Das Alternative Magiesystem
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Einleitung

Das d20/D&D Magiesystem ist sehr starr und einsei-
tig. Wie oft hat man einfach nur den falschen Zauber
memoriert und drgert sich schwarz? Was unterschei-
det eigentlich zwei Magier, die keine Spezialisten
sind? Warum muss ein Kampfer laufend Wiirfeln,
wihrend ein Magier nur miide ,Spinnenklettern”
sagt? Warum muss man wiirfeln, ob man am Seil
klettern kann, wéhrend ein Magier ohne Probe mal
eben fiir 4 Runden die Zeit anhélt oder Massenhast
wirkt?

Dieses Alternative Magiesystem soll alle Fragen be-
antworten. Es ist kein kompletter Umbau wie Monte
Cooks ,,Unearthed Arcana”, das neue Charakterklas-
sen und eine andere Zauberliste einfiihrt. Es riittelt
aber schon an den Grundfesten der D&D-Magie und
macht den Magier magischer!
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Ubersicht der Anderungen zum
D&D-System

Bekannte, Bereite und Zauber pro Tag

Der grofite Unterschied: Bekannte Zauber — Bereite
Zauber — Zauber pro Tag. Aus den Bekannten Zau-
bern wéhlt man als Magier die Zauber aus, die man
wirken will (Bereite Zauber). Die kann man beliebig
auf die Slots pro Tag verteilen. Beim Hexenmeister
sind die Bereiten Zauber im Prinzip identisch mit
den Bekannten Zaubern.

Mochte man seine Auswahl an Bereiten Zaubern
dndern, sind dazu 8 Stunden ununterbrochener
Schlaf und 1 Stunde Studium der Zauberbiicher not-
wendig. Slots regeneriert man durch 8 Stunden un-
unterbrochenen Schlaf.

Zauberfertigkeiten und Zauberwurf

Dort gehen alle Behelfsregeln wie Zauberpatzer
durch Riistung und Konzentration ein. Aufierdem
wird eine Differenzierung nach Zauberschulen vor-
genommen.

Weben

Zauberslots niedrigeren Grades kénnen zu einem
Slot des ndchsthoheren Grades zusammengewoben
werden. Beispiel: 3 Grad-1-Slots werden zu einem
Grad-2-Slot. Das Ganze funktioniert auch in die an-
dere Richtung: Ein Slot kann in zwei niedrigere Slots
auseinandergewoben werden. 1 Grad-2-Slot wird zu
zwei Grad-1-Slots.

Magiekomponenten

Teure Magiekomponenten verdndern Zauber: eine
"Diamant-Magierriistung" gibt mehr RK. Das ist eine
Variante der optionalen Regel ,Michtige Magiekom-
ponenten” aus dem Spielleiterhandbuch.

Die Neue Arkane Magie

Hier folgen die Anderungen der einzelnen Charak-
terklassen.

Barde

Beim Barden entsprechen die Bekannten Zauber ge-
nau den Bereiten Zaubern. Er zaubert ohnehin schon
wie der Hexenmeister nach der Neuen Magie.

Hexenmeister

Im Prinzip bedarf der Hexenmeister keiner Ande-
rung. Beim Hexenmeister entsprechen die Bekannten
Zauber genau den Bereiten Zaubern. Der Hexenmeis-
ter kennt wenige Zauber, kann sie aber sehr oft wir-
ken.
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Schule der Magie Name des Schwerpunkt aufzugebende Schulen oder aufzugebende oder Sonsti-
Spezialisten (eine) Schulen (zwei) ges
Bannzauber Bannwirker defensiv Besch, Herv, lllu, Verw, Erk, Nekro
Verz
Beschworung Beschworer gute Mischung Herv, Verw, Bann, Verz, lllu oder drei belie-
bige
Erkenntniszauber Seher wenig Zauber eine beliebige
Hervorrufung Thaumaturg offensiv Besch, Verw Bann, Verz, lllu oder drei belie-
bige
lllusion lllusionist Bann, Besch, Herv, Verw, Erk, Nekro
Verz
Nekromantie Nekromant wenig Zauber eine beliebige
Verwandlung Wandler umfangreich Besch, Herv Bann, Verz, lllu oder drei belie-
bige
Verzauberung Zauberer sehr subtil Bann, Besch, Herv, lllu, Erk, Nekro
Verz, Verw
Universell keine Spezialisie- wenige aber wich- - = =
rung tige
14 4 4 4 4 4 3 3 2 - -
Magier 15 »4 "4 4 4 4 44 NONSS S
Der Magier erfihrt eine Anderung: die Bekannten Lo L SN L LI
Zauber sind hier alle Zauber des Zauberbuches. Er 17 4 Ao 4 4 4 ade ot
kennt sehr viele Zauber, kann sie aber weniger oft IS NN LT
anwenden als der Hexenmeister. Er muss aus seinem 19 A 4_id a4 a4 - IEHE
20 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

