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5 Ps-Kréfte

Dieses Kapitel soll Sie mit dem Einsatz von Uber-
sinnlichen Fahigkeiten, Psi-Kréfte genannt, vertraut
machen. Statt dem Begriff Psi-Kréfte kdnnen Sie auch
Magie, Zauberei oder Hexerel benutzen, je nachdem,
was lhnen lieber ist. Im Regelwerk werden ale diese
Begriffe aus Grinden der Abwechslung synonym ver-
wendet. Die Bezeichnung Psi-Kréfte wurde deshalb
gewdhlt, weil es normalerweise keiner Rituale, Mate-
rialien oder Gesten bedarf, um Magie zu wirken. Au-
Berdem erlernen Zauberer prinzipiell ihre Spriiche nur
Uber praxisorientierte Anwendung, nicht Uber Magier-
schulen, Bicher oder Schriftrollen. Zu guter letzt mis-
sen die magischen Effekte nicht unbedingt sichtbar
werden, sondern laufen oft auf rein gedanklicher Ebene
ab. Sie haben als Spielleiter bzw. Spielgruppe jederzeit
die Moglichkeit, die Psi-Kréfte , magischer” zu gestal-
ten, wenn lhnen die Grundprinzipien zu wenig fanta-
symallig erscheinen. Die ERPS-Philosophie sieht dies
jedoch nicht automatisch vor, da derartige Einschran-
kungen die Freiheit der Spieler und ihrer Charaktere
beschneiden und nicht erweitern. Diesem Prinzip der
maximalen Freiheit folgen fast alle weiteren Regeln
dieses Kapitels. An einigen Stellen ist es jedoch not-
wendig, genauere Regeln zu spezifizieren oder Vor-
schlége zu unterbreiten, welche die Freiheit der Spieler
zwar beschneiden, die sich aber in der Praxis als emp-
fehlenswert erwiesen haben. Fihlen Sie sich also fre,
an den Ihnen genehmen Stellen Anderungen und Ein-
schrénkungen zu praktizieren.

Jeder Charakter kann Magie wirken; je nach Psi-
Prioritdt und gelernten Fertigkeiten besser oder
schlechter. Einige Spieler werden ihre Charaktere viel-
leicht nie Psi-Kréfte anwenden lassen, was absolut in
Ordnung geht. Nur weil jeder Charakter Psi anwenden
darf, heifdt das nicht, dal3 jeder Charakter dies auch tun
mui3. Bedenken Sie auch, dal3 normaerweise die Be-
volkerung einer Spielwelt dhnlich denken und handeln
dirfte: Magie wird meistens Mif3rauen entgegenge-
bracht, wenn sie nicht von Priestern oder Heilern voll-
bracht oder durch die Obrigkeit sanktioniert wird.

Es gibt in ERPS keine Zauberspriiche im klassi-
schen Sinne, welche der Magier je nach Erfahrung stu-
dieren oder erlernen kann oder die er vor der Anwen-
dung memorisieren oder von einer Spruchliste ablesen
mui3. Vielmehr entwickelt jeder Zauberer im Laufe sai-
ner Karriere seine Zauberspriiche durch praxisorientier-
te Anwendung und mit Hilfe von Magietheorie selbst.
Wie auch in den anderen Spielbereichen gilt das
Grundprinzip von ERPS: Der Spieler teilt mit, welchen
magischen Effekte sein Charakter mit Hilfe seiner Fer-
tigkeiten erreichen méchte. Daraufhin gibt der Spiellei-
ter die Schwierigkeit, also den MW, bekannt. Hat der
Charakter bestimmte Effekte Ofter mit Erfolg ange-
wandt, so wird er sich darin sténdig verbessern. Das
Lernen von ,, Zauberspriichen* durch Lehrer ist nicht
maoglich bzw. gar nicht nétig, da sich jeder Charakter
seine eigene Vorstellung von Magie bilden wird.

5.1 Psi-Fertigkeiten

Fertigkeit Abkiirzung
PSI-Widerstand PSW
PSI-Einsatz PSE
Beschworen Bes
Bewegung Bew
Binden Bin
Dimension Dim
Elemente Ele
Empathie Emp
Gegenmagie Geg
Hypnose Hyp
Ilusion 1
Kontrolle Kon
K orperbewuf3tsein Kor
Materietransformation Mat
Natur Nat
Regeneration Reg
Schock Sch
Telepathie Te
Verstandnis Ver
Wahrnehmung Wah

Die Psi-Fertigkeiten werden auch als Magieberei-
che bezeichnet und standardméafdig mit den ersten drei
Buchstaben abgekirzt (s. Liste oben). Dies dient vor
allem dazu, Fertigkeitenlisten von NSC-Zauberern
nicht unnétig aufzubldhen.

Das , Fertigkeitennetz* umfafdt neben den allgemei-
nen Zauberféhigkeiten Psi-Einsatz (PSE) und Psi-
Widerstand (PSW) ale gangigen magischen Fertigkei-
ten, welche nach normalen Lernregeln erlernt werden.

Psi-Einsatz steht fir die generelle Fahigkeit, magi-
sche Effekte zu wirken und ist die wichtigste Fertigkeit
eines Magiers, da sie beim Zaubervorgang zur verwen-
deten Psi-Fertigkeit addiert wird. Merke: Zauberer
verwenden bel ihren Fertigkeitswirfen also stets zwel
Fahigkeiten.

» Kaman Evarus mdchte einen Feuerball auf die zahl-
reich vertretene Gegnerschar zaubern. Der gewiinschte
Effekt 183t sich Uber die Psi-Fertigkeit Elemente errei-
chen. Kaman wirfelt seinen Fertigkeitswurf also mit
Psi-Einsatz plus Elemente plus 2w.

Psi-Widerstand ist im Gegensatz dazu die Fahig-
keit, Zauberspriiche, welche gegen den Charakter ge-
richtet werden, abzuwehren. Auch hier wird immer die
»ankommende" Fertigkeit, sofern erlernt, dazu addiert.

» Der wie Ublich bdse gegnerische Magier mochte Sean
Redwood Schmerzen verursachen. Dieser Effekt wird
Uber die Psi-Fertigkeit Schock erreicht. Sean wiirfelt sei-
nen Widerstandswurf mit Psi-Widerstand plus Schock
plus 2w.

Die aufgefiihrten Magiebereiche decken vermutlich
nahezu jede magische Aktivitat ab, es steht Ihnen je-
doch frei, neue Fahigkeiten in das Fertigkeitennetz auf-
zunehmen. Achten Sie jedoch darauf, keine Fertigkei-
ten zu kreieren, welche reine Spezialfalle bereits vor-
handener Magiebereiche sind.
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Oft ist es mdglich, magische Effekte Uber verschie-
dene Fertigkeiten zu erklédren. Es folgt eine kleine Be-
schreibung aller Psi-Fertigkeiten mit Beispiel effekten:

Bewegung

Alle Effekte, die irgendwie mit Bewegungen zu-
sammenhangen. Beispiele sind Gegenstéande levitie-
ren, Fliegen, Schweben, Léhmen oder Beschleuni-
gen.

Elemente

Magische Effekte, die in irgendeiner Art mit den
natlrlichen Elementen Feuer, Wasser, Luft, Erde und
Eis zu tun haben. Beispiele sind Feuerball, Wasser-
strahl, Stille oder Elementarwesen rufen.

Empathie

Jegliche Magie, welche Geflihle manipuliert oder
spirt. Beispiele sind Gefiihle senden oder empfan-
gen, Gefiihle ver starken, Liebeszauber oder Angst.

Gegenmagie

Jede Form des Gegenzaubers. Dazu gehéren u.a
Bannen von Magie, Austreiben von Geistern und
Déamonen und Schutz vor M agie.

Hypnose

Effekte, welche sich mit dem Unterbewul3tsein be-
schéftigen. Beispiele sind Unterbewul3tsein durchfor-
sten, Beeinflussung von L ebewesen, Amnesie heilen
oder erzeugen und Entspannung férdern.

[llusion

Jeder Effekt, welcher die Sinne von Lebewesen tau-
schen kann. Dazu gehtren Unsichtbarkeit, Tone
erzeugen oder Tastillusionen.

Kontrolle

Mit dieser Fertigkeit konnen Lebewesen kurzfristig
gegen ihren Willen zu bestimmten Handlungen ge-
zwungen werden. Beispiele sind Handlungen beherr-
schen und Befehle erteilen.

K or perbewul3tsein

Diese Fertigkeit kann nur auf den Anwender selbst
angewendet werden. Beispiele sind Selbstheilung, At-
tribute und Sinne verstédrken, Klauenhande oder
Aussehen verandern.

Materietransformation

Jegliche Magie, welche der Umwandlung toter Ma-
terie dient. Beispiele sind Wasser zu Wein, Metall ro-
sten lassen oder Gegenstand nachmachen oder re-
parieren.

Natur

Diese Fertigkeit umfaldt Wetter- und Tierkontrolle,
Pflanzen- und Krautermanipulation. Beispiele sind
Tiersprache, Tiere rufen, Sturm, Pflanzenwach-
stum, Naturgeister rufen.

Regeneration

Samtliche Zauber, welche Lebewesen heilen und
wiederherstellen kénnen. Dazu gehdren Wunden hei-
len, Erschopfung lindern, Gift neutralisieren oder
Krankheiten heilen.

