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EINLEITUNG

o e

DER BEGINN IST EINE DELIKATE ANGELEGENHEIT.

Magie in Fantasyliteratur oder im Rollenspiel - fiele Leser und Spieler eine zeitlose
Faszination. Das GeheimnisvolleaRélhafte des Magiers, der Umgang mit dé&tper-
natirlichen, mit dgimonischen Wesen und mystischemkeinubt auf eine Reihe von Spie-
lern einen unwiderstehlichen Reiz aus. Figuren wie Gandalf, Belgarath oder Elric von Mel-
niboré prdgen dabei das Bild.

Der Anspruch, dieses geheimnisvolle Element der Magie, dieaeseRafte, Unheimliche
tatsichlich ins aktive Rollenspiel einzubringen ist hoch, und die allermeisten Magieregel-
systeme eftfllen in in dieser Form nicht. Statt dessen ist der gemliche Ansatz, das End-
ergebnis einer jeden Magie in Regeln zu fassen, die zugrundeliegende Frage ist "Was kann
der Magier?'. Diese Frage wird dann, ob mit Spruchlisten oder anderen Methoden mehr
oder weniger gut gekit. Die rollenspielerisch aber vielleicht interessanteren Fragen "Was
tut der Magier eigentlich? Was glaubt eber seine Kafte? Was mul3 er wissen?’ sind

auf diese Weise allein dem Spielgberlassen, der sich Gedankenuts® machen kann

oder nicht. In Sternstunden des Rollenspiels ist egliofi, dafl3 ein Spieler solche Ideen
entwickelt und sie dann auch mit dem Spielleiter teilt und auf diese Weise das Spiel unge-
heuer zu bereichern vermag, aber selbst dann stof3en die Ideen an die Grenzen, die durch in
der Regel eher unflexible Magieregeln gesetzt werden.

Wie kann man dieses Problem umgehen? Die naheliegargimg’ist es, das Magiesystem
anders herum aufzubauen, die Betonung nicht auf das Ende, das Ergebnis des Rituals zu
legen sondern auf den Anfang, bei den Ideen, die der Magier seine Magie hat und den



Voraussetzungen, die er elfen mul3, diese ins Spiel einzubringen und aus ihnen heraus
dann das Ergebnis der Magie zu finden.

Wenn man sich auf eine solche Idee einlassen will, dann bedeutet das, daR man sich in
einem weit loheren Maf} damit besaftigen muf3, was Magie eigentlich sein soll. Nun,
mehr oder weniger bewul3t hat sicher jeder eine Vorstellung davon, aber weloheiAd
einzelnen ist es sicher ein hoffnungsloses Projekt, diese Vorstellung wirklich einzufangen
und in Regeln zu gielRen, aber es gihiaklicherweise eine nahezu unerspfiiche Quel-

le von Inspiration zu diesem Thema — die Vorstellungen der Menschen seit alters her,
von denAgypterntiber die Kelten bis zu den mittelalterlichen Alchemisten und Teufelsbe-
schworern, was Magie eigentlich ist; und in der Tat ist ein Grof3teil des &pdstisses, was
Magie im Fantasybereich sein soll durch solche Quellenaggpr”

METAMAGICA MYSTICAversucht, die Essenz dieser Vorstellungen aufzugreifen und ba-
sierend darauf Regeln zu entwerfen. Es ist ein System, das sich in erster Linie an die Spie-
ler wendet, die erleben wollen, wie ein Magier im Spiel wirklich denkt, was Magie ist,
wie er sie erlebt. & Spieler, die an diesem Punkt nicht so interessiert sind, ist es aber als
Einladung gedacht — als Einladung, sich die Dinge einmal anzusehen, was Magie im Rol-
lenspiel neben der okkulten Artillerie, die aus der letzten Reihe dimpfér untersitzt,

noch sein kihnte. Im besten Fall werden diese Spieler neugierig werden. Im schlimmsten
Fall halten sie ein System indtiden, das einfache Vorstellungdser Magie auf eine etwas
umstndliche Weise in Regeln umsetzt, so dal3 hier vielleicht zwar kein Nutzen, aber auch
sicher kein Schaden entstanden ist.

'Wie funktioniert nun dieses famose System, das all diese Dingaédri soll?’, wird sich

nun jeder Spieler fragen. Nun, die Grundidee der magischen Vorstellungen, die dem Sy-
stem zugrundeliegen, ist, da? Magie an der Nahtstelle zwischen Bewuf3tsein und Unter-
bewul3tsein geschieht, und das alle Rituale, Formeln und Symbole dazu dienen, mit dem
Unterbewultsein zu kommunizieren. Aufbauend auf dieser Idee wird ein System der Me-
tamagie entwickelt, ein Ideengalde, dasiber Magie Aussagen macht, das beschreiben
kann, welche Ideen der Magie zugrundeliegen, ohne konkrdiilerzeugungen und Tech-
niken des Magiers selbst zu beschreiben. In diesen Rahmen der Metamagie lassen sich dann
alle Lehren (imonische Magie, Elementarmagie,) einfligen und so beschreiben. Die
konkrete regeltechnische Umsetzung vollzieht sich nahezu ausschlief3lich auf der metama-
gischen Ebene, so dal3 sich der ganz praktische Vorteil ergibt, daunighd€s einzelne
Teilgebiet der Magie Ut jede Lehre, neue Regelotig werden und eine neue Lehre, ganz
gleich welcher Art, immer schnell ins Spiel eingebracht werden kann.

Wenn aber die Lehren, der eigentlich rollenspielerisch interesante Teil, da ja higbdre
zeugungen des Magiers eingehen, nicht direkt in den Regeln stecken, wo ist dann der Vor-
teil gegemiber anderen Systemen? Diedling liegt darin, daf3 der Erfolg eines jeden ma-
gischen Rituals etwa zurdffte, wie in vielen anderen Systemen auch, von Eigenschaften,
Proben und Wifen ablaihgt, die andere &lfte aber lahgt von der rollenspielerischen Dar-
stellung ab, von den Ideen und Beschreibungen, die der Spledeidas abgibt, was er tut,

und diese bewegen sich im Rahmen der Lehre. So ist auf der einen Seite sichergestellt, dal3
der Spieler wirklich einen Anreiz hat, sich genauer damit auseinanderzusetzten, was Ma-
gie ist, auf der anderen Seite aber durch die nach wie vor vorhandemdel &iiie gewisse
Balance gewahrt, dal? bei Unstimmigkeiten zwischen Spielleiter und Spieler nicht alles von
der Gnade des Spielleiters, derundith die Ideen und Handlungen des Spielers bewerten




muf3 ablanhgt.

Wie jedes Regelsystem lebt auctENAMAGICA MYSTICAvON den Ideen und Wfischen
seiner Spieler — einem Spielegrfden es dasdthste ist, Orks mit Feueabén zu be-
werfen werden auch diese Regeln nicht zu einem geheimnisvollen Magier machen, aber
einem Spieler, der sicluf'diese Dinge interessiert und bereit ist, sich darauf bis zu einem
gewissen Grade einzulassen werden sie mehr Untewst zukommen lassen als andere
Spieler.

Die Regeln sind in gewisser Weise vom Allgemeinen zum Besonderen hin aufgebaut. Na-
hezu das ganze erste Kapitel besftigt sich mit der Frage, was Magie ist unghft all

die Ideen, die oben entwickelt wurden, in grol3er Breite aus. Sehr viel Raum ist auch dem
System der Metamagie gewidmet, zu dem Preis, dal3 dieses Kapitel mehr ein Quellenbuch
Uber Grundlagen der Magie als eine Angabe von spielbaren Regeln ist.

Erst das zweite Kapitel beginnt mit Grundlagen, wie sich Magie in Regelsystemen einbauen
laikt und edutert raher, warum MTAMAGICA MYSTICAgenau den Weg afilt, den es
wahlt. Dann aber wird mit vielen praktischen Beispielen ausigefwie denn Magie nun
tatsichlich ins Spiel eingeht und was der Spieler tun muf3, um Magie zu wirken. Das Kapitel
schlief3t mit allgemeinen Regeln zu Magie wie Wirkungsdauer, Kosten etc.

Das dritte Kapitel schlief3lich ist praktischen Fragen von Magie im Rollenspiel gewidmet
— wie erlebt ein Spieler Magie, wie manifestieren sich magische Eigenschaften — all diese
Fragen werden dort angegangen.

AuRBer in Beispielen sind konkrete Lehren in diesem Teil VOBTWMMAGICA MYSTICA
nicht beschrieben — dieses Buch beatilgt sich ausschliel3lich mit den Regeln und der
Metamagie, die allem zugrundeliegen. Die Beispiele sind aber sataiisfi' gehalten,
dalR man trotzdem ein gutes @kfdafir bekommen kann, wie die Lehren aussehen und
insbesondere geénd Inspiration edit, um eigene zu erschaffen.

Fur einen Spieler, der wirklich wissenaulite, was Magie im Rahmen dieses Systems
ist und auch vor etwas akademischen Passagen niahtkaafireckt, ist der vorliegende
Aufbau geeignet und er kann eigentlich sofort mit dem ersten Kapitel beginnen. Ein Spieler,
der jedoch zuerst einmal neugierig ist und wissethté, wie sich all diese Ideen ins Spiel
einbringen, wird mit dem Aufbau unzufrieden sein — er hat eine etwas staubigeréekt”
von etwa 50 Seiten vor sich, bevor er seine Fragen zum ersten Mal angegangen sieht.

Fur einen solchen Leser ist ein anderer Zugang vielleicht empfehlenswerter: Um zuerst ein-
mal zu Erfahren, welche Ideen in einer magischen Lehre eingeirerek und wie sie sich

ins Spiel einbringt, lohnt es sich die Abschnitte 1.2.1 auf Seite 20 und 1.2.2 auf Seite 28 zu
lesen. Hier werden beispielhaft (und ohne viel theoretischen Ballast) zwei Lehren vorge-
stellt, auf die sich im folgenden auch einige der Anwendungsbeispiele beziehen. Hier kann
der Spieler erst einmal 'auf den Geschmack kommen’. Um dann zu erfahren, wie diese
Dinge mit dem Rollenspiel und den Regeln zusammengehen, ist es sinnvoll, bei Abschnitt
2.2 auf Seite 59 weiterzulesen — hier beginnt eineutithe Beschreibung der Umset-
zung in Regeln, an die sich in den folgenden Abschnitten die genauen Regeln anschliel3en.
Hier kann der Spieler eine eigene Auswahl treffen — es werden mehrere Wege zur Magie
mit Beispielen vorgestellt, die sich in den Techniken unterscheiden — welcher am ehesten
sein Interesse weckt. Der Weg des Magiers ist hier allerdings sozusagen Prototyp, er sollte




zumindestubeflogen werden, auch wenn beim ersten Lesen sicher nicht alle Einzelheiten
wichtig sind.

Kapitel drei kann sich dann nach Lust und Laune anschlief3en, sein Inhalt sind mehr prak-
tische Ervegungen als konkrete Regeln. Bevor man allerdings konkret mit dem Spiel be-
ginnt, ist es zumindest ratsam, wenigstens einen Einblick in das von Seite 35 an beschriebe-
ne System der Metamagie zu bekommen (auch wenn hier die Einzelheiten ebenfalls nicht
so entscheidend sind). Den Rest von Kapitel eins und drei kann man, bei entsprechendem
Interesse und nachdem man vielleicht einige praktische Spielerfahrung erworben hat und
die ersten Grundsatzfragen aufgetreten sind nachholen. Alles in allem sollte man aber auf
keinen Fall alle Hintergrundinformationen auf die Goldwaage legen — manches mag inter-
essant sein, aber nicht unbedingt@ias praktische Spiel relevant, und andere Dinge lassen
sich sicher auch anders regeln als hier beschrieben.

Wie jedes Regelsystem ist aber auclEMMAGICA MYSTICANUr so gut wie die Rol-
lenspieler, die es verwenden. Kein Magiesystem ist jemals imstande, dieafepag

des Spielers mit der Materie, das gute Rollenspiel zu ersetzen. Das beste, was ein solches
System jemals leisten kann, ist, diese Dinge nicht zu behindern und den Spieler zu un-
terstitzen. Das System ist, nicht zuletzt aufgrund seiner ambitionierten Zielsetzung, um
einiges komplexer als alle anderen Magieregelsysteme, bietat aladéf auch ganz ande-

re Mdaglichkeiten. Wenn diese djlichkeiten des Systems aber wirklich dambrén, daf?

neue Dinge in der rollenspielerischen Umsetzung von Magiglichi werden, die das Spiel
aufihre eigene Art bereichern, dann hat sich der Aufwand vielleicht gelohnt. Oberste Richt-
schnur eines jeden Systems, und auch MaR3gatsefrie Veahderung und Anpassung kann
aber immer nur der Spielspal3 von Spielleiter und Spieler sein.




Kapitel 1

FUNDAMENTUM

ES KANN SEIN

1.1 WAS ISTMAGIE?

Die Frage, was Magie denn nun eigentlich ist, scheint innerhalb eines Regelwerks keinen
Sinn zu machen, deriviagie ist, was ein Magieregelwerk beschreidte Zielsetzung von
METAMAGICA MYSTICAIst jedoch eine andere, und so lohnt es sich, dieser Frage Auf-
merksamkeit zu schenken.

Die erste Antwort, die sich sofort einstellt, ist, Magie als etwhsernatirlicheszu be-
schreiben, das der Magier hervorrufen kann. Das aber ist leicht widerlegt: Eine Zauberfor-
mel, die eine Tfe 6ffnet, tut keinesfalls etwablbernatitliches, sondern jeder, der einen
Schlissel besitzt, vermag genau das gleiche zu tun.

Gehen wir einen Schritt weiter und halten fest, dafl3 wir uns vorstellen, dafl} der Magier in
irgendeiner Weise geistige &ifté benutzt, um sein Ziel zu erreichen (das egititherweise
allerdings auch mit sehr viel profaneren Mitteln erreicétt@). Also nennen wir Magie all
das,was Veanderungen in der Realit mittels geistiger Kifte bewirkt

Aber auch dieser Ansatz greift zu kurz — stellen wir uns z.B. einen Erkenntniszauber
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vor, der die losung eines Problems bringen soll. Erstens — wo ist hier diandarung

der Realiéit? Und zweitens — oglicherweise htte man das Problem durch Nachdenken
auch Bssen lohnen, die daraus folgenden Handlungetidri vielleicht ebenfalls die Realit”
verdndert, und zwar auch bedingt durch geistigaftg."Offenbar meinen wir mit Magie

nicht das bewul3te Nachdenken, aber auch nicht das unbewuf3te Auftauchen einer sponta-
nen Eingebung, sondern eine Mischung aus beidehen-bewul3ten Einsatz unbewul3ter
Krafte

Geht dieser Ansatz weit genug? Offenbar beschreibt er auch Formen von Autosuggestion
(»ich werde keinen Schmeralilen*) und reine Meditation. Ist das noch Magie? Im Sinne
dieses Systems, ja. Es ist sogar reinste Magie. Die letztlich einzige Definition dessen, was
real ist, Hufttiber die bewulRte Wahrnehmung: Real ist, was man als real erlebtAdelge

rung der subjektiven Wahrnehmunghft zu einerAnderung der Realitt' (die natiflich

auch mit den bisherigen Erfahrungen konsistent sein muf3). Wenn ein Magier alsaeine T"
in seiner Vorstellungffnet und hindurchgeht, und alles, was er danach erlebt, paf3t zu die-
ser Tatsache, er kann hindurchgehen, die Wieder verschliel3en, dieuf fuhlt sich real

an, dahinter ist der Raum, den er erwartaurde'— wer lohnte dann sagen, dal3 diarT”

nicht wirklich offen ist? (Oder, in welchem Sinn ist dieseisklich zu verstehen?)

Metamagica Mystichat diesen Reahtsbegriff im Kern seiner Aussagen — niemand hat
bisher einen objektiven Redaisbegriff definierendinen, wenn es aber keinen gibt, dann
kdnnen geistige Kafte sehr wohl auf die Readit'einwirken, denn sie wird ja wesentlich
durch diese bestimmt.

1.1.1 Bewuf3t und unterbewuf3t

Natirlich weil3 jeder, daf3 es im allgemeinen nicht genug ist, sich vorzustellen, dal3 eine
Tar offen ist, um hindurchgehen zwkrien. Die Sinne wissen davon, dal3 dig hoch
geschlossen ist, selbst wenn man diese ausblendet (wie auch immer), das Unterbewul3te
weil, daf3 die Wi geschlossen ist, andere Menschen wissen das ebenfalls und sehen, dal3
der Magier nicht hindurchgehen kann. Wieder werden wir darauflgefMagie ist der
bewul3te Gebrauch unterbewul3terate. Hier taucht auch gleich ein Gegensatz auf (der
erste von vielen): Wie kann man etwdabewul3tes bewuerwenden? Dazu sper mehr.

Zuerst einmal ist esatig, sich ein Bild de€go, des Geistes zu machen. Man kann es
sich in eine Art von Schichten unterteilt vorstellen. Als oberste Schicht existiert sicher das
Wachbewul3tsein.

Darunter gibt es etwas, was wir hiBersdnliches Unterbewul3tseimennen wollen. Hier

finden sich Wahrnehmungen, Géfé, Ideen, die, einem (sicher stattfindenden) Selekti-
onsprozel3 unterworfen, es nicht bis ins Wachbewul3tsein geschafft haben. Bestandteile aus
dieser Schicht sickern oft ins Wachbewuf3tsein, wenn dieses gerade in irgendeiner Form
ausgeblendet wurde (z.B. im Schlafalime, oder ein Drogenrausch). Durch gewisse For-
men von Meditation, die darauf abzielen, dem normalen Wachzustand wenig Wahrneh-
mung zu bieten, kann diese Schicht relativ leicht beobachtet weatlerdings findet da-

bei immer eine Interpretation statbas Wachbewul3tseigilbersetzt* die Informationen

aus dem UnterbewuRten immer in Symbole, Bilder etc. Lernt man allerdings diese Sym-
bolsprache, oder noch besser, erschafft sich eine eigene, dann kann man diese Botschaften




verstehen lernen.

Noch weiter unten findet man etwas, was rkatiektives Unterbewultseirennen kinte.

In wachsender Tiefe findet man hier Dinge wie Familienerinnerungen, Volkserinnerun-
gen, Rasseerinnerungen und endlich Menschheitserinnerungen. Diese manifestieren sich
nuréuRerst selten im WachbewulRtsein, etwa als Alptraber éine schwere Heimsuchung

des eigenen Volkes in schwerer Vergangenheit oder aiglighie Erinnerung an etwas, was

man nie selbst getan hat, aber die eigenen Vorfahren getan haben. In dieser Schicht ist eine
enorme Menge Wissen zu finden, wenn man es nur zu Tagerfi lonnte. Eine ande-

re Manifestation dieser Ebene findet man in denariRimien, dal} Emotionen manchmal
kollektiv Uberschwappenddnen (Panik .), dies geschieht auf den am wenigsten tiefen
Ebenen dieser Schicht. In sehr tiefen Meditationen sind auch diese Schichten erreichbar,
allerdings muf3 man daf'schon eine ganze Weildén.

Die ndchstunterste Schicht nennen wir dagektive Unterbewul3tsefnder aus einerallig

anderen Stof3richtung kommend, digtralebeng In dieser Schichfentsteht* die Reali,

jede Veeinderung hier varidert die Realit, und zwar i jeden und jede denkbare Einwir-

kung. Allerdings ist esdficht zu glauben, dal3 diese Schicht alleine zu dem Zweck dient,
das Wachbewultsein mit einem Reatbijetihl auszustatten — genausogut kann sie ande-

ren bewul3temVeser(Geister, @fter) dazu dienen, die normalerweise nicht in Kontakt mit
dem Wachbewuf3tsein stehen (und deshalb nicht wahrnehmbar sind). Das objektive Unter-
bewul3tsein hat seine eigenen Regeln und seine eigene innere Wahrheit, und es ist eine der
Hauptaufgaben der Magie, diese zu verstehen und zu benutzen. Jeder Magier, der mehr tun
will, als in verborgenen Erinnerungen kramen (das ist schon sehr viel!), mul3 mehrere Jahre
bis Jahrzehntaben, bis er diese Schicht erreicht.

Ist das jetzt das Ende der Reise in die Tiefe? Nein, eine weitere Stufe ist noch vorstell-
bar: Es kann andere Reali€h geben, als die unsere, aber siarkenuberlappen. Daher

sind Wesen und Kafte denkbar, die sich im objektiven Unterbewul3ten manifestieren (und
deren Manifestationen somit den gleichen Regeln gehorchen), aber ihren Ursprung aus an-
deren Realdten stammen und somit andeienerenRegeln gehorchen. Wir nennen diese
SchichtaulReres UnterbewulRtseader (wieder einerallig anderen Terminologie folgend)
aullere Ebenen

Zu all diesen Schichten folgt an anderer Stelle noch eine genauere Beschreifudey f~
Moment soll jetzt aber die Theorie der Magie weiterentwickelt werden.

1.1.2 Noch einmal: Was ist Magie?

Inwieweit kdnnen diese Erkenntnisse uns jetzt helfen, die Natur der Magie zu verstehen?
Nun, offenbar liegt der Schtsel zur Magie im objektiven Unterbewul3tsein. In der Tat gibt
diese Schicht uns ein Mittel in die Hand, um die Resl#li manipulieren, und zwar durch
Einsatz unterbewul3ter Kfte, zu dem man sich bewuf3t entschieden hat. Zwei Dinge sind
dazu offenbar afig:

e der Magier muf3 einen Kontakt zwischen seinem Wachbewuf3tsein und dem objekti-
ven UnterbewuRtsein herstellen




e und er mul3 {ber diesen Kontakt) das objektive Unterbewul3tsein manipulieren, so
daf das geschieht, was er will.

Wenn diese beiden Voraussetzungenlérsind, kann Magie gewirkt werden. Was ist dazu
notwendig? Betrachten wir zuerst die erste Voraussetzung.

Um in die Tiefen des Unterbewul3ten einzudringen, mufd der Magier all die Denkprozes-
se, die sein normales Wachbewuf3tsein @llesi“(und ihn so letztlich ausmachen) nahezu
vollig ausblenden. Das, was er &goempfindet, muf3 so durchsichtig werden wie Was-
ser, so dal3 das Licht von den tieferen Schichten ungetréch oben scheinen kann. Mit
anderen Worten, er muf3 unendlich passiv werden.

Betrachten wir die zweite Voraussetzung, so finden wir, dal3 er eine Manipulation mit Hilfe
seiner geistigen Kafte vollbringen mul3. Die einzigen Kité, die er beherrschen karsmd

aber die seines Willensind zwar seinebewuf3tenVillens. Das einzige, was die tieferen
Schichten jedoch bewegen kann, ist sein wahrer Wille, dieavigefung des bewuf3ten
Willens durch alle Ebenen. Wahrer Wille ist der Scddél zur Beherrschung der tieferen
Schichten. Mit anderen Worten, der Magier muf3 unendlich aktiv wollen.

Der Gegensatz, der direkt verwandt zum Ersten (bewul3t — unbewuf3t) ist, springtins Auge.
Niemand kann gleichzeitig aktiv und passiv sein. Selbst wenn der Magiemedek— er

wirde nicht verstehen, was zu tuare, kein Ziel fir sein wollen haben. Di&Jberwindung
dieses Gegensatzes und dieser Unwissenheit ist es, die Magie in erster Linie kompliziert
macht.

Um weiter voranzukommen, lohnt es sich also, sich ein wenig mit dem objektiven Un-
terbewul3tsein auseinanderzusetzen und seine Struktur und Regeln kennenzulernen. Dies
ermaglicht dann unter Umatiden, die beiden (extrem formulierten) Ziele unter einen Hut

zu bringen.

1.1.3 Das objektive Unterbewul3tsein

Leider garantiert niemand, daf3 das objektive Unterbewul3te den Regeln des Wachbewuf3t-
seins gehorcht. Taashlich ist seine Struktur nicht einmal in Ausdken, die das Wachbe-
wulitsein versteht, formulierbar. Dashft zu der Situation, daf kein Magier (prinzipiell)
jemals die genauen Regeln dessen erfassen kann, mit dem er sein ganzes Leben lang arbei-
tet, er kann sie bestenfalls erahnen. Es gibt allerdings eine magische Theorie, die, obgleich
sehr kompliziert, immerhin formulierbar ist und die meisten Wahrheiten des objektiven
Unterbewul3tseins erdlti die Formgebung

Uber die Formgebung werden wiraet noch ausftirlich zu sprechen kommenyrfden
Augenblick beschariken wir uns auf eine Kernaussage:

Dem objektiven Unterbewul3tsein darf Form gegeben werden.

Konkret bedeutet das, der Magier darf sich (wieder prinzipiell, nur sehr wenige Magier voll-
bringen jemals so etwas) eine eigene Interpretation des objektiven Unterbewul3ten machen,
vorausgesetzt, sie emtl die grundlegenden Wahrheiten der wirklichen Struktur (was be-
deutetwirklich hier?). Daher kommt eigentlich der Ausdrusg&tralebenedie Vorstellung




von Ebenendie sich durch astrale Gedankeatte formen lassen, ist eine der gabch-
lichsten Interpretationen. Wir werden den Ausdruck im Folgenden synonym zu objektives
Unterbewuf3tsein verwenden (und die Unterscheidung zwischen Ding und Interpretation
immer im Auge behalten).

Ist dann also eine Interpretation nach dem Musigie Astralebene besteht aus vielen
grinen Kobolden, und jedesmal wenn ich mit dem Finger schnippe kommt einer utid erf”
mir einen Wunsch* z@ssig (viele angehende Magieurdé das sicher freuen)? Die Ant-
wort ist — natirlich nicht. Die Interpretation ist eine grobe Vereinfachung der zugrun-
deliegenden Wahrheit. Eine wesentliche Wahrheit ist, dafl3 die komplette Wahrheit nicht
ausgesprochen werden kann. Das heil3t, jede Interpretationyltige ggin soll, mufuber

sich hinausweisen, wenn man ihren Weg bis zum Ende geht, sie muf3 den Keim ihres ei-
genen Scheiterns in sich tragen. Eine andere fundamentale Wahrheit betrifft die Art und
Weise, in der reale Dinge (was bedeutet real?) in der Astralebene auftauirenkDies

ist bekannt unter dem Begrifier Welten

1.1.4 Die vier Welten

Die Theorie der Formgebung, auf die Natur der Astralebene angewandt, liefert eine etwas
unbefriedigende Antwort. Wendet man sie jedoch auf die Frage an, wie die Dinge der
Realiit des Wachbewul3tseins in der Astralebene beschaffen sind, dann liefert sie eine
sehr viel genauere Antwort. Der Grund daf$t natirlich, dal? das Wachbewul3tsein seine
eigenen (jedermann klar erkennbaren) Regeln der Wahrnehmung und Interpretation hat.

Man findet, dal sich ein Ding der Reatitin vier Bedeutungsebenen erfassat |(unter
Magiern sind das die vier Welten). Diese sind:

das materielle Objekt,

sein @theralerBauplan

seine (astralefkizze

und schlie3lich seine grundlegende Idee.

Hierbei sind die Bezeichnungen in Klammern analog zu den unter Magieragghichen
gewdhilt.

Auf der materiellen Stufe nimmt man ein Objekt normalerweise wahr (der Begnéiteri-

ell“ sollte nicht zu eng angesehen werden, auch Licht existiert z.B. auf dieser Stufe). Diese
Welt ist die Welt der Alltagserfahrung, in ihr wirkt man keine Magie, sondern befindet sich
in vollem Wachbewuf3tsein und handelt. Jedem Menschen ist sie wohl vertraut.

DemBauplaneines Objekts liegt die Vorstellung zugrunde, daf? es in der Idee letztlich in
eine Rille von grundlegenden kiften und Elementen aufgeteilt werden kann (wie genau,
daniber sagt die Formgebung nur, dal3 auch hier Form gegeben werden kanohré® k”
man eine Flamme z.B. als Mischung von mehrereaftéri sehen, von denen eing flas
Leuchten sorgt, die andererfdie Hitze, wieder eine daf, daf3 sich die Flammen bewe-

gen etc. Wichtig sind hier nicht die genauen Einzelheiten, sondern die Feststellung, daf}




diese Kadfte sich genau entsprechend Position, Bewegung und Gestalt des Objekts beneh-
men und so gleichsam einen Plan ergeben, nach dem das Objekt in destResalitoch
zusammengesetzt werden muf3.

Geht man eine Abstraktionsstufeter, erreicht man den Begriff d&kizze Hier stellt

man sich das Objekt als durch seine Eigenschaften charakterisiert vor, nicht mehr durch
seine Zusammensetzung. Auch die Gestalt und die Bewegung ist jetzt zu einer Eigenschaft
abstrahiert worden. Greift man das Bild der Flamme wieder auf, so kommt man hier zu
dem Bild einer Flamme einer gewissen Farbe, Gestalt und Bewegung.dviatelsich jetzt
vorstellen, dieses Bild auszuarbeiten und durch eine Verteilung vaftefrZu beschreiben,
daher der Name dieser Welt.

Reduziert man nun noch einmal auf das Wesentlichste, dann kommt man auf den innersten
Kern, das,flammenhafte” einer Flamme. Dies ist eine Charakterisierung, die so anstrakt
ist, dal sie keine Eigenschaften mehr afitfobwohl diese natlich irgendwie impliziert
werden). Zugegebenermalien ist diese Idee schwer vorstellbar.

Um die Unterschiede der draifdie Magie relevanten Welten darzustellen, studieren wir
an dieser Stelle zwei Beispiele, die dazu dienen sollen, ihre jeweiligen Vor- und Nachteile
zu erButern:

Angenommen, ein Magier athte sich in einen Vogel verwandeln. Was hat er dazu zu tun?
Betrachtet er das Bild des Vogels aus d#reralen Welt, dann muf3 er das Innenleben des
Vogels kennen und jedes einzelne Organ durch d&tKran der richtigen Stelle regsén-

tieren — eine nahezu urogliche Aufgabe. In der astralen Welt ist die Sache viel einfacher

— er mul3 nur ein deutliches Bild vor seinem inneren Auge haben und sich der anderen
Eigenschaften bewul3t sein, alles andere geschieht dann von selbst. Noch einfacher ist es
auf der abstrakten Stufe — der Magier mul sich geistig lediglich mit der Idee verbinden
(z.B. indem er einewahren Namemusspricht), dann ist sein Ziel volstdig beschrieben.

Umgekehrt, betrachten wir wieder die Flamme. Auf der abstraktesten Stufe ist nicht klar,
wie sie sich in die Welt einordnet, warum sie andere Dinge zum Brennen bringen kann. Nur
Ideen sind vorhanden, noch keine Beziehungen dazwischen. In der astralen Welt ist diese
Fahigkeit der Flamme als Eigenschaft vorhanden, derer sich der Magier bewuf3t werden
muf3. Auf dem Niveau der Kifte aber existiert einBegriindung warum brennbare Dinge
entzindet werden — Kraft flie3t von der Flamme nach auf3en und regt andere Dinge an.
Die atherale Welt legt also das Hauptgewicht ihrer Beschreibung darauf, wie die Beziehung
der Dinge untereinander durchafté bestimmt wird, nicht so sehr darauf, wie sie einzelne
Dinge beschreibt.

Jede dieser Welten hat also ihre eigenen Vor- und Nachteile, wenn man sie verwendet, um
Magie zu wirken. Die meisten der Interpretationen der astralen Ebene (von den Magiern

Lehrengenannt) verwenden nur eine dieser Welten, aber es gibt keinen Grund, warum

nicht mehrere Welten in einer Lehre verwendet werdemieh. Ublicherweise wird Magie

auf der Ebene der astralen Welt gewirkt, weil diese in gewisser Weise einen Kompromiss

zwischen den Vorteilen der beiden anderen darstellt.

Mit diesen Erkenntnissen gewappnet, kehren winzkrZu der Frage, welche Eigenschaf-
ten eine Interpretation der Astralebene haben mul3.




1.1.5 Wie interpretiert man die Astralebene?

Nachdem wir nun die Einscankungen kennengelernt haben, diedine giltige Interpre-

tation der Astralebene gelten, ist es an der Zeit, die Frage nach einer sinnvollen Interpreta-
tion aufzuwerfen. Von Anfang an sollte klar sein, daf3 nicht jede Interpretation der Arbeit
gleichermaf3en zwglich ist. Sinnvolle Lehren sollten zwei Dinge tun:

e Der Weg durch das pevaliche und das kollektive Unterbewuf3tsein des Magiers
sollte erleichtert werden

e und AutoritUiber die gerufenen ldfte sollte in irgendeiner Form etabliert werden.

Es versteht sich hierbei von selbst, dal3 jede magische Operation zum Scheitern verurteilt
ist, wenn der Magier nicht selbst absolut davtrerzeugt ist, dal das, was er tut, real und
wabhr ist, und dal3 es gelingen kann. Niemand vermag die Realifindern, wenn er selbst

der Meinung ist, daf3 er mit einer lllusion arbeitet.

Um den Weg durch das Unterbewul3tsein zu erleichtern, ist es hilfreich, eine Interpretation
zu wahlen, die symbolische Entsprechungen auf vielen Ebenen hat. Ein Magier, der weif3,
daf finf die Zahl der Bannungen ist, Feuer ihr Element, Rot ihre Farbe, das Schwert ihr
ritueller Gegenstand und das Pentagramm ihr Zeichen kann sich mit all diesen Dingen um-
geben, wenn er eine Bannung wirken will. Sie werden sein Unterbewul3tsein automatisch
an die Ebeneutiren, die er erreichenachte, wann immer er eines der Symbole betrachtet.
Ein anderer Magier, der lediglich weif3, daf3 man mit Hilfe der Astralebene auch irgendwie
Bannungen wirken kann, ist demgegéei deutlich im Nachteil.

Die ndchste Station liegt im kollektiven Unterbewu(3ten. Hier ist es von Vorteil, mytholo-
gische elemente in der Lehre zu verwenden, die dem Volk des Magiers ohnehin zu eigen
sind, dann wird ihm diese Schicht keinen Widerstand entgegensetzen. DiecZiggeh”

zu einem Volk isubrigens kein grun@gzliches Hindernis, die Magie eines anderen Volkes

zu lernen — es ist lediglich schwerer.

Was die Notwendigkeit der Autodt betrifft, so ist das an einem Beispiel leicht einzuse-
hen. Nehmen wir an, die Interpretation sagt, daR® alle Dinge der Astralebene dem Willen
des Magiers gehorchen. Nun stehen wir vor folgendem Problem: Der Magier hat zum er-
sten Mal einen Rimon beschworen, nun sieht er ihn an, und mul jgtetZeugt sein, dafl
dieses unglaublich achtige Wesen einfach seinem Willen gehorcht, wogegen jeder ge-
sunde Instinkt rebelliert. Er darf nicht einmal eine Spur von Angst zeigen, sonst ist es um
ihn geschehen. Eine extrem ghfliche Situation, aus der wohl die allerwenigsten Magier
wieder heil hervorgehenwvden.

Statt dessen ist es besser, glaubhafte Regeln und Gesetze zu etablieren, die dem Magier ver-
traut sind, so zum Beispiel ein@whionische Hierarchie. So kann die Kenntnis des Siegels
eines imonen fir den Magier bedeuten, daf? gleichsam gilergesetzten* des &mons

daftir biirgen, daf3 der gamschte Dienst geabirt wird. Im Falle einer Interpretation mit
unbeseelten Kaften sind die metaphysikalischen Gesedfigkeiten, nach denen sich die-

se Kéfte bewegen, von groRem Nutzen.

Der Begriff Autoritat sollte in diesem Zusammenhang niabefstrapaziert werden — auch
die Bitte an einen Gott etabliert eine Art Aut@it'Wenn der wahre Wille des Magiers
Uberzeugt ist, daf? die Bitte gerecht ist, wird er die Ausrétablieren, damit diese Bitte




erflllt wird. Bei all den Regeln, die Autoat etablieren sollen, geht es im Grunde darum,
eineUbereinstimmung zwischen dem subjektiven und dem wahren Willen des Magiers zu
ereichen und ihm das Qéfl zu vermitteln, daf3 er das richtige tut.

Was bringen nun all diese Interpretationen? Nun, sie machen es dem Magier leichter, die
Kluft zwischen der unendlichen Passatitind der unendlichen Aktiat zuuberbricken,

die vorher gefordert war, indem sie Ansatzpunktedie magischefechnikerbieten, die

diese Aufgabe edilen, indem sie auf vielen verschiedenen Ebenen verschiedene Dinge
tun, insbesondere gleichzeitig aktiv und passiv wirken. Diese Techniken sind es, die die
Praxis zu dem bilden, was der Magier seine Lehre nennt.

1.1.6 Magische Techniken

Unter den Techniken lassen sich im Wesentlichen zwei verschiedene Ansatzpunkte unter-
scheiden, je nachdem, ob die Betonung auf der (passiven) Reise ins Unterbewuf3tsein liegt
oder auf der (aktiven) Kontrolleber die ausgdite Magie.

Betont man einen leichten Zugang zur Astralebene, dahrt fias dazu, daf? die Magie
gewirkt wird, wdhrend der Magier nicht im Vollbesitz seines Wachbewuf3tseins ist. Er muf3
dann irgendwie daff’sorgen, dal das Wissen um das, was er eigentlich tun will, ihn auf
seiner Reise in das Unbewul3te begleitet. Die Techniken umfassen Extase, Raasdezust”
und sogar Taume; im allgemeinerufiren sie zu einer Aubung von Magie, die nicht so
kontrolliert ist, wie sie sein &rinte, dafif aber intensiver erlebt wird. Man nennt dies den
Weg des Schamanen und den Weg desIirérs.

Auf der anderen Seite steht der Ansatz, in vollem Bewuf3tsein zu arbeiten. Um dennoch die
Reise ins Unterbewul3te anzutreten, gibt es zweghdhkeiten. Entweder, man benutzt
Formeln, die ungeheuer kompliziert entworfen sind, um den Geist auf mehrere Bedeu-
tungsebenen zwfiren und so wafirend er wach ist, auch nicht wach zu machen, oder man
verwendet das Bewul3tsein und den Willen gegen sich selber, indem man sich in einer Me-
ditation darauf konzentriert, sich ebaitht zu konzentrieren. Der erste Ansatz wird der
Weg des Magiers genannt, der zweite der Weg des Mystikers.

Nachfolgend eine Beschreibung (ohne Anspruch auf \@idigkeit) der wichtigsten ma-
gischen Techniken und ihrer Verwendung:

Formel: Eine magische Formel geht"zu den ausgefeiltesten Technikélperhaupt. Sie
soll immer mehrere Zwecke gleichzeitig @fén und daher ist sehr viel Arbeibtig,
um eine gute Formel zu verwenden. Die erste Ebene, auf der eine Formel wirkt,
ist ihr Klang. Das reine Bren der Formel soll den Magier bereits in den richtigen
Bewul3tseinszustand bringen. Diaahsten Ebenen erschlie3en sich in der Bedeu-
tung. Ableingig von ihrer Komplexét kann eine Formel viele verschiedene Ebenen
der Bedeutung haben, angefangen von Buchstabenebenerigewhnliche Satz-
strukturen bis zu mehrdeutigen Begriffen — alles igigich und dient immer der
Anspielung von Symbolen. Schlielich, in der letzten Ebene, ergibt sich daraus eine
Anweisung, was der Magier zu tun hat, insbesondere, welche Bilder er vor seinem
inneren Augevisualisierermuf3. Die Formel isti' den Weg des Magiers unafllich,
in ihr liegt der Kern der Operation, alles andere ist nur uni¢zstides Beiwerk. Uf"




die anderen Wege sind Formeln nicht relevant, da sie sehr viel Wissen und Studi-
um erfordern, und ihr Effekt letztlich auch durch andere Mittel ersetzt werden kann,
wenn man bereit ist, auf ein gewisses MalR an bewuf3ter Kontrolle zu verzichten.

Mantra: Ebenso wie eine Formel ist ein Mantra Text, dethrénd einer magischen Ope-
ration gesprochen wird. Im Unterschied dazu ist jedoch die Bedeutung des Mantras
irrelevant — es geht allein um den Klang und die ewige Wiederholung, die helfen
soll, den Geist leer zu machen, oder in eine gewisse Stimmung zu versetzen. Mantras
werden auf dem Weg des Mystikers verwendet, seltener auf dem Weg des Schama-
nen und nur in sehr wenigeralken als Vorbereitung auf eine Formel auf dem Weg
des Magiers. Ein Mantra alleine kann nie den Kern der Operation tragen.

Symbol: Das Symbol ist in dieser Liste eigentlich etwas deplaziert, weil es auf einer Art
Meta-Ebene lebt. Unter einem Symbol versteht man gleichsam ein Etikett, einen
Ausloser, bei dessen Verwendung sich sofort automatisch Reihen von Bildern, Alle-
gorien und ldeen einstellen, diarfdie Operation afig sind. Sozusagen ist es eine
Kurzschrift flihr sehr viele Ideen, teilweise auch paradoxe, die der Magier aktivieren
mochte. Dabei kann das Symbol selbst in der Operation unterschiedlich aliggef”
sein — als Zeichen in den Boden geritzt, visualisiert oder auch als Figur, die getanzt
wird, die Idee dahinteratilt. Ein Symbol alleine ist selten komplex genug, um die
Idee der Operation zu beinhalten; jedoch eine Reihe von Symbolen kann das tun
(tatsichlich ist eine Formel in gewissem Sinn eine Anweisung, wie Symbole nach-
einander visualisiert werden sollen). Symbole simdéden Weg der Magie auf ihre
eigene Weise wichtig und immer essentiell, da sie eine,8prache” des Unterbe-
wulitseins darstellen.

Zeichen: Werden Symbole irgendwie materiell beschrieben, in den Boden geritzt, gemalt
0.4., dann werden sie zu Zeichen. Diese werdeuartiah'verwendet, um Zugang zu
den Symbolen zu bekommen, der Grund, daf? man sie nicht einfach visualisiert ist
aber, dal3 man die Operation in gewisser Weise an die Realdénmdchte. Ein
Tor, aus dem sggér ein Gimon kommen soll, auf den Boden zu malen, heif3t, das Tor
tatsichlich in die Realdt zuoffnen und stellt so gleichsam ein Symbol im Symbol
dar. Natirlich ist Magie auch ohne Zeicheroglich, wenn man die Symbole visua-
lisiert, Zeichen stellen nur ein gutes Hilfsmittel dar (nicht zuletzt, weil Visualisation
von komplexen Symbolen sehumsam sein kann).

Visualisation: Die Visualisation ist die zweite Bijlichkeit, Symbole zu verwenden. Aller-
dings ist estif einen Magier, der nicht daran gewohntist, sehr schwaardsy mehre-
re Ebenen von Symbolen vor seinem inneren Auge zu haben und danrandeer.”
Dies ist jedoch genau die Art und Weise, wie Magie auf dem Weg des Mystikers
(der die reinen Gedankerd{té bevorzugt) gewirkt wird. & jeden Magier ist diese
Visualisation ebenfalls essentiell. Auf den anderen beiden Wegen kommt es eher zu
einem anderen Rimomen — dadurch, dal3 das Wachbewul3tsein ausgeschaltet ist,
stellen sich automatisch Visionen ein, dies ist qualitativ ein gro3er Unterschied, da-
her werden diese an eigener Stelle beschrieben. Visualisation von Symbolen ist die
Art und Weise, wie ein Mystiker eine magische Operation kontrolliert.

Raucherstoffe: In sehr vielen Kulturen dienen aromatischeuRherstoffe und Harze dazu,
den Geist zu entspannen und in die richtige Stimmung zu versetzen, besonders, da
der Geruchsinn besonders intensiv auf das Unterbewul3te wirkt. Die Anwendung von




Raucherstoffen wird von allen Wegen gleichermalR3en gegthZwar sind sie nie
fahig, komplexere Ideen als eine allgemeine Stimmung einzufangen, aber gerade
das macht sie als Hilfsmittel so wertvoll. Je nach Wirkung ist dbergang zu den
Drogen flieRend.

Drogen: Wenn der Magier (besonders auf dem Weg des Schamanen undailesers)
nicht sehr viel Wert auf das Wachbewuf3tsein legt, dann kann es von \orteil sein,
in einem Drogenrausch zu arbeiten, der ihn gleichsam ohumleeMih den Kontakt
mit dem Unterbewul3ten heramfit. Auch der Weg des Magiers macht manchmal
Gebrauch von milden Stimulantien, dies geschieht jedoch eher selten. Der Gebrauch
von Drogen ist natflich so gut wie nie ohne Nebenwirkungen.

Rituelle Gegenstinde: Oft werden in Ritualen Gegerastde, wie z.B. ein Dolch, ein Stab
oder eine Schale verwendet. Sie haben die Aufgabe, ebenso wie die Zeichen, das
Ritual wieder an die Reatit'zu erden und dienen wieder gleichsam als doppelte
Symbole. AulRerdem entlasen sie den Magier bei dafger Visualisationen und
konnen ihm zuatzlich noch ein Geffil der Sicherheit geben (man hat gerne etwas
in der Hand, wenn man eineraldion bannt).

Totems: Ahnlich wie rituelle Gegenstide sind die Totems, die auf dem Weg des Schama-
nen verwendet werden. Bei den Totems handelt es sich allerdings um Gegkxnst”
zu denen der Magier eine mailiche Beziehung hat, und die daher auch zu seinem
Unterbewul3ten sprechenikiien, wenn er sie einfach nurin der Hasadt hind die so
in die Vision mitgenommen werderokien. Sie sollen den Schamanan nicht zuletzt
daran erinnern, weshalb er in die Geisterwelt gegangen ist.

Gesten: Magische Gesten sind von jeher ein erprobtes Mittel gewesen, den Willen des
Magiers zu unterstreichen. Die Spanne reicht dabei von der rituellen Handlung, die
eine tiefe symbolische Bedeutung hat bis zu Meditationsposen und kurzen Handbe-
wegungen, die den Energieflul3 ino#pér kanalisieren sollen. Entsprecheindkén
Gesten einen weiten Symbolgehalt haben oder nur alaBgstg oder Verstrkung
eines anderen Symbols dienen.

1.2 MAGISCHELEHREN

Um die grundlegenden Auglitungen des vorangegangenen Abschnitts besser beurteilen
zu kénnen, betrachten wir nun einige Lehren, wie sie sictatdtich etabliert haben. Von
Interesse wird dabei sowohl ihre Philosophie sein, als auch, wie sie die Welt beschreiben,
was sie als Techniken verwenden und in welchen Bereichen sie ihr Scheitern vorhersehen.

1.2.1 Hardische Magie
Die Ea
Der Ausdruckhardische Magiebezieht sich auf die Magie in dem Gebiet, das von sei-

nen Einwohnern di&agenannt wird. Der Kern deffa umfaft ein Archipel vouber tau-
send Inseln verschiedenstemBE im hohen Norden. Die Bewohner dort sind ein seltsamer




Menschenschlag, einerseits gastfreundlich, was fremde Reisende betrifft, andererseits ver-
schlossen undatselhaft, was ihre alten Traditionen angeht. Obwohl inzwischen efmigk”

das hardische Reich regiert, existieren doch immer noch die alten Clanstrukturen mit ihren
Tiertotems, die sich so seitbér siebentausend Jahren erhalten haben und liegt viel Ge-
wicht auf alten Traditionen, so z.B. Veatgé an bestimmten Orten zu schlielen und Orakel

zu befragen.

Die Eaist ein Land der Magier. Nirgendwo sonst hat ein so groRer Teil deolBexing

Kontakt mit magischen Kaften und nirgendwo sonst ist es so normal, dal3 Magie gewirkt
wird. In fast jedem Dorf gibt es ein Zauberweib, das mit seiner Magie bei Krankheiten,
schlechter Ernte und anderen Widrigkeiten aushilft, es gibt reisende &igesiind Wet-
termacher, die auf Schiffen gern gesehene Passagiere sind und immer umsonst mitgenom-
men werden und in jeder gBéren Stadt gibt es einen wirklichen Magier.

Zentrum aller magischen Lehre in dEm ist die hohe Schule auf der Insel Rok, wo der

Erzmagier und die neun Meistebér die Ausbildung von jungen Magiern und die gesamte
Magie in derEawachen. Etwa die kifte aller ausgebildeten Magier kommen von dieser
Schule, die andereaffte tritt irgendwann in die Dienste eines anderen Magiers und wird
von ihm ausgebildet.

Magier genielRen ein hohes Ansehen in Ber man kennt hier keine @ter und Priester,
sondern die Menscheanltilen sich eins mit dem Land, und das Land und seine Magie sind
ebenfalls eins, so dal3 die ndtchen Vermittler die Magier werden. Obwohl nur die aller-
wendigsten die Begabung dazu haben, die hohemske der Verwandlung, des Gebietens

und der Formgebung mit Erfolg zu studieren, haben doch die meisten BewohnEader
Wissenuber die eine oder andere magische Rune und haben versucht, sie einmal zu benut-
zen.

Die Magie

Fur einen Harden ist die Frad@as ist Magie?dentisch zu der Fragé/as ist dieEa?, und

die Antwort auf das letztere ist eine wohlbekannte Weisheit, wenn sie auch die wenigsten
bis ins letzte begreifen. Die Frage hat traditionell dreigithe AntwortenEin Traum,
Segoys Gesangnd Die flinf Inseln Rok, Terrenon, S&d, Pendor und Atuardede dieser
Antworten spricht eine fundamentale Wahrhdief hardische Magie aus. Betrachten wir

sie der Reihe nach:

Auf der untersten Ebene steffin Traum Jeder Reisende in dé&fa spuirt sofort, wovon die
Rede ist: Die endlose Weite des Meeres, die flaschewgrWogen, die sich an schroffen
Klippen brechen, Morgennebebér den Inseln, die sonnenwarmeartgé mit ihrem Gin-
sterduft auf den Bergen der Inseln, der Bligket das Archipel von einem hohen Punkt
aus, der Torfduft der Kochfeuer — all das erzeugt eine Atmasplér tiefen Stille und
Ruhe. DieEa st ein wundersobries, schweigendes Land, das jeden unwillgh gefan-
gen nimmt. Ebenso sind die Menschen — freundlieltselhaft, weise, wo man es nicht
erwartet und mitunter auch ein wenig eigemtich. Manch ein Reisender wurde schon da-
von verblifft, dal3 sich Fischer beim Aufrollen der Netze niabef den Fang, sondeubér
Fragen wie die Farbe des Meeres und des Himmels unterhalten haben, oder daf jemand,
der einfach nur nach dem Weg gefragt wurde, eatsl’ zur Antwort stellte Uber kurz




oder lang kommt jeder zu dem G, dal3 hinter dem sichtbaren in dBa eine andere
Welt zu finden ist, und daR manches unerwartete geschehen kann.

Das ist es, wovon disiedere Magién der Ealebt, dieses Geitil der Msglichkeit. Wenn ein
Zauberweib eine Formel de3ffnensauf eine Tire wirkt und sich diese e danmoffnet,
dann weil3 jeder Harde genudpeér seine Heimat, um dann zu schweigen und hindurch-
zugehen, und dem fragenden Fremden entgegnet das Zauberweib mit aiselimaften
Lacheln:Kann es nicht sein, dal3 dielife schon immer offen wantd verhf3t ihn dann.
Genauso wide ein Wettermacher auf eiadriliche Frage nur augenzwinkernd verraten,
dafl3 der Moment wohlgistig fir den Wind gewesen sein muf3te. All die niedere Magie
wird lachelnd und ohne weitere Bemdung einfacmeben der Realtt gewirkt, in derEa

ist das einfach so, und jeder Bewohner weil3 das.

Die Bezeichnungniedere Magiesollte nicht danber hinwegtuschen, daf diese leichte
Form der Magie auch von der hohen Schule ernstgenommen wird — vier der Meister von
Rok befassen sich mehr oder weniger intensiv damit. Die Hauptarbeit des MeaisgerS™

ist es zwar, die alten Heldenlieder wie diaten von Erreth—Akbeder dieErschaffung

der Ea zu lehren (das ist das erste, was einuBahduf Rok lernt), aber ebenso geh”

zu seiner Kunst, die Zuschauer zu fesseln, alleine mit seinem Vortrag auch das Rollen der
Wogen und den salzigen Geruch der See zu ihnen zu bringen und mit ihrehl&efu
spielen wie auf einem Instrument. Um das in dieser Intahsitiglich zu machen, muf3

er das traumhafte detaverstanden haben. Auch derdttermeister, der zum Teil die
Wirkungen der verschiedenen Hegkiter lehrt, lehrt auch, wie man die Heilung durch
Magie versarken kann, und dies verwendet die niedere Magie. Daneben gibtwetiaiat”

auch heilende Magie, dieaxhtiger ist, dazu aber afgr mehr. Das Wettermachen auf Rok
unterliegt der Obhut des Meister Windsess$el, und auch seine geringeramiste basieren

auf dem #chelnden Eiraiimen der Mglichkeit, daf? sich genau in diesem Moment eine
Welle oder ein Wind erhoben habeorkiten. Zu guter Letzt — ein Grof3teil der illusemeh
Kunste des Meister Hand leben davon, daf3 die Menschen etwas wahrnehmen, was gar nicht
wirklich ist — in der Tat ist die illusioafe Kusnt des Meister Hand die Vollendung der
niederen Magie.

Natirlich gibt es auch Kiiste, die nicht an Rok gelehrt werden, wie zum Beispiel das
Binden und bsenoder dad-inden und VerbergerDiese Bereiche der niederen Magie sind
schon beinahe Volksgut geworden.

Betrachten wir nun dieachste Ebene der Antwoegoy’s GesandNach der hardischen
Uberlieferung wurde di&avon Segoy, dem ersteraBier erschaffen, der ein Lied in der
Ursprache sang. Traditionell heil3t es, daf3 die Ursprache die wahrste aller Sprachen ist —
es ist fir einen Menschen unmglich, in ihr zu Ligen, und in ihr ist Sprechen und Tun eines,
was gesagt wird, geschieht auch. So bestehEdiaus den Worten von Segoy’s Gesang,
und das sind die wahren Namen aller Dinge.

Um zu verstehen, was die wahren Namen wirklich bedeutersseri wir noch tiefer in
diese Materie eindringen.d#én wir, was der Meister Namengehs#rer dieses Thema zu
sagen hat:

» -..Der hardische Namauf'Wellenschaum isBukienwas aus den beiden
Wortern der Ursprach8uk,Feder undnien, See, zusammengesetzt ist und
Feder der See bedeutet. Der Name in der Ursprach®éllenschaum igEssa




Aber in Wirklichkeit heif3t die See ja natich nichtlnien. Denn die Bucht von

Rok heil3tKestharanso daflnienalso das Meer aul3er der Bucht von Rok ist.
Und genauso ist es natich mit allen Buchten und Inseln auf Havnor, den
Enladen, bis hin zu Gont und den AuRenbereichen, wo es keine Namen mehr
gibt. Und deshalb muf3 ein Magier, wenn er dennsicht wére, in all diesen
Gebieten einen Sturm hervorrufen zu wollen, erst alle der Namen nennen, die
zwischen Rok und den AulRenbereichen existieren. “

Also gibt es fir jedes Ding in vielleicht jeder Lage einen ganz besonderen Namen, aber es
ist andererseits auch so, daf3 ein einfacherer, allgemeiner Name das Ding, das der Magier
nennen will, ebenfalls schon beschreibt. Nach hardis€imrzeugung ist nun mit einem
Namen auch das wahre Wesen eines Dinges wpfkr— nennt man den wahren Namen
eines Dings, so kann es keine lllusion mehr verbergen, nennt man den eines Magiers, so
kann er keine Magie mehr gegen den wirken, der den Namen kennt, denn Magie ist ja
gerade, sich auf3erhalb seines wahren Wesens zu bewegen und aradterevi€ken zu

lassen. Mit ihrem wahren Namen lassen sich Tiere anlockeny®tbeanftigen, ja sogar

die Toten rufen. Eines kann ein wahrer Name jedoch nicht — etwas geschehen lassen, das
nicht dem wahren Wesen eines Dinges entspricht.

Was ist denn nun eigentlich das wahre Wesen eines Dings? Vereinfacht gesagt, es ist all das,
was (unter welchen unwahrscheinlichen Uamstén auch immer) geschehaemkte. So ist

es noglich, dal’ das Meer eine Insel verschlingt (und entspricht so seinem wahren Wesen),
jedoch nicht, daf3 ein Fisch zu fliegen beginnt, oder eine PflantAiph losBuft. Obwohl
mitunter nachtige Formeln gewirkt werdenus$en, um Dinge geschehen zu lassen (eine
Insel versinken zu lassen ist keine Kleinigkeit), lassen sich all diese Dinge mit der Magie
der Namen vollbringen. Soll jedoch etwas anderes geschehen, so mul3 der wahre Name
des Dings gefidert werden — dies ist durch Formeln 8erwandlungndglich. Formeln
hingegen, die sich damit besdtigen, Dinge innerhalb ihres wahren Wesens geschehen zu
lassen, entstammen dem Bereich Gebietens

Man kann vielleicht, bildlich gesprochen, sagen, daf3 diese wahren Namen dieré&Schn”
sind, an denen der Schleier der Traumraaltier Eabefestigt ist. Sie bilden ein, wenn auch
nicht letztendliches, dann doch ein sehr viel stabileres Netz, an dem die Magiakich h”

Wie geht nun ein Magier vor, der diese Magie der Namen verwenden will? Angenommen,
es ist sein Anliegen, ein Boot vor8tiien zu schfzen (ein Rufiges Anliegen im hardi-
schen Reich). Zuerst nennt er alle Teile des Bootes und befiehlt ihnen, stabil zu bleiben
und sich nicht zu trennen. Danach nennt er all die Meeresgebiete, die er befahren will, ruft
die Winde und Stsifnungen bei ihrem Namen und gebietet ihnen, dem Boot fernzubleiben,
ebenso wie er diewgistigen Winde nennt und ihnen gebietet, das Boot zu treiben. All das
wiederholt erofter und webt es in das Boot ein. Das Wirken eines solchen Banns kann
leicht mehrere Tage dauern!

Aus dem gesagten ergibt sich, daf3 jeder Magjoer einen beschtlichen Vorrat an wahren
Namen verfigen muf3. Taechlich lernt jeder auf Rok ausgebildete Magier beim Meister
Namengeben mehrere tausend im Laufe seiner Lehrzeitugtdivéitere im Lauf seines
Lebens hinzu. Selbst die Zauberweiber in denfBrh verfigen oftuber ein paar Dutzend
Namen, wenn die niedere Magighér die sie sonst verfien, nicht mehr ausreicht. Auf
Rok sind haup®&chlich der Meister Namengeber (als oberster Lehrer der Ursprache), der




Meister der Verwandlungen (um den wahren Namen eines Dingasdarri) und der Mei-

ster Gebieter (um Dinge geschehen zu lassen) mit der Magie der Namen befal3t, jedoch
auch der Kautermeister und der Meister Windsess$él verwenden und lehren die Magie

der Namen, um kompliziertere Dinge zuvollbringen.

Kommen wir nun zur dritten und letzten Ebene der Antwbig finf Inseln Rok, Terrenon,
Soka, Pendor und AtuarDiese Antwort, die auf den ersten Blick die klarste ist, bleibt
doch letztlich die atselhafteste von allen. Jede dieasfflnseln hat eine Besonderheit,
und es lohnt sich, zu betrachten, was allen gemeinsam ist, umadssl Rl dsen.

Rok ist die Insel der Magie, im Herzen der Innensee gelegen, beherbergt sie in der Stadt
Thwil die Schule mit den neun Meistern und dem Erzmagier. Hier ruht mehr als eine ma-
gische Kostbarkeit, und man sagt, die Wurzeln des Rokkogels, des Bergs hinter der Stadt,
reichen bis zur Mitte der Welt.

Terrenon ist eine kleine Insel, bekannt wegen des Steinkreises in ihrer Mitte. Man sagt, der
innerste Stein beherbergt eine uralte Macht, die sowohl Fluch als auch Segen bringen kann.
Auf Terrenon werden traditionell Vedge geschlossen — mehr als nur ein Krieg wurde
durch ein Treffen auf der Insel beendet. Die Harden sagen, daf? egylicimist, einen auf
Terrenon gesprochenen Eid zu brechen.

Solea ist eine fruchtbare Inselbér Havnor gelegen. Sie soll die erste Stelle gewesen sein,
an der Segoys Ful3 nach seinem Lied Landiberhat, und traditionell kommen sowohl
Konige als auch Magier von ihr. Erreth-Akbe, der bekannteste HeldEdeund sein Wi-
dersacher Morred wurden beide auf &lgeboren, wo auch die Prinzessen Elfarran, das
Objekt ihrer beiden Begierde, lebte. Ihr Streihfte zum Untergang der halben Insel und
zum Tode der Prinzessin, der LiedzyklDge Taten des jungen &nigs beschreibt diese
tragische Geschichte heute noch.

Pendor ist bekannt als die Dracheninsel. Die schroffen Felsklippen machen die Insel sehr
abweisend, und sie wird von den Schiffern gemiedemh&rsollen dort wirkliche Drachen
gelebt haben, in der heutigen Zeit weil} jedoch keiner etwas davon zu berichten, etwas
gegenteiliges ist allerdings auch nicht bekannt.

Atuan schliel3lich ist eine Insel im Kargad-Reich. Sie beherbergt das Hauptheiligtum der
Kargs, r@mlich den Tempel deragtlichen Zwillinge, genauso wie einen uralten, fast ver-
gessenen Schrein, der den Namenlosen geweiht ist.

Was ist hun das gemeinsame an diesen Inseln? An jeder der Inseln ist eine Spur von
Urmachten zu finden, von Bthten, die auRerhalb des Bereichs Hastehen. Man nennt
manche der Urachte auch die Namenlosen, auch wenn sie, wie der Terrenon, einen Na-
men haben. Der Grund, warum sie dennoch hamenlos genannt werden, ist, daf3 sie keinen
Wahren Namen haben — Terrenon ist nicht mehr als eine Bezeichnung, die in keiner Spra-
che etwas bedeutet. Hinter dem Namen steht kein wie auch immer geartetes wahres Wesen,
das der Magier kennen oder beherrschemrité. Trotzdem (oder gerade deswegen) sind die
Urmachte wahrer als alles andere sonst infler Sie sind das wahre Fundament, auf dem

die Earuht, deshalb sagt man, daR diese Inseln, auf denen diadhtsam deutlichsten

zu Tage treten, di€asind.

Die Bedeutung der Urachte fir den praktischen Bereich der Magie ist schwer zalgdin
— lediglich das Gebieten und die Formgebung befassen sich mit ihnen. Nur wenige Ma-




gier sind ansatzweise dazahii§j, zu begreifen, was eine Urmacht ist; schon eloankh

sie irgendwann begreifen, was sie nicht ist. Formeln des Gebietengkehen es erfahre-

nen (und mutigen) Magiern, mit den Uactiten umzugehen, dem Terrenon kann geboten
werden, einem Fragenden eine Auskunft zu erteilen, und seiner Weitsicht sind so gut wie
keine Grenzen gesetzt.

Es heift, die Urrachte haben Veratidnis tir die ganze Saspfung und Machuber jedes
Ding in derEa, aber ihnen dieses abzuringen ist weder leicht noch sehr weise.

Magische Techniken

Die Eastammt aus den Worten von Segoys Gesang, und daher istubchatdal’ flie-

Rende, melodische Sprache in magischen Formeln und Wendungen die allermeisten Ope-
rationen bestimmt. Das beginnt bei kurzen, gereimten Wendungen, die vom einfachen Volk
Uber eine kranke Ziege gesprochen werden uhdtfiber die Windgearige bis hin zu den
langen Deklamationen undauntitigen Geafigen, die das Gebieten und die Formgebung
verwenden.

Die Sprache, in der diese Gegje verwendet werden, ist das Althardische, deraviber

des gesprochenen Hardisch. Althardisch ist eine Schriftsprache, die aus etwa 600 Runen
besteht, die jeweils einer Silbe entsprechen, aber auch ihre eigene Bedeutung tragen. Die
Grammatik erlaubt eine sehr freie Wortstellung, und diese Freiheit wird benutzt, um einen
asthetisch mglichste wohlklingenden Satz hervorzubringen. Die Beziehung der Worte un-
tereinander ist durch die Endungen bestimmt, wobei es aber freie und feste Endungen gibt.
Vereinfacht gesagt, fixieren die festen Endungen die Struktur des Satzes trotz der frei-
en Wortstellung, ahrend die freien Endungen Rauar Eubtilen Bedeutungswandel und
verborgene Bedeutungen lassen, und viglez& gar nicht ohne ihren Kontext eindeutig
interpretiert werdendsinen.

Tatsichlich ist in keiner Sprache das Verweben von Formeln so unmittelbanglighi wie

im Hardischen. Die freie Wortstellung und die mehrdeutigen Endungeagdichén es,

zwei SAtze mehr oder weniger abwechselnd angeordnet, zu einem Satz zu verschmelzen.
Jeder angehende Magier beherrscht diese Kunst, um Formeln zusammen wirganeao, K

und unter @hgern werden verwobene Stabreime gern im Wettstreit benutzt. Die Technik
funktioniert sogar noch, wenn mehr als zweit & anfangs im Spiel sind, allerdings wird es
dann wirklich schwierig, daf3 die ganze Konstruktion ihren Sinn nicht verliert. Meisterhafte
hardische Magier haben schon sechsfach verwobene Formeln verwendet, diese allerdings
lassen sich nicht mehr improvisieren sondern erfordern ein hohes MaRR an Kunstfertigkeit
(und auch Vorbereitungszeit).

