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Das Wort. vor dem Wort -/, Das @ijalf'ﬁ

Als Mensch bin ich immer auf der Suche nach neuen Dingen.
So auch im Jahr 2013, als mein erstes Larp ansteht. Ende August auf dem Grimboldseck.
Ein guter Freund fahrt dort auch hin und hat (gliicklichweise) samtliche Ausriistung. Er hat sogar ein
uraltes Regelwerk.

Gliick fiir mich, denn das Dragon Sys — Regelwerk konnte ich nicht auftreiben.

Auf der 8h Fahrt, wurde mir vom Bernd alles noch einmal eingetrichtert, was ich bereits mehrmals
gelesen habe.
Das er das Rule Master entwickelt hat, ist mir zu dieser Zeit nicht wirklich bewusst gewesen.

Nach der ersten Con, schrie ich nach mehr. Mehr Con, mehr Larp, mehr Spal.

Aber nach 2 Jahren kristallisierte sich immer mehr, das alle Regelwerke nicht auf einem modernen
Status sind. 10 Jahre alt, viel zu teuer und an die moderne nicht angepasst.

Spieler die sich verhemmt wehren neues anzufassen und umzusetzen.

Aufgrund der besten Lehren, wahnsinnigen Geschichtenerzihlern und wagemutigen Kampfern
entschloss ich Bernd zu iiberzeugen ein neues Rule —Master aufzusetzen.

Aber als Frischling wollte ich ein einfaches, schones, am besten ein Bilderbuch Regelwerk. ;-)
Auch wenn es sich 2 Jahre gezogen hat, nun ist es fertig.

Ihr glaubt mirnicht, dass das so hoch gelobte Dragon Sys ‘angestaubt ist, beziechungsweise auch andere
Regelwerke? :

Ich nehme euch mit und tiberzeuge ich vom Gegenteil. Ich lade euch ab 2020 ein-auf diversen Cons
mir zu lauschen und neues zu entdecken.

Auf denn,
Robert

- cfures.aé' ! ||' iy

7 5 ‘,& / L g ph T "
aceb@ok.com/MDD.Picturesd 11 i = ]
. . g& s | m ‘ |‘|4 S q H l:- '




Charakter Erschaffung
Inhalt Seite Inhalt Seite |
Charaktererschaffung 8 Charakterbogen leer 12
¢ Beispiel eines s | 13
T Tl e U T R i
Larp Einstieg
Inhalt Seite Inhalt Seite
Klassen 17 Alchemie & Giftkunde | 49
v Untereruppe I 18 v Alchemistische Macht 50
v Untergruppe I1 20 v Komponenten 51
v Untergruppe IT Kauf| 21 Magie & Zauber 53
Rasse 22 v Zaubermacht 53
Waffen, Trefferpunkte 25 v Krafiquelle 56
Riistung, Schutzhaut 27 v Spruchzauber 57
v Tp berechnen 28 v Rituale 59
I Fert.ig.- Fahigkeiten & 29 v Regenerieren/leiten | 60
{ Resistenzen Kommandos 63
A A v El kiamngen 32 Begriffe & Worter 65
'_.EH DEENEFE T i
b Wi Erfahrungspunkte & Konvertierung
Inhalt Seite Inhalt Seite
Erfa]lrungspunkle 70 Konvertierung zu R-M 72
B i e
Alchemie (Salben, Triinke, Puder)
Inhalt Seite Inhalt Seite
Alchemie 76 o Kérper 80
u Allgemeiner Aufbau 77 v Kampf 81
o Heilung 78 o Gift 84
v Gegengift w Beherrsching
FALTF AT

L i

Inhalt Inhalt
Ausfiihrliche Erkldmng [ 207 Niedere. Mittlere. Hohe | 210
Vampire & Werwesen 208 Wesen

Magische Wesen 209 Copyuiht 211

LF'-' iV

ol
', T
s



\W..

Ausfihrliche ...

Vampire & ....

< ,;Ea:'i‘p.:]-iin_stieg“ und dem
e “i'fi fassen. Bevor es zur.,,Charakter
Ry == [ e 1

'-l.
-,.._.- ) iy
'|| II
-' l“

gnterkapltel 5, Waffen,
nd ,J‘Mg & Zaub'er“ 'durchaus

I-I'I||




T
L.
il
1 'I! L
g I
n T )
i :-.| |I! E"E:__ - _:_li :-I.!llIII ':_._I. | III
4 L
7 I |-.'| o :
il I..-' Al . .I-.

: e
"h
"|l.-."I"1-.-|l|I I‘I':I':l

''''''
1% B s






r
b i)

II. -III |: " Y

Charal«tememsc-haf;ﬁwmal

a0 e--r

tt um i Lat P Fu zufassen Da nicht

.U e be schrieben wie du vorgehst. Schritt

L |-|_|l..ﬂ;|

en, Wo a'lles eintragen werden
s 1 i

~ Beschreibung Seite

i e =
~ Bin'ich dick oder diinn?

~ Klein oder grof? -
4 i Was tratmch mir zu?

1_‘7 Ausgefallen — teuer
Is_@ig_heht = bezahlbar

e

15
16 - 20




%
- Rule-Master






T
L.
il
1 'I! L
g I
n T )
i :-.| |I! E"E:__ - _:_li :-I.!llIII ':_._I. | III
4 L
7 I |-.'| o :
il I..-' Al . .I-.

: e
"h
"|l.-."I"1-.-|l|I I‘I':I':l

''''''
1% B s



s
Lk
i
Il
._I.I
.I
Lo
=]
LA
Wty had
I-..I i

HinweisIe

lIllmd langen --

AT nd Fiir den Start
'é'r fir Larp B etwa 300€

e und nach: ""
] J '3 2 ﬂ' Gﬂrtel 20€ /I/ Ul:pheingetasche &

‘w

5‘ e
ﬁg‘,u qhé' elset Verpﬂegv.ng, etc. .. das kost extra.

I-:'I | .Rasse-ZWerg (Schm1ed als

dl‘eﬂjg}ﬂppe) - i
am Abraxag_ vatn Clan der Donhan.  Leichte Namen

£of ] [l : " oy sind besser
i ¥ ll f

i |.
i o 'Irgendwd'-Eel Mittellande - aus einem  Kann spater

och.(DAFEodhh : genauer
fl PL\:HH i festgelegt
7 T werden

ey

Der Clan wird in groben
is au -R.atiheri,_ke}ne'— !

-HIIHI'-. 1

P A i i Larp Hammer
gt emnen groffen  « 508y .
LL Fﬁ 28 ||'(f‘ﬁp '| Sﬁ I. ,Srp'it_en 90€
I::— ‘"E-'-.:'ﬁ .IFE.a.H gl r - .‘_.'
-l'-'l -Ah -‘..J. '. :.'|.|'| ! r"llll-:ﬂ-l-- -ﬂ .
"1 fidy IF [¥
R LI

'_'L_ﬁ_:f.' i i . "| ﬁl.. —— F

[,
Erdrutsche ;Wahrend des

.';'.;';'.- -« Larp wird sich
. das eventuell

e T

'1-':'-;’:-.._1_'; A

W

13

R




‘||edagn uJane| usayean JnpN "usapuy

NZ JeWISH aNau auId PIIYIsa3 uasiay
jne 81amz a1s3un( Jap uiel ‘Yol ap1am oS
"uagag 3Ip JaWwWI|Yds 01sap

‘uaqeJs8 Jim 1221 3l Jaqy "ap43 AIp Ul
19311 sun 38UIMz YdSInJapJ3 193nauda ulg

j493uejuy dieq

('dS) uaqiaiyds g uasa]

(dOT) usydew Jana4

(dPJundsT) ualsledayuaneg
(‘d ) usialiedas sunisnyguayepn

(8undsT) (Paiwyds) yniag
ageuy|adn.d

Pjusayosas Uayansiy
TEMEN

o " HIND AT

and)

uueguoq Jap ue|) WOA Sexelqy uie

r—_ 1?!‘. a.|l.laJ||r







FXILE Eﬁ'-
ol

NV ir o eamtd gl
ey - e

A Y
- g e— Ny
-t W Tesa,
S e fe @ .. ¢




Klassen

Der Allrounder
Beherrscht die Magie und den Kampf gleichermallen gut, kann aber niemals ein
GroBmeister werden. Schlie8lich kann er dafiir auch fast alles.