Schock

Alle aggressiven Kréfte, welche Korper und Geist
des Opfers beeinflussen. Beispiele sind Schmerzen,
Wunden aufbrechen, Fieber oder Angst.

Telepathie

Jede Magie, welche Gedanken manipuliert oder
spirt. Beispiele sind Gedanken senden oder lesen,
Hellsicht oder Gedanken einpflanzen.

Verstandnis

Jegliche Magie, die Unbekanntes erforscht und ver-
steht. Dazu gehdren Sprache verstehen, Magiebe-
reich erkennen oder Biicher schnell lesen.

Wahrnehmung

Jede Magie, welches Verborgenes entdeckt. Bei-
spiele sind Lebewesen erkennen, Magie erkennen
oder Hellsicht.

511 Besondere Psi-Fertigkeiten

Die folgenden drei Magiebereiche sind spezielle
Fertigkeiten, welche nicht unbedingt von Anfang an
oder fur jeden Charakter erlernbar sein missen. Sollten
Sie Rollenspieleinsteiger sein oder ERPS zum ersten-
mal spielen bzw. leiten, empfiehlt es sich, diese Ma-
giebereiche fir Anfangscharaktere zu verbieten. Selbst
erfahrene ERPS-Spieler sollten aufgrund des Charak-
terhintergrundes erklaren kénnen, warum dieser bereits
Zu Beginn seiner Karriere tber Erfahrungen in speziel-
len Psi-Fertigkeiten verfugt.

Esist natirlich kein Problem, diese Fertigkeiten im
Laufe von Abenteuern zu erlernen. Da ale drei Magie-
bereiche jedoch Speziaregeln erfordern, fihren Sie sie
dann in lhre Abenteuer ein, wenn Sie der Meinung
sind, die Grundregeln ausreichend verstanden zu ha
ben.

Beschworen

Mit diesem Magiebereich kann ein Charakter D&
monen und Geister beschwdren, bannen und zu Dien-
sten verpflichten. Im Spruchanhang ist Beschwdren
detailliert beschrieben.

Binden

Dieser Magiebereich dient zur Herstellung magi-
scher Artefakte. Im Spruchanhang finden Sie nicht nur
detaillierte Regeln, um eigene Artefakte herstellen zu
kénnen, sondern auch Hinweise, wie gefundene Arte-
fakte zu verstehen und einzusetzen sind.

Dimension

Diese Psi-Fertigkeit ermdglicht es Charakteren, die
Grenzen zwischen den Dimensionen zu verwischen.
Letztendlich ist es mdglich, Zeit und Raum zu manipu-
lieren, in neue Welten oder sogar durch die Zeit zu rei-
sen. Dimension ist somit ein sehr méchtiger und kom-
plexer Magiebereich und sollte nur erfahrenen Charak-
teren zuganglich sein.
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5.2 Zaubervorgang

521  Zaubereffekt

Ein Spieler, dessen Charakter Psi-Kréfte einsetzen
mdochte, teilt dies dem Spielleiter mit. Er beschreibt
maoglichst genau, welchen Effekt er erzielen mdchte
und welchen Magiebereich er dazu benutzen will.

» Galion mochte einen Erdhugel hinter einem rickwaérts
laufenden Gegner entstehen lassen. Diesen Zauber will
Galion Uber Elemente sprechen.

5.2.2  Effekte und Schtweite

Eswird fur die meisten Spriiche (vor allem Kampf-
spriiche) davon ausgegangen, dal3 der Zauberer sein
Opfer, Ziel oder Zielgebiet sieht. Durch zusétzliche
Spriiche (meistens Wahrnehmungsspriiche) kann diese
Beschrdnkung umgangen werden. Bei einigen Spri-
chen (z.B. Teleportation, Hellsicht) sind Ziele aul3er-
halb der Sichtweite ausdriicklich erlaubt, auch wenn
dadurch der MW hoher werden kann. In diesen Féllen
sollte der Zauberer den Zielpunkt jedoch wenigstens
kennen. Sollte dies nicht der Fall sein, wird der MW
drastisch erhoht.

523  Sandardmindestwurf

Sie as Spielleiter entscheiden nun, ob der gewéhlte
Magiebereich paldt und geben den Standardmindest-
wurf bekannt. Dies ist die schwierigste Aufgabe des
ganzen Zaubervorgangs. Sie konnen sich an den Anga-
ben der Beispielspriiche orientieren oder einfach selbst
einen MW definieren. Dabeil sollten Sie darauf achten,
den MW nicht zu niedrig anzusetzen, da es, wie wir
noch sehen werden, fur den Spieler zahlreiche Mog-
lichkeiten gibt, diesen MW zu senken. Sie sollten aber
auch keine zu hohen Mindestwirfe definieren, da dies
zu Frust bei den Spielern filhren kann. Im Spruchan-
hang werden einige allgemeine Bemerkungen zu Min-
destwirfen gemacht.

Schwierigkeitsgrad fur Zauber mindestwirfe
Simpel 8.12 | Schwer 24.31
Einfach 13..17 | Extrem 32.41
Mittel 18..23 | Unméglich A2+

Die Bezeichnung Standardmindestwurf deutet dar-
aufhin, dal? dieser MW noch zahlreichen Anderungen
unterworfen sein kann. Denken Sie sich den Standard-
mindestwurf eines Zaubers as den algemein glltigen
Schwierigkeitsgrad, unabhangig von der Erfahrung des
Zaubernden oder auleren Einflissen. Dieses Prinzip
wird sich zwar nicht immer durchhalten lassen, erzieht
Sie aber dazu, Mindestwiirfe relativ objektiv anzuset-
zen. Nur well es jedem Charakter erlaubt ist, jeden
Zauber anzuwenden, heifdt das nicht, daid er, realistisch
gesehen, jeden Zauber auch schaffen kann.

» Der Spielleiter teilt Galion mit, daf? die Fertigkeit Ele-
mente akzeptabel sei. Der gleiche Effekt konne auch mit
Materietransformation erreicht werden. Der Mindest-
wurf fir einen kleinen Erdhiigel wird mit 18 angegeben.
Dabei sollte fur die Mindestwurfvergabe unerheblich
sein, daf3 das ,, Opfer* zurtickweicht und den Hugel nicht
sieht.

524  Zauberdauer

Als Spielleiter miissen Sie sich nun Gedanken Uber
die Zauberdauer machen. Viele Zauberspriiche kénnen
in einer Handlung gesprochen werden. Diese soge-
nannten sofortigen Zauber wendet der Magier bei sei-
nem Initiativergebnis innerhalb einer Runde an. Cha-
raktere mit mehreren Handlungen konnen in einer
Runde auch mehrmals zaubern. Jeder Zauber zahlt als
vollwertige Handlung, d.h. ein zaubernder Spieler darf
mit dieser Handlung nicht mehr angreifen, parieren
oder sonstige Aktionen unternehmen (Ausweichen ist
maoglich). Ein zaubernder Charakter darf sich auRerdem
maximal zwei Meter in dieser Handlung bewegen. Es
ist alerdings erlaubt, bei mehreren Handlungen inner-
halb einer Runde, eine Handlung zum Zaubern und die
anderen Handlungen zum Kampfen zu benutzen.

Einige Zauber kosten standardméllig mehr Zeit.
Dabel kann es sich um Rundenzauber, Minutenzau-
ber, Stundenzauber oder sogar noch langere Zeitrau-
me handeln. Wahrend der kompletten Zauberdauer ist
der Zaubernde konzentriert und handlungsunfahig.
Wird der Vorgang gestért, gilt der Zauberspruch als
abgebrochen. Eine langere Zauberdauer wird vor allem
in den Magiebereichen Beschworen, Binden, Dimensi-
on und Regeneration, sowie bei Teamzauberei benutzt.

Zauberdauer
Typ Dauer
Sofortiger Zauber Sofort bei Initiativergebnis
Rundenzauber Psi-Kosten in Runden
Minutenzauber Psi-Kosten in Minuten
Stundenzauber Psi-Kosten in Stunden
Tageszauber Psi-Kosten in Tagen

Die Psi-Kosten sind die Psi-Punkte (PP), die der
Zauber kostet. Diese Kosten hdngen von der Schwie-
rigkeit ab, die Berechnung ist einfach und wird spéter
vorgestellt (s. 5.2.8 Psi-Kosten). Merken Sie sich vor-
erst nur, dafd z.B. ein Rundenzauber, abhangig von der
Schwierigkeit, mehrere Runden dauern kann.

» Zardoz heilt wieder einmal die schwere Wunde eines
Geféhrten. Heilung ist standardméig ein Minutenzau-
ber, die Psi-Kosten betragen (exemplarisch) drei. Der
Zaubervorgang dauert somit drei Minuten, wird Zardoz
in dieser Zeit gestort, gilt der Zauber a's gescheitert.

Als Spielleiter haben Sie die Kontrolle tber die
Zauberdauer. Sie kénnen sich an den Beispielzauber-
spriichen orientieren oder Ihre eigenen Vorgaben ma-
chen. Denken Sie bei der Bestimmung der Zauberdauer
einfach Uber den gewinschten Effekt nach. Erscheint
Ihnen dieser als aufwendig und langwierig, setzen Sie
eine léangere Zauberdauer fest.

Kampfspriiche sollten z.B. stets sofortige Zauber
sein, manipulierende Spriiche wie Heilung oder Trans-
formation eher Runden- oder Minutenzauber. Spriiche,
welche Ritude &hneln, sollten Stundenzauber sein
(Binden und Beschwéren).

