Anwendungen der Runenzauberei und Grundlagen

Diese Art der Zauberei beruht auf einer Abwandlung und Intensivierung der Schutzglyphen. Runenzauber sind in ihrer Macht abhängig von der Erfahrung (ST) des Anwenders, der einen Wert für die persönliche Runenkraft (RKP) hat. Einige Runenzauber sind erst ab einer bestimmten Erfahrungsmenge (ST) auszuführen. Jeder Anwender hat pro Stufenaufstieg die Möglichkeit, 10 Steigerungsversuche auf seine momentan zugänglichen Runenfähigkeiten und die, die er bei dem Stufenaufstieg erlangen wird, auszuführen, d.h. sie werden wie zusätzliche Talente geführt. Die Runenprobe, die für die speziell auszuführende Rune nötig ist, ist jeweils bei den Erläuterungen zu finden und ist um die erworbenen Talentpunkte erleichtert, kann jedoch in speziellen Fällen („Freundschaft“, Verwandlung einer anderen Person mit „Große Mutata“) vom Meister erschwert werden. Verbrauchte RK regeneriert sich in der Nacht je nach Stärke der „normalen“ Regeneration: 1-3 LP = 1 RKP, 4-6 LP = 2 RKP. 

Es gibt drei Oberarten der Runenzauberei:

Schutz, Kampf und Verwandlung.

Schutz basiert auf einer schwachen Art der Antimagie. Es existieren drei Unterarten: „Vermindern“, „Stärken“ und „Verhindern“.

Kampf stellt eine Mischung aus Beherrschungs-, Hellsichts- und Kampfmagie dar. Es gibt vier Unterarten:

„Freundschaft“, „Feuerstrahl“, „Berserker“ und „Gefühle erkennen“ / “Gedanken lesen“.  

Verwandlung vereinigt Heilzauberei und Verwandlungsmagie in sich.

Es gibt wiederum vier Unterarten der Verwandlung:

„Kleine Mutata“, „Heilung“, „Magische Rüstung“ und „Große Mutata“.

RKP = ST+FF+KL+Malen+Magiekunde/3 
Schutz:

Vermindern:

Verfügbarkeit: Ab Stufe 7

Probe: MU/KL/KK

Zeichendauer: 3 KR

Zeichenort: Boden

Wirkungsweise: „Vermindern“ schwächt die Macht eines Kampfzaubers, den ein Zauberkundiger ausgesprochen hat, um den folgenden Faktor:

- 4, wenn der Runenanwender mehr als doppelt so erfahren (Punkte, 

      nicht Stufe !) wie der Zauberanwender ist                            

- 3, wenn der Zauberanwender mehr als die Hälfte oder gleich viel                                                                                                                                                                       

Erfahrung besitzt wie der Runenanwender

- 2, wenn der Zauberanwender bis maximal doppelt so viel Erfahrung                    

      wie der Runenanwender besitzt.

Gegen Sprüche von Zauberern, die mehr als doppelt so viel Erfahrung wie der Runenanwender besitzen, wirkt die Rune nicht.

Kosten: 7 RKP

Dauer: sofort 

Startwert: 0

Stärken:

Verfügbarkeit: Ab Stufe 6

Probe: KL/GE/KK

Zeichendauer: 1 SR

Zeichenort: Über Körper des Nutznießers

Wirkungsweise: „Stärken“ erhöht die Magieresistenz eines denkenden Wesens um die Anzahl der übriggebliebenen ZF-Punkte, mindestens jedoch um einen.

Kosten: 6 RKP

Dauer: 1 Tag

Startwert: 0

Verhindern:

Verfügbarkeit: Ab Stufe 10

Probe: MU/KL/KK (+ST der zauberk. Personen im Radius)

Zeichendauer: 4 KR

Zeichenort: Boden

Wirkungsweise: Die Rune „Verhindern“ erzeugt eine Zone mit ST = Radius, in der keinerlei Magie gewirkt werden kann. Bis zum doppelten Radius der Zone um die Rune sind alle Zauber um ST des Runenanwenders erschwert. Magie von außerhalb kann jedoch unbehindert in die Zone eindringen.

Kosten: 5 RKP pro KR

Dauer: siehe Kosten

Startwert: -2

Kampf:

Freundschaft:

Verfügbarkeit: Ab Stufe 7

Probe: KL/CH/GE (+MR)

Zeichendauer: 2 KR

Zeichenort: Luft vor Opfer

Wirkungsweise: Der Bezauberte denkt, der Runenanwender wäre sein bester Freund und wird sich so z.B. in Kämpfen nicht gegen ihn oder seine Begleiter richten, geht aber auch nicht soweit, den Anwender zu unterstützen.

Kosten: 6 RKP

Dauer: Stufe des Anwenders minus Stufe des Bezauberten in SR, mindestens jedoch eine SR.

