modifikationen
sind mdglich! Schmiedefever +3, gdttliche Flammen/Drachenfeuer +5 (und hoher),
sollen Beispiele sein, an denen man sich orientieren kann.

Natiirlich spielt auch die Schnelligkeit der Verinderung eine Rolle! Normalerweise
(=unmodifiziert) verindert ein Gegenstand seine Temperatur um 10°C pro Sekunde.
Die Dauer hingt also auch direkt mit dem Ausmaf zusammen und berechnet sich aus
Dauer, bis der Effekt eintritt plus erwiinschte Dauer des Zaubers. Schnellere
Temperaturinderungen knnen angestrebt werden! Eine Anderung um 50°C pro Sekunde
bedeutet +45, um 500°C pro Sekunde + 1

vortrefflich | Die Geschwindigkeit der Verinderung kann erhsht (wie +%2 Modifikation) oder, wenn

dies nicht erwiinscht ist, kann die Dauer bis maximal 20% verlingert werden!

gepatzt Die Temperatur verindert sich nur um die Hilfte der angestrebten Anderung.
bes. Risiken Keine
Abwehr magisch / Ausweichen

* Der Kleine Physiker weif8 natiirlich, warum dieses Blatt im Ast Bewegen zu finden ist. Es gab aber schon viel Streit iiber die
Sache. Einige Magier der eher theoretischen Schulen halten dieses Blatt sogar fiir einen Teil des Bewegen-Blartes. Dem
muf energisch widersprochen werden, richtet sich das eine doch an eine Masse im makroskopischen Sinne, wogegen das
andere auf Elementarteilchen zugreift, was einen ganz anderen Einsatz der magischen Energie notwendig macht! Vgl. dazu

auch den bekannten Aufsatz Pro Plems De Arti fumato Aqua (Die Kunst, Wasser zu verdampfen).

‘Wie man sieht, ist es bei weitem einfacher diese Geschwindigkeit zu modifizieren, als extreme ZeAtspannen zu benongen!
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To6ne — keine Illusion

Wirkung Der Zauber 138t in der gew{inschten Entfernung eine Tonquelle entstehen, indem die
Luft dort in entsprechende Schwingung versetzt wird. Das Ausmaf beschreibr die
Genauigkeit der Ausfiihrung — von einfachen Geriduschen, bis zum lieblichen Elben-
gesang. Um verstindliche Worte zu artikulieren, ist mindestens +%5 notwendig. Masse
steht fiir Lautstirke — mit —%5 1i8t sich nur das Trippeln einer Maus erreichen, bei +14
gibt es schon ein ausgewachsenes Donnern zu héren (oder einen mehrstimmigen Chor?)
Weil die Luftschwingung magisch und nicht duch die Stimmbinder erzeugt wird, sind
natiirlich auch Ultraschallténe erreichbar (z.B. die magische Hundepfeife)

vortrefflich | Die Tone kdnnen genauer moduliert werden oder wahlweise lauter sein.

gepatzt Die Tone fallen nicht nach Wunsch aus — Worte sind genuschelt.
bes. Risiken | Keine
Abwehr magisch
Ast Kneten

Oberfliche verindern

Wirkung Dieses Blatt beeinflut die Oberflicheneigenschaften eines Kérpers. Das Ausmaf kann
anhand folgender Faustregel bestimmt werden: Oberflichen kénnen haftend, klebrig, raub,
bautglatt, glatt oder schmierig sein. Eine Verdnderung von einem zum nichsten Zustand hat,
gemif der Modifikationsformel dieses Zweiges, jeweils eine Verinderung von +1 zur
Folge (begirmend mit Modifikation —15).

Statt der Masse ist zwar fiir dieses Blatt eigentlich die Oberflichenausdehnung
ausschlaggebend, dennoch kann in guter Niherung die angegebene Modifikationsformel
verwendet werden, weil dichte Materialien mit entsprechend kleinerer Oberfliche

schwerer zu »kneten« sind.

vortrefflich | Nur die Dauer kann bis zu 20% verindert werden.

gepatzt Mit 50%iger Wahrscheinlichkeir vollzieht sich die Anderung in die andere Richtung —

also z.B. von raub nach haftend eben von raub zu glatt.
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bes. Risiken | Keine

Abwehr magisch / Ausweichen

Form indern

Wirkung Die gesamte Form eines Gegenstandes zu veridndern, greift natiirlich bei weitem tiefer ein
und ist ein michtiger Zauber, der, auf Lebewesen angewendet, duerst gefihrlich sein
kann! Der abwehrende Resistenzwurf muf lediglich eine Qualititsstufe niedriger sein, als
der Zauber um erfolgreich abzuwehren!

Dieses Blatt verindert nicht die Art oder die Strukeur der Materie!" Ein Mensch, dessen
Form wirklich verindert wird, stirbt h&chstwahrscheinlich an den Folgen. Der Zauber
wirkt wie eine Presse mit groBer physikalischer Kraft, um die angestrebte Form zu
erreichen! Dieser hypothetische Kraftaufwand ist auch der MaRstab zur Bestimmung des
AusmafBes. Die Zauberdauer ist abhiingig von der GroBe des Zieles und dem Ausmaf der
Verdnderung, wird aber nur in den seltensten Fillen linger als eine Stunde dauern?

Der Zauber ist permanent in seiner Wirkung! Die Zauberdauer bezieht sich nur auf die

Verwandlung, die veriinderte Materie geht nicht mehr in ihren Ausgangszustand iiber!

vortrefflich | Zauberdauer halbiert sich, Verformung geht schneller.

gepatzt Die Verformung findet nur ansatzweise statt. Lebewesen sterben zu 50%, oder, wenn dies

angestrebt wurde, tun sie es zu 50% eben nicht.

bes. Risiken | Vorsicht bei der Anwendung auf Lebewesen!

Abwehr magisch / Resistenz / Ausweichen

TR ;
Wir befinden uns im Ast Kneten!

% Etwa fiir Dinge in ElefantengrdBe oder Sachen, die hirter als Stahl sind ...
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Gestaltwandel

Wirkung Der klassische Gestaltwandel gehdrt zur hohen Magie! Sich selbst oder einen anderen in
ein anderes Wesen zu verwandeln, das ist schon was! Alle geistigen Fihigkeiten bleiben
dabei erhalten!

Der Zauber kann nur auf Lebewesen angewendet werden (auch Pflanzen). Auch hier
geniigt der Resistenzwurf eine Stufe schlechter als der Zauber selbst.

Fiir das Ausmaf ist relevant: GrdBe, Verinderung von Rasse, Gattung usw.; Tier zu
Pflanz und umgekehrt (was natiirlich ein relativ vegetatives Wesen ergibt) hat grund-
sitzlich weitere +2 Modifikation zur Folge!

Nach Beendigung der Zauberdauer muf gepriift werden, ob der Verzauberte iiberhaupt
noch den Willen har, in seine alte Gestalt zuriickzukehren. Man iiberpriife dies im
Rollenspiel so:

Bei Selbstverwandlung wiirfelt der Zauberer auf seine Zauberfihigkeit (ohne Anderung
des Psi-Ko-Logik-Wertes), ein Verwandelter wiirfelt auf sine Resistenz. Dieser Wurf muf§
mindestens geschickt sein — egal welche Qualitit der Zauber hatte. Wird dieses Ergebnis
nicht erreicht, bleibt der Verzauberte nochmals die Zauberdauer verwandelt. Sein
Bediirfnis, zur alten Gestalt zuriickzukehren, wird geringer. Bei der nichsten Probe hat er
einen Abzug auf das Wﬁr{elergebnis von —I!" MiBlingt der Wurf wieder, bleibt er
nochmals die Zauberdauer verwandelt” und sein Wurf zur Riickverwandlung wird mit —2

modifiziert. usw.

vortrefflich | Riickverwandlung problemlos (kein Wurf notwendig)

gepatzt Riickverwandlung bereits beim ersten Wurf mit —2 modifzieren (dann —3 usw.)

bes. Risiken Gefahr der permanenten Verwandlung!

Abwehr magisch / Resistenz

! Natiirlich 18t sich der Wille wiederum beeinflussen ... (siehe 4. Zweig ab Seite 69)

? Nach eingingigen Experimenten muBten wir die RSP-Regel hierzu indern: die Zauberdauer verdoppelt sich nicht jedesmal!
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Ast Elemente

Die 4 Elemente

Wirkung

Dieses Blatt wirkt auf die klassischen 4 Elemente der Welt ein — also nicht auf das
Wasser in der Harnblase des Gegners! Im Prinzip sind mit diesem Zauber Erdbeben,
Vulkanausbriiche, Luftleere, kiinstliche Gezeiten', die Erschaffung von Sonnen, Planeten
etc. mdglich! AusmaB, Entfernung, Dauer und Masse liegen dabei jedoch in Bereichen,
die Dutzende, Hunderte, ja Millionen von brillanten Wiirfen notwendig machen — oder
eine Meditation, die in ihrer Dauer die Lebensspanne von Menschen, Zwergen, Elben
und atembarer Atmosphire bei weitem iibersteigt.

Wichtig fiir normale Zauberer” ist etwa die Erschaffung von Feuer in kleinem Rahmen.
Dabei ist das Entziinden einer Kerze ein geringfiigiges Ausmaf, das von Luft (fiir einen
echten Feuerball) ist schon merklich, auferordentlich wire das Entfachen einer Wasserpfiitze.
Magische oder kalte Flammen gibt es nicht. Das behaupten nur die PR-siichtigen
Zauberer, die angeben wollen. Wenn solches behauptet wird, handelt es sich entweder um
eine Illusion (wenn die Flamme nichts so recht erleuchten will) oder es verbrennt Luft
(mdglicherweise ist durch Temperaturabsenkung die Flamme allerdings wirklich nicht so
heif, wie man vermuten wiirde).

Natiirlich kann es von Nutzen sein, die Erde unter den heranstiirmenden Feinden zu
zerreiflen — wahrscheinlich ist es aber einfacher mit Bewegen zu bewerkstelligen.

Ubrigens: eine Kerze brennt natiirlich auch dann noch, wenn der Zauber vorbei ist — Luft

nicht! Fiir Feuer zihlt zur Masse Intensitit, GroBe und Helligkeit.

vortrefflich

Masse kann erhdht werden (bei Feuer entsprechend auch die anderen genannten faktoren)

gepatzt

Die Dauer halbiert sich.

bes. Risiken

Bei Mifllingen sind Schwierigkeiten mit zustindigen — oder sich zustindig fiihlenden —

Gétrern, Geistern oder Dimonen zu erwarten!

Abwehr magisch
Wetterzauber
Wirkung Manche Theoretiker behaupten, Wetterzauber wiren Kombinationen aus Element-

zaubern. Das stimmt so nicht. Natiirlich sind die Blitter eng miteinander verwandt, sie
sind Effekte eines Astes der Magie, aber sie sind nicht gleich!

Effekte, die mit Wetterzaubern zu erreichen sind, wiren iiber die Elemente nur sehr
grofflichig und daher fast unméglich zu erzielen! Der Wetterzauber ist auch auf
engstem Raum wirksam. Man kann es zum Beispiel auf 20 Merter im Umkreis regnen
lassen oder Nebel erzeugen — mit einem Elementzauber kénnte man nur wirklich Nebel

hervorrufen, und der ist selten derart beschrinkt.

In feuchter Umgebung L8t sich z.B. Nebel natiirlich leichter erzeugen — eine geringfiigige

! Man denke an die Sache mit dem roten Meer

2 was:

&

e
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Verinderung. In der Wiiste wire dies nur mit einer sebr grofen Verinderung zu
bewerkstelligen.

Mit diesem Blatt kann man Blitze schleudern oder Winde herbeirufen. Um diese Dinge
zu lenken, muf man sie allerdings noch Bewegen!

Ein ganz wichtiger Punkt noch: Die Modifikation Entfernung muff zweimal verwendet
werden, wenn der Zauber nicht um den Zauberer herum plaziert werden soll! Ein
Beispiel: Ein kleiner Regenschauer im 15 Meter entfernten Zimmer, der den Durch-
messer 4 Meter haben soll, hat folgende Modifikation fiir Entfernung: Durchmesser 4m
= *0; Entfernung 15m = +1; keine Sicht = +15. Also +1%. Der gleiche Effekt um
den Zauberer herum hitte 0! Die Masse ist fiir diesen Zauber nicht relevant! Er wirkt
wie ein Trigger, ein Ausloser auf die Krifte der Welt ein. Wetterzauber enden nicht

abrupt, sondern |8sen sich langsam auf?

vortrefflich

Der Effeke ist in jeder Hinsicht echter als formuliert!

gepatzt

Es ergeben sich fiir den Zauberer peinliche Abweichungen vom gewollten Effekt.

bes. Risiken

Wenn der Zauber miflingt, bildet sich (z.B.) mit 50% Wahrscheinlichkeit zu allem
UberfluB auch noch eine kleine Regenwolke iiber dem Magier, die fiir IW6 Tage regnet.

Abwehr

magisch

(g el
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Dauer des Zaubers (gilt nicht bei Blatt »Materie zufans Energie)

weiterer

Sekunden | bis imin | bis 10min | bis 1h bis 1Tag Tag

permanent

+0 % je +% +4

< 50m [Sichtgrenze|keine Sicht

+1 +1% jew. +%

Masse des anvisierten Objektes

je weitere

bis 1kg | bis 10kg 500 kg

[Formelwert +% je +%

»Ausmafl« der Veranderung

s ist nahezu unméglich, eine Formeltabelle fiir das Ausmafl in diesem Zweig anzu-
geben. I.A. gilt aber, daff Modifikationen im Bereich zwischen —¥% und +4 liegen, es
seien an dieser Stelle nur die »Rahmen« der Verinderung aufgezeigt.

Blatt Farbe: anhand des Spektrums (infrarot bis ultraviolett)
Blart Festigkeit: beginnend bei +0 (!) fiir sehr geringe Anderungen
Blatt Verwandlung: anhand des Abstandes im Periodensystem der Elemente / bzw. wie
stark die innere Struktur geindert wird
Blatt e=mc? / erschaffen: je nach Komplexitit des Objektes
Blatt e=mc? / zerstoren: immer *0 (!
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Der dritte Zweig
Magie verdndert Materie

Auch die Blitter dieses Zweiges sind sehr variabel in all ihren Komponenten. Sie gelten unmodifiziert fiir
Entfernungen bis 5 Meter, bis I Kilogramm Masse und bis 10 Sekunden Dauer. Das alles bei geringem
AusmaR der Verinderung.

Bei der Verinderung der Materie in ihrer Struktur muf das Ausmaf sehr verschiedenartig definiert oder
dargestellt werden. Es sollte in der Praxis mit gesundem Menschenverstand" entschieden werden. Na-
tiirlich wird bei der Beschreibung der einzelnen Blitter noch genauer darauf eingegangen. Einige Hinweise
sollen aber an dieser Stelle bereits erldutern, wie das Ausmaf im 3. Zweig zu handhaben ist: bei qu etwas
verwandeln ist die Kenntnis des chemischen Elemente-Systems von Nutzen, bei Farbe verindern halte man
sich an die bekannten Spektrumsdarstellungen oder an theoretische Darstellungen (etwa von Newton oder
Goethe). Materie zu/aus Energie braucht keine Modifikation des Ausmafles — die Erschaffung toter Materie
ist aber einfacher als lebendige. Echte Unsichtbarkeit durch den zeitweiligen Eintritt ins Schattenreich ist eine
andersartige Umwandlung, oder besser eine Dimensionsinderung, und daher eine prinzipielle Verinderung

der Materie — das AusmaR liegt fest.

Ast Aufbau
Farbe indern
Wirkung »
@ b e
Y
x

Dieses Blatt verindert die Farbe eines beliebigen Objektes oder Wesens. Es handelt sich
um eine tatsichliche Verinderung! Das Ausmaf bestimmt man am einfachsten anhand
des Spektrums: Ultrviolett - Violerr - Blau - Griin - Gelb - Orange - Rot - Infrarot.

Die Verinderung von einer der genannten Farben zur niichsten ist die Grundversion und

har keine zusitzliche Modifikation zur Folge. Jede weitere Verschiebung schligt mit +12

zu Buche. Special-Effects (fluoreszierend, glitzernd usw.) werden zusitzlich mit +15

' oh Mann, wer von den Rollenspielern hat denn SOWAS?

2 ey
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berechnet. Es ist die Oberflichenausdehnung ausschlaggebend, nicht die Masse! Dabei
gilt die Faustregel: der in der Modifikationsformel angegebene Massewert ist giiltig fiir
Objekte mit der Dichte von Wasser (Lebewesen sind in etwa dort anzusiedeln), bei
groBeren Abweichungen der Dichte mu man die Oberfliche berechnen. Die Tabelle
stimmt, wenn Ikg einem Wiirfel mit Kantenlinge 10 Zentimetern entspricht, also 600

Quadratzentimetern.

vortrefflich | Eine weitere Farbstufe ist mdglich.

geparzt Die Anderung ist geringer als vorgesehen und die »Zauberhand des Magiers verfirbt sich
ebenfalls ftir IW20 Stunden.

bes. Risiken | Beim mi8gliickten Zauber dieser Art stellt sich zu 50% — auler den iiblichen Folgen —

beim Zauberer genau der gewiinschte Erfolg ein.

Abwehr magisch / Ausweichen

Festigkeit dndern

Wirkung Mit diesem Zauber lassen sich sehr verschiedenartige Effekte erreichen. Normalerweise
behilt das bezauberte Ding (oder Wesen) seine Form. Es kann aber, wenn es weicher
gemacht wurde, weitaus leichter magisch oder physikalisch verformt werden — so ist z.B.
kaltes Schmieden moglich! Folgende Begriffe kommen fiir das Ausmaf8 in Betracht
(schematisch): dtherisch — gasformig — Wasser — Pudding — Fleisch — Holz — Merall —
Diamant.

SQ%um

SQ250e1 !

Eine Andetung um einen dieser Begriffe stellt die Grundvariante ohne Modifikation dar.
Jede weitere Verinderung um eine Stufe muf mit +% in der Formel beriicksichtigt
werden.

Atherisch sind z.B. Geister. Bei einer Verinderung auf diese Festigkeit kann man buch-
stiblich durch Winde gehen.

Die dunkle Seite dieses Zaubers besteht darin, die Form des verzauberten Objektes nicht
aufrecht zu erhalten. Ein zu Pudding oder Schleim verweichlichtes Wesen wird
zerflieBen! Die Zerstorung der Form bedeutet eine Qualititserhthung um +15'. Auch
dann verwandelt sich die Festigkeit nach Ablauf der Zauberdauer wieder in ihren
urspriinglichen Zustand, die Folgen sind aber verheerend, denn die Form bleibt zerstort!
Ein Lwebewesen wird nur geringfiigige Verzauberungen dieser Art (die im wahrsten
Sinne des Wortes tropfende Nase z.B.) iiberleben! Bei einem Angriff auf ein Lebewesen

mit Form verlieren geniigt es, bei der abwehrenden Resistenzprobe eine Qualititsstufe

4 A]lgemein bei Dingen, bei Lebewesen wird dadurch (in den meisten Fillen) direkt das Leben bedroht und die
entsprcchenden Regeln miissen beachtet werden; die +%: Modifikation kann dann weggelassen werden, der Zauber ist

sowieso mehrfach brillant.

Q2R
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schlechrer zu wiirfeln als der Zauber.
Ubrigens kdnnte man Geister mit diesem Blatt auch wieder mit einem echten Korper

versehen ...

vortreftlich

Die Verinderung kann um eine weitere Stufe verschoben werden.

gepatzt

Unbeabsichtigter Formverlust zu 30%. Dauer halbiert sich.

bes. Risiken

Gefihelicher Angriffszauber! Beim Miflingen muf der Zauberer zusitzlich mit
Auflssungserscheinungen bei sich selbst rechnen (10%)

Abwehr

magisch / Resistenz

Verwandeln

Wirkung

Hiermit wird die vollstindige. Umwandlung der Zielmaterie erreicht! Der Aufbau der
Materie wird komplett verindert. Wenn 2z.B. Trolle mit Sonnenlicht in Beriihrung
kommen und sich zu Stein verwandeln, wirkt dieser Zauber. Die Alchemisten versuchen
hiermit Gold herzustellen.

Das Ausmaf} der Verinderung hingt eng, aber nicht ausschlieBlich, mit dem chemischen
System der Elemente zusammen. Es spielt aber auch die Grobstruktur von Ausgangs-
und Zielobjekt eine Rolle. Wegen der sich daraus ergebenden riesigen Spannbreite der
Méglichkeiten haben wir hier keine Chance, eine vereinfachte und allgemein giiltige
Formeltabelle ftir das Ausmaf8 vorzustellen.

Selbstverstindlich kann man mit diesem Blatt jemanden in ein anderes Wesen ver-
wandeln. Im Gegensatz zum Gestaltwandel wird er auch seine geistigen Fihigkeiten
verlieren! Nach Beendigung der Zauberdauer verwandelt sich die Materie wieder zuriick.
Hat man ein Lebewesen jedoch z.B. in Staub verwandelt (oder etwas shnlich drastisches)
— ist die Riickverwandlung kaum mehr wahrnehmbar, weil sich wihrend der Zauberdauer
zerstdrte  Formen nicht mehr rekonstruieren! Beim Resistenzwurf geniigt zur
erfolgreichen Abwehr auch hier eine Qualititsstufe weniger als der Zauber.

Als Masse ist der Durchschnitt von Ziel- und Ausgangsobjekt zu verwenden.

vortrefflich

Ganz exakte Beschreibung des Zielobjektes méglich.

gepatzt

Verwandlung nur teilweise oder unvollstindig — in Art der Materie oder z.B. auch nur

optisch (Katzengold).

bes. Risiken

keine

Abwehr

magisch / Resistenz

ISR
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Ast Umwandeln

Sl

Unsichtbarkeit

Wirkung Die sogenannte echte Unsichtbarkeit basiert auf einer Umwandlung von stofflicher Materie
in feinstoffliche. Sozusagen eine Transferierung in das immaterielle Sein der
Schattendimension. Das AusmaR kennt daher lediglich drei festgelegte Stufen: —14 gilt,
wenn noch Umrisse und Schatten zu erkennen sind. *0: nur im Sonnenlicht ist noch ein
leichter Schattenwurf erkennbar. +14: vollstindiger Eintritt ins Schattenreich. Die reale
Welt erscheint in den ersten beiden Fillen wie in dichten Nebel gepackt.

Die Unsichtbarkeit ermdglicht kein eigentliches Durch-Die-Wand-Geben, wohl aber kann
mit ihr ein Teleport erreicht werden (durch Kombination mit Bewegen, Naheres siche:
Der Teleport der NASA im 2. Traktat). Gegenstinde kdnnen ergriffen werden, solange nicht
der vollstindige Eintritt durchgefiihrt wurde. Genauso ist es moglich, derart Unsichtbare
zu verletzen oder zu ergreifen. Aulerdem besteht immer die Gefahr, einem der eher

unangenehmen Bewohner der Schattendimensionen zu begegnen ...

vortrefflich | Perfekte Unsichtbarkeit oder um 20% verlingerte Dauer.

gepatzt Riickkehr erschwert. Zu 20% muf man sich helfen lassen. Von den Freunden daheim
oder einem freundlichen' Schattenwesen, die gegen ein geringes Entgelt (das
Versprechen, ein Verbrechen auszufiihren, die Seele, oder das beliebre Huckepack-Prinzip:

Nimm mich mit und ich zeige dir den Weg hinaus) immer gerne bereit sind, einem zu
helfen.

bes. Risiken | Die Riickkehr kann sich unter Umstinden erschweren. Sie wird immer schwieriger, je
linger man sich in den Schattendimensionen aufhilt. Fiir jeweils eine Stunde betrigr die
Wahrscheinlichkeit 10%, daf die Riickkehr nicht gelingr. Hilfe ist dann notwendig oder
ein weiterer Zauber mit umkehrender Wirkung.

Wihrend des Aufenthaltes kann es zu zufilligen Begegnungen mit Dimonen oder an-

deren freundlichen Zeitgenossen kommen. Die Wahrscheinlichkeit ist sehr ortsabhingig!

Bei den unfreundlichen Schattenwesen kommt man gar nicht so weit, seine Bitte zu formulieren ...

= . 3 a No A- y) - - 2 ) &
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I Abwehr magisch

Ast Energic und Materie

Materie zu/aus Energie

Wirkung

Irgendetwas aus reiner Energie erstehen zu lassen oder es zu reiner Energie zu
verstrahlen, ist einer der eindrucksvollsten Zauber. Leider wird die Variante Erstehen-
Lassen eher selten angewendet, seit die Zauberer jede Berufsmoral verloren haben, denn
natiirlich ist es einfacher, etwas aus etwas anderem entsteben zu lassen, als aus dem Nichts.
Aber es gibt dennoch einen enormen Vorrteil: das Blatt hat per se permanente Wirkung!
Was entstanden ist oder vernichtet wurde, bleibt erhalten oder fiir immer verloren.

Fiir die Dauer des Zaubers gilt immer: keine Modifikation!

Das Vernichten mit diesem Blatt ist eine fiirchterliche Waffe: ein Lichtblitz kommt mit
der Geschwindigkeit eines Pfeiles (Regelrevision!) auf dich zu — trifft er dich oder
kannst du noch ausweichen?

Natiirlich muf man, um jemanden umzubringen, nicht immer gleich den ganzen Kerl
sprengen — der Kopf oder das Herz geniigt vollkommen. Die erste Variante ist
einsdrucksvoller, aber wie sagt Morluck Moham? Der Zweck heiligt die Mittel!

Es ist kein Resistenzwurf erlaubt, aber natiirlich handelt es sich um einen direkten
Angriff auf das Leben mit der entsprechenden Mindestqualitit. Ausweichen ist moglich.
Man verwende die benutzten Fernkampfregeln und betrachte den Zauber als Pfeil.

vortrefflich

Beliebige Verbesserungen, was Randeffekte betrifft — keine Qualititsverbesserung
nachuriglich!

gepatzt

Es entsteht die falsche Materie, oder ein Zerstdren wirkt nur wie ein Keulenschlag (von

einem Troll ... )

bes. Risiken

Beim Miflingen kehrt sich die Wirkung um! Statt Entstehen wirke ZerstSren auf den
Magier selbst, und statt Zerstdren entsteht iiber ihm ein amorpher Klumpen Materie
(meistens Schleim, manchmal aber auch einfach irgendwelche Gegenstinde, wie ein
AmboSB, Hochzeitskleider oder dhnlich sinnloses)

Abwehr

magisch / Ausweichen

Q2T
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Der vierte Zweig
Bezaubern von Wesen

Die Qualitit der Blitter dieses Zweiges hingt von der Entfernung zu Beginn des Zauberns ab und von der
Dauer der EinfluBnahme. Ebenfalls wichtig ist, inwieweit ein Wesen bereit ist, bezaubert zu werden
(Akzeptanz). Bei Beschwdrungen ist das mit der Akzeptanz eine ganz schwierige Sache: Dimonen usw.
kommen manchmal ganz gerne, da kann es sein, dafl die Akzeptanz zunichst auf —I oder noch hdher
gesetzt werden muf! Das bezieht sich aber oft nur aufs Kommen! Bei Befehlen hingt die Akzeptanz sehr
mit der Art der gestellten Aufgabe zusammen — fiir selbstzerstorerische Aktionen diirfte sie in den meisten
Fillen auf Nein oder Niemals liegen.

Fiir alle Blitter dieses Zweiges gilt zudem: jedes Wesen hat einen Resistenzwurf gegen solche Zauber zur
Verfiigung, es darf aber freiwillig dararuf verzichten, ihn auszuftihren!

Ast Kontakte

Anrufung

Wirkung Bei einer Anrufung handelt es sich in erster Linie um eine Cbertragung von Gedanken,
) T |sie kann, kombiniert mit entsprechenden Blittern, Triger von Befehlen sein. Die

,r\;_\'\ \j\{fl/: Anrufung selbst iibt keinen Zwang aus! Der Angerufene kann sich mit einem normalen

o }}esistenzwurf gegen die Ubertragung wehren, mufl es aber nicht tun. Wenn die

e Ubertragung im Sinne des Anwenders gegliickt ist, bestimmt sich die Wirkung durch die

Qualitit des Resistenzwurfes (ein unterlassener Resistenzwurf hat die Qualitit Nicht):

nicht

Das Zielwesen ist ganz Obr. Es kdnnen auf dieser »Leitung« beliebige Gedanken

iibertragen werden, auch Befehle mittels des Beeinflussen-Astes, haben erheblich groBere

Uberzeugungskraft (siche dort)

ungeschickt

Immer noch eine nahezu perfekte Verbindung. Sollten die tibertragenen Gedanken, Be-

fehle etc. Jedoch in irgendeiner Weise existenzgefihrdend fiir den Angerufenen sein, wird

er versuchen sie zu »verdrehen« und etwas milzudeuten.

geschickt

Der Angerufene wurde fiir den Gedankenstrom nicht ausreichend gedffnet. Auftrige oder

Befehle werden leicht abgeindert, manchmal bleibt der Wille so weit erhalten, daf

»Lohn« verlangt wird.

gut

Der Angerufenen handelt nur, wenn er will nach den iibertragenen Befehlen, und er kann

sehr wohl erkennen, daf diese Gedanken nicht von ithm selbst stammen. EntschlieBt sich

das Wesen zur Annahme der Anrufung, kann es einen Preis festsetzen, der bezahlt werden

muf!

vortrefflich | Das Verhalten der Angerufenen bei bestimmten Resistenz-Qualititen entspricht dem
oben angefiihrten, nur verschiebt es sich eine Stufe nach oben, d.h. jetzt verhilt sich das

Opfer schon bei ungeschickter Resistenz so, wie oben unter nicht beschrieben, usw.

gepatzt Das Ganze umgekehrt: das angerufenen Wesen verhilt sich jetzt bei ungeschickter Resistenz
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50, wie oben unter geschickt beschrieben.

bes. Ristken

Risiken bestehen vor allem bei der Anrufung nicht freundlich gesonnener Wesen, wenn
diese ihren Preis bestimmen diirfen (die alte Sache mit dem Seelenhandel ... ) Freunde

- . - - . T
setzen ihren Resistenzwurf sowieso nichr ein.

Abwehr Resistenz (Ja doch, wirklich keine magische Abwehr!)
Beschwdrung
Wirkung Im Unterschied zur Anrufung, die gewissermafen der Informationsiibertragung dient,

handelt es sich bei einer Beschwdrung um einen Zwang! Ein Wesen wird herbeizitiert.
Korrekte Ausfiihrung schliet eine Art (!) hypnotische Kontrolle mit ein. Die Betonung
liegt dabei auf einer Art, denn im Gegensatz zur Willensbeeinflussung werden hier duRere
Umstinde und magische Energien so arrangiert, daf der Beschworene in einer
bestimmten Art und Weise handeln mug.

Beschworen werden in der Regel feindlich gesonnene Wesen. Sie kdnnen mit einem
einzigen Blatt (und korrekte Ausfiihrung vorausgesetzt) hergeholt und unter Kontrolle
gehalten werden. Die Akzeptanz muf dabei nicht unbedingt auf micht liegen — es gibt
Dimonen, Teufel und andere Dinge, die ganz entschieden darauf aus sind, herbeigeholt zu
werden! Es empfiehlt sich das Anbringen eines Bannkreises (siehe Kombinationen, Spriiche,
magische Gegenstinde und Orte ab Seite 102)

Eine Beschwdrung dient also dazu, ein (im Prinzip beliebiges) Wesen herbeizuzitieren
und unter Kontrolle zu halten (hoffentlich). Wesen miissen kdrperlich erscheinen” , was
manchmal sehr lange Zauberzeiten bedeutet. Geister, Dimonen usw. materialisieren aus
dem Schattenreich, und dort spielen die Entfernungen unserer Dreidimensionalitit keine
Rolle. Sie erscheinen immer innerhalb von wenigen Sekunden.

Die Entfernung bezieht sich bei den materialisierten Wesen auf die GroSe des
Bannkreises (zuniichst einmal ist es nur ein gedachter Bannkreis und kein zusitzlicher
magischer Gegenstand), innerhalb dessen die Kontrolle wirken soll und dessen Grenze
hoffentlich nicht iiberschreitbar ist. Bei materiellen Wesen muf8 die Entfernung zweimal
beriicksichtigt werden: erstens die reale Entfernung zum Zielobjekt und zweitens der
dann wirksame Bannkreis. Der Bannkreis der BeschwSrung mufl immer in Sichtweite des
Zauberers liegen‘

Jedem Beschworenen ist ein Resistenzwurf erlaubt. Unabbingip von der Qualitit des
Zaubers, haben die verschiedenen Qualititen der Resistenz folgende Wirkungen:

nicht

Der Beschworene kann sich nicht wehren, erscheint sofort, ist fiir die Dauer des Zaubers
vollig unter der Kontrolle des Magiers, und verschwindet nach dem Zauber
widerspruchlos in Richtung seines Ausgangspunktes — wo immer der gewesen sein mag.
Es sind keinerlei spitere RegreBanspriiche zulissig. Selbst gegen zerst&rerische Ausiibung

der Kontrolle sind keine weiteren Resistenzwiirfe erlaubt, auch muB der Zauber nicht

! Das ist heute noch so (d.Telefonistin)

% Bei der Anrufung kann auch aus der Ferne gearbeitet werden.
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mindestens brillant sein, selbst wenn die Kontrolle zur Verletzung des Beschworenen
fiihrt.

ungeschicke

Der Beschworene muf erscheinen und wird nach Ende des Zaubers wieder verschwinden.
Selbstmordkommandos werden aber nicht durchgefiihrr. Das gilt auch fiir andere Dinge,
die neben dem Selbstverstindnis des Beschworenen liegen — verlange nicht von einem
Teufel, sich mit Weihwasser zu besprithen, das kénnte den Zauber brechen! (60%
Wahrscheinlichkeir)

geschickt

Der Beschworene kommt — vielleicht — — wenn man was zu bieten hat
Selbstverstindlich kann man ihn nur kontrollieren, wenn die verlangten Handlungen
typisch sind oder ihm »in den Kram« passen. Oft werden kleine Gegenleistungen
verlangt, die im nachhinein sehr gefihrlich sein kdnnen. Es existiert eine 30%ige Chance,
daB die Kontrolle versagt. In diesem Fall pflegen viele beschworene Wesen entweder nicht
mehr in ihre Dimension zuriickzukehren oder sie nehmen jemanden mit (mit Vorliebe
natiirlich den Zauberer) — auf jeden Fall bereiten sie Unannehmlichkeiten.

gut

Das beschworene Wesen hat eine 90%ige Chance, da der Magier keine Mache iiber es
hat! Es kommt sowieso nur, wenn es will — und es wird oft ein Preis verlangt! Wird der
nicht bezahlt, gibt’s magischen Arger. Diese Dimonen sind meistens ziemlich
zauberfihig ... Aber gerade deswegen ruft man sie ja schlieBlich oft: damir sie schwierige

Zauber fiir einen durchfiihren.

Es ist in jedem Fall anzuraten, einen wirklichen Bannkreis zusitzlich zu verwenden, wenn
man einen gefihrlichen Bewohner der Schattendimensionen beschwort. Ach ja: der
Magier kann, ohne Qualititsinderung, angeben, welche Resistenzstufe das beschworene
Wesen haben soll (wenn der Zauber nicht direkt auf ein spezielles Wesen wirkr) — daraus
ergeben sich dann fiir den Spielleiter die mdglichen Kampf- und Zauberstufen.

vortreftlich

—1 auf den Resistenzwurf des Beschworenen.

ngalZ[

Maglicher Verlust der Kontrolle (40%) nach W% der Zauberdauer.

bes. Risiken

% 5 5 5 3 7
Es besteht immer die Gefahr, ins Schattenreich verschleppt zu werden”, und auch ein

auer Kontrolle geratener Ddmon kann einen gehdrig verzaubern!

Abwehr

magisch / Resistenz

Ast Beeinflussung

Beeinflussung von Wesen

Wirkung

Dieses Blatt kann grundsitzlich nur auf Sicht gezaubert werden, andernfalls muf die
Beeinflussung mittels einer Anrufung gesendet werden! In diesem Fall zihlt die die
Entfernung nicht zu den Mdoifikanten.

Die scheinbar so breit geficherten Bereiche dieses Blattes erkliren sich durch die

} Ein Schicksal, dem viele Dimonenbeschwister zam Opfer fielen.
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Wirkung direke auf die Gedanken und unbewuften Hirnfunktionen des Betroffenen. Als
Faustregel fiir die Akzeptanz gilt: normalerweise fiir Menschen und vergleichbare Wesen
»Nein«; fiir Zauberer »Niemals«; fiir Tiere »Vielleicht« — und wihrend des Schlafes
immer eine Stufe niedriger.

Der Zauber kennt keine eigene Giite oder Stirke, jedoch muf unbedingt beachtet werden,
da die oben angegebene Akzeptanz nur fiir kleine Eingriffe giiltig ist, derer man sich
bewuft erwehrt. Die magischen Krifte des UnbewuBten und der Selbsterhaltungstrieb
konnen den beabsichtigten Zauber enorm erschweren! Es ist sehr schwer, z.B. auf die
Steuerung des Atmungssystems derart einzuwirken, daf8 der Betroffene erstickt! Solche
Zaubereien unterliegen natiirlich den Beschrinkungen und Auflagen fiir tdliche Zauber
(Seite 43). Natiirlich ist umgekehrt fiir eine Heilung die Akzeptanz durchaus mit »Ja«
zu berechnen.

Die Magie dieses Blattes schleicht sich subtil in das Hirn des bezauberten Wesens ein
und wirkt dort. Daher wird immer ein Resistenzwurf durchgefiihrt, den der Spielleiter auf
alle Fille verdeckr ausftihrt.

Der Effekt des Zaubers erscheint immer wie vom Bezauberten selbstgemacht — auch bei
vegetativen Funktionen. Das Blatt Beeinflussen ist in hohem Mafe von der Formulierung
des Zaubers abhingig. Die Zauberdauer muf am gewiinschten Effekt orientiert werden.
Daher wollen wir hier eine kleine (sicher nicht vollstindige) Liste der Moglichkeiten
angeben, um die Wirkung dieses starken magischen Astes zu beschreiben. Weitere
Beispiele finden sich im entsprechenden Kapitel ab Seite 83:

Beeinflussen der Gedanken

Eingeben von Visionen — Triume manipulieren — Gedankenlesen — »das dritte Auge
5ffnen’

Beeinflussung des Willens

Hypnose

Beeinflussen der Erinnerung

Wissensmanipulationen (Vergessen, aber auch sogenannte Teeschahwiih-Erlebnisse
vortduschen)

Beeinflussen der Sinne

Sinne schirfen — Sinnestiuschungen

Beeinflussen des Kdrpers

Muskelbewegungen — Kérperfunktionen — Hei]ung3

vortrefflich

Lediglich die Dauer kann um bis zu 20% verlingert werden

gepat zt

Der Effekt ist abgeschwicht.

bes. Risiken

Im Zusammenhang mit einer Anrufung, gibt es eine 5%ige Chance, daf man »eine

falsche Verbindung« erwischt hat — mit der Gefahr, dort im wahrsten Sinne des Wortes

% Hellschen

? In diesem Bereich haben es die Zauberinnen und Hexer der Tempelschule von Echds zu gewisser Vollendung gebracht. Wenn

auch nur die Hilfte von dem wahr ist, was man sich hinter vmgehaltener Hand erzihlt, wiirde sogar das Papier rot werden,

auf dem die Beschreibungtn stiinden.
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einen schlafenden Hund geweckt zu haben.

Abwehr

magisch / Resistenz
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— Aufladen

Ausdebnung des Wirkungskreises

Mensch Elefant Reisebus Haus Stadion

+0 +%

1 IFA

Giite, Starke etc. (NICHT die Qualitit des Zaubers!)

je weiteres |\

ingeschicky geschickt brillant |2Xbrillant brillant
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Dauer des Zaub
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Maximale Entfernung bis zum Wirkungsort des Zaubers
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Der fiinfte Zweig
Magische Energien

Magische Energien kann der Zauberer nur im engeren Kreis um sich herum plazieren. Sehr rasch steigt die
Schwierigkeit mit der Entfernung an. Wichrtiger ist hier die riumliche Ausdehnung, im Gegensarz zur
Masse, die in anderen Zweigen zumeist ein zentraler Faktor ist. Zum anderen existiert hier ein wichtiges
Element in der sogenannten Giite. Sie wird in Qualititen angegeben und kann somit als Mafstab fiir die
Ausfiihrung einer Illusion ebenso eingesetzt werden, wie fiir die Bestimmung etwaiger Abwehr oder
Resistenzwiirfe. Man kann die Giite als MaBstab fiir die Ausfithrung einer Illusion ebenso einserzen wie
fiir die Stirke des Widerstandes, den eine magische verschlossene Ttir bieten soll, oder ein magischer
Schutzwall. In Fillen, in denen Kampfstufen notwendig sein sollten, kann man Stufe 1. = ungeschickt,
Stufe 2 = geschickt usw. Ansetzen (bei 100er Systemen sollte man einen Faktor 4 etwa bedenken, also
ungeschickt = Stufe 1,2,3 oder 4).

Die Modifikationsformeln fiir die Dauer sind in diesem Zweig von den anderen unterschieden, weil sich
magische Energien naturgemif anders verhalten als materielle. AuBerdem — und das ist der wichrigste
Punkt — unterscheiden sich die Modifikationen der beiden Aste voneinandet!

Aste Hiillen

Illusionen

Wirkung Wegen der Problemlosigkeit ist das Blatt Illusion eines der ersten, das in der Ausbildung
benutzt wird; wegen der ungeheuren Vielseitigkeit eines der selbst von erfahrenen
Magiern sehr hiufig verwendeten. Man kann praktisch alles illusionieren! Und
tatsichlich wird die Illusion oft angewendet, um aufwendige Zauber zu simulieren.
Verwandlungen, etwas entstehen lassen, einfach alles kann man mittels einer Illusion
scheinbar erscheinen lassen.

Warum also iiberhaupt richtig zaubern? Nun, erstens ist eine Illusion eben eine Illusion
und keine wirkliche Sache, eine Art Fata Morgana, und kann daher selbst von Nicht-

Zauberern unter gewissen Bedingungen entlarve werden, und auBerdem bleibt ein altes

Kiichenmesser, das mit der Illusion eines geisterschreckenden Elebendolches belegt

magische Hiille

wurde, trotzdem Kiichenmesser. Die Wirkung auf Geister ist bestenfalls ein erster
Schrecken.

Die Illusion baut also immer auf die Gurgliubigkeit der Menschen (und Wesen), denn
selbstverstindlich wird sie nur als solche erkannt, wenn jemand, miftrauisch geworden,
eine Probe durchfiihrt. Dabei wird auf die (allgemeine) Stufe des Ausfiihrenden
gewiirfelt, nicht auf die Resistenz, denn die Illusion wirkt ja nicht auf das Wesen selbst
und ein Erkennen hiingt somit eher mit der allgemeinen Erfahrung zusamen. Erreicht
dieser Probewurf die Qualitit der Giite der Illusion, ist sie als solche erkannt, bei einer
Stufe darunter ist zumindest eine gewisse Ungliubigkeit der Sache gegeniiber die Folge.
Wie erwihnt, muf8 man vorher (vor dem Wurf) aber miBtrauisch geworden sein. Eine
Sache, die sich nur im und durch Spiel entscheiden 138t. Die Effekte der Illusion miissen

so beschrieben werden, daf8 die Charaktere »real« entscheiden kdnnen, ob ihnen etwas

komisch vorkommt! Die Giite dient auch hierbei als Anhaltspunkt: eine ungeschickte
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Illusion wird selbst von einem geistig stark zuriickgebliebenen Wesen' nicht
widerstandlos geglaubt, eine brillante Illusion kann auch einen alten Haudegen
iiberzeugen!

Trotz der Gefahr der Entlarvung ist die Illusion ohne Zweifel das beliebreste Blart des
Pentagrammos. So manche magische Groftat, die ihren Ausfiihrenden weltberiihmt
gemacht hat (und in der Folge astronomische Honorarforderungen erlaubte), basierte in
Wahrheit auf einer Illusion!

Eine Illusion von Licht ist nur als Irrlicht oder dhnliches méglich und taugt nie zur
Beleuchtung!

Zauberer kénnen natiirlich tiber Aufspiiren und Analysieren feststellen, um welche Art

von Magie es sich handelt.

vortrefflich | Giite der Illusion um eine Stufe besser als urspriinglich angestrebt.

gepatzt Die Giite der Illusion ist um eine Stufe schlechter als geplant.
bes. Risiken | Keine
Abwehr magisch / »Entlarven«
Aura
Wirkung Auren (Aureolen? Auras?? — Naja ... ) werden meistens dann benutzt, wenn man sich um

einen gut dotierten Job als Zauberer bemiiht. Es handelt sich nimlich um jenes schwache
Schimmern um eine Person oder einen Gegenstand herum, der selbst dem Laien sofort
»Magiel« suggeriert. Nahezu jeder festangestellte Zauberer hat sich mit einer
permanenten Aura umgeben. Aber auch Gegenstinde lassen sich eindrucksvoll damit
schmiicken.

