## 1880-Titellogo mit Unterzeile „Ambulans liber”


##Ü1Ambulans liber

„Salutationes, amici magicae!”
(„Seid gegrüßt, Freunde der Magie!“ – Liber)


##Ü2 Das lebende Zauberbuch

„Nemo hic Latine loquitur?“
(„Spricht denn hier niemand Latein?“ – Liber)

## Illustration: 

Dieses Wesen, das sich selbst die Bezeichnung Ambulans Liber („wandelndes Buch“) gegeben hat, ist ein Thaumamutatum (s. Cabinett, S. 418). Es entstand nach einer völlig misslungen Anwendung (also regeltechnisch einem kritischen Fehler) des Zaubers Kopieren aus einem anderen Grimoire auf das Buch, das Liber werden würde. Die magische Energie schlug auf das Buch zurück und belebte es gleichsam; es gewann Intelligenz und einen eigenen Willen sowie die Fähigkeit, sich eigenständig zu bewegen und die in ihm enthaltenen Zauber als Zauberähnliche Fähigkeiten anzuwenden. Der Name des Grimoires war Liber incognita magicae, weshalb das Thaumamutatum sich als „Ambulans Liber“ versteht. Es ist anzunehmen, dass dieser Name von der magischen Fachwelt als Gattungsname übernommen wird, sobald die Existenz des Buches bekannt wird.

An die Ereignisse bei seiner Erschaffung kann sich Liber nicht erinnern – da war es ja noch ein lebloses Buch. Seine erste Erinnerung ist die, das es auf einem Tisch lag und aufstand. Es wusste nicht, wo es war oder wie es dorthin gekommen war. Also stand es auf bzw. versuchte es, fiel vom Tisch, stand mühsam auf und lernte, mit den Beinen umzugehen. Ja, da lag ein Körper auf dem Boden; den hat Liber sich aber nicht genau angesehen, weil das ja nichts mit ihm zu tun hatte. Also verließ es den Raum, in dem es sich befand, angetrieben von dem Drang, neues Wissen anzusammeln. Da war eine Tür, dann noch eine Tür, dann eine Treppe, und dann wieder eine Tür. Dann stand es im Freien. Was danach geschehen ist, muss die Spielleiterin festlegen, je nachdem, wie sie Liber einsetzen möchte.

Liber sieht aus wie ein ca. 1 m hohes und 30 cm dickes Buch mit dunkelblauem Ledereinband und goldener Rahmung, das aufrecht geht und kleine Händchen und kleine Beinchen ausgebildet hat. Trotz der Füßchen geht es meist nicht wirklich (gleichwohl es das könnte, mit B6), sondern schwebt (B18); insofern ist Ambulans Liber ein missverständlicher Name – Fluitantes libri wäre sicherlich besser. Ein Umhang mit Kapuze, der aussieht, als bestehe er aus Pergamentseiten mit Tintenbeschriftung, steht anstelle eines Kopfes am oberen Ende des Buches. Unter der Kapuze sind zwei hellblaue, leuchtende Augen zu erkennen, aber ansonsten nur Schwärze. Ein hellblau strahlender Halo umläuft den Kopf an der Stelle, wo die Stirn sein sollte. Liber wirft einen Schatten.

Liber verfügt über alles Wissen, das im Grimoire niedergeschrieben war, hat aber ansonsten kaum Kenntnis der Welt und verfügt über den Erfahrungshorizont eines zehnjährigen Kindes. Es ist hochintelligent, aber die Welt, in der es sich befindet, ist ihm fremd. Liber verständigt sich mental, über Gedankensprache (s. Cabinett, S. 333), und kann seine Botschaften problemlos an den Mann oder die Frau bringen. Verfügt der Gesprächspartner ebenfalls über Gedankensprache, ist eine direkte Verständigung kein Problem; bei einer akustischen Antwort ist indes Latein die einzige Sprache, die das „wandelnde Buch“ versteht, da sein Text in Latein abgefasst war. Aufgrund der Tintenkleckse verfügt das Buch über Immunität (Feuer); Wasser und Säure zerstören diese Tintenkleckse und richten deshalb mehr Schaden an. Liber benötigt keinen Schlaf, kann also nicht auf die übliche Art und Weise verlorene AP regenerieren; man muss sie ihm buchstäblich „zuführen“, was nach den Regeln für Hekata (s. Cabinett, S. 294) geregelt wird. LP regenerieren aufgrund der dem Buch innenwohnenden Magie wie im Buch der Regeln abgegeben – Liber repariert sich gleichsam selbst. Aufgrund der kleinen Hände ist Liber in seinem Tastvermögen eingeschränkt, und es besitzt kein Geruchsorgan. Es muss nicht atmen und benötigt keine Nahrung.

