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1. Das Buch der Metaphysik 

Dem lernwilligem Adepten

Die vorliegende Ausgabe ist eine Übersetzung des Original-Buches mit Anmerkungen des Übersetzers versehen. Es werden, soweit möglich, derzeit gebräuchliche Worte verwandt und auf moderne Auslegungen und Nutzungsweisen hingewiesen. Entdeckung und Diebstahl des Buches der Metaphysik lese man bitte an anderer Stelle nach. 

Die einzige uns bekannte Version des Buches wird einer sehr späten Phase der Vor-Sturm-Zivilisation zugeordnet. Es scheint sich hierbei um ein Lehrbuch für die ersten Erfahrungen mit Metaphysik gehandelt zu haben. Moderne Übersetzungen sprechen in diesem Zusammenhang auch vom „Kinderpendel“.

Leider liegen uns derzeit keine anderen schriftlichen Zeugnisse vom Wissen und den Lebensweisen dieser Epoche vor. Das Buch hat damit einen unschätzbaren Wert auch für die nicht-metaphysische Forschung.

Im Vorwort des Originales steht ein in Reimen verfaßter Lobgesang auf einen Herrscher namens Ab’ gu Leich. Erwähnt werden die heute unbekannten Rassen der Thamgocks und Gorgomen, sowie eine Substanz, die mit dem heutigen Wort Blausalz umschrieben wird und wahrscheinlich auch diesem entsprach. Die Art der Metrik und die Nutzung wahrscheinlich gorgomischer Ausdrücke läßt darauf schließen, daß diese Version des Buches unmittelbar nach der Auseinandersetzung mit den Gorgomen entstanden ist und für diese vorangig geschrieben wurde. Es ist durchaus denkbar, daß ein weiterer Krieg mit den nun metaphysisch gebildeten Gorgomen den STURM ausgelöst haben kann.

Ursprünglich scheint die Metaphysik tatsächlich mittels Pendel genutzt wurden zu sein. Im Buch ist ein Oktagramm aufgezeichnet, welches in unterschiedliche Zonen geteilt und Spruchklassen und Sprüchen zugeordnet wurde (siehe Seite X). Der Aspirant muß Blausalz oder eine damals gebräuchliche Energiesubstanz auf das Oktagramm gerieben haben. Durch Konzentration wurde dann versucht, das Pendel mit der gewünschten Richtung und Intensität ausschlagen zu lassen. 

Im Rat der Weisen ist man sich bisher noch nicht über die ursprüngliche Anwendung der Metaphysik einig. Jedoch wird angenommen, daß Meister ihres Faches des Pendels nicht mehr bedurften. Ebenso ist unstrittig, daß es andere Versionen des Oktagrammes gegeben haben muß. Teilweise wird auch die Meinung vertreten, die Beschränkung auf ein Oktagramm mit vierklassigem System wurde nur den Anfängern vorgeschrieben. Eventuell haben tatsächlich auch weitaus komplexere Spruchsysteme mit weitaus mächtigeren und dauerhafteren Sprüchen existiert. Die Antwort auf diese Frage liegt tief unter uns oder weit im Westen verborgen.

Allen Lesern dieser Übersetzung sei ans Herz gelegt, daß der Autor mit der Erforschung der Metaphysik und der Verfassung dieser Zeilen die Hoffnung verbindet, einen Beitrag zur Befriedung des Landes zu leisten. So denke daran, wenn Du hier erworbenes Wissen anwendest – tu dies immer nur zum Nutzen der friedlichen Welt!

Calcaso von Urt

Titelblatt des 
"Buches der Metaphysik“



König Ab'gu Leich
Herrscher der Menschen und Thamgocks
Bezwinger der Gorgomen
läßt verkünden:

Seht her, wenn Wunder ihr begehret
Schaut, was das Pendel euch bescheret
Mit Blausalz und Gedankenkraft
Ihr Sonderbares vielfach schafft
Metaphysik nannten die Ahnen
Was sie dem Salz an Kraft entnahmen
Und nutzten es doch spärlich nur
In Ungewißheit der Natur

Der Weg war opferreich und lang
Bis es den kühnsten dann gelang
Den Zufall mehr und mehr zu bannen
Um Ordnung schließlich zu erlangen

Doch endlich ist es nun vollbracht
Drum auf und nutzed diese Macht
Zum Wohl, zur Blüte unsres Reich
So spricht der König Ab' gu Leich
Und schenkt den Völkern dieses Buch
Zu tilgen jedes Gottes Fluch

Zur Handhabung der Metaphysik

Für die kontrollierte Nutzung der Metaphysik sind mehrere Dinge erforderlich. Um Unfällen vorzubeugen sollten die folgenden Ratschläge beherzigt werden.

	1.  
	Jeder sollte, bevor er den ersten Spruch versucht, genau wissen, welche Konsequenzen die einzelnen Sprüche bei unterschiedlichen Zielen und unterschiedlichen Ausprägungsgraden haben. Nur das genaue Wissen von der Wirkungsweise minimiert unschöne Fehlzauber.

	2. 
	Genug gelöstes Blausalz beugt Entkräftung vor. Denke daran, daß alle erforderliche Energie, die Du nicht mit gelöstem Blausalz ausgleichen kannst, direkt von Deinen Lebenspunkten abgezogen wird.

	3. 
	Sorge für freie Sicht zum Zielgebiet. Alle Objekte, die Du verzaubern willst, mußt Du mit Deinen eigenen Augen erfassen können. Ferngläser, Spiegel oder Zauber (Fliegendes Auge) haben den Nachteil, daß sich die Entfernung nicht richtig einschätzen läßt und daher Zauber oft „vagabundieren“. 

	4. 
	Ohne die richtige Haltung der Hände ist kein Spruch möglich. Welche Ziele welche Gesten erfordern, wird an entsprechender Stelle ausgeführt. Vermeide Fesselung und enge Kleidung!

	5. 
	Bedenke, daß Deine metaphysischen Künste Spuren hinterlassen. Zielpersonen spüren fast immer, mit welchem Zauber sie belegt wurden. Andere Sprüche materialisieren sich zu realen Dingen. Beachte die einzelnen Anmerkungen.

	6. 
	Heilige Orte stehen oft unter dem Bann der Götter. Hier Metaphysik zu verwenden kann tödlich enden!

	7. 
	Wird ein Objekt mit mehreren Zaubern belegt, kann dies zur Instabilität führen. Einige Sprüche (z.B. Blaue Haut) sind dafür bekannt, bei weiteren Zaubern ihre Wirkung zu verlieren. Gleiche Zauber heben sich immer auf, d.h. der vorhergehende verschwindet. Beachte auch hier die Anmerkungen der einzelnen Sprüche. 

	8. 
	Wähle Deine Ziele genau. Einmal mit dem Sprechen begonnen, kann dieses nicht mehr geändert und der Spruch nicht mehr abgebrochen werden. Die Wirkung tritt in jedem Falle ein. 

	9. 
	Der gewünschte Effekt kann aus vielerlei Gründen ausbleiben. Ziele können gegen Metaphysik immun sein, Sprüche werden durch Fähigkeiten abgewehrt, Bezugspunkte verschwinden oder ein Kraftentzug hebt die Wirkung auf. Erliege nie dem Trugschluß, Du könntest die Metaphysik vollständig kontrollieren oder beherrschen.


Grundsystem - Übersicht

Zur besseren Orientierung sei hier ein kurzer Überblick gegeben.

	PRIVATE
Nr. / Kategorie: 
	Schutz und 
Heilung (1)
	Mystik und 
Phänomene (2)
	Verwandeln und
Erschaffen (3)
	Kampf und 
Tod (4)
	Nr.

	1
	Lebensspende
	Entzünden
	Salzgeist
	Funken
	1

	2
	Blaue Haut
	Vereisen
	Kiemen
	Eispfeile
	2

	3
	Blendung
	Telepathie
	Illusion
	Feuerkugel
	3

	4
	Kristallmauer
	Telekinetik
	Verwandlung
	Blitzschlag
	4

	5
	Elementarressistenz
	Kraftentzug
	Versklavte Seele
	Heldentum
	5

	6
	Schutzschild
	Flugfähigkeit
	Fliegendes Auge
	Beherrschung
	6

	7
	Auferstehung
	Raumsprung
	Unsichtbarkeit
	Lavagrab
	7

	8
	Spiegelreflex
	Blaues Kristall
	Verdopplung
	Blauer Tod
	8


Die Anwendung der Metaphysik läuft immer nach folgendem Muster ab:

	PRIVATE

	Handlung
	Beispiel

	1.
	Blausalz lösen
	Ich zerreibe 100 Blausalz zwischen meinen Händen

	PRIVATE

	

	Erklärung:
	Metaphysik verbraucht Blausalz. Daher ist dieses kostbar und zu einer Währung geworden. Genutzt werden kann es aber nur, wenn es zerrieben und vom Körper aufgenommen wird. Dann kann es allerdings nicht mehr als Währung benutzt werden. Nur Sphärenwesen haben die Möglichkeit, Blausalz über einen längeren Zeitraum zu speichern. Alle anderen Wesen verlieren eine stündliche Dosis von mindestens 25 BS. 

