Regeln fiir Viertelzauberer

Inoffizielle Ersatzregeln fiir Das Schwarze Auge
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Die regeltechnische Abhandlung des Viertelzauberers in DSA4.1 passt nicht zu meiner Vorstellung des
typischen Viertelzauberers in der Spielwelt. Warum das so ist und wie man die Situation meiner Meinung
nach verbessern kann, mochte ich in diesem Artikel mit inoffiziellen Erweiterungsregeln fiir Viertelzauberer

vorstellen.
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1 Status quo: Viertelzauberer in DSA4.1

Als Viertelzauberer oder Magiedilettanten werden magisch begabte Wesen verstanden, deren magisches Ta-
lent unentdeckt blieb, nicht ausgebildet wurde oder nicht stark genug fiir eine Ausbildung war (WdZ 35).

Ein Viertelzauberer kann iiber magische Meisterhandwerke, einen Schutzgeist und iibernatiirliche Be-
gabungen verfiigen. Schutzgeist und Meisterhandwerk sind ausreichend gut geregelt, aber tibernatiirliche
Begabungen bieten mehr als genug Anlass zur Kritik. Einige dieser Punkte werden bereits in der NADSA-
Hausregelsammlung auf Wiki Aventurica angesprochen.

1.1 Kosten

Ubernatiirliche Begabungen werden wihrend der Heldenerschaffung nach Spalte F gesteigert (WdH 257).
Spalte F ist sonst nur den kompliziertesten Zaubern in eigener Reprisentation vorbehalten (WdS 169). Da
Viertelzauberer keine eigene Reprasentation besitzen und sich ihre magischen Wirkungen intuitiv entfaltet
haben, ist eine Steigerung stimmig nur nach den Regeln des Selbststudiums méglich (WdS 167, WdS 170):
Steigerung bis zu einem ZfW von 10 ist um eine Spalte (= Spalte G) erschwert, Steigerungen jenseits von 10
um zwei Spalten (= Spalte H). Daraus ergibt sich die Zeit zum Steigern eines Zaubers. Sie betrdgt halb so
viele Zeiteinheiten wie Abenteuerpunkte benétigt werden (WdS 170). Da eine ZE = 2h, ist die Umrechnung
einfach: 1 AP entspricht 1h. Allein das Steigern von 3 auf 4 wiirde daher fiir einen Viertelzauberer 42 h bean-
spruchen, was eine Woche intensiver Auseinandersetzung bedeutet. Bei der Steigerung von 11 auf 12 wiren
es bereits 320 h, was acht Wochen intensiver Auseinandersetzung bedeutet.

Generierungskosten fiir iibernatiirlich begabte Viertelzauberer sind verglichen mit Halb- und Vollzaube-
rern sehr hoch. Tabelle 1 enthélt eine Ubersicht tiber die Generierungskosten. Wichtig hierbei ist, dass in
dieser Tabelle noch nicht eingerechnet ist, dass Viertelzauberer ihre maximal fiinf Spriiche fiir je 1 GP erwer-
ben miissen, was die Professionskosten auf mindestens 6 GP erhoht. In der Gesamtbetrachtung miissten noch
dazu einige weitere Punkte eingehen:

« Randbedingungen der Représentation

« zugéngliche magische Sonderfertigkeiten

« zusétzliche Zahl weiterer aktivierbarer Zauber
« Ritualkenntnis

o Steigerungskosten der aktivierten Zauber

« Zugang zu Lehrmeistern, Bibliotheken und einer magischen Gemeinschaft

Nur im ersten Punkt, den Randbedingungen der Reprisentation, kann der Viertelzauberer marginal punkten:
keine Geste, keine Formel, hochstens Sicht und Konzentration werden benétigt. In allen anderen Punkten,
auch was die Représentation anbelangt, liegen Viertelzauberer weit hinter anderen Magiebegabten zuriick.

Tabelle 1: Gegeniiberstellung der Generierungskosten fiir Viertel-, Halb- und Vollzauberer und die mit den
jeweiligen Vorteilen verbundenen Auswirkungen auf die Astralenergie, die Magieresistenz und die Zahl der
vorhandenen Hauszauber.

Vorteil Kosten Astralenergie Magieresistenz Hauszauber
Viertelzauberer 5GP Grundmenge -6 AsP #0 0
Halbzauberer 10GP  Grundmenge +6 AsP  +1 5
Vollzauberer 20GP  Grundmenge +12 AsP  +2 7



https://www.wiki-aventurica.de/wiki/Hausregelsammlung/NADSA/Viertelzauberer
https://www.wiki-aventurica.de/wiki/Hausregelsammlung/NADSA/Viertelzauberer

1.2 Drei Arten von Viertelzauberern

Aus den Beschreibungen in den offiziellen Publikationen lassen sich drei Arten von Viertelzauberern ableiten
(WdH 258):