Da die Regeln den Spielern erlauben, die Zauber-
dauer zu verandern (Zeit lassen senkt die Schwierig-
keit, beschleunigen erhtht sie), machen Sie es selbst
mit léngerer Standardzauberdauer nicht unmaoglich, ei-
nen Spruch auch schnell zu sprechen.
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» Gdlions Erdhigel erscheint dem Spielleiter als Runden-
zauber, wiirde also mehrere Runden Zauberdauer erfor-
dern. Galion muf3 aber méglichst sofort handeln und be-
schliefdt, die Dauer zu verkirzen.

Veranderung der Zauberdauer
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Sofortiger Zauber 100% | 90% | 80% | 70% | 60%
Rundenzauber 120% | 100% | 90% | 80% | 70%
Minutenzauber 140% | 120% | 100% | 90% | 80%
Stundenzauber - | 140% | 120% | 100% | 90%
Tageszauber - - | 140% | 120% | 100%

Wird die Zauberdauer verlangert, so wird der MW
pro Kategorie um 10% erleichtert. Soll die Dauer ver-
kirzt werden, steigt der MW um 20% pro Kategorie.
Eine Verkirzung um mehr as zwei Kategorien ist
nicht erlaubt, d.h. ein Stundenzauber kann niemals as
sofortiger Zauber gesprochen werden.

»  Galion will den Rundenzauber auf einen sofortigen Zau-
ber verkirzen. Dies ist erlaubt und bedeutet +20% auf
den MW. Der neue MW ist damit 22 (18 + 3,6 gerundet
4).

525  Spruchprozente

Der zaubernde Spieler Uberpriift auf seinem Cha
rakterbogen (,Psi-Spriiche"), ob er bereits Erfahrung
mit einem &hnlichen oder demselben Zauberspruch be-
sitzt. Im Abschnitt ,,Magietheorie® wird beschrieben,
wie ein Charakter Zauberspriiche erhdlt und sich darin
verbessert.

»  Gdlion hat den Spruch Elementvolumen er zeugen 90%
erlernt. Der Spielleiter entscheidet, dal dies ein passen-
der Zauberspruch ist. Der neue MW betrégt nun 90%
von MW 22, was 20 ergibt.

526  Songtige Prozente

Alle weiteren prozentualen Verédnderungen werden
jetzt auf den Mindestwurf eingerechnet. Dabel kann es
sich um charaktertypische Modifikationen handeln
(z.B. 80% auf alle Gegenmagiespriiche, dafir +10%
auf ale anderen Spriiche) oder aufllere Einfliisse wie
Artefakte, Zauberfokusse oder besondere Orte.

Der jetzt bestimmte Mindestwurf wird der Grund-
mindestwurf genannt. Sie sollten sich diesen Grund-
mindestwurf bis zum Ende des Zaubervorgangs mer-
ken.

5.2.7  Senken des Grundmindestwurfes

Manchmal sind Mindestwiirfe zu hoch fir die Fer-
tigkeiten eines Charakters, der Zauber wird aber drin-
gend bendtigt. In ERPS ist es méglich, vor dem eigent-
lichen Sprechen des Zaubers , Energie” hineinzupum-
pen, um den MW zu senken. Dabel senkt jeder vorher
eingesetzte PP den MW um eins. Auf diese Art darf der
MW bis auf 50% des Grundmindestwurfes gesenkt
werden. Fur das Senken dirfen auch PP im negativen
Bereich benutzt werden, was allerdings einige gravie-

rende Nachteile fir den Magier mitbringt (spéter dazu
mehr).

Senken: Maximal bis50% des Grundmindestwurfes

» Kaman Evarus hat fir seinen Feuerball einen
Grundmindestwurf von 27. Der Zauber ist wichtig, also
senkt Kalman auf einen MW von 14 (50% von 27). Eine
weitere Senkung ist unter keinen Umstéanden mdglich.
Kaman verliert auf jeden Fall erst einmal 13 PP.

Der durch das Senken entstandene Mindestwurf
wird im folgenden auch so bezeichnet und ist endgtil-
tig.

» Galion verfligt zur Zeit tUber 2 PP und senkt seinen

Grundmindestwurf von 20 um zwei auf den endgliltigen

Mindestwurf 18. Dies kostet ihn seine letzten zwei posi-
tiven PP, womit er jetzt genau O PP hat.

Es kann Zauber geben, bei denen eine Senkung des
Grundmindestwurfes nicht erlaubt ist. In diesem Re-
gelwerk wird dies nur fir Beschworen empfohlen (s.
Spruchanhang), Sie haben wie immer die Méglichkeit,
dies zu andern.

528 Psi-Kosten

Die Psi-Kosten eines Zauberspruches ergeben sich
direkt aus seinem MW. Die Berechnung ist einfach:
Der MW wird durch 5 geteilt und dann abgerundet. Sie
kénnen auch den MW verdoppeln und die letzte Ziffer
streichen, um die Kosten zu erhalten.

Psi-Kosten = MW / 5 (abger undet)

» Beispiel: Ein MW von 12 hat Psi-Kosten von 2 (= 12/5).
Bei einem MW von 20 betragen die Psi-K osten 4.

Sollte der Charakter zum Zeitpunkt dieser Berech-
nung unter null PP liegen (im sogenannten negativen
PP-Bereich), werden die Psi-Kosten stets verdoppelt.
Sollte der Charakter jedoch Uber die angeborene Fer-
tigkeit Psi-Routine verfligen, wird keine Verdoppelung
durchgefihrt.

Charakter hat negative PP: Psi-K osten x 2

Die Psi-Kosten eines Spruches betragen mindestens
eins, selbst wenn der MW kleiner als 5 sein sollte (was
auRerst selten vorkommen wird).

Die nun errechneten Psi-Kosten bestimmen einer-
seits die Zauberdauer des Spruches (s. 5.2.4
Zauberdauer) und geben die PP an, welche nach dem
Fertigkeitswurf fur den Spruch bezahlt werden miissen,
vorausgesetzt dieser Fertigkeitswurf fuhrt nicht zu kri-
tischen Ergebnissen.

» Galion hat einen MW von 18 und damit Psi-Kosten von
3. Er zaubert mit aktuell 0 PP noch nicht im negativen
PP-Bereich, womit die Psi-Kosten also nicht verdoppelt
werden.

Konvention zu Psi-K osten

Normalerweise ist es sinnvoll, jeden Grundmin-
destwurf, der genau durch finf teilbar ist, um einen
Punkt zu senken. Dies kostet zwar einen PP, die Psi-
Kosten werden aber um einen PP billiger und die
Chancen, den Zauberspruch erfolgreich zu sprechen,
steigen.
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Dabei handelt es sich um eine Konvention, die
nicht eingehalten werden mu3, wenn der Spieler dies
nicht wiinscht. Es gibt manchmal gute Griinde, die ge-
gen diese ,automatische® Senkung sprechen: Durch
das Senken konnte der Charakter in den negativen PP-
Bereich kommen, die Psi-Kosten wirden also steigen.
Aullerdem wird die Lernpunktchance des Zaubernden
naturlich verringert.

»  Ein Zauberspruch mit einem Grundmindestwurf von 20
hat Psi-Kosten von 4. Wird dieser MW um eins gesenkt,
kostet dies einen PP. Der neue MW hat nur noch Psi-
Kosten von 3, was zusammen auch Kosten von 4 PP
verursacht. Allerdings wurde die Schwierigkeit des Zau-
bers zusétzlich um einen Punkt gesenkt. Esist also mei-
stens verninftig, in diesen besondern Fallen den
Grundmindestwurf zu senken.

529  Zauberfertigkeitswurf

Der Charakter wartet die nun feststehende Zauber-
dauer des Spruches ab, und wiirfelt dann seinen Fertig-
keitswurf. Wird er wéhrend der Zauberdauer entschei-
dend gestort, mui er die Psi-Kosten nicht bezahlen, al-
le vorher eingesetzten PP sind jedoch verloren.

Fur den Fertigkeitswurf werden zwei Fertigkeiten,
namlich PSE und der verwendete Magiebereich, ad-
diert. Wie Ublich werden Modifikationen wie z.B. Ver-
letzungsauswirkungen auf den Wurf angerechnet.

Zauberfertigkeitswurf = Kraft =
PSE + Psi-Fertigkeit + M odifikationen + 2w

Erreicht der Charakter den MW, hat er Erfolg ge-
habt und sein Ergebnis gibt die Kraft seines Zaubers
an. Wenn nicht, ist der Zaubervorgang beendet. In je-
dem Fall verliert der Charakter nun PP in Hohe der Psi-
Kosten, aul3er der Fertigkeitswurf fihrte zu einem kri-
tischen Ergebnis (s.u.).

M odifikationen

Ein Charakter, der nicht Uber die Fertigkeit PSE
oder den benutzten Magiebereich verflgt, erhdt den
Ublichen prioritdtsabhéngigen Abzug auf seinen Fertig-
keitswurf. Fehlen sogar beide Fertigkeiten, wird der
Malus zweimal angerechnet. Im Extremfall kann ein
Charakter ohne jegliche Erfahrung im Psi-Bereich
(Prioritét O und keine Fertigkeiten) einen Abzug von
zehn erhalten.