Der Sprecher nimmt eine beliebige Menge an Kristallen, in die zu einer Schale geformten Hand. Mit kreisenden Bewegungen der zweiten Hand wird das BS zerrieben und in die Handflächen einmassiert. Dieser Vorgang dauert bei einer Menge bis 100BS ca. 3 Sekunden bzw. eine Runde. Es wird daher empfohlen, vor einem Kampf immer genug BS zu lösen, um die nächsten Sprüche hintereinander machen zu können.

Bis heute ungeklärt ist der Verbleib von gelöstem Blausalz nach dem Ableben. Die Entstehung neuen Blausalzes deutet auf einen Energiekreislauf hin, jedoch materialisiert sich gelöstes Blausalz bei Toten nicht. Ebenso ist es unmöglich, dieses mit „Kraftentzug“ zu übertragen. 

	
	

	PRIVATE

	Handlung
	Beispiel

	2.
	Ich spreche einen Spruch auf: Wesen/Gegenstand/Richtung
	Die Seeschlange

	PRIVATE

	

	Erklärung:
	Wichtig bei Anwendung der Metaphysik ist, daß man immer als erstes sein Ziel wählt. Dieses darf dann bis zum Ende des Spruches mit all seinen Konsequenzen nicht mehr geändert werden. Die Möglichkeiten sind Wesen (also Personen und Kreaturen), Gegenstände und Richtungen. Die Wirkung eines Spruches differiert zwischen den einzelnen Zielen. Am mächtigsten sind Sprüche auf Personen. Bei Richtungen wird der Spruch durch Verteilung im Zielgebiet oft erheblich abgeschwächt.

	
	

	PRIVATE

	Handlung
	Beispiel

	3.
	Würfeln mit den Magie - Würfeln
	4 2 10 = Eispfeile mit 8 Schadenspunkten 

	PRIVATE

	

	Erklärung:
	Für die Metaphysik wird nicht das normale Mindestwurfsystem benutzt. Sondern man braucht dazu 3 Extra - Würfel: einen 4- Seiter (W4), einen 8 – Seiter (W8) und einen 12 – Seiter (W12). Jeder Würfel steht dabei für einen Spruchcode. Der 4er Würfel bestimmt die Kategorie, der 8er Würfel wiederum den Spruch und der 12er ist für die Auswirkung verantwortlich.


Gewürfelt wird sozusagen von unten nach oben. Also zuerst mit dem 4er, dann mit dem 8er und 12er. Die Anzahl der erlaubten Versuche richtet sich nach dem Wert der Fähigkeit. Ein Spährenwesen Stufe 6 hat also insgesamt 6 Versuche. Das heißt, wer 4mal mit dem ersten Würfel probiert, hat für die anderen beiden nur noch je 1 Versuch. Es ist nicht möglich, im Nachhinein mit einem "tieferen" Würfel noch einmal zu Würfeln. Die Entscheidung den Kategoriewürfel bei seiner Zahl zu belassen und zum Spruchwürfel zu wechseln ist unwiderruflich. Gleiches gilt für den Wechsel vom Spruch zum Auswirkungswürfel. 

Es ist möglich, mit mehreren Würfel gleichzeitig zu würfeln. Hat man bei 6 Versuchen 5 erfolglose mit dem W4 gemacht, muß man sogar beim letzten Versuch mit allen würfeln. Bleiben nach einem Wurf mehrer Würfel noch Versuche, darf nur noch der "höchste" gewürfelte Würfel weiter benutzt werden. Dadurch ist  die Anwendung der Metaphysik auch bei wenig Fähigkeitspunkten möglich. Hat man zum Beispiel Metaphysik Stufe 2, bieten sich  folgende 6 Varianten: 

Variante 1

Variante 2

Variante 3

Variante 4

Variante 5

Variante 6

1. Wurf

W4

W4

W4, W8

W4, W8 

W4, W8, W12

W4, W8, W12

2. Wurf

W4, W8, W12

W8, W12

W8, W12

W12

W12

keiner

Hat man einmal den W12 gewürfelt, ist es jederzeit möglich aufzuhören (wie in Variante 6). Es zählt immer die letzte Kombination. Gerade beim W12 ist oft die Frage, ob man mit dem derzeitigen Wurf zufrieden ist oder seine restlichen Versuche noch auswürfelt, um ein höheres Ergebnis zu erzielen. Gewertet wird nicht der höchste, sondern immer der letzte Wurf!

	
	

	PRIVATE

	Handlung
	Beispiel

	4.
	Ausführen der Handlung
	Seeschlange wird von Eispfeilen getroffen, bekommt SP abgezogen, evtl. vereist das Wasser kurz (siehe Beschreibung) 

	PRIVATE

	

	Erklärung:
	Jeder Spruch hat spezifische Auswirkungen, die im einzelnen beschrieben sind. Wichtig ist, daß man diese Wirkung kennt, vor allem auch bei unterschiedlichen Zielen, wie Richtung und Person. Viele Handlungen werden von mehreren Sprüchen mit unterschiedlichen Verfahren ermöglicht. Phantasie ist also gefragt. Das letzte Wort hat wie immer der Spielleiter!

Beachtet werden müssen auch sekundäre Effekte, wie im obigen Beispiel das Vereisen. Welche Erscheinungsformen und Auswirkungen Sprüche haben können wird einzeln erklärt. Sekundäre Effekte sind immer auch abhängig von der Konstellation.

	
	

	PRIVATE

	Handlung
	Beispiel

	5.
	Verrechnen der Spruchkosten
	Der Spruch kostete 16 BS. Diese muß ich von den 100 gelösten BS abziehen. 

	PRIVATE

	

	Erklärung:
	Die Kosten eines Spruches ergeben sich aus der einfachen Addition aller Würfelwerte - also mindestens 3 und höchstens 24. Auch ein Spruch der verpufft verbraucht BS. Ist für einen Spruch nicht genug Blausalz gelöst, werden die übrigen Punkte von den Lebenspunkten abgezogen. Man kann sich also mit Metaphysik auch selber töten. 


Ziele

Der Sprecher muß sich vor dem Würfeln eines der drei Ziele „Person“, „Gegenstand“ oder „Richtung“ wählen. Es ist aber darauf zu achten, daß ein Min-destabstand von 30cm eingehalten wird, damit sich der Spruch entfalten kann.

Person

Als Person werden alle lebenden Wesen mit eigenem Willen bezeichnet, also sowohl Personen, als auch Kreaturen, belebte Gegenstände oder auch Geisterwesen. Pflanzen, so sie nicht auffällig werden, gelten allerdings als Gegenstand. Effekte treten unabhängig von Gesinnung, Gruppenzugehörigkeit oder ähnlichem ein. Spricht der Sprecher auf sich selbst, spricht er ebenfalls einen Spruch auf eine Person.

Wählt ein Sphärenkundiger als Ziel eine Person, so fixiert er diese zuerst mit den Augen. Dann streckt seine Hand und einen Finger aus und zeigt auf sie. Seine zweite Hand hält er angewinkelt neben dem Körper, die Handfläche dem Ziel zugewandt. Steht der Spruch fest, folgt eine reflexartige Bewegung. Meistens streckt der Zaubernde den zweiten Arm ruckartig nach vorn und aus seiner Handfläche schießen teilweise blaue Kristalle. Abweichende Bewegungen sind bei den Sprüchen erklärt.

Gegenstand

Gegenstände sind alle unbelebten Dinge mit klaren Grenzen oder Pflanzen, solange sie keinen eigenen Willen besitzen. Ziele können also sowohl einzelne Ausrüstungsgegenstände, wie Waffen oder Rüstungen, als auch Details, wie etwa ein Diamant auf dem Schwertgriff oder der Deckel eine Sarkophages sein. Die Kronen eines Waldes oder das Wasser eines Flusses gelten hingegen als Richtung, da ihre Grenzen nicht genau festlegbar sind.

Für einzelne Effekte (und Sekundäreffekte) sind die Eigenschaften des Gegenstandes wichtig, wie zum Beispiel: belebbar, magiefähig, spiegelnd oder brennbar. Auch Gewicht und Größe können eine Rolle spielen.

Bei Sprüchen auf Gegenstände fixiert der Zaubernde diese mit den Augen und streckt eine Hand mit gespreizten Fingern danach aus. Die zweite Hand wird wie bei Personen-Sprüchen angewinkelt und bewegt. Bei größeren Gegenständen auf kurzer Distanz kann man auch mit der Hand über die gesamte Länge gleiten

Richtung

 Richtungssprüche sind häufig sehr ineffektiv, da ihre Wirkung im Zielgebiet oft zufällig verteilt wird und Gegenstände und/oder Personen nur von Teilen der Gesamtwirkung betroffen sind. Vorteilhaft sind sie vor allem, wenn Ziele im Gebiet nicht anvisiert werden können.

Der Sprecher reckt beide Arme mit gespreizten Fingern und Handflächen zum Zielgebiet nach vorn. Dann schließt er die Augen und konzentriert sich. Zum Sprechen des Spruches öffnet er die Augen und blickt in das Zielgebiet.