Die Bandbreite reicht dabei von kaum wahrnehmbarem, schimmerndem Lichr, bei dessen
Beriihrung man ein ganz leichtes Kribbeln auf der Haut spiirt bis hin zu funkenspriihen-
den Lichtkegeln, innerhalb derer sich die Haare des Zauberers aufrichten.” Auren dienen
also zum Eindruckschinden — aber sie haben auch ein paar Spezialfunktionen, die vielen,
sogar vielen Zauberkundigen, nicht bekannt sind!

Besondere magische Gegenstinde miissen mit einer Aura vorbehandelt sein, um hohe
Energien aufnehmen zu kénnen (ab brillanter Qualitit)!

Ein Aura mit negativem Effekt kann zur Tarnung von Magie verwendet werden. Sie kann
aber nur ein Erkennen der Magie erschweren, niemals ein Brechen, Schwichen 0.4.! In der
Regel kann eine solche Aura genau soviel Erkennen- oder Suchen-Magie »aufsaugen, wie
ihre eigene Qualitit. Dadurch kann sie natiirlich auch bei besserem Suchen noch das
Ergebnis verzerren!

Spezialeffekte bei Auren, wie zum Beispiel eine Farbinderung durch einen optischen

Farbfilter (wie beim Fotografieren) sind durchaus méglich! Natiirlich muf dann

unspezifisch modifiziert werden, als allgemeine Verbesserung

' Der Autor? (d.Setz.)

2 Auch solche Auren haben, fiir sich genommen, aber keinerlei Schutzfunktion ete.
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vortrefflich | Die Giite ist eine Stufe hsher als angestrebt.
gepatzt Die Giite ist eine Stufe schlechter als beabsichtigt.
bes. Risiken | Keine
Abwehr magisch

Magische Sperren

| Ve sl i PN S
i TN R S e

Wirkung

Magische Sperren sind Energiefelder, die einen physischen Widerstand erzeugen kdnnen.
Sie kénnen auch physische oder magische Energien abschirmen. Ihr Einsatzbereich ist
also weit gefichert: Ginge kdnnen versperrt, Gegenstinde umhiille, Waffen und Schilde
verstirkt werden. Es ist auch mdglich, leichte Sperren als magische Ausldser zu
verwenden. Andererseits kdnnen auch Personen geschiitzt werden (Schutzschilde
Jedenfalls handelt es sich um zwei Varianten — einmal magischer Schutz, einmal
physischer Schutz — die gegebenenfalls extra gezaubert werden miissen!

Eine magische Sperre endet sofort, wenn sie durchbrochen wird (natiirlich gibt es auch
hier Tricks, wie man etwa einen AuslSser immer wieder sich aufbauen lassen kann —
probieren!)

Wie wirken magische Sperren? Bei der Verwendung des SAGA-Systems ergeben sich keine
Schwierigkeiten: die Giite der Hiille gibt ihren physischen oder magischen Widerstand
an. Dazu muB die Umrechnung von Giitequalitit in eine Stufe durchgefiihrt werden
(Tabelle Seite 180). Bei einem Angriff wird dann eine Abwehr der Hiille mit eben der
errechneten Stufe durchgefiihrt (es gelten nicht die SAGA-Abwehr-Stufen!) und wenn
diese Abwehr schlechter ist als die Qualitit des Angriffswurfes, ist die Hiille zusammen-
gebrochen. Bei magischen Schilden, kann danach ein wirklicher Treffer gesetzt werden!
AuRerdem wirken magische Riistungen immer, wenn ein Treffer gesetzt werden wiirde,
d.h. im Gegensatz zu einer normalen Riistung, darf bei jedem Treffer auf die Stufe der
Riistung gewiirfelt werden! (Das sind natiirlich SAGA-spezifische Regeln)

Auf dieses Weise kann in allen Fillen der benttigte Kraftaufwand fiir das Uberwinden
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einer Hiille abgeschitzt werden — man denke aber daran, da die wirklichen
Schwierigkeiten oft erst dann beginnen, wenn eine solche Sperre bezwungen ist!

Eine ganz wichtige Regel gilt grundsitzlich: eine Hiille muf immer vollstindig
geschlossen sein. In ihrer Form ist sie zwar beliebig gestaltbar, aber sie hat immer die
Eigenschaft eines Ballons oder so. Die Folge davon ist, da Wesen grundsitzlich
vollstindig eingehiillt werden miissen, man kann Hiillen nie untergraben, man kann keine
Hiille nur um den Kopf herum erschaffen usw.

Hiillen kdnnen geschwicht werden!

vortrefflich | Die Giite ist eine Stufe besser.
gepatzt Die Giite ist eine Stufe schlechrer.
bes. Risiken | keine
Abwehr magisch
Ast Ladung
Speichern
Wirkung Man kann mit diesem Blatt einen bestimmten Zauber in einer bestimmten Qualitat, mit seiner

bestimmten Formulierung (= Wirkungsweise) speichern. Dies ist die Grundlage fiir das, was
einen Zauberspruch darstellt. Es ist nicht méglich, ein Blatt ohne Formulierung eines
Zaubers zu speichern — Farbe wechseln allgemein kann also nicht gespeichert werden, wohl
aber »Farbe wechseln von Metall bis 10 Gramm Gewicht (Miinzen z.B.) in geringem
Ausmaf in bis zu 20 Meter Entfernung, fiir einen Tag«.

Bei Speichern muf8 man so vorgehen:

Zuerst wird der Gegenstand, in dem gespeichert werden soll, mit dem Speichern-Zauber
vorbehandelt, dann wird der gewiinschte Zauber auf diesen Gegenstand angewendet. Er
wirkt jetzt nicht sofort, sondern kann mit einem, bei der Formulierung des Speicherns
vom Zauberer frei zu wihlenden Ausldser, abgerufen werden (natiirlich nur innerhalb der
gewihlten Zauberdauer des Speicherns!)

Die Giite des Speicherns bestimmt die Wahrscheinlichkeit, da der gespeicherte Zauber
auch klappt und sich nicht verindert. Sie hat nichts mit der Qualivit des gespeicherten
Zaubers zu tun. Der gespeicherte Zauber mifllingt beim Abruf, wenn die Giite des
Speicherns

— ungeschickt war zu 40%

— geschickt war zu 30%

— gut war zu 20%

— brillant war zu 10%

— 2 Xbrillant war zu 5%

—ab 3 X brillant gelingt der Zauber

Es simuliert das wahre Geschehen in der Magie sehr gut, wenn beim Auswiirfeln des
Gelingens eine Spanne von £10% um diese Grenzwerte festgelegt wird, innerhalb derer
der Zauber zwar funktioniert, aber irgendwelche (lustigen?) Nebeneffekte hat, die nie-
mand erwarten konnte. Lat die Fantasie spielen!

Ist der Gegenstand mit einer Aura vorbehandelt, verringern sich diese Werte (siehe Auren

(g

EA EA
» »

R AT



79

beim Speichern, Seite 110).

Verschiedene Effekte des gleichen Blattes kénnen zusammen gespeichert werden. Bei
unterschiedlichen Blittern kann es zu unliebsamen Wechselwirkungen kommen — das ist
ein noch weitgehend unerforschtes Gebiet (weil die meisten Interessierten irgendwann
umkommen ... )

Eine Spezialvariante dieses Blattes ist das Speichern von Seelen in Gegenstinden. Es ist
mdglich, beim Entziehen der Seele einen Gegenstand bereitzuhalten, in dem die Seele
dann gespeichert wird ( ein Motiv, das aus vielen Geschichten bekannt sein diirfte). Es
empfiehlt sich, in diesem Fall die Giite des Speichern sehr hoch anzusetzen (fiir die

Wahrscheinlichkeit der Vernichtung der Seele gelten die gleichen Wahrscheinlichkeiten

wie fiir das Miflingen).
vortrefflich | Wiirfelbonus von +5 auf den Miflingen-Wurf
gepatzt Wiirfelmalus von —5 bei diesem Wurf

bes. Risiken [Miflingen zerstdrt (wieder Wahrscheinlichkeitsverteilung fiir Giite) die eventuelle
Vorbe:hancllungl oder, bei selbst zaubernden Gegenstinden sogar ihn selbst.

Abwehr magisch

Fluch und Segen

Wirkung Fliiche zu schleudern ist eine unter Zauberern beliebte Art, sich Respekt zu verschaffen.
Ein Fluch mu formuliert werden: »Die FuBnigel sollen dir einwachsen!«, oder »Den
Schidel sollst du dir an jeder Ttire stoBen!«, oder »Pestilenz iiber dich und deine
Grof8mutter!«, oder »Dein Brunnen soll versiegen!« Der Zauberer gibt an, wie stark der
Fluch wirken soll. Davon ausgehend muf der Spielleiter die Giite des Zaubers festlegen.
Die Beispiele oben sind, der Reihe nach, ungeschicks, geschickt, gut und brillant. Explizic
konnte natiirlich jeder Fluch verstirkt werden.

Wie man anhand der Beispiele erkennen kann, kann man beileibe nicht jeden Effekt mit
einem Fluch (oder Segen) erreichen — oder nur sehr schwer. Dieses Blatt wirkt, wie wir
aus dem Pandor Tros, den Pandorischen Liedern, wissen”, vielmehr auf die
Zufallsstrukturen (die gar keine Zufille sind) der Raumzeit ein, so dafl gewisse,
eigentlich zufillige Dinge, hiufiger passieren als es eigentlich sein diirfte. Ein Segen, der
»jedesmal brillante Qualitit beim Zaubern« bewirken sollte, hdtte daher unglaublich
hohe Qualitit!

Jedesmal, wenn der Fluch wirken kdnnte — je nach Formulierung kann das ein- oder
mehrmals sein — darf der Spieler einen Resistenzwurf gegen die Giite durchfiihren. Sein
eigenes Wirklichkeitsgefiige wehrt sich natiirlich gegen diese Beeinflussung, ist aber
machtlos gegen starke Zauber.

Der Fluch eines sterbenden Zauberers ist immer um 2 Giiteklassen besser als gezaubert!

(Das sollten die Spieler aber nicht wissen)

Es soll hier nicht verschwiegen werden, da88 es auch die positive Form des Fluches gibt,

| S 2 :
Kann wieder aufgefrischt werden,

% Theoretisches Standardwerk fiir Fluch und Segen!
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nimlich den Segen. In der Praxis hat es sich aber gezeigr, da8 Zauberer (besonders

wandernde) zwar gerne und gegen hohes Entgelt einen Segen aussprechen — aber so gut
wie nie wirklich zaubern, weil sie das Risiko scheuen! Der Segen funktioniert aber
ansonsten wie der Fluch. Ein Resistenzwurf muf nicht durchgefiihrt werden.

In jedem Fall wird ein Bestitigungswurf notwendig, mit der gleichen Abstufung, die wir
schon vom Speichern kennen. Der Fluch/Segen miflingt (evt. nur dieses eine Mal, der
Zauber wird dadurch nicht beendet!) bei Giite:

— ungeschickt zu 40%

— geschickt zu 30%

—gut zu 20%

— brillant zu 10%

— 2Xbrillant zu 5%

—ab 3X brillant gelingt der Zauber

Magische Gegenstinde oder durch entsprechende Zauber geschiitzte Sachen kdnnen
einen Resistenzwert haben!

vortrefflich | Die Dauer der Ladung kann um 20% verlingert werden.

gepatzt Die Giite des Fluches/Segens verringert sich um eine Stufe.
bes. Risiken | Die Wirkung kehrt sich um: aus einem Fluch wird der gegensitzliche Segen und
umgekehrt.
Abwehr magisch / Resistenz
Aufladen
Wirkung Aufladen dient, im Gegensatz zu Speichern, dazu, ungerichtete magische Energie

aufzubewahren. Diese Magie ist in Form reiner Kraft gespeichert. Keine Formulierungen
oder bestimmte Wirkungen! Die gespeicherte Energie ist in einem unbehandelten Objekt
geringer als der eingesetzte Zauber. Der Vorteil liegt darin, daf bei der Benutzung dieser
Energie kein Kongentrationsverlust fiir den Zaubernden auftritt! AuBerdem ist die
gespeicherte Energie auch portionsweise abrufbar und -speicherbar(!). Mit mehreren
Ladevorgiingen kann also auch ein niederstufiger Zauberer hohe Energien speichern. Aber
Vorsicht! Beim Uberladen kann es zu Explosionen kommen. Die gespeicherte Energie ist
in einem unbehandelten Gegenstand um eine Stufe geringer, als der Zaubereinsatz.
Geladen wird so:

Zuniichst wird auf den gewiinschten Gegenstand der Zauber Aufladen angewendet, dann
wird »ziellos«, d.h. ohne Einsatz einer Formel oder Formulierung, aber mit normalem
Risiko, gezaubert. Die gezauberte Qualitit muf vorher angegeben werden. Wird sie
durch die Zauberhandlung erreicht, flieBt diese Energie in den Gegenstand. Es muf dabei
mindestens geschickt gezaubert werden!

Ein geschicktes Energiepaket ermdglicht die Durchfiihrung eines geschickten Zaubers
oder  zweier ungeschickter. Die Grundeinbeit ist also ungeschickt. Geschicke ist
gleichbedeutend mit 2 X ungeschicky; gut = 3 X ungeschicke; brillant = 4 X
ungeschickt usw. Ein brillantes Energiepaket kdnnte aber auch fiir 2 geschickte Zauber

benutzt werden — oder fiir 4 ungeschickte — oder fiir einen guten und einen
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ungeschickten etc. pp. Das Aufladen funktioniert analog: z.B. kann man mit zwei
ungeschickten Portionen die Energie fiir einen geschickten Zauber laden.

Auf den ersten Blick erscheint es jetzt so, als sei es mit Aufladen selbst Anfingern
mdglich, gefahrlos hochklassige Zauber durchzufiihren, aber erstens muf ein Zauberer
die Prozedur iiberhaupt erst einmal kennen (DAS bedeutet es bei SAGA, einen Magier
zu spielen!), zweitens muf} die Giite des Aufladens mindestens so hoch sein wie die zu
speichernde Energie, und drittens ist es sehr gefihrlich, wenn der Gegenstand nicht
vorbehandelt ist — ab dem Laden mit guter Energie muf eine Aura auf dem Gegenstand
liegen. Die Gtite dieser Aura darf maximal zwei Stufen unter der zu speichernden Energie
liegen. Die Giite der Aura bestimmt auch hier wieder die Fehlerwahrscheinlichkeit in der
schon bekannten Weise (erweitert um »nicht vorhanden«, weil man ja auch unbehandelte
Gegenstinde nehmen kann). Die Ladung kann nicht abgerufen werden bei Aurengiite ...

— nicht vorhanden zu 50%

— ungeschickt zu 40%

— geschickt zu 30%

—gut zu 20%

— brillant zu 10%

— 2Xbrillant zu 5%

—ab 3X brillant gelingt der Zauber

Beim Zaubern mit einem aufgeladenen Gegenstand verringert sich der Psi-Ko-Logik-
Wert des Zaubernden nicht! Die Folgen eines mifgliickten Zaubers (auch die Prellung
beim Patzen) muS er allerdings uneingeschrinkrt tragen!

Selbstverstindlich ist die Energie auch beim Miflingen des Abrufes futsch.

Speichern und Aufladen konnen in einem Gegenstand kombiniert gespeichert werden, das
bildet die Grundlage fiir wirkliche magische Gegenstinde (siche entsprechenden
Abschnitt ab Seite 108 und natiirlich Pro Plems erstes Traktat ab Seite112)

Nach 90% der Ladedauer erhsht sich die Fehlerwahrscheinlichkeit kontinuierlich bis auf
100% (entladen) nach dem gesamten Ablauf. Die jeweilige Berechnung mu8 natiirlich die
durch die Aurenqualitit bestimmte, eventuell schon vorhandene, Fehlerquote beriick-
sichtigen.

Ein Beispiel: bei ungeschickter Aurenqualitit soll eine geschickte Energieportion fiir 10 Tage
verfiigbar sein. Nach 9 Tagen (=90% der Dauer) steigt die Fehlerquote linear an: von
40% auf 100% innerhalb von 24 Stunden; also in etwa um 2,5% je Stunde,

vortrefflich |Bei unbehandelten Gegenstinden ist die gespeicherte Energie doch gleich der
eingesetzten, bei vorbehandelten Gegenstinden verringert sich die Fehlerwahrschein-
lichkeit um 10%. (Z.B. von 40 auf 36%)

gepatzt Die Qualitit der geladenen Energie liegt um zwei (!) Stufen unter der eingesetzten

Energiemenge.

bes. Risiken

LBt sich die Energie nicht abrufen, geschieht nichts, aber die Fehlerquote steigt
jedesmal um 5%.

Abwehr

Wie jetzt?
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Leben

Wirkung

Schon in der unmodifizierten Version ist dieses Blatt das schwierigste im ganzen
Pentagrammos: Leben erschaffen!
Das Blatt erschafft keine Lebewesen, sondern fiille Materie mit Leben' . Es kann angewendet
werden, um Tote zu erwecken, einen Golem herzustellen, oder auch, um eine Tiir, einen
Spiegel oder shnliches, lebendig zu machen”. Selbstverstindlich ist eine lebendige Tiir
nur in der Lage, »tiirische« Dinge zu tun: auf- und zugehen etwa. Wenn sie zusitzlich
auch noch sprechen soll (was die Sache natiirlich interessanter macht), mu8 sie mit Téne
erschaffen bezaubert werden. Dieser zusitzliche Zauber muf nicht extra gespeichert
werden, weil er eine Eigenschaft definiert, die ein zum Leben erwecktes Ding haben soll!
Leben bewirkt da in gewisser Weise ein eigenes Speichern.
Die Giite bestimmt die Intelligenz des erschaffenen Lebens. Als grobe Anhaltspunkte
kdnnen dienen:

ungeschickt fiir vegetatives Leben, Pflanzen bis Insekten

geschickt fiir einfache »maschinelle« Handlungen

gut primitive Tiere (Reptilien bis Kleinsiuger)

brillant fiir Siugetiere wie Hund, Schwein, Pferd etc.

2 Xbrillant fiir »dumme« Menschen

usw.
Ein erschaffenes Leben befindet sich zunichst vollkommen unter der Kontrolle des
Zauberers (Hoffentlich!) — willenlose Monster, die den Befehlen ihres Herrn unbedingt
Gehorsam leisten. Eigenstindiges Leben erhoht die Qualitdt des Zaubers um+1.

vortrefflich

Ist nicht mdglich.

gepatzt

Die Giite und damit die Intelligenz des Lebens-Zauber-Ergebnisses verringern sich um
eine Stufe und nicht eigenstindiges Leben kann der Kontrolle des Magiers entgleiten
(30% Wahrscheinlichkeit).

bes. Risiken

Der Zauberer verliert zusitzlich zu den ermittelten Folgen des Fehlschlages 30% seiner
(maximalen) Lebensenergie.

Abwehr

magisch (verhindern)

4 .
Was immer das bedeuten mag ...

2 Man kenntdochidic Sachen mit den unverschimten Fumatten, den beleidigten Tiiren usw.
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Historische Beispiele

zum Lesen, Nachschlagen und zum Erlernen des Klassifizierens und der Qualititsbestimmung von
Zaubern

Im folgenden Kapitel werden eine ganze Reihe von tatsichlich ausgefiihrten Zaubern vorgestellt, anhand
derer man erlernen kann (oder zumindest sollte), wie ein Zaubereffekt richtig eingeordnet und in seiner
Qualitit eingeschitzt werden kann — aber auch, um zu verdeutlichen, wie umfassend das SAGA-System
ist!

Selbstverstindlich sind diese Aufzeichnungen auch dafiir da, sie in irgendeiner Form den Spielern
zuginglich zu machen. Besonders unerfahrene Magiker werden zunichst Schwierigkeiten haben, einen
bisher immer durch einen stupiden Zauberspruch erzielten Effekt nun auf einmal kreieren zu miissen!

Im ersten Teil dieses Kapitels werden historische Zaubereffekte zunichst kurz erzihlt und dann
magotheoretisch erliutert. Zur Selbstkontrolle sollte man diesen zweiten Teil beim Uben abdecken. Auch
ist es im Spiel interessanter, den Effekt zu zeigen (z.B. als Erzihlung in der Kneipe) und den Magier dann
anzuspornen, das auch hinzukriegen.

Im zweiten Teil des Kapitels geben wir noch eine ganze Reihe von Effekten an — und natiirlich, wie sie zu
erreichen sind!

Und jetze geht’s los:

Verwandeln und Ablenken

Der Adept Harafin der Hinterlistige wollte es sich nicht nebmen lassen, zusammen mit seinen Freunden in den Turm des
Ergmagiers einzudringen, wibrend dieser in einer schwierigen Meditationsphase zur Rettung des Kleinstadtchens Osborn am
Ostufer des Ranonenmeeres befindlich war. Seinen Begleitern hatte Harafin einen »Besuch unter Freunden« versprochen.

Die verstindliche Wut des Meisters spiegelte sich in einem gesalzenen Verwandlungszauber wieder, den Harafin jedoch auf den
Hausgebilfen des Ergmagiers ablenken konnte. Der (der Hausgebilfe namlich) verwandelte sich sogleich in einen Frosch und
biipfte unzufrieden davon.

Verwandeln: Kraft wirkt auf Materie: 2. Zweig / Ast Kneten / Blatt Gestaltwandel = Qualitit gut.
Entfernung weniger als 5 Meter (£0); Dauer sollte I Stunde sein (+1); der Zauber sollte auf Harafin
wirken, der weniger als 100 Kilogramm wiegt (+1%:); das AusmaR ist merklich (+1): insgesamt +315
(= +3 (ein Fuchs, der Erzmagier ... )), also 3 Xbrillant!

Der Erzmagier konnte die Meditation einzusetzen, und senkte den Zauber auf einfach brillant.

Ablenken: Magie wirkt auf Magie: 1. Zweig / Ast Beeinflussen / Blatt Ablenken = Qualitit geschickt.
Ablenkung sollte 10 Meter sein (+14); der Zielzauber war dreifach brillant (von Harafin muBte das.
geraten werden) (+2): insgesamt +2%5 (= +2), also brillant.

Harafin konnte gar nicht brillant zaubern, ihm gelang eine gute Zauberaktion. Gepatzt! Die am nihesten

stehende Person wird »angegriffen«.

Analysieren von gefundener Magie

Salman, ein wandernder Zauberer der 6. Stufe, fand in einer Schatzkammer gwischen all den Edelsteinen und Goldmiingen,

die seine Freunde an sich rafften, ein kleines, unscheinbares Steinchen, das in einen silbernen Ring gtfaﬁt war. Die Runen auf
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diesem Reif erinnerten ibn sofort an die Arbeiten seines alten Meisters, und obne erst Magie zu suchen, wandte er sofort ein

Analysieren auf den Stein an.

Kurg darauf kiindigte er an, daf dieser Stein hochstwabrscheinlich bier lag, wm seinem Besitzer zu melden, wenn sich jemand
in dieser Schatzkammer aufbalt . ..

Analysieren: Magie wirkt auf Magie: 1. Zweig / Ast Aufspriien / Blatt Analyse = Qualitit geschicke.
Entfernung gleich Berithrung (—%4); Salman visierte einen brillanten Zauber an (+1); insgesamt +15 =
0, also geschickt.

Der Zielzauber war aber mehrfach brillant, und daher konnte Salman nur Zweig, maximal den Ast
erkennen (5. Zweig, Ast Ladung).

Scharfsinnig vermutete er einen schwierigen Zauber (sonst hitte er ihn ja richtig analysieren knnen) und
dachte sofort an eine »Alarmanlage«.

Selbstverstindlich hat er seinen Freunden nicht verraten, wie wenig er wirklich wufSte!

Suchen und Analysieren

Almara, eine junge Zauberin, mufte befiirchten, von einem neidischen Konkurrenten, dem sie einen lukrativen Auftrag
weggeschnappt hatte, angegriffen zu werden. Nach Erledigung der Aufgabe wurde sie und ibre Freunde vom Fiirsten von Har-
Melobran, dem Auftraggeber, zu einem Festmabl eingeladen. Almara wurde gewarnt, daf ibr Konkurrent auch anwesend sei.
Jetzt war es vor allem wichtig, zu erfabren, wie stark der wirklich war! Wiirde er schwere Geschiitze anffabren kinnen, gegen
die sie sich diberhaupt nicht zu webren vermichte? Den Job batte sie mebr dem Charme ibrer Begleiter gegeniiber der Fiirstin
als ihren Zauberfibigkeiten zu verdanken. Also suchte sie ibren »Kollegen« zuerst in der Masse der Giste und analysierte dann
seine Fabigkeiten.

Kurz darauf atmete sie erleichtert anf — DER wiirde ibr bestimmt nicht gefibrlich werden konnen! Aber da batte sie sich
gewaltig getéiuscht ...

Suchen: Magie wirkt auf Magie: 1. Zweig / Ast Aufspiiren / Blatt Suchen = Qualitit geschick.
Entfernung bis 30 Meter (der Saal hatte einen Durchmesser von 60 Metern und sie stand fast genau in
der Mitte) (+1); Almara peilte eine Zauberfihigkeit der 3. Stufe an (gut), um die Qualitit des eigenen
Zaubers nicht zu erhShen (+14); insgesamt +1%2 (= +1), also eine gute Zauberaktion.

Der Zauber gelang, Almara fand ihren Gegner und analysierte ihn, um {iber seine Fihigkeiten Aufschluf$
zu erhalten.

Analysieren: Magie wirkt auf Magie: 1. Zweig / Ast Aufspiiren / Blatt Analyse = Qualitdt geschicke.
Entfernung bis 10 Meter (jetzt ist sie natiirlich niher rangegangen!) (+%%); diesmal peilte sie sogar einen
Magier 4. Stufe an (+1); insgesamt +1% (ist +1), also ein guter Zauber.

Almara patzte aber bei dieser Aktion (geschickt gewiirfelt), merkte daher nicht, daB sie die Stufe vollig
falsch eingeschitzt hatte, und bekam das im bald erfolgenden Duell schmerzhaft zu spiiren.

Suchen, Analysieren und Brechen eines magischen Schutzes

Zonar, ein Sklave Fildo Makkeraggs, der einer der wabnsinnigen Magiker von den Tausend Tiirmen war, konnte mit Hilsfe
der magischen Fabigkeiten, die er sich heimlich angeeignet hatte aus der Gefangenschaft entfliehen. Im fablen Lichtschein der
vielen Monde wanderte er auch nachts durch die grofe Steppe, um dem Zorn seines ehemaligen Herrn zu entflichen. Der
volligen Erschlopfung nabe, suchte er schlieflich Zuflucht in einer Ruine.

Unbeimlich war es in dem alten Schlofhof und Zarn wandte einen leichten Zauber an, um eventuelle Magie zu erspiiren —
und vielleicht hoffte er auch, einen Gegenstand zu finden.
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Kaum spiirte er die Anwesenbeit einer magischen Kraft, da sab er auch schon Gestalten: Werwélfe, deren Schatten sich im
leichenblassen Licht gegen die verfallenen Mauern abzeichneten. Welch ein Gliick, daf er das Amulett seines Meisters gegen
solche Wesen batte mitgeben lassen! Vorsichtshalber versuchte er aber doch, die Magie auch noch zu analysieren — vielleicht war
da ja noch mebr! Und tatsiichlich: da existierte ein Schliefzauber. Wabrscheinlich auf der alten Tiir des Webrturmes, die er
SOWieso blznl uﬂ’eﬂu[bﬁﬂ WDlleﬂ.

Die Werwdlfe konnte er mit dem Amulett in die Flucht schlagen.

Anderntags bereitete er sich mebrere Stunden auf das Offnen der Tiir vor. Die Dinge, die er in diesem Turm fand, machten
ibn zum michtigsten Magier seiner Zeit.

Suchen: Magie wirkt auf Magie: 1. Zweig / Ast Aufspiiren / Blatt Suchen: Qualitit geschickt. Entfernung
40 Meter (Also einen Kreis mit 80 Meter Durchmesser um Zonar herum) (+1); Stirke gur (+14);
insgesamt +1%4, ist gleich +1. Ein guter Zauber.

Damit hitte er jeden guten Zaubereffekt genau finden konnen. Der Gestaltwandel der Werwdlfe ist
natiirlich besser — so konnte Zonar lediglich das Vorhandensein von Magie erkennen, aber nicht den
genauen Standort, was in diesem Fall egal war, denn sie kamen auf ihn zu ...

Zonar befiirchtete zunichst das Auftauchen seines Herrn, weshalb er sich zu einer raschen Analyse
entschlof — trotz des nicht unerheblichen Risikos!

Analyse: Magie wirkt auf Materie: 1. Zweig / Ast Aufspiiren / Blatt Analyse: Qualitit geschicke.
Entfernung (jetzt ist nur noch der Hof interessant!) 15 Meter (+14); Stirke brillant (+1), wird
zusammengenommen und wiederum auf +1 gerundet: ein guter Zauber.

Mit viel Gliick gelang Zonar auch diese Zauberei — und er spiirte auBer dem 2. Zweig der Gestaltwandler
auch noch Energien aus dem 5. Zweig, Ast Hiillen. Wenn ihm bei der Stirke (nicht der Qualitit) seines
Zaubers das Blatr verschlossen blieb, konnte es sich nur um eine magische Sperre handeln, denn eine
Illusion dieses Ausmafes hitte man ja wohl irgendwie bemerken miissen, sonst wire ihr Dasein als Illusion
ziemlich unniitz gewesen. Die Giite der Sperre sei mit geschickr festgelegt.

Brechen: Magie wirkt gegen Magie: 1. Zweig / Ast Veriindern / Blatt Brechen: Qualitit geschickt. Zonar
beriihrte die Tiir (—%4); und zielte auf eine 3-fach brillanten Sperre (+2); insgesamt +1% (= +1). Er
mufte eine gute Aktion durchfithren, meditierte aber erfolgreich vier Stunden lang (~1), so daB er

schlieBlich die Sperre der Tiir mit einem geschickten Zauber iiberwinden konnte.

Anrufen eines Gottes

Monk-Helban, ein Kampfmonch der Krus-Sekte, wurde von iiblen Berg-Gnomen gefangengenommen. Hilfe war nicht zu
erhoffen, das Feuer, iiber dem er gerdstet werden sollte, war schon entfacht. Seine Zauberkraft durfte er wegen der gestrengen
Regeln seines Ordens lediglich fiir andere unsichtbar anwenden. Jetgt konnte nur noch Krus-Tabn, der hobe Gotte der Krus,
belfen' . .

Monk betete wenige Sekunden inbriinstig — und Krus-Tabn erschien!

Wer ibn einmal geseben bat, weifl, daf er selbst bei hartgesottenen Kriegern Panik auslssen kann — nicht umsonst sagt man,
dag der Versuch Krus-Tabn bildnerisch darzustellen, feblschlagt, weil das Papier vor Entsetzen zu Staub zerfillt.

Monk konnte jedenfalls unbebelligt die Hoble verlassen — mufte dann aber einen Auftrag fiir Krus-Tabn erledigen, weil der

Gott sich nur sebr ungern von seinen Geschiften abbalten lift.

' In Wirklichkeit ist Krus-Tahn eigentlich ein ziemlich niedriger Gott, aber sagt das einem Krus-Jiinger nur, wenn er gefesselt
auf dem Boden liegr und der nichste scharfe Gegenstand auferhalb der Reichweite seiner Zahne ist ...
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Gebet: Bezaubern von anderen Wesen: 4. Zweig / Ast Kontakte / Blart Anrufung: Qualitit geschickt.
Entfernung sicher mehr als 50 Meter und ohne Sichtkontakt (+2); 10 Minuten muften reichen (+1);
die Akzeptanz lag bei »vielleicht« (£0); insgesamt also +24 (= +2), also ein brillanter Zauber.

Jeder Krus-Monch trigr ein Amulett, da8 ein solches Gebet gespeichert hat — daher mufite Monk in

diesem realen Fall nicht wiirfeln.

Auﬂadm eines ngmstandts mit Magie und Feuer machen

Wanfris Bargo, ein 08/t5 Zauberer aus
Pandor, verbrachte ein halbes Jabr damit,
sich einen Ring angufertigen, der mit
magischer Energie aufgeladen war und
seine Zauberkraft verstiirken sollte.

Nach getaner Arbeit gab sich Wanfris
erst einmal der woblverdienten Rube hin.
Am niichsten Morgen wollte er, wie im-
mer, mit einem Schnippen der Finger sei-
nen magischen Kronleuchter entgiinden.
Die Feuerversicherung deckt bekanntlich
Schiden, die durch Magieeinwirkung
entstanden sind, nicht. Bargo hatte den
Ring vergessen — der Durchmesser seines
Fener-Machens schlof die teuren Rane-
gabaarteppiche mit ein und er selbst
konnte dem Zimmerbrand gerade noch
entkommen.

Aufladen: Magische Energie: 5.
Zweig / Ast Ladung / Blatt
Aufladen: Qualitdt gut. Dauer I
Jahr  (+1%); Giite brillant
(+v); Ausdehnung Ring (—%4);
Wanfris beriihrte den Ring (%£0); insgesamt +1% (= +1), also brillant.

Das war natiirlich zuviel fiir Wanfris, weswegen er sich mit einer Meditation vorbereitete. Er meditierte

insgesamt einen Tag.

Meditation: Das Zentrum der Magie: Qualitit geschickt. Die Modifikation fiir vollkommene
Abgeschiedenheit wird durch den brillanten Zielzauber aufgehoben, die Meditation beleibt geschickt. Fiir
einen Tag muf (siehe Tabelle Seite160) 4X geschickt gewiirfelt werden.

Wanfris filhrte 3 geschickte und eine mifllungene Aktion durch. Ein Fehlwurf verringert das
Mediationsergebnis um 1 — der Zauber wurde nur mit —I modifiziert: das Aufladen muBte »gut«
geschehen! Leider gelang auch hier nur ein geschickt, was zunichst, auBer dem unvermeidlichen RiickstoS,
keine Wirkung zeigte.

Danach wurde der Ring mit zwei geschickten Energieportionen geladen. Ein Gliick, da8 die Sache nicht
gleich explodierte! Beim Feuermachen am nichsten Morgen entlud sich aber die gesamte Energie auf
einmal! Doch sehen wir uns das Feuermachen im Prinzip an, so wie Wanfris es normalerweise durchfiihrre:
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Kerze entziinden: Magie wirkt auf Materie: 2. Zweig / Ast Bewegen / Blatt Temperatur: Qualitit
geschicke. Ausmaf8 sehr (+14); Entfernung 3 Meter (+0); Dauer ein Augenblick (—1%); Masse ist sehr
gering (—%4); insgesamt +14 = %0, der Zauber bleibt geschickt.

Das Entziinden wurde durch die Energie im Ring um +2 erhdht! Kein Wunder, daf8 eine Katastrophe

geschah ...

Aura auf Dinge legen

Zark der Griinling, lieg eine prachtige magische Aura wm ein eigentlich plumpes Imitat eines Herrscherstabes ersteben. Unter
Aufbietung aller seiner (nicht gerade titanischen) Krifte sollte diese Aura mebrere Tage lang halten. Solange, bis man es
gewinnbringend hitte verkaufen kénnen — und er sich aus dem Staub gemacht hatte! Unerwarteterweise funktionierte der
Zauber, der Verkauf klappte und die finangielle Misere der Gruppe war fiir’s erste bereinigt.

Aura: Magische Energie: 5. Zweig / Ast Hiillen / Blatt Aura: Qualitit geschickt. Dauer 4 Tage (+1%%);
Giite sollte gut sein (£0); die Ausdehnung eines Stabes ist nicht groBer als ein Ball (—14); und Zark
beriihrte des Stab natiirlich (£0). Insgesamt +1, der Zauber hatte gute Qualitit. Die Aktion gelang
(trotzdem).

Aura auf Personen

Der Magier Hamsat beschlof, sich eine permanente Aura guzulegen, um cin fiir allemal klargustellen, daf er ein grofer
Zauberer sei. Niemand sollte ibn mebr wegen seines unvorteilbaften Auferen belicheln! Eine knisternde Aura mufite ber, die
ibnen allen (vor allem aber den notorischen Spéttern, mit denen er unterwegs war) zeigen wiirde, daf er die sinistren Michte
beberrschte.

7 Tage und ;7 Niichte meditierte er, dann begann er eine Aura zu weben. Der Effekt war riesig: als er sich zu seinen Freunden
4,

umdrebte, die d binter ibm st , starrten sie ibn mit grofen Augen an.

Hamsat lichelte — obwobl er ein seltsames, schlimmes Reifen in allen Knochen spiirte. Und warum konnte er plotglich so
schlecht sehen? Und die Hinde! Die waren ja ganz runzelig geworden! Ein Blick in den Spiegel offenbarte ibm die ganze
Wabrbeit: der Zauber war feblgeschlagen und er um mindestens 20 Jabre gealtert!

Aura: Magische Energie: 5. Zweig / Ast Hiillen / Blatt Aura: Qualitit geschickt. Dauer sollte permanent
sein (+4); als Giite sollte es auch gut sein (*0); die Ausdehnung ist ein Mensch (%0); und natiirlich
»bertihrt« er sich selbst (*0). Bei einer Aura auf sich selbst ist es nicht notwendig, die +12
Modifikation fiir ein bewegtes Ziel einzuberechnen: diese Bewegung ist immer relativ zum Zauberer zu
sehen. Insgesamt also +4, was eine 3-fach brillante Aktion verlangt.

Meditation: Zentrum der Magie: Qualitit geschickt. Die Modifikation fiir einen brillanten Zauber wird
durch das Meditieren in Abgeschiedenheit wieder aufgehoben. »7 Tage und Nichte« diirfte der Meditation
mit 7 Bestitigungswiirfen entsprechen (sind eigentliéh 8 Tage), was eine Modifikation von —3% bedeutet.
Die Formel der Qualiritsbestimmung lautert also: Geschicke + 4 — 3% = Geschickt + 14 = Geschickt.
Hamsats Zauberaktion milang aber leider (der Spieler wiirfelte ein micht). Hamsat war Zauberer der 6.
Stufe, sein Psi-Ko-Logik-Wert war auf Héchststufe (=6), also Konzentration 6, es trat die Folge 3 ein.

Feuerkugeln schleudern und bewegen

Der Griinling Zark war bekannt als Meister der Improvisation — auferdem war er maflos feige. Nie biitte er es gewagt, eine
echte Feuerkugel zu erschaffen, aber er hatte es sich angewthnt, immer ein Flaschchen leicht entflammbares Lampenl und alte

Stoffetzen in der unergriindlichen (und gumeist mit ekligen Dingen angefiillten) Tasche seines zerlumpten Gewandes zu haben.

\
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Wollte er eine »Feuerkugele zaubern, triinkte er geschwind einen dieser Fetzen mit Ol, entziindete ibn mit der Zunderbiichse,

wraf ibn in die Luft (manchmal, wenn er sich stark fiiblte, gab’s dazu eine kleine Illusion) und bewwegte das Ding magisch —
cine billige, aber oftmals wirksame Methode.

Auf diese Weise wollte er auch verfabren, als er auf den Ergmagier Halred traf, den er nicht als solchen erkannte . ..

Leider miflang ibm sogar schon das Bewegen (Zark war kein grofer Zauberer) und ibm wurde fiir einige Sekunden schwarz,
vor Augen. Der Lumpen fiel natiirlich berunter. Zuerst lachte Halred bose. Etwas, was der Ergmagier perfekt beberrschte.
Dann aber wurde er todernst, kongentrierte sich kurg und streckte eine Hand aus: in 5 Metern Entfernung entgiindete sich
plotelich die Luft in der Grige einer Minnerfaust und loderte in blauen Flammen! Der Fenerball rotierte und spriibte Funken
nach allen Seiten! Dann bewegte Halred ibn, langsam zuerst, dann immer schneller auf den sprachlosen Zark zu.

Seine Freunde muften ibn mit Gewalt wegzerren und angeblich verfolpte der Feuerball sie noch eine halbe Stunde lang, als der
Ergmagier schon lLingst aufer Sicht war.

Bewegen: Magie wirkt auf Materie: 2. Zweig / Ast Bewegen / Blatt Bewegen: Qualitit ungeschickt. Die
Bewegung sollte sehr schnell sein (+1); Entfernung etwa 15 Meter (+%2); Masse liegt bei ungefihr 300
Gramm (£0); insgesamt also +1% (= +1) — ein geschickter Zauber.

Zark gelang der Zauber nicht, bei einer Konzentration von O (er hatte zuvor schon gezaubert) erlitt er
Folge 4 fiir I Minute.

Echte Feuerkugel: Magie wirkt auf Materie: 2. Zweig / Ast Bewegen / Blatt Temperatur: Qualitdt
geschickt.I AusmaR auBerordentlich (+2); Entfernung 5 Meter (£0); Dauer I Stunde (+1); als Masse
wurde »wenig« gewdhlt (keine wirkliche Verletzungsabsicht) (—v2); fiir die Special-Effects fliefen weitere
+ 4 in die Formel ein! Insgesamt + 3, also ein doppelt brillanter Zauber!

Bewegen der Feuerkugel: Magie wirkt auf Materie: 2. Zweig / Ast Bewegen / Blart Bewegen: Qualitit
ungeschickt. Variable Geschwindigkeit von langsam bis sehr schnell (+1%); Entfernung 20 Meter (+14);
Dauer ebenfalls bis zu einer Stunde (+1); die Masse ist sehr klein (—14); fiir die »Anbindung« an den
sich bewegenden Zark investierte der Erzmagier nochmals +4; insgesamt +2; das bewegen muflte gut
gezaubert werden.

Man darf vermuten, da Halred im Besitz irgendeiner Zauberhilfe war, auRer einem Lebensmiiden wiirde

niemand eine solche Demonstration mit dem dazugehdrigen Risiko durchfiihren!

Libmen und Befehlen

Bei dem Versuch, den Labmungszauber des Ergmagiers Kyrin zu brechen, den dieser auf einen seiner Freunde gelegt batte,
iibernabm sich Karn der Kurglebige ein wenig.

Kurg darauf sab er sich im Schattenreich Turjo, dem Bruder des bek Di fiirsten Busalmarnores gegeniiber, der

ibn als Gegenleistung fiir seine Hilfe bei der Riickkebr einen kleinen Vertrag unterzeichnen lief ...

In der Folge kam es, wo immer die Abentenerergruppe um Karn auch hinkam, zu unglaublich scheuflichen Verbrechen. Erst
als Turjo selbst erschien, um die Ausfiibrung auch der letzten (kleingedruckten) Klausel des Vertrages zu iibernebmen —
namlich die Herausgabe von Karns Seele — wuflten die anderen, was wirklich gescheben war.

Lihmen: Beeinflussen anderer Wesen: 4. Zweig / Ast Beeinflussen / Blatt Korper: Qualitdt geschickt.
Kyrin hatte das Opfer beriihrt (—14); der Zauber sollte nur eine Stunde wirken (+1); die Akzeptanz liegt
auf »Nein« (Nicht hoher, weil der Zauber zeitlich sehr begrenzt ist und es sich um niches wirklichn

gefihrliches oder unnatiirliches handelt) (+1%); insgesamt +1, ein guter Zauber.

' Der Erzmagier zauberte die Feuerkugel iiber Temperatur — es gibt noch andere Méglichkeiten!

AR

7

| O\ #‘Y""
q
L) =~




89

Karn hatte den Zauber véllig
unterschitzt (und in der Dauer
iiberschitzt ... ) — und, vor
allem in Unkenntnis des Penta-
grammes, das Brechen aus der
Entfernung zaubern wollen, das
daher hitre brillant sein miis-
sen. Bei einem Psi-Ko-Logik-
Wert von 5 (und der entspre-
chenden Konzentration) fand er
sich rasch im Scharttenreich wie-

der.  lurjos  »Vertrag«  war

natiirlich ein gewaltiger Beein-
flusssungszauber:

Bezaubern von anderen Wesen:
4. Zweig / Ast Beeinflussen / Blatt Wille: Qualitit geschickt. Turjo beriihrte Karn, als er thm die Feder
zum Unterschreiben gab (—1%); die Dauer des Zaubers war permanent (+4); Turjo zwang Karn zu Taten,
die er so niemals begangen hitte, daher Akzeptanz »Niemals« (+1). Insgesamt +4% (= +4), ein
dreifach brillanter Zauber. Dimonenfiirsten haben sowas (Turjo zum Beispiel) manchmal einfach so drauf,
ohne daf sie dabei ein Risiko eingehen!

Und dann nahm er ihm auch noch die Seele:

Entzug magischer Energie: 1. Zweig / Ast Verindern / Blatt Entziehen. Qualitit gut. Wieder beriihrte der
Dimon sein Opfer (der ist ja nicht dumm, der Dimon) (—¥%); Karn hat Resistenzstufe 4 (Zauberer der
5. Stufe), daher muBSte die Stirke brillant sein (+1). Insgesamt +% (= £0), der Zauber bleibt gut.
Turjo hitte die Mglichkeit gehabt, den Zauber durch unspezifizierte Modifikation auf brillante Qualitit
zu heben, wodurch die Resistenz nahezu unmoglich geworden wire, aber Karn setzte wegen der

Willensbeeinflussung sowieso keine Resistenz ein!

