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VORWORY

Diese inoffizielle Spielhilfe hier basiert voll und ganz auf den aus SRD und WdZ bekannten
Regeln zu Zauberzeichen, Runen und Glyphen und stellt nur eine Ergédnzung dazu dar.
Hauptaugenmerk hier ist es vor allem ein allgemeines System fiir den inneren Aufbau von
Zauberzeichen zu entwerfen, welches man als Hilfsmittel fiir den Entwurf von eigenen neu-
en Zauberzeichen benutzen kann. Als Ausgangslage dienten hierbei immer die Zeichen aus
SRD, welche voll reproduzierbar sein sollten. Zusatzlich zu den Zeichen aus SRD, welche
vor allem als Fallen und zum Schutz dienen, sollte dieses System aber auch die Grundlage
fiir den Entwurf von Zauberzeichen liefern, die eventuell etwas praktischer fiir den Aben-
teueralltag sind.

Die Vorstellungen der Grundsdtze dieses Aufbausystem mit all seinen Mdglichkeiten bildet
somit auch den Hauptteil dieser Spielhilfe.

Im zweiten Abschnitt geht es dann um die Anwendung dieses Systems und dessen Ver-
deutlichung anhand der aus SRD bekannten Zeichenbeispielen. AuBerdem folgt hier dann
noch die regeltechnische Vorstellung einer optionalen Herangehensweise zur schnelleren
Zauberzeichenentwicklung. Diese basiert natiirlich voll und ganz auf den hier vorgestellten
System und sollte als Folge haben, dass vermehrt neue Zauberzeichen entwickelt werden
konnen.

Im Anhang befinden sich dann noch einige zusammenfassende Ubersichten zum Zauberzei-
chenaufbausystem.

Diese Spielhilfe hier stellt nur Teil 1 dar, welcher sich nur mit den Grundlagen des Aufbaus
von Zauberzeichen beschdftigt. Es werden spater noch weitere Teile folgen, welche sich
mit neuen ergdnzenden Regelmodulen zur Zeichenmagie und neuen Zauberzeichenvorschla-
gen, auf der Grundlage des hier vorgestellten Systems zum Zeichenaufbau, beschdftigen.
Hinzu kommt dann spdater auch noch die Vorstellung eines komplett neuen Magiesystems
zur Zeichenmagie. Dieses, Zeichenzauberei genannte System basiert wieder auf den hier
vorgestellten Aufbausystem, bei dem die Zauberzeichen dann aber mit Hilfe von unter-
schiedlichen Zeichenzaubern verzaubert werden. Dort gibt es dann auch die Méglichkeit
spontan Zauberzeichen frei zusammenzustellen und zu verzaubern. Doch dazu mehr in den
spdteren Teilen.

CSenediket Aegner
(Wiraburg, CAMai 2070
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ALLGEmMEINE PRinmzirPiEn

Ein Zauberzeichen ist eine Methode einen magischen Effekt durch
die Unterstiitzung eines physische Zeichen zu realisieren. Durch
diese Verankerung mit dem Zeichen ergibt sich im Vergleich zu
herkdmmlicher Magie oft eine ldngere Wirkungsdauer.

Das Aussehen dieses Zeichens hingt direkt mit der magischen Wir-
kung zusammen. Jedes Zauberzeichen setzt sich hierzu aus mehre-
ren einzelnen Komponenten oder Zeichenbausteinen zusammen, die
jeweils dazu beitragen gewisse Aufgaben zu erfiillen. Es gibt Kom-
ponenten die dazu beitragen die Wirkung festzulegen und solche die
das Ziel definieren. Hinzu kommen dann evtl. noch Zusatzkompo-
nenten mit unterschiedlichen Zusatzaufgaben. Sowohl die Wirkung
als auch die Zielfestlegung muss, im Gegensatz zu den Zusatzkom-
ponenten, immer von jeweils mindestens einer Komponente erfiillt
werden. Es gibt jedoch fiir diese Aufgaben oft weitere zusdtzliche
optionale Komponenten welche ausgehend von diesen einfachen
Grundaufbau die jeweilige Aufgabe noch genauer spezifizieren. Zu-
satzkomponenten werden nicht immer bendétigt.

UBERBLICK.

Im Folgendem wird nun zuerst erldutert welche Typen von Kompo-
nenten es gibt, dann wird auf die Zieldefinition eingegangen, bevor
dann die Erkldrung der moglichen Komponenten fiir die Wirkungs-
festlegung folgt und zum Schluss folgt dann noch eine eine Uber-
sicht {iber sonstige Zusatzkomponenten.

Im Anhang befinden sich dann noch Ubersichten hierzu.

ZEiCHETFORIM

Zauberzeichen werden iiblicherweise in Zeichenformen erlernt die
schon eine gewisse Zusammensetzung von festen Komponenten
vorgeben. Die bekannten Zeichen aus SRD sind genau solche Zei-
chenformen. Teilweise konnen daran jedoch noch weitere freie
Komponenten hinzugefiigt werden.

Feste Komponemten

Alle Komponenten die durch die Zeichenform vorgegeben sind
werden als feste Komponenten bezeichnet.

Die Komponenten der Ziel- und Wirkungsfestlegung miissen immer
als feste Komponenten in eine Zeichenform eingebunden sein. Auch
bei den Zusatzkomponenten gibt es teilweise einige die schon fest
in eine Zeichenform mit integriert werden miissen.

Freie Komronenten

Bei der Anwendung konnen dann rein optional noch freie Kompo-
nenten zu den festen Komponenten der Zeichenform hinzugefiigt
werden.

Hierzu kdnnen nur Zusatzkomponenten zéhlen.

.

KompPLEXITA

Jede Komponente tragt zu einem Teil der Komplexitit des Zauber-
zeichens bei. Diese Komplexitit ist ein Wert welcher angibt wie
schwer das Zeichen zu verzaubern ist, wie lange man fiir die Ver-
zauberung benétigt und wie viele AsP die Verzauberung kostet. Die
Komplexitit der Wirkungskomponenten nennt man einfach Wir-
kungskomplexitit und die der Zieldefinition heifit Zielkomplexitit.
Auch die evtl. vorhandenen Zusatzkomponenten tragen mit einer
Zusatzkomplexitit bei. Alles zusammen fiihrt dann zur Gesamtkom-
plexitét des Zauberzeichens.

Feste KompPLEXITAT

Wenn bei einer Zeichenform eine Komplexitit angegeben wird,
dann bezieht sich diese nur auf den Beitrdgen der festen Komponen-
ten und wird feste Komplexitit genannt. Freie Zusatzkomponenten
konnen die Gesamtkomplexitit der Anwendung dann noch erhéhen.

Komronenfen

Es gibt im Wesentlichen 2 Arten von Komponententypen. Einmal
sind dies die bekannten Kernkomponenten und dann noch die Be-
schreibungen, welche in der Glyphenmagie oft auch Sigillen ge-
nannt werden.

Reprasentationen

Auch in der Zeichenmagie gibt es unterschiedliche Représentatio-
nen. Heutzutage sind die Glyphenmagie und die Runenmagie in
Aventurien bekannt.

Jede Reprisentation verwendet ihre eigenen Techniken und auch re-
prasentationsgebundene Komponenten. Nicht alle Komponenten
sind in jeder Reprisentationen bekannt und selbst wenn es entspre-
chende Komponenten in mehreren Reprisentation gibt, so besitzen
diese dennoch unterschiedliches Aussehen und Techniken.

Keruromponeofen

Kernkomponenten repriasentieren magische Quellen, Kréfte, Aus-
richtungen, Merkmale, Zwecke, und so weiter. Alle samt eher ab-
strakte Oberbegriffe als einzelne genau festgelegte spezielle Objek-
te, Wesen, Orte.

Ihre Verwendung ist oft fest vorgegeben oder sie sind Teil einer
moglichen Auswahl an verwandten Kernkomponenten. Das heif3t
fiir eine bestimmte Aufgabe kommt eben eine begrenzte Auswahl
an Kernkomponenten in Frage. Doch dazu spéter bei der Erklarung
der einzelnen Aufgaben mehr.

GLYPHEN

Bei Glyphen werden Kernkomponenten normalerweise durch die
Bilder der Kernglyphen dargestellt. Meisten ist auch jeder Kompo-
nente nur genau eine bildliche Kernglyphe zugeordnet, es gibt je-
doch teilweise auch bei Glyphen Kernkomponenten bei denen die
bildliche Darstellung je nach genauer Verwendung innerhalb eines
gewissen Rahmens variieren kann.

Runen

Bei Runen werden die Kernkomponenten iiber mystische Symbole
und die Farbgebung dargestellt, hier ist es fast iiberall der Fall, dass
das Bild in einem gewissen Rahmen je nach Verwendung, ja sogar
je nach Runenzeichner variieren kann.
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BESCHREIBUIIGEDI

Neben den Kernkomponenten gibt es noch die Beschreibungskom-
ponenten. Diese dienen dazu einzelne spezielle genau definierte Ob-
jekte und andere Sachen zu beschreiben. Sie treffen dann jeweils
immer nur auf eine spezielle Sache zu, z.B. eine ganz bestimmte
Person.

Zeichenformen geben oft nur die Art des zu Beschreibenden vor, es
wird hier meist nur ein Platzhalter fiir einen bestimmten Typus von
Beschreibungen geschaffen. Der Zauberzeichenanwender hat dann
freie Wahl welchen speziellen Vertreter dieser Beschreibungsart er
einsetzt. Hierzu muss er dann jedoch eine genau auf diesen Vertre-
ter zutreffende Beschreibung anfertigen und in den Platzhalter ein-
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fiigen. Beschreibungen sind dadurch, trotz ihre eigentlich genaue
spezifizierenden Festlegung, meist freier einsetzbar als Kernkompo-
nenten.

Einzelne Beschreibung sind innerhalb einer Représentation iiberall
anwendbar wo es darum geht eine Beschreibung fiir die beschriebe-
ne Sache zu verwenden. Die Einbettung fiir eine spezielle Anwen-
dung geschieht viel eher durch die mdgliche Anbringungen und
Verkniipfung des Platzhalters.

Die Beschreibungskomponenten werden aus Beschreibungen in ei-
ner geeigneten Schrift gebildet. Bei Glyphen nennt man diese Be-
schreibungskomponenten Sigillen und ihre Bildung wird Ligaturbil-
dung genannt. Bei Runen geschieht die Beschreibung iiblicherweise
anhand der Hjaldinga-Runi.

ZieLDEFinition

Jedes Zauberzeichen bendtigt immer mindestens eine Komponente
welche die Wirkung bestimmt und eine fiir die Zieldefinition. Dies
stellt die Basis fiir jedes Zauberzeichen dar.

Fiir die Zieldefinition ist diese Grundlage immer die Komponente
zur Festlegung des Zeichentrdgers. Dieser Zeichentriger legt fest
wie das Zauberzeichen und seine Wirkung mit der Umwelt veran-
kert werden. Hiervon ausgehend wird dann iiber Ausschmiickungen
und Verkniipfungen mit dem restlichen Zauberzeichen definiert wie
sich hieraus dann Zielobjekt und die Reichweite des zu verzaubern-
den Ziels bestimmt.

Uber weitere optionale Zielkomponenten kénnen dann noch weitere
Details der Zieldefinition festlegen.

Im Anhang befinden sich zusammenfassende Ubersichtstabellen zu
den Moglichkeiten der Zieldefinition.

ZEICHEDTRAGER_

Die einfachste Moglichkeit fiir einen Zeichentrégers ist es, nur das
Zeichen selbst als Zeichentrdger zu benutzen. Diese Moglichkeit ist
nur bei Glyphen bekannt und als Komponente dient hier die Kern-
glyphe Ursprung. Hierbei tritt keine Verankerung mit der Umwelt
auf und die Wirkung kann sich somit auch nur auf das Zeichen
selbst beziehen. Zielobjekt hierbei ist die Zone der Zeichenlinien
und Reichweite betrédgt selbst. Mehr 1ésst sich mit diesem einfachen
Zeichentrdger nicht machen. Die Zielkomplexitdt bei einem sol-
chem Zeichentrager betragt jedoch auch nur 0.

Bsp: Das leuchtende Zeichen ist das einfachste bekannte Zauberzei-
chen, hiervon ausgehend werden nun nach und nach die Méglich-
keiten der Zieldefinition weiter erldutert. Es setzt sich aus den
Kernglyphen Phantasmagorie und Ursprung zusammen. Phantas-
magorie reprdsentiert hier eine Kernkomponente der Wirkungsfest-
legung und bewirkt das Leuchten des Ziels. Ursprung reprdsentiert
die Festlegung auf die Verwendung des Zeichens selbst als Zeichen-
trdger und erfiillt somit die Aufgabe der Zieldefinition. Der Effekt
des leuchtenden Zeichens ist dann, dass die Zeichenlinien leuchten.
Die Wirkungskomplexitdt fiir die Leuchtwirkung betrdgt 1 und die
Zielkomplexitdt betrdgt sogar nur 0. Die Gesamtkomplexitdit des
leuchtenden Zeichens ergibt sich also zu 1.

Nur das Zeichen selbst als Zeichentréger zu nutzen ist zwar die ein-
fachste Zeichentrdgeranwendung, aber sie ist dennoch in gewissen
Sinne eine Spezialform, die es so auch nur bei Glyphenmagie gibt.
Viel hdufiger ist die Verwendung eines Gegenstandes als Zeichen-
trager. Hierflir wird eine Beschreibung des Gegenstandes als Kom-
ponente bendtigt. Das Zeichen wird hierbei dann auf den Gegen-
stand aufgebracht und die Magie fest mit diesem verkniipft. Bei
Nutzung des Zeichens selbst als Zeichentrdger wurde wirklich nur
das Zeichen an sich verzaubert und hier nun wird die Zeichenmagie
fest mit der Objektmatrix des Gegenstandes verwoben. Hierdurch
ergeben sich auch andere Mdglichkeiten fiir Zielobjekt und Reich-
weite. Die einfachste dieser Moglichkeiten ist die Verwendung eben
dieses Zeichentrigergegenstandes als Zielobjekt mit Reichweite
selbst, was dann jedoch zu einer Zielkomplexitét von 1 fiihrt.

Bsp: Als Abwandlung zum leuchtenden Zeichen widre auch ein Zei-
chen denkbar, dass anstatt des Zeichen selbst ein iiber eine Objekt-
sigille bezeichneten Gegenstand als Zeichentriger benutzt. Die ein-
fachste Wabhl fiir ein Zielobjekt wire hierbei dann nun Einzelgegen-
stand (Zeichentrdger) mit Reichweite selbst. Somit wiirde dann
eben dieser Gegenstand zu leuchten anfangen. Die Zielkomplexitdit
hat sich durch diese abgewandelte Zieldefinition auf 1 erhdéht, wo-
durch sich die Gesamtkomplexitdt zu 2 ergibt.