Se kénnen als Spielleiter auch definieren, dai
die Ausiibung von Magie ohne PSE nicht méglich ist
und daf’ auch die entsprechende Psi-Fertigkeit vor-
handen sein muf3. Positiver Nebeneffekt: Se erkléren
damit, warum nicht alle Bewohner der Spielwelt
stdndig Magie anwenden. Negativer Effekt: Se ver-
hindern die Mdglichkeit eines Notzaubers in extre-
men Stuationen. Die beste Mdglichkeit liegt darin, je
nach Stuation und gewlinschtem Effekt zu entschei-
den: Spezielle Psi-Fertigkeiten sollten fiir Ungelernte
verboten, andere in Notféllen anwendbar sein.

Fertigkeit wird nicht beherrscht
Prioritétsabhangiger Malus auf Fertigkeitswurf

Prioritat 2 -2
Prioritét 1 -3
Prioritét O -5

Weiterhin wird der Fertigkeitswurf erschwert, wenn
der Charakter zur gleichen Zeit andere Zauberspriiche

aufrechterhdlt (s. 5.3.1 Aufrechterhaltung von Zauber-
spriichen).

»  Galion verfligt sowohl tber PSE (6) als auch die Fertig-
keit Elemente (4). Er hdlt zur Zeit keinen anderen
Spruch aufrecht und hat damit keine Modifikationen auf
den FW. Er wurfelt mit 2w eine 24, was als Gesamt-
ergebnis (= Kraft) 34 ergibt. Da der Mindestwurf eine
18 war, handelt es sich um einen kritischen Erfolg (28
oder mehr).

5.2.10 Kritische Ergebnisse

Fur jeden kritischen Erfolg beim FW werden die
Psi-Kosten des Spruches halbiert, fir jeden kritischen
MiRerfolg verdoppelt, wobei stets mathematisch ge-
rundet wird.

Kritische Psi-Fertigkeitswirfe
Ergebnis< MW Normale Kosten
Ergebnis< MW — 10 Doppelte Kosten
Ergebnis< MW - 20 Vierfache Kosten
Ergebnis< MW - 30 Achtfache Kosten
usw.

Ergebnis> MW Normale Kosten
Ergebnis> MW + 10 Halbe Kosten
Ergebnis> MW + 20 Viertel Kosten
Ergebnis> MW + 30 Achtel Kosten
usw.

Sollten die Psi-Kosten durch kritische Erfolge unter
0,5 sinken, mul3 der Charakter keine PP fur den Spruch
bezahlen. Dies wird wahrscheinlich nur bei niedrigen
Mindestwirfen, hohen Fertigkeitsstufen und einem ho-
hen Fertigkeitswurf der Fall sein.

» Gadlion hat bei seinem Zauber einen kritischen Erfolg
erzielt. Er verliert nur die halben Psi-Kosten an PP, was
2 PP (3 / 2 gerundet) sind. Er notiert sich auf dem Cha-
rakterbogen seine aktuellen PP von —2 und hat damit den
negativen PP-Bereich erreicht.

Patzer

Ein Patzer beim Fertigkeitswurf wird wie dblich
behandelt: Der Wurf gilt stets als Milkerfolg oder ver-
schlechtert einen Milkerfolg um eine Kategorie nach
unten.

AuRerdem kann der Zauberer den gerade benutzten
Magiebereich fir eine bestimmte Zeitspanne nicht
mehr anwenden. Dieser Zeitraum héngt von der Zau-
berdauer und den tatsichlichen Psi-Kosten ab: Die
Dauer der Sperre ist immer eine Kategorie héher als
die Zauberdauer. Handelte es sich um einen sofortigen
Zauber, ist der Magiebereich fir Psi-Kosten Runden
gesperrt, ein Minutenzauber bedeutet schon ein stun-
denlange Sperre usw. Die Psi-Kosten sind die letztend-
lich angefallenen Psi-Kosten des Spruches (womit also
mehrfache Verdoppelungen aufgrund des Patzers ein-
gerechnet werden).

» Ein Zauberer (19 PP) versucht, ein Gruppenmitglied zu
heilen (Minutenzauber). Der Grundmindestwurf ist ei-
ne 21, welchen der Magier um zwei Punkte auf 19 senkt
(damit normale Psi-Kosten: 3 PP). Er hat +6 und wrfelt
die Zwei. Das Ergebnis von 8 liegt unter dem normalen
Miferfolgsbereich von 9 bis 18 und ist deshalb ein kriti-
scher Mif%erfolg (=doppelte Kosten). Durch den Patzer
wird der Mifkerfolg jedoch um eine weitere Kategorie
erschwert (=vierfache Kosten), weswegen die Psi-
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Kosten des Zaubers 12 PP betragen. Der Zauberer hat
zwar noch funf PP fiir einen weiteren Versuch der Hei-
lung, der Bereich Regeneration ist aber fir 12 Stunden
nicht mehr einsetzbar.

5.2.11 Widerstandswurf

Wenn der Zaubernde Erfolg bei seinem Fertig-
keitswurf hatte, tritt der gewiinschte Effekt ein. Sind
Lebewesen direkt von dem Effekt betroffen, haben
diese jedoch einen Widerstandswurf. Objekte haben
normal erweise keinen Widerstandswurf, spezielle Arte-
fakte vielleicht ausgenommen. Der Widerstandswurf
wird mit

Wider standswurf =
PSW + Psi-Fertigkeit + Modifikationen + 2w

durchgefihrt (mit 3w bei angeborener Magieresi-
stenz). Der MW ist das Gesamtergebnis des Zaubern-
den, also die Kraft des Zaubers. Ein Widerstandswurf
verursacht keine Psi-Kosten aufgrund des Mindest-
wurfes.

Das Opfer erhalt keinen Abzug, wenn es nicht Uiber
den Magiebereich verfligt. Die Fertigkeit PSW hat je-
des Lebewesen automatisch auf Stufe O erlernt.

Sonstige Modifikationen (z.B. durch Aufrechterhal-
tung von Spriichen oder durch Auswirkungen) werden
berticksichtigt. Gelegentlich kénnen Sie als Spielleiter
auch Boni auf Widerstandswirfe geben, wenn dies
durch den Hintergrund oder die Art des Charakters gut
begriindet ist.

Esist dem Opfer nach dem Widerstandswurf er-
laubt, durch Ausgabe von PP seinen Wurf zu erhdhen,
um den MW mdglicherweise doch zu schaffen. Dabel
diirfen beliebig viele positive PP eingesetzt werden und
sogar negative PP in Hohe der Fertigkeit PSW. Natir-
lich mufd anschlielfend ein Auswirkungswurf auf gei-
stige Erschopfung (s. 5.2.14 Geistige Erschdpfung)
gemacht werden, sollte das Opfer im negativen PP-
Bereich sein.

Es handelt sich um den seltenen Fall, dafld der
Fertigkeitsnurf nach dem Wurf noch verandert wer-
den darf. Se kénnen als Spidleiter auch verlangen,
daR die PP vor dem Widerstandswurf eingesetzt wer-
den miissen, dies sollten Se aber auf jeden Fall zu-
lassen. Bedenken Se hitte: Nicht magisch Begabte
werden alle ihre PP dazu benutzen, um sich gegen
magische Angriffe zu wehren. Es gibt ihnen vielleicht
die Chance, dem ersten Zauber zu widerstehen, und
damit dem Zauberer zu entfliehen oder ihn anzugrei-
fen.

Miflingt der Widerstandswurf, tritt der Zauberef-
fekt ein, im anderen Fall passiert nichts. Normalerwei-
se haben kritische Ergebnisse beim Widerstandswurf
keine besonderen Auswirkungen. Es kann aber Zauber
(z.B. Kontrolle) oder Situationen geben, bei denen ein
kritischer MiRRerfolg die Empfanglichkeit des Opfers
flr den Zauber erhtht. Bel einem Patzer ist es dem Op-
fer im dbrigen nicht gestattet, PP auszugeben, um den
Wurf zu verbessern.

Nach einem erfolgreichen Widerstandswurf hat das
Opfer natlrlich eine Lernpunktchance. Bei einem
erfolgreichen Lernwurf wird ein LP auf die Fertigkeit
PSW vergeben.

Natlrlich kénnen Spieler jederzeit auf den Wider-
standswurf ihrer Charaktere verzichten, falls es sich um
einen gewunschten bzw. positiven Effekt handelt.

» Gegen Galions Erdhigel ist kein Widerstandswurf er-
laubt, da es sich um einen indirekten Spruch handelt.
Moglicherweise fihrt der Spielleiter einen PW: Sehkraft
durch, um dem drohenden Unheil zu entgehen. Der Ef-
fekt tritt jedoch ein, der Gegner, der hinten keine Augen
hat (mit Korperbewultsein wére ihm das nicht pas-
siert...), stolpert Uber den Hugel, ist fur kurze Zeit des-
orientiert und kann gefangen genommen werden.

5.2.12 Lernwurf fir den Spruch

Der Zaubernde kann bei Erfolg seines Zauberspru-
ches, selbst wenn der Widerstandswurf erfolgreich war,
einen Lernwurf durchfiihren. Er erhdlt einen eventuel-
len Lernpunkt immer auf die verwendete Psi-Fertigkeit.

Esist nicht moglich, durch Praxis L ernpunkte auf
PSE zu bekommen!

