Zauberwerkstatt

27.06.2023
Im Folgenden geht es um einige Punkte, die es magiebegabten Spielern erlauben sollen, ihre
Helden mit mehr Zaubern, Gegenstdnden und anderen niitzlichen Kram auszustatten.
Das Dokument ist in folgende Abschnitte unterteilt:

Entwicklung von Zaubern
Schreiben von Spruchrollen
Aufladen magischer Gegenstinde
Schutzformeln

Stabzauber

Gewinder

Machinae

Alle nachfolgenden Regeln sind mit Blick auf eine schnelle Spielumsetzung reduziert. Es
steht dem DM ausdriicklich frei sie dem Flair oder einer guten Geschichte zu liebe mit Details
aufzupeppen, die hier keine Beriicksichtigung gefunden haben!

Jeder Zauberkundige hat die Mdglichkeit im Laufe seiner Karriere Zauberspriiche zu
entwickeln, bzw. Spruchrollen fiir den spéteren Gebrauch zu schreiben.
Voraussetzung ist in erster Linie Geld und Zeit!

Entwicklung von Zaubern

Gewohnlich werden Zauberspriiche auf Abenteuern gefunden (Feinden entrissen), oder
vielleicht sogar von anderen Magiern gekauft. Doch natiirlich kann jeder Magier seine
Zauberformeln auch selber erschaffen.

Hier setzen wir voraus, daf} die eigentlichen Zauber bekannt sind, bzw. jeder Lehrling von
thnen gehort hat und ihre arkane Matrix grob kennt (anhand der Schule, zu der sie gehdren).
Darum kann man fiir sich selbst diese Spriiche aus umfangreichen Quellen ableiten.

Diese Quellen wollen zunéchst einmal zusammentragen werden. Dies geschieht in Form einer
Bibliothek, die sich aus Biichern, Schrifttafeln und Pergamentrollen zusammensetzt. Im
Wesentlichen bestimmt dann der Wert der Bibliothek den maximalen Zaubergrad, der
entwickelt werden kann:
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Will ein Zauberer, der die 6. Stufe erreicht hat, zum Beispiel den Spruch Feuerball
beherrschen, den er noch nicht gefunden hat, kann er das ndtige Wissen dazu aus einer



Bibliothek im Wert von min. 8.000 GM ableiten. Welche Biicher dies im Einzelnen sind, sei
aus Griinden der Spielbarkeit mal egal. Wir gehen von geeigneten Schriften aus.

o Steht keine eigene Bibliothek zur Verfiigung, kann der Magier eine ,,6ffentliche*
nutzen. Dies kostet 1/10 des erforderlichen Bibliothekwertes pro Woche. Grund fiir
die Kosten konnen reine Gebiihren sein, Bestechungsgelder oder was auch immer.
Eine solche Einrichtung aufzusuchen klingt dennoch deutlich logischer, als sie
miihevoll selbst anzulegen. Doch sind sie nur schwer zu finden und immer seltener,
wenn Zauber ab dem vierten Grad aufwiérts erforscht werden sollen. Au3erdem kann
ihre Entdeckung selbst schnell zu einem Abenteuer werden.

Als néchstes braucht der Magier ein Labor/Arbeitszimmer, in dem er arbeitet. Ein einfaches
Herbergszimmer oder ein prunkvoller Salon wére ungeeignet.
¢ Die Einrichtungskosten betragen 1W6x1.000 Goldmiinzen. Die gesamte Ausstattung
hat ein Volumen von 1000 Pfund!
e Pro geforschte Woche sind Laborkosten in Héhe von 1W6x100 Goldmiinzen fillig.
e Gemietete Labore kosten 1W6x100 Goldmiinzen +10 Goldmiinzen pro Woche.
© Dies ist natiirlich auch eine Chance fiir einen SC-Magier Geld zu verdienen, indem
er seine Raume vermietet, wiahrend er auf Abenteuer ist.

Erst jetzt kann er seine Arbeit beginnen.

Die Forschungszeit betrégt pro Zaubergrad eine Woche +1 Woche.
Also zwei Wochen fiir einen 1.-Grad-Zauber, drei Wochen fiir einen 2.-Grad-Zauber usw.

LaBt sich der Forscher ganz bewul3t Zeit, weil er z.B. sehr umsichtig und behutsam arbeitet,
kann eine lingere Zeitspanne die Erfolgschance erhhen:

Fiir jede vollendete Woche iiber dem o.g. Zeitraum hinaus um +2%, bis zu maximal +20%
(Achtung — Laborkosten im Auge behalten!).

In dieser Zeit ist der Magier tiglich 10 bis 12 Stunden ausschlieBlich mit Forschen
beschéftigt, was seine iibrige Zeit immens einschrinkt. Er kann weder reisen, noch auf
Abenteuer ziehen oder an anderen magischen Projekten arbeiten.

Am Ende der Forschungszeit wird der Erfolg ausgewlirfelt.

Dabei spielt es eine Rolle, ob der Magier versuchte einen ginzlich neuen Zauber zu
entwickeln, oder einen bereits bekannten (einen aus den Spielerhandbiichern).
Bereits bekannte Zauber mit neuen Parametern gelten als unbekannte Zauber!

Der Basiswert fiir unbekannte Zauber ist 10%, der fir bekannte Zauber 30%.

Der Erfolg kann durch Zahlung von 2.000 Goldmiinzen pro Zaubergrad je um 10% gesteigert
werden. Dies symbolisiert zusétzliche Maflnahmen, Studium weiterer Quellen und dezidierte
Versuche.
e Bei einem 3.-Grad-Zauber wiren also 6.000 Goldmiinzen (2000 x 3. Grad), zu zahlen,
um die Chance um 10% zu erh6hen.
e 12.000 fiir 20% usw.

Zeit und Geld (Ressourcen) konnen erheblich zum Gelingen beitragen.



Intelligenz und Stufe des Magiers spielen eine weitere wichtige Rolle, ebenso die Fertigkeit
Zauberkunde! Weitere Faktoren sind die Stufe des Zauberers, ggf. seine Spezialisierung und
Zutaten (Teile von magischen Kreaturen).
Sind alle Werte bekannt, erfolgt die Berechnung der Erfolgswahrscheinlichkeit und ein %-
Wurf, den entweder der Spieler oder der DM ausfiihrt.
Errechnung:

Grundchance 10% oder 30% fiir unbekannte/bekannte Zauber

+ Intelligenzwert des Magiers

+ Stufe des Magiers

+ 5% wenn ein Spezialist nach einem neuen Zauber seiner Schule forscht

+ Bonus fiir fantastische Zutaten (1-10%, Festlegung durch den Master)

+ pro Zuzahlung 10%

+ Zeitbonus (10x 2%)

+ 5% pro Fertigkeitspunkt in Zauberkunde

- 2x Grad des Zaubers

= Erfolg bei gleich oder darunter!