Daneben gibt es auch noch die Moglichkeit einen Ort als Zeichen-
trager festzulegen. Hierflir bendtigt man dann eine Ortsbeschrei-
bung als Komponente. Bei dieser Anwendung wird das Zeichen fest
am Ort verankert, dadurch wird es jedoch auch unbeweglich. Bei
der Verwendung von nur dem Zeichen selbst oder eines Gegenstan-
des als Zeichentragern Gegenstand kann man das Zeichen durchaus
transportieren, bei einem Ort als Zeichentrdger geht dies nicht.
Durch diese Einschrankung hat man aber von Grund auf einen gro-
Beren Zielbereich. Haufig bei der Verwendung eines Ortes als Zei-
chentridger ist die Verzauberung einer Zone um den Ort des Zei-
chens herum (Reichweite Berithrung), welche ebenfalls mit einer
Zielkomplexitit von 1 beitrégt.

Bsp: Wenn man nun eine Ortssigille als Zeichentrigerkomponente
benutzt und eine Zone um das Zeichen herum (Reichweite Beriih-
rung) als Zielobjekt wdhlt, dann wiirde eine hell leuchtende Zone
entstehen. Gesamtkomplexitdt wire wieder 2.

Runenmagie ermoglicht als zusidtzliche Moglichkeit auch die Nut-
zung eines Lebewesen als Zeichentriager. Als Komponente bendtigt
man hierfiir dann eine Beschreibung des Lebewesen. Im Prinzip ist
die Wirkungsweise dhnlich der bei Zeichentriagergegenstdnden. Die
einfachste Moglichkeit zur Zielbestimmung ergibt sich hier als Ein-
zelwesen (Zeichentriger) mit Reichweite selbst,und einer Zielkom-
plexitét von 1.

Bsp: Eine entsprechende Rune auf einem Lebewesen wiirde das Le-
bewesen zum Leuchten bringen.

Bei der Verwendung des Zeichens selbst als Zeichentrdger gibt es
wie gesagt nur die eine vorgestellt Moglichkeit um Zielobjekt und
Reichweite zu bestimmen (Zone der Zeichenlinien und Reichweite
selbst). Bei den 3 anderen Zeichentragern gibt es jeweils noch wei-
tere Moglichkeiten wie sich hieraus dann Zielobjekt und Reichweite
festlegen lassen. Je nach gewéhlter Moglichkeit bendtigt man leicht
abgewandelte Komponenten (z.B. bei der Ausschmiickung) oder so-
gar komplett neue zusitzliche Komponenten wodurch sich auch die
Zielkomplexitét dndern kann.

Bei einem Ort als Zeichentréger ist es z.B. auch recht {iblich Wesen
oder Gegenstinde (als Zielobjekt) innerhalb eines Abstandes als
Reichweite zu verzaubern. Auch das ist hier noch einfach genug, als
dass es ebenfalls nur mit einer Zielkomplexitit von 1 beitragt.

Bsp: Wie oben das leuchtende Zeichen mit einem Ort als Zeichen-
trdager. Diesmal wird jedoch nicht eine Zone verzaubert, sondern es
werden Gegenstinde (Zielobjekt) innerhalb eines Abstandes ver-
zaubert, so dass sie zu leuchten anfangen solange sie innerhalb der
Reichweite sind. Die Komplexitdt wdire unverdndert wieder bei 2.
Ahnliches wire auch mit Wesen moglich.
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ZIiELOBJEKTE

Prinzipiell gibt es fiir das Zielobjekt die Moglichkeit von Gegen-
stinden, Wesen oder einer Zone.

Normalerweise hat jede dieser Moglichkeiten eine Grundversion die
man dann noch weiter modifizieren kann, was jedoch oft die Ziel-
komplexitit erhoht. Diese Modifikation geschieht oft anhand von
zusitzlichen Komponenten (bei Glyphen z.B. oft die Kernglyphe
Verstirkung).

ZOIE

Eine Zone ist eine Gebiet innerhalb eines Abstandes vom Zeichen-
triger. Normalerweise betrdgt der Grundabstand RkW Schritt bei
grofieren Zeichentrdgern kann dieser Grundabstand jedoch auch ho-
her ausfallen (siche unten).

Durch kleinere Abstdnde definierte Zonen sind innerhalb des maxi-
malen Grundabstandes problemlos mdglich. Komplexere Formen
(innerhalb der maximalen Ausdehnung) kénnen die Zielkomplexitit
jedoch um 1 erhdhen. Der maximale Abstand der Zone lésst sich
auch vergroBern. Jede Verdopplung erhoht die Zielkomplexitit je-
doch ebenfalls um 1.

Bsp: Nehmen wir wieder das Beispiel von oben mit dem leuchten-
den Zeichen und einem normalen Ort als Zeichentrdger. Das Ziel-
objekt hierbei ist eine Zone von RkW Schritt um das Zeichen herum.
Wenn man nun eine komplizierte Zonenform (irgendein abstraktes
Gebilde in der Luft z.B.) innerhalb von 4*RkW Schritt als leuchten-
de Zone will, dann erhéht sich hierdurch die Zielkomplexitdt um 3
(2mal Verdoppeln und Imal komplizierte Form) auf 4 (eine Ziel-
komplexitdt von 1 hatte wir ja schon als Grundlage). Zusammen mit
der Wirkungskomplexitdt von 1 ergibt sich somit eine Gesamtkom-
plexitdt des Zeichens von 5.

WESEI

Bei Wesen unterscheidet man immer zwischen freiwillig und un-
freiwillig. Unfreiwillige Wesen sind nur dann von der Wirkung be-
troffen, wenn ihre MR nicht groBer als die RkP* sind.

Es gilt jedoch normalerweise ein Maximalgewicht von 125 Stein fiir
die verzauberten Wesen. Bei grofleren Zeichentragern kann dies je-
doch evtl. hoher ausfallen (siche unten). Eine Einschridnkung des
Maximalgewichts ist ohne Problem mdglich, eine VergroBBerung er-
hoht jedoch wieder je Verdopplung die Zielkomplexitit um 1.

Auch die Anzahl der gleichzeitig betroffenen Wesen ist normaler-
weise auf RkW Wesen beschrinkt, kann bei groen Zeichentragern
jedoch ebenfalls hoher ausfallen (siehe unten). Die Einschrinkung
auf eine geringere Anzahl von Wesen ist ohne Weiteres moglich. Je
Verdopplung dieser Anzahl erhoht die Zielkomplexitit wieder um
1. Die Auswahl der betroffenen Wesen erfolgt wer zeitlich und
rdumlich die Reichweitenbedingung am besten erfiillt (das nichste
Wesen, bzw. das erste in Reichweite). Aulerdem kann nachdem ein
Wesen die Reichweitenbedingung verlédsst durchaus ein neues We-
sen zum Ziel werden. Bei Wesen welche von der Wirkung nicht be-
troffen sind, weil sie z.B. das Maximalgewicht {iberschreiten oder
bei unfreiwilligen Wesen mit hoher MR, werden diese nicht als ver-
zaubert gegen die Anzahl verrechnet.

Bsp: Nehmen wir das Beispiel des leuchtenden Zeichen mit einem
normalen Ort als Zeichentrdger, welches ein Einzelwesen innerhalb
von RkW Schritt zum Leuchten bringt. Die Zielkomplexitdit bleibt
durch die Einschrdnkung auf nur ein Wesen unverdndert. Das wire
dann so, dass das erste Wesen, welches in die Reichweite tritt an-
fangt zu leuchten, wenn es die Reichweite wieder verldsst hort es
auf zu leuchten und das ndchste Wesen, welches danach zu nahe
kommt kann anfangen zu leuchten, stehen zu diesem Zeitpunkt
schon mehrere Personen in Reichweite, wird die ndheste leuchten.
Bei mehreren Wesen gilt diese Auswahl dann halt entsprechend.
Wiére ein unfreiwilliges Einzelwesen das Ziel und das néiheste We-
sen hdtte eine zu hohe MR, dann wiirde das ndchste zum Ziel wer-
den.
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Prinzipiell lassen sich erstmal alle Arten von Wesen verzaubern,
man kann jedoch auch hier, neben der Anzahl, auch Einschrankun-
gen beziiglich des Typs der Wesen vor nehmen. Je stirker diese
Einschrankung ist, desto wahrscheinlicher ist es, dass sich hierdurch
auch die Zielkomplexitit erhoht. Haufig wird die Einschrinkung
von Wesen allgemein auf Personen gemacht. Diese Einschrinkung
auf Personen édndert jedoch noch nichts an der Zielkomplexitit. Je
weiter jedoch die Einschrinkung in Untergruppen geht, desto eher
kann es zu einer Zielkomplexititserhohung kommen. Gerade bei ei-
ner beschriankten Anzahl kdnnen so die Ziele besser ausgewahlt
werden, so dass anstatt von vielen eigentlich unerwiinschten Wesen,
welche die Reichweitenbedingung erfiillen, eben nur erwiinschte
Ziele verzaubert werden.

Moglich ist hier auch die Einschrankung auf ein ganz spezielles In-
dividuum. Hierfiir wird dann als Komponente eine Beschreibung
des Individuums benétigt, wodurch sich die Zielkomplexitdt um 1
erhoht.

Bsp: Nehmen wir wieder das Beispiel des leuchtenden Zeichen mit
einem normalen Ort als Zeichentrdger welches RkW Wesen inner-
halb von RkW Schritt zum Leuchten bringt. Eine Einschrdnkung wie
nur Personen sollen leuchten oder selbst sowas wie nur Kdfer sol-
len leuchten erhéht die Zielkomplexitdt noch nicht. Will man jedoch
nur eine spezielle Person als Ziel haben, dann ist dazu eine Na-
menssigille dieser Person nétig und die Zielkomplexitdt erhéht sich
um 1. Die Komplexitdit des Zeichen wdre hierbei dann 3 (Wirkungs-
komplexitdt 1 und Zielkomplexitdt 2).

GEGENSTANDE

Im Prinzip funktionieren Gegenstiinde als Zielobjekt dhnlich wie
Wesen. Auch hier sind erstmal alle Arten von Gegenstinden mog-
lich. Es gilt auch hier die gleiche Anzahlsbegrenzung und ein Maxi-
malgewicht von normalerweise 125 Stein (beides evtl. modifiziert
bei GroBen Zeichentrdgern) und man kann dhnliche Einschréankun-
gen der betroffenen Gegenstandstypen vornehmen.

REiCHWEITE

An moglichen Standardreichweiten gibt es selbst, Beriihrung und
Abstand. Fiir die Reichweite Abstand gelten die selben Grundsitze
wie fiir den Abstand bei Zonen (siche dort). Es gibt auch dhnliche
Moglichkeiten zur Modifikation, mit Ausnahme von komplexen
Formen, die hier nicht moglich sind. Gewertet wird die Reichweite
immer vom Zeichentrégerrand aus.

Bsp: Leuchtendes Zeichen mit einem normalen Ort als Zeichentrd-
ger, RkEW Personen als Ziele und REW Schritt als Reichweite. Kom-
plexitdt wire hier 2 (Wirkungskomplexitdt 1 und Zielkomplexitdt 1).
Eine Beschrinkung der Reichweite auf RkW/2 Schritt oder gar auf
Beriihrung (nur Personen die direkt am Ort des Zeichen stehen)
wiirde nichts an der Komplexitdit dndern. Bei 4 mal RkW Schritt
Reichweite wiirde sich die Komplexitdit jedoch um 2 auf 4 (Wir-
kungskomplexitdt | und Zielkomplexitdt 3) erhéhen.

GROBE ZEiCHEODTRAGER_

Grofe Zeichentriager erfordern wie in SRD genannt die Anbringung
mehrerer Zeichen.

Dies hat jedoch auch Auswirkung auf die GréBenbeschrankungen
des Zielobjekt und evtl. der Reichweite. Bei Wesen und Gegenstén-
den erhoht sich hierdurch entweder das grundlegende Maximalge-
wicht von normalerweise 125 Stein auf die Ausmafie des Zeichen-
tragers oder die Anzahl der betroffenen Zielobjekte vervielfaltigt
sich um die Anzahl der angebrachten Zeichen. Bei Zonen oder
Reichweiten erhoht sich hierdurch der grundlegende Maximalab-
stand von RkW Schritt auf RkW/2 mal Ausdehnungsldnge des Zei-
chentrdgers. Als Ausdehnungslénge wird hier ein durchschnittlicher
Wert fiir alle 3 Raumrichtungen angenommen.
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M OGLICHKREITED

Wie weiter oben schon angedeutet gibt es je nach Zeichentrager
eine bestimmte Auswahl an Mdglichkeiten das Zielobjekt und die
Reichweite festzulegen und je nach dem ergibt sich eine andere
Zielkomplexitit. Weitere Modifikationen (Zonen-, Gegenstands-,
Wesen- und Reichweitenmodifikation) konnen diese wie oben ge-
sagt aber noch weiter erhéhen.

ZEiCHENTRAGER ZEICHEN

Das Zeichen selbst als Zeichentrdger zu verwenden ist die einfachs-
te Moglichkeit fiir einen Zeichentrdger. Diese Moglichkeit ist je-
doch nur bei Glyphenmagie mdglich und benétigt die Kernglyphe
Ursprung als Komponente. Hierbei wird nur das Zeichen an sich
verzaubert, es wird in keinem Zeichentrager verankert. Dies ist im
Vergleich zu den anderen Zeichentragerverwendungen deutlich am
einfachsten hat aber den Nachteil, dass man nur eine Mdglichkeit
hat hiervon ausgehend ein Ziel festzulegen.

Zielobjekt Zone der Zeichenlinien mit Reichweite selbst (0):
Hier werden nur die Linien des Zeichens selbst verzaubert. Diese
Linien werden als eingeschrinkte Zone behandelt (ldsst sich aber
auch noch weiter einschrinken, Teilbereich der Linien z.B.).

Bsp: Leuchtendes Zeichen in seiner Originalversion im SRD.
Andere Moglichkeiten gibt es fiir die Verwendung des Zeichens
selbst als Zeichentréger nicht.

ORT aLs ZEiCHETTTRAGER.

Hier gibt es nur 3 einfache Mdoglichkeiten fiir die Zielbestimmung,
welche immer vom ortsfesten Zeichen ausgehen. Bei einem Ort als
Zeichentrdager muss immer eine Beschreibung des Ortes als Kompo-
nente hinzugefligt werden, hierdurch wird das Zeichen ortsfest. Als
Ausgleich hierflir erhdlt man aber leichter ausgedehnte Ziele und
Reichweiten als es bei der Verwendung von Gegenstinden oder
Wesen als Zeichentriger der Fall wire.

Normalerweise wird hierdurch nur der punktueller Ort des Zeichens
zum Zeichentrdger. Durch die Anbringung von mehrere Zeichen
kann der Zeichentriagerort jedoch auch vergroBert werden, so dass
hiermit evtl. auch ohne Zielkomplexitdtserh6hung grofere Zeichen-
objekte, bzw. groflere Reichweiten verzaubert werden kdnnen (sie-
he oben bei Grofie Zeichentrager).