Kugelblitz und Reflexion

Beriibmt ist die Geschichte vom Treffen der beiden Warth-Zaubererlords Ektem und Raffal, welche die grofte
Reflexionskatastrophe der Magiegeschichte auslasten.

Beide waren hochrangige Ergmagier — oder, wm es mit dem SAGA-System auszudriicken: hochgradige Ergmagier. Ektem hatte
den 19, und Raffal den 21. Grad der Magie erreicht. Da kann man es schon krachen lassen! Die beiden standen sich beim
rituellen Warth-Duell gegeniiber. Ektem eriffnete, entgegen aller Tradition, gleich mit einem gewalrigen Kugelblitz, Er wufite,
dap Raffal noch ein paar Tricks mebr als er selbst auf Lager batte und wollte mit diesem iiberraschenden Angriff eine schnelle
Entscheidung herbeifiibren. Flugs lief Raffal einen reflektierenden Schild erscheinen (das Visuelle war natiirlich Show — er
hitte auch ein reflektierendes Stachelschwein erscheinen lassen konnen — aber grofe Zauberer haben immer einen ausgeprigten
Sinn fiir Performance. Schlieflich gibt es bei solchen Veranstaltungen Zuschauer, die nur von den Dingen erziiblen konnen, die
sie gesehen baben! Und nur das spricht sich dann berum. Und wiedernm nur dann steigen die Preise ... Aber das nur
nebenbei).

Der Kugelblitz wurde also auf Ektem zuriickgeworfen. Der aber besaR einen Stab, der brillante Reflexionszauber gespeichert
batte. Und so kam, was kommen mufte: nach drei, vier Reflexionen war beiden klay, daf der Kugelblitz nun ungeabnte
Energien baben mufte. Selbst als Zauberer ibres Kalibers wuften sie nicht mebr, was sie jetgt mit dem Ding tun sollten.
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Mittlerweile war weder Schwiichen noch ein vélliges Beenden des Zaubers risikolos — im Gegenteil konnte die Sache ja schon
von alleine jeden Moment hochgeben. So flog der Blitz noch zweimal hin und her, und dann, wie auf ein verabredetes Zeichen
(obwobl beide das heftig bestritten, wurden sie nie wieder eingeladen), machten sie sich gleichzeitip unsichtbar und auf und
davon. Kurze Zeit spiter explodierte der hochgepeitschte Blitz, rif einen Krater von drei Metern Durchmesser und verletgte 24
Zuschauer zum Teil schwer!

Ektem besal8 einen Spruch, der die fertige Kombination von Blitz und Bewegen beinhaltete. Wir
betrachten an dieser Stelle nur das Erschaffen eines Blitzes iiber das Pentagramm, so wie es Bestandteil
dieses Spruches ist:

Magie auf Materie: 2. Zweig / Ast Elemente / Blatt Werterzauber: Qualitit gut. Ein Kugelblitz aus
heiterem Himmel ist merklich (+1); Entfernung sei zunichst I Meter (£0); wenige Sekunden geniigen
(—1/2)! ; ein Schlag mit der Masse von mehreren Kilogramm soll ausgefiihrr werden (+14). Insgesamt +1,
ein brillanter Zauber.

Wir bedienen uns hier tibrigens einer magischen Einheit, dem PS oder »Pfunde Schmeiflen«, die besagt,
daB ein mit magischer Energie gefiihrter Stof und vor allem dessen Verinderung durch hdheren Energie-
einsatz, exakt die gleichen Auswirkungen und Verinderungen zeigt wie das Herabfallenlassen von verschie-
denen Gewichten aus einem Meter Hohe. Ein auf diese, zwar physikalisch falsche, magisch aber voll-
kommen richtige Weise beschriebener Schlag von z.B. einem Kilogramm Stirke bewirkt den Schaden, den ein
1 Kilogramm schwerer Boxhandschuh, der ungebremst aus einem Meter Hohe herunterfillt, anrichten
wiirde. Solche theoretischen Uberlegungen sind fiir den Alltag eigentlich iiberfliissig, aber wir haben’s
hiermit gesagt.

Reflexion: Magie wirke auf Magie: 1. Zweig / Ast Beeinflussen / Blatt Ablenken: Qualitit geschicke.
Reflexion (+1); die Stirke muB brillant betragen (+1); zusitzlich noch ein paar spezielle visuelle
Effekte (+1%). Insgesamt +214 (= +2), die Reflexion ist brillant.

Mit jeder erfolgreichen Reflexion erhdht sich die Qualitit des Blitzes um %3! Nach, sagen wir 5
»Ballwechseln« hin und her, ist die Qualitdt um +5 gestiegen usw.! Der Blitz hatte am Ende die Gewalt
von mehreren Tonnen!

Unsichtbarkeit: 3. Zweig / Ast Umwandeln / Blatt Unsichtbarkeit: Qualitit geschickt. Entfernung ist
Beriihrung (—%); Masse eines Menschen (+1%2); Dauer eine Minute (£0); normales Ausma (*0).
Dies ergibt insgesamt +1, ein guter Zauber.

Versteinern und Meditation

Try Betass war kein michtiger, aber ein sebr erfolgreicher Zanberer. Er setzte seine bescheidenen Talente duferst geschickt ein
und erlangte am Hofe des Barons Ulberr von Mainbayt eine angesebene Stellung. Eines Tages entdeckte ein durchreisender
Magier die wabre Stirke des Hofzauberers und verkaufte diese Neuigheit an den Baron, der daraufbin seine Lobnzablungen
an Try einstellte und qudem bse Witze diber dessen Namen rif. Wie man siebt, bat das Anseben eines Zauberers oft mit der
Angst vor seinen Fabigkeiten zu tun.

Try schwur Rache. Bei Nacht und Nebel verschwand er vom Hofe des vertragsbriichigen Barons und zog sich mit einem treuen
Diener in die Wildnis zuriick. 5 Jabre lang verbrachte er dort in Vorbereitung auf einen Zauber, der allen zeigen sollte, daf
mit ibm nicht zu spafen sei.

I 0 : 5 i 5
Im Gegensatz zu Temperatur oder so entsteht durch den Wetterzauber ein Blitz — dieser muf nur kontrolliert, aber nicht

aufrecht erhalten werden.
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Dann kebrte er, Haar und Bart seit Jabren nicht gestutgt, die Kleider zerlumpt, zur Burg Ulberrs zuriick. Er trat wibrend

eines Gelages in den grofen Saal und forderte von Ulberr seinen Lobn. Himisches Gelichter erntete er und Ulberr selbst
schmdhte ihn mit bosen Worten. Doch nicht lange, denn Try streckte seinen Arm aus und deutete auf den wortbriichigen
Baron. Zum Schrecken aller verwandelte der sich vor ibren Augen in massiven Stein!

Noch beute sitzt Ulberr von Mainkayt dort, in den Ruinen der leeren Burg, hinter seinem Tisch, die Augen weit aufgerissen,
mit staunend gedffnetem Mund. Try sprach noch einen fiirchterlichen Fluch (obne ibn zaubern!) aus — und vor lauter Angst
verliefen der ganze Hofstaat, Diener, Soldaten, Knechte und Herren die Burg noch in der gleichen Nacht.

Try wurde Hofzauberer beim Kénig und lebte unbebelligt bis an sein spites Ende.

Versteinern: Magie veriindert Materie: 3. Zweig / Ast Aufbau / Blatt Verwandeln: Qualitit gut. Entfernung
ungefihr 10 Meter (+14); Masse eines Menschen (+1%4); Dauer permanent (+4); Ausmaf$ ist mit +2
gut gewahlt. Insgesamt + 8! Das bedeutet eine 8-fach brillante Zauberaktion!

Meditation: Zentrum der Magie. Qualitit geschickt. Die Brillanz des Zielzaubers wird ausgeghchen durch
die Abgeschiedenheit der Meditation. Soll das Versteinern auf gut gesenkt werden, ist eine Modifikation
durch die Meditation um 7% notwendig. Das wiederum entspricht 224 Tagen Meditation mit 15
geschickten Aktionen (= Bestitigungswiirfen). Dies erschien Try als zu gefihrlich. Er bereitete sich auf
die Meditation an sich vor:

Auf jeweils 5 Meditationen kann man sich gesondert vorbereiten. Es werden also fiir urspriinglich 15
geschickte Aktionen jetzt 6 geschickte (jeweils 2 pro 5) und 15 ungeschickte notwendig. Die geschickten
Aktionen diirfen zusammen bestimmt werden (Dauer also 4 Tage). Auf 5 dieser Aktionen bereitete sich
Tty neuerlich vor: ergibt 2 geschickte und weitere 5 ungeschickte Aktionen. Es bleibt eine geschickte
Aktion iibrig.

Insgesamt mufte Try somit 3 X geschickt wiirfeln und in der Folge 20X ungeschickt.

Um die Fehler zu bestimmen, miissen die Aktionen einzeln betrachtet werden:

Die allererste Vorbereitung (7 Meditationsaktionen = 8 Tage):

2X geschickt + 5X ungeschickt (aus der zweiten Medirationsrunde)

Jene Aktion, die »iibrigbleibt«, weil man sich nur auf 5 Aktionen vorbereiten kann und eine Vorbereitung
auf eine Aktion natiirlich blsdsinnig wiire, weil sie ja zwei geschickte Aktionen ergibt (14 Stunde):

IX geschickt (aus der ersten Meditationsrunde)

Und nun die sich aus dem vorhergehenden ergebenden Aktionen (224 Tage):

15X ungeschickt (aus der ersten Runde)

Fiir jede dieser Phasen gilr die Fehlerregelung in Rekursive Meditation auf Seite 48.

Nach dieser Prozedur war das Versteinern mit »gut« zu bewiltigen — und fiir einen solchen Zauber besaf8

Try einen magischen Gegenstand!

Wasser in Wein verwandeln

Die Ubeflieferung berichtet von einem gelernten Tischler, der seine Zeitg mit verschied Taten beeindruckte. So soll

er auch Wasser (nebmen wir mal einen Liter an) in Wein verwandelt haben.

Verwandeln: 3. Zweig / Ast Aufbau / Blatt Verindern: Qualitit gut. Entfernung Beriihrung (—%); Masse 1
Kilogramm (£0); 10 Minuten reichen, bis dahin ist der Wein getrunken ... (+%2); AuBmafl mit +15
richtig. Insgesamt +14 (= £0). Der Zauber hat die Qualitir gur.

Es folgen nun Zauber ohne Hintergund. Diese Beispiele sollen helfen, das Klassifizieren zu erlernen.

Auflerdem geben wir bei einigen Effekten verschiedene Maglichkeiten (aber sicher nicht alle — das ist gar
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nicht m&glich, nach Kaltenthal ist die Anzahl der Méglichkeiten, einen bestimmten Effekt mit Hilfe des
Pentagrammes zu erreichen entweder O oder unbestimmt. (Theoretische Magiker, oh weh ... )) an, um die

variablen Mittel des SAGA-Systems zu verdeutlichen:

Ausrutschen lassen
Oberfliche schmierig machen: 2. Zweig / Ast Kneten / Blatt Oberfliche

Blindbeit

Sinne beeinflussen: 4. Zweig / Ast Beeinflussen / Blatt Sinne
oder (z.B.):
Augen zerstoren: 3. Zweig / Ast Aufbau / Blatt Verwandeln

Blitz
Wetterzauber: 2. Zweig / Ast Elemente / Blatt Wetter
Luft entziinden: 2. Zweig / Ast Bewegen / Blatt Temperatur

Donner

Wetterzauber: 2. Zweig / Ast Elemente / Blatt Wetter
oder:
Tone: 2. Zweig / Ast Bewegen / Blatt Téne

Entgiehen von physischer Kraft
Entziehen von Kraft: 1. Zweig / Ast Verindern / Blatt Entziehen

Erstarren lassen

Erstarren lassen: 3. Zweig / Ast Aufbau / Blatt Festigkeit

Feuer loschen

Regen machen: 2. Zweig / Ast Elemente / Blatt Wetterzauber
oder:
Temperatur senken: 2. Zweig / Ast Bewegen / Blatt Temperatur

Flammenschwert, echtes

Kombination magische Hiille mit Temperatur erhshen:

5. Zweig / Ast Hiillen / Blatt Magische Wand (Schwertform)
plus

2. Zweig / Ast Bewegen / Blatt Temperatur

Flascbcngeisi
Seele (Geist) speichern: 5. Zweig / Ast Ladung / Blatt Speichern
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Golem
Leben erwecken: 5. Zweig / Ast Ladung / Blatt Leben

Grausiger Nebel

Kombination aus Nebel, Angst und Illusion:

Nebel: 2. Zweig / Ast Elemente / Blatt Wetter
Angst: 4. Zweig / Ast Beeinflussen / Blate Gedanken
Illusion: 5. Zweig / Ast Hiillen / Blatt Illusion

Hypnose

Viele Moglichkeiten mit 4. Zweig / Ast Beeinflussen
Es konnen der Wille, aber auch Erinnerungen, Gedanken und Sinne in verschiedenen Abstufungen
beeinfluflt werden (mehrere Zauber in Kombination sind méglich und beliebr)

Magischer Schutzschild

Schutz gegen mentale Angriffe: 5. Zweig / Ast Hiillen / Blart
Magischer Schutz

Magische Hiillen miissen immer die ganze Person umfassen! Es ist
nicht zulissig, nur den Kopf zu verlieren — ein Angriffszauber wiirde
trotzdem seinen Weg finden.

Ein Schutzschild gegen magische Angriffe schiitzt nicht vor Zaubern,
deren Wirkung physisch ist!

Ein Schutz gegen magische Angriffe kénnte aber auch ein Gegenstand
sein, in dem ein Schwichen oder Brechen gespeichert ist! Dann wirke
wahrscheinlich eine Kombination aus:

Schwiichen oder Brechen: 1. Zweig / Ast Beeinflussen oder Ast
Verindern / Blatt Schwichen oder Blatt Brechen

und Gespeicherter Zauber: 5. Zweig / Ast Ladung / Blatt Speichern

Unechter Staub: 3. Zweig / Ast Aufbau / Blatt Festigkeit

mit Formverlust und Entstehen von kleinen Partikeln (also Staub mit der
Beschaffenheit des Ausgangsstoffes)

. oder (klassische Variante):

Echter Staub: 3. Zweig / Ast Aufbau / Blatt Verwandeln

was zu wirklichem Staub fiihrt, der vom nichsten WindstoB verweht wird,

womit die Form natiirlich auch verloren geht.
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Rufen und Befehlen

Wenn die Zielperson auBer Sicht ist, handelt es sich um eine
Kombination:

Obertragung: 4. Zweig / Ast Kontakte / Blatt Anrufung

plus

Formulierung des Befehls: 4. Zweig / Ast Beeinflussen / Blaut
Wille

Natiirlich ist bei einer Kombination auch nur nur ein

Resistenzwurf erlaubt.

Heilen

Heilung von Wunden/Verletzungen: 4. Zweig / Ast Beeinflussen / Blatt Krper

Die Akzeptanz ist dabei am Grad der Verletzung auszurichten und nicht am Wunsch des Kranken! Ein
solches Heilen ist auch noch kurz nach dem medizinischen Tod moglich (héchsten 3-5 Minuten, danach
wire mit groBeren Hirnschiden zu rechnen), muB dann allerdings mit mindesten +3 fiir die nicht

vorhandene Akzeptanz modifiziert werden, wobei die Dauer dann etwa eine Stunde betrigt.

Tote erweckeri

Ja, und wenn das alles nix mehr niitzt, muR man eben:

Leben erschaffen: 5. Zweig / Ast Ladung / Blatt Leben

Triume eingeben

4. Zweig / Ast Beeinflussen / Blatt Gedanken

Ist das Zielwesen aufer Sicht, mu8 man wieder eine Kombination mit einer Anrufung herstellen (s.0.) Im
Prinzip ist hier also wichtig, da88 die Formulierung des Zaubers richtig gewshlt wird, um mit diesem Blatt
den gewiinschten Effekt zu erzielen!

T Als logische Fortsetzung des Heilens — oder manchmal als notwendige Folge?
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Versteinern

Zu Stein werden lassen: 3. Zweig / Ast Aufbau / Blatt Verwandeln
Man beachte die abgeschwichten Varianten: Versteinern der Haut mit gleichzeitiger Herabsetzung aller
Kérperfunktionen auf extremen Winterschlaf:

4. Zweig / Ast Beeinflussen / Blatt Kérper

Da hat der Verzauberte doch jahrelang was davon!

Wiinde hochgehen
Abgesehen davon, daf8 unser Verleger regelmifig die Winde hochgeht, wenn er die filligen Rechnungen

sieht, kann man diesen Effekt auch magisch erreichen:

Klebende Fiie: 2. Zweig / Ast Kneten / Blatt Oberfliche

oder

Levitation: 2. Zweig / Ast Bewegen / Blatt Bewegen

Maglich ist vielleicht auch das Ausschalten der Gravitation auf kleinem Raum, gezaubert im
Elementarbereich (starke und schwache Kernkrifte ausniitzen, Umwandlung elektromagnetischer Felder in
Anti-Gravitation — am besten bei S.Hawkings nachfragen oder magisch ausprobieren (Was wiederum an
die Geschichte erinnert, wo der Versuch die Schwerkraft auszuschalten in ihr Gegenteil umschlug. Man

kann heute noch den Fleck bewundern ... )

Waffen fiibrm

Bewegen: 2. Zweig / Ast Bewegen / Blattt Bewegen

Ausmaf gibt hierbei die Kampfstufe an: geringfiigig = 1. Stufe, wenig = 2. Stufe usw.

In anderen Systemen genauso verfahren (Umrechnungshilfe benutzen: Seite 181)

Entfernung muf groB genug fiir alle geplanten Bewegungen sein. Verlit die Waffe im Eifer des Gefechts
den Wirkungskereis, fillt sie zu Boden und muB neu aufgenommen werden (= neu zaubern). Allgemein ist

fiir die sehr spezifizierte Formulierung mindestens ein +Y2 notwendig.
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Winde

Echter Wind: 2. Zweig / Ast Elemente / Blatt (Lul"t)-Elemem:l
Magischer Windstof: 2. Zweig / Ast Elemente / Blatt Wetter
Fiir eine bestimmte Windrichtung ist entweder eine allgemeine

’

Erhdhung um %5 notwendig, das garantiert aber nicht unbedingt

den exakten Erfolg. Sicherer ist eine Kombination mit Bewegen
1 (was wiederum manchmal schwierig sein kann).

Gezielte WindstoRe’ : 2. Zweig / Ast Bewegen / Blatt Bewegen

Direktes Bewegen der Luft um die Kerzenflamme herum.

Zukunft sehen / Vergangenheit erkennen

4. Zweig / Ast Beeinflussen / Blatt Sinne
In dieser Form handelt es sich um ein Schirfen der Rezeption
des Verzauberten fiir nicht materielle Dinge! Je hoher die
Modifikation durch Akzeptanz, desto genauer die Vision.
Akzeptanz ist hier ein Maf fiir die »Entfernung von der
Normalitit«, und wird daher unbewuft immer hoher (im
= T negativen Sinn fiir den Zauberer). Visionen dieser Art sind nie
fehlerfrei und immer symbolisch und manchmal mehrdeutig! Die
Dauer ist in diesem Falle ein ZeitmaR fiir die »Tiefe« des Einblicks in Zukunft oder Vergangenheit. Bei
permanent sind beliebige Zeitspannen erlaubt, wobei der Spielleiter die Mehrdeutigkeit und
MiBverstindlichkeit mit zunehmendem Alter zu erhShen har.

: Das IST schwer!

* Z.B. zum Ausblasen einer Kerze.
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Bruderschaften, Hexenbiinde und Schulen

Akademien
Schulen, Akademien, Zauber-Universititen. Sie sind das Zentrum der alltiglichen Magie. Oft handelt es

sich um alteingesessene Institutionen, deren Fithrung und Organisation mehr Diplomatie und Politik
verlangt als Zauberkunst. Viele Akademien sind in diesem Sinne Institutionen, die in gewisser Weise den
bei uns bekannten Amtskirchen shneln. Sie haben politisches Gewicht, oft militirische Macht, und
meistens auch Geld, das ihnen gegeben wird, damit sie sich nicht einmischen (man weif j )a nie, was die
Magiker so anstellen kénnten ...)

An den Zauberschulen werden die offiziellen, konservativen Zauberlehren gelehrt und weitergegeben — die
oft vollkommener Blddsinn sind und sich von den naiven Vorstellungen der Schamanen nur durch die
gewihlte Ausdrucksweise und das Niederschreiben der langen Reihen von Kanzlern, Rektoren, Direktoren,
Erzmagiern usw. unterscheidet. In den meisten Fillen ist das Pentagrammwissen rudimentir. Akademien
bringen Alltagszauberer hervor, spezialisiert auf Alltagsmagie, und dementsprechend sind die Abginger
meistens an einem ruhigen Job in einer kleineren Stadt interessiert, wo es in erster Linie darum geht, der
Rattenplage Herr zu werden, oder Liebeszauber fiir den Sohn des Biirgermeisters herzustellen.

In den hohen Graden sitzen, wie erwihnt, oft gewiefte Politiker, die mit Fiirsten, Konigen und anderen

Herrschern Umgang pflegen. Und zaubern kénnen sie alle schon ...

Die Nabe der Welt

(20% Frauen — 80% Minner)

In einem geheimen Tal inmitten des Kontinents, liegt die Nabe der Welt, die groBte Zauberakademie der
Welt. Eine riesige, runde Festung fiillc das ganze Tal aus. Von oben gesehen, sieht das Bauwerk wie ein
groBes Rad aus. Die Aufenmauer stellt die »Lauffliche« dar, dort befinden sich auch die Tiirme der
einzelnen Zauberrichtungen und -schulen, die »Speichen« sind gewaltige Festungsanlagen, die zum Zen-
trum fithren, dem groBen Saal, der »Nabe«!

Es handelt sich um eine klassische Zauberakademie, allerdings mit der einmaligen Besonderheit, da8 sich
unter dem Dach der Nabe, oder in ihrem Schutz, wenn man so will, Zauberer aller Richtungen vereinigt
haben. Hier gibt es Beschwdrer und Nekromanten im Turm der Nacht, neben den weisen und friedfertigen
Anhingern des Turmes des Lichtes. Sie alle leben — mehr oder weniger — eintrichtig nebeneinander, denn
ein Ziel verbindet sie alle: das Bewahren der Zauberei in der Welt, das Sammeln des Wissens (und das
Feiern von Festen ...) .
Damit ist auch schon gesagt, was hier nur sehr wenig getan wird: geforscht! In der Nabe wird Wissen und
Fihigkeit bewahrt, gelehrt werden hier Tradition und Dogma, kreative Zauberer haben es schwer und sind

in dieser Akademie eher selten zu finden.

Bmdzrsc’)qftm

Bruderschaften wirken, im Gegensatz zu den Akademien, nicht so offiziell. Es sind eher geheimbiind-
lerische Zusammenschliisse von Magiern und sie stehen in aller Regel den Akademie-Zauberern ablehnend
gegeniiber. Das bedeutet aber nicht, daf8 ihr Pentagrammwissen unbedingt hoher wire. Im Gegenteil gibt
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es in den Bruderschaften oftmals rituelle Verbote fiir bestimmrte Zauberbereiche oder gar rigorose Be-
schrinkungen auf ganz bestimmte Effekte!

Viele Bruderschaften bilden selbst gar keine Magiker aus! Einige forschen aber intensiv in sehr spezi-
fischen Bereichen der Magie, und dort verfiigen sie dann {iber eine manchmal furchterregende Macht!

In den hoheren Ebenen der Bruderschaften wird meistens ein sehr wahres Bild der Magie weitergegeben.

Fiir die unteren Ebenen der Hierarchie bleiben diese Wahrheiten aber verschlossen.

Die Bruderschaft von Kart

(Frauen 30% — Minner 70%)

Ziel der Bruderschaft ist die Wissenschaftliche Erforschung der Zusammenhinge von Materie, magischer Energie und
Geschwindigkeit' sowie die Bewachung des Drachen Barn Eschaur. Maglicherweise handelt es sich bei Barn
Eschaur um eine Legende — vielleicht aber auch nicht. Angeblich haust im Vulkan Nir einer der
Weltdrachen, die das briichig gewordene Gefiige des Erdkreises zusammenhalten?

Die Bruderschaft vertritt einige interessante Theorien. So behaupten sie zum Beispiel, wenn es gelinge, die
Strecke bis zur Sonne in weniger als 1/10 Sekunde zu bewiltigen, wire man in der Lage, alle Zauber-
spriiche des Universums auf einmal anzuwenden, und miiSte nicht einmal die Folgen fiirchten, weil man
sich durch eine Verzerrung der Zeit schon vor diesem Ereignis nach ihm befunden hitre. Ah?

Das jedenfalls ist die SchluBfolgerung aus einer mehr als 1000 Seiten starken Handschrift, die bis zur
Unverstindlichkeit mit Pentagrammen, Formeln und Zahlen angefiillt ist.

Die Briider von Kart wenden aus rituellen Griinden nur ganz bestimmte Zauber an. Vergleiche dazu auch
den SAGA-Band 7, Seite 32ff. Sie beschrinken sich auf bestimmte Meditationstibungen, kombiniert mit
Illusionen, auf perfekte magische Hiillen, die den Verhiillten vor anderen verbergen sollen (iibrigens ein
ganz interessanter Aspekt von Hiillen, wenn sie dazu dienen, das Licht um einen Kérper herum zu beugen,
so daB es scheint, er wire gar nicht dal), sowie gewisse Elementzauber mit verheerender Wirkung, die
allerdings nur den hdchstgradigen Kart-Briidern zuginglich sind. Letztere werden im allgemeinen im
Zusammenhang mit dem legendiren Drachen Barn Eschaur gesehen. Ob es allerdings der Drache ist, der
bei diesen Elementargewalten-Entfesselungen mitwirke, oder ob dies symbolisch zu sehen ist und die
Kartingas Gegenstiinde besitzen, die dies bewirken, ist nicht bekannt.

Es sei erwihnt, da es auch Briider gibt, die eigentlich Schwestern sind, aber nicht so genannt werden, weil
sie durchaus vermd&gen, zwischen grammatikalischem und biologischem Geschlecht zu unterscheiden, und
ebenfalls gibt es Briider, die eigentlich lieber Schwestern wiren und sich anderen Briidern nihern, was zu
Schwierigkeiten fiihren kann, wenn diese Briider sich viel lieber mit Schwestern, die ja auch Briider sind,
treffen wiirden ... — oder so.

Etwa %4 der Mirtglieder der Bruderschaft kdnnen nicht zaubern. Was aber nichts mit ihrem Rang zu tun

hat.

Was immer das heiflen mag, sind sie insoweit durchaus auch als therotische Magiker anzusehen.

% Niheres z.B. im SAGA Band 7 oder 12 (Ist diese Eigenwerbung nicht geradezu schamlos? D.Setz)

(a2 (g e A e b A ool

\




99

Die lustigen Briider Jans

(Frauen 10% — Minner IO%I)
Bei dieser Bruderschaft handelt es sich um einen losen Bund, der sich ein- oder zweimal im Jahr zur

rituellen Feier der Vernebelung trifft” — wie man hért, geht es manchmal ziemlich hoch her dabei! Ansonsten
handelt es sich um einen der offenen Biinde, ohne feste Struktur oder Hierarchie (dafiir interessiert sich
von denen einfach keiner), ohne Ordensregel, keine Beschrinkungen (auBer denen im Kopf), aber immer
fiir einen Spaf} zu haben.

Viele Jahrmarktszauberer und Gaukler rekrutieren sich aus dieser Verbindung, denn natiirlich haben sie
schon ihren Stolz! Thre gréBten Erfolge haben sie mit dem Illusionieren von Bildergeschichten, bei denen
ein Kojote einen StrauBenvogel — stets vergeblich — jagt, und die eine Artraktion in abgelegenen Détfern
darstellen, die so lustige Namen haben wie Haarzopf.

Zauber aus allen Bereichen sind erlaubt, unterschiedliche Fihigkeiten, Herkunft und Stand spielen keine
Rolle.

Orden

Orden sind das Mittelding zwischen Akademien und Bruderschaften: auch sie bilden nur selten selbst aus,
auch hier wird oft aus rituellen Griinden Benutzung und Forschung nur in ganz speziellen Bereichen der
Magie zugelassen — aber sie sind immer in die Politik verwickelt und spielen ihre eigenen, nicht
ungefihrlichen Spiele um Macht und Einfluf!

Die allermeisten Kampfzauberer sind Mitglieder von Orden.

Orden verfiigen oft iiber sehr michtige Spezialmagie! Auch in ihnen werden die wahren Zusammenhiinge
der Magie den unteren Ebenen meist nicht bekanntgegeben oder gelehrt. Ja, es gibt eine ganze Reihe von
Orden, die offiziell selbst bis in die héchsten Weihen das Pentagramm leugnen!’ Trotzdem sollte man sie
nie unterschitzen, den oft verfiigen sie tiber unglaubliche Zauberspriiche!

Der Hochkonvent von Giff

(ein reiner Minnerbund)

Die Giff-Zaubererlords sind eine Art magische Ordenskrieger, wobei, abgesehen von ihrer jahrhunderte-
alten Fehde mit der Akadimonia Truuf, meistens nicht ganz klar ist, auf wessen Seite sie gerade stehen.
Nun, dieser Orden hat mit den iiblichen Problemen michtiger Organisationen zu kimpfen: in die
entscheidenden Positionen kommt man erst, wenn man sich ein halbes Leben lang unter Einsatz aller
Ellebogen und (magischer) Tricks, mit Lug und Trug und manchmal Mord, bis ganz nach oben gekimpft
hat. Dann hat man ein gewisses Alter, was bei Zaubernden meistens auch einen in gewisser Weise
angegriffenen Geisteszustand bedeutet. Nichtsdestotrotz sind die Giff-Lords michtige Magier und
Kimpfer, die mit Zauberei und Schwert gelichermaBen gut umzugehen verstehen. Im Hochkonvent wird
man erst aufgenommen, wenn man den 20. Grad der Magie erreicht hat! Dann gilt man dort als wiirdiger

Novize!

! An 100 fehlende Prozent: Verriickee
% Was in erster Linie Essen bedertet!

3 Fiir cinzelne Charaktere ist natiirlich die personliche Geschichte fiir solches Wissen ausschlaggebend
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AuBerdem muB man in einem Zweikampf mit dem Schwert sein Konnen unter Beweis stellen

(normalerweise gegen einen gefangenen Krieger, der, gut trainiert, um Freiheit oder Tod kimpft!)

Der Hochkonvent von Giff hat eine straffe Ordensstruktur mit einem Hochmeister an der Spitze, 22
zeremoniellen Wiirdentrigern (gleichzeitig die Leibwache des Hochmeisters, und mit ihm zusammen das
Machtzentrum des Ordens), sowie zahlreichen Verwaltern der Wabrheit, sogenannten Kampflords und natiirlich
den Novigen.

Giff-Lords tragen ein dunkelblaues, schillerndes Gewand, und auf dem ganzen Kontinent ist ihre Mache
bekannt und gefiirchtet. Niche iberall sind sie gern gesehen (was sich tibrigens sehr schnell indern kann),
denn sie verfolgen gundsitzlich nur ihre eigenen Pline — ohne Riicksicht auch auf eventuelle, momentane
Verbiindete.

Man muf sich dariiber im Klaren sein, daB man mit einem Giff-Lord einen Zauberer mindestens des 25.
Grades vor sich hat — und gleichzeitig einen Kimpfer um Grad 10 herum!

Die Magie des Hochkonvents ist im allgemeinen beschrinkt auf Kampfzauber (hier aber sehr
einfallsreich): Blitze, Sto8e, Explosionen, Waffenmagie usw. Ausnahmslos jeder Giff-Lord erhilt bei der
Zeremonie der Uberreicbung der Robe einen michtigen magischen Gegenstand! Auch diese haben immer

etwas mit im Kampf niitzlicher Magie zu tun.

Theoretische Magici
Zwar gibt es einige Zusammenschliisse der theoretischen Zauberer (z.B. NASA, CERN), aber hier

handelt es sich eher um Arbeitsgemeinschaften als um Zauberbiinde. Den grofen Theoretikern wie
Kaltenthal, Hapak, Fatto und vielen mehr' verdanken wir unser Wissen um das Pentagramm! Theoretische
Magick ist duferst heikel, denn natiirlich ist die Zauberei in erster Linie eine empirische Wissenschaft. Das
von Generationen groer Magici entwickelte Pentagramm-Modell ist zwar ein sehr praktikables, aber
dennoch nicht in allen Bereichen befriedigendes. Es bleiben gewisse unerklirte Phinomene (vgl hierzu
auch Plems Taraktate). Wie dem auch sei, natiirlich ist nahezu jeder Magier, jeder Zaubernde auch ein
Forschender und somit ein Theoretiker” — abgesehen von denjenigen, die in den starrsten rituellen und
kultischen Fesseln liegen.

Theoretiker erforschen das Pentagramm mit wissenschaftlichen Methoden, sie haben die Tabellen zur
Erstellung der Formeln entwickelt und natiirlich eine ganze Reihe von GesetzmiBigkeiten, die dann
freundlicherweise den Namen des Entdeckers bekommen haben (meistens posthum).

Viele Theoretiker sind ganz vorziigliche Zauberer. Thr groer Vorteil liegt darin, da88 sie unbeschrinkt sind
durch irgendwelche Vorschriften, moralische Schranken, kulturelle und kultische Knebelungen, und daher
oft groBe Bereiche des Pentagrammes kennen, was wiederum schon oft zu ganz neuen und kreativen
Kombinationen gefithrt hat. Nun, um ganz ehrlich zu sein, hat es auch ziemlich oft zu ganz neuen und
erstaunlichen Folgen gefiihrt, Letzteres wiederum ist der Grund fiir die unter den Theoretikern sehr

verbreitete Unlust iiberhaupt zu zaubern.

L on den. meisten weif man die Namen nicht, weil dieser mitsamt dem Wohnort des Magikers irgendwann einfach
verschwunden ist ...
z Vielleicht sollten wir an dieser Stelle kurz erliutern, daf Theoretie im Gebiet der Magie durchaus nicht nur schriftliche

Arbeiten umfat — patiirlich mu alles ausprobiert werden! Es gibt eine ganze Reihe von Theoretikern, die einen
ziemlichen Verschleiff an Lehrlingen haben ...
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Theoretiker kdnnen natiirlich auch in anderen Organisationen vertreten sein — und tatsichlich werden

besonders in Bruderschaften und einigen Orden aus den hochrangigen Mitgliedern ganze theoretische
»Abteilungen« rekrutiert, die dann hiufig dafiir da sind, die Spezialmagie des Bundes zu vertiefen (und
manchmal auch zu verstehen).Es ist meistens so, da8 jemand, der sich intensiv mit der magischen Theorie
beschiftigt hat, nichts mehr von den kultischen Einschriinkungen hilt — auer der Posten ist gut dotiert,
dann hilt man in der Offentlichkeit eben seinen Mund.

Der Nachteil der Theoretiker ist oft, dal sie keine tradierten Spriiche besitzen, weil sie wegen ihrer
Forschungen nie die Zeit finden, in irgendwelche Poasitionen zu kommen, wo man sowas erfihre,
andererseits haben sie natiitlich auch hiufig den Uberraschungseffekt auf ihrer Seite, weil sie einfach

Neues zaubern!

Hexentum und Schamanismus

Natiirlich ist es fast unm&glich, mit einigen kurzen Sitzen Naturmagie, Hexen, Schamanen, Druiden und
all’ die anderen Richtungen zu beschreiben. Eine Gemeinsamkeit finden wir aber dennoch: stirker noch als
bei Orden und Bruderschaften gibt es hier rituelle Beschrinkungen. Das Wissen wird weitergegeben, selten
gibt es Forschung, oft wird in vollkommener Unkenntnis des Pentagrammes gezaubert! Dennoch darf man
solche Leute nicht unterschitzen! Oftmals sind sie im Besitz von uralten Spriichen oder Gegenstinden,
deren Macht einem das Blut in den Adern gefrieren lassen kann — und das ist wortlich gemeint!

Die meisten Anhiinger solcher Gruppen sind so von ihrem kultischen Hintergrund tiberzeugt, da (nur als
Beispiel) den Medizinminnern der Kopfjiger von Eterra Mashik tatsichlich kein Zauber, auer ihren
traditionell {iberlieferten, gelingen wiirde (spieltechnisch gesehen besteht hchstens eine 10%ige Chance).
Ein wenig anders verhilt es sich mit den Hexen. Hexen forschen, und es wird gemunkelt, daf einige ihrer
Zirkel theoretisches Wissen haben, das dem der Akademien und Bruderschaften in nichts nachsteht. Aller-
dings lehnen Hexen das Pentagramm-Modell ab. Sie arbeiten lieber mit Karten, Kndchelchen, Zauber-
trinken. Bei genauerer Betrachtung ihrer Arbeitsweise stellt man aber fest, da es keinen Unterschied zu
den anderen Zauberern gibt — sie benutzen nur andere Warter zur Beschreibung der gleichen Sachverhalte
in der Magik. Hexen sind trotz vieler seltsamer Rituale — also, wir meinen wirklich seltsam — frei in ihrer
Forschungsarbeit und ihren Titigkeitsfeldern! Unterschitze nie die Magiefihigkeit einer Hexe, nur weil
sie von Schwingungen und groen Arkanen redet, statt von Blitrern, Zweigen und Formeln!

Traditionell vertragen sich Hexen und die Anhinger anderer magischer Richtungen (aufler den
Naturmagikern) eher weniger. Daf sie allerdings alle Schwarzmagier wiren und nur dunkle Michre
beschwéren wiirden, ist Unfug. Vor allem in den etwas abgelegeneren Teilen der Welt spielen Hexen in den
Dérfern eine viel wichtigere Rolle als Magier, die man dort fiir bessere Gaukler hilt!

Die Druiden von Steinbag

(Frauen 60% — Minner 40%)

Die wei8gewandeten, birtigen Druiden (&h, birtig im eigentlichen Sinne sind nur die Minner ...) treten
meist in kleinen Gruppen auf, wobei sie fast ununterbrochen ihren rituellen Singsang zum Besten geben.
Dabei schwenken ein oder zwei von ihnen kleine Behilter, in denen Kriuter vergliihen, deren Rauch schon
ohne Magie die erstaunlichsten Dinge geschehen 1ift. Die Druiden sind bewandert in der Theorie der
Magie und ihr gro8tes Projekt ist der Aufbau eines riesigen Pentagrammes aus tonnenschweren Mono-
lithen etwa 50 Meilen &stlich von den Quellen des Aren. Sie glauben, da8 ein solcher gigantischer Bau die
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magischen Strémungen biindeln kdnnte und ganz neue Magie erschlieBen kdnnte. Bisher haben sie aber

erst einen Steinkreis geschaffen.

Die riesigen Steine bearbeiten und transportieren sie mit Magie und durch jahrhunderte lange Erfahrung
mit diesen Dingen haben sie es in der Kunst des gemeinschaftlichen Zauberns zu héchster Perfektion
gebracht! Leider sind sie nicht bereit, irgendetwas von ihrem Wissen weiterzugeben. Eine Gruppe von
Druiden aus Kieselhag ist in der Lage, gemeinsam auf der Stufe zu zaubern, die der Summe der Stufen
der Beteiligten abziiglich 10% (nach unten runden) entspricht! Folgen miBgliickter Zauber muf8 immer
nur der niedrigstufigste Beteiligte ertragen (was zu einem gewissen Nachwuchsproblem fiihrt).

Akkadimonia Truuf

(Frauen 55% — Minner 45%)

Die Akkadimonia Truuf ist eine offizielle Vereinigung von Dimonisten, Nekromanten, Fluchern und
Verwiinschern. Eine Kernfrage ist: sind die Truuf wirklich b&se? Leider krankt die L&sung dieses Problems
an der Tatsache, daf diejenigen, die sich bemiihen, Licht in diese Angelegenheit zu bringen, niemals
zuriickkehren — oder wenn, dann sind sie verindert, irgendwie ...

Obwohl nicht durch irgendwelche Gebote beschrinkt, sind die Truuf auf Zauber des 4. und 5. Zweiges
spezialisiert. In ihren Reihen existieren einige wirklich machtvolle Spriiche und Gegenstinde, die einem
ganz schon einkeizen kdnnen (und wieder einmal sieht man, da8 solche bildhaften Ausdriicke oft iiberhaupt
keinen symbolischen Charakter haben, sondern ganz und gar real gemeint sind). Man sollte sich auf diese
Beschrinkungen aber nicht unbedingt verlassen, sonst kénnte es zu unliebsamen Uberraschungen kommen
— und die haben dann nicht gerade selten etwas mit den scheuflichen Riten der Akkaddmonia zu tun. Die
sind zwar nicht magisch, aber dafiir umso schmerzhafter.

Viele Truufs haben Schliisselpositionen in den dunkleren, religidsen Kulten besetzt.
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Kombinationen, Spriiche,
magische Gegenstinde und Orte

Grundsiitzliches

In diesem Kapitel sollen einige wichtige Themen der Magie angesprochen werden. Natiirlich gilt auch hier,
daB vieles von dem, was im folgenden gesagt wird, von einigen Vereinigungen vehement bestritten wird.
Die Warth-Lords etwa wiirden es niemals fiir mdglich halten, daB es mdglich ist, Beschwdrungen
durchzufiihren oder gar Leben zu erwecken, und die Schamanen der Ortang-Steppe kiimen iiberhaupt niche
auf die Idee, da es mdglich wire, auBerhalb ihrer seit Generation unverindert iiberlieferten Spriiche und
Riten zu zaubern (obwohl sie das alberne Gehiipfe, das Schlachten von Hihnen bei Vollmond und das
Abziehen der Haut bei Gefangenen, rein magisch gesehen, einfach bleiben lassen kénnten).

Wir wollen ja auch gar nicht gegen jahrhundertealte Traditionen angehen — wenn eine Zauberrichtung so
lange Zeit iiberlebt hat, dann wird schon etwas dran sein. Nein, es ging uns darum, den wirklichen
theoretischen Unterbau der Magie, der auf alle Richtungen der Zauberei anwendbar ist, im Rollenspiel zu
verwerten. Wenn also Rituale aus bisherigen Spielen rauglich waren, dann werden sie auch irgendwie im
Pentagrammos lokalisierbar sein, daran kann es keinen Zweifel geben.

Wir werden in diesem Kapitel die Mglichkeiten aufzihlen, nicht die Hintergriinde und Riten besprechen.
Mit den Themen Spriiche und magische Gegenstinde beschiftigen sich die Traktati Plems im Anschluf
nochmals sehr ausfiihrlich. Hier werden jetzt erst einmal die grundlegenden Mdglichkeiten aufgezeigt und
einige Ratschlige gegeben. Eigene Ideen kénnen, ja sollen bei SAGA eingeabaut werden! Wenn du eine
Méglichkeit findest, die Sache ins Pentagrammos einzuordnen, dann ist es auch richtig.

Formeln

Formeln werden benétigt, um die endgiiltige Qualitit eines Zaubereffektes zu bestimmen. Eine Formel
besteht aus:
Grundqualitdt + Modifikationen + [unspezifische Modif.] = Qualitit des Zaubers

Eine Formel wird bestimmt, indem man die Grundqualitit dem Pentagramm entnimmt, und fiir jede in
diesem Zweig vorhandene Modifikationstabelle den Zu- oder Abschlag bestimmt (eventuell wird eine
unspezifische Verbesserung notwendig). Die Summe der Modifikationen darf auf eine ganze Zahl
abgerundet werden (z.B. 24 = 2). Jede Modifikation von +1 erhoht die Qualitit des Zaubers um eine
Stufe (z.B. von geschickt auf gut). Ein Zauber kann durch Modifikationen nicht unter die Grundqualitit
des Blattes gesenkt werden.

Kombinationen

Kombinationen werden auch »Spriiche aus Erfahrung« genannt. Sie simulieren regeltechnisch die Tatsache,
daB jeder Magiker im Laufe der Zeit bestimmte Effekre mit Vorliebe ausfiihrt — egal, ob er sich nun spe-
zialisiert hat oder nicht, wird es immer einen Bereich im Pentagrammos geben, in dem man bevorzugt

arbeirtet.
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Viele Effekte verlangen Kombinationen verschiedener Blitter — und es gibt einen Weg, bewihrte

Kombinationen schneller durchzufiihren, mit einer einzigen Aktion — fiir das Spiel heift das: mit einem

Waurf!

Voraussetzungen

Dazu miissen folgende Voraussetzungen erfiillt sein:

1. Die Kombination muf erprobt sein (mindestens 10 erfolgreiche Durchfiihrungen)

2. Der Zauberer muf das hier beschriebene Verfahren kennen!

3. Der Zauberer muB mindestens Stufe 4 haben. Ab der 6. Stufe sind Kombinationen aus mehreren

Zaubern méglich!

