MODERNE MAGE

von Georg Pils

Nachdem die technischen Magier die Profane Konvention griindlich ausgehohlt hatten, begann man immer mehr neue
Varianten arkaner Methoden zu erforschen. In der Zeit von Finsterland 80 gibt es also schon eine Reihe von sehr abge-
hobenen Formen der Zauberei. Diese werden hier vorgestellt.

Magische Traditionalisten bereitet das Ubelkeit. Die wissenschaftlichen Magier ignorieren die Bedenken. Warum auch
nicht? Solange es funktioniert, sollte man sich nicht zurtickhalten.

Die hier gelisteten Magiespezialmanéver konnen in der Finsterland 80-Spielwelt verwendet werden. Sie konnen mit
Zustimmung der Spielleitung auch in anderen Spielwelten genutzt werden.



CLARSINISCHE MAGIE

Bei der Erforschung der Eigenschaften des Clarsiniums wurde festgestellt, dass dieses Material in der Lage ist, magische
Energien zu transportieren. Folgerichtig begannen magische Forscher damit, mystische Energien in Clarsiniumsta-
ben zu biindeln. Schliefllich entwickelte man Techniken, mit denen diese Effekte durch Zauberkraft repliziert werden
konnten.

Clarsinische Magie ist hell und bunt. Sie ist aufdringlich und wirkt fiir viele Menschen stérend. Ihre Benutzer scheinen
eher von sich eingenommen zu sein und wirken sehr selbstsicher.

Mindere Fihigkeit:

Transparenz: Durch Magie wird Materie mit clarsinischen Eigenschaften durchtrankt.

Als Aktion oder Reaktion kann man einen Gegenstand durchsichtig machen. Die Grofie des Gegenstandes richtet sich
nach der Zahl der Erfolge auf einen (eIN+Zaubern)-Wurf. Pro Erfolg kann ein ungefahr handballengrofier Teil durch-
sichtig werden. Durch diesen Zauber werden Dinge nicht unsichtbar. Sie sind immer noch erkennbar, nur kann man
durch sie durchsehen. Der Zauber kann nicht im Kampf angewandt werden. Er halt bis zum Ende der Szene, bis der
Zauberer ihn beendet oder bis er erneut durch den Magier gesprochen wird.

Blitzlichter: MP: 1 Reichweite: Kurz Wirkung: -

Rund um den Charakter flackern und zischen Lichter in allen méglichen Farben.

Dieser Spruch betrifft alle Ziele in Reichweite, wobei die Zauberin einzelne Personen durch eine Warnung ausnehmen
kann. Jedes betroftfene Ziel darf eine Probe auf (eWA+Aufmerksamkeit) machen. Erreicht es gleich oder mehr Erfolge
als die Magierin beim Sprechen des Zaubers, ist es nicht betroffen. Ansonsten macht es sofort eine Bewegung in ein
zufilliges, angrenzendes Feld als freie Handlung.

Lichtwandlung: MP: 2 Reichweite: Mittel Wirkung: Eine Szene

Der Zauberer wandelt kinetische Energie in Licht um.

Als Reaktion kann der Zauberer die Energie eines Angriffs in Reichweite in einen Lichtblitz umwandeln. Dieser Effekt
kann aktiviert werden, nachdem der Schaden des Angriffs ermittelt wurde. Fiir jeden Erfolg beim Zaubern sinkt der
Schaden des Angriffs um einen Punkt. Werden so vier Schadenspunkte oder mehr umgewandelt, gibt es einen Licht-
blitz, der allen Zielen (Freund oder Feind) innerhalb eines Feldes einen Wiirfel auf ihre niachste Aktion nimmt. Der
Magier selbst ist davon nicht betroffen. Werden mehr als acht Schadenspunkte umgewandelt, betrifft der Lichtblitz alle
Ziele in kurzer Reichweite.

Lichtschwert: MP: 3 Reichweite: - Wirkung: Eine Szene

Die Magierin ldsst ein Schwert aus Licht in ihrer Hand erscheinen.

Die Waffe wird einhidndig gefiihrt. Sie kann nur von ihr verwendet werden. Sie kann damit wahlweise auch mit
(ST+Zaubern) angreifen und mit (WA+Zaubern) parieren. Die Waffe bleibt eine Szene lang da, dann verschwindet sie.