## Spieldatenkasten
Größe: 0,97 m, Gewicht: 13 kg	ein paar Tage oder Wochen (?)	Ruhm: 0/0	SG 2	magisch belebtes Buch
St 51	Gs 31	Gw 60	Ko 82	In 100	mT 100	Wk 85	Sb 47	pA 56	Au -	pB 100
11 LP	66 AP	28 GA	B 6/18	SchB-1	RK 2	Tasten+4, kein Geruchssinn	EP 65

Waffenfertigkeiten: Raufen+2 (1W6-5)
Abwehr+12, Ausweichen+12, Resistenz+15

Fertigkeiten: Archivwesen+8, Arkanologie+20, Eidetik+4, Ererbte Magie+10 (Griechisch-Römisch), Geschichte+8, Nachtsicht+6, Naturkunde+8, Okkultismus+20

Sprachen: Latein+20/+20

»Zaubern+12«: Blick des Grauens, Fesselnder Text, Gewichtslosigkeit, Landkarte, Tintenkopie, Tintenstrahl (s. u.)

Besonderes: Empfindlichkeit (Säure, Wasser), Gedankensprache, Immunität (Feuer), Immunität (Krankheiten und Gifte)


Vorzüge: Eidetik, Eiserner Wille, Ererbte Magie (Griechisch-Römisch), Eureka!, Neugierde
Mängel: Außenseiter, Leichtgläubig, Trampeltier, Ungeschickt, Unterentwickelte Sinne (Riechen, Tasten)

Die entsprechenden Modifikationen der Spielwerte sind (mit Ausnahme der Sinne sowie der beiden Fähigkeiten) in den obigen Spieldaten noch nicht eingerechnet. Im Spiel wirken sie sich so aus: Liber erhält +1 auf alle WW:Magie sowie +2 auf die Anwendung der Fertigkeiten Archivwesen, Spurensuche und Suchen. Für Geistesblitze kommt die Form In/5 zum Tragen. Liber ist den Umgang mit Anderen nicht gewohnt und erhält somit -2 auf alle Würfe auf soziale Fertigkeiten. Seine Leichtgläubigkeit verschafft ihm -2 auf alle Widerstandswürfe gegen Beredsamkeit, Verführen und Verhören. Da es große Probleme hat, seinen neuen Körper zu koordinieren, erhält es -1 auf die Anwendung aller Fertigkeiten, deren Leiteigenschaft Geschicklichkeit oder Gewandtheit ist. 
## Spieldatenkastenende

Das Ambulans Liber kann die in ihm enthaltenen Zauber als Zauberähnliche Fähigkeiten mit »Zaubern+12« anwenden; es ist des eigentlichen Zauberns nicht mächtig. Wenn Liber zaubert, öffnet sich das Buch, und man sieht, wie sich die Seiten mit hoher Geschwindigkeit bewegen, als würde jemand sehr schnell durch das Buch blättern. Es gelten die Regeln für Zauberähnliche Fähigkeiten von Kreaturen auf S. 334 des Cabinetts. Trotz ihrer teils anderslautenden Namen entsprechen diese Zauber dem Grunde nach den im Cabinett beschriebenen Zauberformeln, mit den nachstehenden Änderungen. Liber stellt seine Fähigkeiten natürlich nicht in regeltechnischer Form vor (es kann das eben, was gibt es da groß zu erklären?), sondern auf seine Weise (jeweils in Klammern).

Blick des Grauens: wie der Zauber im Cabinett, S. 126. („Alios vehementer terrere possum!“ – „Ich kann anderen fürchterliche Angst machen!“)
Fesselnder Text: wie der Zauber Blick der Kontrolle im Cabinett, S. 126, wobei der Blick des Kontrollierten starr auf Liber fixiert ist, solange er keine anderen Anweisungen erhält. („Me tam excitandum reddere possum ut te ab eo avellere non possis!“ – „Ich kann mich so spannend machen, da kannst du dich gar nicht mehr losreißen!“)
Gewichtslosigkeit: wie der Zauber im Cabinett, S. 146, sieht man davon ab, dass Libum diesen Zauber nur auf sich selbst wirken und zur Fortbewegung nutzen kann. („Natare possum! Super terram!“ – „Ich kann schweben! Über dem Boden!“)
Landkarte: Wie der Zauber im Cabinett, S. 158, allerdings kann Liber im Gegensatz zu den Anmerkungen auf S. 336 im Cabinett eine Karte in sich selbst speichern, ohne einen Kristall zu benötigen. Die Karte erscheint dann in blau, mit Tintenklecksen übersät, auf einer im Buch bislang nicht vorhandenen neuen Seite; farbige Landkarten sind Liber nicht möglich. („Tabulas geographicas sine manibus delineare possum!“ – „Ich kann Landkarten zeichnen, ohne meine Hände zu benutzen!“)
Tintenstrahl: wie der Zauber Wildes Wasser (Cabinett, S. 198), allerdings wird ein Strahl aus komprimierter Tinte verschossen, der neben dem Schaden die Kleidung des Ziels verschmutzt. („Si mihi mala es, te atramento sordidam!“ – „Wenn du böse zu mir bist, mache ich dich dreckig mit Tinte!“)
Tintenkopie: Wie Wandelschatten im Cabinett, S. 197, nur dass eine Kopie des Buches entsteht, die aussieht, als sei sie aus Gestalt gewordener Tinte. („Umbras ex atramento pingere possum!“ – „Ich kann Schatten aus Tinte zeichnen!“)