Die Erfolgschance kann in keinem Fall iiber 95% steigen.
Will heiflen, bei einem Wurf von 96-100% ist der Versuch fehlgeschlagen.

Wenn der Zauber entwickelt ist, kann er in das Buch des Magiers {ibernommen werden und
steht ihm fortan zur Verfiigung.
Wie man Zauber ins eigene Buch iibertrdgt steht in dem Dokument ,,Allgemeines zur Magie*.

Schreiben von Spruchrollen

Das Auffinden einer Spruchrolle auf einem Abenteuer kann ein zufilliger Segen sein. Doch
warum sollte man nicht eigene Rollen vorbereiten und so die Anzahl der eigenen Zauber
erhéhen?

Das geht leichter und gelingt mit einer Basiswahrscheinlichkeit von 50% +X.

Doch: Sie kdnnen nur von bekannten Zaubern angefertigt werden.

Der Magier muf3 den Spruch also kennen und ihn in seinem Buch haben.

Kleriker konnen keine Spruchrollen anfertigen!

Jeder Versuch die gottliche Macht auf ein Stiick Papier zu bannen, fiihrt zum endgiiltigen
Ausschluf aus der Kirche, durch direkte gottliche Intervention...

Zaubertinte
Magier mit der Fertigkeit Alchimie konnen selbst Zaubertinte herstellen:
Zeitaufwand 1 Woche pro Portion, Kosten 20 Goldmiinzen, Modifikator 0.
Ein Labor ist notwendig!

Kosten (im freien Handel)

Zaubertinte wird gew6hnlich von Alchimisten gehandelt und kostet pro Grad des Zaubers
(Portion) 50 Goldmiinzen.

Eine Rolle Papier (5 GM), oder Pergament (1 GM) oder Papyrus/Rinde/Tonscherben (5 SM).
Qualitativ machen die Materialien einen Unterschied fiir die Erfolgswahrscheinlichkeit, aber
auch im Rollenspiel, da sie ggf. empfindlich fiir Umwelteinfliisse und Transportmdglich-
keiten sind.



Zeitaufwand fiir das Scheiben einer Spruchrolle

1 Tag pro Zaubergrad (mit 10-12 Stunden ungestorter Arbeit). Auch hier kann ldngere Arbeit
den Erfolg sichern! Je 3 weitere Tage steigern die Chance um 3% bis zu einem Maximum von
30%.

Sind alle Werte bekannt, erfolgt die Berechnung der Erfolgswahrscheinlichkeit und ein %-
Wurf, den entweder der Spieler oder der DM ausfiihrt.

Errechnung:
Grundchance 50%
+ Stufe des Magiers in %
+ Spezialist* 5%
+ Spezielle Feder 5 % (nach Entscheidung des DMs, kann mehrfach genutzt werden)
+ Zeit X %
+ pro FP Zauberkunde 2%
+ Papier 5%
Pergament 0 %
- Papyrus 5%
- pro Grad des Zaubers -1%

= Erfolg gleich oder tiefer
* Der Zauber mul} natiirlich von der spezialisierten Schule des Magiers sein!
Die Erfolgschance kann niemals iiber 95% liegen!

Der Spielleiter wiirfelt verdeckt die Erfolge aus!

Schlégt die Beschriftung der Spruchrolle ndmlich fehl, ist sie verflucht und kann dem
Anwender um die Ohren fliegen!

Der Zauber Fluch brechen vernichtet solche Spruchrollen (sie zerfallen zu Staub), aber
jeweils nur eine pro Anwendung.

Die fertige Rolle kann ausschlielich von ihrem Erschaffer problemlos gelesen werden, da sie
in seiner personlichen Form geschrieben wurde. Andere Magieanwender miissen erst Magie
lesen auf die Rolle wirken, bevor sie sie nutzen konnen.

Nichtsdestotrotz kann es ein eintrégliches Geschéft sein Spruchrollen an andere Zauberer zu
verkaufen. Einen festen Wert gibt es nicht, aber als Verhandlungsbasis konnen 1.000 GM pro
Grad angemessen sein.

Magische Gegenstinde wieder aufladen
Helden powern ihre magischen Wundergegenstinde gerne mal leer, haben sie dann aber so
sehr zu schétzen gelernt, daB3 sie sie wieder aufladen mochten. Da wo dies moglich ist, helfen
hochbezahlte Spezialisten gern. Doch auch ein versierter Held kann das tibernehmen.
Grundvoraussetzung ist zunédchst die Fertigkeit Zauberkunde.
AuBerdem kostet es wieder ein Heidengeld und die Berechnungsbasis ist der EP-Wert der
Gegenstinde (siche HSL).

Alle Briiche werden aufgerundet!

AuBerdem mul3 der Magier ein Labor (s.0.) oder eine andere arkane Basis im Wert eines
Labors haben.



Natiirlich konnen nur Magier (hier allerdings auch alle Mischklassen) magische Gegenstidnde
aufladen. Gegenstinde religioser Art konnen von Klerikern des entsprechenden Glaubens
aufgeladen werden.

Pro Ladung, die aufgefrischt werden soll, sind Materialkomponenten in Héhe von EP:10
Goldmiinzen pro Ladung nétig (ein Mietmagier verlangt gewohnlich das Doppelte fiir seine
Miihe).

Es dauert EP:1000 Tage einen Gegenstand aufzuladen (mindestens ein Tag). Dabei ist
unerheblich, wie viele Ladungen tatsdchlich aufgefrischt werden.

Um den Gegenstand erfolgreich aufzuladen ist ein Fertigkeitswurf gegen Zauberkunde fiir
jede Ladung nétig. Der Wurf wird mit einem Malus belegt, der EP:1000 betrégt.

Wird eine natiirliche 20 geworfen ist der Gegenstand zwar nicht kaputt, aber alle Ladungen
verpuffen mit einem lauten Pfffffffft und das Ding ist komplett leer.

Bei einem meisterlichen Wurf kann der DM bestimmen, ob sich die Kosten nachtraglich
halbieren, eine zusitzliche Ladung hergestellt wurde, oder was ihm passend erscheint.