Sie hat folgende Werte:
Name T P S BS I Hénde
Lichtschwert +0 +0 2W6 ST - 1

Das Lichtschwert ignoriert sechs Punkte Panzerung. Werden damit Waffen pariert, sind diese danach unbrauchbar, bis
sie repariert werden. Bei bewaffneten Gegnern wird der Schaden auf 1W6 gesenkt. Sie kénnen keinen Bonusschaden
machen. Unbewaftnete Gegner nehmen zusitzlich vier Schadenspunkte. Nur Lichtschwerter kdnnen andere Licht-
schwerter parieren, ohne beschddigt zu werden.

Lichtstrahlen: MP: 4 Reichweite: Mittel Wirkung: -

Aus den Hianden des Zauberkundigen schieflen wilde, bunte Lichter.

Schadenszauber mit mittlerer Reichweite, Schaden 2W6 und Bonusschaden IN. Pro Punkt in Zaubern kann ein Ziel
gewihlt werden. Ein Ziel kann nur von einem Lichtstrahl angegriffen werden. Uberschiissige Strahlen verfallen. Wer
von einem Lichtstrahl Schaden nimmt, verliert zwei Punkte Schutz bis zu einem Minimum von null.

Lichtbrechung: MP: 5 Reichweite: Lang Wirkung: Eine Runde je Erfolg

Der Magier verzerrt den Weg des Lichts in seiner Umgebung.

Wer einen Fernkampfangriff innerhalb der Reichweite des Zaubers durchfithren will, verliert pro durchquertes Feld ei-
nen Trefferwiirfel. Dasselbe gilt fiir Versuche, versteckte Dinge oder Personen zu entdecken. Der Effekt dieses Zaubers
ist offensichtlich. Der Magier kann einzelne Personen aus dem Effekt ausnehmen.



STEINERNE MAGIE

Durch die Verbreitung tarasischer Speichersteine kamen Magier bald auf die Idee, diese zu manipulieren und fiir ihre
Zauberei zu nutzen. Die Speichersteine werden durch die Infusion mit Kahesterstrauchextrakt aktiviert und kdnnen
grofie Mengen an Informationen behalten und verarbeiten. Im Rahmen der Untersuchungen an diesen Artefakten
machte man einige wichtige Entdeckungen tiber die Natur des Gedéchtnisses. Folgerichtig ist es moglich, mit dieser
Magie die Erinnerungen von Menschen zu beeinflussen. So eine Zauberkunst steht massiv unter Verdacht, fiir unlaute-
re Zwecke verwendet zu werden. Aus diesem Grund wird ihre Verwendung so strikt wie moglich reguliert.

Magier, die sich damit beschiftigen, tendieren zu einem ruhigen, vorsichtigen Auftreten und wirken oft besorgt. Man
erahnt eine gewisse Unsicherheit hinsichtlich ihres Bildes der Wirklichkeit.

Mindere Fihigkeit:

Lektiire: Arbeitet man viel mit Speichersteinen, ist es angenehm, deren Sprache zu lernen.

Durch diesen Zauber kann man den Inhalt unverschliisselter Speichersteine durch blofle Beriihrung begreifen. Man
erhalt zwei zusitzliche Wiirfel beim Entschliisseln solcher Informationen.

Stabilisierung: MP: 1 Reichweite: Nahkampf Wirkung: Eine Runde je Erfolg

Als magischer Ingenieur ist man immer wieder mit zerfallenden Strukturen konfrontiert. Dank dieses Zaubers kann
man Zeit gewinnen.

Pro Erfolg kann man einem steinernen Gegenstand mit Strukturpunkten eine Runde lang sechs Punkte zusétzlichen
Schutz gewidhren. Er heilt am Ende der Runde des Zauberers doppelt so viele Strukturpunkte, wie dieser Zaubern hat.
Hat der Gegenstand keine Strukturpunkte (zum Beispiel eine Briicke, iiber die die Charaktere miissen), wird er pro
Erfolg fiir eine Runde stabilisiert. Grofie Gegenstinde benétigen drei Erfolge pro Runde, riesige brauchen sechs.