  Zufallsverteilungen legt der Spielleiter zum Beispiel dadurch fest, daß er den Effekt in gleiche Teile zerlegt (z.B. 8SP = 4x2SP) und alle im Zielgebiet befindlichen Personen und/oder Gegenstände numeriert. Für jeden Effektteil (2SP) wird einzeln gewürfelt und je nach Zahl, dieser Effekt der entspre-chenden Person zugeordnet (z.B. vier in Frage kommende Personen von 1-4 mit W4 auswürfeln).

Sprüche der Kategorie 
Schutz und Heilung

Die erste der 4 Spruchklassen widmet sich hauptsächlich defensiven Zaubern, mit deren Hilfe man sich vor Schaden schützen oder entstandene Verwundungen heilen kann. Dazu wähle man immer den zu Schützenden als Ziel. 

Einem angeschlagenen Begleiter können nur 2 Sprüche gefährlich werden: die „Blendung“ und der „Spiegelreflex“. Beide dienen vornehmlich dem Schutze des Sprechers, nicht dem der Zielperson. Zu den mächtigsten Zaubern zählen „Blaue Haut“, „Schutzschild“ und „Auferstehung“. Sehr universell ist die „Kristallmauer“ einsetzbar. „Lebens-spende“ und Elementaresistenz können bei speziellen W12-Würfen äußerst effektiv sein.

Der unerfahrene Metaphysiker sollte diese Kategorie nicht nur bei einer feindlichen Kreatur, sondern auch beim Ziel „Gegenstand“ meiden. Die Wirkung auf letztere ist eher unbedeutend. Bei Sprüchen auf Begleiter kann mit der Kategorie 1 hingegen nicht mehr viel schief gehen. 

Ein Schutzzauber, dessen Wirkung mehrere Runden anhält, ist instabil gegenüber anderen Schutzzaubern. Das heißt, die Sprüche „Blaue Haut“, „Elementarresistenz“ und „Schutzschild“ verschwinden, sobald wieder einer dieser 3 Sprüche auf die Zielperson gesprochen wird. Außerdem werden sie durch die Sprüche „Verdopplung“ und „Unsichtbarkeit“ neutralisiert. 

Einig sind sich die Weisen des Landes darüber, daß die Sprüche der Kategorie Schutz und Heilung den Begin der Metaphysik markieren. Die Pflege Kranker ist von alters her ein Hauptgrund gewesen, sich in der Wirkungsweise von Pflanzen, Mineralien und Sprüchen auszu-probieren. So muß man irgendwann auf die Kräfte des Blausalzes aufmerksam geworden sein und seine Energie für die ersten kleineren Zauber genutzt haben. Erst später offenbarten sich die Möglichkeiten für die Jagd und das Kriegshandwerk.  

Lebensspende
Übersicht: 

	Nummer:
	1 / 1 

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	Sprecher übergibt k Lebenspunkte an Zielperson

	
	Gegenstand:
	Sprecher übergibt k Lebenspunkte zu belebbaren Gegenstand, ansonsten verpufft Spruch

	
	Richtung:
	Sprecher übergibt k Lebenspunkte an Personen des Zielraumes (Zufallsverteilung)

	PRIVATE
gedacht für: Person, belebbare Gegenstände und Richtung (alle befreundet, bei 1-4 auch Feinde)

	k=

	1:
	-4 (Ziel gibt an Sprechenden)
	5:
	0 – Spruch verpufft
	9:
	3

	2:
	-3 (Ziel gibt an Sprechenden)
	6:
	0 – Spruch verpufft
	10:
	4

	3:
	-2 (Ziel gibt an Sprechenden)
	7:
	1
	11:
	5

	4:
	-1 (Ziel gibt an Sprechenden)
	8:
	2
	12:
	6


Erklärung:

Mit diesem Zauber ist es möglich, Lebensenergie zu transferieren. Ziel und Sprecher dürfen danach nicht mehr, als ihre Maximal-LPs und nicht weniger, als 0 LPs haben. Der Zaubernde sollte darauf achten, daß er selbst genug Lebenspunkte hat. Ist dies nicht der Fall, überträgt er nur so viele Punkte, daß er auf 0 LPs steht und an Entkräftung stirbt. Ein toter Charakter kann mit der Lebensspende nicht zum Leben erweckt werden. Die Maximalgrenze der Lebenspunkte kann zeitweilig differieren (z.B. durch Hagebutte oder Rauschbeeren).

Die Lebensspende kann auch als Angriffszauber eingesetzt werden. Bei einem W12-Wurf zwischen 1 und 4 erhält der Zaubernde vom Ziel Lebenspunkte. Auch hier sind Ober- und Untergrenze der LPs einzuhalten. Auch die Zielperson kann an Entkräftung sterben. 

Gegenstände nehmen Lebensenergie nur dann auf, wenn sie belebbar sind, d.h. durch die Versorgung mit LPs zum Leben erweckt werden können. Diesen kann Lebensenergie auch wieder entzogen werden. Belebbare Gegenstände ohne LPs gehen in Ihren Urzustand zurück.

Sichtbarkeit:

Aus der oder in die Handfläche des Zaubernden strömt ein schwacher bläulicher Strahl in Richtung der transferierten Lebenspunkte. Die aufmerksame Umwelt in der unmittelbaren Nähe von Sprecher oder Ziel kann dies bemerken. Der Energiestrom leuchtet selbst nicht, wird also im Dunklen nicht gesehen. Die Zielperson(en) merkt in jedem Falle den Effekt (also außer bei W12=5 oder W12=6). 

Sekundäreffekte:

Keine bekannt.

Abwehrmöglichkeiten:

Keine bekannt

Beispielwurf:

Spruch auf Person Gruppenmitglied, W4=1, W8=1, W12=9:

Der Zauberer zieht 3 LPs bei sich ab. Sein Begleiter addiert bei seinen LPs 3 dazu.

Blaue Haut

Übersicht: 

	Nummer:
	1 / 2

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	umhüllt Ziel mit Schutzhaut, die k Treffer absorbiert und dann reißt 

	
	Gegenstand:
	umhüllt Ziel mit Schutzhaut, die k Treffer absorbiert und dann reißt

	
	Richtung:
	umhüllt Personen im Zielbereich mit Schutzhaut (k zufällig verteilt)

	PRIVATE
gedacht für: Person und Richtung (beide Freund)

	k=

	1:
	2
	5:
	10
	9:
	18

	2:
	4
	6:
	12
	10:
	20

	3:
	6
	7:
	14
	11:
	22

	4:
	8
	8:
	16
	12:
	24


Erklärung:

Dieser Zauber erzeugt eine mächtige Hülle die das Ziel komplett umschließt. Bei Personen mit Rüstungen darf zwar der Schaden mit Widerstand gesenkt werden, jedoch wird jegliche Panzerung nicht berücksichtigt, da die Blaue Haut darüber liegt. Wenn die B.H. reißt, wird der restliche Schaden normal berechnet, also auch die Rüstung berücksichtigt. Zerreißt die Haut bei einem Kampf nicht, hält der Zauber noch eine Stunde an. Die LPs werden durch die B.H. nicht verändert.

Leider handelt es sich bei der Blauen Haut um einen sehr instabilen Zauber. Wird der Träger das Ziel eines Spruches der Kategorien 1 und 3 oder von „Flugfähigkeit“, „Heldentum“ oder „Lavagrab“, löst sich die Blaue Haut auf. Gefährlich wirkt auch ein „Kraftentzug“ auf den Träger der BH. 

In der Praxis hat sich gezeigt, daß eine B.H. oft wirkungsvoller ist, als eine „Auferstehung“.

Sichtbarkeit:

Aus der Hand des Sprechenden schießt ein selbstleuchtender blaulicher Strahl der die Zielperson umschließt. 

Eine Blaue Haut ist weithin sichtbar. Sie hat das Aussehen eines durchsichtigen blauen Schleiers und leuchtet von selbst. Träger einer B.H. sind daher in dunklen Räumen besser zu treffen. Für den Träger wird das Sichtfeld jedoch nicht gemindert. Im Dunklen reicht der Schein ca. 50cm. Die Zielperson(en) merkt in jedem Falle den Effekt. 

Sekundäreffekte:

Leuchtende Hülle.

Abwehrmöglichkeiten:

Keine bekannt

Beispielwurf:

Spruch auf Person Gruppenmitglied, W4=1, W8=2, W12=9:

Den Begleiter umschließt eine Blaue Haut die 18SP absorbiert (anstatt LPs abzuziehen) und dann reißt. Der Begleiter leuchtet.

Blendung

Übersicht:

	Nummer:
	1 / 3

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	blendet Zielperson für k Runden - Person kann nicht mehr angreifen 

	
	Gegenstand:
	bei spiegelnden Gegenständen Weiterleitung des Blendstrahls auf Person (vgl. Rg) 

	
	Richtung:
	Blendung von a Personen im Zielbereich für k-a+1 Runden

	PRIVATE
gedacht für: Person, spiegelnde Gegenstände und Richtung (alle Feind) 

	k=

	1:
	3 (Selbstblendung)
	5:
	0 – Spruch verpufft
	9:
	2 (bei Richtung a<3 und k+1)

	2:
	2 (Selbstblendung)
	6:
	0 – Spruch verpufft
	10:
	3 (bei Richtung a<3)

	3:
	1 (Selbstblendung)
	7:
	1 (bei Richtung a=1)
	11:
	3 (bei Richtung a<4 und k+1)

	4:
	0 - Spruch verpufft
	8:
	2 (bei Richtung a=1)
	12:
	4 (bei Richtung a<4)


Erklärung:

Die Blendung ist der ideale Zauber, um einen Gegner kampfunfähig zu machen. Geblendete sehen für den betreffenden Zeitraum nur weis vor den Augen. Sie können nicht zielen, keine Objekte anvisieren und sich nicht verteidigen. Abwehr auf Nahkampfwaffen mit Widerstand ist möglich, Schildbenutzung oder Ausweichen bei Fernwaffen ist nicht möglich. Waffenattacken erhalten +8 auf den MW. Die Nutzung von Metaphysik ist nicht möglich. Bei der Erdheiligkeit sind lediglich Gebete erlaubt. Intelligenz kann nur eingesetzt werden, wenn die Funktionstüchtigkeit der Augen nicht notwendig ist. 