« Ausgebildete Viertelzauberer: Alchimisten, Derwische, Ferkina-Besessene, Gjalskerlander Tierkrieger,
Zaubertinzer

« Viertelzauberer (bewusst)

o Viertelzauberer (unterbewusst)

Die Beschreibung der hier als ,unterbewusst® bezeichneten Kategorie ist leider sehr schwammig gehalten:
der Vorteil ,Viertelzauberer” kann statt fiir 5GP auch fiir 3 GP erworben werden. Die Bedingung dafir ist,
dass der Viertelzauberer nichts von seiner Begabung weify und der Meister entscheiden kann, wann er etwas
davon erfahrt (WdH 258). Die genaue spiel- und regeltechnische Bedeutung dessen wird leider nicht weiter
ausgefithrt. Kann der Viertelzauberer seine Fahigkeiten nicht einsetzen? Kann er sie einsetzen, aber nicht
steigern, solange er sich dessen nicht bewusst ist? Kann der Meister dem Spieler vorschreiben, wann die
Fahigkeiten eingesetzt werden miissen, da der Charakter dies nicht aktiv steuern kann? Oder funktionieren
unterbewusste Viertelzauberer nur mit Schutzgeist und Meisterhandwerk?

1.3 Zauber- oder Wirkungsauswahl

Obwohl Viertelzauberer keine eigene Reprasentation besitzen, unausgebildete Viertelzauberer noch dazu kei-
nerlei magietheoretische Kenntnisse aufweisen und nicht in der Lage sind weitere Zauberspriiche zu erler-
nen, sind die moglichen Zauberwirkungen auf einen Kreis von 67 Zaubern, davon 8 exklusiv fiir Halbelfen,
beschrankt (WdH 258). Vor dem Hintergrund, dass die Zauberwirkung intuitiv erlernt wird, ist die harte Be-
schriankung auf einen definierten Kreis von Zaubern unsinnig. Auf der anderen Seite stehen Viertelzauberern
samtliche Varianten eines Zaubers, die in simtlichen Reprasentationen vorhanden sind, offen (WdZ 38). Zu-
dem sind nur die spontanen Modifikationen ,Reichweite” und ,Erzwingen® moglich (WdZ 38). Dies fithrt zu
der absurden Situation, dass ein Viertelzauberer ebenfalls samtliche Varianten des Motoricus beherrscht, der
so unterschiedliche Auswirkungen wie ,Fesselfeld” und ,Rote und Weife Kamele“ enthilt.

2 Uberarbeitete Viertelzaubererregeln

Bevor ich in die Details gehe, mochte ich die Eckpfeiler dieser Regeln kurz erldutern und am Ende dieser Re-
geln mit einigen Beispielen die neuen Regeln in Aktion zeigen. Den Abschluss bilden ausfiihrliche Kommen-
tare zu diesen Regeln — dhnliche Kommentare der Autoren wiirde ich mir auch fiir die offiziellen Regelwerke
wiinschen.

Der Vorteil ,Viertelzauberer® wird auch weiterhin benétigt, wenn einer der davon abhédngigen Vorteile
~Meisterhandwerk®, ,Schutzgeist” oder ,iibernatiirliche Begabung“ erworben werden soll. Mit iibernatiirli-
cher Begabung geht die neue Reprasentation ,Magiedilettant (Name)“ einher, die fir jeden Viertelzauberer
einmalig ist. Ubernatiirliche Begabungen stellen keine vollwertigen Zauber mehr dar, sondern stark einge-
schriankte Zauberwirkungen, die auf den jeweiligen Viertelzauberer angepasst sind.

2.1 Vorteile

Der Vorteil ,Viertelzauberer® kostet 3 GP, solange keine ibernatiirliche Begabung vorhanden ist und der Spie-
ler méchte, dass der Charakter nichts von seiner magischen Begabung weif3. Das heifit, dass sowohl Meister-
handwerk als auch Schutzgeist ausschliefilich intuitiv, also nach Meisterentscheid, eingesetzt werden. Ob sich
ein unbewusster Viertelzauberer im Laufe seines Lebens seiner Krifte bewusst werden kann und diese dann
auch gezielt einsetzen kann, ist Meisterentscheid. In allen anderen Fallen kostet der Vorteil ,Viertelzauberer®
5 GP. Die Auswirkungen des Vorteils ,Viertelzauberer” lauten wie folgt:



« Astralenergie: Grundvorrat — 3 AsP
+ Magieresistenz: £0

« Zugang zu Sonderfertigkeiten wie bisher

Die Vorteile ,Meisterhandwerk® und ,Schutzgeist® bleiben unangetastet.