In besonderen Fillen kann auch ein groBer magischer Gegenstand
(selten auch Wesen) seine Umgebung magische so dominieren, dass
dieser Gegenstand einen eigenen Ort definiert (Beispiele sind vor
allem magische Schiffe, wie die Olporter Runenschiffe oder die
Sulman). Hierdurch kdnnen in geringem MaBle auch Ortsbeschrei-
bungen transportabel werden. Das Wirkungsgebiet kann sich dann
aber maximal auf eine enge Aura um den Gegenstand herum, meist
jedoch nur innerhalb, erstrecken.

Zielobjekt Zone mit Reichweite Beriihrung (1): Ziel ist eine
Zone um das Zeichen herum.

Zielobjekt Wesen/Gegenstinde mit Reichweite Abstand (1): Zie-
le sind Wesen oder Gegenstdnde in der Reichweite Abstand um das
Zeichen herum.

Bsp: Zu allen Moglichkeiten gab es oben schon Beispiele.

WESEIl ALS ZEICHEITTRAGER_

Hier wird ein Wesen als Zeichentrager benutzt und das Zeichen auf
seiner Haut aufgebracht. Hierfiir ist dann eine Beschreibung dieses
Wesen als Komponente nétig. Die Zielbestimmung geht dann im-
mer von diesem Wesen aus. So eine Verwendung ist nur bei Runen
moglich, nicht jedoch bei Glyphen. Ansonsten dhnelt die Verwen-
dung eines Wesens als Zeichentréger jedoch in vielen Punkten der
Verwendung eines Gegenstandes als Zeichentrager.

Auch hier benétigt man fiir groBere Zeichentragerwesen als grob
menschengrole Wesen, die Anbringung von mehreren Zeichen, wie
es in SRD beschrieben wird.
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Zielobjekt Einzelwesen mit Reichweite selbst (1): Das Zeichen-
trigerwesen selbst ist das Ziel der Verzauberung.

Zielobjekt Gegenstiinde/Wesen mit Reichweite Beriihrung (2):
Vom Zeichentragerwesen beriihrte Gegenstinde oder Wesen wer-
den zum Ziel. Endet die Berithrung wieder endet auch die Verzau-
berung.

Zielobjekt Zone mit Reichweite Beriihrung (3): Das Ziel ist eine
Zone um das Zeichentrdgerwesen herum.

Zielobjekt Gegenstiinde/Wesen mit Reichweite Abstand (3): Ziel
sind Gegenstinde oder Wesen in der Reichweite Abstand um das
Zeichentragerwesen herum.

Bsp: Zu Einzelwesen/selbst gab es weiter oben schon Beispiele. Ge-
genstinde oder Wesen mit der Reichweite Beriihrung wiirde beim
Leuchtenden Zeichen dann bedeuten, dass alle Gegenstinde oder
Wesen welche vom Zeichentrdgerwesen direkt beriihrt werden so-
lange leuchten wie sie beriihrt werden (z.B. Kleidung). Die Ziel-
komplexitdt in diesen beiden Fiillen wiirde jeweils 2 betragen, was
dann eine Gesamtkomplexitit von 3 ergeben wiirde. Zone/Beriih-
rung oder Gegenstinde/Wesen in der Reichweite Abstand funktio-
niert dhnlich wie bei einem Ort als Zeichentrdger nur dass hier
dann halt das Wesen an sich den Mittelpunkt darstellt und nicht das
Zeichen wie dort. Im Gegensatz zu der Verwendung eines Ortes als
Zeichentrdger ist hier auch die Zielkomplexitdt hoher, 3 anstatt 1.

GeGEnSTAND ALS ZEICHEITRAGER_

Die Verwendung eines Gegenstandes als Zeichentrdger bietet dhnli-
che Moglichkeiten wie die Verwendung eines Wesen. Ahnlich wie
dort wird auch hier eine Beschreibung benétigt, hier halt eine des
Gegenstandes, und das Zeichen muss auf den Gegenstand aufge-
bracht werden. Fiir groe Zeichentrégergegenstinde gilt wieder die
SRD Regel. Die Zielbestimmung geht dann entsprechend von die-
sem Zeichentragergegenstand aus. Anders als bei Wesen als Zei-
chentridger gibt es die Moglichkeit einen Gegenstand als Zeichentra-
ger zu benutzen sowohl bei Runen als auch bei Glyphen.

Ein weiterer Unterschied ergibt sich durch zuséitzliche Moglichkei-
ten mit der Reichweite selbst. Es gibt Gegenstinde welche Innen-
rdume besitzen (oft groBe Gegenstinde wie Hauser, Raume als
Wandgegenstand, Schiffe, aber auch Taschen sind mdglich). Bei
solchen Gegenstidnden als Zeichentrdger gibt es unter der Reichwei-
te selbst (Innenraum), die Mdoglichkeiten Gegenstidnde, Wesen oder
die Zone des Innenraums zu verzaubern. Die Zone des Innenraums
betrifft hierbei standardméaBig den kompletten Innenraum, egal wie
grof} seine Abmessungen wirklich sind. Im Sinne dieser Verwen-
dung z#hlt auch z.B. das Deck eines Schiffes als Innenraum des
Schiffgegenstandes. Alle 3 dieser Moglichkeiten des Innenraums
tragen mit 1 zur Komplexitét bei.

Zielobjekt Einzelgegenstand mit Reichweite selbst (1): Der Zei-
chentragergegenstand selbst ist das Ziel der Verzauberung.
Zielobjekt Innenzone/Gegenstinde/Wesen mit Reichweite selbst
(Innenraum) (1): Der komplette Innenraum des Gegenstands oder
Gegenstinde oder Wesen im Innenraum werden zum Ziel.
Zielobjekt Gegenstinde/Wesen mit Reichweite Beriihrung (2):
Vom Zeichentriagergegenstand beriihrte Gegenstinde werden zum
Ziel. Endet die Beriihrung wieder endet auch die Verzauberung.
Zielobjekt Zone mit Reichweite Beriihrung (3): Das Ziel ist eine
Zone um den Zeichentragergegenstand herum.

Zielobjekt Gegenstinde/Wesen mit Reichweite Abstand (3): Ziel
sind Gegenstdnde oder Wesen in der Reichweite Abstand um den
Zeichentrigergegenstand herum.

Bsp: Die meisten Sachen wurden weiter oben schon behandelt, da-
her hier nur ein paar Beispiel zu den Innenraummoglichkeiten.
Nehmen wir wieder das leuchtende Zeichen und als Zeichentrdger
nun ein kleines Haus. Bei Zone wird der komplette Innenraum so
verzaubert, dass das Haus von innen heraus leuchtet. Bei Wesen

fangen alle Wesen welche sich im Inneren des Hauses befinden an

zu leuchten, wenn sie das Haus wieder verlassen hort es wieder auf.
Ahnliches gilt fiir Gegenstdnde. In allen 3 Fdllen wire Zielkomple-
xitdt 1 und als Gesamtkomplexitdt wiirde sich somit 2 ergeben.
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ZiELBEDIIIGUIIGED

Es gibt als Sonderanwendung noch die Moglichkeit iiber spezielle
Komponenten anderweitige Zielbedingungen festzulegen welche
Ziele betroffen sind. StandardmiBig ist die Zielbedingung einfach
die Erfiillung der Zielobjekteinschrinkung innerhalb der Reichwei-
tenvoraussetzung. Es gibt jedoch noch ein paar wenige weitere Ziel-
bedingungen die jedoch jeweils spezielle Zielkomponenten verlan-
gen. Die Wirkung auf das Zielobjekt entfaltet sich dann nur solange
die Zielbedingung erfiillt wird.

Die Zielkomplexitdt ergibt sich allein durch die Zielbedingung
selbst und hingt nicht vom Zeichentriager ab. Die Zielbedingung an
sich ist dann in ihrer Ausfiihrung jedoch immer direkt an den Zei-
chentriager gekoppelt.

Fiir gewohnlich gibt die Verwendung einer Zielbedingung schon
Zielobjekt und Reichweite fest vor. Teilweise konnen sich hier auch
Moglichkeiten ergeben, die sonst so nicht moglich sind (z.B. Reich-
weite Sichtweite oder sogar kontinentenweit). Modifikationen der
Zielobjekte oder auch der Reichweite sind in iiblichen Mafle mog-
lich und erhéhen ggf. die Zielkomplexitét weiter.

Auflerdem lassen sich auch nicht alle Zielbedingungen mit allen
moglichen Zeichentrager verkniipfen, hier kann es gewisse Ein-
schrankungen je nach Zielbedingung geben. Es gibt jedoch auch
welche die bei allen Zeichentrigern funktionieren.
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Theoretisch ist als Zielbedingung vieles moglich, praktisch sind je-
doch nur wenige solcher bendétigten speziellen Komponenten be-
kannt.

ZirLBEDINGUNG WAHROEHMUIIG

Die bekannteste Zielbedingung ist die Zielbedingung Wahrneh-
mung.

Zielobjekt ist hier Wesen und die Reichweite betrigt Sichtweite.
Diese Bedingung ldsst sich mit allen Zeichentrdgern verkniipfen
und die Zielkomplexitdt betrdgt immer 4. Beziiglich Anzahl und
Maximalgewicht der Wesen gelten die selben Grundsitze wie iib-
lich, héngen also evtl. von der Grofle des Zeichentrdger ab und kon-
nen in iiblichen Male modifiziert werden.

Bei Glyphen wird fiir diese Zielbedingung die Kernglyphe Wahr-
nehmung in einer besonderen Verkniipfung verwendet.

Bsp: Das leuchtende Zeichen mit einem normalen Gegenstand als
Zeichentrdiger und der Zielbedingung Wahrnehmung.

Hier fangen RkW Wesen, welche den Gegenstand wahrnehmen, so-
lange an zu leuchten wie sie den Gegenstand betrachten. Die Kom-
plexitit wire in diesem Fall 5 (Wirkungskomplexitit 1 und Ziel-
komplexitdit 4). Wiirde man noch die Wirkung auf eine bestimmte
individuelle Person beschrdnken, wiirde das wieder eine Namenssi-
gille erfordern und die Komplexitit nochmals um 1 steigern.

WIRRKVIG

Genau wie fiir die Zieldefinition wird auch zur Festlegung der Wir-
kung immer mindestens eine Komponente benétigt. Diese eine im-
mer benétigt Komponenten ist die so genannte Basiskomponente.
Genau wie dort kann diese Basiskomponente nun durch zuséitzliche
Wirkungskomponenten ergidnzt werden, wodurch sich eine genaue-
rer Spezifizierung der Wirkung ergibt und sich im Gegenzug die
Wirkungskomplexitdt erhoht.

Eine solche hohe Wirkungskomplexitéit bendtigt ist Voraussetzung
fiir ein starkes Ausmal} der Wirkung. Je genauer die Wirkung durch
hinzu genommene oder schon stark spezialisierte Wirkungskompo-
nenten (mit hohem Beitrag zur Wirkungskomplexitit) festgelegt
wurde und desto hoher hierdurch die Wirkungskomplexitdt ausfillt,
desto stérker fallt dann auch das Ausmaf3 der Wirkung aus.

Im Anhang befinden sich wieder Ubersichten zum Aufbau und den
Moglichkeiten der Wirkungsfestlegung.

WirkvnG vnb BENOTicte WirkULIIGS-
KOmPLEXITAT

Je nach Ausmal} der Wirkung benétigt man eine bestimmten Min-
destwert fiir die Wirkungskomplexitit. Zur besseren Ubersicht wer-
den die meisten Wirkungen in 3 verschiedene AusmaB-Stufen (ge-
ring, mittel, hoch) eingeteilt. Weitere Stufen sind aber problemlos
einfiigbar. Jedem AusmafB wird ein Komplexititswert zugeordnet,
anhand dessen sich die benétigte Wirkungskomplexitit bestimmt.

Normalerweise wird eine genauso hohe Wirkungskomplexitit beno-
tigt wie es der dem Ausmaf} zugeordnete Komplexitit entspricht. Es
kann jedoch teilweise Abweichungen von dieser einfachen Regeln
geben. Einige Komponenten, vor allem durch die Basiskomponen-
ten festgelegt, bendtigten flir bestimmte Wirkungen erhdhte Wir-
kungskomplexititen im Vergleich zum Ausmal} der Wirkung, weil
sie flir solche Wirkungen nur am Rande in der Lage sind (siche die
Beschreibung der Komponenten weiter unten). In einigen seltenen
Spezialfillen, vor allem bei zusitzlichen Einschrinkungen kann das
Ausmal} auch leicht hoher ausfallen als es die verwendete Wir-
kungskomplexitit ergibt (Spielleiterentscheid). Normalerweise ent-
spricht das Ausmalf} der Wirkung aber der Wirkungskomplexitét.

AvusmaB

Der Einfachheit halber werden die meisten Wirkungen in 3 Stufen
unterteilt, weitergehende Stufen sind jedoch ohne Weiteres moglich.
Ein geringes Ausmaf entspricht einer Komplexitdt von 1, ein mitt-
leres Ausmalf} einer Komplexitit von 3 und ein hohes Ausmaf einer
Komplexitit von 5.

Als Beispiele dienen jetzt erstmal nur Probenmodifikationen und
Wertmodifikationen. Bei den Werten muss man unterscheiden zwi-
schen solchen Werten wie TP, RS, KK,... und solchen wie LE oder
Strukturpunkte.

Stufe | Komplexitit | Probenmod. | TP, KK, ... | LE, ...
gering | 1 2 1 10%
mittel |3 RkP*/2 RkP*/4 1,5/0,75
hoch |5 RkP* RkP*/2 2/0,5

Verwandlung (bei Personenverwandlungen kommt oft ein Auf-
schlag auf die Wirkungskomplexitét hinzu):

gering: leichtes Verbiegen

mittel: teilweise Anderung

hoch: komplette Anderung

Geistige Beeinflussung:

gering: leichte Manipulationen z.B. Miidigkeit

mittel: Manipulation von Teilbereichen des Bewusstseins

hoch: komplette Ubernahme der Kontrolle

Vor-/Nachteile ver-/abschaffen:

Das AusmaB entspricht direkt den GP-Punkten. Oft jedoch wieder
zusétzliche erhohte Wirkungskomplexitit notig.

Bsp: Das Leuchten beim leuchten Zeichen entspricht einem gerin-
gem Ausmaf3 (1).

Die Glyphe der Elementaren Attraktion Erz auf Gegenstinden kann
die Strukturpunkte um bis zu 50% steigern, was ein Ausmaf} mittle-
re Stufe bedeutet (3).

Die Wogensturmrune auf einem Schiff fiihrt zu einer mittlelstarken
Probenerleichterung (RkP*/2) auf Seefahrer (3).