#Ü2Liber als Grimoire

„Spero te Latine legere posse.“
(„Ich hoffe, du kannst Latein lesen!“ – Liber)


Verständigt man sich mit Liber, kann man es dazu bringen, sich als Grimoire nutzen zu lassen, wenn man nett zu ihm ist. Es gelten die üblichen Regeln für das Zaubern aus einem Grimoire.

Liber Incognica magicae

## Tabelle
Autor:	unbekannt
Entstehung:	vermutlich im frühen 19. Jahrhundert (der verwendeten Lateinvariante nach zu schließen ) – Linguistik)
Sprache:	Latein
Aussehen:	In passiver Form ein Foliant in blauem Einband mit goldenen Beschlägen und 75 eng beschriebenen Pergamentseiten, die in blauer Tinte beschrieben sind. Die Tinte hat sich an vielen Stellen über die Seiten verstreut und blaue Flecken hinterlassen.
Inhalt:	Der unbekannte Autor gibt eine kurze Einführung in die Theorie der Magie sowie die Prozesse, die zum Entstehen eines Thaumamutatums führen können, dann folgen bereits die Zauberformeln. Aufgrund der Tintenflecken wird bei jeder Anwendung eines Zaubers aus diesem Grimoire ein EW-2:Schreiben: Latein fällig. Da sich die Tintenflecken von Verwendung zu Verwendung an anderer Stelle zu befinden scheinen, kann man diese Würfe nicht umgehen, indem man eine „bereinigte“ Abschrift des Zaubers erstellt oder Eidetik einsetzt. Wird ein Zauber aus diesem Buch ausgelöst, schwebt während der Wirkungsdauer (mindestens aber eine Sekunde) eine aufrecht stehende Feder über dem Kopf des Zauberers (was nicht der Fall ist, wenn Liber selbst zaubert!)
Ort:	Da das Buch belebt ist, kann die Spielleiterin es nach Belieben in ein Abenteuer einbauen.
Paradigma:	Romantisch (Z)
Zauber:	Blick der Kontrolle (als Fesselnder Text), Blick des Grauens, Gewichtslosigkeit, Landkarte, Wandelschatten (als Tintenkopie), Wildes Wasser (als Tintenstrahl)
Fertigkeiten:	Archivwesen, Geschichte, Naturkunde, Okkultismus, Zaubern, Zauberspüren
## Tabellenende

## Regelkasten
Schweben?

Da Liber Gewichtslosigkeit auf sich selbst anwenden kann, könnten findige Abenteurer auf die Idee kommen, dies zu nutzen, um eine nur auf eine Personen wirkende Abart des Zaubers zu erschaffen, die wir provisorisch als Schweben bezeichnen. Dazu ist eine enge Kooperation mit Liber notwendig, ohne seine Zustimmung braucht man gar nicht erst anzufangen – wobei das Buch nicht wirklich erklären kann, wie es das mit dem Schweben hinbekommt. Um diesen Zauber zu entwickeln, ist eine Komplexe Anwendung der Fertigkeit Arkanologie oder Zauberspüren notwendig; benutzt man Arkanologie, erhält man -2 auf alle Würfe, da diese Art des magischen Denkens Liber (essenziell ein Produkt der Romantik) fremd ist. Der Zielwert ist 800, pro Woche ist ein Wurf zulässig.
## Regelkastenende




##Ü2 Liber als Spielerfigur?

„Scilicet sum ens independens!“
(„Natürlich bin ich ein eigenständiges Wesen!“ – Liber)

Grundsätzlich ist Liber auch als Spielerfigur geeignet, die im Verlauf ihrer Abenteuer weitere Fertigkeiten nach Belieben lernen und steigern kann. AP und GA können nach den Regeln gesteigert werden, Ruhm und Ruch wachsen normal. Ein guter Kämpfer wird nie aus ihm werden, insbesondere weil die Geschicklichkeit zu niedrig ist (aber für die Pistole langt’s). Der Rüstschutz gleicht das ein wenig aus, aber in die erste Reihe sollte man Liber trotzdem nicht stellen. Und wer kein zehnjähriges Kind spielen möchte, darf das Buch auch gerne älter darstellen.