Steuerung: MP: 2 Reichweite: Mittel Wirkung: Eine Runde je Erfolg

Die Magierin greift in die Denkabldufe des Speichersteins ein.

Dieser Spruch erlaubt es dem Magier, die Programmierung eines Speichersteins zu verandern. Dabei konnen vorhan-
dene Instruktionen verdndert oder geloscht werden. Neue Instruktionen einzuspielen, benétigt jeweils einen zusétzli-
chen Erfolg. Am Ende der Wirkung des Zaubers springen die Instruktionen wieder zuriick. Dieser Zauber kann nicht
auf Colloditi angewendet werden.

Zersplittern: MP: 3 Reichweite: Nahkampf Wirkung: -

Mit einer Berithrung lisst die Zauberin Stein zerbrechen und zerbersten.

Schadenszauber mit Nahkampfreichweite, Schaden 2W6+6 und Bonusschaden IN. Der Zauber betrifft nur Ziele aus
Stein. Er wirkt auch gegen tarasische Wandelsteine. Ein von diesem Zauber betroffenes Ziel verliert seine nachste Ak-
tion, Reaktion oder Bewegung nach dessen Wahl. Verursacht der Zauber mehr als zwolf Schadenspunkte nach Magi-
eresistenz, kann der Magier einen Teil des Ziels abspalten und ihn zu einem unabhingigen, kleineren Duplikat unter
seiner Kontrolle machen. Dieser abgespaltene Gegenstand existiert bis zum Ende der Szene und zerfillt dann endgiil-
tig. Er hat drei Wiirfel weniger als das Original bei allen Proben, hat zw6lf Strukturpunkte und handelt am Ende jeder
Runde. Selbstverstandlich funktioniert dieser Effekt nur, wenn das Ziel von sich aus Handlungen setzen konnte.

Vergessen: MP: 4 Reichweite: Kurz Wirkung: -

Erinnerungen in Speichersteinen sind anfillig. Werden sie plétzlich von Magie durchdrungen, konnen sie zerfallen.
Das gilt auch fiir Menschen und andere vernunftbegabte Wesen.

Schadenszauber mit kurzer Reichweite, Schaden 2W6 und Bonusschaden IN. Das Ziel verliert zwei Wiirfel auf seine
Handlungen bis es eine Aktion, Reaktion und Bewegung innerhalb einer Runde aufwendet, um sich wieder zu kon-
zentrieren. Solange dieser Effekt anhilt, kann das Ziel nur ausweichen und seinen obersten Angriff einsetzen, wenn es
mehrere zur Verfiigung hat. Wird der Zauber aufSerhalb des Kampfes verwendet, vergisst das Ziel seine aktuelle Hand-
lung und tut stattdessen diese Runde nichts.

Verindern: MP: 5 Reichweite: Mittel Wirkung: Zwei Szenen

Steine sind keineswegs so fest gefiigt, dass sie nicht mit der Kraft der Magie verformt werden konnten.

Der Spruch veridndert die Form von Steinen nach den Wiinschen des Zauberers. Es ist auch moglich, Steine zu verbin-
den oder aufzuteilen. Die Grofie der verdnderbaren Steine hangt von der Zahl der Erfolge ab. Normalerweise geniigt
ein einziger Erfolg. Grofie Ziele brauchen drei Erfolge, riesige brauchen sechs. Der Zauber kann nicht im Kampf
verwendet werden. Wird er allerdings vor einem Kampf gesprochen, kann er fiir die Dauer des Kampfes weiterwirken.
(Man kann also Steine als Vorbereitung fiir einen Kampf verwandeln und diese dann wéihrend des Kampfes als Ablen-
kung oder Deckung verwenden. Hort er auf zu wirken, verwandelt sich der Stein wieder in seine urspriingliche Form
zuriick. Die Wirkung des Spruchs kann auch vorzeitig beendet werden.