Startfertigkeiten : Reiten, Meucheln, Lesen & Schreiben, Runen Lesen & von Rolle
Zaubern

Startpunkte: 50 | spielbare Tagespunkte: 5 | spielbarer Bonus am Tag: max. 5

(= + 0% auf Punkte am Ende des Con’s)

Der Krieger
Krieger sind bewaffnete Kampfer wo Magie in weiter Ferne liegt. Mut und Ehre

reprisentieren sie gern.

Startfertigkeiten : Reiten, Meucheln
Startpunkte: 60 | spielbare Tagespunkte: 6 | spiclbarer Bonus am Tag max. 6
o auf Punkte am Ende des Con'’s)

Der Zauberer
, Rituale halten und Lehren s1nd die Gmndfeste des Unlversums Die

~Staﬂfé£tigkeiten .. Lesen und Schreiben, Runen Lesen & von Rolle Zaubern
__ Startpunkte: 60 | spielbare Tagespunkte: 6 | spielbarer Bonus am Tag: max. 6
(= + 20% auf Punkte am Ende des Con's) o

¢ , Der Abenteurer
/” Was macht man/wepn man weder Zaubern, noch kimpfen kann? Uberleben, Tricksen
« oder den Verstand benutzen. Berufe erlernen oder vielleicht ein Handwerk ausiiben. .

ff‘;wﬂ v / ‘rw

J
_ﬁ«a\ v@tartfertlgkelter{l i‘f’(kelne)
i rtpunkte: 70 | spielbare Tagespunkte: 7 | spielbarer Bonus am Tag: max. 7
/mg_ IF 40%Kauf P\ilr{kte am Ende des Con'’s)
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Klassen
Untergruppen il (ges

Elementaristen (Feuer, Wasser, Erde, Luft)
Diese Charaktere haben es gemeistert mit nur einem einzelnen Element zu Zaubern. Sie
konnen zwar wie andere Magier auch jeden Zauber lernen, aber zusitzlich haben sie den
Zauber ,,Elementarmagie improvisieren® gelernt.
Je investierte 25 Mp steigt die Grenze die sie improvisieren konnen um 5 Mp an. Nebenher
sollten sie dennoch die Zaubermacht steigern um auch méchtigere Magie wirken zu kénnen.
Es besagt keine Regel, dass es nicht moglich wire mehrere Elemente zu improvisieren.
Wenn sie einen Element improvisieren mochten, miissen sie sich eine Magietheorie
iiberlegen. Wenn dies abgeschlossen ist, wird der Zauber mit den gleichen Voraussetzungen
dargestellt (Darstellung, Gestik, Worte, Komponenten) wie der urspriinglich Zauber. Nur eben
mit ausgesuchten Element.
Liegt die Starke vom Zauber iiber der Grenze mit der sie Improvisieren konnen, so verlieren
sie die Kontrolle dartiiber. Der Zauber scheitert und die bisher aufgebrachten Mp fliefen im
gleichen Umfang, aber unkontrolliert, noch einmal zusitzlich heraus. Diese richten
iiblicherweise Elementaren Schaden an, bevor sie verpuffen.
(bis 10Mp 1Tp im 2m Radius, bis 100Mp 2Tp im 5m Radius, bis 1000Mp 3Tp im 10m
Radius)

Runenmagier
Runenmagier verwenden verschiedene Runen (Matrix & Fokus), um Rituale zu wirken. Da

sie aber keine direkte Magische Quelle besitzen, ist es thnen nicht moglich sofortige
Spruchzauber zu wirken. Erst bei einem Ritual kdnnen sie die Krifte um sich herum nutzen.
Dabei wird die Kraft durch die Runen geleitet um sie an sich anzupassen. Die Zauber die
beim Ritual angewendet werden, konnen aus den Zauberlisten entnommen werden.
Runenmagier miissen keinen Zauber lernen, da sie jeden Ritualisieren konnen. Die einzige
Beschrankung haben sie durch Thre Zaubermacht.

Wenn sie beim Ritualiseren Zauber anwenden nutzen sie ihre Verwendungsrune. Um das
dazugehorige Element wirksam nutzen zu konnen, ist ihre Kraftrune erforderlich. Dies wird
mit der Liste, der folgenden Seite,gelernt. Kraftrunen kann man auch selbst kreieren.

Je mehr Ritualpunkte sie verbrauchen, desto Anstrengender wird es. Hungergefiihl bis hin zu
tauben Armen und extremer Miudigkeit sind normale Begleiterscheinungen. Nach einem
durchgédngingen, erholsamen und langen Schlaf sind die Anstrengungen vom Vortag
vergessen.

Zum Schluss sollte man Wissen, dass auch Runenmagier in der Zaubermacht aufsteigen
miiBen. Die dazugehdrigen Regeln findet ihr im Kapitel ,,Zaubermacht*

Ritualpool (Rtp) berechnen
[.  Ihr rechnet jede bereits erlernte Kraftrune, die dafiir ausgegeben Punkte zusammen.
Bsp: Lehrling mit Erde(SEp)& Chaos(5Ep), Meister mit Natur(15Ep)= 25Ep
II. Hinzu die bereits ausgegebene und erlernte Zauberstufe.
Bsp: Meister (10 Ep durch Lehrling + 50 Ep durch Meisteraufstieg) = 60 Ep
II1. Geschenkte Mp durch die Aufstiege (da Runenmagier alle Zauber konnen)
Bsp: Meister aufstieg 40 Ep (SL entscheidung) und zum Geselle 10 Ep = 50Ep

Nun alles zusammenrechnen (Ep’s) und durch 50% (+ 2) teilen. Das ist die grofle des Rtp.
Bsp: 25Ep(Kraftrunenpunkte)+60 Ep(Machtstufe)+50Ep(geschenkte Ep)=135Mp +.2 = 68Rtp
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Waffen und Trefferpunlte

Trefferpunkte & Waffen:

Waften werden recht grob eingeschitzt und verursachen meist 1 TP Schaden, siche
Liste. Dieser Schaden gilt als verletzend, was eine ernsthaft blutende Schnittwunde
entstehen ldsst. Wenige Waffen werden als Prellung eingestuft, was Schmerzen aber
keine Wunde verursacht. Aber dennoch als Tp's gewertet werden.

Walffe Grundschaden (TP) Schadensart / Besonderheit
Faust Vs Prellung | |
Kurze Klingen 1 Messer, Tanto, Dolch, Khukuri, etc ",'H"’
Folgend Einhand: |

Schwerter 1 Breit & Ritterschwert, Sébel, Rapier, etc * i
Axte 1 Beil, Axt, Streitaxt, Doppelbeil, etc
Hammer 1 Kriegs & Zwergenhdmmer, Rabenschn.
Keulen 1 Prellung (Keule; Kniippel, Stuhlbein)
Magierstab (Artefakt) 1 magischer Schaden
Kampfstab 1 Prellung
Speere 1 nur Stichfihig (im Larp verboten)
Folgend Anderhalbhiinder: Lang./ Breit./ - Schwert, Katana, etc
Anderthalbhiinder 1 mit Ansage “Schwerer Schlag” 2 TP
Folgend Zweihand: :
Kampfstab 1 Prellung
Magierstab (Artefakt) 1 magischer Schaden
Speere | nur Stichfihig (im Larp verboten)
Schwerter 2 schwer zu parieren mit | Handwaffe
Axte 2 schwer zu parieren mit | Handwaffe
Hammer 2 schwer zu parieren mit | Handwaffe
Keulen 2 Prellung
Lanzenschwert s mit Ansage “Schwerer Schlag” 3 TP
elebarde (schlagend) 2 schwer zu parieren mit 1 Handwaffe
Wurfwaffen 1 Wurf)\- messer,\- scheiben,\- dolch, etc
Bogen (kurz, lang) | Durchschldgt Leder und Kettenriistung
Armbrust (leicht, schwer,Jagd) 1 Durchschlidgt Leder, Kette und Platte
Armbrust Pistole 1
Schwarzpulver — Pistole 1 Durchschldgt Leder und Kettenriistung
Schwarzpulver — Muskete 1 Durchschlagt Leder, Kette und Platte,

Darstellung ,,schwerer Schlag*:

Beim ausholen “schwerer* sagen , langsame 180° Drehung durchfithren und dabei
»Schlag® sagen. Es ist ein besonders deutlich ausgespielter und spielerisch wertvo

Angriff.