Hat der Zaubernde den Magiebereich nicht erlernt,
darf er natirlich keinen Lernwurf durchfihren. Erhal-
tene Lernpunkte dirfen wie dblich erst in Ruhephasen
zum Steigern der Fertigkeit benutzt werden.

» Galion hat fur seinen Erdhiigel eine Lernpunktchance.
Er wirfelt unter gleichen Bedingungen wie beim Fertig-
keitswurf und erzielt mit 2w eine 6. Zusammen mit PSE
und Elemente ergibt dies eine 16, also weniger als den
MW von 18. Galion erhdlt einen LP auf den Magiebe-
reich Elemente. Da er eine Psi-Prioritét von Eins hat,
wird dieser weder verdoppelt noch halbiert.

Vergabe von Lernpunkten

Charaktere erhalten keine Lernpunkte fur sinnlose
Zauber. Die Anwendung von Magie in Ruhephasen
oder gar zwischen Abenteuern sollte nicht mit Lern-
punkten belohnt werden. Ausnahmen sind die Magie-
bereiche Beschworen, Binden und Regeneration, die
selten in Aktionsphasen durchgefiihrt werden kénnen.

Scheint ein Spruch fir die Zukunft sinnvoll zu sein,
ist der Lernwurf erlaubt. In nicht eindeutigen Félen
kénnen Sie den Lernwurf dann zulassen, wenn gebun-
dene Artefakt oder beschworene Wesen erstmals sinn-
voll eingesetzt werden.

Vergeben Sie gelegentlich auch Lernpunkte, wenn
der Lernwurf gescheitert ist. Belohnen Sie innovative
Zauber oder Spriiche in wichtigen Situationen (z.B. le-
bensrettende Mal3nahmen).

5.2.13 Magietheorie und Prozente

Die wichtigste Funktion der Fertigkeit Magietheo-
rie liegt darin, zu bestimmen, ob sich der Zaubernde in
der Auslibung eines gerade gesprochenen magischen
Effekts dauerhaft verbessern kann. Wahrend ein erfolg-
reicher Lernwurf die Verbesserung des angewendeten
Magiebereichs bewirkt, fihrt ein erfolgreicher Magie-
theoriewurf entweder zum Erlernen eines Zauberspru-
ches oder, falls dieser schon erlernt war, zu seiner Ver-
besserung.

Zauberspriiche werden durch Beschreibung des Ef-
fekts (Elementball, Magie erkennen, L&hmen etc.)
und eine Prozentangabe definiert, wobei nur die Werte
90%, 80%, 70%, 60% und 50% moglich sind (z.B.
Elementball 70%).
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Dabel ist der Spruchname eher eine Spruchklasse:
Definieren Sie den Zauberspruch so algemein wie
maoglich, es ist nicht notwendig, Details zu spezifizie-
ren. Verwenden Sie beispielsweise Elementball statt
»Feuerball mit 3w Schaden und 20 Meter Reichweite"
oder Person finden statt ,, Bestimmtes Wesen in einem
Kegel von 30° und auf eine Entfernung von 20 Kilome-
tern orten®.

Die Prozentangabe hingegen bedeutet, dal? der Ma-
gier den Standardmindestwurf des entsprechenden Ef-
fekts immer auf den erlernten Prozentwert absenken
kann. Ein MW von 30 wirde je nach Prozenten also
folgendermalen verandert:

MW 90% | 80% | 70% | 60% | 50%
30 27 24 21 18 15

Wann wird ein Magietheoriewurf durchgefihrt?
Hat der Zaubernde die Fertigkeit Magietheorie erlernt
und wie unter ,Lernwurf fiir den Spruch” beschrieben
den LP erhalten, so hat er sofort danach einen Magie-
theoriewurf. Unter bestimmten Umstanden ist es je-
doch erlaubt, den Magietheoriewurf auch dann durch-
zuftihren, wenn der Lernwurf nicht erfolgreich war.
Dazu spéter mehr.

Bei einem Magietheoriewurf ersetzt die Fertigkeit
Magietheorie die generelle Zauberfertigkeit PSE, die
wahrend des Zauberfertigkeitswurfes benutzt wurde.

M agietheoriewurf =
Magietheorie + Psi-Fertigkeit + 2w

Dieser Wurf wird jedoch immer gegen den
Grundmindestwurf durchgefiihrt, also gegen den
nicht durch PP gesenkten MW. Das massive Hinein-
pumpen magischer Energie erhtht somit zwar die
Chance, einen Zauber zu schaffen, verbessert aber
nicht die Mdglichkeit, Spriiche zu erlernen.

Ist der Charakter bei seinem Magietheoriewurf
erfolgreich, verbessert sich der benutzte Zauberspruch
um eine Prozentkategorie, also zuerst von (theoreti-
schen) 100% auf 90%, dann von 90% auf 80% usw.

Kritische Ergebnisse beim Magietheoriewurf haben
normalerweise keine Bedeutung: Nur bei einem Patzer
Lverliert* der Magier seinen nachsten Magietheorie-
wurf (der Spieler sollte dies auf dem Charakterbogen
notieren).

Der minimale Prozentsatz fir einen Spruch (also
eine Spruchklasse) ist 70%. Mit dem néchsten erfolg-
reichen Magietheoriewurf (welcher 60% bedeuten
wirde) muld der Zauberer den Spruch spezialisieren.
Dies bedeutet, daf3 er nur den soeben gesprochenen Ef-
fekt auf den Hauptaspekt bezogen auf 60% bekommt,
die generelle Spruchklasse bleibt jedoch bei 70%. Der
» Hauptaspekt” ist der wichtigste Parameter eines Spru-
ches, welcher in die Schwierigkeit des Spruches ein-
geht, was sich am besten an einem Beispiel erlautern
&t
» Angenommen, ein Magier hat den Zauberspruch

Elementball 70%. Sein n&chster Elementball macht 3w
Feuerschaden und wird auf 20 Meter Entfernung abge-
feuert. Bei einem erfolgreichen Magietheoriewurf wiirde
der Zauberer Elementball 3w 60% erhalten. Der

Hauptaspekt eines Elementballes ist der Schaden, nicht
die Reichweite oder das verwendete Element. Den Zau-

berspruch Person finden mifte man auf die Person
speziadisieren, die man gesucht hat, also z.B. Kalman
Evarusfinden.

Natlrlich gelten Prozente einer Spezialisierung
auch fir alle niedrigeren Werte des Hauptaspekts. So-
mit wirde ein Elementball 3w 60% diesen Prozent-
satz auch fir 2w- oder 1w-Elementbélle gewéhren. Die
Notation einer Spezialisierung fihrt normalerweise zu
keinerlei Platzproblemen, da die allgemeine Spruch-
klasse klar und deutlich zu erkennen ist und somit nicht
extra notiert werden muf3. Nur bei einer mehrfachen
Spezialisierung kann es notwendig sein, jede einzeln zu
notieren. 50% ist Ubrigens der minimal erreichbare
Prozentsatz, besser kann ein Charakter keinen Spruch
erlernen.

» Tim, der Zauberer, hat auf seinem Charakterbogen Ele-
mentball 4w 60% notiert. Damit ist klar, da er alle
stérkeren Elementbélle mit 70% sprechen kann. Ange-
nommen, sein néchster Elementball macht nur 3w Scha-
den und Tim einen erfolgreichen Magietheoriewurf,
mite er Elementball 3w 50% zusétzlich notieren. Die-
sen Spruch kann er nun auf keinen Fall mehr verbessern.
Es bleiben Tim aber immer noch die Mdglichkeiten, ei-
nes Tages Elementball 4w auf 50% oder auch Element-
ball 5w auf 60% zu verbessern.

» Galion darf einen Magietheoriewurf durchfiihren, da er
einen LP erhalten hat. Er erreicht mit Magietheorie (5) +
Elemente (4) + 2w (12) ein Gesamtergebnis von 21. Der
Grundmindestwurf war eine 20, somit hat Galion Erfolg
gehabt. Er verbessert Elementvolumen erzeugen 90%
auf Elementvolumen erzeugen 80%. Diesen Prozent-
wert kann er vielleicht irgendwann auf 70% verbessern.
Bis zu diesem Prozentsatz profitieren davon alle Effekte,
welche ein Elementvolumen erzeugen. Die Spezidisie-
rung wirde auf das Volumen erfolgen, so dal3 Galion
z.B. Elementvolumen (bis zu) 1m® erzeugen 60% er-
lernen kénnte.

Nach einem erfolgreichen Magietheoriewurf hat der
Spiedler fir seinen Charakter wie Ublich eine Lern-
punktchance. Falls erfolgreich, wird der LP auf die
Fertigkeit Magietheorie vergeben.

» Galion wirfelt beim Lernpunktwurf eine 17, was zu-
sammen mit seinen Fertigkeiten 26 ergibt und damit viel
zu hoch ist. Er erhdlt keinen LP auf Magietheorie (Oo-
oohhh...).

Sollte der Zaubernde vor dem Magietheoriewurf
bereits 50% auf den angewandten Spruch erreicht ha-
ben, darf er den Wurf trotzdem durchfiihren und erhalt
bei Erfolg einen weiteren LP auf den Magiebereich.
Ein Lernpunktwurf auf Magietheorie ist natlrlich
ebenfalls erlaubt.

