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Wunderland: Schule im Meer 7
Alice Meets Inception

Die Schule im Meer (DGZ 40ff.)
Alle Schüler (1/4) kennen die Infos 1, 3, 12-13, 24, 27, 29-30, 32, 36-37, 42 (und deswegen ist ständig die gleiche Unterrichtsstunde – langweilig!). Alle Lehrer (1/2) kennen die Infos 1-10, 12, 15, 17, 19-20, 25-26, 28-33, 36, 42 (s. oben), 47-48.
Die Schule wird verwaltet von Schulmeister Zoidberg, der vom Schnapphasen als einziger Kandidat vorgeschlagen wurde, als die Stelle nach dem Rücktritt des Weißfischs frei wurde („Why not Zoidberg?“). Es gibt vier Studiengänge, die jeweils von einem Lehrer unterrichtet werden: Musterschlachten (Seelöwe Scar), Martermagik (Zitteraal Johannes Paul), Rebellion (Kugelfisch Ché Guerilla) sowie Leben und Reisen (Wasser-Hahn Marco Pollo). Es ist eine Abendschule von 17:00 Uhr nachmittags bis 21:00 Uhr, wo Schüler wie Lehrer jeden Tag ausschlafen können. Wer von den Schülern mutig ist und seine gelernten Fertigkeiten ausprobieren möchte, der kann noch eine Stunde bleiben und anschließend in einen der vier Clubs außerhalb der Schule (1x Tauchen entfernt) gehen, wo sie entweder selbst ihr Können unter Beweis stellen oder bei anderen Schülern zusehen (für Neue gilt, dass sie antreten müssen!). Der Stundenplan sieht aus wie folgt:
	Zeit
	Musterschlachten

Scar

	Martermagik

Johannes Paul

	Rebellion

Ché Guerilla

	Leben und Reisen

Marco Pollo


	17:00
	Schönschweifen
	Abmühen
	Rebellionsgerichte
	Laufhatz

	18:00
	Kleines Nabelweh
	Bruchlächeln
	Viechisch
	Seemannsgarn

	19:00
	Großes Nabelweh
	Kahldehnen
	Allgemeine Sprachleere
	Geographie

	20:00
	Rechts- und Linksgreifung
	Zusammenquälen
	Schlafein
	Walfächer

	21:00
	--
	--
	--
	--

	22:00
	Fight Club
	Freimaurerloge
	Untergrundbewegung
	Trattoria di Marco


Wer einen Kurs besucht, kann die Fertigkeit wie im Abenteuer beschrieben (DGZ 42f.) erlernt werden. Möchte ein Abenteurer sie jedoch auch außerhalb der Traumwelten noch beherrschen, muss er die unten angegebene Zahl an Erfahrungspunkten (Standardkosten!) dafür ausgeben, die dann auch als GFP gutgeschrieben werden.
-.-.-.-.-.-.-.-

Musterschlachten
bei Scar dem Seelöwen
Musterschlachten richtet sich hauptsächlich an Kriegernaturen; es werden ausschließlich Kampftechniken unterrichtet, und auch der Fight Club ist nichts für Weicheier.

Schönschweifen 
Übungskampf, 100 EP
Grund: Kr, Sö

Standard: Rest

Ausnahme: ZAU außer PK

Erlernen: Die Fertigkeit muss für jede Waffe einzeln für jeweils 100 EP (Standardkosten) erlernt werden. Der Erfolgswert entspricht stets dem Erfolgswert der jeweiligen Waffe ohne jegliche Boni.
Diese Finte kann nur mit halbwegs eleganten und vergleichsweise flinken Waffen (also mit Stichwaffen und Einhandschwertern sowie Anderthalbhändern, Keulen und Streitkolben, Zauberstäben und Kampfstäben) durchgeführt werden. Nur Gegner mit menschlicher Intelligenz können davon betroffen werden.