Ogerstirke:

kompatibel mit de

. Erlaubt mit Schlagwaften aller Art +1 TP Schaden zu verursachen. Dies ist ni
#chweren Schlag, der ja den gleichen Effekt hat.
B_e_il Stich & Fernk; pfwaffen ist der Zusatzschaden nicht verwendbar.
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Rustunagen und 'Schutzhauit

Riistungen:

Riistung (wirkt nur dort wo getragen) TP / Zone
Weiches Leder, Fell, Wattierter Waffenrock +1

Dickes Leder, Hartleder, weiches versterstiarkes Leder it 2

Kettenrlistung, hartes verstirktes Leder, leichte Schuppe Al

Plattenriistung, Ketten — Leder — Kombi, Schwere Schuppe +4

Ketten — Platten — Kombi el

Helm Hartleder + 1 an Zone Torso
Helm Metall + 2 an Zone Torso

Riistungen halten nur Treffer ab, die ein Riistungsteil getroffen haben. An einer
ungeschiitzten Stelle geht der Angriff durch. Damit ist sowohl die Korperzone, als
auch die Korperstelle gemeint. Hier kann die Fahigkeit ,,Riistungsparade helfen.
Denn eine Wunde ist normalerweise stark Kampfentscheidend (ausspielen).

Wird hingegen ein Riistungsteil getroffen, sollte man dies durch verschiedene Arten
Darstellen. Keuchen, Grunzen, Taumeln, Schwanken oder aber auch durch ,, Telling*
(,,Riistung* sagen).

Riistungen erweitere Regeln:

Liegen auf einer Figur normale Riistung und eine gezauberte Riistung, so wird die
bessere voll gerechnet und die Schwéchere, bei halben (0,5), aufgerundet. Nun wird
beides zusammenaddiert und schiitzt auch zusatzlich ungeschiitzte Stellen.

Gezauberte Riistungen:

Bedecken den gesamten Korper, helfen aber nicht gegen die heimlich und langsame
Klinge.-Diese muss Vorsichtig in Postion gebracht werden, bevor diese eine kleine
Wunde (1 TP) verursacht.

Verzauberte Riistungen (zumeist Artefakte):

Schiitzen die Kdrperzonen wo sie auch vorhanden sind. Sie haben wie gezauberte
Riistungen keine offenen Stellen am gesamtem Korper, sofern an jeder Trefferzone
ein Riistungsteil anliegt. Sind zwischen der normalen Riistung freie Stellen konnen
diese aber dennoch mit einer langsamen Klinge durchdrungen werden (siche
gezauberte Riistungen).

Schutzhiute: .
Wirken mehrere verschiedene Schutzhiute auf eine Figur, sind sie nicht additiv. Ein §#% g
Fell (1TP), eine gezauberte Hornhaut (2 TP) und ein Steinhaut-Trank (3 TP)

ergeben also nur +3 TP/Zone mehr. Da nur die Stirkere zdhlt. Diese Schutzhaut ist
heilbar auch wenn sie auf 0 TP’s herabsinkt.
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Eertialceiten / Fahigkeiten
Fertigkeiten / Fahigkeiten / Resistenzen Allrounder | Krieger | Zauberer| Abenteurer
Resistenzen .. .
.. vor magischer Analyse (Info-Magie) 25 30 D5 30
.. vor Schwiche-Zauberei 20 20 30 30
.. vor Verwandlungs- & Heil-Zauber 20 20 20 30
.. vor Waffen (nur eme Art wihlbar)
Normale Waffen (Waffenschaden TP -1) 150 150 200 200
Magische Waffen (Waffenschaden TP -1) 250 250 300 300
Heilige Waffen (Waffenschaden TP -1) 250 250 300 300
Unheilige Waffen (Waffenschaden TP -1) 250 250 300 300
Schlosser-Kunde
»Depp* 5 10 10 5
,Lehrling™ +10 +20 +20 +10
,.Geselle* +20 +40 +40 +20
,.Meister +30 +60 +60 +30
,.Grofmeister — — — +40
Spurenlesen 20 30 30 20
Dauerhaft erhohte Starke
Uberstirke (Faust-Schaden +1 TP) 50 50 75 75
Ogerstiarke (Waffenschaden +1 TP) +150 +150 — —
Waffenspezialist (eine Waffe) 100 100 — —
Waffenmeister (50 Con — Tage +) 20 20 50 35
Waffen & Riistung
Flicken & pflegen 50 5 10 15
Bauen & reparieren +15 #15 *25 A,
Wundresistenz
,Prigelknabe* +1 TP / Zone 30 30 50 50
,Lehrling'“+2 TP / Zone +60 +60 +100 +100
,.Geselle”“ +3 TP / Zone +120 +120 — +150
,Meister® +4 TP / Zone +180 +180 — +200
,.GroBmeister” +5 TP / Zone — +240 — —
Zauber erlernen MP x 1 — MP x 1 —
Zaubermacht / Aufstieg in der Magie/
Lehrlingsmagier / '‘Akkolyth (5 MP-+) 0 — 0 —
Gesellenmagier / Priester (50 MP +) 5 — +5 -
Meistermagier / Hohepriester (100 MP+) +50 — +50 —
GroBmeister / Erz-Kleriker (500 MP+) r, = +100 —
Zusatz-Sprache~
,.Gosse* 5 10 5 5
,.FlieBend +10 +20 +10 +10
»Poet +20 +40 +20 +20
,.Gelehrter — — — +30
Runen — Magier Krafirune xl, x1 x1 x1
Runen — Magier Verwendungsrune x1 x1 -0l % x1
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Eertialceiten / Fahigkeiten
Erklarungen

Beruf
Barbier, Gastwirt, Pferdeziichter, Bauer, Backer, u.v.m.
Dies soll die Moglichkeit geben der Figur mehr Tiefe zu geben. Berufe, die man OT
tatsachlich beherrscht, kann man selten IT nutzen. Ein Biacker kann auf einem Con nur schwer
eine Torte richtig zubereiten. Es ist aber moglich diese vorher zu kaufen oder zu Haus selbst
zu backen. IT kann man es als Spiel verpacken , eine zu backen, um spiter die fertige Torte zu
prasentieren.
Andersrum ist es moglich als OT ungelernter Tischler, aber IT Tischler (eben mit der
Féhigkeit Beruf) Biergarnituren zu bauen. Beispielsweise fiir das folgende Fest. (Die fertigen
lagern dann Beispielsweise im Zelt)

Berserker
Schaum vor dem Mund, ein wilder Kampfschrei und die Gewissheit, denn begonnenen
Kampf nicht abbrechen zu kénnen. Kein Verhandeln oder flehen hélt die Berserkerwut auf,
lediglich den Tod oder ein bewusstloser Berserker.
In der Zeit wo der Berserker seine Berserkerwut nutzt, sind alle Verletzungen deutlich
harmloser. Die Grenze, bei der eine Kdrperzone nicht mehr effektiv eingesetzt werden kann,
1st nicht mehr die ,,halbe Marke*, sondern die ,,Null Grenze*. Dies bedeutet aber , dass ein
Berserker kurz vor dem Tode steht, wenn er zusammenbricht.

Dummbheit
Langsames und einfach gestricktes denken und sprechen. Lesen und Schreiben kann
nicht erlernt werden. Dies erschwert auch das Lernen von Zaubern. Gerade die
arkane Magie bedarf wohl eines wachen Verstandes. Bauernregeln und klare kurze
Dogmen sind eine gute Art zu leben.

Elementar Magie improvisieren
Hier ist ein eigenes Kapitel vorhanden, aufgrund des Umfang’s. Siehe Kapitel ,,Elemtaristen®.

Fallen stellen und 'entschiirfen
Beinhaltet das Bauen von Fallen, sowie das gefahrlose Entschérfen. Auch kann ein
Objekt nach einer Falle untersucht werden ohne es'zu beriihren oder auszulosen.
Unterscheiden wir zwischen wirklich aufgebaute Fallen, mit funktionierender
Mechanik und passenden Larp — Waffen, und Simulierten Fallen. Welche durch einen Zettel
und ein paar Aufbauten dargestellt werden. Die Aufbauten sind OT nicht funktionstiichtig!