Obwohl das gesprochene Wort in deadie bei weitem wichtigste Technik unter wirk-
lichen Magiern ist, hat, gerade beim einfachen Volk, auch die Verwendung von Zeichen,
insbesondere die der hardischen Runen eine wichtige Bedeutung. Hier sind besonders die
neun hohen Runen zu nennen (Abb. 1.1). Diese werden oft, entsprechend ihrer symboli-
schen Bedeutung auf wichtige Gegamsté desdglichen Gebrauchs gezeichnet. Soist z.B.

die Rune Pirr, die vor Wind, Geistern und Wahnsinnuzai soll, in einsamenddfern auf

jedem Hausgiebel zu finden und die Rune Sifl, dieS¢hnelligkeit steht, wird auf den Bug

der geftirchteten hardischen Drachenschiffe gezeichnet. Auch die Rune Agneuar dissf”




Enden der Dinge steht, hat eine wichtige Bedeutung — sie wird auf die Sargdeckel gemailt,
bevor die Toten der Erdebérgeben werden.

o (S A

Pirr Ges Sifl Agnen
1L 7&, .
M
Lirr Skla Gest Nart

ABBILDUNG 1.1: Dieneun hohen hardischen Runen

Auch werden oft Talismane und Amulette gefertigt und getragen, die mit einer der hohen
(oder auch einer der geringeren Runen) gezeichnet sind. Aus dem richtigen Material ge-
fertigt, sollen sie ihrem Eder Glick oder auch Schutz bringen. Dies ist das Arbeitsfeld
der Zauberweiber, die diese Talismane durch ihre wenigerté/der Ursprache in ein-

zwei Reimen verstrken lonnen. Ein ausgebildeter Magier lagdilicherweise nicht so viel
Gewicht auf die gezeichneten Runen, doch auch er verwendet sie, nicht zuletzt im Wissen
um ihre ungeheure symbolische Kraft und Bedeutung, wenn auch oft nur unsichtbar vor
sich selbst in die Luft gezeichnet.

Im Vergleich zu anderen Sprachefit sich im Hardischen veriffend wenig Bedeutung

in den Runen, den Zeichen der Formel andeuten. lnderwiegenden Mehrheit deal€

ist die Lesart der Runen eindeutig, nur der Bezug des Satzes ist oft (bewuf3t) unklar wegen
der Freiheit der Endungen. Wie zum Ausgleichudast keine andere magische Sprache

so poetisch im Klang und kann so viele Stimmungen transportieren wie das althardische.
Sétze werden oft umgestellt, nur um einen nochosErén (oder besser passenden) Klang

zu erhalten und so ist die Sprachmelodie ein sehr wichtiges Element hardischer Formeln.

Von der Idee der Magie her ist das hardische sehr naturverbunden. Oft wird Magie nicht
nur direktuber die Formel gewirkt, sondern die Formel dient nur dazu, andexfe<zii
aktivieren. Daher sagt man auch daf die hardische Magieler Naturgewirkt wird.

So wird zum Beispiel heilende Magigblicherweise nicht dadurch vollbracht, daf} eine
Formel auf die Wunde gesprochen wird und diese sich dann schlief3t, sondern es werden
Heilkrauter verwendet, deren wahre Namen genannt und damit de&die l§erufen und
aktiviert, die dann die Heilung vollbringen sollen. Nur in sehr extremenalleti wirde

ein hardischer Magier direkt einer Krankheit gebieten.

Das muf3 auch so sein, da sich der Magier fast immer seiner Intuition bedienen muf3, um
zu erkennen, welchen der vielen wahren Namen, die er gelernt hat, er in einer gegebenen
Situation anwenden muf3. Deshalb ist die hardische Tradition auch niglidigh damit,

Magie aus der Ferne zu wirken — der Magier kann nicht in die Stimmung vor Ort ein-
tauchen, und die Namen, die er verwenden wird, um der Formel Macht zu geben, werden




moglicherweise wvllig falsch sein.

Uberhaupt ist esuff’ den Magier ein sehr unmittlebarer ProzeR, wenn er Magie wirkt und
die Namen innerhalb des Gebietes nennt, auf das die Magie wirken soll, wenn sein Geist
dann gleichsam das ganze Gebieukltf'und sich ausdehnt, bis das Selbst des Magiers
alles umfafit. Daher wirken hardische Magier aitimierisch oder gedankenverloren — sie
spuren sich in ihre Umgebung ein.

Auch tiber die Verwendung von Namen in einer Formel lassen sich noch ein paar Wor-
te verlieren.Ublicherweise gibt es drei verschiedene Formen, wie Namen in eine Formel
eingebaut werden. Die erste ist die einfachste — die Foraufi bis zu einem gewissen
Punkt (ch rufe dich an), dann wird der Name genannt. Trotz der Einfachheit ist dies die
schlechteste Methode, einen Namen zu verwendenblichierweise bricht sie den Fluf3

der Formel auf. Eine bessere Variante besteht darin, die Namen immer wieder an passender
Stelle in die Formel einzuflechten, um den Flul3 der Sprache zu erhalten. Die Betonung
liegt dann darauf, eine Formel zu haben, die fastaoéidj an Macht oder Tiefe gewinnt.

Die dritte Mdglichkeit ist, die Namen vorher zu nennen, insbesondere, wenn Magie in ei-
nem Gebiet gewirkt werden soll, die Grenzen des Gebiets vorher zu nennen. Obwohl f*
das sonstige hardische Magievarsihis sehr formell, hat diese Variante den Vorzug, daf3
der Magier gleich mit den Gebiet verbunden ist, bevor die Formel beginnt (es ist ja nicht
ausgeschlossen, die Nameiatgy'noch einmal in die Formel einzuflechten).

Eine beliebte Technik ist auch, die Magie in irgendeiner Weise durch einen symbolischen
Focus zu kanalisieren. So kann z.B., wenn ein Bann ein Boot wom@ti schizen soll,

dieser Bann darin kulminieren, dal? das Boot zwei Augen aufgemalt hat, die auf dem Wasser
nach Gefahren ausapén sollen. Auf diese Weise wird die magische Absicht noch von sehr
viel symbolischefUberzeugung untenstzt.

Beispiele

Ein paar Beispiele zu tashlichen magischen Operationen in deasollen das gesagte
noch etwas abrunden.

Jarro, eine hardische Magierin, sitzt frierend vor einem Stapel aus Eichenholz, den sie nicht
von selbst zum Brennen bringt. Sie beschliel3t, Magie zu verwenden und deniktardein
wahren Namen von Eichenholz und dem Lagerfeuer, das sie hadgteniach. Entspre-
chend der nebligen StimmungaWlt sie das passende Wort in der UrspraalreRguer.

Zu jedem der beiden wahren Namen kennt sie einen kurzen Reim auf Althardisch, der die
Stimmung noch besser earfgt. (Ubersetzt etwatodernde Flammen, Feuer, aufstiebende
Funken!undKnisternd in der Glut, Eiche, zum Brennen gewachsbrese beiden Reime
verwebt sie jetzt miteinander, wobei die beideiei der Ursprache, Feuer und Eiche,

die Pole und zentralen Wendepunkte der Formel darstellen, aus dereraDdialiKraft
entstehen soll. (Das Ergebnis, unvollkommen wiedergegeben, sieht etwa toderside
Flammen, Eiche, aufstiebende Funken, knisternd in der Glut, Feuer, zum Brennen gewach-
sen. Sie schlie3t die Augen, spricht diesen Reim, urahrend sie ihm lauscht, gibt sie

sich der Stimmung hin und stellt sich das prasselnde Feuer vor. Als sie die Augen wieder
aufschégt, ist ihr Wunsch Wirklichkeit geworden.




1.2.2 Die arianische Lehre der &té
Die Lehre

Arianische Magie ist, verglichen mit Traditionen wie der hardischen und der Dai’'an, ei-

ne sehr junge Lehre. Sie wurde etwa auf deohépunkt des Arianischen Kaiserreichs

von Harnafesses, einem Alchemisten und Naturphilosophen ins Leben gerufen, zuerst nur
aufgrund von theoretischen Spekulationdrer’ die Natur der Welt und der des Geistes,
spdter dann aber auch als praktizierte Disziplin der Herrschaft des Galsteslie Mate-

rie. Harnafesses begab sich mit seiner Lehre zu der damaligen Zeit in grol3e Gefahr, weil
seine Grundannahme besagt, dal3 alles in jedem Augenblick aus sich heraus neu geschaf-
fen wird, wéhrend dieadonitische Lehrmeinung davon ausging, dal3 alles unwandelbar
geschaffen sei. Die damalige Zeit war jedoch eine Zeit der Freidenker und Wissenschatftler,
und so konnte Harnafesses’ Leluteetdauern.

Nicht zuletzt ihre klare und durchdachte Struktur und die genaue und zutreffende Beschrei-
bung der Vorghge in der Natur machten die Lehte &ll diejenigen attraktiv, i’ die Ma-

gie vorher nur eine Ansammlung von sinnlosen, alzergiSchen Riten ohne jeden inneren
Sinn gewesen war. Als sich dann herausstellte, dal3 das Ziel von Harnafessasgamh™
nicht finstere @iMonenbeschariingen waren, sondermhére Erkenntnis der Natur, war

der Bann gebrochen und auatiohitische Mhche begannen, die Lehre zu studierenund zu
ihr beizutragen.

Die Grundidee der Magieddinte man fast Naturphilosophie nennen — secheft&nind

ihr jeweiliges Gegenteil (Spiegelkraft) sindrfalle beobachtbaren Erscheinungen in der
Welt zustindig. Durch Veanderungen in inrem Flul3 gescheherevielérungen in der Welt,

durch ihr Vorhandensein werden die Eigenschaften aller Dinge bestimmt. Um sie zu lenken,
muf3 der Magier ihre Eigenschaften verstehen und die Gesetze erkennen und beschreiben,
nach denen sie flieBen, dann kann er, da der Geist ja auch von diegamKitirchdrungen

ist, seinen Geist benutzen, um sie zu lenken.

Diese Ki@fte im Einzelnen sind: bfte (Weichheit), Schwere (Leichtigkeit), Aktigit(Pas-
sivitat), Gestalt (Formlosigkeit), Ordnung (Chaos) und Leben (Tod). Jede Kraft kann sich
nun in drei Stufen manifestieren: Konkret, mental und als Essenz. Eine konkrete Manifesta-
tion von Hirte ware z.B. Stahl, eine mentale die Sturheit eines Kontrahenddwend die
Essenz in sehr abstrakten zusamnaangen auftritt, z.B. kann eine kriegerische Ausein-
andersetzung in einem gewissen Sinn als hart bezeichnet werden. Ebenso gibt es gewisse
innere Zusammeramge zwischen den Kften, so wird Gestalt als Ursprung deatiE ge-
sehen, Ordnung als Ursprung der Schwere und Aktivats Ursprung des Lebens. Man
kann die Kafte auch in drei andere Gruppen ordnen — die gestaltendafteK(iGestalt,
Ordnung), die lebenssopfenden (Aktivitit, Leben) und die charakteristischen (Schwe-
re, Hirte). Im grundlegenden Diagramm (Fig. 1.2) sind diese Zusamangetdargestellt,
komplett mit der Himmelsrichtung, die den&ftén traditionell zugeordnet wird.

Ebenfalls gibt es noch andere Zuordnungen zu dexft&in™— so hat jede Kraft einen offe-

nen Namen, bei dem sie in theoretischen Abhandlungen besprochen wird, einen geringeren,
bei dem sie in einem Prozel3 zu Hilfe angerufen wird und einen geheimen, bei dem man
sie wirklich anruft. Genauso gibt es passende Siegel jeder Kraft, ebenso wie Farben und
symbolische Entsprechungen.




Ordnung Schwere

Gestalt

Aktivitét
S

ABBILDUNG 1.2: Dasgrundlegende Diagramm der &fté

Um die Natur zu verstehen, mufd man letztlich noch wissen, daf? das Bild der remigs Kr”
eine Idealisierung ist — in der Natur habenafle’ immer Affiniiten zueinander, und so
wandelt sich nie immer eine Eigenschaft, sondern viele zugleich. Dies nennt man die Pro-
zesse, und ein Magier kann viel Zeit damit verbringen, diese Theorie der Umwandlungen
und des FlieRens von mehrereralten zu verstehen. Die Vorstellung, was Hitze ist, ist z.B.
die folgende: Aktivitit ist die treibende Kraft, Formlosigkeit und Weichheit haben eine ge-
wisse Affinitat zu ihr. Daher werden erhitzte Metalle weichulgthd und verlieren ihre
Form. Entsprechend dem Vallriis der beteiligten kafte gibt es einige dutzend solcher
Prozesse, die intensiv studiert wurden.

Neben dieser reinen Lehre, die unspglich von Harnafesse vertreten wurde, und die den
Ursprung aller Substanzen in denafeen sucht, gibt es noch den Zweig der sogenann-
ten Materialisten, die die vier Elemente Feuer, Wasser, Erde und Luft zum Ursprung aller
Substanzen machen und dieaifte’lediglich zum Ursprung ihrer Eigenschaften. Diese Phi-
losophie wurde zuerst von Tenidis, ein@monitischen Mich etwa hundert Jahre nach
Harnafesses’ Tod aufgebracht. Beide Zweige der Lehre haben ihre Erfolge, es ist nie einer
definitiv der Vorzug gegeben worden, obwohl Harnafesses’ ungpiche Idee naitrlich
einfacher ist.

Die Magier selbst sind in Logen organisiert, die in dead®h, in denen sie residieren,
immer als Orte der Weisheit angesehen sind. Arianische Magier sind oft Berater von Kauf-
leuten oder Herrschern, immer aber in vielen Dingen gebildet und hoch angesehen. Die
Loge bietet eine Heimat und eine Familig tien Magier — dort kann er sich seiner Aus-
bildung widmen, dort ist er ungest von den Vorghgen im Rest der Welt und dort wird

fur ihn gesorgt. Die Loge ist eine enge Gemeinschaft, uli@fie ihre Mitglieder eintritt.




Ebenso sind gemeinsame Projekte und Rituale von mehreren Mitgliedern der Loge keine
Seltenheit — im Unterschied zu z.B. hardischen Magiern sind die arianischen viel mehr
auf eine Zusammenarbeit ausgerichtet.

Jede Loge vergibt gewisse Grade, die ihre Mitglieder aufsteigemeési, vom Sahler

bis hin zum GrofRmeister, einem Rang, den nur die allerwenigsten jemals erreichen. Die
Priifungen, die ein Aspirant auf einen neuen Rang bestehen muf3, sind vorgeschrieben, und
so konnen keine urafiigen Magier aus Prestigegiden eine Logeuttiren. AulR3erdem ist

es erst dann oglich, einen Rang aufzusteigen, wenn mindestens ein eigenelegcden
eigenen Rang erreicht hat. Jedes Mitglied einer Loge soll sicliefien Rang ein Mot-

to wahlen, dessen Anfangsbuchstaben dann auch seinen Namen in der Loge bilden. Die
Anhangerschaft in einer Religion ist ublich fiir die Logenmitglieder, da sie sehr viel

Wert auf einen klaren, unvoreingenommenen Geist legen. Im einzelnen sindruie B&r

Loge die folgenden:

Schiler: Der niedrigste Rang soll sich mit den grundlegenden Zusamamgy@m der Welt
vertraut machen und daher die Wissenschaften studieren. Ferner soll er die Umgangs-
formen innerhalb der Loge erlernen. DieuRmig, den athsten Rang zu erhalten,
besteht darin, eine alchemistische Analyse einer ihm unbekannten Substanz zu voll-
bringen.

Akolyth: Der zweite Rang setzt sich mit der Funktion des menschlichen Geistes auseinan-
der. Der Akolyth soll Philosophie studieren, Experimente ersinnen, die seine eigenen
Grenzen erkunden und die Funktion des Geistes darstellen. Er soll sich in Visuali-
sationuben. Seine Rifung besteht darin, Feuer durch die Kraft seines Geistes zu
rufen.

Philosoph: Der dritte Rang beginnt die theoretische Magie zu studieren und sollaie M~
lichkeiten begreifen, die die Umwandlungen in der Welt in seine Hand geben. Er soll
imstande sein, neue Gedanken aufzunehmen und an ihnen zu lernen, selbst wenn sie
nicht der gewhnlichen Logik gehorchen. Seineufuing besteht darin, spontan einen
Aufsatzuber eine der grundlegenden Fragen der Welt zu verfassen.

Adeptus Minor: Der Adept ist der Magier, der die Grundausbildung abgeschlossen hat
und nun Vollmitglied in der Loge ist. Von ihm wird erwartet, dal3 er vollkommen in
der Alchemie der Substanzen wird und geringere magische Werke vollbringen kann.
Nur wenige Magier kommeunber diese Stufe hinaus. Dieufung, die sie dazu zu
bestehen haben, ist, selbst Leben zu erschaffen.

Adeptus Major: Der grol3e Adept ist ein Magier, der das Geheimnis von Leben und Tod
geliftet hat. Er soll sich erneut um ein Veastinis der Prozesse des menschlichen
Geistes bemltien und begreifen, daf3 es die selben sind, die auch die materielle Na-
tur regieren. Weiterhin soll er die Grenzen des eigenen Universums sprengen. Die
Priifung zum richsten Rang besteht darin, das unendliche Lichtaleeteh Ebenen
herbeizurufen.

Meister: Der Rang des Meisters kennzeichnet einen Magier, daft&gus den dtieren
Ebenen versteht und mit ihnen umgehen kann. Er soll weiter dasdaieén des
BewuRtseins studieren. Die letzteuRirig, die ein Magier bestehen kann, ist, einem
Ding Bewultsein einzuhauchen.




GroRmeister: Der GroRmeister sollber das Versiridnis aller anderen Grade hinauswach-
sen und ein vollkommenes Lebarhfén. Niemals steht er der Loge vor, sondern er
widmet sich alleine dem Studium der letzten Geheimnisse.

Die Magie

Man teilt traditionellerweise die Gebiete, die von der arianischen Lehre beschrieben wer-
den, in eine Anzahl von Welten ein, die der Magier studieren soll. Nicht jeder Magier hat
Erfahrung in den sgtéren Welten, und nicht jeder studiert eine Welt zu gleicher Vollkom-
menheit, aber die Idee deraglicht universellen Bildung steht immer im Hintergrund.

Die dynamische Welt: Alchemistische ProzesseDies ist der erste Bereich der Magie,

mit dem ein Schier in Beihrung kommt. Hier lernt er, wie er die nalich vorkommenden
Prozesse wie Verbrennungafsing, Destillationatherische @fung und viele andere durch

die Kraft seines Geistes selbst einleiten kann. Dazu muf3 er verstehen, daf3 die Welt dyna-
misch aus sich heraus neu entsteht und die Lehre der Atémitier Kafte begreifen. Dann

kann er eine Umgebung erschaffen, in der durch mehrere &oer (lie Affinititen) Kifte
angezogen und kanalisiert werden und er selbst dann durch seinen Willen dafteddfr-

ken kann. Die neun grundlegendsten Prozesse mul3 jeder studieren, der diesen Bereich der
Magie verlassen will, viele besaftigen sich aber noch mit viel mehr Prozessen, da diese
eine sehr elegante Art sind, Magie zu wirken, da die Natur die Arbeit tut und der Magier
sie nur einleiten muf3. AuRerdem ist es seinem daichis sehrdiderlich, was die inneren
Zusammenarige der Welt um ihn herum angeht.

Die imaginative Welt: Astralreisen In diesem Bereich lernt der Magier, mit den tieferen
symbolischen Schichten seines Geistes umzugehen und aus ihnen Erkenntnisse zu ziehen.
Er mul den Zugang zu den aiffinneren Reichen finden, die jeweils einer deaie zu-
geordnet sind und die Symbole, die ihm dort auf seiner inneren Reise begegnen, verstehen
und interpretieren dtinen. Auf diese Art und Weise lernt er die Natur deafte besser
kennen, kommt mit ihren mentalen Manifestationen (in sich selbst) in Kontakt und lernt
die Symbole in einer Art und Weise interpretieren, daf? sie ihm Erkenntnisegkchen,

die durchaus (bei in diesem Bereich erfahrenen Magiern) zu relativ genauen Vorhersagen
der Zukunft fihren lonnen.

Die formative Welt: Imagomantie Wenn der Magier genug Erfahrung in astralen Rei-

sen gesammelt hat, dann kann er diese Erfahrung verwenden, um selbst astrale Bilder zu
erschaffen. Diesabt er dann so lange in seiner Vorstellung, bis sie gleichsam existieren,
ohne dal er sich bewul3t darauf konzentrieren muf3. Dies ist der Moment, indem seine ge-
staltenden Kafte wirken lohnen — nun kann er tafte in die Bilder einflie3en lassen und
ihnen dadurch Substanz geben. Einggliche Anwendung sind z.B. illusi@mé Gestalten,

die aber doch eine gewisse Substanz (durati¢j erhalten&finen; eine andere unsichtba-

re Siegel, die einen Ort vor unerlaubten Eindringlingerusoéri.




Die alchemistische Welt: Reine Kéfte Nun ist es ir den Magier Zeit, zwr¢k zu den
konkreten Manifestationen der &fté zu gehen, nur diesmal auf einemhleien Level.
Er muB3 lernen, wie er die Bes@mnkungen der Affindtentiberwindet und dadurch reine
Kréafte gewinnt. Mit diesen effnen sich dann neue dgjlichkeiten, er kann z.B. neue Sub-
stanzen erschaffen, oder eine Barriere aus pueste-£rrichten; das Wichtigste aber ist,
daR er lernt, abzusekéen was diese reinen &fté flir Potential in sich trangen.

Die kreative Welt: Synthese Jetzt ist der Magier so weit, seine Erkenntnisse zusam-
menzubringen. Durch Studium von Material und Imagomantie kann er nun diese Bereiche
kombinieren. Dadurch sind erstaunliche Dingegtich, z.B. die Erschaffung eines Go-
lems. Dessen Material muf3 saatjf erwogen werden, aber ebenso sein astrales Bild, und
beide missen zu einem Gul3 zusammenggfverden, die Herrschafibéer reine Kafte ist

nétig, um Bewegung zu eraglichen und viele Dinge ossen fein aufeinander abgestimmt
sein, um ein solches (odahiiliches) Projekt gicken zu lassen.

Die mentale Welt: Bewul3tsein Jetztist es Zeit (fi die Elite der Magier) das Bewul3tsein

zu studieren, und durch die Kenntnis der mentalen Manifestationen déeki manipu-

lieren. Viel Ubung ist dazu erforderlich, aber ein Magier, der diesen Bereich studiert, wird
schlief3lich &hig sein, die Gedanken der anderen zu lesen und sogar zu beeinflussen. Nur
sehr wenige Magier kommen allerdings jemals so weit, dal3 sie die Natur des Denkens
jemals verstehen.

Die statische Welt: Beziehungen Dieser Bereich ist eine Neuheiirfden Magier und
bereitet ihn auf die letzten Weisheiten vor. Bisher hat er sein ganzes Leben gelernt, dal3
Magie dadurch raglich ist, dal3 sich alles aus sich selbst heraus erschafft — jetzt muf3 er
lernen, daf’ dennoch alles uraederlichist, daf? es die Beziehungen zwischen den Dingen
und die Bedeutungernuféinander sind, die alle Dinge bestimmen und diaftér'bedeu-
tungslos, pure Werkzeuge aus lllusion sind. Dann muf3 er eine astrale Reise antreten, und
die Bedeutung dieses Universums in Kontrast zu anderen erforschen, um zu verstehen, wie
all dies noglich ist.

Die metaphysische Welt: Vollendung Dieser letzte Bereich der Magie befal3t sicilig”

mit dem Scheitern der Lehre und beweist, dal3 sie agiith ist, aber existiert. Wer in
diesen Bereich vorgedrungenist, wird ein GrolBmeister und darf die Loge nicht mehr leiten,
da erimmer in Versuchungavé, dieses Wissen weiterzugeben an die, die noch nicht bereit
dafiir sind.

1.2.3 Magische Techniken

Die arianische Lehre arbeitet sehr viel mit symbolischen Entsprechungen. Da ihr die poe-
tische Sprachgewalt der hardischen Sprache fehlt, und auch die Texte wegen des wissen-
schaftlicheren Ansatzes der Magie nicht so viel an Stimmungen transportmeerk sind

viele Rituale gelatichlich. Idee der meisten Rituale ist hierbei, den Naturgesetzen Geltung
zu verschaffen. Viele Prozesse werden mit Worten begleitet wie:




Weil die Sonne Licht und \&fme schenkt,
weil das Feuer Hitze und Glut beinhaltet
weil daher das Metall im Feuer schmilzt

Deshalb wird nun auch diese Substanz verbrennen!

Ebenso sollen diese Gesetze in alles Aspekten der Operation zum Ausdruck kommen. So
wird eine Formel, die die Kraft Bi‘te verwendet, von hartem Klang sein, in klaren, deutli-
chen Buchstaben geschrieben, intern angeordnetin einem Zahlenschema, das der Symbolik
der Harte entspricht. Gleichzeitig wird der Magier die Symbole dartklzeichnen, einen

Focus beschaffen, demrfihn am Besten die Eigenschaften dieser Kraft ogpktt, um sie
anzurufen und Farben verwenden, die mit dartel'assoziiert werden.

Die Sprache der Lehre der &ité ist das Arianische, die Sprache der Gelehrten des mittle-

ren Meeres. Arian hat eine Silbenschrift mit 137 Zeichen, in deren Schreibung und Gestalt
schon vieluber die Absicht des geschriebenen Textes dargestellt werden kann. So hat ein
sehr geschwungen geschriebenes Schriftzeichen andere Bedeutungsnuancen als ein eckiges
und im Laufe der Jahrhunderte haben sich verschiedene Konventionen gebildet. In magi-
schen Texten kann esiiféinen Anéinger oft schwierig sein, von der Schreibung auf die
Absicht zu schlie3en, aber im Allgemeinen ist dies eher eine Hilfed€n fortgeschrit-

tenen Magier als ein Hindernis. Da Arian (wenn auch in modernerer Form) immer noch
gesprochen wird, fehlt der Sprache mitunter allerdings das geheimnisvolle, das eine magi-
sche Sprache auszeichnet und sie vom Alltag abgrenzt.

Da die Lehre sehr jung ist, sind viele Astife ritualisiert, und im Wesentlichen gibt es
wenige Basisformen des Rituals, die je nach Bedarf angepal3t werden.

Ein typisches Ritual, in dem eine Kraft gerufen wird und andere zur Unterstg pasent
sind, konnte in etwa folgendermal3en aussehen:

Der Raum, in dem das Ritual stattfindet, sollte abgelegen sein, und in Farben gekghm”
die der Art der Operation entsprechen. So sollte die Kraft Tod nachts im Kerzenschein
angerufen werden, Passaifith absoluter Stille und einem blaugesalukien Raum etc.

Der Magier beginnt, indem er einen Kreis zeichnet (oder ein Sechseck oder eine andere
geometrische Figur, die von einer geschlossenen Linie umgrenzt wird). Dies symbolisiert
sein Universum, das von der Aul3enwelt abgschnitten ist, und nichirgestiden kann.
Ebenso legt er rituelle Kleidung an, dierféine magische Operation angemessen ist und
reinigt sich vorher. Danach bringt er Zeichen und Symbole deft&ydie er rufen will,

an. Hierbei wird jede Kraft in ihre zugeordnete Himmelsrichtung gezeichnet. QieKr"

die er rufen nothte, zeichnet er innerhalb der Kreislinie, die, die ihn untézsti sollen,
aul3erhalb. Erdhrt fort, indem er symbolisch die Absicht seiner Operation darstellt.

Obwohl die Symbole der Absicht des Magiers (Verteidigung, Erkenntn)gjicht primér

Teil der Lehre sind, sind sie doch ein akzeptierter Kunstgriff, um die Operation rev&lest”

auf ein Ziel hinzutreiben (und den Magier in einer Trance sozusagen daran zu erinnern, was
er eigentlich tun will.

Nachdem er den Kreis vorbereitet hat, plaziert er die Objekte, die als Focus der Kraft dienen
sollen (fir Harte ein besonders hartes Objekt, Tod einen Knochen.). Jetzt ist er bereit,
mit dem eigentlichen Ritual zu beginnen.




Er betritt den Kreis und beginnt als erstes mit einer kurzen traditionellen Formel, die seit
Harnafesses gesprochen wird ubi¢¢ Wahrheit gegen die Wdkutet. Dann nennt er sei-

nen magischen Namen und exkltraditionellerweise seine Absicht. Nach dieser Einlei-
tung kniet er nieder und meditieubér die bevorstehende Operation, bis er bereit ist. Er
geht dann in die Himmelsrichtungen derafie, die er anrufen will und ruft sie nach ihrer

Art (und unter Verwendung des Focus) an; die untgrsriden zuerst und mit ihrem ge-
ringeren Namen, dann die eigentlichen bei ihrem geheimen Namen. Bei jeder Kraft, die er
gerufen hat, muf3 er ihre Anwesenheit deutlichrgp. Sollte ein Imagauf'die Operation
notwendig sein, dann muld er es jetzt durch seine Konzentration, urzéxstii einer wei-

teren Formel, erschaffen, ansonsten kann er gleich fortfahren und mit der Formel, die die
eigentliche Operation beschreibt (z.Baitling eines Metalls, Heilung einer Wundsg),
weitermachen. Dabei kann estig sein, daf3 er sich zur Lenkung der Operation auf eine
Astralreise begeben mul3 oder dal starke Imaginationotenist etc., das kommt auf die
genaue Natur der Operation an.

Nachdem die Operation vollbracht ist, exfit'er die Kafte wieder in umgekehrter Reihen-
folge und meditiert dann erneut ein paar Minutdrei’ das, was er gesehen hat. Anschlie-
Rend folgt der traditionelle Abschlu3 jeder Operation — er swhvdald sein Ziel immer
nur die Erkenntnis ist und sein wird.

Beispiel

Eoliris, arianische Magierin, othte einer Besprechung im Inneren eines Landhauses fol-
gen, weil sie vermutet, dalR dort eine Versciwig gegen den Adeligen, bei dem sie als
Beraterin dient, stattfindet. Dazu begibt sie sich in ein Zimmer, in dem ein kleines, run-
des Wasserbecken in den Boden eingelassen ist. Es ist ihre Absicht, Gestalt herbeizurufen
(um zu erkennen) und Chaos zur Untatsting der Operation (um die normalen Gesetze
der Entfernung aufRer Kraft zu setzen). Sie kleidet sich in ein weiles Gewand (um ihre
Absicht nach Erkenntnis zu unterstreichen) urahlvjeweils einen geeigneten Focus aus.

Bei Gestalt denkt sie an ein Prisma aus extrem genau geschliffenem Glas, bei Chaos an
eine alchemistische Substanz, die beim Kontakt mit Wasser zu brennen begirnmt siza f"

die Operation eher einfach ist, verzichtet sie auf das Ziehen eines Kreises und Anbringen
von Zeichen, sondern verdunkelt den Raum und beginnt gleich mit der Einleitung und der
Erklarung ihrer Absicht. Dann wendet sie sich, die Flasche mit dem Pulver in der Hand,
nach Sidost und ruft das Chaos an, anschlief3end nimmt sie das Prisma und rufiive-S™

sten Gestalt. Sobald sie beideafte deutlich spit, kniet sie vor dem Becken nieder und
blickt hinein, wahrend sie Kraft in das Prisma zieht. Langsam beginnt das Prisma weil3 zu
leuchten. Dann streut sie das Pulver in Form eines Symbols der Erkenntnis auf die Wasser.
In einem hellen Blitz entzridet sich die Substanz und im Licht des Prismas entsteht ein
Looch in der Realdt — sie sieht, wie in einem Spiegelpogtlich schemenhaft das Innere

des Landhaus vor sich. Vorsichtig bewegt sie das Prisma, um durch andere Reflexion den
genauen Blickwinkel einzustellen, bis sie endlich das Treffen beobachten kann. Als die die
Augen schlief3t und ihr Ohr nalibér die Wasserobeaithe bringt, kann sie sogaoten,

was gesprochen wird. Nachdem sie das Treffen belauscht hat, spricht sie ihren Eid und
beendet das Ritual, das Prisma erlischt und nichts mehr ist zu sehen.




1.3 METAMAGIE

Betrachtet man alle oglichen Lehren, dann stellt man fest, daf3 es eine nahazbeun”
sehbare Hlle von Eigenarten einer jeden Lehre gibt. Daharevés, sowohl zu einer regel-
technischen Beschreibung als auch um etwizes die Dinge zu erfahren, die verschiedenen
Lehren gemeinsam sind, sa‘ivenn man eine Symbolsprache findenite, die alle Leh-
ren beschreiben kann — Metamagie.

Wir erinnern uns: Um zu beschreiben, was Magie ist, muf3ten wir uns Gedahkeuas
Unterbewul3te machen, was schlielighei die Miglichkeit der Formgebung zu einer
Vielzahl von Interpretationen, eben den Lehrahrte. Jetzt aber wollen wir eine Stufe in
der Beschreibung nach oben gehen und eine Beschreibuxgrchiedene Lehren finden,
eine Meta-Sprache, daher der Ausdruck Metamagie, MagielbdieMagie redet. Gibt es
fur die Metamagie jetzt wieder ualzlige Interpretationen, denen wir folgeorkien? Geht
dann alles von vorne los, wir mssen eine Meta-Metamagie aihfén und so bis in alle
Ewigkeit?

Im Prinzip — ja. Andererseits soll dies kein volsidiges Werk der letzten Grundlagen
der Magie sein, sondern sich nur mit Magie (und deren Regeltechnik)dfégen’ Also
konnen wir einen einfacheren Wegatlén. Wir wahlen einfach eine Metamagie aus und
benutzen sie in allendlén. Rir das praktische Rollenspiel, daf3 sich ja mit Magie (und
nicht Metamagie) besdftigt, bedeutet das keinen Unterschied, wohl aber werden die Re-
geln einfacher.

Mit dem Tor des Universumdler in den folgenden Abschnitten beschrieben wird, haben

wir ein System der Metamagie gefunden, daschtig genug ist, jede magische Operati-

on unablhgig von der verwendeten Lehre zu charakterisieren. Allerdings sollte man die
Machtigkeit dieses Symbolsystems auch nigderbewerten — es gibt Dinge, die zu be-
schreiben es sehr gut geeignet ist (deshalb wurde ealdgwéber (i die Beschreibung
mancher Dinge ist es ungeeignet, diese werden dann eben im Rahmen eines anderen Sy-
stems diskutiert werden.

1.3.1 Das Tor des Universums

Das Tor des Universums ist ein Symbolsystem der Metamagie. Es ist durch eine zentra-
le Glyphe (Fig. 1.3.1) dargestellt. Wie man sieht, besteht die Glyphe aus 24 Kreisen und
ihren Verbindungswegen. Die Kreise werden Stationen genannt, und stellen (im weite-
sten Sinne) jeweils eine bestimmten bewu3ten oder unbweul3ten Zustandht@navdie
Verbindungslinien (Pfade genannt) offenbar diedchkeiten darstellen, wie sich diese
Zustinde gegenseitig beeinflussamkén.

Wie man sieht, ist die Glyphe irufif Spalten angeordnet, diedén genannt werden.

In der Mitte befindet sich die &ile des Bewul3tseins. Jede Station hierauf ist mit einem
peronlichen Erleben des Magiers verbunden. Auf dem Pfad deteSder Mitte steigt

der Magier in immer tiefere Schichten des Unterbewul3ten, bis er schlie3lich die letzten
Geheimnisse des Universums erlangt. Diesel&ist rotig, um der Magie Basis, Ziel und
Richtung zu geben, ohne Steuerung durch das Bewuf3tsein gibt es nur bledtks, Kié
unkontrolliert wirken.




Saule der Transzendenz Saule der Still8aule des BewulRtseins Saule des Willens Saule der Form

Meister des Universums

Die unendliche Finsternis Das unendliche Licht

Absolute Ebenen

Am Abgrund/Meister

Auflosun ahrheit

Der Strudel

AuRere Ebenen

Meister der Schatten

issen

Die Astralebe Das Feuer

Hinter dem S

Astralebene

Der Mensch

Die Tat Das Gesetz

Der Kreis

Das Eintauchen

Das Fundament Realitat

ABBILDUNG 1.3: DieGlyphe des Tores

Links davon wirken passive léfte, die Kefte der Vereiningung und der Transzendenz.
Zuerst kommt die &lile der Stille. Diese entspricht dem passiven Erleben einer Stimmung,
einer Offenbarung; dem Eiafilen in eine Situation, all dem, wastig'ist, um in sich hin-

einzuhorchen. Noch weiter auRen ist deut&"der Transzendenz. Ihre Botschatft ist, keine




Fragen mehr zu stellen. Allesahgt zu sammen, man kann nicht ein Ding vom anderen
trennen, das ganze Universum ist eins, mit dem der Magier verschmelzen kann, wenn er
seinen Geist audbt.

Nach rechts kommt zuerst di@@é des Willens, die das aktive Wollen des Magiers re-
prasentiert, Magie zu wirken. Sie eaihden aktiven Funken der Inspiration ebenso wie
das brennende Verlangen nach manchen Dingen. Aus ihr speist sich die Kraft, die die Ma-
gie bewirkt. Ganz rechts auf3en befindet sich schliel3lichaigeSier Form. lhre Botschaft

ist, daR man das Universum in Regeln bringen kann, indem man immer mehr und mehr Fra-
gen stellt, und ihre Antworten findet. Hier sind die Gesetze, die das Universum bestimmen
angesiedelt.

Natirlich widersprechen sich die Bedeutungen daul8ii. Das bedeutet jedoch nicht, daf’
eine davon richtig oder die andere falschre;, genau das Gegenteil ist der Fall. Siakén

nicht beide richtig sein, aber keine davon ist falsch. Falls das jetzt verwirrend klingt — so
ist es eben. Metamagie ist kein einfaches Konzept.

Horizontal ist die Glyphe in vier Bereiche geteilt, Ebenen genannt. Diese entsprechen einer
Reise des Magiers nach innen (oder auf3en), zu immer tieferen (oder objektiveren) Bewuf3t-
seinszugtitden. Ganz unten findet sich die Reslilés Alltags. In dieser ist klar, was der
Magier erlebt und was er tut. Daver kommt die Astralebene, ein Reich, das normale Men-
schen lochstens aus ihren tiefenalunen lohnen. Hier sind die Grenzen zwischen wahr

und falsch flieRend und bietendglichkeiten {ir Dinge, die gescheherkien. Dennoch

hat auch die Astralebene ihre zugrundeliegenden Gesetze, die der Magier allerdings meist
erst dann bemerkt, wenn sieoftlich fehlen, @mlich wenn er di@uf3eren Ebenen betritt,

die ihren eigenen inneren Gesetzen gehorchen. Ist er imstande zu erkennen, daR alle diese
Ebenen letzlich ein Irrtum seiner Wahrnehmung sind, dann kann er die objektiven Ebenen
erreichen, die nicht besser alge innere Wahrheit des Universurma beschreiben sind.

All diese Punkte werden aber bei der Diskussion der mittle@uleSgenauer behandelt
werden.

Die Saule des Bewultseins

Die SAule des Bewul3tseins istrfden Magier beinahe die wichtigste, denn sie beschreibt, in
welchem Zustand sich sein Bewul3tseimhrend einer magischen Operation befindet, oder
anders gesagt, wie tief die Trance ist, in die er zeitweise eintauchen muf3. Entlang ihrer
Bahn gibt es zehn Stationen, die jeweils einer Stufe des Bewuf3tseins und der Erkenntnis
des Universums entsprechen. Wichtig ist, dal3 dial&kaum aktive Macht vedkpert:

Selbst wenn der Magier einen sehr hohen BewulRtseinszustand erreicht hat, so kann er doch
ohne die Hilfe der anderera8len nur erkennen und beobachten, aber keineswegs in die
Gesetze der Welt eingreifen, dies ist nur mit Hilfe der andesaniesi noglich.

Die Stationen im einzelnen sind (mit ihrem klassischen Namen bezeichnet):

Das Fundament: Die tiefste Stufe jeder magischen Arbeit ist ihr Fundament, der Grund-
stok, auf dem sie in der Realitfuht — die bloRe Materie. Dies ist die Klippe, die
jede Magie umschiffen muf3, diedduing flir ihnre Macht, die sie meistern muf3, wenn
sie mehr sein will als blo3e Selbsthypnose des Magiers. Die BezeiclBrungf3t-
seinsstuferifft auf das Fundament strenggenommen gar nicht zu, denn in dieser




Stufe gibt es kein Bewul3tsein, es ist der blokep€i des Magiers, unbeseelt von
jedem Gedanken, der diese Stufe \@gert. Konsequenterweise ist es auch nahezu
unnmaglich, wirklich diese Stufe bewuf3t zu erreichen, da ja damit eine Ausschaltung
des BewulR3tseins verbunden istuGlicherweise existiert der Magier in einem an-
deren Sinn aber auchastdig in dieser Stufe, so dal3 das explizite Erreichen kaum
jemals rotig ist.

Der Mensch: Dieser Zustand ist jedem wohl vertraut — es ist das@@viche Wachbe-
wulStsein, die Wahrnehmung dessen, was wir als Realit sehen gewohnt sind. In
diesem Zustand ist die Unterscheidung zwischen etwas, das maohiats sieht,
und einer Imagination immer offenkundig — nur extrem selten zweifelt man an der
Wahrnehmung. Dai'kann der Mensch in diesem Zustand planen, denken und han-
deln, wie es die Gesetze der Logik erfordern. Als Quelle der Magie ist auch dieser
Zustand nicht geeignet, da er ja genau das darstellt, was wir nicht als Magie zu be-
zeichnen belieben amilich die Wirklichkeit. Wohl aber kann er interessant als Ziel
und Erdung einer Operation sein, daramiich manifestiert sich die Operation als
Hypnose oder lllusion.

Hinter dem Schleier: Die ndchste Stufedrinte man wohl am ehesten aliumen mit of-
fenen AugenderHalbschlafbezeichnen. Die Readit'wird als dihner Schleieuber
einer anderen Readit' empfunden, und Dingeokihen sich mizlich vedndern; so
kann in einem Nebelstreif ein Geist sichtbar werden oder in den Flammen eines Feu-
ers ein Elementarwesen. Die Unterscheidung zwischen Traum undaRéelifinnt
sich zu verwischen, aber dennoch bleibt dem Magier eirulddtir die Wirklich-
keit, er nimmt auch das noch wahr, was um ihn her geschieht, nur kann er auch noch
mehr sehen. Zu starkeknderungen der Wahrnehmung kommt es aber auch in dieser
Stufe noch nicht — der Magier kann ein Elementarwesen zwar im Feuer wahrneh-
men, aber nicht in finsterer Nacht (denn in der Wirklichkeit fehlt das Licht, um dies
maoglich zu machen). In dieser Stufe ist Magi®gfich, sie muf3 aber in gewissem
Sinn nahe an der Reditbleiben (d.h. esdiinen Dinge geschehen, die in einer oder
der anderen Weise wahrscheinlich sind, z.B. Nebel an einem feuchten Tag, eine II-
lusion, die nur aus dem Augenwinkel sichtbar ist, ein Verbergen im Schatjerst
diese Ebene Ziel von Magie, so manifestiert sie sich in Form von Waafmen und
Eingebungen.

Die Astralebene: Dies ist die Ebene, auf der wahrscheinlich die meiste Magie gewirkt
wird — die Quelle der Astralmagie, die Astralebene. Der Zustand, in dem sich der
Magier befindet, ist am ehesten der eines Traumes, nur daf? er sich dessen bewuf3t
ist und in diesem Traum handeln kann (aber normalerweise ist es kein wirklicher
Traum, sondern eine tiefe Trance naitirilichen Effekten). Wenn der Magier die
Augenoffnet, kann er die normale Reaithoch wahrnehmen, aber er kann nicht
unterscheiden, was wirklich und was Teil der Astralebene ist — leuchtende Siegel,
die er in seiner Vorstellung erschaffen hat, sehen genauso real aus wie Elementarwe-
sen, die er ruft. Entschliel3t sich der Magier, von der Ratalitie er noch wahrneh-
men kann, wegzugehen, so beginnt eine Astralreise, in der er die Wirklichkeit der
Astralebene in symbolischen Welten erlebt (die Tatsache, daf3 dem Magier nur ihm
bekannte Symbole begegnen, ist nur ein Anzeichearddf3 sein Unterbewul3tsein
die Astralebene so interpretiert, wie der Magier es trainiert hat). Die Astralebene ist
fur Magie wie geschaffen, den sie ist noch relativ leichtangiich und doch ist es




moglich, fast jedes Symbol zum Leben zu erwecken. Hier arbeitet der Magier die
meiste Zeit, ohne daf er die tieferen Geheimnisse der Ebenen verstehen muf3. Wenn
diese Ebene Ziel und Erdung von Magie ist, so manifestiert sich das allenfalls in
tiefen TiAumen. Die Astralebene ist dieiRerste Stufe, die ein normaler Mensch er-
reichen kann, und das auch nur im Traum. Ein Magier hingegen muf3 aehek”

— er mul3 die Astralebene manipuliereorkien.

Meister der Schatten: Wenn ein Magier so weit entfernt ist, dal3 er die normale Raalit”
nicht mehr wahrnimmt und statt dessen an die Grenzen der astralen EbBhe st~
dann hat er die achste Stufe erreicht. Hier sollte es ihm ein leichtes sein, jeden
Aspekt der Astralebene nach seinem Willen zu formen uberéllhin zu reisen.
Auch sollten ihm alle Wesen und &ité, denen er begegnet, gehorchen. Dazu mulR3
er, in seiner Trance, eine fundamentale Wahrheit erfassen: Alles, was er sieht, sind
gleichermal3en Schatten, egal, wie real sie aussehen. Dann kann er durch die Schat-
ten hindurchblicken und die Dinge sehen, die sich uawederbar in der Astralebene
bewegen, die Tore zu dewlReren Ebenen, ihre inneren Strukturen und ihre Verbin-
dung mit der Realdt. Denn der Magier muf3 an dieser Stelle begreifen, dal’ auch die
Realitit nichts anderes ist als ein Spiel seiner Wahrnehmung. Um bis zu dieser Stufe
vorzudringen, muf3 ein Magier schon besser als der Durchschnitt sein. Als Erdung
fur Magie eignet sie sich nicht, denn diese Magie kann nicht mehr wahrgenommen
werden, es sei denn vom Magier selbst. Als Quelle hingegeogditht sie nachtige
Astralmagie, denn die Idenditvon Schatten und Realitinacht beide leicht formbar.

Durch das Tor: In der réchsten Stufe wird der Magier mit etwaslig neuem konfron-
tiert — mit einer Real#t auRerhalb der Gesetze unseres Universums. Diese ist dem
Verstand so fremd, daf3 er sie nicht mehr in klarer Symbolik interpretieren kann, statt-
dessen muld der Magier die Erfahrung machen, dal3 die Bilder, die er sieht, auf den
ersten Blick nicht den geringsten Sinn ergeben und daf3 er auch nicht imstande ist,
sie im geringsten zu beeinflussen. Je nach Art der Ebene, die er aufsucht, kann diese
Erfahrungfir seinen Verstand lediglich verwirrend oder nahezu absolutzer&ch
sein, wenn er sich ihr voll aussetzt. Astralreisen in jede di@sBeien Ebenen sind
deshalb nicht immer oglich, dennoch kann ein Magier sein Bewul3tsein ausblen-
den (und sieht dann nicht, was auf der Ebene geschieht) und dennoch unterbewu(3t
Kontakt aufnehmen. In dieser Ebene empfindet sich der Magier fast als hilflos, denn
er hat noch keine wirkliche Machibér das, was er sieht, kann aber dennoch davon
betroffen werden. Wenig Magie wird mit dieser Ebene als Quelle gewirkt, als Ort der
Erkenntnis ist sie aber unverzichtbar.

Reisender der Welten: Hat der Magier trotz der vorangegangenen Ebene den Willen, sich
weiter (bewul3t oder unbewuf3t) in Kontakt mit deum3eren Ebenen zu begeben, so
mufl3 die Regeln der Ebene verstanden haben, in die er geht. Dann aber, wenn er
tief genug eingedrungen ist, wird er selbst zu einem gewissen Grad Teil der Ebene
und kann lernen, auch sie zu manipulieren. Dies ist der Moment, in dem er wirklich
Macht aus demliReren Ebenen gewinnen kann. Erst dann, wenn ein Teil seines Ver-
standes nicht mehr versucht, die Ebene in Begriffen der Astralebene zu manipulieren,
dann hat er die Freiheit gewonnen, die Ebene als sie selbsrl{clatuch symbo-
lisch) wahrzunehmen. Selbst wenn es eiamdiische Idlle ist, die der Magier nicht
bei klarem BewulR3tsein astral bereisen kann, ohne den Verstand zu verlieren — mit
einem inneren Teil seines Wesens muf3 ersp, was jenseits des Tores vor sich




geht, durch den er einendrion rufen will.

Meister der Ebenen/Am Abgrund: Diese Ebene hat zwei Namen. Der Grundudast,
daf ihre gol3te Herausforderung darin besteht, zu erkennen, dal’ der Weg noch nicht
zu Ende ist. B all die, die das nicht erkannt haben, bedeutet sie die Meisterschaft
der Ebenen. Der Magier hat nun sein Wissder diedul3eren Ebenen so weit ver-
vollkommnet und ihre fremde Symbolik so verinnerlicht, daf ihm ihre Gesetze so
vertraut sind wie die der Astralebene. Er kann zu ihren Grenzen reisen und andere
derduf3eren Ebenen (mit ihren eigenen Gesetzen) erkennen und vielleicht auch auf-
suchen, und, im Rahmen der Gegebenheiten und Gesetze der Ebene kann er sie auch
selbst formen. Nichts jedoch deutet darauf hin, daf3 ein Schritt felolent&, wie es
bisher der Fall war. Wer den fehlenden Schritt dennoch erkennt, steht im wahrsten
Sinn des Wortes am Abgrund. Er hat bisher die Gesetze dieses und der anderen Uni-
versen gesehen, und dafd ihre Gestalt nur Schein ist, ihre innersten Gesetze aber real.
Nun muf3 er all dies anzweifeln und als falsch erkennen — nicht nur die &egalit”
sonderruberhaupt alle mglichen Universen sind eine Illusion, ja nur die lllusion ist
Wahrheit. Zu jedem Gesetz existiert eines, dal3 das Gegenteil besagt. Wenn er dies
wirklich verinnerlicht, bedeutet dies, dal’ der Magier nie Magie gewirkt haben kann,
denn er kann schEsig beweisen, dal} dies uoghich ist.

Freiheit: Hat er den Zwiespalt, der in der letzten Ebene beschrieben wurde, irgendwie
Uberwunden, dann betritt er eine stille, erhabene Welt, die er erst nur als Betrachter
erleben kann. Es ist die Welt der innersten Beziehungen der Dinge zueinander, die
ohne die Dinge selbst existieren, Magie ohne Magie gewissermafen. Dies ist die
Doméne der Formgebung. Noch kann er nur beobachten, es fehlt ihm an Erfahrung,
um die Dinge zu vearidern, aber im Vergleich mit derufiéren Schwierigkeiten wird
der Rest beinahe von selbst geschehen.

Meister des Universums: Wenn der Magier diese Stufe erreicht (und nur sehr wenige ha-
ben das jemals getan), dann ist er eins mit der inneren Wahrheit des Universums und
weit jenseits der lllusion jeglicher Realteén. Nichts kann ihm verborgen bleiben,
aber was kann ihn dann nochrkimern

Die Sule des Willens

Die Sule des Willens ist sehr viel kleiner als diau#é des Bewul3tseins, sie beinhaltet nur
eine Station it jede Ebene aul3er den objektiven Ebenen, dort ist kein Platz orether”
Willen, er muf3 vorher aufgett sein. Entsprechend gibt es nur drei Stationen, die jeweils
einer symbolischen Manifestation des Willens des Magiers in der Ebene entsprechen. Ob-
schon ihre Namen einen guten Hinweis auf ihre innere Essenz geben, sollte man sie (wie
die Namen der Stationen der mittlereau$®) nicht allzu weftlich nehmen. Sie sind im
Einzelnen:

Die Tat: Hierfinden sich materielle Symbole wie auch rituelle Handlungen wieder, die der
Magier benutzt, um seinen Willen auszudkén. In den allermeisterafién benutzt
man ja rituelle Gegenatide, Zeichen, &rike etc. nicht, um sie neben dem Ritual-
platz abzustellen, sondern um etwas zu tun, daher der Name der Station. So wird ein
Schwert verwendet, um den Bannkreis zu ziehen (das ist ein sedmecBéispiel),




oder ein Siegel wird einem @vion entgegengehalten, um ihn zu bannen oder ein
Feuer wird entaiidet, um den Kreis zu reinigen. All dies sind Manifestationen des
Willens, die in der Realit ausgedrckt werden. Besonders sind hier auch diverse
materielle Foci zu nennen, auf die sich der Magier ja auddich konzentriert (und

so von seinem Willen Gebrauch macht). Weniger offensichtlich ist die Lage z.B.
bei einem Bannkreis — dies ist ein Symbol auf mehreren Stationen. Die bannenden
Symbole sind dem Willen zugeh{, ihre Gesamtheit aber macht von Gesetzen Ge-
brauch, die zur &lile der Form gedrén und der Kreis als Trennlinie zwischen auRen
und innen ist der &lile der Stille zugedrig. Es ist also nicht ungeshinlich, wenn

sich keine wirklich eindeutige Zuordnung findea3t. Als generelle Regehft sich
aber formulierenWenn der Magier ein in der Readit existierendes Symbol aktiv
verwendet, dann géint es der Gule des Willens an

Das Feuer: Im Unterschied zur vorangegangenen Ebene sind wir nun in der Astralebene.
Der Name dieser Station kommt daher, daf3 viele Magier unterbewuf3t dazu neigen,
Manifestationen ihres Willens in Feuer zu kleiden. So sind Siegel, die einamob”
bannen sollen, typischerweise in Flammen imaginiert, die Tore zu anderen Ebenen
erscheinen je nach Kontext in gleiendem Licht oder imfichem Wabern, Hei-
lung wird oft als Transfer von goldenem Licht imaginiert — mammhte die Liste
noch fortsetzen. Trotzdem ist der Name nicht allgemaling natirlich gibt es auch
genugend Astralsymbole, die den Willen verpéern aber mit Feuer aber auch abso-
lut nichts zu tun haben. Die Grundregel zur Entscheidung hiehislich der Regel
fur die materielle Ebene — wenn sich der Magier auf ein Astralbild (oder einen
damit verbundenen Formelteil) aktiv konzentriert (oder den Formelteil durch sein
Bewul3tsein wanderaflt), dann getrt dieses Symbol ziemlich sicher deau8€ des
Willens an. Astralsymbole, die zua8le des BewulR3tseins galen, entstehen spon-
tan und nicht vom Magier kontrolliert, ahirend Symbole derdsife der Stille meist
Uberhaupt nicht bewul3t wahrgenommen werden.

Das Siegel: Der Name dieserdchsten Station dergsile des Willens kommt aus der Ter-
minologie der @imonenbescheviing. Hier werden astrale Siegel verwendet, um die
Damonen, die beschworen werden, unter Kontrolle zu halten. Was ist nun der Un-
terschied zu den astralen Symbolen der vorangegangenen Station? Ganz einfach —
die fremde Ebene. In all die Siegel und Symbole dieser Stufe muf3 notwendigerweise
Wissenuber die Natur der Ebene, auf der sie wirken sollen, einflieRen. So ist es nicht
damit getan, einfach ein Symbol zu visualisieren, nein, die Symbole dieser Stufe
zeichnen sich durch eine subtile Fremdheit aus; Teile von ihnen hat der menschliche
Verstand und Wille geschaffen, aber andere Teile sind durch die Struktur der Ebene
bestimmt, auf der sie wirken sollen, und somit der Visualisation des Magiers nicht
leicht zuginglich. Ansonsten sind die Symbole hier in Funktion und Absicht denen
der Astralebene selahnlich.

Die Sule der Stille

Die Botschaft der &lile der Stille istBlende alle bewuRte Wahrnehmung aus und lausche
in dich hinein — dann wirst du erkennenhsofern stellt sie den Gegenpart zuaug
des Willens dar, die eine aktiveafigkeit vom Magier verlangt, ja teilweise schliel3en sich




die Sulen sogar gegenseitig aus. Wie deue "des Willens hat diedsie der Stille drei
Stationen, in der Reatit; in der Astralebene und in danfReren Ebenen. Ddyér existiert

auch kein passives Hineinhorchen des Magiers in sich selbst mehr, genauso, wie sein Wille
aufgebst worden ist, die Ebene ddoér ist viel zu sehr reines Sein, um sich mit solchen
kleinlichen Unterscheidungen abzugeben. Die StationenaldeSind:

Der Kreis: Der Kreis ist in diesem Zusammenhang der Kreis, der das innere des rituellen
Platzes von der AuRRenwelt trennt und als solches eine tiefe symbolische Bedeutung
hat. Die Reise nach innen, das still werden, das Lauschen auf die inneren Wahrhei-
ten — all das ist nur mglich, wenn man sich von der Hektik und den uraisigen
Reizen der Aulzenwelt frei machen kann. Diese Trennung zu vollbringen ist die Auf-
gabe des Kreises. Mit den anderen reellen Symbolen dieser Station hat er gemeinsam,
daf der Magier sie bewul3t fast nicht wahrnimmt, sich sicherlich aber naiimend
des Rituals darauf konzentriert. In die Gruppe dieser SymbolergalDinge wie
farbige Gestaltung des Ritualplatzes, allgemein seine AtnasepMNacht und Ker-
zenschein oder heller Tagué und Riuchermischungen, ein besonderes, rituelles
Gewand — all das &gt dazu bei, dal3 der Magier sich vom Alltag abtrennt und statt
dessen mental mit dem Ziel seines Rituals verbunden wird. Sucht man nach einem
Unterschied zur &lle der Transzendenz, die auf den ersten Blick @mgiche Ziel-
setzung exillt, dann kann man festhalten, dafl} es den Symbolen dieser Station nur
darum geht, eine Stimmung zu erzeugen und den Magier in ihren Bann zu ziehen —
in der Siule der Transzendenz geht es aber vielmehr darum, sein bewuf3tes Selbst in
allem um ihn herum aufzaken, was einen viel radikaleren Prozel darstellt.

Das aurische Ei: Der Name ist wiederum ein Begriff aus einem speziellen System der
Magie, genauer gesagt, aus dem arianischen. Das aurische &ipantidas, was der
Kreis in der Materie tut, armlich eine Trennung von auen und innen, nur daf3 die-
se Trennung diesmal nur auf der astralen Ebene existiert. Alles, was sich au3erhalb
der Aura des Magiers befindet, kann er betrachten urahdern; all das, was sich
aber innerhalb des aurischen Ei's befindet, ist er selbstt gp'selbst und betrifft
ihn selbst. In konkreter Symbolik ausgeadkt, manifestiert sich ein Symbol dieser
Station oft in einem schwachen Farbenschein um den Magier, den dieser zwar ir-
gendwann einmal bewuf3t erzeugt haben muf3, den er abealf@géren Besuchen
auf der Astralebene immer wieder instinktiv um sich zieht, sei es als Schutz oder sei
es, um sich durch die Farben auf den Teil der Astralebene einzustimmen, auf dem er
arbeiten nochte. Da er ja selbst in dieser Aura ist (auf der Astralebene ist@ipef”
reine Konvention) kann er sie auch ausdehnen, um einen Bereich der Astralebene
wirklich zu verkdrpern und dadurch den Prozel des In-Sich-Hinein-Lauschens, den
er auf der Ebene der Reaitbegonnen hat, symbolisch fortsetzen.

Der Strudel: Was auf der astralen Ebene ohne weitereglimh ist, rdmlich mit einem
Teil seiner selbst in die Ebene einzutauchen, ist aufaldteien Ebenen mit einer
konkreten Gefahr behaftet: Sicher — man kann unendlich viel lernen, indem man
sich selbst zu einem Teil der Ebene macht, nur: Was, wenn die Ebene dem menschli-
chen Geist zu fremd ist, als dal er dies aushaltemte? Auf manchen dauReren
Ebenenist es nglich, mit der Ebene selbst kontakt aufzunehmen und dadurch nicht
viel zu verlieren oder auch viel an alternativerodlichkeiten und an Weisheit zu
lernen. In anderen Ebenen, so deilelri, aus denen dieddiionen stammen, ist den
allermeisten Magiern diese Station verschlossen, wollen sie nicht Wahnsinn oder Be-




sessenheit oder Schlimmeres riskieren. In vielen Ebenen ist es etwa dazwischen —
man kann ein wenig eintauchen und dabei viel lernen, doch wenn man sich zu weit
hineinwagt, ist man verloren — daher der Name der Station.

Die Sule der Form

Die Bedeutung der &ile der Form ist, dal3 es Gesetze gibt, denen die Dinge gehorchen.
Man kann das Universum erkennen, indem man es iugemd einfache Teile zerteilt,

ihre Gesetze zu verstehen lernt, und dann die Gesetze lernt, nach denen diese Teile wieder
zusammengefjt werden. Daher ist dieseadé eine Dorainde des Intellekts — wie bei

einem komplizierten Puzzleussen die fremden Gesetze defdéren Ebenen erkannt und

unter Kontrolle gebracht werden, dann kann der Magier sie sich zu Nutze machen. Wissen
um die Regeln, nach denen die Ebenen funktionieren, und um das Wesen der Ebenen selbst
ist der Schilissel zur Kontrolle magischer Macht. Auf diesau& gibt es niemals zalflige

Bilder oder Ereignisse — alles, was geschieht, hat einen Grund.

Anders als die &lile des Willens hat diegsile der Form auch eine Station auf decihsten
Ebenen, daher insgesamt vier Stationen. Der Grundrdsif"dald die Form, als abstrak-
teres Konzept, den notwendigen Verlust des Willens des Magiers aubdésteit Ebenen
Uberlebt — der Magier mag keinen eigenen Willen mehr haben, aber die Gesetze des Uni-
versums bien deswegen nicht auf zu existieren. Im einzelnen sind die Stationeauler S™
der Form:

Das Gesetz:Man kénnte zu dieser Station auch das Naturgesetz oder das Gesetz des Han-
delns sagen — die Idee, die all dies beinhaltet, ist der Plan, der den Taten des Magiers
zu Grunde liegt. Wenn ein Magier, um eineardn zu rufen, sein Ritual an einem
bestimmten Tag im Jahr macht und dazu einen bestimmten @it wieil dies der
Tag und der Ort der Anrufung sind, die besondenssiig sind, dann euflt er damit
ein Gesetz der Magie. Im Prinzip das Gleiche gilt flie Regel, bei zunehmendem
Mond Magie zu wirken, die etwas wachsen lassen sahneid bei abnehmendem
Mond Magie, die etwas verschwinden lassen soll gewirkt werden muf3. In jedem Fall
handelt es sich um Gesetze, die das Handeln des Magiers bestimmen, und durch ihre
Erfullung demonstriert er im Rahmen diesexu®’ sein Verstiidnis €ir Natur und
Magie.

Wissen: Auf der astralen Ebene isr es nicht leicht, die Gesetze zu finden oder zu befolgen.
Auf der Suche nach den zugrundeliegenden Ursachen und Regeln wird der Magier
immer wieder auf sich selbst awokgeworfen: Der menschliche Geist ‘'macht’ die
Astralebene, und er macht auch ihre Regeln — durch all die archetypischen Vorstel-
lungen und Bilder, die sich im Laufe vieler Generationen angesammelt haben. Was
kann dem Magier durch dieses Labyrinth des Geistes helfen? Nur das Wissen um
all diese archetypischen zusammangé, um die Mythen der Menschheit und ihrer
Bedeutung wirft ein Licht auf die verwirrende Bildetfé der astralen Ebene.

Wahrheit: Die &uRBeren Ebenen sind nicht leicht zu erkennen, manifestieren sie sich doch
ausschlieRlicluber die Astralebene, die ihrerseits schon durabhilige Gedanken
formbar ist. Das einzige, was der Magier durch lange Arbleérsie direkt heraus-
finden kann, sind die inneren Gesetze, denen sie selbst gehorchen. Diese stellen alles




an Wahrheit dar, was von dexufReren Ebenen erfahrbar ist, der Rest ist Illusion.
Das Herausarbeiten dieser anderen Zusamaregeist eine schwere Aufgabe, und
nur wenige Magier nehmen sie jemals wirklich an, aber sie sind die wirkungsvollste
Moglichkeit, die Magie deatiReren Ebenen zu kontrollieren. ein Magier, der weil3,
welchen Gesetzen und Siegeln eiaron gehorcht, wird sich nichatischen lassen,
egal welche Gestalt derddion zu seiner Manifestationahlt und was er tut — der
Magier kann ihm sogar eine Gestalt aufzwingen.

Das unendliche Licht: Auf den hochsten Ebenen ist es am Ende gar nicht mehr so leicht
zu sagen, was denn Regeln und Gesetze eigentlich sein sollen. Trotzdem muf3 der
Magier diese Station irgendwie meistern. Die letzteféng, die ihm bevorsteht,
ist es, das Universum selbst in unendlich kleine Teile zu zerbrechen und diese zu
betrachten, bis er sie aaién kann und dann das unendliche Licht der Wahrheit
erblickt.

Die SAule der Transzendenz

Die zentrale Erkenntnis dera8le der Transzendenz ifdas Universum ist ein unteilba-

res Ganzes. Wenn du es verstehen willst, muf3t du eins mit ihm werden und alle Grenzen
auflosen Dementsprechend zielt die Arbeit auf diesauf®immer darauf ab, das Bewu(3t-

sein in den Hintergrund zu stellen, Gesetze und Grenzen astulind so gleichsam die
Erleuchtung in der AufiSsung des Ich zu erlangen.