Vorsichtig muß der Sprecher bei einem W12-Wurf zwischen 1 und 3 sein, da dann der Effekt, unabhängig vom gewählten Ziel, ihn selbst trifft. Bei diesem Spruch ist die Nutzung von spiegelnden Gegenständen möglich. Ziel ist dann der Gegenstand. Die Verteilung erfolgt wie beim Ziel Richtung (sprechergesteuert).

Sichtbarkeit:

In der Handfläche des Zaubernden blitzt ein heller Strahl auf, der auf die Augen des Zieles zuschießt. Der Getroffene zuckt mit dem Kopf nach hinten und taumelt ein bis zwei Schritte rückwärts. Die Umstehenden nehmen außerdem den hell leuchtenden Strahl war. Dieser ist aber nur im Augenblick des Blendens zu sehen. Die Zielperson(en) merkt bei W12 = 7 bis 12 den Effekt. 

Sekundäreffekte:

Keine bekannt.

Abwehrmöglichkeiten:

Helme mit gläsernen Visieren mindern den Effekt. 

Beispielwurf:

Spruch auf Richtung mit 3 Feinden, W4=1, W8=3, W12=9:

Der Zauberer kann sich entscheiden: 

- Blendung von 1 Person für 3 Runden 

  
(k=2 (bei W12=9), a=1 (eine Person), -> 2(k)-1(a)+1+1(weil Richtung) = 3 Runden 

- Blendung von 2 Personen für 2 Runden. 

  
(k=2 (bei W12=9), a=2 (eine Person), -> 2(k)-2(a)+1+1(weil Richtung) = 2 Runden 
Kristallmauer

Übersicht:

	Nummer:
	1 / 4

	Effekte bei Zielen:

	
	Person: 
	umgibt Zielperson mit undurchdringbarer Mauer für k Runden

	
	Gegenstand:
	umgibt Ziel mit undurchdringbarer Mauer für k Runden

	
	Richtung: 
	umgibt a Personen im Zielbereich für k-a+1 Runden

	PRIVATE
gedacht für: Person, Gegenstand und Richtung (alle Freund zum Schutz, Feind zum Einsperren)

	k=

	1:
	0 – Spruch verpufft
	5:
	3
	9:
	7

	2:
	0 – Spruch verpufft
	6:
	4
	10:
	8

	3:
	1
	7:
	5
	11:
	9

	4:
	2
	8:
	6
	12:
	10


Erklärung:

Die Kristallmauer hat das Aussehen einer gläsernen, spiegelnden Säule und ist in beide Richtungen („rein“ und „raus“) undurchdringbar für Personen, Gegenstände, Waffen, Metaphysik, Geräusche und Gerüche. Sie kann nicht verrückt werden und ist nur durch „Kraftentzug“ (auf Gegenstand K.) zerstörbar. Ein Metaphysiker, der sich selbst in eine K. einschließt, kann nur noch sich selbst, die K. oder den Boden unter sich als Ziele wählen. 

Keinen Einfluß hat die Mauer auf die Erdheiligkeit. Eingeschlossene können Beschwörungen nach „draußen“ schicken. Liegt eine K. im Zielgebiet einer Beschwörung, so wirkt ihr Effekt dann, wenn es nicht der Durchdringung der K. bedarf (z.B. bei Wuchern und Erdbeben, aber nicht bei Luftbeschwörung oder Sturm). Der Erdheilige sollte sich aber im Klaren darüber sein, daß ihm im Notfall innerhalb einer K. auch niemand helfen kann (z.B. durchdringt eine Auferstehung die Mauer nicht). 

Wird K. auf eine Richtung gesprochen und befinden sich mehrere Personen im Zielgebiet, werden alle von einer Mauer umschlossen. Sie können sich dann innerhalb dieser Mauer frei bewegen und auch kämpfen, etc. Sehr wirkungsvoll ist auch, diesen Zauber auf Torbögen o.ä. anzuwenden, da damit eine metaphysikresistente Barriere geschaffen werden kann. 

Sichtbarkeit:

Auf der Handfläche des Zaubernden ist kurz ein schwaches Leuchten zu sehen. Aus dem Boden (dieser bleibt frei) unter der Zielperson erhebt sich eine Kristallsäule, die sich über ihm schließt. Die Zielperson merkt immer den Effekt, kennt aber dessen Dauer nicht. Bei Spruch-Ende fällt die Säule in sich zusammen. Dies ist nur vom Sprecher vorhersehbar!

Sekundäreffekte:

Gegenstände können damit spiegelnd gemacht werden.

Abwehrmöglichkeiten:

Keine bekannt.  

Beispielwurf:

Spruch auf Person Drache, W4=1, W8=4, W12=9:

Drache wird für 7 Runden von einer Kristallmauer umschlossen. Die Gruppe kann fliehen.

Elementarresistenz

Übersicht:

	Nummer:
	1 / 5 

	Effekte bei Zielen:

	
	Person: 
	macht Zielperson für bestimmte Art von Schaden unempfindlich

	
	Gegenstand: 
	macht Ziel für bestimmte Art von Schäden unempfindlich

	
	Richtung:
	macht Personen und Gegenstände im Zielbereich unempfindlich (Zufallsverteilung)

	PRIVATE
gedacht für: Person, Gegenstand, Richtung (alle Freund)

	Schadensquelle:

	1:
	Wasser, Dauer: 5 R.
	5:
	Feuer, Dauer: 5 Runden
	9:
	Metaphysik, Dauer: 5 Runden

	2:
	Wasser, Dauer: 10 R.
	6:
	Feuer, Dauer: 10 Runden
	10:
	Metaphysik, Dauer: 10 Runden

	3:
	Luft, Dauer: 5 Runden
	7:
	Erde, Dauer: 5 Runden
	11:
	beliebig wählbar, Dauer: 5 R.

	4:
	Luft, Dauer: 10 Runden
	8:
	Erde, Dauer: 10 Runden
	12:
	beliebig wählbar, Dauer: 10 R.


Erklärung:

Elementarresistenzen schützen vor jeder Art von Schaden und Effekten eines bestimmten Elementes. So bewahrt eine E. für Wasser nicht nur vor Beschwörungen dieser Kategorie, sondern auch vor Eispfeilen und Vereisen, sowie von mit Wasserzaubern verstärkten Waffen. Sie bewahrt auch vor Sekundareffekten, wie Bewegungsunfähigkeit durch Vereisen. Sie schützt allerdings nicht vor dem Ertrinken, da dies kein Schaden durch Wasser, sondern durch Luftmangel ist. E. gegenüber Feuer kann z.B. bei Drachen wirkungsvoll sein. E. für Metaphysik schützt vor jeder Auswirkung metaphysischer Sprüche, außer dem „Kraftentzug“ und der Elementarresistenz selbst (siehe Regel: Gleiche Sprüche heben sich auf). Sie macht allerdings auch hilfreiche Zauber, wie „Lebensspende“ wirkungslos.  

Beliebig wählbar heißt, daß die Zielperson zum Zeitpunkt des Sprechens sich für eine Schadensart entscheiden kann. Diese darf im Laufe der Dauer der E. nicht mehr geändert werden. Wählbar sind auch die beiden weiteren Elemente Flora und Fauna. 

Sichtbarkeit:

Nachdem der Zaubernde seine Hand gestreckt hat, tritt kein sichtbarer Effekt auf. Die Zielperson spürt, daß ihr bestimmte Elemente für bestimmte Zeit keinen Schaden zufügen können. Für andere ist die E. nicht sichtbar. 

Sekundäreffekte:

Keine bekannt.

Abwehrmöglichkeiten:

Keine bekannt.  

Beispielwurf:

Spruch auf Person Gruppenmitglied, W4=1, W8=5, W12=9:

Begleiter ist für 5 Runden immun gegen jede Art von metaphysischen Schaden. Wird er Ziel von metaphysischen Sprüchen, tritt ebenfalls kein Effekt ein. 