Funktionierende Fallen .
Funktionierende Fallen darf man ab Lehrling auftbauen und sie haben Schiden und Treffer-
Effizienz entsprechend dem was sie wirklich konnen.
Funktionierend aufgebaute Fallen, sind ab der Stufe Lehrling moglich zu entschirfen. Der
Erfolg zeigt was wirklich passiert.
Simulierte Fallen
Bei den simulierten Fallen steht auf dem Zettel eine grobe Fallenbeschreibung, die
Stufe der Falle (Lehrling - Gromeister) und ein Schadenswert, der manchmal um Gifte

' erweitert wird. Jeder, welcher die Fallen stufe als Fallen kundiger beherrscht, kann sie
entschérfen.
2/TP oder. 1 TP / Zone im Wirkbereich . Lehrling 2 TP oder 1 TP /Zone, Geselle 4 TP oder 2

: : TP /Zone, Meister 6 TP oder 3 TP /Zone, GroBmeister,8 TP oder 4 TP /Zone




Eertialceiten / Fahigkeiten
Erklarungen

Feuer machen
Das ist eine hilfe fiir Spieler die mit Feuersteinen kein Feuer entziinden kénnen oder wollen.
Um die Darstellung aber nicht leiden zu lassen nehmen sie ein Feuerzeug oder dergleichen.
Damit werden mehrmals Funken erzeugt um das Feuer selbst zu entfachen.
Wer Alchemistische Wege bevorzugt, braucht diese Fahigkeit nicht erlernen.

Frei Klettern
Um Versicherungstechnische Angelegenheiten, grobe Pflichtverletzungen (beispielsweise der
Sicherheit) seitens der Veranstalter, Spieler und Mitspieler zu unterbinden ist das Klettern
untersagt. (hier hat sich in den letzten Jahren viel geéindert)
Dennoch ist es IT moglich mit der Fertigkeit ,,Frei Klettern* Berghédnge, Klippen, schmale
Grade, Turmmauern, Baume, Fliisse, Gewésser oder dergleichen zu erklimmen, besteigen
oder zu durchschwimmen.

Lehrling

Mit normaler Kleidung (Hemd, Tunika,Bluse, Hose) ist es moglich ,,Frei Klettern*

Geselle
Hier zdhlen Lederriistungen, schwere Roben oder die Winterkleidung rein.

Meister
Als Meister stellen auch mittlere Riistungen (Kette) und Ballkleider kein Problem
mehr dar. Wobei dies dann schon recht witzig wirken kann.

Grofmeister
Einen GroBmeister hindert auch eine Schwere Riistung (Platte) nicht mehr. Es sind die
wahren Sportler, die in einer Vollplatte einen Ieichtbekleideten Elfen iiberhohlen
oder mit nur einem Baumstamm unterm Arm durch das kleine Gewisserchen
schwimmen. (Die hat es tatsdchlich gegeben :-) und sie haben Larp gesielt)

Geschichten & Mythen
Viele Orgas wiinschen sich Wissen oder Plothinweise iiber ihre Ladnder unter den Spielern zu
verteilen.-Gerade allgemeines Wissen ist Wichtig um Plots fortzufiihren. Diese Informationen
kann man wéhrend des Cons oder davor dem Spieler mit dieser Fahigkeit zukommen lassen.
Die zusatzlichen Spezialgebiete wie z.B. Damonologie, Drachenkunde, Runen - Schrift - Kunde
oder dergleichen erlauben es dem Spieler Spezialwissen und Schliisselinformationen zu geben.
Die Menge der Informationen sind natiirlich sehr subjektiv eingeschitzt und variieren von Con
zu Con.

Geruchssinn )
Hunde & Katzennasen oder der trainierte Geruchssinn eines Leichensuchers. Jeder der eine
Tierart spielt oder Spuren mit der Nase folgen mdchte ist mit dieser Fahigkeit gut beraten.
Auch ist es bis zu eihem geiwssen Punkt moglich Alchemie, Fliissigkeiten, Gewiirze oder
Gerichte' zu Analysen, beispielsweise auf Gift.
Geruchssinn ist dhnlich dem ,,Spuren folgen®, wenn man eben anhand des Geruches einer Spur
folgt.’

= -
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Eertialceiten / Fahigkeiten
Erklarungen

Handwerk

Bauen, reparieren, Planen und auch das erfinden zihlt hierzu.

Kunstfertigkeit mit diesem einen Handwerk ist eine Gabe, die nicht zu verachten ist.

Jeder kann etwas flicken oder etwas ,,zusammenschustern®, dies Bedarf keines Handwerkes.
Wer aber etwas richtig reparieren oder neues erschaffen mochte, kauft eines oder mehrere der
unten aufgefiihrte Fahigkeiten ,,Handwerk®. Gleichzeitig ist es einem damit Moglich den
Wert, Preise, Gefahren und Vorsichtsmaflnahmen zu treffen.

Handwerk - Holz

Befasst sich mit Waffen aus Holz, wie Bogen oder einfache Armbriiste. Mit dem Herstellen
von Turen und Toren, dem Bau von Holzhausern oder dem Inventar wie Betten und Tische.

Handwerk - Leder
Gerbt Felle, stellt Leder her, macht Schuhe, Leder-Riistungen, Giirtel, Lederseile und
beinhaltet auch das Schneiderhandwerk.

Handwerk - Metall
Zu Handwerk-Metall gehort sowohl das schmieden von Metall-Waffen und

Riistungen, als auch das Herstellen von Scharnieren, Wagenrddern, Metallschmuck.

Handwerk - Stein 'E@

Bei dem Handwerk-Stein findet sich sowohl der Hausbau mit Stein, als auch das L
Edelsteinschleifen. Fiillmassen wie Zement, Gips oder Ton herzustellen hilft natiirlich
auch beim Topfern und Briicken bauen.

Haut-Riistung

In den meisten Fallen hat jedes Lebewesen nur normale Haut. Das heif}t +/- 0 TP. Wenn man
aber beispielsweise Gestalltwandler ist oder gar eine andere Rasse bespielt rechnet man Tp
dazu.-Sofern man die ,,normale Haut* nicht besitzt.

Die zusitzlichen Tp (siehe Liste) werden einzeln zu jeder Zone dazugerechnet, inklusive
Wundresistenz.

Fell oder Steinhaute schiitzen in keinster Weise wie eine Riistung aus Eisen oder Leder. Sie
ergeben nur mehr Tp (im Endeffekt kann man mehr Wunden erhalten, was aber auch
dargestellt werden muss).

In vielen Rassenpaketen sind ,,Hautriistungen* bereits integriert. Daher wird diese Liste hier
selten zum Einsatz kommen.

Jeder der diese Fahigkeit kauft, sollte sich bewusst werden, dass auch hier eine sehr gute
Begriindung vorhanden sein sollte, wieso man plotzlich Schuppen hat.

Fell "+ 1TP / Zone . - Angenehm warm, lasst sich kraulen wie das Fell einer Katze

Schuppen 2 TP/Zone - Recht glatt und Wetterbestéindig, bsp eines Fisches oder Echse
' Steinhaut  + 3 TP/ Zone - Bei Frauen ungern gesehen, polierte Dinge bekommen Kratzer

Kristallhaut+4 TP/ Zone - dhnlich eines Reibeisens, aber durchaus schoén anzusehen



Eertialceiten / Fahigkeiten
Erklarungen

Heilkunde
Mit dieser Fertigkeit kannst du dich um die Verletzungen, Krankheiten, Gifte oder Blutungen
kiimmern. Im Kapitel ,,Verletzungen* wirst du noch weitere Info’s finden.
Ein unbehandeltes Wesen ohne Regeneration, heilt alle Wunden nach 24h. Das ist nicht
Realititsnah, sondern der Con — Spielzeit angepasst.

Lehrling
Ein Lehrling kann Blutung stoppen und heilen. Zusatzlich heilen die behandelten Wunden so,
als ob Regeneration ,,Grund* aktiv wére (alle TP in 6 h). Die Reinigung der Wunden wendet
Wundbrand ab.

Geselle
Das Wissen um Krankheiten, sowie deren Linderung und Heilung. Er kann einfache Gifte der
Stufe Hausfrau neutralisieren. Zusatzlich starkere Gifte verlangsamen und die Wirkung
verringern (Zeit verdoppelt, Wirkung halbiert). Dafiir muss er sich aber immer wieder (1 mal
pro h) um den Patienten kiimmern.