Gelingt dem Anwender zu Beginn der ersten Kampfrunde, also noch bevor die ersten Angriffe durchgeführt wurden), ein EW: Schönschweifen, so schwingt und wirbelt er seine Waffe ein paar Sekunden lang derart elegant (oder lächerlich?) in komplexen Mustern durch die Luft, dass sein Gegner verblüfft auf seinen ersten Angriff verzichtet, wenn ihm ein WW: In/10 gegen den EW: Schönschweifen misslingt. Am Ende der Runde stößt oder schlägt der Schönschweifer dann überraschend (und überhastet) mit WM-4 auf den Angriff zu; aufgrund der Verwirrung erhält das Opfer allerdings auch WM-4 auf seinen WW: Abwehr. Misslingt der EW: Schönschweifen, verliert der Schönschweifer in dieser Runde seine eigene Aktion.

Ein kritischer Erfolg im Schönschweifen hat zur Folge, dass dem Opfer am Ende der Runde im Falle eines Treffers kein WW: Abwehr zusteht. Bei einem kritischen Fehler lässt der Schönschweifer seine Waffe fallen und verliert in der laufenden Runde seine Handlung.

Großes und Kleines Nabelweh
Übungskampf, 200 EP
Grund: Kr, Sö

Standard: Rest

Ausnahme: ZAU außer PK

Erlernen: Die Fertigkeit muss für jede Waffe einzeln für jeweils 200 EP (Standardkosten) erlernt werden. Der Erfolgswert entspricht stets dem Erfolgswert er jeweiligen Waffe ohne jegliche Boni.
Die Fertigkeit ist nur mit Stichwaffen (Kleines Nabelweh) bzw. Spießwaffen und stechend eingesetzten Stangenwaffen (Großes Nabelweh) einsetzbar.
Wer das Nabelweh beherrscht, kann vor einem gezielten Angriff einen EW: Nabelweh durchführen. Gelingt dieser Wurf, so muss das Opfer im Falle eines Treffers WM-2 auf den zweiten WW: Abwehr hinnehmen. Misslingt der EW: Nabelweh, kann der Angreifer sich nicht gut konzentrieren und erhält WM-2 auf seinen eigenen Angriff.

Ein kritischer Erfolg verdoppelt den Malus auf WM-4. Bei einem kritischen Fehler muss der Angreifer auf seine Aktion verzichten, weil er sich in der Suche nach einem guten Treffpunkt verliert.
Rechts- und Linksgreifung
Übungskampf, 200/100 EP
Grund: Kr, Sö

Standard: Rest

Ausnahme: ZAU außer (PK, Sc)

Erlernen: Die Fertigkeit muss für Raufen bzw. Waffenlosen Kampf jeweils einzeln für 200 bzw. 100 EP (Standardkosten) erlernt werden. Der Erfolgswert entspricht stets dem Erfolgswert für Raufen bzw. Waffenloser Kampf ohne natürliche Boni (im Falle von Raufen also auch ohne Angriffsbonus; magische Boni zählen nicht!). Beidhänder beherrschen nach dem Erlernen Rechts- und Linksgreifung!

Abhängig davon, ob der Anwender Rechts- oder Linkshänder ist, spricht man von der Links- bzw. Rechtsgreifung (also genau umgekehrt wie die „Händigkeit“). Die Fertigkeit ist eine besondere Form des unbewaffneten Kampfs, die aber auch in Wirtshausschlägereien sehr nützlich sein kann und daher ausnahmsweise auch mit Raufen kombiniert werden kann. Anstelle des EW: Raufen/Waffenloser Kampf kann der Abenteurer einen EW: Rechts-/Linksgreifung (ohne Angriffsbonus!) würfeln; bei einem schweren Treffer kann er seinen Gegner bei den Haaren oder an der Kleidung packen (nur leichter Schaden außer bei kritischem Erfolg) und versuchen, ihn mit aller Kraft nach links (Rechtsgreifung) bzw. rechts (Linksgreifung) zu schleudern. Misslingt dem Gegner ein PW: Gw/2, wird er von den Füßen gerissen und 1w6 Meter fortgeschleudert und verliert beim Aufprall 1w6 LP/AP.
Auf andere Gegner schleudern: Gegner können auch mehr oder minder gezielt z.B. auf andere Feinde geworfen werden. Gelingt ein zweiter EW: Rechts-/Linksgreifung, kann der Abenteurer die Flugrichtung innerhalb eines 90°-Kegels auf die jeweilige Seite (Rechtshänder nach rechts) genau bestimmen, sonst wird die Flugbahn zufällig bestimmt. Wirft der Abenteurer seinen Gegner weit genug, dass dieser auf dem Feld einer anderen Person landet oder darüber hinweg fliegen würde, so muss dem „Hindernis“ ein PW: Gw gelingen, um auszuweichen. Misslingt das Ausweichmanöver, verliert auch der Getroffene 1w6 AP und stürzt zusammen mit dem Geworfenen zu Boden.
Über die Klippe schmeißen: Ein Gegner, der in einen Abgrund geworfen werden soll, darf noch einen unmodifizierten PW: Gw würfeln, bei dessen Gelingen er sich zumindest noch am Rand festklammern kann.