Herstellung

Und wie mu man nun vorgehen, wenn man eine Kombination erstellen will?
I. erfolgreiches Zaubern des ersten Effektes

2. erfolgreiches Zaubern des zweiten Effektes

3. Ablenken des zweiten Effektes auf den ersten

4. Verbinden beider Zauber mit der negativen Form von Brechen

Qualitit
Eine Kombination hat die Qualitit des schwierigsten der beteiligten Effekte’ . Kombinationen k&nnen

aber wihrend des Zauberns weiter modifiziert werden

Beispizl

Weryn der Arglistige schleuderte gerne kleine Feuerkugeln, und wollte die Kombination aus Element-
zauber und Bewegen erstellen: Die Voraussetzungen waren alle erfiillt.

1. Zaubern des Blitzes

2. Zweig / Ast Elemente / Blatt Feuer: Grundqualitiit geschickr.

Ausmafl merklich (+1); der Feuerball entsteht in der Nihe des Zaubernden (*0); eine Minute Dauer
(*0); Masse soll 10 Kilogramm betragen (+15). Insgesamt +1% (= +1). Ein guter Zauber.

2. Zaubern des Bewegens

2. Zweig / Ast Bewegen / Blatt Bewegen: Grundqualitit ungeschickr.

Sehr schnelle Bewegung (+1); bis 50 Meter Reichweite (+1); Dauer natiirlich auch eine Minute (*0);
die Masse ist natiirlich auch (+1). Insgesamt +2%% (= +2). Ebenfall ein guter Zauber.

3. Ablenken von Bewegen auf den Blitz

1. Zweig / Ast Beeinflussen / Blatt Ablenken: Grundqualitit geschicke.

Entfernung betrigt zunichst wenige Meter bis zur Feuerkugel (+0); Zielzauber hat Qualitdt gut (+34);
insgesamt +35 (= %0). Der Zauber ist geschickt

4. Verbinden der beiden Zauber

Eine Kombination kann, im Gegensatz zu einem echten Spruch (s.u.) nicht von jedem benutzt werden, sondern nur von dem

Magiker, der sie erschaffen hat!
Z Nicht Brechen oder Verbinden, sondern die erwiinschten Effekte!
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1. Zweig / Ast Veriindern / Blatt Brechen (negativ): Grundqualitit geschickt.
Entfernung weniger als 5 Meter (+0); Stirke der beiden Zauber: 2Xgut (muB mit 2X +% modifiziert
werden: +1"). Insgesamt +1. Der Zauber ist gut.

Wenn Weryn diese 4 Zauber gelingen, kann er in Zukunft mit einem einzigen guten Waurf Feuerkugeln
schleudern.

Nochmals sei erwihnt, da es sich hierbei nicht um Zauberspriiche handelt! Auch mit solchen
Kombinationen wird iiber das Pentagramm gezaubert. Das Kombinationsverfahren macht es lediglich
mdglich, die Zauberprozedur abzukiirzen.

Echte Zaubcrsprii:be

Im Gegensatz zu den oben beschriebenen Kombinationen, machen sich die echten Zauberspriiche die
Wechselwirkungen der Zauber untereinander zunutze. Ist bei zusammengefassten Kombinationen die
Zauberei einfach nur in ihrem »Handling« erleichtert worden, wird bei der Herstellung von Spriichen mit
ganz neuen Methoden gearbeitet! Noch lingst sind nicht alle Wechselwirkungen von Zaubern bekannt
und in den Laboratorien der Zauberschulen wird in vielen Richtungen geforscht (manchmal wird auch in
vielen Richtungen auseinandergeflogen, wenn sich die magische Energie in einer Explosion entlidr).
Genaueres kann der Interessierte dem 2. Traktam Pro Plems entnehmen, das (kommentiert) ab Seite 126
in diesem Buch abgedruckr ist.

Einen wichtigen Grundsatz sollte sich aber jeder Magiker verinnerlichen (wenn er irgendeine Méglichkeit
hat, diese Tatsache zuerfabren!):

Echte Zauberspriiche sind nichts anderes als magische Gegenstinde obne Materie.

Kombinationen werden zusammengefaSt — Spriiche werden aufgeladen und gespeichert. Diese beiden
Zauber und verschiedene Effekte, die bei ihrer Benutzung auftreten, sind Kern und Motor von Spriichen
(und magischen Gegenstinden).

Die Zauberqualitit von Spriichen liegt bei weitem unter der Qualitit, die mittels der Formeln im

Pentagramm erreicht wiirde (Tabelle Seite163)!

Merkmale von Spriichen

Spriiche werden in der nicht materiellen Dimension der Magie (auch Energia 5 oder kurz E5 genannt)
gespeichert.

Spriiche sind in den bekannten Dimensionen oft an Worte, Gesten oder Rituale gekoppelt?

Zauberspriiche haben immer eine ganz bestimmte Wirkung und eine ganz bestimmte Qualitit.

Ein Spruch kann unter Kenntnis des zugehdrigen Auslosers (der immer magischer Natur ist — Niche-
Zauberer kdnnen Spriiche also nicht verwenden) von jedem Magiker benutzt werden! '
Es gibt natiirlich noch eine Reihe weiterer Merkmale, das oben aufgefiihrte ist aber mago-technisches
»Allgemeinwissen«. Auf nihere Einzelheiten geht Pro Plem im bereits erwihnten zweiten Traktat ein.
Auferdem gibt es noch eine grundsitzliche Regel:

b Also dic Modifikationen fiir alle beteiligten Zauber zusammenzahlen.

£ Spruchrollen sind daher eher als magische Gegenstinde anzusehen.
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Regel 41: Keine Patzer bei Spriichen

Die Qualitit eines Zauberspruches muf immer voll erreicht werden, es gibt keine Patzer,
nur miflungene Aktionen.

Beispiele fiir echte Zauberspriiche

Hier jetzt noch einige Spruchbeispiele, die theoretisch nicht erforscht sind (d.h. die benutzten Blatter und
ihre Formulierungen sind unbekannt), die aber sehr erfolgreich schon verwendet wurden — es handelt sich

quasi um die Top-Ten (auch wenn’s nur 8 sind) der Autoren:

Flammenschwert
Qualitdt gut
Effekr:

Fiir 10 Minuten erscheint in der Hand des Magiers ein Schwert aus Licht und Feuer.
Verletzungen sind mit diesem Schwert doppelt zu bewerten. Schattenwesen, Dimonen, Geister
usw. spiiren einen Angszauber (10% Kampfmalus).

Spiegelzauber
Qualitiit geschicke
Effekt:

Im Umkreis von 20 Metern kann beliebig fiir eine Viertelstunde die Illusion eines bekannten
Gesichtes irgendwo plaziert werden. Dieses Gesicht pa8t sich immer genau den Gebirden des
Zaubernden an. So kénnen lebende Bilder in einem Rahmen genauso plaziert werden, wie z.B.

der Magier es zum Rasieren benutzen kann.

Werlicht
Qualitdt geschickt
Effekt:

Fiir eine halbe Stunde erscheint ein kleines Licht (Leuchtkraft wie eine Kerze) iiber dem Zau-

berer. Das Licht kann im Umkreis von 5 Metern um den Zauberer beliebig bewegt werden.
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Das Zwerg-Nase-Syndrom
Qualitéc geschicke

Effekt:

Eine beliebige Person (Entfernung maximal 20 Meter) wird fiir 6 Stunden mit der brillanten
Illusion einer sehr langen Nase versehen.

Rasendes Rosten
Qualitdt gut
Effekc:

Ein beliebiger Metallgegenstand (Entfernung bis zu 20 Meter und Grofe und Gewicht bis zu

einem Harnisch) rostet innerhalb von einer Minute bis zur Unbrauchbarkeit. Der Gegenstand

hat einen »Resistenzwurf« zur Verfiigung. Die Stufe dieser Resistenz wird in Abhiingigkeit von
der Qualitiit des Gegenstandes gewihlt. Magische Gegenstinde rosten im allgemeinen niche,

aufler wenn Resistenz = nichrt fillt.

Schreckverindern
Qualitit geschicke
Effekr:

Fiir einen kurzen Moment kann ein beliebiger Gegenstand (Grd8e bis maximal Schwert und
Entfernung maximal 10 Meter) bei gleichbleibender Masse verwandelt werden (richtig
verwandelt!) — z.B. das Schwert des Gegners in eine Schlange oder so.

Der Effekt beruht bei der Kiirze der Verwandlung hauptsichlich auf dem Schrecken fiir den
Triger. Erfahrene Abenteuerer lassen sich manchmal niche so leicht aus der Fassung bringen ...

Spurenzauber
Qualitit gut

Effeke:

(2 '.?A\
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Die Spuren von maximal 10 Personen kdnnen fiir W6 Tage entweder verwischt werden oder in

die umgekehrte Richtung weisen. Es handelt sich um eine sehr starke Illusion.

Der Domino-Effekt
Qualitit wie Zielzauber
Effekt:

Manchmal mu8 ein und derselbe Zauber mehrfach angewendet werden. Dieser Zauberspruch
ermdglicht einen Domino-Effekt: auf einen beliebigen Zauber angewendet (der vorher
erfolgreich (auch Patzer erlaubr) gewirke werden muR), [i8t er diesen Effekt 5X wirken, indem
er von einem Zielobjekt zum nichsten springt. Es besteht jeweils eine 20%ige
Wahrscheinlichkeit, da der Effekt beendet wird. Wurde der urspriingliche Zauber gepatzt, ist
diese Wahrscheinlichkeit sogar 60%.

Magische Wesen

Zuletzt noch eine Bemerkung zu magischen Wesen wie Werwdlfe, Trolle usw. Solche Wesen haben natur-
gemiB einen oder auch mehrere Zaubereffekte »gespeichert«. Trolle verwandeln sich bei Lichteinwirkung
zu Stein, Werwdlfe haben bei Vollmond einen Gestaltwandel etc. Diese Wesen miissen fiir einen solchen
Effekt nicht wiirfeln!

Andererseits gibt es Elben, Nixen und andere, die von Natur aus gewisse Zaubereffekte durchfiihren
konnen — bei Elben wire dies etwa die Fihigkeit beim Vortrag von Liedern eine passende Illusion zu er-
zeugen, oder gewisse Heilfihigkeiten. In diesen Fillen miissen auch solche Wesen zaubern! Im Spiel muf ge-
wiirfelt werden. Allerdings, das hat jeder schon erlebt, tragen sie in manchen Fillen nicht die iiblichen
Folgen, wenn der Zauber mif8lingt. Es hat sich fiir das Spiel bewihrt, wenn man normale Folgen weglift,
dafiir aber gewisse Ausfallzeiten in Anspruch nimmt: bei ungeschickten Zaubern 1 Tag keine weiteren
(angeborenen) Zauber, bei geschickt 2 Tage und so weiter. Die Zauberfihigkeit (die natiirlich dann genau
auf den angeborenen Effekt beschrinkt ist) muf natiirlich vorher festgelegt werden. Manchmal steigr sie
mit dem Alter automatisch an. Diese Zauberfshigkeit kann unter Umstinden sehr hoch sein. Die Qualitit
der Effekte wird ganz normal bestimmt.

Alle diese Wesen sind von Natur her magisch! Thre Anwesenheit kann daher iiber Suchen gespiirt werden.

Magische Gegenstiinde

Mit der Herstellung und dem inneren (magischen) Aufbau von Artefakten beschiftigt sich Plems erstes
Traktat ausfiihrlich (ab Seite 112). Doch wie schon bei den Zauberspriichen, sollen hier die allgemein

bekannten (zumindest was Magiker-Kreise angeht) Dinge erwihnt werden.

Wie konnen magische Gegenstinde wirken?

1. Gespeicherte Zauber kénnen ohne Magieeinsatz abgerufen werden
2. Magische Energien erméglichen Zauberaktionen ohne Konzentrationsverlust
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3. Magische Energie zaubert selbst
4. Magische Energie senkt die Qualitit von Zaubereffekten
5. Magische Energie erhsht die Zauberfihigkeit
6. Konzentrationserhdhung fiir den Zauberer
.. und natiirlich Kombinationen von alledem.

Und so werden diese Effekte erreicht:

1. Gespeicherte Zauber kdnnen ohne Magieeinsatz abgerufen werden

Mit Speichern lassen sich Zauber in Gegenstinden aufbewahren. Ein so gespeicherter Zauber kann unter
Kenntnis des Ausldsers von jedem, auch von Laien, benutzt werden. Allerdings wird der AuslSser oft ma-
gischer Natur gewihlt, damit die Unkundigen keinen Unfug mit dem Artefakt anstellen kdnnen.

Es konnen mehrere gleichartige Zauber problemlos in einem Gegenstand gespeichert werden. Auch
Kombinationen und Spriiche kdnnen gespeichert werden, allerdings sind sie gefihrlicher zu handhaben.

2. Magische Energien ermdglichen Zauberaktionen ohne Konzentrationsverlust

Ein mit der Grundversion von Aufladen behandelter Gegenstand erméglicht es dem Zauberer, die ent-
haltene Energie ohne Konzentrationsverlust zu nutzen. Dabei muf die Sphire der Magie beim Aufladen
angegeben sein.

3. Magische Energie zaubert selbst

Eine bestimmte geladene Qualitit kann direkt zur Ausfiihrung eines beliebigen Zaubers, einer Kom-
bination oder eines Spruches verwendet werden. Dazu mu8 der Gegenstand mit dieser Qualitit aufgeladen
werden (Aura nicht vergessen!) und ein Ablenken zugefiigt werden (das gepeichert werden muB!) Der
Zauberer muB dann zwar nach wie vor die Qualitit nach seinen Fihigkeiten erwiirfeln, er lenkt den Zauber
aber quasi durch den Gegenstand, so daf er eventuelle Folgen nicht selbst tragen muB.

Es sind auch komplexe Gebilde maglich, mit denen wirklich selbst auf einer bestimmten Stufe gezaubert
werden kann (das sind die bekannten Zauberstibe im eigentlichen Sinn).

4. Magische Energie senkt die Qualitit von Zaubereffekten

In einem vorbehandelten Gegenstand wird Meditation gespeichert. Durch raffinierte magische Gebilde
kann man erreichen, daf} der Meditationseffekt in kurzer Zeit eintritt.

5. Magische Energie erhSht die Zauberfihigkeit

Hierbei handelt es sich schon um einen sehr speziellen Effekt mit einem magischen Gegenstand. Trotz-
dem sei er an dieser Stelle erwihnt, weil er sehr beliebrt ist.

Dieser Effekt wird erreicht, wenn ein Gegenstand, in dem die umgekehrte Version von Entziehen ge-
speichert ist, zusitzlich mit reiner, ungerichteter Energie aufgeladen wird. Dabei muB die Stirke des
negativen Entzichens fiir jeden guten Energieschub mit + berechner werden. Ein solcher guter
Energieschub (mit dem man den Gegenstand, wie gesagt, auflidt) bringt eine +1 Modifikation auf den
Zauberwurf. Auch dabei gilt natiirlich die »Nicht-Regel« (Seite8)

6. KonzentrationserhShung fiir den Zauberer

Gegenstinde konnen die Konzentration des Zaubernden erhdhen, wenn zusitzlich zum Aufladen ein
Beeinflussen der Sinne in dieser Richtung gespeichert wird. Es muf auch hier mit ungerichteter Energie
geladen werden, wobei ein guter Energieschub die Konzentration in der geschickren Sphire um +1 erhsh,
fiir die gute Sphire sind fiir den gleichen Effekr 2 gute Schiibe notwendig, in der brillanten Sphire gar 3.
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Eine beliebte Variante von magischen Gegenstinden sind Trinke und Tinkturen. Diese verbinden zumeist

eine normal erklirbare Wirkung, die auf ihrem Rezept beruht, mit einer magischen. Sie funktionieren wie
magische Gegenstinde, mit einem Unterschied: der Effekt 138c sich portionieren! Natiirlich miissen sie

mit einer Aura behandelr sein.

Trinke und Mixturen sind ein ganz spezielles Kapi-
tel der Magie, mit dem sich die Theorie nur wenig
beschiftigt. Es ist das Spezialgebiet der Hexen und
Schamanen — und wir haben davon keine(n) in der
Redaktion ... Wir hoffen aber, daf sich Pro Plem

einmal dieses unerforschten Feldes annimmt.

Mgﬂlingzn

Bei komplexen magischen Gebilden besteht immer
die Gefahr, daf8 die Sachen explodieren, nicht oder
falsch funktionieren. Das ist in erster Linie von der
Aura des Gegenstandes abhingig (Wahrscheinlich-
keiten siehe unten). Natiirlich miflingt der Effekt immer, wenn der AuslSser irgendwie magischer Natur

ist und die entsprechende Aktion des Zaubernden milungen ist.

Der Zauberer trigt die normalen Folgen, wenn er beim Zaubern des Ausldsers versagt. MiBlingt die
Zauberakrtion an sich, bei der der Gegenstand benutzt wurde, hiingt es davon ab, ob der Zauberer an dieser
Aktion beteiligt war (etwa wenn der Gegenstand lediglich die Konzentration erhshte), oder ob der Ge-
genstand selbst aktiv war. In ersterem Fall trigt der Zauberer die normalen Folgen, die Folgen fiir den Ge-
genstand miissen entsprechend der Aura bestimmt werden. In letzterem Fall ist nur die Folge fiir den
Gegenstand zu bestimmen — ein explodierender Zauberstab hat allerdings auch schon so manchen Magiker
das Leben gekostet!

Fiir Zauberunkundige besteht generell eine 20% Wahrscheinlichkeit, da nichts passiert. Bei komplexen
magischen Gebilden in einem Gegenstand (Spriiche, Kombinationen usw.) besteht zudem die Gefahr, dal
sie von einem Zauberunkundigen nicht kontrolliert werden kénnen: es kann zur »spontanen Entladung«
des Gegenstandes kommen — was nichts anderes heiflt, als daf8 die gesamte Energie explodiert. Die
Wahrscheinlichkeiten liegen dafiir zwischen 25% (bei Effekten, deren Qualitit bei geschickt liegr) und
80% (ftir vielfach brillante Effekte)! Diese Angaben beziehen sich, es sei nochmals erwihnt, auf die
Benutzung von magischen Gegenstinden durch Zauberunkundige! Fiir Zauberer sind Miflingens-
Wahrscheinlichkeiten rein von der Aura des Gegenstandes abhiingig. Beide Wahrscheinlichkeiten werden
gegebenenfalls nacheinander ausgewiirfelt. Wenn die 20%ige Chance eintritt, da der Zauber iiberhaupt

nicht funktioniert, muf natiirlich nicht festgestellt werden, ob er explodiert!

Awuren beim S; pei[bem

Es empfiehlt sich immer die Vorbehandlung des Gegenstandes mit einer Aura, deren Giite maximal 2
Qualititsstufen unter dem Zauber liegen sollte. Ab brillanter Qualitit ist eine Aura obligatorisch, aber
auch bei weniger energetischen Zaubern verstirkt eine Aura die Zuverlissigkeit.
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Beim Speichern mehterer Zauber muB die Giite der Aura fiir jeden weiteren um eine Stufe erhSht werden.
Vier gute Zauber erfordern also die Giite brillant: fiir gut muf sie zunichst mindestens ungeschickt sein;
ungeschickt + 3 ist brillant.

Differenz Qualitit — Giite

Qualitit des gespeicherten Zaubers —2 = _gleich besser
weniger als brillant E1% V5% V3% Vi%

1-3X brillant E3% V10% V5% V3%

mehrfach brillant E5% E1% V10% V5%

E bedeutet spontane Entladung (vulgo: Explosion)

V bedeutet Versagen

Die Prozentangabe stellt die jeweilige Wahrscheinlichkeit dar: E10% bedeutet Explosion mit einer
Wahrscheinlichkeit von 10% (z.B. 1-2 auf dem W20)

Bei einer Explosion ist der Gegenstand natiirlich kaputt, beim Versagen besteht lediglich eine 5%ige
Chance, da88 der Gegenstand in Zukunft nicht mehr funktionierr.

Magiube Orte

Magische Orte sind im Prinzip nichts anderes als groe magische Gegenstinde. Interessant ist fiir den er-

wartungsvollen Mdchtegern-Beschwdrer nattirlich der Bannkreis, der mit einem besonderen Trick beziiglich

des Einsatzes eines Ablenkungszaubers hohe Effizienz erreicht.

Bannkreise dienen, grundsitzlich gesprochen, zum EinschlieBen von magischer Energie. Uber sie ist, wie

tiberhaupt iiber die ganze Zauberei, viel Unsinn im Umlauf. Die meisten Rituale, von denen man hérr,

sind reiner Humbug! Einzig wirklich wichtig ist:

1. Ein Bannkreis muf mit einer durchgezogenen Linie (eine Schnur, eine Kette usw. tut es auch)
hergestellt sein

2. Es muR ein sogenannter ringférmiger Ablenkungszauber auf ihn gelegr werden (fiir kurzzeitige Be-
schworung ist dafiir kein Speichern — wobei man nicht immer Einflu darauf hat, was der beschworene
Dimon unter »kurzzeitig« versteht ...) — notwendig.

Der ringformige Ablenkungszauber bewirke, daf die abgelenkte Energie in einer Endlosschleife hingen

bleibt und nicht entweichen kann. Die Stirke des Zielzaubers bestimmt (als Modifikation beim Ab-

lenkungszauber), wie stark ein Brechen-Versuch mindestens sein muf, um den Bannkreis zu {iberwinden.

Aufgrund der speziellen Struktur des ringfiidrmigen Ablenkungszaubers, ist eine allgemeine +%2

Modifikation notwendig.

In neuester Zeit hat man herausgefunden, da es durchaus mdglich ist, mehrmals ein Brechen eines sol-

chen Bannkreises zu versuchen, allerdings sollte man die speziellen Eigenschaften des Ablenken-Blattes

beachten! Fiir jedes milungene Brechen, steigt die Qualitit des Ablenkens um +15

Ein Bannkreis bleibt pro Qualititsstufe fiir IW 10 Minuten bestehen.

Die wirklich guten Beschwdrer arbeiten natiirlich mit komplexen Gebilden, die auBer dem ringformigen

Ablenken noch starke Beeinflussungszauber mit eingewoben haben, die das beschworene Wesen davon

abhalten sollen, einen Befreiungsversuch zu unternehmen.
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Vielfiltig tiberliefert sind auch Berichte iiber Orte oder Stitten mit magischen Eigenschaften. Entstehung

und Herkunft ist meist iibermenschlicher Natur und entzieht sich oft unserem Verstindnis, aber auch
frithe Hochkulturen haben groRartige magische Gebaudekomplexe angelegt und oft verspiirt man bis zum
heutigen Tag die dort wirksame Magik. Vielfach werden diese Orte von den ansissigen Vélkern als heilige
Stitten angesehen. Es sind groBe, meist immobile magische Gegenstinde und kénnen alle von daher
bekannten Effekte aufweisen, wobei sie allerdings, besonders in den eher dunkleren Regionen der
Zauberei, ihre Energien manchmal nicht nur aus Erdstrahlen beziehen, sondern sich auch der Lebens-

energie von Rastenden bedienen.

chbulwirlmngm

Die Erforschung der Wechselwirkungen zwischen den Blittern ist ein weites Feld und steckt immer wieder
voller Uberraschungen — wenn man noch iiberrascht sein kann ... Aber natiirlich gibt es auch bekannte
Wechselwirkungen, und vor allem Vernetzungen der Energiestrdme im Pentagramm (interessant ist in
diesem Zusammenhang das Spiel der Zauberer, das ja keine Pentagrammform aufweist und das Energie-
strommodell benutzt).

Ausloser

Ein gespeicherter Zauber kann auf ein beliebiges Signal ausgeldst werden. Bei Zauberspriichen handelt es
sich immer um einen Zauber, ungerichtete Energie bestimmter Qualitit muf benutzt werden, um den ei-
gentlich »unsichtbaren« Spruch fiir den Magiker verfiigbar zu machen; bei magischen Gegenstinden kann
der AuslBser per definitionem in einem Ritual, einem Wort 0.4. zu finden sein. In diesem Fall ist der Gegen-
stand auch fiir Laien verwendbar.

Auch magische Auslser fiir weitere Zauber sind denkbar: so kann eine leichte Sperre gezaubert werden,
dernen (problemlose) U'berwindung den eigentlichen Zauber auslsst. Da kann dann ein Bewegen eine Me-
chanik in Gang setzen, Téne konnen ein Warnsignal erzeugen, auch ein magischer Angriff ist denkbar,
oder vielleicht auch telepathische Ubertragung zum Besitzer — oder alles zusammen.

Unméglichkeit der Permaneng,

Die friihen Mago-Theoretiker sahen sich einem schier uniiberwindlichen Problem gegeniiber: die Uner-
reichbarkeit der Permanenz fiir den Ast Ladung. Die Losung dieses Problems gelang schlieBlich durch die
Entdeckung von Fatto-Effekt und Flabod-Verschiebung, beziehungsweise deren Verkniipfung mit Speichern und
Entziehen, so da sich die Zauber in einem Gegenstand selbst aufrecht erhalten.

Dies sind die Dinge, die vielen Zauberfihigen bekannt sind, auch wenn sie sie vielleicht anders benennen.
In Pro Plems erstem Traktat (s.u.) findet der Interessierte den ganzen theoretischen Unterbau zur Her-
stellung groBer magischer Artefakte, so daB wir es an dieser Stelle mit der etwas oberflichlichen Betrach-
tung bewenden lassen wollen.
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Die Traktati Pro Plems

Die beiden ersten Traktate des Erzmagiers Pro Plem sind in limierten und lingst vergriffenen
Sonderauflagen, kommentiert und erklirend in der SAGA-Reihe als »Faksimiles« erschienen. Im folgenden
werden diese beiden mago-historisch duerst wichtigen Dokumente nochmals abgedrucke. Natiirlich sind
alle Teile weggelassen worden, die das SAGA-Zaubersystem erkliren, oder andere Dinge betreffen, die in
diesem Buch bereits behandelt wurden, so da wir uns auf den Abdruck des (kommentierten) Original-

textes von Plem beschrinken konnten.
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Das erste Traktat
Zu speicheren Lauderey

Sait ahlecen Zaichen schon waren alle (Dagiker, Zauderer, Hexen und Policiker darauf dedachr, ibre
(Dacht zu denuetzigen, ohne selbest Gefahr zu leiden. Nun, die magickundigen Leser wissen, dahs dic
Gefahr cincr Zauderey abhengend ist von zween Fagroren: der Qualiteth der Zauderey UND der Psi-
ko-Logik des (Dagikus.

So versucher man in Magik-Kreisen allso dicses zu mindern. Dazu geder es mehrere (Doeglichkeicen.
Verdient gemacher um die Forschung auf diesem Gebdieht der Zauberey (ncden dem Vazer der
Speycherey, von dem an specerer Scelle noch derichcer werden sol), hat sich gemacher der Erzmagicr
lscofor P. Ropan) - leider scheicerte er an einem klainen Feuerzauber, der ihm mangels Konzencracion aus
der Kontrolle geriet, so dasz wir auf weitere Cnrdeckungen saincrseids veresichten muessen. Nun, das
Scuhdium des magischen Pentagrammos ist cin Lebenswerk - und der Berufe des (Daygikers dringt es
mied sich, dass dic hart crwordenen Crgennenisse ofce mich ins Grabe wandern - oder in die
Schattenwelt - oder in ein andres (Uesen (siehe Verwandlungen) ... Nun, um ehrlich zu sein: Zauberer
enden selcen friedlich.

(Uir wohlen hier nicht die Kunst der (Dagik deschraiden, wir wollen niche die Regeln der (Dagie
crklchren. (Lir wollen nun die Herstellungswais von cinem grossen Gegenstande deschreidn. An tiesem
Baispicle mag der gencigee Magikus crschen, wic dicse hohe Kunst auszufuchren. Ob's cin jeder aber
dann in (Uirglichkeidd wage, dieses durchzufuchren, sai ihm freigeseeller: wir WISSEN, dasz diese
Gegenseende Funkcionicren, (WENN sie richtig erseeller wurden! Cs sey UnerFahrenen jedoch
vermerket, dasz cine hohe Psi-ko-Logik nocwendiy ist, grosses (Uissen und (Duch, um die Folgenden
ArdeFagde zu machen. Fiele haden es versucher und im magischen (Duseum zu Forlan sind die Ueberreste

ciniger von ibnen zu desichtigen.

Grosse Arcefagde

Cin jeder kenne dies Ding, dessen Herscellunk nun gezeiger werden soll. Die (Dagicr und Zauderinnen,
die dies in (UJirklichkeit volldracht, wollten zumeisten ungenannet dleiden ansonscen sie von Koenigen
und Fuersten gepeiniget wauerden mic Anfragen nach solchen Stuecken. Und wisset: viele Koenige und
Fuersten pflegen tacsechlich zu PEINIGEN, wenn sie anfragen), ader wir haden alle wirklich und selbsc

gesehen und ihre Crklerungen gecreulich notieret.

Darum leset nun von cinigen der groesten Gehymniss der (Dagie, leset von der Herseellunk cines

wirklich grossen magischen Ardefakdes.

Solche Ding hade zwei grundlegende Zauber immer gemeinsam: Auaren, um hohe Qualitacten an die
(Datceria dinden zu koennen, sowic cine (Docglichkeic, Cnergic zu erhalcen, um permanent wirksam zu
scin.

Komplexe magische Gebdilde ader sind ofcemalen von debm Leien nicht mehr tsu denuczigen. Zu scark
seyn ibre magische €nergia, zu gewalcig ihre KrefFde. (Uic wihr schon crwachnet haden, ducrsten alle
dicse ArecFakde nach magischer Energie - und Ficle thun dicses docsarciy: ist doch die Encrgic der Secle
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von allen nichc-magischen Ding, die zauberischste. Doch achee, licber Lescr, wiohl darauf, dass grosze

(agik grosze Folgen hade. Niemand vermag mit Sicherheyt zu sagen, wie ¢in groszer Gegenstande sich
verhalten mag, denn cin gewisscs (Dasz an zaudberischer Cnergie stelle dic Grentse zwischen totem
Artefakde und ledendigem (Lesen gar immer schr verschwommen dar. Sey nun ein Leden-Zaubderey dadei
gewirket oder nicht. Noch lange sind niche alle (Uechsclwirkungen im magische Pentagrammos entdecket
- ja e8 exiscicre in unsrer Wele niche cinmal ein Pencagrammos, auf dessen Ausschen man sich ganz
verlassen kocnnche. Drum sey Vorsiche angesagel Und so Du es wagest, das folgende Ding zu machen:
gede cr uns Bescheich, so ers ueberleden chut.

Cxcalidur

Gar crscaunlich Rede gehet um von dicsem Schuweree - und viel davon ist nur Geschuwez, was zugefueget
ward von Unwissenheych und Narretei der Schreyber, die sich gegenscicig ucdercrumpfen wolleten mic
mystologische Gered. (Uir wissen wohl, was dicses Schuiert vermag und wie dieses zu descellen.

Drum als crstes sey dic (Dateria wohl vordereiter zhur Aufnabme von groszen (Dengen magischer
(Dachx.

Als weiteres ward das Schuwiert mit groszer Krafe mit Stein und Amdosz verdunden. (Uodci in beydem
cin Loch gelassen ward: das allererste Hincinstecken des Schuieres war somit kayne grosze Lauderey
oder gar goceeliche Vuegung, sondern nur die Kuensc von Schmied und Sceinmetzl

Das dritce dann ist cin komplizierces Gebild aus Speychern verschiedener Zauder, Laden, Seldscausloesen
und noch mehr.

Lassct uns aber reden zunechsc vom Herseellen des Schwerts. Cxealidur descebet aus gehaertetem
Stahle, so wie cr geschmicder wird vom avaloner Cloen Sol Ungen. Cs ward dcim Schmicden sclbsc mic
ciner brillancen Aura versehen, welchseldige permanent gezaubert werden sollc. Die Aenderung der
geschickcen Grundqualicact des Aura-Zaubders aus dem Pencagrammos, ader verlangee vom (Dagikus,
abhengig von Wirkungskreis, Guere, Dauer und Cnefernung, ganze drei brillance Lauberey-Aktionen!
Cinc sehr gefehrliche Sachl (Las sich Sol Jngen wohl auch dachte, denn vermiccels 16tacgiger
QDedizacion lwas wohl an die achre geschickze Meditationen verlangd), senkee cr die Qualicer der
Auren-Zauderey auf geschicke. €in wahres Glueck, dass ibm die vicle (Dagik nichc geschadec. Sein Psi-
ko-Logik ward geschwechet im Bereiche der geschickeen Zauber - Fuer dic (Dedicationen - und im
Bereiche Fuer brillante Zauder durch die {eigendlich) 3fach brillanc zu zaubernde Aural

So ist denn cin Schuwierte geschaffen, das von grosser Ausstrahlung waret. Schon ohne cine weitre
Zauberey ein zu ehrfuehreheiy deschuaunend Dingl Doch ein wahrhafe koenigiches Schuwere muss
nacuerlich mehr haden

Alsdann ward das Schuwere in die vorhandnen Loccher von dem Stein und Ambosz gestecket - wer
anderes erzehlet, der uedertreidet argl - und dort von einer umgedreheen Levitacion Fescgehalren! Diese
aber ist, neden der lMlusion, das cinfachste Blacee im Pencagrammos und ureigenclich nur ungeschicke zu
zauderen. Doch sollce sic pecrmanent sein und schr kreffeig, was diese Zauberey Fuenfemalen schiuerer
macht. Die Crschwereung durch das Gewichee des Schuwcrtes ward ausgeglichen durch die Beruchrung
deim Aussprechen der (Dagik. So dleibet also auch hicr cin 3fach orillanter Zauber.
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(Ueil schon der erstere Versuch miszgluecket war - wobei man allerdings versucht, die (Dasse des
Schuertes zu erhoehn - ist nun wiederum mic (Deditation das Risiko in der gleichen Ueis wie oden
schon beschricden, gesenket worden.

Nun algo war das Schwerte Fest mit dem Stein verbunden: »Uhoso pulleth out chis sword From this
scone and anvil is the trueborne king of all britainc. Doch Fuer das Herauziehen dracuchere man nun cine
hydraulische (Daschine! (Uas also wierd jerzr weiter noch von Noeten sein? Da ward ¢in Brechen der
Levization noctigl Jedoch nicht von dahergelaufnen Bauern, sondern nur vom Croen des alren Koenigs
Pendragon. Cxcealidur sclber sollce ihn erkennen: so musze es Leben eingehaucht dekommen. Sowcit so
gutl Doch war dem (Magicr das noch nicht genug. Sollcs ein wahres Koenigsschuwere wohl sein, muszt es
dem Tracger Krafc und (Dache verleihn. Da man jedoch keinen Zaudrer fand, der dereir war, das hohe
Risiko solch schwerer Zauderey zu wagen, verlege man sich auf cine formidadle Aura, dic dem Tracger
ucbermiceel werden sollt. So waren letzrendlich drei starke Zauber noetiy zu speichern, ein jeder schon
Fuer sich allein schwer durchzufuehren, muszren sic auch noch ueder laengre Zeic praesent und ohne
Verlust vorhanden sein. Und hicr erst deginnet die grosze Kunst der (Dagik mic Arecfaggeel (Duss
doch das Speichern jener Zaubder sich scaendig wiederholen, musz von selbst vom Schuwerece
durchgeFuehret werden. (Uie ader wird solches dewerkseellige? (Uir wollen decrachcen, wic dicses immer
geschicht:

Zunechsten mucesseten alle Zauder, die das Schwertce koennen sohl, ganz nach normaliger (Danicr
gespeychere wicrden. Nun ist Speychern ader cin Blarte des Pentagrammos, das sich niemals permancenta
zaudern lesst - seldst cin vieljachrig Speychern ist von ganz egstremer Schiuere und Brillanz. Nacucrlich
war sclbiges Prodlem cin vielbeachtetes schon in der Fruehzeic der (Dagie - und auch cines, das so
manches Opfer Fordereel Viel chrgeizige (Dagikus™ haden versuchet, die Grenze der Permanenz im Asce
Ladung zu ueberschreicen. Die meisten von ihnen haden ader nur die Grenze ihrer Ledenszait erreichc
und ucberschricren. Nachdem sich ueder mehrere Jahrhunderee die groeszren der Lauderer selbst
ausgerorret hatcen, kam ein Adepcus namens Ardius Fatco (dessen Name in spactrer Zeic zu dem Begriff
»Arzefaggt< verballhornt wurde) auf die ldee es zu erproden, ob ¢in Speycherei verlaengert werden
koennt, wenn nochmal gezaudere. Und siehe dal Tacsechlich: wienn der Speychern-Zauber noch akciv isc
und erneut gespeychert wird, musz der eigendliche Zauder nicht wiederholet werdenl

Diese ACntdeckung war der Durchbruch auf dem Gebdiet der Ardefake-Crstellung und nur langsam
wiurde sie dekannt - damals wie heut hueteren (Dagiker eifrig ihre Geheymnisse (und nicht sefcen uncer
Cinsacz hinterheltig Miceell)

So encstanden zunexe die ersten echren Zauberstacd, jedoch, da sic immer wieder dic Lauberey von
cinem (Dagicker verlangcen, waren es gefehrliche Ding, die nicht nur helfen, sondern auch den Tracge
vernichren konncen. Dennoch gad es damals schon deruchmiee Zauberstaede, dic in Schulen und Sekeen
vererdt wrden, oder Hexen gaden ihr persenliches Ardefake an ihre Nachfolger und so fore. Besonderen
in grosze Zaubdcrerakademicn ader ward man dalde nicht mehr zufrieden mit solche Artefagyd, weil
naemelichen in solche Organisacionen des ofcen nichc der deste (Dagiker, sondern der desce Politiker
hohe ACmicer innehat und an diesem Placze es nicht mehr riskicren wollcen, mit groszer Gefar
maechtige Gegenscaende neu aufzuladen! Die crste Zeic des VerFalls der (Dagie degann und viele
sagenhafre Gegenstaende verschwanden auf nimmerwicdersehn in den Gewoelden und Kellern, weil sie
ausgedrannct waren. Nur einem Zufalle - die es im Bereiche der Zauderey doch gar niche gipel - ist es zu
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verdanken, dasz leczeendlich eine Loesung gefunden ward. Bis heute aber ractseln dic theoretischen
Magjiki obe dem >{Uarumk, und es gipt kaine Teorieq, die es zu erkleren vermag, warum sich das Blacre
Speychern so verhalcen thut.

Nun was man entdecket hat, ist dic Kompinazion von >Aufladenc and »Abdlenkerk angewentet auf das
vorhandne Speychern in einem magischen Gegenscande! So muszet adgelenket wierden das Aufladen von
der (Dateria, in den akziven Speychern-Spruch hincin. So bleider das Speychern akeiv und der
gespeycherze Zauber verfuegdarl! s war damals die grosze Laith der experimencellen (Dagik und viele,
nicht immer glueggliche Fersuche wurden unternommen, so dasz man zuncchsten gar nicht bemerke,
welch grosze ACntdeckung der Crzmagicr Tolod Flahad gemacht hadde. PFiel grescre AuFmerksamkeic
€RRANY CR Wenig speceren, als cr deim Versuche die Impocenz von Herzog Drabal dem Crseen, seinem
Lehensherrn, zu heilen mit viel zu geringer Psi-Ko-Logik ans (Uergy ging und uncer Blicz und Thonner in
einer sich aufcuenden Spalte im Crdboden verschwand (Drahal war zu diesem Zeicpunke 97 Jahre alc und
aus policischen Gruenden mic der 2l-jachrigen Tigidre von Drador vermachiz. Dicscr Verdindung
entsprangen crotz alledem in den Folgenden Jabren sechs Kinder, was verscaendlichcruweise zu uedlen
Nachreden Anlasz gabe, desonders, weil das letzre Kind exake 9 (Donace und 3 WUochen NACH dem
Ableden des Herzogs gedoren ward ..)

Dieses aper ist aihn geschuecheliche Sach und ein jeter koennzet sic nachlesen in digge Buecher inn
pficlen Pipliodehgen. So wir pekonnen haden mit unscrem klainen Cygskurse zur Gaeschichte der Magik
mic dem Schwerce Cxealibur, solcherare wir aper nun an ainem Punkee angelangt, wo deutclich tsu schen
ist, dahs dic ainzelne Tsauder ticses Ardefakes gar nichc von 8o groszer Pedeutungk sinl Wie ain
Peinflussen zu zaudern, aine Aura, Blurducrst cincs Schwerees, ja sogar, wic cs mit Lacden zu delegen,
sinc Grundesauder des Pentagrammos - unt detucerfen keiner Crlacurerungenl Doch die Bragysis, (UIC
tiese Lauderey im Gegenscand zu haltenl Das aber ist dic grosse Kunsc dacrk (Dagikl

So kachren wir zurueck: ain geschiggde Kompination von Aufladen und Aplenken kann allso cin
gespeichert Speychern gleichsam ueder lange Laic akiv erhalcen. Nun ist es dem grossen Heraldus Udini
zu vercanken, dass dicse Kombination mit cinem waiteren Schpruche kombleticrt werden musz: Fueget
man nehmlichen ein Cneziehen magischer Cnergia zu, so kann der Gegenstand damic die nocwendige
Chnergie pfuer das eigne Aufladen/ Adlenken erreichen, obn das ein (Dagikus zaubern muesze! Es
kocnnen, wie in langen Versuchen gefunden ward, alle Formen magischer Cnerygia auf dicse (Uais
Pferwaendunk finden: Lebensenergie, nacucrliche €nergien aus magischen Krafcfeldern und so waiter.
Von dem Zaicpunkee dieser ACncdeckung war es zwar noch ein langer ey zu groszen Artefakeen,
jedoch der Pfad ward gefunden, der Rest noch Formulicren. Denn das ist auch ain Schwierigkeid der
mechtigen Zauberey: das richrcge (Lore will gefunden sein, die rechte Dac-Finis-lon, wie der Zauder
wirgen soll. Die Theoria mag den grundstein legen, doch das wahre Geheimnis licge im (Uore, im Handeln,
im Auspfuehren des magischen Ricuals. Ach, wic ofce koennet ihr dann lesen, dasz cs Zaubcrspruech seyn,
dic Zauber dewirken. (Lelche Narrenl Zaudern mueszc ibr sclber, ihr Schucler der Dagik, das
Pencagrammos muesze ihr deherrschen lernenl Durch magisches Ritual aper musz dem ACnczichen der
(Dorus Oberanci mitgegeden wereen. Jede Schule hat da ibr cignes Schatskesdlcin an Crfahrung, tas
sich dewiehret hac. - Oder auch weniker dewehrer, wenn man an das aufschenerregende ACnde der
»Schule des ucberschwenglichen Laubers< gedenket ..
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(ie gefehrlich und ciffizil aper das Formuhlicren der Zauperey ist, mag man erkaennen, wenn man dic
Geschichde des Schwertes »CExcalipure detrachdet: dorcen haden die (Dagiki cin >guces< Schuwerce
schaffen wollen und sie hapen daher gezauderet, dasz sich die (Uaffe durch dic posicive Umkepunk auflade,
durch die posicive ACnerkic cinck Gemeinschaffd. Nun, was taraus endstand, issec allgemein dekanne. Jal
das Schuicre scldst war Schuld am PFerderden des Kocenigs Arcur und sainer Tafelrunde. Der kanze
Schmonz midd »Gralk und andrem abder ward doch cred spereren hinzugefueget.

Doch davon apgeschn, war es cin dcwunderungswiuerdige Tach der (Dagiker, dic mit thicsem
»Lademechanismus: gefunden warcl

Versteher ihr nun, Tiepe Leser, auF wiclche Grunesedds es ankommet, dei der ACrseellungk von magischen
ArdcFakeen? (Uisset ihr nun, welcherare cure Fordereitung seyn musz? Als leddsdes sey cuch noch mic
auf euren (Leg gegebden, dass ihr euch immer des Rads cines achrFarenen Zauberers versichern sollcer,
den die Zauperey ist machevoll und gefachrlich - und viele kommen, pferplencet vom sueszen Dufd der
Dachr, im Feuer der cigenen agik um. Ulas des meiscen schr, schr schmerzhafeen iscl

Doch lassct Cuch auch nicht adhalcen von Gefahr, denn die Magik isc wic cin Wesen: sie lepc und musz
genehret werden von den ldeen und dem Forschungsgeisc der Zauperer. So geht auf die
Cnrdeggungsreise in curer Uele - und im magischen Pencagrammos. und so ihr cuch mechdigy genug
Fuchlet, dann seit bereit. Bereit auch zur Herstaellunk cines grossen magischen Arcefakeesl

Grundsitzliche Verfabren

Das Grundprinzip groBer Artefakte ist, wie man den Ausfiihrungen des »Tractates< entnehmen konnte, das
sselbstinduzierende Speichern«. Kernpunkt dieses Verfahrens wiederum ist die Moglichkeit, durch eine
Kombination von >Aufladen< und >Ablenken< ein vorhandenes, aktives Speichern bis zur Selbstauslssung
aufzubauen. Diese Tatsache wurde empirisch entdeckr und a8t sich bislang auch nicht mit der >GroBen
vereinheitlichenden Pentagramm-—Theorie« (GVT) erkliren. Es ist ganz wichtig, zu verstehen, dafl nicht
der eigentliche gespeicherte Zauber mit Energie auf diese Weise versorgt werden kann! Die Magie des
Speicherns muf8 aufrecht erhalten werden! Wird dieses Verfahren auf ein gespeichertes Speichern
angewendet, so kann dadurch aber dessen Wirkung bestindig aufrecht gehalten werden, was wiederum,
dank des von Fatto entdeckten Effektes, eine permanente Verfiigbarkeit der anderen gespeicherten Zauber
ermdglicht. Der letzte Schritt zur Vervollkommnung ist die Ausweitung der Kombination
»Ablenken/Aufladen< mit >Entziehen« und das Speichern dieser Dreierkombination im Gegenstand (EAA-
Komplex). Wir wollen dieses Verfahren theoretisch erliutern. Betrachten wir dazu auf der nichsten Seite

den schematisierten Aufbau eines magischen Gegenstandes:
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? SPEICHERN

l speichert,

{ZAUBER;  |spEICH |
speiéherf bei i ‘A '
l | Ausfiihrung I t ladt auf l

SPERRE
priifc
Speichern

NG
ABRUF—

Erklirung des Diagramms

ist Ausloser fiir Speichern

® Mit diesem Speichern werden die Zauber @, Q@ und @ im Gegenstand gespeichert

@ Ist der eigentliche Zauber, der zukiinftig permanent zur Verfiigung stehen soll.