Beispiel:
Ein Stab des Feuers soll wieder aufgeladen werden. Es fehlen vier Ladungen.
Der EP-Wert betragt laut Spielleiterhandbuch 4.500.
Es dauert EP:1000, also 4,5 = 5 Tage den Stab aufzuladen
Es kostet EP:10, also 450 x4 Ladungen = 1.800 Goldmiinzen
Der Fertigkeitswurf wird um -5 erschwert (EP:1000 = 4,5 aufrunden!)
Fiir jede Ladung wird ein Wurf durchgefiihrt.

Schutzformeln
Die Welt des Ewigen Kodex kennt eine ganze Reihe von Schutzformeln, die ihren Leser vor
sehr spezifischen Auswirkungen bewahren. Sie sind méichtig, teuer und von ihrer Herkunft
her uralt. Gliicklich der, der sie findet. Doch man kann sie auch selbst schreiben.
Die uralten Zauber der Schutzformeln sind, den Gottern sei Dank, allgemein bekannt.
Schutzformeln konnen von Magiern und Klerikern hergestellt werden. Wobei die der Kleriker
wieder nur bei gldubigen Kirchenmitgliedern wirken. Diese miissen dafiir nicht /esen und
Schreiben konnen. Sie zerrei3en die Rolle einfach, was dann die Macht entfaltet.
Fiir alle anderen gilt:
Voraussetzung fiir Magier-Schutzformeln ist die Fahigkeit Lesen und Schreiben!

Die Vorgehensweise bei der Herstellung ist die gleiche, wie bei Schriftrollen, allerdings
bestimmt der EP-Wert die Grundchance. Diese errechnet sich EP:100.
Bei einer Schutzformel gegen Feuer also 2.000 : 100 = 20%

Einheitlich dauert es eine Woche eine Spruchrolle herzustellen und kostet EP:1000 Portionen
Zaubertinte (min. eine).



Chancen fiir die Herstellung von Schutzformeln

Grundchance X%
+ Stufe des Magiers in %
+ Spezielle Feder 5 % (nach Entscheidung des DMs, kann mehrfach genutzt werden)
+ pro FP Zauberkunde 2%
+ Papier 5%
Pergament 0 %
- Papyrus 5%

= Erfolg gleich oder tiefer
Die Erfolgschance kann nicht iiber 95% steigen!

Den Erfolgswurf fiihrt der Spielleiter verdeckt durch.

Schligt die Beschriftung der Spruchrolle ndamlich fehl, ist sie verflucht!

Der Zauber Fluch brechen kann Schutzformeln nicht unschédlich machen!!! Man wird die
Wirkung erst sehen, wenn man sie benutzt.

War der Hersteller erfolgreich, darf er sich den EP-Wert gutschreiben. Da sie verflucht sein
konnte erst bei ihrer Anwendung.

Falls eine Schutzformel im Handel erhiltlich ist, wird sie mindestens ihren EP-Wert in Gold
kosten. Sie kann aber deutlich teurer sein.

Kleriker konnen Schutzrollen nur in einem Tempel herstellen. Auch sie sollten Lesen &
Schreiben konnen. Wichtiger hierbei ist aber vor allem die Zeit des inbriinstigen Gebetes.

Sie miissen EP:100 Tage beten (aufrunden) und Opfer im Werte von EP:10 Goldmiinzen
erbringen.

Die Giite des Papier ist bereits mit den Opfergaben abgegolten, spielt demnach keine Rolle.
Ob der gottliche Segen aufs Papier gebannt werden konnte, entscheidet ein Weisheitswurf des
Kleriker, erschwert um EP:1000 (aufrunden). Geht der Wurf daneben zerfillt die Rolle sofort
zu Staub.

Stabzauber

(abgeguckt bei DSA)
Fiir gewohnlich brauchen Zauberer, Kampfmagier und Kleriker zwei freie Hidnde, um ihre
Magie beschworen zu konnen. Fiir einen Kampfmagier oder Kimpfer/Magier 0.4. kann es
ziemlich unangenehm sein, sich von seiner Waffe trennen zu miissen, um einen Zauber zu
wirken und anschlieBend die volle Runde auszuschopfen, um die Waffe wieder aufzunehmen.
Klerikern und Magiern stellt sich bisweilen das gleiche Problem. Fiir letztere kommt
erschwerend hinzu, daB sie fiir Nahkdmpfe grundsétzlich zu schwach bewaffnet sind (so soll
es ja auch sein). Magier jeder Ausrichtung kdnnen einen Gegenstand derartig fiir diesen Fall
verzaubern.

Kleriker, oder Mischklassencharaktere aber nicht!
Ein Magier hat nun die Moglichkeit, seinen Stab oder Dolch speziell zu préiparieren. In

exotischen Fillen, kann der Stab auch durch andere Gegenstinde ersetzt werden. Die Magier
aus Ethengar ziehen z.B. ihre Zeremonienschwerter heran, Wiccas konnten ihre Keulen oder



eine Totemrassel nehmen. Traditionsgem& nimmt man aber eben den Stab, wie in unseren
Beispielen.

In jedem Fall muf3 der Magier tliber die Fertigkeit Zauberkunde verfiigen! Die nachfolgenden
Zauber konnen beliebig auf den Stab gelegt werden. Einzig die Einstimmung muB als erstes
erfolgen! Zwischen den Ritualen muf3 jeweils ein halbes Jahr vergehen, sonst 16st sich die
vorhergehende Bezauberung und man kann von vorne anfangen.

Das Material des Gegenstandes muf} ein besonders sein. Altes Blutulmen-, Steineichen- oder
Kristalltannenholz, besondere Edelmetalle, Elfenbein, seltene Ziersteine, Federn von
sagenhaften Flugtieren oder Fell- oder Hautfetzen mystischer Kreaturen miissen schon an dem
Stab dran sein.

Wenn der Magier den Stab seines Geschmackes gefunden und hergerichtet hat, beginnt er mit
der Einstimmung, dem ersten Zauber.

In jedem Fall muf3 der Magier einen Wurf auf Zauberkunde schaffen (manchmal sogar mit
Malus). Bei dessen Scheitern Zeit und Geld futsch ist, die Ausdauerpunkte aber erhalten
bleiben.

Wenn nicht anders angegeben, dann dauert die Aktivierung eines Stabzaubers 1 Woche pro
investierten Ausdauerpunkt!