Fight Club
Im Fight Club treten die Schüler des Musterschlachtens gegeneinander in Zweikämpfen an, um ihr Können zu beweisen. Von den vier Clubs ist der Fight Club der härteste und gefährlichste; es gab sogar schon Tote. Die Kontrahenten stehen sich in einer Senke am Meeresgrund gegenüber, deren Wände ohne Fremdhilfe sehr schwer zu erklimmen sind (WM-4 auf Klettern – oder man schwimmt einfach nach oben), während der Rest am Rand sitzt oder steht und enthusiastisch grölend ihren Favoriten anfeuert. Üblicherweise wird auf jeden Kampf gewettet.
Die Regeln des Fight Club:

1. Man spricht mit jedermann über den Fight Club, um seinen Respekt zu erwerben.
2. Man spricht mit jederfrau über den Fight Club, um ihr Herz zu erobern.
3. Niemand ruft die Soldaten. Jemals.
4. Jeder kann jeden herausfordern, und der Herausgeforderte muss kämpfen, außer er wurde an diesem Abend bereits besiegt – dann kann die Herausforderung ohne Ehrverlust abgelehnt werden.

5. Neulinge müssen kämpfen. Sie sind die Herausforderer.
6. Es wird auf gleicher Größe gekämpft. Der Herausgeforderte darf die Größe bestimmen. Minimalgröße 1/16, Maximalgröße 2.

7. Ein Kampf ist vorbei, sobald einer der Kontrahenten aufgibt oder sich nicht mehr artikulieren kann (also 0LP oder weniger hat). In letzterem Fall ist Erste Hilfe zu leisten, sonst hat der Unterlegene den Schmerz unbehandelt wegzustecken.
8. Nur zwei Leute pro Kampf.

9. Nur ein Kampf gleichzeitig.

Es folgen ein paar Werte für mögliche Gegner (ausgehend von Größe 1). Nach jedem Treffer gegen Wunderländler wird ein EW: Moralwert gewürfelt, ob der Getroffene aufgibt. Leichte Treffer ziehen 1 Punkt vom Moralwert ab, schwere Treffer 2 Punkte.
Scar (Seelöwen-Kr Grad 8) – St100 Gs81 Gw70 Ko93 In84 Zt58 – LR – B30 – Abwehr +15, Resistenz +15/17/14 – 18 LP, 68 AP – MW+20
Angriff: Anderthalbhänder +15 (1w6+5/1w6+6), Hellebarde +14 (1w6+5/2w6+3); Stoßzähne +13 (2w6) – Raufen +9 (1w6 AP)

Bes.: Schönschweifen (Anderthalbhänder +14), Großes Nabelweh (Hellebarde +13), Rechts- und Linksgreifung +8
Oberstufenschüler (Kr Grad 3) – St80 Gw60 B24 – TR – B24 – Abwehr +12, Resistenz +11/13/11 – 1w6+10 LP, 3w6+9 AP – MW+2w6+8
Angriff: Waffe +9 (SchB+3); Waffenloser Kampf +8 (1w6) oder natürliche Waffe +7 (1w6+1) – Raufen +7 (1w6-1 AP)

Bes.: Schönschweifen +9 oder Großes Nabelweh +9 oder Rechts-/Linksgreifung +8
Mittelstufenschüler (Kr Grad 2) – St65 Gw60 B24 – TR – B24 – Abwehr +12, Resistenz +11/13/11 – 1w6+9 LP, 2w6+6 AP – MW+1w6+9