Zauberbuch einige Zauber auswéhlen, die er als Be-
reite Zauber parat hat. Von diesen kann er dann be-
liebige Zauber je nach Bedarf (und Slots) wirken. Die
Tabelle der Bekannten Zauber beim Hexenmeister
sieht in etwa so aus, wie die Tabelle der Zauber pro
Tag beim Magier. Also kehren wir fiir die Tabelle der
Bereiten Zauber des Magiers einfach die Zauber pro
Tag des Hexenmeisters herum! Ein Magier fangt mit
allen 9 Grad-0-Spriichen und 3 Grad-1-Spriichen in
seinem Zauberbuch an. Er bekommt pro Stufe 2 neue
Zauber pro Grad in sein Zauberbuch (auSer Grad 0).
Ein hoher Intelligenzbonus erhoht die Anzahl der
Bereiten Zauber. Damit wird der Magier endlich zu
einem wirklich vielseitigen Magier, der allerdings
nicht so viele Zauber pro Tag wirken kann, wie der
Hexenmeister.

Tabelle 1: Magier - Zauberslots pro Tag

Stufe 0. 1. 2. 3. 4 5 6. 7. 8 9.
1 N e =, . TR
2 4 2 - - - - - - - -
3 - - - - - - -
4 4 3 2 - - - - - - -
5 403 SR - - - - -
6 4 3 3 2 - - - - - -
7 I 1 - - - - -
8 4 4 3 3 2 - - - - -
9 . 2 1 - - - -
10 4 4 4 3 3 2 - - - -
1 T : 49 2 | el -
12 4 4 4 4 3 3 2 - - -
13 el 4 4 WS o W Lo
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Tabelle 2: Magier - Bereite Zauber
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Das wiirde bedeuten: Als Magier der ersten Stufe
memoriere ich nicht einen Grad-1-Zauber und &rgere
mich, dass es genau der falsche war, sondern ich
suche mir drei aus, von denen ich pro Tag einen
sprechen kann.

Auf der dritten Stufe stehen vielleicht schon fiinf
Grad-2-Zauber in meinem Zauberbuch. Davon suche
ich mir zwei aus, von denen ich einen pro Tag spre-
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chen kann. Von den acht Grad-1-Spriichen, die ich
angesammelt habe, kann ich mir vier aussuchen. Pro
Tag kann ich zwei sprechen: zwei verschiedene oder
zweimal denselben.

Spezialisierung auf Schulen

Die Spezialisierung ist nach wie vor moglich. Vorteil:
1 Zauber pro Tag pro Grad zusétzlich aus der spezia-
lisierten Schule, sowie +2 auf Zauberkunde. Weitere
Anderungen werden beim Zauberwurf erldutert.

Prestigeklassen mit arkanen Zaubern

Hat eine Prestigeklasse nur eine sehr begrenzte Zau-
berauswahl und muss sie Zauber vorbereiten, wie
z.B. der Assassine, gelten alle Bekannten Zauber als
Bereit. Es dndert vermutlich wenig an der Macht des
Assassinen, wenn er vom starren Memorieren befreit
wird.

Manche Prestigeklassen, wie z.B. der Vigilant aus
,Lied und Stille”, zaubern wie der Hexenmeister.
Basiert die Prestigeklasse, wie beim Wissenshiiter,
auf einer Grundklasse, werden die Regeln der
Grundklasse tibernommen.

Zauberfertigkeiten und Zauberwurf

Jetzt wire es interessant, der neugewonnenen Macht
und Flexibilitdt der Magieanwender einen Gegenpol
zu setzen. Als Meister muss man mit Schriftrollen
extrem geizig und vorsichtig umgehen: Magier sau-
gen jeden neuen Zauber auf und gewinnen nicht nur
durch den Besitz der Rolle an Macht, sondern auch
permanent durch das Lernen des Zaubers. Hexen-
meister konnen sich laut Spielerhandbuch die neuen
Zauber ganz beliebig aussuchen. Ich mochte mal den
Hexenmeister sehen, der sich keinen Feuerball aus-
sucht...

