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Einleitung

Dieses Buch ist als Uberblick tiber die Grundlagen arkaner
Theorie, als Begriffserklarung wichtiger Fachworter und als
Uberblick zu den verschiedenen Einteilungsmdoglichkeiten
arkaner Gebiete gedacht.

Es eignet sich hervorragend als Einstiegswerk in die arkane
Fachliteratur und ist besonders fur Novizen der arkanen
Kunst geeignet. Ich denke jedoch, dass auch erfahrenere
Kollegen sich beim Lesen nicht langweilen werden.

Ich habe beim Schreiben versucht immer maoglichst neutral
zu bleiben und dafur vor allem bei der Beschreibung
philosophischer Schulen der Magie auf mir bekannte Texte
anderer Autoren zuriick gegriffen. Dennoch empfehle ich vor
allem jungen Lesern ihr Wissen auch aus anderen Quellen zu
beziehen, selbst ich, der ich {berzeugt bin mit
mannigfaltigem arkanen Wissen ausgestattet zu sein, kann
mir Uber viele Dinge nur Theorien bilden und nicht den
Anspruch erheben die letztendliche Wahrheit zu kennen. So
liest, was ihr in die Finger bekommt und zieht aus diesem
und all den anderen Werken die Wahrheiten heraus, die euch
allein am logischstem und weisestem erscheinen.
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Vorbetrachtungen

Was ist Magie?

Diese Frage beschéftigt die Sterblichen seit dem Anbeginn der
Zeit. Es gibt hierzu ungezdhlte Ansichten, von fanatisch
religiésen Irrglaube bis hin zu okkulten, an Wahnsinn
grenzenden Theorien. Letztendlich liegt die Wahrheit wohl
irgendwo dazwischen.

Auch ich kann leider nicht behaupten, die endgultige
Antwort zu kennen. Ich kann lediglich meine
Beobachtungen und Schlussfolgerungen wiedergeben, aus
dem Studium der verbreitesten Theorien und meinen
eigenen Erfahrungen und Experimenten heraus. Es ist am
Leser sich seine eigene Meinung dartber zu bilden.

Wie sieht meine Antwort aus? Magie lasst sich mit einer
simplen Gleichung erklaren, die Erklarung ihrer einzelnen
Bestandteile ist hingegen Komplexer.

Magie ist gleich dem Manipulieren von
arkanen Strukturen mittels Manaenergie.

Es bleibt nun also zu erklaren, was sind arkane Strukturen
und was ist Manaenergie. So ist es meist in der Thau-
matologie, man klart eine Frage und bringt zwei neue auf.

Arkane Strukturen

Arkane Strukturen werden oft als magisches Gerust
bezeichnet. Normalerweise sind sie fur uns nicht
wahrnehmbar.  Einige  Ritualzauber,  Artefakte und
Mutationen ermdglichen es jedoch sie zu erblicken. In
solchen Féllen erscheinen sie als komplexe Netze, bestehend
aus Verschlungenen, bldaulich schimmernden Bahnen
beziehungsweise Faden.

Alles, gleich ob Wesen oder Objekt, das aus einem oder
mehreren der funf Elemente besteht besitzt eine eigene,
spezifische und individuelle arkane Struktur. Arkane
Strukturen é&hnlicher Objekte weisen zwar typische und
signifikante Merkmale auf, aus denen sich durchaus
Ruckschlisse auf die Beschaffenheit und die Eigenschaften
des Objektes ziehen lassen, aber quasi nie gleicht eine arkane
Struktur der anderen, selbst dann nicht, wenn beide Objekte
nach unserer normalen Sinneswahrnehmung identisch
scheinen. Zur einzigen Ausnahme, den Runen, im ndchstem
Kapitel.

Die arkane Struktur steht in strengem und unmittelbarem
Zusammenhang mit allen finf Elementen. Beeinflusst man
die arkane Struktur hat das zwangslaufig einen Einfluss auf
die materielle und / oder auf die geistige Form des



Zielobjektes. Umgedreht verandert sich auch immer die
arkane Struktur wenn sich die Elemente verandern.

Damit ist klar was magische Effekte sind, das verdndern der
arkanen Struktur. Formen wir einen Feuerball, so formen wir
aus der arkanen Struktur der Luft beziehungsweise der
Umgebung die eines Feuerballes.

Manaenergie

Was der gemeine Tolpel hdochstens mit einem Manatrank in
Verbindung setzten wirde oder unwissend als Ausdauer eines
Zauberers bezeichnet, ist wesentlich mehr als das.
Manaenergie wird zum einen in den Bahnen arkaner
Strukturen  gespeichert, zum anderen ist es, in weitaus
geringerer Konzentration, im freien Raum dazwischen zu
finden.

Wann immer wir die Elemente verdndern braucht dies eine
Form von Energie. FUr uns am deutlichsten wird dies durch
Muskelkraft. Das heben eines Steines erfordert Anstrengung,
Energie. Auch wenn wir magische Effekte wirken wollen, also
die arkane Struktur verdndern mdchten, so erfordert dies
Energie. Diese Energie nennen wir Manaenergie oder meist
einfach nur Mana.

Ein Zauber der einen magischen Effekt wirkt, nutzt das Mana
aus seiner eigenen arkanen Struktur und verandert damit das
Zielobjekt. Genauer betrachtet heil3t dies, dass die
Manaenergie in mehreren Strahlen aus der arkanen Struktur
des Magiers schiet und in (meist bogenférmigen)
Flugbahnen auf die arkane Struktur des Zielobjektes trifft.
Durch das plétzliche Eindringen der Manaenergie in die
Zielstruktur veréndert diese ihre Form, je nach dem wie die
Strahlen aus Manaenergie auf sie eintreffen, beziehungsweise
sie aus dem Magier heraus schossen, in spezifischer Art und
Weise.

Bei diesem Prozess geht Manaenergie keinesfalls verloren. Sie
dringt lediglich in die Zielstruktur ein. Jeder, der schon
einmal direktes Ziel eines Zaubers war!, kennt das Gefuhl
eines Kribbelns im ganzen Korper. Ein Zeichen daflr, dass die
eigene Arkane Struktur fir den Moment mehr Manaenergie
speichert als fur gewohnlich.

Dieses Mana verweilt nicht in der arkanen Struktur des
Zielobjektes. Sie verteilt sich recht schnell wieder in die
Umgebung der Zielstruktur bis diese wieder ihr normales
Mald an Mana fasst. Der Zauberer, der das Mana aus seiner
arkanen  Struktur gerade verloren hat, zieht neue
Manaenergie wiederum aus der Umgebung seiner eigenen

! Sprich verzaubert wurde und nicht von einem durch einen
Zauber erschaffendes Objekt getroffen wurde, also einen
Feuerball oder dhnliches abbekam.



arkanen Struktur, bis auch diese wieder ihr normales Mafd
erreicht hat. Wobei anzumerken ist, das Mana deutlich langer
brauch um in eine arkane Struktur zu wandern als aus einer
heraus.

Wie viel Manaenergie eine arkane Struktur fassen kann, ist
von vielen Faktoren abhéngig, ihre Gro3e und Form sind die
wichtigsten zwei. Wobei anzumerken ist, dass durch die
maogliche extrem enge und verschlungene Faltung einer
arkanen Struktur, die augenscheinliche GroRRe eines Objektes
kaum etwas Uber die GroRe seiner arkanen Struktur und
damit Uber ihr Fassungsvermogen flr Mana aussagt.

Wie schon angedeutet geht Manaenergie nie verloren.
Genauso wenig kann sie erschaffen werden. Davon sind mir
auch keine Ausnahmen bekannt und den Berichten und
Legenden, von denen von erschaffen oder Vernichten von
Mana gesprochen wird, sind dies Fehldeutungen oder
schlichtweg Marchen.

Besondere arkane Strukturen

Ein paar arkane Strukturen unterscheiden sich deutlich von
der Regel, so dass es sich lohnt sie gesondert zu betrachten.
Dies sind Manaquellen, Manastrome, Gebiete toter Magie
und Runen. Letztere werden in ndchstem Kapitel besprochen
die anderen drei will ich hier kurz erklaren.

Manaquellen

Im Grunde genommen ist Manaquelle ein sehr irre flhrendes
Wort. Wie angesprochen kann Manaenergie nicht erschaffen
werden, folglich gibt es auch keine echten Quellen von
Mana. Sogenannte Manaquellen weisen immer zwei
signifikante Merkmale auf, aus denen ihre arkane Struktur
besteht. Einem Zentrum und den Sammelbahnen. Das
Zentrum ist eine meist kugelférmige, extrem komprimierte
arkane Struktur die ein unwahrscheinlich grof3es Mal3 an
Manaenergie speichern kann und diese, wenn sie
vollkommen geftllt ist in die ndhere Umgebung abgibt. Die
Sammelbahnen sind bis zu mehrere Meilen lange Faden
arkaner Struktur, die aus dem Zentrum der Quelle in alle
Richtungen ragen. Sie ziehen Mana aus der weiten
Umgebung der Quelle und transportieren es ins Zentrum.
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In ihrer unmittelbaren Umgebung steht einem Magier ein
hoheres Mal an Manaenergie zur Verfigung, dies erleichtert
vor allem rituelle Magie.

Manaquellen haben materiell Stark unterschiedliche Formen
und Grolen. Felsen. Edelsteine, Baume, Teiche oder andere
kleine Gewasser sind die haufigsten Erscheinungsformen.
Handelt es sich bei der Manaquelle um ein kleines Gewasser
oder ein Pflanze, so regeneriert das Trinken von ihr
beziehungsweise das Essen ihrer Frucht in raschem Malie die
speicherbare Manaenergie des Konsumenten. Die Wirkung ist
vergleichbar mit der eines Manatrankes.

Wegen ihrer Macht fir Magier und ihrer Seltenheit sind sie
oft umkampfte Objekte. Da sie aber auch magische und
unnatdrliche Kreaturen instinktiv anlocken gibt es auf
Illarion viele von ihnen die, von Herrscharen von Monstern
bewacht, in Vergessenheit gerieten. Die groRte und
machtigste aller bekannten Manaquellen findet man, wie
sollte es anders sein, in Lor Angur. Nur durch sie ist es
moglich die méchtigen Schutzzauber der Stadt aufrecht
erhalten zu kénnen.

Manastrome

Wie erwéhnt besitzt alles was existiert eine arkane Struktur,
bestehend aus vielen kleinen, verschlungenen Bahnen. Auch
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unsere Heimatebene Illarion besitzt als ganzes eine solche
Struktur die sie zusammenhalt. Die einzelnen Bahne dieser
Arkanen Struktur sind so riesig, das sie uns als Manastrome
bekannt sind.

Manastrome ermdéglichen Zauberern, vor allem fir rituelle
Magie, aus ihnen Manaenergie zu ziehen. Ahnlich wie bei
Manaquellen, wenngleich in geringerem Mal3e. Sie haben
jedoch  einen  entscheidenden  Vorteil  gegenuber
Manaquellen. Man kann an ihnen entlang rituelle Zauber
leiten, also die Reichweite eines Rituals extrem erh6hen.

Strome aus Manaenergie, die ein Magier bei einem Ritual
abschie3t, gleiten an entlang diese Bahnen um
schatzungsweise die zehn fache Reichweite.

Dies sollte erklaren, warum Punkte, an denen sich zwei oder
mehr Manastréme kreuzen, so beliebte Ritualplatze und
Standorte fur Magierttirme sind.

Gebiete toter Magie

Durch magische Unfélle, wie missgllckte Rituale, entstanden,
sind die arkanen Strukturen der Umgebung in einem Gebiet
toter Magie derart deformiert und zerstort, dass der Grol3teil
der Manaenergie aus ihnen entwichen ist und in Strukturen
und die Umgebung auf3erhalb des Gebietes gewandert ist.
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In Gebieten toter Magie ist es absolut unmoéglich Magie
anzuwenden. Jedes Wesen oder Objekt, das sich in einem
solchen Gebiet aufhalt, verliert kontinuierlich Manaenergie,
was in den allen Fallen nach einer gewissen Zeit tddlich
beziehungsweise zerstorend endet.

Glucklicher weise sind Gebiete toter Magie &uflerst selten,

sollte man jedoch eines entdecken, sollte man es moglichst
rasch wieder verlassen.
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Runenmagie

Runenmagie umfasst alle Zauber die durch Kombination
einzelner Runen gewirkt werden. Wir sprechen bei den
Zaubern die durch Runenmagie gewirkt werden im
Allgemeinen von Runensprichen oder kurz nur Sprichen.
Der Magier konzentriert sich hierzu auf die Rune und spricht
sie in der antiken Sprache laut aus.

Runen sind charakteristische arkane Strukturen, die in der
arkanen Struktur ihres Trégers, gewoben werden und ihm
dadurch einen spezifischen, raschen Zugang auf Magie
ermoglichen indem sie bei ihrer Anrufung die gespeicherte
Manaenergie in speziellen Bahnen lenken. Runen sind die
einzigen arkanen Strukturen, die sich gleichen. So weist die
Rune RA bei jedem Magier die gleiche arkane Struktur auf.

Wir kennen 28 verschiedene Runen, jede hat eine bestimmte
Bedeutung, die Ubersetzung vom Antik. Aus der
Kombination der Runen ergibt sich dann eine Wortkette, die
in ihrem Sinn dem arkanem Effekt nahe kommt. So ist es
moglich einen Spruch den man nur hort und dessen Effekt
man nicht sieht selbst dann in seinem Wirken zu deuten,
wenn man ihn nicht kennt.

Rune | Bedeutung

KEL | Vogel 7 bewegen
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RA Feuer

HEPT Eis

TAH umkehren / bannen
PEN Geist

LUK B&ses / aggressiv
MES Licht / wohlige Wéarme
ORL Erschaffung

TAUR Wesen / Kreatur
URA natdrlich / lebendig
IRA unnatdrlich / tot / untot
CUN Wasser

SAV Schutz

YEG Gift

JUS Wind

QWAN grofl3 / verstarken
SOLH Erde

SIH Heilen

FHAN bringen / geben
LEV verédndern

FHEN holen / nehmen
KAH Nahrung / Essen
ANTH statisches Objekt
DUN flachig / ausbreiten
PHERC verletzen / Schmerz
BHONA lehren /beibringen
SUL stehen / festhalten
LHOR [llusion / tauschen
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Runenschulen

Eine Unterteilung der Runenmagie erfolgt nach den dafur
notigen arkanen Fahigkeiten. Diese ergeben sich aus der
Beobachtung, dass verwandte Spriche bei héaufiger
Anwendung allesamt besser funktionieren:

e Commotio
e Transfreto

e Pervestigatio
e Desicio

e Transformo.

Commotio

Die Ubersetzung von Commotio bedeutet ,Zerstérung®, wie
naheliegt umfasst diese Schule die meisten Spriiche
aggressiver Natur wie Feuerballe. Dabei muss der Schaden
jedoch nicht direkt zugeftihrt werden oder der einzige Effekt
sein, so gehdren Giftbélle oder Blitze auch zur Schule der
Zerstorung. Auch das Vernichten von weniger aggressiven
Spriichen, wie das Loschen von Flammen gehdort zur Schule
Commotio.

Fast jeder Magier beherrscht zumindest grundlegende
Fahigkeiten in der Schule der Zerstdrung, sie ist im Kampf
unverzichtbar. Vor allem Kriegsmagier sind in den Spriichen
diese Schule sehr getibt.
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Transfreto

Transfreto, auch Umkehrung genannt, beschéftigt sich mit
einer Recht kleinen Zahl von Sprichen. Der Bekannteste ist
die Heilung von Gift. Hierbei wird das Gift in seiner Wirkung
umgekehrt und schadet dem Kdorper nicht weiter.

Da es nur wenige Spriiche dieser Schule gibt ist kaum ein
Magier sehr weit in ihr ausgebildete.

Pervestigatio

Die Schule der Erschaffung, wie Pervestigatio Ubersetzt wird,
beschaftigt sich in erster Linie mit der Beschwdrung von
Flammen, Eisflammen, Giftwolken und Erdwallen. Aber auch
Heilzauber und das Offnen von Portalen zahlen zu dieser
Schule. Pervestigatio ist mit Commotio die am weitesten
verbreitete Schule der Magie.

Vor allem Heilmagier und Reisemagier sind in ihr getibt, aber
auch  Kriegsmagier sind mit unter &uRerst féahige
Pervestigatioanwender.
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Desicio

Die auch als Herbeirufung bekannte Schule beinhaltet nicht
nur die Spriche zum beschwdren (bzw. herbeirufen) von
Kreaturen sondern kann in gewissen Rahmen auch Elemente
herbeirufen, wie zum Beispiel bei WindstoRen. Besonders
beliebt in dieser Schule ist der Zauber der Eigenteleportation,
bei welcher man sich selbst an einen anderen Ort beschwort
beziehungsweise herbeiruft.

Gewisse Grundkenntnisse in Desicio beherrscht jeder Magier,
besonders getbt sin in ihr jedoch Beschworer und
Nekromanten.

Transformo

Transformo wird mit Bewegung Ubersetzt und umfasst,
neben Ldhmung auflésenden Spriichen, Spriche die Dinge
bewegen, so zum Beispiel Gegenstande zum Magier bringen
oder Turen offnen.

Aufgrund einer relativ geringen Anzahl von Spriichen gibt es
kaum Spezialisten der Schule Transformo.

18



Runenspriiche

Die klassischen Runenspriiche werden der Ubersichtlichkeit
wegen hier nach Wirkungsform eingeteilt. Wir unterscheiden
in folgende Wirkungsbereiche:

e lllusionsmagie

e Bannmagie

e Beschwdrungsmagie

e Angriffsmagie

e Heil- und Unterstlitzungsmagie
e Reise- und Bewegungsmagie.