@ Notwendig fiir die komplette >Selbstindukrion« ist ein gespeichertes Speichern, daf ...

@ ... den >EAA-Komplex« aufrecht erhalten soll.

® ie Sperre ist Bestandteil der Formulierung der »gespeicherten Speicherns< und absolut notwendig: sie
priift, ob das Speichern fihig ist, den Zauber im Moment des Abrufs wieder neu zu speichern. Nur dann
kann der Zauber nimlich erhalten werden! Ohne diese Sperre wire der Gegenstand nach einmaligem
Gebrauch eventuell wertlos.

® Der Abruf oder Ausldser kann vom Zauberer beliebig gewihlt werden und wird mit dem eigentlichen
Zauber verkniipft.

@ Das Speichern @ erhilt den EAA-Komplex aufrecht, wird von diesem bestindig (bzw. wenn er seine
»Nahrungsenergie« gefunden hat) versorgt und speichert den eigentlichen Zauber @ sofort bei dessen
Abruf neu.

Permanente Verfiigbarkeit

Der Trick des EAA-Komplexes besteht in einer geschickten Verschlingung der einzelnen Blitter des
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Pentagrammes. Wir machen darauf aufmerksam, daf die Komponenten des Komplexes natiirlich auch
einzeln gezaubert werden kénnen. Die notwendigen Qualititen fiir die Erstellung groBer Gegenstinde
sind aber so hoch (in der Regel fiir jeden Zauber mehrfach brillant), daB es in Hinsicht auf ein
ehrwiirdiges Alter, das man zu erreichen sucht’, ratsam scheint, auf bewshrte Formulierungen oder sogar
Spriiche (die nichts anderes sind, als magische Gegenstinde ohne Materie!) zuriickzugreifen.

Wir méchten an dieser Stelle auch ausdriicklich darauf hinweisen, dal das oben skizzierte Diagramm nur
das Schema eines magischen Gegenstandes beschreibt! Wer sich in die Materie hineindenkt, sieht sehr
rasch, da ein Gegenstand, der auf diesem grundsitzlichen >Level« geschaffen wurde, keinesfalls immer
einsatzbereit ist! Ist das Speichern nicht in der Lage, den eigentlichen Zauber bei seiner Ausfiihrung zu
speichern, wird der Vorgang abgeblockt. Auf diesen Punkt muf man wohl noch etwas genauer eingehen:
Die Problematik, selbst wenn der Fatto-Effekt und die Flahod-Verschiebung bekannt sind, ist, sich immer
wieder deutlich zu machen, wie die Magie funktioniert:

Nachdem der eigentliche Zauber, das »Speicher—Speichern« und der EAA-Komplex im Gegenstand
gespeichert sind — und der Zauberer noch lebt — stellt sich die Situation folgendermafen dar. Wiirde der
Zauber (also der, den der Gegenstand zaubern soll) einfach aktiviert, wire er weg — futsch, das
gespeicherte Speichern nutzlos. Billige magische Artefakte bieten daher lediglich eine begrenzte Anzahl an
Anwendungen. Ubrigens ist die Herstellung dann auch entsprechend einfacher, aber das soll uns im Mo-
ment nicht interessieren.

Wichtig ist, daB8 der gespeicherte Speichern-Zauber den eigentlichen Zauber nur erhalten kann, solange er
auf ihn einwirken kann, solange die Energie des Zaubers noch vorhanden ist. Deswegen ist die Sperre so
wichtig! Das Speichern mu8 nimlich im Moment des Abrufs aktiv werden, damit der Zauber quasi ohne
Energieverlust durchgefiihrt werden kann. Auf diese Weise wird die permanente Verftigbarkeit des Zaubers
garantiert. Wirklich grofe Artefakte verfligen iiber duflerst komplexe Reihenschaltungen von Speichern,
parallel wirksame EAA-Komplexe und so weiter, wodurch sie die sperrebedingten Ruhezeiten ausschalten
(Wehe, wenn so ein Gerit explodiert ...) Man kann sich leicht vorstellen, welche enorm komplizierten
magischen Gebilde in einem Gegenstand vorhanden sind, der mehrere Zauber permanent zur Verfiigung
stellt! Die Maglichkeiten der Kombinationen scheinen unendlich zu sein, wenn man von der begrenzten
Macht der Magier absieht, die regelmiRig ehrgeizigen Artefakt—Erstellern zum Verhingnis wird.

Fatto-E; _ﬁelzt

Funktionieren kann das Ganze nur wegen des Fatto-Effektes, jenes seltsamen Verhaltens des Pentagramm—
Blattes »Speichern«. Magischen Theoretikern ist dieser Effekt eher ein Dorn im Auge, denn er i8¢ sich in
keiner Weise erkliren. Es ist einfach eine Tatsache, daB ein gespeichertes Speichern eine Art Energiepool
ist, das auf Bedarf (je nach Formulierung natiirlich auch automatisch) auslst. Selbstverstindlich gibt es
auch Artefakte, die auf den EAA-Komplex (s.1.), der dieses Speichern wiederum aufrecht erhilt,

verzichten. In einem solchen Fall ist der Gegenstand nur fiir einen Magiekundigen von Nutzen, der ihn in

L Wiede i diesem, Zusammenhang eigentlich schon einmal erwihnt, da ZauberInnen keinesfalls immer so alt sind, wie sie
aussehen? Meistens ist ihr AuBeres cher die Folge von fehlgeschlagenen Zaubern, als von wirklich langem Erdenleben.
Tatsichlich ist die Lebenserwartung von Zauberern in jeder Welt ungefihr so hoch, wie die eines Neandertalers zur Zeit
seiner Verfolgung durch den Cro-Magnon—Mensch (der nicht zimperlich in der Wahl seiner Mittel war) auf Sol 3 (oder
Terra).
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ruhigen Zeiten immer wieder aufladen kann (weil aber Zauberei niemals gefahrlos ist, sind solche

Artefakre weitaus weniger beliebt — wenngleich auch viel billiger als »groe< magische Gegenstinde).

Flahod-Verschiebung

Die Flahod-Verschiebung schlieflich ist der Kern des EAA-Komplexes. Flahod entdeckte, daf8 durch eine
Kombination von Aufladen und Ablenken ein gespeichertes Speichern mit Energie versorge werden kann.
Dabei konnen die beiden Zauber nicht einzeln gesprochen werden, wie das sonst bei erprobten
Kombinationen (mit allerdings meist gréSerem Risiko) immer der Fall ist! Es ist unabdingbar, da beide
Zauber zuerst in einer Kombination verwoben werden. Dabei wirkt das »Aufladen« auf den Gegenstand,
das gleichzeitige >Ablenken< zwingt die Energie aber auf den Speichern-Spruch, der sich bereits im
Gegenstand befinden mu. Dank des Fatto-Effektes nimmt das Speichern die Energie auf. Die reine
Flahod-Verschiebung muf8 angewandt werden, wenn ein geringerer Gegenstand, dem der EAA-Komplex
fehlt, durch einen Magier aufgeladen werden soll.

EAA—Komplcx

Wenn es um wirklich grofe Artefakte geht, ist immer der EAA-Komplex mit im Spiel (respektive: dem
Gegenstand). Wird nimlich eine Flahod-Verschiebung mit dem Pentagramm-Blatt >Entziehen« kombinierr,
kann letzteres die entzogene Energie an die Flahod-Verschiebung weitergeben, wodurch das Sp'eichem mit
Energie aus der Umwelt versorgt wird. Dadurch bleibt das Speichern bestehen und letztendlich der
gewiinschte Zauber verfiigbar. Natiirlich muf das im Gegenstand vorhandene Speichern ganz ausgefeilt
formuliert sein! Es muf nimlich auch den EAA-Komplex immer wieder mit Energie versorgen. Diese
komplizierte Natur, vor allem aber die Tatsache, da der EAA-Komplex stindig aktiv ist ... — nein,
genauer gesagt: der >Encziehen<Teil des Komplexes ist stindig aktiv, wodurch das Speichern bestindig
dafiir sorgt, daf8 der Komplex mit Energie versorgt wird.

Betrachten wir die innere Struktur des EAA-Komplexes etwas niher: Das Entziehen muf8 mit der Flahod-
Verschiebung in folgender Weise verbunden werden. Die gewihlte Quellenenergie wird durch das
Entziehen aus der Umwelt gewonnen. Dann liuft das Ablenken als Funktion zweimal in einer Schlaufe ab:
zunichst lenkt es den Energiefluf, der durch das Entziehen entsteht, in das angeschlossene Aufladen, das
in diesem Moment sofort aktiv wird, worauf die >Ablenken«Funktion (gewissermaen mit neuen
Parametern) erneut durchlaufen wird. Jetzt aber wird der Energiestrom, den das Aufladen in den
Gegenstand lenkt, auf das gespeicherte Speichern abgelenket.

Schon dieser kurze Ausflug in das Innenleben des EAA-Komplexes zeigt, mit welch >hochintegriertent
magischen Schaltungen man es dabei zu tun hat. Weil fiir die wirklich gewaltigen Gegenstinde, wie bereits
erwihnt, oft Dutzende von Speichern und EAA-Komplexen verwendet werden und angesichts der
auBerordentlichen Qualititen, die diese Zauber haben (man vergleiche dazu das untenstehende kleine
Beispiel), ist es kein Wunder, da8 magische Artefakte meist nur von Spezialisten hergestellt werden. Das
SAGA-Zaubersystem hat zwar bewiesen, da im Prinzip jeder Zauberer fihig ist alles zu zaubern und
dieses Traktat erldutert die notwendigen Vorgehensweisen, aber es diirfte bereits bei diesen kurzen
Ausfithrungen klar sein, daB die zu zaubernden Qualititen derart hoch sind, da das Risiko fiir einen
Zauberer aus einem anderen Gebiet so hoch ist, da er die Herstellung seines Artefaktes kaum erleben
wiirde: entweder wiirde er durch einen der vielen brillanten Zauber vernichtet, wenn dieser mifSgliicke, oder

er miifSte solange meditieren, daf er an Altersschwiche stirbt.
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Oft beschiftigen sich ganze Zirkel mit den Verfahren, und die in langer Zeit erprobten Zauberspriiche

werden aufs eifersiichtigste gehiitet! Auch wird verstindlich, warum vornehmlich langlebige oder gar
unsterbliche Rassen, wie Zwerge oder Elben, sich mit der Artefaki-Magie beschiftigen: es handelt sich
eben um einen langwierigen Vorgang, bei dem man, im Falle der ganz beriihmten Sachen (man munkelr ja
hie und da von den tollsten Ringen, aber wir konnten diesbeziiglich leider keine Auskunft erhalten, weil
Herr S. aus M. auf unsere Anfragen nicht antwortete und eine Gruppe von Mitarbeitern unseres Hauses
die ihn aufgesucht hat, bis heute nicht zuriickgekehrt ist) — doch zuriick: solche Gegenstinde haben eine
Herstellungsdauer, die leicht einige (Menschen-) Generationen wihren kann! In vielen Welten sind daher
echte Artefakt-Manufakturen entstanden, die ganz und gar auf die Herstellung magischer Gegenstiinde
spezialisiert sind. Dort sind — quasi die Gesellenstiicke — immer giinstige >kleine« Gegenstinde zu haben
und auch jeder denkbare Gegenstand zu bestellen (Ein Verkaufsgesprich gestaltet sich dann in etwa so:
Ich hitte gern ein selbstschirfendes Schwert, das seinen Herrn erkennt und tiber groe Entfernung beim
Rufen seines geheimen Namens in die Hinde seines Besitzer teleportiert — Soll es fiir ihren Enkel oder
ihren Urenkel sein? ...)

Diese Artefakt-Manufakturen verfiigen iiber manchmal seit Jahrhunderten erprobte und ausgebaute
Spriiche, die das Zaubern der EAA-Komplexe, von Speichern und Auren, sowie das Zusammenfiigen der
Krifte mehrerer Zauberer und noch manche geheime Prozedur mehr, erleichtern. Hartnickig hlt sich auch
das Geriicht, da8 die besten dieser Manufakturen (wie z.B. die magische Schmiede der Zwerge von
Norchantor im Helebron) iiber eigene Gegenstinde verfiigen, die automatisch die wichtigsten Vorberei-
tungszauber fiir magische Artefakte in nahezu jeder beliebigen Stirke zaubern kdnnen! Faszinierende Idee,
was? Weniger faszinierend als vielmehr bedngstigend ist allerdings das Geriicht, woher — oder besser
WEM - die bendtigten Energien abgesaugt werden: man spricht von Heldengruppen, die innerhalb einer
einzigen Nacht um 50 Jahre gealtert sind ...

Auren

Pro Plem, der Verfasser oder zumindest der Aufzeichner des Traktates, erwihnt nur am Rande die
Wichtigkeit von Auren. Vielfach, besonders in unserer Welt, wo Magie hiufig mit Zirkus verwechselt wird,
glaubt man noch immer, da magische Gegenstinde Auren haben — das ist natiirlich vollkommener
Blddsinn und ein typisches Miflverstindnis, vielleicht sogar bewufte Verschleierung. Tatsichlich ist es so,
daB ein materieller Gegenstand mit einer Aura (oder mehreren) vorbehandelt werden muf, um die Span-
nungen der magischen Energien aushalten zu kénnen. Jeder, der einmal gesehen hat, wie ein Zauberer
enden kann, wenn er sich iibernimmt, wei}, wie total magische Energie auf Materie wirken kann! Daher
kann man auch nicht jeden beliebigen Stecken nehmen und die tollsten Spriiche darin speichern. Die Folge
davon wire wahrscheinlich ein eindrucksvoller Feuerball, das Erscheinen von unangenehmen Wesen aus der
Schattenwelt, oder sonstige Ereignisse, die dem Leben des Magiers und seiner Begleiter in meist recht
kurzer Zeit ein Ende bereiten kénnen.

Wenn man sich mit diesem Thema beschiftigt, wird man feststellen, dafl verschiedene Kulturen oft auf
recht unterschiedliche Materialien als Ausgangssubstanz fiir magische Gegenstinde schwdren. Dazu ist
wenig zu sagen, denn in den meisten Fillen sind dies Erfahrungswerte, die durch einen unbarmherzigen
Ausleseprozef herausgefunden wurden. So schwdren die irdisischen Druiden auf ein seltenes Quarzgestein,
das bei Neumond mit dem Schulterblatt eines Para-Keilers ausgegraben werden muf, wohingegen die
Hexen aus den ndrdlichen Siimpfen ihre schwarzen Kater darauf verwetten wiirden, da ein magischer

Gegenstand nur aus einer in der Walpurgisnacht gefillten Eiche hergestellt werden kann, deren Holz in
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ebendieser Nacht noch mit verschiedenen, nicht gerade jugendfreien Riten nachbehandelt werden muB.
Allgemein bekannt ist auch die Vorliebe von Elben fiir Kristalle und Gemmen, sowie der Zwerge fiir
ausgefeilre Metallegierungen. Nun, alle diese Gruppen haben recht — und auch wieder nicht. Wer genug
Geduld hat, kann aus einem Bleistift einen t8dlichen Zauberstab machen, trotzdem sollte man alte
Erfahrungswerte nicht einfach aufSer acht lassen. Sicher ist es nicht notwendig, bei Mondschein nackt um
den Holzpriigel zu tanzen und ihn dabei mit dem Blut eines frisch geschlachteten Hahns zu besudeln,
aber wenn Sahats Dudu-Zauberer das Holz der fliichtigen Sumpfesche verwenden (die ist wirklich fliichtig
...), dann, weil sich in Jahrhunderten ihre Eignung erwiesen hat. Gerade im Bereich der Magie, wo
Irrtiimer iiber kurz oder lang fraglos zur Beendigung der Forschungen fiihren, darf man sich im Allge-
meinen schon auf die Tradition verlassen.

Doch kehren wir zu den Auren zuriick. Auren verringern einfach das Risiko, daf8 ein Gegenstand entweder
bei der Herstellung oder beim Benutzen explodiert (oder was auch immer). Auren gehdren zum Zweig
Hiillen des magischen Pentagrammes und lassen sich daher permanent zaubern. GroBe Gegenstinde
verfiigen meist tiber eine ganze Sammlung von Auren. Manche werden durch duBere Einfliisse aktiviert,
manche dienen zum Erschrecken der Gegner, die meisten aber bleiben dem Laien unsichtbar, hchstens als
ein unbestimmtes Gefithl von Spannung spiirbar. Das sind die wirklich wichtigen Auren, keine Effekt-
Zauberei, sondern wichtige Teile des magischen Energiekomplexes im Gegenstand‘ Als Faustregel gilt, daf
die Giite der Aura (nicht die Qualitit mit der sie gezaubert wird) zumindest dhnlich gut sein sollte, wie

der Zauber, der gespeichert wird.

Wechselwirkungen

Nur ansatzweise konnen wir in diesem Rahmen iiber die vielfiltigen Wechselwirkungen von Zaubern
sprechen. Zum einen, weil der Platz bei weitem nicht ausreichen wiirde, und zum anderen, weil lingst
nicht alle Wege und Pfade des Pentagrammes erforscht sind. Wie in allen komplexen Systemen, befinden
sich auch im magischen Pentagramm Strukturen, die scheinbar keinerlei Ordnung haben. Wir erinnern hier
nur an die Tatsache, daf sich der Zweig Ladung nicht permanent zaubern 18t

Wichtige Faustregel fiir miteinander unvertrigliche Zauber ist: gegenliufige Zauber (z.B. gleichzeitiges
Abkiihlen und Erhitzen in Kombination) rufen unliebsame Effekte hervor. Das ist nicht unbedingt auf ein
Blatt des Pentagrammes beschriinkt. Viele Wechselwirkungen sind auch noch nicht dokumentiert — und
das ganz einfach, weil Magier, die auf einen extremen Fall von Unvertriglichkeit stofen, meistens nicht
mehr in der Lage sind, ihre Erkenntnisse weiterzugeben. Wieder k&nnen wir nur darauf hinweisen, daf es
eben seine Griinde hat, daf die meisten magischen Gegenstiinde von Spezialisten hergestellt werden.

In diesem Zusammenhang sei auch darauf hingewiesen, da8 das gemeinsame Zaubern durch mehrere
Magier mdglich ist. Eine Methode, die bei gefihrlichen Zaubern vielfach angewendet wird. In der Regel
geschieht dies durch ein Aufladen des Spruches durch einen weiteren Magier, wodurch der eigentliche
Zauber in seiner Qualitit gesenkt werden kann. Eine andere Methode ist das Zaubern der verschiedenen
Komponenten eines Komplexes durch mehrere Zauberer. Probieren geht auch hier iiber studieren ...

Zusammenfassung

Wir hoffen mit diesem Traktat und unseren spieltechnischen Hinweisen dem Rollenspieler wichtige
Informationen fiir ein lingeres Leben seines Zauberers gegeben zu haben und wollen jetzt noch einmal
kurz auf das allgemeine Risiko beim Erstellen magischer Gegenstinde eingehen. Magische Artefakte

herzustellen bedeutet immer ein extrem hohes Risiko. Weil sich magische Gegenstinde erst dann lohnen,
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wenn sie in der Lage sind, gefihrliche Zauber zu wirken, wird ihre Herstellung immer duerst komplex
sein und bewegt sich in der Regel in der Ebene mehrfach brillanter Zauber. Soll man ein solches Risiko
tiberhaupt eingehen? Nun, die Mdglichkeit einen Gegenstand zu besitzen, der nahezu gefahrlos grofe
Zauber wirken kann, macht die Relation von Risiko und Nutzen sehr wohl rentabel. Natiirlich ist die
Erforschung von magischen Gegenstiinden eine Sache, die im allgemeinen Spezialisten vorbehalten bleibt.
Aber das Errichten einer magischen Alarmanlage wird auch dem Zauberer einer umherziehenden
Abenteurergruppe gut zu Gesicht stehen und sein Ansehen mit Sicherheit heben. Wer sich fiir die
Zauberei entscheidet, muf8 damit leben, daf er Gefahren ausgesetzt ist, von denen die anderen Helden
keine Ahnung haben, aber zum Zauberer ist man berufen und wer sich mit Leib und Seele der Magie (oder
entsprechenden Wesenheiten) verschrieben hat, der scheut dieses Risiko gewi8 nicht.

Dem Spielleiter sei mit auf den Weg gegeben, daf er immer daran denken soll, daB der Zauberer eine
Sonderrolle hat. Sein Interesse wird immer bei der Fortbildung hinsichtlich des magischen Wissens liegen
und der Spielleiter sollte darauf achten, da eine solche Fortbildung auch m&glich ist. Selbstredend sind
magische Geheimnisse nicht an jeder Straenecke zu finden. Gerade sie bilden aber den Antrieb fiir alle
Magiekundigen. So manche zdgerliche Gruppe konnte von ihrem Zauberer tiberzeugt werden, ein
gefihrliches Unternehmen zu beginnen, wenn er (oder sie) an dessen Ende greifbares neues Wissen tiber
die Magie erhofft. So kann das Aufdecken der Geheimnisse der Artefaktherstellung sich wie ein roter
Faden durch eine ganze Kampagne zichen.

Wabrscheinlichkeiten fiir das Rollenspiel
Das SAGA-Zaubersystem als rollenspieltechnische Beschreibung der wirklichen Vorginge der Magie,

bedient sich der Wahrscheinlichkeiten beim Wiirfeln, um all die vielen individuellen, situations- und
umweltbedingten Faktoren zu simulieren, die iiber Erfolg und MiBerfolg eines versuchten Zaubers
entscheiden. Pro Plem, Erzmagier usw., verliert in seinem Trakrat kaum ein Wort iiber die Gefahren beim
Benutzen von magischen Artefakten. Doch kann man davon ausgehen, da8 Gegenstinde, die mit Magie
beladen sind, sich sozusagen >abnutzen:, wenn sie nicht gepflegi« werden. Mit anderen Worten: ein
magischer Gegenstand, der nicht hin und wieder mit einem ganz unspezifischen >Aufladen< behandelt wird,
wird im Laufe der Zeit sowohl unzuverlissig wie auch gefihrlich werden kénnen!

Weil der innere Zustand eines magischen Gegenstandes nicht nachvollziehbar ist — zu viele Faktoren
konnen auf das Energielevel eines solchen Artefaktes einwirken, ist der einzige Anhaltspunkt fiir den
Spielleiter, der feststellen will, ob der Gegenstand funktioniert, der Zustand des Speicherns. Es sollte fiir
einen Gegenstand eine sogenannte Einser-Zeit festgelegt werden. Das bedeutet: der Spielleiter legt, je nach
der Qualitit des Gegenstandes beziiglich seiner Selbstinduktion, einen Zeitraum fest, innerhalb dessen die
Wahrscheinlichkeit des Mifllingens I zu 20 ist (also eine I auf einem W20). Bei jeder weiteren Benutzung
innerhalb dieses Zeitraumes erhoht sich die Wahrscheinlichkeit des Miflingens um 1.

Die >Einser-Zeit« ist abhingig von: der Art der Energieversorgung des EAA-Komplexes (ein Schwert, das
>Blut trinken« will und seit Jahren keinen Kampf erlebt hat, ist wahrscheinlich nichr sehr aufgeladen) und
der Komplexitit des internen Speicherns (groSe Gegenstinde verfiigen iiber reihengeschalretete
>Speichern«-Zauber, die so aufgebaut sind, daf mdglichst immer ein >Speichern« bereit ist, den >Kern-
zauber« zu erhalten). Beriicksichtigt werden sollte auch, ob der Gegenstand gepflegrt wurde (also zu
Pflegezwecken bezaubert) oder wenn auBerordentliche »Kernzauber« vorhanden sind.

Die Folgen eines Miflingens sind vollkommen unvorhersagbar und reichen vom >Plop« (die peinlichste

Variante) bis zur schieren Explosion (eindrucksvoll, aber tédlich).
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Alea 1acta est.

Ein Beispiel

Als letztes wollen wir ein kleines Beispiel zaubern. Wir basteln uns ein magisches Feuerzeug, das
permanent in der Lage sein soll, einen trockenen Papierschnipsel zu entziinden (allerdings nicht dauernd
hintereinander, sondern nur, wenn er aufgeladen ist (der Einfachheit halber)). Ein geeigneter, bereits mit
einer sehr guten Aura versehener Gegenstand liegt uns vor (sagen wir: ein Ring).

Zunichst stellen wir eine Liste der bendtigten Zauber auf:

Wir haben die Wahl zwischen Temperatur veriindern oder dem Zaubern iiber den Elementzauber Feuer.
Der Elementzauber bietet ein geringfiigigeres Ausmafl als Temperaturverinderung — allerdings um den
Preis, daf8 man sich beim Miflingen mit entsprechenden Wesenheiten auseinandersetzen muf8 (Ddmonen,
Balrogs, etc.) trotzdem wollen wir uns fiir ihn entscheiden: 2. Zweig, Ast Elemente, Blatt Feuer

Desweiteren bendtigen wir im Gegenstand ein Speichern, sowie den EAA-Komplex:

5. Zweig, Ast Ladung, Blatt Speichern

EAA-Komplex

Wir wollen desweiteren davon ausgehen, da8 der EAA-Komplex durch ein magisches >Werkzeug« gezaubert
werden kann. Der Rest ist schwer genug ...

Als nichsten Schritt bestinmt man die Qualititen der notwendigen Zauber, wobei auch ihre
»Formulierung« festgelegt wird, d.h. ihre tatsichliche Wirkungsweise.

Wir werden zuerst den eigentlichen Zauber im Gegenstand speichern und nehmen uns eine Woche Zeit
fiir die Herstellung. »Speichern< hat die Grundqualitit >geschickt. Wir bendtigen eine schr geringe
Ausdehnung (—'%), beriihren den Gegenstand (keine Modifikation), das ganze soll zunichst fiir eine
Woche vorhalten (+1%) und der Zauber soll 100%ig gelingen (erforderliche Giite des Speicherns: 3x
brillant = +1%), insgesamt also + 21, — ein >brillanter« Wurf. Das ist schon mal ein ziemlicher
Hammer, was? Ein bifchen Meditieren ist da angesagrt ...

Also suchen wir uns ein ruhiges Plitzchen und senken diesen Zauber auf ,geschickt«. Dazu ist eine
Modifikation von —24 notwendig (gerundet werden darf nicht!) Wie wir der Tabelle entnehmen kdnnen,
meditieren wir 2 Tage lang und miissen 5 geschickte Zauberwiirfe durchfiihren und dann noch einen
geschickten fiir den Zauber selbst. Fiir einen erfahrenen Zauber kein Problem und auBerdem kann er sich
ja einen ungeschickten Wurf erlauben, ohne daf8 der Komplex miBlingt. Letzreres entspricht ja genau einer
Stufe unter der erforderlichen, 138t den Zauber also wirken, wenn auch etwas abgeschwiche.

Wenn der wackere Magikus dieses Speichern gezaubert (und iiberlebt) hat, kann er den Gegenstand mit
dem sogemmnteﬁ >Kernzauber(, also den Zauber, den der Gegenstand ausfiihren soll, belegen:
Elementzauber haben Grundqualitit »geschickr«. Wenige Sekunden sollte fiir ein Feuerzeug geniigen (—
14). Als Entfernung ist Beriihrung ausreichend (—%). Beim Zaubern von Feuer erscheint das, was bei an-
deren Elementen als >Masse< bezeichnet wird, laut Pentagramm mit >Groe, Intensitit, Helligkeit« wieder.
Da uns ein Feuerzeug geniigt, ist keine Modifikation notwendig (*£0). Und eine kleine Flamme ist
natiirlich ein geringfligiges Ausma8 (—%). Insgesamt also —I%4. Toll, was? Nur leider lassen sich die
Blitter nicht unter ihre Grundqualitit senken ... (Also muB »geschickt« gezaubert werden)

Jetzt brauchen wir im Gegenstand noch ein >Speichern, sowie den EAA-Komplex. Beide werden zunichst
in der oben beschriebenen Weise in dem Artefakt gespeichert. Wir brauchen allerdings nicht die lange
Wirkungsdauer des ersten >Einspeicherns, so da die Zauber mit sgeschickrer< Qualitit gespeichert werden
kdnnen. Der Gegenstand funktioniert nun so: der EAA-Komplex lid das ebenfalls gespeicherte »Speichern«
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auf (in unserem Beispiel soll er seine Energie durch magische Erdfelder beziehen — eine Methode, die fiir
kleine Gegenstinde vollkommen ausreichend ist). Das >Speichernc wiederum sorgt fiir ein stindiges
weiteres Speichern des EAA-Komplexes (>Riickkopplungsspeichern<). Unser Zauber soll auf das Wort
>Rosebud« (wie komm® ich denn nur da drauf ???) auslésen. AuBerdem ist er so formuliert, daf8 er nur
dann ausldst, wenn das »Speichern« fihig ist (d.h. genug Energie hat), den Zauber bei der Ausfiihrung
sofort erneut zu speichern (>Selbstzerstorungssicherung). Ist das der Fall, klappt die Sache.

Die Erstellung eines magischen Feuerzeuges selbst der oben beschriebenen geringen Qualitir ist, ehrlich
gesagt, mehr als zweifelhaft, da durchaus funktionable Feuerzeuge in jedem Tabakladen relativ gefahrlos
erstanden werden kdnnen.

Noch ein Wort fiir den Spielleiter: die >Einser-Zeit< unseres Feuerzeuges wiirde etwa bei 1 Stunde liegen.
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Das zweite Traktat
Tsauberspruech

pficl des unsinns ist gesager und nictergeschriedn worten von die zaupersprucch. des meistens ist cs
cinfahch nicht wahr. €s geder kaine sworte der machdk. auch wenn es wobl der wahrheyt encsprechet,
dass unscr ahler vorbdild mersal raichranigyi, ¢in maiscer der schprachmagik durch cin Falsches (Lore seyn
lepen - zumindesten auf der erde, das darunter ist ayn ander Frag - endigen mussc.

wir wollent in diese dractatum nichzen eingehen uff die ard und waise wie ein zaubersany gefertigc
wacerde, da wir im crsden trakeate bdereirs gesagee haden, dass die magischen Spruech gegenstende ohn
materia seyn - und daraus Folgend edensolchecrmassen herzuschdellen.

dies Draktaze descheFfeigd sich mid dic deruemdesten Zauderspruch und zeiget erschraunlich magische
wirgungen Fucr alle qualiceten.

80 ihrR aber geheret zu den illuminicrcen magikern, so wisset ihr, dass urspprung und quell ahler zauperei
das pencagrammos ist, in welchem niedergeleget sind die geheymnisfohlen, verechlungenen pfade der
magic. so es aper gedet pficle schulen, die dehaupten, es cact »sprueche< geden, will ich cuch erkleren, was
€8 damic auf sich haden chuc:

wenn du kompinatciones zauberst aus verschiednen dletern des pencagrammes, dieses mehrfach und
erfolgreich geran hase, kannst du sie descendigen verdinden! tsauedere nacheinander deite zauder, lenke
den erscen auf den zweicen, verdinde sic und - du hasc ein kombdinacion, die du in zukunfc wirst verwenden

koennenl

das aber isc noch nichten ein wahrer schpruchl ein wahrer zauberspruch isc ein geFlissentlich und
schuicriges gewirk, cin gedilde, zusammen geschmietet aus vicle dlectern und unter anwendungk von
speycheren schliessendlich in cinem worte, einer geste, einem Rritual hincingepacket: ¢in magischer
yegenstande ohn material solchene sprucche aber sind nicht mehr zu enderen daim zaubder, wie dic
kompinationen, sondern habet feste wirkung und kwalitet. eyn spruch aper, nach den regeln der
crschellung magischer gegenstende gefertige, ist in tem momente sayner Fercikscellungk von allen
magicrn diescr welt za wirkenl natuerlichen nur, wenn sie das ricual kennenl dies aper ist eyn gross

geheymnis, warum €s 8o ist.

8o Freuet euch denn, ihr juenger atrafirs, alanons, merling und wie sie alle heissen, denn ¢s sollen cuch die
spruech erklcretr und erlcutert werden, auf dass ihr sic seldben nudzen kennt, zur mehrung curer
Fehigkeicen.

ain jeder spruch soll gezeiget werden in seyner inncren struktur - welche zweige, este und blctrer des
magischen pencagrammos in ihm wirken, als auch in der art sciner durchfuehrung und wie er erhalten
werden kann. ihr sollt sprueche crfahren, die mic aynfachen middeln imposance wirkungen erziclen, und
auch cin paar, deren durchfuchrung enorm gefahrfoll ~ wodurch jedoch zauder dewirke werden, dic ohne
diese schwierigen magischen gebilde genzlichen unmeglich erschainen moegenl

denket daran: cin jeder taauder ist gefehrlichl vicle sind an der zauberei zugrund gegangen, und der
magikus ist aynsam, sclcen verstehen ihn dic laien.
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Anmerkung

Als einziges Rollenspielsystem erlaubt die SAGA »Zauber-Ei« eine Darstellung der wirklichen
Verhiltnisse in der magischen Multidimensionalitit, daher werden wir im GroBen und Ganzen auf die in
diesem Regelwerk verwendeten Fachbegriffe zuriickgreifen. Natiirlich ist dies ein SAGA-Band und das
bedeuret, daf die Zauberspriiche ohne allzu grofen Aufwand in jedes System integrierbar sein sollten
(Hey, das Spiel heifSt Fantasy-Rollenspiel, weilt Du noch?)

Es gibt im SAGA-Zaubersystem eigentlich keine Zauberspriiche, so wie Ihr sie vielleicht kennt!

Wir miissen uns Zauberspriiche als magische Gegenstinde obne Materie vorstellen. Das stimmt im Prinzip und
im besonderen fiir ihre Herstellung, Was ihre Anwendung angeht, hat sich herausgestellt, daf es aber nicht
mdglich ist, einen Zauberspruch von einem Nicht-Magiker durchfiihren zu lassen. Das hiingt mit der
Tatsache zusammen, daf8 nur Zauberkundige das magische Gebilde, das mit den Worten und Gesten, dem
Ritus, verbunden ist, real »sehen« und damit benutzen kdnnen. Magiker kénnen mehr wahrnehmen als
andere ...

Andererseits sind natiirlich der Fantasie, was Kombinationen angeht, keine Grenzen gesetzt und im Bereich
der Magie gilt immer: alles, was man sich denken kann, wird irgendwann auch ausprobiert — wenn der
Zauberer iiberlebr, erfihrt man frither oder spiter davon. Das trifft nicht unbedingt auf Spruchrollen zu,
aber das sind ja wiederum echte magische Gegenstinde, bei denen die Zauber in der Materie gespeichert
sind.

Trotz aller dementsprechender Versuche war es bislang nicht méglich, einen Zauberspruch zu konstruie-
ren, dessen AuslSser nicht magischer Art war. Es wird dies Hapaks erste Forderung genannt, nach dem
Magier, der erkannte, daf das Ableben seiner Kollegen (er arbeitete in der beriihmten Forlaner
Spruchschmiede) damit zusammenhing, daf8 sie versuchten, dieses Gesetz zu brechen.

Zudem steht die Qualitit des Auslsers bei Spriichen im Zusammenhang mit der Qualitit des Zaubers,
wenn er iiber das Pentagramm gezaubert worden wire. Je hoher die Qualitit des Spruches, bzw., um
genauer zu sein, der gespeicherten Kombination, desto hsher ist der notwendige Zaubereinsatz. Dabei ist
zu beachren, daf, im Gegensatz zum direkten Zaubern tiber das Pentagramm, ein echter Zauberspruch nur
gelingt, wenn die geforderte Qualitit voll erreicht wird! Bereits eine Qualitit schlechter, bedeutet, daf8 der
Spruch miBlingt! Dies wird Hapaks zweite Forderx.mggemnnnI

Ein letztes, aulerordentlich seltsames Phinomen soll ebenfalls nicht unerwihnt bleiben, auch weil Pro
Plem ausdriicklich darauf hinweist. In dem Moment, da ein echter Zauberspruch hergestellt wird, ist er
fiir jeden Magier der entsprechenden Welt verfiigbar, und kann, bei Kenntnis des Rituals, von jedem
Magier durchgefiihrt werden! Man spricht in der theoretischen Magyk dabei von der Kaltenthalschen
Unschirfe, die es unmdglich macht, einen hergestellten Zauberspruch zu lokalisieren und der grofe
Flahod postuliert die Existenz von Energia 5, was man wohl als die Dimension der Magie verstehen muS.
Innerhalb dieser Dimension wird jede vorhandene Magie ohne jeden Zeitverlust fiber die ganze Raumzeit
eines Universums verteilt. Das muf man als gegeben hinnehmen und man darf gespannt sein, was die

theoretischen Zauberer in dieser Richtung weiter erforschen werden.

b Hapaks dritte Forderung war die nach einer saftigen Gehaltserhohung und fithrte schlieBlich zur Entlassung des beriihmten
Magiers
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Wie gesagt, Plem und damit auch wir, werden uns im folgenden nicht mit der Herstellung beschiftigen,

sondern wollen einige beriihmte, kuriose und erstaunliche Zauberspriiche vorstellen. Zum einen, um diese
Spriiche dem interessierten Magier zuginglich zu machen, zum anderen aber auch, um die fantastischen
Mbglichkeiten der Magie aufzuzeigen!

Natiirlich wird auch das SAGA-System selbst durch diese Betrachtung in vielfiltiger Weise vertieft und
einige theorerische Fragen der SAGA-Zauberei kdnnen durch die genaue »pentagrammatikalische«
Darstellung der folgenden Zauberspriiche geklirt werden. Denn auch dies ist ein Anliegen dieses
Biichleins: die Zauberei ist eine Wissenschaft, die, um zu leben, eine stetige Entwicklung und verwegene
Forschung braucht!

Pro Plem berichtet in seinem Traktat jeweils davon, wie ein Spruch aufzurufen ist (auch bestimmte
Gesten, Rituale etc. kdnnen per definitionem notwendiger Teil eines Spruches sein). Welche Pentagramm-
blitter dabei benutzt werden und welche Wirkung der Spruch entfaltet, werden wir anmerken (zum Teil,
weil die entsprechenden Ausfithrungen Plems ziemlich wirr sind), ebenso, wie er (der Spruch, nicht Plem)
im SAGA-Zaubersystem zu handhaben ist, und wir vergeben zur Portation in andere Systeme einen
allgemeinen Schwierigkeitsgrad des Spruches von I bis 100 (also Prozent, womit die Umrechnung in
jedes System méglich ist). Dabei geben wir nicht die Prozeduren fiir Kombination oder Speichern etc. an,
sondern nur die reinen Pentagrammzauber, die die entsprechenden Effekte erzeugen. Das Herstellen des
Spruches (bzw. eines iquivalenten magische Gegenstandes) bedarf natiirlich noch der nicht ungefihrlichen
Prozeduren, die im ersten Traktatum geschildert werden.

Die Qualitit eines Spruches ist von der Qualitit der Einzelzauber abhiingig, allerdings werden (zhnlich
wie bei der Meditation) nicht die theoretisch erforderlichen Qualititen aufaddiert, sondern durch
Einzelwiirfe dargestellt: so kann ein Zauberspruch z.B. die Qualitit 3 X geschicke haben.

Fassen wir kurz zusammen

1. Zauberspriiche sind magische Gegenstinde, die in der Dimension der Magie existieren und selbst keine
greifbare Materie haben.

2. Ein existierender Zauberspruch kann mit Kenntnis des notwendigen Rituals von jedem Magikus
durchgefiihrt werden (theoretisch ... ) (Kaltenthalsche Unschirfe).

3. Der Ausloser eines Zauberspruches ist, im Gegensatz zu feststoftlichen magischen Gegenstinden,
immer magischer Natur (Hapaks 1. Forderung).

4. Gesten, Worte, Handlungen kénnen Bestandteil des AuslSsers sein.

5. Die Qualitit des Auslosers steht im Zusammenhang mit der Qualitiit, welche die Aktion(en) iiber das
Pentagramm gezaubert hitte(n)

6. Die Qualitit eines Zauberspruches muf vom Zaubernden durch seine Aktion voll erreicht werden. Ein
Spruch schligt fehl, sobald die Qualitit auch nur um eine Stufe verpaBSt wird!

7. Ein Zauberspruch kann weder in seiner Auswirkung, noch in seiner Qualitit (z.B. durch Meditation)
modifitziert werden.
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Canciones (Dagicae

ufFgeschripen von

Pro Plem, Crzmagicr, Tréger der zerracreten Lampe,
Bewahrer der Fragwirdigen Riten, ProF.del Arces di (Dagicka 21. Gradus
und Hacer der qualenden Neugier
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(Duffin Fynscerlinks lllusion der vollkommenen Dunkelheic

Ain spruch, der dewciset, wie mit wenig micreln und gefahr scheindar grosse zauderei geran werden kann.
Fynscerlink war ayn Forsicheiger (Dagikus und crreichie aus diesem grunde cin Fucr zauberer gesegneres
alter. cinfalzreich und geschicke tach er die meglichkaiten des Pentagrammos nuczen - und ciner seyner
gressten erfolge war zweifelsfrei das bechwoeren einer vollkommenen dunkelheit, die freund und Feind in
angst und schrecken verserzn cac.

das worc Fuer diesen zauder lautet: »Pau-cr-of

dadei muss mic dem Zcigefinger am ausgestreckten recheen arm cine klaine abwertsbeweguny gemachet
werden.

Der alce Finsterlink war natucrlich kein dummkopF. Die vollkommene Tunkelhaye ist eyne Hiusion unc
verlierer seyne (Lirkung, wenn man ties erkennct.

Lokalisierung im Pentagramm

Die »Illusion der vollkommenen Dunkelheit« ist ein ausgezeichnetes Beispiel dafiir, welche Effekte mitrels
des einfachen Illusionierens hervorgerufen werden kénnen.

Es wird lediglich das Blatt Illusionen, Ast Hiillen, 5. Zweig (Magische Energien) angewendet.

Auswirkungen und Modifikationen

Um diesen Zauber tiber das Pentagramm zu wirken, muf dabei folgendermaBen modifiziert werden:

Der Spruch hat eine Ausdehnung (Durchmesser) von 15 Meter um den Zauberer herum (+11%), die
Gite ist brillant (+32), Dauer etwa 10 Minuten (keine Modifikation der Grundschwierigkeir).

Uber das Pentagramm gezaubert, ist also insgesamt eine gute Zauberaktion notwendig.

Qualitit

Der Spruch erfordert die Qualitit ungeschickt.

Bemerkung fiir den Rollenspieler

Eine Illusion »verschwindet«, sobald sie jemand als solche erkennt! Dieses Entlarven geschieht in zwei
Stufen: I. muB man miftrauisch werden. Das hingt mit der Giite der Illusion und der Erfahrung des
Charakters zusammen und sollte eigentlich erspielt werden. 2. mu die Illusion dann erkannt werden.
Dazu muf der Charakter eine der Giite der Illusion entsprechende Qualitit erwiirfeln.

In unserem Fall kann man davon ausgehen, daf ein Charakter mindestens Stufe 4 erreicht haben muf, um
iiberhaupt miBtrauisch zu werden! Ein brillanter Wurf auf die allgemeine Erfahrung entlarvt die Illusion
(in Stufe 4 ist das noch gar nicht m&glich!), ein guter Wurf 138t zumindest Zweifel aufkommen.

Hat einer die Illusion entlarvt und teilt dies mit, ist es fiir weitere Personen viel leichter — es geniigen
dann geschickte Wiirfe.