Nicht umsonst wurden gerade die Schulen der Magie
erwdahnt. Man konnte sich vorstellen, dass ein Magier
(und auch ein Hexenmeister) eben eine Begabung fiir
Beschworungen hat, wiahrend ein anderer eben leich-
ter etwas hervorruft. Die Rede ist von Zauberfertig-
keitspunkten. Der bittere Nachgeschmack der neuen
Fertigkeiten ist allerdings, dass eben nicht jeder Zau-
ber immer klappt! Ein System, bei dem jedes Klettern
und jedes Suchen nach besonderen Details in einem
Raum auf einen Wiirfelwurf hinauslduft, ist es sogar
ziemlich inkonsequent (OK, Rettungswiirfe und
Zauberresistenz gibt es ja auch noch), das es jedes
Mal klappt, die Zeit fiir 1W4 Runden anzuhalten
oder 20 Minuten Spinnenzuklettern. Noch dazu soll-
te die Magie schon ein bisschen magisch sein. Und ist
nicht Unberechenbarkeit etwas Faszinierendes?

Zauberfertigkeiten

Es gibt neun Zauberfertigkeiten (eine pro Schule).
Die Fertigkeiten basieren auf: INT beim Magier, CHA
beim Hexenmeister, CHA beim Barden.
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Tabelle 3: Zauberfertigkeitspunkte

Klasse basiert auf der 1. auf weiteren
auf Stufe Stufen

Barde CH 4 + CH-Mod 3 + CH-Mod

Hexenmeister CH 6 + CH-Mod 4 + CH-Mod

Magier IN 8 + IN-Mod 5 + IN-Mod

Assassine IN 3 + IN-Mod 2 + IN-Mod

Wissenshiter wie wie weitere wie Grund-
Grund- Stufe Grund-  klasse
klasse klasse

Jeder arkane Zauberwirker erhilt auf der ersten Stufe
eine Anzahl an ZFP. Eine Zauberfertigkeit darf nicht
hoher werden als Stufe + 2 (dhnlich den normalen
Fertigkeiten).

Fiir die nicht angegebenen Prestigeklassen, die arka-
ne Zauber wirken, gilt die Faustregel, sich an Assas-
sine und Wissenshiiter zu orientieren: hat die Klasse
eine begrenzte Zauberauswahl oder basiert sie auf
einer Grundklasse.

Zauberwurf

Der SG zum Sprechen des Zaubers ist
5 + (Zaubergrad mal 2).

Wiirfelwurf:

W20 + Zauberfertigkeitswert + IN/CH-Bonus.
Hat der Zauberwirker in seiner Runde Schaden erlit-
ten, wird der Schaden als negativer Modifikator und
der Wert fiir Konzentration als positiver Modifikator
angewandt.

Fiir metamagisch verdnderte Zauber gilt der meta-
magische Grad als Zaubergrad.
Beispiel: Gramlon wirkt Monster herbeizaubern II
(Grad 2) und hat auf Stufe 3 die Werte:
Zauberfertigkeit Beschworung +3, IN-Bonus: +2,
Konzentration +1. Er erleidet 2 Schadenspunkte.
SG:5+(2mal2)=9
Wurf: W20 +3 +2 +1-2=W20 + 4.
Er muss mindestens eine 5 wiirfeln und hat damit
eine Fehlschlagschance von 20%. Wenn er zusétzlich
eine Plattenriistung und einen Buckler tragen wiirde
(Chance fiir Zauberpatzer 35% und 5% = 40% = - 8)
sdhe der Wurf so aus:
W20 +4-8=W20-4
Er muss mindestens 13 wiirfeln, sonst geht der Zau-
ber schief. Der Riistungmalus bezieht sich nur auf
Spriiche mit Gesten als Komponenten! Soll dieses
Alternative System D&D 3.5 erweitern muss fiir den
Barden in leichter Riistung (leider) eine Ausnahme-
regelung gelten.