Meister
Hier sind Operationen wie das Anndhen amputierter Gliedmalen, Reparieren von Organen,
oder das Erstellen eines Fleisch-Golems durchaus moglich. Hierfiir werden aber sehr oft
alchemistische oder magische Hilfsmittel eingesetzt. Die aus ‘einer Operation fast so etwas
wie ein Ritual machen. Zusétzlich heilen die behandelten Wunden so, als ob ,,Regeneration
Lehrling* aktiv wére(1 TP/h & alle TP in 3h).
a Die Blutung einer ,,gemeuchelten Person‘ zu stoppen stellt keine Probleme dar.

Grofmeister
Die GroBmeister vermogen bereits verstorbene Personen in das Leben zuriickzufiihren. Auch
wenn dies nur bis 1 Minute nach dem Tod gilt. Hierflir muss er die Wunden so lange
versorgen, bis diese komplett verheilt sind.
Auch die besten Heiler sehen es gern, wenn jemand alchemistische Tranke reicht, ein weiterer
Heiler oder ein Heilmagus vor Ort sind.

Heraldic ' ' - '

Damit konnt thr Wappen und Wissen eines Landes in Erfahrung bringen. Auch eventuelle
Gesetze oder Adelshduser fallen darunter. ;
Um Informationen zu erhalten, ist es ratsam in einem kurzen OT gesprach mit.den Spieler
oder der SL dariiber zu reden.

Lesen & Schreiben
Schriften lesen, sofern man der Sprache machtig ist. Briefe aufsetzen oder Runen schreiben.
Auch einfaches Rechnen zéhlt dazu. ,,Hohere Mathematik* ist auch inbegriffen, sollte aber
i : zum Charakter passen.
" Zauberer erhalten diese Féahigkeit kostenlos. /-\ ’\



Eertialceiten / Fahigkeiten
Erklarungen

Magische angeborene Fiahigkeit
Hierbei geht es um das Wirken von Spruchzauber, ohne das MP aufgewendet
werden miissen.
Es ist eine magische Fahigkeit, welche den Anwender zu einem magischen Wesen werden
1aBt. Er kann einmal am Tag diesen Zauber anwenden, ohne dafiir eine Zauberformel, oder
Verbrauchskomponenten zu bendtigen. Trotzdem sollte die Darstellung darunter nicht leiden.
Es ist nicht nétig Zaubermacht zu besitzen um héhere Zauber auf diese Weise zu wirken. Der
Magiepool ist nur so grof3, wie der eigentliche Zauber.
Bei der magisch angeborenen Fahigkeit solltest du auf eine sehr gute Begriindung acht geben,
wieso dein Charakter dies kann.

Beispiel zum Darstellen einer Magisch angeborenen Fahigkeit:
Eine Handvoll Untoter fallen nachts in das Lager der Wanderer ein. Panisch verstecken sich
die Leute hinter dem in Leder geriisteten Kédmpfer. Dieser fangt an, wild gestikulierend, in der
Luft herum zu zeichnen. Die Anstrengung ist so grof3, dass Schweillperlen an seiner Stirn
herunter laufen. (Der gegeniiber sollte sehen, dass es Anstrengend ist — da keine Zauberformel
verwendet wird, muss man sehen das etwas magisch gewirkt wird)
Nach wenigen Augenblicken stehen seine Hinde in Flammen und er bindet das zu einem
Feuerball (Softball) zusammen. Krachend und mit lautem Getdse explodiert dieser in der
Reihe der Angreifer.

Meucheln
Grundlegend ist es das Wissen um um kritische Korperstellen. Aber um das ,,Meucheln*
korrekt darzustellen, sind einige Dinge wichtig.
Das Ziel sollte hilflos oder nicht rechtzeitig reagieren konnen.
Wenn diese Voraussetzung erfiillt ist, kann die zumeist kleine Larp Klinge dem gegeniiber am
Hals entlang-gezogen werden. Von der einen Seite zur anderen, die Hilfte des Halsumfangs
sollte dabei umrundet weredn. Und das nicht zu schnell, sonst kommt man durch die
eventuelle magische Riistung nicht durch.
Ist es vollbracht, verursacht der Angriff 3TP am Torso und zusétzlich eine Blutung von
1TP/min. Die Blutung endet nicht vort selbst, daher ist wenig Zeit denjenigen zu Retten.

Es geht nicht wirklich darum dem Spieler seiner Figur zu berauben. Sondern um eine wirklich
kritische Spielsituation zu erschaffen, in der durch schnell entschlossenes Handeln ein Freund
gerettet werden kann. Oder einen bosen NSC effektiv daran zu hindern seine ﬁnsteren
Machenschaften ungestort weiter zu fiihren.

Navigation
Jeder Charakter reist in seinem Leben unglaublich viel. Und jeder Spieler hat sich zu Hause
uber die ortlichen Gegebenheiten vorher Informiert. Auch tiber den Con, in welchen Land
oder Gegend.
Normalerweise wissen das die Charaktere aber nicht. Daher gibt es hier die Moglichkeit OT
| : Karten mitzunehmen und wahrend des Cons diese zu nutzen. Auch das Lesen von Karten
' wird hier erlemt.
Nebenbei kann die SL dem Charakter, im OT, zusitzliche Informationen geben.
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Eertialceiten / Fahigkeiten
Erklarungen

Riistungsparade

Erlaubt es im Kampf erhaltende Trefferpunkte, die normalerweise auf ,,Haut* oder die
,Hautriistung* getroffen ware, auf ein Riistungsteil umzulenken. Eine Riistung muss in dieser
Zone vorhanden sein und auch geniigend Trefferpunkte iibrig haben.

Es simuliert den Erfahrenen Kdmpfer, der durch Reflexe lieber Riistung als sich treffen ldsst.

Nicht erlaubt ist Riistung, die bereits 0 TP hat, anzurechnen. Auch unmdoglich ist, wenn der
Arm getroffen wurde, die Torso oder die Beinriistung runter zurechnen.

Riistungsparade Stufe 1 erlaubt 1 mal umlenken, in einer Szene (1h)
Riistungsparade Stufe 2 erlaubt 2 mal umlenken, in einer Szene (1h)
Riistungsparade Stufe 3 erlaubt 3 mal umlenken, in einer Szene (1h)

Resistenzen

Alle Resistenzen sind dauerhaft aktiv, Ausnahme hier ,,Resistenz gegen Magie®, und wirken
nur auf einem selber. Zusitzlich sind auch alle Resistenzen auszuspielen. Zwar verhindern sie
das Resultat des Zauber’s aber nicht jegliche anfiangliche Wirkung. Es ist unzureichend zu
sagen - ,,Na, da hat wohl deine Magie nicht funktioniert- . Die Darstellung sollte nach
Moglichkeit dem entsprechen, was einem entgegenkommt. Ob mit Gestik oder ein verzerrtes
Gesicht gespielt wird, ist ja jedem selbst iiberlassen. Am ende konnte man noch ,,immun*
anhdngen (Telling).

Bewusstlose oder schlafende Charaktere konnen nicht aktiv, durch Darstellen, widerstehen.
Dennoch wirkt die Resistenz, oftmals werden durch die Abwehr die Schlafenden geweckt.

Resistenz gegen Bezauberung und Beherschung
Bis auf Zauberer lernt das jede Klasse in zwei Stufen.
In der ersten-Stufe schiitzt sie vor Zauberspriichen welche schnell gezaubert werden kénnen.
Ab der zweiten Stufe vor langwieriger und aufwendiger Ritualmagie.

Resistenz Elementarmagie
Diese Resistenz wiirde zu einem: Elemtaristen passen. Da die Erkldrung relativ leicht wire.

Ihr konnt hier maximal ein Element wihlen. Und jeden erhaltenden Schaden, mit diesem
gewdhlten Element, um 3 TP zu reduzieren. (Ein Feuerelementar kann man mit sehr viel
Feuermagie auch zermiirben). Auch diirft ihr euch in dieser Elementarebene gefahrlos
bewegen. Lediglich das gegenteilige Element macht euch 1 TP mehr Schaden. '
Charaktere die diese Resistenz wihlen werden zu magischen Wesen.

Wenn ein Charakter ein Element bereits nahe steht, beispielsweise ein Ddmon dem
Unheiligen oder Nekromant der Toten, kann er nur dies wahlen.