Der Vorteil ,iibernatiirliche Begabung® schaltet keine Standardzauber nach Liber Cantiones mehr frei,
sondern auf den Charakter und dessen Hintergrund maf3geschneiderte ,Minizauber®, deren Wirkungen und
sonstige Eigenschaften wie Zauberdauer und Kosten sich an den im Liber Cantiones beschriebenen orientie-
ren kénnen, aber nicht miissen. Der Vorteil kann nur einmal erworben werden, kostet 2 GP und gestattet die
Generierung von bis zu 5 Zaubern, auf die 5 ZfP frei verteilt werden konnen. Der Vorteil stellt die Reprasen-
tation ,Magiedilettant (Name)“ zur Verfiigung.

2.2 Reprisentation ,Magiedilettant (Name)“ (Dil)

Die Komponenten der magiedilettantischen Reprisentation sind Konzentration und Sicht. Es gibt keine zen-
trale Komponente. In der magiedilettantischen Reprasentation sind nur die spontanen Modifikationen ,Reich-
weite” und ,Erzwingen® moglich. Die Leiteigenschaft fiir Magiedilettanten ist Intuition. Magiedilettanten sind
in der Lage eine bestimmte Menge fehlender Zauberfertigkeitspunkte zum Bestehen einer Zauberprobe durch
den Einsatz weiterer Astralpunkte auszugleichen. Ein ausgeglichener Zauber gilt immer als ,gerade so ge-
schafft, was bedeutet, dass immer genau 0 ZfP* und nicht mehr iibrig behalten werden. ,Ausgleichen® zahlt
nicht als spontane Modifikation. Fehlgeschlagene Zauber kosten % der vollen Spruchkosten. Zauber in ma-
giedilettantischer Form bestehen immer nur aus ihrer Grundwirkung, es gibt keine Varianten. Varianten sind
regeltechnisch eigenstindige Zauber, die getrennt voneinander gesteigert werden miissen. Zauber kénnen
nicht schriftlich fixiert werden. Es konnen keine Zauber anderer Reprisentationen erlernt werden, darun-
ter fallen explizit auch Zauber anderer Magiedilettanten (der Zusatz ,(Name)“ soll dies deutlich machen). Es
ist ebenfalls nicht moglich, dass ein Magiedilettant mit gleichen Zaubern und héherem ZfW als Lehrmeis-
ter fiir einen anderen Magiedilettanten fungiert. Steigerung ist ausschlie8lich im Selbststudium moglich; ob
Halbelfen ihre Spriiche im Salasandra steigern konnen, ist Meisterentscheid. Zauber mit den Merkmalen ,Be-
schworung™’, ,Herrschaft” oder ,Limbus® sind in magiedilettantischer Représentation nicht moglich. Zauber
mit einer Komplexitdt von E oder hoher sind in magiedilettantischer Repréasentation nicht méglich.

2.3 Dilettantenzauber

Grundsatzlich trifft die Liste der fur Viertelzauberer zur Verfigung stehenden Zauber (WdH 258) weiterhin
zu, die Spriiche sind aber in ihrer Wirkung eingeschrankt: wahrend der Balsam Salabunde neben der Grund-
wirkung noch zwei Varianten kennt, stehen beide Varianten dem Viertelzauberer nicht zur Verfiigung. Je
nach dem wie viele Varianten eines Spruches wegfallen, kann sich dies nach Meisterentscheid auf die Kom-
plexitit auswirken. Grundsatzlich gilt fiir Viertelzauberer aber, dass nach Riicksprache mit dem Meister auch
vollkommen neue Zauber kreiert werden konnen, die kein Pendant im Liber Cantiones haben.

Fir die Wahl einer Variante beziehungsweise die Erstellung eines Zaubers empfehle ich die folgenden
Richtlinien:

o Varianten mit einer Erschwernis von bis etwa +7 ohne Mindest-ZfW diirfen gew#hlt werden. Die Er-
schwernis der Variante entfallt in der magiedilettantischen Version des Spruches.

« Varianten mit héherer Erschwernis oder Mindest-ZfWs von 4 oder hoher sollten Viertelzauberern nicht
zur Verfiigung stehen.

+ Reversalierte Formen einer Wirkung sind gestattet. Reversalierte Formen sind gegeniiber der Grund-
form nicht erschwert; auch hier entfallt die Erschwernis fur Viertelzauberer.

!Ausnahme: Weifle Mihn’ und Gold ner Huf.



+ Varianten miissen in allen Représentationen vorliegen. Ausnahme sind hier elfische Viertelzauberer,
die zusétzlich all jene Varianten wahlen kénnen, die in der elfischen Reprasentation vorkommen.

« Die Reichweite ist grundsétzlich auf ,selbst” begrenzt. Ausnahmen sind Zauber, die iberwiegend oder
ausschlieSlich nicht auf sich selbst gewirkt werden wie zum Beispiel der ,Blitz dich find” oder der ,Odem
Arcanum®.