Lernwurf und Magietheoriewur f

Das Standardverfahren sieht vor, dal3 ein Magie-
theoriewurf nur nach einem erfolgreichen Lernwurf
erlaubt ist. Dies fuhrt zu folgenden Problemen: Erstens
gibt es Charaktere, die, obwohl sie oft zaubern, tber
sehr wenige Psi-Spriiche verfiigen, wahrend andere
Charaktere mehr Gliick hatten und zahlreiche Spruch-
prozente erlernt haben. Zweitens ist es fir erfahrene
Magier nahezu unméglich, simple Spriiche durch Pra-
xis zu erlernen, dasie fur den , erfolgreichen” Lernwurf
einen Patzer oder dhnlich niedrige Wurfe benétigen.
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Um dieses Problem zu I&sen, wird folgendermal3en
vorgegangen:

War der Lernwurf nicht erfolgreich, darf der Ma
gietheoriewurf trotzdem durchgefiihrt werden! Bel ei-
nem Milerfolg ist der Zaubervorgang wie Ublich been-
det.

Bel einem Erfolg des Magietheoriewurfes kann
(mufld) der Magier die néchste Prozentkategorie des
Spruches durch Ausgabe von ALPs , kaufen”.

Prozente kaufen durch ALP
100% auf 90% 1ALP
90% auf 80% 2ALP
80% auf 70% 3ALP
70% auf 60% A4ALP
60% auf 50% 5ALP

Der aul3erplanmaliige Magietheoriewurf wird nicht
durchgefiihrt, wenn der Zaubernde nicht geniigend
ALPs besitzt, bereits Uber 50% in diesem Spruch ver-
flgt oder der Spielleiter in dieser Situation den Wurf
nicht zul&d. Ein Lernwurf auf Magietheorie ist bei
Anwendung dieses Verfahrens nicht erlaubt.

Unabhangig davon gilt: Seien Sie groliziigig. Ge-
wahren Sie gelegentlich auch mal Spruchprozente bei
nicht erfolgreichen Magietheoriewirfen, vor allem,
wenn es sich um ungewoéhnliche und innovative Spri-
che handelt.

5.2.14 Geistige Erschopfung

Sinken die PP eines Charakters jemals auf den Wert
-40 oder darunter, so stirbt er sofort an geistiger ,, Uber-
ladung"”.

Geistige Erschopfung
Nach jedem Zauber, der zu negativen PP fuhrt, mit 2w (3w bei
verbesserten Psi-Auswirkungen) wirfeln
PP + Wurf | Auswirkungen

10+ K eine Auswirkungen.

9..6 —1 auf alle Fertigkeitswirfe fur eine Stunde.

5.3 —2 auf alle Fertigkeitswirfe fir eine Stunde.

2.0 -3 auf ale Fertigkeitswirfe fur eine Stunde, danach
—1 auf alle Fertigkeitswirfe fur eine weitere Stunde.

-1.-5 —4 auf ale Fertigkeitswirfe fir eine Stunde, danach

—2 auf alle Fertigkeitswirfe fir eine weitere Stunde.
-6..-10 Eine Stunde bewuf}los, danach —4 auf ale Fertig-
keitswirfe fur eine Stunde, danach —2 auf alle Fer-
tigkeitswirfe fur eine Stunde.

-11..-15 Vier Stunden bewuR¥tlos, danach —4 auf ale Fertig-
keitswirfe fur eine Stunde, danach —2 auf ale Fer-
tigkeitswirfe fur weitere 12 Stunden.

-16..-20 Zwolf Stunden bewuf3tlos, danach —4 auf ale Fer-
tigkeitswirfe fur 24 Stunden, danach —2 auf ale
Fertigkeitswirfe fur weitere 24 Stunden. Der Zau-
bernde wiirfelt mit 2w gegen einen MW von 6. Mif3-
lingt der Wurf, verliert er permanent einen Punkt
von seiner Psi-Kraft.

-21..-25 Ein Tag bewuftlos, danach drei Tage -4 auf ale
Fertigkeitswirfe, danach drei Tage —2 auf alle Fer-
tigkeitswirfe. Der Zaubernde wiirfelt mit 2w gegen
einen MW von 12. Bel Mifllingen verliert er perma-
nent einen Punkt seiner Psi-Kraft.

-26.. Eine Woche bewuf3tlos, danach eine Woche —4 auf
alle Fertigkeitswiirfe, danach eine Woche —2 auf alle
Fertigkeitswirfe. Jeden Tag der Bewuftlosigkeit
mui der Zaubernde einen 2w-Wurf gegen 12 aus-
fhren, bei MiRlingen verliert er jedesmal permanent
einen Punkt seiner Psi-Kraft.

PP -40 Schlaganfall und sofortiger Todeseintritt, es ist kein
Wurf mehr notwendig

Wird ein Charakter nach einem Zaubervorgang un-
ter null PP notiert, so muf3 er mit 2w (3w bel angebore-
nen verbesserten Psi-Auswirkungen) + seine aktuellen
PP wirfeln und erleidet auf der Tabelle Geistige Er-
schopfung die dem Ergebnis entsprechenden Auswir-
kungen.

» Galion hat nach Abschluf3 des Zaubervorgangs —2 PP
und muf3 deshalb Auswirkungen auswirfeln. Er wirfelt
mit 2w eine 6, was insgesamt also eine 4 ergibt. Bei die-
sem Ergebnis hat Galion eine Stunde lang —2 auf ale
Fertigkeitswirfe.

5.2.15 Zusammenfassung

Zaubervorgang

[N

Der Spieler beschreibt den gewtinschten magischen Effekt.
2 | Der Spielleiter gibt den Standardmindestwurf, den Magie-
bereich und die Zauberdauer bekannt.

3 | Eine Verénderung der Zauberdauer modifiziert den Min-
destwurf. Nach Anrechnung von Spruchprozenten oder
sonstigen Prozenten steht der Grundmindestwurf fest.

4 | Der Spieler darf den Grundmindestwurf durch Ausgabe
von PP bis auf 50% (aufgerundet) senken.

5 | Der Spieler wartet die Zauberdauer ab und wirfelt an-
schliefend mit PSE + Psi-Fertigkeit + 2w (= Kraft). Modi-
fikationen durch fehlende Fertigkeiten oder Ablenkung
beachten.

6 | Der Charakter verliert die Psi-Kosten des Spruches an PP
(= MW / 5 abgerundet), bei kritischen Ergebnissen mehr
oder weniger. Ende des Zaubervorgangs, wenn Spruch
mif3lang.

7 | Opfer des Zaubers machen Widerstandswurf gegen die
Kraft. Es kénnen nachtréglich PP auf den Wurf addiert
werden. Bel erfolgreichem Widerstand wird ein Lern-
punktwurf durchgefihrt. Bei einem MiRerfolg tritt der Zau-
bereffekt ein.

8 | Der Zauberer darf einen Lernpunktwurf durchfihren, wenn
er PSE und die Psi-Fertigkeit erlernt hat. Ende des Zauber-
vorgangs, wenn der Zauberer den LP nicht erhdlt (Stan-
dardverfahren).

9 | Der Zauberer darf, sofern er Magietheorie erlernt hat, mit
Magietheorie + Psi-Fertigkeit + 2w gegen den Grundmin-
destwurf wiirfeln. Ende des Zaubervorgangs, wenn Magie-
theorie mifllang.

10 | Der Zauberer darf einen Lernpunktwurf auf Magietheorie
durchfihren.

» Der Magier Judas Priest (Psi-Prioritdt 2) beherrscht die
Fertigkeiten Psi-Einsatz, Schock und Magietheorie je-
weils auf Stufe 4. AulRerdem verfiigt er Uber den Psi-
Spruch Schockstrahl 90%. In einer Kampfsituation
schleudert er einem Wolf einen 3w-Schockstrahl entge-
gen. Der Standardmindestwurf fur diesen Strahl sei eine
23, Judas hat 90% auf Schockstrahl, was einen Grund-
mindestwurf von 21 ergibt. Er senkt diesen um zwei auf
einen MW von 19, was Judas auf jeden Fall 2 PP kostet.
Jetzt wirfelt der Spieler mit 2w (es falt eine 12) und
addiert PSI-Einsatz (4) und Schock (4). Damit liegt die
Kraft des Spruches bei 20. Es handelt sich um einen
normalen Erfolg und Judas verliert weitere 3 PP (die
Psi-Kosten fur einen MW von 19). Der Wolf, in Sachen
Magie wie alle Tiere eher unerfahren, macht nun seinen
Widerstandswurf. Er verflgt Uber keinerlei Psi-
Fertigkeiten, kann aber versuchen nach seinem Wurf die
Kraft von 20 durch Ausgabe von PP zu erreichen. Er
wirfelt mit 2w ein Ergebnis von 10, was nicht ausreicht,
um dem Schockstrahl zu entgehen, da er nur 4 PP (seine
Psi-Kraft) einsetzen konnte. Judas darf also 3w SP-
Schaden anrichten und wurfelt eine 22. Unabhangig
vom Ergebnis des Widerstandswurfes, darf Judas einen
Lernpunktwurf auf Schock durchfiihren. Dieser Wurf
mui3 unter vollig gleichen Bedingungen mifdingen und
Judas wirfelt mit 2w eine 7. Zusammen mit seinen Fer-
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tigkeiten ergibt dies 15, was unter dem MW von 19
liegt. Judas erhdlt einen LP auf die Fertigkeit Schock,
der aufgrund seiner Prioritéat verdoppelt wird. Jetzt kann
er versuchen, mit Magietheorie (4) plus Schock (4) seine
Prozente fir den Spruch zu verbessern. Der MW fir
Magietheorie ist alerdings der ungesenkte Grundmin-
destwurf von 21. Der Spieler wirfelt mit 2w eine 16 und
darf sich nun Uber Schockstrahl 80% freuen. Anschlie-
fend hat Judas noch eine Lernpunktchance auf Magie-
theorie, welche er mit einem Wurf von 5 auch wahr-
nimmt. Wahrend der Spielleiter witend seinen Wolf von
der NSC-Liste streicht, freut sich Judas Spieler Uber ei-
nen rundum gelungenen Zauber, in Fachkreisen auch
»Grand Slam“ genannt.

