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MAGIE-TALENTE IM
MANA-ZAUBERSYSTEM




Talente, die im Abklingsystem die Abklingzeit reduzieren, sind im Mana-Zaubersystem
nicht verwendbar. Daher finden sie kaum Anwendung, was aber wiederum einen Zauber-
kundigen in diesem System benachteiligt. Talente, die Abklingzeiten verkiirzen oder Zau-
ber mehrmals hintereinander moglich machen, sollten aquivalent auch im Mana-System
verfiigbar sein.

Damit diirften auch Diskussionen, daB der Mana-Vorrat zu gering ist oder viel zu schnell
zur Neige geht, der Vergangenheit angehoren.

Die Begriffe wurden beibehalten, um einerseits die Zuordnung der einzelnen Talente zu er-
leichtern, andererseits das System nicht iiber Gebiihr auch noch zu verkomplizieren. Im-
merhin soll es auch am Spieltisch schnell und einfach einsetzbar sein.

Sollte jemand dennoch dafiir andere Benennungen wiinschen, steht es ihm ja frei, sich wel-

che auszudenken.

Viel Spal mit der Mana-Zauber-Talente-Spielhilfe.

ABKLINGEN

ZAW 4 (V), ERZ 10 (X)

Dieses Talent senkt die Zauberkosten je-
des Zaubers um 1 Punkt pro Talentrang.
Es ist jedoch nicht moglich, die Mana-
punktekosten eines Zaubers unter Eins zu
senken.

ABKLINGENDES BLUT

BLU 12 (V)

Der Blutmagier kann fiir das Opfern von
bis zu 1LK pro Talentrang (zihlt als freie
Aktion) die Manakosten eines Zauber-
spruchs um jeweils 1 Punkt senken.

Pro weiteren Talentrang kann ein weiterer
LK geopfert werden, wodurch die Mana-
kosten um einen weiteren Punkt gesenkt
werden.

Abklingendes Blut ist mit dem Talent Ab-
klingen kombinierbar.

DAM 10 (III), ELE 10 (IIT), ERZ 16 (III)

Einmal pro Talentrang kann der Charakter
mit GEI+AU, -(KOR+AU)/2 bei Didmonen,
-(Elementarstufe x 5)/2 bei Elementaren
sowie -(GEI+AU)/4 bei Untoten und Gei-
stern versuchen, einer selbstbeschworenen
bzw. selbst herbeigerufenen Wesenheit, die
er nicht unter seine Kontrolle bringen konn-

te (die Probe auf Zaubern also misslang),
dennoch seinen Willen aufzuzwingen (je-
der Versuch zahlt als eine ganze Aktion).
Bei einem Erfolg kann der Charakter ver-
suchen, noch ein weiteres Wesen (sofern
vorhanden) in der gleichen Runde zu ban-
digen (zahlt nun als freie Aktion), insge-
samt jedoch nicht mehr zusitzliche We-
senheiten pro Runde, als sein Talentrang
betragt.

HERAUSFORDERER DER ELEMENTE

ELE 14 (IIT)

Pro Talentrang kann der Elementarist ein-
mal alle 24 Stunden die Manakosten des
Zauberspruchs ELEMENTAR HERBEIRUFEN auf
Eins senken. Alternativ kann dies auch bei
einem Zauber angewendet werden, der
Elementarschaden verursacht.

MANAKRAFT

ZAW 1 (V)
Dieses Talent erhoht die ManaPunkte des
Charakters pro Rang um 3.

MEDITATION

ZAW 1 (III)
Neben der normalen Regenerationsrate er-
hélt der Zauberwirker pro Stunde, die er



meditiert (erfordert ungestortes Sitzen) 1
ManaPunkt/Rang zuriick.

SGHMERZHAFTER WEGHSEL

BLU 12 (III)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
pro Kampf ein weiterer beliebig anderer
Zauber gewahlt (zahlt als freie Aktion) und
dieser noch in der gleichen Runde ausge-
fiihrt werden, wodurch er jedoch augen-
blicklich W20/2 abwehrbaren Schaden er-
leidet.

SPRUCHMEISTER

ZAW 15 (II1)

Der Zauberwirker kann einmal alle 24
Stunden die Manakosten eines bestimm-
ten Zauberspruchs auf Eins senken. Bei
Erwerb eines Talentranges muB3 festgelegt
werden, um welchen Zauber es sich dabei
handelt. Werden mehrere Talentrange in
ein und den selben Zauberspruch investiert,

konnen seine Manakosten einmal mehr
pro Talentrang innerhalb der 24 Stunden
auf Eins gesenkt werden.

Zauberspriiche, deren reguliren Manako-
sten 9 Punkte oder hoher sind, konnen
nicht gewahlt werden.

TOTENRUFER

NEK 12 (V)

Pro Talentrang kann der Nekromant ein-
mal alle 24 Stunden die Manakosten eines
Zaubers zum Erwecken von Untoten auf
Eins senken.

UNERSATTLICHES BESCHWOREN

DAM 14 (III)
Pro Talentrang kann der Damonologe ein-
mal alle 24 Stunden die Manakosten des
Zauberspruchs DAMONEN BESCHWOREN auf
Eins senken.

WECHSLER

ZAW 1 (V), ERZ 10 (X), PAL 10 (V)

Der Charakter hat gelernt, sich auf das
gleichzeitige ausfithren von Zaubern zu
konzentrieren: pro Talentrang kann ein-
mal pro Kampf ein weiterer beliebig anderer
Zauber gewahlt (zahlt als freie Aktion) und
noch in der gleichen Runde ausgefiihrt
werden, was jedoch jeden Zauberspruch
um 3 Manapunkte verteuert.

IAUBERRDUTINE

ERZ 16 (I1I)

Pro Talentrang kann der Erzmagier einen
bestimmten Zauber zusitzlich aktiv halten,
was bedeutet das er fiir einen Manapunkt
mehr fiir den zusatzlichen Spruch diesen
in der gleichen Runde wirken kann.

Bei Erwerb eines Talentranges muss fest-
gelegt werden, fiir welchen Zauber dieser
ausgegeben wird.
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