[llusionsmagie

lllusionsmagie ist die Gesamtheit der Spriche, die in
Aussehen und Gerduschen andere Runenspriiche imitieren.
Der Magier erschafft hierzu durch das Wirken der Runen ein
arkanes Muster, das dem des Originalzaubers zwar &hnelt,
aber deutlich instabiler ist. Alle durch Runen gewirkte
Illusionen zerfallen daher, wenn sie mit einem stabilem
arkanem Muster kollidieren, wenn man so beispielswese in
eine lllusorische Flamme l&auft verschwinde jene
augenblicklich.
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Die zentrale Rune in der Illusionsmagie ist LHOR. Alle
Illusionen die auf Runenbasis wirken enthalten LHOR. Die
Kombination von LHOR und TAH 16st alle Runen auf.

Folgende Tabelle listet alle bekanten lllusionszauber auf, die
durch Runen gewirkt werden kdnnen.

Runenkombination [llusion

LHOR RA Feuerball

LHOR HEPT Eisball

LHOR YEG Giftball

LHOR RA DUN Flache von Feuerbéllen
LHOR HEPT DUN Flache von Eisbéllen
LHOR YEG DUN Flache von Giftbéllen
LHOR RA ANTH Feuerflamme

LHOR HEPT ANTH Eisflamme

LHOR YEG ANTH Giftwolke

LHOR RA ANTH DUN Feuerflammenwand
LHOR HEPT ANTH DUN Eisflammenwand
LHOR YEG ANTH DUN Giftwolkenwand
LHOR RA ANTH DUN SAV Feuerflammenkreis
LHOR HEPT ANTH DUN SAV | Eisflammenkreis
LHOR YEG ANTH DUN SAV | Giftwolkenkreis

20



Bannmagie

Die hauptsdachlich um TAH angesiedelten Spriiche dienen
zum verbannen von Dingen. Im thaumatolgischen Sinne
zum Zerstoren von arkanen Strukturen. Es ist auch mdglich
so die arkane Struktur von Dingen zu zerstoren die nicht
durch das Wirken von Magie entstanden sind. Dies findet
seine praktische Anwendung vor allem in der Bekampfung
von Branden. Anzumerken ist des Weiteren, dass Spriche, die
eine echte Flamme oder Wolke bannen wirden, auch das
illusorische Abbild vernichten. Umgedreht funktioniert dies
natdrlich nicht.

Hier ein Uberblick tiber alle bannmagischen Runenzauber.

Beschwdrungsmagie

Wir verstehen unter Beschworungszaubern Spriiche, die mit
TAUR und anderen Runen gewirkt werden und nur wie auch
immer gearteten Kreaturen beschworen. Ich will hier
erwahnen, dass es klar sein sollte, dass durch Runen gewirkte
Spriche keine Kreaturen erschaffen konnen. Sie rufen
lediglich welche herbei, den heutigen Erkenntnisstand her aus
nahegelegenen Halbebenen. Die hierzu zihlenden Untoten
sind thaumatologischen Untersuchungen nach seelenlos.
Ethische Konflikte mit ihrer Herbeirufung sind demzufolge
Unfug.

Oft wird auch das Erschaffen von Flammen, Giftwolken und
Steinwéllen zur Beschwdrung gezéhlt. Grundsatzlich ist dies
nicht falsch, ich zéhle sie nach ihrer Wirkungsweise jedoch
eher zu Angriffszaubern hinzu.

Folgende Beschworungszauber sind uns bekannt.

Runenkombination | Beschworene Kreatur

URA TAUR Nutz- oder Wildtier (Schaf, Kuh,
Schwein, Hase oder Reh)
IRA TAUR wehrloser Untoter (Skelet oder Geist)

Runenkombination Bann gegen

LHOR TAH [llusionen

RA TAH Feuerflamme

HEPT TAH Eisflamme

YEG TAH Giftwolke

RA TAH DUN Flache von Feuerflammen
HEPT TAH DUN Flache von Eisflammen
YEG TAHDUN Flache von Giftwolken
JUS FHEN ANTH KEL TAH | Portal

CUN SAV Lagerfeuer

CUN SAV DUN Flache von Lagerfeuern
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URA TAUR LUK Aggressives Monster (Insekten-
schwarm, Riesenbiene oder Oger)

IRA TAUR LUK Aggressiver Untoter (Mumie oder
Skelet)
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Angriffsmagie

Unter Angriffsmagie fasse ich nicht nur Spriiche zusammen,
die dem Ziel direkt physischen Schaden zufligen, sondern
auch all jene die es Offensiv oder passiv an Handlungen
hindern oder diese definitiv gefdhrden. So also Beispielsweise
auch das erschaffen von Felswanden.

Spriiche aus dieser Gruppe ahneln sich oft. Grundsatzlich
verursachen ein Feuer- und ein Eisball &hnlichen Schaden.
Die essentielle Frage ist jedoch die nach dem Gegner. Gegen
ein Tier mit Fell ist natUrlich ein Feuerball, gegen ein
Feuerelementar ein Eisball die kliigere Wahl. Welcher Zauber
sich konkret in welcher Situation am besten eignet lasst sich
nicht pauschal sagen. Hierflr sind zu viele Faktoren wie
Erfahrung und Ausristung des Magiers wichtig. Zu
entscheiden wann welcher Angriffszauber am Kldgsten ist
I&sst sich nur durch Praxis erlernen.

Da Runenzauber im Laufe der Jahrtausende meist zu
aggressiven Zwecken verwendet wurde verwundert es nicht,
dass die folgende Auflistung der Spriiche die Grofte ist.

KEL RA DUN

Flache von Feuerballen

KEL RA QWAN

Explosion

KEL RA DUN QWAN

Flache von Explosionen

RA IRA ANTH QWAN

Feuerflamme

RA IRA ANTH DUN QWAN

Feuerflammenwand

RA SAV ANTH DUN QWAN

Feuerflammenkreis

KEL HEPT

Eisball

KEL HEPT DUN

Flache von Eisballen

KEL HEPT QWAN Eisblock
KEL HEPT DUN QWAN Flache von Eisblocken
HEPT IRA ANTH QWAN Eisflamme

HEPT IRA ANTH DUN QWAN

Eisflammenwand

HEPT SAV ANTH DUN QWAN

Eisflammenkreis

KEL YEG

Giftball

KEL YEG DUN

Flache von Giftballen

YEG IRA ANTH QWAN

Giftwolke

YEG IRA ANTH DUN QWAN

Wand aus Giftwolken

YEG SAV ANTH DUN QWAN

Giftwolkenkreis

PHERC YEG

Wesen vergiften

PHERC YEG DUN

flachig Wesen vergiften

SUL SOLH QWAN

Lahmen

JUS DUN Windboe

JUS DUN QWAN heftige Windboe
JUS PHERC QWAN Blitz

JUS PHERC DUN QWAN Flache von Blitzen
JUS SOLH DUN ORL Sturm

Runenkombination Angriffsspruch
SOLH ORL QWAN Felsblock
SOLH ORL DUN QWAN Felswand
SOLH SAV ANTH DUN QWAN | Felskreis

KEL RA Feuerball
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JUS SOLH DUN ORL QWAN

Grol3er Sturm
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Heil- und Unterstitzungsmagie

Die Spruchgruppe der Heil- und Unterstiitzungsmagie zahlt
neben den klassischen Heilspriichen auch Zauber zu sich, die
das Zielobjekt in irgendeiner Weise starken, also auch
Beispielsweise sattigen.

Die hier erwahnten Sprtche heilen jedoch nur kleine und
einfache Verletzungen. GroRere und komplexere Wunden
kénnen nur mit Hilfe von Ritualen geheilt werden. Mehr
dazu unter dem Kapitel ,,Ritualschulen — Heilungsmagie“.

Wir kennen in dieser Gruppe diese Spriche.

Reise- und Bewegungsmagie

Die letzte Gruppe umfasst alle Spriiche die einen selbst, eine
anderes Wesen oder einen Gegenstand gezielt von einem Ort
zum anderen bewegen.

Bei Portalen ist es ndtig vor dem Sprechen der Runen sich auf
den Zielort zu konzentrieren und ihn auszusprechen.

Uns sind die nachstehenden funf Spriche dieser Gruppe
bekannt.

Runenkombination Heil- / Unterstitzungsspruch
MES PEN heilen

MES PEN DUN flachig heilen

MES PEN SIH starkes Heilen

MES PEN SIH DUN flachig stark heilen

ORL KAH sich satt zaubern

ORL KAH QWAN sich sehr satt zaubern

SIH YEG Gift heilen

SIH YEG DUN flachig Gift heilen

KEL JUS QWAN Lahmung aufheben
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Runenkombination Reise- / Bewegungsspruch
JUS ANTH FHEN leichten Gegenstand hohlen
JUS ANTH FHEN QWAN | schweren Gegenstand hohlen
ANTH KEL Taren 6ffnen oder schliel3en
JUS TAUR KEL Eigenteleportation

JUS FHEN ANTH KEL Portal 6ffnen

26



Ritualmagie

Die hier beschriebenen Ritualtechniken moégen fir den
neugierigen Thaumatologen zwar interessant sein, sind in der
praktischen Austbung aber Aufgrund ihres Anspruchs und
Risikos nur den getbtesten Magiern vorbehalten. Das lesen
dieses Buches mag jenen die danach streben die hohe Magie
zu beherrschen dienlich sein, ohne einen erfahrenden
Lehrmeister jedoch, werden sie ihr Ziel nicht erreichen
konnen. Es gibt Dinge zwischen lllarion und der Magie, die
kein Autor in Worte fassen kann.
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Grundelemente der Rituale

Alle Rituale setzten sich aus verschiedenen Grundelementen
zusammen, die allesamt besondere Beachtung bedurfen.
Allein ein Fehler in einer dieser Grundelemente bei der
Ausflhrung eines Rituals oder das Fehlen des harmonischen
Zusammenspiels aller Grundelemente verurteilt das Ritual als
ganzes zum scheitern. Diese Grundelemente sind:

e Das Zielobjekt

e Der Zaubernde

e Der Ritualplatz

e Ritualzeitpunkt

¢ Die Ritualtechnik und Vorbereitung
e Die Manaenergiequellen

Das Zielobjekt

Das Zielobjekt eines Rituals bedarf einer Reihe von wichtigen
zu klarender Fragen. Die wichtigste ist, ob das Zielobjekt
belebt ist. Beschaftigen wir uns der Einfachheit halber zuerst

mit unbelebten Zielobjekten.

Unbelebte Zielobjekte besitzen in der Regel keinerlei
nattrlichen Schutz gegen den Einfluss von Magie auf sie. Eine
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Ausnahme bilden hier nur Quellen von Manaenergie, die
aber in gewissen philosophischen Schulen der Magie nicht
einmal als unbelebt gelten, aber das wtrde hier zu weit
fuhren. Fakt ist, ein gewdhnliches, unbelebtes Zielobjekt
besitzt nur dann einen Schutz gegen Magie, wenn er ihr
durch einen Zauber gegeben wurde. Dieser ist mdglichst
vorher zu brechen, es gilt grundsatzlich, einen
bannmagischen Spruch zu brechen ist einfacher als zu
versuchen ihn zu ignorieren beziehungsweise zu umgehen.

Belebte Zielobjekte, hierzu zéhlen auch Pflanzen, Insekten
und selbstverstandlich Tiere, verfluigen alle ausnahmslos tber
einen naturlichen Schutz gegen magische Einflisse. Es muss
nicht extra erwahnt werden, dass es vor allem bei Pflanzen
viele Exemplare gibt, deren natlrlicher Schutz so gering ist,
das er gegen Null geht. Dieser Fakt ist aber dennoch von
daher interessant, als dass es erklart warum es so einfach ist
ein einzelne Pflanze zu verzaubern, aber so schwer einen
ganzen Wald zu magisch beeinflussen, obgleich es kaum
einen Unterschied macht ob man eine Hand voll Sand oder
ein Meer aus Sand bezaubert. Bei belebten Wesen summiert
sich deren magische Resistenz.

Bei komplexeren belebten Zielobjekten, also ,intelligenten
Wesen“ ist im Allgemeinen eine hohe wenn gleich stark
schwankende Magieresistenz zu erwarten. Zwar gibt es hier
auch rassenbedingte Unterschiede, jedoch sind die
individuellen Schwankungen wesentlich groR3er, als das man
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verlassliche  Aussagen dartber treffen konnte, dass
Angehorige bestimmter Rassen generell leichter oder
schwerer zu  verzaubern sein. Hinzukommt bei
vernunftbegriindeten Wesen das Streben danach, sich selbst
zu schitzen. Das heildt man muss ein solches Zielobjekt im
Vorfeld mdglichst immer auf eventuelle schitzende
Artefakte oder bannmagische Zauber hin Uberprifen.

Wer den Schutz gegen Magie des Zielobjektes nicht
Uberprift oder unterschétzt riskiert nicht nur zu scheitern,
sondern auch durch einen Ruckwurf des Rituals selbst von
dem Zauber getroffen zu werden.

AulRerdem ist wichtig wo sich das Zielobjekt befindet. Hier
gilt zum einen, je weiter entfernt, de so schwerer wird das
Ritual, zu anderen erleichtert, beziehungsweise erschwert es
das Ritual wenn sich das Zielobjekt in einem Gebiet mit
besonders hoher oder niedriger Manaenergiekonzentration
aufhalt.

Der Zaubernde

Was sich in erster Linie recht simpel anhort ist dennoch nicht
zu unterschétzen. Es ist nicht einfach nur die Frage danach,
wie geubt der Magier in der jeweiligen Untergruppe der
Ritualmagie ist, sondern auch wie sehr er mit den gegebenen
Ritualtechniken vertraut ist. Auch einen starken Einfluss hat,
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wie sehr dem Zaubernden das Zielobjekt vertraut ist. So kann
zum Beispiel das Ritual des fliegenden Wortes auch einem
vergleichsweise in Geistesmagie ungetibtem Zauberanwender
leicht fallen, wenn ihm das Zielobjekt sehr vertraut und seit
Jahren bekannt ist.

Nicht zuletzt ist die akute Verfassung des Zaubernden von
enormer Bedeutung. Krank, verletzt oder anders
Angeschlagen sollte niemand ein Ritual starten. Abgesehen
davon, das die notige Kraft und Konzentration fehlt, kann
auch schon ein kleines Niesen inmitten der Ritualformel
erhebliche negative Auswirkungen haben.

Der Ritualplatz

Dem Leser logisch sein sollte, das Rituale im Allgemeinen
dort besseren Erfolg finden, wo eine besonders hohe
Konzentration an  Manaenergie herrscht, wie an
Kreuzpunkten von Manaenergiestromen. Daraus folgt auch
das Orte besonders geringer Manaenergiekonzentration das
Ritual ungemein erschweren. An Orten toter Magie ist selbst
den méchtigsten Magier es unmdoglich irgendein Ritual zu
vollziehen.

Des Weiteren sollte der Ausgewédhlte Ort moglichst

abgeschirmt von eventuellen Storfaktoren sein. Vor allem bei
komplexen Ritualen oder wenn der Magier noch nicht sehr
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ritualbewandert ist kdnnen kleinste Stérungen das Ritual
empfindlich stéren. Mit unter kann ein einzelnes Laubblatt,
das auf eine Ritualzeichnung fallt, das ganze Ritual scheitern
lassen. Was geschieht wenn ein Lebewesen, sei es nur eine
wilde Feldmaus, das Ritual stort, ist nicht vorhersehbar, aber
immer schwerwiegend negativ fur den Ritualablauf.

Der Ritualzeitpunkt

Der Zeitpunkt eines Rituales ist eher sekundar wichtig. Fakt
ist, Ausfihrungs- und Wirkungszeitpunkt eines Rituales
sollten moglichst nahe bei einander liegen. Alles andere
erschwert das Ritual nur unnatig.

Lasst es sich nicht vermeiden, dass das Ritual lange vor dem
Zeitpunkt der gewtnschten Wirkung stattfindet, so ist
anzuraten, zu versuchen die Wirkung nicht direkt zu
verzogern sondern eher zu versuchen die Wirkungsdauer des
Rituals bestmaoglich hinaus zu z6gern. Was hiermit gemeint
ist will ich an einem Beispiel verdeutlichen. Angenommen
das Ziel ist es einen Geist zu beschworen der zu einer
bestimmten Zeit eine bestimmte Tat vollbringt. Hier ist es
nun ritualtechnisch einfacher den Geist zu beschwdren und
ihm eine Aufgabe zu geben mit der er bis zu seinem
eigentlichem Zwecke beschaftigt wird, als eine zeit versetzte
Beschwodrung anzustreben.
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Im weiteren Zusammenspiel mit dem Ausfihrungsort des
Rituales steht der Ritualzeitpunkt bei der Aktuell
herrschenden Sternenkonstellation. Der genaue Einfluss von
Mond und Sternen ist zwar thaumatologisch in seinen Details
umstritten, seine Existenz aber frei von Zweifeln akzeptiert.
Generell kann gesagt werden, dass ein voller, grof3er Mond,
sowie das Sternbild des Magiers im Zenit die positivsten
Auswirkungen auf Rituale besitzen. Negativ hingegen wirken
sich Neumond sowie das Sternbild des Kriegers aus. Die
Bewdlkung, sprich also die Sichtbarkeit des Firmaments hat
jedoch keinerlei Einfluss.

Die Ritualtechnik und Vorbereitung

Die meisten Rituale werden mit allgemeinen und in einander
Ubergehenden thaumathologischen Techniken durchgefiihrt.
Hierzu zédhlen Beispielsweise der Elementarstern oder diverse
Meditationstechniken ~ fur ~ Magier und  Zielobjekt.
Spezifischere Ritualtechniken, die jeweils nur von kleinen
Kreisen von Magiern angewendet werden, sind Blutmagie
und Elfischer Ritualgesang. Jene spezifischen Ritualtechniken
lassen sich untereinander nur schwer verbinden.

Verschiedene Rituale bendtigen verschiedene, exakte und
spezifische Vorbereitungen. Dies beginnt mit dem weit
verbreiteten Ritus, vor dem Ritual ein Gebet zu sprechen, an
den Explanetaren der Gott geheillen wird und der der
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Untergruppe und der Wirkung des Rituals am vertrautestem
ist. FUr die tatsdchliche Wirksamkeit eines Gebets, aul3erhalb
einer Steigerung des Selbstvertrauens des Magiers, gibt es
jedoch keine thaumatologisch fundierten Beweise. Andere
Vorbereitungen richten sich nach der Ritualtechnik, Details
dazu und zu den einzelnen Ritualtechniken im néchsten
Kapitel.