Im Unterschied zur &le der Stille, die ihr benachbart ist, hat deeu& der Transzendenz
wieder vier Stationen. Der Grund dafist, dal3 die Idee der Transzendenz gleichsam ob-
jektiver ist als die Idee der Passaif deshalb existiert sie auch in deachsten Ebenen
noch. Aus einem gewissen Kontext heraoskte man sogar sagen, daf? die Transzendenz
die Ursachedt die Siule der Stille ist, aber diesurde hier zu weitdihren. Die Stationen
der Siule im einzelnen sind:

Das Eintauchen: In der alléiglichen Ebene der Redalitist es gar nicht so leicht, den Ge-
danken der Transzendenz ausdugn. Der Grund daf’ist, dafl} der Mensch in der
Realitit an seinen Krper gebunden ist. Diesen tatilich aufzubsen fihrt unwei-
gerlich zum Tod des Magiers, dies verwirklicht zwar den Gedanken der Transzen-
denz, aber verhindert, dal3 der Magier sonst noch irgend etwas tun kann. Die einzige
Maoglichkeit, die Idee anders zu verwirklichen, ist es daher, in ein Element einzut-
auchen und so gleichsam symbolisch mit ihm eins zu werden. Dazurtgain
Beispiel, Erdmagie in einer tiefendtle zu wirken, oder bis zum Hals in den Erd-
boden eingegraben; oder auch den Wind auf einer hohen Felsspitze zu rufen, wo
der Magier allein mit dem Himmel ist — wichtig bei all diesen Erfahrungen ist die
Uberwdltigende Pasenz des jeweiligen Elements, die das BewulR3tsein gleichsam in
den Hintergrund drckt. Es geht hier nicht mehr darum, daf? das Bewuf3tsein im Hin-
tergrund einer Erfahrung lauscht, sondern dal® es von dieser Erfahrung erschlagen
wird.

Die Leere: Die Idee der Transzendenz auf die astrale Eldeetiagentdhrt zu eineuber-
raschenden Erfahrung. Die Natur der astralen Ebene sind ja gerade die Gedanken,
Ideen und Bilder des Geistes. Diese aber sind nicht objektiv, der Versuch, das Be-




wulStsein in ihnen aufzaken, tst sie selber auf, so dafl3 der Magier gleichsam das
Geflihl hat, da3 die Astralebene verschwindet. Das Ziel dieser Station ist es also,
nicht zu denken. Ein Magier, der dies geschafft hat, empfindet das als ein zeitloses
Geflihl von ungeheurer Leere und gleichzeitig einer stillen Freude und instinktiven
Erkenntnis, denn indem er die Natur der astralen Ebene selbssildiit er gleich-

sam das Wasser, durch dessen neue Reinheit die jetzt objektiven Struktumafeter ~
ren Ebenen hindurchscheinearkien und ihn so zur Erkenntnis bringen. In vielen
Schulen der Mystiker ist die Leere dieser Station ein wichtiger Pfad zur Erkenntnis.
Erst, wenn du alles aufgést hast, wirst du erkennen!

Auflosung: Die Zerstrung des Bewul3tseins auf danf3eren Ebenen wird nicht mehr
als Leere empfunden, denn hier existieren ja Dinge, die wraip vom Willen
des Magiers sind. Statt dessen hat er hier zum ersten Mal die Chance, seinen Geist
wirklich in der Struktur einer anderen Ebene aufmdii. Hierin liegen Chancen und
Risiken — manche dexul3eren Ebenen sind vexgflich mit dem menschlichen Geist,
und er wird Teil der Ebene und gewinnt an instinktiver Erfahrung und Weisheit,
andere Ebenen hingegen sind so valistig fremd, dal3 sie den Geist des Magiers
unwiderruflich zersifen kdnnen — wenn schon in dera8le der Stille, dann erst
recht hier, wo der Magier sich nicht nur passiv \@thsondern sogarollig der
Ebene ausliefert.

Die unendliche Finsternis: Die Auflosung des Geistes auf deodnsten Ebenemafdt sich
schwer beschreiben. Es ist ein Prozel3, der fundamental verschieden und doch we-
sensgleich mit dem Pendant auf dew der Form ist — auf derolshsten Ebenen
ist Licht nichts anderes als Finsternis. Die Verschmelzung des Geistes mit dem Uni-
versum ist die letzte atige Voraussetzung, dal3 der Magier die letzten Wahrheiten
erfahren kann. Vielleich@Rt sich der Gedanke am besten so formuliereahi#fid
der Magier auf der &ile der Form das Universum zenstii muf3, muf3 er auf der
Sdule der Transzendenz seinen Geist peest.’Aber das ist das selbe.

1.3.2 Magische Operationen

So weit, so gut. Der Sch$sel des Universums scheint ein mehr oder weniger genaues sym-
bolisches Modell des Universums zu sein, aber wo passiert die Magie? Ganz einfach: Jede
magische Operation geschieht, von den Stationen ausgehend, auf den Pfaden und wieder
auf Stationen endend. In einem Extremfall kann sich die Operation auf eine einzige Sta-
tion erstrecken, in einem anderen auf die ganze Glyphe, das spielt keine Rolle, entschei-
dend ist, dal3 sich die Ereignisse auf den Stationen gegensaeaitigeiad einer Operation
beeinflussen, und zwar entlang der Pfade. Man unterscheidet, entsprechend ihrer Lage im
Diagramm, drei Gruppen von Pfaden:

¢ Die senkrechten Pfade stellen die Substanz der einzebldaiSdar. Sie entsprechen
einer Untersaitzung der Operation, und zwar ohne daf3 der Magier dies wollen muf3
oder auch nur etwas daftun muf3, denn die Stationen innerhalb einaul8 sind
symbolischahnlich.

e Die schagen Pfade entsprechemgtichen Untersitzungen, hier fehlt aber die star-
ke symbolische Entsprechung innerhalb daul8i, deshalb muRR sich ein Magier




aktiv darauf konzentrieren, wenn er seine Operation an einer Station durch andere,
mit schidgen Pfaden verbundene, untetath will.

e Die drei waagrechten Pfade entsprechen starken Hindernissen (deshalb werden sie
auch Pufungen genannt. Hier kommt es zum Aufeinanderprallen von sich gegen-
seitig ausschlielenden Symbolen, wenn der Magier beide Staticateend seiner
Operation verwendet. DieselBungen stellen in der Regel eine atdiche Schwie-
rigkeit in der magischen Operation dar, die leicht eine Formel zum scheitern bringen
kann. Wird sie jedoch gemeistert, so gewinnt die Operation dadurch an Macht.

Die Idee der Operation

Jede magische Operation besteht nun, wie wir bereits gesehen haben, aus zwei Teilen: Dem
aktiven Wollen des Magiers und der passiven Versenkung. Konsequenterweise sind diese
beiden Teile auch in der Metamagie zu sehen. Betrachten wir, wie sie realisiert werden:
Der erste Teil ist die tiefe Versenkung. Passenderweise ist dieser eigentlich passive Teil
das, was der Magier als aktive Anstrengung, als unendlich tiefes Hineinreichen in astra-
le Welten erlebt und was ihn die meistauhE kostet. Der zweite Teil hingegen, die aktive
Manifestation des Willens, wird vom Magier passiv erlebt, als Kraft, dizlith durch ihn

strdimt und die er lediglich noch lenken mul3. Im Rahmen der Begriffswelt desiSseib’

wird der erste TeiDas Rufergenannt, vahrend der zweite TelDas Erdenheil3t. Nach-

dem das Rufen dem Magier die meiste Arbeit bereitet, verfolgen wir zuerst, was hierbei
geschieht:

In Kurze B3t es sich vielleicht so ausdken: Der Magier beginnt bei einer Station der
mittleren Riule, die er erreichen kann, aktiviert dann, weatig)'symbolisch Stationen der
anderen 8ulen zur Untersitzung, vahrend er Station um Station an der mittlereul®”

nach oben wandert, bis er an der Station angekommen ist, an dem die Magie (Kraft, Wesen,
Formel, Erkenntnis .) zufinden ist, nach der er strebt. Gelingt es ihm, diese letzte Station
zu aktivieren, dann hat sein Rufen Erfolg gehabt.

AnschlieRend beginnt das Erden — jetzt hat der Magier gewissermafen ein Quantum an
Energie zur Verdigung, aber er muf3 es dahin bringen, wo er etigin(das ist in der

Regel die Realdt). Dies bedeutet, er mul3 die ganze Reiskwarts entlang der mittleren
Sdule nach unten antreten. Soweit, wie er sie vorher schon gegangen ist, stellt das kein
Problem dar, lediglich wenn eohér begonnen hat, als er enden will, tauchemtzlishe
Schwierigkeiten auf, wie die Magie zwar nicht mehr scheitern lassanéqi, aber doch
empfindlich zu schathen vermgen. Hat der Magier z.B. eine Formel astral begonnen
(Hinter dem Schleier) und achte damit Materie beeinflussen (Das Fundament), dann wird
die Formel wahrscheinlich an@Ke verlieren (wir werden spér darauf eingehen, was die
momentan etwas vagen Begrif#rke und Energieregeltechnisch eigentlich bedeuten).
Jetzt aber wollen wir diese Reise noch einmal ganz genau verfolgen.

Stationen und Pfade

Jede Operation beginnt an einer Station der mittleenes Einzige Voraussetzung ist, daf3
der Magier diese Station erreichen kann. Ist er z.B. so vertraut mit der Astralebene, dal3 es




reicht, daf3 er einfach die Augen schliel3t, ein Tor imaginiert und hindurchschreitet, damit er
in der Astralebene ist, dann kann er sein Ritual ohne weiteres auch gleich in der Astralebene
beginnen lassen. Trotzdem ist esurlith besser, insbesondere wenn der Magier genug
Zeit zur Verfigung hat, das Ritual aus dem normalen Wachbewuf3tsein (Der Mensch) zu
beginnen. Dann gibt es noch die Station, aus der der Magier die Kraft rufen will. Dies
muf3 immer eine Station auf der mittlereau$e sein, da sein Bewultsein zum Rufen und
Lenken der Magie otig ist. Natirlich kann die Magie dann aber noch durch Stationen
der anderen&ilen (die auchdbier in der Glyphe liegendtinen) untersitzt werden. Will

er z.B. einen @Mmon rufen, dannuttirt kein Weg dran vorbei, daf? er dieBeren Ebenen
erreicht (kei Magier ist dazwafiig, durch reine Konzentration bei den inneren Ebenen zu
beginnen). Das bedeutet aber, dal3 er einen gewissen Weg nach oben entlang der mittleren
Sdule zuticklegen muf3, bis er eine Station (einen Bewul3tseinszustand) erreicht hat, bei
dem das, was er tunahte, auch roglich ist.

Generell ist es sehr schwer bis uogtich, nur entlang der mittlerenaBle nach oben zu
gehen. Warum ist das so? Nun, diese Reise entspricht einem Prozel3, in dem der Magier
langsam sein Bewul3tsein immer weiteraralertund zwar, ohne daf3 er daf irgendwel-

che Hilfsmittel magischer, psychologischer, symbolischer oder irgendwelcher Art verwen-
det Diese Hilfsmittel entsprecheranilich genau den Stationen entlang der anderen vier
Sdulen. Daraus folgt dann, daf3 der Magier in aller Regel auch Stationen der analglean S~

zur Unterstitzung verwenden wird.

An dieser Stelle ist es angebracht, ein paar WortaltiarZu verlieren, wann der Magier ei-
ne Station zur UnterstZung verwenden kann. Jede Station kann (in Bezug auf den Magier)
in einem von drei Zustriden sein:

e Der Magier hat keinen Kontakt mit der Station, er hat kein Symbol erschaffen, das
dieser Station entspricht (weil er es nicht wollte oder nicht konnte), oder er war nicht
fahig, diesen BewulRtseinszustand anzunehmen. In diesem Fall ist die Station (wie
nicht anders zu erwarten) irrelevanot Sein Ritual. Pechufihn ist, wenn die Kratft,
die er rufen will, dieser Station entstammt.

e Der Magier hat ein Symbol erschaffen, dalR dieser Station entspricht oder einen ge-
eingneten Bewul3tseinszustand erreicht. Er ist aber nicht stark genug, die Station voll
nach seinem Willen zu benutzen (oder sie komplett zu verstehen etc.). In diesem Fall
kann er, wenn er auf der mittleremdeé ist, Magie aus dieser Station wirken, oder
die Magie mit Hilfe der @ule, auf der er sich befindet, veadtén, wenn er sie schon
gerufen hat, er kann abeichtdas Rufen selbst untetszén. Eine Station in diesem
Zustand bezeichnet man a@geicht

e Der Magier hat eine Station nicht nur erreicht, sonddsh auch so viel Kontrolle
Uber ihre Natur oder Symbolik aus, dal’ er sie sogar verwenden kann, um das Rufen
von Magie zu untersttzen. Insbesondere wird es auf allehbien Stationen, die mit
dieser durch einen Pfad verbunden sind, leichter, sie zu besetzen. Diese Stufe nennt
mangemeistert

Wir halten also fest: Das Rufen von Magie geht vor sich, indem man einen Bewul3tseins-
zustand einnimmt, dann von dort aus Stationen auf den anderdarSmeistert und mit
deren Unterstfzung zu einem Zustand kommt, aus dem heraus man diensphte Magie
erreichen kann. Im Falle der oben etwiten Zimonenbescheviing konnten z.B. ein Kreis




und Siegel in der Reatit die StatiorHinter dem Schleieunterstitzen, diese ihrerseits die
Astralebene und die astralen Symbole der Aura und des Astralsiegels, 8tedd&r der
Schattergemeistert wird, eine notwendige Voraussetzung, unadigeien Ebenen zu er-
reichen.

Symmetrie und Asymmetrie

Ware das jetzt schon alles, was der 8sBEl des Universums zu bieten hat, dammener
ziemlich unnitz als System der Metamagie. Seinarg¢’liegt aber gerade darin, daf3 mit
seiner Hilfe magische Operationen charakterisierbar sind, und umayhangig von der
Lehre, die ihnen zugrundelie@®etrachten wir diese Charakterisierung etwaker.

Schaut man die Glyphe an, darailfihre Symmetrie bazmjlich der mittleren &lile sofort

ins Auge. Diese Symmetrie hat eine tiefe Bedeutung — sie beschreibt einen Ausgleich von
(scheinbaren) Gegeaitzen, der vollbracht werden muf3, wenn Magie gewirkt werden soll.
Der Weg nach links beschriebt den Weg der Erleuchtung — erst das innehalten, in sich
gehen, Meditieren derdsile der Stille, dann die Audsung des eigenen Bewul3tseins im
grofRen, kosmischen Ganzen dew der Transzendenz. Dies ist der spirituelle Weg, der
Weg der Weisheit (nicht des Wissens!), der viel an Erkenntnis bringen kann, aber nichts
an Macht. Warum? Nun, die Auung des BewuRtseins wirkt dem entgegen. Wenn alle
Dinge eins werden, warum dann noch Magie vollbringen? Magie verliert jede Bedeutung,
da sie ja gerade durch den Willen eines Einzelnen hervorgerufen wird. Nichts ist mehr
da, was der Aufisung entgegenwirkt, und was bleibt, ist vielleicht eine Erkenntnis, aber
niemals eine Wirkung derselben.

Auf der anderen Seite — wendet man sich nach Rechts, dann kommitbeaden Willen

zur Kristallation innerhalb der Form. Hier ist die Kontrolle total, das Bewul3tsein kann
jedes einzelne Ding studieren, benennen, Gesetze angeben, nach denen es alich verh”
Dies ist der Weg der Wissenschaft. Warum aber kommt es diesmal zu keinem Effekt? Nun,
Magie ist nicht so, sie lebt von der Intuition, von der Eingebung, von unscharfern@af”

fur die Natur des Ganzen, totale Kontrolle nimmt ihr das Leben und die Kraft. Auch dieser
Weg, erkenntnistheoretisch vielleicht interessant, ist eine Sackgasse, um konkrete magische
Resultate zu erzielen.

Was bleibt? Die Synthese beider Wege. Nur beide zusamuikem filas Leben und die
Inspriation, Erleuchtung und Freiheit der linkeautn in die kontrollierte, gelenkteuté

der rechten &llen und geben die Macht, Magie zu erzielen. Daraus aber folgt, dal3 ein
Blick darauf, wie sich ein Ritual in der Glyphe darstellt, schon ulggf'seine Macht veat.

Die machtvollsten Rituale sind immer symmetrisch angeordnet.

Welche Gtinde kann es daf'geben, dal’ dann jemand ein asymmetrisches Ritual verwen-
det? Nun, der einfachste und naheliegendste istrltt; da3 er keine andere Wahl hat,
weil er keine passende Symbolik kennt, die zum Ausgleich der Symmetigewére. Ei-

ne andere Mglichkeit (die erst ab der astralen Ebene in Betracht kommt) ist, daf? er die
Priifungen (Querpfade zwischen zwei entgegengesetatglies) vermeiden will, denn die-

se lonnen tir einen Magier mitunter das Ritual schwerer beaictitigen als der Verlust an
Macht, der durch die Asymmetrie entsteht. Eine letzteghthkeit ist schlieRlich, dald der
Magier diesen Weg absichtlichaklt. Dies ist z.B. bei Binonenbescheviingen der Fall.




Hier ruft man Wesen herbei, die unglaubliclachtig und gedhrlich sind. Um ihre Macht
zu beschaihken, gibt man ihnen absichtlich nur Symbole und Gestalten, diezide 8ér
Form oder der des Willens entsprechen, daomrien sie beherrscht werden.

Ob nun tatachlich symmetrische oder asymmetrische Rituale verwendet werdegt h”
auch stark von der Lehre und der Zielsetzung des Magiersiabjrfé Formel des Erken-
nens z.B. geht nicht viel verloren, wenn man auf deul8 der Transzendenz arbeitet.

Zahlen und Formen

Das System der Metamagie erlaubt sogar noch feinere Einsichten in die Natur der Opera-
tionen, insbesondere der symmetrischen. Die Zahl der Stationen, die dabei verwendet wird,
komplett mit ihrer Form auf der Glyphe eaglicht es, weitere besondere Operationen zu
charakterisieren (die sich auch dadurch auszeichnen, dal3 sie in gewissem Sinne tieferge-
hender und mchtiger sind als andere). Diesangih im einzelnen:

Eins — das Mysterium: Die Eins umfaf3timmer nur eine einzelne Station auf der mittle-
ren Siule. Die Operation bleibt in gewisser Weise imnaselhaft, dann der Magier
kommt von nirgendwoher und geht nirgendwohin, es flieRen keirdt&uber die
Pfade — dennoch ist etwas geschehen. Die Operation erfordert groRasiKiind
Vers@ndnis fir die Ebene, auf der sie ahlift, und ein hohes Maf? an in sich ruhen,
denn der Magier vollbringt hierbei das Kunsisk; etwas zu tun indem er nichts tut.
Vielleicht ist dies auch die vollatidigste Operation von allen.

Zwei — die Erleuchtung: Bei der Zwei sind immer zwie unmittelbar benachbarte Statio-
nen auf der mittleren&ile beteiligt, wobei der Magier auf der unteren beginnt und
auf der oberen endet. Wie die Eins ist dies eine Magie, die ohne Symbolik auskommt
und selten viel Macht entwickelt. Mit ihr ist aber immer ein Entwicklungsschritt im
Bewul3tsein des Magiers verbunden — er mul3 das alte verstehen und meistern, dann
kann er sein BewuR3tsein \a@rdern und etwas neues erleben — deshalb die Erleuch-
tung. Dieser Operation haftetimmer etwas gewagtes, dynamisches an, ein Ausgleich
zwischen zwei Dualéten, der segensreich vaulft, weil er auf der vertikalen ge-
schieht.

Drei — Invokation: Von der Drei gibt es zwei verschiedene Spielarten, dies ist die erste.
Hier bilden die Stationen ein nach unteroffaétes V, das an einer Station der mitt-
leren Qule endet, da, wo die Magie geschehen soll. Dies ist die erste der besonderen
Operationen, bei der Symbole beteiligt sind, dabei ist es egal, ob die beiden unteren
Punkte des V auf den beiden inneren oder den begdferen &lilen liegen. Die
Invokation wird so genannt, weil niedere &té (weiter unten im Diagramnijer-
angeruferwerden, um den Magier bei einerolreren Ziel zu stiken. Ahnlich der
zwei ist die Invokation mti einem Gehil der Inspiration verbunden, allerdings nicht
so intensiv, da nur geringere Symbole involviert sind. Eine Invokation ist ebenfalls
ein sehr dynamisches Ritual, wo die Kraft ganz klar kanalisiert wird.

Drei — die Evokation: Die Evokation ist eng mit der Invokation verwandt, nur ist das V
diesmal anders herum — seine Spitze liegt wieder auf der mittlezafe Sist aber
nach unten gerichtet. Im Unterschied zur Invokation werden libete Kefte aus
den Ebenemerausgerufemind auf einer tieferen Stufe konkret manifestiert. Daher




bleibt das erhebende G#fl'des Verstehens und des tieferen Sinns der Invokation
hier aus — eine Evokation hat immer etwas gezwungenes, ist immer ein Akt des
Willens ohne wirkliches Verstehen. Trotzdem ist sie eineghthkeit, wie eine Ope-
ration an Macht gewinnen kann.

Vier — das Quadrat: Das Quadrat ist eine besonders regdbigé Anordnung. Es be-
ginnt auf der mittleren &le, verzweigt sich nach auf3en und endet dann wieder auf
der mittleren &ule. Zwischen Anfang und Ende kann entlang des mittleren Pfades
noch eine Station betreten werden, muf3 aber nicht. Das Quadrat kennzeichnet eine
besonders stabile, ausgeglichene Operation, denn in ihr sind alle wesentlichen Pro-
zesse vereinigt: Der Plan (oben), These und Antithese deuAusig (Seiten) und
die Manifestation (unten). Die Operation gibt dem Magier einuBefier Sicherheit
und der Stabilat und entwickelt grof3e Kraft und Bestdigkeit.

FUnf — das Wagnis: Die Rinf ist eine vier mit einer Vediigerung nach oben entlang der
mittleren Rule. Hier ist die Sicherheit der Vier durchbrochen, etwas neues ist hin-
zugekommen, ein Schritt nach vorne, schnell, gewagt und doch notwendigerweise
unsicher. Die Operation verliert an Stalatit gewinnt dafii aber an Dynamik und
Erkenntnistiefe. B den Magier ist sie oft mit einem Risiko und dem Erleben des
drohenden Scheiterns verbunden, aber auch mit groRem Gewinn, wenn das Unter-
nehmen gelingt.

Sechs — die Harmonie: Diese grofl3e Invokation® ist die erste, die Stationen auf allen
vier Sulen zu vereinen vermag. Sie besteht aus zeréinanderliegenden V's,
die beide nach oben zeigen und auf der mittleranl&énden. Die Operation ver-
eint die Inspiration der Invokation mit der Stakalitder Vier — alle &ulen tragen
gleichermafien zum Gelingen bei, der Magier hat alle wirkendefté&gemeistert,
verstanden und zu seinem Vorteil verwendet. Ein Magier muf? séig ein, um
diese Operation zu vollbringen, dann aber hat sie etwas erhebendes, denn sie bringt
ihn in ein vollseéindiges Gleichgewicht mit seiner Magie.

Magische Gesetze

Neben diesen Gesetzen der Symmetrie, die die Natur einer Operation dadurch bestimmen,
wie sie sich auf die &llen verteilt, gibt es noch andere Gesetze, die auf einer tieferen Ebe-
ne angesiedelt sind, unterhalb der Metamagie, und die angeben welche Idee der Operation
zugrundeliegt. Diese Idee ist aber immer im Rahmen einer Lehre formuliert, so daf? ihre
Betrachtung im Rahmen der Metamagie also auf den ersten Blick sinnlos erscheint. Trotz-
dem gibt es einige Ideen, die fast allen Lehren gemeinsam sind, was sie wieder auf eine
Stufeuber die Lehren stellt — es sind die Gesetze des menschlichen Geistes. Sie sind nicht
ehern wie die Gesetze der Metamagie, anders als desgek 'sie von einem Magier mit
gernugender Erfahrung umgangen oder vernassijt werden, sie stellen sozusagen eher
gewohnte Denkmuster dar. Andererseits sind sie als solche wichtig genug, um an dieser
Stelle besprochen zu werden. Von den Magiern werderasselflicherweise Gesetze der
Magie genannt — obwohl das falsch ist, da es fegtich ist, sie zu ignorieren. Die wich-
tigsten dieser Gesetze sollen nun im Folgenden kurz behandelt werden undilifig&es
diskutiert werden:




Das Gesetz der Entsprechung:Oft auch alswWie oben, so unterditiert, gibt dieses Ge-
setz an, dal3 es die gleichen Symbole sind, die die innere Welt des Magiers, sein
subjektives Empfinden, seine eigene Traumwelt uncadigere Welt, die Voyige
in der Realitit beschreiben. Das bedeutet z.B., die Sonne, die ja im Makrokosmos,
derduf3eren Weltdi Licht und das lebensspendende Prinzip steht, bedeutet in der
inneren Symbolik, dem Mikrokosmos nichts anderes — hier steht sie dann typischer-
weise fir Erleuchtung und Sinnfindung.

Das Gesetz deihnlichkeit: Dieses Prinzip sagt aus, daR zwei Dinge, die sibhlich
sind, auch in einem magischen Zusammenhang stehen, so dal3 die symbolische Ver-
anderung des einen auch eine afedérung des anderen nach sich zieht. Ein sehr
deutliches Anwendungsbeispiel ist hier die bekannte Voodoo—Puppe, diddrdin ~
ches Abbild des Opfers des Zaubers ist — ihre Zetst§ tihrt tiber die magische
Analogie zur Zersiifung des Opfers.

Das Gesetz der Bauhirung: Ganzéhnlich dem vorherigen Prinzip sagt dieses Gesetz,
daf3 eine magische Verbindung (wenn auch oft saher) zwischen Dingen besteht,
die sich beuhrt haben. Dies ist die Grundlage alles Zauber, die aus einem Gegenstand
etwasuber ihren Besitzer herausfindeoriden. In einer gesteigerten Form bedeutet
dieses Gesetz auch, daf3 ein Zauber sehr viel Mawt das Opfer gewinnen kann,
wenn er Haare odetinliches von ihm in Besitz genommen hat, die ja sehr lang mit
dem Ziel in Verbindung waren.

Das Gesetz der Namen:Eine letzte, sehr starke magische Verbindung besteht zwischen
einem Ding und seinem Namen. Die hardische Magie nutzt dieses Prinzip in Rein-
kultur, aber kaum eine Lehre, die Geister odeatt€r oder gar @imonen anruft,
kommt ohne die wahren geheimen Namen dieser Wesen aus. Das Nennen eines
Namens ist immer eine Verbindung zu dem Ding selbst, das ist ja die eigentliche
Grundlage der Sprache.

Das Gesetz der Rékkehr: Dieses Prinzip beinhaltet dlgberzeugung, daR alles, was der
Magier tut, auf irgendeine Weise wieder auf ihn selbstizkféllt. Das bedeutet, rich-
tet er durch seine Magie Schaden an, dann wird das auf ihn selbst zu irgendeinem
Zeitpunkt wieder zurckfallen, richtet er Nutzen an, dann wird er selbst ebenfalls
irgendwann wieder davon profitieren. Von allen magischen gesetzen ist dies sicher-
lich eines der schwammigsten, weil das wie und wann nieageist: Auf jeden Fall
aber ist eines sicher — die Magie wirkt im Geist des Magiersiair— wer einen
Damon bescharen will, der kann dies nur, indem er seine Seele in einem Mal ver-
dreht, die ihn selbst zum voméabion besessenen macht, wer einem anderen durch
Magie Schmerz zufgt, leidet selbst zu einem gewissen Grad an dem, was seine Ma-
gie erzeugt, einfach dadurch, dal’ der Magier alles selbst erschaffen muf3.

Das Gesetz des ScheiternsEines der Prinzipien, die nie geglaubt werden, sagt das Ge-
setz des Scheiterns einfach aus, dal3 ein Ritual, eine Operation, die fehlgeschlagen
ist, nicht wiederholt werden kann, es sei denn die Amdé haben sich seitdem ver-
bessert. Der Grund dafist simpel — hat ein Zauber nicht funktioniert, dann hat der
Magier unbewul3t verstanden, dal3 es jetzt nicbglh ist, sein Selbstvertrauen in
diesem Punkt ist ersaftért und er kann erst dann einen neuen Versuch wagen, wenn
es einen Grund gibt, warum sein Vertrauen jetatlgti sein sollte.




Das Gesetz des Gegenteil€Eines der tiefsinnigsten und am wenigsten bekannten Prinzi-
pien der Magie sagt aus, dal3 das Ergebnis jeder magischen Operation auch dadurch
erreicht werden kann, das man tenaues Gegentetilit (auch wenn das oft in der
Praxis schwer vorstellbar ist, wie das zu tun ist). So kann z.B. das Bannen eines
Damons auch durch das Rufen eines Gegambxis erreicht werden, oder der Ver-
such des Magiers, sein Bewultsein ausschlief3lich auf einen Gegenstand zu richten
fuhrt zum gleichen Ergebnis wie wenn der Magier versucht, sein Bewuf3tsein in al-
lem auB3erhalb des Gegenstandes aokan— dem Geiffil einer tiefen Leere, in der
einzig dieser Gegenstand noch existiert.

Manifestationen von Magie

Zu guter Letzt, am Ende einer Operation muf3 sich die Magie irgendwie manifestieren.
Diese Manifestation ist der Punkt, an dem die Magie in der Retaditsetzt, an dem sie

zu wirken beginnt, an dem andere Menschen aufRer dem Magier zum ersten Mal Kontakt
mit ihr haben lhnen. Wiederum ist die genaue Art der Manifestation durch die Lehre
eingeschainkt, aber man kann eine grobed®bimenologie der oglichen Manifestationen
angeben, wiederum etwas, was zwar nicht streng metamagisch zibegist, aber doch

der Art und Weise entspricht, wie das menschliche BewulR3tsein die Welt wahrzunehmen
gewohnt ist.

Je nachdem, wohin die Magie geerdet ist, kann sie unterschiedlich 'objektive’ Auswirkun-
gen haben. Astrale Magie wird vielleicht nur dem Magier eine (subjektive) Vision ver-
schaffen, vahrend Magie, die in die Ebene der Materie geerdet wurde, wirklich eine T~
zerschmettern kann, aber diese Unterscheidung von subjektiv und objektivashtats
nicht sehr sinnvoll, da sie in sich selbst ja schon subjektiv ist.

Hier gibt es einen subtilen Unterschied zwischen Magie, die in die Ebene deraRealit”
geerdetist und Magie, die bis ganz hinunter auf die Ebene der Materie geerdet ist — erstere
spielt sich im kollektiven Bewuf3tsein (nicht Unterbewul3tsein!) aller Menschen ab, das
heil3t, alle Menschen nehmen diesearetérung so war, als sei sie wirklich, aber einem
sehr starken Willen, der es gewohnt ist, die Raalitér Welt anzuzweifeln (einem Zen—
Meister zum Beispiel) are es mglich, diese Art von Magie dennoch zu ignorieren. Die
Erdung bis hinunter auf die Ebene der Materie jedoch ist vom BewuRtsein der Menschen
unablaingig, und so kann nicht einmal ein Zen—Meister sie ignorieren. Trotzdem sind die
beiden Stationeruf“alle praktischen magischen Zwecke kaum zu unterscheiden.

Die typischsten Manifestationen von Magie sind (grob nach ihrer Objedttigédrdnet):

Intuition: Hier wirkt die Magie, indem der Magier einfach spontan zu handeln beginnt,
wie er es fir richtig Hélt, ohne daf? ihm grof3 bewuf3t wird, was mit ihm geschieht.
Natirlich kann er sich auch jederzeit der magischen Intuition widersetzen, dies ne-
giert natirlich die Wirkung des Zaubers. Viele Zauber, die dazu dienen, ein verlore-
nes Objekt wiederzufinden arbeiten nach diesem Prinzip — der Magier spricht die
Formel, beginnt dann zu suchen und findet unweigerlictaltigf gleich danach das
Objekt, das er sucht.

Vision: Bei dieser Manifestation hat der Magier selbst einen kurzen (@ahgrelien) be-
wuf3ten Gedankenblitz, einem sehr intensiven Tagtratumtich, der auch von Gau-




schen, Garchen oder anderen Empfindungen begleitet werden kann, in dem er das
Resultat seiner Magie erlebt. Viele Erkenntniszauber geben diese Art von Visionen,
die dann eine Antwort auf die Frage des Magiers in symbolischer Form geben.

Traum: In gewisser Weise ein Spezialfall der Vision, tritt diese Manifestation erst in der
Nacht nach der magischen Operation auf, in der der Magier dann im Traum eine
Erscheinung hat, die das Resultat seiner Magie darstellt. Tiefere Erkenntnismagie
manifestiert sich oft in dieser Weise.

Halluzination: Hier teilen alle von der Magie betroffenen Personen die selben Sinnes-
eindnicke, wie sie von der Magie hervorgerufen wurden; diese sind aber nicht von
Personen wahrzunehmen, die nicht von der Magioe betroffen sind. Halluzinationen
sind oft das Resultat von Verbergezaubern, die die Wahrnehmung des Magiers in
den Gedanken anderer Menschen einfach entfernen, aber es gibt auch viele andere
Muoglichkeiten, diese Manifestation hervorzurufen.

BesessenheitBesessenheit bedeutet immer, dal3 eine Person nicht Herr ihres Willens ist
und sich statt dessen nach dem Willen eines anderen bewegt (sei es nun Magier oder
Damon). Besessenheit muf3 nicht notwendigerweise einen Transfer des Bewul3tseins
von einer Person auf die andere bedeuten, auch ein Beherrschungszauber ruft eine
Form von Besessenheit hervor. Das Spektrum der Wahrnehmung des Opfers reicht
weit — auf der einen Seite kann die kontrollierte Person voll bei Bewuf3tsein sein,
aber keine Herrschattber ihren Kotper haben, auf der anderen Seite steht die Be-
sessenheit, bei der das Opfer der fedtdrerzeugung ist, alles aus eigenem Willen
zu tun. Jeder Grad, der zwischen diesen beiden Extremen stehoghtim”

Invokation: Fir den Magier bis in sein tiefstes Innerstes weltensieind wirkend, d@r
den Zuschauer mehr oder weniger unspekikwéenn nicht andere Unastde sie
begleiten, bedeutet Invokation die Besamarig eines bhieren Wesens durchoper
und Geist des Magiers — ein Magier, dattljiche Kréfte invoziertwird dadurch
kurzzeitig zum Gott. Dabei kommt es zu einem Verschmelzen des Bewul3tseins, bei
dem es@if dem Magier am Ende sehr schwer sein kann (je nach Macht des Wesens),
sein eigenes Ich wieder zodén. Bei einer Invokation von sehr fremdartigeaken
(Damonen) riskiert der Magier nadich durch den engen Kontakt mit dem ande-
ren BewulR3tsein die Zestling eines Geistes, das ist der Grund, dal3 die Invokation
meist die Manifestation von dem Magier wohlwollenden Wesen ist. Eine Invokation
kann so unspektakait'sein, daf3 lediglich der Magier eineaBenz in seinem geist
fuhlt, als auch so offenkundig, dal3 der Magier seine ganze Erscheinung in die des
Gottes wandelt, den er invoziert (und, z.B. im Falle des Dai’An—Sonnengottes, durch
seine Strahlen einen Umkreis von 300 Meter um den Ritualplatz zu Asche verwan-
delt. Gegenber anderen Formen der Anrufungen bietet die Invokation den Vorteil
daf’ der Magier das Wesen nicliierzeugen oder kontrollieren oder siderhaupt
verstindigen muld — soe bald die beiden Bewul3tsein verschmolzen sind, ist jede
Absicht eins.

lllusion: Im Unterschied zur Halluzination erzeugt die Illusion eine Sinneswahrnehmung
ohne reale Ursache in der Reatitind nicht im Geist der Zuschauer, daher ist sie von
allen Personen gleichermalRen wahrzunehmen, auch ein Bann, den Geist eines Opfers
zu befreien, sclalgt fehl, weil dies ja nicht der Punkt ist, an dem die Magie ansetzt.
Der Unterschied ist daher subtil, aber wichtig. In gewisser Weisate'man auch




die Manifestation einesdtperlosen Wesens eine lllusion nennen, aber im engeren
Sinnist die lllusion auf alle Wahrnehmungen besctit, die der Geist eines Magiers
erschaffen hat und lenkt.

Evokation: Bei dieser Manifestation ruft der Magier eine Kraft oder ein Wesen vor sich
aus der astralen Ebene herautas bedeutet, Kraft oder Wesen tauchen vor ihm (oft
in einem Kreis oder an der Spitze seiner ausgestreckéelé) ‘auf. Die Evokation
bringt Kraft oder Wesen nur herbei, gelenkt oder kontrolliert werdasseri sie da-
nach extra. Eine Evokation von astralem Feuer z.&de Flammen aus deradden
des Magiers schiel3en lassen.

Imago: Das Imago ist in gewisser Weise eine Kombination zwischen Illusion und Evoka-
tion — es ist eine astrale Gedankenform, in die hinein der Magier Kraft (oder ein
Wesen) ruft, das diese Gedankenform dann zu einer realen macht. So kann z.B. einer
lllusion Substanz gegeben werden oder einem unsichtbaren Wesen eine Gestalt.

Transmutation: Bei einer Transmutation wird eine Substanz in eine andere verwandelt,
das bekannteste Beispiel ist sicher Blei in Gold, aber auch jede Verwandlung des
Magiers in ein Tier ist ein Beispiel dieser Manifestation.

Translokation: Wenn das Ergebnis der magischen Operation einandaiung des Auf-
enthaltsortes einer Person oder eines Gegenstandes ist, dann handelt es sich um eine
Translokation. Dies kann so schnell vonstatten gehen wie bei einer Teleportation oder
eher langsam wie bei Telekinese, die Manifestation ist aber in be@lémihnlich.

Animation: Wird magische Kraft oder ein Wesen in ein materiellesaBegerufen mit
dem Ziel, es zu beleben, dann ist dies eine Animation. Hier ist das Resultat z.B. eine
belebte Statue, oder allgemeiner, ein Golem.




Kapitel 2

CODEX MAGICAE

WARUM? WARUM NICHT!

2.1 WARUM METAMAGICA MYSTICA?

Dieses zweite Kapitel ist der Regeltechnik gewidmet und dient dazu, zu zeigen, wie und
warum die Magie, wie sie im ersten Kapitel skizziert wurde, in Regeln umgesetzt wird. Um
zu verstehen, warum der Aufwandtig war, ein System der Metamagie einzifén Uber
Formgebung als Interpretation der Astralebene zu reden und das objektive und subjektive
Unterbewul3tsein zu beschreiben etc. lohnt es sich vielleicht, einen kurzen Blick auf andere
Regelsysteme zu werfen.

2.1.1 Magie als Regelsatz — die Spruchlisten

Was mul3 ein Magiesystem in einem Rollenspiel mindestens leisten? Einfach — es soll ei-
ne Idee des Spielers eines Magiers aufgreifen, auf ihre Realisierbarkeit bewerten und falls
die Idee durchihrbar ist, das Resultat in regeltechnischen Begriffen aigkén. Die ein-
fachste Mvglichkeit, all dies sehr einfach zu bekommen, ist die, aliglichen Zauber als
Sptiche in einer langen Liste aufaufien. Ist die Idee des Spielers in der Liste enthalten,
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ist sie durchfihrbar, ansonsten nicht. Ebenso einfach ist die Umsetzung in Regeltechnik
— man liest unter der Liste nach, was passiert (z.B. urtetie Feuerballsteht, daf3 pro

Stufe des Magiers 1W6 Schaden verursacht werden). All dies, insbesondere den genau-
en Kontakt zur Regeltechnik (was gibt welchen Schaden, welche Boni, wie laitgdeh”
Zauber, was istotig, ihn zu bannen . ) leistet eine Spruchliste sogar bessr als jedes andere
System (viel besser als AGICA oder METAMAGICA MYSTICA), einfach, weil es in einer
Spruchliste nicht zWhberraschungen kommen kann, alles, was Magie ist, ist g0ttt

erfaldt.

Fir einen Anéinger ist dieses System sehr befriedigend — er wird nie orientierungslos,
kann, ohne viel Ahnung von den Regeln zu haben, trotzdem Magie wirken und so schnell
beginnen. Betrachtet man aber di®dfichkeiten, die das Spruchlistensystem rollenspie-
lerisch bietet, dann sBt man schnell an seine Grenzen. Wie jedermann weil3, studieren
Magier viel und besdiftigen sich sehr mit esoterischer Literatur und okkulten Geheim-
nissen. Abewasstudiert der Magier denn®elcheGeheimnisse? Nichts davon sieht man

der Spruchliste an, sie ist ohne theoretischen Hintergrund geschrieben. (Die Tatsache, daf3
manche Systeme, z.Blage, Hirnmastereine Theorie vor die Liste schreiben, bezsdiyt

das Argument nicht, im geringsten. Alle diese Systeme sind auch dann noch spielbar, wenn
man die Theorie durchstreicht oder durch eine andere ersetzt, in diesem Sinne ist die Theo-
rie mit der regeltechnischen Umsetzung einfach nicht wgpki). Natirlich kann ein guter
Spieler alle diese Dinge selbst ailgén, sich eine magische Theorie ausdenken und nach
ihr handeln. Das Problem ist — die Regeln untetzh das im besten Fall nicht und der
Spieler ist auf den Spielleiter angewiesen, der aber in der Regel die Theorie des Spielers
auch nicht so gut kennt, um auf sie einzugehen. Im schlechtesten Fall behindern die Re-
geln das Rollenspiel eines Magiers, der weif3, was er tut, massiv. Die Eangcimg, dafd

ein D&D-Magier jeden Spruch vergif3t, nachdem er ihn gesprochen hat, ist regeltechnisch
sinnvoll — rollenspielerisch aber ein Desaster. Selbst den besten Fall angenommen — was
fur ein okkultes Rtsel sollte das wohl sein. daf3 sich der Spieler selbst ausdenkt, um es dann
zu studieren? Weiter — was passiert, wenn der Magier etwas tun will, was im Rahmen sei-
ner (selbst erstellten) Theorieoglich, gut und plausibel ist, aber nicht in der Spruchliste
gefunden werden kann? Man erweitert die Liste, gut, aber nach welchen Regeln?

Der Bedarf, all diese Fragen zu beantworternrf’in Spruchlistensystemen immer ad

hoc Losungen, die unbefriedigend bleiben (DSA — ein Spieler mu3, um eine Stufe auf-
zusteigen, ein Buch gelesen haben. Midgard — manchec8prkann man nur mit mate-
riellen Komponenten wirken). Diedsung dieses Problems liegt auf der Hand: Die Magie
braucht einen theoretischen Unterbau.

2.1.2 Magie als Baukasten — kreative Systeme

Flhren wir also eine einfache Theorie eAkrg Magica— Magie als Objekt - Radikat Sy-
stem:Creo Ignemerschafft FeueiRPerdo Ignenmldscht Feuerntellego Vimgibt Hellsicht
etc.; Tharun — Magie als Position von Runensteinen in einem Dreieck als WagerTr”
und Ziel). Was gewinnen wir dadurch? Nun, zuallererst die Freiheit, eine wBege Zahl
von Situationen behandeln zofien. Die Magie ist abstrakter, wenn der Magier etwas tun
will, was im Rahmen der Theorie logisch erscheint, dann kann er das immer wifnets ~
sich eine Zahl von Mglichkeiten, die sicher gf3er ist als die jeder Spruchliste. Zwei-




tens — jetzt gibt es eine verbindliche Vereinbarung zwischen Spieler und Spielleiter, was
Magie ist, in welchen Kategorien ein Magier zu denken hat, und zwar hart in den Regeln
eingebaut, nicht nur auf gegenseitigem Einvaardtiis beruhend. Drittens — rudimarg”
Antworten auf die Frage, was ein Magier studiert — eben Aspekte der Theorie. Auf der an-
deren Seite bezahlen wir einen hohen Preis: Die eindeutige Regelung jeder Situation geht
verloren, einCreo Ignemsagt zwar aus, daf3 ein Feuerball erschaffen wurde, aber nicht
mehr zwangsliifig, welchen Schaden er verursacht. Aber all da€s ich mit Begriffen

wie Machtstufe, Kosten etc. im Griff behalten.

Eine andere Klasse von Problemen ist hingegen niclosggelDie Theorien sind so einfach
(Ars Magica— 6 Objekte und 6 Rxdikate), daR sich jeder denkende Spieler fragen muf3,
warum jemand Zeit damit verbringt, diese Theorien zu studieren, wenn man sie sofort be-
greifen kann. Was aber studiert der Magier dann wirklich, wenn er sich mit seungreBy
zunickzieht? Nun, machen wir die Theorie komplizierteull€i wir ein paar Seiten mit
Aspekten der grundlegendendfté, erweitern wir die Objekt—Bdikat Regel etwas und
lassen neue Objekte zwHien Spruchkomponenten ein, die der Magier auftreiben und
verwenden muf uitiren dieAtheralebene und astralen Ebenen ein, beschreiben Wesen auf
ihnen, die jeweils eine eigene Sprache haben und so weiter. Damit ist (retektsp$ 40
Seiten Regeln und Beschreibung) das Problerogyelas der Magier eigentlich studiert
und genug Stoff vorhanden, um den Magier auch regelgerecht spielen zu lassen.

Haben wir dies vollbracht (kein mir bekanntes kommerzielles System), dann stellen wir bei
den ersten Probespielen fest: Es passt nicht. Ein vages Unbehagen stellt sich ein. Warum?
Wir beschreiben keine Magie mehr. Dadurch, dal3 wir einen Satz von (komplizierten) Re-
geln beschrieben haben, ist die ganze Magie berechenbar geworden, die magische Theorie
ist keine Magie, sondern eine Vargerung der Physik, jenes geheimnisvolgsethafte
Element fehlt, das die Magie so interessant macht.

2.1.3 Magie als Lehre — Dominanz der Idee

Schaffen wir uns das Problem vom Hals. Formulieren wir eine Magie aufgrund einer stim-
mungsvollen, geheimnisvollen Lehre. Produzieren wir damit gleichzeitig okkulteeR"
und ein Studierfelddi den Magier. Halten wir die Regeln sehr vage, so dal3 jede Idee des
Spielers vom Spielleiter bewertet wird, ob sie zu der Lehre palf3t.

Wir handeln uns ein neues Problem ein. Der Spieler hat seine Vorstellung von der Lehre,
der Spielleiter auch. In allgemeinen Dingen pflegen digssréinzustimmen. In speziellen
Anwendungen nicht. Der Spieler erlebt es mehr oder weniger als Zufall, wann seine Magie
funktioniert. Schlimmer noch: Um die Berechenbarkeit des Systems zu vermeiden, muf3ten
wir die Regeln vage halten. Das bedeutet aber, es gibt jetzt keine Maschinerie mehr, die
die Idee des Spielers in regeltechnische Auswirkungen umsetzt (umgfiSpieler vor-
hersehbar aie — natiflich muf3 der Spielleiter diese Regeike durch eine Entscheidung
schliel3en).

Wir enden mit einem System, in dem der Spieler sehosciiber Magie diskutieren kann
und auch okkulte Rtsel studieren kann, aber nicht abzwegekih vermag, was er an kon-
kreter Magie vollbringen kann — ein unbefriedigender Zustand. Andere Probleme, die sich




stellen:Wasmuf der Magier eigentlich tun? Warum wirkt eine Formel? Warum soll er Zei-
chen in einer Formel verwenden? Auf all das gibt die Lehre keine Antworten.

2.1.4 Magie als Symbolik — Versuch einer Synthese

Packen wir den Stier bei deroirtiern. Bezahlen wir erst einen entsetzlichen Preis in Begrif-
fen von Regelseiten und Vesstdnisschwierigkeiten uffen wir eine komplizierte Theorie

ein, die aber nicht logisch oder berechenbar ist. Wie? Symbolik. In symbolischen Aus-
driicken lassen sich leicht komplexe Sachverhalte aiggeri, auRerdem gewinnen wir an
Potential fir Stimmung. Formulieren wir die Theorie so, dal3 sie nicht mit der Logik er-
klart werden kann, weil sie intrinsische Paradoxien hat und erzeugen satselhafte,
okkulte Element. Benutzen wir die Symbolik, um trotzdemutier reden und diskutieren

zu konnen und geben dem Spieler so eine Chance, die Paradoxien zu akzeptieren und letzt-
lich, auf einer nicht logischen Ebene, zu verstehen. Formulieren wir eine Metamagie, die
sagt, was der Magier tun muf3, um Magie zu wirken, so also den Grurdld Formeln,
Zeichen und Rituale gibt. Fassen wir das ganze in Regeln, die Metamagie biatetidafi
Ansatzpunkt, weil sie eine allgemein gehaltene Beschreibung ist. Fassen wir die Regeln so,
dal der Spieler gezwungen ist, sighef das wie und warum seiner Magie Gedanken zu
machen, bevor er einen Zauber wirkt. Jetzt hat der Spieler diglibhikeit, wie ein Magier

zu denken, und muf? dies tun, wenn er wie einer handeln will.

Jetzt lonnen wir die Ernte einbringen. Der Spieler hat komplexe Symbolsysteme vor sich,
er weil3 jetzt, womit sich sein Magier besdtigt, weil dies auch seine Besftigung ist.

Der Spieler muf3 denken wie ein Magier denkt, also wird er auch das Rollenspiel so erle-
ben. Die Regeln unterstZen ihn in seinen Aktionen, und zwar nicht auf dem Level einer
Makrobeschreibung (vergleiche: Ich greife den Ork an. Okay, Attacke! Pariert. Attagke
sondern auf dem einer viel feineren Beschreibung, was wirklich im Kopf des Magiers vor-
geht (vergleiche: Klinge in obere Stellung, Stol3 Rumpf rechts! Terz. Pariert! Umgehung!
Kreisparade. . Pariert! Riposte!...). Anders gesagt — ein Spieler, der dieJ&RDIAN-
Kampfregeln verwendet, mul3, zumindest was dasi@dtir den Ablauf eines Kampfes
angeht, zu einem &hpfer werden, um das System nutzen aorkén. Was er nichtddinen

muf3, ist, tatachlich ein Schwert zu schwingen oder einesRihg zu tragen, das bleibt dem
kampfenden Charakteibérlassen. Ebenso — ein Spieler, der dieMAGICA MYSTI-

cA Regeln verwendet, mul3 verstehen, was ein Magier tut. Was er nicht tun mul3, ist die
Arbeit — Ritualtexte lernen, Imagination und Visualisation, die Technik der richtigen Aus-
sprache — all das wird in Regeln verpackt. Dikberlegungen aber, die er anstellt, sind
zumindest ein Teil detberlegungen, die der Magier auch anstellen muR.

Wie findet man ein System, das diese AnforderungeullgriVie erschafft man die Sym-
bolik? Wer Augen hat zu sehen, d#frie sie ...

2.1.5 Was ist Magie?

Wieder einmal kehrt diese Frage auk'— diesmal in Bezug auf die Regeltechnik. Hier ist
sie einfach zu beantworten: Wie so vieles im Rollenspiel, muf3 der Spielleiter auch die Rol-
le der Magieubernehmen. Er muf3 eine Interpretation der angedeuteten Lehren finden, denn




diese &3t sich ja nicht gllig aussprechen, sondern nur andeuten. Die Spieler haben dann
die Herausforderung, sich diesem Bild, dieser Interpretation aain; die ihnen wahr-
scheinlich zuathst fremd sein wird, der Spielleiter hat die Aufgabe, ihnen diese Bilder zu
vermitteln. Es kann nicht genauer ausgesprochen werden als so, denrosuristrkan die
Frage, was Magie ist, vollatidig beschreiben, und gerade das soll per Definitionem nicht
maoglich sein.

Die Interpretation der Dinge, deren Eigenschaften hier nur angedeutet werdszridarf

nicht konkret sein, aucthiuf den Spielleiter nichtEsoterische Geheimnisse kann man nicht
aussprechen, nicht etwa deshalb, weil sie so geheim sind, daf3 man es nicht darf, sondern
weil es wirklich unnoglich ist. Dies gilt auchdi dieses System, denn es soll ja gerade
dieses Moment der Magie dem Spieler bringen. Viele Eigenschaften abeek ausge-
sprochen werden (sie werden sich eben manchmal widersprechen).

Die Herausforderung sowohlif'Spielleiter als auch Spieler ist immens, soviel ist sicher.
Aber anderereits — welcher gute Spieler scheut die Herausforderung?

2.1.6 AbschlieBende Punkte

Was fehlt noch? Eine Leitlinie, nach der die konkreten Regeln entwickelt werden. Nach-
dem dem Spieler schon so viel Arbeit zugemutet wurde, sollte er auch entlastet werden, das
heil3t, fir einfache Magie sollte der Wfelaufwand drastisch reduziert werden bis weg-
fallen (verglichen mit MaGicA). Rir langere und schwierigere Rituale ist dies hingegen
vertretbar. Die Regeln sollen die Eigenschaften der einzelnen Lehren auch individuell un-
terstitzen.

All diese Ziele werden erreicht, indem man sich auf den wesentlichen Zugang des Magiers
zur Magie konzentriert (défVegaus MaGicA) und den Rest ausspielt. Das bedeutet, auf
dem Weg des Magiers liegt das Augenmerk dagféliis alleine auf der Formel, die Zei-
chen, Gesten und Imaginationenssén vom Spieler beschrieben werden und werden dann
vom Spielleiter danach bewertet, sie dienen auch nur dazu, die in der Formeluusgef”
Idee zu vertiefen.

Das weitere Programm dieses Kapitels wird also darin bestehen, regeltechniscuzu erl”
tern, wie die einzelnen magischen Techniken auf den Wegen zur Magie eingesetzt und in
Wiirfel und Proben umgesetzt werden.

2.2 DERMAGIER, DIE MAGIE UND DAS RITUAL

Bevor wir in die Details der Regeltechnik gehen, ist es vielleicht ganz gut, sich Eiben

blick zu verschaffen, der die wichtigsten Zusamnmeme kért. Wichtige Fragen dabei

sind: Was ist ein Magier? Was macht ihn aus, zeichnet ihn vor anderen Menschen aus,
macht ihn gut oder schlecht? Wieudkt sich dies regeltechnisch aus? Und — obwohl es
auf den ersten Blick widersinnig erscheint, da das ganze vorherige Kapitel dieser Frage ge-
widmet war — was ist ein Ritual? Auf welchen Ebenen kann man es betrachten und welche




davon sind regeltechnisch relevant? Und was ist die Magerhaupt, regeltechnisch ge-
sehen? In welchen Begriffen wollen wir Erfolg und MiR3erfolg eines Rituals beschreiben?
Wie den EinfluR eines Zaubers auf die Welt bewerten?

2.2.1 Der Magier

In vielen Rollenspielsystemen ist es so, dal3 es Magier und Nichtmagier gibt, die Unter-
scheidung ist absolut. Wer zu den Nichtmagiernagetkann nie Magie wirken. Nach der
Lektlire des vorangegangenen Kapitels sollte eines klar sein —emaMAGICA MYSTI-
cAkann dies nicht so sein, es gibt keine mysteeiMagiereigenschaft. Statt dessen sind es
drei Dinge, deren Kombination einen guten Magier ausmachen: Takeog und Wissen.

Talent ist notwendig. Ein Magier muwibér eine Reihe von Eigenschaften wgdn: Er muld

sich gut konzentrierenddinen, sein Geathtnis mul3 hervorragend sein, um lange Formeln

zu behalten, er muf3 intelligent genug sein, um die verwirrenden Paradoxa und fremdartigen
Ideen der Magie zu verstehen, er muf} ein gutesuilofigsvermgen in eine Stimmung
haben, unuberhaupt Kontakt zur Magie und zu sich selbst zu bekommen. Alle diese Dinge
finden sich regeltechnisch in dé&igenschaftenWelche Eigenschaften der Skala welche
Bedeutung haben, geht aus der folgenden Liste hervor:

Willenskraft (WK): Die Willenskraft ist notwendig, um den Geist auf ein Ziel gerichtet
zu lassen. &f'viele Arten von Magie ist Konzentratiomtig, sei es, um einendiion
unter seine Herrschaft zu zwingen, stundenlang regungslos zu verharren oder einfach
nur den Geist leerzumachen und ein Bild in der Vorstellung erschaffenr-all&
diese Dinge ist Willenskraft vormién. Ebenso dient sie als Ma® fien Widerstand,
den ein Magier zwbBerwinden hat, wenn er einen Beherrschungszauber auf einen
anderen Menschen wirkt.

Assoziation (AN): In vagem Sinne ist die Assoziation ein Ma$ flas Gedthtnis — je
hoéher dieser Wert ist, desto leichter fallen einem Dinge wieder ein. Genaugenommen
symbolisiert sie aber auch einu8K Arbeit des Unterbewul3ten, das zwei irgendwann
einmal gelernte Fakten @iZlich zusammenbringt und ins Bewul3tsein weiterreicht,
daher ist in ihr auch ein gutesu®K von dem enthalten, was laadfig Instinkt ge-
nannt wird.

Analytische Intelligenz (AY): Die analytische Intelligenz isuf'die Magie von unterge-
ordneter Bedeutung, da sie mit Logik zu tun hat, die Magie aber nicht. Trotzdem
kann sie hilfreich sein, um alte Texte zu ents&s€In oder eine Sprache neu zu ler-
nen — {ir magische Probleme selbst oder gar magische Theorie isblig atfine
Belang.

Mana (MA): Mana ist eine nur sehr schwer zu enldhde Eigenschaft, die dennocin f~
den Magier seh wichtig ist. Sie stehirfdie Verbindung des Unterbewuf3ten des
Magiers mit dem objektiven Unterbewuf3ten, und zwar auf einer so tiefen Ebene,
daf er diese Verbindung nie direkt erleben kann. Er erlebt sie nur indirekt, wenn er
namlich Magie wirkt, dann wird diese Verbindung sozusagen belastet undefsch”
In diesem Sinne kann man sich Mana als eine Energie vorstellen, die jeden Zauber
speist, obwohl das natlich nicht das korrekte Bild ist.




Complexe Intelligenz (Cl): Im Unterschied zur analytischen Intelligenz ist die komple-
xe Intelligenz mit Problemen besatigt, wie sie in der Magie auftreten. Hier geht
es um paradoxe Sachverhalte, symbolische Entsprechungen, logische Wickegspr™
undahnliches. Die komplexe Intelligenz ladfigt den Magier zu einem fast intuitiven
Versindnis all dieser Dinge — er kann sie nicht arlii, aber er weifl3, wovon die
Rede ist.

Sensitivitat (SN): Wie Mana ist die Sensitivét eine Verbindung zum Unterbewuf3ten, nur
dalR der Magier diese Verbindung am Rande seines Bewul3tseins wahrnimmt. Die-
se Verbindung funktioniert in beide Richtungen — auf der einen Seitghimgfsie
den Magier, gleichsam hellsichtig zu sein, indem er ¥migg im objektiven Unter-
bewuften (der Astralebene) fast sehen kann, auf der anderen Seite macht sie sein
Unterbewul3tsein emafiglich fir suggestive EinfiSse, insbesondere die Formeln
und Symbole, die er verwendet. Dies ist eine extrem wichtige Eigenschadefi
Magier.

Geistige Stabilitat (GS): Fur manche Arten von Magie ist es wichtig, nicht den Verstand
zu verlieren, insbesondere diaf3eren Ebenen und der Umgang nmaninen sind in
dieser Hinsicht sehr gafirlich. Hier macht sich eine stabile Psyche schnell bezahlt,
obwohl diese Eigenschaft nicht eigentlich zum Wirken von Magie notwendig ist.

Das Talent eines Magiers bemif3t sich also nach seinen Eigenschaften. Dies bedeutet aber,
daf ein Nichtmagier in diesen Eigenschaften vielleicht schlechter ist als ein Magier, aber es
gibt keinen Grenzwert, ab dem jemand keine Magie mehr wirkamte, die Eigenschaften
machen es nur leichter. Selbst ein Mensch, der in all diesen Eigenschaften schlecht ist,
wird mit genigendUbung schwache Magie zustande bringen. Umgekehrt wird jemand,
der hervorragend in den genannten Eigenschaften ist, bloeg auch nicht viel mehr als

ein paar spontane Bhomene produzieren — das Zusammenspiel macht den Magier aus.

Betrachten wir nun den zweiten Punkt — ditbung. Im Laufe seines Lebens muR der
Magier viele Dinge lernen — neben dem reinen Wissen der magischen Theorie muf3 er
mindestens eine der Sprachen lernen und ihren Gebraaictigtverfeinern, er muf ein-
fache Entspannungstechniken erlernen und alle Techniken der Visualisation vervollkomm-
nen. Ebenso ist eine ausdrucksstarke Gestik sinnvoll, genauso wie die Fertigkeit, einen
Ritualplatz vorzubereiten oder ein@&hermischung zusammenzustellen.

Regeltechnisch sind diese Punkte nicht mehr so generell abzuhandeln wie das Talent, denn
jede Lehre verlangt andere Fertigkeiten vom Magier; so verzichtet die hardische Lehre z.B.
auf formelle Rituale, also ist dort diese Fertigkeit nicht vorhanden. Welche Fertigkeiten
jeweils flir eine Lehre wichtig sind, wird dort beschrieben.

Jeder solchen Fertigkeit ist ein Wert von 0 bis 20 zugeordnet, der beschreibt, wie gut der
Magier die Fertigkeit beherrscht, wobei 0 keine Beherrschung bedeutet und 20 Perfektion.
Jede der Fertigkeiten kann prinzipiell auf die Probe gestellt werden, dazu muf3 der Magier
mit 1W10 niedriger als seinem Werturféln, modifiziert mit entsprechenden Boni oder
Mali (die an entsprechender Stelle beschrieben sind). Die Modifikationen dieser Probe sind
aber fast immer grof3, so daf die Proben an geeigneter Statker gighauer beschrieben
werden. Die wichtigsten Fertigkeiten sind:

Magische Sprache:Jeder Magier mufd mindestens eine der magischen Sprachen beherr-




schen (z.B. Ursprache, Dai'an. Llaraid, Kyrenai), die Fertigkeit bemif3t sich da-
nach, wie gut er dies kann. Ein Wert von 10 bedeutet hier, daf3 der Magier die Sprache
perfekt sprechen unabérsetzen kann, aber noch nichtlig'ihre feinen Subtilititen

und Ausdrucksnuancen versteht. déth gibt es fir jede Sprache eine eigene Fer-
tigkeit!

Magische Theorie: Ebenso wie eine Sprache mul jeder Magier eine Fertigkeit magische
Theorie in mindestens einer Lehre (Hardisch, Anrufungen der Finsternis, Lehre der
Krafte, Nordliche Tradition..) haben. Sie gibt an, wie gut er die Ideen, Vorstellun-
gen und Symboliken seiner Lehre begriffen hat und sie auf eine konkrete Formel
anwenden kann.

Imagination: Die Imagination ist die Technik, in seinem Geist Bilder zu erschaffen, die
madglichst nicht von der Readit zu unterscheiden sind. Dies ist eine so gabhliche
Technik, daB sie fastif jede Lehre atig ist. Imagination erfordert atidige Ubung,
um sie bei Bedarf wirkungsvoll einsetzen zonkien.

Rauchermischungen: Der Geruchssinn hat von allen Sinnen die direkteste Verbindung
zum UnterbewuRtsein, deshalb ist es nuwuradfi, wenn viele Traditionen durch
Réauchermischungen eine geeignete Stimmungefii Ritual erzeugen. Die Fertig-
keit gibt an, wie gut der Magier das Zusammenstellen und auch das Vorbereiten der
Harze, Holzer und Kauter beherrscht.

Der dritte Punkt, Wissen, wurde nun teilweise schon mit einigen der Fertigkeiten regel-
technisch abgedeckt. Ein Magier muld abembar hinaus zwangalifig nochuber eine

groRe Menge Wissen verdén, z.B. welche Formel in welcher Situation angebracht ist
oder welches Zeichen welchem®on bannt. Dies ist aber Wissen, das im Rollenspiel vor-
handen sein kann und sollte, daher wiud &lle diese Fragen nicht gewiélt, sondern der
Spieler mul3 selbst entscheiden, was ihm richtig erscheint. So tut sich auch hier noch eine
Maoglichkeit auf, wie ein guter Spieler einen schlechten Spieler trotz unterlegener Werte
deklassieren kann.

2.2.2 Die Magie

Wie soll man Magie regeltechnisch fassen? Denke manb@aine Weile nach, kommen
einem vielleicht die folgenden Punkte in den Sinn: Magie hat irgendgugdle sie ist von

einer bestimmter\rt, z.B. Elementarmagie afionische Magie etc. Nicht jede Magie ist
gleich schwierig zu wirken, statt dessen gibt es &nokwierigkeitdie einem Zauber zuzu-
ordnen ist. Diese beruht einerseits darauf, dal? die Quelle der Magie vielleicht schwer zu er-
reichen ist, andererseits auch auf technischen Einzelheiten, z.B. einer komplizierten Formel
oder einem anspruchsvollen Ritual. An irgendeinem Punkt entscheidet sich, ob der Zauber
Erfolg hatte. Wenn ja, dann hat er eine gewistaht, die sicher sowohl von der Art der
Magie als auch von derdhigkeiten des Magiers ahhgt. Schlief3lich verursacht der Zau-

ber dann in der Readit'einen gewissen regeltechnisclidfekt evtl. mit einer bestimmten
WirkungsdauerAulRerdem hat der Magier nicht unbegrenzt Magie zur(\uifig, mann
kdonnte sagen, dal3 er sozusageergieverbraucht, und zwar je mehr, umso mehr Wirkung

der Zauber verursacht.




