Die Luxuniter
Magie-Leitfaden




Grundidee

Die Darstellung von Magie auf dem Epic Empires sollte sich gut in das Gesamtkonzept der
Veranstaltung einpassen, die Atmosphare unterstiitzen und dabei moéglichst wenig negative
Auswirkungen auf die Immersion haben.

Wir als Teilnehmerlnnen des Luxuniter-Lagers bespielen verschiedene Hintergrinde mit
unterschiedlich starken Fantasy-Aspekten, unterstiitzen als Gesamtlager aber die
Darstellung von magielastiger “High Fantasy” genauso wie “Low Fantasy” Konzepte und
sind deshalb interessiert daran, mit Magie als Spielinhalt konfrontiert zu werden und sie
selbst einzusetzen. Dabei sollen hier bestimmte Grenzen und Leitfaden festgelegt werden,
um unseren eigenen Teilnehmerinnen sowie anderen Lagern eine Orientierung flr unsere
Vorstellung von Magie zu geben.

Am wichtigsten ist es fir uns, dass die Vorgaben zur Magiedarstellung des Epic Empires
eingehalten werden:

e Keine Magie durch Telling: Immersion aller Beteiligten sollte mdglichst gewahrt
bleiben und keine Vorgaben fiir Reaktionen sollen gemacht werden. Es sollten auch
keine Zaubernamen gerufen werden, sondern Effekte besser in IT-Worten
beschrieben (“Verbrenne im magischen Feuer, Kreatur!”)

e Opferregel: Um das beste Spielerlebnis aller Beteiligten zu ermoglichen, sollte die
Reaktion des Bezauberten seine eigene Entscheidung bleiben. Es sollte aber immer
irgendeine Reaktion geben, wenn maoglich, und sie sollte zur Darstellung des
Zaubers passen.

e Hollywoodprinzip: Die gesamte Szene sollte so eindrucksvoll wie mdglich auf
Aulenstehende wirken, um die Macht von Magie passend darzustellen.




Magie-Darstellung bei den Luxunitern

Die Luxuniter als Lager haben nur sehr begrenzte
Ressourcen flr klassische Fantasy-Magie.

Die Anzahl von Spielercharakteren, die die Kunst der
Magie studiert haben, ist bewusst begrenzt, da dies in
unserem Spielhintergrund mit Vorsicht betrachtet wird.
Auf der anderen Seite haben wir die Institution der
Mystikerlnnen, magisch begabten Charakteren mit einer
Verbindung zur Natur in einem lichten Sinne. Sie werden
im Spielhintergrund als vom Licht gesegnet betrachtet
und als wertvoller Teil der Gemeinschaft angesehen, sind
aber in den meisten Fallen nicht direkt an kdmpferischen
Auseinandersetzungen beteiligt.

Deutlich starker vertreten ist in unserem Lager die
Darstellung von klerikalem Wirken in Form von Segen,
StoRRgebeten, religidsen Riten und vereinzelten Wunderwirkungen. Im Sinne dieses
Magieleitfadens betrachten wir dieses Wirken auch als eine Form von Magiedarstellung und
sind der Ansicht, dass es den gleichen Vorgaben und Grenzen unterliegt wie “klassische”
Magie. Ebenso erwarten wir von den Zielen solcher Effekte die gleichen Anspriche an eine
Reaktion (inklusive Opferregel und Hollywood-Prinzip).

Wenn Magie gegen Luxuniter eingesetzt wird ist unser Anspruch an uns selbst, dass wir mit
gutem Vorbild vorangehen und auf die Magiedarstellung passend und spielférdernd
reagieren. Magiewirkenden, meistens ungeristete, unbewaffnete Personen, soll die
Madglichkeit gegeben werden, ihre Magie eindrucksvoll darzustellen und eine passende
Reaktion zu erhalten, anstatt direkt von Pfeilen oder rennenden Nahkampfern
niedergestreckt zu werden. Dabei muss dem Zaubernden kein Sieg “geschenkt” werden - es
ist auch eine vernlinftige Darstellung, wenn man durch einen Fluch auf die Knie gezwungen
wird, nur um dann langsam und unter Schmerzen ein Stof3gebet auszusprechen, das einen
vom Zwang befreit, damit man den Feind anschlieRend erschlagen kann.