« Abweichend zur offiziellen Liste der fiir Viertelzauberer gestatteten Zauber (WdH 258) sind nun auch
folgende Zauber oder Varianten méglich:

— Aeolitus

— Arachnea, Variante ,Schmetterlingssammler® mit der zusétzlichen Einschrankung, dass der Zau-
ber auf eine bestimmte Tierart festgelegt ist

— Blick in die Vergangenheit

- Eins mit der Natur

— Elementarbann, Variante ,Mindergeister bannen®

- Geisterruf

— Haselbusch und Ginsterkraut, Variante ,Schnelle Schlinge® (nur Halbelfen)

— Hilfreiche Tatze, rettende Schwinge (nur Halbelfen)

— Manifesto mit der zusitzlichen Einschriankung, dass der Zauber auf ein bestimmtes Element fest-
gelegt ist

— Pfeil der Luft

— Pfeil des Eises

— Pfeil des Erzes

— Pfeil des Feuers

— Pfeil des Humus

— Pfeil des Wassers

— Somnigravis (nicht mehr exklusiv fiir Halbelfen)

— Tempus Stasis mit der Einschrankung auf ein Zielobjekt oder -wesen

— Unberiihrt von Satinav

- Weifle Mihn’ und Gold ner Huf (nur Halbelfen)

— Zauberwesen der Natur

Der Kerngedanke hinter diesen Regeln ist, dass jeder Viertelzauberer zwar magische Wirkungen hervorrufen
kann, aber diese nur zuféllig mit bekannten Spriichen iibereinstimmen sollten.

2.4 Ausgleichen misslungener Zauberproben

Ein Viertelzauberer kann Astralpunkte investieren, um eine misslungene Zauberprobe mit genau 0 ZfP* zu
bestehen. Dies gilt nur dann, wenn die Probe mit mindestens 0 Z{P gewiirfelt wird. Das bedeutet, dass Proben,
bei denen zum Beispiel durch Magieresistenz oder Antimagie —2 ZfP zur Verfiigung stehen, nicht ausgeglichen
werden konnen. Die Erschwernis von +2 auf jeden einzelnen Wurf bleibt daher in vollem Umfange aktiv und
kann nicht ausgeglichen werden. Die fehlenden Zauberfertigkeitspunkte werden 1:1 mit Astralpunkten be-
zahlt zuziiglich 1W3 - 1 AsP. Ausgeglichene Zauber behalten immer genau 0 ZfP* tibrig. Der Held entscheidet
in der Regel selbst, ob er versuchen méchte die misslungene Probe auszugleichen. Scheitert dies an fehlenden
Astralpunkten, so scheitert der Zauber mit den iiblichen Folgen. Nach Meisterentscheid aktiviert sich dieser
Ausgleichsmechanismus automatisch, zum Beispiel in emotional aufgeladenen Situationen.



2.5 Beispiele

Die noch in Ausbildung befindliche Mathematica Oleana hat ein Geheimrezept, wenn es darum geht die Nacht
vor einer wichtigen Priifung gut zu schlafen: vor dem Schlafengehen setzt sie sich auf ihr Bett und stellt sich
vor, dass sie sofort einschlafen kann und am nachsten Morgen nach einer erholsamen Nacht aufwacht. Kurz
darauf merkt sie auch schon, dass sie sehr miide wird, und noch wihrend sie so bei sich zufrieden denkt: ,Es hat
funktioniert..., kuschelt sie sich noch schnell in ihre Decke und unterliegt vollkommen der Wirkung des ,Ruhe
Korper, Ruhe Geist®, den sie auf sich selbst gewirkt hatte. Regeltechnisch hat sie dabei eine unmodifizierte
Probe auf 13/10/11 mit einem ZfW von 4 bestanden. Mit einem Wiirfelergebnis von 8/13/13 hat sie die Probe
durch Investition von 1 + 1W3 - 1 Astralpunkten mit 0 ZfP* geschafft.

Die Dorfilteste Delusia wird von den Bewohnern ihres Dorfes, aber auch umliegender Dorfer und Stédte,
immer dann zu Rate gezogen, wenn es zu spuken scheint. Meistens ist es nichts, aber hin und wieder existiert
doch noch ein Geist in der Dritten Sphire, den Delusia dann mit Hilfe eines ,Geisterruf” rufen kann, um
so unter Umstdnden zu erfahren, wieso dieser Geist in dieser Sphére geblieben ist. Regeltechnisch miissen
Delusia dafiir unmodifizierte Proben auf 15/15/13 mit einem ZfW von 11 gelingen. Damit ist sie in der Lage
die Anrufungsschwierigkeit aller beschriebenen Geister (WdZ 204/205) auszugleichen und kénnte Wiirfelpech
immer noch mit weiteren Astralpunkten ausgleichen.

Der junge Welf hat schon als Kind erkannt, dass sich seine Eltern sehr um seine Anfilligkeit fiir Verlet-
zungen sorgen und das auch die Familienkasse belastet. Nachdem er eines Tages beim Spielen mit anderen
Kindern gestiirzt war, hielt er sich fiir einige Minuten die blutende Wunde und wiinschte sich, dass er seinen
Eltern nicht zur Last fallen soll. Er bemerkte, dass die Wunde sich alsbald zu schlieflen begann und freute
sich, weil er sich dachte er sei mit einer so schnellen Wundheilung endlich so normal wie die anderen Kinder
auch. Dass er einen ausgeglichenen (-2 ZfP* durch 2 + 1W3 - 1 AsP) unmodifizierten ,Balsam Salabunde® auf
sich selbst gewirkt hatte, war ihm nicht klar.