Wie beschreibt MTAMAGICA MYSTICANnuUn diese Punkte? Nun, die Quelle der Magie
haben wir bereits vorgegeben, es ist das, was wir objektives Unterbewuf3tsein oder Astral-
ebene genannt haben. Andere Quellen gibt es in der Magie der Ebenen nicht. Die Art ist
dann durch die Lehren beschrieben, es bleibt lediglich noch der Blick auf die Metama-
gie um festzustellen, von welcher Station des Tores die Magie gerufen werden muf3 (z.B.
kann dimonische Magie nur von dem3eren Ebenen kommen). Hieraus ergibt sich schon
der erste Teil der Schwierigkeit — ein Teil der Glyphe muR3 durchreist werden, bevor die
Magie von den bheren Stationen eingesetzt werden kann (dies ersefFiedégyon MAGI-

cA). Der andere Teil der Schwierigkeit beruht auf technischen Einzelheiten, auf dem Weg
des Magiers vor allem auf dem richtigen Einsatz der Formel. Dieser wird durch mehrere
Wirfe geregelt (Verstridniswurf, Imaginationswurf, Bftingswurf. .), vondenen je nach
Situation einer oder mehrere gexfelt werden nissen. Aus diesen allen Faktoren ergibt
sich dann die Schwierigkeit, es ist nichitit, sie extra als regeltechnisches Charakteristi-
kum zu behandeln. Die gerade etwiten Wiife entscheiden auch ddoér, ob der Zauber
geglickt ist. Ist das der Fall, dann muf3 seine Macht bestimmt werden. Regeltechnisch ist
dies dieStirkeeines Zaubers. Sie berechnet sich aus der Station, auf der der Zauber seinen
Ursprung hat und der Art, in der die Formel Autatiiuf die gerufenen Bthte ausaubben
vermag. Die Siike ist, grob gesagt, ein Maf? dafivie sehr ein Zauber die Realitzu
andern vermag. Dies ist aber nicht gleichbedeutend mit der Wirkung, dann die Wirkung
hat immer etwas mit der Absicht des Magiers zu tun — die Macht einer Formel kann ge-
schickt eingesetzt werden, um diese Absicht zu verfolgen oder nicht. Daher geht in die
tatsichliche Wirkung (deren Art letztlich dem Spielleitgnerlassen bleibt) auch ein, wie
guinstig die Macht der Formel verwendet wurde. Richtlinien dazu folgatespébensauf’

die Wirkungsdauer, die mit der &Ke und der Wirkung eng zu tun hat. Bleibt die Energie

— sie wird durch einen Wert beschrieben, der aus dem MA-Wert des Magiers berechnet
wird. Der Energieverbrauch eines Zaubers ergibt sich dann im Wesentlichen aus dem Wir-
kungsbereich, in dem er existieren soll.

Die Starke

Die Starke eines Zaubers ist eine Zahl zwischen 1 und 100, die beschreibt, wie sehr der
Zauber imstande ist, die Realit/u veandern. Tabelle 2.1 gibt Anhaltspunkte dazu.

TABELLE 2.1: Die Stirke
Stirke | Verdnderung
5 sehr wahrscheinlich
10 wahrscheinlich
20 plausibel
30 erklarbar
40 durch extreme Z#lle erkBrbar
50 natirlicher Prozel3, aber so nicht eaktbar
60+ | nicht mehr naiflich erklarbar

Wie aufféllt, endet die Tabelle bei 60. Zum @K ist es aber nichtatig zu erkBren, was
daniberhinausgeht, denn eine Interpretation dark&tist ja nur otig, wenn es um die Fra-
ge geht, ob ein natliches Ereignis beeinflul3t werden kann oder nicht — geht es hingegen




um ein anderes magisches Ereignis (z.B. ein Zauber, der gebannt werden soll), dann ist ja
desses @tke bekannt und eine Interpretation nicht mehr notwendig. Eer&&tvion mehr
als 60 ist aber immer ausreichend, um jedestiatie Ereignis zu manipulieren.

Was bedeuten nun die einzelnen Punkte? Sehr wahrscheinlich ist ein Ereignis, wenn es der
Magie vermutlich nicht bedarf. Ziehen z.B. Gewitterwolken auf, so ist nur sehr schwache
Magie rotig, um innerhalb derachsten Minuten Regen zu rufen. Eine wahrscheinliche
Veranderung der Readit' kann z.B. sein, einen Myfel etwas zu Gunsten des Magiers rol-

len zu lassen oder in einer nebligen Nacht unsichtbar zu werden. Plausibel ist ein Ereignis,
wenn sich geagend andere Ertungen dafi finden lassen, auch wenn es einem Nicht-
magier als Zuschauer mystisch vorkommt. Hierbei ist es wichtig, daf? die &efditMa-

gie nichtuber die Physik definiert ist, sondeuber Wahrnehmung. Salkt sich das Rufen

von Feuer physikalisch nicht plausibel exién, fir die (hier entscheidende) Wahrnehmung
aber gengt es ja sonst offenbar, einen Stein und Stahl aneinander zu schlagen, also ist es
eine ganz einfache Sache, und das Rufen von Feuer somit ein plausibles Ereignis. Andere
Beispiele hierfif wére z.B. ein Regenschauer im gaigten Gebiet oder Unsichtbarkeit

an einem nebligen Tag. Ein edtbares Ereignis ist dadurch charakterisiert, daf3 sich (wenn
auch durch an den Haaren herbeiziehen) doch noch irgendwie eine nichtmagiscing L~
finden lieRe. Beispiele hiarf'ware Regen in die \ste rufen oder eine lllusion, die keiner
genaueren Untersuchung unterzogen wird; oder auch, um bei der Unsichtbarkeit zu blei-
ben, Unsichtbarkeit, ohne dal} nach dem Magier gesucht wird. Wird hingegen nach dem
Magier gesucht, so ist seine Unauffindbarkeit nur noch durch extrenadi&ati' erkéiren.
Ebenso wafe es z.B. mit einem Gewitterschauer aus heiterem Himmel oder mit Schnee in
der Wliste. Noch einen Schritt weiter haben wir ein Vorkommnis, das es sdinhtZwar

gibt (z.B. einen Blitz), aber nicht in der Art und Weise, wie er auftaucht (aus der Hand des
Magiers). In diese Kategorie gett'auch die spontane Heilung von schweren Verletzungen
(Heilung — ja! Aber so schnell? Nein!) oder das Erstarren von Luftu(tiatier ProzeR3,

weil Wasser ja zu Eis werden kann). Alles, wasutesr hinausgeht, z.B. die Verwandlung

der Magiers in einen Vogel, die Erweckung eines Toten oder das materielle Erscheinen
eines @mons beatigt eine Sarke vonuber 60.

Diese Beschreibung giluf"Magie, die auf die Realt wirkt. Was aber, wenn der Zauber

auf die Wahrnehmung anderer Menschen wirken soll? Nun, in diesem Fall kommt als Er-
schwernis immer noch die Willenskraft des anderen dazu, und zwar der halbe Wert, wenn
er sich einer Beeinflussung nicht bewuf3t ist und der volle Wert, wenn er sich, bewuf3t oder
unbewuf3t, dagegen wehrt. Hat ein Magier z.B. den Wunsch, daf? sein Feind &tit,.sof”

ware dies von Haus aus eineaté von ca. 30 (erkkbar, es mul nichtsbérnatifliches
geschehen, um jemanden zu Tode zu bringen). Nachdem aber davon auszugehen ist, daf3
der andere sich unterbewul3t dagegen wehrt, kommen wir zu 30 + WK, was typischerweise
eine rotige Strke von um 55 ergibt. Hieraus kann man sehen, daf? es nicht so leicht ist,
jemanden direkt durch Magie zatén. Etwas anderes ist es, wenn z.B. eamélér durch
Magie uberzeugt werden soll, einen Artikel zu verkaufen, den er sonst nicht verkaufen
wirde. Das Ereignis ist plausibel (20) und da er nicht weil3, dal3 er beeinfluf3t wird, kommt
die halbe WK dazu, also betigt der Magier eine $t'ke von nur etwa 34.

Bleibt noch zu kiiren, welche @trke Erkenntniszauber, z.Bindenberotigen. Untersu-

chen wir die Frage an einem Beispieh®r. Ein Magier sucht einen Mann, der sich in
einem Waldgebiet von 3 Tagesreisen Ausdehnung versteckt. \Aeswlie Chancen des
Magiers, diesen Mann zu finden, wenn er weil3, da3 der Magier ihn sucht und sich ent-




sprechend versteckt (und audbei das Wissen eines Waddifers verigt)? Nun, wenn der
Magier einfach so in den Wald gehemirdé, ware das eigentlich nicht edlich, wenn er

fundig werden wide. Daraus sieht man, dalR3 hier einark"von 50 oder mehratig ist.

Anders — wenn der Mann nicht weil3, daf er verfolgt wird? In diesem Falldite der
Magier bei der Gol3e des Gebiets immer noch enormesdk] aber durch einen aul3eror-
dentlichen Zufall vere es mglich, wir finden also eineatige Stirke von 40. Wenn der
Magier den Mann aber gut kennt, daroniite er ihn leichter finden, weil er weil3, wie der
andere denkt. Da im magischen Sinn 'gut kennen’ algeiivalent zur Kenntnis des wahren
Namens des Mannes ist (hardisch) oder zum Besitz einer Haarlocke etc. (schamanistisch)
hatte der Magier in diesem Fall einen Vorteil — maangdé es it erkldarbar halten, wenn er

ihn findet, daher kommen wir auf einea8ité von 30. Kennt der Magier auch noch das Ziel

des anderen, dann wird es langsam wahrscheinlich, daf3 er ihn findet, urndigéeeStrke

ist nur noch 20. Wie man an diesem Beispiel sehen kann, lassen sich auch reine Erkennt-
niszauber durch die Betrachtungsweise d#iggh Realiditsvesnderung analysieren.

Die Wirkung

Wie hoffentlich aus all diesen Beispielen deutlich geworden ist, ist die letztendliche Wir-
kung eines Zaubers etwas anderes als seiak&tDie Wirkung mufd sich letztlich daran
messen lassen, ob der Magier das erreicht hat, was er wollte, uncadgsri€ben der
Stirke des Zaubers auch noch davon ab, wie gut der Magier die Welt um sich herum zu
seinem \Vorteil verwendet hat. Betrachten wir noch einmal das Beispiel der Unsichtbarkeit:
Ein Magier, der einfach so unsichtbar werden will (also von niemandem bemerkt), muf3
eine Stérke von mindestens 40 aufbringen. Wenn es aber neblig ist, dann kann der Magier
den Nebel benutzen, indem er ihn (auch in der Formel) verwendet, um unsichtbar zu wer-
den. Die mtige Strke ist dann nur noch etwa bei 15, die Wirkung abamiich daf3 der
Magier nicht entdeckt wird, ist genau die selbe. Diese Wirkung muf letztlich immer durch
den Spielleiter interpretiert und ins Spiel eingebracht werden.

Was aber ist, wenn jemand Magie verwendet, um sowohl den im Nebel verborgenen als
auch den normal unsichtbaren Magier zu finden? In diesem Fall wirkt ja bekanntlich Magie
gegen Magie, man vergleicht diea®té und findet, dal? der eine schwerer aufzufinden ist
als der andere? Die Frage ist nicht einfach zu beantworten und eine genauere Antwort wird
spéter folgen, wenn die RegelnrfMagie gegen Magie und die Wirkungsdauern von Zau-
bern allgemein behandelt werdenr fien Moment mul3 gergéen, dal’ es zwei Grergdie

gibt, die von der genauen Bedeutung des suchenden Zaubarsggh Erstens — der Er-
kenntniszauber sucht nach einem verborgenen Mann. In diesem Fall sind seine Chancen in
beiden Rllen gleich, da beide ja gleich gut verborgen sind. Zweitens — er sucht nach ver-
bergender Magie. In diesem Fall ist naheliegenderweise der Magier im Nebel benachteiligt
(und hatte sogar noch einen Vorteil, wenn er seinen Zauber beendieleyndann &inte er
namlich gar nicht gefunden werden).

2.2.3 Das Ritual

Wie beschreibt man ein Ritual regeltechnisch? Keine einfache Frage. In der Tat, die aller-
meisten anderen Systeme umgehen diese Frage, oder geben eine Schwierigkeit an, gegen




die eben gewrfelt werden muf3. Wir wollen hier einen anderen Ansatz verfolgen (und den
Stier wieder bei den brhern packen):

e Das Ritual ist ein Teil des Rollenspiels. Das heil3t, alle die Teile eines Rituals, die
durchgespielt werdendkinen, sollten auch durchgespielt werden. Warum soll man
eine stundenlange Beschwing auf einen einfachen Wkfelwurf reduzieren? Was
aber kann durchgespielt werden? Der Spieler kann seine Vorbereitung beschreiben,
er kann die Bilder beschreiben, die er versucht, vor seinem inneren Auge zu erzeu-
gen, er kann mit Geistern undadionen sprechen, denen er begegnet. Der Spielleiter
kann Visionen des Magiers beschreiben und den Part all der astralen Wesen etc.
Ubernehmen, die der Magier auf seiner inneren Reise findet. All das sollte auch ins
Rollenspiel eingehen.

e Die Regeltechnik sollte von der Theorie wissen, d.h. die ganze metamagische Be-
schreibung der Magie und des Rituals sollte in die Regeltechnik eingehen. Daher
ist die Reise auf der zentralen Glyphe auch Thema der Regeltechnik — der Ma-
gier bekommt it jede Station einen Wert (der aus seiner Veranlagung zur Magie
folgt) und mul® im Rahmen des Rituals auf der Glyphe vom Ausgangspunkt bis zu
dem gewihschten Endpunkt reisen. Dabei gibt ihm die erfolgreiche Verwendung von
Formeln und anderen magischen Techniken Punkte, mit deren Hilfe er die Stationen
erreichen und meistern kann. Ndith muf3 die Glyphedi jede konkrete Lehre et-
was anders interpretiert werden, aber die grundlegende Abstammung aller Lehren
von dieser einen Glyphe macht die Magie vergleichbar.

e Der Wirfelaufwand schlie3lich sollte der Schwierigkeit urahigée des Rituals ange-
messen sein. Auf der einen Seit@thiichts das Spiel mehr auf, wie werur £inen
kurzen Blick in diedatherale Ebene drei Minuten Regalzén und Witfeln notwen-
dig sind, auf der anderen Seite aber: Ein langes Ritual ist komplexer als ein Kampf.
Wenn man also bereit isghigeres Wifeln flir einen Kampf hinzunehmen, dann soll-
te das auchui'ein komplexes Ritual akzeptabel sein. Wiedn wir dieses Problem?
Nun, grundatizlich betrachten wir, je hach Weg der Magie, nur eine magische Tech-
nik genauer. Auf dem Weg des Magiers ist dies z.B. die Formel. Alle anderen Techni-
ken werden in ihrer Anwendung vom Spieler beschrieben und dann vom Spielleiter
danach bewertet, wie gut sie beschrieben wurden, wiediich die zugrundelie-
gende Theorie verstanden wurde und wie gut sie zu der gesamten Idee des Rituals
passen. &f'die Formel existiert jetzt ein Basiswurf, der beschreibt, ob der Magier sie
richtig anwenden konnte.uf alle einfachen &lle bleibt dies der einzige Wurf (und
sogar der kann entfallen wenn der Magier so gut ist, daf3 er ihn immer schafft). An-
sonsten gibt es noch zatzliche Wiife, die eine steigende Komplexitder Formel
(z.B. gleichzeitige Anrufung verschiedenerafte) entsprechen. Hiermit geht man
zunick auf die Glyphe und stellt nun fest, welche Station wie gut erreicht oder ge-
meistert wurde. Eventuelldiinen dann noch Bonuswfe oder Pufungswiife (flr
ein Metamagisches Paradoxon) gefelt werden.

Man gelangt daher zu folgender Beschreibung eines Rituals: Der Spieler formuliert die
Operation, die er durchfiren nochte (z.B. Bescharung eines @imons), unterteilt sie in

die einzelnen Schritte, die dazwtig sind (Erschaffung des Bannkreises, Anrufung des
Tores,Offnung des Tores, Evokation desabons, Gebieten desabions, spter Bannen

des Ddmons, Schliel3en des Tores). Eahit'aus seinen (auf dem Charakterbogen notier-




ten) Formeln die passenden aus whérlegt sich, wie er die Operation gestalteochmté.
Gegebenenfalls beschreibt er dann seine Vorbereitungen (Auswahl eines geeingeten Tages,
Auswahl eines Ritualplatzes, Reinigung des Platzes, Fasten vorher, AuswaliahelR”
stoffen fir das Ritual..). Wenn er indiesem Stadium Zeichen oder Symbole verwenden
maochte, dann muf3 er dem Spielleiter nicht nur mitteilen, daf3 er dies tun will, sondern auch
austihren, welche und warum (Nicht: 'Okay, ich mache da auch noch einen Bannkreis
sondern: ’Ich ziehe einen dreifachen Kreis und schreibe an seiner AuRenseitefdehfi
geheimen Namen voAdon. Im inneren ziehe ich den siebenstrahligen Stern und stelle an
seinen Spitzen Schalen mit Quecksilber auf. In den vier Himmelsrichtungen schreibe ich
den offenen, den geheimen, demchtigen und den wahren Namen des Geistes, den ich
rufen will, in das jeweilige Siegel desdions, das seinerseits wieder in einem bannenden
Pentagramm ist.’) Wenn der Spielleiter das tuoamté, kann er dem Spieler zu diesem
Zeitpunkt schon Hinweise geben, wie konsistent und wirkungsvoll er die Vorbereitung und
Symbolik findet (und nachher bewerten will).

Danach beginnt das eigentliche Ritual. Wieder beschreibt der Spieler, was er nun zuerst tut,
und zwar so lange, bis er diacfisttohere Station auf der mittlerera8lé erreicht. (Geht

er also vorHinter dem Schleieaus, dann beschreibt er seinen Weg bis inXtitalebene

oder bis der Spielleiter ihn unterbricht. Wieder nicht: ’Ich spreche eine Formel der An-
rufung des Tores!” sondern: ’Ich schliel3e die Augen, beginne mit den ersten Worten der
Anrufung und visualisiere dabei vor meinem inneren Auge einen Pfad, der sich von mir
bis in die Dunkelheit erstreckt. Auf diesem Pfad sind leuchtende Siegel, die mir den Weg
weisen sollen. Ich lenke meinen Geist wieder auf die Worte der Anrufung, dann folge ich
dem Pfad...’). Dies ist der Zeitpunkyrfden ersten Abschnitt des Rituals (Anrufung des
Tores) die otigen Probendi die Formel zu wifeln (Verstindnis des Rituals ist in diesem
Beispiel die einzige Probe). Danach teilt der Spielleiter dem Spieler die Boni mit, die dieser
durch seine Vorbereitungen gewonnen hat uadttsie, zusammen mit denen der Formel,

in ein vereinfachtes Diagramm d&sres des Universunein. Genald den Regeln des Dia-
gramms kann er nun weitere Stationen erreichen oder nighjeBé erreichte Station muf3

er nun erneut beschreiben, was er tut (Spielleiter: 'Du siehst in der Finsternis vor die ein
rotlich gliihendes Tor aufragen’ Spieler: Ichgyé mir das Bild des Tores fest ein. Dann
spreche ich das Wort des Bindens, um es mit dem Siegel in meinem Ritualkreis zusam-
menzubringen und besclowe die Machte der Finsternis, mir dabei zu helfen’). Dies geht
so lange so weiter, bis die Magie entweder gescheitert ist, oder das Ziel erreicht wurde. F~
jede Bewegung durch die Ebenemussén also alle relevanten Symbole, Visualisationen
und Aktionen des Magiers vom Spieler beschrieben, vom Spielleiter bewertet und in das
Formeldiagramm eingetragen werden.

Ist die Station, die die Quelle der Magie darstellt, erreicht worden, dann folgt die Er-
dung, um die Strke der Magie zu bestimmen. Dabei geht man folgendermafien vor: Die
Quellstirke bestimmt sich aus dem Punktwert der Ebene, wie er aus dem Formeldiagramm
abgelesen werden kann. Dazu kommt die Baaikstder erreichten Station der mittleren
Sdule. Der Magier kann aber nichbér die komplette Quelliatke vertigen, sondern nur

Uber den Teiluber den er Autordt hat. Dazu wird bestimmt, wie viel Autoaitder Magier

von sich aus hat und wieviel die Formel liefern kann (Eigenschaft der Formel). Das ist die
verfligbare Sirke. Diese wird jetzt bis zu der Station geleitet, an der sie wirken soll. Ist
diese tiefer als die Ausgangsstation des Magiers @43.Menschverglichen mitHinter

dem Schleiér dann kann sich die &tke noch einmal reduzieren. Das ist dann die wirkende




Starke. Wenn die Magie in einem gewissen Sinn 'mit der Natur’ gewirkt wurde (siehe den
Unterschied zwischen &tke und Effekt), kann sie noch einmal aadert werden (trifftdr
Damonenbeschariing nicht zu), das ist dann die effektiveafié. Die effektive Stike be-
stimmt den Effekt, den die Magie dann letztlich bewirkt. Ist dieser (durch Beschreibung des
Spielleiters) eingetreten, dann kann der Magier mit dexchsten Schritt der kompletten
Operation beginnen (Spielleiter: 'Doffiiest die Augen. Vor dir auf dem Boden leuchten
die Zeichen, die du in den Boden geritzt hast, in flammendem Rot auf. Ein Schwefeldampf
erflllt die Luft.” Spieler: 'Ich nehme mir eine Minute und sammle mich wieder in Medi-
tation. Dann werfe ich neues Harz auf die Kohlepfannen und gehe dabei im Geiste noch
einmal die Worte durch, dieatig sind, um das Tor zaffnen. Wenn ich mich bereitifile,
zeichne ich die Rune dé3ffnensiber das Tor, schlieRe wieder die Augen und beginne mit
der Formel..).

Wie man leicht sieht, ist es keine kurze Angelegenheit, ein komplexes Ritual durchzu-
fuhren, auch wenn nicht jedes Ritual so komplex sein wird, wie die hier exemplarisch
beschriebene &honenbeschariing. Im Folgenden wird nun zuerst der Weg des Magiers
(als der gewissermal3en typischste) beschrieben. Dazu muf3 zuerst die Theorie einer magi-
schen Formel entwickelt werden, bevor wir die eben genannten Punkte des Rituals genau
und austihrlich wieder aufgreifendrinen (und damit dem Spieler das Wirken von Magie
maoglich wird). Zuvor jedoch ist noch Arbeittig um zu verstehen, wie eine Formel Magie
maoglich macht und wasuf 'Kenntnisse daff' notig sind.

2.3 DERWEG DESMAGIERS

Zurtick zur Terminologie von MGicA und auf den Weg des Magiers. Was sind die Wege

im Licht unserer bisherigen Erkenntnisse? Nichts als eine bequeme regeltechnische Ein-
teilung, auf welche Techniken wir den Focus der Betrachtung legen wollen. Die Grenzen
zwischen einem Magier, der eine Formel verwendet und dann in einer imaginierten Rei-
se die Stationen deBoresemporsteigt und einem Mystiker, der ein Mantra spricht und
ebenfalls mit Hilfe seiner Imagination reist, sind mehr als subtil. Also lassen wir uns nicht
storen, akzeptieren eine willkliche Grenze und diskutieren den Weg des Magiers, also
das Benutzen von Formeln.

Kernpunkt dieses Weges ist, dal3 die bestimmende Technik die Formel ist. Das bedeutet,
mindestens die Idee des Rituals wird in einer Formel transportiert und ausgesprochen.
Wenn ein Magier also einenddion rufen will, und er verwendet einen Text, in dem al-

les andere alkh rufe dich, o ZAmon!vorkommt, dann ist die Idee des Rituals gerade nicht

in der Formel. Das bedeutet auch, dal3 die Idee zwar sonst (in Bildern etc.) auch ausge-
driickt sein kann, aber nirgends so klar wie in der Fornilicherweise ist es auch so,

daf nicht nur die Idee, sondern auch viele Werkzeuge zu ihrer Verwirklichung mit in der
Formel stecken; so soll ihr Klang eine gewisse Stimmung erzeugen, ihre Wortwahl soll
symbolische Anspielungen enthalten, ihr Text gewissen Anordnungen folgen und so wei-
ter, dann ist die Formel gut. Generell kann man festhalten, daf3 eine Formel umso mehr an
Qualitdt gewinnt, je mehr Bedeutungsebenen sieahth”




2.3.1 Bedeutungsebenen einer Formel

Wenn ein Magier eine neue Formel studiert, dann fallen ihm als erstes die offensichtlichen
Charakteristica der Formel auf: Sie ist in einer bestimmten Sprache geschrieben, der Text
hat eine gewissedrige und Anordnung auf dem Papier, wenn man denuf@tsétzt, dann

geben die Worte einen bestimmten Sinn, wenn man sie vorliest, haben sie einen gewissen
Klang. All diese Dinge, so nebeadtilich sie auch scheinenogén, haben ihre eigene Be-
deutung, bevor man beginnt, die Formel tiefer zu studieren. Betrachten wir die Punnkte der
Reihe nach, immer im Licht der Erkenntnis, dal3 es das Ziel der Formel ist, das Ritual auf
so vielen Bedeutungsebenen wieglich zu beschreiben.

Die au3eren Bedeutungen

Als erstes untersuchen wir die Sprache der Formel. Die Sprache ist in aller Regel durch
die Lehre vorgegeben, aber was zeichnet sie aus? In erster Linie der Unterschied zur All-
tagssprache. Wenn der Magier eine andere Sprache verwendetpdaendich damit ja
schon symbolisch aus seiner gewohnten Realitid esdllt ihm leichter, in Bewul3tseins-
zustinde zu kommen, in denen er sich sonst nicht bewegt. Daneben ist der Klang wichtig
— er erzeugt immer eine gewisse Stimmung, die die Magie unterbewul3t beeinfluf3t. Je-
de Sprache hat ihre eigene Sprachmelodie und ist daher mehr oder weniger dazu geeignet,
alleine durch den Klang Sprachmelodien zu malen. SchlieRlich ist die Grammatik ein wich-
tiger Punkt. Wie viele Nebenbedeutungen kann man einem Satz verleihen? Wie frei ist die
Wortstellung? All diese Dinge eroglichen es, neben der offensichtlichen Bedeutung noch
verborgene in der Formel unterzubringen. Als Beispiel betrachten wir eine Formel, in der
jedes tinfte Wort, zusammen gelesen, wieder eine Formel ergibt. Diese Konstruktion ist
ein sclohes Beispieldi eine verborgene Bedeutung, aber in wie vielen Spradf&rsich

so etwas konstruieren? Nur wenn die Wortstellung, die durch die Grammatik vorgegeben
ist, sehr frei ist. Auf diese Art und Weise hat alleine die Sprache schon einen immensen
EinfluR auf Art und Wirkung der Formel.

Mit dem Schriftbild des Textes vealtes sich ganalinlich: Auch hier lassen sich unter
geeigneten Bedingungen viele symbolische Nebenbedeutungenfinden. Man stelle sich eine
Sprache vor, in der die Vokale nicht geschrieben werden — jedes Wort eines Satzes kann
dann potentiell mehrere Bedeutungen haben und ein- und derselbe geschriebene Satz zwei
Dinge in der Formel bedeuteAnhnlich ist es mit einer Kombination von Schriftzeichen

— Zusammenschreiben und Ausrichtung von Hieroglyphen kannubiel die Intention

der Formel verraten. Auch die Anzahl der Buchstaben odemt®kann eine symbolische
Bedeutung tragen, wenn die zugrundeliegende Lehre sich mit Zahlenmystilafiegch™

Was sagt schlie3lich diedrige des Textes? Nun, in einem einzelnen Wort lassen sich
schwer viele verborgene Nebenbedeutungen unterbringen, dangerlder Text ist, desto
mehr und leichter gibt es die dgllichkeit, andere Bedeutungsebenen als die offensichtliche
zu etablieren. Obwohl die Unterscheidung wiltkch ist, trennt man regeltechnisch in die
folgenden Gruppen:

Wort: Die kirzeste mgliche Formel besteht aus einem einzigen Wort (odehktens ein
paar W6rtern) in einer magischen Sprache. Andere symbolische Bedeutungen aul3er
der offensichtlichen sind so gut wie nichbglich.




Reim: Typischerweise ist das ein kurzer Zwei- bis Vierzeiler, der sich in vielleicht 20
Sekunden aussprechafll” Ein solcher Reim bietet schorolflichkeiten fir Wort-
spiele und symbolische Anspielungen, wenn auch sehr begrenzt.

Formel: Die meisten Formeln fallen wohl in diese Kategorie, die einen Text beschreibt,
der sich in einigen Minuten aufsageft. Hier bietet sich schon etlicheddlichkei-
ten, andere Bedeutungsebenen einzubringen.

Anrufung: Eine Anrufung beschreibt einen Text, dessen Rezitation schon 15 bis 30 Minu-
ten dauern kann. Typischerweise wird eine Anrufung schon innerhalb eines Rituals
verwendet, bei dem auch rituelle Gegemsté gebraucht werden, alleine wird sie
kaum noch deklamiert.

Ritualgesang: Ein Ritualgesang kann mehrere Stunden dauern und ist ein havgs St”
Arbeit fur den Magier auswendig zu lernen und zu rezitierenubalbér bietet er die
machtigsten Formeln und wird konsequenterweise bei den schwierigsten Operatio-
nen verwendet.

Die weiteren Bedeutungsebenen eines Textes kann man nun nach zwei verschiedenen Fra-
gestellungen sortieren: Nach der Art, wie sie im Text verborgen sind (wie finde ich es?)
und nach der Funktion, die sie in der Formel haben (wozu brauche ich es?). Sehen wir uns
diese beiden Fragen an.

Geheime Bedeutungsebenen

Sortiert man nach der Art, wie verborgene Bedeutungen im Text untergebracht sind, dann
verfolgt man sozusagen den Weg des Magiers, der eine ihm unbekannte Formel zu stu-
dieren beginnt und versucht zu verstehen, was sie eigentlich beinhailtetieRiraktische
Anwendung von Magie ist dieser Abschnitt ohne Belang, weil der Magier dann schon die
Bedeutung verstanden und studiert haben muf3, als Hintergrundwissen aber ist er sehr wich-
tig. Man kann die folgenden Bedeutungsebenen finden:

Explizit: Die explizite Bedeutung ist die, die beim ersten Lesen der Formel erkannt wird.
Oft ist hier die Idee des Rituals dargelegt, dies muf3 aber nicht so sein; manchmal
ist die explizite Bedeutung auch absichtlich unvaliglig und ohne eine tiefere Be-
deutungsebene nicht richtig interpretierbar, um die Fororadifien Uneingeweihten
wertlos zu machen. Naheliegenderweise kann eine Formel immer nur eine explizite
Bedeutung tragen. Um die explizite Bedeutung zu begreifen, ist es nur notwendig,
die Sprache ausreichend gut zu beherrschen.

Suggestiv: Die suggestive Bedeutung einer Formel liegt im Klang ihrer Aussprache. In
jeder Lehre werden mehr oder weniger grof3e Anstrengungen unternommen, daf3 al-
leine die Rezitation der Formel (ohne jedes \anstriis fir ihren Inhalt) schon eine
geistige Verbindung mit der Ebene, auf der die Formel wirken soll, herstellt. Um die
suggestive Bedeutung zu erleben, mufd man die Formel korrekt ausgespro@ren h”
wozu es aber nichtatig ist, die Sprache selbst zwkrien. Jede Formel kann auch
nur eine suggestive Bedeutung haben.

Allegorisch: Hier ist das Vorhandensein einer Nebenbedeutung offensichtlich undiklar f
jeden, der nur grob Ahnung von der Lehre hat. Es werden einfach Anspielungen auf




bekannte Symbolik und ihre Eigenschaften im Text verwendet. Allegorische Bedeu-
tungen sind ziemlichduifig in Formeln, da sie sehr einfach in den Text einzubringen
sind.

Obscur: Unter einer obscuren Bedeutung versteht man einen Abschnitt im expliziten Text,
der andeutet, dal3 mehr als nur eine Bedeutung in ihm steckt, aber eine gute Kennt-
nis von Symbolik erfordert, um zu erkennen, was. So kann z.B. die Wortwahl einer
Textstelle ungewfinlich sein, so daf3 die Worte alle in eine bestimmte Symbolgruppe
geloren, oder der Abschnitt kann teilweise ein Zitat aus einem anderen Text sein, der
grol3e Bedeutungufdie Lehre hat. Wichtig ist festzuhalten, dafl3 eine obscure Stelle
als solche bereits in der expliziten Bedeutung erkennbar ist, ohne diese nuererst”

Okkult: Eine okkulte Bedeutung hat eine Textpassage, wenn in ihrer Schreibweise, An-
ordnung Wortwahl etc. sehr viel Symbolik eingeht, dies aber nicht weitealtuff”
So kann ein Text z.B. inuirif Blocke unterteilt sein, dies deutet darauf hin, dal3 die
Zahlensymbolik derdiif eine Rolle spielt.

Kryptisch: Die krypische Bedeutung einer Passage erschlief3t sich dem Magier erst nach
langer Suche. Sie ist tief verborgen in der expliziten Bedeutung und gibt keinen Hin-
weis darauf, dafd sie existiert. Hier helfen Techniken wie jedes n-te Wort zu lesen,
oder die Anfangsbuchstaben jedes Satzes zu einem Wort zusammenzufassen und so
weiter. Die Regeln, nach denen kryptische Bedeutungen in einer Formel eingebracht
werden lohnen, gebien zum geheimen Wissen einer jeden Lehre. Auch die Schrift
dient hier oft zur Codierung einer weiteren Bedeutung.

Enigmatisch: Gibt eine Passage der expliziten Bedeutung keinen Sinn, deutet dies auf ei-
ne enigmatische Bedeutungsebene hin. Hier ist ein tiefer Sinn im scheinbar banalen
verborgen, doch er kann nicht logisch untersucht werden, sondern der Magier muf3
sich von der Stimmung der Stelle einfangen lassenubet ihre Bedeutung medi-
tieren, dies ist die einzige Chance, die Bedeutung zu erfassen.

Arkan: Eine arkane Bedeutung ohne Hilfe zu entdecken ist so gut wi@ghech. Wie die
kryptische ist sie im Text verborgen, doch selbst wenn man sie gefunden hat, gibt sie,
gleich der enigmatischen, keinen offnsichtlichen Sinn, so dal’ der Magier geneigt ist,
seinen Fund wieder zu verwerfen und sich einer anderen Deutung zuzuwenden. In
sehr alten Formeln finden sich oft arkane Bedeutungen, die keinem lebenden Magier,
der diese Formeln verwendet, bekannt sind.

Funktionelle Bedeutungsebenen

Teilt man die Bedeutungsebenen einer Formel danach ein, welche Funktion sie haben,
kommt man zu einer anderen Liste. Hierbei ist es wichtig, da’ die beiden Einteilungen
unablaingig voneinander sind — jede im Folgenden aufge® Funktion kann explizit,
kryptisch oder irgendwie anders im Text sein * itir Funktionieren ist das egal. Obwohl

es nicht ganz der Wahrheit entspricht, werden wir ausn@en regeltechnischer Einfach-

heit die Vereinbarung treffen, dal3 jede geheime Bedeutungsebene auch nur eine Funktion
haben kann. Die Bedeutungsebenen im Einzelnen sind:

Rituell: Die rituelle Bedeutung gibt an, was das Ritual eigentlich bewirken soll. Sie gibt




die zugrundeliegende Idee vor unuthft sozusagen durch das Ritual, alle anderen Be-
deutungsebenen dienen nur noch zur Aussatkurig, Eriuterung und Veratkung

von ihr. Hierbei kann es allerdings vorkommen, dal3 es mehrere (auch widghkpr”

che) rituelle Bedeutungsebenen gibt — es ist dann Sache des Magiers, eine Inter-
pretation zu finden, die der ganzen Formel gerecht wird. Eatespi’ Abschnitt wird

sich mit typischen Ideen der rituellen Ebene und ihrer Formulierung befassen.

Suggestiv: In gewisser Weise hat die suggestive Bedeutungsebene eine besondere Stel-
lung, denn sie ist die einzige, bei der Funktion und Auftauchen im Text immer ge-
koppelt sind. Sie dient immer dazu, eine gewisse Stimmung zu erzeugen und kann
niemals andere Bedeutung tragen.

Symbolisch: Die symbolische Bedeutungsebene steht in enger Beziehung zu de seitlichen
Sdulen im Tor des Universums. Hier finden sich jeweils die Symbole angedeutet und
ausgetihrt, die dann an den Stationen auftauchen, dieser Teil der Formel ist es, der
den Magier bedhigt, diese Stationen zu erreichen oder zu meistern.

Paradox: Eine paradoxe Bedeutungseberagtréin in sich widerspichliches Bild. Dies
wird dann wichtig, wenn die Formel einen der waagrechten Pfadehiderdann
namlich tauchen direkt paradoxe Ideen im Ritual auf. Es ist nicht notwendig, an die-
ser Stelle in der Formel eine paradoxe Bedeutungsebene zu finden, aber es erleichtert
die Sache, weil der Magier dann an dieser Stelle gleichsam schon vorgewarnt ist und
das Bild und die Idee vorher schon studieren kann. Abgesehen davon ist das Pa-
radoxon dann etwas, was der Formel zu eigen ist, nicht etwas, auf das der Magier
unvorbereitet &3t und dann im Ritual damit zurechtkommen mulf3.

Mystisch: Eine mystische Bedeutungsebene spricht von einem der grof3en Geheimnisse
einer Lehre. Sie ist nur schwer in Worte zu fassen, deshalb tauchen hier tiefe, sym-
bolische Bilder und Zusammeahge auf. Wenn der Magier diese Bedeutungsebene
vertanden hat, dann hilft sie ihm, wenn er sich im oberen Teil der Glyphe bewegt, wo
die Lehren alle bedeutungslos werden. Mystische Bedeutungsebenen voll zu erfassen
berdtigt oft mehrere Jahre an Meditatiabér dieses Thema.

Die innere Bedeutung

Wenn der Magier also jetzt die Formel entscddélt hat und die Funktion der Bedeutungs-
ebenen, die in der Formel vorkommen, verstanden hat, dann kann er den letzten Schritt
gehen und die innere Bedeutung verstehen. Die innere (oder wahre) Bedeutung einer For-
mel ist nichts anderes als alle rituellen Bedeutungen, interpretiert im Licht aller anderen
Bedeutungsebenen. Alleine die innere Bedeutungldraus, was das Ritual letzlich be-
wirkt, das heil3t, das Ergebnis ist nicht nur von der Forme&agig, sondern auch von der
Ansicht des Magiers, was sie bewirkt. Insbesondere kann die Idee der inneren Bedeutung
radikal verschieden sein von der der expliziten Beeutung, was das Ritual inateteil”
eines Unerfahrenenollig unbrauchbar macht. Ein Beispiel soll alle diese Unterschiede
erlautern helfen:

Beispiel: Betrachten wir eine BannformelfDamonen auf Kyrenai. Ihre explizite Bedeu-
tung ergibt sich aus dddbersetzung — indiif Textblbcken werden die Bhonen




jeweils mit sechs verschiedenen Bannfién bedacht. Soforlit die okkulte Bedeu-
tungsebene auf — diefif Blocke entsprechen der Zahif, die in der Zahlenmystik

der Anrufungen der Finsternisif Bannen steht. Dies deutet schon auf diehrste
Bedeutungsebene hin (obscur): Warum gibt es dann jeweils sechsBdna¥lh der

Tat, untersucht man die Symbolikhér, danndllt auf, daf3 in der ersten Gruppe der
erste, in er zweiten Gruppe der zweite etc. aus der Reihe fallen — ihre Symbolik
deutet nicht auf ein Bannen von Eerdonen, sondern auf ein Bannen voaniy-
nenherrschern. So kommt man also zu zwei rituellen Bedeutungen — Bannen von
Erzdimonen mit der korrekten Symbolik und Bannen vamidhenherrschern mit
ihrer eigenen Symbolik. Aber — das Spiel ist noch nicht vorbehlWinan aus dem
ganzen Textimmer jedes siebte Wort aus (sieben ist die Zahlakarh), dann ergibt

sich eine Formel, deren Sinn die Anrufung eines Tdkesrothist, eine kryptische
Bedeutung. Nimmt man von dieser Formel wieder jeweils den ersten Buchstaben
(kryptische Bedeutung), dann findet man wieder dreimal das YA&etoth dies ist
wieder eine okkulte Bedeutung (die Drei symbolisiert einen Pakt — der Magier, der
Damon und das Gesetz des Pakts bilden eine Dreiheit). Schlie3lich — nimmt man
aus jedem dritten Wort der ganzen Formel jeden dritten Buchstaben, schreibt das
alles zusammen undaflt daraus jeden siebten Buchstaben, dann findet man den
geheimen Namen, bei dem das Tor anzurufen ist. Die innere Bedeutung der Formel
ist also die folgende: Rufe ein Téwzerothbei seinem geheimen Namen an, dadurch
gewinnst du Macht, um mit geringeren Bamfien sowohl Bimonenherrscher als
auch Erzdmonen zu bannen. (Das Paradoxon, daf3 man Anrufen muf3, um zu ban-
nen, ist diesem Ritual intrinsisch.) Das Ritual, durclef'hach seiner expliziten
Bedeutung ist sicher nicht stark genug, einen Bradii zu bannen, das Ritual, das
sich ergibt, wenn man alle Ebenen verfolgt, ziemlich sicher schon. (In dieser Betrach-
tung haben wir allegorische Bedeutungsebenen und insgesamt funktionelle Ebenen
nicht beticksichtigt).

Warum verwendet man, wie in dem Beispiel, eine so komplizierte Konstruktion, anstatt ein-
fach zuerst das Tohzerothanzurufen und dann die Bannungen zu sprechen? Nun, wenn
man es so macht, dann besteht kein innerer Zusammenhang zwischen der Anrufung vor-
her und der Bannung nachher. In Form des zitierten Rituals ist all das in symbolischer
Form ausgedrckt. Die doppelte Bannung (symbolisamf) gehorcht einem Gesetz (der
Drei). Das Gesetz dieses Gesetzes (dritter Buchstabe des dritten Wortes) ist durch eine
Anrufung gegeben (siebter Buchstabe), und all dies ist in den Text hineingewoben. Auf
hardisch lkhnte man diese Idee vielleicht anders auskieh, aber auf Kyrenai sind diese
ZahlenverRltnisse die beste Mjlichkeit, einen inneren Zusammenhang zwischen einzel-
nen Teilen des Rituals herzustellen.

2.3.2 Die Idee eines Rituals

Bisher haben wir nur allgemein ddrér geredet, was denotig ist, um einen Zauber zu
formulieren, was die Magie dahinter ist, und was der Magier tun muf3, um ihn assnul”
Dabei haben wir die Frage, was es denn nun eigentlicZ&uber gibt, vllig auRen vor
gelassen. Beselftigen wir uns nun im folgenden damit.




Die Formelsprache

Was tut ein Zauber? Was ist prinzipiell formulierbar, was er tun soll? Dies sind die Fra-
gen, mit denen wir uns jetzt als erstes auseinandersetzen. Was ein konkreter Zauber tut, ist
ja bekanntlich in der inneren Bedeutung der Formel dargelegt. Um dieseangigvon

der konkreten Lehre und magischen Sprache zu untersuchen, verwenden wir einen Trick,
der uns schon einmal gute Dienste geleistet hat uhdefi wieder eine Metasprache zur
Beschreibung ein — die Formelsprache. Sie redetlur welcher Sinn in einer Formel
steckt. Wie in der Metamagie halten wir dabei fest, daf? die Formelsprache nicht die einzi-
ge nogliche Beschreibung ist, sondern nur eine unter viel@ngdfé wir uns entschieden
haben, weil die meisten Ideen, von denen wir reden wollen, in ihr einfach sind.uas f~
Eigenschaften hat die Formelsprache also? Sie bewegt sich nahe an der Alltagssprache, ge-
treu der Devis&Vas gesprochen werden kann, kann auch getan wersienterwendet zum

Teil (dort, wo es sich nicht vermeideallt), die Terminologie der Lehre und ist ansonsten

frei.

Das Grundgenist — Intention und Objekt

Intention und Objekt bilden eine grundlegende Einheit, den minimalen Zauber. Nichts ist
einfacher:Rufen — Feuedrtickt deutlich die Idee des Rituals aus — Feuer soll gerufen
werden. Dabei haben die beiden Teile die folgende Struktur:

Objekt: Das Objekt ist das Ziel des Zaubers. Es muf3 immer Teil der Ideenwelt der ma-
gischen Lehre des Zaubers sein, etwas anderes ist hier noghichn "Rir hardische
Magie besteht das Objekt z.B. aus einem oder mehreren wahren Namdie, f€h-
re der Kafte aus einer Kraftui'die Anrufungen der Finsternis ausibonen, Toren
und Siegeln — jede Lehre beschreibt die Welt (oder einen Ausschnitt davon) in an-
deren Begriffen, und nur diese sind der Magieaugjich. So ist esufi'einen Harden
ein leichtes, Regen herbeizurufen, weil der Regen mit seinem wahren Namen in der
hardischen Lehre vorkommt. Nicht so in der Lehre deafta. Hier beinhaltet die
gleiche Tat ein schweres Studiumr fden Grund des Regens (Kondensation), und
erst dieser Prozel3 kann in&tén beschrieben werden und so der Magieanggjch
gemacht werden.

Intention: Die Intention steht in gewissem Sinn aul3erhalb der Lehre unargdar Me-
tasprache an. Es beschreibt, was der Zauber eigemtitcNatirlich ist die Wahl
der Intention durch die Lehre eingesahkt — sowohl einem hardischen Magier als
auch einem Anariger der Lehre der léfte ware der Gedanke fremd, etwas neu zu
erschaffen. AuRerdem ist die Intention dadurch eingesttty'dal es nicht etwas
aussprechen soll, was in der Lehre schon vorhanden ist, denn die Intention ist der
Schwachpunkt der Formel, der Teil, der nicht automatisch so in der Weltifabl™
sondern der in einem gewissen Sinvernatitliche Teil der Idee. Daher gibt es kei-
ne Formel de@\nzindenssondern immer nur eiRufen Feueonder dasAquivalent
dazu — keine Lehre beschreibt, wie denn Andén gehen soll, aber sehr viele, was
Feuer ist, und Rufen ist eine sehr einfache Idee.

Das Objekt ist also nicht weiter charakterisierbar — wirss€n bis zur regeltechnischen
Beschreibung der Lehren warten, um higei mehr zu erfahreriber die Intention hin-




gegen lhnen wir weitere Aussagen machen. Wenn es keine Formelmamdenggibt,
welche Formeln gibt es dann? Nun, eine (wenn auch unsaliige) Liste aller gelatich-

lichen Intentionen kann man angeben, wobei zu beachten ist, dal3 nicht in jeder Lehre alle
diese Ideen zur Veujung stehen.

Rufen/Vertreiben: Dieses erste Gegensatzpaar wird benutzt, uaft&nind Wesen zum
Magier hin oder von ihm weg zu bringen, wobei dies deaftéar und insbesondere
den Wesen weitgehende Freiheitaf3t,in welcher Form sie sich manifestieren bzw.
wie und wohin sie wieder gehen, wenn sie vertrieben werden. Rufen und Vertreiben
sind mit die faufigsten gebrauchten Formelberhaupt.

Evozieren/Bannen: Im Unterschied zu einer Anrufung verschiebt eine Evokation das Ge-
wicht deutlich zu Gunsten des Magiers. Evokationen lassen der gerufenen Kraft oder
dem Wesen mglicht wenig Freiheit, wie und wann sie erscheinen wollen, sondern
versuchen sie zu den Bedingungen des Magiers zu zwingenufe dich, vor mich,
hierher, in deutlicher und ansehnlicher Gestal)..Ebenso ist ein Bann viel deutli-
cher in den Zwhgen, die er seinem Ziel auferlegt — ein gebanntes Wesen hat nicht
mehr die Freiheit, einfach den Magier zu verlassen, sondern bekommt deutlich ein
Ziel vorgegeben. Formeln des Evozierens und des Bannens werden viel im Umgang
mit Damonen verwendet.

Invozieren/Entlassen: Die Invokation ist in gewissem Sinn eine Erweiterung des Rufens
in eine andere Richtung — hier macht der Magier seinen Geist frei und versucht,
Kontakt mti der Kraft oder Wesenheit zu bekommen, die er invozierechte: Die-
se wirkt dann durch ihn hindurch, ohne dalf3 sie wirklich herbeigerufedev Eine
Invokation ist, bildlich gesprochen, eineftiche Einladung, genauso wie die Entlas-
sung mehr ein Dank und ein AbschiedsgruR ist. In beiden kann kein Zwang vorkom-
men, sondern eher nur Ehrfurcht.

Finden/Verbergen: Finden und Verbergen ist das zweite groRe Gegensatzpaar. Hier geht
es um das Auffinden verborgener Objekte odechstens um den Zugang zu Wis-
sen, Wissen selbst kann aber durch diese Formeln nicht erworben oder einem anderen
genommen werden. Ob die Formeln dazu dienen, den Magier unsichtbar zu machen
oder einfach eine verlorene Ziege wiederzufinden — es gibt reichliche Anwendungs-
gebiete.

Erkennen/Tauschen: Erkennen hat den Zweck, Wissen (oder die Wahrhgi€r eine Sa-
che zu erlangen. Umgekehrt dienddschen dazu, ebendies zu verhindern, indem
dem Suchenden Wissen vorgemacht wird, das nicht real ist. Erkennen ist@minds”
lich sehr weit zu fassen, aber: Dinge, die in Wirklichkeit kompliziert sind (das Uni-
versum) werden durch eine Formel des Erkennens auch nicht einfacher — das Ver-
stehen von Wissen und Wahrheit bleibt immer dem Magjriassen.

Erinnern/Vergessen: Im Unterschied zu Erkennen dient Erinnern dazu, Wissen, das man
schon einmal erworben hat (und sei es in eineuhriein Leben) wieder in Erinne-
rung zu rufen. Fast diedhfigste Anwendung dieser Formel ist es, Erinnerungen des
Volkes oder der Familie wieder zu Tage zu rufen. Umgekehrt dient Vergessen da-
zu, Wissen aus dem Bewul3tsein wieder ins Unterbewuf3tsein zu stof3en. Wichtig ist
jedoch, dal3 Wissen hierbei nie vernichtet werden kann.




Offnen/SchlieRen: Diese beiden Formeln braucht man nicht so sehr, um miief zu-
rechtzukommen, sondern ihre Hauptanwendung besteht darin, Pforten zu anderen
Existenzebenen zu erschaffen oder wieder zu beenden. In diesem Sinn sind die Be-
griffe sehr allgemein, wichtig ist aber, daf? immer eine Art von Durchgang darin
vorkommt, durch den der Magier oder andere dann gelb@nddi, man kann z.B.
nicht einfach einen Feinaffnen’, in der Hoffnung, dald er dann stirbt.

Binden/Ldsen: Das Binden und bSen ist eine sehr allgemeine Kunst. Hier geht es immer
darum, zwischen zwei Dingen eine Beziehung herzustellen, die aber auf nicht sehr
vielen Ebenen existiert. Wichtig ist, dal? die beiden Dinge dadurch nicht eins werden.
Ebenso kann keine Formel desdens ein Ding, das vorher eins ist, zerteilen, sondern
nur eine bestehende Bindung as#h.

Verweben/Entweben: Verweben und Entweben ighilich dem Binden unddsen, nur
daR hier sehr viele Verbindungen zwischen zwei (oder mehreren) Dingen geschaffen
werden. Daher verbindet das Verweben immer besser als ein bloRes Binden. Auch
durch verweben drinen die Unterschiede zwischen zwei Dingen nicht aufgehoben
werden, es entsteht aber etwas neues aus ihaerljah'das Gewebe.

Teilen/Vereinen: Teilen und Vereinen sind das Gegensatzpaar, das getrennte Dinge in ei-
nes verwandeln und umgekehrt. Dies ist die (nach der Formgebuanigtet Metho-
de, mehrere Dinge zu verbinden, aber der Nachteil ist, dal3 die Dinge ihre ddlentit”
nicht behalten &iinen — zwei ldeen, die vereint wurden, existieren danach nicht
mehr, statt dessen gibt es nur noch ihre Vereinigung.

Erschaffen/Zerstoren: Viele Lehren haben dieses Paar nicht, denn sie halten die &ealit”
fur vollstéindig und es daheuf'bloR3e Vermessenheit des Magiers, etwas aus sich
heraus neu erschaffen zu wollen oder etwas unwiederruflich aus diesgaf@uizu
entfernen. Andere Lehren haben da weniger Skrupel, und insbesonderechgi fl”
ger Magie wie lllusionen oder der schnellen Einwirkung einer Kraft stellt sich das
Problem in philosophischer Hinsicht auch nicht.

Lenken: Das Lenken wirkt auf eine Kraft oder allgemeiner auf ein Ding, das nicht selbst
denken kann. Lenken kann man einen Wind, oder den Fluf3 von Magie, nicht aber
einen anderen Menschen oder eineamion. Dabei sind die Grenzen, die dem Ding
gesetzt sind, durch das Lenken nicht aufgehoben — ein Gewitter kann auch durch
Lenken nicht dazu gebracht werden, einen Feuerregen zu produzieren.

Bezaubern: Die Einstellung von denkenden Wesen zum MagitISich durch eine Be-
zauberung verbessern. Danach ist es nicht so, dafl} das Wesen augenblicklich jeden
Wunsch des Magiers efit, aber es hat eine positivere Einstellung zum Magier als
vorher, und abarigig von der Strke der Formel geht damit auch ein gewissen Maf3
an Kontrolle einher.

Befehlen: Die einfachste Form, ein denkendes Wesen kontrolliert zu beeinflussen ist das
Befehlen. Hier wird das Wesen gezwungen, einem Kommando des Magighskv”
Folge zu leisten, die innere Einstellung des Wesens wird durch einen Befehl aber
nicht im geringsten varidert, und nach Biflung des Befehls ist es wieder frei zu
tun, was es will. Befehlen wird oft im Umgang mit niederearidnen oder Ele-
mentarwesen verwendet, es ist aber immer eine riskante Option. Auf nicht denkende
Dinge hat die Formel keinen Einfluf3.




Kontrollieren: Kontrollieren wirkt ebenfalls nur auf denkende Wesen. Hier kommt es zu
einem saéindigen Kampf der Geister — solange sich der Magier drauf konzentriert,
kann er sein Opfer lenken wie eine Marionettitier aber in seiner Konzentration
nach, so ist das Opfer wieder frei. Eine Anwendung der Formel ist es, durch die
Augen von Tieren zu sehen und in ihrerodgér Erkundungen zu gehen.

Gebieten: Eine Formel des Gebietens ist dascghtigste Werkzeug des Magiers fdie
Beherrschung von sowohl Wesen als auch Dingen. Sie etabliert den Magier als Mei-
steruber das Ziel seiner Magie — ein von dieser Formel betroffenes Wesen muf3
sowohl jedem Befehl des Magiers folgen, als auch seine Einstelluagdert'sich
in einer Weise, dal es von sich aus versucht, dem Magier zu nutzen. Im Umgang mit
Damonen ist dies die sicherste Formel, allerdings auch die, die am meisié&e St~
berotigt.

Fesseln: Das Fesseln dient dazu, ein anderes Wesen bewegungs- und insbesondere hand-
lungsungihig zu machen. Oft wird die Formel auf einen anderen Magier gesprochen,
wenn man ihn nichtaten will; richtig verwendetdhrt sie dazu, daf3 er watfig dazu
wird, Magie zu verwenden.

Abwehren: Formeln des Abwehrens haben die Aufgabe, den Magier vor einer Bedrohung
zu verteidigen, die ihn angreift. Im Unterschied zu Bannen, das sozusapemfiv’
wirkt, macht Abwehren nur Sinn, wenn die Bedrohung schon da ist.

Mit diesen Regeln lassen sich schon eine ganze Reihe von Ideen formulieren. Betrachten
wir ein paar Beispiele, indem wir im hardischen anfangen. Hardische Objekte sind oft
durch wahre Namen gegeben, ddufen — Nordwindwobei Nordwind fur den wahren
Namen des Nordwinds an eben jener Stelle, an der der Magier dir Formel wirkt, steht,
bringt Wind auf,Finden — Naméokalisiert eine Person, deren wahren Namen der Magier
kennen mul3 untferbergen — Nammacht den Magier unsichtbar, wenn er seinen eigenen
wahren Namen verwendet. Eine Kombination \Eschaffen — Feueist im hardischen

nicht moglich, weil dem hardischen Magier die Idee fremd ist, daf3 er selbst es in der Hand
hat, etwas neues in der Welt aus sich heraus zu erschaffen.

Erste Grammatik, Arten von Formeln

Die Formulierung einfacher Ideen wRufen — Feuemag ja ganz nett sein, aber der
Gebrauch von Magie besteht auch aus Kombinationen dieser Ideen. AufRergsanm”

wir dann noch betrachten, welche Ideen jetzt explizit in einer Formel enthalten sind und
welche durch die Kombination verschiedener Formeln entstehen. Wenden wir uns diesem
Punkt zuerst zu:

Man kann, je nach ihrem Verwendungszweeinfache spezielleund besonderd-ormein
unterscheiden.

Einfache Formeln: Formeln ohne jeden Bezug zum Kontext nennt man einfach. Das be-
deutet, wenn man eine FormRufenhat, dann kann man damit rufen, was man
moéchte — einen Rimon, ein Erdbeben, Wind, Regen, Feuer, die Formelisalf”
diese Dinge gleich gut. Darin liegt auch ihreoBté Schwche — die Formel kann
so gut wie keine Symbolik in ihren weiteren Bedeutungsebenen beinhalten, sie kann




keine Stimmungemibertragen und keine metaphysischen Gesetze nutzen, denn all
diese Dinge bewtigen Information darber, was gerufen werden soll. Daher gibt es

in der praktischen Magie so gut wie keine einfache Formel, sie sind abeutiit n”
ches Mittel um zu erkennen, wie die komplizierten Formeln aufgebaut sind.

Spezielle Formeln: Diese Art von Formeln lebt in einem gewissen Kontext. Das bedeu-
tet, eine FormeRufenkann jetzt z.B. nur noch dazu benutzt werden, uamidien
zu rufen. Hiermit verwandelt sich die Schehie der allgemeinen Formeln in eine
Starke — jetzt kann Symbolik verwendet werden, soll die Formel Stimmung erzeu-
gen, die zu der geplanten Operation passt. Daraus folgt, daf3 die spezielle Formel um
so rechtiger sein wird, je enger ihr Kontext eingesatikt’ist. Dies ist die atifigste
Art, Formeln zu verwenden.

Besondere Formeln: Wenn der Kontext einer Formel extrem eingesetitist, dann kann
eine besondere Formel entstehen. Sie dient dazu, melaefig lyébrauchte spezi-
elle Formeln, die man hintereinander aust; in einem GuR3 zu strukturieren und
aufeinander zu beziehen. Um bei dem obigen Beispiel zu bleiben: Das komplette
Anrufungsritual eines spezielleredions mit dem Bannkreis, d&ffnung des Tores,
der Anrufung, der Fesselung und der abschlie3enden Bannung stellt eine besondere
Formel dar. Es versteht sich von selbst, dal3 diese Art, eine Formel zu verwenden, die
méchtigste von allen ist. Da sie aber sehr spezialisiert ist und nur immer auf einen
oder sehr wenigedile pafit, werden Formeln dieser Art nur Hesondere Gelegen-
heiten geschrieben.

Um ster bei Beispielen gleich klar zu machen, von welcher Art von Formeln die Re-
de ist, verwenden wir die folgenden Konventionen: Allgemeine Formeln werden kursiv
geschriebenRufer). Spezielle Formeln bekommen atglich noch einen Anhang, der ih-
ren Bedeutungsumfang beschreRufen/Elementarkifte). Besondere Formeln werden so
weit umrahmt, wie der Geltungsbereich der besonderen Formel ist:

Rufen/Tore — Tor erstedtfle + Rufen/CaAmonen — Samael )+

Hier finden wir gleich didJberleitung zum zweiten Thema — die Bedeutung der beiden '+'.
Solange man immer nur eine Formel kombiniert, ist klar was zu tun ist — die Idee wird
ausgetihrt, danach soll die Magie gewirkt werden, indem die Operation geerdet wird. Reiht
man aber mehrere Formeln aneinander, so ist dies nicht mehr so klar, wann die Erdung zu
erfolgen hat. In diesem Fall gibt es die folgendendWchkeiten, mehrere Ideen in einer
grofRen Formel zu wirken (dabei ist es niclotig; daf’ es sich um eine besondere Formel
wie im oberen Beispiel handelt):

Erden (+): Nach Formulierung der Idee kann die Operation sofort geerdet werden, da-
durch wird Magie wirksam. Im obigen Beispiel ist diestig, da zuerst ein Tor da
sein muf3, ehe derdion einen Rufiberhaupt vernehmen kann.

Prasenz (:): Eine Kraft kann, wenn sie gerufen wurde, wieder an den Rand des Bewul3t-
seins des Magiers gelegt werden, der sich dann zuerst mit etwas andereatitigisch”
um sie spter wieder aufzunehmen. Soll z.B. eine alchemistische Verbindung zweier
Elemente stattfinden, dann kann man zuerst das eine rufesengriialten, dann das
andere und schlie3lich auf beitfereinerwirken lassen.




Gleichzeitig: Ein sehr &higer Magier ist imstande, gleichzeitig mehrere (in gewissem
Sinn verwobene) Formeln ausmhifén. Dies bedeutet, daR alle Ideen zur gleichen
Zeitin ihm entstehen und sich daher auf viel kompliziertere Weise gegenseitig durch-
dringen als anders agfllich. In der Notation werden diese Ideehereinander ge-
schrieben. Die achste Erdung wirkt danmif'alle diese Ideen gleichzeitig.

Warum wirde man etwas anderes wollen, als alle Magie gleich zu erden? Nun, es gibt
viele Rituale, bei deren Einleitung &ité angerufen werden, die gegatmicher Natur

sind (die Elemente). Ruft man sie der Reihe nach an und erdet sie gleich, so erzeugt man
ein Ungleichgewicht, dal} die Hfte letztlich zersiien kann, bevor sie wirken. Ruft man

sie nur in Pasenz, ohne sie zu erden, so ist dieser Effekt zwar acher’(weil ja nur

die ldeen pasent sind), aber immer noch vorhanden. Erst wenn alle Ideen gleichzeitig
gerufen werden, herrscht zu jedem Zeitpunkt perfekte Symmetrie und die Magie kann sich
ungesbrt entwickeln.

Erweiterungen — Requisit, Taxis und Topos

Nun gibt es in der Formelsprache noch einige andere Elemente, die helfen, die innere Be-
deutung einer Formel zu beschreiben. Diese sind das Requisit, die Taxis und der Topos. Sie
werden in folgenden Bedeutungen verwendet:

Requisit: Das Requisit beschreibfit Hilfe von wasoderunter Vermittlung von welcher
Kraft eine mit Intention — Objekt beschriebene Formel wirken soll. Man kann also
sagen, dal3 das Requisit die Magie in gewissem Sinne kanalisiert, aber auch kata-
lysiert. Ein Beispiel mag das euitern:\Verbergen — Magier durch Nebewobei
Nebeldas Requisit ist, hat die Bedeutung, dal3 der Magier unsichtbar werden soll,
aber nicht irgendwie, sondern er soll im Nebel verschwinden. Auf diese Art und
Weise kann auch ein materieller Focus in die Idee der Formel eingebracht werden:
Rufen — @mon durch Spiegelft einen Camon in einen vorbereiteten Spiegel, so
dafld der Magier mit ihm in Verbindung treten kann. Ebenso kann das Requisit den
Gedenkenweg des Magiers lenk&nkennen — Zukunft durch Traumird ihm einen
Traum verschaffen, in dem er Hinweise auf seine Zukunft finden kann.

Taxis: Das Wort Taxis wird hier in der Bedeutung 'gegebene Ordnung’ verwendet. Die
Taxis dient dazu, in der Formel Autaaitliber die gerufenen lafte und Wesen zu
erlangen. Die jeweilige Taxis muf3 nalich auch ihre Autor#t aus der entsprechen-
den Lehre haben — der Magier muf3, mit anderen Worten, verstehen, was ihm denn
nun eigentlich Macht gibt. So kann ein Magier zBfehlen — [dmon durch Macht
von Namerverwenden, um den Namen einearddns als Angelpunkt eines Zaubers
zu verwenden, der ihn kontrollieren soll. In rebgiimotivierter Magie wird die Taxis
dann auch nahezu immer der oberste Gott des Magiers sein, in eher naturphilosophi-
schen Anatzen wird es sich um die Formulierung eines Naturgesetzes handeln, das
hangt von der Lehre ab. Kernpunkt ist, dal? der Magier dadmrZeugt ist, daf? ihm
die Taxis tatachlich Autorigit verleiht.

Topos: Der Topos beschreibt den Wirkungsbereich der Magie. In vietlei ist dieser
offensichtlich oder schon durch das Objekt gegeb@ffrien — Tir), aber in ande-
ren kann es notwendig sein, zu beschreiben, wo genau denn die Magie wirken soll.




Insbesondere im hardischen ist dies von groRem Wert, da die Grenzen des Gebietes
der Magie genannt werdenussen. So verschafft zwRufen — Regedem Magier
abkiihlung, will er es aber auf der Nachbarinsel regnen lassen, dann sdRtgfer

— Regen auf Ismayerwenden. In gewisser Weise dient also auch der Topos zur Fo-
cussierung der Magie, ist aber nicht, wie das Requisit, Teil des Zaubers, sondern nur
sein Ziel. So nimmRufen — @mon durch Spiegelen Spiegel als das Medium her,
durch den der Brmon kontaktiert wirdRufen — Camon auf Spiegedber versucht,

den Damon wirklich materiell in einen Spiegel zu holen.

