Magie im Rollenspiel - Hinweise fir den Meister

Im folgenden finden Sie, lieber Leser, einige Uber-
legungen dreier DSA-Autoren zum Thema Ma-
gic in Aventurien — Magic im Rollenspiel.

Statt uns auf ein gemeinsames Vorwort zu eini-
gen, haben wir beschlossen, die diversen, inner-
halb der DSA-Redaktion bestechenden Sehweisen
zu diesem Thema der Leserschaft sichtbar zu
machen. Soistes nun an Ihnen, die verschiedenen

Meinungen zu vergleichen und zu priifen. Wahr-
scheinlich wird es fiir Ihr Spiel am fruchtbarsten
scin, wenn Sic sich von jeder der drei Ein-
schitzungen gewisse Teile zu eigen machen, denn
weder Rémer noch  von Wieser noch Kiesow
behauptet von sich, er habe auf dem Weg zur
perfekten Rollenspiclmagie die vollendete Weis-

heit erreicht.

Thomas Rémer: Magie ist berechenbar

Aventurische Magie ist zu groflen Teilen Wis-
senschaft. Regeln dienen dazu, Meister und Spie-
lern Sicherheit zu geben. Magieregeln sind also
verniinftigund notwenigund sollten —immerim
Rahmen von SpielspaB und Stimmigkeit — ein-
gehalten werden.

Halten Sie sich als Meister, wo immer méglich, an
dic bestehenden Regeln, die Thnen ohnehin (z.B.
mitdem Kapitel Zauberwerkstatt) geniigend Va-
riationsméglichkeiten anbieten. Das heifit nun
nicht, daB Sie jeden spicltechnischen Wert aus-
wendig lernen sollen {(wer kann das schon), aber
doch fiir jeden magischen Effekt auch cine “ma-
gisch-wissenschaftliche” Erklirung parat haben
sollten.

Eine magische Welt

braucht innere Logik

oder: Zauberei ist (in Aventurien) die “natiirlich-
ste Sache der Welt”. Das verlangt aber auch nach
einergewissen “magisch-naturwissenschaftlichen”
Erklirbarkeit der Welt. Magie ist in Aventurien
cine Wissenschaft, und vicle gelehrte Méanner und
Frauen suchen nach den “letzten Geheimnissen”;
dic Astralenergie und ihre Ausformungen sind
eine weitere “Wechselwirkung” im Gefiige der
Welt, ebenso natiirlich wie die Schwerkraft —und
eine Wirkung mag dic andere iibertreffen (weswe-
gen Drachen fliegen kénnen).

Lose Enden

Wir meinen hier bei weitem nicht, dall mit dieser

Box alle wundersamen Effekte in Aventurien
erkliirbar geworden sind — mitnichten! Wer sich
als Held niher mit der Magie beschiftigt, wird
stets feststellen, dali es noch gentigend weiBie Flek-
ken auf der weiten Landkarte der Zauberei zu
erforschen gibt, Wir haben hier bewulit lose En-
den gelassen, an denen sich allerlei pscudowissen-
schaftliche magisch-philosophische Diskussionen
entziinden kénnen. Dem magisch oricntierten
Forscherdrang der Spieler und Meister sind also
keine Grenzen gesetzt.

Nun ist die, in weiten Teilen dieses Buches vor-
herrschende, “augenzwinkernd-wissenschaftliche”
Betrachtung der Magie sicherlich nichtjedermanns
Sache, aber fiir diese Fille kénnen Sie immer noch
auf eine “clfische” Sichtweise zuriickgreifen und
die dibernatiirlichen Effekte als iiberaus natiirli-
ehes Wirken darstellen, das keine Erklirung bens-
tigt: “Thr fragt cuch doch auch nichr stindig, war-
um Fische schwimmen, Végel fliegen und f\pfcl
vom Baum nach unten fallen...”

Wider den deus ex machina

Eines der [rustrierendsten Erlebnisse fiir die Spie-
leristes, wenn sie trotz langer und ausgicbiger (in
diesem Fall: magischer) Planung nicht zum Ziel
kommen kénnen — weil dies fiir den Spielfluff
todlich wiire (was dic Spicler aber nicht wissen
kénnen). Belicbtes Mittel der Spiclleitung sind
dann die Legionen von Orks, die den Weg ver-
sperren — oder halt dic Zauber mit dem “geht
nicht”-Effekt .

Wenn sich also demniichst ciner Threr Spieler mit




einem “IGNIFAXIUS Zwanzich Weh!” iiber eine
wichtige Meisterfigur hermacht, brauchen Sie nicht

mchr zu murmeln “geht nicht”, sondern kisnnen
sagen, “Dein IGNIFAXIUS prallt an ciner un-
sichtbaren Barriere ab — offensichtlich einc
kaskadierte heptaphonische INVERCARNO-
Variante.” Das dndert nichts am Ergebnis, gibt
dem Spicler aber das Gefiihl, alles versucht zu
haben und mit Mitteln fnnerhalh der Spielwelt

besiegt worden zu sein.