Optionale Regel: Zauberpatzer

Wie bei jeder Probe kann der Wiirfel eine 1 zeigen.
Das bedeutet: Zauberpatzer! Magie ist sehr unbere-
chenbar, daher sollte hier der Meister ein wenig mit-
entscheiden. Ansonsten moge der Spieler noch mal
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wiirfeln und dann sei ihm folgende Tabelle ans Herz
gelegt.

Tabelle 4: Zauberpatzer fiir Arkane und Géttliche
Magie

Wurf  Wirkung

Es passiert gar nichts.

Der Zauber erzeugt einen lauten Knall.

Der Zaubernde wird zu Boden geworfen.

Der Zauber erzeugt fiir W4 Runden leuchtendes
Pulver (wie Blendung).

5 Dem Zaubernden wird schwindlig (-2 RK fir 2

A W N =

Runden).
6 Der Zauber erzeugt (Grad mal Grad) Liter stinken-
den Schleim, der vor ihm auf den Boden klatscht.
7 Der Zauber verpufft in einer blau leuchtenden

Wolke, die pro Grad des Zaubers 1,5m Radius hat.
(=2 auf Angriffswiirfe in der Wolke, +2 auf RK)

8 Es dauert langer als geplant, den Zauber zu wir-
ken. 1 Aktion -> 1 Runde, 1 Runde -> 2 Runden
9 Die Kleidung des Zaubernden verliert jegliche

Farbe und wird grau.

10 Der Zauberwirker vergisst den Zauber fiir einen
Tag. (Der Spruch gilt nicht mehr als Bereit).

11 Der Zauber ruft fur 1TW4 Runden ein Monster des
entsprechenden Grades herbei, das dem Zaubern-
den neutral gesinnt ist.

12 Es passiert gar nichts, der Zauber I6st erst nach
1W4+1 Runden aus, an der Stelle, an der gezau-
bert wurde!

13 Der Zauber schldagt in negative Energie um, die
einen Gegenstand in der Nahe besetzt. Der Ge-
genstand hat flir W4 Stunden -2 auf seine Haupt-
Eigenschaft: Waffe (Schaden), Riustung (RK),...

14 Der Zauber schlagt in positive Energie um, die
einen Gegenstand in der Ndhe besetzt. Der Ge-
genstand hat fir TW4 Stunden +2 auf seine
Haupt-Eigenschaft: Waffe (Schaden), Ristung
(RK),... Das kann auch die Waffe des Feindes sein!

15 Der Zauber nimmt die (illusorische) Gestalt des
schlimmsten Schreckens fir den Zauberwirker an,
er erleidet fir TW4 Runden -1 auf WE.

16 Der Zauber andert fir 1W4 Stunden die Gestalt des
Zauberwirkers (lllusion), er erleidet -1 auf CH.

17 Der Zauber ermdglicht dem Zauberwirkers einen
kurzen Einblick in die Mechanik des Universums,
er erleidet fir 1W4 Stunden -1 auf IN.

18 Statt des geplanten Zaubers geht einer der ande-
ren Bereiten Zauber des gleichen Grades los (aus-
wiurfeln).

19 Blitzschlag: Alle Wesen hinter dem Zaubernden
erhalten (Grad des Zaubers) mal W4 Blitzschaden.

20 Sollte der Zauber entfernt wirken, wirkt er beim
Zaubernden, sollte er auf den Zaubernden wirken,
trifft er eine zufallige Person.
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Optionale Regel: Zauberwirkung vermin-

dern

Andererseits frustriert es schon, wenn mal wieder ein
Grad-4-Slot in heifle Luft verpufft. Also konnte ein
fehlgeschlagener Zauberfertigkeitswurf einfach die
Wirkung oder die Dauer halbieren (orientiert an der
Wirkung eines erfolgreichen Rettungswurfes oder
nach Meisterentscheidung, oder per Patzer-Tabelle).
Zauber ohne RW: geschafft bedeutet Wirkung wie in
der Beschreibung, nicht geschafft bedeutet halbe
Wirkung (halbe Dauer oder halber Schaden).

Tabelle 5: Fehlschlag von Zaubern mit RW

Zauberwurf Zauberwurf
geschafft nicht geschafft
RW geschafft normale Wirkung keine Wirkung
wie bei geschaff-
tem RW
RW nicht ge- normale Wirkung halbe Wirkung
schafft

Optionale Regel: Vorbereitete Zauber er-

leichtern den Zauberwurf

Diese Regel schliefit den Kreis zur Alten Magie und
rechtfertigt das starre Vorbereiten der Zauber.