Mit diesen zuaizlichen Elementen der Formelsprache lassen sich jetzt schon komplizierte-
re Ideen formulieren. Als Beispiel nehmen wir an, daf? ein hardischer Magier einen Sturm
in Kerrethran der Bucht vor Havnor rufen athte. Da dies ein gRReres Werk ist, bextigt

er als erstes einen Ansatzpunkt, um den Sturm zu rufen. Er beschlief3t, eine Gewitterfront
vor der Insel Holp als Ausgangspunkt zu nehmen und den Sturm bei seinem wahren Na-
men zu rufen. Da er sich in hoher Magie auskennt, will er ihm mit Hilfe der Macht&der
gebieten. Die resultierende Formel in der Formelsprache lautet daglicherweise:

Rufen/Sturm — (wahrer Name) durch (Sturm vor Holp):
Gebieten/Naturrachte — Sturm durch Macht vdafaauf Kerrethran +

wobei hier speziellen Formeln der Vorzug vor besonderen gegeben wurde. Der Gund daf”
ist einfach, daf} es in ddfaso viele verschiedene Namen gibt, dal3 es im allgemeinen
keinen Sinn machtyir'eine Anrufung jedes Namens eine besondere Formel zu entwickeln.

Vollendung

Ihre vollséindige Macht erdlt die Formelsprache jetzt endtjg durch folgende Modifika-

tion: Das Ergebnis einer Formel in der Formelsprache darf wieder an passender Stelle als
Objekt, Requisit, Topos oder Taxis eingesetzt werdéarum stellt das etwas neues dar?
Nun, das Ergebnis einer Formel ist nicht notwendigerweise ein Bestandteil demgspr”
chen Ideen der Lehre. Zum Beispiel sehen die Anrufungen der Finsternis als Mittel, Macht
Uber einen @imon zu bekommen, die Kenntnis seines wahren Namens und seines Siegels
vor. Ein Magier, der diesen Namen nicht kennt, aber vielleicht den Namen und die Sie-
gel eines mthtigeren @mons kann sich dennoch der Dienste desuesatiten @imons
versichern, indem er seine Aut@itanders etabliert. Angenommen, der Magiarchté
Apollyon rufen, vertigt aber nuuber (geringere) Namen und Siegel von Lillith. Die Idee

ist, die Gewaltuber den niederendrion nicht aus sich selbst heraus zu nehmen, sondern
in Namen von Lillith, seiner Herrin, zu handeln, die dazu wohl eher zu zwingen ist, als den
Wunsch des Magiers selbst zuwdhén.

Die folgende Konstruktion in der Formelspracheuditfdiesen Zweck:

‘Rufen/ApoIIyon—Apollyo¢:Gebieten/(Reich der sklavischen Begierden) — Apollyon
durch Macht von
( Rufen/Lillith — Lillith : | Gebieten/Lillith — Lillith durch Macht von Siegel, Narjie

An diesem Beispiel ist auch sah'zu erkennen, wie spezielle und besondere Fornueln f*
eine Operation gemischt werden, um den gegchten Zweck zu erzielen.




Ein paar Bemerkungen allgemeiner Natur sollen diese Betrachtwigelie Formelspra-

che schliel3en. Natlich ist die verwendete Notatiomuhgst nicht so stimmungsvoll, wie

man das von einer Sprache, die beschreibt, was die Idee einer Formel ist, erwarten sollte.
Andererseits stellt sie eine sehr schnelleglichkeit dar, den Inhalt einer Formel kom-

plett mit den wichtigsten Bedeutungsnuancen festzuhalten — wenn jemand seine Formeln
ausftihrlicher notiert, umso besser! Aber um schnell zu diskutieren, was der Inhalt einer ma-
gischen Operation ist, aus welchen einzelnen Schritten sie zusammengesetzt ist und welche
wie schwer und rachtig eine Formel ist, ist die Formelsprache ein gutes Hilfsmittel. Sie
kann jederzeit weggelassen werden, falls ein Spielesith eine Mglichkeit findet, die
gleichen Informationen anders zu notieren.

2.3.3 Die Erschaffung von Formeln

Erschaffung von Formeln? ®é es nicht gristiger, erst einmal zu lernen, wie man eine
Formel verwendet, bevor man neue erschafttPden Magier schonpuf'den Spieler nicht

so einfach. Wenn er weif3, was er tun muf3, um eine Formel zu erschaffen und wasrdar”
notiert werden muR, dann hat er gleidhung darin, die Notation von Formeln auf seinem
Charakterblatt zu lesen und schnell daraus zu schlieRen, was er tun muf3, um die Formel zu
verwenden.

Wenn in diesem Zusammenhang die Rede davon ist, dalR eine Formel erschaffen wird, so
kann dies in einer ganzen Reihe von Spielsituationen entstehen. Die unwahrscheinlichste
davon ist, dal3 der Magier eines Spielersaeldich eine neue Formel schreibt. Bei wei-

tem am wahrscheinlichsten ist, daf3 Spielleiter und Spieler aus einer bestimmten Situation
heraus entscheiden, dalR es eigentlich logisareywvenn der Magienber eine Formel
verfligt, die nicht auf seinem Charakterbogen notiert ist. Dann isbég,rdiese Formel
schnell (wenn auch erst einmmal unafef) zu 'erschaffen’. Ebenso ist esrfSpieler und
Spielleiter wichtig, die Regeln zu kennen, wenn sie in der Vorbereitung des Spiels (z.B.
Charaktererschaffung) Formeln notieren (und im Fall des Spielers dann auch noch abseg-
nen lassen).

Was und Wie?

Zuerst einmal sind die grundlegenden Fragen zuek® Aus welcher Lehre stammt die
Formel? Welche Sprache ist dahetig? Was soll sie bewirken (z.B. Bescbmig eines
Damons)? Daraus ergibt sich die Frage: Wo auf der Glyphe des Tores soll sie ihre Macht
herbekommen (Reisender der Welten)? Wie soll diese Macht eingesetzt werden (Durch
ein Tor)? Mit welchen Hilfsmitteln soll sie gerufen werden (Siegel desnbris und der
Holle)?

Nach Klérung all dieser Fragen ist esgiich, die innere Bedeutung der Formel in der For-
melsprache zu notiereikyokation/Finsternis — Bmon. . ). Dabei kann man sich, wenn

man interessiert ist, noch der Frage zuwenden, ob die innere Bedeutung schon in der ex-
pliziten sein soll, oder verborgen, oder aus mehreren Ebenen zusammengesetzt. Es schadet
nie, sich die Formel genauer mbérlegen, als die Regeln das zwingend vorschreiben!




Die Bedeutungsebenen

An dieser Stelle geht es nur um die Formel, das Ritual (Zeichen, Wahl eines Ortes etc.
bleibt also auf3en vor). Die Fragerfden Magier ist: Welche Symbolik soll die Formel
enthalten? Die Frageif den Spieler ist: Welche Boni bringt die Formel? All dies liegt in
den Bedeutungsebenen — erst den funktionellen und dann den geheimen.

Der erste Schritt ist, zu &Fen welche Bedeutungsebenen schon verbraucht wurden, als
die innere Bedeutung in der Formelsprache notiert wurdejdele Ebene der inneren Be-
deutung braucht man eine rituelle Bedeutungr. €ihe spezielle oder besondere Formel
berdtigt man zuatzlich flir jede Spezialisierung eine symbolische Bedeutung (die dann
spdter auch Boni bringt).

Was ist nun der Sinn dieser Einteilung in Ebenen? Funktionelle Ebenen bringenuBoni f~
die Wirkung der Formel im Tor des Universums, insbesondere die suggestive Ebene (in der
Realitit) und die symbolischen (in der Astralebene). Rituelle Ebenen sind durch die Idee
des Rituals bereits festgelegt und paradoxe bzw. mystische Bedeutungsebenen erleichtern
die Pufungswirfe zwischen paradoxen Stationen im Tor. Also istlesiEn Magier, wenn

er eine noglichst nachtige Formel erschaffenaatite, von Vorteil, mglichst viele symbo-

lische Ebenen zu verwenden (es gibt nur die eine suggestive). Jetzt ist aber jede funktionelle
Bedeutungsebene auch gleichzeitig eine geheime Bedeutungsebene, mit anderen Worten,
der Symbolismus muR irgendwie in den Text eingebracht werden. Dabei ist sofort klar,
dal es in den allermeisten Sprachen aglich ist, in einem Satz vorufif Wortern sechs
Bedeutungsebenen unterzubringen. Die Anzahl der geheimen Bedeutungsebenen, die man
in einer Formel unterbringen kannaimgt also sowohl von der verwendeten Sprache als
auch von der hihge der Formel ab. Tabelle 2.2 zeigt, wie viele geheimen Bedeutungsebe-
nen maximal in einer Formel(3 Minuten gesprochener Texrfdie einzelnen Sprachen
mdglich sind.

TABELLE 2.2:Maximale Anzahl geheimer Bedeutungsebenewlfé einzelnen magischen
Sprachen

| Maximale Anzahl Ebenen |

Allegorisch | Obscur| Okkult | Kryptisch | Enigmatisch| Arkan
Ursprache 2 4 3 4 4 5
Dai’An 3 1 3 3 1 2
Althardisch 2 3 1 2 3 1
Llaraid 2 2 2 2 2 1
Kyrenai 2 1 3 3 1 1
Alteloranisch 1 1 2 1 1 1
Altchandrin. 1 2 1 1 1 1
Arian 1 1 2 1 1 1
Xul Quar 1 1 1 1 1 1

Wie man aus der Tabelle sofort erkennen kann, sind die einzelnen Spramttest bii-
terschiedlich dazu geeignet, verborgene Nebenbedeutungen zu tragen. Manche Sprachen
eignen sich besseurf'Wortspiele (Obscur, Enigmatisch), andere hingegen besséirf-
tersinnige Buchstabenkombinationen etc. (Okkult, Kryptisch). Als Magier hat man in der




Regel aber nicht die Wahl — die Sprache ist meist durch die Lehre bestimmt.

Wie vielleicht schon aus den Beschreibungen der geheimen Bedeutungsebenen zu ersehen
war, wird eine Formel nicht gerade dadurch einfacher, dal3 man kryptische oder gar arkane
Bedeutungen einbaut. Daher ist eine Formel umso einfacher, je mehr ihrer funktionellen
Bedeutungsebenen allegorisch oder obscur sind.

Wieviel Bonus bringt jetzt die Formel? Tabelle 2.3 gibt Auskunfei’ die maximal zu
erzielenden Bonidi eine funktionelle Ebene in einer gewissen Sprache. Nach Addieren
aller Boni wird hierbei immer abgerundet.

TABELLE 2.3:Maximaler Bonustif Bedeutungsebenen in den einzelnen magischen Spra-
chen

| Maximaler Bonus |

Suggestiv| Symbolisch| Paradox| Mystisch
Ursprache 5 3 3 3
Dai’An 3 2 2 1.5
Althardisch 3 2 15 2.5
Llaraid 2 15 15 15
Kyrenai 2 15 1 0.5
Alteloranisch 1 1 1 1
Altchandrinisch 1 1 0.5 1
Arian 0 1 0.5 0.5
Xul Quar 0 0.5 0.5 0.5

Entwickelt man also eine Formel auf Kyrenai nur unter Verwendung allegorischer Bedeu-
tungsebenen, dann ergibt sich z.B. ein gesamter symbolischer Bonus von maximal drei
Punkten. Was, wenn diese Formel nicht stark genug ist? Eoglithkeit ist es, sie kom-
plizierter zu machen, z.B. unter Verwednung zweier okkulter Ebenen, was den Entwurf der
Formel um vieles schwieriger macht. Dadurchadrhsich der maximal wgliche symbo-

lische Bonus auf sechs Punkte. Treibt man dies weiter (kryptische, enigmatische, arkane
Ebenen), dann wird die Formel sicherlich irgendwann stark genug werden (sie kann nicht
mehr als 10 Punkte insgesamt haben), allerdings wird sie horrend kompliziert. Aber —
es existiert ein Ausweg: Man kann statt dessen eangdre Formel verwenden. Tabelle

2.4 gibt einen Multiplikator, der auf die erlaubte Anzahl an geheimen Bedeutungsebenen
kommt.

TABELLE 2.4:Multiplikator fur Lange

Wort Reim Formel Anrufung Ritualgesang
0.2 0.5 1 2 3

Dabei gilt: Es wird immer abgerundetalit die erlaubte Anzahl also unter eins, dann kann
keine Bedeutungsebene mehr untergebracht werden. In einem Wort der Ursprache ist also
maximal eine arkane Nebenbedeutungghich. Betrachten wir wieder das Beispiel von
vorhin, so lohnen wir jetzt aus der Formel eine Anrufung machen. Dagglictit es, jetzt

vier allegorische und vier okkulte Bedeutungen einzuflechten — der gesaogfiéche’




Bonus wird dabei theoretisch 12, also volle 16gtiche Punkte. (zu beachten ist aber, dal3
der maximal nogliche Bonus angegeben ist — nicht jede Formel ist automatisch so gut
geschrieben!).

Die Schwierigkeit

Im vorangegegangenen Abschnitt war schon die Rede davon, daf3 nicht alle Formeln gleich
einfach anzuwenden sind. Eine der Hauptschwierigkeiten besteht darin, eine Sprache so gut
zu beherrschen, daf3 nicht nur alle verborgenen Nebenbedeutungen und Wortspiele erkannt
wurden (das kann auch studiert werden, bevor die Formel zum Einsatz kommt, sondern
daf’ der Magier ihre volle Bedeutungrfden Moment des Rituals im Moment des Rituals
ermessen und einsetzen kann, und das erfordert ein gutek ®ehr an Sprachgsfl,

dann keine zwei Rituale sind genau gleich. Die Schwierigkeit einer Formel entsteht genau
aus dieser Situation.

Die Schwierigkeit bestimmt sich also aus den Bedeutungsebenen der Formel, und zwar
zuerst geahlt nach den geheimen Bedeutungsebenen und danach noch einamét igaefi

den funktionellen. Bi' die geheimen Bedeutungsebenen gilt (kumulativ) Tabelle 2.5, wobei
jeweils die erste Ebene des angegebenen Typs die Schwierigkeit verursacht, die anderen des
selben Typsindern dann nichts mehr.

TABELLE 2.5: Schwierigkeit durch geheime Bedeutungsebenen
Allegorisch | +2
Obscur +3
Okkult +4
Kryptisch +4
Enigmatisch| +5
Arkan +6

Die obige Beispielformel mit vier allegorischen und vier okkulten Bedeutungsebenen hat
also eine Schwierigkeit von 6 aus diesem Teil dahltihg. Ahnliches gilt fir die funk-
tionellen Bedeutungsebenen. Hier gibt Tabelle 2.6 die (ebenfalls kunulativen) Zahlen. Im
Unterschied zur oberen Tabelle summieren sich die Schwierigkeiten abentjestdBe-
deutungsebene, d.h. bei einer Formel mit zwei paradoxen Bedeutungsebetdrsitn

die Schwierigkeit dann um insgesamt 8 Punkte.

TABELLE 2.6: Schwierigkeit durch funktionelle Bedeutungsebenen

Paradox | +4
Mystisch | +8

Beispiele:

Zwei Beispiele sollen verdeutlichen, wie einfach die Erschaffung von Formeln in einem
einfachen Fall sein kann und wie komplex sie wird, wenn die magische Operation sehr




kompliziert wird. Zuerst betrachten wir einen einfachen arianischen Zauber, der der alche-
mistischen Operation dé&¥egs nach obeentspricht, anschlieRend einen hardischen Bann
gegen Sifme, der ein Boot sahiZen soll.

Der Weg nach oben: Die Formel gebfit, wie erwahnt, der arianischen Lehre an. Sie soll
den bekanntesten der alchemistischen Prozesse einleiten, den Weg nach oben, in-
dem sie die KraftAktivitat in ihrem rohsten und unreinsten Aspekt anruft. Dieser
Aspekt gebtt der StatiorHinter dem Schleiean. Der zugebrige Ausdruck in der
Formelsprache idRufen/Aktiviat — Aktiviit+. Wir berstigen also eine rituelle Be-
deutungsebene und, da es sich um eine spezielle Formel handelt, auch eine sym-
bolische. Also beatigen wir eine geheime Bedeutungsebene, um die symbolische
Bedeutung unterzubringen. Theoretiscmikten wir die Formel als Reim ausfien
und eine okkulte Bedeutungahilen, aber da es sich um eine einfache Formel handeln
soll, entscheiden wir unsif ‘eine allegorische Bedeutung und eine Formel mit einer
Lange von einigen Minuten. Der Text der Anrufung verwendet also symbolische
Entsprechungen der Krafyiféinen Arianischen Zauber nichts unggwaliches. Die
symbolische Ebene bringt jetzt noch einen Bonus von 1, der (passend zur Intention
Aktivitat) nur aufDas Feuerwirken kann. Die suggestive Wirkung der Formel ist
(maximal) 3, wir haben aber hier keine komplexe oder besonders ausgefeilte Formel,
also sei sie hier 2. In Tabelle 2.5 finden wir schlie3lich, dal? die Schwierigkeit der
Formel sich dann zu 2 berechnet. Damit sind wir schon am Ende.

Ein Bann gegen Stirme: In der hardischen Tradition ist es nicht unggwlich, daf3 ein
Magier ein Boot, das zwischen den Inseln cEaunterwegs ist, mit einem Bann
gegen Sifme und widrige Stthungen zu saltzen versucht. Natlich ist von vorn-
herein klar, da® er dazu in althardischer Sprache arbeiten muf und die Namen aller
Stlirme und Stwimungen, gegen die er das Boot sgh will, kennen mul3. Daher
kann ein solcher Bann immer nur in einer bestimmten GegentEdmirken, well
kaum ein Magier alle Namen alleri8tiie, Buchten, Winde etc. in dérakennt.

Betrachten wir zuerst die Idee des Banns: Um etwas zu Bannen, was in Zukunft viel-
leicht da sein wird, gaugt es nicht, einfach den Bann zu sprechen, vielmehr muf3
zuerst dieldeedessen, was gebannt werden soll, angerufen werden (nicht evoziert,
denn man will ja nur die Idee haben), auf diese dann der Bann gesprochen werden,
aber ebenfalls nicht wirklich, sondern diese Magie soll mit dem Boot verbunden wer-
den. Das heil3t,uf' jeden einzelnen Sturm sind folgende Schrittéign ’Anrufung,
gleichzeitig Bannen und Binden an das Boot. Um dieser Verbindung Dauer zu ver-
leihen, ist es von Vorteil, einen Focus zaén, in diesem Beispiel die RuRar,

die in den Bug des Bootes geschnitzt ist. Um nicht nach jeder Anrufung/Bannung er-
den zu missen, halten wir jeweils drei bis vier angerufene/gebannte Winde als Idee
im Hintergrund, bevor die Magie geerdet wird. Die ganze Operatiomlieafso in

sehr viele kleine Einheiten der Form:

Anrufen/Sirme  — Sturml1, Anrufen/Sirme — Sturm2,
Bannen/Sirme — Sturml1l’ Bannen/Sirme — Sturm?2’
Anrufen/Sfirme  — Sturm

Bannen/Sirme  — Sturmj : — Binden/Magie auf Boot durdirr+

Ahnliche Form gilt fir Winde und Swimungen. Zuatzlich ksnnen noch (mit einer




anderen Rune als Focus) freundlicheo8ttingen zu Hilfe gerufen werden, in das
Segel eine Formel zum Lenken des Windes eingewebt werden etc., aber all dies ist
fur den Moment zu kompliziert. Nach all diesen Anrufungen muf3 die Magie noch
symbolisch versiegelt werden, dazu ist am Schluf noch die Rgnenvonndten,
die tiber alle Stellen gezeichnet wird, an denen Magie auf das Boot gewirkt wurde.
Dazu ist die Formel

Pirr

Binden/Magie — Boot

durch Agnenauf Boot+

Analysieren wir die Formelnatier. Die erste Operation ist mit Sicherheit die kom-
pliziertere, weil sie ein Paradoxon beinhaltet (Anrufen/Bannen nebeneinander). Eine
Maoglichkeit, dieses Paradoxon zu behandelareréine paradoxe Bedeutungsebene
zu verwenden. Das bedeutet aber, daf’ sich der Magiigedé Anrufung/Bannung
eines Sturmsorheriberlegen muf3, wie er in diesem Fall mit dem Paradox umgeht,
damit nachher das Ritual einfacher wird. Diearevéine viel zu grof3e Arbeit, so daf3

es hier gihstiger ist, statt dessen zwei rituelle Bedeutungsebenen miteinander textlich
zu verweben, und so das Problem des Paradeéeanddes Rituals aufzugreifen.

Welche funktionellen Bedeutungsebenenatagen wir also? Zwei rituelle, wie wir
eben gesehen haben, dann ebenso zwei symbolisaenStind Magie), da wir
spezielle Formeln verwenden. Wohirugsen wir gelangen? Nun, um mitugtien

in dieser Weise umzugehen, muf3 die Macht der wahren Namen optimal genutzt wer-
den, was uns zur Statiovieister der Schattebringt. Die Lange eines Abschnitts
sollte daher eine Formel sein — kurz genug, um sie ein paar Dutzend Mhhinr ~

cher Form zu wiederholen, aber lang genug, um noch wirkungsvoll genug zu sein,
die Station zu erreichen. Zwei weitere symbolische Ebenen sind also sicher nicht
verkehrt, um dann, komplett mit der Kenntnis der wahren Namen, alle Stationen zu
meistern.

Wie man sieht, ist die Erschaffung der Formel in diesem Beispiel nicht mehr ganz
so einfach, trotzdem folgt sie im Prinzip den selben Ideen wie im einfachen Beispiel
auch.

2.3.4 Magie mit Hilfe von Formeln
Die Vorbereitung

Jetzt endlich sind wir dazu ausgestattet, uns anzusehen, wie denn nun eigentlich Magie
(regeltechnisch) auf dem Weg des Magiers gewirkt wird. Zuerst ist dazmliohtinotig,

dal3 sich der Magier sehr genabetlegt, was er erreichen will und wie er es tun will.
Auch wenn die Idee der Operation in der Formel formuliert ist, bedeutet das nicht, daf die
Operation nur aus der Formel besteht — ganz im Gegenteil, der Magier muf3 den Rest der
Symbolik der Operation sorgltig bedenken und passenéfén, bevor er beginnt. Dazu
gelort, sichuber den Ort eines Rituals Gedanken zu machen, die Zeichen aaldemyv”

die man dort ziehen will, ebenso die Symbole, die matiepimaginieren will; dann auch
welche rituellen Gegeratide mtig sind und wie sie eingesetzt werden. Es istosgivenn

man fUr ein Bannritual gegen &honenuber ein Schwert veuft, aber es ist noch viel




besser, wenn man sich augherlegt hat, wann im Ritual (zu welchem Text der Formel)
und vor allem auch wie man es einsetzeochté. Alle diese Fragen sind naich nicht
unablgigig von dem, was in der eigentlichen Formel gesagt wird, und der Magier hat hier
die Freiheit, einzelne Teile der Formel mehr oder weniger mit Symbolik zu unteest”

Das wichtigste ist, dal3 alle Teile der Operation von einer gemeinsamen ldee durchdrungen
sind, und dal} diese Idee das Ziel der Operation perfeliteias ist nicht einfach, aber

es unterscheidet einen guten Magier von einem schlechten, dies zu beherrschen.

Das Rufen

Der erste Teil einer jeden magischen Operation ist, wie schon oétteriwdas Rufen der
Magie. Dazu mul3 der Magier eine Reihe von magischen Techniken verwenden, um sein
Bewul3tsein auf dliere Ebenen zu heben (in der Glyphe TGieeshther gelegene Statio-

nen zu erreichen). Die meisten magischen Techniken beeinflussen dabei nuagime S”
entsprechend ihrer Natur (so beeinflusserit®z.B. die Qule der Stille, weil sie von ei-

nem entspannten Magier passiv wahrgenommen werden, rituelle Gaggabeeinflussen

die SHule des Willens, weil der Magier sie aktiv in einem Akt des Willens verwendet und
so weiter). Magische Techniken, die auf der mitteleanl8 wirken, sind in gewisser Weise
eine Ausnahme — die Techniken, die dazu notwendig sindsseri direkt das Bewul3t-

sein veehdern, und auRer bestimmten Drogen gibt es da sehr wenig. Der Magier muf3 also
hierflir seine Visualisationstechniken beschreiben.

Eine kompliziertere Operation bestehbghicherweise aus mehr als nur einem Teil. In die-
sem Fall hat sie eine natiche Unterteilung entlang aller Stellen, an denen die Magie
geerdet wird. Wir z.B. ein Bfhon angerufen, dann muf3 zuerst ein Tor gerufen uofi-ge”
net werden, dann erst kann deai@on gerufen werden, das Ritual zditfalso mit der

zur Offnung des Tores notwendigen Erdung in zwei Teiler jgden dieser Abschnitte ist
(nicht zuletzt der Einfachheit wegen) nur eine Bewegung entlang der Glyphe notwendig,
also auch nur ein Veratidniswurf etc. Nun kann es aber sein, daf? Ideen angerufen werden
und der Kontakt zu ihnen in den Hintergrund gestellt wird (: in der Formelsprache). Mei-
stens ergibt es sich dann aber ohnehin, daf die dztigem’Anrufungen wesensgleich sind
(z.B. Anrufung der vier Elemente), ist das aber nicht so, dann muf? der Spieler emnf”
schwersten Teil dieses RitualsivféIn (was ihn aber nicht davon befreit, den anderen Teil
auch zu beschreiben, auch wenn die Beschreibung hieekausfallen darf.

Regeltechnisch beschreibt der Spieler jetzt alles in der zeitlichen Reihenfolge des Rituals,
das bedeutet, er beginnt mit der Vorbereitung und beschreibt, wie er seinen Ritualplatz
anlegt (auch was die Idee dahinter ist), welclai&iermittel er zu verwenden gedenkt, zu
welcher Zeit das Ritual stattfindet und so weiter, so wie sich eben magische Techniken in
der Vorbereitung finden. Die Aufgabe des Spielleiters ist es, die beschriebenen Techniken
jeweils einer @ule zuzuordnen, zu bewerten, wie gut sie die Idee des Rituals beschreiben
und dementsprechend Bonuspunkte zu verteilenuet“verlangt dies dem Spielleiter

ein gewissen MaR an Arbeit ab (und audbung, fair zu entscheiden, wieviele Punkte
vergeben werden).

Um in der Praxis Boni zu verteilen und den Erfolg von magischen Operationen zu ermit-
teln, ist die Glyphe de3Joresviel zu komplex. ki diese Zwecke dient ein einfacheres
Diagramm, dagormeldiagramn{Abb. 2.1).
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ABBILDUNG 2.1: Das Brmeldiagramm

Wie man leicht erkennen kann, ist es eine symbolische Darstellung der vier Eberlen des
res nur dalR diesmal die horizontale Unterteilung nicht nach den Ideeradézisgegeben

ist, sondern nach den verwendeten magischen Techniken. Die mittlere Rolle ist wie immer
zentral. Sie beschreibt dideeder Operation, das komplexe Zusammenspiel, aus dem sich
schlie3lich Magie entwickeln soll. Die linkealle stehtdif die wichtigste Technik auf dem
Weg des Magiers,arlich der Formel. Die rechteaBle schlief3lich stehuf alle anderen
Techniken, die diese Formel untergtén. In der Ebene der RealitSind dies rituelle Ge-
genstinde, Zeichen, &ichermittel undifinliches (jeder &ile auf demlor zugetoiend),

in der Astralebene handelt es sich um alle Arten von Imagination (wiederum jadér S™
entsprechend) und auf danf3eren Ebenen handelt es sich um besondere Formen der Ima-
gination.

Alle Bonuspunkte, di@iber den Erfolg einer Formel bestimmen, werden nun auf diesem
Diagramm eingetragen. Dabebfrien in jedem Kreis maximaufif Punkte notiert wer-
den. Alle Punkte einer Ebene werden nun addiert und in das quadratiashehkr notiert.




Um die rdchstlohere Ebene zu erreichen, wird davon der Wert der Schwelle (oval) abge-
zogen. Ist diese Differenz negativ, dann scheitert die Magie schon hier, ist sie aber positiv,
dann kann detbertrag entlang der gestrichelten Linie weiterdetwerden und neben der
nachsten Summe notiert (undagpi’ dazuaddiert) werden. So kann regeltechnisch ermittelt
werden, welche Ebenen der Magier erreicht hat.

Die Schwellen sind besonders deshalb wichtig, weil sich aus ihnen auch bestimmt, wie
leicht der Magier sich Zugamg zwhéren Ebenen verschaffen kann. Neben den im Dia-
gramm angedeuteten Schwellen ist es manchmal anta) mil entscheiden, welche Station
innerhalb z.B. der Astralebene erreicht wurde, denn es ist ein Unterschied, ob die Quelle
der MagieHinter dem SchleieoderMeister der Schatteist. Zu diesem Zweck sind bei den
Schwellen zuatzlich Vergleichzahlen angegeben — sind diese erreichtudakmschritten,

dann wurde auch die entsprechende Station erreicht.

Die Basiswerteli die Schwellen sind im Diagramm eingetragen. Zum Beispiel muf3 der
Magier in der Astralebene mehr als 15 Punkte erreichen, um Zugang auBeren Ebe-

nen zu erhalten, mehr als 12 Punkte, um die Sta#lerster der Schattenu erreichen und
mehr als 6 Punktepf die AstralebeneDiese Werte Afigen aber im Einzelfall von der Be-
gabung des Magiers ab, regeltechnisch von seiner Serai{({@N) und seiner komplexen
Intelligenz (Cl). Dazu wird bei der Erschaffung des Charakters die gesamte Differenz zwi-
schen Sensitivattsbonus und Cl-Bonus auf die Schwellen verteilt, um sie zu senken. Dabei
werden alle Vergleichszahlen entsprechend mit der Schwelle mitgesenkt. Hat ein Magier
beispielsweise 6 Punkte SN-Bonus und 2 Punkte Cl-Bonus, dammekér 3 Punkte davon

fur die erste Schwelle verwenden (3 statt 6) und einedif zweite (14/11/5 statt 15/12/6).
Falls diese Differenz negativ ist,usSen naifrlich die tuberzhligen Punkte Cl-Bonus zu
den Schwellen addiert werden, es wird dann schwere, Magie zu wirken.

Die Vergabe der weiteren Bonuspunktatwénd Magie eingesetzt wird bestimmt sich dann
nach folgenden Regeln:

e Die Boni flir die Formel bestimmen ausschlieflich die linkai®” Der Bonusifi' die
suggestive Bedeutungsebene wird in den Kreis der Reealitgetragen, weil hier al-
leine der Klang der Formel Wirkung hat. BonirfSymbolische Bedeutungsebenen
konnen in die Kreise der Astralebene und daRéren Ebenen verteilt werden (die
genaue Verteilung mufi3 allerdings schon beim Entwurf der Formel bestimmt werden
undandert sich dann nicht mehr). Bonirfinystische Bedeutungseben@mkén so-
wohl in der Ebene derdthsten Wahrheiten als auch in dar3eren Ebenen verwen-
det werden — wieder mufl3 dies einmal bei der Erschaffung der Formel festgelegt
sein. Boni fir paradoxe Bedeutungen haben nur Einfluf} auf den afedsiswurf
und die Pufungswirfe, sie gehen nicht in dieses Diagramm ein. Voraussetaung f~
alle Boni hier ist das Gelingen alleiotien Wirfe fur die Formel (insbesondere
Verstindniswurf), die weiter unten beschrieben werden.

e Die Idee der Formel bestimmt die Boni auf der mittlereaul®” Datir ist es mtig,
daf die Idee der Magie vom Spieler entwickelt und vom Spielleiter bewertet wird.
Das muR jeweils itUbereinstimmung mit der jeweiligen Lehre geschehen. Wichtig
fur die Bewertung ist es, dal3 man sich bewuf3t macht, dal3 die Formel von ihrer Idee
nicht auf dem Formeldiagramm, sondern auf der Glyphe bewertet werden soll. Ist
eine Operation also z.B. unausgewogen, weil sie nur Symbolik der Form einsetzt,




dann kann das nur entdeckt werden, wenn der Spielleiter die Operation auf der Gly-
phe deslToresbetrachtet und sieht, dal mancltaeu®h nicht besetzt wurden. Daher
racht es sich immer bei der Bewertung der Idee, wenn ein Spieler einseitige Formeln
entwickelt.

Im wesentlichen geht es darum, wie gut der Spieler aus den unterschiedlichen Ele-
menten und Techniken der Magie ein Ganzes zu schaffen vermag, und zwar in Bezug
zu der jeweiligen Ebene, auf der der Bonus erworben werden soll. Im einzelnen las-
sen sich @if die Punkte, die der Spielleiter vergeben kann, vielleicht folgende Richt-
linien geben:

— 0 Punkte ir eine offensichtliche Absicht, die nicht weiter ausgetwird ('lch
banne dann also deradion. .’)

— 1 Punkt fir eine Idee, die keinelrRksicht auf den Rest des Rituals nimmt, aber
zur Lehre pal3t ('lch banne deraBion mit meinem Schwert’, ahrend er in
einem flammenden Pentagramm steht)

— 2 Punkte €ii eine Idee, die zumindest Teile der anderen Techniken (oder Ideen
der anderen Ebenen) wieder aufnimmt ('lch ziehe mit dem Schwert ein flam-
mendes Pentagramm in die Luft, um deardn damit zu bannen’)

— 3 Punkte €ir eine Idee, die fast alle Teile des Rituals zu einem harmonischen
Ganzen vereint ('Das Siegel, da’ dearidn bannt, hat seinerfif Namen in
den Ecken eines brennenden Pentagramms geschrieben. Ich umkreise das Pen-
tagramm und whrend ich mit dem Schwert auf die Ecke deute, rezitiere ich
einen der tinf Blocke der Bannungen und stol3e es dann in die Mitte des Pen-
tagramms, wo das Siegel deaiddns geschrieben ist’). 3 Punkte sind das Ma-
ximum, das eine Idee bekommen kann, die zwablrereinstimmung mit der
Lehre ist, aber nicht mit der Metamagie.

— Um mehr als 3 Punkteuf'die Idee zu erhalten, muf3 die Idee in sich paradox
sein (um die letzten paradoxen Wahrheiten der Magie widerzuspiegeln). An-
ders gesagt, die Idee muf3 auch auf der Ebene der Metamagie harmonisch sein.
Fur die Astralebene und diauReren Ebenen bedingt das automatisch einen
Priifungswurf. 4 Punkte edif'eine Idee, wenn das Paradoxon grob in das Ri-
tual eingebracht wurde.

— Um 5 Punkte it eine Idee zu erhalten, muf3 sie von einem tiefen werktis
des Spielersui'die Lehre zeugen, alle Elemente des Rituals zu einem harmo-
nischen Ganzen vereinen und doch das paradoxe Wesen der Magie harmonisch
widerspiegeln — eine fast urogliche Aufgabe. Daher sollten 5 Punkte nur
selten vergeben werden.

— Ein nicht ausgewogenes Ritual (zu viel Form, zu viel Transzendenz) kann 1 bis
2 Punkte an Abzug bringen.

— Ein Ritual, dessen Idee einem der im ersten Teil beschriebenen harmonischen
Muster folgt, kann einen Punkt extra erhalten — allerdings kann nie eine Idee
ohne Paradoxon mehr als 3 Punkte erhalten.




Um die Idee der Formel einsatgen zu khnen, ist es aber dasérhinaus atig, zu
erkennen welche Ebene welche Herausforderungen stellt. Eine Idee kann auf der
Ebene der Realit'gut sein — auf der Astralebene aber, die ganz anderen Gesetzen
gehorcht, kann die selbe Idee ziemlich schlecht sein, auch wenn sie das Ritual zu
einem ganzen vereint. Eine Idee, die die Gesetze der Ebene miachtet, bringt Magie
fast immer zum scheitern. Regeltechnisch heil3t das hier, daf3 von der vorher ermit-
telten Punktezahl 1 bis 3 Punkte abgezogen werdendti, je nachdem wie schwer

der Spieler die Gesetze der Ebene ignoriert hat. Die Schwierigkeiten der einzelnen
Ebenen sind:

— Die Herausforderungen in der Reatitiegen darin, aus den vielen Hilfsmit-
teln, die wahrend eines Rituals zur Veding stehen, ein ganzes zu machen.
Es ist beispielsweise soh; ein Schwert zur Veujung zu haben, wenn man
einen Damon bannen will, aber das Schwert ist einfachutnpwvenn es das
Ritual tiber nur in der Ecke liegt. Alle Dinge des Rituals — Gestik, Bewegung,
Zeichen, Gegenatide sollen dazu beitragen, daf? der Geist des Magiers einge-
fangen und vom Geitil des Besonderen, desheren Bewul3tseinszustandes
durchdrungen wird.

— In der Astralebene sind die Probleme ganz anderer Natur. Hier ist die Umge-
bung formbar, Bilder &iinen leicht erschaffen werden und wieder vergehen,
das Problem ist es, statt wirrer Temereien wirkliche Magie zu erzeugen,
die Bilder zu beherrschen und mit allen sechs Sinnen (Intuition ist der sechste)
wahrzunehmen und ihre Realitinzuerkennen, dann Bilder und Ideen symbo-
lisch aneinander zu reihen, daf sie keine beliebige Folge ergeben, sondern den
Schlissel zur Magie.

— Auf denéaul3eren Ebenen wiederum ist die Umgebung nicht mehr ganz so form-
bar. Hier geht es darum, ein feines Gleichgewicht aufrecht zu erhalten zwischen
der Notwendigkeit, die Kafte deraulReren Ebenen in die Astralebene zu brin-
gen und ihnen gleichzeitig dadurch Substanz und Retait'nehmen, daf sie
in astrale Bilder nach dem Willen des Magiers eingebunden werden.

e Die rechte @ule endlich wird durch die Hilfsmittel, die dem Magier zur \tegting
stehen bestimmt. Der unterste Kreis ist bestimmt durch materielle Dinge, z.B. Zei-
chen, Riucherwerk, rituelle Gegemstde. Auch die Auswahl von Zeit und Ort eines
Rituals spielt hier herein. Was ein geeignetes Hilfsmitiekfiihe magische Operation
ist, ist natirlich von Lehre zu Lehre verschieden. Hier gilt folgendes:

— 1 Punkte tir improvisierte Hilfsmittel, z.B. in den Waldboden gekratzte Zei-
chen oder der Verwendung eines Stocks statt eines Schwertes oder auch daf”
ein Ritual, das in zur Tagundnachtgleichen nachts stattfinden soll einfach nur
in der Nacht abzuhalten.

— 2 Punkte ir ordentliche Hilfsmittel, z.B. mit Kreide auf Stein gezeichnete Zei-
chen oder Verwendung eines richtigen Schwertes.

— 3 Punkte ist die bchste Zahl, die ohne Kombination aller vieat#n der Gly-
phe erreicht werden kann. Sie wirdrfideale Hilfsmittel vergeben, z.B. ein




speziell angefertigtes und geweihtes Schwert oder Zeichen, die in den Boden
gemeilRelt wurde und mit brennendédhausgegossen wurden.

— 4 Punkte €ir Kombinationen von ordentlichen Hilfsmitteln, z.B. Wahl des rich-
tigen Ortes unn der richtigen Zeitifdas Ritual, und gleichzeitig ein kompletter
Satz an rituellen Gegerstden.

— 5 Punkte schlieBlichui’eine optimale Vorbereitung des Rituals. Nachdem das
manchmal bedeuten kann, jahrelang auf den richtigen Zeitpunkt zu warten und
in monatelanger Arbeit rituelle Gegeastie anzufertigen, sollte diese Wertung
sparsam vergeben werden.

Auf der rdchstloheren Ebene finden sich die Hilfsmittel, die dem Magier in der
astralen Ebene zur Vergiung stehen — sie mssen von ihm in seinem Geist durch
Imagination erschaffen werden. Sinnggahnliches gilt €ir den analogen Kreis in
dendufReren Ebenen. Die Punktwertung hier ist vom Erfolg dimaginationsprobe
(siehe unten) atdrigig. Es gilt (in beiden Kreisen):

— 1 Punkt fir Imaginationsbilder, die irgendwie alsgs€ent wahrgenommen wer-
den, ohne dal} Einzelheiten erkennbarevi.

— 2 Punkte €&ir verschwommene Bilder, bei denen wenigstens die groben Struk-
turen sichtbar sind.

— 3 Punkte i deutlich sichtbare Bilder, denen allerdings noch Substanz abge-
ht (sie wirken immer noch durchscheinend und unwirklich und haben keinen
EinfluR auf andere Sinne)

— 4 Punkte €ii plastisch wirkende Bilder, die auch mit anderen Sinnen wahrge-
nommen werdendinen.

— 5 Punkte €ir imaginierte Bilder, die vollkommen real wirken.

Bestimmte Eigenarten der Formel oder Verwendung der Imaginadiomed nun noch eine
Reihe von besonderen Wfén auf Begabubg und Erfahrung des Magiesighinachen
(nicht jeder Magier kann eine schwierige Formel problemlos einsetzen). Manche dieser
Wairfe sind immer otig, andere nur in speziellen Situationen. Sie sind nun im folgenden
beschrieben:

Der Verstindniswurf ist der erste der ¥¥fe, die prifen, ob der Magier gét und talentiert
genug ist, Magie zu wirken. Er ist der einzige dieseurf¥, der immer geworfen wer-

den muf3 (wenigstens theoretisch — hat der Magier eine Erfolgschance von 100% oder
mehr, dann kann er sich den Wurf auch sparen). Der &edstiswurf zhlt zu derErfah-
rungswilrfen, bei denen Eigenschaften gafinverden, die der Magier erlernen kann. Im
Gegensatz dazu stehBegabungsiirfe, bei denen direkt Eigenschaften des Magiers ge-
prift werden, die er nicht durch Erfahrung verbessern kann. Im Falle desvdrsswurfs

ist die relevante Eigenschaft die magische Sprache (z.B. Althardisch, Dai'an), die der Ma-
gier verwendet, und die, wie alle Fertigkeiten, einen Wert zwischen 0 und 20 annehmen
kann.

Der Wurf selber muf3 mit 1W10 unter dem Fertigkeitswert liegen, modifiziert mit dem
Bonus fir Komplexe Intelligenz und der Schwierigkeit der Formel:




Verstandniswurf:

1W10 gegen Sprachfertigkeit + Cl-Bonus - Schwierigkeit der Formel

Beispiel: Ein Magier verwendet eine Formel der Schwierigkeit 6 auf Dai’an. Seine Fer-
tigkeit Dai'an ist 12, sein CI-Bonus 3. Um Erfolg zu haben, muf er also mit 1W10
unter 12+3-6=9 kommen, dies gibt ihm eine Erfolgschance von 90%.

Ist der Verstihdniswurf gelungen, dann wurde die Formel gratrdgh erfolgreich ein-
gesetzt und Boni werden wirksam (der Spieler darf sie in das Diagramm eintragen). Zu
beachten ist allerdings, dal? der Varadhiswurf eine Prozentzahl ergibt, wie viel der Boni
wirksam werden kann.lW¥ jeden Punkt Differenz zwischen Schwierigkeit undiéiwurf
werden 10% der Boni wirksam. (Beispiel: Schwierigeit 12, Wurf 6, d.h. 60% der Boni
werden wirksam). Es kann Formeln geben, deren BonoSegréls die maximal erlaubten

10 Punkte im Diagramm ist — bei solchen Formebtmkén unter Unsiiden auch dann
noch volle 10 Punkte im Diagramm gewertet werden, wenn der aedsiSwurf nur einen
Prozentsatz des Bonus ergibt.

Der Spieler beschreibt dann dem Spielleiter, was er weiter tut (noch wurde der Weg zu
den foheren Stationen nur geebnet, nicht gegangen, das muf3 der Spieler selbst tun!). Da-
bei kann es jedoch sein, dalR nochataithe Komplikationen auftreten, die weiteraivig
erforderlich machen. Im allgemeinen gilt, dal3 dieseri&/ dann abgelegt werderussen,

wenn sie auch auftreten, das heif3t, der Spieler beschreitdctistes, wie er sein Bewu(3t-

sein entlang der mittlerere@le nach oben hebt. Bevor er eine neue Station erregdheih”

kurz inne, um vom Spielleiter zu erfahren, ob und wieviel Bonus er durch seine Beschrei-
bung der Ideen gewonnen hat, urehit"dann alle Bonidi die Station, die er erreichen

will, zusammen.

Imaginationsproben (dieachsten der Erfahrungswfé) werden danreflig, wenn der Ma-
gier versucht, astrale Symbolik in Imagination zu verwenden (& aurische Ei, das
Feuel) und datir Boni geltend machen will. Die Fertigkeit, die in der Imaginationsprobe
gepuft wird, nennt sichmaginationund nimmt ebenfalls einen Wert zwischen 0 und 20
an. Die Probe ist garahilich dem Verstridniswurf

Imaginationswurf:
1W10 gegen Imagination + Eigenschaftsbonus - Schwierigkeit

wobei die jeweils relevanten Eigenschaften sind: MAdie Siule der Transzendenz, AN
fur die Siule der Stille, WK @i die Siule des Willens und AYui“die Siule der Form und
sich die Schwierigkeit aus Tabelle 2.7 ergibt.

Eine andere Art von Proben kann dadurdtigwerden, dal3 die Formel, die der Magier
verwendet, in ihrer inneren Bedeutung mehrerar8ie hat, die der Magier gleichzeitig im

Kopf behalten muRR oder die sogar paradox sa@nrie€n (Man erinnere sich an den Unter-
schied, der beim Beispiel der Erschaffung des hardischen Sturmbanns gemacht wurde, ob
die Formel eine paradoxe Bedeutungsebene oder zwei widehsjotie explizite entalt!

Hier wird der zweite Fall behandelt.). Der dazatigé Wurf hei3tVielfachwurf und ist,

wie die beiden anderen auch, ein Erfahrungswurf. Im liegt eine Fertigkeizentration
zugrunde, die wieder einen Wertivd — 20annehmen kann.




TABELLE 2.7:Schwierigkeit der Imaginationawfe

| | Art der Vorstellung |

archetypisch gewohinlich exotisch abstrakt
prasent +0 +0 +2 +6
verschwommen +0 +2 +4 +8
deutlich +2 +4 +6 +10
plastisch +4 +6 +10 +15
real +8 +10 +15 +20

Vielfachwurf:
W10 gegen Konzentration + Cl-Bonus - Schwierigkeit

wobei sich die Schwierigkeit aus Tabelle 2.8 bestimmt.

TABELLE 2.8: Schwierigkeit im Vielfachwurf durch Anzahl der parallelen Bedeutungs-
ebenen

2 Ebenen +0

3 Ebenen +2

4 Ebenen +5

5 Ebenen +10

6 Ebenen +20

jedes schwache Paradoxon +4
jedes fundamentale Paradoxon+8

Eine andere Art von Wurf ergibt sich, wenn man, statt alle Bedeutungen gleichzeitig zu
behandeln oder die Magie zu erden, Bedeutungsebenen am Rande des Bewul3tseins stehen
lalt (und so sozusagen den Kontakt zu den angeruferefteKifélt). In diesem Fall ist

nicht mehr Konzentration gefragt, alles gleichzeitig tun anfén, sondertubersicht und
Erinnerungsvermgen, um den Kontakt dann wieder aufgreifen znién. Auch diese
Situation fihrt zu einem Erfahrungswurf auf die Fertigké&lbersicht der (sinnigerweise)
Ubersichtswurf genannt wird.

Ubersichtswurf:
1W10 gegerUbersicht + AN-Bonus - Schwierigkeit

wobei sich die Schwierigkeit hier aus Tabelle 2.9 bestimmt.

Als letztes bleiben noch die drei Wftingswirfe zu beschreiben. Sie sind keine Erfah-
rungswirfe sondermegabungsiirfe, konnen also nicht trainiert werden. Sie treten jeweils
auf, wenn der Magier zwei Stationen erreicht, die durch einen waagrechten Pfad verbunden
sind (dies kann an drei Stellen in der Glyphe geschehen).

Der erste Rifungswurf verbindeDas Feuermit Das aurische EiEr beinhaltet das Pa-
radoxon, dafd der Magier gleichzeitig aktiv etwas wollen muf und es vollkommen passiv
betrachten muf3, und das dadurchogélird, daf’ der Magier Kontakt zu seinem inneren
Willen bekommt, wasui ihn eine Erfahrung ist, die beide Punkte verbindet (diese Dinge




TABELLE 2.9: Schwierigkeit beimUbersichtswurf

| Wartende Ideer] Schwierigkeit |
+1
+2
+4
+6
+10
+15
+20
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sind in den Grundlagerater beschrieben). Der Wurf ist zwarmdig rotig, wenn der Ma-
gier in dem Kreis der Idee in der Astralebene mehr als 3 Punkte erreiohemenda dann
Paradoxa in die Idee mit eingehemussén. Der regeltechnische Teil des Wurfes hingegen
ist viel einfacher:

Erster Prufungswurf;
W10 gegen Cl-Bonus + WK-Bonus + Bonus - 5

Der Bonus ergibt sich aus zweiddlichkeiten: Erstens kann eine (oder mehrere) parado-
xe Bedeutungsebene der Formet tiesen Wurf geschrieben worden sein — in diesem
Fall bringt sie einen gewissen Bonus. Zweitepshén verschiedene Lehren unterschied-
lich gut mit paradoxen Sachverhalten umgehen aremd sie dif einen Harden beinahe
selbstverstidlich sind, sind sieuir einen Magier der Kyrenai—Tradition ein ernstes Pro-
blem. Daher gibt jede Lehre ebenfalls noch einen Bonus auf diesen Wurf(den der Magier
natirlich nur dann voll erhlt, wenn er die wichtigsten Ideen der Lehre verstanden hat).
Dieser Bonus findet sich in Tabelle 2.10

TABELLE 2.10:Bonus fir Lehren

| Lehre | Bonus]
Hardisch +4
Dai'an +0
Anrufungen der Finsternis  +0
Lehre der Kefte +1

Der zweite Pufungswurf verbindet die &ile der Transzendenz mit desué der Form in
dendulReren Ebenen. Er beinhaltet ein fundamentales Paradoxon irandaristder Rea-

litat. Der Magier ist weit genug gekommen, um Einblick in andere Ebenen zu haben, jetzt
stellt sich die Frage: Ist der Weg zum Verstinis das Eintauchen in ein kosmisches Gan-
zes, oder ist es das Auffinden der einzelnen Gesetze, die dann zusammengenommen ein
Ganzes bilden. Wenn es dem Magier nicht gelingt, durch dieses Paradoxon hindurchzuse-
hen, dann wird er nie verstehen, was die inneren Wahrheiten sind. Auch dieser Wurf ist
regeltechnisch einfach:

Zweiter Prufungswurf:

W10 gegen Cl-Bonus + Bonus - 8




Der Bonus in diesem Fall ergibt sich ausschliel3lich aus den paradoxen Bedeutungsebenen,
die in eine Formel eingebaut sind.

Ein paar AbschlieRende Bemerkungdrei' das Rufen mit Hilfe von Formeln sollen diesen
Abschnitt schlie3lich beenden. Wenn man den Einsatz des Diagramms genau betrachtet,
dann kann man zu dem Schluf? kommen, dal? Magie awdfich’ist, ohne dal eine Idee

des Rituals msent ist, und ohne daf der Magier auch nur die Formel versteht, die er aus-
spricht. Nun — das ist zwar paradox, aber trotzdem wabhr.

Angenommen, ein Mchtegernmagier will einen Geist besareri und handelt nach einer
Formel, die er in einem alten Buch gefunden hat. Von den grundlegenden Ideen der Magie
hat er keine Ahnung. Er bereitet alle Werkzeuge vor (und gibt ihnen so Bedeutsidg),

er geht nachts an einen einsamen Ort, angBten Nacht des Jahres, endét Weihrauch

an und beginnt, die Worte einer fremden Sprache zu intonierezs-wird etwas gesche-

hen! Die Wirkung all dieser Hilfsmittel ist so grof3, daf? sein Geist in eine andere Ebene
versetzt wird, selbst wenn er nicht bewuf3t weil3, was geschehen soll. Was er damit an Ma-
gie hervorruft, ist nicht unbedingt das, was eochte, aber er wird irgend ein Resultat
erzielen.

Das Erden

Hat der Magier (wie im vorangegangenen Abschnitt beschrieben) auf der Station, die die
Quelle seiner Magie darstellt, schlieRlich einen Bonus erreicht, d8egils Null ist, dann

hat der Magier die Magie erfolgreich gerufen. Nun ist esg)’sie dorthin zu bringen, wo

er sie haben wchte — eben zu erden. Dadurch wird entschieden, in welcher Manifestation
die Kraft wirkt, und wie stark sie ist.

Ein Beispiel soll ediutern, warum es wichtig ist, dies zu wissen. Angenommen, ein Magier
ruft Feuer an. Erdet er die Kraft in die Astralebene, dann wird er ein starkes, vaohits™

cher Kraft erfilltes Astralsymbol erzeugen, das die Astralebene substanzielhderri

kann, aber auf der Ebene der normalen Raailicht einmal wahrgenommen werden wird.
Geht er einen Schritt tiefeHjnter dem Schleigr dann wird die Manifestation immer
noch ein Astralsymbol sein, diesmal abahet an der Hauptebene. Hellsichtige Personen
kdnnen die Flammen vielleicht soagr sehen, jeder andere wird sich einbilden, vielleicht
einen Hauch von Hitze zu apen oder sogar aus dem Augenwinkel Flammen wahrzuneh-
men, die aber wieder verschwinden, wenn er sich darauf konzentriert. Ein weiterer Schritt
nach unten bringt die Flammen in die normale Alltagswahrnehmuagjegén bewu(3t
denkenden Menschen verhalten sich die Flammen wie wirkliches Feuer — siereerst”
Dinge, sie sind heil3, sie reagieren auf WassefTrotzdem sind sie immer noch (obwohl

das in den allermeistenalfén von rein akademischem Interesse ist) voraight illusi-
ondrem Wesen, das bedeutet, ein Mensch dessen Wille stark genug ist, vermag sie in ihrer
Existenz zu ignorieren, ebenso einer, der sich ihrer in keinster Weise bewul3t ist. Der letzte
Schritt, Erdung bis aubas Fundamenfuhrt zu realem Feuer. Wie schon ettwit, wird er
eigentlich sehr selten angewandt, weil er narksg kostet, abeuf die Wirkung der Magie
eigentlich nichts mehr be#gt.

Wir sehen also, daR die Erdung dber bestimmt, in welcher Manifestation die gerufenen
Krafte wirken. Konzentrieren wir uns nun darauf, was allesdié Erdung wichtig ist.




ABBILDUNG 2.2:Basisstirke der einzelnen Stationen

Der erste Schritt besteht dariQuellstirke und Basisséirke der Magie zu bestimmen. Die
Quellstirke gibt an, wie weite Kaalé der Magier durch sein Rufenaféiet hat, durch

die Magie flieBen kann; die Basiaské stellt so etwas wie eine grundlegende Qatlit”
der Magie einer gegebenen Ebene dar. Um die Qaelistzu ermitteln, afilt man alle

Boni, die im Formeldiagramm eingetragen sind, zusammen (man addiert die rechteckigen
Kastchen) und multipliziert das Ergebnis dann mit 2 (was eine Zahl zwischen 0 und 100
ergibt). Zu dieser Zahl addiert man dann die Basis&t der Ebene, die sich aus Abbildung

2.2 bestimmt, wobei jeweils die &Ke der bchsten erreichten Station maRgeblich ist. Zu
diesem Zweck sind die Vergleichszahlen (die im Diagramm bei den Schwellen angegeben
sind) wichtig.

Als nadchstes muf3 der Magier die gerufene Kraft beherrschen. Dies ist ein Prozel3, den der
Magier (paradoxerweise) eher selten bewul3t erlebt, weil die Hauptkunst darin besteht, vor-
her unterbewuf3t zu etablieren, dal3 der Magier dahigfist. Das Resultat dieses Schrittes
bestimmt dann digerflgbare Sarke

Bis zu einer Sdrke, die der Willenskraft (WK) des Magiers entspricht, ist die Beherrschung
der Magie kein Problem — der Magier macht dies unbewuf3t. Danach wird es schwieriger,




jetzt ist die Formel gefragt, insbesondere die Taxis (und Symbole, die nicht zur Formel
selbst gebien, aber innerhalb der Operation eirsmlichen Stellenwert haben). Die ge-
nauen Regeln, nach denen die Formel Autdtiber gerufene Kafte etabliert, Rihgen von
denUberzeugungen und Gruratgén der Lehre ab, deshalbriien sie hier nicht angege-

ben werden (Bf' einen Harden bedeutet z.B. die Kenntnis des wahren Namen eines Dings,
auch Machtuber dieses Ding zu habemyrféinen arianischen Magier ist der Name in al-

ler Regel wllig egal, er fragt nach den Naturgesetzen, die die Welt bestimmen). Trotzdem
kdnnen wir einen Bonus vergeben, wenn wir nach den Prinzipien fragen, die der Macht
und Autorigit der Formel zugrundeliegen. Tabelle 2.11 gibt die Boni an.

TABELLE 2.11:Bonus fir die Prinzipien der Taxis
| Autoritat folgt aus. .. |

allgemeinen Prinzipien} +10
speziellen Prinzipien: | +20
besonderen Prinzipien] +40

Ein Beispiel soll diese drei Kategorienaultern. Wenn ein Brhon gebannt werden soll, so

kann der Magier ein Feuer aus Ebereschenholz verwenden, weil Eberesche die Finsternis
vertreibt und Feuer ebenfalls. Dies ist das allgemeine Prinzip. Kennt der Magier sich in
denAnrufungen der Finsterniaus, dann weil3 er, daf’ ein Pentagramm bannend ist, und
dafd seine Ecken mit bestimmten Siegeln deli¢] aus der der Brhon stammt, gezeichnet
werden lohnen. Dies ist das spezielle Prinzip. Kennt der Magier sogar die Siegel und ge-
heimen Namen desddions, den er banneroctite, dann entspricht dies einem besonderen
Prinzip.

Der Magier kann auch verschiedene Prinzipien kombinieren, wichtig ist aber, dal3 er nie
Uber den doppelten Bonus deschsten hinauskommt. Arbeitet er z.B. mit dem Siegel
der Holle (um zum obigen Beispiel zuckzukommen) und setzt zaiglich ein Feuer aus
Eberesche, ein Schutzamulett und ein rituelles Schwert ein (drei allgemeine Prinzipien),
dann betat sein Bonus trotzdem nur +40.

Reicht die dadurch erzielte@ke immer noch nicht aus, so gibt es noch zweighthkei-
ten, wie der Magier noch mehr&ke kontrollieren kann.

e Er kann die ganze Kraft, die er gerufen hat, an sich ziehen und versuchen, sie in
einem Willensakt zu beherrschen. Gelingt ihm eine WKL Probe, dann kann er
noch einmal Stike in der Hbhe seiner Willenskraft zasZlich beherrschen. Scheitert
die Probe, nimmt er Schaden an seinem Geist.

e Reicht die verfighare Strke dann immer noch nicht aus, gibt es ein letztes verzwei-
feltes Mittel — in einem ungeheuren Risiko kann der Magier eine Probe gegen sei-
nen WK-Bonus ablegen und so noch einmakrkst'in Hohe seiner WK kontrollieren
(das muf3 aber schon eine sehr verzweifelte Lage séin

Die geringere der beiden Zahlen, QuellkE oder kontrollierte @tke, gibt danach die
verfligbare Sirke an. Die weitere Aufgabe des Magiers ist nun, diese herunter zu der Sta-
tion zu bringen, auf der sie wirken soll. Dafgelten folgende Regeln:




Die Magie flie[3t immer ohne Widerstand zu der Station, auf der der Magier die Operation
begonnen hat (seinen ersten Bonus in die mittlen@dé&Seingetragen hat). Will er sie tiefer
ziehen, verliert sie pro Station ein Viertel ihrer unspglichen Sarke. Das heif3t, hat ein
Magier eine Operation durch pure Konzentratidinter dem Schleiebegonnen und will

er die gerufenen Kraft bis zur Materizgs Fundamenérden, dann erreicht sie dort nur
noch die halbe Srke.

Eine Ausnahme stellt hier das Rufen von Wesen dar — jedes Wesen hat eine Ebene, auf der
es sich tir gewohnlich manifestiert (ein Geist z.Blinter dem Schleiermanche Rimonen

auf Der Menschetc. In diesem Fall ist diese Station maRgeblich, oder die, auf der das
Ritual begonnen hat, je nachdem, welcluhér ist. Rllt die Stirke dabei unter deruf”

die Beherrschung des Wesens notwendigen Wert, dann ist das Wesen frei. Daher ist es
insbesondere schwerabionen, diedi’ gewohnlich immateriell erscheinen, irokperliche

Gestalt zu zwingen.

Nach diesen Korrekturen finden wir digrkende Sérke In vielen Rllen sind wir nun am

Ende, gibt es abeaatRere Umsiride, die die Magie begstigen, (und in der Formel ent-
sprechend beicksichtigt wurden), dann mul3 noch diffektive Sarke berechnet werden.
Die Frage, die man sich dazu stellen muf3 ist: Welclak8tivdre rotig, um den gleichen

Effekt zu erzielen, wenn derugistige Effet nicht da ere? Die Differenz gibt dann den
Bonus an, der zu der wirkendera8té hinzukommt. Ein Beispiel, dasrfdas Konzept der

effektiven Séirke schon ein paar Mal gebraucht wurde, soll dasueein:

Ein Magier verwendet einen Zauber mit einer wirkendearl& von 25, um im Nebel
unsichtbar zu werden. Wie grof} ist seine effektiverls? Zuerst: Welche &te ist min-
destens erforderlich, um im Nebel unsichtbar zu werden? 15 (siehe Tabelle 2.1 und das
dortige Beispiel). Welche &tke ist rotig, um ohne Nebel unsichtbar zu werden? 40. Der
verwendete Zauber ist 10 PunkteakEr als otig, also ist auch die effektive &Ke 10
Punkte loher, wir ereichen also eine effektiveaité von 50.

Damit bleibt nur nochubrig, das gefundene Resultat gebnder inneren Bedeutung der
Formel und der effektiven &tke in eine Auswirkung auf das Spiel mbérsetzen. Dies ist
alleinige Aufgabe des Spielleiters.

In der Beschreibung, die hienfdas Rufen und Erden von Magie gegeben wurde, ist not-
gedrungen jeder Spezialfall beschrieben, der irgendwann auftreten kann. In einer realen
Situation wird natilich nur ein Bruchteil dieser Regeln jeweils wirkliclotig werden, so

daf das beschriebene Verfahrandinfache Operationen sehr vielrizér wird.

Beispiel

Als Beispiel fir das Rufen und Erden von Magie betrachten wir Serret, eine hardische Ma-
gierin. Dem Gleichgewicht in ddi‘:averpﬂichtet, hat sie ein grof3es Werk vor: Auf einem
kleinen Felsenklippe im Meer hat sie einen uralten Tempel der Namenloaeht®&1ént-
deckt. Ihr Ziel ist es, diesen Tempel aus &erzu tilgen und im Meer versinken zu lassen.

Um so nechtige Magie zu beschosen, muB sie tief in die Gesetze demselbst eindringen,
bis in diedul3ersten Bereiche, wo Nameherhaupt noch Geltung haben, nur dort kann




sie hoffen, den Tempel 'nicht sein’ zu lassen. Auf die Glyphe der Metamaupgesétzt
bedeutet das, daf3 sie die StatMaister der Ebenearreichen muf3.

Ein solches Werk ist sehr kompliziert, und obwohl sie ean@érst begabte Magierin ist
(SN: 58, CI: 54, WK: 37), mul} sie sich doch langeutaftrbereiten.

Als erstes wahlt sie eine Formel aus, die aus den Mythen Bakommt — genauer ge-
sagt, aus derbUntergang von S@a Diese Formel, einen rituellen Gesang von mehreren
Stunden, entwickelt sie mehrere Monate lang weiter, um ihren speziellanfBsdén zu
dienen. Die Idee des Rituals ist dabei die folgende:

Da der Tempel den Namenlosenabtiten gebrt, kann er nicht Teil deiEasein, da ihr
Wesen das der Namen ist. Daher ist der eine Teil ihres Rituals ein Anruf aller Nsetioien ™

auf der Felsklippe, sich gegen diesen Ort zu kehren und ihn aus deraRealitilgen.
Gleichzeitig will sie die Kdfte des Meeres anrufen, den Ort zu verschlingen und so zu
reinigen. Die Formel bentigt also zwei rituelle Bedeutungsebenen und zwei symbolische,
da es sich um eine spezielle Formel handelt. Jeder einzelne Abschnitt des Rituals beginnt
mit einer Anrufung eines Ortes der Insel, dann mit der Aufforderung, sich vom Mal der
Namenlosen zu befreien, galiber diese Reinigung in einer verwobenen Struktur gleich

zu der Aufforderung an das Meabér, die Insel versinken zu lassen und nennt dann die
Namen des Meeres, so dal3 die Bedeutung der Formel wie Wellen zwischen Land und Meer
hin und herpendelt.

Regeltechnisch kann die Formel sechs allegorische Bedeutungsebenen aufnehmen (was sie
auch tut) und weitere neun obscure (@atslich nur vier). Tiefere Bedeutungsebenen wer-

den in diesem Fall nicht betigt, das Ritual ist lang genug. Sechs der Bedeutungsebenen
sind symbolisch (mit einem gesamten Bonus von 12) und vier sind paradox (mit einem
Bonus von +3 it den ersten Rifungswurf und +2 i den zweiten, wobei die Formel in
zweiten Teil nicht den maximalen Bonus erreicht und abgerundet wurde). Die suggestive
Bedeutungsebene bringt drei Punkte.