Die Manaenergiequellen

Die Manaenergiequelle des Rituals ist vor allem soweit
wichtig, als dass sie bei deutlichem Uberfluss das Ritual
vereinfachen und bei knapper Bemessung selbiges mit unter
scheitern lassen kann. Vor allem Kleinere, reguldr
vorkommende Schwankungen im Manaenergiebedarf sollten
unbedingt im Sinne ihrer negativsten Verlaufsform mit
eingerechnet werden. Ein Mangel an Manaenergie kann mit
unter nicht nur zu einem ausbleibenden Erfolg sondern auch
zu  einem  unvorhersehbarem  Ergebnis  inklusive
katastrophaler Folgen fuhren. Erfahrungsgemaf sollte man
fur derlei Schwankungen daher die zu erwartenden
Manaenergiekosten in der Kalkulation immer mit um einen
Viertel erhohten.

Umstritten, vor allem im thaumatologischem Sinne ist das

Gewicht der Quelle der Manaenergie. Einige Magier vertreten
die Ansicht, dass Beispielsweise Manaenergie aus Blutmagie
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sich nicht fUr ein Ritual eignet, dass das Wachstum in der
Natur beschleunigt. Ich personlich halte diese Ansichten zwar
far moralisch und philosophisch sehr interessant aber aus
professioneller Sicht und mit meinen Erfahrungen fur
unhaltbar.

Fest steht nur, dass es das Ritual erschwert seine Manaenergie
aus verschiedenen Quellen zu beziehen. Diese Mdglichkeit ist
zwar immer noch empfehlenswerter, als das Risiko eines
Mangels an Manaenergie auf sich zu nehmen, dennoch sollte
moglichst immer versucht werden die Manaenergie aus einer
einheitlichen Quelle zu beziehen.
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Ritualtechniken

Es gibt einige Verfahrensweisen die sich bei fast allen Ritualen
anwenden lassen um sie im Gesamten oder in einzelnen
Grundelementen zu vereinfachen.

Die wichtigsten Ritualtechniken sind:
e Elementarstern
e Elfischer Ritualgesang
e Blutmagie

Der Elementarstern

Unter einem Elementarstern verstehen wir ein Pentagramm
bei dem jeder Spitzte ein Element zugeordnet wird. Die erste
Spitzte des Pentagramms steht fur Geist. Hier steht oft der
Magier selbst, das Element verkdrpernd. Dann folgen rechts
oben Feuer, rechts unten Erde, links oben Wasser und links
unten Luft.

An den Elementaren Spitzen werden oft Gegenstédnde gelegt,
die dem Element verwandt sind. Am besten eignen sich
hierflr nattrlich die passenden reinen Elemente. Aber auch
Edelsteine in der Farbe des Elementes sind Gern genommen,
hierbei gilt: Rubin fur Feuer, Blaustein fir Wasser, Diamant
far Luft und Grinstein fur Erde. Wenn der Magier selbst
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nicht an der Spitze fur Geist steht kann hier auch ein
Schwarzstein oder aber geschriebener, wertvoller Gedanke,
wie ein Gedicht als Gabe dienen.

Elfischer Ritualgesang

Diese Ritualtechnik ist wohl beinahe so alt wie die Magie
selbst. Sie entstand lange bevor sich die Magier der
Sterblichen zu organisieren begannen, zu einer Zeit in der der
alles, was man Uber Magie wusste aus dem Reich der Sagen,
Legenden und Balladen stammte.

Bis aus &ufRerst rar gesate Ausnahmen gibt es Ritualsanger
tatsachlich nur unter dem Volk der Elfen. Dies hat zwei
Grinde, zum einen werden alle Rituallieder nur auf elfisch
gesungen, zum anderen dauert es mehrere Jahre auch nur ein
einzelnes Lied zu erlernen.

Das kurzeste mir bekannte Rituallied hat eine Ldnge von zwei
Stunden, das langste dauert von einem Vollmond zum
nachsten. Bei den Liedern kommt es, auch oder gerade weil
sie nicht in Antik gesungen werden, nicht nur auf den Text,
beziehungsweise die Woérter an. Von mindestens ebenso
essentieller Bedeutung sind Betonung der Worter, die Lange
der Pausen, sowie die H6hen und Tiefen der einzelnen Tone
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und Silben. Von daher muss nicht erwdhnt werden dass zur
Anwendung eine ausgebildete und ausgezeichnete Stimme
notwendig sind.

Die meisten Rituallieder beeinflussen die Natur. Neben einer
Vielzahl von Wettergesangen wurden auch die alten Elfischen
Baumstadte mit ihrer Hilfe geschaffen. Aber auch
Naturgeister und andere magische Wesen lassen sich mit
ihnen rufen.

Obgleich viel Mystik um den Ritualgesang betrieben wird
konnen wir die Wirkungsweise heutzutage erkléren.
Basierend auf dem Wissen, dass jegliche Handlung in der
materiellen Welt auch Einfluss auf die arkane Struktur hat, so
haben auch Gesang und TAne einen, wenngleich minimalen,
Einfluss auf die arkane Struktur. Durch die L&nge und
Spezifitat der Rituallieder und durch die Verbindung ihres
Sdngers zur Magie lassen sich gezielte magische Effekte
erzeugen. Hinzu kommt  eine Starkung des
Selbstbewusstseins des Magiers. Es ist kein Geheimnis, dass es
einem selbstsicheren und motiviertem Magier immer
einfacher fallt arkane Strukturen zu beeinflussen, als einem
von Zweifeln geplagtem Zauberer.

Manch einer mag Ritualgesang mit der Macht der
Bardenlieder verwechseln. Ich will den Unterschied Klaren.
Elfischer Ritualgesang manipuliert arkane Strukturen und
damit die materielle Existenzform von  Objekten
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beziehungsweise =~ Wesen.  Bardenlieder, oder auch
Bardenmagie wie sie oft genannt werden, hat immer nur
Einfluss auf den Geist eines Wesens, wenngleich bei Meistern
dieser Kunst einen unglaublich starken. Auch ist bei
Bardenliedern der Einfluss von Text wichtiger und Melodien
lassen hier Interpretationsspielraum offen.

Im Allgemeinen kann man sagen, dass es sich beim
Ritualgesang um eine veraltete Ritualtechnik handelt, aus der
Zeit als es noch keine wirklichen arkanen Wissenschaften
gab. Auch wenn sie von vielen Elfen noch gelehrt und
praktiziert wird, so empfehle ich jedem kurzlebigem Magier
sich moderneren, klassischen Ritualtechniken zuzuwenden.

Blutmagie

Unter Blutmagie versteht der Ubliche Tolpel Rituale die in
Verbindung mit veralteten Riten oder als bosartig definierten
gottlichen Wesen stehen. Der Thaumatologe hingegen
definiert als Blutmagie jedes arkanes Wirken, bei dem Blut
eines moglichst magisch begabten Wesens, als zusatzliche
Manaenergiequelle oder, seltener als Hilfsmittel zur
Zauberfokussierung genutzt wird. An und flr sich sagt
Blutmagie also nichts Gber die Gesinnung des Anwenders aus,
auch wenn zu sagen ist, das man diese Form von Magie auf
Grund ihrer Risiken haufiger bei den als Schwarzmagiern
bekannten Zauberern findet, dies ist allerdings damit zu
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begrinden, dass sie im Allgemeinen hohere Risiken
einzugehen bereit sind.

Wird Blutmagie als Manaenergiequelle genutzt, so ist dies
zwar prinzipiell mit jeder zur Blutung neigenden Kreatur
moglich, jedoch ist eindeutig zu sagen, dass sich in der Praxis
nur magisch begabte eignen. Das Blut von gewo6hnlichen
Kreaturen ist arm an Manaenergie, daher ist die Ausbeute
aul3erst gering, was wiederum zur Folge hat, dass man eine
Menge an Blut der Kreatur ben6tigt, die selbst unter
Inkaufnahme von dessen Ableben kaum ausreicht. Es ist zwar
anzumerken das es moglich ist, das Blut mehrerer Kreaturen
gleichzeitig zu verwenden, deren Nutzung sich jedoch
erschwert, dies liegt in der Individualitat einer jeden Kreatur
und ihrem Blut begrindet. Wie alles materiell existierende
hat auch das Blut einer Kreatur eine spezifische arkane
Struktur, jene &hnelt sich zwar bei Kreaturen gleicher Rasse,
gleichen Geschlechtes und gleicher magischen Begabung,
weil3t jedoch dennoch Unterschiede auf, die gro3 genug sind
um das Nutzen von Blut verschiedener Kreaturen zu
erschweren.

In den Differenzen der arkanen Struktur des Blutes, liegt auch
begrtindet, warum sich das Blut einer dem Zauberanwender
ahnlicher oder gleicher Rassen besser eignet als das eine vollig
anderen Spezies. Die logische und richtige Folgerung daraus
ist, dass es zur Anwendung von Blutmagie kein besseres Blut
gibt, als das eigene.
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Der Effekt, der bei Blutmagie genutzt wird, ist es, dass Blut
welches den Korper verldsst Manaenergie in die Umgebung
abgibt. Da dieser Effekt jedoch begrenzt ist, und sich nicht
verzbgern oder aufhalten I&sst, ist es nicht mdglich, Blut
abzunehmen und dies fur spatere Zeiten aufzuheben. Wenn
Blut als Manaenergiequelle genutzt wird, muss es ohne
tempordre Verzogerung verbraucht werden, andernfalls ist es
nahezu nutzlos.

Da Blut also mdoglichst frisch sein muss und optimal vom
Zauberanwender selbst stammen sollte ist es folgerichtig, dass
es fur das Ritual das Beste ist, sich selbst die Adern im Vorfeld
zu Offnen und das flieBende Blut dann zu nutzen. Die
geeignetsten Adern sind jene an den Handgelenken. Sie sind
l&ngst drei bis vier Finger lang anzuschneiden, es ist darauf zu
achten die Klinge vorher zu Sdubern und mit heil3er Flamme
zu reinigen, dies vermeidet spatere Vereiterungen.

Trotz der Heilungsfahigkeiten der meisten Magier ist das
Gefahrenpotenzial hier offensichtlich. Viele Magier sind
Verstorben, weil sie wéhrend der Anwendung von Blutmagie
verblutet sind. Konzentriert auf das Wirken des Rituals spurt
man oft die ersten Anzeichen eines extremen Blutverlustes
nicht. Wer aber bei diesen ersten Anzeichen, weil er sie nicht
bemerkt oder aber aus Leichtsinn, die Blutung nicht Stoppt
gerdt rasch in einen rauschdhnlichen Zustand. Ohne ein
Gefuihl von Schmerzen wird man stetig immer schléfriger,
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eine wohlige Warme beginnt in einem Aufzusteigen, bevor
man das Bewusstsein verliert und verblutet. Auf Grund dieses
Risikos empfiehlt es sich bei der Nutzung dieser
Ritualtechnik immer einen guten Heiler oder Magier dabei
zu haben.

Das zweite Gebiet der Blutmagie, die Nutzung zur
Zauberfokussierung, findet sich in den elfischen Lehren und
denen Lor Angurs dufRerst selten. Starkere Verbreitung findet
man in einigen Auspradgungen des orkischen Schamanismus.
Es wird sich hierbei wieder die schon angesprochene
Individualitat der arkanen Struktur von Blut zu Nutze
gemacht. Da keine arkane Struktur der anderen gleicht,
konnen selbst kleinste Blutmengen eindeutig ihrem Besitzer
zugeordnet werden zugeordnet werden. Die arkane Struktur
von Blut zerféllt ulBerst langsam, es ist von daher durchaus
maoglich es zu diesem Zwecke aufzuheben und erst lange Zeit
spéter zu benutzen. In der Regel kann man davon ausgehen,
dass die arkane Struktur von Blut sich zehn bis zwdlf Jahre
erhdlt, bis sie nicht mehr eindeutig zuzuordnen ist.

Bis dahin kann das Blut genutzt werden um das Zielobjekt bei
einem Ritual zu definieren. Es ist eine unmissverstdndliche
und sehr genaue Angabe, wesentlich bestimmter, als wenn
lediglich ein  Name oder ein personliches Objekt zur
Bestimmung des Zielobjektes benutzt wird. Von daher ist im
Allgemeinen zu sagen, dass die Verwendung von Blut zur
Fokussierung des Zielobjekts das Ritual deutlich erleichtert.
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Die arkane Struktur des Blutes dient dem Zauber im
Ubertragenden Sinne als Spur auf der er das Zielobjekt findet.
Wie die Duftmarke fur einen Spurhund, eine
unmissverstandliche Fahrte.
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Ritualschulen

Ritualmagie umfasst jegliche Form von komplexeren
magischen wirken ohne das direkte Benutzen von Runen.
Wobei oft Runenzauber Teil von Ritualen sind. Die
Ritualmagie wird auch, mit recht, als hohe Magie bezeichnet.
Im Gegensatz zur Runenmagie ist sie wesentlich machtiger,
jedoch auch wesentlich schwerer anzuwenden und deutlich
gefahrlicher. Nur sehr erfahrende Magier sollten sich mit ihr
beschéftigen.

Ritualmagie Differenziert sich nach ihrem Wirken in folgende
Untergruppen:

e (Geistesmagie

e Nekromantie

e Elementarmagie

e Naturmagie

e Artefaktmagie

e Bann- und Schutzmagie

e Reisemagie

e D&monische Magie

e Verwandlungsmagie

e lllusionsmagie

e Heilungsmagie

Diese Gruppen gehen oft ineinander Gber und lassen sich so

genau nicht von einander unterscheiden. Auch kann es
vorkommen das verschiedene Gruppen Teil eines Rituals sind.
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Geistesmagie

Die Schule der Geistesmagie beschéftigt sich mit der
Manipulation des Geistes des, logischer weise belebten,
Zielobjektes. Wir unterscheiden hier zwischen zwei
Hauptarten, Zauber die gewirkt werden um einen
spezifischen Effekt auf den Geist des Zielobjektes zu haben
und Zauber, bei denen sich der Geist des Magiers mit dem
des Zielobjektes mehr oder minder stark verbindet. Fur beide
Arten ist zu sagen, dass es bei der Geistesmagie mehr als in
jeder anderen Schule darauf ankommt, dass sich das
Zielobjekt nicht gegen den Zauber verwehrt.

Zauber der Geistesmagie, die einen bestimmten Effekt haben
sollen, manipulieren den Geist des Zielobjektes meist
kurzfristig und sehr spezifisch. Da sich das Zielobjekt des
Zaubers wenn Uberhaupt meist erst hinter bewusst wird, ist
seine nattrliche Magieresistenz dagegen vermindert.

Rituale dieser Kategorie dienen Haufig als rasches
Kommunikationsmittel zwischen Magiern tber weite
Distanz. Ganze Gesprache zu fuhren ist zwar aufwendig,
Manaintensiv und ein anspruchsvolles Ritual fur beide
Magier, einzelne Worter oder eine kurze Botschaft zu
Ubermitteln zéhlt jedoch zu den Ritualen, die fast alle Meister
der Magie beherrschen. Wie bei allen Zaubern der
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Geistesmagie erleichtert es solcherlei Rituale ungemein, wenn
der Magier das Zielobjekt gut kennt. Vor allem wenn man
auf die eine oder andere Weise mit ihm magisch verbunden
war, wie also Schiler und Lehrmeister beispielsweise, ist diese
Form der Kommunikation vergleichsweise einfach.

Die hochkomplexe Steigerung dieser Form der
Kommunikation ist die, vor allem von Elfen praktizierte,
Ubermittlung von spezifischen Traumen und Visionen. Der
Zaubernde sendet dem Zielobjekt hierbei nicht einfach nur
eine Nachricht, ein paar Worter, sondern eine Flut von
Bildern, Gerduschen, Gertichen, Tastungen, Geschmackern
und sogar Geftihlen. Auch wenn man im Schlafe, durch die
nattrliche Entspannung des Korpers und Geistes, nicht tGber
seine volle Magieresistenz verflgt, ist es Aufgrund der Menge
und Komplexitat der Ubermittlung ein besonders schwerer
Zauber. Selbst einem Spezialisten der Geistesmagie gelingt
solch ein Ritual nur bei Zielobjekten die ihm bekannt sind.

Die direkte Manipulation eines Zielobjektes ist selbst einem
geuibten Magier nur bei einfach gestrickten Wesen maoglich.
Bis auf wenige, sehr einféaltige, Ausnahmen bedeutet dies in
der Praxis nur Tiere und dhnliche, halbzivilisierte Kreaturen
wie Oger oder Trolle, wobei bei jenen auch wiederum
Vorsicht geboten ist, gerade ihre Schamanen bilden hier
deutliche Ausnahmen. Es hat natirlich keinen Effekt einem
Tier, auch im Geiste, zu sagen es solle sich beruhigen oder
vor Furcht fliehen. Hier muss der Magier dem Zielobjekt
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Bilder und Gertiche vermitteln, die es wie gewlinscht
manipulieren. Die direkte Kommunikation mit Tieren ist
eine Kunst, die nur Druiden und wenigen, erfahrenden
Waldlaufern vorbehalten ist.

Der zweite Teilbereich der Geistesmagie umfasst im Grunde
genommen nur ein Ritual und dessen Ableitungen, das
Ritual der Geistesverschmelzung. Es kann hier nicht oft
genug betont werden, von welcher Wichtigkeit es gerade hier
ist, dass das Zielobjekt mit dem Zauber einverstanden ist. Bei
einem Zielobjekt das sich gegen die Geistesverschmelzung
wehrt, ist das Scheitern des Rituals noch das geringste Ubel.
Der Magier der sich hierbei unterschatzt kann sich glticklich
schéatzen wenn er danach noch bei klarem und gesundem
Verstand ist. Die negativen Auswirkungen auf die Geister von
Zielobjekt und Magier sind enorm. Extreme und permanente
Kopfschmerzen, Alptraume, Gedachtnisltcken,
Schizophrenie und Paranoia sind nur einige Mdgliche Folgen.