Jede Stufe der Verzauberung verwebt die Lebenskraft des Magus mit dem Stab. Dies wird
dadurch symbolisiert, da3 er Ausdauerpunkte in den Stab stecken muf3, damit die Kréfte
aktiv sein konnen. Diese Investition wird flir jede Stufe einmalig durchgefiihrt.

Ein Magier hat so viele Ausdauerpunkte, wie er Konstitution hat, oder 3x so viele, wenn er
iiber die Fertigkeit Ausdauer verfiigt.

Die investierten Punkte werden permanent von der Ausdauer abgezogen. Dadurch kann ein
Magier auf die Dauer zwar ein méchtiger Spruchwirker werden, aber er ist zugleich
wahrscheinlich sehr kurzatmig, denn fiir alle kiinftigen Ausdauer-Proben wird der reduzierte
Wert herangezogen!

Die Einstimmung
Der Magier zieht sich an einen abgeschiedenen Ort zuriick, zeichnet ein Pentagramm auf den
Boden und erleuchtet den Raum nur mit Kerzen, die fiir Beschworungen gedacht sind. So
dann setzt er sich in das Pentagramm, umfaf3t den Stab und schlieft die Augen. Die nichsten
24 Stunden wird er ohne Pause, Essen oder Schlafen den Stab mit seinen Hinden ertasten und
alte arkane Beschworungsformeln, singen, rezitieren und am Ende stammeln. Zum Abschluf3
mul er den Namen, dem er dem Stab gibt, ausrufen und damit das Ritual beenden. Der Name
ist sehr wichtig, da der Stab seine Kréfte nur entfaltet, wenn der Magier ihn zumindest im
Geiste nennt.

Jeder andere Magier kann den Stab iibernehmen, wenn er dessen Namen kennt!

Logisch, dall man deshalb nicht damit hausieren geht... (Der Versuch durch Gedanken lesen
an den Namen zu kommen sollte vom Spielleiter mit hohen Aufschligen verbunden sein.
Bezauberungsformeln werden sofort gebrochen, wenn man nach dem Namen des Stabes
fragt!). Die Beschworungskerzen werden so langsam abbrennen, daB sie erst bei
erfolgreichem Abschluf3 der Beschworung ausgehen. Dann ist fiir den Magier eine Probe auf
Zauberkunde féllig, bei dessen Gelingen der Stab auf ihn eingestimmt ist.



Das gute Stiick kann nun fast nicht mehr zerstort werden. Es ist immun gegen natiirliches
Feuer, Kilte und die Auswirkungen von Wasser und Witterung. Nur Wesen mit Stérke von 19
oder hoher konnen den Stab zerbrechen, wie auch nur extreme Zerstdrungsmagie den Stab
bersten lassen kann. Die Magie wird nach dem Tod des Magiers noch 1 Jahr pro Stufe (im
Augenblick seines Dahinscheidens) im Stab bleiben. Danach wird er zu einem gewo6hnlichen
Gegenstand.

Die Materialkosten fiir diese Beschworung betragen 2.000 GM.
Damit die Einstimmung wirkt, muf3 der Magier 1 Ausdauerpunkt in den Stab investieren!

Die Wandlung

Durch dieses Ritual ist der Magier in der Lage seinem Stab ein anderes Aussehen zu geben.
Der Stab kann auf ein Drittel seiner Grofle, Masse und Gewichtes schrumpfen oder um je das
Doppelte zunehmen. Er kann auch eine andere Form annehmen und ist dann nur mittels
Zauber wie Wahrer Blick als das zu sehen, was er wirklich ist. Als anderer Gegenstand muf}
er aber aus demselben Material bestehen, wie als Stab. Dabei dient er allein der Zierde. Man
kann ihn daher nicht in einen Bogen verwandeln und mit ihm auf die Jagd gehen.
Gewohnlich dient dieser Zauber dazu, den Stab zu tarnen oder eine Falltiir offen zuhalten.
Die Tarnung hilt Stufe des Magiers in Tagen an.

Um seine anderen Féhigkeiten nutzen zu konnen, muf3 man ihn erst wieder zuriick
verwandeln. Die Verwandlung kann beliebig oft durchgefiihrt werden, dauert aber mindestens
eine Runde. Ohne Riicksicht auf die Stufe des Anwenders wird ein Magie bannen, direkt auf
den Stab gelegt, die Verwandlung sofort beenden!

Die Wandlung stattet den Zauberstab aulerdem mit der Fahigkeit aus, einen Lichtzauber auf
seiner Spitze zu aktivieren! Das Licht kann 3x pro Tag aktiviert werden und wirkt wie von
einem Magier der 6. Stufe gesprochen.

Es wird Material im Wert von 2.000 GM verbraucht und der Magier muf3 1 Ausdauerpunkt
permanent opfern.

Die Aufnahme

Auch hierbei muB sich der Magier zuriickziehen und steht vor einer schweren Aufgabe:

Er muB sich einen Zauber des ersten Grades aussuchen, den er permanent in den Stab legen
will. Der Zauber kann einmal taglich ausgeldst werden, aber nie wieder gedndert werden und
wirkt von seinen Eigenschaften her nach der Macht des Magiers zum Zeitpunkt der
Aufnahme!

Magie bannen kann diese Wirkung nur fiir den einen Tag ausloschen.

Das Ritual verschlingt Material im Wert von 2.000 GM und kostet den Magier 1
Ausdauerpunkt permanent und verlangt eine erfolgreiche Zauberkunde-Probe.

Die Waffe

Mittels eines Befehlswortes kann der Zauberer seinen Stab in eine Waffe verwandeln und wie
einen Kampfstecken handhaben. Die magische Waffe wird 1W4 Schadenspunkte anrichten +1
pro Stufe des Magiers (maximal aber nur 1W4+10). Stiarkeboni werden fiir den Treffer- und
fiir den Schadenswurf normal addiert.

Die Waffe kann Wesen verletzen, die sonst nur durch +2 Waffen zu verletzen sind.

Sie bleibt eine Runde pro Stufe des Magiers bestehen und kann nur einmal am Tag
beschworen werden.



Bei der Erschaffung mufl der Magier ein Element wéhlen, aus dem die Waffe bestehen soll:
Feuer, Wasser, Luft, Erde. Die Wahl ermdglicht es ihm doppelten Schaden gegen Wesen
anzurichten, die aus dem unterlegenen Element sind.