Serret beginnt nun mit der Vorbereitung flas Ritual. Sie @filt als Zeitpunkt derafigsten

Tag mittags (dann sind die &thte des Lichts am &tksten), beginnt am Tiefststand der
Ebbe (weil dann die See das Ritudder loher wird) und umringt dabei die Insel in einem
Boot stehend in immer enger werdenden Kreisen (um einen Strudel anzudeuten). Vorher
noch betritt sie die Insel und legt kleine, geschnitzte Eberesdimngiégen die Finsternis)

mit der RuneAgnenversehen (zum enddtigen Versiegeln) an die Grenzen des Gebiets.
An jeder Position, von der aus sie dieaB¢& vom Boot aus sehen kann, spricht sie dann
einen Teil ihrer Anrufung.

Der real stattfindende Teil des Rituals wird damit folgendermalRen bewertet: Auf der Seite
der Formel bringt die suggestive Ebene drei Punkte. Die Idee ihres Handelns verbindet
beide wesentlichen Elemente der Formel und stellt symbolisch ihr Vorhaben dar, @lso erh”
sie hier vier Punkte. Ein Paradoxon taucht hier nicht direkt auf, aber sie spielt trotzdem mit
dem Gegensatz von Transzendenz (sie steht mitten im Wasser) und Form (die geschnitzten
Stdbe auf der Insel legen Grenzen fest). Hilfsmittel sind im hardischen usgetdich,

aber die, die sie hatamilich Wahl des Zeitpunktes und des Ortes setzt sie ideal ein, hier
also inf Punkte.

Den astralen Teil des Rituals beginnt sie, indem sie in ihrem Geist die ungeheure Weite
und Macht des Meeres aufbaut und die geheimen Namen der Tiefe ausspricht. Sobald sie




in dieses astrale Meer eingetaucht ist, beginnt sie, zu jeder der Grenzen der Insel die wahren
Namen zu nennen und dabei ein Abbild der Insel inmitten dieses riesigen Meeres aufzu-
bauen. Vidhrend sie die Insel umkreisgfit sie dieses Abbild in einem gewaltigen Strudel
verschwinden, auf dessen Grund sie ein schimmerndes Licht visualisiert, das iatmeer n”
kommt und sie schlieBlich einlit, ein Tor zu den inneren Ebenen dea. Hier entsteht

ein subtil anders Bild vor ihrem Auge — sie sieht das Gewebe der wahren Namen, wie es
die Welt bildet und die Reaht formt und den Tempel als ein dunkles Loch darimhiénd

sie eine Formel des Gebietens spricht, visualisiert sie, wie sich das Gewebe an dieser Stel-
le schlief3t. Als sie damit fertig ist, taucht sie wieder auf durch den Struddiremd sie

in ihrem Geist ungeheure Wassermassen aufbaut, die die Insel verschlingen. Hinter sich
stellt sie sich ein gewaltiges, zufallends Tor vor, auf dessen @lboadldie Runégnen
eingeschrieben ist.

Damit wir dieser Teil folgendermalfien bewertet: Der astrale Teil des Rituals beinhaltet zu-
mindest teilweise den Gegensatz zwischen Kraft und Form, aul3ardemirnmt er die

Ideen des real stattfindenden Rituals, daher vier Punkte. Der Teil auf den inneren Ebenen
hingegen ist sehr einfach gehalten und geht nicht wirklich auf die Ideen ein, die dort exi-
stieren, daher nur zwei Punkte.

Nun sind nur noch Proben zuurféln. Die Schwierigkeit der Formel ist 21 (2 Punkite f~
allegorische und 3 Punkteifobscure Bedeutungsebenen, jeweils 4 Punktd faradoxe
Bedeutungsebenen. lhre Sprachfertigkeit im Althardischen ist 18 und ihr Cl-Bonus 10,
daher muR3 sie mit 1IW10 weniger als 7 werfen. Sie erzielt eine 2, was bedeutet, daf? sie
insgesamt 50% des Formelbonus anrechnen kann, in diesem Fall 6 Punkte.

Ihre Bilder in der astralen Ebene sind g#wlich, nicht abstrakt, aber sieatfite sie
maoglichst real machen, also ist die Schwierigkeit ihrer Probe 10. Ihr Willenskraftbonus
betrdgt 4 und ihrer Imagination 15, daher muf sie weniger als 9 erzielen, um dis zu schaf-
fen. Mit einem Wurf von 4 gelingt ihr auch das, und sie erzielt den vollen Bonus von 5
Punkten. Die mentalen Vorstellungen in den inneren Ebenen hingegen sind abstrakt. Sie
will nicht riskieren, die Formel wegen Details hier zum Scheitern zu bringen waidtw”
deutliche Bilder (Schwierigkeit ebenfalls +10). Wieder gelingt ihr die Probe, und it erh”

3 Punkte Bonus.

Nun bleiben nur noch die beideniPunhgswiife. Der erste ist gegen Cl-Bonus plus WK—
Bonus, was 14 ergibt, hinzu kommen 3 Punkte Bonus durch die paradoxen Ebenen der
Formel und vier Punkte durch die Lehre. Daher ist die Zahl, gegen die sie werfen muf}
16, die Probe gelingt automatisch. Der zweite Wurf ist der entscheidende: Er ist gegeben
durch Ci—Bonus (10) plus Bonus durch die Formel (+2) minus 10, also 4. Serretuet GI”
und ihr gelingt auch dieser Wurf mit einer 2. Damit sind alleiifé ‘getan. Es bleibt, das
Formeldiagramm anzusehen (Abb. 2.3).

Das Diagramm zeigt, daf3 im obersteatChen acht plus sieben, also 15 Punkte stehen.
Das ist gerade genug, um dierfdie StationMeister der Ebenemétigen 15 Punkte zu
erzielen. Daher hat ihre Magie Erfolg: Nockarénd sie das Ritual spricht, ziehen Wolken
auf und das Meer brandet hoch gegen die Insel.

Regeltechnisch derachste Punkt ist die &tke. Summieren aller &tchen ergibt 12 plus
12 plus 8, also 32, was einer Quedigté von 64 entspricht. Dazu kommen 40 Punkte Ba-
sisstirke der erreichten Ebene, d.h. die gerufeiaekstist 104. Nun mufl3 Serret diesai&e
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ABBILDUNG 2.3: Serret’s Formeldiagramm

beherrschen. 36 Punkte kann sie aufgrund ihrer Willenskraft meistern. Durch die wahren
Namen der Insel leitet sie ihr Autoaitiiber die Magie aus besonderen Prinzipien her,
zustzlich geben ihr die Runeradié Macht aus allgemeinen Prinzipien, insgesamt ein Bo-
nus von +50, zusammen 86. Alleine mit Hilfe der Formel kann sie nicht die gesamte Macht
beherrschen, die sie gerufen hat. Trotzdeothé sie ihre Formel so stark wieoglich
machen. Sie riskiert eine Wk 1-Probe (W100 gegen 36) und hat noch einmal Erfolg.
Damit endlich kann sie die kompletteaBké beherrschen. lhr Ritual hat seinen Ausgangs-
punkt klar in der Realdt genommen, also kommt auch die volleiRE dort an: Mit einer
Starke von 104 Punkten kehrt ihre Magie die volle Wut des Meeres un(Edgegen die

Insel mit dem Namenlosen Tempel, und in einem gewaltigen Sturm versinkt sie vor Serret’s
Augen im Meer.




2.4 DeERWEG DESSCHAMANEN

Bestimmend auf dem eben beschriebenen Weg des Magradiefintention und Wirkung

der Magie war die Formel, das zentrale, und bei weitem komplexeste Element der Magie
auf dem Weg des Magiers. Dies mul3 aber nicht notwendigerweise so sein, es existieren
auch andere Mglichkeiten, die Magie auszngén.

Erinnern wir uns einen Augenblick an die metamagische Bedeutung der Formel — sie
ist Werkzeug, um sowohl das Bewultsein des Magiers in der Hintergruncager, als

auch, dennoch bewul3t das Ziel des Rituals aber nicht aus den Augen zu verlieren. Aus
diesen zwei, sich widersprechenden Zielen, ergibt sich, daf? eine Formel notwendigerweise
komplex ist, daher muf3 ein guter Magier awtiei eine hohe Cl vaufjen. Was aber, wenn

wir auf die Formel verzichten, das Wachbewultsein auf eine andere Weise in den Hinter-
grund dehgen und auf die dadurch verlorene genaue Kontubléx die Magie verzichten?

Nun, hier kommen wir zu den anderen Wegen, Magie zu wirken.

Auf dem Weg des Schamanen wird das Wachbewuf3tsein durch extatischen Rausch ausge-
schaltet, einen Rauschzustand, der durch Tanz, Musik, &péahg und Drogen induziert

wird. Wenn sich dann der Geist des Schamanen varp& getrennt hat, dann ist er in
einem traumartigen Zustand, in dem er die Geisterwelt sehen kann und Kontakt zu ihr auf-
nehmen kann. Hier kann der Schamane selbst wenig tun (denn seine bwuf3te Willenskraft
hat er ja vorher mfisam betiibt) und er bewtigt die Erinnerung an das Ziel seiner Suche

in Form von Gegenatiden, die di ihn die Realiéit mit der Anderswelt verbinden, soge-
nannten Totems, die sich jetzt als seine Schutzgeister uhteFinanifestieren. Aus sich
heraus wirkt er keine Magie, statt dessen sucht er in der Geisterwelt einen Geist auf, der
ihm zu Helfen gewillt ist und wirkt so Magie.

Die eigentliche Idee des Rituals ist daher nicht mehr in einer Formel ausgedodndern

wird in den Totems und in dem, was der Schamane in der Geisterwelt erlebt dargestellt;
es ist nicht mehr mglich, den Ausgang des Rituals so vorherzusagen, wie das ein Ma-
gier konnte. Betrachten wir also die Magie des Schamanen aufai#stgh Seiten etwas
genauer, wobei wir die typische Terminologie der Schamanen verwenden (also z.B. Gei-
sterwelt statt Astralebene), aber regeltechnische Begriffe, die auf dem Weg des Magiers
schon eingefhirt wurden nicht wieder erneut aufnehmen (z.B. Rufen, Erden, Stationen,
Pfade, Intention des Rituals usw.).

2.4.1 Die Bedeutung von Totems

Fir einen Schamanen ist ein Totem eine Verbindung von der diesseitigen Welt in die An-
derswelt, ein Gegenstand, der seine Bedeutung auch auf der anderen Seitalteibeh”

die der Schamane so benutzen kann, um vorher zu lenken, was er dann nachher sehen will,
wenn er seinen Geist vomdfper gebist hat. Einen solchen Gegenstand kann man nicht

am Wegesrand finden oder sich vor dem Ritual aussuchen — der Schamane muf3 im Laufe
seines Lebens immer soadfig Ausschau halten, ob ihm ein solcher Gegenstand begegnet.
So kann das Horn des ersten erjagten Wildes ein Totem sein, oder auch der Ast, an dem
sich der Schamane aus dem Wasser gezogen hat, als er zu ertrinken drohte — es gibt keine




allgemeinen Regeln, was ein Totem zu sein hat, das muf3 jeder Schamaiehfselbst
herausfinden.

Wohl aber &3t sich sagen, dal3 ein Totem nachher umaohtiger ist, je einschneidender

die Verdnderung des Leben des Schamanen durch die Begegnung mit dem Totem war. Die
tatsichliche Bedeutung dieses Totems ergibt sich dann aus der Situation, in der es erworben
wurde.

Was fir den Schamanen (und in der Tat wahrscheinlich jeden einzelnen Menschen eines
von einem Schamanen geleiteten Stammes) gilt, gilt aucdds Kollektiv des Stammes

— hier sind es Gegeretde und Orte, die in der Geschichte des Stammes bedeutsam waren
(und sich daher in die kollektive Erinnerung eingagirhaben), die dadurch zu den Stam-
mestotems werden und von einem Schamanen verwendet wesdeark Gesttzt durch

die Uberzeugung eines ganzen Stammes und sogar vergangener Generatiorensol-

che Totems grof3e Macht entfalten.

Arten von Totems

Betrachten wir die einzelnen Arten von Totems einnatier:

Schutzgeist: Das Totem eines Schutzgeistes stellt die Verbindung zu einem Wesen (mei-
stens einem Tier) dar, das in der Geisterweltfer, Beschtzer und Helfer des Scha-
manen ist. Ein Schutzgeist ist ein sehachtiges Totem und jeder Schamane, der
Uber die Anfangsanide der Magie hinauskommen will solltdér einen solchen
Helfer verfligen. Hier finden wir den Grundif'die Redensai$chamane zu sein ist
keine Lehre, sondern eine BerufunBs genigt nicht, daf3 der zukiftige Schama-
ne sich ein Tier whlt, das er gerne als Schutzgeiattt'und es dann auch verehrt,
sondern es ist das Tier, das den Schamanen zeichnet — viele Schamanen werden
dadurch berufen, daf} ein Raubtier sie zu Tode verwundet und sie wochenlang im
Fieber liegen und dadurch erst Kontakt zur Geisterwelt bekommen. Gelingt es ihnen
spdter, eben dieses Tier aufzuseri und zudten, dann haben sie in seinem &dal’
ein méchtiges Totem, das ihnen den Geist dieses Tieres als Schutzgeist sichert. Dies
ist jedoch keineswegs die einzigeoflichkeit, einen Schutzgeist zu bekommen.

Geringere Totems: Gegensiide, die ein Schamane im Laufe seines Lebens an bedeuten-
den Stationen sammelt, dienen als geringere Totems, die ihn in der Geisterwelt an
die Fahigkeiten erinnern sollen, die er erworben hat, als er den Gegenstand selbst
fand. So kann z.B. die erste Waffe, die ein Krieger im Kampf seinem Feind entrissen
hat, als Totem eine athtige Waffe in der Geisterwelt darstellen oder das Holz, dai
den Schamanen vor dem Ertrinken gerettet hat, hat in der Geisterwelt Maght ~
Wasser. Auch hierdrigen die Einzelheiten von der Bedeutung ab, die das Ohijekt
den Schamanemat. Die geringeren Totems sind umsachtiger, je intensiver die
Erfahrung war, bei der der Schamane sie erworben hat.

Stammestotems:Tiere (und Pflanzen oder anderes), die seit jeher eine besondere Bedeu-
tung flir den Volksstamm haben, sind ebenfallsanfige Totems, die in der Geister-
welt stark sind. Der Schamane kann sie benutzen, wenn er im Interesse seines Stam-
mes Magie wirken will. So kann z.B. das Ren, das der Stamm jeden Winter zur Nah-
rungssuche jagt und von dem er dahellig'abhéngt, zum Totem des Stammes wer-




den, oder ein Vogelschwarm, der jedenilfdlitig den Weg weist. Die Gegeaside,
die die Stammestotems symbolisieren, befinden sich oft seit Generationen schon im
Besitz derAltesten.

Heilige Orte: Genauso wie Tiereuf einen Stamm zum Totem werdeaorkien, ist dies
auch bei Orten mglich, die aufgrund irgendeiner Begebenheit eine besondere Be-
deutung fir den Stamm haben. Wichtig ist, dal3 diese Orte damnrdés normale
Betreten tabu sind und nur vom Schamanen oder dam jeweiligen Ratsuchenden auf-
gesucht werdenddinen. Beispieleui'heilige Orte kbhnen Wassealle sein, in denen
Mitglieder des Stammes gestorben sind, oder Quellen, di@dtand dadJberleben
gerettet haben; fast immer ist die Baprissttte der Ahnen ein heiliger Ort. Ein
Schamane, der einen solchen Ort aufsucht, hat dort die Chance, mit den Geistern des
Ortes in Kontakt zu kommen, was an einem anderen Ort sicher schwieriger ist.

Masken: Masken sind keine Totems im eigentlichen Sinn, dal3 sie Gegyafestiaren,
die fur den Schamanen eine bestimmte Bedeutatigh; sie werden jedoathilich
verwendet. Wenn der Schamane die Maske eines bestimmten Tieres anlegt, dann
glaubt er, dadurch auch Anteil an den Eigenschaften des Wesens zu bekommen, und
dieser Glaubebertégt sich ebenfalls in die Anderswelt. Masken sind oft gebrauchte
Hilfsmittel, trotzdem sind sie bei weitem nicht sauotitig wie Totems.

Totems in Ritualen

Wie kann nun die Idee des Rituals in Totems ausgekrsein? Bi den, der gewohnt ist,

auf dem Weg des Magiers zu denken, ist dies mit Sicherhe#chst einmal sehr unge-
wohnt. Aber ein Schamane denkt anders — ihm ist nicht daran gelegen, vorher zu wissen,
was seine Magie ergeben wird, er will mit den Geistern der Anderswelt in Kontakt kom-
men in der Hoffnung, dort einen zu treffen, der das geschte dit ihn tun kann oder ihm

die Information geben kann, die er braucht. Die Vorbereitung eines Rituals ist daher wie
die Vorbereitung einer Reise, nur dal’ diese Reise in die Anderaviett Der Schamane
begibt sich an einen geeigneten Ort, um die Reise zu beginnen, er bittet seliren Bén
Schutzgeist um Hilfe und er atilt aus, welche Hilfsmittel er auf seine Reise mithnehmen
maochte. Dies ist alles, was ein Schamane vor Ritualbegber die Intention des Rituals
sagen kann, alles andere ergibt sich danahneild sein Geist in der Anderswelt weilt.
Schamanistische Rituale sind immer Suchen, die durch beide Welten, die der Imagination
und die der Real#t flihren.

Betrachten wir diese Ideen etash@r an Hand von Beispielen:

Eine Heilung

Zu Wirrun, dem Schamanen der Kar'Takk wird ein Mann gebracht, der nach einer schweren
Verletzung im Kampf auf dem Weg der Besserung war, aber dann begonnen hat, ins Fieber
zu fallen. Wirrun sieht, dal3 die Geister der Krankheit das Leben des Mannes bedrohen und
entscheidet sich, den Versuch zu wagen, sie zaigkén.

Er laRt den Mann in eine Schwitatié bringen, ebenso das Totem seines Schutzgeistes,
eines Leoparden, und den Dolch, mit dem er den Leoparden besiegt hat, ebenso eine Trom-




mel, mit der er schon einmal eine GrupparBi in die Flucht geschlagen hat. Durch ritu-
ellen Tanz und intensive @ripfe von berauschenden Mitteln versetzt er sich in die Trance
der Anderswelt, ihn sein Schutzgeist erwartéber dem Ksiper des Mannes kann er nun,
schwarzen Hunden gleich, dieaBionen der Krankheit erkennen. Laut sdilér seine
Trommel, um sie zu vertreiben, und @télich, dies ist genug, um den Mann davon zu
befreien.

Einige Tage, nachdem Wirrun wieder erwacht ist, bessert sich der Zustand des Kranken
sichtlich.

Ein Ruf nach Regen

Der Regen bleibt aus, und das Volk der Kar'Takk droht zu verhungern, weil die Ernte auf
den Feldern verdorrt. Yu-Lai, die Schamanin mach sich auf den Weg zual@sgsétte
des Volkes, um die Geister der Ahnen nach dem Grund zu fragen.

In der Felsenschlucht angekommen, bereitet sie ein Ritual vor, indem sie Opfergaben ver-
streut, die Fingerknochen ihrer Eltern, die traditionell in den Besitz der Toch&zgéhen,

das Totem des Stammes, einen Jaguadehiind eine Schale, die sie in der Nacht vor
ihrer ersten Begegnung mit ihrem Ehemann angefertigt hatudisié die Gemeinschaft
symbolisiert, fir die Reise in die Anderswelt vorbereitet. Nachdem sie das Ritual vollzo-
gen hat, befindet sie sich in Gesellschaft ihrer Ahnen, die ihr mitteilen, dal? mehrere Tage
fluBaufwarts, an einem grof3en donnernden Wasserfall die Geister des Regens von einem
Damon gefangengehalten werden.

Yu-Lai macht sich auf den Weg und erreicht tatklich nach einer Woche den Wasserfall.
Dort bereitet sie ein erneutes Ritual vor. Diesmahlt’Sie zum Teil andere Totems — wie-

der den Jaguar und ihren Schutzgeist, aber auch dead8ikmochen des Raubfisches, der

ihr erstes Kind gettet hat unddif sie den Kampf gegen Wasser symbolisiert und eine gif-
tige Wurzel, die sie in einer verzweifelten Stunde beinahe gegessin twh ihnrem Leben

ein Ende zu setzen. In der Geisterwelt angekommen, schreitet sie durch den Wasserfall, um
in einer disteren kbhle anzukommen. Finstere Wasserwesen greifen sie an, doch der Jagu-
ar des Stammes besdht sie und leitet sie sicher durch das Labyrinth dehld. Endlich
erreicht sie den tiefsten Punkt, wo ein unvorstellbares Weseactdist wolkehnliche
Geister gefangerdit. Sie greift an, und mit Hilfe der Wurzel, die sie dem Wesen in den
Rachen werfen kann dgt sie schlie3lich den Sieg davon und die Wolken werden befreit.

Schon vé@hrend sie sich auf den langemd¢kimarsch zu ihrem Volk macht, beginnt der
Regen zu fallen.

2.4.2 Schamanische Extase

Schamanische Magie besteht aus zwei Hauptbestandteilen — im letzten Abschnitt haben
wir den einen wichtigen kennengelernt, die Totems, die dem Ritual seine Richtung und
seine Bedeutung verleihen. Damit diese alirhaupt ihre Wirkung entfalterokinen, ist

es rotig, dafd sich der Geist des Schamanen so weit von seirggpeKibst, daf3 er frei von

den Beschaitkungen des wachen Bewul3tseins in der Anderswelt weilt.




Auf dem Weg des Schamanen wird dies durch Extase erzielt, Rauszhdastiie das
Wachbewuf3tsein einfaaibérrennen sollen und damit das Unterbewul3tsein des Schama-
nen freigeben. Es gibt viele dglichkeiten, diese Art von Extase zu erzielen. Ein wichtiges
Mittel dazu sind sicher Rauscldater und Drogen, die, von Schamane zu Schamane ver-
schieden, mehr oder weniger intensiv eingesetzt werden. lhr klarer Nachteil ist, daf3 wir-
kungsvolle Rauschmittel oft schwer zu bekommen sind, dal® diese dann untemderst”
auch sehr geidtirlich sind und in der Regel auchditig machen&finen, was den Schama-
nen schnell zum Raubbau an seinem eigenerp&r'bewegt.

Eine andere M{lichkeit ist die Extase groRer Ersypfiing — der Schamane begibt sich in
korperliche Extremzuatide, fastet lange oder durstet, setzt sich grofatekius oder ar-
beitet wahrend er schwer krank ist. Dies sinblicherweise Bedingungen, die sehr schwer

zu realisieren sind und nur in den wichtigsten Ritualen des Schamanen wirklich benutzt
werden.

Die weitaus lufigste Methode der Extase ist jedoch der Tanz. Hier tanzt der Schamane zu
aufpeitschender oder anregender Musik, intensivem Trommelschlag, bisfiseh und
Rhythmus seinen Geist lzethen und er in die gamschte Extaseaflt. Der Vorteil dieser
Methode ist, dalR der Schamane hierbei auch in dieser Phase durch die Art des Tanzes schon
die Idee des Rituals beeinflussen kann. Fast in jedem schamanischen Ritual spieglen T~
eine wichtige Rolle.

Schamanische &nze

Es erkért sich beinahe von selbst, dal3 der Schamane, wenn er tanzt, bis er in Blittase f"
sich dazu auch noch selbst mit einer Trommel oder eiakniichen Instrument begleiten
kann, es sei denn ungegend und in wenigen Ausnahmen. Daher ist auch die Rolle des
oder der Ritualhelfer eine sehr wichtige — sie sind es, die dem Tanz des Schamanen den
Rhythmus vorgeben.

Die weitausublichsten Begleitinstrumente sind Trommeln und Gesang, nur selten wer-
den andere Instrumente gespielt, wie z.B. Rasseln oder Gongs. Die Musik ist sehr stark
rhythmusbetont, die Melodie ist fast nicht vorhanden, denn es soll ja nicht das BewulR3tsein
angeregt werden, sondern im Gegenteil das Unterbewul3tsein. Der Klang, zu dem der Scha-
mane tanzt, ist in einem weiteren Sinne das, wozu die suggestive Bedeutung der Formel auf
dem Weg des Magiers hier geworden ist.

Man kann einige wichtige Grundtypen voaiiZen unterscheiden:

Erschopfungstanze: Diese Tahzu sind durch schnelle Rhythmen ausgezeichnet, der Scha-
mane tanzt dabei wie wild und wirbelt hin und her, was ifongerlich \ollig er-
schopft und schwindlig machen soll; danach kann sein Geist dapét;, auch unter
dem Einflu® von Drogen, leichter verlassen. Diese Art vanZEn ist am leichtesten
zu begleiten, aber auch am wenigsten wirkungsvoll.

Tiertanze: Hier macht der Schamane in seinen Bewegungen ein bestimmtes Tier nach,
dessen Maske er auch ofagt'und dessen Gestalt er in der Geisterwelt anzuneh-
men hofft. Durch Maske und Bewegung identifiziert er sich dann unbewuf3t mit dem




Tier. Die Bgleitung solcher drize ist oft recht schwierig, daf'sind sie aber auch
wirkungsvoller.

Stilisierte Tanze: Ahnlich den Tiertihzen macht der Schamane hierimmer wieder eine f"
eine bestimmte Handlung charakteristische Bewegung, zum Beispiel das ZustofR3en
eines Fischspeers ins Wasser. Dadurelgper sich die Handlung ein undbérnimmt
sie in die Geisterwelt. Wenn auch nicht so schwierig wie die arez€, so sind auch
die stilisierten Bhze schwer zu begleiten.

Himmelstanze: In diesen schwersten alleafizen ahmt der Schamane die Bewegung der
Gestirne am Himmel nach, wieder in der Hoffnung, sich mit ihnen zu identifizieren.
Hierbei muf} er den Tanz sehr langaugehaben, sonst halten ihn die komplexen
Schrittfolgen eher ab, das Wachbewul3tsein zu verlieren. Trotzdem kann ein solcher
Tanz grof3e Wirkung entfalten.

Drogen und Rauschmittel

Um die Rolle, die Drogen in der schamanischen Kultur spielen, richtig eatwsehzu
kdnnen mufld man sich immer wieder vorhalten, dal Schamanen keine Magier sind. Sie
sind nicht Herren der Dinge, die sie rufen, oft wollten sie nicht einmal Schamane werden,
und trotzdem sind sie da, wo sie sind, Mittler zwischen Geistern und Menschen. Sie sehen
Dinge, die andere nicht seheorkien, sie haben grol3e Macht, aber diese Macht fordert
ihren Preis — Schamanen leiden oft an ihrergerlichen und geistigen Gesundheit.

Vom Standpunkt eines Magiers aus sind die meisten Schamanan schlicht wahnsinnig, aber
genau das ist es, was sie zu guten Schamanen macht. Die anderen sind oft schwer krank,
ebenfalls eine Eigenschatft, die es ihnen erleichtert, ihren Geist \anpelKZu bsen.

Vor diesem Hintergrund versteht man dann vielleicht, wie Schamanen mit Drogen umge-
hen: Der Schamane ist nicht Eigentum seiner selbst, sondern das seines Volkes. Es ist daher
selbstverstidlich, dal3 die begehrten Rauschmittel ilfverlassen werden undrfden Rest

des Volkes tabu sind, denn der Schamane kann sie am wertvollsten zum Einsatz bringen,
aber das Volk verlangt auch von ihm, daf3 er all das tut, notfalls sich selbst zugrunde richtet,
um seinem \Volk zu dienen.

Es gibt kaum einen anderen Weg, Schamane zu sein: In dem Moment, wo der Schamane
genug Kontrolleuber sein eigenes Leben gewinnt, um zu erkennen, daf? er es selbst in die
Hand nehmen kann, in dem Moment, wo er erkennt, dalR die Totems auch nur als astrale
Symbole gesehen werdearkien; in diesem Moment verliert er eben das, was ihn zu einem
Schamanen machtuFjemanden, der diextige Begabung und Selbstkontrolle zum Magier

hat, ist der Weg des Schamanen nicht geeignet.

2.4.3 Magie auf dem Weg des Schamanen
\orbereitung

Wie wir aus dem bisherigen schon erfahren haben, gibt es bei einem Schaman&qkiein
valent zur Erschaffung einer Formel. Jedes schamanische Ritual ist anders, jedes ist eine




Suche in der Geisterwelt, und auf jedes muf3 sich der Schamane neu vorbereiten. Die Gei-
ster der Ahnen, die bei seinem letzten Anliegen noch milde gestimmt waren, sind jetzt viel-
leicht gereizt, das Rauschmittel, das ihn das letzte Mal sofort in die Geisterwelt gebracht
hat, wirkt jetzt viel langsamer — alles kann anders sein.

Trotzdem bleiben viele Dinge gleich, sowohl regeltechnisch als auch rollenspielerisch. Wie
der Magier mul3 sich der Schamane Gedanken zum Zweck des Rituals machen, muf3 wis-
sen, was genau er erreichen will und welche Geister er dazu kontaktieren will, dann muf3
er geeignete Totems finden, um daggiichst gut in ein Ritual umzusetzen.

Ebenso muf auch der Spieler des Schamanen die Vorbereitung beschreiben — welchen
Ort wahlt er, wie reinigt er sich und den Ort, welche Helfer sind anwesend, wie sind sie
instruiert, den Schamanen in die Trance zu begleiten, welche Rauschmittel sind bereit, wer
hat sie dosiert — all das sind wichtige Fragen, die unter dna#h vor dem Ritual gedlt

werden lohnen.

Das Rufen

Regeltechnisch ist das Rufen von Magie auf dem Weg des Schamanen nur unwesentlich
verschieden von dem Verfahren, das flen Weg des Magiers gilt. Wie dort gibt es auch

fur den Schamanen ein Formeldiagramm (Abb. 2.4), in das jeweils wieder Werte von 0 bis
5 eingetragen, entlang der Pfeile aufsummiert und mit deigeri Schwellen verglichen
werden. Allerdings sieht das Formeldiagramm des Schamanen gayiggfiders aus —

durch den Verzicht auf das Wachbewul3tsaiffitxder Schamane in den tieferen Schichten
Moglichkeiten ein, Magie zu wirken; schamanische Magie ist nicht so ausbalanciert wie
die Magie eines Magiers.

Allerdings wird dieser Punkt wieder durch die Werte der Schwellen relatividmlich wie

beim Formeldiagramm des Magiers wird hier wieder die gesamte Differenz aus SN-Bonus
minus Cl-Bonus und zas$Zlich TR-Bonus minus WK—Bonus auf alle Schwellen bei der
Erschaffung des Charakters verteilt. Auf dem Weg des Magiers war dieser Bonus eher
gering, da ein guter Magier auch eine hohe Cldigt, aber dem Weg des Schamanen
gilt dieseUberlegung nicht mehr, daher kann schamanische Magie trotz des reduzierten
Formeldiagramms genausautitig sein.

Das rollenspielerische Vorgehen ighrilich — der Spieler beschreibt die Vorbereitung
(Platzwahl, verwendete Drogen, Totemg, dafir setzt der Spielleiter Boni von 0 bis 5
Punkte fest. Dadurch stellt es sich heraus (durch aufsummieren und Vergleich mit der
Schwelle), ob der Schamane die Geisterwelt erreicht hat. Dann wird der Bondgef”
Schutzgeister vergeben. Der Rest der Aktianft nun aber etwas verschieden — sagten
die verbleibenden Werte auf dem Weg des Magiers auf dateSder Idee das aus, was

der Magier in seiner Formel in das Ritual hineinbringt, so muf? man sie bei einem scha-
manischen Ritual genau umgedreht lesen — hier geben sie an, wie weit die Reise in der
Geisterwelt noch sein wird und wie vielelPungen dem Schamanen abverlangt werden,
ehe er sein Ziel erreicht. Fehlt z.B. noch ein Punkt zum Erreichen der SMéister der
Schattendann bedeutet das, daf} der Schamane nur einen kurzen, leichten Weg in der Gei-
sterwelt vor sich hat; sind esifif Punkte, die fehlen, dann mufR3 er vielleicht Wochen in
Trance bleiben und hat schwierigatél und starke Gegner zu erwarten.
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ABBILDUNG 2.4: Das lermaldiagramm eines Schamanen.

Die Vergabe der einzelnen Bonuspunkte sollte nach folgenden Richtlinien erfolgen:

e Die Boni flir Tanz beziehen sich auf die Art, wie gut der Schamane durch rituellen
Tanz in die Extase geleitet wird. Der Bonusulaérgibt sich (vorausgesetzt, daf alle
nétigen Wirfe des Schamanen und des Trommlers gelungen sind und daf? der Tanz
passen ausgeflt worden ist), aus der Art des Tanzes. Hierbei gilt folgendes:

— 2 Punkte &ir Ersclopfungséinze
— 4 Punkte &ii Tiertdnze und stilisierte drize
— 5 Punkte &ir Himmelstinze

— ein Punkt Abzugif improvisierte Begleitung

— 2 Punkte Abzug, wenn der Schamane keine Begleitung hat, sondern selbst
trommelt




e Boni fir Technik beziehen sich auf alle anderen magischen Techniken, die nicht To-
tems und Tanz sind, unter anderem die Verwendung von Drogen, magischen Zeichen,
die Auswahl von Ort und Zeit des Rituals und so weiter. Die genaue Bewertung ist
wie auf dem Weg des Magiers.

e Boni fUr Totems beziehen sich auf die Art, wie die Idee des Rituals in eine geeignete
Auswahl von Totems gebracht wurde und wie machtvoll die Totems selbst sind. Ins-
besondere ist wichtig, wie die Idee des Schamanen vom Sinn des Rituals von seiner
Bedeutung der Totems getroffen wird, und der Spieler sollte daarerkénnen.

Hierzu gilt:

— 0 Punkte tir eine konstruierte Absicht ('lch will Regen rufen, das hat was mit
Wasser zu tun, also ist mein erster Fischspeer ein gutes Totem, das hat auch
was mit Wasser zu tun.”)

— 1 Punkt fir eine grobdJbereinstimmung des Totems mit dem Zweck des Ri-
tuals ('lch will Jagdwild rufen, mit einer Waffe kann man auch Tiere jagen, also
ist die erste Streitaxt, die ich im Kampf erbeutet habe geeignet.’)

— 2 Punkte i eine relativ genaulbereinstimmung von Bedeutung des Totems
und Zweck des Rituals ('Ich will Jagdwild rufen, mein erster Jagdspeer ist da
ein gutes Totem.’).

— 3 Punkte iif eine perfektdJbereinstimmung von Totem und Idee (der &d&l’
eines der Ahnen, wenn es darum geht, seinen Geist zu treffen und zu befragen)

— 1 Punkt zuatzlich flir mehrere Totems, die die Bedeutung untersi
— 1 Punkt zuatzlich, wenn Stammestotems beteiligt sind

— ein Punkt Abzug, wenn geringere Totems oder Masken die eigentliche Idee
tragen

e Auf einer foheren Ebene kehrt all das, was gerabtler'die Totems gesagt wurde,
mit dem Schutzgeist zuck, den der Schamane hat, um ihn durch die Geisterwelt zu
fuhren. Auch hier kommt es sowohl darauf an, wie intensiv die Beziehung zwischen
Schamanen und Schutzgeist ist, als auch, wie gut der Schutzgeist imstande ist, dem
Schamanen beim Ziel seines Rituals zu helfen (ein Vogel ist keine grol3e Hilfe, wenn
die Reise des Schamanen Unterwasser geht).

— 0 Punkte tir einen Schutzgeist, den der Schamane ohne jede Beziehung zu dem
Tier ausgewahlt hat

— 1 Punkt fir den Schutzgeist eines Haustieres

— 2 Punkte it den Schutzgeist eines Tieres, zu dem der Schamane eine besondere
Beziehung hat (der erste erjagtaftl. ..)

— 3 Punkte €ir einen Schutzgeist, zu dessem Urbild der Schamane eine intensive
Beziehung hat (derawe, der ihn verletzt hat, als er noch klein wal)

— 4 Punkte {ir einen Schutzgeist, der den Schamanen beinalo¢egdiat, aber
spdter vom Schamanen selbst erjagt wurde, oder&iméich lange und inten-
sive Begegnung




— 5 Punkte, wenn es sich um einen Stammesschutzgeist handelt, der bereit ist,
das Anliegen des Schamanen zu untersti

— ein Punkt zuatzlich, wenn der Schutzgeist sich auf der Suche in einer ihm
vertrauten Umgebung befindet

— ein Punkt Abzug, wenn die Suche des Schamanen ihn inedefi Schutzgeist
ungeeignetes Gebiatlfift

e Punkte fir die Suche geben an, wie lange der Schamane auf der Geisterwelt zu-
bringen muf und wie schwere Aufgaben @sdih mul3, ehe er das Ziel, zu dem er
das Ritual gemacht hat, erreicht hat. Alle diese Aktionen werden durchgespielt, das
heif3t, wie in einem normalen Szenario beschreibt der Spielleiter den Wagoend
nimmt die Rolle von Wesen, die dem Schamanen begegnen, wie auch sonst im Spiel
kann es zu ldimpfen oder anderen Aktionen kommen, es kaats& ‘geben und
ahnliches (nur Magie scheidet aus naheliegendem@ati aus). Scheitert der Spie-
ler (kann er ein Rtsel nichtdsen, unterliegt er im Kampf), dann ist auch das Ritual
gescheitert und er wacht aus seiner Trance auf. Die folgenden Angaben geben nur
kurze Hinweise, wie lange eine Suche dauern kann:

— 0 Punkte: Der Schamane sieht sein Ziel vor sich, sobald er die Geisterwelt
erreicht

— 1 Punkt: Eine kurze Aktion (Gespeh, Kidftemessen) istatig, ehe das Ritual
Erfolg hat

— 2 Punkte: Hier ist einegfigere Aktion (Kampf..) gefragt, oder auch ein kurzes
Ratsel

— 3 Punkte: Ein kurzes Spielszenario, mehreraftétessen, &3el. . .
— 4 Punkte: Eindihgeres Szenario, mehrere Tage in Trance

— 5 Punkte: Eine sehr lange und schwierige Suche in der Geisterwelt, so etwas
wie ein eigenes Abenteuer im Abenteuer, durchaus einen oder sogar mehrere
Spielabende. Man sollte silubérlegen, ob man es wirklich durchspielen will,
oder lieber das Ritual fallenlassen sollte.

Wie auf dem Weg des Magiers, so gibt es auch auf dem Weg des Schamanen mehrere
Wirfelwirfe, die in bestimmten Situationetig werden.

Der erste und zweite Prifungswurf werden wie auf dem Weg des Magiesdlitj, da sie
nichts mit der Technik, sondern nur der Idee des Rituals zu tun haben.

Der Ubersichtswurf wird fallig fur die Anzahl der Totems, die der Schamane mit auf seine
Suche nimmt @it schlaue Regelfuchser: Er soll eine Auswahl treffen, nicht immer die
ganze Kiste mithnehmen).

Ein eigentlichedmaginationswurf ist nicht rotig, denn der Schamane bewegt sich in der
Geisterwelt, als sei sie real, er kann sie nicht direkt durch Gedankenkrafidesri wie der
Magier die (genau gleiche) Astralebene, weil sein Wachbewul3tsein eliminiert ist. Trotzdem
ist es letztlich sein Willen und seine Imagination, dieef das Ergebnis einer Auseinander-
setzung in der Geisterwelt entscheiden.




Hierzu wird dem Schamanen eineaté zugewiesen, die sich aus dem vierfachen seines
Bonus fir den Schutzgeist ergibt (0-20), dazu wird sein Willenskraftbonus addiert. Eben-
so wird dem Gegner auf der Geisterwelt vom Spielleiter eirmek8tzwischen 0 und 50
gegeben. Der entscheidende Wurf, dbef'den Sieg in einer solchen Auseinandersetzung
entscheidet ist dann

Auseinandersetzungswurf:
4 x Bonus fir Schutzgeist + WK—Bonus gegen gegnerisclaeksat”

wobei auf Seiten des Spielensrftjeeignete (beschriebene) Aktionen noch ein Bonus ver-
geben werden kann.

Das Erden

Fur das Erden der Magie gelten genau die selben Regeln wie auf dem Weg des Magiers,
auch hier kommt zu einer Basiaské die Quellstike, die der Schamane dann beherrschen
muf3, indem er, durch seine Aktionen in der Geisterwelt, entsprechende Auiibet die
gerufenen Kafte etabliert hat.

Lediglich ein wichtiger Unterschied besteht: Ein Magier dasei’ Stirke in Hohe seiner
Willenskraft vertigen, der Schamane muR3 dazuaehmst eine WKx 2—Probe ablegen, da
sein WachbewulRtsein ja laetbt ist.

2.5 DERWEG DESTRAUMERS

Auf dem Weg des Schamanen war der Ansatz, Magie zu wirken, indem das Wachbewuf(3t-
sein durch einen Rauschzustanddogt wurde und so das Unterbewul3tsein, dasrjdiia-

gie verantwortlich ist, nach oben gebracht wurde. Totems, bedeutungsvolle Symibole f*
BewuRtsein und Unterbewuf3tsein waren dabedfé Lenkung der Magie verantwortlich.

Nun, es gibt einen sehr viel leichter erreichbaren Zustand, bei dem das Wachbewul(3tsein
des Menschen inaktiv ist und statt dessen sein Unterbewul3tsein arbeitet — den Traum.
Hier weilt des Geist des @timenden sozusagen schon in der astralen Ebene, dem Traum-
reich, und ist theoretisch imstande, Magie zu wirken. Die Schwierigkeit, die sich aber hier
wiederum auftut, ist, da das Wachbewuftseitigyfehlt, der Wille, das Verstridnis, Ma-

gie zu wirken ist nicht vorhanden.

Die Losung liegt darin, dal3 der dumer lernen mul3, geistaufzuwachenwahrend er
weiterschéft, dann seine Btime bewul3t wahrzunehmen und so zwamdern, dald sie zu
Magie flihren. Anders als der Magier batigt der Taumer keine Anstrengung, um die
astrale Ebene zu sehen, es geschiehtrhielt, anders als der Schamane ist er aber auch
nicht willenloser Zuschauer, der das Traumreich als etwas anderbares erlebt, sondern
kann mit genausogrofR3er Leichtigkeit seine eigenen Vorstellungbilder einbauen.

Die Magie auf dem Weg des dumers besteht darin, viele solcher Assoziationen so anein-
anderzureihen, daf3 sie magische Symbolik beschreiben. Trotz der vielen Schwierigkeiten,




diese Form von Magie zu lernen, oder auch nur sie zu einem bestimmten Zweck anzu-
wenden, ist es mit Sicherheit dieactitigste Form von astraler Magie, ebenso wie es die
eleganteste und vielleicht natichste ist.

2.5.1 Symbolik in Taumen
Die Traumreiche

Wenn ein Teumer zum ersten Mal lernt, in seinem Traum aufzuwachen, dann kann er noch
nicht viel Magie wirken, er befindet sich in der wirren, durch Assoziationereggen Welt,

in der Ereignisse ohne jedeaurnlichen oder zeitlichen Bezug stattfinden, die wir aus den
Erinnerungen desathsten Morgens kennen. Hier kann er zum ersten Mal lernen, seine
Traume zu lenken, das zuatrinen, was er will. Die Gefahr eines jederalimiers liegt
darin, sich im Glamour dieser Welt zu verlieren — warum soll man sich in deérevollen
Realitit zurechtfinden, wenn man in seinemdinien ein Gott sein kann?

Um wirkliche Magie zu wirken, muf3 der @timer erst einmal aus seinem Traum die wache
Realitit wiederfinden, er muf3 in einen Bereich kommen, den ein Magier die nahe Astral-
ebene nennenuwvde, die Statiotdinter dem Schleieiwo Realiit und Astralebene inein-
andernibergehen. Hier kann er beides wahrnehmen urahekatn, eben Magie wirkenuF”
einen TAumer ist dies das niedere Traumreich, ein Abbild der Erde, in dem er zuerst seinen
schlafenden kiper erblickt, dann aberpkperlos wie ein Geist mit Gedankenschnelle an
jeden Ort gelangen kann, zu dem er gehextimé. Jedoch auch das will gelernt sein —
maoglich ist es, einfach an einen anderen Ort zu reisen, indem man dort erscheintyraber f*
viele TrAumer ist es einfacher, sich tat$ilich gehend oder auch schwebend dorthinzube-
geben.

Nach den Verlockungen der eigeneralimie stellt der Taimer fest, dal ihm das niedere
Traumreich nicht viel zu bieten hat — zwar kann er auch hier alle Astralformen erschaffen,
die er nochte, aber sie sindithtig, die Realdt passt sie sehr schnell wieder an sich an, die
Macht des Taumers ist beschrkt. Dennoch, selbst diese geringe Macht, kombiniert mit
dem enormen Veratidnis, das der @mer fir die Natur dadurch gewinnen kann, dafl3 er
alles aus jeder Perspektive betrachten kann, ist enorm wirkungsvoll. Wer Nadtacht

durch die Wolken treibt und ihreugje und Wirbel von oben betrachtet, der gewinnt ein
solches Verstiidnis dait, dald er nur noch geringe Winde erschaffen muf3, um irgendwo
anders einen Sturm zu erreichen. iWéth ist dieses Reich auchuif'viele Formen von
Erkenntnismagie von grof3em Nutzen, wenn auch deumer einen magischen Bann, der
eben dieses Erkennen verhindern soll, massiv als Schleier und nicht zu betretende Zone
wahrnimmt. Bei jeder Bewegung in diesem Reich gibtwsdién Teumer aber nicht nur

die Himmelsrichtungen, oben und unten, sondern immer noch die Richtung nach innen,
weiter in die astrale Ebene hinein, oder nach auf3en, zum Wachzustand.

Will der Traumer noch rachtigere Magie wirken, dann muf3 er, wie auf dem Weg des
Magiers auch, Symbolik verwenden, in der sich dannAlgsivalent eines Rituals wieder-
findet. Insbesondere mul} er sich danmurati auch mit der Symbolik einer bestimmten
Lehre auseinandersetzen. Gegfaer einem Magier hat er den Vorteil, dal3 er sich jede noch
so geeignete Umgebungrféin Ritual ertdumen kann — wenn er nachts auf einer windum-
tosten Bergspitze stehen sollte, ist esdinen erfahrenen @timer so leicht zu realisieren,




wie ins Bett zu gehen — ganz andeuws éien Magier. Die gro3e Gefahr dabei aber ist, daf3
die Traume unverbindlich bleiben, dal? sich deadmier wieder im Glamour verliert, die
besten rituellen Gegersstde zu haben — Magie setzt aber hier wiederum voraus, dal® der
Traumer den Symbolen die Freiheit gibt, sich selbst zu definieren, angithvon ihm

zu werden und ihn selbst wieder zu beeinflussen — Kraft und Form sind auch auf diesem
Weg die pegenden Prinzipien der Magie. Die Schwierigkeiten, eben dieses Loslassen zu
bewerkstelligen sind enorm. So kann eimiimier nie dem Weg des Schamanen folgen —
allein durch die Kraft seiner Gedanken kann er den Trandern und jeden Feind, der sich

ihm in der Geisterwelt entgegenstellt besiegen — doch wie soll er so jemals innerlich die
Uberzeugung gewinnen, daf die ihm freundlich gesonnenen Geister ilachiath helfen
konnen, wenn er doch so vielaofitiger ist als sie? So einfach geht es nicht — das Ei-
genleben, dal die Symbole gewinnemkén, ist weniger in jedem einzelnen von ihnen zu
suchen, sondern vielmehr in ihrem Zusammenspiel, in ihrer Abfolge, in den Assoziationen,
die sie ausisen.

Aufgrund der gro3en Freiheit, die eindlnner in der astralen Ebene hat, ist es ihaglich,
auch Bereiche aufzusuchen, dig ihdere Magier schwer zu finden sind — diedmie
anderer Menschen. Auch hier kann er durch seinen Willen Dingendern oder selbst
darin zu ihnen sprechen, wenn er esahte, obwohl diese Art von Magie sicher keine
Auswirkungen in die Reabi'haben wird. Der Ort, an dem er all dies vollbringen kann, ist
natirlich die Astralebene, und zwar die Station&stralebenaidn Meister der Schatten
von den Teumern aber das hohe Traumreich genannt.

Sobald die Magie des @timersaul3eren Ebenen erreicht, gibt es kaum mehr einen Unter-
schied zwischen dem Weg des Magiers und dem dagriieis — die feste Struktur dieser
Ebenen zwingt dem zaubernden in beidalidtiihre eigenen Gesetze auf, und diese sehen
auf jedem Weg, den man zu ihnen geht, gleich aus. Wie dem Magier bleibt gemar”

hier nur die Manipulation von imaginierten Symbolen, um die Ebene zu lenken, sobald er
ihre Gesetze versteht. Nur wenigetirer erreichen aber jemals diesen Grad anri€n.

Traumsuche, Traumlenkung und Traumdeutung

Theoretisch hat der &timer die Macht, das, was eatrt \0llig nach seinen eigenen
Winschen zu gestalten. Praktisch gibt es jedoch zwei Probleme damit: Das erste ist, je mehr
der Traumer bewul3te Kontrolleber seinen Traum anstrebt, destolggi ist die Chance,

daR er dabei erwacht und der Traum so endet. Geeignete Drogen oder andereoktittel k-
dieses Problem aber in den Griff bekommen, ein Grund, warwarer, vielleicht noch

mehr als Schamanen, sich auf Drogen in deruhusig ihrer Magie verlassen.

Das zweite Problem ist viel prinzipiellerer Natur: Wenn deadrrier alles in seinem Traum
selbst gestaltet, dann erreicht er aul3er einerarsa Traum nichts — wenn er Magie wir-

ken will, muf3 er erst einmal Kontakt zu objektiveren Ebenen aufnehmen, und das bedeutet,
Dinge erst einmal geschehen lassen und nur an geeigneter Stelle eingreifen.

Um diese Balance zu wahren, haben diaumer im Lauf der Jahrhunderte Techniken
entwickelt, wie sie sich in Etimen verhalten, um Magie zu wirken. Die am wenigsten be-
wuf3te ist die Traumdeutung — deralnher verwendet sie, wenn er ein vagesukiiber
irgend etwas hat, um mehr ddxér hinauszubekommen, oder auch nur, um zu sehen, was




ihn unterbewul3t beselftigt. Hierzu konzentriert er sich vor dem Einschlafen auf das, was

er wissen mchte, oder auch nur darauf, daf3 er etwlasr'sich wissen ochte und verfolgt

dann den ganzen Traum in allen Einzelheiten als Zuschauer, indem er keinen Gebrauch von
seinen besondererakigkeiten macht, im Traum 'aufzuwachen’. Am anderen Tag kann er
dann damit beginnen, die Symbolik zu identifizieren und daraus etwas zu lernen.

Hat der TEumer schon eine konkrete Ahnung oder einen Anhaltspunkt; oder weil3 er so-
gar, wohin er will, nur nicht, wie er dort hinkommt (z.B. zu einem Tor zu dehédrén
Ebenen), dann greift er zum Mittel der Traumsuche. Hier erschafft demier im Traum

einen Focus, der das Ziel seiner Suche symbolisiert und folgt den Assoziationen, die ihn
von dort weitertihren, indem er aber die aa8If; die ihn von der Suche weihiien. Ein
gewshnlicher Traum veduft jaublicherweise in Assoziationsgprgen, und \hrend der
Traumsuche macht derduimer fast nichts anders, auf3er die Auswahl ein wenig bewuf3ter
zu treffen.

Will der Traumer tatachlich etwas bewirken, dann kann er zur Traumlenkung greifen.
Hier ist sozusagen der Rahmen durch den Willen dasmers gesetzt, das Drehbuch vor-
gegeben, aber es ist dem Traubefrlassen, die Einzelheiten ausaldi. So kann er z.B.

um einen &imon zu kontaktieren die gesamtatigé Symbolik an Zeichen und rituellen
Gegensdihden erschaffen und dann die Invokation mihdrénder Stimme dazukommen
lassen, dann aber, und das ist das entscheidende, keinen Einflu mehr nehmen und diese
Dinge wieder zuuck auf sein BewulRtsein wirken lassen; nur so kann er Erfolg haben.

Die letzte Technik, Traumkontrolle, istif magische Zwecke nicht geeignet. Hier erschafft
der Taumer jeden Aspekt seiner Umgebung selbst, und so hat er nur ein Abbild seines
Geistes geschaffen, nichts aber, dasd wére, die reale Welt zu beeinflussen.

Eine Traumsuche

Shiuan ist ein Dolch in die &ide gefallen, von dem sie weil3, dal3 er die rituelle Waffe
eines Magiers ist. Nun will sie herausfinden, was es mit der Waffe auf sich hat und was die
Bedeutung der eingravierten Symbole ist. Zu diesem Zweck beginnt sie eine Traumsuche.

Sie erschafft das Bild des Dolches und wartet. Ein Mann erscheint in inrem Traum, der den
Dolch schwingt, bleich, fahl, der Magier. Sie folgt ihm, um sicbtplich in einer Schlacht
wiederzufinden. Mit einem Teil ihres Bewultseimadtisie immer noch den Dolch vor ihrem
inneren Auge, um nicht den ualzligen anderen Assoziationen von Tod, Feuer und Krieg

zu folgen. Die Schlacht geht weiter, und Shiuan findet sich als Heilerin in einem Zelt am
Rande wiederUberall ist Blut. Eine alte Frau warnt sie, sagt ihr, sie solle aufpassen. Der
Gestank von Blut ist unerglich. Sie geht hinaus, es schhifir die Kehle zu, geht hinunter

zu einem See (die Schlacht isplli§ aus dem Traum verschwunden), sieht in dakl&”
Wasser, betrachtet die Spiegelung des Mondes, wie sie sich, bleich und fahl, immer wieder
in das Gesicht des Magiers verwandelt.

Er winkt ihr zu, und sie fostelt. Das Wasser des Sees ist mit einem Mal ein stinkender
Sumpf, doch sie kann nicht anders, sie wandert dem Magier nach, durch dem Sumpf, der
sie hineinzieht, ihr den Atem raubt. Schrgé umhllt sie. Miihsam schiebt sie die Platte

zur Seite, diaiber ihr liegt, und findet sich auf einer kahlen, stillen Felsinsel wieder. Sieben
einsame schwarze Monolithen ragen hier auf, zwischen ihnen Linien, die den Symbolen auf




dem Dolch entsprechen. Sie blickt mak'und stellt fest, daf3 sie einem Grab entstiegen ist.
Kalte und Angst umgibt sie, raubt ihr den Atem. Dann, langsanachst, dann immer
schneller o5t sich die Insel in Nebel auf und verschwindet um sie hahrerid sie nach
Luft ringt. Ein grof3es Tor baut sich vor ihrem inneren Auge auf, falideuchtend — sie
hat ihr Ziel erreicht.

Die Traumsuche hat sie an die Quelle der Macht, die der Dolch symbolisiattrtyéfinem

Tor zu den sieben #llen) und sie deutet ihre Erlebnissekvénd des Traumes, uratmer-
esuber diese Macht zu erfahren. Ein immer wiederkehrendes Motiv in ihrem Traum war
Atemnot und der Tod, daher ist das wohl die Natur der Macht, die ansonsteoregssti

wirkt (die Schlacht, die Warnung der alten Frau). Der Magier, der immer wieder auftauch-
te, steht €ir ein Wesen mit dieser Macht, also schliel3t sie auf eine Arhbxi. Tatachlich

ist der Dolch ein Artefakt des Eradionen Sarbandai und sie hat das Astraltor, durch das
er beschworen wird gefunden. Ein passables Ergebngifié schwierige Traumsuche (sie
mufte mehrfach vermeiden, in Panik zu geraten und so aufzuwachen).

2.5.2 Magie auf dem Weg desalurners
Vorbereitung

Im Unterschied zu fast allen anderen magischen Wegen kommt dem@&r’immer ohne
grolRe Vorbereitung aus. Eigentlich das einzige, was er tum muf3, ist, sich schlafen zu legen.
Trotzdem gibt es Faktoren, die ihm nachher dasummén erleichtern — so ist es besser,
wenn er warm, trocken und ungestliegt, und meditative Entspannungstechniken vor
dem Einschlafendrinen ihm die Sache ebenfalls erleichtern.

Daneben gibt es noch eine ganze Reihe von Drogen, die, richtig angewandt, eine lebhafte
Bildtraume hervorrufen und inshesondere deaufmnér im Schlaf halten, selbst wenn er
seinen Willen sehr bewuf3t einsetzt. Gute Drogereiinen Taumer wirken sehr subtil —

es reicht nicht einfach aus, Befiungs- oder gar Aufputschmittel zu nehmen, sondern es
mussen Substanzen sein, die ihn leicht entspannen, dabei aber die Phantasie sehr anregen.
Daher sind gute Drogemf Traumer sehr teuer.

Es versteht sich nach dem Gesagten von selbst, dal3aimer’in der Ebene der Realit”
nichts, aber auch gar nichts tun kann, um die Idee seiner Magie vorzubereiten.

Das Rufen

Auch das Rufen von Magie ist regeltechnisch sehnlich gehalten wie schon auf den
beiden vorher besprochenen Wegen. Wieder gibt es ein Formeldiagramm, das an die Be-
sonderheiten des aumers angepalit ist (Abb. 2.5). Hier werden, teilweise durahféV”

und teilweise durch das Rollenspiel bestimmt, Werte von 0 bis 5 eingetragen und mit den
im Diagramm angegebenen Schwellen verglichen. Wie klar zu sehen ist, ist das Diagramm
in der Ebene der Readit' stark reduziert, wenn man es mit dem des Magiers vergleicht, was
die Tatsache widerspiegelt, dal3 eimdnier hier wenig bewirken kann.
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ABBILDUNG 2.5: Das lermeldiagramm des @timers.

Die Schwellen im Diagrammudfen bei der Erschaffung des Charakters modifiziert wer-
den, und zwar darf die Differenz von TR-Bonus und WK—-Bonus von den Zahlen abgezo-
gen werden, und zwar von allen drei Schwellen nach Belieben des Spielers verteilt (sollte
die Differenz kleiner als null sein, muf3 diese Zahl danruriati dazuaddiertwerden).

Wie man daraus sieht, braucht eiraliier schon eine gewisse Begabung,ubarhaupt

die Fihigkeit zu entwickeln zu &wimen, selbst wenn er Drogen nimmt und alle Hilfsmittel
beherrscht. In dieser Hinsicht unterscheidet er sich vielleicht von den anderen Wegen.

Im Spiel ist das weitere Vorgehen dann das folgende: Nachdem damer’in seinem
Traum 'erwacht’ ist, beschreibt ihm der Spielleiter, was er hier vorfindet. Der Spieler be-
schreibt nun, ob und wie er Einflul3 auf den Traum nehmen will, und so gestalten beide
im Wechselspiel den Traum des Spielers. Will deadmmier bestimmte Techniken verwen-
den, dann mul3 er die entsprechendeurf@/ ablegen. AnschlieBend bewertet der Spiel-
leiter die magischen Ideen, die in den Traum eingeflossen sind, wie gut sie die Symbolik




widerspiegeln und wie gut sie ineinandergreifen und die Werte werden in das Diagramm
eingezeichnet, um zu sehen, ob der Traum erfolgreich war.

Die genaue Vergabe der Boni sollte nach den folgenden Richtlinien erfolgen:

e Boni fur Drogen und andere Techniken werden vor Beginn des eigentlichen Traums
vergeben. Bi'sie ist in etwa folgende Skala relevant:

— 0 Punkte €ir einfaches Einschlafen irgendwo unterwegs

— 1 Punkt, wenn der Btimer sehr ersdpft ist oder einen ruhigen, warmen Platz
zum schlafen hat

— 2 Punkte, wenn er za&Zlich noch meditative Techniken einsetzt

— 3 Punkte und mehr sind nur durch geeignete Drogen zu erreichen. Hierbei ist
bei den jeweiligen Drogen der Bonus angegeben, der eingetragen wird, wenn
sie richtig gemischt wurde

e Die Boni flir die Idee sowohl in niederen und hohen Traumreich werden nach genau
den gleichen Regeln wie auf dem Weg des Magiers vergeben.

e Boni fir Imagination werden ebenfalls nach genau den gleichen Regeln wie auf dem
Weg des Magiers beschrieben vergeben.

e Boni fur Traumen werdenui’ die Techniken Traumsuche und Traumlenkung ver-
geben. Der Bonus bestimmt sich aus dem Erfolg des Wurfes, der eine Prozentzahl
ergibt, die von dem Ausgangsbonus von 5 angerechnet warde 'S ist weiter unten
beschrieben.

Im Laufe eines Traumsdtinen mehrere \Wfelwtirfe relevant werden. Démaginations-
wurf entscheidetiber den Erfolg bei der Imagination von Gedankenformen, um den Traum
zu lenken und folgt genau den Regeln, die auf dem Weg des Magiers beschrieben sind.

Erster und Zweiter Prufungswurf werden dann otig, wenn die Ideen, die im Traum
entwickelt werden, die entsprechenden Stationefiomdes Universumberihren und es
S0 zu paradoxen Ideen im Rahmen der Absicht des Traums kommt.

Sowohl dewVielfachwurf als auch detJbersichtswurf (beide auf dem Weg des Magiers
beschrieben) entfallen hier — deralirher braucht keine aktive Anstrengung, um astrale
Symbole, die er einmal erschaffen hat, weiter vor sich zu sehen oder im Kopf zu behalten;
sie werdentif ihn gleichsam real.

Als neue Wiirfe kommen deffraumsuchwurf und derTraumlenkungswurf hinzu. Sie
folgen genau den gleichen Regeln, daher werden sie hier gemeinsam beschriejeste F~
der Techniken existiert eine magische Fertigkeit (Traumsuche bzw. Traumlenkung) von 0
—20. Mit dieser wirfelt er gegen die Schwierigkeit, die sich aus folgender Tabelle ergibt:

Keine EinfluBnahme
wahrscheinliché\nderung der Situation
plotzlicher Bruch, aber noch durch Assoziation verbunden
akausale Variderung, ungewohnte Perspektiven. ..
Verlassen der Zeitschiene, abstrakte Ideen. ..

0 | Paradoxe Ideen, Mysterien

= 00 o0 M~NO




Traumsuch(-lenkungs)wurf:
1W10 gegen Traumsuche + TR—-Bonus - Schwierigkeit

Die Differenz des Wurfes zu dem errechneten Wert mal 10 gibt eine Prozentzahl an (Bei-
spiel: Traumsuche 10, TR-Bonus 2, Schwierigkeit 3 ergibt einen Wert voru&eWurf 5

ergibt also eine Differenz von 4, entsprechend 40%). Mit dieser Prozentzahl wird der Basis-
bonus von 5 multipliziert um zu sehen, welcher Bonus in das Formeldiagramm geschrieben
wird, wobei angerundet wird (im obigen Beispiel 40% von 5, also 2).

Das Erden

Es ist wohl keine groR&Jberraschung, wenn dieser Teil ebenfalls soaust| wie es aus

dem Weg des Magiers schon hinreichend bekannt ist. Das Problem alemeér’ist es
hierbei, dalR ihre Magie immer in die Astralebene geerdet ist, und dafld der Versuch, sie in
der Realiéit zu bringen immer mit einem Verlust an magischarrist einhergeht, aber daf”
bietet der Weg des @timers andere Vorteile, zum Beispiel kann eiaumer seine Magie
durch seine groRBbersicht leicht so wirken, daR die Natur seine Absicht urierstind

er kaum noch etwas beitragen muf3.

2.6 DERWEG DESMYSTIKERS

Bisher haben wir vom Weg des Magiers aus, der in gewisser Weise am Besten das Gleich-
gewicht zwischen Bewultsein und Unterbewul3tsein zu halten versteht, die Wege zur Magie
verfolgt, die immer mehr das Unterbewuf3tsein betont haben. Wenden wir uns nun der an-
deren Richtung zu, die den Focus auf die Beherrschung des WachbewuR3tseins setzt, und,
nach dem Gesetz des Gegenteils, damit letztlich genau das gleiche erreicht; dem Weg des
Mystikers.

Auf dem Weg des Mystikers wird Magie gewirkt, indem der Mystiker lernt, seinen Geist
vollstandig zu beherrschen. Dies beginnt damit, dal er lernt, seingreKZu ignorieren

und sich als Wesen definiert, das nicht an depé€rlichkeit gebunden ist, indem er stun-
denlang in bestimmten Meditationsstellungen ausharrt und seinen Atem so reguliert, dal3 er
fast keine Luft zu brauchen scheint. Dann, wenn er so die Freiheit des Geistes von seinen
korperlichen Bedifnissen gewonnen hat, muf3 er lernen, seinen Geist zu verwenden um
seine Gedanken zu beherrschen, um zu demonstrieren, daf3 sein eigentliches Wesen auch
nicht im alltiglichen Denken undufilen liegt, indem er stundenlang in seinem Geist ein
einziges Bild aufbaut, odeibéer einen Gegenstand meditiert und sich dabei mit ihm identi-
fiziert. Wenn er gelernt hat, auf diese Weise sein eigenes Denken zu beherrschen, dann ist
er weit genug, um 'nicht zu denken’, einfach in einen leeren Zustand reinen Seins zu ver-
fallen. Hier letztlich erkennt er, daR alle Wahrnehmung lllusion ist, daf3 nichts in der Welt
wirklicher sein kann als dieses reine Sein; und aus diesemaviehsis kommt dann seine
Fahigkeit, Magie zu wirken, einfach indem er sich zwingt, die Rag#tiders zu denken.

Auch dieser Weg zur Magie betont das Unterbewul3te auf seine Weise, selbst wenn das
schwer erkennbar erscheint — gerade in der Tatsache, dal3 das Bewul3tsein gegen sich sel-




ber gelenkt wird, kommt das Unterbewul3tsein doch wieder zum Tragen und vermag Magie
zu wirken.