Sind Magier und Zielobjekt jedoch erst einmal im Geiste
verschmolzen, so sind die Mdglichkeiten die der gelibte
Magieanwender hier hat mannigfaltig. Angefangen damit,
das er jegliche Sinneseindriicke im Zielobjekt erzeugen kann
und so auch all seine Erinnerungen mit ihm zu teilen
vermag, ist es dem Magier moglich ganz gezielt
Erinnerungen des Zielobjektes zu verdndern oder ganzlich zu
entfernen. Auch kann er ihnen neue schreiben. Anzumerken
ist jedoch, dass es nicht mdglich ist Gefiihle des Zielobjektes
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direkt zu manipulieren. Magier, die eine schéne Prinzessin
mit einem Liebeszauber belegen, sind nichts weiter als
Legenden. Es ist lediglich mdglich durch gezielte
Manipulation von Erinnerungen Gefiihle zu beeinflussen, zu
verfalschen, aber auch derlei Tricks werden die Stimme des
Herzens niemals Gbertdnen kdnnen.

Den erfahrensten Geistesmagiern ist es sogar moglich, wenn
das Zielobjekt von schwachem Geiste ist, diesen ihrem Willen
zu unterwerfen. Sie verdndern den Geist des Zielobjektes
wéhrend einer Verschmelzung so stark, dass es ihnen fortan
nicht mehr moglich ist einen Befehl des Magiers zu
verweigern. Jedoch gilt selbst hier, dass das Zielobjekt den
Magier freiwillig Einlass in seinen Geist gewahren wirde, aus
verstandlichen Grinden wirde sich niemand freiwillig der
totale Willen von jemand anderem unterwerfen. Von daher
wenden viele Magier fiir dieses Ritual falsche Versprechen an
die ihr Motive verschleiern sollen.

Zwei Beispiele zur Veranschaulichung:

~Ritual der Geistesverschmelzung

Dies ist das alteste bekannte Ritual. Erstmals Dokumentiert
von dem Elfen Halben Funkelaug 4367 Jahre vor der
Besiedlung Gobaiths. Bei diesem Ritual verschmilzt der

Magier mit dem Geist seines Gegenubers. Sofern es sich
jedoch um keinen sehr schwachen Willen des Gegenubers
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oder einen besonders machtigen Magier auf diesem Gebiet
handelt, kann dieses Ritual nur Erfolg haben, wenn beide
gewillt sind ihre Gedanken verschmelzen zu lassen.
Anwendung findet dieses Ritual in verschiedenen Gebieten.
So kann man mittels dieser Informationen, Erlebnisse und
sogar Gefuihle austauschen. Dies erlaubt sogar herauszufinden
ob ein gegenuber die Wahrheit sagt oder Ilgt.

Eine spezielle Anwendung findet das Ritual in der Heilung
von Geisteskranken. Hierbei sei jedoch gesagt, dass es
notwendig ist, dass der

Magier nicht nur sehr méchtig sein muss, sondern auch den
Erkannten sehr gut kennt. Auch ist diese Heilungsform nicht
ganz ungeféhrlich. Der Erkrankte kann noch tiefer in seinen
Irrglauben verfallen und auch der Magier selbst kann
psychische Schaden erleiden.

Das Ritual verlangt héchste Konzentration von beiden
beteiligten. Sie mussen sich gegenseitig berthren, wobei viele
Magier ihren Stab als ,,Briicke” benutzen. Der Ort sollte ruhig,
warm und allgemein angenehm sein, wird das Ritual
abgebrochen, so kdnnen beide Personen neben starken
Kopfschmerzen auch von Alptraumen und Ubelkeit geplagt
werden. Es ist erforderlich sich nur noch auf sein gegentiber
zu konzentrieren, hierbei kdnnen Verse, wie ,Mein Geist sei
dein Geist, sei dein Geist mein Geist.“ oder dhnliche, helfen,
sind jedoch nicht zwangslaufig erforderlich. Oftmals helfen
Bildliche Vorstellungen, so stellen sich zum Beispiel viele
Magier vor, dass sie durch einen zugewachsenen Wald zu
einer hellen Lichtung mussen.
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Letztendlich sei es jedoch angeraten sich das Ritual von
einem erfahrenden Lehrmeister beibringen zu lassen.

Das Ritual des fliegenden Wortes

Bei diesem Ritual kann der Magier einer anderen Person eine
Nachricht direkt in dessen Gedanken schicken. Der Magier
muss hierzu die Person kennen, umso besser er dies tut,
umso leichter wird ihm das Gbermitteln der Botschaft fallen.
Auch eine Rolle spielt wie lang die Nachricht sein soll, wie
weit der Empfanger entfernt ist, ob der Empfanger ebenfalls
Magie begabt ist, wie gut der Magier den Empfanger kennt
und natdrlich wie sehr der Magier in diesem Ritual gelbt ist.
So schaffen es zwei sehr fahige Magier (die sich gut kennen)
mit Hilfe dieses Rituals selbst Uber grél3ere Distanz zu
Unterhalten. Im Gegensatz zu kurzen Nachrichten, kosten
vor allem Gespréche Uber diesen Weg viel arkane Kraft. Das
Ritual I&sst sich am einfachsten vollziehen, wenn man sich auf
den Boden eines vor allem akustisch ruhigen Ortes setzt. Es
ist notwendig vorher in die Erde einen Kreis zu zeichnen
(oder mit Sand zu streuen), in welchen man dann Platz
nimmt.

Sollte jene Person, welche die Nachricht bekommen soll,
gerade Schlafen, so erscheint ihr die Botschaft im Traum und
sie wird sich nach dem Aufwachen mit Sicherheit daran
erinnern. Kennt der Magier den Empfanger jedoch nicht gut
genug oder er ist, aus welchem Grund sei dahingestellt,
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verstorben, so wird er merken und wissen das seine Nachricht
nicht ankam, wird jedoch nicht wissen warum.*

Nekromantie

Gleichfalls wie Blutmagie wir auch Nekromantie fr eine
erzbose Kraft gehalten. Diese Sichtweise ist ignorant. Auch
wenn Nekromantie in der Geschichte Illarions oft zu
leidhaften Zwecken genutzt wurde, bedeutet dies nicht, dass
sie an und fur sich bdsartig ist. Nekromantie ist immer so
gut oder bdse, wie der Zweck, fur den sie verwendet wird.
Gleichsam einem Schwert kann man damit Leid schaffen und
Leid verhindern.

Die Nekromantie wird auch die Schule des Todes genannt,
dies sagt schon viel tber sie aus. In der Nekromantie
beschaftigt man sich mit dem Ubergang vom Toten zu
~Lebendem® und umgedreht. Dies ist nicht mit
Wiederbelebungen zu verwechseln, diese méchtigen Rituale
zu vollziehen ist nur Priestern moglich. Nur sie kbnnen eine
Seele aus dem Reich der Gotter zurtickhohlen. Die
Nekromantie wandelt lediglich materiell existierende Dinge
um. Deshalb ist die Formulierung zu ,Lebendem® mit
Vorsicht zu betrachten. genaugenommen existiert ein
beschworener Untoter nur, er lebt nicht im eigentlichem
ethisch religitsen Sinne, er besitzt keine Seele.
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Beispiele fur die Anwendung von Nekromantie sind:
e Wandeln von Totem in Untotes mit spezifischen
Eigenschaften
e Wandeln von Lebendigem in Untotes
e Wandeln von Lebendigem in Totes

Das Erschaffen oder auch Beschwdren von Untoten ist nicht
mit dem Herbeirufen von Untoten zu verwechseln. Hierzu ist
nur eine Runenkombination nétig. Dieser Runenzauber hat
aber nur augenmerklich etwas mit Nekromantie zu tun. Er
ist mehr den Runenzaubern gleichzusetzen die ebenso Schafe
oder Insekten herbei rufen. Der Vorteil von nekromantisch
erschaffenden beziehungsweise beschworenen Untoten ist,
dass diese meist Uber eine deutlich héhere Intelligenz und
verbesserte spezifische Eigengenschaften verfiigen. Jedoch ist
zum erschaffen eines Untoten immer Gebein, sprich eine
Leiche notwendig, deren arkanes Muster wéahrend eines
Rituals soweit verandert wird, dass sie wieder eine
lebensahnliche Existenz hat. Ein untoter Korper nahrt sich
von der Manaenergie aus seiner Umgebung, sie gibt ihm die
notige Kraft zu existieren. Er muss weder Essen noch
schlafen. Einige Untote verm&gen nicht das Mana aus der
Umgebung zu ziehen. Sie erndhren sich von der Manaenergie
in frischem Blut und / oder Fleisch ihrer lebendigen Opfer.

In solch einem untoten Korper kann auch eine Seele ruhen,

zum Beispiel wenn diese von einem Priester eingehaucht
wurde, oder wenn der Korper unmittelbar nach dem Tod
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umgewandelt wurde. Diese Umwandlung muss dann jedoch
sofort erfolgen. Bereits wenige Minuten nach dem Tod ist die
Seele sonst ins Reich der Gotter tibergegangen. Solche, sehr
riskanten, Umwandlungen findet man aus verstandlichen
Grunden fast ausschlieBlich bei den sterblichen und
kurzlebigen Rassen, die noch nicht bereit sind unsere Welt zu
verlassen.

Elementarmagie

Eine der &ltesten Ritualschulen ist die der Elementarmagie.
Schon in meiner Jugend war das Wissen um die Elemente
und ihre Anrufung von Magiern weit verbrietet. Es gibt
kaum ein Ritualmagier der in dieser Schule nicht
Grundlegende Fahigkeiten besitzt.

Einen weit verbreiteten Irrglauben will ich vorweg
ausrdumen. Wenn wir von den finf Elementen als solches
reden und ihrer Anrufung so hat dies nicht zwangslaufig was
mit den explanetaren Wesen die Gotter geheifl3en werden zu
tun. Jeden Zweifler daran will ich vergewissern, dass ich selbst
schon Drow und Junger des Wesens wessen Name nicht
genannt wird sah, die mit duf3erster Kunstfertigkeit auf
Elementarmagie zurtckgriffen.

Betrachten wir Elementarmagie aus thaumatologischen
Gesichtspunkten, so ist es das Wirken von Magie durch die
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direkte Manipulation eines oder mehrerer Elemente oder die
Anrufung eines elementaren Wesens. Hierzu zéhlen sowohl
groR3e als auch kleine Elementare, als auch ihre schwéchere
Form die Djins. Die direkte Manipulation der Elemente
wirde Beispielsweise Bedeuten einen Feuerball nicht zu
beschwdren sondern ihn aus einer kleinen flamme wie einem
Lagerfeuer zu formen. Es liegt der Manipulation von
Elementen zu Grunde, dass das zu manipulierende Element
bereits in maoglichst reiner Form vorhanden sein muss.
Bestandteil vieler, vor allem komplexer Elementarrituale sind
deshalb reine Elemente und Magier, die sich auf
Elementarmagie spezialisiert haben, erkennt man daran, dass
sie immer eben solche mit sich fihren.

Die Anwendungsbereiche in der Elementarmagie liegen
neben der Manipulation der Elemente zu meist aggressiven
zwecken auch in der Beschwérung von Elementaren um
diesen spezifische -  zu ihrem Element passenden -
Aufgaben zu erteilen. Die Schwierigkeit liegt hier nicht nur
darin, den Elementar aus seiner Ebene herbei zu rufen,
sondern auch darin ihn zu dominieren. Viele Magier haben
ihr Leben gelassen oder gingen in explanetare
Gefangenschaft, weil sie nicht fahig waren den Elementar den
sie riefen zu beherrschen. Hierfir gibt es praktisch keine
anwendbaren Zauber, einzig das Verhaltnis zwischen der
arkanen Macht und der Dominanz des Magiers sowie der
Macht des Elementares entscheiden dies. Trifft man einen
Magier der neben reinen Elementen auch ein grof3es
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Selbstbewusstsein mit sich tragt, kann man fast sicher seinen
einen Elementarbeschworer zu haben. Es ware unklug mit
jenen Streit zu suchen wenn man nicht selbst &ufRerst
geschult auf diesem Gebiet ist.

Bei vielen Magiern bildet sich im Laufe ihres Lebens eine
Affinitdt zu einem Bestimmten Element heraus. Dies
schrankt zwar die Vielfalt ihrer Fahigkeiten bei anderen
Elementen ein, ermoglicht ihnen aber zu ihrem Element
einen rascheren und einfacheren Zugang, sowie eine
verbesserte  Fahigkeiten Wesen ihres Elements zu
beherrschen. Zudem haben sie deutlich mehr Erfahrung im
Umgang mit ihrem Element und dessen Elementaren als
andere Magier. Die meisten Magier tendieren, Aufgrund der
bei ihren Mézen beliebten aggressiven Wirkung, zu Feuer. In
Kistenregionen finden sich Mehr Wassermagier und in Lor
Angur sowie bei den Elfen viele Geistesmagier. Magier mit
der Affinitdt zu Wind oder Erde sind eher selten aber nicht
minder machtig.

Ein mé&chtiges Ritual zur Beschworung von Elementaren als
Beispiel:

»Ritual zur vollstandigen Elementarbeschwdrung
Dieses Ritual dient zur Beschworung eines Elementares jeder

funf Elemente, Erde, Luft, Wasser, Feuer und Geist. Anders
als bei einzelnen, temporar verschobenen Beschwdrungen
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kann man bei dieser den Elementaren einen gemeinsamen
Befehl erteilen, der dazu dient etwas besonders méchtiges zu
vollbringen.

Selbstverstandlich ist dieses Beschwdrungsritual nicht nur
wesentlich machtiger sondern auch wesentlich schwieriger in
der Durchfihrung. Generell zu sagen ist, dass eine solch
komplexe Beschworung selbst fur einen sehr erfahrenden und
geuibten Ritualmagier nicht allein zu bewaltigen ist. Zu
empfehlen ist die Beteiligung von funf duf3erst erfahrenden
Magiern, nur so kann ein verhaltnismaRig gefahrloser
Ritualablauf gewahrleistet werden. Auch ist zu erwédhnen, dass
jeder der Magier zum Ritual ausgeruht und Mental
ausgeglichen sein sollte, es empfiehlt sich vorher zu
meditieren.

Aulerdem benétigt man fur die Beschworung der einzelnen
Elementare je eine Opfergabe. Im Einzelnen bedeutet dies
einen Rubin fur Erde, die Feder eines Falken fir Luft, eine
reine Perle fir Wasser, ein kupferndes Kleinod fur Feuer und
einen wertvollen Gedanken fir Geist. Zu letzterem ist zu
sagen, dass dies zum Beispiel ein kunstvolles Gedicht sein
kann.

Sind Magier und Opfergaben beisammen, so suche man sich
einen sicheren ruhigeren Ort moglichst nahe am
gewilnschten Ziel der Beschworung. Am Ritualplatz ist ein
besonderes, grof3es Pentagramm zu zeichnen. Es sollte funf
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Schritt im Durchmesser und an jeder seiner Spitzen ein
kleines Pentagramm von funf Fufd im Durchmesser haben.

Jeder der Magier nimmt sich eine der Opfergabe, die ihm
maoglichst zusagt (es sollte normal sein das mehreren oder
gar allen das Element des Geistes am ehesten zuspricht, aber
eine Einigung wird sicher moglich sein) und stellt sich, aul3en
des grof3en Pentagrammes, an eines der kleinen.

Mit der in der uralten Sprache gesprochenen Formel (sie
unten) legt der Magier dann seine Opfergabe in das kleine
Pentagramm vor sich. AnschlieRend konzentriert er sich
darauf den durch die Formel und das Opfer nur gerufenen
und angelockten Elementar ganzlich zu beschwdren. Er sollte
die recht exakte Vorstellung des Elementares in seinem
Geiste sehen konnen, er muss nun versuchen selbigen mit
Hilfe seiner Magie und seines Willens in das Zentrum des
grof3en Pentagramms zu materialisieren. Dies sollte zwischen
den Magiern mdaglichst synchron ablaufen.

Die Formeln zum rufen der funf Elementare lauten in
einzelnen:

Fur Erde: "H6re mich ewig starrer Geist der Erde, nimm
diesen Tropfen Erdenblut und folge meinem Ruf in unsere
Mitte."

Fur Luft: "HAre mich ewig wehender Geist der Winde, nimm
diese Jagerschwinge und folge meinem Ruf in unsere Mitte."
Fur Wasser: "Hore mich ewig flieBender Geist der Wellen,
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diese Tréane des Meeres und ..."

Fur Feuer: "HOre mich ewig lodernder Geist des Feuers,
nimm dieses Kind der Esse und..."

Fur Geist: "Hore mich ewig freier Geist des Denkens, nimm
diese Tanz der Gedanken und..."

Sind die Elementare nun gerufen gilt es sie zu binden, hierzu
mussen die Magier das grol3e Pentagramm in Laufrichtung
der Sonne umkreisen wahrend sie, in uralter Sprache versteht
sich, folgende Formel im Chor sprechen:

"Euch flunf wir gerufen

euch fanf wir erschufen.

Hier wir euch binden

keinen Ausweg zu finden.

Gebunden an diesen Ort

zu folgen unserem Wort."

Wenn alles funktionierte kann nun den Elementaren ihr
Befehl erteilt werden, den sie ausfille und dann wieder
verschwinden werden.

Abschlie3end ist noch auf die Gefahr hinzuweisen die
besteht, wenn die Magier zu schwach sind. Im gunstigsten
Fall nehmen die Elementare die Opfergaben und
verschwinden einfach wieder, es kann jedoch auch
vorkommen, dass sie die Magier angreifen und
hdchstwahrscheinlich dann vernichten. Nicht zuletzt deshalb
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ist dieses Ritual nur wirklich getibten Ritualmagiern zu
empfehlen.”