Angriff: Waffe +8 (SchB+2); Waffenloser Kampf +7 (1w6-2) oder natürliche Waffe +6 (1w6) – Raufen +6 (1w6-2 AP)

Bes.: Schönschweifen +8 oder Großes Nabelweh +8 oder Rechts-/Linksgreifung +7

Unterstufenschüler (Kr Grad 1) – St50 Gw60 B24 – TR – B24 – Abwehr +11, Resistenz +10/12/10 – 1w6+8 LP, 1w6+4 AP – MW+1w3+9

Angriff: Waffe +7 (SchB+1); Waffenloser Kampf +6 (1w6-3) oder natürliche Waffe +5 (1w6-1) – Raufen +5 (1w6-3 AP)

Bes.: Schönschweifen +7 oder Großes Nabelweh +7 oder Rechts-/Linksgreifung +6
-.-.-.-.-.-.-
Martermagik
bei Johannes Paul dem zitternden Aal
Die Martermagik ist gänzlich ungeeignet für Charaktere, die nicht zauberfähig sind. Wer primär arkane Magie wirkt, lernt die Sprüche als Grundzauber für die Hälfte der Kosten, alle anderen Zauberkundigen als Standardzauber zum angegebenen Preis.
Abmühen

Zauberduell, 100 EP
Gestenzauber der Stufe 1
Kleine Bleikugel (3 KS)
Verändern – Magan – Feuer
AP-Verbrauch:
2
Zauberdauer:
5 sec

Reichweite:
30m

Wirkungsziel:
Körper

Wirkungsbereich:
1 Wesen

Wirkungsdauer:
1 min

Ursprung:
dämonisch
Dem Opfer fällt während der Wirkungsdauer alles Anstrengende unsäglich schwer; eine bleierne Schwere lastet auf seinen Gliedern. Für jede anstrengende Tätigkeit (Kampf, Bewegung, …) verliert das Opfer am Ende jeder Runde 1 AP.
Bruchlächeln

Zauberduell, 150 EP

Wortzauber der Stufe 2
Verändern – Eis – Metall
AP-Verbrauch:
3
Zauberdauer:
5 sec

Reichweite:
15m

Wirkungsziel:
Umgebung
Wirkungsbereich:
1 Objekt
Wirkungsdauer:
10 min
Ursprung:
dämonisch
Der Zauberer grinst eine Waffe innerhalb der Reichweite hämisch an (die „verbale“ Komponente). Gelingt der Zauber, so besteht für die Wirkungsdauer eine Chance von 10% pro Grad des Zauberers, dass die Waffe beim nächsten schweren Treffer oder kritischen Fehler automatisch zerbricht (nachdem sie normal Schaden angerichtet hat). Bei magischen Waffen muss ein Zauberduell gegen den Erschaffer gelingen. Befindet sich die Waffe in der Hand oder am Körper eines Lebewesens, so steht diesem ein WW: Resistenz zu.
Kahldehnen

Zauberduell, 400 EP
Gestenzauber der Stufe 3
Stück Gummi Escharicum (5 GS)
Verändern – Holz – Erde
AP-Verbrauch:
4
Zauberdauer:
20 sec

Reichweite:
30m

Wirkungsziel:
Körper

Wirkungsbereich:
1 Wesen

Wirkungsdauer:
1 min

Ursprung:
dämonisch
Der Zauberer nimmt das Stück Gummi Escharicum mit beiden Händen und dehnt es, dass es beinahe zerreißt (wonach es ausgeleiert ist und nicht mehr benutzt werden kann), während er sein Opfer anblickt. Misslingt dessen WW: Resistenz, dehnt es sich innerhalb einer Runde (während der es nicht handeln kann) auf das Doppelte seiner Körpergröße aus – allerdings nur in die Höhe, nicht in die Breite! Kleidungsstücke reißen an den entsprechenden Stellen auf, und das Opfer sieht unproportional schlaksig aus. Während der Wirkungsdauer ist die Stärke des Opfers auf 105 und somit der Schadensbonus auf +5 erhöht, Gewandtheit und Geschicklichkeit jedoch um 20 Punkte reduziert (sinken nicht unter 31). Dieser Zustand hält vier Runden lang an, bevor das Opfer in der sechsten Runde wieder auf seine Ausgangsgröße schrumpft (und wieder nicht handeln kann).
Zusammenquälen