Unvertragliche Elemente wiahren:

Feuer - Wasser Erde - Luft Chaos - Ordnung

Leben - Untod. Heilig - Unheilig Hélle - Himmel
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Eertialceiten / Fahigkeiten
Erklarungen

Resistenz Magie
Eine Aktive Resistenz, wo sich der betroffene gegen die auf ihn gerichtete Magie wehrt. Was
dem gegeniiber, anhand der eigenen Darstellung, verstandlich gemacht werden sollte. Das
Telling am Ende mit ,,immun®, kann angehangen werden.
Ihr solltet aber die Stufe erlernt haben, um die Méachtigkeit der Magie widerstand leisten zu
konnen. Hier ist es moglich die Resistenz willentlich zu Unterdriicken, um Zauber zu wirken
wo ihn die Resistenz normalerweise abhalten wiirde.
Gegen Treffer gebundene Magie wirkt das aber nicht. Auch ist es nicht moglich damit anderen
zu schiitzen. Es wirkt nur auf einem selbst.
Die Befahigung zu dieser Resistenz macht einem selbst zum Magischen Wesen.

»Resistenz Magie Stufe - Lehrling
Wirkt bis 30 Mp und schiitzt effektiv vor Schelmenmagie. Gegen Rituale hilft das aber nicht.

»Resistenz Magie“ Stufe - Geselle
Wirkt bis 50 Mp und schiitzt vor magischen Kraftlinien, in der man sonst Schaden nehmen
wiirde. Mit Aufwand kann auch einem Ritual widerstand geleistet werden.

»Resistenz Magie“ Stufe - Meister
Wirkt bis 100 Mp und schiitzt vor unbemerkten Dimonsionswechsel. Man wird darauf
aufmerksam und kann es aktiv verhindern.

»Resistenz Magie* Stufe - GroBmeister
Wirkt bis 300 Mp und schiitzt auch vor den méchtigsten Zauber. (Mehr Mp in einem Zauber
zu investieren, um damit die Resistenz zu umgehen, funktioniert nicht)

Resistenz Magieentzug
Man verzaubert seine magische Quelle so, das sie gegen jeglichen Zugriff immun wird.

Resistenz Magischer Analyse
Diese aktive Resistenz bedarf einer guten mystischen Begriindung und macht einem selbst
zum magischen Wesen.
Hier wird die Aura komplett schwarz, als lege ein Dunkelzauber auf einem selbst. Wiirde
jemand ,,Aura sehen‘* anwenden, sicht man nur einen dunklen Fleck. Bei einem Analyse
Zauber oder einen méchtigen Ritual, wo direkter Kontakt aufgebaut wird, ist alles geschwérzt.

Resistenz Schwdche Zauberei
Es ist moglich durch Training, sich diese anzueignen. Da‘es eine der eigene Wille ist der
Lihmung oder Schmerzen zu widerstehen.
Die Zauberlisten ,,Kraftenzug™ und ,, Kampfunfahigkeitsmagie* gehoren groftenteils dazu.

Resistenz Verwandlungs und Heilzauberei
Auch hier st es moglich, durch Training diese Resistenz zu erlernen.
Die Struktur des Korper's wird so gefestigt, dass Versteinerungs - Schwéche - Verwandlungs -
' Schutzhaut oder Heilzauber versagen.
Am Anfang zeigt der Zauber Wirkung, doch das Training verhindert das voranschreiten.
Leider kommt es nicht selten zu Krampfanfillen oder Atemnot. ]



Eertialceiten / Fahigkeiten
Erklarungen
Resistenz vor Waffen
Diese Resistenz ist sehr machtig. Daher wird hier eine gute Begriindung verlangt, wieso
jemand von einer Waffenart nicht getroffen werden kann.
Es basiert im groben darauf, eine Art mystische Riistung iiber sich selbst zu legen, welche den
Korper und Riistungen (magisch/normal) schiitzt.
Denkt bei dieser Resistenz daran, dass ihr keinen Schaden bekommt, aber euch die Wucht
dennoch treffen wird.
Des weiteren diirft ihr maximal eine der folgend aufgefiihrten Punkte auswéhlen. So ist es
nicht moglich gegen 2 Waffenarten (bsp. Heilige Waffe und normale Waften) immun zu sein.
Auch sollte es zu euren Charakterkonzept passen.
Die folgenden Beispiele sind Grundideen, die man ausarbeiten sollte. Durchaus sind andere
Begriindungen moglich. Aber einem Unheiligen Wesen die Resistenz gegen Unheilige Waffen
sollte vermieden werden.

Resistenz normale Waffen
Wurde bei1 Korperlosen Geistern, bei gehdrteten magischen Knochen (Skelette) oder bei
Lykantrophen gesehen.

Resistenz magische Waffen
Ist eine Verzauberung einer alten machtigen Ahnenriistung. Zumeist Runenmagie, der
Zwergen — Thaumaturgen, welche in die Haut der Wachter eingemeif3elt sind.

Resistenz heilige Waffen
Man berichtet vereinzelt einer Art gottlichen Hand, welche iiber ihren Priester schwebt
und ihn vor Dienern anderer Gotter schiitzt. Sie soll wohl taglich durch einen Gottesdienst
in seinem Nahmen erneuert und aufgeladen werden.

Resistenz unheilige Waffen
Aus den Biichern der Schwarzmagie wurde folgendes iibersetzt:

,Eine finstere unheilige Aura, welche tiglich mit dem Blut gequélter Opfer gefuttert werden -

muss um die Kraft zu behalten.

Info:

Eine komplett ausgearbeitete ,,Resistenz gegen normale Waffen konnte also . 48
folgendermallen aussehen. Seht das als Beispiel und nicht als fgige Idee fiir eurglii

lhr kénnt in einem Ritual eure Seele verzaubern. Da ihr von einem Gott eine
heilige Reliquie bekommen habt, die von ihm gesegnet wurde.

Wahrend des Rituales wird die Seele auf die Reliquie vorbereitet. Und
durch. mehrere sehr wertvolle Edelsteine abgesichert.

Das heilige Objekt wird nun in seine Struktur zerlegt'und in die Seele
gebettet und gesichert.

. Langsam aber sicher scheint.sich eure Magiequelle, eure Seele und der

Korper sich der Strapaze anzupassen. Das zeigt sich auf der haut durch
mehrere Symbole.



Eertialceiten / Fahigkeiten
Erklarungen

Schlosser - Kunde
Tiiren, Kisten, Fenster oder Luken konnen verschlossen & gedffnet werden. Ob die Schldsser
aus Eisen, Stein oder Holz bestehen spielt keine Rolle. Denn es wird immer laut, wenn man
diese mit Gewalt gedffnet werden.
Ein Schloss-kundiger kann vieles fast lautlos erledigen. Ob Offnen oder schliefen,
dazugehorige Fallen entschérfen oder sogar umgehen. Das ist eher eine Frage seiner erlernten
Stufe. Denn liegt die Stufe des Schlosses iiber ihn, endet das zumeist in einer kleinen
Katastrophe.

Depp

Deppen schaffen es sehr grobe Schlosser zu 6ffnen, diese haben meist die Eigenart alle mit
dem gleichen Schliissel (Mobelschliissel) geschlossen zu werden. Der Wert solcher Schlosser
betragt zumeist nur wenige Kupfer. (Bsp.gemalter Zettel mit einem Schloss)

Lehrling

% Mit der Zeit lernt man mit einfachen Schldssern umzugehen. Allerdings weil man mit
Chubbschliissel zu hantieren. Nicht nur flache sondern gebogene Formen.

Meist bedarf es hier eines passendes Schliissel s oder eines Dolches mit einem Haken um es
zu 6ffnen.

Der Preis eines solchen Schlosses liegt bei wenigen Silberstiicken.

Bsp.Ein Vorhdngeschloss oder dhnliches Gebilde aus z.B. Pappe oder Tape.)

Geselle

#Doppelbartschldsser oder mit mehreren Bérten sind durchaus machbar. Auf den ersten Blick
erkennbar, dass diese Schlosser kein durchschnittliches Handwerk sind.

Teilweise laufen Gesellen mit diversen Sorten Schliisseln herum. Dazu gesellt sich ein Satz
Dietriche.

Die Preise solch Schldsser variieren stark. Im groben aber bei einem Gold.

(Bsp. Eine Platte aus Metall / Holz / Kunststoff o.d.auf deren Vorderseite das Loch fiir einen
Schliissel angebracht ist.)