Seine Geschwister haben sich einen Spaf} daraus gemacht den kleinen Miljan haufig zu erschrecken. Auch
wenn er dadurch im Erwachsenenalter ein wenig sonderbar — mancher wiirde gar sagen er sei paranoid — ge-
worden ist, hat sich dies in einer besonderen Begabung niedergeschlagen. Nicht nur verfiigt er iiber einen aus-
gezeichneten Gefahreninstinkt, da die kleinen Spafie das ein oder andere Mal auch deutlich zu weit gegangen
sind, sondern auch tber die Fihigkeit quasi im Affekt Personen und Gegenstinde fiir wenige Augenblicke
seinzufrieren®. Regeltechnisch verbirgt sich hinter dieser duflerst interessanten Fahigkeit eine tibernatiirli-
che Begabung fiir eine auf Zielobjekte und -wesen wirkende Variante des ,Tempus Stasis“. Eine willentliche
Ausldsung sollte nicht von Spielbeginn an zur Verfiigung stehen und sich durch einen rollenspielerischen Be-
wusstwerdungsprozess und entsprechende Steigerungen der Begabung auszeichnen. Fiir die Ausgestaltung
dieser Affektzauberei bieten sich Anleihen zu den Expertenregeln zur Elfenmagie an (WdZ 320).

In seiner Stammbkneipe ist der Thorwaler Haldar Oddason die unangefochtene Nummer Eins beim halb-
jahrlichen ... Rilpswettbewerb. Er selbst ahnt nicht einmal, dass das Erzeugen eines starken Windstofles durch
Riilpsen physiologisch unméglich ist und er sich dabei seiner iibernatiirlichen Begabung fiir eine Variante des
LAeolitus“ bedient.

2.6 Kommentar

Ich habe versucht eine hohe Kompatibilitat zu den offiziellen Regeln zu erhalten, die Regeln fiir Viertelzau-
berer aber feiner auszuarbeiten und damit offene Fragen auszurdumen. Das Ziel ist es insgesamt jeden Vier-
telzauberer zu einem Individualisten zu machen, der seine Fihigkeiten in der Regel sicher einsetzen kann,
auch wenn er eben nicht genau weify wie das funktioniert — dhnlich wie viele von uns nicht wissen wie ihr
Verdauungstrakt funktioniert.

Fir die Anwendbarkeit dieser Regeln auf ausgebildete Viertelzauberer sehe ich keine Probleme. Die GP-
Kosten konnten leicht abweichen, was aber durch eine entsprechende Verrechnung 1 GP = 50 AP behoben
werden kann. Die AP werden dann einfach zu den Start-AP hinzuaddiert.



Vorteil ,Viertelzauberer® Die schwammige Formulierung zur Kostenberechnung des Vorteils ,Viertelzau-
berer” (WdH 257/258) habe ich durch klarere Erklarungen zu den nétigen Randbedingungen ersetzt. Die
Bewusstwerdung kann weiterhin als rollenspielerisches Element genutzt werden. Dass eine iibernatiirliche
Begabung zwangsweise die teurere Variante nach sich zieht, erklare ich damit, dass iibernatiirlich begabte
Charaktere sich ihrer Begabung immer bewusst sind, wenn auch die Natur dieser Begabung in der Regel un-
erkannt bleibt: sie wissen, dass sie bestimmte Handlungen durchfiihren kénnen, wissen aber nicht unbedingt,
dass Magie im Spiel ist. Dass dem so ist, erklédre ich damit, dass nach den offiziellen Regeln eine iibernatiirli-
che Begabung auf einem Wert von 3 startet (WdZ 257), was bedeutet, dass der Charakter eine gewisse Zeit in
diese Fahigkeit investiert haben muss. Er ahnt vielleicht, dass diese Fahigkeit magischen Ursprungs ist, weify
es aber nicht. Sollte er auf eine Gruppe mit einem Magier treffen, kann dieser sicher leicht herausfinden, ob
eine magische Begabung vorliegt oder nicht.

Um Viertelzauberer etwas méchtiger zu machen, habe ich die Startastralenergie um drei Punkte angeho-
ben, sodass ein durchschnittlicher Held (12 aus MU, IN, CH) mit 15 AsP startet, was etwa vier Ruhephasen
braucht, um sich vollstindig zu regenerieren. Umgerechnet in Zauber bedeutet dies, dass er sich (ohne Aus-
gleichen) jeden zweiten Tag eine Wunde mit einem Balsam heilen oder einen Angreifer mittels Horriphobus
einschiichtern kann.