Ein direktes Magie bannen beendet die Zauberwirkung. Bei jeder Verwandlung mufl dem
Anwender eine Zauberkunde-Probe gelingen. Versagt er, wird sich sein schoner Stab
verdandern. Wiirfeln mit W20:

1. 1: Der Stab wird zu einem gewohnlichen Schwert (1W8) oder vielleicht zu einer
anderen banalen Waffe (DM-Entscheidung) und verliert alle Energie!

2. 2-5: Der Stab verliert die Anwendungen Aufnahme und Wandlung permanent und
kann nur noch bei einem Zauberkundewurf -3 zur Zauberwaffe werden. Alle
anderen Eigenschaften funktionieren normal.

3. 6-10: Der Stab verwandelt sich fiir Stufen des Magiers in die elementare Form,
welche er als Waffe hatte und ist in keiner Weise brauchbar. Danach dient er
wieder als Stab.

4. 11-15: Der Stab verschmilzt fiir Stufe des Magiers in Tagen mit Boden, Winde,
Decke oder einem unverriickbaren Gegenstand in der Ndhe und kann fiir diese Zeit
weder bewegt, noch benutzt werden.

5. 16-19: Der Stab tanzt wild herum und fligt dem Anwender 1W20 Schadenspunkte
zu. Fiir ein Jahr kann der Stab nicht mehr in eine Waffe verwandelt werden. Alle
anderen Eigenschaften funktionieren normal.

6. 20: Die Waffenfunktion erlischt auf der Stelle und kann fiir Stufe des Magiers in
Wochen nicht mehr genutzt werden. In diesem Zeitraum aber kann der Stab zwei
weitere Zauber (siche Aufnahme) aufnehmen. Das kostet weder Geld noch
Ausdauerpunkte.

Beim Bezaubern des Stabes muf eine grole Menge des Elementes der Klinge vorhanden sein.
Der Stab muf} 24 Stunden damit in stindiger Beriihrung sein.

Die Materialkosten betragen 4.000 GM und der Magier mul3 1 Ausdauerpunkt permanent
opfern. Ein Wurf auf Zauberkunde entscheidet {iber das Gelingen des Rituals.

Der Zauberspeicher
Als Zauberspeicher kann der Stab Spriiche seines Besitzers aufnehmen und auf Befehl
auslosen. Der Stab kann 'z soviel Grade an Zaubern speichern, wie der Magier Stufen hat
(abrunden!). Ein Magier der neunten Stufe konnte 4 Zauber des ersten Grades speichern,
oder einen des zweiten und zwei des ersten Grades, oder jede andere Kombination.
Die Zauber bleiben maximal eine Woche im Stab. Danach konnen sie neu hineingewirkt
werden.
Die Macht der Zauber entfaltet sich entsprechend der Stufe, die der Magier bei ihrer
Einlegung hatte. Steigt der Magier auf, dann kann auch der Stab mehr Zauber aufnehmen.
Das Ritual muf3 also nur einmalig gewirkt werden.
Zauber mit permanenter oder unbestimmter Wirkungsdauer kann der Stab nicht speichern. Es
lassen sich nur solche Zauber hineinwirken, die der Magier auch selbst beherrscht. Er kann sie
in beliebiger Reihenfolge auslosen. Wenn jemand den Namen des Stabes kennt, kann er die
Zauber (nur in der Reihenfolge ihrer Einwirkung) herauslassen.

Dafiir muf} der Finder selbst kein arkanes Geschick haben!
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Ein Magie bannen auf den Stab selbst kann alle Zauber sofort 16schen (fiir jeden einzeln
wiirfeln)!

Um aus dem Stab einen Zauberspeicher zu machen, muf} sich der Anwender eine Woche
zuriickziehen und einmalig Materialkosten in Hohe von 5.000 GM aufbringen, sowie einmalig
4 Ausdauerpunkte permanent opfern.

AulBlerdem muf} eine Zauberkunde-Probe -2 gelingen.

Die Verbindung
Eigentlich mii3te man seinen Stab ja jederzeit bei sich tragen. Durch die Verbindung wird das
aber unnétig. Gleich einer fehlerlosen Teleportation kann der Stab von jedem Ort der
Existenzebene, auf der sich auch sein Herr befindet, herbeigerufen werden. Der Transport
nimmt 1W6 Runden in Anspruch und betrifft nur den Stab! Um ihn zu rufen mufl der Magier
aber eine ziemlich genaue Vorstellung davon haben, wo er ihn gelassen hat und hoffen, daf3 er
noch da ist. Wurde der Stab zwischenzeitlich bewegt, funktioniert der Ruf nicht.

Es verschlingt Materialkosten in Héhe von 5.000 GM, so wie 2 Ausdauerpunkte permanent
und natiirlich den Wurf gegen Zauberkunde, um den Stab so herzu richten.

Eid
Diese Fahigkeit steht nur Magiern zu, die eine rechtschaffene Gesinnung haben. Sie legen
eine Kraft in den Stab, die es ihnen erlaubt, eine méchtige Bezauberung iiber ein williges
Wesen zu legen. Ist jemand bereit die Hand auf den Stab zu legen und auf diesen einen Eid zu
sprechen, dann wird der Magier jedes Mal sofort davon erfahren, wenn die Person den Eid
bricht!
Hierbei ist allerdings der genaue Wortlaut des Eides wichtig und der Umstand, daf3 der
Magier nichts erfahrt, wenn der Eidbrecher seinen Schwur bricht, wéihrend er auf einer
anderen Existenzebene als der Magier ist.
Auf dem Stab konnen nie mehr als 3 Eide gleichzeitig ruhen. Der Magus kann sie von sich
aus immer losen, doch wird dies der, der den Eid ablegte, sofort spiiren.

Diese Kraft in den Stab zu legen kostet den Magus 3.000 GM und 2 permanente
Ausdauerpunkte und natiirlich einen Wurf auf Zauberkunde.

Zweites Gedachtnis

Der Stab kann fiir den Magier Erinnerungen aufzeichnen. Und zwar kann er alles speichern,
was der Magier sieht, hort und fiihlt, wenn dieser den Befehl gibt und die ganze Zeit hindurch
korperlichen Kontakt zu dem Magier hat.