5.3  Wirkungsdauer eines Zaubers

Jeder Zauberspruch hat eine Wirkungsdauer. Da-
bei werden zwei Gruppen von Spriichen unterschieden:
Permanente Spriche oder Aufrechterhaltene Spri-
che. Bel permanenten Spriichen tritt die Wirkung so-
fort nach Beendigung des Zaubervorgangs fir eine be-
stimmte (meistens unbegrenzte) Zeit ein.

Bel aufrechterhaltenen Spriichen tritt der Effekt nur
solange auf, wie sich der Zaubernde darauf konzen-
triert. Nach einem Abbruch des Aufrechterhaltens stellt
sich der urspriingliche Zustand wieder ein.

» Elementstrahl und Heilen von Wunden gehéren zur
Gruppe der permanenten Spriiche. Auch ein Wetterzau-
ber sorgt fur eine permanente Wirkung, obwohl die Na-
tur die Situation méglicherweise sehr schnell bereinigen
wird. lllusionen, Wahrnehmungszauber oder ein zusatz-
licher Ristungsschutz sind Beispiele fir aufrechterhal-
tene Spriiche.

531  Aufrechterhaltung von Zauberspriichen

Aufrechterhaltene Spriiche erfordern um so mehr
Konzentration, je schwerer der Spruch ist. Der Magier
erhdt eine Ablenkungsmodifikation in Héhe der Psi-
Kosten der Zauberspriiche, die er aufrechterhélt. Es
handelt sich dabei um die Psi-Kosten, die er firr den
Zauber auch wirklich zahlen muRdte. Kritische Erfolge
werden somit im Gegensatz zu den PP zum Senken des
Grundmindestwurfes berticksichtigt. Diese Modifikati-
on wird von allen Fertigkeitswirfen im Psi-Bereich,
also auch von Widerstandswiirfen, abgezogen, solange
die Ablenkung besteht.

> Die lllusion einer Goldmiinze hat den Geizhals Fértilus
s dra Prodérius 2 PP (MW 14) gekostet. Da er die Illu-
sion aufrechterhalten muR, hat er wahrend dieser Zeit
eine Modifikation von -2 auf ale Psi-Fertigkeitswirfe.

Ein Charakter kann die Aufrechterhaltung eines
Zauberspruches jederzeit abbrechen. Ein Spruch kann
sowieso nicht endlos aufrechterhalten werden. Er bricht
in jedem Fall zusammen, sobald der Charakter schléft
oder bewuf3tlos wird.

Aulerdem gibt es eine zeitliche Beschrankung in
Hohe des PSI-Attributes des Anwenders in Minuten.
Nach dieser Zeitspanne mui3 er den Zauberspruch (um
die gleiche Zeitspanne) verlangern. Dazu hat er zwei
Maoglichkeiten: Entweder er bezahlt erneut die Psi-
Kosten des Zaubers (also die Ablenkungsmodifikation)
oder er macht einen Verlangerungswurf gegen den
MW des Zaubervorganges (den gesenkten MW). In
diesem Fall muB3 er zwar keine PP ausgeben, hat aber

ein gewisses Risiko, dal3 der Zauber zusammenbricht.
Wahlt der Spieler den Verlangerungswurf, wird auf
diesen Wurf die sprucheigene Ablenkungsmodifikation
nicht angerechnet (die Ablenkung anderer Spriiche aber
sehr wohl). Jeder kritische Erfolg beim Verlange
rungswurf bedeutet zudem eine zusétzliche Verlange-
rung.

Bel einigen Zauberspriichen kann der Zeitraum bis
zum Verlangern kiirzer sein. Bei Kontrollzaubern ist
die Zeitspanne beispielsweise die Differenz der PSI-
Attribute von Zauberer und Opfer in Minuten, minde-
stens jedoch eine Minute.

Sobald ein Charakter negative PP besitzt, kann er
Spriiche nicht mehr so lange aufrechterhalten, die Zeit-
spanne verkirzt sich auf den entsprechenden Wert in
Sekunden. Beachten Sie also, dal3 es sich zwar [ohnt,
bei aufrechterhaltenen Spriichen den Grundmindest-
wurf zu senken, um die Psi-Kosten (und damit die Ab-
lenkungsmodifikation) niedrig zu halten, der negative
PP-Bereich jedoch mdglichst gemieden werden sollte.

»  Fértilus braucht etwas langer, um sein Gegeniiber davon
zu (iberzeugen, eine Goldmiinze vor sich zu haben. Da
er nur noch tber einen PP verfugt, wurfelt er nach 17
Minuten (sein PSI-Attribut) einen Verléangerungswurf
gegen den MW von 14. Er erreicht eine 26 und kann
aufgrund des kritischen Erfolgs die nchsten 34 Minuten
(zweimalige Verlangerung) erst einmal ruhig abwarten.

5.4  Regeneration von Psi-Punkten

Verbrauchte Psi-Punkte missen sich regenerieren,
damit ein Zauberer wieder einsatzfahig wird. Solange
ein Charakter bewuRdtlos ist, korperlich oder geistig an-
strengenden Tétigkeiten nachgeht oder unter Auswir-
kungen durch geistige Erschopfung leidet, regeneriert
er auf keinen Fall PP. Unter geistig anstrengenden T&
tigkeiten wird natirlich auch das Aufrechterhalten von
Zauberspriichen verstanden.

Bel leichter Anstrengung erhdt ein Charakter einen
PP in drel Stunden zuriick. Kann er sich ausruhen
oder schlafen, so erhéht sich die Rate auf einen PP pro
Stunde. Ein meditierender Charakter erhdlt drei PP
pro Stunde zuriick. Die Stufe in Meditation (incl. Bo-
nus oder Malus) gibt an, wie viele Stunden am Tag ein
Charakter effektiv meditieren kann.

Entscheiden Sie selbst, inwieweit korperliche Ver-
letzungsauswirkungen die Regeneration von PP behin-
dern. Sie sollten jedoch bel gravierenden Auswirkun-
gen (ab aktionsunfdhig) keine Meditation zuzulassen.
Unter besonderen Umstanden kénnen Sie auch einen
Fertigkeitswurf auf Meditation verlangen, um zu
bestimmen, ob der Charakter Uberhaupt in der Lage ist,
zu meditieren (er kénnte z.B. im Gefangnis an den Fi-
[3en aufgehangt sein).

Regeneration von Psi-Punkten
Bewu¥tlosigkeit, anstrengende
Tétigkeit, aufrechterhaltene Zau- | 0 PP
ber, geistige Erschopfung
Auf Reisen oder bei leichten T&

1PPindre Stunden

tigkeiten

Ruhe oder Schlaf 1 PPin ener Stunde
Bei Meditation, die Stufe gibt die -
effektiven Stunden pro Tag an JPPINETE EE




ERPS V2.0 © 2002 Ernst-Joachim Preussler

55 Teamzauberei

Redlistisch betrachtet kann ein einzelner Zauberer
nach jahrelanger Ubung Standardmindestwiirfe von ca.
40 beherrschen (bei einem Fertigkeitswurf mit 20+2w
und Spruchprozenten). Fir héhere Mindestwirfe und
»grofle Magie muid auf Teamzauberei zurtickgegrif-
fen werden. Bei einem Teamzauber schliefRen mehrere
Magier ihre Kréfte unter Leitung eines sogenannten
Teamleiters zusammen. Teamzauberei ist mindestens
ein Minutenzauber, die Zauberdauer kann jedoch auf
Stunden oder Tage (vidlleicht sogar Wochen oder Mo-
nate) ausgedehnt werden.

Jedes Teammitglied muf in der benutzten Psi-
Fertigkeit und der Fertigkeit Meditation eine Stufe
(Bonus z&hlt) in Hohe der Anzahl der anderen Team-
mitglieder erlernt haben.

» Wenn vier Personen zusammen einen Wahrnehmungs-
zauber sprechen méchten, mul3 jeder Teilnehmer eine
Mindeststufe von drei (incl. Bonus oder Malus) in Medi-
tation und Wahrnehmung aufweisen.

Unter besonderen Umstédnden kodnnen Se als
Spielleiter fir jeden Teilnehmer einen Fertigkeitswurf
auf Meditation verlangen, ob eine Teilnahme Uber-
haupt moglich ist. Dies kdnnten Se bei Teams ver-
langen, welche zum erstenmal in dieser Zusammen-
setzung zaubern oder bei extremen auf3eren Bedin-
gungen.