Vorteil ,Ubernatiirliche Begabung“ Da Viertelzauberer sowas wie Einzelstiicke sind, passt es nicht in mein
Aventurienbild, wenn sich der Viertelzauberer einfach plump Zauber nach Liber Cantiones heraussuchen
darf. Zumal wie ja oben angesprochen mitunter stark unterschiedliche Varianten in einen Zauber gepackt
wurden und ich mir so beim besten Willen nicht vorstellen kann, dass ein Viertelzauberer von sich aus auf all
diese Varianten stof3t, wenn er einen hoheren ZfW erreicht. Die Zauber, die ein Viertelzauberer wirken kann,
sollten immer mit dem intuitiv umgesetzten Wunsch nach einer Beeinflussung der Welt zu tun haben. Das
heifit auch, dass die magische Wirkung tief mit dem Wirker verbunden ist, was Vor- und Nachteile bedeutet.
In gewisser Weise dhnelt das der elfischen Magie, wenngleich die harmonische Komponente fehlt. Bei der
Wahl der moglichen Spriiche gestatten die vorgestellten Regeln daher auch grofiere Freiheiten, letztlich bleibt
es aber immer Meisterentscheid, ob ein bestimmter Zauber oder eine bestimmte Wirkung erlaubt ist. Daher
sind auch die von mir zusétzlich erlaubten Spriiche nicht in Stein gemeifielt. Das heifit auch, dass hier die
Kreativitat der Spieler gefragt ist, um den Meister davon zu tiberzeugen, dass ein bestimmter Spruch oder
eine bestimmte Wirkung doch sehr gut zum Charakter passt.

Des Weiteren habe ich die Kosten fiir iibernatiirliche Begabungen gedndert. Zum einen koénnen jetzt bis
zu fiinf Spriiche fiir 2 GP gewahlt werden, zum anderen ist die Steigerung deutlich giinstiger als vorher: als
Extremfall sei auf die Steigerung des Flim Flam von 10 auf 11 verwiesen, die nun nicht mehr 280 AP, sondern
nur noch 43 AP kostet. Dabei sollte man immer im Hinterkopf haben, dass ein Viertelzauberer weniger von
einer Steigerung hat als Halb- oder Vollzauberer, da Regeneration und Astralenergie fiir Viertelzauberer zeit-
lebens vergleichsweise gering ausfallen werden und eine Steigerung zwar zu starkeren Effekten fithren kann,
aber nicht zu haufigerem Einsatz. Sollte ein Spieler einen Charakter erschaffen wollen, der haufiger Magie
wirken kann, ist ein Viertelzauberer meiner Meinung nach der falsche Weg; stattdessen sollte dieser Spieler
sich eher fiir Halb- oder sogar Vollzauberer entscheiden.

Alternativ zu den normalen Steigerungsregeln wire es auch denkbar tibernatiirliche Begabungen iiber
eine Art learning by doing zu steigern. Dabei steigt der ZfW einer ibernatiirlichen Begabung immer dann,
wenn ein Lernschwellenwert tiberschritten wird. Jedes Mal, wenn die iibernatiirliche Begabung eingesetzt
wird und ihr Einsatz gelingt, kann der Spieler eine Intuitionsprobe wiirfeln. Diese Probe wird erschwert um
die ZfP* aus der Zauberprobe. Gelingt die Intuitionsprobe, erhilt der Charakter die iibrigen Punkte aus der
Intuitionsprobe auf das Steigerungskonto der tibernatiirlichen Begabung (mindestens einen Punkt). Die Idee
dahinter ist, dass der Charakter besonders dann etwas tiber seine Begabung lernen kann, wenn er an die
Grenze seiner Fahigkeiten stofit, was sich sogar mit irdischen Erkenntnissen aus der Lernpsychologie deckt.
Eine entsprechende Steigerungskostentabelle zu erstellen, ist mir aber fiir diesen Artikel zu aufwendig -



sowas wiirde sich aber exzellent fiir ein ,AP-freies Spiel” eignen, eine Idee, die ich in Zukunft gern weiter
ausarbeiten wiirde und fir die ich auch schon einige Ideen im Hinterkopf habe.

Reprisentation ,Magiedilettant (Name)“ Ein Viertelzauberer sollte seine Fahigkeiten bei Abwesenheit ex-
terner Erschwernisse (Magieresistenz, Antimagie, etc.) routiniert einsetzen konnen, weshalb ich Viertelzau-
berern gestatte misslungene Proben unter bestimmten Umstdanden auszugleichen. Durch die meist schlechte
Regeneration von Astralpunkten begrenzt sich der Viertelzauberer damit selbst und wird dadurch nicht so
schnell wieder seine Fahigkeiten einsetzen konnen wie ein Halb- oder Vollzauberer. Und selbst dann kénnen
etwas teurere Zauber immer noch danebengehen. Der Ausgleichsmechanismus soll dariiber hinaus iiberna-
tirliche Begabungen naher an die Effekte eines Meisterhandwerks oder des Schutzgeistes heranbringen.

