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KAPITEL

EINLEITUNG UND GRUNDPRINZIPIEN DER MAGIE

11 [ER GEBURTSKRISTALL

Auf Arcanis, einer Welt, in der die Magie so tief in das
Gewebe der Existenz eingewoben ist wie das Licht der
Sonnenstrahlen, ist der Geburtskristall das heiligste und
personlichste Geschenk, das ein Mensch bei seiner An-
kunft erhélt. Er ist kein blofles Juwel, sondern das pul-
sierende Herz seiner zukiinftigen magischen Fahigkeiten,
ein Seelengefdhrte aus reiner Energie. Diese Kristalle
sind so einzigartig wie die Individuen selbst; sie konnen
die unterschiedlichsten, oft wundersamen Formen anneh-
men — von schillernden geometrischen Gebilden iiber or-
ganisch anmutende, geschwungene Skulpturen bis hin zu
kristallinen Blumen, die ewig zu blithen scheinen. Th-
re Farben sind ein Spektrum des magischen Potenzials,
wobei jede Nuance einen bestimmten Weg andeutet: Ein
zartes Pink fliistert von der subtilen Eleganz der Magier-
kunst, ein tiefes Griin spricht von der erdverbundenen
Weisheit der Hexen, und ein leuchtendes Blau kiindet
von der harmonischen Kraft der Druiden.

Obwohl die Farbe des Kristalls einen vorbestimmten
Pfad aufzeigt, ist der freie Wille auf Arcanis ein unan-
tastbares Gut. Jeder Mensch besitzt die Freiheit, sei-
nen eigenen Weg zu wéahlen, unabhingig von der Vorbe-
stimmung seines Geburtskristalls. Doch der Kristall ist
mehr als nur ein Wegweiser; er ist ein Resonator, der
es seinem Trager ermoglicht, sich mit bestimmten ma-
gischen Stromungen besonders leicht zu verbinden. Wer
sich dem Pfad seiner Kristallfarbe anschlief3t, wird fest-
stellen, dass ihm die entsprechenden Zauber mit einer
auBlergewohnlichen Leichtigkeit und Meisterschaft von

der Hand gehen. Und erst durch diesen untrennbaren
Bund mit dem Geburtskristall wird der Mensch iiber-
haupt erst in die Lage versetzt, die Wunder der Magie
zu wirken.

12 DIE MAGISCHE SCHOPFUNE

Der Geburtskristall ist kein Artefakt, das gesucht oder
gefunden werden muss. Er ist ein Akt der reinen ma-
gischen Schopfung, ein Wunder, das sich im heiligsten
Moment des menschlichen Lebens entfaltet: der Geburt.
In dem Augenblick, in dem ein Kind seinen ersten, le-
bensbejahenden Schrei in die Welt sendet, manifestiert
sich im Geburtsraum ein Kristall, der einzig und allein
fir dieses Neugeborene bestimmt ist. Es ist, als ob das
Universum selbst auf den Ruf des neuen Lebens antwor-
tet und ein Fragment seiner eigenen magischen Essenz
als Willkommensgeschenk iiberreicht. Dieser Kristall ist
somit kein Besitz im herkémmlichen Sinne, sondern ei-
ne tiefgreifende Verbindung, eine energetische Symbiose,
die das Kind von Geburt an begleitet.

Es ist wichtig zu verstehen, dass niemand auf Arcanis
dazu gezwungen wird, seine magischen Fahigkeiten zu
nutzen oder einem bestimmten magischen Pfad zu fol-
gen. Die Magie ist ein Werkzeug, ein Potenzial, das je
nach den individuellen Bediirfnissen und Wiinschen ein-
gesetzt werden kann. Manche nutzen ihre innere Magie,
um ihre personlichen Starken zu entfalten, ihre Sinne
zu scharfen oder ihre korperliche Konstitution zu ver-
bessern. Andere integrieren die Magie nahtlos in ihren
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Alltag, um ihre Arbeit effizienter zu verrichten, sei es als
Handwerker, Heiler oder Entdecker. Der Geburtskristall
ist somit ein Angebot, kein Zwang, und die Wahl liegt
stets beim Individuum.