Ein Problem ergibt sich aus den vielen Zauberähnlichen Fähigkeiten. Liber kann zwar seinen Erfolgswert dafür nicht steigern, aber im obigen Text ist es als magische Kreatur beschrieben, es gelten also die diesbezüglichen Regeln auf S. 334 des Cabinetts. Dies bedeutet, dass das wandelnde Buch pro Runde einen seiner Zauber einsetzen kann, ohne dabei AP zu verlieren. Durch Blick des Grauens, Fesselnder Text und Tintenstrahl wird es zu einem recht starken Gruppenmitglied in Kampfsituationen von einer hinteren Position aus; und die auf das Buch selbst angewandte Gewichtslosigkeit mag so manches Problem lösen, an dem die Gruppe sonst zu knabbern hätte.

Dem könnte die Spielleiterin Abhilfe schaffen, indem sie Liber in einen Adepten (s. Cabinett, S. 83) umwandelt. Dann kosten alle seine Zauber AP. Dies wiederum führt zu einem Problem mit der AP-Regeneration, die an „Spenden“ der Mitspieler (oder die Nutzung von Hekata bzw. den Zauber Teestunde) gebunden ist. Ausgleichen könnte man dies durch eine Verdopplung der AP (das löst das Problem zwar nicht, schiebt es aber auf). Eine weitere (und etwas düsterere) Möglichkeit wäre, Liber als siebte Zauberähnliche Fähigkeit den Zauber Kraftraub (s. Cabinett, S. 157) zu geben. Oder die Spielleiterin entscheidet, dass Liber zwar nach wie vor keinen Schlaf benötigt, aber zur Regeneration von AP die im Buch der Regeln angegebenen Zeiten bewegungslos (und zugeklappt) verbringen muss.

Wird Liber von einem Spieler geführt, sollte dieser sich Gedanken darüber machen, was mit dem wandelnden Buch seit seiner Erweckung passiert ist, und dies mit der Spielleiterin absprechen.

##Illustration: „LiberTinteFarbe1.png“




##Ü2 Abenteuer mit Liber

„Eamus ad adventuram!“
(„Auf ins Abenteuer!“ – Liber)

Wir haben bewusst offen gelassen, wem, wann oder wo der kritische Fehler unterlaufen ist, der zur Existenz von Liber führte. Dies kann die Spielleiterin für ihre Kampagne entscheiden – unter Mithilfe des Spielers, falls das wandelnde Buch als Abenteurer geführt werden soll.

Nachstehende Ideen böten sich an:

##Ü4 Einsatz als Zufallsbegegnung
Liber kann man eigentlich überall begegnen. Die Spielleiterin könnte es zum Beispiel in Der Vampir von Wien statt „Baumgartlinger“ einsetzen, oder statt Theodore Grant in Katze des Todes. In beiden Fällen ändert das die Handlung des Abenteuers geringfügig, aber nützlich werden kann Liber dennoch.

##Ü4Die Rückkehr
Wir haben den Magier oder die Magierin, die das Grimoire, aus dem Liber wurde, einsetzen wollte, bewusst vage gehalten. Es böte sich natürlich an, dass diese Person noch lebt und sich auf die Suche nach dem wandelnden Buch begibt. Dadurch könnte sie mit der Gruppe in Konflikt geraten – insbesondere, wenn Liber eine Spielerfigur ist.

##Ü4 Jagen Sie dieses Buch!
Es gibt eine Reihe von Organisationen, die Interesse daran haben könnten, Liber aufzugreifen oder auszuschalten. Für die Freunde des Britischen Bibliothekswesens ist ein lebendes Zauberbuch etwas, das ganz eindeutig unter Verschluss zu halten ist. Kingsryche-Bouckfoot sind an Allem interessiert, das die eigene Macht festigt. Der Orden sieht das wandelnde Buch als monströse Abnormalität, die vernichtet gehört. Und so können wiederum Konflikte entstehen.




##Ü2 Das Kleingedruckte

Adamans Liber ist auf Grundlage einer Figur für das Online-Spiel Hero Wars entstanden. Dort gibt es eine Figur namens „Folio“, die durch einen magischen Unfall aus einem Zauberbuch entstanden ist. Die Beschreibung unseres Liber ist an die in Hero Wars angelehnt, aber in manchen Teilen geändert; den Namen haben wir vorsichtshalber abgeändert. Die Spieldaten mussten natürlich für ABENTEUER 1880 angepasst werden, weshalb aufgrund der völlig unterschiedlichen Regeln auch ein völlig unterschiedliches Wesen entstand. Die Zaubersprüche haben wir so gut wie möglich in 1880-Zauber umgewandelt, was aber nicht immer möglich war.