Was auch direkt zum neuen Nachteil der Viertelzauberer, genauer gesagt: der Reprasentation Magiedilet-
tant, Giberleitet: Viertelzauberer haben nur geringe Kontrolle iiber ihren astralen Fluss, wenn sie erst einmal
angefangen haben sich die Wirkung herbeizuwiinschen. Dadurch verlieren sie fiir fehlgeschlagene Zauber
nicht wie iiblich die Hélfte der eigentlich falligen Astralpunkte, sondern drei Viertel. Sie konzentrieren sich
auch dann noch auf die gewiinschte Wirkung, wenn ein Halb- oder Vollzauberer schon langst gemerkt hat,
dass die Kraftfdden falsch gesponnen wurden und sich so nichts machen lésst.

Ein Teil der Regeln zur neu erschaffenen (Pseudo-)Représentation ,Magiedilettant (Name)“ ist direkt aus
den offiziellen Regeln entnommen. Dadurch, dass Zauber eines Viertelzauberers jetzt in der eigenen Repra-
sentation vorliegen, gilt automatisch, dass eine Steigerung auf ,hochste an der Probe beteiligte Eigenschaft®
+3 erlaubt ist, was fiir gewohnlich eine Obergrenze im Bereich von 21 bis 24 bedeutet. Das macht eine geson-
derte Regel fiir Viertelzaubererspriiche (WdS 176) iiberfliissig. Die Merkmalseinschrankungen habe ich aus
den Merkmalen der erlaubten Zauber abgeleitet. Die drei Hauptmerkmale der offiziell zulassigen Zauber sind
JEigenschaften® (36%), ,Einfluss” (24%) und ,Hellsicht® (19%) und die drei nur einmal verwendeten Merkmale
sind ,Antimagie®, ,Metamagie“ und ,Schaden®. Die Prozentangaben geben den Anteil an Zaubern mit die-
sem Merkmal an allen wahlbaren Zaubern an; dadurch bedingt ist die Summe héher als 100%. Das Merkmal
,2Damonisch® ist nicht verboten, obwohl es in den erlaubten Zaubern der Standardregeln nicht vorkommt.
Ich mochte damit einen eher sinistren Viertelzauberer aus den Schwarzen Landen regeltechnisch ermégli-
chen, der aufgrund der langen Zeit in ddmonisch pervertierter Umgebung gelernt hat seine Zauberkraft in
damonische Bahnen zu lenken. Das Merkmal ,Temporal® ist ebenfalls entgegen den erlaubten Zaubern der
Standardregeln erlaubt. Das entsprechende Beispiel dazu sollte verdeutlichen, dass ein solcher Viertelzaube-
rer sich gut in Aventurien einfiigt. Die Komplexitatsgrenze ist ebenfalls aus den offiziell zulassigen Zaubern
tibernommen. Besonders wichtig ist mir, dass Viertelzauberer auf sich allein gestellt sind, wenn es darum geht
ihre Zauber zu steigern. Dadurch ist die Steigerung ihrer Spriiche auf Spalte F beschrankt: Komplexitat des
Spruches D + zwei Spalten nach rechts fiir Steigerung auf 11 oder hoher. Da es sicher einige ausgefuchste
Spieler geben wird, die argumentieren werden, dass ,Magiedilettant (Alrik)“ fiir alle magiedilettantischen Al-
riks gilt, nochmal explizit: auch gleiche Namen gestatten es nicht die Randbedingungen der Représentation
auszuhebeln.

Durch die Personalisierung der Reprisentation steht des Weiteren auch eine im sonstigen regeltechni-
schen Rahmen stimmige Erklarung fiir die Art und Weise wie Magiedilettanten Zauber wirken. Bei der Ana-
lyse eines magiedilettantischen Zaubers mittels ,Analys“ konnte der Meister von Wiirfeln abhéngig machen,
welcher bekannten Représentation der Zauber am dhnlichsten sieht. Folgende zwei Moglichkeiten schlage
ich vor: zum einen kann der Meister von einem W20 abhéingig machen wie dhnlich die Reprasentation eines
bestimmten Magiedilettanten mit einer dem Hellsichtmagier bekannten ist und die iiblichen Zuschlage (WdZ
52) daftir verhingen. Alternativ kann anhand von Tabelle 2 auch mit einem W20 entschieden werden, welcher
Repriasentation ein bestimmter Zauber am dhnlichsten ist. Dabei sind alle Représentationen der Vergangen-
heit und Gegenwart mdoglich bis auf die borbaradianische. Dies sollte fiir zukiinftige Fragen notiert werden.