Naturmagie

Naturmagie beschaftigt sich direkt mit der Manipulation der
Natur, so zum Beispiel die Beschleunigung des nattrlichen
Wachstums von Baumen und Pflanzen. Aber auch die oft
angewandte Wettermagie zahlt hierzu.

Die Meister dieser Schule findet man tief in den Walder
Eldarils. Manche Elfen haben sich Gber Jahrtausende hinweg
mit der Beeinflussung der Natur mittels Magie beschaftigt.
Die wenigsten von ihnen kdnnen einen Feuerball schleudern,
doch die Natur gehorcht ihrem Willen in einem Mal3e, das
man sie oft mit méchtigen Druiden verwechselt.

Es kommt bei Naturmagie mehr als in jeder anderen Schule
darauf an das Gleichgewicht zwischen den Elementen zu
beachten. Wer beispielsweise zu viel Energie in das
beschleunigte Wachstum einer Pflanze legt kann rasch ihren
Tot herbeifuhren. Von daher ist es ratsam, sich, bevor man
sich in dieser Schule Ubt, langfristig mit der Natur selbst
auseinander zu setzen. In der Praxis bedeutet dies nicht nur
ein umfangreiches Studium der Botanik und Zoologie
sondern auch eine gewisse Zeit in der Wildnis zu verbringen
um den Kreislauf des Lebens und das Gleichgewicht der
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Natur mit den eigenen Sinnen zu erfahren. Nur ein Magier,
der die Natur versteht, wird erfolgreich darin sein sie zu
manipulieren.

Auch wenn man gelbt in dieser Schule ist, so sind ihre
Rituale immer mit duferster Vorsicht anzuwenden. Es ist
Eigenart der Naturmagie, dass sich die Folgen ihrer Rituale
nur &ul3erst schwer berechnen lassen. Nehmen wir
beispielsweise mehrere gut funktionierende Wetterrituale, die
far eine reiche Ernte sorgten, ihnen zur Folge kénnen die
Bdden der Felder durch das gute Wachstum der Pflanzen
ausgedorrt werden und im n&chsten Jahr fir einen
Ernteausfall sorgen. Jedes eingreifen in den Kreislauf der
Natur hat zum Teil schwerwiegende und vor allem schwer
voraus zu sehende Folgen.

Zwei Ritualbeispiele der Naturmagie:

»oandsturm

Einen Sandsturm zu erschaffen ist das einfachste Ritual im
Bereich der grof3eren Wetterrituale. Einen Sandsturm zu
kontrollieren das schwerste. Zudem besteht eine gewisse
Gefahr der Magier, da sie sich wahrend der Beschworung im

Zentrum des Sturmes befinden.

Um einen Sandsturm zu beschworen ist es notwendig sich
zur Vorbereitung an einen Ort zu begeben an dem genug
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Sand vorhanden ist, beispielsweise eine Wiste oder ein breiter
Strand. Als erstes wird ein Elementarstern in den Sand
gezeichnet, die funf Ecken werden durch einen Kreis
verbunden. Je nach Ausbildung und Féhigkeit der Magier,
sind fur dieses Ritual einer bis funf notwendig. Sollte es ein
Magier alleine beschwéren, wovon abzuraten ist, stellt dieser
sich in das Zentrum des Sternes, ansonsten verteilen sich die
Magier auf dem den Stern umfassenden Kreis gleichmaRig. Es
ist nun notwendig seine Geist fur die Astrale Ebene zu 6ffnen
und die arkane Struktur des Grundes zu erfassen um seine
eigene Manaenergie strudelférmig (das Zentrum des Strudels
ist das Zentrum des Sternes) in ihn zu leiten und dem Sturm
so die notwendige Kraft zu geben. Besteht dieser Kontakt
sprechen die Ritualteilnehmer die anhdangende Formel, wobei
darauf zu achten ist das ihr Sprechrhythmus sich der
Schwingungen des Astralen Musters des Sandes anpasst. Die
Magier mussen wéahrend des Rituals von ausgeglichenem
Geist und einander vertraut sein, denn gelingt es ihnen nicht,
sich aufeinander einzustimmen, so kommt es zu
unkontrollierten astralen Entladungen.

Bei Erfolg beginnt sich die Luft den Sand zu tragen, zu
wirbeln und mit ihm einen machtigen Sturm zu bilden. Nach
Beendung oder Abbruch des Rituals schwillt der Sturm noch
um das Schatzungsweise vier bis finffache Potential an bevor
er sich in Bewegung setzt, diese Zeit reicht aus, damit der
oder die Magier sich in Sicherheit bringen mdégen.
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Den Sturm zu beherrschen ware theoretisch Uber ein
Wetterbeherrschungsritual maglich, bei jedem groRReren
Sandsturm praktisch jedoch so gut wie unmaoglich, weshalb
ich von dem Versuch allein schon abrate, vor allen wenn man
bedenkt, dass ein astraler Sog hierbei dem Magier all seine
Kraft, und dies fur einen Zeitraum von vier bis sechs
Monaten, rauben kdnnte.

ANHANG:

Die benotigte Formel:

JUS LEV QWAN SOHL!

Erhebet euch ihr starken Winde und traget geschwind diese
feine Erde Uber das weite Land.

JUS LEV QWAN SOHL!

Macht der Natur

Dieses Ritual ist eines der &ltesten uns bekannten. Der Magier
leitet hierbei die Kraft des Mana in das umliegende Leben, in
die Bdume, Pflanzen und Tiere. Die Wirkung dessen ist ein
enormes Wachstum und Ausbreitung von Bdumen und
Pflanzen so wie eine rasante Vermehrung aller Tiere. Das
Ritual ist mit Vorsicht anzuwenden. Abgesehen davon, das
ein misslingen zum genauen Gegenteil, also einem rasantem
absterben von Flora und Fauna, fuhren kann, muss bedacht
werden ob die lokalen Gegebenheiten eine solch reiche
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Vegetation und Tierwelt auch erhalten kénnen (regnet es
zum Beispiel genug).

Zur Durchfuhrung, Grundschema ist es Magie und Natur mit
einander zu verbinden. Hierzu beno6tigt man zuerst einmal
ein kleines Stiick Natur, Beispielsweise einen Zweig oder ein
Blatt. Der Magier sollte sich an einen Ruhigen, ungestérten
Platz begeben und sich mdglichst setzen. Es ist notwendig,
dass der Ritualwirker voll konzentriert ist, da er bei diesem
Ritual eine grof3e Menge arkaner Energie leitet. Sitzt der
Magier nun in Ruhe, so muss er seine Sinne weiten, fur all das
Leben um ihn herum, all die Baume Pflanzen und Tiere, er
muss sich ihrer Existenz in vollem Umfang bewusst sein und
jeden einzelnen splren. Vor allem muss er sich aber tber

das kleine Symbol der Natur, also den Zweig zum Beispiel im
klarem sein, wissen welch ungeheures Leben selbst in solch
winzigem Sttick Holz liegt. Ist er sich dessen sicher, spricht er
anhdngende Formel und zerbricht dabei das Symbol, er muss
nun mit seiner Gesamten arkanen kraft das aus dem Symbol
entweichende Leben verstarken und auf das umliegende
Leben weiterleiten.

Hatte er erfolg beginnt der Wald innerhalb weniger Minuten
ein Wachstum unter Idealbedingung das je nach Fahigkeiten
des Magier sonst bis zu zweihundert Jahre gebraucht hatte.
Abschlief3end will ich abermals auf die Risiken hinweisen.
Lenkt der Magier das ausstromende, Leben falsch, kann dies
zu einem rasanten Waldsterben fuhren. Ist er unvorsichtig
beim verstarken des ausstromenden Lebens, so kann es
Geschehen das er ein Teil seiner Macht permanent oder gar
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sein Leben verliert. Deswegen ist Ruhe und Konzentration
ein absolutes Muss fur dieses Ritual.

Anhang, die notige Formel:

"Nur ein Funken des Lebens brech ich hier los doch all meine
Macht geb ich ihm, dass er zu einem Leuchtfeuer werde, das
Leben strahlen und bliihen zu lassen."

Artefaktmagie

Gegenstdnde mittels Magie zum einmaligen, mehrmaligen
oder dauerhaften Gebrauch mit bestimmten Effekten zu
belegen, oder solche Bezauberung zu erkennen und zu
analysieren bezeichnet man als Artefaktmagie. Hauptséchlich
Magier die gleichzeitig noch ein Handwerk austiben sind
geubt im Umgang mit Ritualen der Artefaktmagie.

Weit verbreitet sind vor allem magische Waffen und
Rustungen, was schlichtweg darin begriindet liegt, das man
vor allem in Kriegszeiten diese am Besten verkaufen kann.
Die meisten Artefakte sind mit permanenten magischen
Effekten belegt. Zwar werden mindestens ebenso viele
Artefakte hergestellt, die nach Aktivierung nur einen
einmaligen beziehungsweise temporaren magischen Effekt
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aufweisen, doch sind sie nach ihrem Verbrauch meist
vergleichsweise wertlos und verschwinden wieder.

Verzaubert man ein Objekt, egal ob permanent oder
tempordr, so muss man die arkane Struktur des Effektes in
die des Objektes einweben. Machtige magische Effekte
verbrauchen oft mehr Manaenergie als in der arkanen
Struktur des Artefaktes gefasst werden kann. Deshalb ist es,
vor allem bei Artefakten mit maéchtigen, permanenten
Effekten, notwendig eine  Manaenergiezufuhr  zu
gewahrleisten. Dies geschieht bei statigen Effekten meist Uber
kinstlich eingewobene Sammelbahnen (sie Manaquellen),
bei auslosbaren, kurzweiligen Effekten kann es sein, dass die
Artefakte vor gebrauch aufgeladen werden mussen,
beispielsweise durch Manatrdnke oder Blut.

Generell I&sst sich sagen, dass es rund dreimal einfacher ist,
ein Artefakt mit einem tempordren magischen Effekt zu
belegen, als denselben Effekt permanent in das Objekt
einzuflechten.

Bann- und Schutzmagie
Dinge und Wesen lassen sich, wie erklart durch spezifische
Merkmale in ihrer arkanen Struktur beschreiben und

wiedererkennen. Ebenso ist es mdglich die Manastrome, die
Zauberspriche bilden, schon vor ihrem Eintreffen auf die

65

arkane Zielstruktur zu Kklassifizieren und so den magischen
Effekt den sie Bilden voraus zu sagen.

Auf Grundlage dieser Tatsachen ist es mdglich Zauber zu
formen, die bestimmte Dinge, Wesen oder Zauberspriche
identifizieren und dann einen bestimmten Effekt ausldsen.
Auch wenn theoretisch die Anwendungsmaoglichkeiten flr
derlei Reaktionen auf die identifizierten Dinge, Wesen oder
Zauberspriche mannigfaltig sind, so ist die verbreiteste
Reaktion eine Vernichtung beziehungsweise radikale
Umstrukturierung der arkanen Zielstruktur des zu
bannenden Zielobjektes beziehungsweise eine um und
Irreleitung von Manaenergiefliissen.

Das Erschaffen von Barrieren, die spezifische arkane
Strukturen an der Passage hindern, nennt man Bann- und
Schutzmagie. Es ist auf diese Weise moglich bestimmte
Wesen von einem Ort zu auszugrenzen oder sie an einen
Ort einzusperren.

,Ritual des Schutzes

Dies ist ein bei Magier beliebtes Ritual, da sie keine Waffen
tragen und keinerlei Schutz besitzen aul3er ihrer Magie.

Dazu ist eine hohe Konzentrationsgabe von Néten, da sich
der Magier auf sich, seine Umwelt und den Gegner zugleich
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konzentrieren muss. Dabei zieht der Magier mit Hilfe seines
Zauberstabes einen Kreis in den ihn umgebenden Erdboden,
dies zeigt eine Linie auf, auf die er sich konzentrieren wird, es
ist lediglich eine Hilfestellung und fur erfahrenen Magier
nicht notwendig. Der Magier sammelt seine Mana und
richtet sein gesamtes Bewusstsein auf die Linie, welche ihn
umgibt. Er féallt dabei in ein leichtes Stadium der Meditation,
Mit seiner Geisteskraft ist es ihm nun mdglich eine Art
Schutzwall um sich zu errichten, welche bei jedem Magier
eine andere Form annimmt, Meist ist sie jedoch leicht
transparent und schillert in den Farben des Regenbogens.

Bannkreis

Ein Bannkreis ist ein Kréfte zerrendes Ritual, das dazu dient
machtige Kreaturen Zeitweise gefangen zu nehmen. Die
Kreatur im Bannkreis kann die erschaffende magischen kreis
nicht verlassen und auch keine Krafte von Auf3en nach Innen
wirken. Es ist andersrum jedoch maglich Kréfte in den Kreis
hineinwirken zu lassen.

Um das Ritual zu wirken sind mindestens zwei erfahrende
Magier notwendig. Der Kreis wird gezeichnet und in ihm ein
Stern der FUnf. Zu empfehlen ist ein Kreis von maximal funf
schritt im Durchmesser, grof3ere Bannkreise sind moglich,
erfordern jedoch auch wesentlich mehr Energie. Ist der Kreis
gezeichnet begeben sich die Magier an dessen duf3eren Rand,
im gleichen Abstand zueinander. Der Zauberstab ist
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beidhandig zu nehmen und horizontal bzw. ggf. parallel zum
Boden zu halten. Folgende Formel ist nun zu sprechen: "Ein
Stern der FUnf, ein Kreis um es zu fangen, zu binden und zu
entmachten.". Hierbei konzentrieren sich die Magier darauf
einen astralen Strudel zwischen sich zu erschaffen, die einer
einseitig nach innen gerichteten Spirale entspricht, so dass
zum einen die Kreatur durch die arkanen Krafte ins Zentrum
des Strudels gedrtckt wird, und zum anderen jegliche
gewirkte Kréfte der Kreatur auf sie zurtickgeschleudert
werden. Der Bannkreis ist fur die Magier sehr anstrengend,
und kann deshalb nur gewisse Zeit aufrechterhalten werden.
AulRerdem fuhrt auch nur die Storung (z.B. Angriff) eines
Magiers zum Zusammenbruch des Bannkreises.

Es gibt eine Variante des Bannkreise, die aus ihm einen
madchtigen Schutzkreis macht. Hierzu begeben sich die
Magier in das Zentrum des Kreises, ricken an ricken, Blick
nach auf3en. Die Stabe werden senkrecht gehalten und die
Formel lautet dann wie folgt: "Ein Stern der FUnf, ein Kreis
um es zu schiitzen, zu hiiten und zu bewahren.”. Nun muss
sich die Konzentration auf den Strudel nur nach auf3en statt
innen bewegen.”

Reisemagie

Samtliche Magie, die dazu dient Wesen und Dinge im Raum
zu bewegen, wird als Reisemagie bezeichnet. Der bekannteste
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Vertreter dieser Schule sind feste Teleporter, wobei man diese
Gewiss auch zur Artefaktmagie zéhlen kann. Aber auch
Portale zu Orten, die ein Runenportal nicht erreicht, sogar
bis hin zu anderen Ebenen, sind rituelle Reisemagie.

Das Grundprinzip hierftr ist uns auch aus der Runenlehre
bekannt. Wir erschaffen einen Strudel, der die arkane
Struktur des Zielobjekts (des Reisenden) extremkomprimiert
und innerhalb eines vergleichsweise starken
Manaenergiestrahles  zum  Zielpunkt  schiel3t.  Die
Manaenergie trifft am Zielpunkt ein und zerspringt dort
krachend in blauen Funken. Die arkane Struktur des
Zielobjektes entfaltet sich daraufhin wieder. Auf dieselbe
weise kdnnen auch Gegenstédnde transportiert werden, dies
jedoch nur in begrenzter Menge. Je grofler die
transportierende menge, je mehr Manaenergie wird bendtigt.
aullerdem kann es bei sehr homogenen Mengen Probleme
bei der Wiederausfaltung der arkanen Struktur geben.

Damonische Magie
Die Damonologie, wie die Wissenschaftliche Betrachtung
damonischer Magie auch genannt wird, beschaftigt sich

neben dem BeschwOren von damonischen Wesen dem
Wirken von damonischen Kréaften.
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Um dieses Thema genauer zu betrachten ist es notwendig
zuerst einmal zu Kklaren was ein Dd&mon ist. Wenn ein Diener
des Unausgesprochenen stirbt und sich nach ihrem
destruktiven Weltbild als ,,wirdig“ erwiesen hat, so wird er
von seinem unheiligem Herren zu einem mehr oder minder
machtigem D&monen. Es lasst sich also sagen, dass ein
Damon ein untoter, beseelter Diener des Leidbringers ist. In
ihrem Erscheinungsbild und Fahigkeiten sind Damonen
vielfaltig. Mit ihrer genauen Klassifizierung beschéftigt sich
die Kaste der Ddmonologen, ein zwar interessantes Thema,
doch zu Umfangreich um hier erlautert zu werden.

Das Beschworen eines Ddmons kann generell in zwei Wege
unterteilt werden. Der erste Weg ist in der Durchfiihrung
recht simpel, man ruft den wahren Namen des Ddmons aus
und befielt ihm zu erscheinen. Der offensichtliche Haken
daran, der wahre Name eines Ddmons ist auf3er ihm nur dem
Unausgesprochenem bekannt, so dass die Wahrscheinlichkeit
ihn zu erfahren gegen Null tendiert.

