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GLoSSAR FUR DIiE JII[AGIE DES SCHWARZEN AUGES

ZfW: Zauberfertigkeitswert; der Wert, mit dem ein Zauberer
cien besummten Zauber beherrscht

ZIP: Zauberfertigkeitspunkee; der ZIW besteht aus einer bestimm-
ten Menge an Z1

Zauberprobe: entspricht der Talentprobe. Drei Eigenschalispro-
ben werden abgelegt, wobet die ZIP zum Ausgleich von misslun-
genen Proben benutzt werden kiénnen. Bet einem ZIW unter 14
kann der Zaubernde selbst micht unbedingt unterscheiden, ob die
Probe gelungen ist oder nicht.

Erschewerte Zauberprobe: Erschwernis wird vom ZIW abgezogen.,
Erleichterte Zauberprobe: Erleichterung wird zum ZfW addiert.
Gelungene Zauberprobe: e Zauberwirkung writt ein (in ihrer
Intensitat abhingig von den ZIP*), der Zauberer muss die AsP-
Kosten bezahlen.

Misslungene Zauberprobe: Die Zauberwirkung bleibt aus, der
Zauberer muss dic halbierten AsP-Kosten bezahlen {(min. 1
AsP).

Sofortiges Wiederholen eines missiungenen Zaubers: Jeder Misser-
lolg crschwert den folgenden Versuch (innerhalb 1 SR) um 3
Punkte.

Stirungen: Aubere Einfliisse kénnen die Konzentration stéren.
Der Meister kann Selbstbeherrschungs-Proben mit bis zu 7 Punk-
ten Zuschlag verlangen, ber deren Misslingen der Zauber nicht

gelingt, unabhiingig vom Ergebnis der Zauberprobe.

Tabelle (ibliche Erschwernisse
und Erleichterungen der Zauberprobe

Magieresistenz des Opfers +MR
Niedrige LE (Halb/Drittel/Viertel/5) +3/+6/+9/+12
Niedrige AU (Drittel/Viertel/0) +3/+6/unmaoglich
Wunden 2 pro Wunde

Aufrechterhaltene Zauber
Wiederholen eines missl. Zaubers
Trefter erlitten

+3 pro Zauber
+3 je Folgeversuch
+ Zahl erlittener SP

ZiP*: die ZiL. die bei einer Zauberprobe iibrig bleiben, nachdem
alle drei Eigenschafisproben ausgeglichen wurden. Die ZfP*
kiinnen auch bet einer erleichterten Probe nie hisher sein als der
unmodifizierte ZfW, Wenn die Probe gelungen ist, aber nur 0 1
tibrig geblichen sind, zihlt dies immer als | ZP*,
Aufrechterhalten (A): Zauber, deren Wirkungsdauer mit einem
(A) markiert sind, erfordern [ontwihrende Konzentration. In
dieser Zeit ist jeder weitere Zauber um 3 Punkte pro aufrechter-
haltenem Spruch erschwert.

Regeneration von AsP: pro Ruhephase W6 Asl2 bei gelungener
IN-Probe 1W6+1 AsP Aullere Umstinde (unruhiger Schlat,
schlechte Schlafbedingungen ..y kénnen dies nach Maligabe
des Meisters reduzieren. Der Vortell Asirale Regeneration erhisht
diesen Wert je nach Stule um wentere 1 bis 3 Punkte, dic jewei-
lige IN-Probe st um den gleichen Wert erleichiert. Der Nachiel
Astraler Block reduziert dic Regeneration um | und erschwert
dic IN-Probe um 2. Dic ZF Regeneration I und 1T erhishen die
Summe um je | Punkt, withrend Zauberer mic der SIF Meister-
liche Regeneration stattdessen KL/3 43 bzwe IN/3+3 AsP (plus/