Wilde Magic

Natiirlich gibt es haufenweise Effckte, deren Er-
klirung weit iiber das Wissen aventurischer Zau-
berer hinausgeht. Diese treten immer dann auf,
wenn eine grofie Menge freier (also nicht in Mu-
ster gebundener) Astralencrgic aufkleinem Raum
konzentriert ist. Dann kénnen Mindergeister ent-
stchen oder dic irrwitzigsten Effekte auftreten.
Dies geschicht vor allem bei Zauberpatzern,

Wenn es um Feenwelten und -wesen oder garum
Dimonen geht, brauchen Sie sich als Meister kaum
Schranken autzuerlegen. Das Wesen der Welt ist
die Ordnung, wie sie von Los erschaffen wurde,
das Wesen der Didmonen aber, Chaos zu verbrei-
ten. Aus diesem Grund kénnen zwei Diimonen,
die miteiner identischen Formel und identischem
Ritual beschworen werden, tatsichlich véllig un-
terschiedlich geartet sein.

Sie schen also, dafl auch im Rahmen des hier
prisentierten Regelwerks geniigend Freiriume be-
stehen, um alle méglichen und unméglichen Ef-
fekte zu erzeugen — und dall die Frage, welcher
Seite Sie zuneigen, letztendlich dic Frage nach
dem Leben, dem Universum und tiberhanpt allem
ist: “Wie muf unsere Welt beschaffen scin, damit
sic uns den meisten Spafl mache?”

Thomas Rimer

Hadmar von Wieser: Bewahrt das Mysterium

Das Wesen der Magie ist es, geheimnisvoll zu
wirken. Der Zweck von Regeln im Rollenspiel ist
es, keine Zweifel aufkommen zu lassen. Daraus
folgt: Regeln fiir Magie sind eigentlich der Tod
der Magie!

Verwenden Sie die Regeln als Richdinien — aber
erzwingen Sie sic nicht. Wenn sowohl Sieals auch
der Spieler eine genaue Auslegung nicht mehr
wissen, dann bldttern Sie nicht nach und lassen
Sic schon gar keine Spieler nachschauen —impro-
visicren Siel Gewdhnen Sie lhre Spicler daran,

daB sic kein Recht aul zuverlissige Ergebnisse

haben.

Uberraschungen

Dic Magic Aventuriens lebt von Uberraschungen:
Wenn die Spieler magische Ercignisse erst einmal
als langweilig empfinden, ist s zu spit: Phantasic
und Stummung sind tot. Genausogut kénnen Sie
diec Magic weglassen, irgendeine vergangene Ara
spielerisch nachbereiten und sich dic Komplika-
tionen ersparcn. Lassen Sie ¢s nicht dazu kom-
men:

—Gonnen Sie dem Spicler, der mit den drei

Wiirfen seiner Zauberprobe insgesamt 15 Punkte
unter seincn Eigenschaften bleibt, drei zusitzli-
chen LP fiir scinen BALSAMSALABUNDI.
—Lassen Sie den nidchsten Zant, den cin Dimo-
nologe herbeirult, sich zum Beschwérer umdre-
hen und sibelzahnig grinsen: “Und du glaubest
wirklich, Sterblicher, daly ich dicsem deinem Be-
fehl folgen werden?” — che er gliicklicherweise
genau das tut.

—Geben Sie dem Spicler, der seinen vom HOR-
RIPHOBUS getroffenen Helden hingebungsvoll
rennen, retten, (lichten LiB, beim niéichsten Mal
cinen Bonus auf scine Magicresistenz: “Nichts
wird dich je mechr so schrecken wice damals dieser
Zauber!”

—~Geben Sie dem cinflihlsamen Spicler, der sein
Gegeniiber freiwillig eine halbe Stunde studiert,
che er ein SENSIBAR spricht, eine detailliertere
Beschreibung von Gedanken und Erinnerungen,
als er sie sich je errriumt hiitte.

—Lassen Sie dem ersten Spieler, der angesichts
eines Orks allzu selbstgefillig und gelassen flétet:
“Pah, cin IGNIFAXIUS - und weg isser!”, eben
diesen IGNIFAXIUS noch in der Hand explodic-

remn.