19 DIE UNZERSTORBARKEIT DER SEELE

Der Geburtskristall ist ein ewiger Begleiter, ein untrenn-
barer Teil des Menschen, der ihn bei seiner Geburt emp-
fangen hat. Er verweilt wahrend der gesamten Lebenszeit
seines Besitzers in dessen Obhut, ein konstantes Leucht-
feuer seiner inneren Magie. Und in einem Reich, in dem
Magie oft die Grenzen des Vorstellbaren sprengt, ist der
Geburtskristall selbst ein Symbol fiir die Unzerstorbar-
keit des Lebens. Weder die sengende Glut eines Feuers
noch die eisige Umarmung des Winters, noch die zersto-
rerischen Kréfte tibernatiirlicher Entitdten konnen ihm
etwas anhaben. Er trotzt jedem Angriff, bleibt intakt
und unversehrt, ein Spiegelbild der inneren Widerstands-
fahigkeit seines Besitzers.

Erst wenn der letzte Atemzug genommen wird, wenn
der Lebensfaden reifit und der Besitzer verstirbt, erfiillt
sich das Schicksal des Kristalls. In diesem Moment er-
lischt auch sein inneres Licht, und er zerfillt zu reinem
Aether, der wieder in den Kreislauf der magischen En-
ergie auf Arcanis zuriickkehrt. Es ist ein poetischer Akt
der Freigabe, ein Abschied, der die ewige Verbindung
zwischen Leben, Magie und Tod auf dieser Welt unter-
streicht.

14 DAS RITUAL DER ERHEBUNG

Der Geburtskristall ist kein statisches Objekt; er ist ein
lebendiger Behélter des Potenzials, der mit seinen Auf-
gaben wéchst und sich mit der Entwicklung seines Be-
sitzers entfaltet. Um jedoch die volle Pracht und Kraft
dieses Potenzials zu entfesseln, ist ein heiliges Ritual not-
wendig. Dieses Ritual, tief verwurzelt in den magischen
Traditionen von Arcanis, wird von einem erfahrenen und
geeigneten Magier, einer weisen Hexe oder einem harmo-
nischen Druiden durchgefiihrt. Es ist ein komplexer Pro-
zess, der die energetische Verbindung zwischen dem In-
dividuum und seinem Kristall vertieft, die darin schlum-
mernden Reserven freisetzt und die Kanéle fiir die ma-
gische Energie erweitert.

Nach Abschluss dieses Rituals ist der Besitzer in der
Lage, wesentlich méchtigere und komplexere Zauber zu
wirken. Die Grenzen seiner magischen Féahigkeiten ver-
schieben sich dramatisch. Er kann nicht nur starkere Va-
rianten bekannter Zauber anwenden, sondern auch vollig
neue Effekte und Modifikationen in seine vorhandenen
Zauber integrieren. Ein einfacher Heilzauber kénnte nun
mehrere Wunden gleichzeitig schlieflen, oder ein Feuer-
ball konnte eine grofere Fliche verzehren — die Moglich-
keiten sind so vielfdltig wie die Magie selbst.

1.5 DER ATEM DES KOSMOS

Die magische Energie, die auf Arcanis fliefit und pulsiert,
ist bekannt als Aether. Sie ist der grundlegende Stoff,
aus dem die Wunder dieser Welt gewebt sind, und ihre
Quelle ist so ehrfurchtgebietend wie das Leben selbst: die
Sonne Lunaris. Vor Aonen, in einer Zeit, die nur noch in
den éltesten Legenden existiert, war es Lunaris, die das
Leben auf Arcanis generierte. Thre pink-rosanen Strah-
len durchdrangen die urzeitliche Materie und hauchten
ihr eine magische Essenz ein, die bis heute die Lebens-
ader des Planeten bildet. Es sind diese unaufhorlichen
Strahlen, die die Geburtskristalle der Arcaner fortwéh-
rend mit Aether befiillen und sie zu den leuchtenden Ge-
falen machen, die sie sind. Die Sonne Lunaris ist somit
nicht nur eine Lichtquelle, sondern die ewige Gebende,
die unendliche Quelle der Magie.

1B [DER [I2EAN DES AETHERS

Der Aether selbst ist eine unendliche Ressource, ein kos-
mischer Ozean der Energie, der niemals versiegt. Doch
der Einsatz dieser Magie durch einen Geburtskristall ist
begrenzt. Jeder Kristall hat eine gewisse Kapazitit, wie
viel Aether er auf einmal aufnehmen und kanalisieren
kann. Es ist wie ein See, der sich aus einem unendlichen
Ozean speist, aber nur eine bestimmte Menge Wasser auf
einmal fassen kann. Die Menge der verfiigharen Magie in
einem Kristall ist direkt proportional zur Anzahl der Ri-
tuale, die sein Besitzer durchfiihrt, um seine magische
Potenz zu erhéhen. Je haufiger ein solches Ritual vollzo-
gen wird, desto grofler wird die Kapazitdt des Kristalls,
Aether zu speichern und zu nutzen, und umso méchtiger
kann der Anwender werden.