Zauberduell, 400 EP
Gestenzauber der Stufe 3
Seeigel (5KS am Meer, sonst deutlich mehr)
Zerstören – Magan – Feuer
AP-Verbrauch:
2 je Grad
Zauberdauer:
10 sec

Reichweite:
30m

Wirkungsziel:
Körper
Wirkungsbereich:
3m Umkreis
Wirkungsdauer:
1 min

Ursprung:
dämonisch
Der Zauber wird angewandt wie Schlaf; d.h. der Zauberer bestimmt ein Wirkungszentrum und investiert eine bestimmte Zahl von AP. Nun werden für die Wesen im Wirkungsbereich die WW: Resistenz gewürfelt, angefangen mit dem Opfer mit dem niedrigsten Grad. Jeder Grad „verbraucht“ 2 AP; sind die AP aufgebraucht, werden keine weiteren Gegner betroffen.
Bei misslungenem Resistenzwurf steht das Opfer unter dem Effekt von Schmerzen; d.h. es verliert augenblicklich 1w6 AP und hat während der Wirkungsdauer WM-4 auf alle EW und WW sowie B/2. Der Spruch hat allerdings nicht die Einschränkung von Schmerzen und wirkt auch auf wirbellose Wesen.
Freimaurerloge
In der Freimaurerloge treffen sich die Schüler der Martermagik mit ihrem Lehrer Johannes Paul, um ihre neu gelernten Zauberkünste auszuprobieren oder Altbekanntes zu wiederholen. Im Gegensatz zum Fight Club wird hier auf Gruppenarbeit Wert gelegt: Zwei zahlenmäßig gleichstarke Teams von je 2-4 Teilnehmern treten in einem Zauberduell gegeneinander an. Die Auflage ist, das gegnerische Team zu bezwingen – egal wie. Einzige Auflage ist es, dass die Kontrahenten nur mit den Kleidern, die sie möglicherweise am Leib tragen, gegeneinander antreten, also zu Beginn keine Waffen haben. Allzu oft artet ein solches „Zauberduell“ schon nach wenigen Zauberversuchen in einer wilden Rauferei aus, aus der dann meist beide Teams erschöpft hervorgehen, was die Bestimmung des Siegers schwer macht.
Der Kampfplatz ist eine von Felsen und Korallen übersäte und von Gräben durchzogene Ebene am Meeresgrund, wo die beiden Teams in 100m Entfernung voneinander starten. Manche Wunderländler verstecken vor den Kämpfen an gut getarnten Stellen (EW: Wahrnehmung oder angesagter EW: Suchen pro Runde) einfache Waffen wie Knüppel oder gut zu werfende Steine, mit denen sie sich oft einen entscheidenden Vorteil verschaffen, aber bestimmt ebenso häufig als Wüstlinge verhaftet werden.
Die Regeln der Freimaurerloge:
1. Man spricht mit niemandem über die Freimaurerloge, da dies ein geheimer Club ist. Man flüstert stattdessen.
2. Man spricht mit niemandem über die Freimaurerloge, da dies ein exklusiver Club ist. Man flüstert stattdessen.
3. Die Soldaten werden gerufen, sobald jemand die Regeln bricht.
4. Jeder kann jeden herausfordern. Anschließend wählen die Kontrahenten abwechselnd ihre Teampartner aus allen Anwesenden (außer dem Lehrer Johannes Paul, das hat sich als unfair erwiesen), beginnend mit dem Herausgeforderten.
5. Neulinge müssen antreten. Sie sind die Herausforderer.
6. Es wird auf gleicher Größe gekämpft. Der Herausforderer darf die Größe bestimmen. Minimalgröße 1/16, Maximalgröße 2.
7. Keine „harte Magie“, also keine Zauber, die direkt LP-Schaden verursachen oder töten können.