Das zweite Gedachtnis kann 6x 1 Phase aufnehmen. Jede weitere Aufzeichnung 16scht die
jeweils dlteste! Der Magier und jeder, der den Namen des Stabes kennt, kann die
Aufzeichnung sehen, wenn er Kontakt zu dem Stab hat. Der wahre Vorteil besteht darin, daf3
der Magus einen Bonus von +5% auf seine Forschungswiirfe erhilt, wenn er den Stab so
prépariert, da davon ausgegangen werden darf, daf er ihn fiir seine Arbeit als optimales
Notizbuch einsetzt.

Das Zweite Geddchtnis kostet 4.000 GM und 1 Ausdauerpunkt und natiirlich einen Wurf auf
Zauberkunde.
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Zauberbrecher
In dieser Variante fungiert der Stab als Instrument der Bann-Magie: Er erleichtert alle
Versuche des Magiers Zauber zu bannen, in dem er diesen bei der Berechnung der Chance als
ein 3 Stufen hoheren Magier erscheinen 148t.

Die fokussierende Kraft des Stabes kostet den Magus 5.000 GM und 2 Ausdauerpunkte und
natiirlich einen Wurf auf Zauberkunde -2.

Analysator
Durch ein langes Ritual wird der Stab in die Lage versetzt magische Trédnke in kiirzester Zeit
zu analysieren. Dazu wird nur noch ein Tropfen des Trankes auf die Spitze des Stabes
aufgetragen und der Magier erfahrt nach einer Stunde, um was es sich handelt.

Die Ausrichtung des Rituals kostet 5.000 GM und 3 Ausdauerpunkte und natiirlich einen
Wurf auf Zauberkunde.

Arkaner Panzer
Es gibt zwei Arten des arkanen Panzers, die auch separat erworben werden miissen:
Die erste gewéhrt dem Magier einen RW-Bonus von +2 auf Zauber, Stibe, Stecken, Ruten,
Todesmagie und Verwandlung.
Dies kostet 5.000 GM und 6 Ausdauerpunkte und natiirlich einen Wurf auf Zauberkunde -2.

Die zweite Form stattet den Magus mit einer Magieresistenz von 20% aus! Der Magus kann
aber die Magieresistenz unterbrechen, um Zauber auf sich selbst zu wirken.

Diese MR addiert sich mit keiner anderen Form auf. Es ist also eine Entweder-oder-
Entscheidung.

Dies kostet 6.000 GM und 8 Ausdauerpunkte und natiirlich einen Wurf auf Zauberkunde -4.

Beide Fahigkeiten wirken nur, wenn der Magus den Stab in Hinden hélt. Und zwar solange er
dies tut. Achtung: Die Magieresistenz wird auch Schutzzauber der eigenen Seite
unterbrechen.

Arkaner Wichter

Hat ein Stab bereits den arkanen Panzer, kann er diese Kraft nicht mehr aufnehmen. Und
umgekehrt.

Der arkane Wiichter richtet sich gegen physische Gefahren und verbessert die RK des
Magiers um 2 Punkte, solange er den Stab in Handen hélt! Gleichzeitig erleidet er durch jeden
korperlichen Angriff 2 Schadenspunkte weniger.

Der Preis betriagt 6.000 GM und 8 Ausdauerpunkte und natiirlich einen Wurf auf
Zauberkunde -2.

Zauberschlof3

Der Magier kann seinen Stab zu einem Schliissel machen. Auf Berithrung wird der Stab alle
Zauberschldsser entriegeln, welche der Magier selbst gewirkt hat.

Er kann aber auch einmalig eine Tiir mit Schlof3 schaffen, die sich nur mit seinem Stab 6ffnen
14Bt und sonst gar nicht — hochstens mit einem Wunsch.

Das Ritual kostet 4.000 GM und verschlingt 2 Ausdauerpunkte +2 weitere bei der
Erschaffung der einmaligen Tiir!
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Hammer des Magus
Ahnlich wie das Zauberschlofs eignet sich diese Kraft zum &ffnen von Tiiren, auch dort, wo
vorher noch keine waren...
Wendet der Magier seinen Stab als Hammer an, was nur gegen unbelebte, nicht magische
Materie geht (Riistungen, in denen Krieger stecken gelten nicht, wohl aber Waffen, welche in
der Hand gehalten werden), dann wird sein Schlag gewertet, als habe er Stirke 18 (+3 auf
Treffer und Schaden) +1W6 + Stufe des Magus!
Durch diese Stéirke erhélt der Zauberer eine Wahrscheinlichkeit von 17 in 20 normale Tiiren
aufzubrechen und von 1-8 in 20 magisch verschlossene Tiiren zu zerstoren.
Die Fahigkeit kann nur 1x am Tag eingesetzt werden.

Das Ritual kostet 3.000 GM und 2 Ausdauerpunkte und natiirlich einen Wurf auf
Zauberkunde -1.

Diamonenbann
Diese Wirkung ist viel allgemeiner, als der Name es vermuten 1af3t. Sie gleicht genau
genommen dem Zauber Fortschicken (5. Grad). Der Magus kann mit seinem Stab ein Wesen
von der materiellen Ebene fortschicken, wenn es ihm gelingt, es mit seinem Stab zu beriihren
(Trefferwurf). Hierin liegt wahrscheinlich die eigentliche Schwierigkeit...

Diese Kraft wirkt nicht gegen Fiirsten der Holle,
Wahre Dimonen oder Elementarherren!

Die Wesen werden auf ihre Ebene zuriickgeworfen, ohne dal3, wie bei dem genannten Zauber,
deren Magieresistenz iiberwunden werden muf, oder ihnen Rettungswiirfe zustehen.

Es gibt Geriichte, es gibe Zauberstibe, die auf anderen Ebenen erschaffen wurden und somit
Kreaturen von dort fort zu schaffen.

Ein Wesen kehrt durch diesen Stabzauber immer in seine Heimat zuriick und es kann niemals
aus seiner Heimatwelt fortgeschickt werden!

Ist der Erwerb dieses Zaubers auch preiswert (8.000 GM und 2 Ausdauerpunkte,
Zauberkunde -4), so ist ihr Einsatz allerdings teuer: Bei jeder Anwendung verliert der Magier
permanent 1W3 Ausdauerpunkte permanent.

Fallt seine Ausdauer auf Null oder darunter, stirbt er!