Die Teammitglieder wahlen nun den Teamleiter.
Dabei wird es sich normalerweise um den Charakter
mit der hochsten Erfahrung im gewiinschten Bereich
handeln. Der Ablauf eines Teamzaubers unterscheidet
sich kaum von einem normalen Zaubervorgang:

1. Die Spieler teilen mit, welchen Effekt sie erzielen
mdchten, der Spielleiter definiert den Standard-
mindestwurf, den Magiebereich und die Zauber-
dauer.

2. Passende Spruchprozente des Teamleiters werden
berticksichtigt.

3. Der Grundmindestwurf kann bis auf 50% gesenkt
werden. Jeder Teilnehmer verliert die gleiche An-
zahl an PP, die zum Senken nétig sind.

4. Der Fertigkeitswurf wird durchgefihrt, wobei
Ablenkungs- und sonstige Modifikationen aller
Teilnehmer eingerechnet werden. Der Teamleiter
bringt seinen PSE, seine Psi-Fertigkeitstufe und
2w in den Wurf ein. Jeder weitere Teilnehmer ad-
diert einen zusatzlichen Wiirfel. Wiirfelt der Team-
leiter beim Fertigkeitswurf einen Patzer, ist der
Zauber auf jeden Fall ein Mifserfolg oder wird um
eine Miferfol gskategorie verschlechtert.

Teamzauber: Kraft =
PSE + Psi-Fertigkeit + 2w (Teamleiter)
+ (Teilnehmer-1) w

5. War der Zauber erfolgreich, gibt das Ergebnis die
Kraft an, gegen die ein Widerstandswurf, falls n6-
tig, gemacht werden mul3. Alle Teilnehmer verlie-
ren PP nach normalen Regeln.

6. Anschlieffend fuhrt das Team einen Lernpunkt-
wurf durch. Der LP wird im Erfolgsfall der Fertig-
keit Meditation gutgeschrieben, sollte der Lern-
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wurf sogar kritisch erfolgreich sein, wird ein zu-
sétzlicher LP auf die Psi-Fertigkeit vergeben.

7. Jedes Teammitglied hat nach dem erfolgreichen
Lernwurf einen individuellen Magietheoriewurf
gegen den Grundmindestwurf.

» Zwei Personen zaubern zusammen Gedanken senden
(Magiebereich Telepathie). Der Teamleiter hat PSE 5,
Telepathie 4 und Meditation 2, der Teilnehmer sowohl
Telepathie als auch Meditation auf 2 (Stufe eins wirde
jeweils ausreichen). Der Grundmindestwurf ist eine 30.
Um eine realistische Chance zu haben (mit 5 + 4 + 3w
ist eine 27 realistisch) senken die Beiden auf MW 24,
jeder verliert also 6 PP. Nach Verstreichen der Zauber-
dauer (4 Minuten) erreicht das Team eine Kraft von 28.
Der Zauber hat geklappt (Psi-Kosten 4 PP), anschlie-
Bend wird mit 9+3w der Lernwurf durchgefihrt. Der
Lernwurf gelingt (es wird also weniger as 24 erreicht),
beide Teilnehmer erhalten einen LP auf Meditation. Nun
dirfen beide unabhangig voneinander einen Magietheo-
riewurf gegen 30 durchfiihren. Der Teamleiter hat Ma-
gietheorie auf Stufe 5 (wurfelt also mit 9 + 2w), der
Teilnehmer hat Magietheorie nur auf Stufe 3 (wirfelt al-
so nur mit 5 + 2w). Der Teamleiter hat Gliick, erreicht
eine 35, erlernt den Spruch Gedanken senden auf 90%
und darf sogar noch einen Lernwurf auf Magietheorie
durchfiihren. Sein Kollege wirfelt zu wenig und geht
leer aus.

Wird ein Teamzauber aufrechterhalten, betrifft die
Ablenkungsmodifikation nur den Teamleiter. Alle
Werte des Spruches wie z.B. die Reichweite ergeben
sich aus den Werten des Teamleiters. Soll der Zauber
verlangert werden (das PSI-Attribut des Teamleitersist
natlrlich mal3gebend fur die Zeitspanne), missen alle
Teilnehmer entweder PP ausgeben oder gemeinsam
einen Verlangerungswurf durchfiihren. Die Teammit-
glieder miissen sich nach Beendigung des Zaubervor-
gangs nicht sehen oder innerhalb einer bestimmten
Reichweite aufhalten, da sie auf magischem Weg mit-
einander verbunden sind. Nachteil: Dieser magische
Link kann wahrgenommen werden.

56 Seigerung von Psi-Punkten

Es wird empfohlen, eine Steigerung der Psi-Punkte
nicht zuzulassen: Normalerweise gewinnen Zauberer
schnell an Erfahrung. Sie haben zwei Fertigkeiten (PSE
und Magiebereich), welche sie beim Fertigkeitswurf
addieren. Sie kénnen bis zu 50% Abziige auf Zauber-
spriiche erreichen und dann durch Ausgabe von PP den
MW sogar noch weiter senken. Mit steigender Erfah-
rung werden die Psi-Kosten also immer geringer. Viele
PP konnten zudem dazu genutzt werden, sehr hohe
Mindestwirfe (60+) ohne groRReres Risiko zu senken.

Wenn Sie eine Steigerung unbedingt zulassen
mdchten, miissen Sie dafiir extrem hohe Kosten veran-
schlagen. Sie sollten aulRerdem keine Steigerung des
PSI-Attributes, nur der PP, erlauben.

Optional wird folgende Regel empfohlen: Sobald
die Sufe in der Fertigkeit Meditation (exklusive Bo-
nus) die Psi-Kraft Ubersteigt, entsprechen die PP der
Meditationsstufe.
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5.7  Kombinationsspriiche

Manchmal scheint es nétig zu sein, Spriiche unter-
schiedlicher Magiebereiche zu einem neuen Spruch zu
kombinieren. Es gibt beispielsweise Artefakte, welche
bei Beriihrung einen Elementstrahl abfeuern. Dies ist
eindeutig eine Kombination der Psi-Fertigkeiten Wahr-
nehmung und Elemente. Ein nicht verbaler Kontroll-
zauber ist eine Kombination der Bereiche Kontrolle
und Telepathie. Es handelt sich hier um sogenannte
K ombinationsspriiche (kurz Kombispriiche).

Die beste Losung ist es, den Spruch Uber einen Be-
reich zaubern zu lassen und den MW deutlich zu erho-
hen (+5 bis +10). Sie kdnnen als Spielleiter aber auch
nach dem folgenden einfachen Verfahren vorgehen.

1. Der Spidleiter gibt an, welche Spriuche fur den
Kombizauber bendtigt werden und deren MW.

2. Der Zaubernde rechnet eventuell vorhandene
Spruchprozentein die MW ein.

3. Der Kombinations-MW ist der hdchste MW aller
zu kombinierenden Spriiche plus die Psi-Kosten
(also MW/5) plus zwei pro jeden weiteren Spruch.

KombiMW =
MaxMW + SonstSpriiche x (Psi-Kosten + 2)

»  Der Kombispruch soll bei Bertihrung durch ein Lebewe-
sen einen 2w-Feuerstrahl ausldsen. Der erste Zauber ist
Elementstrahl (MW 19), der zweite Lebewesen erkennen
(MW 14). Der MW des Kombispruchsist 19 (Maximum
aus 14 und 19) + 2 (Psi-Kosten des MW 14) +2 (ein
weiterer Spruch) = 23. Angenommen der Zaubernde hét-
te 70% auf Elementstrahl (— MW 13), so wére der MW
des Kombispruches nur noch 14 + 2+ 2 = 18.
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K ombispriiche haben auf den ersten Blick nur Vor-
teile, da sie es ermdglichen, mehrere Spriiche innerhalb
einer Aktion zu zaubern. Sie sind allerdings nur zuge-
lassen, wenn sie logisch sind und echte Kombinati-
onsmoglichkeiten bieten, die durch normalen Zauber-
einsatz nicht oder nur schwer erreichbar wéren. Es ist
natirlich nicht erlaubt, zwei 2w-Elementstrahlen zu
kombinieren, um damit einen 4w-Strahl billiger zu
erzeugen. Der Spielleiter hat wie immer das letzte Wort
und sollte Kombispriiche nur in besonderen Situationen
oder z.B. fir Binden erlauben.

Bel der Benutzung von Kombispriichen gibt es a-
lerdings unabhéngig davon einige kleinere Nachteile;
So wird beim Durchfihren des Fertigkeitswurfes im-
mer der Bereich mit der kleinsten Stufe zu PSE addiert,
ein eventueller LP wird ebenfalls auf die niedrigste
Fertigkeit vergeben (bei Gleichstand Auswahl). Ein
Magietheoriewurf ist erlaubt, bei Erfolg wird immer
der Spruch gelernt, der die schlechtesten Prozente in
den Kombispruch einbrachte. Bei Gleichstand kann es
sich der Spieler aussuchen.

» Im oberen Beispiel hat unser Zauberer die Bereiche
Elemente und Wahrnehmung kombiniert. Er hat PSE auf
6, Elemente auf 6 und Wahrnehmung auf 2. Der FW
wird aso mit 6 (PSE) + 2 (Wahrnehmung) = 8 durchge-
fuhrt. Bei Erhalt des Lernpunkts mufd dieser auf Wahr-
nehmung gelegt werden, ein anschliefend erfolgreicher
Magietheoriewurf bréchte 90% auf Lebewesen erken-
nen, da Elementstrahl schon auf 70% liegt.

Prozente auf Kombispr iche wer den nicht
ver geben.