Ein verbreiteter Zauber erleichtert den Zauberwurf
um 3 Punkte. Dadurch ist ein Slot direkt an den Zau-
ber gebunden. Er kann nicht ,aufgegeben” werden,
um einen anderen Zauber zu wirken. Der vorbereite-
te Zauber muss (irgendwann) gewirkt werden,
schliefslich ist seine Energie schon gebunden.
Beispiel: Aragil bereitet einen Feuerball vor, ein hdu-
fig hilfreicher Spruch. Wenn er den Zauber wirken
will, ist der SG nicht mehr 5 + (3 mal 3) = 14, sondern
nur noch 11.

Klassen, die ihre Zauber zu Zeiten der Alten Magie
nicht vorbereiten konnten (Hexenmeister, Barde,
Assassine,...) konnen diese optionale Regel auch mit
der Neuen Magie nicht nutzen.

Magiekomponenten

Wéhrend Miéchtige Magiekomponenten den Einsatz
von EP vermindern kénnen (optional), konnen Teure
Magiekomponenten den Zauber verdndern. Der
Grad bleibt derselbe.

Komponente (Wert) Effekt

Diamant (>1000 GM)  Harte +10 oder RK +1

Engelskraut (>50GM)  +1 SG fur lllusionen

Gold (>100 GM) verdoppelt Dauer bei Verzaube-
rung

+4 gegen ZR

verdoppelt Dauer bei Bannzauber
+2W6 Schaden bei Angriffszauber
+1 TP/TW bei beschworener Krea-
tur

Saphir (>750 GM)
Silber (>100 GM)
Smaragd (>500 GM)
Topas (>250 GM)
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Die Neue Gottliche Magie

Nicht nur die Arkane Magie war von dem groflen
Umbruch betroffen, sondern auch die gottliche Ma-

gie.

Kleriker

Fiir Kleriker gibt es neben der bekannten Tabelle mit
den tdglichen Zaubern eine weitere mit den Bereiten
Zaubern. Zu den Zaubern pro Tag gehort ab Grad 1
jeweils noch 1 Domédnenzauber. Von den beiden
moglichen Doméanenzaubern muss sich der Kleriker
einen aussuchen, der Bereit ist. Er zdhlt nicht zu der
Anzahl in der unteren Tabelle.

Beispiel: Jozan ist ein Kleriker Stufe 1 und hat Weis-
heit 15. Er hat zwei Doméanen ausgewéhlt. Laut Ta-
belle kann er 3 Grad-0-Zauber wirken und 1 Grad-1-
Zauber. Durch seine hohe Weisheit darf er 2 Grad-1-
Zauber wirken. Er muss nun aus seinen Grad-1-
Spriichen 3 auswéhlen, von denen er pro Tag 2 wir-
ken kann. Auflerdem muss er einen seiner beiden
Domaénenzauber bereit machen, den er dann einmal
pro Tag wirken kann.

Tabelle 6: Kleriker - Zauberslots pro Tag
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Tabelle 7: Kleriker - Bereite Zauber

Stufe 0

1 5
6
6
7
7

v wN
ui A ww
w w N

1

1

1

1

1

1

1

Seite 5 von 6

von Klaus Ritter

&
O VW OV V VW V VW LV VWLV WVW VWOV o
O VW OV VW VW VW VW WOoWOowNNOTOO W
O VW OV VW VW W0 NNNOO VI T A b
W VW OV WO NNOO VI UL A DWW
W W 0O N NOO VI LT A D W WN
00 N NOOOUUVU A DN W WN
NOoO o v A D W WN
v Ll A DN W WN
v A D W W N
H W wN

Zauberwurf fir Gottliche Magie

Um auch hier einen kleinen Gegenpol zu setzen und
die Kleriker voneinander unterscheidbarer zu ma-
chen (abgesehen von den Doménenzaubern) sind
nun alle Zauber abhingig von den Dominen der
Gottheit. Jeder Kleriker hat noch Zugriff auf alle
Spriiche, nur konnen Pelor-Priester nun leichter hei-
len als Wee-Jas-Priester.