Schutzschild

Übersicht:

	Nummer:
	1 / 6

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	macht für k Runden unverwundbar

	
	Gegenstand:
	kein Effekt

	
	Richtung:
	macht a Personen im Zielbereich für k-a+1 Runden unverwundbar (Zufallsverteilung)

	PRIVATE
gedacht für: Person und Richtung (beide Freund)

	k=

	1:
	0 - Spruch verpufft
	5:
	1 (bei Richtung a<3 und k+1)
	9:
	3 (bei Richtung a<5 und k+1)

	2:
	0 - Spruch verpufft
	6:
	2 (bei Richtung a<3)
	10:
	4 (bei Richtung a<5)

	3:
	0 - Spruch verpufft
	7:
	2 (bei Richtung a<4 und k+1)
	11:
	4 (bei Richtung a<6 und k+1)

	4:
	1 (bei Richtung a=1)
	8:
	3 (bei Richtung a<4)
	12:
	5 (bei Richtung a<6)

	
	
	
	
	
	


Erklärung:

Mit Hilfe des Schutzschildes kann der Metaphysiker Begleiter oder sich selbst mit einem magischen Panzer umgeben, der jede Art von körperlichen Schaden abhält. Darunter zählen vor allem Waffenschäden und Spruchschäden. Ebenso schützt ein S. vor Elementarschäden, wie Feuer oder Frost. Die Wirkungsweise des S. ist die einer das Ziel umgebenden Kugel, die SP absorbiert, aber nicht die Konstitution der Zielperson verändert (Haut und Knochen werden nicht stabiler, elastischer, etc.)

Wirkungslos ist das S. daher bei Effekten, die keinen direkten Schaden verursachen, bei Schäden, die nicht durch Hautkontakt entstehen und psychischer Beeinflussung. Z.B. verursacht ein „Vereisen“ beim Träger eines Schutzschildes keinen physischen Schaden, er ist aber dennoch von der Auswirkung, dem Vereisen, und somit der Bewegungsunfähigkeit betroffen (dies ist auch der Hauptunterschied zur Elementarresistenz, die auch vor Effekten schützt). Als Schäden, die nicht über die Haut aufgenommen werden, zählen zum Beispiel Zerquetschen oder Zerschmettern. Hier schützt das S. so, daß es zwar den direkten Schaden verhindert, aber nicht für körperliche Unversehrtheit sorgen kann. Ein Abgestürzter würde somit den Sturz überleben, aber mit gebrochenen Knochen an inneren Verletzungen sterben.

Sichtbarkeit:

Es tritt kein sichtbarer Effekt auf. Die Zielperson spürt, daß ihr kein Schaden zugefügt werden kann. Das S. ist nicht sichtbar. 

Sekundäreffekte:

Keine bekannt.

Abwehrmöglichkeiten:

Keine bekannt.  

Beispielwurf:

Spruch auf Richtung mit 3 Begleitern (Zufallsverteilung!) , W4=1, W8=6, W12=9:

Wahlmöglichkeiten: Schutzschild für 1 Person/4 Runden, 2 Per./3 Run. oder 3 Per./2 Run. 

(k=3 (bei W12=9), a=3 (drei Personen), -> 3(k)-3(a)+1+1(weil Richtung) = 2 Runden 
Auferstehung

Übersicht:

	Nummer:
	1 / 7

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	gibt Ziel k Lebenspunkte (Obergrenze einhalten)

	
	Gegenstand:
	gibt belebbaren Gegenständen k LP (Obergrenze einhalten)

	
	Richtung:
	gibt Personen und belebbaren Gegenständen im Zielbereich k Lebenspunkte (Zufall)

	PRIVATE
gedacht für: Person, belebbare Gegenstände und Richtung (Freund)

	k=

	1:
	0 - Spruch verpufft
	5:
	2
	9:
	6

	2:
	0 - Spruch verpufft
	6:
	3
	10:
	7

	3:
	0 - Spruch verpufft
	7:
	4
	11:
	8

	4:
	1
	8:
	5
	12:
	9


Erklärung:

Die Auferstehung ist der einzige Spruch, mit dessen Hilfe man Tote zum Leben erwecken kann. Hier gilt, wie bei allen Wiedererweckungen, daß die Leiche noch warm und vollständig sein muß. Die A. erneuert nur Lebensenergie, kann aber keine körperliche Unversehrtheit herstellen (z.B. keine fehlenden Gliedmaßen ersetzen). Der Sprecher sollte also vorsichtig sein, da z.B. Sprüche wie „Entzünden“ oder „Vereisen“ seine Belebungsversuche zunichte machen könnten. Bei der Wiedererweckung ist es nicht von Bedeutung, wie viele LPs der Charakter zum Zeitpunkt des Todes hatte. Leichen haben immer 0 LPs und zählen als Gegenstand. 

Die A. wird auch sehr gern und häufig zur Heilung Verwundeter eingesetzt, da sie im Gegensatz zur Lebensspende risikoloser ist und nicht die Lebenspunkte des Sprechers verbraucht.  Die Maximalgrenze der Lebenspunkte kann zeitweilig differieren (z.B. durch Hagebutte oder Rauschbeeren). 

Dieser Spruch ist damit einer der wichtigsten und beliebtesten des gesamten Grundsystems. 

Sichtbarkeit:

Bei der Heilung Lebender tritt kein sichtbarer Effekt auf. Die Zielperson fühlt sich wieder gestärkt. Bei der Wiedererweckung von Leichen ist an denselben ein leichtes bläuliches Schimmern wahrnehmbar. Tritt wieder Energie in den leblosen Körper, fangen dessen Augen an zu leuchten. Ein Zittern bringt den Toten in das Reich der Lebenden zurück. 

Sekundäreffekte:

Keine bekannt.

Abwehrmöglichkeiten:

Keine bekannt.  

Beispielwurf:

Spruch auf Gegenstand Leiche, W4=1, W8=7, W12=9:

Die Augen des Toten beginnen plötzlich zu leuchten. Ein Zittern durchfährt den vormals leblosen Körper. Der Tote erwacht zu neuem Leben und hat 6 Lebenspunkte. 

Spiegelreflex

Übersicht:

	Nummer:
	1 / 8

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	verhindert SP bei Sprecher und leitet bis zu k SP auf Ziel um (nach Angriff sprechen) 

	
	Gegenstand:
	verhindert Schaden bei Sprecher und leitet bis zu k Schadenpunkte auf Ziel um

	
	Richtung:
	verhindert Schaden bei Sprecher und leitet bis zu k SP auf Zielbereich um (Zufall)

	PRIVATE
gedacht für: Person, Gegenstand, Richtung (Feind)

	k=

	1:
	2 
	5:
	10
	9:
	18

	2:
	4
	6:
	12
	10:
	20

	3:
	6
	7:
	14
	11:
	22

	4:
	8
	8:
	16
	12:
	24


Erklärung:

Mit Hilfe des Schutzschildes kann der Metaphysiker Begleiter oder sich selbst mit einem magischen Panzer umgeben, der jede Art von körperlichen Schaden abhält. Darunter zählen vor allem Waffenschäden und Spruchschäden. Ebenso schützt ein S. vor Elementarschäden, wie Feuer oder Frost. Die Wirkungsweise des S. ist die einer das Ziel umgebenden Kugel, die SP absorbiert, aber nicht die Konstitution der Zielperson verändert (Haut und Knochen werden nicht stabiler, elastischer, etc.)

Wirkungslos ist das S. daher bei Effekten, die keinen direkten Schaden verursachen, bei Schäden, die nicht durch Hautkontakt entstehen und psychischer Beeinflussung. Z.B. verursacht ein „Vereisen“ beim Träger eines Schutzschildes keinen physischen Schaden, er ist aber dennoch von der Auswirkung, dem Vereisen, und somit der Bewegungsunfähigkeit betroffen (dies ist auch der Hauptunterschied zur Elementarresistenz, die auch vor Effekten schützt). Als Schäden, die nicht über die Haut aufgenommen werden, zählen zum Beispiel Zerquetschen oder Zerschmettern. Hier schützt das S. so, daß es zwar den direkten Schaden verhindert, aber nicht für körperliche Unversehrtheit sorgen kann. Ein Abgestürzter würde somit den Sturz überleben, aber mit gebrochenen Knochen an inneren Verletzungen sterben.

Sichtbarkeit:

Es tritt kein sichtbarer Effekt auf. Die Zielperson spürt, daß ihr kein Schaden zugefügt werden kann. Das S. ist nicht sichtbar. 

Sekundäreffekte:

Keine bekannt.

Abwehrmöglichkeiten:

Keine bekannt.  

Beispielwurf:

Spruch auf Richtung mit 3 Begleitern (Zufallsverteilung!) , W4=1, W8=6, W12=9:

Wahlmöglichkeiten: Schutzschild für 1 Person/4 Runden, 2 Per./3 Run. oder 3 Per./2 Run. 

(k=3 (bei W12=9), a=3 (drei Personen), -> 3(k)-3(a)+1+1(weil Richtung) = 2 Runde

Sprüche der Kategorie 
Mystik und Phänomene 

In der Gruppe der „Mystik und Phänomene“ sind vor allem jene Sprüche versammelt, deren Existenz schon weit vor Entdeckung der Metaphysik durch Geschichten, Legenden und Märchen erwähnt wird. Ob einige Effekte dieser  Zauber auch nicht-metaphysisch erzeugt werden konnten, ist schwer nachvollziehbar. Tatsache ist allerdings, daß Weise mit „Gedankenlesen“ oder auch „Elementeüberwindung“ ähnliche Erfolge erzielen können, wie Metaphysiker mit „Telepathie“ und „Flugfähigkeit“. 