Schwierigkeit 10
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Kalliosdros guldene lilusion

Jeter pFernuempFeig (Dencsch unc Ulesen wisser wohl, dass cin (Uandclungk der (Dateria in Golde
miccels der MDagick meglich isc. Niemanden wire daran zwayfeln: im triccen zwaige des Pencagrammos
finder man den Ast >Umwandelrk, mic chiesem wird das dcwerkseellike. Doch, ihr Juenger der Tsauperei,
ihr wissct wohl um dic grossen Schuwicrikgaicen dicser Tsauberei, so sic soll gemachet seyn pFucr lengre
Zait. Kalliosdro nun, dessen pficlverschprechend Karricre laider geendige war durch sayne verbrennung
in Cikar, kam auf dic Idee, ein langFriscip Husiona cinzusetzen. Um dieser nun agn Lenge zu geoen, die
genueyet, um aus der Schrade zu verschwinden, ersann ek dicsen Spruch. (Lie die Hiscorie lehre, war die
Zait zu KURZ.

Der Schpruch wird gezaubert mic cinem komplicsicrten Ricuale: benetige wird ayn gueldencr
Gegenscande, dessen Groesse unwichdig isc. Dieser muss geleger werden genau wesclich vom Xiel,
welches nichc groesser sein darf als ein Schedel vom (Dencschen. Dann beruchret der Lauberer mic der
linken Hand das echre Golde und mic der Rechden den anderen. Dabei hat er zu sagen: »Ducar Zohok
alighare¢. Dabdei sollc der Tsaudrer den gegenscande heden, um das Gewichde einzuschedzen.

Dic lusion umFasset Ausschen, Beruchrung und Gewichdl

Lokalisierung im Pentagramm

Um das Gewicht zu simulieren wird eine sogenannte »negative« Levitation angewendet. Hinzu kommt je
eine Illusion fiir Oberfliche und Aussehen. Beides muB kombiniert werden. Die notwendige
Gewichtssimulation  (abhingig vom urspriinglichen Gewicht des Gegenstandes) bestimmt die
letztendliche Dauer der gesamten Illusion.

Notwendig ist Blatt Bewegen, Ast Bewegen, 2. Zweig (Magie wirkt auf Materie) in Kombination mit Blatt
Illusion, Ast Hiillen, 5. Zweig (Magische Energien).

Auswirkungen und Modifikationen

Folgende Modifikationen der Grundqualitit der benutzten Blitter sind beim Zaubern iiber das
Pentagramm notwendig:

Levitation: Grundqualitic ungeschickr, wird modifiziert durch Dauer bis 1 Tag (+1%), Entfernung
gleich Beriihrung (- 1), Masse bis 10 kg (+ %2) und Ausmaf (= Geschwindigkeit), die als langsam
anzusehen ist. Wegen der genauen Spezifikation, weil die Simulation der Masse vom Ausgangsgegenstand
abhingt, muf man zusitzlich + % annehmen. Ergibt insgesamt +2, was einer guten Zauberaktion
entspricht.

Illusion (gilt jeweils fiir die Illusion von Aussehen und Oberfliche): Grundqualitit ungeschickt, GrsBe
bis Ball (- 1), Giite brillant (+1%), Entfernung gleich Berithrung (£0) und +1 fiir Dauer bis einen
Tag. Ergibt eine geschickte Zauberaktion.

Uber das Pentagramm gezaubert sind also ein guter und zwei geschickte Zauber notwendig.

Qualitiit

Der Spruch braucht 3 ungeschickte Zauberaktionen.
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Bemtrlmngm fiir den Rollmxpielcr

Rein iiber das Pentagramm gezaubert, ergibt sich der Haken dieses Spruches nicht! Das Problem besteht
nimlich darin, daB die Zauberenergie im Spruch auf Gewicht und Dauer verteilt wird! Das bedeuter, je
mehr das Gewicht vom angestrebten Goldgewicht abweicht, desto kiirzer wirkt der Spruch! Sinn und
Zweck dieses Vorgehens war natiirlich, auf keinen Fall die Illusion selbst schlechter werden zu lassen, und
so wird die ben&tigte Zauberenergie eben von der Dauer »weggenommens. Also aufgepaft! Dem Meister
selbst wurde diese Tatsache zum Verhingnis.

Die Verringerung der Dauer steht in linearem Zusammenhang mit dem Gewicht des Ausgangsgegenstan-
des: hat dieser z.B. nur 50% Goldgewicht, wirke der Spruch auch nur 12 Stunden.

Schwierigkeit 30

(MDopluks WarredbduschchenwurF

(Deiscer (Dopluk schmiss im Kampfe gern Klaine (LUaccekuegelchen, was seyne Gegner nur kurz
lecherlichen Finden taten, den dei Beruchrung, egal op schon zu Poden gefallen oder cin Persona gerroffen,
racen dicse Kuegelchen explocicren und dem Opfer schuicren Schaden zufuegen.

it dem Woree »Pyrotsoschk loest der (Dagikus den Zauber aus, die Uarrekugel muss aus der linken
Hand geschleudert werdenl

Lolmlisi:rung im Pentagramm

Mit diesem Spruch haben wir jetzt eine schon eine interessantere Kombination vor uns. Hier wird bewegt
(d.h. die Wattekiigelchen fliegen iiberraschend schnell), eine Explosion wird im Gegenstand gespeichert
und 18st bei der nichsten Berithrung aus.

Benutzt wird Blatt Bewegen, Ast Bewegen, 2. Zweig (Magie wirkt auf Materie) fiir das Werfen, sowie eine
Explosion, die {iber Blart Energie aus Materie, Ast e=mc2, 3. Zweig (Magie verindert Materie) realisiert
wird, und ein Speichern mit Blatt Speichern, Ast Ladung, 5. Zweig (magische Energien).

Auswir]mngm und Modifilmtionm

Modifiziert wird folgendermaRen:

Das Bewegen dauert nur Sekunden (— %), maximale Entfernung kleiner als 20 Meter (+15), die Masse
betrigt weniger als 10 Gramm (— %) und die Geschwindigkeit soll schnell sein (+15). Insgesamt also
keine Verinderung der Grundqualitiit ungeschickt.

Die Explosion: In diesem Blatt ist die Dauer nicht von Belang (+0), Entfernung bis 20 Meter (+14)
und Masse bis 10 Gramm (— 14). Auch hier also keine Verinderung der Grundqualitit (gur).

Dieser Zauber muf$ zuvor im Gegenstand gespeichert werden: GréBe »bis Ball« (- %2), Giite doppelt
brillant (gelinge fast immer, nur 5% Miferfolgschance) (+1), Dauer I Stunde (- %) und Entfernung
gleich Bertihrung (#+0). Auch dieser Zauber bleibt bei seiner Grundqualitit geschickt. Als Auslser wird
die nichste Beriihrung mit irgendwelcher Materie definiert.

Qualitit

Zur Durchfiihrung des Spruches werden 2 ungeschickte Zauberaktionen bendtigt.
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Bemerkungen fiir den Rollenspieler

Der Spruch kann bis zu einer Stunde vor Einsatz auf die Warttebduschchen angewender werden (vgl.
Dauer des Speicherns), wihrend dieser Zeit darf aber das oder die Kiigelchen keinesfalls mit etwas
anderem als der Hand des Zauberers in Beriihrung kommen!

Schwierigkeitsgrad 20

Scheccerhernds Spurensuche

Nichc unbekannten war der (Ualcleufer Schereerhemd aus Ratibeule in der Profinz Neschas - das isd
dorten, wo die Leutr gar komisch reden - dessen Fehigkeiten im Aaffincen Fon Schpuren sagenhafc waren.
Cr sclbst har nicmals seyn Geheymnis verraten, dennoch hapen andre derichmee Leut und agiki den
Spruch auch gekennet: so da war Shylock Houms, Crkuel PoAroh, (Dis (Dahpl und andre mehr.
Pfilfachen warde versuchet, das Geheymnisse tsu lueFren, auf welche wais Scherterhemd den Schpruche
wod (8o herr man zaudern megen auch ayn Gckuchsvcxstcnkung) - unt es gelang tem groszen Heraldusl
Hicr warde auf Kluge wais die natuertich Aura dller lepewiesen verwande, so dasz der Schpruche versagen

chut auf kahlem scheein.

Der Schpruch denecike kain (1) ricual oder (Uore. Jedoch musz der Magikus die Schpur mic der Hande
beruchren.

Lokalisierung im Pentagramm

Wir haben es hier mit einem ganz extrem spezialisierten Blatt Analyse, Ast Aufspiiren, 1. Zweig (Magie

wirkt auf Magie) zu tun!

Auswirkungen und Modifikationen

Der ganze Zauber basiert auf der Tatsache, da8 die natiirliche Aura von Pflanzen oder Kleinlebewesen
zerstért oder beschidigt wird, wenn dariiber hinweggegangen wird. Daher 138t sich mit Schetterhemds
Spurensuche sogar eine Fihrte verfolgen, die keinerlei sichtbare Zeichen hinterlift! Das zu verfolgende
Wesen muf allerdings mindestens 30 Kilogramm wiegen, damit der Effekt greift. Es ist mit diesem
Spruch weder mdglich, die Richtung der Fihrte zu bestimmen, noch die Art des Wesens zu erkennen.
AuBerdem darf die Spur nicht #lter als 5 Tage sein. In flieBendem Wasser kann die Spur verfolgt werden,
wenn Wasserpflanzen existieren. In Gebduden oder Felsgingen ist es nicht mdglich, Schetterhemds
Spurensuche anzuwenden (aufer, der Boden ist mit Moos bewachsen).

Im Pentagramm gezaubert, miifite folgendermafen modifiziert werden:

Die Stirke des Zielzaubers ist maximal ungeschickt zu bewerten (—¥4), Entfernung ist gleich Beriihrung
(—%4). Zur letzrendlichen Einstufung des Zaubers kommt jetzt aber die (Zusatz—) Regel der Mdglichkeit
genauerer Definition zum Tragen. In diesem speziellen Fall ist eine Qualititssteigerung um +2 wohl
angebracht, um den gewiinschten Effekt zu erreichen. Auferdem soll der Zauber eine gewisse
Wirkungsdauer’ haben, es soll ja schlieBlich nicht nur ein Schritt gefunden werden. Schetterhemds

L Pitre beachten Sie hietbeisdieim Pentagramm angegebenen Modifikanten sind die wichtigsten Modifikanten des jeweiligen
Zweiges. In besonderen Ausnahmefillen, wie diesem hier, kénnen durchaus andere Modifikanten auftreten, die die
letztendliche Qualitit des Zaubers bestimmen.
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Spurensuche ist 1 Tag wirksam! Zur Einschitzung der Modifikation kann der 4. Zweig herangezogen

werden (auch hier handelt es sich schlieBlich um einen Zauber, der im weitesten Sinne auf andere Wesen
wirkt) — wir miissen also von +1% ausgehen. Insgesamt wird der Zauber von seiner Grundqualitit
geschickt um 2 Stufen (+2%4 zihlt als +2) angehoben. Die Qualitit ist also brillant.

Qualitit

Schetterhemds Spurensuche bendtigt eine geschickte Zauberaktion.

Bemerkungen fiir den Rollenspieler

Dieser Spruch ist ausgesprochen michtig, verlangt aber vom Spielleiter ziemlich viel Fingerspitzengefiihl.
Wie oben erwihnt, kann weder die Richtung der Spur noch das Wesen, das sie verursacht hat, erkannt
werden. Das erdffnet Fehlern groe Mdglichkeiten. Andererseits kdnnen auch die erfahrensten »Spuren-
verwischer« verfolgt werden, da die Wirkung des Zaubers komplett im feinstofflichen Bereich angesiedelt
ist.

Fiir Spielleiter ist der Spruch auBerdem interessant, weil er ein hervorragendes Beispiel fiir Modifikanten
ist, die nicht ausdriicklich im Pentagramm verzeichnet sind, ist!

Schwierigkeit 20

Die Fliegende Faust

Ayn gar ueperraschent Schpruchlein isc jenes Fon der Flicgenden Faust. Crscheine es doch so, als opp dic
Hant des Tsauberers vom Arm sich loesen cact und Flieget schnurgerade cin paar (Deter weit - wenn sic
nicht gedbremset wird durch das Gesichte des Gegners.

Hier isd Fiel verstrickee (Dagik tetip, denn es isc cin llusion, dass dic Faust des (Magicrs fliege. Ayn
magisch Stoss fehre von der ausgeschrreggren Hand auf den Gegner und geichzeidig crechaint s, als 0d
dic Faust pfom Arm sich locsen thaet, was pficlen schon aynen geherigen Schreggen cinjaget!

Das (~ort fuer tiesen Zauber lautet: >Kaschius Klae Ih und es ist notwendig, cine hand in dic
gewinschde Richrungk auszustreken.

Lokalisierung im Pentagramm

Drei Zauber sind hier titig. Zuniichst wird Luft verfestigt: Blatt Festigkeit, Ast Aufbau, 3. Zweig (Magie
verindert Materie), das entstehende Gebilde wird mit Blatt Bewegen, Ast Bewegen, 2. Zweig (Magie wirkt
auf Materie) auf den Gegner geschleudert. Eine Illusion fiir die fliegende Faust, natiirlich iiber Blatt
Tllusion, Ast Hiillen, 5. Zweig (Magische Energien), rundet den Spruch harmonisch ab.

Auswirkungen und Modifikationen

Die Festigkeit der Luft direkt vor der ausgestreckten Hand wird auf Holz verindert, das Ausmaf der
Verinderung schligt also mit +1% zu Buche. Die Dauer ist auf wenige Sekunden beschrinkt (—1%).
Entfernung ist Beriihrung (—4%) und die Masse soll 10 Kilogramm betragen (+%%), damit der Schlag
auch »schdn« wirkt. Insgesamt wird die Grundqualitit geschickt um eine Stufe angehoben, ergibr gute

Qualitic.
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Dieser massive »Luftblock« wird mittels Bewegen (Grundqualitit ungeschickr) nach vorne geschleudert.
Dabei muB so modifiziert werden: Die Dauer betrigr wiederum Sekunden (~%2), der Gegner darf niche
weiter als 5 Meter entfernt sein (£0), Masse bis 10 Kilogramm (+15) und das AusmaR soll eine »sehr
schnelle« Bewegung sein (+1). Insgesamt wird die Qualitit auf geschicke modifiziert.

Auflerdem ist eine Hlusion wirksam, die das Ganze so erscheinen lift, als ob die Faust des Zauberers
davonflsge. Dabei wird modifiziert: Ausdehnung »bis Ball« (—14), Giite brillant (+%4), Dauer bis 10
Sekunden (—%%) und Entfernung bis 10 Meter (+4%). Die Grundqualitit ungeschickt bleibr unverinderr.

Qualitiit

Der Spruch erfordert zwei ungeschickte Zauberaktionen.

Bemerkungcn Sfiir den Rollenspicler

Die fliegende Faust ist ein einfacher, aber wirkungsvoller Zauberspruch, der im Handgemenge schon so
manchen Zauberer eretter hat. Wie bei vielen wirklich guten Spriichen liegt seine Stirke weniger im
tatsichlichen Effeke, als in dem erstaunlichen AuReren. Im Rollenspiel kann der Spruch wie ein harter
Faustschlag, der einen (menschlichen) Gegner bei Volltreffer bewuBtlos schlagen kann, behandelt werden
(man beachte aber die Reichweite von 5 Metern!) Der Spielleiter sollte nicht vergessen, die
»psychologische« Wirkung zu beachren.

Schwierigkeit 20

Asbdols zauberhafre (Dagieverscdrkung

Alle Zait haben sich die (Dagiki damit descheffrigd, dic Gefahr deim Zaubderen zu mindern. Die Tacsach,
dass pfucr die maiscen verungluecketen Zauderer man kein Grad ausschauffeln muss, schpriche cin
deutlich Schprache. So ist Fuer Ficle willkommen dicscr Faine Spruch, der aynem die ofc langkuwcilige
(Dedication verkuerzen thut.

Das (Uord pfucr dicsen Zaubder ist: >Ommk und mauss langgezogen geschprochen wercen mic
geschlossenen Augen, wobci der (Dagiker auf dem recheen Beine sich um scine aigne Achse trehen mus.

Letzreres isd nicht Ieichd, wic jeter sclber vescstellen kann und bedarF ayniker Uedung, dis man cs schnell
und korrekt auspfucren vermag. Dann ersparc man sich aper cagelanges Sidzenl

Lo’mlisicrung im Pentagramm

Es handelt sich bei diesem Spruch um eine gespeicherte Meditation (das Zentrum der Magie).

Auswirkungen und Modifikationen

Es handelt sich um eine sechsfache Meditation, die einen doppelt brillanten Zauber auf die Qualitit
geschickt zu senken vermag. Weil ein Zauberspruch eine genaue Spezifikation haben muS, ist es nicht
mdglich, mit diesem Spruch z.B. einen einfach brillanten Zauber auf ungeschickt zu senken! Diese
Einschrinkung gilt tibrigens fiir alle reinen Meditationsspriiche.

Um einen Zauber mittels Meditation um drei Stufen zu senken, ist eine viertigige Meditation mit sechs
Bestitigungswiirfen notwendig. Unter normalen Bedingungen bedeutet dies 6 geschickte Meditations-

wiirfe. Der Spruch ist aber auch dann noch anwendbar, wenn sich der Zauberer auf andere Dinge
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zusirzlich konzentrieren mufl! Daher wiren sechs gute Meditationswiirfe notwendig (Kimpfen kann er

aber nicht gleichzeitig).

Qualitiit

Es sind 6 ungeschickte Zauberaktion nétig, die direkt hintereinander durchgefiihrt werden diirfen.

Bemerkungen fiir den Rollenspieler

Um die schwierige Geschichte mit der Meditation realititsnah zu simulieren, ist immer ein wenig
Wiirfelei notwendig. Leider lit sich sich dies auch beim Einsatz dieses Spruches nicht vermeiden. Weil
der Spruch mit einem Ritual ausgelSst wird, das einige kdrperliche Geschicklichkeit verlangt, erscheint
uns das Vorgehen aber nicht unrealistsich.

Schwierigkeit 45

Hucinis (Dencalzwang

Raicsfoll isc es diswceilen, andren sclcsame Gedanken in den Kopf zu setzen. Cin wenig Pecinflussung, cin
dischen Kontrolle uedber (Duskeln und Nerven. Gar huedsche Dinge lassen sich so dewirken ... Huzini, der
dekannte (Dagus, Fassce solche Zauperei in cinem schenen Schpruche zusammen. Das Opfer hellc sich,
gans nach dem Willen des (Dagikers, Fuer ayn deschcimmees Tier und dewegert sich (so gut cs scynem
Koerper moeglich ist) ganz wie cin solchesl Besonders, wenn es sich um aynen Vogel handclt, kann dieses
zum Baispicl dei cinem Schprung von ciner Bruecke, schr schmerzhafe seyn.

Das (Uort Fuer diesen Schpruch laucet >Bandschic und cs muss dabei mic dem ZeigeFinger der rechzen
Hand auf den Bezaupereen gedeuter werden, der zudem nicht weiter wiey als aynen (Deter seyn darF.

Lokalisierung im Pentagramm

Hutinis Mentalzwang ist der klassische Hypnosezauber als Spruchvariante, Natiirlich das Blatt Gedanken,
Sinne, Muskeln aus dem Ast Beeinflussen des 4. Zweiges (Magie wirkt auf Wesen) verwendet.

Auswirkungen und Modifikationen

Das gezauberte Pentagrammblatt (in manchen Darstellungen findet man auch mehrere Blitter gleicher
Qualitit) muB mehrfach verwendet werden. Es wird angewendet auf den Willen, auf Sinne und auf den
Bewegungsapparat, also die Muskeln. Nicht einbezogen ist eine Beeinflussung von Gedanken oder
Erinnerung, was in erster Linie bedeutet, da der Verzauberte genau weif}, was mit ihm passiert, er merkt,
daB er sich »falsch« benimmt, aber irgendwie kann er nichts dagegen unternehmen. ;
Modifiziert werden alle drei Zauber folgendermaflen: Die Dauer soll eine Stunde betragen (+1),
Entfernung weniger als fiinf Meter (+0) und Akzeptanz muf als niemals +3 veranschlagt werden. Eine
solch drastische Modifizierung ist notwendig, weil der Spruch trotz mdglicherweise selbstzerstdrerischer
Aktionen wirksam bleiben soll!

Zusammen ergibt dies eine Modifikation von +5 auf die Grundqualitit geschickt, was eine doppelt

brillante Zauberakrtion ergibt! Und das dreimal, fiir jeden benutzten Zauber einmal!
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Qualitit
Der Spruch hat dreifach geschickte Qualitit (= drei geschickte Aktionen).

Bemerkungen fiir den Rollenspieler

Dieser Spruch neigt etwas zu unkontrollierten Nebeneffekten (z.B. das Zerplatzen des Schidels des
Zauberers), wenn v&llig absurdes Verhalten vom Verzauberten gefordert wird oder er das geforderte Tier
nicht kennt! Hier ist also Vorsicht geboten. Im Ubrigen steht es dem Magiker frei zu wihlen, welches Tier
der Verzauberte darstellen soll. Manche behaupten deswegen, Hutinis Mentalzwang bestehe zusirzlich
noch aus einem sogenannten »Interpreter-Module, aber wir — und auch der hochverehrte Erzmagier Plem
— haben mit Hypnosezaubern experimentiert und bislang keinen Hinweis gefunden, warum die klassische
Hypnosemethode in einem Spruch durch ein solches Konstrukt erschwert werden miifte. Was immer ein
»Interpreter—Modul« auch sein mag ...

Schwierigkeit 60

(Deknigys Fluch

Der Fluch alcs solcher ist cin Beschrandeeil der (Dagie - wenngleich als Segen er von dem Peeroffnen
licder geschn wird - Und (Deknigy hat uns ayn Prachreksemplar uederlicferel er immer gedroffen sey
fon dem Fluche (Deknigys, dem wirt €8 ayn ums ander mal passicren, dasz ¢r pleczlichen Fuer eynig zaic
olind iscl

Ayn schrecklicher Fluch, fuerwahrl Denn er ist pfon ganz ckscremer Daucr und niemand vermayg tsu

entschaiden, wiann er wirgsam wird.

Der magikus zeigec mit dem Finger der rechcen hant auf das opfer und sprichc >Die Blindheic des
wahnsinnigen Gotres soll dich treffen Fon nun an 666 Tag langl

Dabei beginne cin nedel den Zauberer zu umbuellen und das Opfer vermak sich niche zu dewegen, und ter
nedel, in dem dlaue Flammen zuengeln, verdichtet sich an der hand des magikers und schieszc auf tas ziel,

wo ¢r sich verFlichcige.

(Uas pfuer cin scilvoller Zauderl

Lokalisierung im Pentagramm

Meknigg zog alle Register der anspruchsvollen Magie bei der Kreation dieses Spruches, denn er begniigte
sich nicht nur mit einem (an sich schon fiirchterlichen) Fluch (Blatc Fliiche, Ast Ladung, 5. Zweig
(Magische Energien), sondern fiigte beim Aussprechen des Fluches noch eine eindrucksvolle Illusion
(Blatt Tllusionen, Ast Hiillen, 5. Zweig (Magische Energien)), sowie eine Kdrperbeeinflussung (Blatt
Korper, Ast Beeinflussen, 4. Zweig (Magie wirkt auf Wesen)) hinzu, die das Opfer schon mal richtig auf

das Kommende einstimmt.

Auswirkungen und Modifikationen

Die Formulierung des Fluches (eine ganz wichtige Angelegenheir) bezieht sich auf die uralte, geheimnis-

volle Sage vom blinden, hirnlosen Gott, der in der endlosen Leere haust und den diese Blindheit verfolge,

(02X 82 (g X A (o o X A a2




139

wenn er die Grenzen der Wirklichkeit iiberschreitet' . 666 Tage lang besteht an jedem Tage die Gefahs, fiir
mehrere Stunden pldtzlich zu erblinden. Fiir das passende Ambiente beim »Schleudern« des Fluches sorgt
die Illusion des wabernden Nebels, in dem elektrostatische Flammen bliulich ziingeln, und der sich um
den Zaubernden sammelt, bevor er mit dem letzten Wort des Fluches zum Opfer flieft und sich dort
verfliichtigt. Damit das Opfer auch hiibsch getroffen wird, sorgt eine Muskellsthmung dafiir, da es sich
nicht bewegen kann. Um die gewiinschten Effekte zu erreichen, mu im Pentagramm folgendermafen
modifiziert werden:

Der Fluch (Grundqualitit geschickt) hat die Ausdehnung eines Menschen (beachten!) (0), brillante
Giite (+!2) — hier kommt die komplexe Wirkungsweise zum Ausdruck — die Dauer soll 666 Tage
betragen (fast 2 Jahre: +2). Das Opfer darf nicht mehr 10 Meter entfernt sein (+%%). Insgesamt eine
Modifikation von + 3, also ein doppelt brillanter Zauber!

Die Illusion (Grundqualitit ungeschickt) hat eine Ausdehnung, die gréBer als ein Mensch ist (+12), die
Giite sei brillant (+14). Die Dauer der Illusion betrigr natiirlich nur wenige Sekunden (—1%), Entfernung
bis 10 Meter (+34). Daraus resultiert eine modifizierte Endqualitit der Illusion von geschicke.

Das Salz in der Suppe dieses Spruches aber ist ohne Zweifel der Beeinflussen—Zauber. Was fiir ein
Schauspiel, wenn das Opfer dieses fiirchterlichen Fluches starr wie das Kaninchen vor der Schlange
dastehr, ohne sich bewegen zu kdnnen!

Die Grundqualitdt geschickt wird modifiziert tiber Entfernung groBer als 5 und kleiner als 20 Meter
(+14), als Akzeptanz wird »niemals« angenommen (um selbst Zauberer zu »erwischen«) (+1), Dauer
Sekunden (—%%), +34 wird benutzt, um den Spruch in seiner allgemeinen Wirkung zu verstirken. Das er-

gibt einen guten Zauber.

Qualitit

Der Spruch bendtigt zwei ungeschickte und eine geschickte Zauberaktion.

Bemerkungen fiir den Rollenspieler

Im Spiel sollten Probewiirfe durchgefiihrt werden, um festzustellen, an welchem Tag Mekniggs Fluch
wirksam wird und auch, um Resistenzen zu beriicksichtigen. Ein Resistenzwurf ist jedesmal erlaubt, wenn
ein Fluch wirksam werden kénnte. In diesem Fall bedeutet dies einen tiglichen Resistenzwurf gegen die
doppelt brillante Giite des Fluches — fiir die meisten Charakrere ist eine solche Qualitit natiirlich nicht
erreichbar. Lediglich Zauberer mit entsprechenden, unterstiitzenden Gegenstinden haben eine Chance. Die
Blindheit dauert bis zu 20 Stunden (mit dem W20 bestimmen).

Sowohl die Illusion, wie auch der Beeinflussungszauber kdnnen natiirlich aufgedecke, bzw. {iber Resistenz
oder Zauber verhindert werden. Beachten Sie aber: dadurch wird der eigentliche Fluch nicht beein-
trichtigt!

Schwierigkeit 40

L vgl. hierzu Gétter, Graber und Versebrte, Kapitel Unappetittliche Todesarten von E.Maklaff
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Alanons tberraschende KampFeeleporcacion

Alanon, der auch genennet war >der Furchtsame, entwickelte aynen Schpruch, der ihm im Kampfe eynen
gar grossen Voreeil zu descheeren im Schrande war. Der Schpruch teleporcicre den (Dagiker um 3
Schricc nach vorn, wobei er cinmalen herumgedrehet wird. So schehet er nach dem Schpruche hinter
syncm Fainde, derait den Kampfe Forczufuehren, was des maiscen mic aynem Schlag auf den Kopfe
geschichet.

Das okt pfuer dicsen Tsauber laucet: >Bichmic-App<

Agn (Uaiceres ist nichc nocwentick.

Lokalisierung im Pentagramm

Es handelt sich hierbei um ein interessantes Konstrukt. Jeder, der sich mit der Magie beschiftigt, weif,
daB eine Teleportation ausgesprochen schwierig und gefahrvoll ist. Weil ein Kampf nun aber per se
gefihrlich fiir Leib und Leben ist, und Alanons Credo eher in der Vermeidung von Gefahr lag, ist es nicht
verwunderlich, daf der einfallsreiche Zauberer dieses Kleinod der magischen Gesinge erschuf.

Gezaubert wird hier zunichst ein Blart Festigkeit, Ast Aufbau, 3. Zweig (Magie verindert Materie) mit
dem die Materie zu einer amorphen, gummiartigen Masse verwandelt wird. Danach wird Blatt Bewegen,
Ast Bewegen, 2. Zweig (Magie wirkt auf Materie) gezaubert und dann nochmals der erste Zauber, nur in

umgekehrter Wirkungsweise.

Auswirkungen und Modifikationen

Der Effekt dieses Zaubers ist aulerordentlich wirkungsvoll: der Zauberer »schnalzt« wie ein Gummiband
um seinen Gegner herum, man kann gerade noch einen vagen Schemen wahrnehmen. Der Spielleiter sollte
iibrigens unverfinglich fragen, auf welcher Seite des Gegners die Bewegung stattfinder: obwohl der Zau-
berer nur als diinnes Band die Bewegung ausfiihrt, besteht doch eine geringfiigige Chance, von der zufillig
in der richtigen Hohe gehaltenen Waffe zerteilt zu werden! (maximal 5% — das »Zauberer—Gummiband«
ist wirklich sehr diinn). Die Zauber miissen in folgender Weise modifiziert werden:

Festigkeit verindern (Grundqualitit geschickr) wird modifiziert tiber Dauer weniger als eine Sekunde (—
1), Entfernung ist Beriihrung (— 1%), Masse bis 100 Kilogramm (+1%:) und AusmaB, ausgehend von
Lebewesen zu Festigkeit von Schleim mit Form verlieren und exakter Spezifikation (jeweils +14). Dies
ergibt eine doppelt brillante Qualitit.

Das Bewegen: Dauer weniger als eine Sekunde (— %4), Entfernung gleich Beriihrung (- %2), Masse bis 100
Kilogramm (+1%) und Geschwindigkeit auBerordentlich (+2). Das ergibt, ausgehend von der
Grundqualitdt ungeschicke +2 ¥ = gute Qualidit.

Die Riickverwandlung der Materie wird analog des ersten Zaubers modifiziert.

Qualitit

Der Zauberspruch verlangt zwei geschickte und eine ungeschickte Zauberaktion.

Bemerkungen fiir den Rollenspicler
MiBgliicke dieser Zauberspruch, kann es zu hdchst unliebsamen Effekten kommen. In Paal Aren soll

einmal ein Magiker in den Gulli »geflossen« und in der Kanalisation verschwunden sein. Regelfanatiker
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diirfen natiirlich mit einem Wiirfel feststellen, welcher Teilzauber miBgliickt ist und konnen mdgliche
Folgen so exakter festlegen. Aber auch ein normales Mifgliicken mit den im SAGA-Zaubersystem
angegebenen Folgen kann erwiirfelr werden.

Schwierigkeit 50

Salsaras Blumentrick

Dic doshafce Hexe Salsara war zu ibrer Zait deruehmd pfucr ihre Boshafcigkeiren gegenicder Kindern.
So chat sie cinstmalen ayn unschuldig (Degdclein, das cine Plume in ihren Henden hielz, verkleinern unt
gleichzeitigen die PFlancse vergreasern und mit eignem (Uillen [und Armenl) verschen, so dass hernach die
Blumc das Kindlein in den Henden hiclc ..."

(Dan benecike zu dicsem Spruche cin Steckchen von ecwa zwei handoreit Lenge (kain Zauberstad
nocwendig), mic dem dreimal im Kreise herumgeFahren werden muss, wodei man auf das Opfer deutet.
Dabei muss das OpFer ayn PRlanze in den Henden halzcen und der magikus murmelc »Faunor tor ignacius,
beregen dum infanciac.

Das opfcr darf nicht efter seyn als 12 Jahrel

Lokalisierung im Pentagramm

Es wird lediglich das Blatt Zu etwas idndern aus dem Ast Aufbau des 3. Zweiges (Magie verindert
Materie) verwendet.

Auswirkungen und Modifikationen

Die Grundqualitit gut dieses Pentagramm-Blattes wird so modifiziert: das Ausma ist mit +1 gut
gewihlt. Entfernung muB geringer als 5 Meter sein (*0). Die Masse berechnet sich aus dem
Durchschnitt von Ausgangs— und Zielobiekt. Das Ausgangsobjekt liegt unter 1 Kilogramm, das Zielobiekt
ungefihr bei 40 Kilogramm. Der Durchschnitt 20 Kilogramm bedeutet in jedem Fall eine Modifikation
von +1 (selbst wenn die Masse um einiges hoher liegen sollte, ist dies noch in Ordnung, weil diese
Modifikation bis 50 Kilogramm wirksam ist). Im Gegensatz zu der im SAGA-Zaubersystem vorgestellten
Pentagramm-Variante, bewirkt der Zauberspruch eine permanente Verwandlung! (Bedenke allerdings, daf
die Blume verwelken wird!) Die Modifikation fiir die Dauer betrigt +4.

Der Zauber ist sechsfach brillant!

Qualitit

Der Spruch verlangt eine brillante Zauberaktion.

! Dieser Zaubertrick wurde schon vorgestellt. Hier ist nun die Spruchvariante dieses Zaubers gemeint. Salsara war beriichtigt
fiir ihre pidophilen Neigungen, wurde aber schlie8lich von zwei Ausreifiern, die bei ihr Unterschlupf gefunden hatten, in
ihrem eigenen (Kinder—) Backofen verbrannt. Reste des beeindruckenden Hauschens aus Lebkuchen sind noch heute im
‘Wald nahe bei Dor zu besichtigen.
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Bemerkungen fiir den Rollenspieler

Dieser Zauber ist legendir, wird aber, weil er selbst in der Spruchvariante ausgesprochen gefahrvoll ist,
nur selten angewendet. Trotzdem gehdrt er zu den bekanntesten Spriichen tiberhaupt.
Schwierigkeit 80

Gundberes Schildzauber

Nun ist es kayn Gehaimnisse, dasz cin wirgsamer magischer schudze nicht sacr schuwicre tsu zauberen ist.

jedoch isd ayn aynfach tsauber auch cinfachen zu brechen.

Ist aper kain tsauper meglich, um ayn drechen zu prakcizieren - dann warter man cpen, bis der zauder

VORUCOER ist.

Allzu dckannt ist doch nur die geschichten Fon tomar, der ward iederFallen vnd gejageth von ayner Horde
Reudern, die ihm deinaben arg zusctzeden. So er aper war devandere in der Kunse fon die (Dagik, schuf
er ayn schrarken schuds, der ¢in woch lang wehgren sollc. Doch taten ibn die reudern nichcen angreifen,
sondern sic verFolgezen ihn die kantze zait und licszen ihn nicht aus ten auken. So musze nach ciner
(Uoch er wieder tsaudern - doch dic Reubcr wharen gants versessen auf diesen iederfall und licszen nichc
ap, 8o dasz cr ayn ums andere mal musz tsaudern, wenn ¢in woch vergangen ist. Und hoch im gedirgichren
Tawergenlande gehet die selcsame schar um, ausgemergelc und mit wahnsinn in den augen, schon saic

pfielen jahren.

Doch tieses ist ¢in ckscremes Baischpicl. Kernpunke issct, dasz Huellen gar aynfach tsu zaudern.
Trotzdem werden sie nicht ofcen in groszer Qualicet erseeller. (Uarum? Nun, auch ayn magische
huellung kann im Kampfe zernichcet werden durch destendiges daraufschlagen. Und csudem: was nuctzed
die schenste Huell, wienn man gepacket werd pfon die Fainde und mic Schraine an dic Fiesze geschmissen
ueder dic Kiippen von Toloch Dan ins (Dccre, oder cingemaucrt, oder pfergrapen, pfertdrennct?

Und zulerzren noch: nachdem herausgeFfunden ware, dasz ayn Huell reagicret uff Geschwindigkaic und
Cnergia, hapen dic Kempfer entdecket, dasz man sich musz ncheren aynem s>pferhucllecenc langsaml Und
30 man ihn dann deruchret, ist ¢r plerzlichen ungeschicczet! Nach tieser aentdeckunyg nabm die
benuczikung fon dic Huelln schrark ad.

Gundperes Tsauber ist gedachet Fuer den ainsads im Kampfe, wo der mayscen schlecht dewaffnet
(Dagiker sich schuctzen musz gegen aiscrne Recken, die ihn dedrenken. Tsudem sollc dem (Dagiker
genuk Raum gegebden sayn, damit er aigne Handlunken vornehmen kann und tsudem sey cr geschuedset
vor aynem >Prechenc saynes Schutses in hoher Qualiter. Und als lerzees spicgelt dicser Tsauder aynem
andren Hexenmeiscer noch agn pfiel heher Kualiter vorl (as ayn klug Geranke warl

Das (Lord pfuer dicsen Tsauder lautet >Ander Kaffere

Lokalisierung im Pentagramm

Es handelt sich natiirlich um zwei Hiillen, von denen eine gegen physische und die andere gegen magische
Angriffe wirkt. Hinzu kommt eine Illusion, die auf die magische Hiille angewendet wurde, um eine
groBere Stirke zu simulieren, falls der Gegner mittels Analysieren versucht, die Beschaffenheit des

Zaubers zu entdecken.
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Benutzt wird zweimal Blatce Magische Sperren, Ast Hiillen, 5. Zweig (Magische Energien), sowie einmal

Blatt Illusion, Ast Hiillen, 5. Zweig (Magische Energien).

Auswirkungen und Modifikationen

Die Hiillen wehren jeweils eine gute Aktion ab. Also entweder einen guten Angriff oder eine gute
Zauberaktion. Beide werden dementsprechend so modifiziert: Ausdehnung gleich Mensch (%0), Giite gut
(£0), Dauer 10 Minuten (£0), Entfernung gleich Beriihrung (£0). Unmodifiziert bleiben die Zauber
auf ihrer Grundqualitiir geschickt.

Die magische Hiille »verhiillt« ibrigens nicht den Zauberer, sondern die physische Hiille! Letztere soll
schlieBlich vor dem Brechen bewahrt werden. AuBerdem wire der Magiker IN einer magischen Hiille nicht
mehr fihig, mittels Zauberei in das Kampfgeschehen einzugreifen.

Das Brechen dieser Zauber ist mindestens gut — was der Giite des Zielzaubers entspricht (und sich rein
rechnerisch bei einer Kampfentfernung von 5 bis 20 Metern auch ergibt).

Eine Illusion, die sogar einer eventuellen Uberpriifung durch Analysieren standhalten soll, ist schlielich
der dritte Teil des Zaubers. Ausdehnung, Dauer und Entfernung ist wie oben modifiziert, Giite aber soll
doppelt brillant sein (+1). Diese Illusion gaukelt eine eben so starke Hiille vor und soll einen Angreifer
dazu verleiten, ein vollig iiberhShtes Brechen zu versuchen, oder es eben gleich bleiben zu lassen.

Die Illusion ist geschickt zu zaubern.

Qualitdt

Der gesamte Spruch hat die Qualitit: dreifach ungeschickt.

Bzmzrlmngen fiir den Rollmspieler

Der Spruch will durch seine aufwendige Konstruktion natiirlich in erster Linie die groBte Gefahr bannen,
die einem »magischen Schild« droht: nimlich das relativ einfache Brechen. Gleichzeitig wurde darauf
geachter, da der Magier trotzdem unbehelligt zaubern kann. Alle anderen Zauber sollen diesen
Riistungsschutz absichern. Man kann den Zauber wie eine Vollriistung guter Qualitit ansehen —
dementsprechend ist sie zu handhaben: jeder Treffer bewirkt entsprechende Abziige, so als ob keine
Abwehr stattgefunden hitte. Das l38t sich in jedem beliebigen System durchfiihren, im SAGA-System ist
von einer Riistung 7. Stufe auszugehen. Fiir andere Spielsysteme kdnnen entsprechende Abziige leicht
ermittelt werden.

Gundberts Schildzauber ist trotz dieser scheinbar komplizierten Abhingigkeiten und Kombinationen, auf
die geachtet werden muB, der Standardzauber fiir magische Schilde. Denn im Grunde erschafft er fiir 10
Minuten einen relativ zuverlissigen Schild, der sich tiberdies auch noch einem standardmiigen Versuch
ihn zu brechen, widersetzen kann.

Im Prinzip ein zuverldssiger Spruch, allerdings in Magierkreisen nicht unbekannt. Uber Schwichen oder
andere trickreiche Methoden, kann natiirlich auch Gundberts Schild seine Fihigkeiten einbiifen.
Schwierigkeit 30
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Sol ngens konkrete Korrosion

Sol Ungen, der grosze (Meiscerschmied stammet aus der Regiona Hark, woselbst wegen ayner selcsam
Verwerfung im gefueg der (elc, das Sprichworte >es regnet 25 Scunden am Tage ayn gancs neu und
sehr realige Pedeurungk hac! Denn dorcen daucre der Tag wirklich so lang!

Vielleiche sind tiese desonderen Umstend sciner Haimac agn Crkleruny pFucr diesen ctwas skurilen
Schpruch, der die (Laffe eines Gegners im Kampfe zu Rost zerFallen lassen kann!

Selpst ayn guccr Stahl kann diesem Schpruche nichc standhalcen. Befor man noch bis 10 gezehlet hat, ist
dic (LaFfe unbrauchdar. Der Zauperer schleudere cine wolke drauncn nedels auf das csiclopjekee and
schprichc dabei >okksitacionk

Lokalisicrung im Pentagramm

Es wird das Blatt Andern, Ast Aufbau, 3. Zweig (Magie verindert Materie) verwendet. AuBerdem ist eine
Illusion, Blatt Illusionen, Ast Hiillen, 5. Zweig (Magische Energien), wirksam.

Auswirkungen und Modifikationen

Wie Pro Plem richtig bemerkt, wird mit diesem Zauber selbst eine gute Stahlwaffe innerhalb von etwa 30
Sekunden komplett verrostet sein. Natiirlich kann auch ein nicht mehr scharfes, rostiges Schwert
Verwundungen zufiigen, aber es verliert seine Elastizitit, bricht daher viel leichter und muf8 generell eher
wie eine Keule bewertet werden. AuBerdem ist die Verbliiffung des Besitzers einzuberechnen.

Modifiziert wird in folgender Weise:

Dauer permanent (+4), Entfernung: der Zauber wirkt im Nahkampf, das Zielobjekt muf weniger als 5
Meter entfernt sein (£0) und seine Masse darf 10 Kilogramm nicht tiberschreiten (+%2). Das Ausmal3
der Veriinderung ist relativ gering (!), chemisch gesehen wird die Ausgangsmaterie nur geringfiigig
verindert (+%%), weil wir aber selbst eigentlich rostfreien Stahl verzaubern wollen, sollten wir eine
Spezial-Modifikation von weiteren +1 mit einberechnen. Insgesamt wird die Grundqualitit gut um +6
erhoht! Im Pentagramm gezaubert hat dieser Zauber eine 6—fach brillante Qualitit!

Die Illusion des braunen Nebels dient natiirlich wieder nur zur oprischen Unterstiitzung der ganzen
Aktion" . Mit Gréfe bis Ball (—2), Giite gut (£0), Dauer bis 10 Sekunden (—%4) und Entfernung bis 10
Meter (+14), bleibt die Illusion unmodifiziert auf ihrer Grundqualitit ungeschickt und muf bei der
Qualitidt des Spruches nicht berticksichtigt werden.

Qualitiit

Der Spruch verlangt eine brillante Zauberaktion.

Bemerkungen fiir den Rollenspieler

Sols Zauberspruch ist natiirlich nicht ganz einfach und wird daher oft nur mit risikosenkenden
Gegenstinden benutzt, aber seine Wirkung ist fantastisch. Selbst Zwergenware kann diesem Spruch nicht
widerstehen und sogar magische Waffen kénnen betroffen sein. Wenn die Waffe allerdings iiber einen

: Jeder Magier, egal welcher Schule, verpflichtet sich dazu, die wahren Zusammenhinge der Magie zu verschleiern!

»
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magischen Schutz vertiigt, ist die konkrete Korrosion wirkungslos. Auch gibt es spezielle Legierungen, die
nicht betroffen sind. Wenn der Spruch gegen eine aufergewdhnliche Waffe eingesetzt wird (im SAGA-
System muf ihre Qualitiit besser als gur sein), gibt es eine 10-prozentige Chance, daf der Spruch ab-
geschwicht wirksam wird.

Wie auch immer — der Verlust einer reuren Waffe ist in jedem Fall »schmerzhafte.

Schwierigkeit 80

Das Schauen durch (Udnd

Gar Ficlfachen denuczet und von groszem nudsen ist ¢s pfucr den (Magikus, scyne Begleicer zu
erschraunen, indem er es ermeglichen thut, durch wend, in kisden oder durch chueren zu blikken.

Diescr Schpruch nun chut das mocglich machen unc wirket grosz genuk, um cin bdlick durch manch ayne
mauer zu werpfen. Doch, Juenger Azats, vergesser nicmals: mit thicsem Zauber kann auch der uff der
andren scice d i ¢ h sehenl

Der (Magikus musz mit der rechren hend dic Flech deruchren, die cr durchsicheik zu machen gerenket.
Ayn Wore ist nicht necig. Die Flech entsprechet etwa drei handeellern.