minus Punkte aus dsoaler Regeneration oder Astralem Block) pro

Ruhephase zuriickerhalten, wie immer zuziiglich des Punkies
aus ciner gelungenen IN-Probe.
Spontane Modifikationen (SpoMod): Verinderungen cines
Details der Zauberwirkung; wird zumeaist durch cine Verrninge:
rung des ZIW erkauft. Sinkt der ZIW hierber unter 0, so st
die SpoMod nicht miglich. Wenn durch cine SpoMod der ZfW
steigt, kann diese Steigerung nur zum Ausgleich von Abziigen
benutzt werden. Kann nur an Zaubern vorgenommen werden,
die in der eigenen Repriisentation gezaubert werden,
Erzwingen (Erj): Durch freiwillige Erhéhung der AsP-Kosten
kénnen Abziige aut den ZIW verringert werden. Abzug —1 kostet
1 AsP / =2 kostet 2 AsP / =3 kostet 4 AsP? / —4 kostet 8 AsP ete.
Ber Misshingen des Zaubers sind die vollstindigen AsP-Kosten zu
hezahlen.
Kosten (Ko): senkt die notwendigen AsP-Kosten. Pro cingesparter
10 % der Kosten (mindestens 1 AsP) ZfW -3, Kann die Kosten
nicht unter I AsP senken.
Reichweite (Ruw): Erweiterung der Reichweite und/oder des Wir-
kungsradius. Es gelten die Kategorien: selbst
Schritt/ ZtW Spann — 3 Schrite / ZIW/2 Schriu
Schritt — 21 Schritt / ZfWx3 Schritt
Horizont

Beriithrung - 1
7 Schritt / ZIW
49 Schritt / ZfWx7 Schrint
aubier Sicht. Pro Kategoriesteigerung ZfW 5. Pro
Kategoriesenkung ZfW -3,

Technik: Der Zauber wird unter Verzicht einer wichtigen Kom-
ponente ausgelithre (Geste, Formel, Blickkontakt, Randbedin-
gung je nach Reprisentation). Pro Komponente ZIW -7, Wenn
diec Komponente fiir diesen Zauber zentral ist ZIW 12,
Wirkungsdauer (Wd}: Wirkungsdaver verdoppelt oder halbiert.
Pro Verdoppelung ZIW ~7, pro Halbierung ZfW
rung von Aufrechterhalten” aul festen Zeitraum: ZiW -7,

3. Veriinde-

Zawberdauer (Zd): Zauberdauer halbiert (aber nicht unter 1
Aktion) oder verdoppelt. Pro Halbierung ZtW -5, pro Verdoppe-
lung ZIW +3.

Zielobyekt (Oby): Gindert das migliche Zielobjekr eines Zaubers.
Selbstanwendung (selbst” statt “Einzelperson, freiwillig'): ZfW
-2 /{f mehrere Getihrien (‘Personen, freiwillig” statt Finzel-
person, freiwillig: ZIW =3, auberdem Erschwernis von 1 pro
Person /// mehrere Gegner (*Personen’ statt “Einzelperson’): kein
ZIW, aber Erschwernis von héchster MR+Anzahl (wenn nicht
anders gesagt)

Merkmale: Fachbereiche, denen cin Zauber zugeordnet werden
kann. Erlernte Merkmalskenntnis und Begabung in Merkmalen
erleichtert das Erlernen von Zaubern, die iiber das entspre-
chende Merkmal verfiigen. Um einen Zauber mittels Antimagie
zu bekiimpfen, reicht es, eines dieser Merkmale zu bekiimplen.

Antimagie: Bekimplung von Magic

Beschwdrang: Herbeirufung einer Wesenheit aus ciner anderen
Sphiire

Diimonisch: Kontrolle tiber eme diimomsche Wesenheit oder die
ihr zugeschriebenen Kriifte, unterteilt in 12 Unterkategorien je
nach crzdiimonischer Domiine

Eigenschaften: Verinderung der Eigenschaften oder Sinne cines
Lebewesens

Einfluss: Manipulation der unterbewussten Geliihle eines Lebe-
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Elementar: Kontrolle tiber einen Elementargeist oder iiber dieses
Flement, unterteilt in 6 Unterkategorien je nach Element