17 DIE ADERN DER WELT

Ja, auf Arcanis durchziehen unsichtbare, aber machtige
Ley-Linien das Land, wie die Adern eines lebendigen Or-
ganismus. Diese Linien verstérken die Magie zwar nicht
direkt in ihrer rohen Form, aber sie dienen als Kata-
lysatoren, die den Geburtskristallen helfen, den Aether
schneller wieder aufzunehmen und ihre Energie zu re-
generieren. Sie sind wie Ladestationen, die die Kristalle
effizienter aufladen und somit eine schnellere Erholung
nach magischen Anstrengungen erméglichen.

Die Quelle dieser Ley-Linien sind die groflen, schwe-
benden Kristalle, die majestédtisch in jedem Land von
Arcanis am Himmel schweben. Diese gewaltigen Kristal-
le sind die Knotenpunkte eines globalen Netzwerks, jeder
einzelne ist mit jedem anderen verbunden und bildet ein
komplexes Geflecht, das die magische Energie durch die
gesamte Welt leitet. Sie sind die Herzstiicke des Aether-
Netzwerks, die die unendliche Energie von Lunaris durch
die Ley-Linien verteilen und so die magische Vitalitat
von Arcanis aufrechterhalten.

( KAPITEL 1. EINLEITUNG UND GRUNDPRINZIPIEN DER MAGIE
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2 18 DIE EHERNE REGEL DER EIT

So méchtig und allgegenwértig die Magie auf Arcanis
auch sein mag, sie ist nicht grenzenlos. Es gibt natiirliche
Beschrankungen fir ihre Wirksamkeit, die je nach Art
des Zaubers und der Umgebung variieren kénnen. Die
Materialbeschaffenheit eines Objekts, die Distanz zum
Ziel oder die Komplexitéit eines beabsichtigten Effekts
kénnen die magische Wirksamkeit beeinflussen. So ist
es beispielsweise einfacher, einen Holzscheit in Brand zu
setzen als einen groflen Felsbrocken zu verschieben, und
ein Zauber, der iiber weite Entfernungen gewirkt werden
soll, erfordert mehr Konzentration und Aether.

Doch die eine, eherne Regel, die alle magischen Kiinste
auf Arcanis bindet, ist die Unverédnderlichkeit der Zeit.
Die Manipulation der Zeit ist eine absolute Unmoglich-
keit. Kein Zauber, keine arkane Macht, kein maéchtiges
Ritual kann den Lauf der Zeit verdndern, die Vergan-
genheit riickgéngig machen oder die Zukunft vorwegneh-
men. Die Zeit ist auf Arcanis eine unantastbare GroSe,
ein Fluss, der immer nur in eine Richtung flieft, und
selbst die grofiten Magier respektieren diese uniiberwind-
bare Grenze der Magie.

&

o= =B
((@) ¢ Z RAPITEL 1. BINLEITUNG UND GRUNDPRINEIPIEN DER MAGIE
- e




KAPITEL

MAGIEANWENDUNG FUR JEDERMANN

21 DIE ERSTEN FUNKEN DES AETHERS

Wenn ein Arcaner seinen Geburtskristall in Handen hélt,
beginnt seine Reise in die Welt der Magie. Zunéchst be-
findet sich der Kristall auf der magischen Stufe 1, die
den Grundstein fiir alle weiteren Entwicklungen legt. Auf
dieser anfanglichen Stufe sind dem Tréager des Kristalls
nur Zauber zuginglich, die ebenfalls dieser Stufe ent-
sprechen. Es ist wie das Erlernen einer neuen Sprache;
man beginnt mit den einfachsten Vokabeln und Séatzen,
bevor man komplexe Gedankengebédude errichten kann.
Jeder, der einen Geburtskristall besitzt, tragt das Po-
tenzial in sich, grundlegende magische Effekte zu mani-
festieren, doch diese miissen, selbst auf der ersten Stu-
fe, noch bewusst erlernt werden. Das Entziinden eines
kleinen, schwebenden Lichts, das kurze Schwebenlassen
eines leichten Gegenstandes oder die Ausfithrung einfa-
cher Reparaturen an Alltagsgegenstanden sind Beispiele
fiir solche elementaren Fertigkeiten, die mit der Zeit und
Ubung erworben werden kénnen. Sie sind die ersten, zar-
ten Funken des Aethers, die von dem noch jungen Kris-
tall freigesetzt werden.