Die Glyphe Auge des Basilisken fiihrt zu eine hohen kompletten
Versteinerung/Verwandlung (35).
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EinmaLiGE EFFERTE

Normalerweise halten die Effekte von Zauberzeichen die komplette
Wirkungsdauer an. Es gibt jedoch spezielle Wirkungen die nur
einen kurzen einmaligen Effekt (Heilung, Schaden, ein kurzes Si-
gnal,...) hervorrufen. Auch solche Effekte sind mit Zauberzeichen
mdoglich. Hierfiir gelten jedoch teilweise spezielle Regeln.

Diese einmaligen Effekte benétigen teilweise feste Zusatzkompo-
nenten auf die spdter bei der Erkldrung der Zusatzkomponenten
noch genauer eingegangen wird (siche dort). Auf jeden Fall muss
z.B. immer ein Ausloser angegeben werden der dann den einmali-
gen Effekt auslost. AuBBerdem ergibt sich hierdurch auch die Mog-
lichkeit fiir eine besondere Zielbedingung die denn den Auslésever-
ursacher zum Ziel macht. Doch auch dazu folgt spéter eine genaue-
rer Erklarung.

Bei der Entwicklung von festen Zeichenformen ist es moglich diese
soweit zu optimieren, dass dieser einmalige Effekt sich in einer ver-
ringerten festen Komplexitdt der Zeichenform bei gleich bleibender
Wirkung niederschldgt. Diese Verringerung driickt sich darin aus,
dass die Beitrdge zur festen Komplexitit der Zeichenform, welche
sich aus der Wirkungsfestlegung, der Zieldefinition und des bend-
tigten Auslosers (siche unten) ergibt nach ihre Aufsummierung hal-
biert werden. Andere Beitrdge von festen Zusatzkomponenten wer-
den jedoch nicht mit halbiert und voll angerechnet. Selbstverstand-
lich werden auch freie Zusatzkomponenten voll angerechnet.

Bsp: Singendes Zeichen: Basis Illusion (1), Zweck Schutz (1) und
z.B. Zeichentrdger Gegenstand mit Einzelgegenstand/selbst als Ziel
(Zielkomplexitdt 1). Hier gibt es die einmalige Wirkung eines kurz-
en Alarmsignals. Zusdtzlich wird hier noch ein variabler Ausloser
benotigt. Der Beitrag hiervon fiir die feste Komplexitit ist jedoch 0,
da der einfachste mogliche Ausloser (Beriihrung) auch nur mit ei-
nem solchen Wert beitrdgt (spdter tatsdchlich verwendete komple-
xere Ausloser kénnen dann jedoch die tatsdchliche Komplexitdit
noch erhéhen). Bis hierhin wdre die feste Komplexitdt aus Wirkung,
Ziel und Ausloser also eigentlich 3. Da es jedoch eine Zeichenform
mit einmaliger Wirkung ist wird die feste Komplexitdit des Zeichens
auf 2 gesenkt (Halbierung). Alle weiteren Beitrdge zur Komplexitdt
kommen spdter wieder in vollen Mafle zur Geltung.

Funk¥ionen

Die einzelnen Komponenten welche die Aufgabe der Wirkungsfest-
legung erfiillen nehmen hierzu jeweils unterschiedliche Funktionen
ein. Die wichtigste Funktion, die immer von einer Komponente er-
fiillt werden muss ist die Funktion Basis. Je nach Komponente, wel-
che diese Funktion erfiillt, wird schon grob die Méglichkeit fiir die
Wirkung festgelegt und auch ein erster Grundstock fiir die Wir-
kungskomplexitét gelegt.

Bsp: Beim leuchtenden Zeichen ist die Basis Illusion.

Durch zusitzliche Komponenten, welche weitere Funktionen erfiil-
len, kann diese Wirkung dann jedoch genauer spezifiziert und ver-
stirkt werden. Es gibt jedoch nur eine begrenzte Anzahl an solchen
Funktionen die hierzu beitragen kénnen. Je nach Funktion und ein-
gesetzter Komponente ergibt sich hierdurch ein zusétzlicher Beitrag
zur Wirkungskomplexitit.

Neben der immer benétigten Funktion Basis gibt es noch die Funk-
tionen Richtung, Zweck, Mittel und Fokus. Die am héufigsten be-
nutzte dieser zusitzlichen Funktionen ist die Funktion Richtung,
welche die Wirkung der Basis normalerweise entweder verstéirken,
abschwéchen/mindern oder, bei gleich bleibender Stérke, verschie-
ben/verdndern kann. Die Funktion Zweck lenkt die Wirkung hin zu
einen bestimmten Zweck des Zauberzeichens, so findet z.B. Zweck
Schutz fiir allerlei Schutzzeichen Anwendung. Mittel ist eine kom-
plizierte Funktion mit hohem Komplexititsbeitrag, beeinflusst dafiir
aber auch deutlich die Wirkung indem zusétzliche Mittel zur Wir-
kungsentfaltung angeben werden. Fiir Mittel gibt es die gleichen
Moglichkeiten wie fiir Basis und es wird quasi eine Nebenbasis zur
Unterstiitzung aufgebaut. Fokus dient dann dazu ein Nebenziel fiir
eine fokussierte Wirkung anzugeben.
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Zu jeder Funktion gibt es je nach Représentation eine Auswahl an
bekannten moglichen Komponenten mit speziellen Wirkungskom-
plexititsbeitrag. Die meisten bekannten Komponenten sind jedoch
alle dhnlich breit in ihrem Spektrum gehalten, so dass sie je nach
Funktion oft dhnlich gering zur Wirkungskomplexitit beitragen. Es
kann jedoch auch komplexerer Komponenten mit héherem Wir-
kungskomplexititsbeitrag geben (siehe Auflistung gleich).

Fiir Runen sind was Basis und Mittel anbelangt andere Komponen-
ten bekannt als fiir Glyphen. Die Wirkungskomponenten an sich
sind auBerdem wie iiblich alle représentationsabhéngig.

Fiir die Funktionen Basis, Richtung, Zweck und Mittel finden nur
Kernkomponenten Verwendung. Fiir die Funktion Fokus dienen
hingegen Beschreibungen.

Basis

Diese Funktion ist die wichtigste und muss immer von einer Kom-
ponente erfiillt sein. Hierdurch wird schon grob die Moglichkeit der
Wirkung festgelegt. Die meisten mdglichen bekannten Komponen-
ten sind wie schon gesagt, an sich noch recht weit in ihrem Spek-
trum angelegt und man versucht eher durch die zusétzlichen Funk-
tionen die Wirkung genauer zu spezifizieren. Prinzipiell wire es
aber auch mdglich eine schon genau spezifizierte komplexe Basis-
komponente zu verwenden, welche dann alleine schon zu einer ho-
hen Wirkungskomplexitit (starke Wirkung) beitrégt.

Bekannte Basiskomponenten sind:

Basis [Einzelelement] (Glyphen und Runen, Komplexitéit 1)
Eigentlich 6 unterschiedliche einzelne Basiskomponenten

Alles was mit den Elementen zu tun hat, seien es die elementaren
Eigenschaften des Ziels oder auch elementare Manifestationen. In
beschrankten Mafe (teilweise erhdhte Wirkungskomplexitit nétig)
sind hiermit auch auf elementaren Effekten beruhende Illusionen
moglich.

Glyphenbild: Kernglyphe des jeweiliges Element

Runenbild: je nach Element unterschiedlich (Wasser oft blau, Feu-
er oft Feuer-Runi, Erz oft die Runi-Zeichen fiir Fels und Stein,
Luft oft Wolkenbénder, Humus oft griin, Eis oft Eis-Runi)

Basis Wahrnehmung (Glyphen und Runen, Komplexitiit 1)
Hiermit kann die Wahrnehmung beeinflusst werden. Einmal kann
so direkt die Wahrnehmungsfahigkeit von Wesen verzaubert wer-
den und andererseits kann so auch ein Objekt selbst verzaubert
werden, so dass es von Wesen anders wahrgenommen wird. Dies
geht teilweise in Illusionswirkungen iiber und verlangt meist eine
zusétzlich erhohte Wirkungskomplexitét.

Glyphenbild: Kernglyphe Wahrnehmung

Runenbild: Sonne

Basis Bewegung (Glyphen und Runen, Komplexitiit 1)
Mobilitét in all seinen Formen, vor allem Geschwindigkeitsveran-
derungen, aber auch koordinierte Bewegungen wie sie bei korper-
licher Aktivitdt verlangt werden. Hiermit kdnnen somit auch alle
Arten von korperlichen Tatigkeiten beeinflusst werden.
Andererseits kann somit aber auch etwas zielgerichtet transportiert
oder ein Weg geschaffen werden.

Glyphenbild: Kernglyphe Bewegung oder Weg

Runenbild: Wellen, Wirbel

Basis Magische Eigenschaften (Glyphen, Komplexitit 1)
Hiermit sind Verdnderungen an magischen Eigenschaften des
Ziels moglich. Dies betrifft solche Eigenschaften wie CH, MR,
AE oder auch magische Vor- und Nachteile. Auch auf Gegenstin-
de oder Zonen (z.B. zur Erschaffung von antimagischen Schutzzo-
nen) ist dies anwendbar. Ebenfalls sind hiermit Manipulationen
von Eigenschaften rein magischer Wesen mdglich. Hierfiir wird
teilweise jedoch eine erhdhte Wirkungskomplexitét benotigt.

In der Runenmagie kann die Basis Kraft dhnliches und noch mehr
bewirken (siche dort).

Glyphenbild: Kernglyphe Macht
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Basis Illusion (Glyphen, Komplexitit 1)

Hiermit kénnen Illusionen mit einer RD ist 7+RkP*/2 erschaffen
werden. Im Prinzip eine Spezialisierung und Zusammenfassung
einiger anderer Basiskomponenten.

Glyphenbild: Kernglyphe Phantasmagorie

Basis Verinderung (Glyphen, Komplexitit 1)

Einerseits sind hiermit Formverdnderungen moglich und anderer-
seits kann so auch in begrenztem Malle auf zeitliche natiirliche
Wandlungen Einfluss genommen. Letzteres verlangt bei Lebewe-
sen aber enorm erhdhte Wirkungskomplexititen.

Reine Formverdnderungen sind auch iiber die Elemente mdglich.
Zeitlicher Wandel kann besser iiber Basis Zeit erreicht werden.
Glyphenbild: Kernglyphe Wandlung

Basis Zielfokus (Glyphen, Komplexitiit 2)

Hiermit kann praktisch ein iiber Fokus bezeichnete Nebenziel als
Basis verwendet werden. Dies sind hiufig ganz spezielle Wirkun-
gen.

Bei Runen gibt es keine bekannte Mdglichkeit solche Wirkungen
zu erzielen.

Glyphenbild: Kernglyphe Ziel

Basis Verstand (Glyphen, Komplexitiit 1)

Erlaubt Manipulationen des Geistes {iber Anderungen an Ver-
stand, Bewusstsein und Erinnerungen. Herrschaftswirkungen ver-
langen aber teilweise erhohte Wirkungskomplexitéten.

Als Spezialanwendung lassen sich hiermit auch Konstrukte mit ei-
nem Verstand beseelen (Richtung Verstirken/Bannung nétig),
hierfiir wird aber immer auch ein ergénzendes Mittel bendtigt und
die Wirkungskomplexitéten sind stark erhoht.

Glyphenbild: Kernglyphe Geist

Basis Harmonie (Runen, Komplexitit 1)

Erlaubt die Manipulation des Geistes von Lebewesen wenn es um
Harmoniezustinde und innere Ausgeglichenheit geht. Mit der
Richtung Verstdirken kann dies Gewaltbereitschaft und Angstzu-
stinde senken, mit Mindern kann dann andersherum Angst, Ag-
gression oder Wahnsinn hervorgerufen und mit Verschieben kann
die Konzentrationsfahigkeit gelenkt werden.

Im Gegensatz zur Basis Verstand spricht dies eher die unterbe-
wussten Gefiihle an.

Runenbild: Mondsicheln, orange

Basis Zeit (Runen, Komplexitit 3)

Hiermit kann der Zeitfluss manipuliert werden. Dies beinhaltet
auch die Wirkung auf die natiirliche Wandlung welche mit der Ba-
sis Wandlung moglich ist. Hier ist oft eine erhhte Wirkungskom-
plexitdt vonnoten.

Runenbild: Mondsicheln, gelb, wei3 oder wilde Farbiibergénge

Basis Magie (Runen, Komplexitit 2)

Beinhaltet dhnliche Wirkungen wie die Basis Magische Eigen-
schaften. Auch Beseelungen von Konstrukten wie bei Basis Ver-
stand sind hiermit moglich. Dariiber hinaus sind hiermit aber auch
weitergehende Astralmanipulationen moglich. Hierfiir wird jedoch
meist eine stark erhdhte Wirkungskomplexitit benotigt.
Runenbild: Triskal

RicHivnc

Diese hdufigste benutzte Funktion der Wirkungsfestlegung, dient
dazu den Effekt der Basiskomponente in eine bestimmte Richtung
zu ziehen. Sie bezieht sich nur auf die Basiskomponente.

Bekannte Richtungskomponenten sind:

Richtung Verstirken (Glyphen und Runen, Komplexitiit 1)
Verstirkt den den Aspekt der Basiskomponente.

Glyphenbild: Kernglyphe Verstarkung oder Bannung (selten; nur
wenn es darum geht etwas nur innerhalb zu konzentrieren und
festzuhalten, ohne dass es sich verfliichtigen kann)

Runenbild: unterschiedlich oft griin

Richtung Mindern (Glyphen und Runen, Komplexitiit 1)

Das Gegenteil zur Richtung Verstiarken. Hier wird der Aspekt der
Basiskomponenten abgeschwécht oder vermindert. Oft geschieht
dies durch ein Ausschlieen (Schutz), aber es gibt auch die Mog-
lichkeit etwas einzuschlieen (Bannung).

Glyphenbild: Kernglyphe Bannung oder Schutz

Runenbild: unterschiedlich oft rot zum Schutz

Richtung Verschieben (Glyphen und Runen, Komplexitit 1)
Verdndert oder verschiebt den Aspekt der Basiskomponente bei
gleich bleibendem Stérke.

Glyphenbild: Kernglyphe Wandlung

Runenbild: unterschiedlich oft Mondsicheln

Bsp: Gehen wir wieder vom einfachen leuchtenden Zeichen aus.
Grundvariante ist mit Zeichentriger Zeichen selbst und Phantas-
magorie(lllusion) als Basis zur Wirkungsfestlegung. Wenn wir nun
als Richtung Verstirken hinzunehmen erhéht sich die Wirkungs-
komplexitdt um I auf dann 2. Damit ldsst sich dann eine stdrkere 11-
lusion aufbauen. Z.B. eine in der die Linien nicht nur einfarbig son-
dern bunt leuchten. Mit Richtung Verschieben wdren ein verdnder-
bares einfarbiges Leuchten moglich, z.B. eine Art Blinken oder Pul-
sieren.