Die Bedeutung dieser Spruchklasse ist für Kämpfe eher gering. Das Hauptanwendungsgebiet ist vor allem im Erforschen, Auskundschaften und Überwinden von Hindernissen zu sehen. Scherzhaft wird auch von den „Zaubern des täglichen Bedarfs“ gesprochen. Einige Sprüche bieten allerdings Sekundäreffekte und Anwendungsmöglichkeiten, die defensiven Metaphysikern auch in Auseinandersetzungen recht hilfreich sein können, zum Beispiel zur Flucht und Verteidigung. 

Als wichtigste Sprüche der Kategorie zählen „Kraftentzug“ und „Blaues Kristall“. Mit ersterem ist es möglich, alle Arten von metaphysischen Zaubern aufzuheben. Mit letzterem hat der Sprecher eine mächtige Informationsquelle, die den Blick in Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft ermöglicht. Ähnliche Aussagen kann der Sprecher auch nach Anwendung der „Telepathie“ treffen, denn sie ermöglicht das „erlauschen“ fremder Gedanken. 

Drei Zauber können zur Fortbewegung von Personen oder Gegenständen genutzt werden. „Telekinetik“, „Raumsprung“ und „Flugfähigkeit“ bieten unterschiedliche Möglichkeiten um entfernte Ziele zu erreichen. 

Mit „Entzünden“ und „Vereisen“ bietet diese Kategorie noch 2 Sprüche, die, neben ihren eigentlichen Effekten, auch hervorragend zum magischen Aufwerten von Waffen benutzt werden können. Außerdem werden sie teilweise in Kämpfen „zweckentfremdet“ zum Vertreiben oder Festsetzen von Gegnern benutzt.

Insgesamt kann man wohl sagen, daß die Sprüche der Kategorie „Mystik und Phänomene“ dem Anwender die vielfältigsten Nutzungsmöglichkeiten bieten. 

	PRIVATE
Name:
	Entzünden

	Nummer:
	2 / 1 

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	entzündet Zielperson für k Runden - 5 Schadenspunkte pro Runde

	
	Gegenstand:
	entzündet Gegenstand für k Runden (auch nicht brennbare!) - 3 SP bei Berührung

	
	Richtung:
	entzündet brennbare und a nicht brennbare Gegenstände für k-a+1 Runden - 3 SP

	PRIVATE
gedacht für: Person (Feind) | Gegenstand (Freund, z.B. Waffe) und Richtung (Feind)

	k bei Person = | k bei Gegenstand und Richtung = 

	1:
	0 | 0 - Spruch verpufft
	5:
	0 - Spruch verpufft | 3
	9:
	2 | 7

	2:
	0 | 0 - Spruch verpufft
	6:
	1 | 4
	10:
	2 | 8

	3:
	0 - Spruch verpufft | 1
	7:
	1 | 5
	11:
	2 | 9

	4:
	0 - Spruch verpufft | 2
	8:
	1 | 6
	12:
	3 | 10


	PRIVATE
Name:
	Vereisen

	Nummer:
	2 / 2

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	vereist Person (bewegungsunfähig) für k Runden - verursacht s Schaden pro Runde

	
	Gegenstand:
	vereist Gegenstand für k Runden - 2 Schadenspunkte bei Berührung

	
	Richtung:
	vereist vereisbare und a nicht vereisbare Gegenstände für k-a+1 Runden - 2 SP 

	PRIVATE
gedacht für: Person (Feind) | Gegenstand (Freund, z.B. Waffe) und Richtung

	k bei Person = | k bei Gegenstand und Richtung =

	1:
	0 | 0 - Spruch verpufft
	5:
	0, s=2 | 3
	9:
	2, s=0 | 7

	2:
	0 | 0 - Spruch verpufft
	6:
	1, s=0 | 4
	10:
	2, s=1 | 8

	3:
	0 - Spruch verpufft | 1 
	7:
	1, s=1 | 5
	11:
	2, s=2 | 9

	4:
	0, s=1 | 2
	8:
	1, s=2 | 6
	12:
	3, s=0 | 10


	PRIVATE
Name:
	Telepathie

	Nummer:
	2 / 3 

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	liest Gedanken von Zielperson mit k Umfang

	
	Gegenstand:
	kein Effekt

	
	Richtung:
	liest k Gedanken im Zielbereich ohne Zuordnung zu Personen

	PRIVATE
gedacht für: Person und Richtung

	k=

	1:
	4 (teilt Ziel Gedanken mit)
	5:
	0 – Spruch verpufft
	9:
	2 

	2:
	3 (teilt Ziel Gedanken mit)
	6:
	0 – Spruch verpufft
	10:
	2 

	3:
	2 (teilt Ziel Gedanken mit)
	7:
	1 
	11:
	3 

	4:
	1 (teilt Ziel Gedanken mit)
	8:
	1 
	12:
	4


	PRIVATE
Name:
	Telekinetik

	Nummer:
	2 / 4 

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	bewegt Ziel mit k Gewicht höchstens 25m, mindestens 5m

	
	Gegenstand:
	bewegt Ziel mit k Gewicht höchstens 25m, mindestens 5 m

	
	Richtung:
	kein Effekt

	PRIVATE
gedacht für: Person und Gegenstand

	k=

	1:
	100 g
	5:
	30 kg
	9:
	70 kg

	2:
	1 kg
	6:
	40 kg
	10:
	80 kg

	3:
	10 kg
	7:
	50 kg
	11:
	90 kg

	4:
	20 kg
	8:
	60 kg
	12:
	100 kg


	PRIVATE
Name:
	Kraftentzug

	Nummer:
	2 / 5

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	Sprecher erhält bis zu k gelöstes * von Ziel oder auf dem Ziel liegenden Spruch (vgl. u.) 

	
	Gegenstand:
	entzieht auf dem Ziel lastenden Spruch k Energie (k > Energie => Spruch neutralisiert)

	
	Richtung:
	Sprecher erhält bis zu k gelöstes Blausalz von Personen und Sprüchen im Zielbereich

	PRIVATE
gedacht für: Person | Gegenstand und Richtung

	k bei Person = | k bei Gegenstand und Richtung =

	1:
	-16 | - 6 (Sprecher gibt an Ziel)
	5:
	12 | 3 
	9:
	36 | 15

	2:
	-12 | - 3 (Sprecher gibt an Ziel)
	6:
	21 | 6
	10:
	42 | 18

	3:
	-8 (Sprecher gibt) | 0 - Spruch verpufft
	7:
	26 | 9
	11:
	53 | 21

	4:
	-4 (Sprecher gibt) | 0 - Spruch verpufft
	8:
	31 | 12
	12:
	67 | 24


	PRIVATE
Name:
	Flugfähigkeit

	Nummer:
	2 / 6

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	gibt Ziel für k Runden Flugfähigkeit (Zielperson kann Richtung selbst steuern)

	
	Gegenstand:
	läßt Zielgegenstand für k Runden schweben ( nicht lenkbar) 

	
	Richtung:
	gibt a Personen im Zielbereich für k-a+1 Runden Flugfähigkeit (jeder lenkt selbst)

	PRIVATE
gedacht für: Person (Freund), Gegenstand und Richtung (Freund)

	k=

	1:
	0 - Spruch verpufft
	5:
	0 - Spruch verpufft
	9:
	4

	2:
	0 - Spruch verpufft
	6:
	1
	10:
	5

	3:
	0 - Spruch verpufft
	7:
	2
	11:
	6

	4:
	0 - Spruch verpufft
	8:
	3
	12:
	7


	PRIVATE
Name:
	Raumsprung

	Nummer:
	2 / 7 

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	versetzt Zielperson an Ort mit k Entfernung (selbstlenkend, Ort muß sichtbar sein) 

	
	Gegenstand:
	versetzt Gegenstand an Ort mit k Entfernung (Sprecher bestimmt sichtbaren Ort) 

	
	Richtung:
	Sprecher wird k weit in entsprechende Richtung versetzt (max. bis Sichtweite)

	PRIVATE
gedacht für: Person (Freund), Gegenstand uns Richtung

	k=

	1:
	0 - Spruch verpufft
	5:
	0 - Spruch verpufft
	9:
	37, 50 m 

	2:
	0 - Spruch verpufft
	6:
	0 - Spruch verpufft
	10:
	50 m

	3:
	0 - Spruch verpufft
	7:
	12,50 m
	11:
	62,50 m

	4:
	0 - Spruch verpufft
	8:
	25 m
	12:
	75 m


	PRIVATE
Name:
	Blaues Kristall

	Nummer:
	2 / 8

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	Sprecher erhält k Informationen über Vergangenheit und Zukunft der Zielperson 

	
	Gegenstand:
	Sprecher erhält k Informationen über die Geschichte des Zielgegenstandes 

	
	Richtung:
	Sprecher sieht die derzeitigen Geschehnisse im Zielbereich mit k Details in einer Kugel

	PRIVATE
gedacht für: Person, Gegenstand und Richtung

	k=

	1:
	0 - Spruch verpufft
	5:
	2
	9:
	4

	2:
	1
	6:
	3
	10:
	5

	3:
	1
	7:
	3
	11:
	5

	4:
	2
	8:
	4
	12:
	6


Sprüche der Kategorie Verwandeln und Erschaffen


	PRIVATE
Name:
	Salzgeist

	Nummer:
	3 / 1

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	erschafft Geist mit Stärke k-a+1 für a Runden, der durch Zielperson gesteuert wird 