Der Zweite, realistischere weg ist das anlocken eines Damons.
Hierzu muss man zuerst einmal die Aufmerksamkeit des
Damons erlangen. In der Regel erlangt man jene durch Taten,
die dem Damonen zusagen, beispielsweise brutale Kampfe
um einen Ddmon anzulocken der eins ein Orkhauptling war
oder Opferungen fir einen nun damonischem, ehemaligen
Priester des Blutgottes.
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Ist man der Meinung, dies sei einem Gelungen, ruft man den
allgemeinen (nicht den wahren) Namen des Ddmons aus und
fordert ihn auf sich zu zeigen. Ublicher Weise bietet man ihm
hierbei entweder einen Handel oder ein Geschenk an. Es
beruht jedoch auf Gegenseitigkeit, dass man bei solch einem
Handel den jeweils anderen versucht auszutricksen, ohne die
vereinbarten Regeln zu brechen. Ein Magier, der einen
Handel mit einem Damonen eingeht, und diesen Bricht, wird
sich den Zorn beinahe aller Damonen zuziehen, eine
Bedrohung der wohl keine normalbeseelte Kreatur
gewachsen ist. Den Ddmon jedoch erwartet im Falle eines
Regelbruches bei solch einem Handel das gleiche Schicksal.
Solche Handel und deren Verl&sslichkeit sind far die
Gesamtheit der Damonen ein unbedingtes muss. Nur so
konnen sie an Macht und Einfluss gewinnen, indem sie sich
materiellen Besitz, Loyalitdt oder gar Seelen fir ihre Dienste
erhandeln.

Durch diesen gegenseitigen Zwang, sich an die Regeln eines
Handels zu halten, aber das gleichzeitige Gegenseite
Misstrauen und das Bestreben den jeweils anderen zu
hintergehen, entstehen bei solchen Handels oft sehr
komplexe, sehr lange Vertrage, die entweder versuchen alle
Eventualitdten abzusichern, oder den Handelspartner zu
verwirren um eine Lucke in den Vertrag einzubauen.

Man kann jedoch auch versuchen durch Geschenke die Gunst
des Dd&mons zu erlangen, so dass er aus Sympathie einem
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einen Dienst erweist. Hierbei sind vor allem gerissene
Damonen aber sehr Vorsichtig, da Geschenke oft angeboten
werden um den Dd&monen in eine Falle, einen Bannkreis zu
locken und ihm dann einen fir ihn unginstigen Handel
aufzuzwéngen.

Es muss hinzugeflgt werden, dass ich fir diese Methoden
keine Gewéhr geben kann. Ich selbst habe mich mit dem
Beschworen von Ddmonen nur theoretisch beschéftigt, da ich
zum einen das Risiko als zu grof3 erachte und zum einen die
Meinung pflege, dass auch das austricksen oder binden eines
Ddmons eine indirekte  Kooperation mit dem
Unausgesprochenem bedeutet.

Damonische  Magie basiert auf den gleichen
Gesetzmaliigkeiten wie alle arkane Magie. Der Unterschied
liegt jedoch vor allem darin, dass bei ddmonischer mag

Verwandlungsmagie

Die Gesamtheit aller Rituale, die ein spezifisches Zielobjekt
(meist eine Person), teilweise oder ganz, in seiner Form
und/oder seinen Eigenschaften verdndern, wird als

Verwandlungsmagie bezeichnet.

Die groRRe Gefahr der Verwandlungsmagie ist aufgrund der
hohen Komplexitat die Gefahr von irreparablen Mutationen
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an der Ursprungsform wahrend der Um- oder
Ruckwandlung. Um dies zu verhindern ist ein genaues
Studium der arkanen Struktur des Ausgangs und
angestrebten Endform angebracht. Will man also einen Elf in
einen Troll verwandeln, so ist es angeraten vorher die arkane
Struktur des Elfen und des Trolls zu analysieren.

Beim Ritual selbst empfiehlt es sich abschnittsweise
vorzugehen, bei dem Versuch das Zielobjekt in einem Schritt
zu verwandeln ist das Risiko eines Fehlschlags unndtig
erhdht. Es ist eher angeraten abschnittsweise, also bei
Personen Glied fur Glied, vorzugehen.

Es leuchtet dem Leser gewiss ein, das es einfacher ist das
Zielobjekt in ein ihm dahnliches Objekt zu verwandeln
einfacher ist, als in einem ihm vollkommen fremden. Ein EIf
lasst sich so leichter in einen Menschen als eine Echse
verwandeln. GroRRen Veranderungen spielen hierbei eine
geringe Rolle, da die Streckung arkaner Strukturen
vergleichsweise einfach ist. Damit ist es einfacher eine
Hauskatze in einen Puma zu verwandeln als in einen Hund.

Abschlie3end ist zu sagen, das was Verwandlungen angeht, in

der Regel druidische Verwandlungstranke die sichere und
unkompliziertere Methode sind.
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[llusionsmagie

Alle Rituale, die in ihrer Wirkung einen oder mehrere Sinne
tauschen sollen bezeichnet man als lllusionsmagie.

Durch Rituale geschaffene Illusionen sind meist permanent
und dienen oft dazu Eingange, Objekte oder ganze Gebaude
zu verstecken oder vorzutauschen.

Ein Streitpunkt der Thaumatologie ist, wo die Grenze
zwischen dem Erschaffen einer Illusion und eines realem
Objekt stehen. Grundsatzlich mussen wir jedoch feststellen,
dass auch eine Illusion existiert. Wir bilden die arkane
Struktur eines Objektes nach und kopieren so einige ihrer
Eigenschaften. Andere Eigenschaften werden ausgelassen,
entweder weil das Aussparen dem Sinn der Illusion
wiederspricht, oder weil eine volle Erschaffung zu
manaintensiv oder gefahrlich ware.

Zwei Beispiele, erschaffen wir tber einen Ho6hlendurchgang
die lllusion einer Hohlenwand, um den Eingang zu
verstecken aber fir wissende passierbar zu halten, so sparen
wir die Eigenschaft der Unpassierbarkeit einer arkanen
Struktur einer echten HOhlenwand aus, da sonst der Weg
versperrt wére. Erschaffen wir hingegen per lllusion eine
Horde von Drachen um einen Feind zu verjagen (der keine
oder kaum Ahnung von Magie hat), so tun wir dies, weil das
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Beschworen und Kontrollieren einer echten Horde Drachen
nahezu unmaoglich ist.

Heilmagie

Die, in meiner zuféllig gewahlten Reihenfolge, letzte Schule
der Magie ist die Heilmagie. Sie beschaftigt sich mit der
intensiven Forderung des natirlichen Strebens arkaner
Strukturen belebter Objekte nach Regeneration.

Naturliche Regeneration ist uns allen bekannt, bei einem
kleinen Schnitt in den Finger oder einer Quetschung ist sie
vollkommen ausreichend die Verletzung zu heilen. Bei
schwerwiegenden Verletzungen hingegen reicht oftmals die
Zeit nicht aus um auf eine nattrliche Heilung zu warten,
oder aber die Verletzung generell zu schwerwiegend ist, dass
die natlrliche Heilung sie nur teilweise zu regenerieren mag.

Grundsatzlich gilt, Heilmagie — gleich ob mit Runen oder
Ritual gewirkt — kann nur dann heilen, wenn noch zumindest
Uberreste der zu heilenden Gewebsform dbrig sind. Ein
gesplitterter Knochen kann geheilt werden gleichsam wie
eine tiefe Fleischwunde oder aufgerissene Eingeweide. Ein
Kleiner Finger der Abgeschlagen wurde und verloren ist kann
jedoch nicht mehr wieder hergestellt werden, gleich wie viel
Kdnnen und Manaenergie man investiert.
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Bei der ritualtechnischen Heilung sind moéglichst genaue
Vorstellungen Gber die Anatomie des Zielobjektes
notwendig. Auch wenn wir mit jeglicher Heilmagie die
nattrliche Regeneration unterstitzen und so nicht
tatsachlich arkane Strukturen formen sondern nur
wiederherstellen, so wird das nur gelingen, mit einer
moglichst  exakten  Vorstellung vom  gewlnschtem
Endergebnis.

Heilmagie wird oft angewandt um ein Wesen von
schwerwiegenden Organleiden zu befreien. Hierbei wird der
erkrankte Organteil unter moglichst sauberen
Arbeitsbedingungen mit einer scharfen Klinge entfernt und
danach der verbleibende Rest des Organes wiederhergestellt.
Solche Eingriffe sind fur den Erkrankten jedoch extrem
kréftezehrend und alles andere als ungeféahrlich, weshalb sie
nur zu empfehlen sind, wenn alle tblichen Heilmethoden,
die Fertigkeiten von Druiden und Medicos, erfolglos waren
und wenn das Leiden des Erkrankten so grof3 ist, dass ein
Eingriff unbedingt erforderlich ist.

Zu erwdhnen sei noch das geheiltes Gewebe, speziell Haut
immer blass, narbenfrei und Haarlos ist. Mit der Zeit passt sie

sich jedoch der normalen Haut des Zielobjektes an.

Als Beispiel Vorgehensweise und Formel bei multiplen
Verletzungen:
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»Zuerst einmal werden die Wunden best moglichst gereinigt,
um bei der Heilung keinen Schmutz und keine Fremdkdrper
(wie Dbeispielsweise  Pfeilspitzen) in das Zielobjekt
einzuschlie3en.

So dann legt der Magier die Hande Utber die Wunden, bei
mehr als zwei groRen wunden empfiehlt es sich eine Hand
Uber den Kopf, die andere tber den Bauch zu halten. Der
Zaubernde spreizt nun die Finger und schlie3t die Augen,
vor seinem geistigen Auge muss er sich nun, bevor er ruhig
und monoton die Formel spricht, eine moglichst Exakte
Vorstellung der zu heilenden Anatomie machen. Hat er ein
klares Bild im Kopf beginnt er die folgende Formel.

JIch rufe an, die Macht der Elemente dieses Wesen zu heilen!
Ich rufe an, die Macht der Erde seine Knochen zu heilen.

ich rufe an die Macht des Feuers sein Fleisch zu heilen.

ich rufe an die Macht der Luft seine Lungen zu heilen.

ich rufe an, die Macht des Wassers sein Blut zu heilen.

Ich rufe an die Macht des Geistes seine Gedanken zu heilen.
Ich rufe an, die Macht der Elemente dieses Wesen zu heilen!*

Nun sollten die Hande des Magiers beginnen allméhlich griin
zu schimmern, dieser Schimmer legt sich dann gleich einem
Schleier Uber die Wunden, diese zu heilen. Ist das Zielobjekt
bei Bewusstsein sollte sie diesen Prozess als ein angenehmes,
warmes Gefuihl wahrnehmen.*

7

Philosophische Schulen

Die Grenzen der Philosophischen Schulen sind flieRend,
streng gesehen gibt es so viele philosophischen Schulen der
Magie und damit Erklarungen fur sie, wie Magier. Hier
werden nur ein paar der wichtigsten Schulen représentativ
angeschnitten.

Wissen ist Macht, Magie nach Lor Angur

Die Auffassungen Lor Angurs von Magie sind sehr
wissenschaftlich. Sie versuchen durch umfangreiche Studien
und Experimente ihr Verstandnis von der Magie und so ihre
Féhigkeiten im Umgang mit dieser zu verbessern. Die Magier
Lor Angurs glauben fest daran, das die Magie von den
Gottern erschaffen wurde und nun von Elara und Eldan
Uberwacht wird.

Jakob Sternenglanz, menschlicher Magister der Akademie

von Lor Angur, beschreibt Magie in seinem aktuellen Buch
wie folgt:
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Von der Herkunft der Magie

Magie wurde, wie frei von Zweifeln fest steht, geschaffen von
den Gottern selbst. Sie gaben der tristen Welt die arkanen
Kinste, und perfektionierten so ihre Schépfung, denn was
konnte herrlicher sein als die Macht, die durch uns flie3t, die
uns Erwéhlte vereint.

Es ist Elara, die fortan die Kiinste behitete, Gber sie und
unseren Umgang mit ihr wachte. Ein jeder der Frevel an der
Kunst begeht, wird Elaras Strafe erfahren. Beispielhaft wurden
mehrmals schon Falle dokumentiert bei denen die Weise
selbst ganze Regionen bestraft hatte in dem sie ihnen die
Magischen Runen allen Zaubernden dort raubte oder deren
Wirkungsweise veranderte. Fur solch komplexe
Strukturveranderungen, wie die Neukreation von
Runenzaubern, kann nur einzig und allein ein im hochsten
Malf3e intelligent und weise handelndes Wesen, wie unsere
heilige Elara verantwortlich sein. Von daher sind alle Volker
und Gruppierungen, die einen absoluten Einfluss der Gotter
auf die Magie bestreiten als frevelnde Ignoranten zu
Klassifizieren.

Vom Wesen der Magie

Natudrlich wird nie ein Sterblicher Magie in all ihrer
Komplexitét begreifen kdnnen, doch ist es uns, Elara sei es
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gedankt, durch unsere umfangreichen Studien vergénnt, eine
relativ genaue Vorstellung von der Kunst zu haben.

Zur Betrachtung was Magie ist, ist es notig zwei
grundlegende Dinge zu Klaren arkane Struktur und
Manaenergie.

Werfen wir zuerst ein Blick auf die arkane Struktur der Dinge.
Alles was existiert, gleich seinem Zustand und gleich ob es
Objekt oder Wesen ist, hat unbestreitbar eine arkane
Struktur. Es ist vergleichbar mit dem Korperbau eines Wesens
eine relativ feste, gegebene Grol3e, die sich jedoch durch
Umwelteinflisse und Selbstbestreben verandern kann.
Wirken wir Magie, so verandern wir die arkane Struktur eines
Objektes oder Wesens direkt oder indirekt. Eine direkte
Veranderung wére die Verwandlung eines Amulettes in ein
Schutzartefakt, wir verdndern direkt die arkane Struktur des
Zielobjektes und definieren ihm so neue Eigenschaften. Eine
indirekte Beeinflussung ist es, wenn ich die arkane Struktur
der Umgebung nutzte, daraus Beispielsweise einen Feuerball
forme und diesen dann auf das Zielobjekt schleudere.

Arkane Strukturen sind mit manchen Zaubern zu erkennen.
Sie stellen sich in der Regel als feine, blaulich Schimmernde
Linien da. Erfahrende Magier kbnnen an der arkanen Struktur
aktuell wirkende Zauber oder in naher Vergangenheit
gewirkte Zauber erkennen.
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Fur jede Struktur die man verdndert ist Kraft notig. Wasser
und Wind sind die Kréfte, welche die Landschaft formen.
Muskeln und Feuer sind die Kréfte, die das Eisen zum Schwert
formen. Die bei jeder Verdnderung der arkanen Struktur
notige Kraft wird als Manaenergie bezeichnet. Diese befindet
sich dberall im Raum zwischen arkanen Strukturen. Die
Féhigkeiten eines Magiers und im Besonderen seine Runen
beféhigen ihn Manaenergie aus sich selbst zu ziehen und mit
ihr arkane Strukturen zu verédndern. Die verwendete
Manaenergie strahlt nach dem Wirken des Zaubers wieder
langsam aus der veranderten Struktur heraus. Gleichfalls kann
der Magier seinen eigenen Vorrat an Manaenergie wieder
langsam aus der Umgebung ziehen, dieser Vorgang ist im
Allgemeinen als Regenerieren von Mana bekannt.
Manaenergie kann auch durch nicht arkane Verfahren bewegt
werden, so kann sie zum Beispiel durch alchimistische
Vorgange aus Pflanzen extrahiert werden, diesem Prinzip
verdanken wir die von uns allen geschatzten Manatrénke.

Das Wirken von Magie ist also immer die Aufwendung von
Manaenergie zur Veranderung von arkanen Strukturen.

Vom Wirken der Magie
Das Wirken von Magie ist, wie wir dank unserer akribischen
Studien wissen, von folgenden Faktoren abhangig:

I. Der psychischen und mentalen Gesundheit und
Disposition des Magiers.
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[I. Der Wissensstand und die Erfahrung des Magiers.

[1l. Der Konzentration an Manaenergie im Korper des
Magiers.

IV. Der Konzentration an Manaenergie im
Wirkungsbereich des Zaubers.

V. Der Komplexitat und der Manaenergiebedarf des
Zaubers.

VI. Der Widerstandskraft gegen arkane Manipulation des
Zielobjektes des Zaubers.

Die Vielfalt der Einflussfaktoren auf gewirkte Magie macht
deutlich, warum sich die Auswirkungen von Magie nur
schwer vorhersehen kénnen und wie wichtig es gerade
deswegen ist sie genausten zu erforschen. Gehen wir nun
naher auf die einzelnen Einflussfaktoren ein.

I. Auch wenn viele Magier, vor allem die des Elfischen und
Echsichen Geschlechtes, sehr von ihrer psychischen und
mentalen Gesundheit und Disposition Uberzeugt sind, so sind
jene die in diesem Bereich wirklich glanzen, wie unser
ehrenhafter Erzmagus Vasco Armengol Seda, duf3erst rar
gesét. Es sei hierbei erwahnt, dass es in seltenen Féllen sowohl
vorkommt, dass ein hervorragend gescharfter Geist, nicht das
notige arkane Talent besitzt um die Lehren der
Thaumatologie in der Praxis umzusetzen, als auch, dass
jemand mit einem ausgesprochen grof3en arkanem Talent
nicht annahernd die nétige Intelligenz besitzt um auch nur
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die Antike Sprache zu erlernen, die, wie uns allen bekannt,
Grundlage jedes Zaubers ist.

Durch umfangreiche Bevolkerungsstudien gelang es Lor
Angur ein Mittelmal3 der Intelligenz eines Menschen zu
definieren, den ,,.Durchschnittlichen Intelligenz Wert“ (im
folgendem DIW genannt). Durch weitere Studien an Magiern
unterschiedlicher Fahigkeiten Wurde festgestellt, dass sie
allesamt Uber diesem Wert liegen. Einzelne Magier erreichten
einen Wert um die 2,0 DIW (also das zweifache vom DIW).
Magier, die verglichen mit ihren Kollegen, einen eher
niedrigen Wert hatten, lagen bei 1,4 DIW. Dies ist die heute
geldaufige Grenze fir eine Aufnahme an unserer ehrbaren
Akademie. Unter einem DIW von 1,4 wird kein Bewerber
aufgenommen, ihn zu lehren wére vergebende Mih.

Das arkane Talent hingegen kann nur von einem erfahrenden
Magier, wie meiner Personlichkeit, eingeschatzt werden. So
obliegt es dem Lehrkorper in diesem Punkt Gber die
Aufnahme an der Akademie zu entscheiden.