SPHARISCHE MAGIE

Die grundlegende Bestdtigung des Matteischen Sphdrenmodells fithrte zu einem grofieren Verstandnis der Wirklich-
keit. Gleichzeitig begann man sich fiir die Unschérfen und Unklarheiten der Wirklichkeit zu interessieren. Die Sphé-
renmagie ist das Ergebnis dieser Uberlegungen. Sie manipuliert die anderen Spharen von der Tatsichlichen Sphire aus
und ist ein entscheidendes Werkzeug bei wissenschaftlichen Untersuchungen. In letzter Zeit erfreut sie sich auch bei
abenteuerlicheren Personlichkeiten einiger Beliebtheit. Das liegt an ihrer vielfiltigen Einsetzbarkeit, aber auch an ihrer
sonderbaren, die Wirklichkeit hinterfragenden Natur.

Sphiérische Magier tendieren dazu, sonderbare Gesellen zu sein. Die Zauberkunst scheint in ihre Geister einzusickern
und ihre Verbindung mit der Wirklichkeit zu schwichen.

Mindere Fihigkeit:

Sphirenlinse: Geschulte Magier sind in der Lage, die Tatséchliche Sphére auf mehreren Ebenen zu betrachten.

Der Zauberer ist in der Lage, Bewegungen in anderen Spharen als Aktion mit einer Probe auf (eWA+Zaubern) wahr-
zunehmen. Pro Sphire Differenz zur aktuellen wird ein Erfolg benétigt. Wenn man also von der Tatsdchlichen in die
Ruhende Sphire sehen mdochte, benotigt man zwei Erfolge.

In die Magische Sphire zu sehen, benétigt immer nur einen Erfolg.

Sphirenklinge: MP: 1 Reichweite: Mittel Wirkung: Eine Runde je Erfolg

Die Schwingungen der Sphiren untereinander sind fiir vernunftbegabte Wesen mit starken Emotionen verbunden.
Der Zauber verstarkt die Gefiihle aller Ziele in Reichweite. Er betriftt Ziele mit Strukturpunkten nicht. Durch diesen
Spruch verliert man zwei Wiirfel bei Versuchen, Manipulationen zu durchschauen und sich zu beruhigen. Die Tone
sind zwar befremdlich, aber auch faszinierend.

Sphérensprung: MP: 2 Reichweite: Kurz Wirkung: -

Unter gewissen Bedingungen ist die Reise durch andere Sphéren schneller als durch die Wirklichkeit. Die Zauberkun-
dige kann sich so von einem Ort zum anderen teleportieren.

Durch diesen Zauber ist es méglich, sich an einen anderen Ort in Reichweite zu bewegen, ohne die Felder dazwischen
zu durchqueren. Mit einem Erfolg ist ein Punkt in kurzer Reichweite moglich. Man kann auch fiir drei Erfolge mitt-
lere Reichweite erreichen und mit sieben sogar lange. Allerdings miissen die Reichweiten vor dem Zaubern angesagt
werden. Erreicht man dann mindestens einen Erfolg, schafft aber die Probe nicht, verschwindet man zwar, taucht aber
nicht wieder auf. Man muss erst den Zauber erneut sprechen, um in die Wirklichkeit zuriickzukehren. Andernfalls
wird man am Ende der Szene wieder ,,ausgespuckt®. Man verliert dabei die Halfte der noch verfiigbaren Magiepunkte.
Gelingt die urspriingliche Probe nicht, ist der Zauber normal misslungen. Man kann mit diesem Zauber auch Orte
anzielen, die man nicht sehen kann, solange man genau weif3, wo sich diese befinden. Sich in andere Personen oder Ge-
genstdnde hineinteleportieren, ist mit hoher Wahrscheinlichkeit fiir alle Beteiligten todlich. Die Entscheidung dartiber
liegt beim Spielleiter.

Sphirische Duplikation: MP: 3 Reichweite: Nahkampf Wirkung: Eine Runde je Erfolg

Der Zauberer bildet einen Gegenstand aus einer anderen Sphére nach oder zieht ihn aus anderen eventuellen Wirklich-
keiten hervor.

Durch diesen Zauber kann der Charakter einen vorhandenen Gegenstand exakt duplizieren. Grofie Gegenstande
benoétigen drei Erfolge pro Runde, riesige brauchen sechs. Der Gegenstand verschwindet am Ende der Wirkungsdau-
er spurlos. Man kann damit keine Figuren verdoppeln. Einzigartige oder personliche Gegenstidnde verursachen ein
ungewohnliches Gefiihl bei Personen, die sie genau kennen. Das ermdglicht ihnen, als freie Reaktion einen Versuch zu
unternehmen, die Tduschung zu erkennen.