	
	Gegenstand:
	kein Effekt 

	
	Richtung:
	erschafft Geist mit Stärke k-a für a Runden am Zielort, Steuerung übernimmt der Sprecher

	PRIVATE
gedacht für: Person (Freund) und Richtung 

	(Stärke, Geschicklichkeit und Widerstand) + Runden =

	1:
	1 - Spruch verpufft
	5:
	3
	9:
	5

	2:
	1 - Spruch verpufft
	6:
	3, Schaden + 1
	10:
	5, Schaden +1

	3:
	2
	7:
	4
	11:
	6

	4:
	2, Schaden +1
	8:
	4, Schaden + 1
	12:
	7


	PRIVATE
Name:
	Kiemen

	Nummer:
	3 / 2

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	ermöglicht Zielperson das Atmen im Wasser für k Runden

	
	Gegenstand:
	kein Effekt 

	
	Richtung:
	zufällige Verteilung von k auf Personen im Zielbereich

	PRIVATE
gedacht für: Person und Richtung (beide Freund)

	k=

	1:
	1
	5:
	5
	9:
	9

	2:
	2
	6:
	6
	10:
	10

	3:
	3
	7:
	7
	11:
	11

	4:
	4
	8:
	8
	12:
	12


	PRIVATE
Name:
	Illusion

	Nummer:
	3 / 3

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	erschafft Gegenstand für k Runden, dessen Besitzer die Zielperson ist (bis max. Kl. 5) 

	
	Gegenstand:
	verändert Gegenstand um a Klassen für k-a Runden (a wird individuell festgelegt) 

	
	Richtung:
	kein Effekt

	PRIVATE
gedacht für: Person | Gegenstand

	k für Person = | k für Gegenstand = 

	1:
	0 | 1 - Spruch verpufft
	5:
	2 | 5
	9:
	4 | 9

	2:
	1 | 2
	6:
	3 | 6
	10:
	5 | 10

	3:
	1 | 3
	7:
	3 | 7
	11:
	5 | 11

	4:
	2 | 4
	8:
	4 | 8
	12:
	6 | 12


	PRIVATE
Name:
	Verwandlung

	Nummer:
	3 / 4

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	verwandelt Person um a Stufen für k-a Runden, k = Ergebnis des 12er Würfel

	
	Gegenstand:
	verwandelt Gegenstand in Wesen mit a Stufen für k-a Runden, k = 12er Würfel

	
	Richtung:
	verwandelt zufällig im Zielbereich Gegenstand oder Person in Wesen, (wie oben)

	PRIVATE
gedacht für: Person, Gegenstand und Richtung

	Stufen von a= (vom Sprecher wählbar ob positiv oder negativ)

	1:
	ein Wert +1 / -1
	5:
	zwei Werte +2 / zwei Werte -2
	9:
	drei Werte +3 / alle Werte 

	2:
	zwei Werte +1 / -1
	6:
	drei Werte +3 / drei Werte -2
	
	außer Widerstand -5

	3:
	drei Werte +1 / -1
	7:
	alle Werte +2 / alle Werte -2
	10:
	drei Werte +4 / Kaninchen

	4:
	alle Werte +1 / -1
	8:
	zwei Werte +3 / drei Werte -3
	11:
	drei Werte +5 / weise Maus


	PRIVATE
Name:
	Versklavte Seele

	Nummer:
	3 / 5

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	besitzt Person den Fetisch eines Toten, ersteht dieser für k R, danach ist Seele frei 

	
	Gegenstand:
	ist Zielgegenstand Fetisch einer versklavten Seele, ersteht Toter einmalig für k Runden 

	
	Richtung:
	kein Effekt

	PRIVATE
gedacht für: Person (Besitzer eines Fetisch) und Gegenstand (Fetisch eines getöteten Gegners) 

	k=

	1:
	1
	5:
	5
	9:
	9

	2:
	2
	6:
	6
	10:
	10

	3:
	3
	7:
	7
	11:
	11

	4:
	4
	8:
	8
	12:
	12


	PRIVATE
Name:
	Fliegendes Auge

	Nummer:
	3 / 6

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	erschafft fliegendes Auge, das von Zielperson gesteuert wird und k - m weit fliegt 

	
	Gegenstand:
	kein Effekt 

	
	Richtung:
	erschafft fliegendes Auge, mit dem der Sprecher das Zielgebiet (k - m) erkunden kann

	PRIVATE
gedacht für: Person (Freund) und Richtung

	k=

	1:
	0 - Spruch verpufft
	5:
	30
	9:
	70

	2:
	0 - Spruch verpufft
	6:
	40
	10:
	80

	3:
	10
	7:
	50
	11:
	90

	4:
	20
	8:
	60
	12:
	100


	PRIVATE
Name:
	Unsichtbarkeit

	Nummer:
	3 / 7

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	macht Zielperson für k Runden unsichtbar 

	
	Gegenstand:
	macht Ziel für k Runden unsichtbar

	
	Richtung:
	macht a Personen im Zielbereich für k-a+1 Runden unsichtbar (siehe Rg.) 

	PRIVATE
gedacht für: Person (Freund), Gegenstand und Richtung (Freund)

	k=

	1:
	0 - Spruch verpufft
	5:
	0 - Spruch verpufft
	9:
	2 (bei Rg., a>2, dann k+1)

	2:
	0 - Spruch verpufft
	6:
	1
	10:
	3

	3:
	0 - Spruch verpufft
	7:
	1 (bei Rg. wenn a>1, dann k+1)
	11:
	3 (bei Rg., a>2, dann k+1)

	4:
	0 - Spruch verpufft
	8:
	2
	12:
	4


	PRIVATE
Name:
	Verdopplung

	Nummer:
	3 / 8

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	Zielperson wird für k Runden vollständig verdoppelt, Steuerung durch Zielperson

	
	Gegenstand:
	Zielgegenstand wird für k Runden mit allen Eigenschaften verdoppelt

	
	Richtung:
	verdoppelt für k Runden Person und/oder Gegenstand im Zielbereich (Zufall)

	PRIVATE
gedacht für: Person und Gegenstand (beide Freund) - Richtung unberechenbar

	k=

	1:
	0 - Spruch verpufft
	5:
	1
	9:
	3

	2:
	0 - Spruch verpufft
	6:
	2
	10:
	4

	3:
	0 - Spruch verpufft
	7:
	2
	11:
	4

	4:
	1
	8:
	3
	12:
	5


Sprüche der Kategorie Kampf und Tod

	PRIVATE
Name:
	Funken

	Nummer:
	4 / 1

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	verletzt Zielperson mit metaphysischen Funken, die k Schadenspunkte anrichten

	
	Gegenstand:
	lädt magiefähigen Gegenstand metaphysisch auf - kann k SP abgeben (max. 3 pro R)

	
	Richtung:
	richtet im Zielbereich k Schadenspunkte an, die zufällig verteilt werden

	PRIVATE
gedacht für: Person und Richtung (beide Feind) | magiefähiger Gegenstand (Freund)

	k bei Person und Richtung = | k bei Gegenstand = 

	1:
	-3 (Ziel erhält 3 LP) | 0 - verpufft
	5:
	0 - Spruch verpufft | 3
	9:
	3 | 7 

	2:
	-2 (Ziel erhält 2 LP) | 0 - verpufft
	6:
	0 - Spruch verpufft | 4 
	10:
	4 | 8 

	3:
	-1 (Ziel erhält 1 LP) | 1
	7:
	1 | 5 
	11:
	5 | 9 

	4:
	0 - Spruch verpufft | 2
	8:
	2 | 6
	12:
	6 | 10


	PRIVATE
Name:
	Eispfeile

	Nummer:
	4 / 2

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	Zielperson wird durch Eishagel getroffen und mit k Schadenspunkten verletzt 

	
	Gegenstand:
	verzaubert magiefähige Wurfwaffe, die k Schadenspunkte anrichtet - max. 5 / Runde 

	
	Richtung:
	erzeugt Eispfeile im Zielbereich die k SP anrichtet, die zufällig verteilt werden 

	PRIVATE
gedacht für: Person und Richtung (beide Feind) | magiefähige Wurfwaffe (Freund)

	k bei Person und Richtung = | k bei Gegenstand = 

	1:
	0 - Spruch verpufft | 1
	5:
	3 | 5
	9:
	7 | 9 

	2:
	0 - Spruch verpufft | 2
	6:
	4 | 6 
	10:
	8 | 10

	3:
	1 | 3
	7:
	5 | 7
	11:
	9 | 11 

	4:
	2 | 4 
	8:
	6 | 8 
	12:
	10 | 12


	PRIVATE
Name:
	Feuerkugel

	Nummer:
	4 / 3

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	Zielperson wird von Feuerkugel getroffen, die k Schadenspunkte anrichtet 

	
	Gegenstand:
	brennbarer Gegenstand wird entzündet (Schaden siehe 2 / 1 Entzünden)

	
	Richtung:
	Feuerkugel fliegt in Zielbereich und trifft zufällig Person oder Gegenstand - SP < k

	PRIVATE
gedacht für: Person und Richtung (beide Feind), Gegenstand

	k=

	1:
	0 - Spruch verpufft
	5:
	1
	9:
	5

	2:
	0 - Spruch verpufft
	6:
	2
	10:
	6

	3:
	0 - Spruch verpufft
	7:
	3
	11:
	8

	4:
	0 - Spruch verpufft
	8:
	4
	12:
	10


	PRIVATE
Name:
	Blitzschlag

	Nummer:
	4 / 4

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	Zielperson wird k Runden von Blitz getroffen, der 5 Schadenspunkte anrichtet

	
	Gegenstand:
	magiefähiger Gegenstand wird aufgeladen und kann k Blitze mit 5 SP abgeben (1x pro R.) 