Zum Zweck einer immersiven
Darstellung von magischer Analyse
nutzen wir das Magieanalysesystem
des Epic Empires Regelwerks.
Magische Gegenstande, die vom
Luxuniter-Plotteam ins Spiel gebracht
werden, werden diesem System
entsprechend mit UV-Stiften markiert
und kdnnen dartber analysiert
werden.




Spielangebote in Bezug auf Magie

Das Lager der Luxuniter steht generell zur Verfigung, bei magischen Themen angespielt zu
werden. Fir die meisten Themen gibt es Institutionen, die flir Anfragen bereitstehen, wie
z.B. das Directorium fir alle Formen von Plot und Informationen. Im Zweifelsfall werden die
meisten Luxuniter bereit und in der Lage sein, Anfragende zur richtigen Person
weiterzuleiten.

Beispiele fir Spiel, das wir anbieten bzw. das gerne bei uns gesehen wird:

Hilfegesuche bei dunkler Magie, Beeinflussung, Besessenheit und Ahnlichem.
Unterstutzung fir die Hilfsbedurftigen gehodrt zu unseren Tugenden, und wir werden
kaum jemanden fortschicken, der unsere Hilfe erbittet, besonders wenn es um Magie
der Finsternis geht.

Klerikale oder naturmagische Unterstitzung in Form von Segen, Schutz oder
Heilung.

Magische Artefakte. Die Luxuniter haben Erfahrung mit der sicheren Verwahrung
oder auch der Zerstérung von magischen Gegenstanden und stehen auch zur
Verfligung, falls sich um ein solches Objekt gekimmert werden muss (bitte nicht als
“magische Miullhalde” missbrauchen, es geht im interessantes Spiel).

Die Inquisition. Diese Institution ist eine Anlaufstelle fir alle, die Magie mit Vorsicht
betrachten, oder die generell Ubernaturliche Beeinflussung furchten. Fur einen
Austausch mit Gleichgesinnten steht die Inquisition gerne zur Verfligung. Auf der
anderen Seite bietet sich die Inquisition auch immer als ein Feindbild fiir
“‘unkontrollierte” Magiewirker wie Hexen, Schamanen usw. an - dies aber nur nach
vorheriger OT-Absprache, wir werden niemanden aus reinem IT-Spiel heraus
drangsalieren (héchstens bése angucken).

1o by Ri

waon stoha-in B
EPIC EMPIRES20N9




Grenzen im Spiel

Auch wenn die Luxuniter IT eine teils kritische Ansicht zu Magie haben, werden wir doch die
meisten Formen von Magie generell tolerieren und im Sinne eines positiven Spiels
akzeptieren oder sogar unterstitzen. Es gibt jedoch Ausnahmen fir alle Falle von
klassischerweise als “bdse” angesehenen Magieformen. Dazu gehéren unter anderem:

e Blutmagie / Unfreiwillige Lebensopfer

e Nekromantie

e Damonenbeschworung

e Fliche / Beherrschung
Sollten Charaktere der Luxuniter im Spiel mit einer dieser Magiearten konfrontiert werden,
muss man davon ausgehen, dass sich daraus ein unmittelbarer Spielkonflikt entwickelt. Das
soll natlrlich nicht heil3en, dass es OT untersagt ist, dies geschehen zu lassen, man sollte
sich nur der Konsequenzen bewusst sein.

OT haben wir keine Begrenzungen, mit welcher Art von Magie wir konfrontiert werden
konnen. Es sollte nur stets der Spielspal} aller Beteiligten im Vordergrund stehen, d.h. es
sollte vermieden werden, OT-Trigger bei den Beteiligten auszuldésen, und niemand sollte
durch die Magie in eine rein passive Rolle gezwungen werden ohne die Mdglichkeit eines
interessanten Erlebnisses.
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