Es ist klar, dalR der Weg des Mystikemrter und entbehrungsreicher als viele andere Wege
sind, denn er erfordert eine ungeheure Menge an Selbstdisziplimglichér Ubung. Auf

der anderen Seite geht er mit einer tiefen Weisheit und einemaviehsis fir die Welt
einher, die nicht erlernt, sondern aus eigener Erfahrung gewachsen ist unar @édsef”
Balance sorgt, die vielen Magiern fehlt.

Verbliiffenderweise findet man unter den Mystikern von all denen, die sich mit Magie
besclaftigen, den béhsten Anteil an Kimpfern — der Grund daf’ist wohl darin zu sehen,

daf das Studium von Formeln auf dem Weg des Magiers oder die Einnahme von Drogen
auf dem Weg des aumers konti' zu dem ist, was ein &ihpfer in seiner Ausbildung
lernen muB3, whrend auf der anderen Seite die hol@mp€rbeherrschung des Mystikers
seinen Interessen mehr entgegenkommit.

Die Idee der Magie wird auf dem Weg des Mystikers immer in Vorstellungsbildern aus-
geduwickt, alternative Modelle der Realit"die der Mystiker aneinanderreiht und als wahr
sieht, um dann damit Magie zu wirken. Viele Mystiker vexgen es auf diese Weise durch
ihre fast perfekte Kontrolleber ihre Gedanken mit sehr abstrakten Ideen zu arbeiten und
so in die tiefsten Zusammeahge der Welt einzudringen.

2.6.1 Die Beherrschung deokpers — Mantra, Asana und Pranayama

Zu Beginn der Ausbildung muf3 der Mystiker lernen, seinenger zu beherrschen und sei-

ne Bediifnisse aus der Wahrnehmung auszublenden, denn nur so kann er hoffen, daSS er
spater gemgend Konzentration aufbringt, um sicres@f'mit seinen Gedanken zu besfth”

gen. Zuerst geschieht das dadurch, daf3 er beginnt, einen Lebensstiren,fiei dem er
moglichst frei von allem belastenden ist — er lebt ohne eigenen Besigheisich gesund

und achtet darauf, nach der von ihm anerkannten Ethik gut zu leben, so dal3 keine ablenken-
den Sorgen um Besitz oder Gewissensqualen in sein Leben eindringen und er einen Zustand
der inneren Ruhe erreicht. Wenn er so weit ist, zieht er sich, entweder allein oder unter An-
leitung eines Meisters, an einen abgelegenen Outckuund beginnt, die Herrschafbér

seinen Koiper zu lernen. Zuerst lernt er, in einem Asana, einer meditativen Stellung zu sit-
zen und die Schmerzen seines verkrapftengers zu ignorieren, dann besétijt er sich

mit Atemtechniken, Pranayama, bei denen er sehr tief und bewuf3t einatmet, bis er inner-
lich ganz ruhig wird und sein Geist sich von den Fesseln depéts befreit. Wenn er diese
Technik beherrscht, lernt er schlief3lich, die heiligen Mantras zu verwenden, bedeutungslo-
se Wortkombinationen, deren Klang imstande ist, eine beliebeige Stimmung zu erzeugen
und den Geist so besattigt zu halten. Erst wenn er all dies gelernt hat, ist er imstande,
sich der Meisterschattber seinen Geist zuzuwenden.

Asana

Der Begriff 'Asana’ bezeichnet eine meditative Haltung, in der der Mystilannerid sei-
ner Kontemplation regungslos verharrt. Dies kann eine einfache Haltung sein, z.B. Sitzenin
einem Stuhl (auch das ist anstrengend, wenn man es mehrere Stunden regungslos tut), aber




wirkungsvoller sind andere Haltungen, z.B. der Lotossitz oder die Blockstellung, in der der
Mystiker seinen Kopf bis auf die Brust herunterzieht. Manche Asanas erfordern sogar ein
hohes Maf? an Balance, z.B. das Stehen auf einer Zehenspitze ofperéherrschung,

die manche der Mystiker haben, um diese Asanas steheormek’ist enorm.

Aus all den Asanas, die er beherrschahlt' der Mystiker nun das aus, was der Absicht sei-

ner Magie am achsten kommt. So kann er z.B. mit einem sehr nach innen gekehrten Asana
Magie unterstreichen, die sich mit ihm selbst bedtgt, wahrend mehr offene Stellungen
anzeigen, dal3 seine Magie auf die Welt zugeht. Welche Asanas genau verwendet werden,
ist von Tradition zu Tradition verschieden.

Auch auRRerhalb der Magie ist diese hoh&rgerbeherrschung einatzliche Fahigkeit. So
kann ein Mystiker als Sgiier stundenlang regungslos im Wald verbringen (und zwar wirk-
lich regungslos) oder auchuhélosuber Abgtinde balancieren — all dieseakigkeiten
geloren dazu, wenn man derolferuberwinden rochte.

Pranayama

Unter 'Pranayama’ verstehen die Mystiker die meditativen Atemtechniken. Ein Meister
dieser Techniken braucht nicht mehr als einen einzigen Atemzug in 10 Minutendhn, w”
rend dieser Zeit versinkt seindfper in eine tiefe Trance, in der er kaum Luft, Wasser
oder Nahrung braucht. So kann er unter widrigen mdén notfalls monatelang in dieser
Tranceuberleben.

Aber auch, wenn man die Techniken nicht perfekt gemeistert hat, bieten sie ein gutes Mittel,
um zu innerer Ruhe zu kommen — die reine Regdligkeit und tiefe Ruhe des langsamen
Atemholens erreicht dieses Ziel, selbst wenn am Anfang eher zwei Atggra’'c Minute

ein realistisches Ziel sind als einer in zehn.

Meistens wird Pranayama eingesetzghrend der Mystiker in einem Asana sitzt um in
Trance zu gelangen, aber es gibt auch, seltener, andere Gelegenheiten. So existieren schnel-
le Atemtechniken, die ein Mystiker vor dem Kampf verwendet, um ihm mehr Kraft und
Ausdauer zu geben oder andere, die seinerp&r'so mit Luft fillen, dal? er lange Strecken
tauchen kann. Die wahre Meisterschalfief Pranayama ist selbst ganz ohne den Einsatz
von Magie zu bemerkenswerten Ergebnissen imstande.

Mantra

Mantras schlie3lich bezeichnen eine magische Technik, die gamnlzch wirkt wie die
suggestive Bedeutungsebene einer Formel. Hier wie dort wird alleine durch den Klang der
Stimme eine bestimmte Stimmung hervorgerufen, die mit der Intention der Mbgiein-
stimmt.

Das Mantra ist der Formel jedoch bei weitameflegen, denn eine Formel hat atrs”
lich die Bedingung, dal ihr Text einen Sinn ergeben soll und das Ritual kanalisieren soll,
wahrend das Mantra einfach nur den Klang darstellen soll.

Auch die Techniken der Mantras sind vilig. So kann ein Mystiker z.B. ein Mantra
immer wieder aufsagen, immer leiser werdend und dabei das Mantra in seinenligeist




nehmen, wo es in seiner Vorstellung immer weiter kreist und jeden anderen Gedanken
absorbiert. Wenn es ihm dann gelingt, das Mantra zum Stehen zu bringen, hat er so einen
geistigen Zustand der Leere erreicht. Andere Mantras erzeugen bei ihresreZ @tiim-
mungen, wie Freude, Angst oder Ehrfurcht, ja ein Meister der Mantratechniken kann durch
ein Mantra seinen Zurér ©ten. Trotzdem werden Mantradérwiegend eingesetzt, um

eine Meditation zu untergtZen.

2.6.2 Die Beherrschung des Geistes — Dhyia, Dharana und Samadhi

Wenn ein Mystiker erst einmal so weit gekommen ist, daf} er seimepaf vollkommen
beherrscht, dann hat er seinen Geist frei, um ihn mit sich selbst zudfggeh. Das oberste
Ziel ist es, das BewulRtsein dazu zu bring@ohtzu denken, das heif3t, jeden aufsteigenden
Gedanken zu unterdcken.

Er beginnt damit, daf er trainiert, sich immer nur auf ein Ding zu konzentrieren, so intensiv,
daf dieses eine Ding sein ganzes Bewul3tsginufid keine anderen Gedanken daneben
aufsteigen, und das stundenlang. Diese Technik wird Dhyia genannt. Wenn ihm dies gelun-
gen ist, dann kann er aladfistes daran gehen, seine Gedanken dem Nichts zuzuwenden,
indem er jede Sinneswahrnehmung oder die Vorstellung einer solchen uctdrddie
Muhen sind enorm, aber das Ergebnis ist schlie3lich ein Zustand geistiger Leere, indem
jede Sinneswahrnehmung, die er dann noch erschafityii’zur Realigt wird. Diese Stufe

ist der Schlissel zu Magie auf dem Weg des Mystikers. Die Technik dieser Gedankenun-
terdiickung wird Dharana genannt.

Wenn er von hier aus in diesem Zustand bleibt, statt sich andere Sinneswahrnehmungen
zu erschaffen, dann erreicht er irgendwann Samadhi. Samadhi ist mehr ein Zustand als
eine Technik, in ihm ist der Mystiker frei von allem, sein Geist ist eins mit der Welt, er

ist imstande, komplexeste Dinge wahrzunehmen, er ist erleuchtet. Metamagisch entspricht
dies einem Aufstieg seines Geistédsef die mittlere §lile, ohne Stationen an den anderen
Sdulen zu barhiren. kif die praktische Magie ist dieser Zustand irrelevant — jeder Versuch,
aus ihm heraus Magie zu wirken zandtihn, aber viele Mystiker ziehen die Erkenntnis,

die er mit sich bringt, der Macht, die sie sonst habenrién vor.

Dhyia

Dhyia bezeichnet die Technik, sich intensiv auf einen Gedanken (eine bildliche Vorstellung,
ein Objekt, ein Wort, eine abstrakte Ideg) zu konzentrieren. Bis zu einem gewissen Grad
beherrscht auch jeder Magier diese Technik, dochilert 8ie nie zu solcher Meisterschaft

wie der Mystiker. Ein Magier mag sicluf'die Dauer einer Invokation auf einen Gedanken
konzentrieren, d.h. mehrere Minuten, aber selbst dann dringen andere Gedanken in sein
Bewulitsein ein. Ein Mystiker kanmif'Stunden alles aus seinem Geist ausblenden, was
eine ungleich bhere Leistung darstellt.

Diese Rhigkeit zur absoluten Konzentration hkigt Mystiker zu erstaunlichen Dingen —
so konnen sie Schmerz beliebig ignorieren, oder der Versuch, einen Beherrschungszauber
auf einen Mystiker zu wirken kann sehr leicht scheitern.




Wahrend der Meditation kann es auch oft passieren, daf3 sich der Mystiker mit dem Objekt
seiner Kontemplation identifiziert, gleichsam zu ihm wird und smzich Verseindnis fir
Zusammenarige gewinnt, die ihm vorher verschlossen waren. Eine in manchen Schulen
verbreitete Technik in diesem Zusammenhang ist das Verschmelzen mit der Gottheit —
her meditiert der Mystikeuber eine Gottheit, in der Absicht, mit ihr zu verschmelzen und
so zeitweise ihre Einsicht und Macht zu erlangen.

Dharana

Ahnlich dem Dhyia bezeichnet Dharana dighigikeit, Gedankenleere im Geist des Mysti-
kers zu erzeugen. Wenn er nicht will, vergalntitin keine Zeit; beherrscht er gleichzeitig
Asana und Pranayama, kann er sich gleichsam einfriererre-Monate hinweg kann er

in einer tiefen Trance bleiben, in der sein Geist inaktiv ist, um dann eines Tages wieder
aufzuwachen.

Die Beherrschung von Dharana ist das Ziel jedes Mystikers, sie stellt densSehtar
sowohl zu Samadhi als auch zur praktischen Magie. Hat der Mystiker erst einmal jede
Wahrnehmung zersit, kann er sich mit Hilfe des Dhyia eine eigene Raaléi'schaffen,

die er dann erlebt; das Grundprinzip jeder Magie.

Will der Mystiker dann tatachlich Magie betreiben, so erzeugt er erst durch Dharana den
Raum dazu in seinem Geist undlif'ihn dann durch imaginierte Symbole und eine eigene
Realitt, die er mit Hilfe von Dhyia erschafft.

Ein unmaglicher Sprung

An’Inshun, ein Mystiker—impfer der Shiantai ist hart bedhgjt — die Wachen der Feinde

haben ihn gesehen und durch die Gassen gejagt, bis er am Ende einer Sackgasse angekom-
men ist. Hinter sich kann er schon die @asthe seiner Verfolgeohren. Er verbannt alle
hindernden Gedanken aus seinem Geist und entspannt sich innerlich. Dann nimmt er drei
tiefe Atemazige, die Klarheit in seinen Kopf bringen und verbannt alle anderen Gedanken
aus seinem Kopf, bis die hohe Hauswand vor ihm nur ein Phantom zu sein scheint.

\Vor seinem inneren Auge baut er das Bild einer Leiter auf, die an dieser Wand lehnt und
gibt ihm Realitit, bis es viel wirklicher als der Rest der Wand zu sein scheint. Als ihn seine
Verfolger schon fast erreicht haben, holt er noch zwei schnelle Atgez3egt sich das

Bild gut ein, schliel3t die Augen und hastet die Leiter hinauf, die onuiihfi real ist, bis er

das Dach erreicht, wo er die Augen wieddinét. Seine verhifften Verfolger starren ihm

nach und versuchen zu eugiden, wie er auf nichts als Luft das Dach erklimmen konnte.

2.6.3 Magie auf dem Weg des Mystikers
Vorbereitung

Die Vorbereitung auf dem Weg des Mystikers ist meistens einfach — der Mystiker sucht
sich einen ruhigen Platz und beginnt mit der Meditation. Dabei ist, je nachderalged




ist, Abgeschiedenheit nicht immer vastein — ein wahrer Meister findebérall die Ruhe,
die er braucht.

Der Spieler mul3 sich lediglich an dieser Stelle schon entscheiden, welches Asana er neh-
men nochte (was Einflufd auf den Bonus und die Schwierigkeit hat) und wie tiefes Prana-
yama er verwendenochte (ebenso). Der Grund daist, dal3 der Mystiker nicht ahirend

der Meditation sein Asana wechseln kann, weil es ihm unbequem wird — wenn er sich
fur ein Asana entschieden hat, das er noch nicht ausreichend beherrscht, und es wird ihm
unbequem und er vermag es nicht zu ertragen, dann endet die Meditation hier, er muf} sie
abbrechen. Es ist unmglich, die Konzentration beizubehaltenakvéend er sich umsetzt.
Sinngenal3 das gleiche giltuf'Pranayama.

Ds Rufen

Regeltechnisch vealift auch die Magie auf dem Weg des Mystikers nicht wesentlich an-
ders als auf den anderen Wegen. Auch hier existiert wieder ein Formeldiagramm (Fig. 2.6),
das die jeweiligen Besonderheiten des Weges widerspiegelt.

Hier werden, entweder nach deruMEn des Spielers oder nach der Bewertung des Spiel-
leiters von Aktionen des Spielers die Boni von 0 bis 5 eingetragen und aufsummiert. Der
Vergleich mit den Schwellen ergibt dann, welche Station erreicht wurde und somit, ob das
Ritual erfolgreich war.

Ebenso wie auf den anderen Wegen werden die im Diagramm eingtragenen Schwellen bei
der Erschaffung des Charakters modifiziert, und zwar darf der Spieler die gesamte Diffe-
renz von SN-Bonus und Cl-Bonus nach seinen eigenen Vorstellungen von den eingetrage-
nen Werten abziehen (dazuaddieren, wenn die Differenz negativ ist).

Das weitere Spieluft dann ab wie gewohnt — der Spieler beschreibt die Meditation, die
sein Mystiker durchihrt und fihrt an entsprechender Stelle diatigén Wirfe durch, der
Spielleiter teilt ihm die erhaltenen Boni mit, bis das Diagramm so weit auigettir-

de, daR3 der Erfolg oder MiRerfolg klar ist. Im Einzelnen geltendié Vergabe der Boni
folgende Richtlinien:

e Der maximale Bonusuf'das Mantra richtet sich nach der Quatlities verwendeten
Mantras, ein Fertigkeitswurf des Spielers gibt eine Prozentzahl an, die davon ange-
rechnet wird. Gute, taéghlich zu einer bestimmten Intention passende Mantras sind
oft selten, aber die genauen Einzelheiten richten sich hier danach, wesughbch
Mantras in der jeweiligen Lehre sind.

e DerBonusiii die Idee der Meditation folgt auf allen drei Ebenen genau den gleichen
Regeln wie auf dem Weg des Magiers.

e Boni fur Techniken beziehen sich in der astralen Ebene und au&dBearén Ebe-
nen auf die Imagination. Auf dem Weg des Mystikers wird diese Technik als Dhyia
bezeichnet, aber sie folgt genau den gleichen Regeln wie auf dem Weg des Magiers.

In der Realitt ist der Bonus durch den Erfolg von Asana und Pranayama gegeben.
Schwierigere, aber auch geeignetere Techniken geben hier mehr Bonus als einfache.
Der Spieler vehlt selbst, welche Schwierigkeit er versucheactité (0-3), seine
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ABBILDUNG 2.6: Das Brmeldiagramm des Mystikers

Wahl beeinflul3t allerdings die Schwierigkeit des Fertigkeitswurfes (siehe unten). Nur
die Kombination beider oder noch anderer Techniken kann hier einen Bonus von 4
oder 5 bringen.

Mehrere Wiife kdnnen relevant werden: D&haranawurf ersetzt (bei identischen Re-
geln) denimaginationswurf auf dem Weg des Magiers.

Da Mystiker sehr oft mit abstrakten Gedankenbildern arbeiten, wird auch dirderund
der Zweite Prifungswurf relevant.Vielfach- oder Ubersichtswurf werden mtig, wenn
der Mystiker mit mehreren Symbolen gleichzeitig arbeitet (was an sich eher ohgkeh’
ist — Mystiker ziehen eine Abstraktion, die alle Ideen ettkor).

DerMantrawurf beschreibt, wie sehr der Mystiker sensitiv auf Mantras ist und wie gut er
ihre Aussprache beherrscht, denn dazu ist eine eigene Stimmtectigikur den richtigen
sonoren Klang zu erzeugen. Er ist ein Fertigkeitswurf zu der Fertigkeit Mantra (0-20) und
wird ausgefihrt als:




Mantrawurf:

1W10 gegen Mantra + SN-Bonus

Die Differenz zwischen Wifelwurf und Fertigkeit gibt eine Prozentzahl, die angibt, wie
viel des maximalen Bonus des jeweiligen Mantras in das Formeldiagramm eingetragen
wird (abrunden).

Regeltechnisch identisch sind desanawurf und derPranayamawurf, daher wird hier
nur der erstere beschrieben. Zu beidenogeh Fertigkeiten Asana und Pranayama (0—20).
Der Wurf wird ausgeihrt als

Asanawurf:
1W10 gegen Asana + WK—-Bonus - Schwierigkeit

wobei sich die Schwierigkeit hier als das dreifache der Zahl (0-3) ergibt, die der Spieler
fur die einzelne Technik in das Formeldiagramm eintrageohte.

Das Erden

Die Regeln fir das Erden von Magie sind, wie schon bei den anderen Techniken gesehen,
weitestgehend identisch zu denen auf dem Weg des Magiers. Da die meisten Mystiker ihre
Arbeit in der Realiat beginnen, haben sie auch wenig Probleme, sie wieder dorthin zu er-
den; esist eher ung®hiilich, daf? ein Mystiker auf seine meditativen Techniken verzichtet,
um gleich in der astralen Ebene zu beginnen.

Beispiel

Als Beispiel fir einen komplexeren Einsatz von Magie betrachten wir an dieser Stelle Sho-
ran, Meister der Lehre des Kaido. Er hat eine Nachricht von einem seineleBentialten,

der in groBer Not ist, und athte noglichst schnell von seinem Kloster in den Bergen in
die Stade Qui reisen.ufeinen Meister seiner Lehre bedeuten Raum und Zeit nichts, eine
reine lllusion der Welt, und auf diese Tatsache will er seine Meditation aufbauen. Shoran
ist sehr begabt und erfahren (SN 49, CI 37, WK 48, Mantra 17, Asana 16, Pranayama 19,
Dhyia 14), aber selbsufihn ist dies keine leichte Aufgabe.

Er beginnt, indem er auf eine Felsnadel steigt, dighiin die Achse der Welt symbolisieren

soll. Hier streut er weilen Sand aus und zieht mit seinem Bambusstab einen einfachen
Kreis, in dessen Mitte er sich niedersetzt. &8ti'seinen Blick in alle Himmelsrichtungen
schweifen und nimmt den Anblick tief in sich auf, bevor er sein Asana einnimmt, den
Lotossitz, der ihntif die Welt um ihn her offen machen soll.

Die Idee der Meditation, die er vorbereitet, ist dabei die folgende: &g den Kreis um

sich her mit der ganzen AuRRenwelt identifizieren, dann aber zu einem Punkt zusammen-
ziehen. Da er aber selbst inmitten des Kreises ist, bedeutet das, daf er, sobald der Kreis zu
einem Punkt geschrumpft ist, nicht mehr in der Mitte des Kreises ist, sondemall im

Kreis, der ja keine Ausdehnung mehr hat. Aus diesem Grunde kann er dann den Kreis an
jeder Stelle, unter anderem in Qui, wieder verlassen. Diese Idee impliziert einige Paradoxa,
aber in metamagischer Hinsicht trotzdem keinen Widerspruch.




Shoran beginnt nun, in tiefen, langsamarg&i zu atmen, alirend er sich dabei vorstellt,

die Landschaft um sich her gleichsam in sich einzusaugen und das Bild von sich als jeman-
dem auf der Achse der Welt vertieft. Nach einer Weile beginnt er mit einem uralten Mantra
seiner Lehre, das ihn der Walfffrien soll.

Die Vorbereitungen sind damit abgeschlossen. Der SpieleargrkR er sehr tiefes Prana-
yama (Bonus 3) versuchen will, das Asana ist zwar geeignet, aber nicht extrem schwer
(Bonus 2), ein schwereres (und besseresjewes gewesen, auf einer Zehenspitze in der
Mitte der Felsnadel zu stehen (Bonus 3), aber das ist ihm zu riskantiltftr Prana-

yama gegen neun Punkte Schwierigkeit, hat allerdings acht Punkte WK—Bonus, sein Wurf
ist also gegen9 — 9 + 8 = 18. Sein Ergebnis von 3 gibt hier vollen Bonus. Ebenso ergibt
sein Wurf fiir Pranayama (16-6+8=18) mit einem Ergebnis von 7 vollen Bonus. Damtt tr”

er vier Punkte in die magische Technik ein. Das Mantra hat eiak&von vier Punkten,

sein Wurf gelingt, bei seinem SN—Bonus und seiner Fertigkeit immer. Was die Idee seiner
Meditation in der Realit betrifft, so ist die Position auf der Felsnadel und téserblick

gut gewahlt, auch Asana und Mantra passen zu seiner Absicht. Der Kreis im Sand hate et-
was flichtiges und nimmt die sppére Abstraktion vorweg. Die Tatsache, dal3 er gleichzeitig
symbolisch die wirkliche Welt sieht und ihre Regentation, den Kreis, stellt ein Parado-
xon dar, das er sggér noch wieder aufnehmen wird und zeugt von einem gutenavetsis

der Prinzipien, hier also vier Punkte. Der Spielegtrdie Boni in seinem Formeldiagramm

ein (Abb. 2.7) unddhrt fort, die Meditation zu beschreiben.

Nun macht Shoran seinen Geist frei und beginnt damit, Dharana zu suciteend er das
Mantra immer leiser werdemBt und dabei weiter in tiefem Pranayama atmet. Sobald er
den Zustand erreicht hat, beginnt er, zwei auf den ersten Btligwinterschiedliche Din-

ge zu tun — erstens erschafft er vor seinem inneren Auge ein deutliches Bild des Kreises
und relt ihn durch einen Akt des Willens fest, aber zweiteaf3t [ér die ganze Welt, so wie

er sie vorher wahrgenommen hat, durch sich hindurchri. Sobald er diese Empfindun-

gen verankert hat, geht er noch einen Schritt weiter ofdd $&in Bewul3tsein im Gaffil

der Empfindungen auf, die durch ihn hindurcbsten, vahrend er all das gleichzeitig im
Symbol des Kreises festmacht und verankert. Metamagisch gesehen hat er nun zuerst auf
der Siule des Willens und deraBle der Stille gearbeitet, um dann auf dau® der Form

und der der Transzendenz zu enden, die Ideen sind in perfektem Gleichgewicht entwickelt
worden, wenngleich sie paradox sind.

Regeltechnisch muld der Spieler an dieser Stelle den erstéangswurf ablegen. Die
Schwierigkeit ist CI-Bonsl 8 + WK—Bonus8 — 5, also 11, er besteht die Probe auf je-
den Fall.

Sobald die Ideen so weit entwickelt ist, beginnt er mit dem Kern des Rituals. In Gedanken
zieht er nun den Kreis, der die ganze Welt und auch ihalerauf einen einzigen Punkt
zusammen. Die merkwvdige Empfindung durchdringt ihn, an allen Orten gleichzeitig zu
sein.

Regeltechnisch ist, dies, deoRépunkt der Meditation, der Zeitpunkt, die letzte fehlende
Probe tir Dhyia zu werfen. Die Vorstellung, die er sich macht, ist abstrakt, abepehta”

die Bilder dennoch deutlich halten, die Schwierigkeit ist also zehn. sein Wurf ist demnach
1W10 gegen (13 Dhyia -10 Schwierigkeit + gemittelte Boni aus MA und @ydie dulRe-

ren Sulen, in seinem Fall 3) sechs. Mit einem Ergebnis von 6liedi’ den Wurf gerade

und bekommt 3 Punkteuf'die erfolgreiche Imagination, aber 5 Punkte €ie Idee der
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ABBILDUNG 2.7:Shoran’s Formeldiagramm

Meditation. Damit erreicht er die Statidveister der Schattennd beginnt, die Magie zu
erden.

Shoran lalt das Geiihl des Uberall-seins’ geistig fest, aber denkomlich and einen Tem-
pel in der Stadt Qui. Ohne Hast erhebt er sich undaf&rtien Kreis, um vor dem Tempel
auf die StralRe zu treten.

Regeltechnisch erfolgt die Erdung der Magie. Baaig& ist, nach einem Blick auf die
Glyphe, 20 tir die StationMeister der Schatteseine Quellstike ist2 - 20 = 40, wenn er

die Zahlen in seinem Formeldiagramm addiert, also kommt er insgesamt auf aike St”
von 60 Punkten. Durch seine hohe WK kann er 48 Punkte davon beherrschen. Sein Ritual
hat nur das ganz allgemeine Prinzip als Idee formuliert, dal? der Geist der Medteriegen

ist, aber die 10 Punkte, die er damit atddich beherrschen kann, sind ausreichend, um
seiner Magie fast die volle &tke zu geben.d das, was Shoran tun wollte, sind 58 Punkte
Stirke in etwa gerade ausreichend, so daf? er sichctaltsh in Qui wiederfindet.




2.7 SPONTANE, BARDISCHE UND SONSTIGEMAGIE

Alle bisher beschriebenen Wege zur Magie hatten als Thema, dal? Magie durch Techni-
ken gewirkt wird, fir die der Magier (Mystiker, Schamane) langeuben muf3, um sie

zu bewirken. Bei spontaner Magie ist dies anders — spontane Magie entsteht bei beson-
ders begabten Menschen, die die Absicht haben, Magie zu wirken, ohne ddd&s#as
Wissen oder die Ausbildung zur Verwendung magischer Technikengemf Menschen,
denen dies gelingt, sind meistens selbst sehr u#itldaniber und empfinden es als ei-

ne besondere Gabe, die aber sehr unzassigj'ist, denn nur wenige sind so begabt, daf
sie auf diese Weise vafflich Magie zu rufen verogen. Spontane Magie ist sehr selten,
und selbst wenn sie auftritt, nie besondeciitig. Trotzdem soll sie, der Volldigkeit

halber, hier beschrieben werden.

Ein gewisser Sonderfall der spontanen Magie ist die bardische Magie, weil sie sehr wohl
einen hohen Grad an Ausbildung voraussetzt, hier allerdings nicht in magischen Techniken,
sondern im Spielen eines Instruments und im Eiasgdri von Stimmungen. Hier kann es
vorkommen, daf3 ein Barde durch ein Lied, das er spidaitzfith feststellt, dald er ech-

te magische Wirkungen erzeugen kann, jedoch ist auch bardische Magie in ihrer Macht
beschankt.

Das Prinzip, daf3 aller spontanen Magie zugrundeliegt, ist, daf3 durch eine geeignete Aus-
wahl von magischen Techniken in der Reatlithd eine Absicht des begabten Menschen die
Voraussetzungen unter Urasiden giistig genug sind, um tatschlich Magie zu erzeugen
(wie man auch auf dem Formeldiagramm verfolgen kann).

2.7.1 Spontane Magie

Im wesentlichen kommt spontane Magie in zwei verschiedenen Situationen vor — in Asu-
nahmesituationen und als (angeborene) Gabe. Im ersten Fall ist ein Mensch in einer ver-
zweifelten Situation, sei es, daf3 sein Kampédeté stirbt und kein Heiler in deratie ist,

oder dal er im Schneesturm gefangen ist und Feuer machen muf3. Alle Hoffnung ist auf-
gegeben, und aus letzter Verzweiflung tut er das, was er Magier schon oft hat tun sehen
— er immitiert ihre Bewegungen und Worte und konzentriert sich verzweifelt darauf, dal’
seine Absicht zur Wirklichkeit wird. Sein Geist ist in einer Extremsituation, und die Tech-
niken, die er verwendet, werden etwas darin bewirken — wenn er begabt genug ist (hohe
SN, aber geringe Cl), dann kann das, was er tut, schon genug sein um éuhliats auf

die Astralebene zu bringen und seine Absicht wirdidtrfverden. Versucht er allerdings,

die selben Dinge ohne die Extremsituation nachher noch einmal, wird er aller Voraussicht
nach scheitern, denn dann hat sein Verstandigend Gelegenheit, tausendeu@de zu
produzieren, warum das, was er tut, nicht funktionieren kann.

Die andere Situation setzt eine noathlefe Begabung voraus — wenn seine SN so hoch

ist, dai3 er bei wachbewuf3tsein die Schwelle zur Astralebene fast odeunlgenszhireitet,

dann ist der entsprechende Mensch latent oder voll hellsichtig und kann Dinge auf der
astralen Ebene sehen. Diese Gabe manifestiert sich aber in selal@ndtich anders —

hier findet der Begabte dann Kontakt zu seinem kollektiven Unterbewuf3ten und eine oder
mehrere Erinnerungen an eine bestimmte magische Praktik werden zu seinen eigenen — so




gibt es Menschen, die instinktiv ihren Geist so einsetammken, dal sie Feuer herbeirufen
oder Geister vertreiberokinen. Meist ist dies eine (oder mehrere) spezielle Gabe, bei der
die entsprechenden gar nicht bewuf3t wissen, was sie tun, um die Magie zu bewirken.

Spontane Magier, die irgendwann ausgebildet werden, werden selten gute Magier, da sie,
um spontane Magie zu wirken, eine niedrige Cl habaisseh, eine Eigenschaft, die aber

auf dem Weg des Magiers essentiell ist. Statt dessen geben sie aber hervorragende Scha-
manen ab, und die meisten Schamanen wurden eben so erkannt, daftiEhgpontane

Magie wirken konnten.

2.7.2 Bardische Magie

Einen Barden nennt man einen Musiker, der nicht nur sein Instrument zu spielen versteht,
sondern auch vielber die Natur des Menschen gelernt hat, so daf3 er seineretuui
begeistern vermag, einsatizén kann, in welcher Stimmung sie sind und was er tun muf3,
um sie in eine andere Stimmung zu versetzen, und der all dies auch noch zu einem hohen
Grad improvisieren kann. Die Kunst des Barden ist, wenn auch von anderer Zielsetzung,
eine genauso vielschichtige wie die der Magie — ein guter Barde muf3 Musikahl&rz"
Chronist, Diplomat und Rechtsgelehrter gleichzeitig sein, Wissen bewahren und sammelin,
fahig sein, andere Menschen politisch zu beraten und trotzderatker zu bleiben.

Die Ausbildung eines Barden ist lange und hart, uakidgée Barden sind sehr geachtete
Menschen. Durch ihre Erfahrung im Umgang mit Stimmungen und Musik und ihren ge-
genseitigen Einfluld veufien siauber eine Technik, mit der sichhnlich den Mantras, unter
Umstnden auch Magie wirkemBt (die natilich nicht sehr mthtig oder gezielt ist, aber
immerhin).

Fur einen Barden sieht es dabei so aus, als sei es di@sldéines Liedes bei den anderen,
das die Magie bewirkt, aber tatstilich ist es die Wirkung seiner eigenen Musik auf ihn
selbst, die ihn beffiigt, unbewul3t Magie zu wirken — die Assoziationen und Bilder, die
ihm durch den Kopf gehen, atirend er spielt sind die eigentlichen Scddél bardischer
Magie.

Aus diesem Grund ruht diese Magie auf genau den gleichen Voraussetzungen wie die spon-
tane Magie — dem Einsatz von magischen Techniken ohne wirklichesavielrss tir ihre
Wirkung, und es ist auch genau die gleiche Kombination von hoher SN und geringer Cl,
die einen Barden in magischer Hinsicht erfolgreich macht.

2.7.3 Druidische Magie, Hexerei, Priestertum und andere

Was ist mit all den anderen Wegen zu Magie, die bisher nicht angesprochen wurden, mit
Hexen, Priestern und Druiden? Nun, dem aufmerksamen Leser sollte die Antwort schon
fast klar sein — all diese Bezeichnungen reihen sich innerhalb eines speziellen Lehre bei
einem der schon besprochenen Wege ein — regeltechnisch ist es nicht so sehr die Frage,
wie sie sich nennen, sondern vielmehr, wie sie arbeiten, die die Einteilung bedingt.

So st ein Druide z.B. jemand, der sich mit Naturmagie baft. Tut er es, in dem er sich
in rauschhafter Extase in den Wald begibt und in Felleugehiit den Wolfen mitlauft,




dann arbeitet er auf dem Weg des Schamanen, wenn er aber die Pflanzen studiert, an For-
meln arbeitet den Himmel beobachtet und Rituale durcttf dann ist er auf dem Weg des
Magiers. Genau das gleiche gilirfalle anderen 'magischen Berufsbezeichnungen’, sie un-
terscheiden nur die zugrundeliegende Lehre, nicht aber den Weg, auf dem Magie gewirkt
wird.

2.7.4 Rufen von spontaner Magie

Regeltechnisch gesehen ist spontane Magie nichts, was nicht schon besprochen worden
ware — man kann sie sich auf irgendeinem Formeldiagramm vorstellen (auf3er dem des
Traumers), aber der Einfachheit halberadtisie hier ihr eigenes, Abb. 2.8.
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ABBILDUNG 2.8: Formeldiagrammui spontane Magie

Dieses Diagramm wird nach genau den gleichen Regeln behandelt wie auf allen anderen
Wegen auch — die Schwelle kann um die Differenz von SN—Bonus und Cl-Bonus gesenkt
werden, die Bonidif magische Techniken (Weihrauch, rituelle Gegand€’, Auswahl des

Ortes etc.) werden nach den gleichen Regeln bewertet wie auf dem Weg des Magiers, selbst
wenn der spontane Magiabérhaupt keine Ahnung hat, warum er genau diese Kombinati-

on einsetzt, ebenso der Klang von Formeln oder Musik (der sich auch bei bardischer Magie
nach dem Khnen des Barden bemif3t. Bei spontaner Magie, die sich in Form einer Gabe
manifestiert, werden diese beiden Punkteirleti unter den Tisch fallen.

Auch die Idee wird bewertet — wenngleich sie meist recht simpel sein wird (ich will Feuer
machen, ich will heilen) und daher wenig Bonus bringen kann. Eine Asunahme ist der Fall
einer magischen Gabe, wobei die Idee vom Unterbewuf3tsein des Magiers geliefert wird




und einen immer gleichen Bonus in beliebigeatté bringen kann, je nachdem, wie gut die
Gabe ausgepgt ist. Es versteht sich, daf3 der Spieler in diesem (und nur diesem) Fall die
Idee nicht selbst dem Spielleiter atern muf3.

Aus all diesen Punkten ergibt sich dann der Erfolg des Rufens. In keinem Fall ist es
mdglich, ohne Training irgendeine der astralen Techniken einzusetzen uohdieein Ebe-

nen zu erreichen, dies ist nur auf den anderen Wegagliah, keinesfalls durch spontane
Magie. Das Erden der Formel folgt dann den Regeln auf dem Weg des Magiers.

2.8 REGELN FUR MAGIE DER EBENEN

Nachdem nun klar ist, wie Magie gerufen wird und mit welcherrigt sie wirkt, was dazu

notig ist um sie hervorzurufen und was der Spieler dazu wissen muf3, was bleibt dann noch?
Nun, die Auswirkungen der Magie im Spiel. Generell ist dies zwar Sache des Spielleiters,
aber trotzdem gibt es allgemeine Richtlinien, die ihm das Leben einfacher machen. Zum
Beispiel ist es wichtig zu wissen, wie lange eine Formel wirkt, in welchem Bereich, oder
auch wie viel Magie ein Magier am Tag eigentlich wirken kann. Andere Punkte betreffen
den Einsatz von Magie gegen Magie, oder das Magieduell. All diese Punkte werden in den
folgenden Abschnitten besprochen.

2.8.1 Wirkungsbereich und Kosten
Allgemeines

Nicht alles, was sich ein Magier in der astralen Ebene ausmalen kann, tritt auch so in der
Realitit ein, selbst wenn der Magier eine phantastischek8®rreicht hat. Der Grund daf”

ist ganz einfach, dal? magischeafte sich irgendwie in der Readit imanifestieren mssen,

dies geschieht durch eine schwer fal3bare Eigenschaft des Magiers, Mana (MA). Mana ist,
in dieser Bedeutung, so etwas wie ein Manifestationstalent, nur, daf es eben nichts ist, was
durchUbung irgendwie vexfidert werdendeinte. Man kihnte es vielleicht eine Art Kraft

des Geistes oder der Seele nennen.

Daher ist jede Manifestation von Magie in der Resldurch die Manifestation besemkt,

die der Magier hervorzubringen vermag. Das trifft nicht auf astrale Magie zu — die astrale
Ebene kennt keine MalRe und demzufolge keine Wirkungsbereiche, weil ihre Geometrie
alleine durch die Kraft der Gedanken sadert werden kann. Auch dauReren Ebenen
kennen dieses Problem in der Regel nicht — meistens isblig winmaglich, daf’ der
Magier sie betritt und dort Magie wirkt. In den (absolut selteneal)e; wo dies doch
maoglich ist, sind gesonderte Regelr flie Ebene angegeben. Allgemein gilt also u
Magie, die astral oderdfier geerdet ist, sind weder Wirkungsbereich noch Kosten relevant.

Kommen wir also wieder zum Fall der Magie mgK; die in der Realdt geerdet ist. Das
Mal3, wie viel an Manifestation ein Magier vollbringen kann mif3t auch gleichzeitig, wie
oft er dies tun kann. Nach einer Manifestation von Magiblff'sich ein Magier in aller
Regel erscbpft, und zwar wenigerdeperlich als vielmehr geistig — er istudé, lust- und
antriebslos und bar jeder neuen Ideen. Erst im Laufe einiger Tage erholt er sich wieder.




Die Energie
Regeltechnisch veufjt jeder Magiebegabtgbéer ein Punktekonto an Energiepunkten (E),
das von seinem MA-Wert abBhgt und sich aus

MA x MA-Bonus

bestimmt. Falls der Bonus null sein sollte, wird er in diesem einzigen Fall als eins gerech-
net. Von diesem Punktekonto muf3 nun jeder Einsatz von Magie bezahlt werden. Die Kosten
dafiir bestimmen sich aus zwei Faktoren:

e dem Wirkungsbereich der Magie

e und der Versirkung, die der Magier erzielen will.

Die Kosten tir den Wirkungsbereich lassen sich aus Tabelle 2.12 ablesen.

TABELLE 2.12: Wirkungsbereichskosten

| Wirkungsbereich | Kosten |
kleiner Gegenstand, Tier, Mensch. | . 1
grol3es Objekt, Pferd... 2
Haus. .. 10
Stral3enzug, @fderes Areal. .. 50
Dorf, Stadtviertel. .. 120
Stadt. .. 250
Lokal (15km) 1200
Regional (50km) 3500
GroR&umig (250km) 10000
Kontinental 60000
Global 150000

Was die Versatkung der Magie angeht, so bedeutet dies, das latente Manifestationstalent
dazu zu nutzen, die MagieasKer zu machen, als dieéBke des Zaubers angibt. Das ist
kein sehr effektiver Prozel3 und etiit schnell zur Ermdung des Magiers, trotzdem ist es
manchmal die einzige bglichkeit, einer Formel genug&€ke zu verleihen. Natlich geht

dies nur bei Formeln, die in der Realitjeerdet sind, nicht bei Astralmagie. Es gilt:

Fur Verzehnfachung der eingesetzten Energi@htlsich die Sirke um zehn

(Fur Interessierte und Regelfuchser: Wenn man die Kosten mit einem allgemeinen Multi-
plikatorm versieht, dann ist der Bonus auf dief durchl0 - log,, m gegeben).

Quellen magischer Energie

Schon bei einemdichtigen Blick auf die Wirkungsbereichskosten kann man erkennen, daf3
ein einzelner Magier bei aller Magie, die mehr als lokal istf3ie' Probleme hat. Trotzdem
kann es sein, daf? der Magiero@ere Effekte erzielen will. In diesem Fall gibt es einige
andere Mglichkeiten, die ntige Energie aufzubringen.




Jeder Mensch (sogar die, die sialr fnagisch unbegabt halten), und sogar jedes Tier, hat
ein gewisses Quantum an magischer Energie. Diese lassen sich vom Magier nutzen. Die
einfachste (und brutalste)okting ist es, die Energie durch den Tod des Lebewesens an-
zuzapfen. Obwohl dieser Weg ineffizient ist (der Magieradirhiir ein Viertel der Energie

des Wesens), greifen manche Magier gerne zu solchen Blutopfern im Rahmen von grof3en
Ritualen.

Ein anderer Weg ist es, die Energie der anderen Menschen durch Magie anzuzapfen. Es gibt
Formeln, die dies (freiwillig oder unfreiwillig) vollbringenddnen — in der Terminologie
einiger Lehren redet man von Aurakontakten und Auraenergie, regeltechnisch bedeutet das
aber nur, dal3 der Magier Zugriff auf dieatté der Energie seiner Opfer (oder Freiwilligen)

hat. Der Spender der zaizlichen Energieufilt sich danach genausaushé und antriebslos

wie der Magier selbst, wenn er zu viel Energie verbraucht hat. Es gibt sogar Magiearten, die
ganze Landstriche mit einem finsteren Netz magischer Enebgieziehen, das aus jedem
Bewohner Lebenskraft saugt — magischer Vampirismus in Reinkultur.

Eine wllig andere Mvglichkeit ist es, durch den Kontakt mit einer der inneren Ebenen
zusatzliche magische Energie zu gewinnen. Auf den inneren Ebenen findet sich immer ein
solches Reservoir an Energie — die Frage ist nur, wie es sichuaksdiry manchen &llen,
insbesondere wenn Wesen auftreten, steht die magische Energie der Ebene nur durch die-
se Wesen zur Veufjung (z.B. @imonen kihnen durch diese Quelle ihre eigenerate”

wirken lassen, der Magier wird nicht dadurch eiget, dal3 sie handeln). Die genauen
Einzelheiten hihgen von der Natur der Ebene ab, wichtigdén Moment ist nur die Tat-
sache, dal3 es generelbiglich ist, auch aus den inneren Ebenen Energie zu beziehen.

Obwohl der Magier hier die Energie nicht selbst aufbringt, muf3 er sie doch kanalisieren.
Hierbei kann er nur so viel Energie beherrschen, wie dem Zehnfachen seiner maximalen
magischen Energie entpricht.

Reicht dies immer noch nicht aus, dann muf3 eine Gruppe von Magiern zusammenarbeiten.
Voraussetzung ist,d al3 sidle das Ritual verstehen und alle dietigen Wirfe schaffen. In
diesem Fall difen sie ihre Energien addieren. Ist das Ritual hingegen so aufgebaut, dal3 ein
Magier der Ritualleiter ist, dannokihe sie zwar auch ihre Energie addieren, abedés
gesamte Ritual steht nur so viel zur \agfing, wie der Leiter kanalisieren kann. Man sieht
leicht, dal3 eine ganze Menge ahijen Magiern involviert sein muf3, um einen Effekt zu
erzielen, der einen ganzen Kontinent beeinfluf3t.

Regeneration

Magische Energie, die einmal eingesetzt wurde, bleihintiah nicht flir immer verloren.

Durch (geistige) Erholung kann ein Magier schnell einen gewissen Betrag davon wieder
zunickgewinnen. Allerdings gibt es auch stille Reserven — Energien, die zum Funktio-
nieren des Ich, des magischen Bewul3tsemtigrsind, und die der Magier besser nicht
anzapfen sollte. Wenn er dies aber (in einer Notsituation) doch tut, dann erholen sich diese
Reserven nur extrem langsam wieder.

Regeltechnisch gilt hieufjeden, der magische Energie verloren hat:

Ein Drittel erholt sich &glich, ein Drittel monatlich und das letzte Drittédfjrlich.




In der Praxis empfielt es sich, die verlorenen Punkte, die sich monatlieimzrgjede
Woche anteilig aufzufilen und fir die, die sichghrlich regenerieren, das gleiche monatlich
Zu tun.

2.8.2 Die Wirkungsdauer von Magie
Allgemeines

Bei manchen Anwendungen von Magie stellt sich die Frage der Wirkungsdauer nicht —
wenn Magie eine Verwandlung der Wirklichkeit hervorruft, dann wirkt die Magie nur einen
Moment lang und die Verwandlung bleibt danach bestehen (und es ist keine Magie mehr
vorhanden, durch deren Bann die Verwandlwnzkgéingig gemacht werderokhte). Eben-

so ist es mit Erkenntniszaubern — haben sie einmal eine Erkenntnis gebracht, dann wirkt
keine Magie mehr und das Wissen ist da.

Bei einer wesentlich gf3eren Zahl von Anwendungen von Magie stellt sich aber das Pro-
blem der Dauer. Wie lange bestht ein Zauber, den ein Magier auf sein Amulett gespro-
chen hat, ihn vor den Gefahren des Weges? Wie lange kann ein Seher andere in seiner
Kristallkugel verfolgen? Wie lange kann ein Wiradgjer den Wind beherrschen?

Die Antwort ist ablaihgig von der Strke der Magie. Allgemein gilt: JeaKer Magie ist,

desto énger wirkt sie auch, und sie verliert ihreaBt€ dabei nicht linear mit der Zeit,
sondern mehr oder weniger komplett gegen Ende der Wirkungsdauer. Allerdings ist dies
in dieser strengen Form nur wahr, was Magie angeht, die nicht von anderenskémfl”
angegriffen wird. Tabelle 2.13 zeigt typische Zeiten, die vergehesseri, bevor die Magie

ihre Stirke verliert.

TABELLE 2.13: Wrkungsdauer von Formeln
| Stirke | Wirkungsdauer |

10 einige Minuten
20 einige Stunden
30 | ein paar Tage
40 2-3 Wochen

50 wenige Monate
60 1-2 Jahre

70 mehrere Jahre
80 20-30 Jahre

20 eine Generation
100 | einige Jahrhunderte

Das bedeutet, eine Formel mit eineaf&e von 30 beotigt unter normelen Umatiden ein
paar Tage, ehe sie auf ein@B von 204llt, innerhalb der achsten Stundemlit sie dann
auf 10, ehe sie sich in ein paar Minuten in Wohlgefallencaifl

Wie erwdhnt, gelten diese Wirkungsdauern nur Formeln, die nicht gegeawuRere Ein-
flusse an&impfen nuissen. Wenn die Formel gegenumdithe Einflisse an&impfen muf3,




dann wird von ihrer Strke die Sarke des Einflusses (siehe Tabelle 2.1) subtrahiert. Die
Stérke des Einflusses ist dabei gleich der mindestetigeri Séirke, um ihn zwberwin-
den.

Ein Beispiel soll das verdeutlichen: Ein Wiradgjer will statt eines seinem Schiff entgegen
wehenden Windes einendftigen Rickenwind erzeugen. Der Effekt, den Winatlich
drehen zu lassen ist egtbar, also ist dieatige Stirke etwa 30. Eine Formel diesea8té
wirkt aber nicht lange, sondern ergilidtistens eine kurze Windbbzw. die Magie wirkt

nur, solange der Windsiger sie stiidig neu ruft. Verwendet er eine Formel dear&€ 40,
dann ergibt die Differenz hingegen 10 und die Formel wirkt immerhin einige Minuten, ehe
sie erneuert werden muf3. Eine Formel mit einer&t'von 50 muf3, einmal gesprochen,
nur Stunden stér erneuert werden. (in der Praxis verwenden die meisten Wfigds”
mangels Macht Formeln mit &Ken um die 30 und wiederholen siarstlig — daher die
Bezeichnung 'Windariger’).

Magie gegen Magie

Wenn hingegen direkt Magie gegen Magie gerichtet ist, dann sind die Regeln etwas anders.
Zuerst einmal muf3 geiit werden, welche Formel nun gegen welche wirkt. Ein Magier,

der einen Schutz um sich hat, kann z.B. vahrtiender Magie betroffen werden. Klarer-
weise muf3 sich diedtimung erst gegen den Schutz durchsetzen und wirkt daher maximal,
Schutz allgemein ist aber eine zu unspezifische Idee, als dal’ der Schutzzauber voll gegen
die LAhmung wirken wide, dafif ware Schutz gegendtimung wofig. Es gibt drei Einstu-
fungen, wie ein Zauber gegen den anderen wirken kann — voll, halb oder gar nicht. Diese
mussen @i jeden Zauber separat ermittelt werden.

Ein paar Beispiele sollen das verdeutlichen. Ein Feuerzauber wird in die Gegend einer
magisch verschlossenemugewirkt, ohne die spezielle Absicht, dieiTZu 6ffnen. Das
Feuer wirkt halb gegen diedr," der Verschlul3zauber wirkt nicht gegen das Feuer. Ein
Erkennen wird auf einen durch Magie verborgenen Mann gewirkt. Beide Zauber wirken
voll. Erkennen wird auf eine Gegend gewirkt, wo sichatlif ein durch Magie verborgener
Mann auftalt. Erkennen wirkt halb, Verbergen voll.

Wenn ein Zauber (1) voll gegen einen anderen (2) wirkt, dann wird die Wirkungsdauer des
anderen Zaubers folgendermalRen ermittelt: Die halagk&won Zauber (1) wird von der

von Zauber (2) abgezogen, danach Tabelle 2.13 konsultiert. Wirkt er halb, dann wird nur
ein Viertel der Sarke abgezogen, wirkt er nicht, dann eben gar nichts.

Jetzt ist also klar, was mit dem unterlegenen Zauber geschieht, das heil3t, wie lange er
wirkt. Was aber passiert mit denbérlegenen Zauber, wie viele PunktaiRE verliert er?

Nun, er befindet sich ja nuaf'die Wirkungsdauer des unterlegenen Zaubers in feindlichem
Einflul3, das bedeutet, er verliert in der Regel nicht allzu viatk&t ' Das genaue Resultat
hangt von den agiffiglichen Sirkewerten ab. Bei einer Differenz von mehr als 10 Punkten
geschieht demberlegenen Zauber gar nichts. Ist die Differenz geringer, gilt Tab. 2.14.

Eine besondere Situation entstehtatmich noch, wenn ein Zauber halb wirkt. In diesem
Fall bedeutet das Ablaufen seiner Wirkungsdauer nicht, daf’ der ganze Zauber beendet wur-
de, sondern lediglich, daf3 seine Wirkung gegen den anderen Zauber durchbrochen wurde.




TABELLE 2.14: Strkeverlust deuberlegenen Magie

| Differenz | Starkeverlust]

0 100%
1 50%
2 30%
3-4 10%
5-8 5%
9-10 1%

Betrachten wir als Beispiel einen Magier mit einem Schutzamulett dek&tion 30, der

mit magischem Feuer angegriffen wird §&é 20). Das Amulett wirkt halb gegen das
Feuer, das Feuer voll gegen das Amulett. Die Zeit, die das Amulaitzckvird nun fol-
gendermafien bestimmt:gBké 30, halbe Wirkung macht 15. Davon abgezogen wird (volle
Wirkung) die Hilfte der Sérke des Feuers, es bleiben also 5 Punkte. Der Magier hat nur
einige wenige Sekunden, bevor das Feuer ihn erreicht. Trotzdem ist die gesamte Magie des
Amuletts noch Tage lang wirksam (30 minus 10 macht 20, das eaispeinigen Stunden,
aber das Feuer wirkt nur ein paar Minuten lang, siehe unten). Der Feuerzaubearkat St”
20 (voll), abgezogen wird ein Viertel derédke des Schutzes (8 Punkte), es bleibt eine
Stérke von 12. Das bedeutet, dal sich die Flammen zwar r@iogel als einige Minuten
aufrechterhalten lassen, aber immerlaindér wirken als der Schutz.

Als Konsequenz dieser Regeb3f'sich festhalten, dal3 es immer mindestens die doppelte
Starke bewtigt, um einen gegebenen Zauber auf der Stelle zu brechen. Hat man die selbe
Stérke wie ein anderer Magier zur Vagiing, so kann das Bannen fremder Magie insbe-
sondere bei hohen &Ken eine ganze Weile betigen. Magie der Strke 80 auf andere
Magie der selben &tke bewtigt immer noch ein paar Wochen, ehe sie sich durchgesetzt
hat.

2.8.3 Magieduelle
Allgemeines

Unter Magieduellen versteht man eine Situation, in der Magier mit Hilfe ihrer Magie ver-
suchen, sich gegenseitig kampfahij zu machen oder zwten. Je nach ahigkeit der
Magier kann das natlich vollkommen verschiedene Formen annehmen. Wenn die Magier
nicht gerade extrem hoch begabt sind, ist die einzigeylMhkeit, sich mit ihrer Magie

zu messen, dafd lang vorbereitete Angriffszauber eingesetzt werden. Der andere Magier
hat natirlich nur dann eine Chance, solch einem Zauber zu entgehen, wenn eugelbst ~
schitzende Magie irgend einer Form vagt, die er regel@aRig erneuert. Das ist der Grund
dafiir, dal3 sehr viele Magier Schutzamulette tragen oder Formeln, die Schaden abwenden
sollen um ihr Haus legen. Ein klassischen 'Duell’, wo beide Magier sich gdgatehen

ist eigentlich nur dann oglich, wenn beidedhig genug sind, ihre Magie innerhalb von
einigen Sekunden hervorzurufen (mit einer kurzen Formel ohne jedes Ritual!). Trotzdem
reicht auch diese Zeit selten aus, um wirklich elaborate astrale Magie zu wirken, in aller
Regel werden daher einfachealbtite vorHinter den Schleieverwendet.




Die folgenden Regeln beziehen sich fast alle auf die (zugegebenermallen seltenere) Situa-
tion, in der die Magier sich wirklich gegebérstehen. Alles was zu dem Zusammentreffen
vorbereiteter Magie zu sagen ist, steht im Abschnftikungsdauer

Direkte und indirekte Angriffe

Um zu verstehen, wie sich ein Magier gegen einen magischen Angriff verteidigen kann,
muf3 man zuallererst einmal den Unterschied zwischen direkten und indirekten Angriffen
verstehen lernen. Vereinfacht gesagt haben direkte Angriffe den anderen Magier explizit
als Ziel vorgesehen (aBoposin der Formelsprache),atirend indirekte Angriffe Effekte
hervorrufen, die dem anderen Magier schademrien.

Ein gutes Beispieldi einen direkten Angriff ist eine Formel, die den anderen Magier wahn-
sinnig werden lassen soR@fen — Wahnsinn auf N.N.+Hier ist klar, dal3 der andere das
direkte Ziel der Formel ist. Ein direkter Angriff kann nur gewirkt werden, wenn es eine
magische Verbindung zwischen Angreifer und Ziel gibt (dasuiiligens auch, wenn das
Ziel ein Nichtmagier ist). Daher mufd mindestens eine der folgenden Bedingungé#n erf”
sein;

der Magier kann sein Opfer sehen odernlteeh

der Magier hat etwas, das ihm Maadhber sein Opfer verschafft (seinen wahren
Namen, eine Haarlocke. , jenach Lehre verschieden)

der Magier hat Magie deSindensauf sein Opfer gewirkt und war erfolgreich und
diese Magie wirkt noch

e der Magier kennt sein Opfer sehr gut und lange

Nur wenn mindestens eine dieser Bedingungen zutrifft, kann ein anderer Magr&iaupt
direkte Angriffe beginnen. Daraus ergibt sich, daf3 es immer eine gute Verteidigung gegen
direkte Angriffe ist, Magie de¥erbergensdie in der Astralebene geerdet ist, um sich zu
haben, weil diese defRindezaubererschwert. Aul3erdem muR3 ein Magier urdith vor-
sichtig sein, wichtige Geheimnisse (z.B. seinen Namen) nicht leichtfertig aus der Hand zu
geben.

Der Vorteil von direkten Angriffen ist, dal3 die Magie sehr zielgenau wirkt und nur das
beabsichtigte Opfer trifft. Aul3erdem ist esumdith weniger anstrengend, einen einzelnen
Mann zu Ehmen als das ganze Dorf, in dem er sich gerade befindet. ..

Der go3te Nachteil eines direkten Angriffs ist, dal’ der andere Magier, wenn er aufmerk-
sam genug ist (Probe SN2, und Magier habehoheSensitivigit) sich dessen bewul3t wird,
wenn der andere eine magische Verbindung zu ihm aufbaut. Es ist aihl@éé stindiges
Beobachtetwerden. In diesem Fall ist esuniath schwer, ihn zwberraschen, weshalb die
naheliegende Gegenmalnahme des anderen Magiers wiederum ist, seine Fofimel des
denszustzlich mit Magie ded/erbergenszu versehen. Die sich daraus ergebende Kette
von MalRnahmen und Gegenmalinahmen kann im Zweifelsfall ziemlich lang sein, oft ist
eine Auseinandersetzung zwischen Magiern alleine dadurch entschieden, daf3 der eine im
Stande war, den anderen zu finden.




Indirekte Angriffe hingegen varidern die Umwelt so, daf3 der Magier dabei Schaden neh-
men kann. Zum Beispiel kann ein Magier wissen, daf’ der andere gerade zu Schiff in einer
Meerenge unterwegs ist, obwohl seine Formelfledensnicht stark genug ist, ihn genau

zu lokalisieren. Wenn er jedoch einen Sturm ruft, hat er trotzdem eine grof3e Wahrschein-
lichkeit, das Schiff des anderen zu versenken und ihn sotemtobwohl die Formel ihn

nicht direkt als Ziel haben kann. Die Bezeichnung ’indirekte Angriffe’ sollte nicht mif3-
verstanden werden — diese Angrifferkien auch ziemlich zielgerichtet sein. So kann der
Angreifer z.B. ein Raubtier beherrschen und dann in dessepef Seinen Feind anfallen

— dies ist ein indirekter Angriff, weil die Magie auf das Tier gerichtet wurde!

Indirekte Angriffe haben einige Vorteile — zum einen merkt der Angegriffene erst viel
spéter, dald Magie im Spiel ist (wenn er@serhaupt merkt), zum anderen muf3 man nicht
den genauen Aufenthaltsort des anderen kennen, sondern kann notfalls Magie auf ein gan-
zes Gebiet wirken, andererseits sind sie in aller Regel (aufgrundaodherér Kosten an
magischer Energie) sclagher und es gibt keine Garantie, daf} sie den anderen Magier
tatsichlich treffen.In aller Regel kann man sich gegen einen indirekten Angriff erst vertei-
digen, wenn er schon wirkt, also in die Reatlitieerdet wurde.

Der Angriff Uber magisch beschworene Wesen ist in gewisser Weise ein Mittelding zwi-
schen direkten und indirekten Angriffen. Auf der einen Seite mul3 der Angreifer seine Ma-
gie nur auf das Wesen wirken lassen, aber damit das Wesen sein Opfer finden kann, muf3
entweder es selbst oder der Angreifer doch wieder eine magische Verbindung zu seinem
Opfer herstellen. Trotzdem kann ein Magier, der von eineambri angegriffen wird, da-

durch nicht die Identét des Bescharérs erfahren, in dieser Hinsicht hat die Sache also
Vorteile.

Abwehr

Wenn keine magische Verbindung zwischen den beiden Gegnern besteht, danarbeschr”
sich das Abwehren von Magie darauf, den gegnerischen Spruch zu bannen oder ihm auszu-
weichen. Es existiert einauié von Bannformeln, die zu diesem Zweck verwendet werden
kann, ebenso sind Schutzamulette und andengtaehde Zeichen und Symbole gabch-

lich, aber all das ist nicht das Thema dieses Abschnitts.

Wenn eine magische Verbindung zwischen beiden Gegnern besteht, dann sind sie sich in
gewisser Weise astral 'nah’. Das bedeutet aber, dal3 sie, wenn sie auch nur etwas hellsichtig
sind (und jeder halbwegs gute Magier ist das), die astralen Visionen des anderen zumin-
dest wahrnehmen, wenn nicht teilen. Ein Blick auf die Metamagie zeigt uns, daf} das drei
verschiedene Zeitpunkte ergibt, zu denen feindliche Magie gebannt werden kann:

e wahrend des Rufens, solange alle astralen Bilder noch ohne magiscke Sitid

e wahrend des Erdens, solange zwar astrale Symbole mit magischer Energie existieren,
aber die Verbindung zur Reaithoch nicht gekmpft ist

e wenn die Magie in der Reatit wirkt

Betrachten wir diesedile der Reihe nach. Im ersten Fall geht es darum, dal3 die Formel
des anderen Magiers an der Auisfiing gehindert wird. Nachdem die astrale Ebene durch




Gedanken formbar istalift das auf ein Duell der Imaginationen heraus — der verteidi-
gende Magier &hlt ein eigenes mentales Bild (oder noch besser eine eigene Formel) und
versucht, das Bild des anderen dadurch zu ersetzen. Regeltechnisch ergibt das eine Probe
Imagination + WK gegen Imagination + WK. Der Sieger in diesem Duell setzt sich mit
seiner Formel am Ende durch. Es isbglich, dal3 einer der Spieler einen Bonusadth”

wenn die Vorstellung des anderen offensichtlich ungeeignet ist, ihn von seiner eigenen ab-
zubringen. Versucht z.B. der Angreifer, Feuer zu rufen, dann ist eine sinnvolle Abwehr des
anderen Eis oder Wasser, stellt er sich statt dessen eine Sokéldkr, dann ist dies ein
offensichtlich ungeeignetes Bild.

Im zweiten Fall ist das Ziel, astrale Magie zu kontern. Eine einfache Imagination schei-
tert hier — die Bilder des anderen sind schon voarl&t durchdrungen, sie sind schon
objektiv auf der astralen Ebene geworden. Sie einzige Chance, Magie in diesem Stadium
abzuwehren, ist, eigene astrale Magie zu verwenden.

Im letzten Fall geht es nicht mehr darum, Magie zu kontern, sondern einen realen Effekt
(der von Magie verursacht wurde). Hier kann die Verteidigung durch Magie erfolgen, aber
auch nichtmagische MaRnahmertnfén zum Erfolg. Hat der Angriefer z.B. einen Feuer-
sturm beschworen, dann ist es eine gute |deel&n Verteidiger, in den Flul3 zu springen,

das Feuer wird ihn dann nicht erreichen. Allerdings gibt es auch magische Angriffe (die
oben erv@hnte Formel des Wahnsinns zum Beispiel), die dieses Stadium nie erreichen. Der
Versuch, sich immer ohne Magie zu verteidigen ist daher nicht unbedingt die beste Idee. ..

2.8.4 Magische Gegersstde

Es gibt eine Reihe von Dingen, die man im weiteren Sinn als magische Gagéadie-
schreiben &ihnte, so dal? Verwechslungen nicht unwahrscheinlich sind. Daher sollen die
wichtigsten von ihnen an dieser Stelle mitsamt ihren Regeltechnischen Konsequenzen be-
handelt werden.

Rituelle Gegenséinde

Wie der Name schon sagt, handelt es sich hierbei um Gegatestdie als Hilfsmittel in
einem Ritual verwendet werden, z.B. ein Schwert, mit dem der Bannkreis in den Boden ge-
ritzt wird oder ein Kelch, in dem das Wasser zu Heilzwecken geweiht wird. Diese rituellen
Gegensiinde haben keine Magie an sich, sie erhalten ihre Verbindung zur Magie durch die
Bedeutung, die sieuf'"den Magier v@hrend des Rituals haben. Ndich verlieren sie die
Bedeutung nicht gitzlich auRerhalb des Rituals; ein Magier weif3, dal? man das Schwert,
das man im Ritual zum Bannen verwendet, nicht nachtezlgh seinem Freundif die
Schwertkampibung leiht. Aus diesem Grund behandelt jeder Magier seine rituellen Ge-
gensginde auch aul3erhalb eines Rituals sdtgfund pal3t auf sie auf, als ob sie tatklich

auch Magie in sich &tten.

Das oben gesagte bedeutet aber nicht, dal3 es niegliah wére, Magie durch rituelle
Gegensdnde zu erzielen. Wenn jemand, der die Bedeutung kennt und awusichi selbst
verinnerlicht hat, einen rituellen Gegenstand ergreift, dann wird dieser eine Wirkung auf
seinen Geist haben undoglicherweise sogar bewirken, da3 Magie hervorgerufen wird.