ZWECK_

Diese Funktion lenkt die Wirkung einem gewissen Zweck zu. Auch
hier sind viele Komponenten so weit in ihrem Spektrum, dass sie
recht einfach gehalten sind.

Im Gegensatz zur Funktion Richtung geht diese Funktion nicht al-
lein auf die Basiskomponenten ein, sondern legt den Zweck der ge-
samten Wirkung fest. Wenn es bei beiden Funktionen dhnliche
Komponenten gibt, so hat deren Verwendung doch unterschiedliche
Effekte. Zweck beschreibt eher welchen Zweck die Verzauberung
auf das Ziel, oder das durch einen Fokus festgelegte Nebenziel, ha-
ben soll und ist unabhéngig von der Basiskomponente.

Bsp: Zeichen mit Basis Erz, Richtung Verstirken und Zweck
Schwdchung, kann als Wirkung das Verlangsamen des Ziels haben.
Ein anderes Beispiel wdre auch das Zeichen der Zauberschmiede
Bekannte Zweckkomponenten sind:

Zweck Schutz (Glyphen und Runen, Komplexitit 1)

Das Zeichen soll irgendwie beschiitzen. Oft auch um den aktuellen
Zustand zu erhalten.

Glyphenbild: Kernglyphe Schutz

Runenbild: rot

Zweck Schwichung (Glyphen und Runen, Komplexitit 1)
Das Zeichen soll etwas schwichen.

Glyphenbild: Kernglyphe Bannung

Runenbild: blau

Zweck Verwandlung (Glyphen und Runen, Komplexitiit 1)
Das Zeichen soll etwas @ndern oder verwandeln.

Glyphenbild: Kernglyphe Wandlung

Runenbild: Farbiiberginge, Mondsicheln

Zweck Verbesserung (Glyphen und Runen, Komplexitit 1)
Das Zeichen soll etwas stirken, unterstiitzen oder méchtiger ma-
chen.

Glyphenbild: Kernglyphe Verstirkung, Ziel oder Macht
Runenbild: grin

Zweck Bewegung (Glyphen und Runen, Komplexitit 1)

Das Zeichen soll zu einer Bewegung des Ziel fithren oder einen
Weg schaffen.

Glyphenbild: Kernglyphe Bewegung oder Weg

Runenbild: Wellen, Wirbel

Zweck Verstindigung (Glyphen und Runen, Komplexitit 1)
Das Zeichen soll zu einer Verstindigung beitragen.
Glyphenbild: Kernglyphe Verstindigung

Runenbild: Luftihnliche Symbole
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ImitfeL

Mittel ist eine kompliziertere Funktion zur Wirkungsfestlegung.
Hierdurch wird quasi ein zweite Nebenbasis als Stiitze verwendet.
Insofern sind fiir Mittel auch die gleichen Komponenten wie fiir Ba-
sis bekannt. Die Komplexitit der Mittel Komponenten ist jedoch je-
weils um einen Punkt hoher als die der entsprechenden Basiskom-
ponenten.

Die verwendete Mittelkomponente dient als Hilfsmittel und zur Un-
terstlitzung der Basis und tragt in erheblichen Malle zur genauen
Wirkungsspezifizierung bei. Das bedeutet eine erhohte Wirkungs-
komplexitidt und damit auch ein erhdhtes Ausmall. Vor allem bei
michtigeren Zeichen wird Mittel oft verwendet/bendtigt. Das Spek-
trum der Basiswirkung wird durch Mittel oft stark eingeschrinkt.
Fiir Mittel kann auflerdem nicht die gleiche Komponente wie sie
evtl. schon fiir Basis gewéhlt wurde verwendet werden.

Bekannte Mittelkomponenten sind alle bekannten Basiskomponen-
ten mit Ausnahme von Zielfokus. Eine weitere Besonderheit stellen
die ddmonischen Mittel der einzelnen Doménen dar, diese gibt es
nur als Mittel und nicht als Basis.

Mittel [Doméine] (Glyphen und Runen, Komplexitit 4)
eigentlich viele unterschiedliche einzelne Basiskomponenten je
nach Domine, groftenteils jedoch unbekannt

Je nach Doméne alles was dazugehort. Im Prinzip kdnnen je nach
Doméne fast alle moglichen Wirkungen der anderen Basiskompo-
nenten auch durch dimonische Mittel verstdrkt werden.
Anmerkung: Damonische Mittel ermdglichen méachtige Wirkun-
gen aber sie sind auch geféhrlich in ihrer Anwendung. Es gelten
dhnliche Gefahren wie bei Damonenbeschworungen. Bei geschei-
terten Verzauberungen wird mit 2W6 gewiirfelt und die halbe
Komplexitdt hinzu addiert.

Glyphenbild: oft aus dem Zhayad stammende Zeichen

Runenbild: Drache, schreckliche Fratzen, scheinbar chaotische Li-
nien, oft gelb oder orange

Foxkus

Die Funktion Fokus unterscheidet sich von den anderen Funktionen
zur Wirkungsfestlegung. Fiir die 4 bisherigen Funktionen waren im-
mer nur Kernkomponenten mdglich. Bei Fokus jedoch kommen Be-
schreibungen zur Anwendung.

Es gibt die Moglichkeit von Wesen, Gegensténden, Orten oder auch
sonstigen beliebigen beschreibbaren Sachen als Fokus. Es wird je-
weils eine entsprechende Beschreibung als Komponente bendtigt
die dann passend verkniipft werden muss.

Durch die Fokus Komponente wird ein spezielles Nebenziel festge-
legt auf das sich die Wirkung fokussiert. Durch diese Funktion und
ihre Komponente erhoht sich wie iiblich die Wirkungskomplexitit
und damit das Ausmal} der Wirkung. Die Spezifizierung durch die
Funktion Fokus ist jedoch eine, welche nicht das Spektrum der Ba-
siswirkung einschrénkt, wie die anderen 3 optionalen Funktionen,
sondern die Wirkung wird auf ein Nebenziel fokussiert und hier-
durch zu einem stdrkeren Ausmaf} gebracht.

Es gibt hier 2 nun Mdglichkeiten: Einmal, dass das Zeichen nur
dann seine Wirkung zeigt, wenn diese auf das durch die Fokuskom-
ponente bezeichnete Nebenziel ausgerichtet ist, es ansonsten aber
gar nicht zu einem Effekt kommt. Andererseits gibt es jedoch auch
die Moglichkeit, dass es auch sonst zu einer dann halt schwécheren
Wirkung kommt und erst bei Ausrichtung auf den Fokus die stirke-
re Wirkung zu Tage tritt.

Fokus Zeichentriger (Glyphen und Runen, Komplexitiit 1)
Diese héufige Form der Fokus Komponente benutzt die Beschrei-
bung des Zeichentrdger selbst als Fokus. Normalerweise hat man
dann vom Zeichentriager abweichende Zielobjekte.

Es gibt dies auch in der Form, dass andere Zeichentriger die das
gleiche Zeichen tragen und damit verzaubert sind, als Fokus her-
halten kdnnen. Somit kann man quasi 2 Zeichentréger miteinander
verkniipfen.

Bild: Zeichentragerkomponente wird entsprechend verkniipft

Fokus beliebiges Sache (Glyphen und Runen, Komplexitit 2)
Hier kann ein beliebiges Wesen, ein Gegenstand, ein Ort, eine Ta-
tigkeit oder sonst ein beliebiger Umstand, welcher durch eine pas-
sende Beschreibung definiert wird als Fokus dienen.

Bild: entsprechende Beschreibung

Bsp: Markierung des Todes: Basis Bewegung (1), Zweck Verbesse-
rung (1), Fokus Zeichentriger (1), Zeichentrdger Gegenstand mit
Zielbedingung Wahrnehmung (RkW Personen/Sicht). Wirkungs-
komplexitdt ist 3 und Zielkomplexitdt betrdgt 4. Es Wird eine auf
den Zeichentrdger (Fokus Zeichentriiger) zielgerichtete Geschoss-
bewegung (Basis Bewegung) mit mittlerer Probenmodifikation
(Wirkungskomplexitdt und Ausmaf3 3) erleichtert.

Zeichen der Zauberschmiede: Basis Magische Eigenschaft (1),
Richtung Verstirken (1), Zweck Schwichung (1), Fokus Wahrer
Name (2), Zeichentrdger Waffe mit Einzelgegenstand/selbst (Ziel-
komplexitdt 1). Die Wirkungskomplexitdit auf den Zeichentrdiger be-
trdgt 5 und ansonsten betrdgt sie nur 3. Das wirkt sich dann so aus,
dass die Waffe an sich eine magische Waffe wird (Wirkungskomple-
xitdt 3) und wenn sie gegen den Fokus eingesetzt wird sogar noch
zusdtzlich verletzend wirkt (Wirkungskomplexitdt 5).

ZusaTzrompronenteEn

Neben diesen wichtigen Grundkomponenten zur Bestimmung der
Wirkung und zur Zieldefinition gibt es teilweise auch noch weitere
zusdtzliche Komponenten. Diese konnen dazu deinen die unter-
schiedlichsten Aufgaben (z.B. Ausléser oder Wirkungsdauerverlin-
gerung) erfiillen.

Hierunter konnen dann sowohl feste als auch freie Zusatzkompo-
nenten sein.

Jede dieser Zusatzkomponenten tragt mit einer eigenen Zusatzkom-
plexitdt wieder zur Gesamtkomplexitét des Zauberzeichen bei.

Zusatzrompronenten zuR WIiRKUIIGS-
DAVERmMODiFikation

Es gibt Zusatzkomponenten welche es einem erlauben die Wir-
kungsdauer zu erhéhen.

Bei Glyphen geschieht dies iiber Satinavs Siegel, welches mehrere
unterschiedliche Zeitkategorien erlaubt. Pro erhdhter Zeitkategorie
ergibt sich hier eine um 1 erhéhte Zusatzkomplexitét. Satinavs Sie-
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gel kann als feste Komponente bei Zeichenformen gewihlt werden
und bei der Zeichenformentwicklung fest mit integriert werden. Ub-
licherweise ist Satinavs Siegel jedoch noch nicht fest mit integriert
und steht somit als freie Komponente zur Verfiigung.

Bei Runen gibt es etwas dhnliches nur muss diese Moglichkeit hier
immer als feste Zusatzkomponente in die Runenformen integriert
werden. Anders als bei Satinavs Siegel gibt es hier auch nur eine
Moglichkeit und nicht mehrere Zeitkategorien. Die Wirkungsdauer
wird hierdurch bis zur nidchsten Sonnenwende erh6ht, wodurch die
Komplexitdt um 2 ansteigt. Bei den Runenformen aus SRD ist diese
Wirkungsdauererhhung schon fest integriert, was sich dann auch in
einer um zwei erhohten Komplexitit zeigt. Dies Komponenten ist
bei Runen nicht als freie Komponente moglich. Man kann auf sie
bei der Zeichenformentwicklung jedoch durchaus verzichten, was
aber tiiblicherweise nicht gemacht wird, weil es eben keine freie
Moglichkeit zur Wirkungsdauerverldngerung bei Runen gibt.

Es gibt evtl. auch Zusatzzeichen (siche Teil 2, bei der Vorstellung
der neuen Zauberzeichen), welche die Wirkungsdauer verdndern
konnen.
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AUSLOSER_

Ausléser konnen dazu fiihren, dass die eigentlich Wirkung bis zum
Eintritt einer bestimmten Ausldsebedingung unterdriickt bleibt. Das
Zeichen ist dann zwar aktiviert und seine Wirkungsdauer lauft
schon ab, aber die Wirkung wird solange unterdriickt bis der Effekt
ausgelost wird.

Im Gegensatz zu Artefaktauslosern sind hierfiir jedoch nicht alle be-
liebigen Ausldosebedingungen moglich. Die Auslosebedingung bei
Zauberzeichen muss als Einschrankung immer einen direkten Be-
zug zum Zeichentrager haben. Im Zweifelsfall ist die Entscheidung
dariiber Spielleiterentscheid.

Bsp: Ein Gegenstand als Zeichentrdger kann nicht auf Liigen rea-
gieren, bei einer Person als Zeichentrdger die angelogen wird ist
das wieder anders.

Ausléser sind sowohl in der Runenmagie als auch in der Glyphen-
magie bekannt und normalerweise nur als freie Zusatzkomponenten
moglich (Ausnahme nur bei einmaligen Effekten, siehe gleich). Fiir
sie werden Beschreibungen der speziellen Auslosebedingung als
Komponente benétigt. Diese Beschreibungen sind nicht immer ein-
fach zu entwickeln (siche Hinweis bei den Regelergéinzung zur Be-
schreibungsentwicklung).

Je nach Auslosebedingung gibt es einen Aufschlag (siehe Ausloser
in SRD bei Artefakten). Der Beitrag zur Komplexitit betrdgt die
Halfte des Aufschlags fiir die gewédhlte Auslosebedingung. Zusétz-
lich wird sogar noch der volle Aufschlag als Erschwernis auf die
Verzauberungsprobe mit eingerechnet.

AUSLOSER BEi EinmAaLiGEN EFFERTEN

Bei Zauberzeichen mit einmaligen Effekten sind Ausloser jedoch
sogar als feste Komponente nétig. Dies ist jedoch auch die einzige
Moglichkeit Ausloser als feste Komponente zu haben.

Legt man sich hier nun sogar auf eine genau festgelegte Auslosebe-
dingung fest, so geht deren Beitrag in die feste Komplexitit ein und
kann damit also halbiert werden. AuBerdem entféllt hier dann der
zusitzliche Aufschlag auf die Verzauberungsprobe.

Wird kein spezieller Ausloser festgelegt, sondern nur ein Platzhalter
fiir beliebige Ausloser mit in die Zeichenform integriert, so zahlt
dieser mit einer festen Zusatzkomplexitit von 0. Die genaue Spezi-
fizierung bei der Anwendung wird dann wie bei normalen Auslo-
sern behandelt, also mit freier Zusatzkomplexitit in Hohe des halb-
en Aufschlags und eine Erschwernis in Hohe des vollen Aufschlags
auf die Verzauberungsprobe.

Einmalige Effekte konnen normalerweise nur einmal innerhalb der
Wirkungsdauer zur Geltung kommen. Man kann jedoch auch ein
ganzes Magazin von Effekten einbauen. Hierzu sind freie Zusatz-
komponenten nétig und je zusitzlicher Ladung erhéht sich die Zu-
satzkomplexitit um 1.