Verzerrung: MP: 4 Reichweite: Kurz Wirkung: Eine Szene

Der Zauber lenkt die Wahrnehmung des Ziels iiber andere Sphiren. Dadurch wird es verwirrt und eingeschiichtert.
Das Ziel verliert auf seine Handlungen so viele Wiirfel, wie der Magier beim Zaubern-Wert hat. Es kann diesen Effekt
fiir eine Runde unterbrechen, indem es entweder vier Lebens-, Struktur- oder Magiepunkte ausgibt.



Sphiérenruf: MP: 5 Reichweite: Nahkampf Wirkung: Eine Szene

Die Magierin 6ffnet einen Durchgang in die Magische Sphare und lasst eines der absonderlichen Wesen aus dieser Welt
in die Wirklichkeit.

Das Monstrum erscheint im selben Feldund kdmpft fiir die Zauberin. Es bleibt bis zum Ende der Szene da.

ST: 6 effektiv: 2 Athletik: 2 | Initiative: 9

GE: 8 effektiv: 4 Aufmerksamkeit: 2 [ Angriff: Beriihrung - 4 Wiirfel: Schaden - 1W6+2
WA: 7 effektiv: 3 Einschitzen: - | Parade: 5 Wiirfel

WK: 1 effektiv: -3 Koordination: 2 | Ausweichen: 4 Wiirfel

Lebenspunkte: 20 Uberzeugen: 2 | Ristung: -

Magiepunkte: - Verstecken: 2 | Magieresistenz: 8

Besondere Fihigkeiten:

Das Sphérenwesen kann als Aktion eine Wirklichkeitsverkriimmung loslassen. Das ist ein Angrift mit 7W, Schaden:
1W6, Bonusschaden: 8 und mittlerer Reichweite (6). Wer von der Kriimmung betroffen wird, verliert vier Magiepunk-
te. Zusatzlich muss man als freie Handlung ein zufilliges Ziel im Nahkampf angreifen.

Sphéirenwesen sind immun gegen Angst und K.O.

THAUMISCHE MAGIE

Durch die Erforschung des Thaumoniums wurde es moglich, die Mechanik der Magie selbst zu untersuchen. Die
Magier, die sich damit auseinandersetzten, stellten fest, dass man die Grundprinzipien der Zauberei selbst kontrollieren
kann. Thaumische Magie ist also die Magie der Magien. Man manipuliert dabei die Zauberkunst selbst.

Dieses Konzept ist ausgesprochen komplex und miihselig zu begreifen. Die meisten Studenten sind dankbar, dass die
Vorlesungen dazu freiwillig sind und die Inhalte bei den Rigorosen nicht abgepriift werden. Irgendwie scheint die
Thaumische Magie jenseits der menschlichen Vorstellungskraft zu liegen. Die Experten miissen zu wenig verstand-
lichen Analogien greifen, um sie zu erklaren. Dennoch sind sich alle Beteiligten einig, dass in diesem Bereich der
Schliissel fiir ein vollig neues Verstindnis der Magie liegt.

Vorldufig versucht man eher, die Thaumische Magie sicherer zu machen: Immerhin ist Thaumonium eine hochgeféhr-
liche Substanz, wenn sie stark konzentriert wird. Viele der Effekte, die diese Art der Zauberkunst nutzen, bauen auf den
schwankenden Anhédufungen des magischen Elements auf.

Thaumische Magier sind oft sehr verkopfte Zeitgenossen, die dazu tendieren, sich von der Wirklichkeit abzukapseln
und sich kompliziert ausdriicken.

Mindere Fihigkeit:

Thaumische Mechanik: Die Magierin begreift die Unbestimmtheit der Wirklichkeit.

Man hat ein Gefiihl fiir Wahrscheinlichkeiten und Zusammenhénge, was zwei Zusatzwiirfel beim Vorhersagen des
Verhaltens von Menschenmassen und komplexen Maschinen gibt.