Meister :
Ab hier sind es filigrane Schlosser. Auch Steckschldsser oder Schatullenschlosser
(beidseitiger Bart mit unterschiedlicher Form & mehreren Bérten) sind zu knacken. Neben
den ,,Schliissellochern sind es auch Gegenstinde um das Schloss zu 6ffnen.
Der Wert dieser auBBerordentlichen Schldsser sind durchaus 5 oder auch 10 Goldmiinzen. Aber
die Schonheit iiberwiegt doch meist den Preis. Y
(Bsp. ein gebastelter Aufbau, mit einer Passform fiir einen Gegenstand)

e 1 ' Grofimeister
Die Schliissel, zu dem Schléssern in einem groBen Schloss, darf man nicht verlieren. Das sind
einzigartige Unlkate Diese wurden gegossen und darum dann das ‘Schloss. Allerdings ist es
fraglich, dass Multi komplexe Werk noch ein Schliissel nennen zu kénnen. Denn wihrend 3
- Schlgsser in einer bestimmten Zeit, nachelnander gedreht werden miissen, darf man den
! ﬁhgraenen Gegenstand nicht Vergessen einzustecken. Achja, das Zahlenriddchen ..
Geld splelt hier kelne Rolle. Der Inhalt ist Wertvoller. (keine Vorgabe -)
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Eertialceiten / Fahigkeiten
Erklarungen

Waffenmeister
Erfahrene Krieger erlernen in Threm Werdegang einen so guten Umgang mit den Waffen, das
man sie auch als Meister bezeichnen kann. Mit einem einzigen Schlag, ist es Thnen moglich
Amputationen herbeizufiihren.
Oft sucht er die Herausforderung im Kampf oder dringt unterlegene Feinde zuriick.
Diese Fertigkeit sollte nur Erfahrene Larp — Spieler erlernen.

Der ,,gezielte Schlag® darf einmal in einer Szene (1h) eingesetzt werden. Das Ziel darf nicht
Hilflos oder Bewusstlos sein.

Ist der ,,gezielte Schlag* erfolgreich, verursacht dieser +1 TP auf Riistung und +2 TP zusétzlich
auf eventuell vorhandene Schutzhaut. Und Amputiert GliedmaB3en wenn kein Schutz vorhanden
ist. Desweiteren, bei einem erfolgreichen Treffer, darf er ein weiteren gezielten Schlag
ausfiithren.

Waurde aber nicht getroffen, so muf3 die Szene abgewartet werden, weil er z.B. sein
Selbstvertrauen verloren hat oder er sich vom den Fehlschlag erholen muss.

Waffen & Riistungen
Flicken und pflegen

Erlaubt es Riistungen oder Waften, nach einem Kampf, durch eine gchnelles ,,Flicken wieder
Kampftauglich zu machen. Das ersetzt jedoch keine richtige Reparatur oder Instandsetzung.
Daher hélt die nur so lange, bis diese geflickte Stelle wieder getroffen wurde.

Bauen und Repaieren
Bei dieser erweiterten und vollstindige Fertigkeit ist es moglich, Reparaturen und
Instandsetzungen durchzufiihren. Hier sagt man grob je 1TP etwa 5 Minuten. Gerne wird aber
mehr Zeit investiert.
Gebrochene oder verbogene Waffen, defekte Kettenhemden oder ein beschidigter Wams sind
keine gro3en Hiirden. Es fehlt aber meist an Kunstfertigkeiten, sofern kein passender Beruf
vorhanden, um Verzierungen, Prdgungen oder Fassungen zu erstellen.

Nicht selten bieten Handwerker, mit zusitzlich dieser Fertigkeit, komplette Dienste an. Kénnte
aber den ein oder anderen Taler mehr kosten.

Wundresistenz
Eine relativ michtige Eigenschaft die durchaus mit Training erlangt werden kann. Meist spielt
der Wille hier eine Schliisselrolle; um mehr Wunden zu verschmerzen.
Die zusitzlichen Trefferpunkte werden auf die jede Hautzone/Schutzhaut zusitzlich
aufaddiert.
Weitere Informationen zur Darstellung und Wunden findet ihr im Kapitel xXx

Priigelknabe L TR fiir jede Korperzone
Lehrling 52-TP. fiir jede Korperzone
Geselle ) ENISTIP fiir jede Korperzone
Meister f +4 TP fiir jede Korperzone

" _ |GroBmeister ST fiir jede Korperzone
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Alchemie und Giftlcunde
Alchemistische Macht

Allgemein:
Es sind 5 nacheinander erlernbare Stufen, in der sich das Wissen um ,,Giftkunde & Alchemie
steigern lasst. Gleichstufig erlernbar ist ,,Resistenz Gift“ um die gleiche Stufe von ,,Giftkunde
& Alchemie zu widerstehen.
Jede Resistenz muss aber separat gelernt werden.
Bitte beachten, es gibt folgende Begriffe:
1. Stufe - In der Deluxe Version wird aber nur
von ,,Stufen die Rede sein. Stufe oder Starke bedeutet nichts weiter als Stufe
Lehrling oder Stirke Lehrling.
2. Wirkung heif3t, ,,Was der Trank oder die Salbe verursacht, eben sein Effekt*.

Stufen:

Hausfrau
Kochen, Backen, Lebensmittelkunde, Hausmittel und sehr bekannte Heilkrduter
Kann eine erfolgte Vergiftung erkennen, ohne sie klassifizieren zu kdnnen. Erkennt
verdorbenes Essen und kann einfache Triinke oder salben herstellen, die direkt (ca
1h) nach der Herstellung verwendet werden miissen. Ein Trunk bendtigt 2 triviale
Komponenten, welche man vielerorts findet.

Lehrling
Identifiziert Tranke, Vergiftungen und Gifte bis Stufe Lehrling und kann die Stufe

anderer erraten. Stellt einfache Tranke und Gegengifte mit 24h Haltbarkeit her, Kann
einfache Kampfalchemie her stellen, die aber nur als Falle funktionieren. Ein
einfacher Trank bendtigt 2 Triviale und 2 einfache Komponenten wie man sie in
einer gut sortierten Kiiche findet.

Geselle
Identifiziert Tranke, Vergiftungen und Gifte bis zu einer belibigen Stufe. Steillt
normale Trinke und Gegengifte mit einer Haltbarkeit von ca 1 Woche her. Kann
normale Kampfalchemie erstellen, welche geworfen werden kann. Ein normaler
Trank benotigt 2 Triviale, 2 einfache und 2 normale Komponenten, wie man sie
vorher stundenlang vorbereitet haben muss.

N Meister ;
Stellt komplexe Tranke und Gegengifte mit langer Haltbarkeit her. Ist in.der Lage
komplexe Kampfalchemie mit komlizierten Ziindmechanismen her zu stellen. Ein

komplexer Tank benétigt 2 Triviale, 2 einfache, 2 normale und 2 komplexe

v Komponenten, wie man sie nur teuer von Alchemisten kaufen kann. .

GroBmeister
Trianke, Haltbarkeit, Ziindmechanismen sind"doch nur Detailfragen in seinem
unedlichen Geschick. Grofimeisterliche Tranke benotigen 2 Triviale, 2 einfache, 2
normale, 2 komplexe und 2 Grofmeisterliche Komponenten, welche nur durch
langwierige Questen zu bekommen sind.




Alchemie und Giftkunde
Komponenten

Komponenten:

Die folgenden Komponenten sind Anhaltspunkte und keine Pflicht, denn das Spiel und dessen Show

geht vor. \ (
Triviale Komponenten \ {

Wasser, Gras, Erde, Tannenzapfen, Menschenhaar, Speichel, u.v.m

Einfache Komponenten
Gewiirze, Kartoffel, Tierhaare, Hartholz, Butter, Blut u.v.m. s

Normale Komponenten
Getrocknetes Hartholz, Elfenhaar-Biischel, Krauterbutter, orientalisches

Kaffeepulver, Petroleum, in Bier eingelegtes und getrocknetes Brot, Tee-Pul
Elfenblut, u.v.m. w

. A
-é()

Komplexe Komponenten
Ein Flaschchen Sumpfnebel, Einhornblut, Alchemistisches Gold, Knochenmehi vom
Untoten Skelett, Drachenschuppen, Elementare Erde, u.v.m. ;

GrofBmeister Komponenten
Pulver vom Horn eines Einhorn, ein Drachenauge, Scherben des Seelengeféles eines

Liches, Versteinertes Boses, Das Herz einer Dryade, u.v.m. @

! Wichtige Hinweise fiir das Gebrdu, Trank, Gift, Puder, etc. !