Bei Zeichen mit einmaligen Effekten und bendtigtem Ausloser gibt
es auch ofters welche, die fiir die Zieldefinition eine ganz spezielle
Zielbedingung verwenden. Diese Bedingung hat als Ziel den Auslo-
severursacher und Reichweite ist hier theoretisch unbegrenzt, je-
doch dann durch die Auslosebedingung, vorgegeben. Diese Zielbe-
dingung ist mit allen moglichen Zeichentragern kombinierbar und
fiihrt zu einer Zielkomplexitit von 1.

In der Runenmagie gibt es aulerdem einen speziellen Ausloser,
durch die Benetzung mit frischem Blut, fiir den dort, als feste Kom-
ponente, ein Aufschlag von 0 (normaler Aufschlag wire 2) gilt.
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ZusatzzeicHED

Neben den normalen eigenstdndigen Zeichenformen gibt auch noch
ganz spezielle. Diese kdnnen nicht allein verwendet werden, son-
dern konnen immer nur als Zusatzzeichen zu anderen Zauberzei-
chen hinzugefiigt werden.

Regeltechnisch fungieren diese Zusatzzeichen als freie Zusatzkom-
ponenten und fiigen der Wirkung des eigentlichen Zauberzeichens
noch eine spezielle Zusatzwirkung hinzu. Wie andere Zusatzkom-
ponenten auch erhdhen sie ebenfalls die Komplexitit. Das zusam-
mengefiigte Zauberzeichen wird als eines betrachtet und auch nur
einmal verzaubert. Auch alle weiteren Zusatzkomponenten wie z.B.
Wirkungsdauermodifikationen sind nur einmal nétig und betreffen
beide Wirkungen.

Theoretisch funktionieren sie &hnlich wie andere Zauberzeichen
auch, nur haben sie einen speziellen Zeichentrdger. Sie verwenden
hierfiir das Zeichen an dem sie angebracht werden. Im Prinzip ver-
halt sich dieser Zusatzzeichen-Zeichentriger wie die Verwendung
des eigenen Zeichens als Zeichentréger iiber die Kernglyphe Ur-
sprung (Zeichentréger ist dann das gesamte Zeichen). Das heilit es
gibt fiir die Zielbestimmung auch nur die Mdoglichkeit Zone (Zei-
chen) mit Reichweite selbst und einer Zielkomplexitdt von 0 oder
die Verwendung von Zielbedingungen.

Bsp: Schutzsiegel(Glyphen): Die Wirkung wird durch Basis Einzel-
element (1), Zweck Schutz (1) und Mittel Bewegung (2) festgelegt,
was zu einer Wirkungskomplexitdt von 4 fiihrt. Das Ziel ergibt sich
aus dem Zeichentrdger ,,anderes Zeichen und der Bedingung des
Ausléseverursachers (Zielkomplexitdt 1) zusammen mit dem genau

festgelegten Ausloser ,, Angriff auf das Zeichen* (Ausléseaufschlag

1 was zu einer festen Zusatzkomplexitit von 1 fiihrt). Die gesamte
Komplexitdt wdire demnach normalerweise 6, da es sich aber um
eine Zeichenform mit einmaligen Effekt handelt kann diese Komple-
xitdt halbiert werden um den Zusatzkomplexitdtsbeitrag dieses Zu-
satzzeichen zu erhalten (+3).

Blutrune(Runen): Die Wirkung wird durch Basis Kraft (2), Zweck
Verbesserung (1) und dem Fokus Nutzniefler (2) festgelegt, was zu
einer Wirkungskomplexitit von 5 fiihrt. Das Ziel ist das , andere
Zeichen . Dieses ist Zeichentrdger mit Zone(Zeichen)/selbst (Ziel-
komplexitit 0). Der Ausléser besitzt hier einen Ausloseaufschlag
von 2, was wiederum zu einem Beitrag zur Komplexitdt von 1 fiihrt.
Die Gesamtkomplexitdt ergibt sich also auch hier normalerweise zu
6, was fiir einmalige Effekte bei festen Zeichenformen halbiert eine
Zusatzkomplexitdt von 3 ergibt.

AVSITAHME VOII IMDIVIDVEM

Weiter oben bei der Erkldrung des Zielobjekts Wesen wurde die
Moglichkeit genannt das Ziel auf einzelne Individuen durch die An-
bringung einer Beschreibung des Wesens zu beschrinken. Uber
freie Zusatzkomponenten ist auch das Gegenteilige moglich. Man
kann hier nun auch einzelne spezielle Individuen (Wesen oder Ge-
genstand) von der Wirkung herausnehmen. Dies erfordert ebenfalls
eine zusétzliche Beschreibung welche die Komplexitidt um 1 erhoht.
Dies ist eigentlich eine Mdoglichkeit der Zieldefinition. In diesem
Fall wird dies jedoch als freie Zusatzkomponente behandelt.

In Kombination mit einem Ausldser kann man in gleicher Art und
Weise einzelne individuelle Wesen als Ausldseverursacher heraus-
nehmen. Dies erfordert ebenfalls eine zusdtzliche Beschreibung
welche die Komplexitdt um 1 erhoht.
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ATMWENDVIG

Trapifionen

GLYPHEIIMAGIE

In der Glyphenmagie werden die Komponenten als Protoglyphen
bezeichnet und die Kernkomponenten werden meist durch die fes-
ten Bilder der Kernglyphen représentiert. Diese Zuordnung ist wei-
tes gehend fest vorgeschrieben, aber dennoch nicht immer 100%ig
eindeutig.

Bsp: Sowohl die Zielbedingung Wahrnehmung, also auch die Basis
Wahrnehmung werden bildlich beide durch die Kernglyphe Wahr-
nehmung dargestellt.

Eine Kernglyphe kann pro Zeichen nur einmal verwendet werden,
kann dort aber mehrere Komponenten gleichzeitig reprasentieren.
Als Zeichentrager kann man keine Wesen verwenden. Dafiir gibt es
bei Glyphen die Mdglichkeit als Zeichentriger das Zeichen selbst
festzulegen, hierfiir wird dann die Kernglyphe Ursprung als Zei-
chentragerkomponente verwendet. Satinavs Siegel als freie Zusatz-
komponente kann die Wirkungsdauer verlédngern.

RUnNENmMAGIE

Das Aussehen der Runen erfolgt keiner eindeutigen Zuordnung zu
den verwendeten Komponenten. Vieles ist hier auch dem jeweiligen
Runenzeichner selbst iiberlassen. Neben der Form ist fiir das Ausse-
hen auch die Farbgebung wichtiger Bestandteil. Zur Runentechnik
der Verzauberung gehort auch immer der Gesang des Galdr, des
Runenlieds. Haufiger Bestandteil der Runenmagie ist aulerdem
auch die Verwendung von Blut.

Bei Runen kann man im Gegensatz zu Glyphen auch ein Wesen als
Zeichentrdager wihlen, dafiir gibt es keine Moglichkeit das Zeichen
selbst als Zeichentréger zu verwenden. Die Wirkungsdauererhhung
durch Zusatzkomponenten ist eine feste Komponente und muss bei
Zeichenformen, falls gewiinscht, fest mit integriert werden. Die
Verwendung des Ausloser ,,Benetzung mit frischem Blut® als feste
Komponente (bei einmaligen Effekten) wird nur mit einem Auf-
schlag von 0 (normal wéren hierfiir 2) angerechnet.

ZEiCHEIBEIiSPiELE

IMUsTERZEICHED

Aufbau: [Komplexitit inkl. Berechnung]
Ziel: [Zielkomplexitit]

[evtl. Zielbedingung]

Zeichentrdger: [inkl. (Zielkomplexitétsberechnung)]
Zielobjekt: [evtl. mit Modifikationen]
Reichweite: [evtl. mit Modifikationen]

[evtl. weitere Zeichentrdgermaoglichkeiten]

Wirkung: [Wirkungskomplexitét]

Basis: [inkl. (Wirkungskomplexitétsbeitrag)]

[evtl. Richtung]

[evtl. Zweck]

[evtl. Mittel]

[evtl. Fokus]

Zusatzkomponenten: [feste Zusatzkomplexitit]

[evtl. Auflistung]

Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmaf: [Einordnung und Ableitung aus Wirkungskomplexitét]
[evtl. Anmerkungen]

Beranmte GLYPHED aus SRD
Siehe SRD 65-67.

LEvCHTENIDES ZEiCHEN

Aufbau: Komplexitit 1 = 0+1+0
Ziel: 0
Zeichentrdger: Zeichen selbst (Kernglyphe Ursprung) (0)
Zielobjekt: Zeichenlinien
Reichweite: selbst
Wirkung: 1
Basis: Tllusion (Kernglyphe Phantasmagorie) (1)
Zusatzkomponenten: 0
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmafs: einfaches Leuchten (1)
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SiOGENDES ZEiCHEI

Aufbau: Komplexitit 2 = (1+2+0)/2
Ziel: 1
Zeichentrdger: Gegenstand (Objektsigille) (1)
Zielobjekt: Einzelgegenstand
Reichweite: selbst
Zeichentrdger: Ort (Ortssigille) (1)
Zielobjekt: Zone
Reichweite: Beriihrung
Wirkung: 2
Basis: Illusion (Kernglyphe Phantasmagorie) (1)
Zweck: Schutz (Kernglyphe Schutz) (1)
Zusatzkomponenten: 0
Ausloser: beliebig (Auslosersigille) (+0)
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmaf3: einmaliges variiertes akustisches Signal (2)
Anmerkungen: Bei der Anwendung wird die Komplexitdt dann
noch wie iiblich bei Ausloser erhoht und die Verzauberungsprobe
zusitzlich erschwert.

SiEGEL DER SEELEIRVHE

Aufbau: Komplexitit 3 = 1+2+0
Ziel: 1
Zeichentrdger: Gegenstand (Objektsigille) (1)
Zielobjekt: Personen (freiwillig)
Reichweite: selbst (Innenraum)
Zeichentrdger: Ort (Ortssigille) (1)
Zielobjekt: Personen (freiwillig)
Reichweite: Abstand
Wirkung: 2
Basis: Wahrnehmung (Kernglyphe Wahrnehmung) (1)
Richtung: Mindern (Kernglyphe Bannung) (1)
Zusatzkomponenten:
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmafs: geringe geistige Manipulation der Wahrnehmung (2)
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HermETiscHES SIEGEL

Aufbau: Komplexitit 3 = 14+2+0
Ziel: 1
Zeichentrdiger: Gegenstand (Objektsigille) (1)
Zielobjekt: Gegenstinde
Reichweite: selbst (Innenraum)
Wirkung: 2
Basis: Veranderung (Kernglyphe Wandlung) (1)
Richtung: Mindern (Kernglyphe Schutz) (1)
Zusatzkomponenten: 0
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmayf3: Stoppen der Alterung von Gegensténden (2)

GLYPHE DER ELEmMENDTARED ATfraktion

Aufbau: Komplexitit 4 = 1+3+0
Ziel: 1
Zeichentrdiger: Gegenstand (Objektsigille) (1)
Zielobjekt: Einzelgegenstand
Reichweite: selbst
Zeichentrdger: Ort (Ortssigille) (1)
Zielobjekt: Zone
Reichweite: Beriihrung
Wirkung: 3
Basis: Einzelelement (Kernglyphe Einzelelement) (1)
Richtung: Verstirken (Kernglyphe Verstirkung) (1)
Zweck: Verbesserung (Kernglyphe Ziel) (1)
Zusatzkomponenten: 0
Effekt: siche SRD
Ausmayf3: mittlere Eigenschaftssteigerung (3)

UNGESEHEIES ZEiCHEN

Aufbau: Komplexitit 5 = 1+4+0
Ziel: 1
Zeichentrdiger: Gegenstand (Objektsigille) (1)
Zielobjekt: Einzelgegenstand
Reichweite: selbst
Zeichentrdger: Ort (Ortssigille) (1)
Zielobjekt: Zone
Reichweite: Beriihrung
Wirkung: 4
Basis: Wahrnehmung (Kernglyphe Wahrmehmung) (1)
Richtung: Mindern (Kernglyphe Schutz) (1)
Mittel: Tllusion (Kernglyphe Phantasmagorie) (2)
Zusatzkomponenten: 0
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmaf3: mittlere Geistillusion (3 =4-1)

GLYPHE DER ELEMENTAREI Bannvnc

Aufbau: Komplexitit 5 = 1+4+0
Ziel: 1
Zeichentrdiger: Gegenstand (Objektsigille) (1)
Zielobjekt: Einzelgegenstand
Reichweite: selbst
Wirkung: 4
Basis: Einzelelement (Kernglyphe Einzelelement) (1)
Zweck: Schutz (Kernglyphe Schutz) (1)
Mittel: Veranderung (Kernglyphe Wandlung) (2)
Zusatzkomponenten: 0
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmayf3: hohes Ausmaf (5 =4+1)
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ZAHNE DES FEVERS

Aufbau: Komplexitit 6 = 1+5+0
Ziel: 1
Zeichentrdger: Material (Materialsigille) (1)
Zielobjekt: Zone
Reichweite: selbst
Wirkung: 5
Basis: Zielfokus (Kernglyphe Ziel) (2)
Richtung: Mindern (Kernglyphe Bannung) (1)
Zweck: Bewegung (Kernglyphe Weg) (1)
Fokus: Zeichentriger (Materialsigille) (1)
Zusatzkomponenten:
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmayf3: hohe Schadensstufe (5)
Anmerkung: Die Entwicklung von Materialsigillen stellt eine &u-
Berst schwere Beschreibungsentwicklung dar, die einiges an For-
schungsarbeit und Voraussetzungen verlangt.

