Magi sche Sprachen in Mttel Erde

Alle Magiearten haben ihre el genen, méachtigen Sprachen. Zauber erhalten dem ihren eigenen Wesen
entsprechenden Vorteile, wie zum Beispiel machtigere Wirkungen, oder die Spriiche verbrauchen weniger

M agiepunkte. Magische Sprachen setzten ein gewissen Grad an Erfahrung mit Zauberspriichen, deshalb kénnen
sie auch nur fur die jeweiligen Basisspruchlisten angewandt werden. Dasist auch so, weil Spruchlisten, die aus
dem offenen oder geschlossenem Bereich stammen, nicht spezifisch genug sind, manchmal auch nicht direkt an
den jeweiligen Beruf lehnen, und somit nicht dem bedarf destiefen Verbunds zum Zauberer entsprechen.

Bedingung des Gebrauchs von magischen Sprachen ist immer ein lautes singen in der Sprache die man
anwendet. Das laute singen darf nicht unterbrochen, oder der Zauber abgebrochen werden, da die sonst
automatisch einen Zauberfehler zur folge hat, der auf der Patzertabelle fur Angriffszauber mit einem offenen
W100 ausgewiirfelt wird. Die Basisspruchbenutzung wird jeweils vom Wurf abgezogen.

M agische Sprachen haben auch Auswirkungen auf die direkte Umwelt des Zaubernden. Sie rufen bestimmte
Reaktionen auf, wie zum Beispiel Sprecher von Qadosh werden oftmals geachtet, Ruhe und Frieden
Uberkommen Mensch und Tier. Hald schlagt automatisch den Sprechern von Thanatos entgegen, und
schreckliche Furcht entsteht bei unreinen Wesen, um einen Sprecher von Anathema. Esist zu beachten, dal3 dies
Reaktionen des gewdhnlichen Volkes sind, und nicht ein magischer Einfluf3.

Wenn ein Zauberer versucht, eine magische Sprache einzusetzen, mui3 er zunéchst einen Wurf (offener W100)
plus den Eigenschaftsbonus des jeweiligen Magiebereiches durchfiihren, den Fertigkeitsbonus zum Wurf addiert,
mul’ das ein Ergebnis tUiber 100 ergeben. Liegt das Ergebnis unter 100 werden lediglich keine Bonusse erzielt,
d.h. ein erfolgloser Sprachenbenutzungswurf heif3t nicht, daf? der Spruch mifflungenist. Der Spruchanwender
bringt sich nur um seine erhofften Vorteile.

Maaliche Auswirkungen auf Spriiche
- Der MP-Aufwand fur einen Spruch betragt nur 75% (aufgerundet) des Normalen.
- Angriffswirfe und Elementar-Angriffswirfe erhalten einen zusétzlichen +5-Bonus.
- Die Wirkungsdauer kdnnte sich um bis zu 50% erhdhen. (z.B. 5x W10 = xx% langere Wirkungsdauer)
- Werden Kontroll-, Beschworungs-, Vertreibungszauber eingesetzt, so erleidet das Ziel einen -10 Malus.

Magische Sorachen und Wirkungsbereiche

Aionion: Wesen des Lebens (bes. Spruchunterstiitzung: Geist wiederherstellen)

Aisthasis: Beherrschung der Sinne (bes. Spruchunterstiitzung: Nachtsicht, Dunkelsicht)

Anathema: Vertreibungen, Wege des L eitens (keine Finsteren, bes. Spruchunterstiitzung: Pures Licht)

Asebeia: Finstere Wege der Leitens, Finstere Verbindungen, Finstere Wege des Wissens

Faste: Gesetze des Lichts, Licht der Sterne, Gleif3ende Macht (bes. Spruchunterstiitzung: Lichtzauber)

Chéoua: Herrschaft tiber das Wetter, Wege des Offnens (bes. Spruchunterstiitzung: Vibration)

Conorros: Astrale Wesenheiten, Sehen (Wahrsagen), Wahrnehmung, Wissen (bes. Spruchunterstiitzung: Traum)

Eartblut: Wesen d. Wege (bes. Unterstiitzung: Wasser finden, Wetterkunde/ bes. Spruchunterst.: Natursicht)

Eirenay: Wege der Beruhigung, Selbstheilung (bes. Spruchunterstiitzung: Heilung, Wege der Wundibernahme)

Gnoisis: Kontrolle tUber den Geist, Wahrnehmung der Gedanken, V erschmelzung von Gedanken

Graphay: Runen, Symbole (bes. Spruchunterstiitzung: Gestalt einprégen, Text verstehen)

Hudautos: Beherrschung des Wassers, (bes. Spruchunterstiitzung: Wasseratem, Wasserwandeln)

Ihyama: Selbstheilung, Wege der Reinigung, Wiederherstellung d. Koérpers (bes. Spruchunterstiitzung: Heilung)

Iruaric: Zugel der Magie, Arkane Magie, Starkung der Magie (Diese Sorache muf3 bei Gebrauch von Arkanen
Soruchlisten gesprochen werden)

L okut: Herrschaft tber den Schall, Sprache der Gedanken, Stimme des Geistes, Wege des Schalls

Par apteo: Telekinese, Wege der Bewegung

Peatra: Abwehr von Zaubern, Gesetz der Waélle, Schutz, Gewalt der Erde (bes. Spruchunterstiitzung: Erdwand)

Pukmatica: Gesetz des Windes, Herrschaft tiber den Geist, Wesen der Beschworung

Porneia: Finstere Beschworung, Beschwdrung von Ddmonen und Geistern

Pulrosis: Feuer des Geistes, Gesetz des Feuers, Wege der Zerstérung

Qadosh: Nahrung und Schutz, Zeremonien (bes. Spruchunterstiitzung: Heilige Briicke, Liste: Wege des L eitens)

Skotia: Finstere Wege d. Leitens und d. Wissens (bes. Spruchunterstiitzung: Dunkelheit, Nachtsicht, Schatten)

Soma: Herrschaft Uber den Kdrper, Mdnchsbewegung, Wege des Widerstehens, Ziigel des Kérpers

Spoudazzo: Eile, Formen der Geschwindigkeit

Thanatos: Fliche, Gewalt Uber den Kérper, Krankheit, Verfall, Totenbeschworung

Totem: Beherrschung von Tieren, Beschworung, Gestaltwandel

Xzoulo: Beherrschung d. Krauter, Beherrschung d. Pflanzen, Organische Stoffe (bes. Spruchunterst.: Ablenken)
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