P2 [ER PREIS DER [IACHT

Die Anwendung von Magie ist kein unbegrenzter Quell
der Kraft; sie fordert ihren Tribut vom Anwender.
**Jeder, der Magie wirkt,** verliert etwas von seinem
Aether-Vorrat des Geburtskristalls und somit auch an

der eigenen Energie. Ahnlich einem Muskel, der nach
Anstrengung Erholung benétigt, fithrt die Magieanwen-
dung zu einer spurbaren Erschopfung. Dies kann sich als
mentale Tragheit, korperliche Miidigkeit oder ein allge-
meines Gefiihl der Entleerung duflern. Die Regeneration
des verlorenen Aethers ist ein natiirlicher Prozess, der
vor allem durch Ruhe und Schlaf gefordert wird. Wah-
rend dieser Ruhephasen werden die Kristalle durch die
allgegenwértigen Ley-Linien auf Arcanis passiv wieder
mit Aether aufgefiillt. Es ist ein stilles, kontinuierliches
Stromen, das die Kristalle langsam, aber stetig revitali-
siert, bis sie wieder bereit sind fiir neue magische Her-
ausforderungen.

29 [IAS FUNDAMENT DER ZAUBERKUNST

Im Gegensatz zu manch anderem Reich, wo grundle-
gende magische Fahigkeiten angeboren sind, gibt es auf
Arcanis keinen "Basiszauber”, den jeder von vornherein
beherrschen kann. Jede Form der Zauberkunst, selbst
die vermeintlich einfachste, muss sorgfiltig erlernt und
geiibt werden. Dies erfordert die Anleitung eines Lehr-
meisters, der die Geheimnisse des Aethers zu entschliis-
seln vermag. Ob es sich um den weisen Lehrmeister in
den ehrwiirdigen Hallen der Akademie handelt, die ge-
heimnisvolle Hexe, die tief im verwunschenen Wald ihre
Kinste lehrt, der verschrobene Druide, der unermiidlich
Krauter sammelt und das Fliistern der Natur versteht,
oder eben einfach nur dein Elternteil, das lehrt, was man
tun muss, um den Zauber zu wirken — das Wissen wird

é KAPITEL 2. MAGIEANWENDUNG FUR JEDBAMANN
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von Mund zu Mund, von Geist zu Geist weitergegeben.
Das Erlernen eines Zaubers ist ein Prozess der Nachah-
mung, des Verstindnisses der zugrunde liegenden For-
meln und des Eintauchens in die subtilen Nuancen der
Aether-Manipulation. Erst durch diese sorgféltige Schu-
lung wird der Weg frei fiir die Entfaltung der individu-
ellen magischen Potenziale.

21l DIE SYMPHONIE VDN AETHER UND ZAHNRA-
DERN

Die reine, unvermittelte Magie, die aus den Geburts-
kristallen der Arcaner stromt, hat keine direkte Ein-
wirkung auf die Steampunk-Technologie. Die filigranen
Zahnrader, komplexen Dampfmotoren und raffinierten
Mechanismen dieser Welt funktionieren nach ihren eige-
nen, physikalischen Gesetzen. Doch das bedeutet nicht,
dass Aether und Technologie voneinander getrennt sind.
Vielmehr konnen sie auf faszinierende Weise miteinan-
der kombiniert werden, um etwas génzlich Neues und
Auflergewohnliches zu schaffen.

Auf Arcanis existieren weitere, besondere Kristalle, die
die Fahigkeit besitzen, reine Energie zu speichern — ei-
ne Energie, die nicht direkt fiir arkanen Zauber genutzt
werden kann, aber von immensem Wert fiir die Tech-
nologie ist. Jeder, der Zugang zu diesen Energiequellen
hat, kann diese Kristalle anzapfen, um Maschinen anzu-
treiben. Die findigen Wissenschaftler von Arcanis haben
gelernt, diese Kristalle geschickt in ihre Konstruktionen
zu integrieren und sie als leistungsstarke Energiequel-
len zu nutzen. Das Faszinierende daran ist, dass diese
speziellen Energie-Kristalle nicht nur Energie abgeben,
sondern auch durch den Betrieb von Maschinen wieder
aufgeladen werden koénnen. Sie sind quasi die Batterien
dieser magisch-technologischen Welt.