Il. Die Gesamtheit der praktischen und theoretischen
thaumatologischen Kenntnisse, der Wissensstand und die
Erfahrung des Magiers, bestimmen neben I. im Allgemeinen
die Wirkung eines Zaubers am stérksten. Jedes Wirken von
Magie setzt zuerst fundierte und Lickenlose Studien der
arkanen Kunste voraus. Thaumatologie ist keine
Wissenschaft des Raten und Austestens, denn wir
beschaftigen uns mit Méchten, die fur Spielereien viel zu
komplex und gefahrlich sind. Erst wenn das theoretische
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Wissen eines Studenten Liickenlos und Fehlerfrei ist, sollte er
mit seinen praktischen Ubungen beginnen. Nur so kann ein
erfolgreicher und vor allem gefahrloser Umgang mit Magie
gewahrleistet werden.

I11. Eine weiter wichtiger Faktor zum wirken eines Zaubers ist
die Konzentration an Manaenergie im Korper des Magiers im
Wesentlichen von zwei Faktoren abhéngig. Erstens der
Maximalen Konzentration an Manaenergie, die der Magier in
sich sammeln kann. Zweitens von der Menge verbrauchter
und noch nicht regenerierter Manaenergie. Erstens wird im
wesentlichen vom arkanem Talent des Magieanwenders
bestimmt, zu erwéhnen sei jedoch hier das einige Artefakte
diesen Maximalwert erheblich zu steigern vermogen. Zweites
definiert sich durch den Verbrauch an Manaenergie der
letztlich gewirkten Zauber und der wieder von dem arkanem
Talent und den Artefakten des Magiers bestimmten
Regenrationsrate von Manaenergie. Nur wenn die
letztendliche, aktuelle Konzentration an Manaenergie
mindestens den Bedarf eines Zaubers deckt, kann dieser
funktionieren. Zu erwdhnen sei hier noch, dass der
Manaenergiebedarf eines Zaubers, je nach Fahigkeiten des
Magiers, nattrlich schwankend ist.

IV. Aber genug zu den Eigenschaften eines Magiers,
kommen wir nun zur Konzentration an Manaenergie im
Wirkungsbereich des Zaubers. Hierbei gilt im Allgemeinen,
so hoher die Konzentration an Manaenergie, so erfolgreicher
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der Zauber. Es sei jedoch zu erwéhnen, dass durch extrem
hohe Konzentrationen an Manaenergie es auch zu
unkalkulierbaren Verlaufsformen von Zaubern kommen
kann. So kann aus einem Simplen Runenzauber zum l6schen
einer Flamme an einem Ort extrem hoher
Manaenergiekonzentration schnell ein starkes Gewitter
werden. Aus verstandlichen Gruinden jedoch, ist die
Wirkungsweise von Magie an Orten sehr starker
Manaenergiekonzentration nur spérlich erforscht.

Orte, an denen hingegen eine sehr niedrige Konzentration an
Manaenergie herrscht, erschweren das Zaubern und erhdhen
den Verbrauch von Manaenergie. Eine Besonderheit stellen
hierbei Orte so genannter ,, Toter Magie“ da. Hier herrscht
keinerlei Manaenergiekonzentration, einige Thaumatologen
gehen sogar soweit, anzunehmen es herrsche an solchen
Orten eine Manaenergiekonzentration im negativen Bereich.
Uber die Entstehung solcher Orte wird heftig spekuliert, ich
personlich teile die langlaufige Ansicht, sie sind ein Resultat
misslungener, grof3er Rituale. Fest steht, das in solchen
gebieten Toter Magie Zauber jeglicher Art nicht moglich
sind und von daher strikt zu meiden sind.

V. Die Komplexitdt und der Manaenergiebedarf des Zaubers
sind direkt Antagonisten von L., Il. und 11, beeinflusst durch
IV.. Zu beachten ist hierbei, dass wir in diesem Punkt nie von
Konstanten reden. Aus der allgemein sichtbaren
Beobachtung, dass ein arkanes Wirken einer theoretischen
Komplexitat X von einem Magieanwender vollbracht wird
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dessen Konnen, sich ermessend aus I. und Il., auf einer Stufe
Y befindet die Gleich X ist, nicht zwangslaufig erfolgreich ist,
ergibt sich fir uns der thaumatologische Schluss, dass X von
uns nicht erfassbaren Faktoren beeinflusst wird, die zur Folge
haben, dass solange Y gleich oder rund X keine zuverlassige
Erfolgsprognose abgegeben werden kann. Erst wenn Y
deutlich héher X ist, kann ein Erfolg sicher erwartet werden.
Gleiches gilt fur den Manaenergiebedarf, auch jener ist nie
genau vorherzusehen. Zwei allgemeine Fakten sind hier
jedoch aufzuftihren. Erstens verbraucht ein verpatzter Zauber
in der Regel weniger Manaenergie als ein gelungener,
zweitens nimmt die H6he des Manaenergiebedarfs und die
Schwankung dessen mit zunehmendem Kdnnen (aus I. und
I1.) ab.

VI. Zu guter Letzt wenden wir uns der Widerstandskraft
gegen arkane Manipulation des Zielobjektes des Zaubers zu.
Gehen wir davon aus, dass hach Beachtung von 1. bis IV. der
gewirkte Zauber mit durchschnittlichen Erfolg ablaufen
wurde, so kann die arkane Widerstandskraft des Zielobjektes
diesen Zauber schwéchen oder gar fehlschlagen lassen. Bei
besonders negativer Entwicklung kann der Zauberspruch
auch auf dem Magier zurtickgeworfen werden und diesen in
abgeschwéchter Form selber treffen.

Die arkane Widerstandskraft ist bei Wesen aller Art von zwei
Faktoren abhangig. Erstens ihrer angeborenen
Widerstandskraft und zweitens ihrer entwickelten
Widerstandskraft. Wahrend es sich bei der angeborenen um
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eine feste Grof3e handelt, die leicht durch die Rasse
beeinflusst wird, ist die entwickelte Widerstandskraft davon
abhéngig, wie oft das Wesen mit Magie schon in Berihrung
kam.

Die arkane Widerstandskraft greift nicht nur bei
Zauberspruchen aggressiver Natur, sondern, leider wie zu
sagen ist auch, bei séimtlichen arkanen Wirken auf ein
Zielobjekt, also beispielsweise auch bei Heilzaubern, diese
werden gleichfalls wie ein Feuerball zurtickgeworfen.

Abschlie3end bleibt mir zu sagen, dass das Leben eines
Magiers ein Leben des Studierens ist. Nur wer sein Leben der
Thaumatologie widmet wird die arkanen Kunste wahrhaftig
perfektionieren kénnen.

Von den Runen

Runen sind mehr als nur magische Woérter oder Worter der
Macht wie sie auch oft genannt werden. Sie sind spezifische
arkane Strukturen die durch das Ubertragen von Runen in die
arkane Struktur des Magiers gewoben werden. Diese spezielle
Strukturveranderung erlaubt es dann den Magier durch
sprechen der Namen der magischen Runen diese zu
aktivieren.

Einmal erlernt ist es beinahe unmaoglich die Runen wieder zu

Verlieren, nur wer sich den Zorn der Gotter aufladt muss dies
farchten. Die Runen zu Lehren war lange Zeit nur den
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fahigsten Erzmagiern vorbehalten, da dies normalerweise ein
astronomisches arkanes Konnen erfordert. In ihrer Weisheit
und Gnade haben Lor Angurs Erzmagier jedoch spezielle
Lehrrdume erschaffen, die das Lehren von Runen jeden
ermdglichen, der die Rune BHONA beherrscht.

Von den Ebenen

Nur der Tolpel und die unzivilisierten Rassen Illarions sind
nicht im Stande Uber ihren Horizont hinaus zu blicken. Hier
jedoch, in Lor Angur wo die Elite der Bildung und arkaner
Macht wohnt, ist es die Lehre der Ebenen, bekannt und
anerkannt. Ebenen sind in sich abgeschlossene autark
existierende Welten. lllarion, die Welt in der wir leben, ist die
uns allen bewussteste Ebene. Hinzu ist allgemein bekannt das
die FUnf Elemente, zusammen mit deren Gottern sowie die
elf jingeren Gotter jeweils eine eigene Ebene beherrschen.
Dazu kommt die Ebne der Magie und die in ihrer Existenz
umstrittenen Eben der Damonen, Traume und ahnliche.
Auch bekannt ist die Existenz Von Zwischenebenen, Sie
liegen Nahe von normalen Ebenen und ebenfalls in sich
geschlossen. Diese Zwischenebenen sind jedoch deutlich
kleiner und meist an eine oder mehre andere Ebnen fest
gebunden und &hneln diesen deutlich. Bekanntestes Beispiel
hierflr sind die Enklaven der Magierakademie von Lor
Angur, die allesamt in eigenen Zwischenebenen nahe
Illarions liegen.
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Das reisen von einer Ebene zur anderen Erfordert
unterschiedlich méachtige Magie, wobei zu sagen ist, das der
Ubergang in eine Zwischenebene vergleichbar simpel ist, der
Ubergang in andere richtige Eben wurde in bisher
dokumentierten Féllen nur durch gottliche Boten oder
Damonen bewirkt. Es gibt zwar vereinzelt Magier, vor allen
unter den Elfen und Echsen, die behaupten sie hatten Tore zu
anderen Ebnen gedffnet, jedoch gibt es hierfur keine, auf
anerkannten thaumatologischen Methoden beruhende,
Beweise.

Fur unsere Betrachtungen wichtig ist vor allem die Ebne der
Magie, denn sie haben die Gotter besonders nahe an lllarion
gelegt. Dadurch kommt es zu Uberlappungen der Ebene der
Magie mit der Ebene Illarions. Diese Uberlappungen sind im
Allgemeinen als Manaenergiestrome (oder kurz
Manastrome) bekannt. Jene sind vergleichbar mit
Windstromungen auf unserer Ebene.

An diesen Manastromen ist es, je nach ihrer Grole,
besonders einfach Zauber zu wirken, die Konzentration an
Manaenergie ist hier auffallig hoch, wodurch nicht nur
Zauberspruche einfacher fallen und besser funktionieren,
sondern auch die Regenerationsrate von Manaenergie hdher
ist. An stellen wo sich ein oder mehrere dieser Strome
kreuzen ist dieser Effekt um ein vielfaches erhdht.

Lor Angur ist der einzige Ort lllarions an den sich Funf grof3e
Strome kreuzen. Kreuzungen von vier Strémen sind
unbekannt wohingegen Kreuzungen von drei oder zwei
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Stromen oOfter auftauchen und meist Ritualplatze oder
Magiertirme aufzeigen.*
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Die Macht des Gleichgewichts, elfische
Auffassung von Magie

Die Elfen glauben, das die Finf ihnen Magie gaben, um das
Gleichgewicht auf Illarion wahren zu kdnnen. Sie sehen
Magie als hohe, mystische Kunst an, die einen Vorsichtigen
und bedachten Umgang erfordert. Viele Elfen sind davon
Uberzeugt, dass sie ihre F&higkeiten durch ein besseres
Verstandnis von der Welt verbessern konnen. Deshalb gilt es
viele Erfahrungen zu sammeln und sie dann in ausgiebiger
Meditation auszuwerten.

Sie  beschaffen sich auch unter wissenschaftlichen
Gesichtspunkten mit Magie, hier spielen fur sie unter
anderem Frequenzen und funf verschiedene Zustande eine
Rolle.

Damien, ein EIf aus Tol Vanima bei Gobaith schrieb hierzu
folgendes:

Elements and Energy

1. The five different states of all things are : 1. hard
matter, 2. liquid matter, 3. gases, 4. energy, 5.
thought.

2. These five states can also be represented by the five
elder gods : Hard matter : Ushara (earth), liquid
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10.

11.

matter : Tanora (Water), Gases : Findari (Air), energy
: Bragon (Fire), thought : Eldan (mind).

Even though these five states are different, matter can
be turned from one into another by adding or
removing energy.

SIMPLE EXAMPLE : Add heat energy to wax -> liquid
wax. Add more heat energy -> gas (the wax boils and
smells). Adding more will cause it to burn, turning it
into fire(energy) and smoke(gas).

No matter or energy can simply be transformed into
thought.

Thought touches all other four elements.

Therefor, the five states are the same. What causes the
difference is called its "frequency".

"Frequencies” can be influenced by thoughts, energy,
or elements that are brought into contact. EXAMPLE
: Water extinguishes fire.

Runes are able to manipulate frequencies by directly
acessing elements and states.

Even words, thoughts, and of course feelings have
their own frequencies.

Runes are special words which have frequencies that
can influence the elements. Therefor, runes can be
treated as "words of power", however, there is more to
a rune than just a word.

A rune consists of : shape, sound, and thought.
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12. The shape is the image of the rune in the caster's

mind, perhaps supported by a gesture if the caster
prefers.

13. The sound is referred to as vocal component - the

spoken word.

14. The thought is the intention of the spellcaster, the

knowledge about the meaning of the rune, as well as
directing its energies.

Balance, Harmony, and Frequencies
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For every living being to work, the elements must be
in balance.

EXAMPLE : Too much of any element will kill the
normal living being. Exception : the thought.
Exception two : Elemental beings.

. Aliving being has every element inside : Earth (Flesh

and bones), Water (Body liquids), Air (breath) (this
even couts for fishes. EXAMPLE : Fish in totally
closed glass dies, fish in glass without lid survives), Fire
(Body warmth) (EXCEPTION : Some beings need
warmth from outside, they also have it), Mind
(Thoughts).

. This balance must exist inside the being AND in its

surroundings.

. Perfect working balances are called "harmony",

balance in the surrounding things also causes the

10.

mind to find "harmony"”, thus influencing the
thoughts.
We know five types of different balances :

a. physical balance (body)
psychical balance (mind)
social balance (society)
natural balance (nature, surroundings)
magical balance (nature, energies) - often
depends on or influences natural balance.
To think and to really understand things, a mind
needs Harmony.
The most effective method of putting the own mind
to Harmony is : meditation.
Meditation is commonly done by :

a. Find a harmonical place you like

b. Use relaxation techniques

c. Free the mind of all thoughts

d. Meditation is : To hold the "thoughtless",
"unconcentrated" state for some time.

To cast a spell is to directly influence frequencies and
energies by the use of runes.

To know a rune, is not enough - one must
"understand” it. To understand a rune, two things are
necessary :

a. The vocal component of a rune is a word in
the ancient languague. Understanding the
ancient languague is therefor necessary to
understand a rune.

® oo o

94



11.

12.

13.

14.

15.

1.

b. The best way of learning to understand a rune,
is to meditate about it by focussing the mind
on the rune directly before meditating.
Meditation is therefor necessary to understand
arune.

To cast a spell, one must not only understand and
direct the rune, but also channel magical energy
through it.

Magical energy is energy which can be used only by a
well trained and focussed mind.

The flow of directed or undirected magical energies is
referred to as "mana stream".

Mana is the force of life itself : Every living being
produces it, nature itself produces it. It is referred to as
: undirected magical energy.

Some examples for "directed” magical energy :

A person casts a spell

A magical Item releases stored magical energy
Persons perform ritual magic

Dragons breath fire

A person concentrates on something

Living beings interact with the opposite gender
in self-reproductive activities

"D o0 T

natural directed mana and force lines

Force lines are natural streams of magic energy that
connect certain points on the world.

2. These lines can change from time to time, especially

the smaller ones. Big lines do usually never change.
knot points are places in which several of these lines
can meet. In these places, different strange effects can
occur which influence the magic of the place.
Possible known effects are :

a. Mana refreshes faster - usually small places
where two small lines cross, or three to four
small lines meet. Usually found at clear
springs, fountains, water depots or even
waterfalls.

b. Life force is regenerated - also small places
where three or more smaller or even medium
sized lines meet. EXAMPLE : these places are
often marked with a yellow cross sign.

c. Spirits are attracted - elemental or natural
spirits seem to use the lines to travel fast from
one point to another. Can sometimes happen
in all such places. Only "small" spirits seem to
use small lines.

d. Mana amplification - in places where three or
more medium and larger lines meet, which can
also have the above effects, sometimes the
effect of magical spells can be amplified at
random. This happens more often to healing
spells and constructive spells, generally all of
the schools "pervestigatio” (=creating) and
"transformo" (=changing).
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4. Mana vortices are places located somewhere in
between bigger mana streams and are not of
permanent nature usually. Influenced by the power of
the bypassing streams, several effects can appear in
such places, although the most will only influence
undirected Mana :

a.

Mana drain - magical energy is drained away
slowly. This effect is usually small and may not
be noticed quickly. It often only causes natural
mana to regenerate slower. The most beings
except for many types of insects avoid such
places.

Life drain - life energy is drained away slowly.
This effect is usually small too. The most living
beings will avoid such places instinctively, or
become sick and unhealthy.

Both above effects - All beings usually
naturally avoid such places. Beings living there
may become mutated. Undead beings seem to
be attracted to such places.

Wild magic - usually not as harmful as the
above effect, these more powerful vortices
affect directed mana. Casted spells can have
randomly changed effects.

Harmful spirits are attracted - in or near some
vortices with or without without other effect,
harmful, weird or mean undead spirits may
dwell. A non-proven theory is that these

places are hidden from cheerga's view, another
theory is that the mana streams in these places
are twisted or nonexistent. Plants and insects
can mutate in such places. Undead beings
which are harmed there, may regenerate
slowly.

f. Mana vacuum - very rare vortices, sometimes
found inside dead volcanos (often close to or
surrounded by wild magic vortices) or in the
glass desert. In such places, casting spells is
usually not possible. These places are very rare
and always have a dry, sterile atmosphere, the
air smells somewhat dry and metallic. These
places have no mana streams, therefor, the
most beings avoid it instinctively. Mana is not
drained, but the effect of any directed spell is
lowered to almost zero. Some of these places
are used to imprison dangerous magicians.
Staying in such a place for a longer time
usually calms the mind down and makes
thinking harder each week.

sidenote:

While it is unlikely for the most normal magician to visit the
last mentioned kind of vortex, the most magicians with an
unhealthy liking for magically caused bloodbaths, the
creation of strange, harmful monstrosities or the liking for
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world power takeover plans, are likely to find themselvs in
such a place some day, surrounded by massive stone walls.”