Form: Verinderung der Gestalt eines Lebewesens oder Objekees
Gersterwesen: Kommunikation mit oder Kontrolle diber kirper-
lose Getsterwesen

Hetlung: Wiederhersiellung der beschiidigten oder in Mitleiden-
schalt gezogenen Gesundheit cines Lebewesens

Hellsiche: Verbesserung der Wahrnehmung oder Enistehung eines
zusiitizhichen Sines

Herbeirufing: Herbeirutung ciner Wesenheit aus dieser Sphiire
Herrsehaft: Unterjochung des Willens und/oder Kontrolle iiber
den Kérper eines Lebewesens

Hiuston: Vorgaukeln von Sinneswahrnehmungen

Kraft: Manipulation an Stromen von astraler Krafi

Limbus: Mampulation oder Wahrnehmung des/im Limbus
Metamagie: Verzauberung von Zaubern

Objeke: Manipulation oder Verinderung von leblosen Objekten
Schaden: physische Schiidigung von Objekten oder Lebewesen
Telekinese: berithrungslose Bewegung

Temporal: Manipulation der Zen

Umvelt: Verinderung der Umgebung (Licht, Temperatur ...}
Verstindigung: Aussenden von gedanklichen Botschaften
Repriisentation: Jede Traditon der aventurischen Zauberer hat
cine eigene Art zu zaubern. Diese Arten werden Repriisentati-

onen genannt. Viele Zauber liegen in unterschiedlichen Reprii

sentationen vor, aber kaum einer i allen. Es st miglich, aber
deutlich erschwert, Zauber in ciner fremden Repriisentation zu
erlernen, Jede Reprisentation verfiigt iiber Eigenheiten, die sich
als Vor- und Nachteile beim Zaubern auswirken.

Cildenmmagisch (Mag): Sicht, Konzentration, Geste und Formel
crforderlich. Alle Zuschlige wegen Spontanen Maodifikationen
halbicrt.

Elfisch (L1f): Sicht, Konzentration und Geste erforderlich. Dop-
pelte Wirkungsdaver bei elfischen Spriichen, weitere Verdop-
pelung kostet nur je 4 ZIP Kann Zauberwirkungen jederzeit
vorzettig beenden, Permanente und augenblickliche Spriiche
kosten | AsP weniger (min. 1 AsP). Sofortige Wiederholung
cines misshungenen Spruchs ist um 5 Punkte erschwert. Stérun-
gen durch magische Effekte haben doppelte Auswirkung.
Druidiseh (Drae): Konzentration, Sicht und Geste erforderlich,
kein Kontakt mit verhiittetem Metall. Kann bei allen druidischen
Zaubern Zauberwirkung erzwingen, dies zu halbem Preis. Lernt
druidische Spriiche leichter.

Hexiseh (Hex): Sicht, Konzentration und zumeist Geste erfor-
derlich. Bodenkontake chenfalls néug. Bei Misslingen eines Zau-
bers muss nur ein Drttel der Kosten aufgebracht werden. Starke
Gefiihle kinnen bis zu 3 ZIP* erzeugen, Gefiihlskiilee 3 Z(P*
kosten.

Geodisclh (Geoj: Konzentraton, Sicht und Geste erforderhich,
kein Kontakt mit verhiittetem Metall. Bei passendem Element
kann ein Geode die Spontanen Modifikatonen Kosten, Reich-
weite und Wirkungsdauer um 2 Punkee billiger durchfiihren.
Sehelmiseh (Sch): Konzentration, Sicht und Geste erforderlich.,
Schelme kénnen MR leichter umgehen. Erlernen Zauber in
fremder Reprisentation (auber der scharlatanischen) um 3 Spal-
ten erschwert, Konnen fremde Zauber durch Imitation erlernen.
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Scharfatanerie (Srl): Sicht, Konzentration, Geste und Formel
erforderlich. Zauber i gildenmagischer Repriisentation sind
nur um eine Spalte schwieriger zu erlernen, schelmische nur
um zwet. Alle Hlusionen haben doppelie Wirkungsdauer, alle
Zuschliige aul Nusions-Modifikatonen und Varanten sinken
um |. Figenschaften und Form kann nur auf sich selbst ange-
wandi werden,