Allerdings birgt die Nutzung dieser Energie-Kristalle
auch eine Gefahr: Wenn sie zu lange nicht aufgeladen
werden, verlieren sie ihre gespeicherte Energie vollstan-
dig und zerfallen zu Staub. Es ist ein stdndiger Kreislauf
des Verbrauchs und der Regeneration. Der Fillstand die-
ser Kristalle wird durch ihre Farbe angezeigt, dhnlich
einem Regenbogen, der die Fiille der Energie widerspie-
gelt. Ein gleilend weifler Kristall ist vollstandig gefillt
und pulsiert vor Energie. Von dort aus nimmt die Farbe
graduell ab: iiber Rot, Orange, Gelb, Griin, Blau, Indigo,
Violett, bis hin zu einem tiefen Schwarz, der einen voll-
standig leeren Kristall darstellt. Ist der Kristall schwarz,
verbleibt dem Nutzer nur ein einziger Tag, um ihn wie-
der aufzuladen. Gelingt dies nicht, zerfdllt der Kristall
unweigerlich zu Staub, und seine gespeicherte Energie
ist fir immer verloren.

8¢ [IE BIGENSTANDIGKEIT DES AETHERS

Trotz aller Innovationen und dem Streben nach Fort-
schritt sind Maschinen auf Arcanis nicht in der Lage,
die Magie selbst zu verstdrken oder auf eine Art und

Weise zu kanalisieren, wie es ein Lebewesen mit sei-
nem Geburtskristall vermag. Die magische Essenz, der
Aether, ist ein organisches Phdnomen, das untrennbar
mit der Lebensenergie und dem Bewusstsein des Tra-
gers verbunden ist. Maschinen kénnen Energie-Kristalle
nutzen, aber sie konnen nicht die subtilen Frequenzen
des Aethers manipulieren oder die Resonanz, die zwi-
schen einem Zauberer und seinem Geburtskristall be-
steht, nachahmen. Die Magie bleibt somit eine Doméne
der Lebewesen, wihrend die Technologie die Welt der
Mechanik und Energie beherrscht.

B DIE [RENZEN DER PERSONALISIERTEN IAGIE

Die Verschmelzung von Magie und Technologie auf Arca-
nis fiihrt zur Entstehung einzigartiger Artefakte, die man
durchaus als SZauber-Waffenoder "Magitech-Gerate”be-
zeichnen kénnte. Durch spezielle und oft aufwendige Ri-
tuale ist es moglich, eine Portion magischer Energie in
einen Gegenstand zu binden. Diese gebundene Magie
kann dann bei Bedarf freigesetzt werden, was dem Ge-
genstand eine temporidre oder dauerhafte magische Ei-
genschaft verleiht. Dies konnte ein Schwert sein, das bei
Aktivierung von Flammen umbhiillt wird, oder eine Pisto-
le, deren Kugeln mit einer magischen Lahmung versehen
sind.

Allerdings sind Geréte, die mit Magie funktionieren,
vergleichsweise selten und unterliegen einer wesentlichen
Einschrankung: Sie kénnen in der Regel nur zum eigenen
Zweck des Besitzers genutzt werden. Der Grund hierfiir
liegt in der tiefen und personlichen Bindung des Geburts-
kristalls an den Menschen. Da die Magie aus diesem per-
sonlichen Kristall stammt, sind die daraus resultierenden
magisch verstiarkten Gegenstinde ebenfalls an diese Bin-
dung gekniipft. Ein Zauber-Schwert, das von einem Ma-
gier mit seiner eigenen Energie verzaubert wurde, wird
flir einen anderen Magier, der eine andere Verbindung zu
seinem Kristall hat, nicht die gleiche Wirksamkeit oder
iiberhaupt keine Funktion besitzen. Dies macht solche
Magitech-Geréte zu hochgradig personalisierten Werk-
zeugen und erklart ihre Seltenheit im alltdglichen Ge-
brauch, wihrend sie in den Hénden ihres rechtméafigen
Schopfers zu beeindruckenden Instrumenten werden kon-
nen.