	
	Richtung:
	im Zielbereich werden k Personen von Blitz mit Stärke 5 getroffen

	PRIVATE
gedacht für: Person, Richtung (Feind) und Gegenstand (Freund)

	k=

	1:
	1
	5:
	2
	9:
	3

	2:
	1
	6:
	2
	10:
	4

	3:
	1
	7:
	3
	11:
	4

	4:
	2
	8:
	3
	12:
	4


	PRIVATE
Name:
	Heldentum

	Nummer:
	4 / 5

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	Zielperson verändert sich - nach Ende des Effektes richtet der Zauber 3 SP an

	
	Gegenstand:
	kein Effekt

	
	Richtung:
	Effekt kann bei einer Person im Zielbereich auftreten (Zufall) 

	PRIVATE
gedacht für: Person (Freund, bei 1-3 auch Feind)

	Veränderung:

	1:
	25% der Stärke für 4 Runden
	5:
	kein Effekt - verpufft
	9:
	+75% der Stärke für 4 Runden

	2:
	50% der Stärke für 4 Runden
	6:
	kein Effekt - Spruch verpufft
	10:
	Person kann 2x handeln pro R. (für 4 R.)

	3:
	75% der Stärke für 4 Runden
	7:
	+25% der Stärke für 4 R.
	11:
	Person kann 3x handeln pro R. (für 4 R.)

	4:
	kein Effekt - Spruch verpufft
	8:
	+50% der Stärke für 4 R.
	12:
	+100% der Stärke für 4 Runden


	PRIVATE
Name:
	Beherrschung

	Nummer:
	4 / 6

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	Sprecher kann Zielperson steuern und max. k SP pro R. zufügen, aber Person nicht töten (MW Abwehr: Wille 10)

	
	Gegenstand:
	Sprecher hat für k Runden Gewalt über einen Gegenstand (max. 100m Entfernung) 

	
	Richtung:
	kein Effekt

	PRIVATE
gedacht für: Person (Feind) | Gegenstand

	k bei Person = | k bei Gegenstand =

	1:
	0 | 0 - Spruch verpufft
	5:
	1 (max. 1 Runde) | 1
	9:
	3 (max. 3 Runden) | 3

	2:
	0 | 0 - Spruch verpufft
	6:
	2 (max. 1 Runde) | 2
	10:
	3 (max. 4 Runden) | 3

	3:
	0 - Spruch verpufft | 1
	7:
	2 (max. 2 Runden) | 2
	11:
	3 (max. 5 Runden) | 3

	4:
	0 - Spruch verpufft | 1 
	8:
	2 (max. 3 Runden) | 2
	12:
	4 (max. 5 Runden) | 4


	PRIVATE
Name:
	Lavagrab

	Nummer:
	4 / 7

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	umhüllt Person für k Runden mit Lavahülle (Zielperson immun) - bei Berührung 6 SP 

	
	Gegenstand:
	umhüllt Gegenstand für k Runden mit Lavahülle, die bei Berührung 6 SP zufügt 

	
	Richtung:
	verwandelt Boden im Zielbereich für k Runden in Lava, die bei Berührung 8 SP zufügt

	PRIVATE
gedacht für: Person (Freund), Gegenstand und Richtung (beide Feind)

	k=

	1:
	0 - Spruch verpufft
	5:
	1
	9:
	3

	2:
	0 - Spruch verpufft
	6:
	2
	10:
	4

	3:
	0 - Spruch verpufft
	7:
	2
	11:
	4

	4:
	1
	8:
	3
	12:
	5


	PRIVATE
Name:
	Blauer Tod

	Nummer:
	4 / 8

	Effekte bei Zielen:

	
	Person:
	fügt Person k Schadenspunkte zu 

	
	Gegenstand:
	kein Effekt

	
	Richtung:
	fügt Personen im Zielbereich insgesamt k Schadenspunkte zu (Zufallsverteilung)

	PRIVATE
gedacht für: Person und Richtung (beide Feind)

	k=

	1:
	-8 (Zufallsverteilung unter allen Wesen)
	5:
	0 - Spruch verpufft
	9:
	8

	2:
	-6 (Zufallsverteilung unter allen Wesen)
	6:
	2
	10:
	10

	3:
	-4 (Zufallsverteilung unter allen Wesen)
	7:
	4
	11:
	12

	4:
	-2 (Zufallsverteilung unter allen Wesen)
	8:
	6
	12:
	14


Trotz des scheinbaren Chaos, das diese Routine verursacht, ist die Metaphysik ab einem bestimmten Fähigkeitswert relativ zuverlässig. Pech und Glück kann man immer haben, aber wer sich dieser Fähigkeit verschreibt und mit 6 Punkten darauf in's Spiel geht hat meist mehr Erfolge als Mißerfolge und wird als Spezialist für die besonderen Fälle gern genommen. 

Das Grundsystem
Das Grundsystem ist die einfachste und abwechslungsreichste Möglichkeit, mit der Metaphysik umzugehen. 

Die Sprüche sind einzeln aufgeführt und nach Kategorien geordnet. k bezeichnet dabei immer eine Variable, die entsprechend dem Ausprägungswürfel (W12) unterschiedlich groß ist. Teilweise spielt auch die Variable a eine Rolle. Diese kann beliebig groß sein, muß aber zusammen mit k auf den entsprechenden Wert kommen. D.h. je größer a wird, um so kleiner wird k und umgekehrt.
"Gedacht für:" bezeichnet dabei die normalen Ziele, wobei die Unterscheidung in Freund und Feind sich danach richtet, ob Schaden entsteht oder Vorteile dadurch erlangt werden. Diese Zeile ist also nicht bindend, sondern soll beim Verständnis des Spruches helfen. Der Verweis Zufallsverteilung (vor allem beim Ziel "Richtung") bedeutet, daß die Punkte oder Effekte

STURM ist ein Fantasy - Rollenspiel. Es wird gespielt mit Hilfe von Phantasie, Würfeln und einem umfangreichen Regelwerk. Dies ist sozusagen das Herzstück eines jeden Rollenspieles (RPG) und das, was man im folgenden lesen kann.

Wer von RPG's noch nie etwas gehört hat, kann sich das ganze wie einen Roman vorstellen, bei dem man selber in die Haut einer Figur schlüpfen und den Lauf der Geschichte so verändern kann. Wie bei einem Buch gibt es vorgegebene Konstellationen, wie etwa Gefahren, die an bestimmten Stellen lauern oder gefährliche Kreaturen von denen das Land befreit werden muß. 


Wo spielt STURM?

Die Kulisse des Spieles ist eine Phantasiewelt. Bei der Erschaffung der Grundstory wurde großer Wert darauf gelegt, möglichst wenig zu übernehmen. Zwar hat jeder schon irgendeine Idee irgendwo geklaut, aber am besten sind immer die eigenen Phantasien. 

So stand auch bei der Entstehung von STURM vor allem im Mittelpunkt, auf die typischen Klischees von gut (=hell) und böse (=dunkel), sowie auf die ausgekauten Elfen, Zwerge, Orks und Hexen (und was es sonst schon zu oft gibt) zu verzichten. Zugegeben - es ist nicht immer leicht und so gibt es inzwischen auch bei einigen Quests Drachen. Unsere Devise bleibt es aber, lieber selbst zu erfinden, und wir hoffen, daß STURM es schafft, Phantasie und Atmosphäre zu verbinden.

Was genau die Grundstory ist und wie man sich das Land vorstellen kann, in dem STURM spielt, kann man im Buch der Legenden nachlesen. Dabei wird man auch sehen, wie das Spiel zu seinem Namen kam.

Warum ausgerechnet STURM?

Wer jetzt erwartet, daß wir behaupten, unser Spiel ist das beste, wird enttäuscht sein. Der Meinung sind wir nämlich nicht. Aber wir empfehlen es allen, STURM zu probieren, denn

Steht alles was ich wissen muß in diesem Buch?

Ja und Nein. Dieses Buch enthält das Grundsystem mit allen spielwichtigen Regeln. Dazu gibt es noch das Buch der Legenden das die Weltbeschreibungen und Hintergrundinformationen zum Ausgestalten der Quests enthält. Für erfahrene Spieler gibt es darüber hinaus noch eine Vielzahl an zusätzlichem Spielmaterial – Spezialwaffen, Kräuter, Wissenssysteme, Gilden, weitere Rassen. Alles das kann natürlich kostenlos über unsere Homepage  bezogen werden.

Tip: Für Fragen, die unbeantwortet blieben, steht Euch das Forum unserer Homepage oder unsere E-mail sturmpost@freenet.de zur Verfügung. 
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