Daher ist es auchuf 'einen Nichtmagier empfehlenswert, wenn er vamadhischen Kaften
bedroht wird, nach dem rituellen Schwert des Magiers zu greifen; selbst wenn dieses kei-
nerlei eigene Magie in sichdgt, kann es dochuf’seinen Tager zu einem Sch$sen zu
seinen eigenen magischenaftien werden.

Regeltechnisch bedeutet das, das die jeweis ein- bis zwei Punkte, die als BoHiist"
mittel bzw. die Idee des Rituals vergeben werdenren, bei einem begabten Nichtmagier
mdglicherweise ausreichend sind, um die Astralebene zu erreichen uheésaschender-
weise Magie zu erzielen. Naturgafivird diese Magie nicht sonderlicractitig sein, aber
immerhin.

Foci

Unter einem Focus versteht man einen Gegenstand, der sozusagen demg&pfimiktdi

einen vorher gesprochenen Zauber bildet. Das kann ein Amulett sein, das einen Schutz-
zauber auf seinen ager lenkt oder auch ein Spiegel, durch den ein Magier eirsndd”
kontaktiert, mit dem er einen Pakt hat — der entscheidende Punkt ist, dal3 der Focus die
Magie sozusagen auf ein Objekt hin kanalisiert.

Dabei ist der Gegenstand an sich, der den Focus bildet, von keiner Magie durchdrungen.
Wichtig ist hingegen diesmal, welche Bedeutungeid&n Magier hatte, der den urspg-

lichen Zauber gesprochen hat. Daher ist die Magie, die durch den Focus gelenkt wird, auch
nicht automatisch erloschen wenn der Focus aeratitd — nur das Instrument ihrer Kon-

trolle ist beseitigt, aber die Magie kann wieder genutzt werden, wenn der Magier sie mit
einem anderen Focus verbindet (ein Pakt mit einemmbri ist nicht deshalb erloschen,
wenn der Spiegel bricht, durch den der Magier bisher Verbindung aufgenommen hatte —
aber der Magier muf3 einiges anulE investieren, wenn er einen neuen Spiegeb&n
gleichen Zweck verwenden will).

Ob ein Focus nur vom Magier selbst verwendet werden kann oder von jedem, der den Focus
verwendet gt in erster Linie von der Intention des Zaubers ab, der dahintersteht. Wenn
der Magier beschlossen hat, seine Magie durch ein Schutzamulett anderen mguNgrf”

zu stellen, dann wirkt das Amulett eben bei jedem, deragg twienn der Magier einen Pakt

mit einem Camon hat und ihn durch einen Spiegel ruft, dann wird dembii bei keinem
anderen erscheinen, und wenn er tausendmal den Spiegel besitzt.

Zu beachten ist aul3erdem noch, dal? die Magie, die durch den Focus kanalisiert wird, ge-
nauso auch anders wirkeottite — in diesem Sinne ist der Focus alabéiflissig’ und

daher auch per se nicht magisch — statt durch ein Amugethie die Magie auch direkt

auf den zu salitzenden gesprochen werden, sigrélé genauso lange wirken. Daher sind
auch Wirkungsdauer und Bereich von Magie bei Verwendung eines Focus genau so wie bei
jeder anderen Form von Magie, ein Focus ist lediglich ein Kunstgriff, der die Magie subtil
auf eine bestimmte Manifestation hin kanalisiert.

Objekte der wilden Magie

Wilde Magie nennt man gemeinhin alle Magie, die ohne das Zutun eines Magiers entsteht.
Dies ist dadurch mglich, daR die archetypischen Volkserinnerungen bestimmte Symboli-




ken in das Unterbewul3te jedes Menschen @igen'und also auch im Kollektiv eine Macht
sind, die reale Magie hervorrufen kann, die dann aber keinem einzelnen zugeordnet werden
kann. Sehr naiv gesprochen kann man sagen, daf3 wilde Magie existiert, 'weil jeder in einem
ganzen Land irgendwie daran glaubt’. Das diie wilde Magie zutreffende Symbolsystem

ist daher auch immer das, durch das ein Land am meisteagjEpt.”

Manche verstehen unter Objekten wilder Magie Gegargst, die von Elfen, Kobolden

oder Elementarwesen verzaubert wurden, aber selbst die Anwesenheit von irgendwelchen
Wesen ist dazu nicht erforderlich, wichtig ist das starke, mehrfache Vorhandensein von
Symbolik, um wilde Magie zu erzeugen. Wenn ein Blitz (Symbol d#tlighen Macht in

der rordlichen Magietradition) in eine Eiche (ebenfalls ein Symbol der Macht) eiagthl”

und das in der Mittsommernacht (Herrschaft der Sonne), dann hat das verbliebene Holz
dieser Eiche wilde Magie in sich, digberschneidung der Symbolik ist so stark, dai Magie
entstehen kann.

Im Unterschied zu spontaner Magie, bei der z.B. durch einen rituellen Gegenstand latente
magische Kafte bei jemandem, der sictirféinen Nichtmagierdit, aktiviert werden, wirkt

die wilde Magie aus sich heraus, das heil3t, sie wirkt auch immer in der Symbolik, in der
sie besteht und nicht in der, der dera@er des Objekts aahgt. Ein Magier, der einen
solchen Gegenstand verwendet, kann seine eigene Magie auf der wilden Magie aufbauen,
solange er dies aber nicht tut, wird die Wirkung des Artefalitstin die gleiche wiedi

jeden anderen sein.

Um die Sarke der wilden Magie festzustellen, verwendet man am besten das Formeldia-
gramm eines Magiers und behandelt die allgf,"die zur Entstehung des Objekts et
haben, als wien sie der Plan eines Magiers, d.h. im Formeldiagramm wird die Formel mit
Null bewertet, aber Idee und Hilfsmittebkinen Boni erhalten, je nachdem was geschehen
ist. Die Wirkungsdauer von wilder Magie ist jedoch anders — da es sich nicht um einen
aktiven Zauber handelt, sondern um latente Magie, die in jedem Moment vom kollektiv der
Erinnerungen eines Volkes erzeugt wird, endet sie erst, wenn entweder das Objekt zerst”
wurde oder das Volk (und all seine Erinnerungen) awsgit sind, wilde Magie erschafft
damit die langlebigsten magischen Artefaldteerhaupt.

Bindungsobjekte

Im Unterschied zu einem Focus, durch den ein magisches Wesen gerufen werden kann,

das in Wirklichkeit anderswo ist, kann es auch den Fall geben, dal3 der Geist eines Wesens

wirklich mit einem Objekt (in aller Regel einem Kristall, in deren regeBiger Struktur

sich die Schwingungen eines anderen Bewuf3tseins leichter einfangen lassen) verschmolzen
ist. Dies nennt man dann ein Bindungsobjekt.

Wie Foci werden auch Bindungsobjekte durch einen Zauber geschaffen und es ist die In-
tention des Zaubers, der das Objekt schafft. Die Unterschiede sind subtil, aber wichtig.
Zum ersten ist das Bindungsobjekt wirklich von Magie durchdrungen, denn ein fremdes
Bewultsein wohnt ihm inne. Wer immer das Objekt kontrolliert (und es egicti sogar
zerstiren kann) hat grof3e Chancen, auf die Kooperation des gebundenen Wesens rechnen
zu kénnen. Ist das Objekt einmal zeygt'ist damit auch die Magie unwiderruflich zendt”

und das Wesen wieder frei. Falls es irgendwohiruglikkehren kann, wird es das in aller




Regel tun, ansonsten ist es ebenfalls vernichtet.

Die Vorteile gegenber einem Focus liegen auf der Hand — die Madber'das Wesen ist
unmittelbarer, das Wesen ist sofort an Ort und Stelle und kann gerufen werden und somit
hat der Magier bessere Kontrolibér seinen Vetlrideten. AuRerdem kann der Magier den
Geist eines anderen Menschen aus seinemp& deingen und in einen Kristall bannen,
wahrend er selbst diesenokper besitzt, und ihn nachher mekkehren lassen, dies ist
allerdings schwaizeste Magie. AuRerdem gibt es &hnitingen von alten Magiern, die in
ihrer Todesstunde ihren Geist in einen solchen Kristall versetzt haben in der Hoffnung, daf3
ihn irgendwann jemand beit, dessen Bfper sie dann stehlemhinen.

Wie so vieles in der Magie ist auch das Bindungsobjekt als solches weder gutosxh b~
— die Anwendung ist es, die den Unterschied macht. In jedem Fall alisdia Wirkung

der Magie nur so lange an, wie der unspgliche Zauber, der das Onjekt erschaffen hat,
dauert.

Echte magische Gegenénde

Zu guter Letzt gibt es aber auch noch die Objekte, die man gemeinhin unter magischen
Gegensdahden versteht — Artefakte, die durch Magie erschaffen wurden in der Intention,
daf ihre ihnen nun innewohnende Magie dem Besitzer des Artefakts dient, ganz egal, ob
er nun Magier oder nicht sei. Als Beispiele zu nennearem hier vor allem Schwerter,

die niemals brechen oder im Kampf in Flammen aufgehen, Ringe unabigehdie ihren
Trager verbergen oder auch Amulette, die ihn vor demcMén der Finsternis satzén

sollen.

Diese Art von Gegenatiden ist extrem selten, da ihre Erschaffungfén Magier langwie-

rig und schwierig ist, aber ihm eigentlich nichtstet: Der Grund dafi’ist, daf} der Magier
den Gegenstand selbst aus Rohmaterialien fertigen matdend er seine Formeln darauf
spricht, das Artefakt selbst zwar von der Dauer herdetiier, von der Wirkung her aber
immer schveicher sein wird als die ihm zugrundeliegende Formel, der Magier also viel Zeit
und Muhe fir etwas investiert, was er anders leichter haben kann.

Die Erschaffung eines magischen Artefakts beginnt mit dem Auffinden seiner Rohstoffe.
Im Falle eines magischen Schwertes bedeutet das, da’ der Magier sich selbst auf die Suche
nach einer Erzader machen muf3, dann Erageh’mul3. Roheisen aus dem Erz gewinnen,
dann Stahl herstellen und diesen Stahl zu einem Schwert schmieden muf3; alili@sdv”

er in jedem Arbeitsgang die Magie mit in die Arbeit einwebt, so kann er zum Beispiel
auf jedem Roheisenbarren vor dem Schmelzen die Rumiddite eingravieren oder Per-
gamente mit Formeln in die ghiende Schmelze fallen lasseratwénd er die Worte der

Macht datiber spricht. Die Tatsache, daR die wenigsten Magiertiaupt dazwatiig sind,
Schwerter zu schmieden, eakl Vielleicht die Selstenheit von solchen Waffen.

Je mehr Arbeitsgrige (und je mehr Magie) getan worden sind, um das Objekt zu erschaf-
fen, desto goBRer ist nachher die Verbindung der Magie mit dem Objekt selbst und desto
haltbarer wird es nachher sein. Ein Stab, der vom Magier geschnitzt worden ist, wird nie
so intensiv mit der Magie verbunden sein wie das Schwert, das er selbst angefertigt hat.

Die hier beschriebenen magischen Gegamd¢ werden meist vom Magier zu einem be-




stimmten Zweck angefertigt, wenn er jemandem helfen will, ohne selbst anwesend sein zu
kdnnen oder um einem Freund ein Geschebkr'das Leben des Magiers hinaus zu ma-

chen. Sie zeichnen sich dadurch aus, dal sie der Zeit besser widerstehen als jede andere
Magie der Ebenen.

Regeltechnisch bestimmen sichaf& und Wirkungsdauer der Formel wie folgt: Zuerst
wird die Verbindung der Magie mit dem Gegenstand bestimmt, die sich daraus ergibt, wie
lange er bearbeitet wurde. Bei einem kunstvoll handgeschnitzten Stab ist diese etwa 5,
wahrend sie bei dem Schwert leicht 25 sein kann. Diese Zahl wird dann akeStés
zugrundeliegenden Zaubers addiert, um seine Wirkungsdauer zu bestimmen und von ihm
subtrahiert, um seine tatsfiliche Sarke zu bestimmen. Das bedeutet, ein Schwert, das mit
einer Strke von 70 erschaffen wurde, lzhseine Magie als dite es Sirke 95 (2-300

Jahre statt einigen Jahren), wirkt abexhseénd dieser Zeit nur mit eineredkée von 45.

Es ist auch nicht umblich, als Grundstoffeuf'die Verfertigung von magischen Gegearst”

den Objekte der wilden Magie zu verwenden, um die Effekte sozusagen zu kombinieren. So
kann ein Stab aus vom Blitz getroffenen Holz besondeashtig sein, oder auch Schwer-

tern aus Meteoreisen (Sternenstahl) wird eine besondere Kraft nachgesagt.







Kapitel 3

MAGICA PRACTICA

GRAU IST ALLE THEORIE. ..

3.1 DREIBLICKWINKEL

Nach dem letzten Kapitel ist das Grundggtrder Regeln nun etabliert, nun bleibt die Frage,

wie man denn nun damit umgehen, rollenspielen soll. NusTMIAGICA MYSTICAist

ein Metamagiesystem, das bedeutet, die FraBedich durch die Regeln nicht volsidig
beantworten. Um das einmal konkret zu sehen, betrachtet man am besten zuerst das For-
meldiagramm eines Magiers - hier gibt es Punkte, z.B. die BanF&6rmeln, die durch

einen Wirfelwurf erledigt werden, aber auch andere, z.B. die Banidié Idee der For-

mel, die vom Spielleiter nach der Beschreibung des Spielers festgelegt werden. Die Regeln
geben aber nicht amasder Spieler beschreiben soll, oder aueke genater das tun soll.

Die Antwort auf die erste Frage, dags? ware an dieser Stelle uferlos. Siehft auf

die magischen Lehren, die das Gstrder Regeln mit rollenspielerischem Leben allsfi’

sollen und von Spielleiter und Spieler ldbereinstimmung mit den Gegebenheiten der
Welt zusammen erschaffen werden. Aber schon bie der Erschaffung einer Lehre lohnt es
sich nachzudenken, wie genau man sie beschreiben will. In den wenigsten Runden kommt
ein Spieler tatachlich in die Situation, sich diese Frage zu stellen, meist sind die Regeln
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‘gottgegeben’ und werden einfach gespielt. Daher sind die folgenden Abschnitte etwas
ausfihrlicher gehalten, um die Ideen dahinter zu verdeutlichen.

Man kann sich drei verschiedene Blickwinkel denken, unter denen man als Spieler oder
Spielleiter seine jeweilige Lehre betrachteaahte und die demzufolge angebebef wie-

viel Detailwissen beide veufjen missen. Oberste Leitlinieif die Auswahl einer Perspek-

tive sollte (wie immer) der Spielspa@rfalle sein, es bringt nichts, sklavisch an einer Regel
zu hdngen, wenn das Spiel deswegen unschi werden droht.

3.1.1 Der funktionale Aspekt

Auf der am wenigsten detailierten Stufe geht es um die Funktion der Magie, die thematische
Frage istWaskann der Magier tun? Die Beschreibung der Lehre befici sich daher in
diesem Fall in erster Linie mit den Resultaten der Magie — den einzelnen Zaubern und
ihrer Auswirkung.

Ein Beispiel soll die einzelnen Aspekte unter einem ungewohnten Gesichtspauiteent”

Wenn man in einem Kampfregelsystem den funktionalen Aspekt betont, dann ist die ein-
zige FrageWas ist das Resultat des Kampfé3&her vare die logische Konsequenz, den
Kampf durch einen einzelnen Wurf zu entscheiden, an dessen Ende feststeht, wer gewonnen
und wer verloren hat und welche Verletzungen dabei entstanden sind. Die wenigsten Rol-
lenspieler spielen solchea®ipfe. Warum nicht? Nun — es fehlt das Erlebnis des Kampfes,
dem Spieler &llt es schwer, sich etwas interessantes unter dieser Art, den Kampf zu be-
handeln, vorzustellen. Trotzdem kann es unverzichtbar sein, einen Kampf auf diese Weise
darzustellen — man denke nur an einen Kampf von 50 Soldaten der einen Partei gegen die
gleiche Menge Feinde.

Fur die Magie &uft dieser funktionale Aspekt im Prinzip auf eine Spruchliste (vielleicht
eine bessere Spruchliste, aber letztlich ist es nichts anderes) hinaus. In einem System wie
METAMAGICA MYSTICAiIst das nicht verkehrt, es ist nur in den meisten Situationen scha-
de, man schenkt viel von denddlichkeiten des Systems her. Trotzdem kann es auch hier
Situationen geben, in dem Spieler und Spielleiter nur das Ergebnis des Zaubers wichtig ist,
zum Beispiel in Kampfszenen, wo man den Kampf nicht eine Viertelstunde unterbrechen
mochte, bis der Magier in allen Einzelheiten die Idee seiner Formalienit hat.

Regeltechnisch bedeutet das ganz einfach, das im Wesentlichen auf die Beschreibungen
im Formeldiagramm verzichtet wird und statt dessen der Magier vom Spielleiter seinem
Konnen nach eingesatzt wird — ein Lehrling wird ein oder zwei Punkte Bonus erhalten,

ein erfahrener Magier vielleicht vier und ein Meistenf— alles was die Lehre dann

noch bieten muf3 ist eine Liste dessen, was der Magier denn nun eigentlich kann. Nachdem
dieses Wissen auch aus einer komplexeren Lehre gezogen werden kann, ist es damit immer
maoglich, das Spiel in geeigneten Situationen unter diesem Aspekt zu spielen.

3.1.2 Der beschreibende Aspekt

Auf der rdchstdetailierten Stufe geht es darum, nicht nur zu verstehen, was der Magier tun
kann, sondern auch die wesentlichen Gesichtspunkte desgisssT, es tut, ohne sich dabei




aber in Kleinigkeiten zu verlieren.

Auf das Beispiel des Kampfsystems angewandt bedeutet das, man verfolgt den Verlauf des
Kampfs, die einzelnen Scidé, Attacken und Paraden und sieht, wann ein Treffer gelandet
wurde, ohne daf? man umgekehrt jede Einzelheiidesichtigt, z.B. dal’ Klingen brechen
konnen, dal3 ein Kettenhemd gegen einen Streitkolben so gut wie nichzisahdahnli-

ches. Die meisten Kampfsysteme beschreiben den Kampf auf etwa diesem Niveau, wobei
es immer eine Frage des Geschmacks ist, wie viele Dinge zum wesentlichen Verlauf des
Kampfes gebien. kir das Spiel gewinnt man hierdurch ein gesteigertes Erleben der Spie-
ler zum Preis einerdtieren Komplexat der Regeln und eine®héren Zeitaufwands, um
einen Kampf abzuwickeln.

Fir das Magiesystem verlangt dieser Aspekt, dafl? Spieler und Spiellbgeniindestens
ein gemeinsames Symbolsystem ugei, das beide verstehen, denn alle Magie wird in-
nerhalb des Symbolsystems der Lehre formuliert, das dann wiederum Regairyithf”
welche Magie roglich ist und welche nicht.

Das bedeutet zwei Dinge. Zum ersten muf3 der Spieler mit der Symbolik umgeheerk”

und sie auch in die Beschreibung seiner Rituale einflieBen lassen. So mul3 z.B. ein Bannri-
tual fur einen @imon auf der Zahifif aufbauen (wennufif die Zahl des Bannens ist) oder

die Idee des Rituals ist schlecht und wird mit wenigen Bonuspunkten bewertet. Auf der an-
deren Seite sollte die Kompleaitder Symbolik ein gewisses Mal} niahierschreiten —

in diesem Aspekt gesteht man dem Spieler z.B. zu, daf3 er 'ein geeigraetelsdriiarz’ @i

das Ritual auswefilt, ohne es ihn taéshlich nennen zu lassen, solcher @én wesentlichen
symbolischen Gehalt des Rituals eher unwesentlichen) Details werden dann \essiathl”

Der zweite wesentliche Gewinn des Spiels ist aber, dal’ auch der Spielleiter zum Spieler in
Symbolik reden kann und ihm damit verdeckte Hinweise auf magisches Geschehen geben
kann. Ein (nichtmagisches) Beispiel soll die Idee illustrieren: Ein Spielertrupp untersucht
als Kundschafter einer Armee einen Wald. Erkkes Spielleiter 'Ihr findet Anzeichen daf3

ein Trupp von etwa 100 Mann hier durchmarschiert ist und jetzt hinter demstén gel
lagert.’, dann ist dies der funktionelle Aspekt. Unter einem beschreibenden Aspede w™

der Spielleiter vielleicht sagen: 'Der Waldweg scheint etszkéh begangen zu sein, Far-

ne, die am Rand wachsen sind niedergetreten gigfarideAste abgebrochen. Im Matsch

von P1itzen kann man die Abdcke vieler schwerer Stiefel erkennen. Ein feiner Geruch
von Rauch hingtim Wald." Hier haben die Spieler zwei atizliche Herausforderungen —

sie konnen handeln, um weitere Informationen zu bekommen (z.B. daf? kein Lagerfeuerim
Wald zu finden ist, aber Rauch hinter demchsten KHgel aufsteigt) und sie ussen die
Fakten selbst interpretieren (Maarhiichts, also ist keine akute Gefahr; keine Hufspuren,
also nur Infanterie; der Rauch hinter derad¢! kann ein brennendes Bauernhaus sein oder
das Lagerfeuer etc.)uf die Spieler ist der zweite Weg sicher der spannendere.

Ahnliches gilt fir Magie. Natitlich kann der Spielleiter, der den Spieler warnen will, sagen:
'Du hast ein ungutes Gefil, als wirde dich jemand beobachten.” wenn er auf eine bevor-
stehende Gefahr hinweisen will. Aber es ist fias Erleben des Spielers bestimmtswr;

wenn der Spielleiter ihm (wenn er ein Magier derdlichen Tradition ist, in der ein Rabe

und die Zahl Drei Ungictk bedeuten) zu drei verschiedenen Gelegenheiteaufigjlbe-
schreibt, daf3 er einen Raben beobachtet oder einfach drei Raben am Wegesraralitzen I
— der Spieler kann dann vielleicht seine Runen befragen und wieder kann der Spielleiter
ihm eine symbolische Antwort geben, die der Spieler dann interpretieren muf3.




Der Vorteil liegt auf der Hand: Nicht nur der Spieler hat so die Chance, im Rahmen eines
geregelten Systemsér das nachzudenken, was ihm der Spielleitasgntiert (bei einer
Spruchliste ist so etwas nichtaglich), aber auch der Spielleiter kann sich die verschie-
denen Interpretationen der Spieler ardri — allzu oft ist eine dabei, die besser ist als die
urspringliche Idee des Spielleiters, in diesem Fall kann er sie leibbtriehmen und so

zur 'Realiéit’ machen, wanber sich dann natlich wieder der Spieler freut, der sozusagen
'draufgekommen’ ist.

Fur das Schreiben einer Lehre bedeutet das, dal3 die Lehre zumindest ein Symbolsystem
enthalten mul3, aus dem dann klar wird, welche Magierhaupt raglich ist und natilich

auch, wie diese Magie im Rahmen des Symbolsystems realisiert ist. Andere Einzelheiten,

z.B. geringere Symbolik etcokinen dann nur angedeutet werdewr. €in praktisches Ri-

tual bedeutet das, dal3 der Magier die wesentliche symbolische Idee schildern muf3, um

Bonuspunkte zu erhalten, nicht aber welchen Ritualtext er nun genau verwendet und wie

die Zeichen heil3en, die er auf den Boden malt adherliches.

3.1.3 Der vollstindige Aspekt

Betrachtet man eine Situation unter dem Aspekt der \aildigjkeit, dann ist die zugrun-
deliegende Idee ganz einfaahes, was prinzipiell rollenspielerisch beschreibbar ist auch

zu beschreiberzZieht man das wirklich sinngeaf§’durch, dann kann das Resultat das

Spiel gelinde gesagt eudénd werden, aber mehr oder weniger Details zur Beschreibung
des wesentlichen Verlaufs hinzuggf'’kdnnen den Reiz des Spiels durchauobsm, dies

ist aber immer eine Frage des Geschmacks, der Spielleiter sollte nur in Ausnahmesituatio-
nen darauf bestehen.

Auf das Beispiel der Kampfregeln angewandt bedeutet \doilditikeit, daR mglichst jeder
Aspekt des Kampfes becksichtigt wird. Pbtzlich werden Faktoren wie die Beinarbeit der
Kampfer, das Gewicht der Waffe, Qualitier Waffe, winzige Vorteile durch Reaktion, der
genaue Abstand deraffipfer etc. interessant, Waffearkien zerbrechen dfiipfer lonnen

durch einen harten Schlag aus dem Gleichgewicht gebracht wetttksmascht werden, sie
ermiden im Kampf, RStungen verschlei3en, halten Stiche und &phlingleich ab, behin-

dern — all das ist denkbar. Der Buchhaltungsaufwand, wenn man alle diese Faktoren wirk-
lich beschreiben will, wird schnell so enorm, dal3 ein Kampf von wenigen Heezgehl”
Dauer ein paar Stunden Spielzeit dauern kann. Der Spielspal3 wird dadurch sicher etwas
gehemmt, denn eigentlich schnelle Kampf und Actionszenen weraériiph unendlich

lange gedehnt. Trotzdem kann es, wenn die Spieler mit den Regeln, die den Kampfverlauf
beschreiben, vertraut genug sind, um sie schnell spielepmogh; Spal? machen, das eine
oder andere Detail optional noch zu behandeln, wenn es sich regeltechnisch unkompliziert
machendf3t.

Was flir den Kampf gilt, gilt erst rechiuf”"die Magie, wo die Komplext'schnell ins Un-
endliche wachsen kann. Um eine Lehre auf diesem Niveau zu behandeln, ist im Prinzip
ein Quellenbuch atig, das wie ein Grimoire die einzelnen Rituale tien Magier so be-
schreibt, wie ein wirklicher Magier die Beschreibunatte: Der Aufwand di Spielleiter

und Spieler ist enorm, und in vieleralfén wollte man vielleicht nur einen kleinen Zau-

ber durchtihren, um sich unaudflig zu machen und nicht 30 Minutarbér den Regeln
briuten. ..




Es ist noglich, wenn Spieler oder Spielleiter daran interessiert sind, eine Lehre in Form
eines Quellenbuches zu beschreibem.dié allgemeine Linie von MTAMAGICA MYSTI-

CAist es dagegen vorzuziehen, sich in Wesentlichen auf dem symbolischen Inhalt eines
Rituals zu besclariken und nach Lust und Laune des Spielleiters und der Spieler das eine
oder andere Detail dazuzunehmen oder zu erfinden, ohne dal3 darauf gesteigerten Wert bei
der praktischen Bewertung von Ritualen gelegt werden sollte. Die Vortaildas Spiel,

die sich aus der Beschreibung von Details ergeben, die nicht das wesentliche der Magie be-
schreiben, sind viel geringer als die neuen spielerischegligtikeiten, die sich durch die
Verwendung von Symbolik ergeben, daher sind sie leicht verzichtbaurlihtsollte we-

der die Kreativiéit von Spielleiter noch Spieler eingesahkt werden, wenn sie an diesen
Details aus eigenem Interesse arbeitangfis Spiel essentiell sollten sie aber nie werden.

3.2 MAGISCHE EIGENSCHAFTEN

Neben dem Blick auf die Lehren ist esrfden Spieler auch wichtig zu wissen, wie er

sein Eigenschaftsprofil ins Spiel umsetzen kann. Auf einer sehr einfachen Ebene geschieht
das natiflich durch Eigenschaftsproben und die regeltechnisch gefordeteie Veber €

einen fortgeschritteneren Spieler ist es eine Herausforderung, sein Charakterspiel den Ei-
genschaften anzupassen (oder besser, bei der Erschaffung des Charakters ein geeignetes
Eigenschaftsprofil zu finden). Im Falle der normalen Eigenschaften ist das eine vergleichs-
weise einfache Aufgabe, aber die magischen Eigenschaftenwgindefé Spieler sicher
schwerer vorstellbar, daher sollen sie an dieser Stelle etwasgheligfier beschrieben wer-

den.

3.2.1 Sensitiviat

Die Sensitivitit (SN) ist eine der wichtigsten magischen Eigenschaftemhiaupt. Sie be-
schreibt die Bhigkeit, Vorginge in der astralen Ebene, die sich in der Rataditirch Stim-
mungen, Gafhle, Ahnungen manifestieren, irgendwie wahrzunehmen. Eine hohe Sensiti-
vitat fihrt zu mehr oder weniger latenter Hellsicht in dem Sinn, dal? der Charaktemdeg”

in der astralen Ebene nicht nungpén, sondern wirklich sehen kann. AuRerdem beeinfluf3t
die Sensitiviéit natirlich auch den Instinktufi' Stimmungen und Launen anderer Personen
oder Tiere oder das Gegpfir feine Doppeldeutigkeiten in einer Kommunikation — alles
Dinge, die ihrerseits wieder die Bilder in der astralen Ebene formen.

Regeltechnisch ergibt sich die Hellsicht aus dem Verglich von (SN—Bonus-Cl-Bonus) mit
der Schwelle (6) im Formeldiagramm. Bei niedriger Cl bedeutet das, dal3 die Schwelle
ab einer SN von 44 odemohér verschwindet — der Magier ist schon mit seinem wachen
Bewul3tsein in der astralen Ebene und kann die Gedankenformen sehen, die andere dort
erschaffen. Auch wenn, bei geringerer SN odehérér Cl, nur ein bis zwei Punkte der
Schwelle bleiben, kann der Charakter diese Hellsicht vielleicht noch durch einfache Ent-
spannung oder tiefes atmen erreichen, eine simple Form von Magie.

Fur einen Charakter ist diese Form der Hellsicht zwar einerseits sehr aufschluRreich, um
Magie direkt wahrnehmen zwkhen und wirken zu sehen, auf der anderen Seite aber sehr
belastend. Es gibt viele dunkle Ecken in der Astralen Ebene, die durch dunkle Gedanken




geformt sind, und der volle Ansturm aller astralen Formen, die in einer Folterkammer oder
einem Kerker vorhanden sind, kann den Hellsichtigen ebersleigqwie die Folter selbst.

Es gibt einige Myglichkeiten, dem Potential zum Wahnsinn zu entgehen, das in einer ho-
hen SN steckt. Die einfachste ist sicher die Balance dieser Eigenschaft durch Cl, wie sie
einen guten Magier auszeichnet. Diese egiitht es, die (nicht logische) Natur der Bil-

der zu verstehen und sie so zu ordnen, hat aber das Potential, die Hellsicht atererst”
(siehe oben). Eine andere wertvolle Eigenschaft ist Willenskraft — sieglioht es, die

Bilder durch pure Konzentration aus dem Geist zu werfen, wenn sie unsoht'sind. Die

dritte Moglichkeit ist eine hohe geistige Stahilit Diese Kombination signalisiert, dal3 der
Charakter sein inneres Gleichgewicht gefunden hat.

Ist Sensitivieit (und damit Hellsicht) die einzige hervorstechende Eigenschaft eines Cha-
rakters, dann wird sie eher zu einem Fluch als zu einem Segen ahigntlie Bilder zu
kontrollieren, die sich in seinem Geist bewegen, wird der Charakter alle irgendwie un-
heimlichen oder bedrohlichen Stimmungen panisch zu vermeiden suchenrunthiér

ein Verfolgter der dunkleren der Bilder sein, die ihn umgeben.

3.2.2 Mana

Mana (MA) ist vielleicht die am schwersten zu fassende Eigenschaft von allen magischen
Eigenschaften. Sie beschreibt das Talent, astrale Magactdisti lorperlich in der Rea-

litat zu manifestieren.u¥ den Magier ist dies eine bedeutendghigkeit, ernoglicht sie

ihm doch erst, die Reaéit tatsichlich zuandern; und der Widerstand, der sich ihm dabei
entgegensetztamgt mit seinem MA-Wert zusammen. Daher hat dieser Wert Einflu3 auf
die Energie des Magiers, von der er die Wirkungskosten abzieht.

Fur einen nicht Magiekundigen ist Mana in einem weiten Eigenschaftsbereich nicht von
Interesse — die wenigsten Menschen schaffen es, klare astrale Bilder zu erschaffen, und
selbst wenn, fehlt die Intention, sie tat$ilich zu manifestieren. Allenfalls werden die
fluchtigen Gedankenbilder des untrainierten Geistes von einem gesteigertér faef”
Realitit durchdrungen. Lediglich ab einem MA—Bonus von 8 odandi (47 aufvarts)

kann selbst der untrainierte Geist alleine durch Konzentration seine Gedankenformen tat-
sdchlich materialisieren (Materialisationsmedium). Sie erscheinen als blasse, nebelhafte
Gestalten und werden mibhéren MA—Wert immer substantieller. Ein spontan erschaf-
fener astraler Wachhund von einem Medium mit MA 53 odandr'ist imstande, wie ein
realer Hund zu beil3en und einen Angreifer zu verletzen, allerdings werden nur die wenig-
sten jemals so begabt sein.

3.2.3 Komplexe Intelligenz

Die komplexe Intelligenx (Cl) ist in etwa diegRigkeit, in magischer Logik statt konventio-
neller Logik zu denken, also die Gabe den Sinn hinter all den wirren Bildern und Symbolen
der astralen Ebene zu deutenr Einen Magier ist es eine unverzichtbare Eigenschaft, um
sich nicht im Irrgarten der eigenen Bilderwelt zu verlaufen und letztlich gar nichts mehr zu
bewirken.




Ein Charakter mit einer hohen CI isirfandere oft der Prototyp eines Magiers — seine
Gedanken springen wirr von einer Assoziation hin und her, er denkt in seltsamen Querver-
bindungen und gibt unverstdliche Antworten von sich. Wo normale Logik die Antwort

auf eine Frage sucht, zeigt die Logik, die der komplexen Intelligenz innewohnt, daf die
Frageuberhaupt nicht existiert und stellt so jedes Weltbild in Frage. Ein Charakter mit
einem hohen ClI-Wert kann sehr nervigf eine Umwelt werden.

Ist die Eigenschaftui’ sich alleine hoch und nicht durch einen anderen hohen Wert aus-
geglichen, dann ist das Resultat ein magischer Philosoph — er versteht die Myriaden von
Bedeutungen hinter den einzelnen Symbolen, begreift, darsschi alleine keine Wahr-

heit beschreiben, und eben dieses Wissen hindert ihn daran, irgendeine Form von Magie
praktisch zu wirken. Das Resultat ist oft eine peighe Sinnkrise und ein Gang auf dem
schmalen Grat zwischen Genie und Wahnsinn, auf dem fast niemand sonst folgen kann.

Wird die Eigenschaft durch eine hohe AY ausgeglichen, dann bedeutet das zumindest, daf
der Charakter die wilden symbolischen Assoziationen auch in normale ubgikragen

und einfangen kann — er kann seine Gedanken dann so ordnen und einfangen, daf3 er nicht
mehr unverstidlich ir andere wirkt. Kommt das praktische Erleben von Magie durch eine
hohe Sensitivdt hinzu, dann sind alle Voraussetzungendinen hervorragenden Magier
gegeben — die praktische Erfahrung von Magie gibt den Dingen Sinn, den die Analy-
se durch die CI wieder relativiert und den Magier so aus dem Kerker der eigenen Bilder
befreit. Rir das wirkliche Verstiidnis von Magie ist die Cl allerdings in jedem Fall unver-
zichtbar.

3.2.4 Geistige Stabittt

In vielen Formen der Magie kommt es vor, daf3 der Magier (und auch Opfer seiner Magie)
Dinge sehen und erleberussen, die die normale Orientierung in der Raahtif den Kopf
stellen, oder, schlimmer noch, durch ihrellige Fremdheit entsetzlich und grauenerre-
gend auf den Zuschauer wirken. Geistige Stai{iGS) ist die Bhigkeit eines Charakters,

mit solchen Dingen umgehen zotien, wie auch nichtmagische, aber dennoch genauso
schreckliche Erlebnisse wie Folterungen ahliches verarbeiten zwhkien.

Fur eine hohe geistige Stabditkann es zwei verschiedeneu@de geben, die in der Regel
durch den Wert der SN unterschieden werden. Hat der Charakter eine sehr niedrige SN,
aber eine hohe GS, dann zeigt das an, dal er einfach abgestumpft ist — er empfindet die
Dinge nicht als ihn betreffend, sondern betrachtet sie rein intellektuell, wo sie seine geistige
Gesundheit nicht mehr gafifden lohnen. Der andere Fall, eine hohe SN, zeigt an, daf? der
Charakter zwar empfindsam geblieben ist, aber (vielleicht einem buddhistisatvechM”
gleich) sein inneres Gleichgewicht, einen Zustand von heiterer Gelassenheit erreicht hat, in
dem er die Dinge zwar spf'und als schrecklich empfindet, aber mit ihnen fertig wird.

Eine niedrige geistige Stabéit’ist flir einen Magier eine mehr oder weniger groRe Gefahr
— er droht, fuiher oder spter dem Wahnsinn zu verfallen. Das kann zum Verlust der Ori-
entierung in der Reaht, oder zumindest zum Verlust des Vertrauens in die Rerdlibiren,

aber auch weitaus schlimmerege annehmen. Generell sind hiervon bessere Magier, die
sich mit denauReren Ebenen befassen schlimmer betroffen als Magier, die sich gerade in
den Anfangsgriiden ihrer Lehre bewegen.




3.2.5 TaAumen

Ohne dalf? er sich dessen bewul3t ist, verbringt jeder Mensch einen grofRen Teil seiner Zeit
auf den astralen Ebenen —atnhend. Taumen (TR) bezeichnet nun dialkgkeit, diese
Erfahrung bewuf3t zu erleben und auch zu steuern und so in der astralen Ebene letztlich Ma-
gie zu wirken ohne den komplizieren Prozel3, das Wachbewuf3tsein ausschaltessemm”

Ein hoher TR-Wert bedeutet aber nicht nur, diadime bewul3t erleben zokrien, sondern

auch, sie mehr oder weniger gestalten parken, in ihnen handeln zwhkiten und sogar
Dinge und ganze &time erschaffen zwkihen — eine der leichtesten und zwanglosesten
Methoden, astrale Magie zu wirken.

Der Nachteil eines hohen TR-Wertes ist allerdings ebenso offenkundig. Wenn sich das
TraumbewuRtsein immer mehr dem WachbewuRtseialzenm, was erleben und handeln
betrifft, dann verliert der Tatimer die Unterscheidung, was wach und was Traum ist, ja die
groRRere Freiheitim Traum gibt schlief3lich die weitaus intensiveren Erlebnisse, mit dem Ef-
fekt daf3 die meisten @&imer den Kontakt zur Redditverlieren, die sich so hagnokig der
einfachen Formung durch Gedanken widersetzt. Nur wenn die Eigenschaft durch eine hohe
WK ausgeglichen ist, besteht die Chance, dal} dauMer eine einigermalen veniti-

ge Wachpemrilichkeit entwickelt, ansonsten erscheinen diese Charaktere in deraRealit”
jedem als bemitleidenswerte, heruntergekommene Kreaturen.

3.3 ERLEBTE MAGIE

Bis hierher haben wir viele Worte dasér verloren, wie ein Magier seine Magie rufen kann,

wie er sie beherrschen kann, welchen Regeln sie unterliegt und was er verstehen muf3, um
sie einzusetzen. Was fehlt, ist die Antwort auf die Frage, was ein Spieler, der selbst nicht
Magier ist, erlebt, wenn er Zeuge von Zauberei in seiner Umgebung wirdd&s’ Spiel
wichtige Fragen sind z.B., ob er vorher ahnen kann, daf3 ein Zauber gegen ihn gerichtet ist,
ob er merkt, daf3 es ein Bannkreis ist, der ihn am Betreten eines Raumes hindert und nicht
seine eigene Entscheidung, ob er einemidn spifen kann, der sich in derdiié befindet

oder nicht.

3.3.1 Wahrnehmung von Magie

Regeltechnischdnigt das, was ein Zuschauer von Magie sieht, fast ausschlief3lich von zwei
Faktoren ab. Der erste davon ist die Frage, wie weit in die Re:litiein die Magie geerdet
wurde — Magie, die in der Readit'wirkt, ist immer von jedem zu sehenatwend Magie

in der hohen astralen Ebene fast immer unsichtbar bleibt. Bestimmend auf der Seite des
Zuschauers hingegen ist die Sensitivi{SN). Je bher sein Wert in dieser Eigenschaft

ist, desto weiter kann er das Wirken des Zaubers in die astralen Ebenen hinein verfolgen.
Dabei muf er keineswegs voll hellsichtig sein, direkte, machtvolle Magie ist viel leichter zu
spiren als die astralen Formen, die ihr vorangehen. Die Empfindungen, die der Zuschauer
dabei hat, m&sen keineswegs immer Visionen sein — oft ist es auch nur eine vage Ahnung,
oder ein Gafihl von Kélte oder Virme oder einfach Macht, das das Erlebnis begleitet.




Als generelle Richtlinie kann man vielleicht sagen, dal’ jemand mit SN unter 5 von einem
Ritual nur ein sinnloses rezitieren von Worten und Hochheben von Gegelest Sieht, mit
einer SN von unter 15 spt'er immerhin, dagtwasvor sich geht, bei unter 25 sogar die
generelle Richtung dessen, was passiert, vielleicht sogar einiggifé Bilder, ab einer

SN vonuber 40 bleiben fast immer intensive visuelle Eincké, gekoppelt mit anderen
Empfindungen. Oft sind die Eindcke dabei auch in der Erinnerung intensiver als zum
Zeitpunkt des Erlebnisses.

3.3.2 Manifestation von Magie

Eine andere, hierzu verwandte Frage ist, wie sich denn genau die Magie in deatRealit”
nifestiert. Die Antwort isuberraschend einfach — immer auf die Weise, bei der die Inten-
tion der Formel gewabhrt bleibt, aber die Reatliduf die geringstagliche Weise verfidert
wird. Der Grund daif ist, dal3 eine immer gRere Sirke rotig ist, um immer unwahr-
scheinlichere Dinge zu tun.

Praktisch bedeutet das z.Birféinen Fluch, der einen anderen Mensclmert'soll, daf er

sich nicht darin manifestieren wird, dal’ unter groReno&etind spektakatén Lichter-
scheinungen ein Schwert vom Himmel fahren wird und denusidjichen tten wird, um

den Fluch zu vollenden. Statt dessen wird das Opfer vielleicht an einer Krankheit erkranken
und daran sterben, oder auf der StralRe stolpern und sich dade&dzbei brechen oder
ahnliches. Daher werden die allermeisten Beobachter nicht vermuten, dal3 Magie bei dem
Tod im Spiel war, was wiederum verhindert, dal? selbst jemand, der Magie aufgrund seiner
Sensitiviit zumindest srt, dieses Geffil mit dem Tod in Verbindung bringt.

Ist die Intention des Fluches hingegen, daf? der Tod durch Feuer eintreten wird, dann muf3
sich die Magie einen anderen Kanal suchen. Hier kann es sein, dal3 das Opteklingl”
cherweise vergif3t, eine Kerze znsEhen oder ein Funke von Kamin das Haus @mdet

— wieder aber wird kaum einer Magie im Spiel vermuten. Das speldagilebnis eines
Feuerballs wird ein Zuschauer nur dann haben, wenn der Magier wirklich erst Feuer ruft
und dann auf das ungtkliche Opfer lenkt (in diesem Fall ist aber der Tod des Opfers nicht
die Intention der Magie und daher auch nicht zwingend das Ergebnis).

Zusammenfassend kann man vielleicht sagen, dall Magie sich im Spiel wann immer es
geht unauféllig manifestieren sollte, es sei denn, der Magier verwendet eine entsprechend
méachtige Formel und will taghlich einen auéflligen Effekt erzielen. MTAMAGICA MY-
STICAIst kein Spiel, in dem der Magier die okkulte Artilleriarfdie Schwertkimpfer stellt!

3.3.3 Beispiele

Ein paar abschlieRende Beispiele sollen verdeutlichen, wie Magie sielshiicti' manife-
stiert und was ein Zuschauer, &bigig von seiner SN, dabei erleben kann und wie sehr er
sich bewuf3t wird, daR er selbst von Magie beeinflu3t wird.




Ein hardischer Feuerzauber

Jarro, hardische Magierin entzdet das achtliche Lagerfeuer, indem sie in einer kurzen
gereimten Formel den Namen des Holzes und den Namen von Feuer vereinigt. Ein Be-
obachter mit einer sehr niedrigen SN (0-10) sieht sie nur mit geschlossenen Augen vor
dem Feuer knien und diedtitle ausstrecken, dann sind aus ureliklien Gtinden pbtz-

lich Flammen zu sehen. Ein Zuschauer mit einer durchschnittlichen SN (11-20) hat einen
fluchtigen Eindruck von grof3er Hitze und undefinierbarer Energiarerid sie die Formel
spricht. Ein Anwesender mit hoher SN (25-30)gpivie ihre Formel Kraft aus der Um-
gebung zieht undufilt groRe Hitze. Die wahren Namen nimmt er, je nach Veranlagung, als
lang hallende Worte oder als hell gleiRende Schrg&iwahr, durch die die Kraft smit.
Sekunden bevor die Flammen t&thlich zu sehen sind, sieht er schon geisterhaftes Feuer
Uber das Holz arigeln.

Angriff eines Damons

Der Damon Sarbandai, der lautloseuvdér greift sein Opfer an. Er ist ein normalerweise
astral manifestiertes Wesen, das die Ratbktier soweitifidern kann, wie es zunoiéen
seiner Opfer otig ist. Hat der Unglckliche geringe SN, (0-10), dannuwspér lediglich
plotzlich eine Umklammerung um seinen Hals, die ihm den Atem raubt und schlief3lich
totet. Ein Opfer mit bherer SN (11-25) hat vielleicht vorher schon ein ungutesil@ef”
eine vage Ahnung, daf? etwasdes im Begriff ist zu geschehen. Euspivenn der @imon

in seiner Nihe ist, einen eisigen Hauch und sieht zwei geisterhaftele, die sich aus dem
Nichts manifestieren und um seinen Hals legen. Ist die SN des Opfers abeh(®5-35),
dann spit er die Anwesenheit desdbions schon von weitem durch einastére Aus-
strahlung unddhlt eine leichte Atemnot, ein Echo des Wesens dasdxis. Er sieht dann
eine schattenhafte Gestalt auf sich zukommen, die sich dem Blick aber immer irgendwie zu
entziehen scheint, die schlie3lich zweahtle nach ihm ausstreckt. Wenn das Opfer sogar
voll hellsichtig ist (SN goRRer 44), dann sieht er deraBion in der Gestalt, die auch sein
Beschvotrer gesehen hat, auf sich zukommen wdtfgleichzeitig die PaSenz der ersten
Holle um ihn herum. Wenn er dendion aus Beschreibungen kennt, ist ihm als einzigem
sehr schnell klar, worum es sich handelt.

Ein Bannsiegel

Ein Mann versucht, in einen Raum zu gelangen, den kurz zuvor ein Magier mit einem
machtigen Bannsiegel verschlossen hat. Ist seine SN gering (0-10), dann geht er bis zur
Schwelle, ehe er sich, aus welchemu@dén auch immeuberlegt, dal3 esollig sinnlos ist,

diesen Raum zu betreten und kehrt daher wieder um. Bei etw8giga SN (10-25) spt’

er schon mehrere Klafter vor der Schwelle ein Unwohlsein, ein Unbehagen den Raum zu
betreten. Er kann sich durch Willenskraft zwingen, bis zur Schwelle heranzutreten, aber
dann erwacht ein anderes @bf,'das Gaifihl der Nutzlosigkeit, und er kehrt um, um dem
Unbehagen so zu entgehen. Ihm ist wohl bewu(3t, dal? dieses Unbehagen etwas mit Magie
zu tun haben &rinte, aber ganz sicher ist er sich nicht. Bei einer nattelén Sensitivét’
(25-35) konnt zu dem Unbehagen noch die lllusion, immer wieder bedrohliche Schatten
aus der T nach ihm greifen zu sehen. Gleichzeitig nimmt er wahr, daf3 etwas auf der




Schwelle ist, das ihn am Eintreten hindert, auch wenn er es nicht direkt sehen kann. Ist der
Mann schlief3lich hellsichtig (mehr als 44 SN) dann sieht er schon aus einiger Entfernung,
ja bevor das Unbehagen ihn ergreift, das leuchtende Siggelder Schwelle und weif3,

dafl3 Magie hier am Werke ist.

3.4 \WAHNSINN

3.4.1 Rollenspielerische Eagiingen

In vorangegangenen Abschnitten haben wir mehr als einmal gesehen, dal} gewisse Formen
von Magie gedihrlich flir den menschlichen Geist seinriien, wenn der Magier zu un-
geschitzt mit fremden Realitten derauseren Ebenen konfrontiert wird odsrilichem.

Fur das praktische Rollenspiel ist egticherweise eine der gi8ten Schwierigkeiten
Uberhaupt, diesen Aspekt ins Spiel einzubringen.

Wird ein Spieler im Kampf verletzt, dann muf3 er sich auskurieren, daran denkt man oder
wird vom Spielleiter daran erinnert, dal3 es jetzt nicloghith ist, akrobatik zu betreiben,

auf jeden Fall ist esuff’das eigentlich&ollerspiel, rdmlich Dialoge undahnliches, kei-

ne merkliche Einsclarikung. Im schlimmsten aller aglichen Fille stirbt ein Spieler im
Kampf, dann ist er eben drauf3en und wird durch einen neuen ersetzt.

Wenn ein Spieler aber Schaden an seiner geistigen Gesundheit nimmt, dann passiert etwas
viel schlimmeres — auf unbestimmte, aber lange Zeit hat der Spieler in keiner Situation
mehr die freie Verdigunguber das Spiel seines Charakters, ja schlimmer noch, er muf3
eventuell Zige des Charakters, die er gerne ausspielt ignorieren und das Gegenteil davon
tun (man denke an einen an sich mutigen Helden, derlh mit Verfolgungswahn und
Panikattacken geschlagen wird). Die Situation ist extrem unbefriedigerdefi Spieler

(und auch it den Spielleiter, der den veasidlicherweise unwilligen Spieler immer wieder

an seinen Wahn erinnern muf3).

Klarerweise ist dies eine der Situationen, in der man, zugunsten der Spielfreude, auf ein
UbermaR an Realismus verzichten sollte. In den folgenden Abschnitten sind daher die
Auswirkungen geistiger Setden aufgefhirt, die sich von allen oglicherweise am leich-
testen ausspielen lassen und daher bevorzugt ins Spiel emge®&rden sollten. Es steht
dem Spieler naftrlich frei, die Herausforderung anzunehmen unosgré Einsclarikun-

gen zu akzeptieren. Aulerdem kann der Charakterliet immer noch, als are er tot,

aus dem Spiel genommen werden, wenn der Spieler sich entscheidet, daf? sein Spielspaf?
zu sehr unter der Einscmkung leidet. Diese bflichkeit sollte aber bevorzugt werden

vor der Variante, geistige Satlén ganz aus dem Spiel zu nehmen, weil dann gewisse For-
men dimonischer Magie ganz ohne jedes @efur ihr enormes Risiko verwendet werden
kdnnen.

Was die Heilung von Sauden an der geistigen Gesundheit betrifft, so sollte siglith
sein, einfach um dem Spieler einen Anreiz zu geben, weiterzuspielen. Dies gitiaiat”
nur, wenn entsprechende Bedingungeml#r§ind, sprich der Charakter muf3 sich ausru-
hen ldhnen und gute Freunde bei sich haben, sie sich umuhmi&rn und ihm helfen.
AuRBerdem sollten die Werteif'geistige Stabilat (GS) und Willenskraft (WK) nach der




Heilung um ein paar Punkte gesenkt werden eHlig‘unbeschadaibiersteht niemand sol-
che Erfahrungen.

3.4.2 Regeltechnisches

Als (optionale) Variante, wie der Spielleiter die Regeltechnik von geistigeadgshhand-
haben kann, bietet sich folgendes an: Jede Situation, in der ein Charakter Schaden an sei-
ner geistigen Gesundheit nehmen kann, wird durch einen GS—Wurf geregelt, wokéi die

und x4—Wiirfe tempoare Schrecken beschreiben3 fur potentielle leichtex 2 fur mitt-

lere undx 1 fur extreme Scaden steht. Gelingt der Wurf, dann ist alles in Ordnung, dem
Charakter geschieht nichts. Mi3lingt der Wurf jedoch, dann werdead&chder entspre-
chenden Stufe angerichtet. Dabei wird die Stufe der potentiell gelungenen Probe angezo-
gen. Vereinigt also ein Charakter sein bewuftsein mit dem einesulBatEn (ein Garant

fur schnellen Wahnsinn, extreme &aden), so muld er eine GS—Probe ablegen. Gelingt der
Rettungswurf, dann hat er alles unbeschadbetrstanden, mi3lingt dieser, aber ist wenig-
stensx 1 gelungen, dann erleidet er nur leichten Schaden, ist2ugelungen, dann eben
mittleren Schaden und so weiter.

Wichtig ist, die sofortige Reaktion auf eine mi3lungene Probe von der Langzeitwirkung zu
unterscheiden. Die sofortige Reaktion wird beinahe immer Panik sein, die sich entweder
in hektischer Flucht oder in Schockstarre ausit.’Nach einer Weile wird diese Reaktion
aber vorbeigehen und die Effekte, die im Folgenden beschrieben weodererkéintreten.

3.4.3 Leichte geistige Saldén

Scheden dieser Art werdeublicherweise verursacht, wenn der Charakter Zeuge von Fol-
terungen, Masseatlingen oder @monischen Praktiken ist, aber nicht selbst Opfer. Die
folgende Liste gibt Anhaltspunkte, wie sich diese Art von traumatischer Erfahrung auf das
Spiel auswirken &nnte.

Gedachtnisliicke: Der Charakter verduigt die Erfahrung einfach aus seiner Erinnerung,
er kann sich selbst nicht mehr daran erinnern, daf3 ein solches Ereignis jemals statt-
gefunden hat und reagiert extrem gereitzt auf Nachfragen und entsprechende Vorhal-
tungen.

Alptr &ume: Der Charakter leidet unter wiederkehrenden Adptrien, in denen sich die
Erfahrung tir ihn wiederholt und die ihn nur unruhig schlafen lassen.

Nervositat: Der Charakter ist besonders nesyivenn Gefahr besteht, daf3 sich eihali-
che Situation wiederholt, z.B. wenn er wieder in die Kerker einer Burg kommt oder
bei plotzlich einsetzender Dunkelheit.

3.4.4 Mittlere geistige Saden

Scheden dieser Art &finen verursacht werden, wenn der Charakter direkte Begegnungen
mit niederen @Monen oder sonstigen ungewohnten oder schrecklishematitlichen




Wesen hatte oder aber selbst das Opfer von Folterung oder einer anderen Form von psychi-
scher Gewalt geworden ist.

Gedachtnisschwund: Der Charakter verarigt alle Ereignisse, die zu der Erfahrung ge-
fuhrt haben, aus seinem Gathitnis. Wenn er selbst einera@on beschworen hat,
dann vergil3t er z.B., dal3 er jemals gelernt hat, diesemd@ zu bescharen und
spirt ein unerkéirliches Entsetzen, wenn er mit der Tatsache konfrontiert wird. Ins-
besondere ist dies eine schwere Einadkting tir Magier.

Angstzust@inde: Der Charakter reagiert panisch, wenn sich die Situatioalsdich zu
wiederholen droht (im obigen Beispiel also, wenn er wieder zum Zeugen einmey-d”
nischen Bescharung wird). Spielt der Spieler dieses Verhalten nicht aus, kann der
Spielleiter eine WKx 2 Probe verlangen.

Wachtraume: Ist der Charakter alleine und unbeattigt, dann leidet er unter wiederkeh-
renden. Wach&limen, in denen er gedankenabwesend ist und seine Erfahrung immer
wieder durchmacht. Wacht er schlieRRlich daraus auf (oder wird er geweckt), dann ist
er raumlich und zeitlich desorientiert.

3.4.5 Schwere geistige Satién

Ein Charakter ist in Gefahr, schwere geistige &td1i zu erleiden, wenn er Erfahrungen
ausgesetzt ist wie einer Begegnung mit eineachtigeren dinonischen oder finsteren
Wesen oder selbst Opfer vommionischen Opferpraktiken wird, sie ahdyerlebt, oder
aber, als Magier selbst, sen Bewul3tsein in einer dberérauf3eren Ebenen aoit oder
mit dem Bewul3tsein eines niederearBons zu verschmelzen versucht. Die &y, die
eine solche Erfahrung mit sich bringearkien, stellen schon eine massive Einaokting
fur das Charakterspiel dar.

Gedachtnisverlust: Der Charakter verdrigt alles, was auch nur entfernt mit der Erfah-
rung zusammerdnigt, wenn er also z.B. Magier ist, dann vexriyt er diese Tatsache
vollig und kann sich auch nicht mehr an seine Lehrzeit erinnern.

Panikattacken: Falls sich auch nur eine Entfemiiliche Situation zu wiederholen droht,
reagiert der Charakter absolut panisch. Falls der Spieler dies nicht ausspielt, kann der
Spielleiter eine WKx 1—-Probe verlangen.

Halluzinationen: Der Charakter hat im wachen Zustand immer wieder Erscheinungen,
die mit seiner traumatischen Erfahrung zusamnaeglen (und die natlich vom
Spielleiter beschrieben werden).

3.4.6 Extreme geistige Satién

Solche Schden werden von Erfahrungen verursacht, bei denen der Charakter wirklich
Raubbau an seiner geistigen Gesundheit betreibt, so wie z.B. das Verschmelzen des ei-
genen Bewul3tseins mit dem eines Emaanen, oder aber das astrale Betreten einer Ebene
wie den sieben Bllen. Die geistigen Saden sind so massiv, dal3 es hier besser ist, einen
Charakter aus dem Spiel zu nehmen.




3.5 DASMYSTERIUM

Zu guter Letzt sollte man eines nie vergessen: Was auch imméefiren man ins Spiel
einbringt, welche Details auch immer man daran ausgestaltet, welche Wesen, Symboli-
ken und Formeln auch immer wichtig sind — Magie ist keine Wissenschaft. Es gibt einen
zentralen Unterschied, der sich in der Metamagie und auch in jeder Lehre zeigt: Das My-
sterium, das sich im Kern jeder Lehre befindet und sich in Fragen zeigt, auf die es keine
Antworten mehr gibt, in symbolischen Bedeutungen, die sich gegenseitig ausschlie3en und
doch beide richtig sind und im grof3en Schweigen, das entsteht, wenn Worte nicht mehr
ausreichen. Jede Lehre, die dieses Mysterium nicht irgendwo in sigh ist ein kaltes
Stlick Metaphysik und wird im Spiel niemals das Glefférahnen lassen, dal3 man es mit
wirklich ratselhaften Mchten zu tun hat, dal’ es ein Geheimnis um die Magie gibt, das
wirklich ein Geheimnis ist.

Fur Spielleiter und Spieler ist der Umgang mit diesem Mysterium vermutlich das schwerste
Uiberhaupt, denn zum ersten wird sich jeder etwas anderes darunter vorstellen, zum zweiten
mul3 sich zumindest der Spielleitd@nerhaupt etwas vorstellen und die Spieleissen sich

daran herantasten, ohne das Mysterium wirklich jemals sehearmek; denn gerade das

ist ja nach Definition nicht mglich — nur im immer wieder herumgehen und den Ort, an
den man nicht sehen kann, ist esgtich, es zu erahnen.

Die folgende Liste von Texten soll daher eine kleine Hilfe geben, was damit gemeint sein
kann

3.5.1 Das Risel des Falken

»Du glaubst, es msse Ursache und Wirkung geben, immer ein erstes und ein daraus fol-
gendes, auch in der Magie? Betrachte also, dglulie folgende Kette. Die @tér haben

die Welt erschaffen. Dies zu leugnen, hiel3e ihre Macht zu leugnen, die wir an jedem der
grof3en Feste erleben, ihr Wisadrer das Wesen der Welt, ihraffigkeit, sie zu vexridern,

ihre Giol3e, sie sein zu lassen und ihre Kraft, die Gezeiten des Lebens zu lenken. Diese Welt
nun, in all ihrer Komplexit, die Stomungen des Lebens, die Gezeiten des Seins haben uns
hervorgebracht. Dies zu leugnemirdé bedeuten, da’ du ohne Nahrung, ohne Wasser und
ohne deinen Kiper leben &ihntest, aber das kannst du nicht. Wir sind nicht anders als
das Tier im Wald, nur ein Teil im groRen Strom des Lebens, ein schimmernder Funke im
ewigen Licht, Kinder dieser Welt. Nun aber, bedenke dies: Haben wir nicht alieeiGer-
schaffen? Sind sie nicht so, wie wir sie uns vorstellen, Menschen, sogar Menschen unseres
\Volkes gleich? Geh zuck in der Erinnerung unseres Volkes — wurden sie nicht Schmie-
de, als wir schmieden lernten, wurden sie nicht Krieger, als wir die Waffen trugen, wurden
sie nicht weise, als wir weise waren, waren sie nicht blo@eME der Natur am Beginn der
Erinnerung? Nun hat sich der Kreis geschlossen und die Fadlgadf sich selbst zwick.

Ich mdchte nun, dal? du all diese Ideen in deinem Kopf kreiaBhdind darber meditierst,

so daf} sie einen endlosen Ring bilden, einen Zirkel deo&cing. Und dann, irgendwann

wirst du ins Zentrum dieses Kreises sehen, wo Ruhe und Schweigen ist, und du wirst das
tiefe Geheimnis erblicken, das der Welt zugrunde liegt. Aber erst in vielen JahreanTelu®
denn wenn es soweit ist, wirst du bereit sein, Erzmagierin zu werden."




3.5.2 Hardische Namen

»Die wahren Namen der Dinge sind es, die uns Madjdr die Welt geben, die uns mit

dem wahren Wesen aller Dinge verbinden. Wahrer Name und wahres Wesen sind also eins,
sprechen wir den Namen aus, verbinden wir Ding und Wesen und bringen sie zu einer
Identitédt, befehlen wir bei dem Namen, haben wir Macher das Wesen. Wenn ein Ding

ein Wesen hat, danrokihen wir dieses Wesen auch benennen, somit gibt es zu jedem Ding,
das ein wahres Wesen hat, zu allem, was gedacht werden kann auch einen wahren Namen.
Aus derErschaffung deEa wissen wir, da3 Segoy es war, der in seinem Gesang die Dinge
geformt hat, seine Worte sind es, die alles geschaffen haben. Aber dann kann Segoy kein
Name sein, der in irgendeiner Sprache Bedeutung hat, denn er existierte vorher. Und was
ist der wahre Name der Stille, die herrschte, bevor Segoy zu sprechen begann? Was ist der
Name des Traums, den eatnmnte, ehe er zu sprechen begann? All diese Dirgeéri

keinen Namen haben, ja man kann sie nicht einmal denken. Und dennoch bilden sie das
Fundament, auf dem all unsere Magie ruht.”

3.5.3 Das Nichts

,Betrachten wir zwei Kafte, sagen wir ldite und Weichheit, die sich in ihrer Interagige-

rade aufheben. Wenn wir sie zusammenbringen, erhalten wir nichts, da die eine Kraft nur
das Spiegelbild der anderen ist. Diese Operation in Gedanken umkehrend finden wir, daf3
wir aus Nichts je ein Kaftepaar erschafferokihen. Nach der Natur trennend, die Leich-
tigkeit, Weichheit und Formlosigkeit den Himmel formendalwénd Schwere, &tte und
Gestalt die Erde bilden; Leben und Aktiitiind Tod und Passiet Mineralreich, Pflan-
zenreich, Tierreich und Menschheit bildend, je nach ihrer Verteilung, so finden wir, daf3
wir die ganze Welt erschafferokiien — aus nichts als Nichts. Was aber ist es, was die-
sem Nichts seine reiche Struktur, all dieses Schaffenspotential verleiht, wenn wir doch alle
gestaltenden Kafte vernichtet haben, um eben dieses Nichts zu erzeugen?"

3.5.4 lllusion ist Wahrheit

In llluran traf der Philosoph Accon den Weisen Kistomerces und befragtgiéndas We-

sen der Magie,Du siehst, Kistomerces, ich habe die sogenannte Magie dstefdlker
eingehend studiert. Sie sagen, daf? all die Geister wirkliche Weammyéber jeder Geist,

den ein Magier ruft, sieht genauso aus, wie er ihn vorher in seiner Vorstellung beschrieben
hat, selbst wenn zwei Magier den gleichen Geist anrudaedert er sein Aussehen. Auch

du mul3t einetmen, dal3 dies darauf deutet, dal3 es die Phantasie des Magiers ist, die den
Geist erschafft.” —,Ganz gewil3.* —,Und all die magischen Formeln, die sie verwenden,
die nicht um einen Buchstabenagelert werden sollen, wieknte es sein, dal eines jeden
Magiers Anrufungen scheinbar Erfolg zeigen, obwohl sie in unterschiedlichen Gegenden
unterschiedliche Worte verwenden, um die selben Geister zu rufen, wenn es nicht ihre ei-
geneUberzeugung und nicht ein kosmisches Gesetreywdie die Regeln setzt? —Ganz

gewil3 will ich dir hier nicht widersprechen, da es ein Punkt ist, den du lange zu studiert
haben scheinst.* —Also miissen wir daraus schlieRen, das das, was sie Magie nennen,
was sie die Anrufung von Geistern nennen, ausschlieRlcih Tricks sind, die sie sich selbst




vorspielen, lllusionen, Spiele mit der Wahrnehmung! ;Eben deshalb funktioniert es
jal, antwortete Kistomerces und lie Accon stehen.

WAS IST MAGIE?
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