Harte Strahlung: MP: 1 Reichweite: Mittel Wirkung: Eine Runde je Erfolg

Der Zauberer aktiviert das Thaumonium in der Umgebung und entfesselt seine Energie.

Wer in Reichweite des Zaubers ist, erhdlt nur die Hilfte der Lebens- oder Strukturpunkte durch Heilung oder Repara-
tur zuriick. Das betriftt auch die Heilung durch den Verlust eines Tod-Punktes.

Unschirfe: MP: 2 Reichweite: - Wirkung: -

Die magische Energie flief3t riickwiarts durch die Zeit und macht es schwierig, Ereignisse zu bestimmen.

Man kann nach einer Probe beschlieflen, stattdessen eine Miinze zu werfen. Gelingt der Wurf, ist auch die Probe er-
folgreich. Scheitert der Miinzwurf, ist auch die Probe danebengegangen. Dieser Effekt kann bei jeder Probe verwendet
werden, auch bei jenen die durch eine Handlung einer anderen Figur oder eines Gegners notwendig wurde, man kann
allerdings nur eine Probe pro Runde beeinflussen.

Mit der nachsten Aktion muss der Zauberer dann diesen Spruch wirken. Gelingt das, steht das Ergebnis des Miinzwur-
fes. Gelingt sie nicht, zdhlt das urspriingliche Ergebnis. Dadurch kann es passieren, dass sich schon andere Handlungen
ergeben haben. Bei diesen diirfen die Spieler der Figuren entscheiden, ob sie ihre eigenen Entscheidungen zuriickneh-
men wollen. Pro zuriickgenommene Aktion, Reaktion oder Bewegung kann man vier Lebens-, Struktur- oder Magie-
punkte zuriickbekommen nach Wahl des Spielers. Diese Handlungen werden dann ersatzlos gestrichen.



Thaumfokus: MP: 3 Reichweite: Kurz Wirkung: Eine Runde je Erfolg

Die Zauberin verwendet die Prinzipien der Magie, um auch komplexere, riskantere Anwendungen zu erméglichen.
Durch diesen Zauber erhalten alle Ziele in Reichweite einen Bonus von zwei Wiirfeln auf Freie Magie fiir die Dauer der
Wirkung. Gleichzeitig erhohen sich die Kosten von Zaubern aus Spezialmandvern um zwei Magiepunkte.

Thaumspaltung: MP: 4 Reichweite: Mittel Wirkung: Eine Runde je Erfolg

Wihrend die Thaumspaltung unter Laborbedingungen schwierig durchzufiihren ist, kann sie im Feld mit magischen
Methoden recht einfach ausgelost werden. Das Problem ist die dramatische, schwer zu kontrollierende Kraft des
Spruchs. Die Kettenreaktion ist gewaltig, braucht allerdings eine gewisse Zeit, bis sie einsetzt.

Schadenszauber mit mittlerer Reichweite, Schaden 1W6 und Bonusschaden IN. Der Spruch zielt nicht auf eine Figur,
sondern ein Feld. Er betrifft alle Ziele im Feld. Weichen sie aus, verlassen sie dabei das Feld als freie Handlung. Am
Anfang jeder Runde des Magiers 16st der Spruch erneut Schaden aus. Der Schaden erho6ht sich dabei um zwei Punkte.
Dieser Bonus wird mit jeder folgenden Runde verdoppelt. Der Zauberer kann den Spruch als Freie Aktion beenden.

Monstrositit: MP: 5 Reichweite: - Wirkung: 2 Runden je Erfolg

Der Zauberer entfesselt die Krifte der thaumischen Energie in sich und verwandelt sich in ein gewaltiges Monstrum.
Er erhalt +6 ST. (Er erhélt dadurch 6 zusétzliche Wiirfel auf Nahkampfangriffe sowie +12 LP). Nach Ende der Wirkung
verliert der Magier alle erworbenen Vorteile. Sollten dadurch seine LP auf 0 oder weniger fallen, erleidet er die entspre-
chenden Konsequenzen. Am Anfang jeder Runde heilt der Zauberer sechs Lebenspunkte. Alle Wiirfe auf eGE und eIN
werden mit zwei Wiirfeln weniger durchgefiihrt.