Lokalisierung im Pentagmmm

Es gibt eine ganze Reihe von Méglichkeiten, um in Erfahrung zu bringen, was hinter einer Mauer oder
dhnlichem verborgen ist. Dieser Spruch benutzt das Blatt, Unsichtbarkeit, Ast Umwandeln, 3. Zweig
(Magie verindert Materie).

Auswirkungen und Modifikationen

Dieser Zauber ist sehr beliebt, weil er — vor allem in dieser Spruchvariante — einfach durchzufiihren ist. Es
muf allerdings auf den eklatanten Mangel hingewiesen werden, den auch Plem erwihnt: die bezauberte
Materie wird von beiden Seiten durchsichtig. Es gibt viele Magier, die wegen daraus resultierender,
unliebsamer Uberraschungen lieber komplexere Zauber verwenden, die auf anderen Blittern des
Pentagrammes basieren.

Das Pentagrammblate »Unsichtbarkeit« (Grundqualitit geschickr) wird so modifiziert: Dauer maximal 1
Minute (kann vom Zaubernden abgebrochen werden!) (+0), Entfernung ist Beriihrung (—%2). Es sollen
bis zu 10 Kilogramm verzaubert werden (+%5). Und es soll eine relativ vollstindige Verzauberung
erreicht werden (%0). Insgesamt ergibr dies keine Anderung der geschickten Qualitit.

Quali!iit

Der Spruch wird mit einer ungeschickten Zauberaktion durchgefiihrt.

Bemerkungen fiir den Rollenspieler

Zweifelsfrei ein Manko des Spruches ist die Fixierung auf eine fest definierte Wirkungsfliche. Mit einer
kleinen Spezialisierungsmodifikation hitte man durchaus erreichen konnen, daf die Fliche der
Verzauberung sich mit der Dichte des bezauberten Marerials indert. Die Fliche aber bleibt immer gleich
(20X 20 Zentimeter = 400 cm?). Mit Hilfe der spezifischen Dichte kann man leicht errechnen, wie dick
die Mauer etc. sein kann, die unsichtbar gemachr wird.

‘\ CIwAT ';959.\ CwA1oD t‘gya\ w20 #‘gy
YA e\ pl= Iy




Ein paar typische Beispiele sollen dem geplagten Spielleiter helfen:

Allgemein:
Formel:
10.000gr + Dichte + 400 = Wirktiefe
Beispiele:
Material Dichte Wirktiefe ca.
Eisen 7,86 3,2 cm
Silber 10,5 257
Eichenholz 0,9 27,7
Marmor 2,7 9,2

(Dichtenangaben lassen sich jeder physikalischen Formelsammlung entnehmen)

Man sieht, der Spruch ist schon sehr beeindruckend, versagt aber leider meistens bei Mauern (Allerdings
ist bekannt, da8 Trollman Hokks diesen Spruch einsetzte, um nach einem Erdbeben die Fundamente der
Goldenen Kathedrale von Paal Aren auf versteckte Risse zu untersuchen).

Schwierigkeit 10

Unhaymliche Tocenscill

Allhier will ich Cuch zaigen ayn Spruch Fon wirklich groszer Artifikationis und pesonders schlauer
Ausfuchrungkl Die unheymliche Totenstill vereinige so manches Blace in wirkungsfoller (Lays. Doch

hocret, wie er erscheynen chuc:

In cincm groszen Kraise von wohl 50 Schritren um den (Dagikug herum herrschet ayn sclcsam
Scilligkaic, dic Lufe isc schuer unt das Acmen druccked das Gemaech. Doch es schnueret auch eyne
unpescimmce Angst den Hals und wage Schemen schlaichen durch die Fable, Teichenblasse Dacmmrang.
Sclpsc wenn der Zaudrer scyne Begleiter vorgewarnet hat, Fellt es schuier, sich der morbiden agik zu
erwichren. Und Fainde erschrecken, weil sic glaupen, dic Geister der Toten seyn gckommen unt pewegen

sich in diescr unhailvollen wolke.
Dcer Zauder wire mic dem Woree s0Dahomk beschworen, wobci deide Hende gen Himml gerecket seyn

missen. Die Totenstill dreiter sich dann schnell um den Zauberer herum aus.

Der (agiker musz sich cinen Tag auf diesen Lauper Forberaicen]

Lokalisicrung im Pentagramm

Der Spruch besteht aus einer Kombination der negativen Variante des Blattes Bewegen, Ast Bewegen, 2.
Zweig (Magie wirkt auf Materie) fiir das Stillstehenlassen der Luft (!) einem Angstzauber iiber Blatt
Gedanken, Ast Beeinflussen, 4. Zweig (Magie wirkt auf Wesen), sowie einem Blatt Illusion, Ast Hiillen, 5.
Zweig (Magische Energien) fiir die »Accessoires«.
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AuBerdem besteht der Zauberspruch noch aus einer sogenannten »aktiven Meditatione, (Meditation,

Zentrum der Magie) mittels derer man die Qualitdt des Spruches senkt.

Auswirkungen und Modifikationen

Wie sich leicht errechnen Iit, hat eine Kugel von 100 Metern Durchmesser {iber 500.00 Kubikmeter
Rauminhalt, was bei einem (in circa) Gewicht der Luft von 1,29 Kilogramm pro Kubikmeter eine
unglaubliche Modifikation der Masse etgibe, wenn man sie komplett iiber ein negatives Bewegen anhalten
wollte! Um diesen Zauber iiberhaupt durchfiihrbar zu gestalten, mufte die Formulierung sehr durchdacht
gewithlt werden (auch darf man nicht vergessen, das komplett unbewegliche Luft nicht atembar wire!),
denn lerztendlich soll ja nur das Transportieren von Schallwellen unterbunden werden. Ein schwieriges
Unterfangen und ohne jahrelange Forschung nicht zu bewiltigen. Am Ende soll das negative Bewegen die
Wellen im horbaren Spektrum (bis 30.0000 Hertz — denkt an die Elben!) im Wirkungsbereich gefunden
und gestoppt werden. Eine solche Spezialisierung muf mit einer +2 Modifikation beriicksichtigt werden!
Der Zauber wihrt, wenn er nicht vorher abgebrochen wird, was méglich ist, 1 Tag lang, Dauer also +1%.
Entfernung bis 50 Meter (+1), Masse wird mit +3 modifiziert. Das bedeutet u.a. auch, da8 es in der
»unheimlichen Totenstill« lauter wird, je mehr Geriusche darin vorkommen. Man kann etwa im Wald mit
einer Gruppe aus 10 Personen fast vollige Ruhe erreichen. Rufe werden zum Fliistern, das Gefiihl ist mit
»wattig« wohl am ehesten beschrieben. Das Ausmaf ist merklich (+1). Die Meditation bewirkt einen
Abzug von —2. Insgesamt ergibt die eine Modifikation von +64, einen 4—fach brillanten Zauber!

Die Gedanken—Beeinflussung (Angst) wird so modifiziert: Entfernung bis 50 Meter (+1), Akzeptanz
»nein« (+14) und Dauer bis T Tag (+1%). Ergibt +3 zur Grundqualitit geschicke, also einen doppelt
brillanten Zauber.

Und die Illusion wird so gezaubert: Ausdehnung +234, Giite ist gut (*0), Dauer bis I Tag (+1) und
Entfernung bis 50 Meter (+2%4). Ergibt eine 4—fach brillante Illusion.

Die Meditation muf viermal geschickt durchgefiihrt werden (ein Tag).

Qualitit
Der Spruch wird mit einer geschickten und zwei guten Aktionen gezaubert. Wihrend der Vorbereitung
sind 4 ungeschickte Meditationsbestitigungen notwendig.

Bemerkungen fiir den Rollenspieler

Die notwendige Meditation muf nicht geschickt erwiirfelt werden, weil sie im Spruch enthalten ist!
MiBlingt die Meditation, hat dies noch keine verheerenden Wirkungen, da die Magie der hochkaritigen
Spruchbestandteile noch nicht wirksam ist.

Es handelt sich hier um einen wirklich auBergewShnlichen Spruch — er wird nicht an jeder StraBenecke
gezaubert.

Schwierigkeit 100 (bzw. 140 mit den Meditationswiirfen)
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(Uanderers Ruh

Allso geder es ayn PeducrFniss, das der wandrer in den waditen gediethen adramilias Ferspuchren tuch:
nach langkem, anschtrengendem (Darsche des adends in alier rub die pausc tsu genieszen. Doch da geder
es laider alluederall ayn Vielzahl fon iederraschungen, die cinem tun das lepen gar schuweren machen:
Ungeticr, reuder, trolle, orkdbanden oder auch dic gehaimpolizei des koenigs.

Nun, (Uandrers Ruh wirke gegen dic fuempF acrgscen nachtdeschuwerden aaf agnmal - und der koerper
erholc sich im schlafl Zu risiken oder Nedenwirkungen Fragen Sie Thren Orcsschamanen oder
durchreisende Zaubderer.

Der Sicherungskreis hadet aynen Durchmesser Fon zehnen Schritzen und musz mic eyner Fliessigkaic
markicret wierden. Am ende, wenn der Krais geschlossen ward, sprecher der (Dagikus »Uigg (Dedinaic<

Ayn magisch Schudswall wire den schicfer zuferlessik schuedsen, denn wird die schperre lederwiunden,
greifen waffen den eindringkling an.

Lokalisierung im Pen tagramm

Es handelr sich um das Blatt magische Sperren, Ast Hiillen, 5. Zweig (Magische Energien) und um ein
ausgefeiltes Blatt Bewegen, Ast Bewegen, 2. Zweig (Magie wirke auf Materie).

Auswirkungen und Modifikationen

Die magische Sperre schiitzt wie eine geschickte Riistung (hilt also ein paar Treffer aus) und hilc die
ganze Nache tiber an. Die Grundqualitit geschickt muf daher so modifiziert werden: Ausdehnung bis
»Reisebus« (+1), Giite geschickt (~42), Dauer bis I Tage (+1) und Entfernung gleich Beriihrung (ein
schones Beispiel dafiir, daB das Ritual (hier das Bilden eines Kreises mit einer Fliissigkeit) durchaus doch
EinfluR auf den Zauber haben kann — wenn auch nur als Modifikant und nicht als Bestandteil), was 0
bedeutet. Insgesamt + 15, was eine gute Zauberaktion bedeutet.

Leider verga Pro Plem zu erwihnen, wie das mit den Waffen funktioniert.” Wir kénnen die Wirkungs-
weise jetzt aber genau erkliren. Es kdnnen bis zu drei Waffen von insgesamt bis zu 10 Kilogramm Ge-
wicht in den Zauber eingebunden werden. Dazu miissen sie beim Erstellen des Kreises mit der Fliissigkeit
in Beriihrung gebracht werden (Achten Sie darauf, da8 dies nicht zufillig geschieht!) Wird die magische
Sperre durchbrochen (z.B. durch einen guten Angriff), vernichtet (durch zahlreiche Treffer) oder magisch
zerstdre, 16st der Bewegungszauber aus. Die Waffen versammeln sich am Durchbruchspunkt und wirbeln
dort in der Luft herum. Allerdings agieren sie nicht wirklich, sondern bewegen sich blind. In erster Linie
dient die Sache dazu, vor einem Uberraschungsangriff sicher zu sein. Die Modifikation des Bewegens:
Dauer maximal 10 Minuten (es ist nur ein Ausldsen mdglich: danach existiert die Hiille und damit der
Auslbser, ja nicht mehr: +34), Entfernung weniger als 20 Meter (+34), Masse bis 10 Kilogramm (+14),
Ausmal sehr schnell (+1), sowie weitere +1 fiir die doch sehr speziell wirkende Erscheinung des

Zaubers. Insgesamt muf die Grundqualitdt ungeschickt um + 313, was einen brillanten Zauber ergibt.

! Anm. des Verlegers: dieses Versiumnis des Autors hat unsere Firma in grofe Schwierigkeiten gebracht. Beim Ausprobieren
des Zaubers verletzten sich 3 Mitglieder unseres AuBenteams — womit das etwas verspitete Erscheinen dieses Buches wohl

hinreichend erklirt ist.
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Qualitit

Der Spruch bedarf einer ungeschickten und einer geschickten Zauberaktion.

Bemerkungen fiir den Rollenspieler

Es sei nochmals darauf hingewiesen: die bewegten Waffen kénnen eigentlich niemanden wirklich aufhal-
ten, man kann einfach um sie herum gehen, dennoch diirfte der erste, der die magische Hiille tiberwindet,
in ziemlicher Gefahr sein, weil die Dinger rasant heranschwirren! Der erste Effekt ist meist betrichelich —
sowohl physisch wie auch psychologisch — und diirfte den Uberfallenen in jedem Fall genug Zeit geben,
um eigene Verteidigungsmafnahmen zu ergreifen. Wanderers Ruh ist also eher eine magische Alarmanlage
als ein wirklicher Schutzschild.

Schwierigkeit 30

Der weice Ruf des Tele Kom

Cyn Anrufungk diencc ofcmalen zur cinscimmung uff eyn beeinflussungk, hadet ader auch die Funcciona
der Gedankenuedereragung! Beriehre den Parener deincr anrufungk und schprich dadei das wore, Das

lauzet: >Signox.

Zuween Tag lang kannsc ihm nun micceilungken machen, auch wenn ihr viel hundere schritc getrenner
scid. Benuczet diesen Zauder nur mic (Uissen des andren - komisch Folgen kenneten ansonscen passicrn.

Der Spruch cignet sich herfuerragenc dei milicacrischen Uncernehmungken.

Lo/zalisiemng im Pentagramm
Es handelt sich um das Blatt Anrufung, Ast Kontakre, 4. Zweig (Magie wirkt auf Wesen).

Auswirkungen und Modifikationen

Der Zauber bewirkt die mdgliche Gedankeniibertragung (in eine Richtung!) bis zu einer Entfernung von
einem Kilometer ohne Sichtkontakt! Die Entfernung ist also »Sichtweite« ohne »Sichtkontakt« (+2),
Akzeptanz muB (!) ja sein (—%2) und die Dauer betrigr zwei Tage (+2). Insgesamt wird die
Grundqualitit geschickt um + 314 angehoben. Das ergibt einen doppelt brillanten Zauber.

Qualitat

Eine geschickte Zauberaktion ist notwendig.

Bemerlmngm Sfiir den Rollmspielzr

Ein Problem ist die Reichweite oder Entfernung im 4. Zweig. Sehr ungenau ist daher auch die
Modifikation »Sichtweite« im SAGA-Zaubersystem. Tatsache ist, da} man mit dieser Modifikation (plus
Vs fiir »keinen Sichtkontakt«) iiber den Daumen gepeilt sagen kann, daf diese »Sichtweite«-Modifikation
I Kilometer entspricht. Dariiber hinaus miiite der Zauber durch Spezialisierungszuschlige weiter
modifiziert werden, was natiirlich mit einem Zauberspruch niche méglich ist.

Ganz wichtig ist auch der Hinweis Plems, daf der Zauber nur angewendet werden sollte, wenn der Partner

einverstanden ist (i.e. auf den Resistenzwurf verzichter und damit ungehinderte Gedankeniibertragung
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ermdglicht). Ansonsten fiihrt der Angerufene einen Resistenzwurf durch. Ist die Resistenz dann besser als

nicht, bedeutet dies eine Riickkopplung, ein Versagen des Zaubers und entsprechende Folgen!
Schwierigkeit 20

(Darmor, Scein und Cisen ...

WWelch ayn schreigerung des anschens Fon agnem magiker, wenn er uncer den Augen seyner Freunde ayn
massive Thuer mic cinem Schnippen seyner Finger, eyncr kuerzen handdewegung unc eynem gemurmelen

(Uorce zerknuellec!

Wie uns die SAGA lehre, pleiben manche Tore aber desseren verschloszen! Denket nur an Borod
Tanacos, der einscmalen eyn Tuer geeffnet, wohinter Ashnark der Deimon seyn schiaf hielc. Ashnark isc
dekannc pfucer seyn schwarz Humor und so drachet er den armen Borod zucrst um seyn haare, dann um
seyn Haut und zulerzren dracht er ihm die geheyme Pedeutungk seynes Nachnamens nah.

Das (Uort lauter >Kniccers, dewey darsu die linke Hand ucder dic Flacch, die zersterer werden soll und

forher gchnipp mit den fingkern der recheen.

Lokalisierung im Pentagramm

Der Zauber verwendet das Blatt Form verindern aus dem Ast Kneten, 2. Zweig (Magie wirke auf
Materie).

Auswirkungen und Modifikationen

Der Zauber »zerkniillt« eine Tiir (oder auch eine andere Platte) aus beliebigem Material (auBer, es ist
magisch geschiitzt) bis 20 Kilogramm Gewicht. Holz zersplittert dabei, Metall wird verbogen. Besondere
Metallegierungen (besonders Zwergenware) setzen dem Zauber groferen Widerstand entgegen, aber bei
nahezu allen Materialien geniigt die Wirkung, damit die Tiire aus den Angeln gehoben wird.

Die Dauer des Zaubers betrigt ungefihr I Minute (+0), Entfernung Beriihrung (—%2), Masse iiber 10
Kilogramm (+1) und AusmaB sehr (+1%). Ergibt insgesamt eine Modifikation von +2, also einen

brillanten Zauber.

Qualitit

Der Spruch mufl mit einer geschickten Aktion gezaubert werden.

Bzmer]mngm fiir den Rollmspicler

Form verindern hat permanente Wirkung! Die Zauberdauer bezieht sich daher auf die Dauer des
»Knetvorganges« und nicht auf die Dauer der Verwandlung (Es liegt keine eigentliche Verwandlung vor!
Die finden wir im 3. Zweig!)

Schwierigkeit 20
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Sey (Klein Froschl

Nan geder es auch eynige Schprich, die man immer wieder deschricden Finden mayg, gleichwohlen sic
ofcmalen gar niche grossarciy magische Gedild seyn und des meisten pficl weniger yezauberet werden, als
man vermucen mag. Daran sehet man wieder eynmal mehr, dasz es wicheiger Fuer den (Dagikus isc, sich
gut darzuscellen, als wirklich gut zu zaudern. Nun der Folgend schpruch ist nicht aynfach, ader er stellec
ccwas dar, was man als eyn csencralen Lauder anschen musz: dic kompletre, permancence, vollscendige
Pferwandlungk eyncs (Dentschen in ayne heszliche Kroezel

(Dan benurze dazu das alderne (Llore >Hokuspokus Fidibuse, das eigenclich icderhaupt nix magisch’ an sich
1
haden tuch und spuggc das Opfer an.

Lokalisierung im Pentagramm

Natiirlich handelt es sich um ein klassisches Blatt Gestaltwandel, Ast Kneten, 2. Zweig (Magie wirkt auf
Materie).

Auswirlmngm und Modﬁikationen

Wird das Opfer durch die Spucke getroffen, bleibt ihm kaum Zeit, darauf angemessen zu reagieren (z.B.
durch das Verkiirzen des Magiers mittels einer Klinge)! In kurzer Zeit schrumpft er zu einer hiflichen
Krote zusammen. Daran denken: durch Gestaltwandel verliert man nicht seine geistigen Fahigkeiten! Wird
daneben gespuckt, passiert auBer einem dumpfen »Plupp« nichts — bis der Gegner reagiert ...

Modifiziert wird so: Dauer permanent (+4), Entfernung weniger als 5 Meter (£0), Masse (= (Masse
Ausgangsobjekt + Masse Zielobjekt) + 2) bis 50 Kilogramm (keine Verwandlung von Wesen, die mehr
als 100 Kilo wiegen! Das bedeutet Probleme) (+1), AusmaR sehr (+1%%). Insgesamt wird der Zauber im
Pentagramm um +6%4 von seiner Grundqualitdt modifiziert. das ergibt einen sechsfach brillanten Zauber!

Qualitit

Es ist eine brillante Zauberaktion notwendig (benutze einen Zauberstab ...)

Bemetkungen fiir den Rollenspieler

Verwandeln Sie nie einen Zauberer! Er behilt seine Fihigkeiten und die Antwort wird nicht lange auf sich
warten lassen! Erfolgversprechend ist dagegen das Verwandeln von Barbaren, Kriegern usw. Abgesehen von
der Beseirigung eines potentiellen Angreifers ist die Schmach, in eine Kréte verwandelt zu werden, na-
tiirlich nicht unerheblich.

Schwierigkeit 80

. Eigentlich stammen die Worte »Hokus Pokus Fidibus« aus dem hinteren Warlan und bedeuten: »Wenn du nicht mit deinen
dreckigen Stiefeln aus meiner Reisschiissel gehst, haue ich dir diese Reisharke iiber deinen aufgeblasenen Kopf«
(Warlanesisch ist cine sehr prignante Sprache, in der komplexe Sachverhalte mit igen Worten wiedergegeben werden
konnen, allerdings ist die Sprache dadurch auch so kompliziert, dafl eine Unterhaltung nahezu unmdglich ist. Die meisten
Kriege in der Gegend sind entstanden, weil man die Warlaner Unterhindler einfach nicht verstand). Warum diese Floskel
immer wieder mit Magie in Verbindung gebracht witd, ist unbekannt, h,ngt aber wohl mit dem Fehlen von Gelehrten die

des Warlanesischen m,chtig sind (nicht nur auBerhalb von Watlan ... ) zusammen.
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Der Telepore der NASA

Ainige Beruchmehaic hapen erlanger dic (Dagicrgruppe, dic sich hat genenner: Nach Andren Sternen
Angeln (nasa). Im Laufe der Zait verschwand dicse Schale von der (Uelc und Fiel gemunkelt wire, auf
welche ways. Die kunzc echee Teleporei zu dewergscelliken ist ayn gar schuwicrik sachl Priele sind dei dem

Versuche catsechlichen verschuwuncen - und beileid nichc immer dorten aufgetauchet, wo sie wolleten!

Das (Uokt laucet >armadrongi ((Las immer dies zu dedeuren hade) unc deferdert eynen an eyn Platze, wo
eyn peschrimmier edelstein plazicret ward, der zuforen mit dem worte >gagaritk dehancelr seyn musz.

Lo/calisierung im Pentagramm

Den Teleport als Zauber gibt es eigentlich gar nicht. Es handelt sich immer um ein hochspezialisiertes
Blatt Unsichtbarkeir, Ast Umwandeln aus dem 3. Zweig (Magie verindert Materie), kombiniert mit einem
Blatt Bewegen, Ast Bewegen, 2. Zweig (Magie wirkt auf Materie). Kein Wunder also, daf8 der Zielpunkt
bekannt sein muf}! In diesem Fall wird ein behandelter Edelstein zur Fixierung des Ankunftspunktes
verwendet. Dieser wird mit einem Blatt Aura, Ast Hiillen, 5. Zweig (Magische Energien) bezaubert und
als »Peilsender« mit Blatt Aufladen, Ast Ladung, 5. Zweig (Magische Energien) mit magischer Energie
aufgeladen, wozu ein sogenannter »ungerichteter« Zauber notwendig ist: das Zaubern reiner magischer

Energie, die in den Edelstein geladen wird.

Auswirkungen und Modifikationen

AuRerst einfallsreich ist es, den Ankunfrspunkt durch diesen Edelstein zu bestimmen! Dies erm&glicht
nimlich einen Teleport auch zu einem Ort, der dem Zaubernden nicht bekannc ist, wenn sich der
Edelstein dort befindet. Der groBe Nachteil dieser Methode besteht natiirlich darin, daf iibelmeinende
Zeitgenossen den Stein an einen unangenehmen Ort verbringen konnen. Man vermutet, daR das
Verschwinden der NASA-Magiker auf einem solchen Streich neidischer Kollegen beruht.

Zunichst muB ein beliebiger Edelstein (Plem spricht zwar von einem »bestimmten« Stein, irrt aber — wir
haben es nachgepriift. Jeder Edelstein (ein echter!) ab Taubeneigroe funktioniert. Nur, einen solchen
Schatz muf man erst mal haben ...) mit einer doppelt brillanten Aura behandelt werden: Die Grund-
qualitic geschickt wird so modifiziert: Ausdehnung bis Ball (—44), Giite brillant (+14), Dauer permanent
(+4), Entfernung Beriihrung (+0). Dies ergibt einen dreifach brillanten Zauber.

Das ermdglicht das gefahrlose Aufladen mit einem doppelt brillanten Zauber. Eine Auflade—Prozedur
besteht aus dem Aufladen—Zauber und einem ungerichteten Zauber, der die aufzuladende Energie liefert.
Das Aufladen (Grundqualitst gut) wird modifizierr: Ausdehnung bis Ball (—14), Giite doppelt brillant
(+1), Daver ein Jahr (+1%%), Entfernung Beriihrung mit Anbindung an ein bewegtes Ziel (+15). Ergibt
einen doppelt brillanten Zauber. Daraufhin wird der Edelstein mit einem doppelt brillanten Zauber
aufgeladen, der eine Peilung ermdglichen soll, weswegen eine +1 Modifikation fiir Spezialisierung nétig
ist — also noch ein dreifach brillanter Zauber. Dann ist der Edelstein entsprechend vorbereitet.

Wie man leicht erkennen kann, besteht diese Aktion also eigentlich aus zwei Spriichen. Die von Plem an-
gegebenen Worte sind natiirlich nur Ausl&ser.

Die eigentliche Teleportation wird in folgender Weise ausgefiihrt und modifiziert: Zunsichst muf8 eine
echte Unsichtbarkeit mit vollstindigem Eintritt ins Schattenreich gezaubert werden, dann wird ein
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Bewegen durchgefiihrt. Wegen der seltsamen Struktur der Schatten—Raum—Zeit geniigt es, die Dauer des

Bewegens auf 10 Minuten zu begrenzen — aber sehen wir uns die Modifikationen von Anfang an:
Unsichtbarkeit, Grundqualitit geschickt: Dauer 10 Minuten (+14), Entfernung Berithrung (—%), Masse
bis 100 Kilogramm (schwerer sollte ein Magier nicht sein) (+1%), Ausmafl vollstéindiger Eintrite (+12);
was einen brillanten Zauber ergibt.

Bewgen, Grundqualitit ungeschickt: Dauer 10 Minuten (+%), Entfernung Beriihrung (—%), Masse bis
100 Kilogramm (+1%), AusmaR auferordentlich und schnell (+2), sowie eine allgemeine +1
Modifikation fiir die spezielle Anbindung an den Edelstein (Mdglicherweise sind auch +2 notwendig —
niemand hat sich getraut, den Zauber iiber das Pentagramm nachzupriifen ... ) Insgesamt also +41s,
ergibt einen doppelt brillanten Zauber.

Qualitit
Fiir die Erstellung des Edelsteines sind eine geschickte und zwei gute Aktionen notwendig.
Der Teleport selbst wird mit zwei geschickten Aktionen durchgefiihrt.

Bemerkungen fiir den Rollenspieler

Wie in der Realitit, mu8 auch im Rollenspiel auf einige wichtige Dingel geachret werden. Der Teleport
dauert maximal 10 Minuten. In dieser Zeit ist es mdglich, Bekanntschaft mit dem einen oder anderen
Wesen zu machen, was in der Regel damit endet, daR man diese Dimension nur unter Zurticklassung von
Korperteilen verlassen kann (5%-Chance). Eine andere Gefahr besteht darin, daf die Reise linger als 10
Minuten dauern kénnte. Das hat ausdriicklich nichts mit der Entfernung in der realen Welt zu tun! Eine
Welt von der GroRe der Erde kann, zumindest theoretisch, innerhalb dieser Zeitspanne komplett bereist
werden. Trotzdem gibt es gewisse Unwigbarkeiten, die eine Verz&gerung bewirken knnen (und hierbei ist
jetzt das oben erwihnte Abtrennen von GliedmaBen und K&pfen gar nicht mal gemeint). Das ist fatal. Der
Magiker bleibt dann nimlich im Reich der Ddmonen und Ghule und muf sehen, wie er zurecht kommt
(5% Wahrscheinlichkeit). Der gleiche Effekt tritc auch ein, wenn der Zaubernde zu schwer ist.
Schwierigkeit 120 (Edelsteinerstellung) + 40 (Teleport)

Jawes Crschaffung

Obs nun in (Uahrhayt so war, dasz geschaffen ward dic gancse (Uelt in ein paar Tagen, spiclet keine
Rolle, denn wiahr isd: es g € & ¢ © den Spruch, der cin Universubm crschaffec!

Den Schpruch zu schprechen dauere 144 Schrunden und den Texc kann man eclber lesen in der >ciefen
Kammer< der geheymen Bidliochek zu Demelor.

Danach musz man cinen Tag ruhen, weil eincm der (Dund ausgerrocknet ist von soviel Schorechen, weils

cin ainzig (Uore nur isc ...
Nun, das ok ist so schwer und der Zauber so gefehrlich, dass noch niemand wagte, cs zu sagen.

Dic Daucr aper, um dies herzustellen muss Aconen gewehret haden.

: »lebensgefihrliche Dinge und Wesen« wire wohl passender ... (d.Setz.)

7

&
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Lokalisierung im Pentagramm

Alle Blitter, alle Aste, besonders Blarr Energie zu Materie, Ast e=mc2?, 3. Zweig und Blatt Leben, Ast

Ladung, 5. Zweig sowie unglaublich viele Kombinationen, selbstinduzierende Ladungszaubereien etc.p.p.

Auswirkungen und Modifikationen

Sollten Sie, lieber Leser, in einer materiellen Welt existieren (was nicht unbedingt gesagt ist), kdnnen Sie
die Auswirkungen um sich herum und an sich selbst studieren. Die Modifikationen sind — #h, nun ...

beachtlich.

Qualitiit

Wer danach fragt, kann es sich nicht leisten ...

Bemerkungen fiir den Rollenspicler
Schwierigkeit 3,1415926535922222 (nach letzten Berechnungen)

R AR LA LD
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Schlugbemerkung

(aus: »Magniphicii Pentagrammae et curiosi Cantiones Magicae«, Band 2, Seite 747; historische
Handschrift aus dem dritten Jhd. vor Erreichen des Aren, im magischen Museum zu Forlan)

So merker Cuch denn: die acchren Lauderspruech sint das wercfollste und kostdarste Gue cines
(Dagikus. Das Wissen um Thr Rizual, also um dero Cxistenz, wird geheymer gehalzen, als dic Hoehe der
Steucreinnahmen cines azalocr Ricrerguces” .

Jeder Magikus, der cinen Schpruch sein eigen nennet, huetet ihn, wie seyn augapfell (Und manchmal
sogar desser). Das aper ist leyder oft der Grund, warum so mancher Zauperer seyn (Uissen um
schpruech mic in seyn Grad loder sonstwo hin) nehmen tuth.

Nun, ayn Schpruch mehret die (Dache eincs (Dagikers enorml Unt selpst die mecheigscen
Meisrerzauder kennen selcen mehr als ayn hald Durzend.

Nun, diesen Worten ist wenig hinzuzufiigen. 99% der Zauberei finden direkt im Pentagramm statt. Denn
nicht nur, da Zauberspriiche a priori sehr selten sind, schon das bloBe Zaubern eines Spruches kann
neidische Konkurrenten unliebsam auf einen aufmerksam machen, weil sie dann nimlich wissen, daf man
im Besitz eines (michtigen) Spruches ist! Denke daran: nur das Wissen um das Ritual trennt andere
Zauberer vom Besitz »deines« Spruches! Zauberspriiche sind nicht mit Gold aufzuwiegen! Wenn sie im
Spiel iiberhand nehmen, berauben sie die Spieler um die fantastischen, kreativen Maglichkeiten der SAGA-

Zauberei!

' Ataloe war zur Zeit der Forlaner Antike das Gebiet um das heutige Toloth Dan — die dortigen Ritter scheinen wegen der
augenfilligen Differenz zwischen ihrem Lebensstandard und den abgefiihrten Steuergeldern geradezu sprichwértlich

gewesen zu sein.
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Regelcheckliste

Verwende diese Liste im Spiel. Sie hilft dir, die einzelnen Schritte des Vorgehens beim Zaubern richtig
einzuhalten. AuBerdem geben dir die Seitenverweise gleich die Mdglichkeit, im Zweifelsfall sofort an der
richtigen Stelle nachschlagen zu kdnnen.

Der Spieler zaubert

Formulierung des gewiinschten Effektes Zauberspruch

Klassifizieren und Qualititsbestimmung
Meditation (Seite 47)

1. Zweig (Seite 50)
2. Zweig (Seite 55)
3. Zweig (Seite 63)
4. Zweig (Seite 69)
5. Zweig (Seite 75)

Der Spieler wiirfelt

Gewiirfelte Qualitir ist ...

Qualitit ist bekannt -

gleich oder groBer

der erforderlichen

eine Stufe kleiner

als die geforderte

»nicht« oder
I
2 und mehr Stufen
unter der geforderten

Effekt tritt ein

evt. sogar verbessert

Effekt abgeschwicht
Prellung fiir Zauberer

Zauber mifilungen

evt. Abwehr (Seite 37)
magisch / Resistenz / Ausweichen

Folgenbestimmung
nach geforderter
Zauberqualitit:

ungesch. (Seite 166)

geschicke (Seite 167)
gut (Seite 171)
brillant (Seite 175)

Spielleiter notiert die

Spielleiter beschreibt die Auswirkungen
des gelungenen Zaubers

Folgen
u.U. Geisteszustand
: (Seite 161)
Konzentration des Zauberers (der Psi-Ko-Logik-Wert) in der Sphiire des

durchgefiihrten Zaubers senken:
—1 fiir geschickte / —2 fiir gute / —4 fiir brillante Zauber
Das Spiel geht weiter

! Ein Zauberspruch miflingt schon bei einer Qualititsstufe zuwenig

=

ras
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Qualititsverteilung der 7 Stufen

Neben den Werten sind eine allgemeine Bezeichnung und die offiziellen Akademie-Titelangegeben.

1. Stufe

Lehrling

Volontarius Artis

Gehilfe
Famulus Mag

5. Stufe
Magier 1-2 3-9 10-17 18-20
Adlatus Magicki

7. Stufe
Profi-Zauberer 1 2-7 8-17 18-20
Doctor Magickae

Nach einem Jahr darf sich der Zauberer dann Meister-Magiker oder Principal Magick nennen und man spricht
nicht mehr von Stufen, sondern von Graden. Es gibt also den Principal Magicki Gradi Dieci, eben einen
Meister-Magiker des 10. Grades. Ab dem 12. Meistergrad spricht man dann von einem Ergmagier oder Professore
del Artes di Magika. Natiirlich gibt es unzihlige weitere Titel, die aber nur mit der jeweiligen Organisation

zu tun haben.

Maximale Qualititsverteilung
Eine SAGA-Fihigkeit kann bis zum 42. Grad entwickelt werden. Das dauert mindestens schlappe 36 Jahre
(vorausgesetzt, dal man wirklich immer diese Spezialfihigkeit verbessert hat). Die dann giiltige

Wahrscheinlichkeitsverteilung sieht so aus:

nicht ungesch. | geschicke gut brillant

I 2 3 4 5-20
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Erfabrung

Wieviele Erfahrungstage sind notwendig, um eine neue Stufe zu erreichen? Fiir Gruppen, die
durchgehende Kampagnen spielen, ist die erste Spalte der folgenden tabelle maBgeblich. Sie gibt an, in
welchem Zeitraum den der Zauberer gearbeiter hat (40-Stunden-Woche, Pausen, Wanderschaft sind
erlaubt, aber keine Ferien am Meer, Heilanstaltsaufenthalte oder langanhaltende Bewuftlosigkeit), er
frithestens (!) eine neue Stufe erreichen wird.

Fiir Gruppen, die nur einzelne Abenteuer spielen, muf der Spielleiter dem Zauberer Abenteuertage
gutschreiben. Nach einer bestimmten Anzahl solcher Tage (die der zweiten Spalte zu entnehmen sind),
gibt es dann eine Stufenverbesserung.

Ein Abenteuertag liegt dann vor, wenn ein Magiker bis zur 3. Stufe einen Zauber der geschickren Sphire
versucht, ab der 4. Stufe muf mindestens in der guten Sphire gezaubert worden sein.

Zeitraum Abenteuertage von Stufe ... auf ...
2 Monate 9 1auf2
9% Wochen 11 2 auf 3
9 Wochen 10 3 auf 4
4 Monate 20 4auf 5
4 Monate 20 5 auf 6
4 Monate 20 6 auf 7
1 Jahr 60 7 auf 8. Grad
je I Jahr je 60 je weiterer Grad

1)
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Ein schematisches Pentagramm

Zweig wichtigste Ast Bldtter
Modifikanten ungeschickt geschickt gut brillant
1. Zweig Analyse 3 Analyse
wirkt Entfernung 8 Suchen
auf Stirke Beeinflussen 8 Ablenken | (8Schwichen
Magie Verindern 3 Brechen | @8 Entziehen
Bewegen 3 Bewegen 3 Téne
2. Zweig Entfernung 3 Temper.
wirkt auf AusmaR Kneten 8 Oberfl. | 8 Gestalt-
Materie Dauer, Masse 3 Form wandel
Elemente 3 Elemente | 8 Wetter
Aufbau 8 Farbe ©3 Wandeln
3. Zweig Entfernung 3 Festigkeit
verindert AusmaR Wandel 3 Unsichtb.
Marerie Dauer, Masse 3 Energie /
e = mc2 Materie
4. Zweig Entfernung | Beeinflussen 3 Beein-
wirke auf Akzeptanz flussen
Wesen Dauer Kontakte 8 Anrufung | (8Beschworen
Entfernung Hiillen 3 Illusion 3 Aura
5. Zweig Ausdehnung 3 Sperre
mag,. Energie Giite 3 Speichern
Dauer LadungI 8Fluch/Seg. | 8 Aufladen | 8 Leben
Zentrum (Zielzauber) | Meditation 8 Meditation

: keine Permanenz mdglich!

(€120 X 2 (g a0 XS AN g X A (g o e
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Meditationstabelle

Anhand von dieser Tabelle kann schnell festgestellt werden, wie lange eine Meditation dauern muf, um
eine bestimmte Senkung der Qualitit zu erreichen — und wieviele Bestitigungswiirfe im Rollenspiel dafiir

notwendig sind!

Anzahl der senkt die zu
notwendigen Dauer der Meditation zaubernde
Meditationswiirfe Qualitdt um ...

1 Y5 Stunde 173

2 3 Stunden 1

3 6 Stunden 1%

4 1 Tag 2

5 2 Tage 2

6 4 Tage 3

7 8 Tage 315

8 16 Tage 4

9 32 Tage 4%

10 64 Tage 5

11 96 Tage 5%

12 128 Tage 6

13 160 Tage 615

14 192 Tage 7

15 224 Tage 7Y

16 256 Tage 8

17 288 Tage 8vs

18 320 Tage 9

19 352 Tage 173

_je +1 jeweils +32 Tage je +14

(1 a6 (g X AN g a5 A g a X
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Geisteszustand

Der Geisteszustand eines Magikers kann 5 verschiedene Wertigkeiten haben." Jeder dieser Zustinde hat 5
Punkte, die bei groben Zauberfehlern oder anderen schweren Einwirkungen auf die Psyche des Zaubernden
abgestrichen werden. :

Der Verlust von Geisteszustandspunkren ist wirklich selten! Regeneration kann nur 2X im Leben (bis zu
2W6 Punkte) erfolgen (Siehe auch Seite 30). Der Geisteszustand muf erspielt werden! Die Tabelle steckt
nur den Rahmen ab, Regeln im eigentlichen Sinne gibt es kaum.

NORMAL

Der Zauberer verhilt sich vollkommen normal, soweit ihm das tiberhaupt mglich ist

... Jedenfalls hat er keine besonderen Regeln zu beachten.
LEICHT SELTSAM

Der Zauberer muf sich hie und da etwas seltsam benehmen, vielleicht legt er sich eine

Marotte zu, hat irgendeine fixe Idee, die er unbedingt verwirklichen will, oder etwas in
dieser Richtung. Spielerische Mittel einsetzen! Der Spieler wird lediglich iiber den

Zustand informiert!

ZIEMLICH SELTSAM

Ziemlich seltsam ist das, was man von einem Magier erwartet: er benimmt sich

ausgesprochen »spleenig«, hat eine echte Macke. Die meisten ilteren Zauberer sind

»ziemlich seltsam«. Fiir jeden Tag wird ein Zauberbonus erwiirfelt:

Nimm einen Wé: bei I wird von jedem Zauberwurf an diesem Tage 2 abgezogen, bei

2 werden I abgezogen, bei 3 und 4 gilt der Wurf normal, bei 5 wird 1 addiert, bei 6

sogar 2. Allerdings bleibt auch mit Bonus ein gewiirfeltes Nicht immer »nicht«.
ANGEHENDER WAHNSINN

Der Zauberer zaubert des 8fteren sinnlos und manchmal auch geféhrlich — der Sog

der magischen Energien zwingt zu mindestens 3 geschickten oder 1 guten Zauber pro
Tag (auch wenn keine Notwendigkeit bestehr).

Bei jedem (JEDEM) Zauberversuch wird vom Spielleiter mit dem W20 gewiirfelr.
Bei 1-4 fillt dem zauberer im Moment gerade nicht ein, wie es geht. Ein
solchermaBen nicht ausgefiihrter Zauber kann sofort wiederholt werden, aber
nattirlich ist eventuell wertvolle Zeit verstrichen ...

VOLLIG PLEMPLEM

Es ist definitiv gefihrlich, mit diesem Zauberer zusammenzusein. Zaubert

buchstiblich »wie verriickt« und gehort in eine der freundlichen Anstalten, die es in
jedem Land fiir solche Leute gibt (das sind die Hiuser, mit den unglaublich dicken
und magisch abgeschirmten Winden — in manchen wird die unkontrollierte Energie

der irren Magiker verwendet, um Wasser zu erhitzen um damit riesige Turbinen

anzutreiben (Kruntrimminken z.B.).

& Der Geistesznstand yon Rollenspielern (und Rollenspielschreibern! D.Setz.) hat hingegen immer nur eine Wertigkeit ...

(€120 X2 oy X A (g e A (Ao e
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Resistenz.

Die Resistenzwerte der unterschiedlichen Stufen weisen eine abweichende Wahrscheinlichkeirsverteilung
auf (sie entsprechen den Abwehrwerten des SAGA-Nahkampfsystems). Die Resistenzstufe dndert sich fiir
einen Charakrer in der Regel nur sehr geringfiigig. Fiir einen Menschen reicht sie ungefihr von Stufe 2 bis
4, manchmal bis 5. Eine willentliche Verbesserung des Resistenzwertes ist praktisch nur Magikern
vorbehalten, bzw. Kann nur auf magischem Weg erreicht werden. Es gibt fiir die Resistenz keine Grade —

oder zumindest ist es nicht bekannt, da Grade erreicht werden konnen.

Resistenz- Resistenzwurf ist ...
stufe gilt fiir: nicht ungesch. geschicke gut

1. Stufe 1-4 5-15 16-19 20
»intelligente« Tier, wie Hunde, oder sehr dumme Menschen

2. Stufe (A e s | 1ehg il B0
unerfahren Menschen (Normalbiirger, Anfinger)

3. Stufe | sl g - 5o
erfahrene Abenteurer, Zauberlehrling, s Jrachbegabte Tiere

4. Stufe s | 43 14-18 | 19-20
sehr erfahrene Abenteurer, Zauberadepten

5. Stufe [ g | e ] fisao
auergewdhnliche Nicht-Zauberer, Sagentiere, Magier

6. Stufe {1 g1 12-18 | 1920
Zauberer, Meister-Zauberer niederer Grade

7. Stufe [l W | veap | a8 | o
Meister-Zauberer (ca. ab 10.Grad), Drachen u.i.

2 (e
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Pentagramm- und Spruchqualitit

Die theoretische Abhingikeit der Spruchqualitidt von der im Pentagramm festgestellten Abhingigkeit ist
mit diese Tabelle feststellbar. Diese Abhingigkeit ist relativ stabil, es kdnnen aber Fuflere Einfliisse und
Besonderheiten zuu anderen Ergebnissen filhren. Fragen sie ihren Hausmagier nach mdglichen
Nebeneffekten.

Ungeschickte Zauber als Spruchvariante gelingen nahezu immer — die verschwindend geringe Mglichkeit
eines Fehlschlages kann fiir das Rollenspiel mit 1% angenommen werden. Tritt dieser Fall allerdings ein,

ist mit {iberraschend schlimmen Folgen zu rechnen, da wirklich ungewshnliche Umstinde vorliegen
miissen.