Der finale Schlag
Wenn alles am Ende ist, kann der Magus seinen Stab zerstéren — mit eigenen Handen! Er setzt
dabei alle Magie frei, die in seinem Stab gesammelt war. Der Schaden betrigt 1W10
Schadenspunkte (ggf. Strukturschaden) pro aktueller Stufe des Anwenders. Eine Druckwelle
arkaner Magie wird 30 Meter in jede Richtung freigesetzt und schadet jedem Wesen. Auch
solchen, die von anderen Ebenen stammen oder nur durch Magie zu verletzten sind. Jedem
Opfer steht ein RW gegen Todesmagie zu, um den Schaden zu halbieren (Magieresistenz
wirkt nicht!). Der Magier selbst geht leer aus, auler daf3 er so viele TP permanent verliert, wie
er Ausdauerpunkte in den Stab gesteckt hat! Gegen umherfliegende Triimmer ist er natiirlich
auch nicht gefeit.

Um den Stab hierauf einzuschworen benétigt der Magier einen Monat Zeit und Material im
Werte von 6.000 GM und muf3 4 Ausdauerpunkte permanent opfern und die Zauberkunde -4
erfolgreich schaffen.
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Alle Kriifte und ihre Ausdauerkosten auf einen Blick:

Einstimmung 1 Punkt
Wandlung 1 Punkt
Aufnahme 1 Punkt
Waffe 1 Punkt
Zauberspeicher 4 Punkte
Verbindung 2 Punkte
Eid 2 Punkte
Zweites Gedachtnis 1 Punkt
Zauberbrecher 2 Punkte
Analysator 3 Punkte
Arkaner Panzer 6 oder 8 Punkte

Arkaner Wichter & Punkte
Hammer des Magus 1 Punkt

Zauberschlof3 2 Punkte
Damonenbann 2 Punkte + weitere!
Finaler Schlag 4 Punkte

Gewdnder

Kleider machen Leute und einen Magus wird man héufig an seinem Gewand erkennen.

Es ist zwar fiir keine Form der Magieausiibung zwingend notig ein besonderes Gewand zu
tragen, doch haben sich besondere Kutten und Méntel im Erscheinungsbild der Magier
etabliert.

Dabei geht es gar nicht mal um den Wiedererkennungswert!

Die Gewénder sind nédmlich keine gewohnlichen Kleider, sondern gewissermaBlen Verstdrker.
Man erkennt sie an arkanen Zeichen und Mustern, die in sie hinein gewoben oder gendht
wurden. Diese wiederum helfen dem Tréger sich auf seine Magieanwendung besonders gut zu
konzentrieren.

Man konnte lapidar behaupten, die Zauberer wiirden sich darin einfach cooler fiihlen und
selbstsicherer agieren, was ihre Effizienz erhoht.

Allerdings ist die Wirkung jedes Gewandes auf eine bestimmte Schule der Magie begrenzt.
Eine Illusionisten-Kutte konnte als nur die Zauber aus der Schule der Illusionen und
Hirngespinste verbessern. Die anderen nicht.

Wenige besondere Gewédnder konnen zwei oder sogar drei Schulen fordern (das Maximum).
Ihr Preis ist dann aber auch jeweils zwei- bzw. dreimal so hoch.

Die Herstellung ist dann auch entsprechend lénger.

Die Roben bestehen immer aus allerbestem Material und sind Anfertigungen von
Meisterhandwerkern.

Es dauert 3W4 Wochen eine anzufertigen. Sie wiegen 6 Pfund und sind allesamt nicht
magisch.

Da sie aus Stoff bestehen, sind sie sehr anfillig fiir Beschiadigungen und Umwelteinfliisse.
Roben sind nicht an ihren Triger gebunden, kdnnen also von jedem Zauberkundigen genutzt
werden.

Die Modifikatoren durch die Roben addieren sich ggf. mit anderen auf. Werden aber nur
beriicksichtigt, wenn der Zauberer einen Spruch der entsprechenden Schule wirkt.

Es kann natiirlich immer nur eine Robe getragen werden.

Zu jeder Schule der Magie gibt es passende Kutten, Miintel und Uberwiirfe.
Sie alle erschweren die Rettungswiirfe der Opfer.
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Diese einfachen Stiicke, Robe der Adepten geheillen, kosten 1.000 Goldstiicke. Sie kénnen
allerdings nur von Magiern der dritten und héheren Stufe genutzt werden und erschweren die
RW um -1.

Verbesserte Exemplare heillen Robe der Meister und erschweren die RW um -2. Sie kosten
2.000 Goldstiicke und kénnen nur von Magiern der sechsten und héheren Stufe genutzt
werden.

SchlieBlich gibt es noch die Robe der Erzmagier, welche die RW um -3 erschwert. Sie kostet
4.000 Goldstiicke und kann nur von Magiern der 10. und héheren Stufe genutzt werden.

Sadistisch veranlagte Spielleiter konnen weitere Kleidungsstiicke wie spitze Hiite mit
dhnlichen Boni ausstatten um Spieler zu verlocken, ihren Helden wie eine Comic-Figur aus
den 80er Jahren aussehen zu lassen. Man kann das gleiche aber auch mit cooleren Varianten
machen und den Flair der Magier so erhdhen und sie gleichzeitig dazu bringen sich der Welt
als das zu offenbaren was sie sind: Meister arkaner Méachte!

Etablierte Magier, etwa die aus Akademien, werden in ihrem Zuhause immer solche Kleidung
tragen. Treffen die Helden auf einen unfreundlichen Gastgeber, dann sollten sie mit
immensen RW-Abziigen rechnen — was dann auch dem DM wieder hilft, seine Gruppe
einzuhegen, wenn sie der Meinung ist, die feindlichen Magier hatten nichts drauf.

Machinae

Machinae sind komplizierte, maschinendhnliche Konstruktionen, die man einer Vielzahl
verschiedener Kreaturen nachempfunden hat.

Der mechanische Apparat dieser Konstruktion ist so angelegt, daf} sie die Féhigkeiten ihrer
Vorbilder nachahmen kénnen.

Es heift, es wiren mal wieder die alten Nithier gewesen, die diese Technik entwickelt hétten,
um die Gréber ihrer Konige zu bewachen.

Um so ein Konstrukt zu bauen sind mindestens zwei
Fertigkeitspunkte fiir Zauberkunde notwendig.

Und auch dann noch ist der Erfolg noch langst nicht garantiert.
Entweder beherrscht der Konstrukteur selbst die Fertigkeit
Alchimie, oder er mull noch bei einem Alchimisten eine Unze
Aqua Vitae (ca. 1.000 Goldmiinzen) kaufen, zusitzlich zu den
spéter genannten Kosten!