KAPITEL 2. MAGIEANWENDUNG FUR JEDBAMANN N\




KAPITEL

MAGISCHE SPEZIALISIERUNGEN UND TRADITIONEN

* **Die Rolle der Magierklassen:** Erkldrung, dass
trotz der allgemeinen Magiefdhigkeit spezialisierte Ma-
gieanwender existieren. * **Die Ausbildung:** Wie er-
langen diese Spezialisten ihr Wissen und ihre Féhigkei-
ten? (Gilden, Akademien, personliche Mentoren, Studien
uralter Schriften). * **Unterscheidung von SZauberer-
nind "Magiemeistern:** Wie unterscheiden sich die F&-
higkeiten eines Laien von denen eines erfahrenen Magi-
ers? * **Spezialisierte Magier-Archetypen (Beispiele):**
* **Die Arkanisten (Magier):** Fokus auf theoretisches
Wissen, komplexe Rituale, elementare Magie, Illusio-
nen, Schutz- und Angriffszauber. * Besondere Fihig-
keiten/Merkmale (z.B. Fokus auf bestimmte Elemen-
te, Beschworungen von Entitdten). * **Die Hexen (Ele-
mentare/Naturmagie):** Fokus auf Bindung zur Natur,
Fliche, Segen, Heilung, Wettermanipulation, Beeinflus-
sung von Pflanzen und Tieren. * Besondere Fahigkei-
ten/Merkmale (z.B. Pakt mit Naturgeistern, Nutzung
von Krautern und Trdnken). * **Die Druiden (Wéch-
ter des Gleichgewichts):** Fokus auf Gleichgewicht und
Harmonie zwischen Natur und Technologie, Gestaltwan-
del, Schutz des Lebens. * Besondere Fahigkeiten/Merk-
male (z.B. Kommunikation mit Tieren, Beherrschung
natiirlicher Krifte). * **Die Scharlatane/Illusionisten:**
Fokus auf Taduschung, Verstellung, Beeinflussung des
Geistes, Hypnose. * Besondere Fahigkeiten/Merkmale
(z.B. Meister der Verkleidung, Manipulation von Emo-
tionen). * **Die Kristall-Schmiede/Gravierer:** Fokus
auf die Verstdrkung und Modifikation von Kristallen,
das Erschaffen von magischen Artefakten. * Besonde-
re Fahigkeiten/Merkmale (z.B. Einbringen von Zau-

bern in Gegenstinde, Schaffung von magischen Riistun-
gen). * **Zauberlisten pro Spezialisierung:** Eine de-
taillierte Liste von Zaubern, die jede Spezialisierung ler-
nen und wirken kann, mit: * **Name des Zaubers:**
* **Kategorie:** (z.B. Heilung, Beschworung, Illusion,
Angriff, Verteidigung). * **Effekt:** Eine genaue Be-
schreibung, was der Zauber bewirkt. * **Voraussetzun-
gen:** (z.B. Stufe, Fertigkeitswert, Komponenten). *
**Kosten:** (z.B. Mana-Punkte, Erschopfung, Material-
komponenten, Zeitaufwand). * **Wirkungsbereich /Zie-
le:** * **Dauer:** * **Optional: Magische Formeln/Ri-
tuale:** Wie werden die Zauber gewirkt? (Gesten, ver-
bale Komponenten, Fokusobjekte).

( KAPITEL 3. MAGISCHE SPEZIALISIERUNGEN UND TRADITIDNEN
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KAPITEL

DIE GOTTER UND IHRE MAGIE

* *4Die Ara der Gotter:** Eine historische Einord-
nung der Gotter und ihrer Rolle in der Welt. * Wann
existierten sie? * Was ist mit ihnen geschehen? (Ver-
schwunden, schlafend, tot?). * **Gottliche Magie:** *
**Die Essenz der gottlichen Magie:** Wie unterschied
sich die Magie der Gotter von der "normalen”Kristall-
magie? War sie méchtiger, anders geartet, an Rituale ge-
bunden? * **Artefakte der Gétter:** Gibt es noch Uber-
reste ihrer Macht in der Welt (Artefakte, heilige Stét-
ten, verlorene Wissen)? * **Gottliche Intervention:**
Konnen Gotter (oder ihre Essenz) noch in die Welt ein-
greifen? (Z.B. durch Prophezeiungen, Visionen, direkte
Manifestationen). * **Aspekte der gottlichen Magie:**
Gibt es bestimmte Magie-Schulen oder Effekte, die ein-
zigartig fur die Gotter waren? (Z.B. Erschaffung von Le-
ben, Manipulation der Zeit, Verdnderung der Realitét). *
**Gottlicher Einfluss auf Kristalle:** Hatten die Gotter
Einfluss auf die Urspriinge der Kristalle oder ihre Funk-
tionsweise? (Z.B. haben sie die Kristalle den Menschen
gegeben oder modifiziert?).
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MAGISCHE PHANOMENE UND GEFAHREN