Pentagramm
Qualitic
7 Xbrillant
6 X brillant
5 X brillant
4Xbrillant
3 X brillant
2 Xbrillant

brillant

ut
eschickt
ungeschickt s.0.

ungesch. [ gesch. gut bril. 2Xbril. usw. Spruch

Qualitit

(12 GO X

e XS graa
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Folgen mifgliickter Zauber

Wir haben dls Beispiele die Formulierung von etwas witzigen Effekten gewihlt. Der tatsichliche Effekt mufl
natiirlich dem Setting angepaflt werden. In einer ernsten, epischen Kampagne um die Rettung der Welt,
angelegt vor einem »klassischen« Fantasy-Hintergrund, haben viele der konkret beschriebenen Folgen
nichts verloren, sie gehdren in den Bereich der »Funny-Fantasy«. Daher gibt es eine zweite Spalte die
andeutet, welche Gefibrlichkeit die ermittelte Folge fiir Leib und Leben des Zaubernden haben sollte. Die
Gefihrlichkeit wird durch die Anzahl der abgebildeten Totenkdpfe dargestellr. Die Spanne reicht von
einem Totenkopf fiir »eher licherlich als schmerzhaft« bis zu sieben Totenkdpfen fiir »zu 99% tédlich«.
Die folgende Tabelle gibt den prinzipiellen und ungefihren Zusammenhang zwischen den Gefihrlichkeits-
levels und einem daraus resultierenden Abzug der Lebensenergie wieder. Wie man aus den Beispielfolgen
weiter unten entnehmen kann, ist die Gefihrlichkeit aber durchaus nicht immer auf sturen LE-Abzug
ausgerichter, hiufig geschehen auch Dinge, die lediglich sekundir gefihrlich fiir den Zauberer sind! Die
erste Spalte kann hierfiir wiederum gut als Anregung dienen! Fantasie ist gefragt!

Gefihrlichkeit LE-Abzug in %
£ 5
L 2 10
£ & 2 20
£ & & 2 35
2 2 £ & & 55
£ & £ 2 & 2 80
£ 2 2 2 & & & | c&dlichin99% der Fille

s
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Wie fast alle Listen im SAGA-System, sind auch die folgenden also Vorschlags-Listen, die zunichst einmal
dem unerfahrenen Spielleiter helfen sollen. Wir haben fiir jede relevante Sphire und Qualitit 6 Folgen

angegeben (weitere 4 kdnnen hinzugefiigt werden), die bei Bedarf ausgewiirfelt werden kénnen (W6 oder
eben W10).

Fiir erfahrene Spielleiter, oder wenn das Setting die angegebenen Folgen iiberhaupt nicht »verkraften«
kann, dient die zweite Spalte wie gesagt zur Orientierung (auch mit W10 oder W20+2 bestimmen),
denn in Wirklichkeit hiingt die spezielle Folge eines Zaubers natiirlich irgendwie mit dem Zauber selbst
zusammen!

Die 6 Beispielfolgen stimmen in ihrer Gefihrlichkeit nicht immer mit der zweiten Spalte iiberein, weil
natiirlich bei 10 Méglichkeiten leichter einmal ein »Ausreifer« beriicksichtigt werden kann.

Es sei dabei nochmals erwihnt, daf es zu erstaunlichen Dingen kommen kann, wenn ein Zauber
mifgliickt!, der Spielleiter muf also die Freiheit haben, in seltenen (!) Fillen einmal ganz anders reagieren
zu diirfen (damit habt ihr nun die M&glichkeit an der Hand, den Magiker, eben vielleicht doch noch mal
knapp mit dem Leben davon kommen zu lassen ... ) Es hat schon Leute gegeben, die einen migliickten
brillanten Zauber auf Konzentrationslevel 3 iiberlebt haben — aber darauf wiirde ich mich nicht verlassen!
Wer unbedingt mdchte, kann die Wahrscheinlichkeit der Extremfolge generell als 1% ansehen und

dementsprechend einen Wurf durchfithren — aber wir wollten eigentlich zuviel Wiirfelei vermeiden ...

7

oy
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Folgm m{ﬂlungmer ungtstbitkter Zaubzr

Ungeschickte Zaube bergen kein eigentliches Risiko im Sinne von gefshrlichen kérperlichen oder geistigen
Schiden — viel eher sind es Peinlichkeiten, die dem zauberer zustoflen, wenn er einen so leichten Zauber
versiebt.

Diese Folgen treten ein, wenn der Magier bei einem ungeschickten Zauber Nicht wiirfelt oder bei mifgliickten guten
und geschickten Zaubern ein Konzentrationslevel von 4 oder hober bat. In diesen Fillen kdnnen die freigewordenen
magischen Energien einigermalen unter Kontrolle gehalten werden.

Jede dieser Folgen geht mit einer leichten Prellung einher. Auerdem senken diese Folgen itgendwie das
Ansehen des Zaubernden ... Bei den hemmungslosen Draufloszauberern, die mit der relativen
Ungefihrlichkeit kleiner Zauber protzen wollen, kann es leicht einmal zu einem AuBreifer kommen, der
eine schlimme Folge nach zieht.

Ungeschickter Zauber milungen
I | Du fiihlst einen schmerzhaften »elektrischen« Schlag an der Zauberhand L2
2 | In der nichsten Zeit hast du unertrigliche Blihungen fiir IW6 Tage 28
3 | Hosentriger, Giirtel, Knopfe platzen von deiner Kleidung ab 28
4 | Deine Haare stehen fiir IW6 Stunden zu Berge und leuchten dabei 2
5 | Lacherliches Ausrutschen und Hinfallen bei der pompésen Zaubergeste 2
6 | Lebensechte Iflusion einer sehr langen Nase (IW20 Stunden) £
7 2
8 &
9 2
0 £

13
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Folgm miﬂlungmzrgcstbitlztcr Zauber

Ein geschickter Zauber ist bei ausreichender Konzentration nicht wirklich gefihelicher, als ein
ungeschickrter. Auch milingt nur bei einem »Nicht-Wurf« wirklich. Bei geringerer Konzentration kdnnen
aber schon wirklich unangenehme Dinge geschehen, und das Risiko ist nicht zu unterschitzen.

Geschickter Zauber milungen / Psi-Ko-Logik-Wert = 3

1 | Du fiihlst dich wie vor den Kopf geschlagen (Prellung mit bis zu 20% 228
Abzug der Lebensenergie)

2 | Platzlich fiihlst du dich sooo schlapp ... Jede Anstrengung vermeiden, 229
sonst verschlechtert sich dein Gesundheitszustand um 10% pro Tag.

3 | Was ist denn da so feucht zwischen deinen Beinen? Oweh, da hat dir L
deine unbewuBte Muskulatur aber einen ziemlich bdsen Streich gespielt.

4 | IW20 Tage Schlaflosigkeit und Alptriume (jede Nacht mit dem Wé: 1- L)
3: Schlafmangel und Psi-Ko-Logik-Werte —1) Oft wachst du schreiend
auf.

5 | Eine plotzlich grauenhaft triefende Nase behindert die Konzentration L)
fiir IW6 Stunden. Alle Psi-Ko-Logik-Werte sinken um I.

6 | Der Zauber geht erst nach 5 Minuten los — die Situation kann natiirlich K
schon ganz anders sein ...

7 2

8 2

9 2

0 L
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Geschickter Zauber miflungen / Psi-Ko-Logik-Wert = 2

1 | Die magische Energie trifft dich wie ein gewaltiger Keulenschlag in die 2
Magengrube — Uffff! (Ubliche Verletzungen nach Kampfregeln)

2 | Du fiihlst dich so schwach. Lebensenergie-Abzug von 30%. L8

3 | Deine Augen, deine Haut, dein ganzer Korper juckt fiirchterlich — 1-3 22
Tage (IW6+2) zauberst du unkonzentriert (jeden Psi-Ko-Logik-Wert
um 2 senken, und keine Verbesserung in dieser Zeit)

4 | Oh, dieser schreckliche Kopfschmerz! Fiir IW20 kannst du keinen L)
Zauber wirken!

5 | Statt des erwiinschten Zaubers ist dir ein eindrucksvolles und weithin 28
sichtbares (1) Wetterleuchten gegliickt.

6 | Nix passiert? 2 Stunden spiter packt dich »Montezumas Rache« mit 2L
fiirchterlicher Gewalt (IW6 Tage). Du fiihlst dich bestenfalls noch
miBig.

7. 2

8 2

9 2

0 2
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Geschickter Zauber milungen / Psi-Ko-Logik-Wert = 1

1 | Das war hart! Dir wird schwarz vor Augen und zum Schrecken deiner 2882
Begleiter kippst du um — bewuRtlos fiir IW20 Stunden und —5
Modifikation auf den nichsten Bestitigungswurf (egal was).

2 | Ein grifllicher Hexenschug’ quilt dich in den nichsten IW100 Tagen.’ sLe
Reiten ist nicht mdglich, nur langsam Gehen und irgendjemand mu8 dir
helfen, die Schuhe zu binden.

3 | Alles Metall das du trigst, wird, wenn es keine magischen Eigenschaften 288
hat, wird fiir IW100 Tage weich wie Gummi.

4 | Da passiert zwar was — aber was ist das denn? Genau das Gegenteil von 220
dem, was du wolltest!” Niemals eine positive Wirkung fiir den
Zauberer!

5 | Um dich herum geht plérzlich alles so schnell! NEIN! Deine 8L
Geschwindigkeit in allen Bereichen ist fiir IW20 Tage halbiert!

6 | Dein Kopf fiihl sich so leer an! Wie war das doch mit der Zauberei? Die L
niichsten IW6 Zauber kannst du bestenfalls in der Geschickt-Sphire
wirken. (Keine besseren Zauber moglich).

7 22

3 L

9 £

0 £

I
Jetzt klar, wo der Name herkommt ... ?

7R Regenbogen und spriefende Bliimchen statt Blitz und Donner.
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Geschickter Zauber mifllungen / Psi-Ko-Logik-Wert = 0

1 | Du kriimmst dich unter scheuflichen Schmerzen — wie ein Messer mit 2822
heifer Klinge ist der Schmerz in die Schulter deiner Zauberhand
eingedrungen. Verletzung und Heilung nach (Kampf-) Regeln

bestimmen.
2 | Bei vollem BewuRtsein verlierst du fiir IW100 Minuten deine Sehkraft 2822
Ach, was fiihlst du dich doch alt! Ja, mein Freund, tatsichlich bist du in 288

diesem Augenblick kérperlich um 5 Jahre gealtert, zudem LE-Abzug von
20% (der sich allerdings wieder regeneriert)

4 | Wie heifit es doch so schon? Eine gnidige Ohnmacht umfing ihn?
Jedenfalls wird dir schwarz vor Augen und du bleibst IW100 Minuten
bewuBtlos (danach I Tag lang —5 auf alle Wiirfe)

®
Yo
(e

5 | Die magische Schockwelle, die dich trifft verhindert verniinftiges 288
Zaubern fiir IW20 Stunden: 25% Abzug bei jedem Zauberwurf.
AuRerdem Verlust eines Punktes der geistigen Stabilitit.
6 | Kurzfristig scheint sich ein Rif in der Welt aufzutun: es donnert und LX)
blitzt, griine Flammen versengen deine Haare. Dann endet die
Erscheinung. Nochmal Gliick gehabt, was? Immerhin weif jetzt JEDER
im Umkreis von mehreren Kilometern, da hier ein Zauberer ist. Deine
Konzentration erhdht sich IW20 Tage lang nicht.
7 P
8 L2
9 22
0 2
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Folgen miflungener guter Zauber

Das Risiko bei Zaubern der guten Sphire ist schon ziemlich hoch. Zwar braucht ein erfahrenen Magiker
mit hoher Konzentrationsfihigkeit, also hohem Psi-Ko-Logik-Wert, einen mifigliickten guten Zauber nicht
wirklich zu fiirchten — es wird ihm, wahrscheinlich, nicht viel geschehen — aber bei nachlassender

Konzentration kann es jetzt richtig gefihrtlich werden ...

Guter Zauber mifllungen / Psi-Ko-Logik-Wert = 3
1 | Die Energie des Zaubers schleudert dich meterweit durch die Luft. 2888
Vetletzungen wie mit einer schweren Keule sind die Folge.
2 | Ein schlimmer Schmerz im Gesicht! Als du dich wieder aufrichtest und 28
die Hinde wegnimmst, laufen die ingstlicheren deiner Gefihrten weg —
dein Gesicht ist furchtbar entstellt (per )5
3 | Falls du einen Zauberstab oder ihnliches benutzt hast, kannst du ihn 229
jetzt wegschmeifen: der is’ kaputt. Falls nicht, muft du die Folgen
selber tragen: Wiirfle mit dem Wé: I und 2: halbseitige Lihmung; 3 und
4: Beine gelihmt; 5 und 6 : Arme gelihmt (jeweils IW20 Stunden)
4 | Ach, diese Ruhe! Villiger Verlust des Gehdrs tiir IW20 Tage. LN 2
5 | Uups, die sehen alle so grimmig aus! Ab jetzt wirst du dich fiir 2W100 LA
Tage vor allem und jedem fiirchten. Bei Anblick eines Orks fillst du in
Ohnmacht. Natiirlich stért das auch deine Konzentration beim
Zaubern: sie liegt immer um eine Stufe unter dem tatsichlichen Wert.
6 | Na, das ist aber peinlich! Alle, was du am Krper getragen hast, wurde in L)
die Schattendimensionen teleportiert und dort verteilt. Du kannst die
Sachen dort suchen (hihd) oder du besorgst dir neue Klamotten (und
Gegenstinde ... )
7 L8
8 2
9 £
0 £
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Guter Zauber miflungen / Psi-Ko-Logik-Wert = 2

1 | Was ist das fiir ein seltsames Gefiihl> Permanente Versteinerung eines L
Korperteils (nach Treffertabelle bestimmen) — kann sehr gefihrlich sein,
wenn es sich um einen Treffer am Rumpf handelt!

2 | Schock! Verlust von 2(!) Punkten der geistigen Stabilitit! LN
Die Zauberenergie ist auer Kontrolle und trifft irgendjemanden im LN )
Umkreis (Auswiirfeln). Dabei kommt es zu ungewdhnlichen Effekten:
permanent verschlossener Helm, der sich nicht mehr abnehmen 1ift.
Temperaturerhdhung in der Unterhose etc.

4 | Du bekommst einen epileptischen Anfall. Grofe Gefahr von LN )
Verletzungen fiir dich und andere.

5 | Und die Verwirrung griff um sich und verwirst irren wir durch die Wirrungen ... K )
Gedichenisverlust fiir IW6 Tage.

6 | Was kribbelt denn da so am Kopf? Permanenter Verlust aller Haare. L)

22

8 L)

9 £

0 L
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Guter Zauber miflungen / Psi-Ko-Logik-Wert = 1

1 | Die Zauberenergie entziindet die Luft um dich herum! Wenn nicht s2288
schnell geldscht wird, sind schwerste Verb gen die Folge!

2 | Du fiihlst dich wie dein eigener Grofvater — und deine Begleiter werden 2888
dir bestitigen, daR du auch so aussiehst: du bist um 10 Jahre gealtert. -

3 | Wie der sprichwdrtliche Baum fillst du um: vollstindige Lihmung fiir 2880
1W20 Tage.

4 | Eine schlimme Krankheit (natiirlich psychosomatisch und daher mit L2
Kriutern etc. nicht zu heilen) befillt dich: du bist eine Woche lang
bettligrig mit Fieber, juckenden Pusteln usw.

5 | Nanu, wer hat denn das Licht ausgemacht? Und warum dreht sich 222
trotzdem alles? Du bist blind und hast deinen Gleichgewichtssinn
verloren (IW20 Tage).

6 | Plotzlich strémen hunderte verwirrende Gedanken auf dich ein. Fiir 288
2W20 Tage muft du bei ALLEN Probewiirfen 20% vom Ergebnis
abziehen.

7 L8
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Guter Zauber miBlungen / Psi-Ko-Logik-Wert = 0
1 Oje, dein Blut beginnt zu sieden! Jetzt kann dich nur noch ein sehr ,'< L ; ," >'<
schneller Zauber retten!
Keine nicht-magische Heilung mdglich, lediglich Verzégerung auf bis zu
I Stunde. Ohne Behandlung tritt der Tod nach W20 Minuten ein.
2 | Der Zauber explodiert vor dir: das trifft dich wie der Keulenschlag eines 2220
Trolls (nach Kampfregeln). Auch die Umstehenden miissen Verletzungen
befiirchten (»Faustschlige« bis in 10m Entfernung)
3 | Du reiit die Augen auf, schnappst nach Luft — und kippst um. 2228
Herzschlag! Schaelle Hilfe (medizinisch oder magisch) ist angesagt und
lange Erholung notwendig.
4 | Kennst du schon das Gefiihl, plétzlich sehr schnell zu altern? Ja, da ist L2882
es wieder: 10 Jahre wihrend eines Wimpernschlages, plus permanenter
Verlust von 10% der Lebensenergie (wg. irgendeinem Altersleiden)
5 | Ein kurzer Ruck geht duch deinen Korper — dann kannst du aufer den 229
Augen nichts mehr bewegen. Deine Haut wurde zu Stein, alle
Kérperfunktionen sind auf »Winterschlaf« gesetzt: so hilst du es noch
Jahrzehnte aus, bis du verhungerst ...
6 | Wo bist du? Wer sind all die luistigen Gesellen um dich herum? Hihi, LA )
du findest das alles so lustig ... Tja, in diesem Zustand bleibst du jetzt
IW6 Monate. Alle Psi-Ko-Logik-Wert auf 0!
7 )
8 Xp
9 L
0 L8
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Folpen miflungener brillanter Zauber

Selbst bei hischster Konzentration sind brillante Zauber sehr risikoreich! Mifgliicken sie bei einem Psi-
Ko-Logik-Wert von weniger als 4, ist ein spektakuliirer Tod nahezu unvermeidlich. Fiir die Wiirfelfreunde
haben wir eine Tabelle hinzugefiigt, die eine realistische Verteilung der Uberlebenswahrscheinlichkeit
darstellr.

Brillanter Zauber miflungen / Psi-Ko-Logik-Wert = 7

1 | Platzlich bekommst du keine Luft mehr. Atemlihmung! Schnelle Hilfe 22808
ist notwendig!

2 | Oh, dhem ... da hast du doch einen Dimon aufgescheucht! Ja, genau s 29 s
den, der jetzt gerade vor dir steht. Hoffentlich ist der guter Laune' .

3 | Ein griillicher Kopfschmerz a8t dich laut aufschreien. Das rasende 2289
Pochen macht dich fast verriickt. IW6 Tage lang kannst du praktisch
nichts anderes tun, als dir die Schlifen zu massieren (Psi-Ko-Logik-
Wert in allen Bereichen auf 0).

4 | Nochmal Gliick gehabt, denkst du. Aber deine Gefihrten erschrecken, 288
als du dich zu ihnen umdrehst. Du bist um 15 Jahre ilter geworden!

5 | Dir wird scharz vor Augen: fiir IW6 Tage belibst du ohne BewuBtsein 22
und bist ein »Pflegefall«

6 | Dein ganzer Korper brennt wie Feuer! Entsprechende Velerzungen 282
entstehen auf der Haut. Fiir IW6 Wochen wird dein Psi-Ko-Logik-Wert
immer um I geringer sein, als erwartet.

7 L2

8 2L

9 L2

0 L

1 5 . i s 5 ;
Der letzte Dimon mit guter Laune wurde vor 2000 Jahren im hinteren Balan gesichtet. Und selbst das ist nur eine Sage ...
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Brillanter Zauber miBlungen / Psi-Ko-Logik-Wert = 6
1 | Jo mei, wos is den dbs? Die Griser sind so hoch!? Und dahinten stehst
du ja selber! Aber was fiir einen bldden Gesichtsausdruck hast du denn?
Und als du an deinem (vermeintlichen) Korper herunterblickst, weifft

greey

du Bescheid: ein spontaner seelentausch mit einem Kleinstlebewesen.
Gewollt hittest du das nie geschafft! Wer bringr das jetzt wieder in
Ordnung? Und vor allem: hoffentlich tritt keiner auf dich!

2 | Es ist unnatiirlich still. Einen Augenblick scheint die Zeit stillzustehen,
die Welt hilt den Atem an und jeder wartet auf das Unvermeidliche.
Dann beginnt es: ohrenbetiubendes Krachen, Donner, Blitze, die Erde
bebt, gebiude stiirzen ein, Erdspalten tun sich auf: du hast die Elemente
entfesselt. Vielfiltige Verletzungsmoglichkeiten nicht nur fiir den

Yo
Yo
Yo
Yo
Yo

Zauberer!

3 | was zwickt und zwackt denn so in den gelenken. Du muft dich schwer
auf deinen Stab stiitzen. Und hast du schon mal deine Hinde
angesehen? Jaja, du bist jetzt 25 jahre ilter geworden — leider nicht
weiser. 10% deiner Lebensenerygie ist auf futsch — per

4 | Mit einem Schlag ist alles aus. Bist du tot? Du fiihlst dich wie in
auferirdischer Leere. Verlust aller Sinne fiir 2W100 Tage.

5 | Eigentlich spiirst du nichts. Bist du nochmal davongekommen? Aber
irgendwie ist dir gar nicht wohl in deiner Haut. Irgendetwas stimmt
nicht, da bist du sicher. Und recht hast du! Keinerlei Verbesserung der
Zauberfihigkeit fiir TW6 Jahre!

6 | Hihi, was’n hier los? Was wollen die Scherzkekse hinter mir? Tsaupern
soll ich? Was'n das?

Du hast fiir IW100 Tage die Intelligenz eines Trolles.
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Brillanter Zauber miflungen / Psi-Ko-Logik-Wert = 5

1 | Du hast noch eine Chance: gelingt es dir, die Energie deines eigenen 28282908
Zaubers sofort zu brechen? Ansonsten ist ein schrecklicher Knall, ein
Aufleuchten wie von einem vergliihenden Stern und der langgezogene,
immer leiser werdende Schrei eines unendlich gequilten Wesens das
letzte, was deine Begleiter von ihrem Zauberer in Erinnerung behalten
i

2 | Dir wird schwarz vor Augen, ein bohrender Schmerz — deine Freunde
erschrecken: dort, wo deine Augen waren sind jetzt nur noch leere
Hahlen.

3 | Na, hast du dich doch glatt ins Schattenreich katapultiert. Und da
kommt ja auch schon der erste Dimon! Hui, der ist aber grof. Und
DIESE Zihne wiirden selbst Roy Scheider erzittern lassen. Was der
wohl will (der Ddmon, nicht Roy Scheider)?

4 | Und, kennst du das schon? Du kannst keinen Finger riihren. Diesmal
bist du echt versteinert. Permanent. Riickverwandlung ist moglich, aber
es eilt nicht; du hilst dich in diesem Zustand Jahrtausende, bis du
verwittert bist ...

5 | Komisches Gefiihl! Du spiirst direkt, wie deine Haare wachsen. Und
nicht nur das, es fithlt sich iiberhaupt an als ob ... Genau! Du alterst in
jeder Stunde um 1 Jahr (Beeinflussung der Korperfunktion —
Gegenzauber (also negativer Effekt) dagegen einsetzen)

6 | Einige Sekunden ist es ganz still, dann fiihlst du dich gleichzeitig leer
und erleichtert. Alle deine magischen Gegenstinde strahlen kurz auf und
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verschwinden dann. Instinktiv versuchst du die Stringe der magischen
Energie zu ergreifen. Da ist nichts mehr. Eine grofe Verantwortung
wurde von deinen Schultern genommen: du hast deine Zauberfihigkeit
verloren (weiter als normaler Abenteuerer)

o
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Yo
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Brillanter Zauber miBlun@ / Psi-Ko-Logik-Wert = 4

1 | Es scheint nicht viel passiert zu sein. Du stehst noch immer 289882982

unbeweglich am Ort des geschehens. Aber doch etwas zu
unbeweglich ... Bei Beriihrung oder einem stirkeren Windstof
zerfillst du zu Staub! Nur vorher ist eine Riickverwandlung
mdglich!

Ein dumpfes, schreckliche Grollen erschiittert die ganze Region.
Baume knicken wie Streichholzer, Erdspalten tun sich auf. Inmitten
dieses Chaos stehst du von blauen Blitzen umzuckt. Mit schauriger
Langsamkeit versinkst du unbeweglich im Erdboden. Schlimmer
Tod — aber eindrucksvoller Abgang, alle Achtung.

(Kaum Rettungschance, aber dafiir wird auler dir niemand verletzt,
acuh nicht durch sekundire Dinge, wie einen fallenden Baum z.B.)

Yo
Yo
Yo
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Yo
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Du dehydrierst innerhalb weniger Sekunden zu einer vollig
ausgetrockneten Mumie — soviel kannst du gar nicht trinken.
Schnell einen Zauber dagegen setzen!
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Mit einem irren Flackern im Blick drehst du dich zu deinen
SOGENANNTEN Freunden um. Aber jetzt weift du es besser ...
Du hast ALLE Punkte deiner geistigen Stabilitit verloren und wirst
jetzt denen mal zeigen, WAS zaubern bedeutet. Wenn dich deine
Freunde ruhigstellen (z.B. mit einem Schlag auf den Kopf), kénnen
sie dich ja vielleicht in eine dieser abgeschirmten, sicheren Kliniken
bringen, vielleicht ist ja noch was zu retten.
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Du fillst um. Starrer, leerer Blick, der Korper lebt aber noch. Du
wirst NIE wieder aus diesem Koma erwachen, wenn nicht
irgendjemand herauskriegt, daf deine Seele in einem toten
Gegenstand in der Nihe gespeichert wurde.
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Wer bist du denn? Wo ist denn die Mama und die Spielkameraden?
Vélliger Gedichtnisverlust. Verhalter wie ein 10-Jihriger. Uberrall
Level 1. Das Ganze nochmal von vor, Freund Naseweis!
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Wir sind zwar der Meinung, daf der Spielleiter es schluBendlich entscheiden muf, ob ein Charakter
wirklich sterben soll, aber manchmal kann auch der wohlwollendste nix mehr machen. Will man seine
Hinde in Unschuld waschen — diese Spieler neigen ja manchmal zu Uberreaktionen — kann man diese
Tabelle verwenden. Einmal mit dem W10 (oder W20+2) und dann die Wahrscheinlichkeit mit dem
W100 erwiirfeln.

Brillanter Zauber miflungen / Psi-Ko-Logik-Wert < 4

1 Unwiderruflich tot. Sofort, ohne Chance — weg, einfach weg, 2852028
2 Spektakulir ... aber auch OHNE Chance 28822200
5 TEETYY
s 29298288
5 1% Uberlebenschance — immerhin 220220209
6 128838382
7 2588888
8 YRR
9 Tadlich nur zu 80%. 28829098
0 45% Uberlebenschance — nochmal Gliick gehabt, was? 322908

b 4

QA
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Umrechnung Qualitit/Stufe

In der ersten Tabelle wird zunichst die »Giite« des Zaubers gesucht, der zugehdrige Punktwert (1. Spalte)
darf verdoppelt werden. Dazu wird die Punktezahl )aus der ersten Spalte) der (geforderten) Qualitdt des
Zaubers addiert. Im Falle eines Patzers miissen 6 Punkte abgezogen werden, bei einer vortrefflichen

Durchfiihrung gibt es 3 Punkte dazu.

Der resultierende Punktwert zeigt in der zweiten Tabelle die daraus folende Stufe an.

Punkte | Giite (X 2) | geforderte
Qualitir
3 ungeschickt | ungeschicke
5 geschicke geschicke
7 gut gut
9 brillant brillant
11 2Xbrillant | 2Xbrillant
usw. usw. usw

gepatzt bedeutet —6 / vortrefflich gezaubert +3

Gesamtwert

Stufe/Grad

7 und kleiner

0

>7

>9

>11

>13

>15

>17

>21

>25

>30
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Umrechnungsbilfe
Verwenden sie diese Tabelle, um rasch Umrechnungen zwischen SAGA-Stufen und Prozent- (100er-)
Systemen, bzw. 20er-Systemen durchzufiihren.

Rein rechnerisch gilt fiir ein Prozentsystem ein Faktor 2,381 — fiir 20er-Systeme 0,476.

SAGA Prozent I 20er j
Stufen:
I 2 1
2 5 1
3 7 1
4 9 2
5 12 2
6 14 3
7 17 3
Grade:
8 19 4
9 21 4
10 24 5
11 26 5
12 29 6
13 31 6
14 33 7
15 36 74
16 38 8
17 40 8
18 43 9
3
42 100 20

1 . st
10 im 20er-System wieder 3 mal beniitzen!
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Indizes
Allgemeiner Index
Fluch und Segen 79
= Form verindern 58
Abbruch eines Zaubers 34 Gestaltwandel 59
Abenteuertage 9; 34 Illusionen 75
Abnutzung von magischen Gegenstinden 124 Leben 82
Abwehr 31 Magische Sperren 77
Anbindung an sich selbst (Modifikation) 87 Materie zu/aus Energie 67
Anti-Magie 32 Mediration 47
Anwendung von Zauberspriichen 128 Oberfliche dndern 57
Schwichen 52
—A— Speichern 78
Aste 25 Suchen 50
Temperatur 56
A T T&Sne 57
Ubertragung Siehe: Blart Anrufung
Aren Unsichtbarkeit, echte 66
allgemeine Bemerkungen 122 Vo
Auren beim Speichern 110 Wottersanber &0
Blitter 25

N R

Bannkreis 111
Beispiele fiir verschiedene Effekte 82-96
Beispiele fiir Zauberspriiche 106-8
Besondere Regeln fiir die Meditation 47
Blatc

Ablenken 51

Ana]ysieren 50

Anrufung 69

Aufladen 80

Aura 76

Beeinflussung 71

Beschwérung 70

Bewegen 55

Brechen 52

e = mc2 Siche: Blatct Materie zu/aus Energie

Elementzauber 60

Entziehen magischer Energie 52

Farbe verindern 63

Festigkeit indern 64

P G

R g

Charakterportierung 37
Creator Magici 39

—D—

Die Sphiren der Magie 11
Dimension der Magie 40

—F

E5 Sieche Dimension der Magie
EAA-Komplex 118; 119; 121-22
Echte Zauberspriiche 105
Effekte aus mehreren Blittern 37
Effekte ohne spezielle Blact

Seele entziehen 52; 53

Speichern von Seelen 78; 79
Effekte ohne spezielles Blatt

Beenden einer Verzauberung 52

2
1)
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Flaschengeister 52; 53
Gedankenlesen 71; 72
Heilung 71; 72
Hellsehen 71; 72
Hypnose 71; 72
Kaltes Schmieden 64
Kérperfunktionen 71; 72
Magische Ausléser 77
Magischer Schwerthieb (z.B.) 52
Muskelbewegungen 71; 72
Negative Aura 76
Reflexion 51
ringférmiger Ablenkungszauber 111
Schutzschilde 77
Sinnestduschungen 71; 72
Teleport 66
Triume manipulieren 71; 72
Ultraschallténe 57
Verbinden von Zaubern 104
Visionen 71; 72
Wissensmanipulation 71; 72
Einschrinkungen 13
Einser-Zeit 124
Energia 5 128 Siche Dimension der Magie
Entlarven einer Illusion 131
Erfahrung 8; 34
Erlernen der Zauberei 40
Erlernen von Magie 39
Erstellung hochrangiger Charaktere 37

Erweitertetes Pentagramm Modell 45

B pe
Fihigkeitenzahl und Verbesserung (Tab.) 38
Fatto-Effekt 118; 120-21
Flahod-Verschiebung 120; 121

Formeln 25; 26; 103

Formulierung 15

Funktionsarten von Zauberhilfen 36

AL gl
Gegnstinde

Permanente Verfiigbarkeit 119

L)

(o el

RIBRBAQLBEIEA

Gemeinsames Zaubern 123
Grade 7
Grundausstattung 40
Gegenstinde 41
Kombinationen 41
Pentagramm-Wissen 40
Spriiche 41
Grundqualitit 26
Grundqualitit des Zaubers bestimmen 26
Giite des Speicherns 78
GVT 118

)

Hapaks erste Forderung 128

Hapaks zweite Forderung 128

Heilung an sich selbst 190

Heilung von Folgen milgliickter Zauber 190

Herstellung eines magischen Artefaktes
Beispiel 125

Hiillen zum Verbergen benutzen 98

T

Kaltenthalsche Unschirfe 128
Kombinationen 103
Herstellung 104
Voraussetzungen 104
Kombinationen aus Erfahrung 37
Kontaktadresse 189
Konzentrationsinderung nicht durch Zauberei
36
Kritische Treffer 35

S P

Lebenensergiestufe 37
Letzte Meldung 190

Literaturverweise 189

SM

Magiebogen 20
(zum Kopieren) 183
Magische Gegenstinde 108
Qualitit / Giite der Aura Tabelle 111
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- F) g




Medirtation 11
MiBgliickte Zauber 12; 30
Modifikanten 25
auBergewdhnliche 135
Modifikation Sichtweite im 4. Zweig 149
Modifikationen bestimmen 26

N

Neuerschaffung eines hochgradigen Charakters
39

— P

Pentagramm 10; 24

Prellung 29

Prellung im SAGA-System 29
Prellungen 35

Prellungen und Verletzungen 35
PS 90

Psi-Ko-Logik 11

o
Qualitdt 5
Qualitit eines Spruches 129
Qualititsvergleich 5

SR
Reflexabwehr 37

Regelrevision
Anrufung
umformuliert 69
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Nachwort

Absr’:ligﬂmd

Jetzt sind wir also fast am Ende angelangt. Es wird dir, lieber Leser, nicht entgangen sein, da mit dem
SAGA-Magiesystem neue Wege in der »Regel-Technologie« gegangen werden. Der Spieler ist nicht an ein
starres System gebunden! Natiirlich bedarf es zum Spiel mit dem SAGA-Zaubersystem Improvisations-
talent, Imagination und das spezielle Gefiihl. Es verlangt vom Spielleiter im Spiel oft schnelle Entschei-
dungen iiber komplexe Vorginge, die natiirlich nicht immer 100%ig errechnet sein kdnnen, ja bei SAGA
sollen sie es gar nicht sein. Aulerdem ist dieses Zaubersystem nicht »fertig«, stindig beriicksichtigen wir
Fragen, die uns gestellt werden, die sich ergeben, wenn wir selbst spielen (hier vor allem die neuen For-
schungsergebnisse), oder neue Erkenntnisse, die vielleicht DEINE Spielfigur gemacht hat. Das SAGA-
Zaubersystem lebt von der Experimentierfreudigkeit der Magiker! Unsere Regeln, du erinnerst dich, sind
also gar keine! Es sind die Wegweiser im Gestriipp der magischen Maglichkeiten!

Dieses Magiesystem ist also eine echte Herausforderung fiir den den Spieler! Nur wenn sich der Spieler
um seinen Magier kiimmert, wenn er sich um reales Wissen um das Pentagramm bemiiht, wird er in die
tieferen Geheimnisse der Magie eindringen. So ist die Zauberei, einstmals ein starres System, mit SAGA
zu einem Abenteuer fiir sich selbst geworden — ein Abenteuer das nie endet und keine Grenzen kennt!

Wir wiinschen allen Hexen, Feen, Zauberinnen, Zauberern, Magiern, Spriichebastlern, einfach allen Ma-

gickern viel Erfolg und Blitz und Donnerschlag, wie man in den einschligigen Kreisen sagt.

Kontaktadresse fiir Pentagrammfragen

P.Plem, Erzmagier
c/o G&S Verlag — SAGA-Redaktion
K. Zimmermannstr. 41 — 90513 Zirndorf

Literaturverweise

Folgende grundlegende magische Werke wurden verwendet:

Ars Magicka von Magnus Amdarion. Beschreibt viele Wechselwirkungen zwischen Zaubern, vor allem im
Angriffsbereich — ein MuB fiir Artilleriezauberer.

Zen von Heraldus Medito. Sehr langweiliges, obskur geschriebenes Buch des vollig verwirrten Heraldus.
Gilt aber immer noch als DAS Buch tiber die Prinzipien der Zauberei. Beschiftigt sich vor allem mit Me-
diration und innerer Einkehr zum Erreichen hoherer Magie. Eine einzige Seite dieses Buches durchgehend
zu lesen, ohne den Faden zu verlieren oder einzuschlafen, ist eine grandiose Konzentrationsleistung und
wird vielfach bereits als echte Meditation angesehen.

Borog Kuzzud von Esgaron Nagrimodo. Recht subjektives Werk des wahnsinnigen Elben Esgaron tiber
die Beeinflussung nichtmenschlicher Wesen. Alle Beispiele werden anhand von gequilten Zwergen
beschrieben ...

Zauberei ohne Hokuspokus von Mitram Estephar Rlin. Grundlegende Abhandlung tiber das Pentagramm
— empfehlenswert!

Beschworung leicht gemacht von Mitram Estephar Rlin. Mafgebliches, leider nicht immer ganz

korrektes Werk iiber Beschworungen. In jedem Fall nur dann empfehlenswert, wenn man auch das
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Folgewerk Wie bringe ich mich vor beschworenen Dimonen in Sicherheit — 11 Wege fiir den

Selbstschutz besitzt.

Bilsorium Das Urwerk der Zauberei. Wurde in der Alten Zeit (d.h. noch vor der Forlaner Bliitezeit, also
vor ungefihr 5-6 Tausend Jahren) im Turm von Mor-I-Silsur von sieben groBen Zauberern erstmals
niedergeschrieben. 7 Binde — und sehr (wirklich SEHR) selten. Eine einzige komplette Abschrift ist
bekannt (natiirlich verraten wir nicht wo, wir wissen doch, wie gierig diese Heldengruppen sind ...)
Angeblich ist hierin das perfekte Pentagramm enthalten (was wir wiederum bezweifeln).

Pandor Tros Die »pandorischen Lieder« wurden von der Magiergilde zu Pandor geschrieben. Die Pandoras
beschiftigten sich hauptsichlich mit Fliichen und Verwandlungen. Durchaus niitzliches Werk, aber nicht
ungefihrlich.

Illusiona Magicka von Hyperphollodorus Eraktam. Der Untertitel »die Illusiona als hauptsechlix
magickes Werzeugum« verrit bereits den Inhalt des Werkes. Eraktam war der gréfte Illusionist seiner Zeit
und der Meinung, daB jeder, der etwas anderes zaubere sowieso iiber kurz oder lang explodieren wiirde
(was nicht ganz falsch ist).

Die Trakrati Pro Plems Natiirlich sind die Trakuati duferst niitzlich (selbstverstindlich auch die jenigen,
die nicht Teil dieses Buches ist)

Magick Monthly Die monatlich erscheinde Fachzeitschrift fiir Magiefragen (inklusive der beliebten
»Verlustliste«), die vom Direktorium der Nabe der Welt herausgegeben wird.

Letzte Meldung

Kurz vor Drucklegung konnten wir noch diese brandneuen Informationen gewinnen:

Betrifft Heilung

Durch die persdnliche Bekanntschaft mit einer attraktiven Hexe ... — ih, das geht ja wohl niemanden et-
was an — also jedenfalls scheint Heilung an sich selbst unmdglich! Die Hexen haben da groe Erfahrung, diese
Beschriinkung ist nicht zu umgehen! Die Heilung von Folgen mifgliickter Zauber ist grundsitzlich mit Mo-
difikation +2 zu berechnen.

Betrifft Elementmagie

Die intensiven Forschungsprojekte im Turm der Erde haben erste Ergebnisse erbracht (abgesehen von der
Zerstdrung der oberen zwei Stockwerke). Man muf sich dariiber im klaren sein, daf Elemente nicht
heraufbeschworen sondern nur gelenkt werden! Es handelt sich also um ein Benutzen der magischen Krifte der
Erde, daher knnen extrem starke Effekte erzielt werden, die man, selbst heraufbeschworen, in diesem Aus-
maf kaum erreichen kénnte!

Das klingt sehr (scha)manisch, bringt uns aber auch wieder einen Schritt weiter zur Grolen Verein-
heitlichenden (Pentagramm) Theorie, und mdglicherweise auch auf ganz neue Wege der Artefakterstellung!
Es ist zwar noch zu friih, hier endgiiltige Meinungen abzugeben, aber man k&nnte sich Gegenstinde vor-
stellen, die nur mit kleinen Zaubern belegr werden miissen, die wiederum irgendwie die Elementkrifte
benutzen, also enorm groBere Wirkung haben kdnnten! Die Benutzung der Elementarkrifte fiir Normal-
effekte kdnnte DAS Forschungsgebiet der theoretischen Magick der kommenden Jahre sein!

Wir freuen uns iiber jede Zuschrift!

P.S.
Natiirlich ist dieses Buch an sich schon magisch, weil es nur durch eine seltsame Kriimmung des Raumes

tiberhaupt existent ist ... Hast Du Dir schon mal die Position der Seitenzahlen angesehen?
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G&S Verlag * K.Zimmermannstr. 41 ¢ 90513 Zirndorf

Rollenspicl-Regeln
Sagasystem, RPG 12,80
Universell einsetzbare, einfache, aber beliebig komplex gestaltbare RSP-Regeln und -vorschlage
Zauberei - Jubiliumsausgabe (Mitte 95) 16,80

10 Jabre SAGA! Zum Jubilaum gibt's DEN Regel-Gebeimtip fiir alle Magie-Freunde in iiberarbeiteter Auf-
lage, inklusive den beiden lingst vergriffenen ersten Traktati Pro Plems!

Hintergriinde:
Adramil, eine Weltbeschreibung 8,00
Kleine Beschreibung der SAGA-Welt. Zeittafel, Vélker, Karten, Hintergriinde, Schriftzeichen.
Neues aus Adramil 8,00
Lormir, Stadtbeschreibung 9,80

300 Hauser, viele universell einsetzbare Hauspline, Abenteuervorschblag, Personen.

Universelles Rollenspielzubehor:

Ritsel fiir Rollenspieler, 10K Edition 8,00

Der legendire Band mit dem SAGA begann!

Palast der 3 mal 7 Fallen 8,00

Keine Ab ervernichtung bani die den Spielabend abrupt beenden!

Rudegars Kreuterbuechlei 12,80

Fiir Rollenspieler und Life-Rollenspieler gleichermaflen brauchbar: Fantasy- UND Real-Krauter.
Die Waffenk 8,00

Die SAGA-Nabkampfwaffen — Viele magische Waffen mit tollen und witzigen Auswirkungen
Ritsel Il - weiter geht”s 8,00

Neue, knifflige Ritsel und Aufgaben fiir Tiiftler. Ecbte Hirnverzwirner und steinbarte Kopfniisse!
Raebecker fiir Adramil 12,80

Endlich! Ein Reisefiibrer fiir Fantasy! 3. Platz beim DASP 93: Beste deutsche Spielbilfe.

Wer ist das denn? 9,80

NSC S lung fitr Spielleiter und Ideenpool filr Spieler. Weg von den 08/15-Charakteren!

Brett- und Kartenspiele aus der SAGA-Games-Manufaktur:

Jihad! - der heilige Krieg 45,00

Strategiespiel (2-4 Pers.) mit 190 Spielsteinen, 61 Karten, Wiirfel, gerolltem Spielplan

Gétter, Riten & Di 24,80

DAS witzige Satire Kar iel um den Ctbulbu-Mytbos! Mebr als ein Gebeimtip!

Gronks ~ Tradingcards-Verulkung je 1,50

Insg 29 (!) verschiedene Karten in Starter- und Booster-Packs zu je 5 Karten! Und spielbar!!!

I

Und was es sonst noch gibt:

Wizard's Game 12,00

Der wabre SAGA-Zauberer benbtigt natiirlich diesen zauberbafien Geg d - ein k iplati
Meditationsspiel, das dem Magier die komplizierten Strémungen und Z bange des magischen Penta-
gramms veranschaulicben soll (Handarbeit aus Bronzedrabt und Holzkugeln)

Mapp of Ankh-Morpork 19,80

Stadtplan der beriib Stadt auf Terry Pratchetis Scheibenwelt. 4-farbig, grofformatig, einfach Spitze!
Mit englischsprachigem Begleitbeft.

Creator Magici V1.0 3,00

Windows™ Programm zur Wertegenerierung fiir SAGA-Zauberer! Vor allem zum Erstellen bochgradiger
NSCs auflerst bilfreich! Automatische Generierung oder manuelles Ausprobieren der glinstigsten Werte-
verteilung. Ausdrucken eines Wertebogens mit Risikotafel.




GAMES-IN

Verlag fiir Rollenspiele und Zubehér
Karlstr. 43 * 80333 Miinchen

Das Profi-Rollenspiel:

Der Ruf des Warlock

Fantastische Abenteuer auf der »flachen Welt« Tanaris!

Der Ruf des Warlock: Box mit Regelwerk, Maglebuch, farbige Posterkarte
von Tanaris, Spielbogenset und zwel 30seitigen Wiirfeln.

Abenteuer:

Die Trine der Verzweiflung, Schiummernde Machte, Vaterliebe,

Das Blut der Kdnige (weitere in Vorb.) |

Quellenbiicher:

Tanaris, Kreaturen

Rollenspielzubehér:

Night City Stories

Abenteuersammlung und Hintergrundmaterlal far Cyberpunk-Rollenspiele

Grimmzahns Fallen

Die beriihmten Rollenspiel-Fallen in véilig Gberarbeiteter Neuauflage -
natiirlich vom GAMES-IN Verlag.

Rollenspiele und Zubehdr in riesiger Auswahl:
GAMES-IN
Versand und Vertrieb von fantastischen Spielen
Karistr. 43 - 80333 Minchen
Tel. 089 - 555 767