Entsprechendes Werkzeug und eine Werkstatt sind natiirlich
ebenfalls Bedingung. Deren Einrichtungskosten betragen min. die
Hélfte vom Wert des Machinae, welches hergestellt werden soll.

Der genannte Zeitaufwand und die Erfolgswahrscheinlichkeit kann verbessert werden, wenn
dem Konstrukteur noch ein fahiger Handwerker zur Seite steht. So z.B. Bildhauer,
Feinschmiede oder spezielle Gelehrte. Doch diese Fachkrifte miissen ebenfalls separat
bezahlt werden.

Sie reduzieren ihrerseits den Zeitaufwand auf die Hélfte und erh6hen die
Erfolgswahrscheinlichkeit um 10%.
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Alle Machinae werden ihren Schopfer als Herrn anerkennen und ihm absolut loyal gehorchen.
Sie alle konnen nicht durch normale Waffen, normales Feuer und Kélte betroffen werden. Sie
sind immun gegen Gase und Gifte und gegen alle Arten von Illusionen.

Bei ihrer Erschaffung miissen ihnen drei Befehle genannt werden, die sie spater erfiillen
sollen. Diese Befehle miissen sehr eindeutig sein und diirfen jeweils nicht mehr als je fiinf
Worte enthalten.

Sie sind grundsitzlich von absolut neutraler Gesinnung.

Der Zeitaufwand fiir den Bau einer Machinae betragt 2 Wochen pro 5 TP.
Die Erfolgswahrscheinlichkeit liegt bei 55% +Stufe des Konstrukteurs in %.

Folgende Machinae gehdren zur Allgemeinbildung der Magier und konnen ohne besondere
Biicher, Aufzeichnungen oder Forschungen gebaut werden:

Eisernes Pferd (Kosten: 10.000 GM, TP: 30)

RK: 6

TW: 8

APR: keine

S: keinen

G:M

BF: 18

ETWO: ---

Besonderheit:

Das eiserne Pferd ist einem Reitpferd nachempfunden und kann deshalb nur zum Reisen und
Lastentransport genutzt werden.

Es kann ohne Einschrdnkungen 5000 Pfund tragen, bis zu einem Hochstwert von 9000 Pfund,
wodurch sein Bewegungsfaktor aber rapide bis auf 3 sinkt.

Eiserne Kobra (Kosten: 15.000 GM, TP: 30)

RK: 4

TW: 6

APR: 1 Bif3 oder Spucken

S: IW8 + Gift oder Gift

G: K (60 cm)

BF: 6

ETWO: 17

Besonderheit:

Die eiserne Schlange kann grundsétzlich jedem Schlangentyp nachempfunden sein, doch die
Kobra scheint das beliebteste Modell zu sein. Jede dieser Schlagen kann entweder 20x beiflen
oder durch spucken ihr Gift bis zu 3m weit abgeben.

Das entsprechende Gift mul} extra besorgt werden und kann nachgefiillt werden.

Eine Abart diese Machinae ist die Wiirgeschlange (Kosten: 10.000 GM, TP: 30), die bis zu
180cm lang ist und anstelle von Gift ihren Leib einsetzt und damit ein Opfer fiir IW12 SP pro
Runde zerquetscht.

Beide Varianten werden gerne als Wichter sehr privater Orte ihrer Schopfer eingesetzt, oder
um Gefangene einzuschiichtern.
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Eiserne Spinne (Kosten: 20.000 GM, TP: 30)

RK: 4

TW: 4

APR: 1 + Gift

S: 1W8

G: M (90 cm)

BF: 9

ETWO: 17

Besonderheit:

Dieses Konstrukt kann ein bis zu 10qm grofles Netz aus stdhlernen Dréhten spinnen und
damit z.B. Ginge blockieren. Sie kann mit halbem BF an Wénden entlanglaufen, jedoch nicht
an der Decke!

Um ihrem Bifl mehr Wiirze zu verleihen, kann man sie mit genug Gift ausstatten, das sie bis
zu 20x einsetzen kann.

Eine Abwandlung ist der eiserne Skorpion (Kosten: 17.000 GM, TP: 30).

Sein Stachel richtet ebenfalls IW8 SP an und kann auch mit zu 20 Dosen Gift gefiillt werden.
Natiirlich kann er kein Netz spinnen und auch nicht an den Wanden laufen. Dafiir hat er zwei
Zangen mit denen er angreifen kann und je 1W6 SP verursacht.

Das gefliigelte Pferd (Kosten: 25.000 GM, TP: 40)

RK: 7

TW: 8

APR: keine

S: keinen

G:M

BF: 12/ 18 Fliegen

ETWO: ---

Besonderheit:

Diese statuenhafte Konstruktion ist tatsdchlich in der Lage zu fliegen. Um dies aber nutzen zu
konnen, bendtigt der Reiter die Fertigkeit Reiten in der Luft!

Sinken die TP des Pferdes auf 30, so stiirzt es ab, bzw. kann gar nicht erst starten.
Gefliigelte Pferde konnen insgesamt nur 300 Pfund tragen.

Sie kdimpfen nie.

Der eiserne Drachen (Kosten 50.000 GM, 50 TP)

RK: 3

TW: 12

APR: 1 BiB3, 2 Klauen und 1 Odem

S: 1W10, 2x 1W8 und Odem

G: G (2,70 m)

BF: 9/ 18 fliegend

ETWO: 9

Besonderheit:

Der Drache kann dreimal einen Feuerkegel von 12m Lénge und 4m Breite (am Ende) speien.
Dieser richtet 10W6 Schadenspunkte an. Ein RW gegen Drachenodem halbiert den Schaden.
Wenn der Odem verbraucht ist, miissen brennbare Chemikalien im Wert von 600
Goldmiinzen nachgefiillt werden. Bei sehr alten Drachen kann es sein, das diese Chemikalien
eingetrocknet und unbrauchbar geworden sind.
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Um dem Drachen flugfidhig zu machen sind noch einmal Kosten in Héhe von 10.000
Goldmiinzen notig. Sinken seine TP auf 40 ab, ist er nicht mehr in der Lage, sich in der Luft
zu halten.

Es sind weitere Machinae denkbar, So z.B. welche, die als reine Baumaschinen dienen und
Verliese ausbauen, oder bei der Errichtung von Magiertiirmen helfen. Andere kénnten in
Zwergenstadten Abwassertunnel reinigen und von Ungeziefer befreien.

Bedenkenswert ist immer, dal} sie gegen Golems oder andere Konstrukte anmuten, wie
Handpuppen.

ok