Startwert: 1

Feuerstrahl:

Verfügbarkeit: Ab Stufe 6

Probe: MU/GE/KK

Zeichendauer: 2 KR

Zeichenort: Boden

Wirkungsweise: Aus der Rune „Feuerstrahl“ schießt ein Flammenstrahl auf das Opfer zu, das unfehlbar getroffen wird. Der Maximalschaden beträgt ST/3 in W6.

Kosten: 1 RKP pro zugefügtem SP

Dauer: 1 KR

Startwert: 0

Berserker:

Verfügbarkeit: Ab Stufe 8

Probe: MU/CH/KK

Zeichendauer: 2 KR

Zeichenort: Über Körper des Berserkers

Wirkungsweise: Der Bezauberte verwandelt sich in einen Berserker, der keine Schmerzen verspürt und dessen AT-Wert um 4 erhöht wird, während der PA-Wert um 6 sinkt. Stirbt der Bezauberte während der Dauer der Wirkung, so sinkt er erst am Ende des Zaubers zu Boden. Am Ende der Wirkungsdauer muss der Berserker außerdem eine Selbstbeherrschungsprobe erschwert um die erlittenen SP ablegen, bei deren Misslingen er für W20 KR ohnmächtig wird.

Kosten: 7 RKP

Dauer: 10 KR

Startwert: 1

Gefühle erkennen / Gedanken lesen:

Verfügbarkeit:  a) unbegrenzt, b) ab Stufe 9   

Probe: KL/IN/FF (+MR)

Zeichendauer: a) 3 KR    b) 6 KR            

Zeichenort: Luft in der Nähe des Opfers

Wirkungsweise: Die Rune „Gefühle erkennen / Gedanken lesen“ lässt den Anwender: a) die Gefühle des Ziels erkennen, b) die Gedanken lesen.

Kosten: a) 5 RKP pro SR , b) 10 RKP pro SR

Dauer: siehe Kosten

Startwerte: a) 2, b) –2

Verwandlung:

Kleine Mutata:

Verfügbarkeit: unbegrenzt

Probe: KL/KK/zu verändernde Eigenschaft

Zeichendauer: 8 KR

Zeichenort: Über Körper des Nutznießers

Wirkungsweise: Die „Kleine Mutata“ verändert eine der guten Eigenschaften positiv um einen Punkt (bis 10. Stufe) oder um 3 Punkte (höher als 10. Stufe).

Kosten: 5 RKP

Dauer: 1 Tag

Startwert: 3

Heilung:

Verfügbarkeit: unbegrenzt

Probe: KL/IN/FF

Zeichendauer: 2 SR

Zeichenort: Über Körper des Nutznießers 

Wirkungsweise: „Heilung“ heilt die Wunden eines Verwundeten.

Kosten: 1 RKP pro zurückgegebenem Lebenspunkt, mindestens jedoch vier, sofern der Anwender noch mehr besitzt.

Dauer: Permanent

Startwert: 2

Magische Rüstung:
Verfügbarkeit: Ab Stufe 7

Probe: MU/GE/KK

Zeichendauer: 2 KR

Zeichenort: Über Nutznießer

Wirkungsweise: „Magische Rüstung“ erzeugt einen unsichtbaren Panzer um den Körper des Anwenders.

Kosten: Gewünschter Rüstungsschutz quadriert (z.B. RS 2=4RKP)

Dauer: 1 SR

Startwert: 0

Große Mutata:

Verfügbarkeit: Ab Stufe 8

Probe: KL/KL/CH (+Zuschlag für bekannte Personen)

Zeichendauer: 4 KR

Zeichenort: Über Nutznießer

Wirkungsweise: „Große Mutata“ verwandelt den Körper des Runenanwenders mit Kleidung und evtl. relativ unauffälliger Ausrüstung (Meisterentscheid) in einen anderen Körper einer dem Nutzer bekannten oder unbekannten (erfundenen) Person.

Kosten: 8 RKP pro SR

Dauer: siehe Kosten

Startwert: -1

Misslungene Runen-Proben kosten den Anwender die Hälfte der angegebenen Kosten (aufrunden).

DAS SCHWARZE AUGE und AVENTURIEN sind eingetragene Warenzeichen der Firma Fantasy Productions. Copyright (c) 1997. Alle Rechte vorbehalten. Diese Datei enthält nicht-offizelle Informationen zum Rollenspiel Das Schwarze Auge und zur Welt Aventurien. Diese Informationen können im Widerspruch zu offiziell publizierten Texten stehen; bei Fragen zu dieser Datei wenden Sie sich bitte an:

 A.Noss@t-online.de
Die Datei darf verändert werden, sofern mir diese Änderungen an obige Email – Adresse mitgeteilt werden.