8. Ein Kampf ist vorbei, sobald eines der Teams aufgibt.

9. Nur ein Kampf gleichzeitig.

Es folgen ein paar Werte für mögliche Gegner (ausgehend von Größe 1). Nach jedem Treffer oder erfolgreichen Zauber gegen Wunderländler wird ein EW: Moralwert gewürfelt, ob der Getroffene aufgibt. Je nach Zaubereffekt werden nach jedem Wurf 1-3 Punkte vom Moralwert abgezogen; jeder AP-Schaden zieht 1 Punkt ab, jeder LP-Schaden (in der Prügelei) zieht 2 Punkte ab. Ein Team gibt auf, sobald die Mehrheit der Mitglieder aufgegeben hat oder das gesamte Team erschöpft ist (ab und zu wird aber auch in diesem Fall noch 1w3 Runden weitergekämpft).

Sinken die LP eines Kämpfers aus irgendeinem Grund auf die Hälfte oder weniger, so bricht Johannes Paul den Kampf ab (es gilt unentschieden), und die Soldaten werden gerufen, um den bis zu ihrer Ankunft festgestellten Schuldigen (also den Aggressor) hoffentlich gefundenen Wüstling als Wüstling zu verhaften. Wer die versteckten Waffen oder (z.B. im Falle von jungen Seelöwen) seine natürlichen Angriffsmöglichkeiten nutzt, gerät am leichtesten in diese Situation.
Oberstufenschüler (Ma Grad 4) – St40 Gw70 B24 – TR – Abwehr +13, Resistenz +15/15/15 – 1w6+10 LP, 3w6+3 AP – MW+1w6+15
Angriff: Waffe +6 (1w6); Werfen +8 (1w6-3 bis 1w6-1); 30% für natürliche Waffe +6 (1w6-1) – Raufen +5 (1w6-3)

Zaubern +15: <<4 aus Abmühen, Heranholen, Macht über die Sinne, Schlaf, Schwäche, Stärke, Verwirren, Windstoß>> – <<3 aus Bruchlächeln, Eiswand, Felsenfaust, Fesselbann, Funkenregen, Hauch der Verwesung, Kunterbuntfische, Macht über die belebte Natur, Macht über Unbelebtes, Rauchwolke, Rindenhaut, Schmerzen, Steinwand, Sumpfboden, Unsichtbarkeit, Wagemut>> – <<2 aus Beeinflussen, Belebungshauch, Beschleunigen, Erdfessel, Feenzauber, Goldener Panzer (auch ohne Metallrüstung!), Hauch der Betäubung, Kahldehnen, Macht über Menschen (und Wunderländler), Tiere rufen (( Störe), Verlangsamen, Zusammenquälen>>
Mittelstufenschüler (Ma Grad 3) – St40 Gw70 B24 – TR – Abwehr +12, Resistenz +14/14/14 – 1w6+9 LP, 2w6+2 AP – MW+1w6+13

Angriff: Waffe +5 (1w6); Werfen +7 (1w6-3 bis 1w6-1); 30% für natürliche Waffe +6 (1w6-1) – Raufen +5 (1w6-3)

Zaubern +14: <<4 aus Abmühen, Heranholen, Macht über die Sinne, Schlaf, Schwäche, Stärke, Verwirren, Windstoß>> – <<2 aus Bruchlächeln, Eiswand, Felsenfaust, Fesselbann, Funkenregen, Hauch der Verwesung, Kunterbuntfische, Macht über die belebte Natur, Macht über Unbelebtes, Rauchwolke, Rindenhaut, Schmerzen, Steinwand, Sumpfboden, Unsichtbarkeit, Wagemut>> – <<1 aus Beeinflussen, Belebungshauch, Beschleunigen, Erdfessel, Feenzauber, Goldener Panzer (auch ohne Metallrüstung!), Hauch der Betäubung, Kahldehnen, Macht über Menschen (und Wunderländler), Tiere rufen (( Störe), Verlangsamen, Zusammenquälen>>
Unterstufenschüler (Ma Grad 2) – St40 Gw70 B24 – TR – Abwehr +12, Resistenz +14/14/14 – 1w6+8 LP, 1w6+2 AP – MW+1w6+11
Angriff: Waffe +5 (1w6); Werfen +6 (1w6-3 bis 1w6-1); 30% für natürliche Waffe +5 (1w6-1) – Raufen +5 (1w6-3)