KAPITEL

* **Magische Anomalien:** Bereiche oder Ereignis-
se, in denen Magie unvorhersehbar oder besonders stark
ist (z.B. Orte der alten Gotter, magische Verwerfungen,
spontane magische Ausbriiche). * **Anti-Magie/Magie-
Unterdriickung:** Gibt es Moglichkeiten, Magie zu blo-
ckieren oder zu unterdriicken? (Z.B. besondere Mate-
rialien, Rituale, Technologien). * **Magische Krankhei-
ten/Verfluchungen:** Wie konnen Magieanwender oder
andere durch Magie geschadigt werden? (Z.B. Magie-
Burnout, Kristall-Vergiftung, Fliiche, Dadmonische Be-
sessenheit). * **Verbotene Magie/Dunkle Kiinste:**
Gibt es Magieformen, die als gefdhrlich oder illegal gel-
ten? (Z.B. Nekromantie, Damonologie, Gedankenkon-
trolle). Was sind die Konsequenzen der Ausiibung solcher
Magie? * **Magische Wesen:** Gibt es Kreaturen, die
von Natur aus magisch sind oder durch Magie erschaffen
wurden? (Z.B. Elementare, Golems, arkane Konstrukte,
Geister).
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KAPITEL

MAGISCHE REGELN UND MECHANIKEN

* F*Magiewirken im Detail:** * **Wurfmechanis-
men:** Wie wird entschieden, ob ein Zauber ge-
lingt? (Wirfelwiirfe, Fertigkeitswerte, Attributswerte). *
**Schwierigkeitsgrade:** Wie wird die Komplexitat ei-
nes Zaubers berticksichtigt? * **Komponenten:** Mis-
sen Zauber mit verbalen, gestischen oder materiellen
Komponenten gewirkt werden? * **Konzentration:**
Muss ein Zaubernder seine Konzentration aufrechterhal-
ten, um einen Zauber zu wirken? * **Modifikatoren fiir
Zauber:** * **Umgebung:** Wie beeinflusst die Umge-
bung (z.B. magische Orte, anti-magische Zonen, Wetter)
die Zauberwirkung? * ** Ausriistung:** Gibt es magische
Gegenstinde, die Zauber verstiarken oder erleichtern? *
**Zustand des Zaubernden:** Wie beeinflusst Mudig-
keit, Verletzung oder psychischer Zustand die Magiewir-
kung? * **Zauber misslingen:** Was passiert, wenn ein
Zauber misslingt? (Z.B. Riickschlag, ungewollte Effekte,
Schaden fiir den Zaubernden). * **Magische Forschung
und Entwicklung:** Wie kénnen Spieler neue Zauber er-
lernen oder bestehende modifizieren? * **Magische Ge-
genstidnde und Artefakte:** * Regeln fiir die Herstellung,
Identifizierung und Nutzung von magischen Gegenstin-
den. * Listen von Beispielartefakten und deren Effekten.
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KAPITEL

DER GEBURTSKRISTALL IM DETAIL (ERWEITERTE REGELN)

* ¥ Kristall-Typen:** Gibt es verschiedene Arten von
Kristallen mit unterschiedlichen Eigenschaften oder Af-
finitdten? (Z.B. Elementar-Kristalle, Seelen-Kristalle).
* **Kristall-Entwicklung:** Konnen Kristalle mit der
Zeit stiarker werden oder sich verdndern? * **Kristall-
Bindung:** Ist die Bindung an den Kristall reversi-
bel? Was passiert, wenn der Kristall zerbricht oder ge-
stohlen wird? * **Kristall-Uberladung/Uberhitzung:**
Was passiert bei iibermafiger Nutzung der Magie? *
**Kristall-Modifikationen:** Konnen Kristalle geschlif-
fen, graviert oder mit anderen Materialien kombiniert
werden, um ihre Kréfte zu verdndern?

21 10 KOMNT DIE MAGIE HER?
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AKADEMIEN DER ARKANEN FORMELN
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KRISTALL
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