Nachdem ich den Abschnitt zur Reprasentation ,Magiedilettant® geschrieben hatte, fragte ich mich wie
Zauber aus ibernatiirlichen Begabungen wohl in der Helden-Software implementiert sind und sah, dass Ma-



http://www.helden-software.de/

Tabelle 2: Soll die Magie eines Magiedilettanten analysiert werden, kann die Reprasentation als Erschwer-
nis wirken. Da jeder Viertelzauberer einzigartig ist, kann mittels eines W20 bestimmt werden, zu welcher
bekannten Reprisentation die Reprasentation eines bestimmten Spruches am dhnlichsten ist.

Augenzahl Reprasentation
1 Gildenmagische Reprasentation
2 Giildenlédndische Représentation
3 Kophtanische Reprasentation
4 Mudramulische Reprisentation
5 Scharlatanische Reprasentation
6 Alhanische Reprasentation
7 Schelmische Reprasentation
8 Koboldische Reprisentation
9 Feeische Représentation
10 Einhornische Reprasentation
11 Satuarische Reprasentation
12 Druidische Reprisentation
13 Geodisch-druidische Reprasentation
14 Geodische Reprasentation Halbelfen: elfi-
15 Elfische Reprasentation | sche Représentation
16 Trollische Représentation
17 Grolmische Reprasentation
18 Kristallomantische Repréisentation
19 Drachische Reprasentation
20 unbekannte Représentation
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giedilettantenzauber der Représentation ,Dil“ angehoren. Es ist schon zu sehen, dass ich offenbar nicht der
Erste bin, der sich Giber die Reprasentationslosigkeit magiedilettantischer Zauber gewundert hat.

Vorteil ,Meisterhandwerk® Bis Version e562c2c des Dokumentes hatte ich an dieser Stelle die scheinbar
nicht vorhandenen Regeln zum Meisterhandwerk von Eigenschaften bei Gjalskerlander Tierkriegern kriti-
siert. Tatsdchlich ist dieses Meisterhandwerk aber geregelt, nur eben nicht im WdH, sondern im WdZ auf
Seite 168. Leider findet sich im WdH kein Verweis auf die Regelung im WdZ, sodass es dem Zufall geschuldet
war, dass ich diese Stelle iiberhaupt gefunden habe. Von daher bleibt diese Restkritik immer noch bestehen.

3 Danksagung

Ich mochte mich bei meinem Meister, Matthias Petzold, fiir seine Anmerkungen wéhrend der Entstehung des
Artikels danken.

4 Hinweise

Dieser Artikel ist entstanden, weil ich ,mal eben schnell® ein paar Ungereimtheiten beim Viertelzauberer
beheben wollte. Je mehr ich aber nachgedacht und geschrieben habe, desto mehr Punkte sind mir aufgefallen.
Natiirlich kann ich aber auch etwas tibersehen oder eine offizielle Regel falsch verstanden haben.

Falls es also Lob, Kritik oder Anmerkungen zu diesem Artikel gibt, freue ich mich jederzeit Giber eine
E-Mail.

Lizenz Dieser Artikel ist unter der CC-BY-SA-3.0-Lizenz veroffentlicht. Es folgt eine rechtlich nicht bindende
Zusammenfassung in allgemein verstindlicher Sprache:

« Der Artikel darf in jedem Format oder Medium vervielfaltigt und weiterverbreitet werden.

 Der Artikel darf verdndert oder als Grundlage fiir eigene Werke genutzt werden. Der Zweck ist dabei
nicht von Belang. Auch eine kommerzielle Verwertung ist erlaubt.

« Sie miissen angemessene Urheber- und Rechteangaben machen, einen Link auf die Lizenz anfiigen und
deutlich machen, ob Verinderungen vorgenommen wurden. Diese Angaben diirfen in jeder angemes-
senen Art und Weise gemacht werden, allerdings nicht so, dass der Eindruck entsteht, der Lizenzgeber
unterstitze gerade Sie oder Thre Nutzung besonders.

« Verdndern Sie diesen Artikel oder benutzen Sie ihn als Grundlage fiir eigene Werke, so diirfen Sie den
verdanderten Artikel oder Thr neues Werk nur unter denselben Bedingungen weitergeben, unter die Sie
diesen Artikel nutzen diirfen.

« Sie diirfen keine zusitzlichen Klauseln oder technische Verfahren einsetzen, die anderen rechtlich ir-
gendetwas untersagen, was die Lizenz erlaubt.

41 Webversion

Eine Web-Version dieses Artikels ist ebenfalls verfiigbar.

4.2 Stand

Dieses Dokument wird mit dem Versionsverwaltungsprogramm Git verwaltet. Die Versionen dieses Do-
kuments konnen in einem Klon des Repositorys gefunden werden. Die Version dieses Dokuments lautet
»58b50a6“* vom 2020-06-28 20:44:08 +0200 von Steven “"Kreuvf” Koenig (webmaster@kreuvf.de), der verwen-
dete Branch ist master.

*Die vollstandige Versionsnummer lautet: 58b50a695fc77a2dd70c091727eabd245b7bff78.
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