Zaubern +15: <<3 aus Abmühen, Heranholen, Macht über die Sinne, Schlaf, Schwäche, Stärke, Verwirren, Windstoß>> – <<2 aus Bruchlächeln, Eiswand, Felsenfaust, Fesselbann, Funkenregen, Hauch der Verwesung, Kunterbuntfische, Macht über die belebte Natur, Macht über Unbelebtes, Rauchwolke, Rindenhaut, Schmerzen, Steinwand, Sumpfboden, Unsichtbarkeit, Wagemut>>
-.-.-.-.-.-.-
Rebellion
bei Ché Guerilla dem Kugelfisch
Rebellion ist nicht so gut für Nichtzauberer geeignet, da zumindest die Hälfte der Fächer (Allgemeine Sprachleere und Schlafein) eine Zauberfähigkeit voraussetzen; ihnen blieben also nur Rebellionsgerichte und Viechisch (angegebene Kosten für alle gleich). Barden lernen die Sprüche als Grundzauber für die Hälfte der angegebenen Kosten, alle anderen Zauberkundigen als Standardzauber zum angegebenen Preis.
Allgemeine Sprachleere

EW-4: Zaubern, 200 EP

Wortzauber der Stufe 2
Verändern – Magan – Wasser
AP-Verbrauch:
1 je Grad
Zauberdauer:
5 sec

Reichweite:
30m

Wirkungsziel:
Körper
Wirkungsbereich:
1 Wesen
Wirkungsdauer:
1 min
Ursprung:
dämonisch
Die verbale Komponente des Zaubers ist synonym zu „Halts Maul!“, „Shhhh!“ und ähnlichem. Das Opfer wird bei misslungenem WW: Resistenz für die Wirkungsdauer taub und stumm – Worte bleiben einfach im Hals stecken, und die Außenwelt kann mit ihm nicht mehr über gesprochene Sprache kommunizieren.
Schlafein

EW-4: Zaubern, 60 EP

Wortzauber der Stufe 1
Beherrschen – Magan – Wasser
AP-Verbrauch:
2 pro Minute
Zauberdauer:
10 sec

Reichweite:
0m
Wirkungsziel:
Körper
Wirkungsbereich:
15m Umkreis
Wirkungsdauer:
var
Ursprung:
dämonisch
Schon wenige Sekunden, nachdem der Zauberer angefangen hat, das Schlaflied zu singen, schlafen alle Zuhörer im Umkreis von 15m ein, wenn ihr WW: Resistenz misslungen ist. Während dieser Zeit wachen sie etwa so leicht auf, wie Opfer des normalen Zaubers Schlaf; wer geweckt wurde, schläft zum gleichen Lied nicht erneut ein. Der Schlaf hält jedoch nur so lange an, wie der Zauberer singt – und jede Minute kostet ihn 2 AP. Sobald das Lied endet oder der Zauberer sich außer Reichweite bewegt, wachen die Schlafenden wieder auf.
Rebellionsgerichte
Selbstversuch, 50 EP
Wer bereits kochen kann, lernt diese Fertigkeit für 25 EP (statt 50) und beherrscht es mit dem Erfolgswert 3w6+3 (statt 3w6).

Wer es gelernt hat, Rebellionsgerichte zu kochen, beherrscht die Kunst, ein bestimmtes Gericht so zuzubereiten (Dauer 1h), dass sich dem Esser der Magen umdreht und er sich übergeben muss, wenn ihm ein PW: Gift misslingt. Anschließend ist dem Opfer einen Tag lang dermaßen schlecht, dass es WM-4 auf alle EW und WW erhält und WM+20 auf alle PW; ab und an muss es sich noch übergeben. Gelingt der EW: Rebellionsgerichte des Kochs, merkt das Opfer während des Essens noch nicht, dass damit etwas nicht stimmt. Erst wenn er aufsteht und gehen will, tritt die Wirkung ein.