ZEICHENI DER ZAUBERSCHIIEDE

Aufbau: Komplexitit 6 = 1+5+0
Ziel: 1
Zeichentrdger: Waftfe (Objektsigille)
Zielobjekt: Einzelgegenstand
Reichweite: selbst
Wirkung: 5
Basis: Magische Eigenschaften (Kernglyphe Macht) (1)
Richtung: Verstirken (Kernglyphe Verstirkung) (1)
Zweck: Schwichung (Kernglyphe Bannung) (1)
Fokus: Wahrer Name (Sigille des Wahren Namens) (2)
Zusatzkomponenten: 0
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmafs: Allgemein gilt die Waffe als magische Waffe (3) und ge-
gen den Fokus sogar als verletzend (5)

M ARKIERVIIG DES TODES

Aufbau: Komplexitdt 7 = +4+3+0
Ziel: 4
Zielbedingung: Wahrnehmung (Kernglyphe Wahrnehmung)
“4)
Zeichentrdger: Gegenstand (Objektsigille)/Ort (Ortssigille)
Zielobjekt: Personen (freiwillig)
Reichweite: Sicht
Wirkung: 3
Basis: Bewegung (Kernglyphe Bewegung) (1)
Zweck: Verbesserung (Kernglyphe Ziel) (1)
Fokus: Zeichentréiger (siehe oben) (1)
Zusatzkomponenten: 0
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmayf3: mittlere Probenerleichterung (3)

Fanmar bER HERRSCHAFT

Aufbau: Komplexitit 7 = 3+4+0
Ziel: 3
Zeichentrdger: Ort (Ortssigille) (3 = 1+2)
Zielobjekt: 4fache Anzahl (Kernglyphe Verstarkung) Per-
sonen (unfreiwillig) (+2)
Reichweite: Abstand
Wirkung: 4
Basis: Verstand (Kernglyphe Geist) (1)
Zweck: Verbesserung (Kernglyphe Macht) (1)
Fokus: Nutznieler (Namenssigille) (2)
Zusatzkomponenten: ()
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmayf3: mittlere Probenmodifikation (3 = 4-1)
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GLYPHE DES VERFLUCHTED GOLDES

Aufbau: Komplexitit 8 = 5+3+0
Ziel: 5
Zielbedingung: speziell (Kernglyphe Ursprung und Sigillen
von ausgewdhlten Schatzteile) (5)
Zeichentrdiger: Gegenstand (Objektsigille)/Ort (Ortssigille)
Zielobjekt: Personen (unfreiwillig)
Reichweite: speziell
Wirkung: 3
Basis: Bewegung (Kernglyphe Bewegung) (1)
Richtung: Mindern (Kernglyphe Schutz) (1)
Zweck: Schutz (Kernglyphe Schutz) (1)
Zusatzkomponenten: 0
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmafs: mittlere Schadenswirkung (3) aufgrund von beschrénkten
Vitalfahigkeiten

AVGE DER EWiGEn WacHT

Aufbau: Komplexitit 9 = 2+7+0
Ziel: 2
Zeichentrdger: Toter (Sigille des Toten) (2, speziell)
Zielobjekt: Einzelwesen (freiwillig)
Reichweite: selbst
Wirkung: 7
Basis: Verstand (Kernglyphe Geist) (1)
Richtung: Verstirken (Kernglyphe Bannung) (1)
Zweck: Bewegung (Kernglyphe Bewegung) (1)
Mittel: TGT (Aroqua-Rune der Thargunitoth) (4)
Zusatzkomponenten: 0
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmayf3: hohe Manipulation (5 = 7-2)

AVUGE DES BasiLisken

Aufbau: Komplexitit 9 = 4+5+0
Ziel: 4
Zielbedingung: Wahrnehmung (Kernglyphe Wahrnehmung) (4
= 4+0)
Zeichentrdger: Ort (Ortssigille)
Zielobjekt: Personen (unfreiwillig)
Reichweite: Einschrinkung von normalerweise Sicht auf
RkW Schritt (+0)
Wirkung: 5
Basis: Erz (Kernglyphe Erz) (1)
Richtung: Verstirken (Kernglyphe Verstirkung) (1)
Zweck: Verwandlung (Kernglyphe Wandlung) (1)
Mittel: Veranderung (Kernglyphe Wandlung) (2)
Zusatzkomponenten: 0
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmayf3: hohe Verwandlung (5)

ZvusatzzeicHEND SCHUTZSIEGEL

Aufbau: Komplexitit +3 = (1+4+1)/2
Ziel: 1
Zielbedingung: Ausloser (1)
Zeichentrdger: anderes Zeichen
Zielobjekt: Ausloseverursacher (unfreiwillig, keine MR)
Reichweite: speziell
Wirkung: 4
Basis: Einzelelement (Kernglyphe Einzelelement) (1)
Zweck: Schutz (Kernglyphe Schutz) (1)
Mittel: Bewegung (Kernglyphe Weg) (2)
Zusatzkomponenten: 1
Ausléser: Beschddigung, Aufschlag 1 (+1)
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmaf3: einmaliger Effekt mit hohem Ausmal (5 = 4+1)
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Banm- vob SCHUTZRREISE

Diese spezielle Anwendung die Glyphenritualmagie ist aus einer
Kombination von Glyphenritualmagie und allgemeinen Bann- und
Schutzkreisritualen, wie sie jeder Tradition die sich mit Wesensbe-
schworung beschéftigt offen steht (siehe WdZ-Anmerkungen dazu),
entstanden. Durch diese Kombination sind die Bann- und Schutz-
kreisrituale effektiver geworden und gelten als Teil der Glyphenri-
tualmagie, dennoch ist die Basis dieser Rituale immer noch das ur-
spriingliche Schutzritual. Der Aufbau von Bann- und Schutzkreisen
folgt deswegen einem anderen Aufbau und verwendet nur teilweise
Elemente des Glyphenaufbaus.

Als Zeichentrager verwenden Bann- und Schutzkreise eine spezielle
Form des Ortes, bei dem jedoch keine Ortsbeschreibung bendtigt
wird, vielmehr dienen hier die Kreise als Zeichentragerkomponente.
Auch ohne Ortsbeschreibung ist auch hier das Zeichen iiber die
Dauer der Aktivierung fest am Ort verankert. Nach Ende der Wir-
kungsdauer kann der Zeichentrdger aber wieder transportiert und
gegebenenfalls an einem anderen Ort reaktiviert werden.

Zielobjekt ist hier immer eine eingeschrinkte Gruppe von Wesen,
welche durch freie Komponenten noch weiter eingeschrankt werden
kann. Im Gegensatz zu den anderen Zauberzeichen sind solche wei-
tergehenden Einschrinkungen der Zielgruppe auch in jedweder
Form immer als freie Komponente noch mdglich. Bei Bannkreisen
gibt es zudem die Einschrinkung auf Einzelwesen, wohingegen
Schutzkreise gegen alle Wesen der Zielgruppe wirken. Reichweite
betriagt Abstand. Néhert sich bei Bannkreisen z.B. das erste Wesen
dieser Reichweite dann wird es gezwungen sich in das innere des
Kreises zu begeben und kann diesen nicht mehr verlassen.

Bann- und Schutzkreise verwenden einen Fokus Zeichentréger, wel-
cher sich hier als Ort des Zeichen ergibt. Das bedeutet hier soviel,
wie dass die betroffenen Wesen entweder in den durch das Zeichen
definierten Ort gefangen (Bannkreise) werden oder diesen nicht be-
treten (Schutzkreise) kdnnen. Die bendtigte Wirkungskomplexitét
ergibt sich aus der Art der Wesenheit die betroffen sein soll. Als Ba-
sis wird jeweils eine spezielle Komponente verwendet, welche die
Wesensgruppe représentiert und somit neben der Wirkung auch das
Zielobjekt festlegt. Diese Basiskomponenten tragen je nach Art un-
terschiedlich zur Komplexitét bei. Ergdnzt wird die Wirkung dann
noch durch eine Richtungskomponente. Hier gibt es dann entweder
Mindern/Bannung (Bannkreis) oder Mindern/Schutz (Schutzkreis).
Andere Komponenten zur Wirkungsfestlegung gibt es nur selten, al-
lenfalls noch Mittel Verstand oder Magische Eigenschaften oder
Zweck Schutz, Schwichung oder Bewegung.

Auch Bann- und Schutzkreise kénnen jeweils noch durch freie Zu-
satzkomponenten fiir Glyphen ergidnzt werden. Satinavs Siegel,
Schutzsiegel oder Ausloser und diese eventuell noch mit individuel-
le Einzelwesen welche von der Wirkungsauslosung herausgenom-
men werden, sind hier wie iiblich moglich.

Berkannie Runeno avs SRD

Siehe SRD 70-73. Alle Runen aus SRD haben fest die Zusatzkom-
ponente zur Wirkungsdauerverlangerung eingebaut.

RAUSCHRUIE

Aufbau: Komplexitit 4 = 1+1+2
Ziel: 1
Zeichentrdger: Gegenstand/Wesen (1 = 1+0)
Zielobjekt: Einschrinkung auf Rauschmittel (+0)
Reichweite: selbst (Innenraum)
Wirkung: 1
Basis: Humus (1)
Zusatzkomponenten: 2
Wirkungsdauerverlingerung: bis nichste Sonnenwende (+2)
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmayf3: geringe Humusmanipulation (1)
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FRIEDENSRUIIE

Aufbau: Komplexitit 5 = 142+2
Ziel: 1
Zeichentrdiger: Gegenstand (1)
Zielobjekt: Personen (freiwillig)
Reichweite: selbst (Innenraum)
Zeichentrdiger: Ort (1)
Zielobjekt: Personen (freiwillig)
Reichweite: Abstand
Wirkung: 2
Basis: Harmonie (1)
Richtung: Verstirken (1)
Zusatzkomponenten: 2
Wirkungsdauerverlingerung: bis nachste Sonnenwende (+2)
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmaf3: mittelgeringe geistige Beeinflussung (2)

FinsTERRUIIE

Aufbau: Komplexitit 5 = 1+2+2
Ziel: 1
Zeichentrdger: Gegenstand/Wesen (1)
Zielobjekt: Einzelgegenstand/-wesen (freiwillig)
Reichweite: selbst
Wirkung: 2
Basis: Wahrnehmung (1)
Fokus: Zeichentrager (anderer Zeichentrdger mit Finsterrune)
(1)
Zusatzkomponenten: 2
Wirkungsdauerverlingerung: bis nachste Sonnenwende (+2)
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmayf3: mittlere Probenerleichterung (3 = 2+1)

WOoOGENSTURIMRUIIE

Aufbau: Komplexitit 6 = 1+3+2
Ziel: 1
Zeichentrdger: Gegenstand/Wesen (1)
Zielobjekt: Einzelgegenstand/-wesen (freiwillig)
Reichweite: selbst
Wirkung: 3
Basis: Bewegung (1)
Mittel: Wasser (2)
Zusatzkomponenten. 2
Wirkungsdauerverlingerung: bis ndchste Sonnenwende (+2)
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmayf3: mittlere Probenerleichterung (3)

FELSEIRVIIE

Aufbau: Komplexitit 6 = 1+3+2
Ziel: 1
Zeichentrdger: Gegenstand/Wesen (1)
Zielobjekt: Einzelgegenstand/-wesen (freiwillig)
Reichweite: selbst
Wirkung: 3
Basis: Erz (1)
Richtung: Verstirken (1)
Zweck: Schutz (1)
Zusatzkomponenten: 2
Wirkungsdauerverilingerung: bis nichste Sonnenwende (+2)
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmayf3: mittlere Eigenschaftssteigerung (3)
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SCHICKSALSRUNE

Aufbau: Komplexitit 7 = (1+5+3)/2+2
Ziel: 1
Zielbedingung: Ausloser (1)
Zeichentrdger: Gegenstand/Wesen
Zielobjekt: Ausloseverursacher (freiwillig)
Reichweite: speziell
Wirkung: 5
Basis: Zeit (3)
Richtung: Verschieben (1)
Zweck: Schutz (1)
Zusatzkomponenten: 2+3
Wirkungsdauerverlingerung: bis nichste Sonnenwende (+2)
Ausldser: ganz speziell, Aufschlag 5 (+3)
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmayf3: einmalige mittlere Manipulation (3 = 5-2)

PrEiLRUIIE

Aufbau: Komplexitit 7 = 1+4+2
Ziel: 1
Zeichentrdger: Gegenstand/Wesen (1)
Zielobjekt: Einzelgegenstand/-wesen (freiwillig)
Reichweite: selbst
Wirkung: 4
Basis: Wahrnehmung (1)
Richtung: Mindern (1)
Mittel: Luft (2)
Zusatzkomponenten: 2
Wirkungsdauerverldingerung: bis nichste Sonnenwende (+2)
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmay3: mittlere Probenerschwernis (3 = 4-1)

W AFFEIRVIIE

Aufbau: Komplexitit 8§ = 1+5+2
Ziel: 1
Zeichentrdger: Waffe/Wesen (1)
Zielobjekt: Einzelgegenstand/-wesen (freiwillig)
Reichweite: selbst
Wirkung: 5
Basis: Magie (2)
Richtung: Verstirken (1)
Fokus: Wahrer Name (2)
Zusatzkomponenten: 2
Wirkungsdauerverlingerung: bis nichste Sonnenwende (+2)
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmaf3: Allgemein gilt die Waffe als magische Waffe (3) und ge-
gen den Fokus sogar als verletzend (5)

DRACHEIRVITE

Aufbau: Komplexitit 8 = 2+4+2
Ziel: 2
Zeichentrdger: Gegenstand/Wesen (2)
Zielobjekt: Einschrankung auf Seeungeheuer (unfreiwillig)
Reichweite: Beriihrung
Wirkung: 4
Basis: Bewegung (1)
Richtung: Mindern (1)
Zweck: Schutz (1)
Fokus: Zeichentrager (1)
Zusatzkomponenten: 2
Wirkungsdauerverlingerung: bis nachste Sonnenwende (+2)
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmaf3: hohe korperliche Beeintrachtigung (5 = 4+1)
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FurcHTRUIE

Aufbau: Komplexitit 9 = 4+3+2
Ziel: 4
Zielbedingung: Wahrnehmung (4)
Zeichentrdger: Gegenstand/Ort/Wesen
Zielobjekt: Wesen (unfreiwillig)
Reichweite: Sicht
Wirkung: 3
Basis: Harmonie (1)
Richtung: Mindern (1)
Fokus: Zeichentriger (1)
Zusatzkomponenten. 2
Wirkungsdauerverlingerung: bis nichste Sonnenwende (+2)
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmafs: mittlere geistige Beeinflussung (3)

> B 9 £ & 9

BLUTRUIIE

Aufbau: Komplexitit +3 = (0+5+0)/2
Ziel: 0
Zeichentrdger: anderes Zeichen (0)
Zielobjekt: Zeichen
Reichweite: selbst
Wirkung: 5
Basis: Magie (2)
Zweck: Verbesserung (1)
Fokus: NutznieBer (2)
Zusatzkomponenten: 0
Ausloser: spezieller bei Runen bevorzugter Ausloser (+0)
Effekt, Merkmal, Lernkosten, Verbreitung: siche SRD
Ausmaf3: einmalige mittlere Astralmanipulation (3 = 5-2)

ZeicHenentfwickrvnoc

Als Ergidnzung zu der im SRD kurz angedeuteten aufwindigen Ent-
wicklung fiir neue Zeichenformen wird hier nun als optionaler Re-
gelvorschlag eine neue Moglichkeit vorgestellt die etwas schneller
funktioniert dafiir aber ein paar Voraussetzungen verlangt.

Als Folge der Anwendung dieses Regelvorschlages sollten vermehrt
neue Zauberzeichen auftreten konnen.

Grundlage dieser Herangehensweise zur Zeichenentwicklung ist na-
tiirlich das Aufbausystem fiir Zauberzeichen.

VoravussetzunGen

Als Grundvoraussetzung hierfiir gilt die Sonderfertigkeit Zeichen-
entwicklung. Zusitzlich zu dieser Sonderfertigkeit muss man aber
noch alle festen Komponenten der Zeichenform beherrschen.

ZeicrEnemfwickrvnc (ZHV)

Der Zauberer hat gelernt nach einer schnelleren Methode eigene
Zeichen zu entwickeln.