Jede Domine hat eine entgegengesetzte Domdane.
Zauberspriiche werden zu Doménen zugeordnet
(nicht zu Verwechseln mit Dominenzaubern). Zau-
berspriiche der Doméne des Gottes bekommen fiir
den Zauberwurf den Hohen Modifikator, Zauber der
entgegengesetzten Domédne den Niedrigen Modifika-
tor. Alle anderen Spriiche erhalten den normalen
Modifikator. Die Modifikatoren sind (dhnlich der
Rettungswiirfe) ,vorprogrammiert”.

Beispiel: ein Charakter dessen Gottheit die Doméanen
Krieg und Feuer hat, bekommt im Kampf- und Feu-
erzauber die hohen Werte, fiir Friedens- und Wasser-
zauber die niedrigen Werte und ansonsten normale
Werte.

Tabelle 8: Domanenwerte fiir Gottliche Magie

Stufe hoher normaler  niedriger
1 +2 +0 -3
2 +3 +1 -2
3 +4 +2 -1
4 +5 +3 +0
5 +6 +4 +1
6 +7 +5 +2
7 +8 +6 +3
8 +9 +7 +4
9 +10 +8 +5
10 +11 +9 +6
11 +12 +10 +7
12 +13 +11 +8
13 +14 +12 +9
14 +15 +13 +10
15 +16 +14 +11
16 +16 +15 +12
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17 +17 +15 +13

18 +18 +16 +14

19 +19 +17 +14

20 +20 +18 +15
Zauberwurf

Der Zauberwurf basiert bei den meisten Klassen mit
gottlicher Magie auf Weisheit.
Der SG zum Sprechen des Zaubers ist
5 + (Zaubergrad mal 2).

Wiirfelwurf:

W20 + Domédnenwert + WE-Bonus.
Hat der Zauberwirker in seiner Runde Schaden erlit-
ten, wird der Schaden als negativer Modifikator und
der Wert fiir Konzentration als positiver Modifikator
angewandt.
Fiir metamagisch verdnderte Zauber gilt der meta-
magische Grad als Zaubergrad. Die optionalen Re-
geln der Arkanen Magie konnen alle angewandt
werden.

Druide

Spieltestversion: Der Druide nimmt fiir alle Zauber-
wiirfe die normalen Werte.

Er hat die gleiche Tabelle fiir Bereite Zauber wie der
Kleriker.

Paladin

Spieltestversion: Der Paladin nimmt fiir alle Zauber-
wiirfe die normalen Werte.

Tabelle 9: Bereite Zauber des Paladins und Wald-
laufers

Stufe 1. 2. 3. 4.
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Waldlaufer

Spieltestversion: Der Waldlaufer nimmt fiir alle Zau-
berwiirfe die normalen Werte.

Prestigeklassen mit gottlicher Magie

Hat eine Prestigeklasse nur eine sehr begrenzte Zau-
berauswahl, wie z.B. der Finstere Streiter, gelten alle
Bekannten Zauber als Bereit.

Basiert die Prestigeklasse, wie beim Kircheninquisi-
tor, auf einer Grundklasse, werden die Regeln der
Grundklasse tibernommen.

Doméanen

Spieltestversion: die Ausrichtungen sind noch nicht
getestet. Prestigedomédnen sind noch nicht bertick-
sichtigt.

Tabelle 10: Ausrichtung der Doméinen

Domane Entgegengesetzte Domdne
Bbses Gutes
Chaos Ordnung
Erde Luft

Feuer Wasser
Gluck Magie
Gutes Bbses
Heilung Tod

Krieg Reisen

Luft Erde

Magie Gluck
Ordnung Chaos
Pflanzen Zerstorung
Reisen Krieg
Schutz Zerstbrung
Sonne Tod

Starke Magie
Tiere Zerstdrung
Tod Heilung
Tricks Wissen
Wasser Feuer
Wissen Tricks
Zerstorung Schutz

Zuordnung der Zauber zu Doméanen

In der Spieltestversion dieser Regeln empfehle ich,
die Zuordnung nach Gefiihl vorzunehmen.

Manche Zauber sind offensichtlich: Wasserzauber,
Feuerzauber, Heilzauber, Nekromantiezauber (Do-
méne: Tod). Bei anderen Zaubern sollte man sich an
den Doménenzaubern als Beispiel orientieren.

Quellen

Arcana Unearthed: Grimoire, D&D (d20) und eigene
Ideen

V1.0 (wird noch Spielgetestet)