Borbaradianisch (Bor): kann ohne Probenerschwernis mit eigener
LI zaubern; kann auch von Nicht-Zauberern erlernt werden:
stark zulallsabhiingige Kosten und Auswirkungen.
Achaz-Kristaltomantisch (Ach): Sicht, Konzentration, Geste und
Edelstein als matericlle Komponente erforderhich, Alle Zauber
kosten nur drei Viertel der AsP2 Kann bei Zaubern mut 2 x IN
cinmal statt dessen KL wiihlen und umgekehrt.

Verbreitung: Jeder Zauber hat in den unterschiedlichen Zaube-
rertraditionen cine gewisse Bekanntheit. Dies wird in einer Skala
von 0 bis 7 gemessen. Zumeist wird dies mit einem Kiirzel wic
ctwa Mag5 benannt, was hier heifit, dass der betreffende Spruch
unter Gildenmagiern eine Verbreitung von 5 hat. EIf (Dru)3
heilit, dass der Zauber unter Elfen cine Verbreitung von 3 hat,
allerdings nur in der druidischen Repriisentation. Eine Nicht-
Nennung entspricht ciner Verbreitung von .

0: Kein Angehoriger dieser Tradition beherrscht den Zauber, /7 1:
Einzelne Angehirige beherrschen ihn. // 2: Mitghieder einer klei-
nen und exklusiven Gruppe beherrschen thn. /7 3: Der Zauber
hat eine gewisse Verbreitung, ist aber nieht tiberall bekannt, //
4: Es st mcht schwer, jemanden zu flinden, der den Zauber
beherrscht. Ublicherweise kann jeder Zauberer zu Spielbeginn
alle Zauber mit ciner Verbreitung von 4 und mehr in seiner
Reprisentation akuvieren, // 5: Die meisten Angehérigen der
Tradition beherrschen ithn. // 62 Erist Allgemeingut. // 7: Annii-
hernd jeder beherrschit thn.

Komplexitit: dic Schwicrigkait, cinen Zauber zu erlernen. Je
komplexer der Zauber, desto hisher auch die Lernschwierigkeit:
von A fiir sehr simple Zauber bis 'F* fiir hochkomplexe Formeln.
Lernschwierigkeit: entspricht der Spalte in der SK'T, nach der
cin Zauber aktiviert und gesteigert werden muss, Ausgehend von
der Komplexitiit des Zaubers haben folgende Faktoren Einfluss:
Hauszauber: | Spalte erleichten

Mevkmalskenntnis: pro Merkmal des Zaubers, von dem der Zau-
berer Kenntnis hat, 1 Spalte erleichtert

Begabung: pro Merkmal des Zaubers, in dem der Zauberer begabt
ist, | Spalte erleichtert

Unfihigheir: pro Merkmal des Zaubers, im dem der Zauberer
unfihig ist, I Spalte erschwen

Zaunber in fremder Reprisentation: 2 Spalten erschwert (in Aus-
nahmefillen um 1 oder 3)

Einc Erleichterung iiber Spalte A hinaus vermindert die Kosten
fiir die Steigerung um je 2 Punkee (immer mindestens 1 Punkt).
Fine Erschwernis tiber I hinaus gileals H.

Ritual: Im Vergleich mit Zaubern brauchen Rituale eine Lingere
Zauberdauer, sind aber oft auch wirkungsvoller, Emzelne Rit-
ale haben keine cigenen Zauber- oder Ritualwerte, sondern ihr
Gehngen wird mit de Talent Rezualfertighert der passenden Tra-
dition Giberpriift. Die dret Eigenschatten fir diese Probe hiingen

dabei von dem jeweiligen Ritual ab,