99

Das magische Wasser, Echsen und Magie

Fast alle echsischen Magier sind der Uberzeugung, Magie
wadre Tanoras allumspannendes Wasser, welches die Welt als
ganzes zusammenhélt. Zauberspruiche sind fur sie, die Fische
die durch dies Wasser gleiten. Leider sieht der Grol3teil der
echsischen Bevolkerung dies nicht so, auch wenn die Magie in
der echsischen Gesellschaft nicht direkt verboten ist, so
werden Magier unter ihnen meist wie Aussassige behandelt.
Daher leben die meisten echsischen Magier im Exil, was
wiederum bei anderen V6lkern den Eindruck erweckt, unter
den Echsen gébe es fast nur Magier.

Zarphszsie Ssseths, die wohl beriihmteste echsische Magierin,
schrieb als sie im nach langer Krankheit im Sterben lag
folgenden Brief:

»Mein geliebter Bruder,

Wasser zu Wasser, ich vermisse meine Heimat, ich vermisse
meinen Schwarm, dich und deine Brut. Doch selbst wenn ich
zu Lebzeiten noch die Magie aufgegeben hétte, ich hatte
nicht zuriick gekonnt. Tanora selbst weil3, dass ich meiner
Lebzeit nie etwas tat, das es nicht wirdig gewesen ware, dass
es nicht auch in den heiligen Gewdéssern hétte stattfinden
konnen. Doch die Angst ist es, vor alle dem was vom
Gewohnten abweicht, dass unser Volk das nicht erkennt.
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Ich hétte nie erwartet, dass diese Stimper von Landwesen
verstdnden hatten was Magie wirklich ist, aber von meinem
eigenen Volk, meinem Schwarm und dir Zarsssetoss, hétte ich
es mir zumindest gewunscht. Thr habt mir nie zugehdrt wenn
ich versuchte mich zu erklaren, nun da ich wahrscheinlich
schon wieder eins mit dem Wasser bin wenn du dies liest,
hoffe ich dass du zumindest es liest, um deine Schwester ein
Stuck weit zu verstehen.

Magie ist kein unheiliges Werk, du wdrdest das nicht
bestreiten, hattest du gesehen und gespurt, was ich erfahren
habe. Magie ist vielmehr die Perfektion Tanoras Schopfung
selbst. Wie ich noch jung und naiv war, hatte ich angst vor
meinem magischen Talent. Doch ich war auch neugierig,
wollte wissen was es ist, was mit mir ist, die Antwort darauf
schien fern und alles was ich wusste waren die dummen
Vorurteile unserer Kindheit. Es dauerte einige Zeit, bis ich
von einem Zauber las, der es dem Anwender erlaubte das
wahre Wesen der Magie zu sehen, seinen Augen zeigte, wie
die Welt wirklich aussah. Mein streben galt fast zwei Jahre
nur dem erlernen dieses Zaubers.

Als ich dann endlich der bendtigten Formel her wurde
verschwendete ich keinen Augenblick sie zu verwenden. Es
war gleich einer Vision, eine allumfassende Erkenntnis die
sich mir bot. Die Welt um mich herum, erstrahlte obgleich
ich an Land war, in dem herrlichsten blau des Meeres. Wie an
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einem Sommertag in einer seichten Bucht funkelte Tanoras
selbst um mich herum. In allem was war sah ich feine blaue
Stromungen in komplexen Formen. In mir wie in allen um
mich herum war dieses schimmernde Wasser und in diesem
Moment wurde mir Klar, das Tanora selbst es war, welche die
Magie erschuf.

Doch einem Skeptiker mag dies allein nicht Beweis genug
sein, so will ich dir sagen das ich, dank dieses Zaubers, das
heilig schimmernde Wasser Uberall in Tanoras wunderbarer
Schopfung fand, selbst auf heiligen Orten der Go6ttin und
selbst in den Korpern ihrer Priester war es deutlich zu
erkennen. Wie willst du dir das erklaren, anders als das es ihr
Werk selbst war?

Nur einmal traf ich auf einen Ort, an dem die Magie, das
heilig schimmernde Wasser, nicht war. Ich weif3 nicht warum,
doch ich weil3 was ich sah. Dieser Ort war tot. Keine Pflanze
wuchs dort, kein Tier lebte dort und kein Wasser floss durch
jenen Ort. Er war bds und unheilig und darum schenkte
Tanora ihm nicht das heilige Wasser.

Eines Tages wird die Zeit vielleicht reif sein, das unser Volk
erkennt das Magie Teil Tanoras heiliger Schépfung ist, mir
jedoch bleibt in meinen letzten Stunden nur zu hoffen das
du mir, mein geliebter Bruder, mich verstehst, mir verzeihst,
auf das wir dann dem Tage nach deinem vergehen
gemeinsam eins sind im ewigem Wasser.
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Mir fehlt die Kraft um weiter zu schreiben, mir bleibt nur
noch dir und deiner Brut Tanoras Segen zu winschen, auf das
ihr ein ausgeglichenes Leben haben madgt.

In Liebe, deine Schwester, deine Zarphszsie*
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Irmoroms Steine der Macht, Runenkult
der Zwerge

Die wenigen Zwerge, die sich (berhaupt mit Magie
beschaftigen, sind der Uberzeugung Irmorom hitte aus
einem grofen magischem Fels die Runen der Macht
geschmiedet, und gab sie all jenen die nicht kréftig von
Gestalt oder geschickt im Handwerk waren, auf dass auch sie
ein Leben voll Fleil3 fihren konnen.

Diese Runen haben jedoch weniger etwas mit den uns
bekannten Runen zutun, sondern sind eine konkrete Form
von Artefaktmagie. Andere Formen von Magie werden von
Zwergen so gut wie nie praktiziert.

Runenmeister Xarosch Feuerbart vom siebten Berg hinterliel3
mit seinem Tode neunundneunzig Steintafeln. Unter
anderen war auf diesen folgender Text eingemeif3elt:

»-und willst du, Irmoromssohn, deinem Allvater geféllig sein,
so strebe nicht nach den Kréften derer die Verdammt sind auf
der Oberflache zu Leben. Strebe danach die Macht Irmoroms
Runen zu erlernen, denn er hat sie geschmiedet, wie er dich
geschmiedet hat und die Zwergenheit und den Rest des
Weltenbergs und die Verdammten die auf ihm Wandeln.
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Willst du denn nun erlernen die Runen zu schreiben und
ihnen Macht zu verleihen auf dass sie deiner Briider Axte und
Eisenhdute mit Allvaters Macht erfillen so musst du
beweisen das du ihrer wirdig bist. Du musst dich frih
entscheiden, denn die Ausbildung dauert lang und kein
Zwerg gleich seinem Fleile wird sich je Runenmeister
nennen koénnen, geht er in die Lehre seines Mentors
nachdem er dreil3ig Jahre* hat geweilt. Doch wahle mit
Bedacht deinen Lehrer, denn du wirst ihn verpflichtet sein fur
mindestens drei Jahr*.

Im ersten Jahr* wirst du FleiR und Strebsamkeit und
Frommbheit lernen. Fleil3 wirst du an drei Tagen der Woche
lernen und in der Mine stehen und deinem Lehrmeister Erz
und Kohle graben, doch behalte davon den Zehnten Teil ein
um ihn Irmoroms Tempel zu opfern. Drei Tage der Woche
wirst du Strebsamkeit lernen und die alten MeifRelungen im
Stein studieren. Am siebten Tag wirst du Frommheit lernen
zu Irmorom beten und dann mit all deinen Bridern und
Schwestern seine Schopfung feiern, mit viel von leckeren
Speisen und des Véterchens Mundschenk. Doch auch hier sei
aufmerksam und lausche den Geschichten tber die Ahnen
und ihre Heldentaten, auf dass du sie denn eines Tages selber
kannst erzahlen.

Im zweiten Jahr* wirst du Fleil3 und Strebsamkeit und

Frommbheit beweisen. Fleil3 wirst du an drei Tagen der Woche
beweisen und bei deinem Lehrmeister stehen, ihm zu helfen
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bei seinem Tagwerk, doch geh sicher, dass ein Zehnt seiner
Arbeit geht an Irmoroms Tempel. Drei Tage der Woche wirst
du Strebsamkeit beweisen und der Geschichten der Alten und
Weisen deines Clans lauschen. Am siebten Tag wirst du
Frommbheit beweisen, zu Irmorom beten und dann mit all
deinen Brudern und Schwestern seine Schépfung feiern, mit
viel von leckeren Speisen und des Vaterchens Mundschenk.
Doch auch hier sei aufmerksam und lausche den Geschichten
Uber die Ahnen und ihre Heldentaten, auf dass du sie denn
eines Tages selber kannst erzéhlen.

Im dritten Jahr* wirst du fleiBig und strebsam und fromm
sein. Flei3ig wirst du an drei Tagen der Woche sein und dich
im Schreiben der Runen Uben, doch geh sicher, dass ein
Zehnt deiner Arbeit geht an Irmoroms Tempel. Drei Tage der
Woche wirst du strebsam sein und deine Wissen und das
deines Clans in Stein meil3eln. Am siebten Tag wirst du
fromm sein zu Irmorom beten und dann mit all deinen
Brudern und Schwestern seine Schdpfung feiern, mit viel von
leckeren Speisen und des Vaterchens Mundschenk. Doch auch
hier sei aufmerksam und lausche den Geschichten tber die
Ahnen und ihre Heldentaten, auf dass du sie denn eines
Tages selber kannst erzéhlen.

Wenn nun vergangen sind der Jahre* drei so kehre aus in die
Welt, den von deinem Meister hast du alles gelernt was er dir
konnte beibringen. So seihst du nun Runengeselle geheil3en
und es sei deine Aufgabe zu ziehen von Berg zu Berg um von
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anderen Runenmeistern zu lernen und so dein Tagwerk zu
perfektionieren.

Nicht ich noch sonst ein Weiser mag dir sagen kbnnen, wann
der Tag als du fertig bist mit deiner Ausbildung. Du wirst es
wissen und belegen ein Meisterwerk der Schmiedekunst mit
einem Meisterwerk der Runenkunst. Wenn dies so befunden
von einem Konig, einen Runenmeister und einem Priester
des Allvaters, so wirst du geheil3en werden Runenmeister.
Wenn dieser Tag gekommen du sollst dir suchen einen Berg
und ihn zu deiner Heimat machen, auf dass du fir Irmoroms
Ruhm fleiBig und strebsam und fromm dein Tagwerk
verbringst und eines Tages selbst nach dieser Meil3elung im
Stein einen Schaler wirst lehren.*

*Feuerbart sprach hier von Zwergenjahren, das bedeutet er
meinte das Dreifache an Jahren unserer Zeitrechnung.
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Blut und Feuer, orkische Magie

Die Grenzen zwischen Zauberei, Priestertum und Aberglaube
sind im orkischen Schamanismus flieBend. Zudem hat fast
jeder orkische Stamm seine eigene Definition von Magie.
Gleich ist ihnen allen jedoch immer eine hohe Affinitit zu
Blut, Gebeinen und Feuer.

In verlassenden orkischen HOhlen wurden an einem
vermutlichen Ritualplatz folgende Innenschriften entziffert:

»Dies sei der Ort fUr jene sieben S6hne, die Bragons Feuer im
Blute tragen, fur jene, deren Starke in ihrem
unzerbrechlichen Willen liegt. Es ward hier das einst der
grof3e Shaikra Dork’harsch sieben unbefleckte Menschinen
das Blut nahm und ihre dem Korper dem Feuer gab und wie
er dann anrief die Ahnen so Gffnete er dank der Macht die
ihm in wohnt der Tore eines mit einem Durchschritt von
sieben mal sieben Ful3 aus reinem Feuer. Hinaus schritt ein
Damon der trug sieben Horner am Kopf und ward geheil3en
KRATZEK. Der grofRe Shaikra Dork’harsch in seiner Stérke
zwang dem Damon sein Willen auf durch der magischen
Worte sieben und so ward es das ihm Zeit seines Lebens
folgte der Gehdrnte.
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Die sieben Worte Shaikra Dork’harsch erzahlte je eines seinen
sieben S6hnen. Nur zusammen sollten sie fahig sein, zu
gei3eln die ddmonische Brut, denn nie sollt es sein, dass ein
Ork allein sollt erreichen die Starke des grofen Shaikra
Dork’harsch. Seine S6hne gerieten in ihrem Neid aufeinander
in Streit und so kam es der Klan der Dork’harsch sich zerstritt
und Jeder seiner S6hne gab sein magisches Wort an seinen
Erstgeborenen. So ist es bis zu diesem Tage und erst wenn die
Not an den Orks so grof3, dass die sieben Ahnen des Shaikra
Dork’harsch ihren Streit beiseite legen, so werden sie Scharen
von D&monen beschworen und mit ihnen als Geif3el das
starke Volk zum Siege fuhren.“
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Magie als Geschenk, der Alte Pfad der
Magie

Der alte Pfad der Magie ist eine kleine, konservative aber
relativ alte Gemeinschaft aus Magiern verschiedener Rassen,
hauptséchlich Elfen und Menschen. Sie pflegen eine sehr
fromme Ansicht, es heil3t bei ihnen, ein méchtiger Magier
kann nur werden wer ein Leben voll Entbehrung und Demut
fahrt.

Die jungste Quelle hierzu sind meine Aufzeichnungen aus
den Zeiten auf dem ich auf dem alten Pfad wanderte:

,Der Alte Pfad der Magie

Es heil3t, Elara hatte einen jeden Neugeborenen einzeln
gekusst, aus den spater ein Meister der arkanen Kiinste
heranwachsen wirde. Mir gefallt diese Vorstellung. So héatte
die Gottin der Weisheit und des Wissen selbst
vorherbestimmt wer Zugang zu den Méchten der Magie hat,
denn wer wenn nicht sie kbnnte besser wéhlen? Dass jedoch
viele unwirdige Wesen die magischen Krafte beherrschen,
l&sst mich an dieser Theorie ernsthaft zweifeln.

Doch wie auch immer wir zu dem Geschenk der Magie
kamen, ich sehe es als noch viel wichtiger an wie wir damit
umgehen. Magie ist méchtig. Sie kann so méchtig sein, dass
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sie auf normal Sterbliche wie gottliches Schaffen wirkt. Auch
wenn es dem Leser klar sein sollte, so will ich nochmals
darauf hinweisen, kein Magier kann auch nur Halbwegs an
die Allmacht eines Gottes herankommen. Ein Magier hat
seine gesamten Fahigkeiten den Gottern zu verdanken. Die
Gotter gaben einem die Mdglichkeit Magie zu nutzen und
sie kbnnen sie einem, ohne weiteres, nehmen (was uns die
Vergangenheit oft genug bewiesen hat). Dessen sollte man
sich stdndig bewusst sein. Bei all unseren arkanen Schaffen
sind wir standig von der Gnade der Gotter abhdngig. Deshalb,
aus Respekt vor den Gottern und aber auch aus Frommbheit
sollte sich ein jeder Magier an bestimmte Regeln und
Richtlinien halten. Diese Orientierungspunkte bilden den
Alten Pfad der Magie. Ihn zu beschreiten ist mihselig, der
Pfad ist lang und steinig. Doch wer diesen Pfad beschreitet
wird nicht einfach nur Wissen und Macht anhdufen, er wird
auch die Weisheit erlangen all das richtig einzusetzen.

Die Regeln:
Erste Regel: Magie ist ein Geschenk. Nutze deine Fertigkeiten

nicht wie ein Schmied seinen Hammer. Arkane Krafte sind
kein Werkzeug des Alltags. Man solle mit den einem
geschenkten Kréaftigen vorsichtig und Weise umgehen.
Zweite Regel: Frommbheit, als Dank fiir das Geschenk der
Gotter. Die Gotter geben, die Gotter nehmen. Man muss
dankbar und fromm den Gottern gegentber sein und dies
auch zeigen.

Dritte Regel: Wissen sammeln. Man soll Wissen mehren um
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die Macht der Magie zu begreifen. Nur so kann man richtig
mit ihr umgehen. Es ist notwendig, einen Spruch erst in
seinem Sinn und Wirken zu begreifen eh man ihn ausibt,
nicht umgedreht. Auch ist es nie verkehrt sein Wissen in
nicht arkanen Gebieten standig zu vermehren.

Die Richtlinien:

Den Fluss der Magie spiren. Es ist wichtig, dass die
Verbindung zum ewigen Fluss der Magie stetig und
ungehindert flieBen kann. Darum soll man weder Leder noch
Metall tragen. Beides hemmt das Gespur fur die arkanen
Kréfte und senkt so auch deine F&higkeiten.

Materielle Dinge haben kein Wert. Sie lenken nur von
wahren Werten wie Wissen, Weisheit und Kénnen ab.
Andere Meinungen, Wertvorstellungen und Ansichten gilt
es zu respektieren. Zum einen kann man nicht sicher sein wer
irrt. Zum anderen sind oft verschiedene Lebensweisen fr
verschiedene Wesen, weder falsch und noch gottlos.

Es gilt die friedvollen Schwachen und Hilflosen zu schiitzen,
zu beraten und zu unterstitzen. Dies ist wichtig um das
immer wahrende Gleichgewicht zu erhalten.

Man soll sich nicht Provozieren lassen. Wut und Raserei
vernebeln die Gedanken und verleiten zu Fehltaten und
Frevel.

Wichtig ist es sich auf sein Studium zu konzentrieren. Eine
andere Tatigkeit wie einen Beruf oder ein aufwendiges Hobby
zu betreiben lenken vom Studium ab und sollten unterlassen
werden.
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Der alte Pfad wurde wahrscheinlich erstmals von den
Elfenmagiern der ersten Generation beschritten. Es heil3t, sie
bekamen die Regeln und Richtlinien von Elara personlich um
sie an alle Wesen die Zugang zur Magie haben
weiterzugeben.*

113