Jedes im Selbstversuch ausprobierte Rebellionsgericht kann der Koch anschließend mit einem Erfolgswert von 3w6 (3w6+3 für gelernte Köche) zubereiten. Selbstversuche zur Findung neuer Gerichte können auch außerhalb des Wunderlands noch durchgeführt werden, wenn die Fertigkeit mit EP erlernt wurde. Typische Rebellionsgerichte sind beispielsweise Seekranksalat, Grüngalgengemüse, Gepresste Wattwürger oder Schimmelsuppe.

Viechisch
PW: In, --
Viechisch kann außerhalb des Wunderlandes nicht behalten werden. Wer diesen Kurs besucht, kann sich anschließend auch mit Wunderländlern unterhalten, die nur Viechisch sprechen. Es findet keine Unterscheidung nach Tierarten statt.

Untergrundbewegung

Die Untergrundbewegung unterscheidet sich vom Fight Club und der Freimaurerloge insofern, als hier kein kompetitiver Gedanke zugrunde liegt. Tatsächlich treffen sich die Schüler von Ché Guerilla in einer Aushöhlung unter einem großen, mit bunten Korallen bewachsenen Riff, um einerseits Pläne gegen die „Herren des Wassers“ (also die Störe) zu schmieden (die jedoch nie wirklich Gestalt annehmen), und sich andererseits im Untergrund zu bewegen. Hier kann jeder nach Herzenslust rennen, Hampelmänner und Liegestütze machen oder auch einfach nur mit dem kleinen Finger zappeln oder während einer interessanten (?) Erzählung den Mund bewegen – Hauptsache es bewegt sich irgendwas. Im Untergrund. Häufig endet die Aktivität der Untergrundbewegung mehr oder minder abrupt, wenn einer der Schüler beginnt, Schlafein zu singen. Beim Aufwachen ist den meisten dann der Wille zur Rebellion vergangen, und sie gehen heim.
-.-.-.-.-.-.-
Leben und Reisen
bei Marco Pollo dem Wasser-Hahn
Laufhatz
Wettlauf, 50 EP
Grund: BAR, Ku, Wa
Standard: Rest

Ausnahme: niemand

Wer diese Fertigkeit gelernt hat, darf bei Verfolgungsjagden oder Wettrennen zu Fuß (und nur dann) +4 zur relevanten Eigenschaft (Bewegungsweite, Geländelauf, Laufen, …) hinzuzählen. Dabei ist es egal, ob er der Jäger oder der Gejagte ist.
Seemannsgarn
PW: pA, x EP
In diesem Kurs erzählen sich die Schüler gegenseitig die haarsträubendsten Geschichten, singen sich Heldenballaden vor oder tragen aus dem Stegreif Gedichte vor, um ihr Talent zu verbessern, ein Gegenüber verbal zu fesseln. Wem am Ende des Kurses ein PW: pA gelingt, der verbessert eine der Fertigkeiten Beredsamkeit/Schauspielern um +1 oder Dichten/Erzählen/Singen um +2 bzw. lernt sie neu auf dem Anfangserfolgswert. Möchte ein Abenteurer die Verbesserung am Ende des Abenteuers behalten, muss er 50% der angegebenen Kosten in EP bezahlen (und bekommt auch nur so viel als GFP gutgeschrieben).
Geographie
(10 GS), --
Wer Geographie wählt, lernt eine Stunde lang die geographischen Aspekte des Wunderlands kennen. Der Spieler darf 1 min lang die Farbkarte des Wunderlands betrachten und versuchen, sich so viel wie möglich zu merken. Für 10 GS kann der Schüler bei Marco Pollo eine Kopie der Karte in Schwarz-Weiß erwerben.

Walfächer
(10 GS), --
Wer Walfächer wählt, kann für 10 GS einen Walfächer kaufen. Der Rest der Stunde ist frei.
Trattoria di Marco
Abends treffen sich Marco Pollos Schüler gern in dessen Unterwasser-Restaurant Trattoria di Marco, um sich von ihm mit Pastagerichten bekochen zu lassen. Jedes Gericht kostet 1 GS und zählt als eine Portion Nahrungsmittel mit positiver Sonderwirkung. Man kann sich auch Essen einpacken lassen.