—Goénnen Sie dem Spicler, dem eine Zauberpro-
be mifilingt, trotzdem — wenn es der Stimmung
dient—cinen erfolgreichen Zauber. Stellen Sie die
Balance spiter durch cine passende Nebenwir-
kung her. (Siche LACH DICH GESUND.)
Und spiclen Sie einen Ddmon, der — nach mili-
lungener Beherrschungsprobe — anscheinend
trotzdem Gehorsam zeigt. Aber wie lange?
Kurz: Lassen Sie es zur Gewohnheit werden, Ge-
wohnheiten zu durchbrechen!

Eine magische Welt

Aventurien ist eine magische Welt. Sic folgt nicht
unseren Naturgeselzen, sondern cigenen:
—-Denken Sic an die sensationelle Heilfihigkeit
aventurischer Helden (siche Die Helden des
Schwarzen Auges, Anhang): Ein schwerverletzter
Held der 1. Stufe kann damit rechnen, binnen 10
Tagen wicder voll cinsatzbereit zu scin.

Denken Sic an die merkwiirdige Wirkungaven-
turischer Astrologie: Ein Mensch, der im Rahja-
Mond geboren wurde, kann erwiesencrmalien
besser tanzen!

—Denken Sie an die Eigentiimlichkeiten aventu-

rischer Krankheiten (siehe Das Handbuch fiir
den Reisenden, Anhang I): In Aventurien be-

kommt man tatsiichlich vom Liigen Dumpfschi-
del, und wer an cine Tempelwand uriniert, mul
wirklich mit dem Raschen Wahn rechnen!

Und denken Sican die Riesen und Drachen Aven-
turiens, die sich keinen Deut um irdische Schwer-

kraft und Massctriigheit scheren miissen.

Der Beispicle gibe es noch viel mehr. Sie alle
werden von Meisterund Spieler unausgesprochen
akzeptiert - weil sie forderlich [ir Spannung und
FFaszination sind.

Wenn also das niichste Mal ciner unter Thnen
versucht, die fantastische Spielstimmung mitkopt-
lastigen Argumenten und gnadenlosem Einbrin-
gen der Wirklichkeit zu sabotieren, dann erinnern
Sie ihn (oder sich selbst) an diese Beispiele.

In Aventurien entscheidet Glaubwiirdighkeit, aber
nicht Realismus, dort gilt Logik, aber nicht Natur-
wisscnschalt — und im Zweifelsfall stets das Spicl-
vergniigen.

Hadmar Fretherr von Wieser

Ulrich Kiesow: Bedenket die Spielbarkeit!

Unserneuves Regelwerk bietet dem Magickundigen

cine Fiille von Méglichkeiten, seine Fihigkeiten
und seine Macht zu steigern, Die meisten dieser
Maoglichkeiten sind als Alternativen gedachy, das
heifit, sie sollen dazu dienen, Magier, Hexen ete.
méglichstunterschiedlicher Auspriigung zu schaf-
fen. Ein Magickundiger, der es darauf anlegt,
mdglichst viele Wirkungen aus Triinken, Edel-
steinen, Artefakten und Zauberformeln in ciner
Person zu summieren, gestaltet cine Figur am
Rande der Licherlichkeit und behindert den Mei-
ster bei der Spielgestaltung. Achten Sie also als
Meister stets darauf, dali Thre Spicler stimmige
Helden erschalfen und keine magopyromanischen
Ungcheuer mit einem Bauchladen voller Knall-
eftekte!

Uberschiitten Sie Thre Spieler nicht mit zusiitzli-
cher Astralencrgie, auch wenn die Versuchung
bis

ilen groB ist. Der grofite Reiz des IDSA-

Magiesystems liegt darin, daBi der Zauberer fre

entscheiden kann, welchen der mittlerweile tiber

200 Zauber er spricht, aber nicht, wic vicle er
spricht!

Ein Magicbegabter mit deutlich mehr als 100 ASP
verliert diese Beschrinkung und setzt das DSA-
Magiesystem auBer Funktion. Er kann risikolos
jede Spiclsituation durch verschwenderischen ASDP-
Einsatz meistern. Der Magier-Held geridt nicht
mehr in unmittelbare Lebensgefahr, i scinen
Spicler geht jede Spannung verloren,

Hinzu kommt, dal} etliche Zauber mit offenen
Kosten gestaltet sind. Das erméglicht miichtigen
Magiern durchschlagende Effekie, wenn sie die
Hiilfte threr astralen Macht schlagartig freisetzen.
Wenn 75 ASP aber nur mehr ein Bruchteil der
cigenen Macht sind, werden selbst diese faszinic-
renden Zauber alltdglich — und stinklangweilig!
Also, licber Meister, iiben Sie, indem Sie den
Spieler-Magier Threr Runde mitgestalten, Thre
Spielleiter-Verantwortung aus. Thre Runde wird
murren, aber Thnen am Ende dankbar sein.

Ulrich Kiesow
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