Voraussetzungen: KL 14, IN 14, mindestens eine Zeichenmagie
Ritualkenntnis 10, Magiekunde 10

Lernen: 200 AP

Kompomnemten (ZHV)

Kosten: Beitrag zur Komplexitit mal 25 AP (Ausnahmen siche
gleich)

Voraussetzungen: Zeichenentwicklung

Wenn es sich um Beschreibungen handelt, dann erlernt man hier-
durch die Moglichkeit einen Platzhalter fiir eine entsprechende Be-
schreibungsart hinzufiigen zu konnen.

Diese Sonderfertigkeiten fiir die Komponenten sind wie die Kom-
ponenten selbst représentationsabhéngig.

FvnkfionskomPOnEnTET

Alle Basis-, Richtung-, Zweck- und Mittelkomponenten, dazu auch
noch die 2 Komponenten fiir die Fokusfunktion.

ZEICHEITTRAGER.

Zeichentragerkomponenten kdnnen in verschiedenen Stufen, je
nach Zielkomplexitit, erlernt werden. Eine hohere Stufe enthilt
auch alle einfacheren und kostet beim Erlernen wenn man schon
Vorkenntnisse einer einfacheren Stufe hat entsprechend weniger.
Kosten: Zeichentrager Zeichen selbst auf Stufe 0 kostet 10 AP.
Dies gilt auch fiir den Zusatzzeichen-Zeichentrager (nicht identisch
mit Zeichentriger Zeichen selbst).
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ZIELBEDIIGUIIGEN

Zielbedingungskomponenten kénnen vom Zeichentrdger unabhéin-
gig erlernt werden.

Fiir eine Anwendung bei einem Zeichentréger bendtigt man dann
aber noch die Kenntnis dieses Zeichentrdgers auf entsprechender
Stufe oder sogar hoher, falls noch zuséitzliche Modifikationen der
Zieldefinition durchgefiihrt werden..

ZvusaTzKomPONEMTENT

Ausloser, Ausnahme von Individuen, sowie die Zusatzkomponenten
zur Wirkungsdauermodifikation, soweit bekannt, kosten nichts und
sind schon Teil der Ritualkenntnis.

Zusatzzeichen werden als Zeichenform erlernt.

EntfwickrLvnGsrorIscHRITT

Um den Entwicklungsfortschritt zu tiberpriifen kann man nun nach
je 50 Zeiteinheiten einen Verzauberungsvorgang auf das neue Zei-
chen und eine Magiekundeprobe durchfiihren um jeweils Punkte an-
zusammeln. Beide Proben (Ritualkenntnis- und Magiekundeprobe)
sind zusétzlich zu allen anderen Erschwernissen noch jeweils um 3
plus die feste Komplexitdt zusétzlich erschwert. Dariiber hinaus
sind diese Proben noch nach durchschnittlichen Rahmenbedingun-
gen (ruhiger Ort, Arbeitsumstinde, Arbeitsmaterialien) modifiziert
(Vorschliage siche MyMa Seite 108). Fiir die Verzauberung ist je-
doch wie iiblich auch noch eine vorhergehende normale Erstel-
lungsprobe, hier auf Malen/Zeichnen, nétig. Die Verzauberung kos-
tet auBerdem die entsprechende Anzahl an AsP.

Bei Gelingen beider Proben werden die TaP* und RkP* der beiden
Proben notiert. Misslingt nur eine Probe, so war der vergangene
Zeitabschnitt vergebens. Ein Patzer reduziert das Punktekonto wie-
der auf Null.

Zur Erstellung der Zeichenform miissen nun Punkte in einer Hohe
von fester Komplexitit mal 10 angesammelt werden.

Als feste Komplexitit gilt hier der Wert, welcher sich aus den festen
Komponenten der Zeichenform ergibt. Bei einmaligen Effekten
wird hierfiir noch nicht halbiert.

AP-Kosten

Um die Zeichenform zu fixieren muss der Entwickler je festen
Komplexitdtspunkt 15 AP ausgeben. Bei einmaligen Effekten wird
hierfiir ebenfalls noch nicht halbiert, sondern die volle Komplexitét
heran gezogen

Wollen dann andere diese Zeichenform erlernen so kostet dies ihnen
sogar 25 AP je volle Komplexitit.

Die Zeichenformen in SRD sind diesbeziiglich teilweise optimiert.
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KompLeTTE ITEVEDTWICKLUIIG

Soll eine komplett neue Zeichenform entwickelt werden miissen als
Voraussetzung alle Komponenten beherrscht werden.

VERAIIDERO

Man kann auch ausgehend von einer schon bekannten Zeichenform
nur einzelne Komponenten leicht abandern. Dies geht jedoch nur
wenn so ein Austausch auch passend ist (Spielleiterentscheid). Vor
allem tritt dies im Zielbereich auf, wo héufig die Zeichentrdger aus-
getauscht werden und evtl. kann man auch die Elemente oder ddmo-
nische Komponenten untereinander austauschen.

Hierfiir benétigt man nur das Ausgangszeichen und dann die Kennt-
nis der neuen Komponenten. Es miissen dann nur soviel Komplexi-
tatspunkte mal 10 angesammelt werden wie gedndert wurde (bei un-
terschiedlichen Komplexitéten gilt die hohere).

ZUSAMMEIFASSEI

Im gleichen Rahmen in dem man Zeichenformen verandern kann
kann man solche verdnderten Zeichenformen auch zusammenfassen
und so die Moglichkeit zur freien Auswahl der betroffenen Kompo-
nenten liefern. Dies wird ebenfalls vor allem bei den Zeichentridgern
oder auch oft bei den Elementen angewandt.

Wird dies gemacht wird fiir die anzusammelnden Punkte je zusam-
mengefasster Anderung eine um 1 erhdhte Komplexitit, ausgehend
von der hochsten Komplexitit (diese legt auch die Komplexitit der
neuen Zeichenform fest) angenommen.

Neuentwicklung, Verdndern und Zusammenfassen sind nicht kom-
binierbar und miissen in einzelnen Schritten durchgefiihrt werden
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BEisPiEL

Bsp: Glyphe der elementaren Attraktion

Diese Glpyhe stellt eine Zusammenfassung von mehreren verdnder-
ten Glpyhen dar. Als ersten entwickeln wir deswegen erstmal eine
Grundversion die dann abgedndert werden kann und dann zusam-
mengefasst wird.

1. Schritt: Entwicklung einer Glyphe der Erzattrakion mit Zeichen-
triger Gegenstand (Komplexitit 4): Voraussetzung hierfiir ist ne-
ben der SF Zeichenentwicklung auch die Kenntnis der Komponen-
ten Zeichentrdger Gegenstand auf Stufe 1, Basis Erz, Richtung Ver-
stirken und Zweck Verbesserung (kosten alle 25 AP). Nach je 50
Zeiteinheiten der Entwicklung kann man nun Proben auf Magiekun-
de und eine Verzauberung (Erstellung mit Malen/Zeichnen) des
neuen Zeichens durchfiihren. Hierbei gilt eine zusdtzliche Er-
schwernis von 7 auf die Magiekunde- und die Ritualkenntnisprobe.
Auflerdem kostet dies noch 12 AsP. Die RkP* und TaP* werden
dann notiert und angesammelt. Es gilt nun je 40 Punkte anzusam-
meln. Ist dies geschehen, miissen 60 AP aufgewendet werden um
die Zeichenform zu fixieren. Wollen andere diese neu entwickelte
Zeichenform erlernen miissten sie sogar 100 AP aufwenden.

2. Schritt: Als ndchstes entwickeln wir iiber Verdndern hieraus die
anderen elementaren Versionen (das sind 5 einzelnen Schritte):
Voraussetzung hierfiir ist nun neben der oben entwickelten Glyphe
auch noch die Kenntnis der anderen 5 elementaren Basiskompo-
nenten. Der Anteil der verdnderte Komplexitdt betrdgt je 1 von 4,
das heifst wir miissen diesmal, bei gleichen Proben nur je 10 Punkte
ansammeln. Die Fixierung kostet jedoch wieder je Zeichenform 60
AP und fiir Andere kostet das Erlernen jeder Zeichenform 100 AP.
3.Schritt: Zusammenfassen der 6 elementaren Versionen: Hierzu
wird dann bei wieder gleichen Proben das Ansammeln von 100
Punkte benétigt. AP-Kosten sind wieder 60 bzw. 100 AP.

weitere Schritte: Jetzt miisste man hier noch den Zeichentriger
verdndern und wieder zusammenfassen.
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UBERSiCHT zZUR ZiELDEFimition

ZEiCHEMTRAGERIOGLICHKREITEN

Zeichentriger Zielobjekt Reichweite Komplexitit
Zeichen selbst (nur G) Zone der Zeichenlinien selbst 0
Ort Zone Beriihrung 1
Wesen/Gegenstinde Abstand 1
Wesen (nur R)/Gegenstand Einzelwesen/-gegenstand selbst 1
Wesen/Gegensténde Beriihrung 2
Wesen/Gegensténde Abstand 3
Zone Beriihrung 3
nur Gegenstand Innenzone/Gegenstinde/Wesen | selbst (Innenraum) 1
bei Zusatzzeichen anderes Zeichen selbst 0
mit Zielbedingung speziell speziell speziell

BEeisPieLHAFTE ZiELBEDINIGUIIGED

Zielbedingung | Zielobjekt Reichweite Maogliche Zeichentriger | Komplexitit
Wahrnehmung | Wesen Sicht alle 4
Ausloser* Ausloseverursacher | je nach Ausloser | alle 1

Weitere bei diversen Zauberzeichen (siehe Zeichenbeispiele)

*nur bei einmaligen Effekten moglich

GRUINDPARAMETER_
Ansatzpunkt Parameter Normaler Zeichentriger | Grofier Zeichentriger (siche SRD)
Zielobjekt Zone/Rw Abstand | Abstand RkW Schritt RkW/2 mal Ausdehnungsldnge des Zeichentragers
Zielobjekt Wesen/Gegensténde | Anzahl RkW RkW mal Anzahl der Zeichen oder
Maximalgewicht | 125 Stein entsprechend dem Ausmal des Zeichentrégers
IMopirirationEn
Ansatzpunkt Modifikation Komplexitit
Parameter Abstand/Anzahl/Maximalgewicht | kleiner/weniger +0
je Verdopplung* +1
Zone Komplexe Form (innerhalb Ausdehnung) +1
Wesen/Gegensténde Typ-Einschrinkung +0 bis +1
Spezieller Vertreter (Beschreibung) +1

*bei Glyphen kommt hierfiir evtl. die Kernglyphe Verstirkung hinzu
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UBERSicHT ZUR WiRKUIIGSFESTLEGUIIG

AvsmafBB DER WIiRkVIG

Stufe | Komplexitit | Probenmod. | TP, KK, ... | LE, ...
gering | 1 2 1 10%
mittel |3 RkP*/2 RkP*/4 1,5/0,75
hoch |5 RkP* RkP*/2 2/0,5

Verwandlung (bei Personenverwandlungen kommt oft noch ein
weiterer Aufschlag auf die Wirkungskomplexitit hinzu):

gering: leichtes Verbiegen

mittel: teilweise Anderung

hoch: komplette Anderung

Geistige Beeinflussung:

gering: leichte Manipulationen z.B. Miidigkeit

EinmaLiGE EFFEKTE

® kurzfristiger einmaliger Effekt der wihrend der Wir-
kungsdauer ausgeldst werden kann
@ feste Zusatzkomponente Ausldser bendtigt (siche unten),
hierfiir gibt es 2 Moglichkeiten:
® fester spezieller Ausloser: feste Komplexitit
wird um entsprechenden Beitrag erhdht und
es kommt bei der Verzauberung zu keiner zu-
sitzlichen Erschwernis
@ Platzhalter fiir beliebigen Ausloser: feste
Komplexitdt +0, der Ausldser bei der Anwen-
dung wie iiblich (siche unten)
® feste Komplexitit aus Zieldefinition, Wirkungsfestlegung
und Ausloser wird halbiert

mittel: Manipulation von Teilbereichen des Bewusstseins ® Oft im Magazin mit mehreren Ladungen: +1 je Ladung

hoch: komplette Ubernahme der Kontrolle ® Ziclbedingung Ausldser mdglich (siehe oben)

Vor-/Nachteile ver-/abschaffen: . . . . .
. . . . @ bei Runen spezieller fester Ausloser mit Sonderstellung:

Das Ausmal} entspricht direkt den GP-Punkten. Oft jedoch wieder Benetzune mit frischem Blut — Aufschlag 0

zusitzliche erhdhte Wirkungskomplexitit notig. Zung mitn u u &

WIiRKVIIGSKOMPOMEMTED
GLYPHENMAGIE RUNENmMAGIE

Glyphen-Basis: Einzelelement (je 1), Wahrnehmung (1), Bewe-
gung (1), Magische Eigenschaften (1), Illusion (1), Verdnderung
(1), Zielfokus (2), Verstand (1)

Glyphen-Richtung: Verstirken (1), Mindern (1), Verschieben (1)
Glyphen-Zweck: Schutz (1), Schwichung (1), Verwandlung (1),
Verbesserung (1), Bewegung (1), Verstandigung (1)
Glyphen-Mittel: Elemente (2), Wahrnehmung (2), Bewegung (2),
Magische Eigenschaften (2), Illusion (2), Verdnderung (2), Ver-
stand (2), Domine (je 4)

Glyphen-Fokus: Zeichentrédger (1), beliebig (2)

Runen-Basis: Einzelelement (je 1), Wahrnehmung (1), Bewegung
(1), Harmonie (1), Zeit (3), Magie (2)

Runen-Richtung: Verstirken (1), Mindern (1), Verschieben (1)
Runen-Zweck: Schutz (1), Schwichung (1), Verwandlung (1),
Verbesserung (1), Bewegung (1), Verstidndigung (1)

Runen-Mittel: Elemente (2), Wahrnehmung (2), Bewegung (2),
Harmonie (2), Zeit (4), Magie (3), Doméne (je 4)

Runen-Fokus: Zeichentrédger (1), beliebig (2)

UBERsicHT zU DEN ZUsafzROmPOTENTEN

WIiRRKUVIIGSDAVERERHOHVIIG

® Glyphen: Satinavs Siegel, als freie Komponente méglich, je Zeitkategorie Komplexitit +1
® Runen (bis zur nichsten Sonnenwende): nur fest, Komplexitét +2

® evtl. durch Zusatzzeichen

AUSLOSER_

normal freie Komponente, bei einmaligen Effekten als feste Komponente

® Komplexitit: + halber Aufschlag

® Verzauberungsprobe: + Aufschlag (nur bei variabler Auslosebeschreibung)

ZusatzzeicHEN

je nach Zusatzzeichen, freie Komponente

AVUSITAHME VOTI IMDiviDvEN

Zielobjekt oder Ausloseverursacher, freie Komponente, Komplexitét je +1
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