Alternatives Magiesystem

Das hier beschriebene Magiesystem geht davon aus, daß ein Magier Sprüche memoriert, sie aber immer im Gedächtnis behält. Zauber anwenden kann er so lange er über die nötige magische Energie verfügt oder sie anderweitig auftreiben kann. Dabei kann er aber nur die Zauber wirken, die er gelernt hat.

Zusätzlich ist die Wirkung der Zauber nicht 100%ig gegeben, denn ein Check, der von der Spruchstufe und damit der Schwierigkeit des Zaubers abhängt, muß erfolgreich geleistet werden.

Mit diesem Magiesystem werden allerdings einige Zauber überflüssig (z.B. Zauber, die verbrauchte Sprüche wieder ins Gedächtnis zurückholen).

Ein letzter Hinweis vorab: meine Kampagne geht von einer maximal zu erreichenden Stufe von 23 aus. Das heißt, daß die Magier mit diesem System nicht übermäßig mächtig werden.

Ursprünglich geht dieses System von dem Vorhandensein eines Willensstärke Attributes aus, das die Reichweite von 3 bis 18 hat (Magier und Psioniker erhalten dabei einen Bonus von 2, so daß sie als maximalen Wert 20 erreichen können). Alternativ kann entweder die Willpower verwandt werden, die sich aus der Aufteilung des Weisheitattributs gemäß der Skills & Power Regeln ergibt (mit einem Bonus von +2) oder die Weisheit (mit einem Bonus +2). Im folgenden wird von einem Willenstärkeattribut (Will) ausgegangen, daß eine Reichweite von 5 bis 20 hat.

Die magische Energie, über die ein Magier verfügt wird in Spruchpunkten gemäßen.

Spruchpunkte berechnen sich aus 


2*Stufe des Magier + (Intelligens-9) + (Will/2)

(Das bedeutet, das der erststufige Magier Gailan mit einer Int von 14 und einer Will von 12 13 SP zur Verfügung stehen (2*1 + (14-9) + (12:2))

Die Kosten eines Spruches richten sich nach der Stufe des Spruches und dem können des Magiers:


Stufe des Spruches *4 (*5 wenn es sich um einen Offensivzauber handelt)


jede angebrochene 4. Stufe des Magiers (1., 5., 9. etc)

(Gailan würde für das Magische Geschoß 5 SP bezahlen, für einen Schild-Zauber jedoch nur 4)

Die Unterteilung zwischen offensiven und defensiven Zaubern kann ich nicht logisch erklären (d.h. ich könnte es, aber will es nicht), da sie nur entstanden ist, um dem Magier ein wenig mehr Einfallsreichtum abzuverlangen.

Wer noch mit dem Cantrips aus dem 1st Edition Unearthed Arcana spielt: Cantrips gelten als ½ Stufe.

Die Kosten für einen Spruch können niemals unter 1 sinken.

SP regenerieren sich mit einem Punkt pro sechs Stunden, in denen der Zauberer sich anstrengt (wandern, reiten, kämpfen), einem pro zwei Stunden Ruhe und drei Punkten pro Stunde Schlaf.

Zur Auffrischung seines Gedächtnisses muß der Magier weiterhin jeden Morgen eine Stunde lang memorieren. Wenn er dies aus irgend einem Grund nicht tut, dann erhält er einen Abzug auf seinen Spruch Check (s.u.)

Sobald der Magier bestimmt hat, welchen Zauber er wirken will, muß er noch den Zauber erfolgreich sprechen. Dazu muß er einen Spruch-Check absolvieren. Ist dieser erfolgreich, d.h. unter einem gegebenen Wert, funktioniert der Zauber so wie er solle oder sogar besser. Es wird mit 3W10 gewürfelt gegen die Spruch-Chance (SC)

Die Spruch-Chance setzt sich folgendermaßen zusammen:


Intelligenz + ½ Charisma = SC

Die SC wird je nach Gelegenheit modifiziert:


+2 pro Proficiency-Slot, die der Zauberer für seine Chance ausgegeben hat (permanent).


+2 pro zusätzlich aufgewandtem SP


+2 für Spezialisten, wenn sie aus ihrem eigenen Spezialgebiet zaubern.


-2 pro Stufe des Spruches (d.h. 9. stufige Sprüche reduzieren die Chance um 18).


-3 pro Tag, an dem die Sprüche nicht memoriert wurden


-5 pro mangelndem SP (besonders schön zu verwenden, wenn der Spielleiter die SP für seine Spieler führt).


-5 pro Stufe, die der Spruch oberhalb des eigentlichen Könnens des Magiers liegt (Magier ist 3. Stufe und will 4. stufige Sprüche sprechen(-10)

Abzüge für Erschöpfung, Störungen und Umweltbedingungen sollten vom Spielleiter vergeben werden.

Würfelt der Spieler über der modifizierten SC, so hat der Zauber einen geringfügigen Fehler gemacht und der Spruch wirkt nicht. Würfelt er 28, 29 oder 30, gleichgültig, wie hoch seine Chance auch sein mag, so hat er den Zauber gepatzt und der Spruch fällt auf ihn zurück, verhält sich vollkommen unberechenbar oder macht irgend etwas seltsames, je nach gusto des Spielleiters und der gegebenen Situation. Für sehr hochstufige Sprüche sollte die Patzerwahrscheinlichkeit evtl. um einen erhöht werden. 

Bei einer gewürfelten 3 bis 5 ist der Zauber immer erfolgreich. 

Werden Zauber von Spruchrollen oder direkt aus Büchern gesprochen, müssen keine SP aufgebracht werden. Allerdings wird der Zaubercheck normal durchgeführt (dies gilt auch für die Diebesfähigkeit, die 10. stufige Diebe erhalten (können)).