Falls es am Ende getrunken, aufgetragen oder bestaubt wird, darf es niemanden Gefahrden.
Allergien und Verfallsdaten immer beachten!

Keine Medikamente beimischen!

Keine Kréiuter beimischen!

Wasser verdirbt. Es konnte nach 3 Monaten, auf einem anderen Con (IT), verkauft werden. Daher
schreibt ihr am besten immer auf einem fest angebundenen Beipackzettel die komplette OT
verwendete Zutatenliste nieder, sowie das Herstellungsdatum. Auch das Kriutersalz wird
aufgeschliisselt.

PS: Auf dem Beipackzettel konnte OT stehen ob er IT funktioniert und eventuelle Nebenwirkungen hat
(merkt man IT schlieBlich erst nachdem man es benutzt hat). Auf der anderen Seite steht IT was IT
passieren sollte (das weil man vorher). Bei einem Gift steht I'T wohl etwas anderes.
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Magie & Zauber
Zaubermacht

Allgemein:

Zaubermacht bedeutet welche Spruchzauber und Ritualméchte, vom Zaubernden,
maximal gewirkt werden konnen. Es wird es in vier Stufen aufgeteilt.

Aufteilung:
Lehrlinge

Haben es gerade so geschafft die simpelste und kleinste Magie zu wirken. Sie bendtigen einen
Lehrer oder miissen sich in eine Akademie einschreiben. Um ihren Weg zu finden. Sie zeigen
die Gefahren eines Fehlversuches und schiitzen sie im Notfall auch davor. Bringen das
richtige Ritualisieren bei und lehren die Magie.

Sie diirfen Zauber bis 30 Mp lernen, konnen aber nur bis 10 Mp sicher wirken. Fiir Zauber
von 15 bis 30 MP bendtigen sie die Hilfe eines zerstorbaren Fokus. Ein holzerner Stab, eine
Schriftrolle mit Runen oder ein geflochtener Kranz. Ganz gleich welcher Fokus gewihlt
wurde, dieser zerfillt wenn sie beim Zaubern einen Fehler machen.

Der Verzicht auf den Fokus bedeutet bei einem Fehler einen Tp Schaden am Zaubernden Arm
zu erhalten. 3

Aufstieg zum Gesellen
Um ein Geselle zu werden ist ein Magiepool von mindestens 50 MP nétig. Dazu 5 Ep fiir den
Aufstieg zum Geselle. Und es muss jeder gelernte Zauber einmal gezaubert werden.
Alternativ mindestens 50 Mp an verschiedenen Zaubern. Das ganze muss an einem Tag
fehlerlos passiert sein. Bei einem Fehler ist es moglich dies am nédchsten Tag zu wiederholen.

Bei erfolgreicher absolvierter Priifung erlernen sie einen zusétzlich kostenlosen 5 Mp Zauber
(mit SL reden). Dadurch wandern die ausgegeben 5 Ep und die zusitzlichen 5 Mp in den
Magiepool mit ein.

Gesellen
Sind Gesellen, welche die einfache Magie beherrschen konnen. Sie sind frisch von der
Akademie oder von ihrem Lehrmeister entlassen worden. Daher bendtigen sie keinen der sie
vor Fehler schiitzt, da sie mit fehlgeleiteter Magie sicher umgehen konnen.
Zauber & Rituale bis 30 Mp konnen sie Problemlos wirken, sofern der, Pool ausreichen ist.
Die Grenze liegt demnach immer noch bei 30 Mp.

Um ein Geselle zu werden ist ein Magiepool von mindestens 50 MP notig. Dazu 5 Ep fiir den
Aufstieg zum Geselle. Und es muss jeder gelernte Zauber einmal gezaubert werden.
Alternativ mindestens 50 Mp an verschiedenen Zaubern. Das ganze muss an einem Tag
fehlerlos passiert sein. Bei einem Fehler ist es moglich dies am niachsten Tag zu wiederholen.

Bei erfolgreicher absolvierter Priifung erlernen sie einen zusitzlich kostenlosen 5 Mp Zauber
. (mit SL reden). Dadurch wandern die ausgegeben 5 Ep und die zusitzlichen 5 Mp in den
Magiepool mit ein.
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Magie & Zauber
Zaubermacht

Aufstieg zum GroBmeister

Zum erfolgreichen Aufstieg zum GroBmeister bendtigt man einen Magiepool von mindestens
500 MP. Ein Ritual, welches du erfolgreich leitest und 100 {iberschiissige Ep.

Die Imposanz des Rituals bestimmt welchen Zauber man zusitzlich kostenlos lernt (SL -
Entscheidung). Schwache Rituale liegen bei 5 Mp und steigt bis zu hervorragenden Ritualen
mit maximal 100 Mp an.

Auch hier flieBen die 100Ep und zusitzlich der neue Zauber in den Pool ein.

Solltest du spater erneut versuchen eine Priifung zu wirken, egal ob geschafft oder

nicht, so darf er den eventuell erhaltenden GroBmeisterzauber mit Ep kaufen. Und

sich danach einer neuen Priifung stellen, die dann neu bewertet wird. Bei einer

bereits erfolgreichen absolvierten Priifung verliert man den Rang des Meisters nicht.

Auch hier flieen die 100Ep und zusétzlich der neue Zauber in den Magiepool ein.
Solltest du spater erneut versuchen eine Priifung zu wirken, egal ob geschafft oder
nicht, so darf er den eventuell erhaltenden Meisterzauber mit Ep kaufen. Und sich
danach einer neuen Priifung stellen, die dann neu bewertet wird. Bei einer bereits
erfolgreichen absolvierten Priifung verliert man den Rang des Meisters nicht.

GroBmeister
GroBmeister sind unglaublich méchtige Wesen. Manchmal sind diese so mit der Magie
verbunden, dass sie oftmals selbst schon magische sind. Nicht selten haben Gro3meister ihre
magische Quelle ihren Bediirfnissen angepasst. Mittels Ritualen das unmdogliche wahr werden
lassen und Wunder vollbracht.
Sie kénnen Zauber und Rituale jeglicher Starke nutzen und wirken. Zusétzlich konnen sie
»Magie verdndern®, ,,verstarken* oder ,,negative Effekte neutralisieren®. Sie miissen sich
entscheiden was sie umsetzen wollen. Auch kdnnen sie mittels Konzentration Auren sehen.

Verdndern - beinhaltet die Quelle der Kraft eines Zaubers gegen eine andere zu tauschen. Die
Wirkung so zu dndern, dass es ein dhnlicher Zauber mit gleicher Macht ist. Oder sie
verzichten beim Zaubern auf eine normal notwendige Komponente.

Verstirken - Kampfzauber verursachen +1 TP mehr pro Softball. Riistungszauber regenerieren
oder werden um eine Stufe starker gewirkt. Andere Zauber werden um ca 20% verstérkt.
Negative Effekte wie das Zufiigen einer 1 TP Wunde beim Zaubern, entfallen.



Magie & Zauber
Kraftquelle

4
=

Allgemein:
Wer auch immer magisch ist, Zauber wirkt oder Rituale leitet, benotigt eine Kraftquelle.
Kraftquellen konnen im Korper sein oder durch Gotter reprasentiert. Andere Quellen wéren
zum Beispiel magische Trinke, magische Edelsteine oder Runen.
Ohne eine Kraftquelle kann niemand Zauber oder Rituale wirken.

Grofie der Kraftquelle:
* Magiepunkte (Mp) — (gelernte Zauber [Punktzahl]+ Punkte in Zaubermacht)
* Ritualpunkte (Rtp) - (Gesamtpunkte Mp + 5)

Kraftquellen:

Arkane Kraftquelle
Die bekanntesten arkanen Kraftquellen sie die am einfachsten zu kontrollierenden Quellen:

Feuer — Wasser — Erde — Luft — Ather — Licht — Dunkelheit
Seltenere und auch gefdhrlichere Kraftquellen. Einige sind sogar vielerorts verboten.:
— Chaos & Ordnung — Korperliche Kraftquelle — Lebenskraft (Blut) — Willenskraft —
— Kraft der Zeit —Ordenskrieger

Klerikale Kraftquelle

Klerikale Kraftquellen bediirfen einer dazu passenden Lebenseinstellung, denn diese tragen
den Geschmack eines Bewusstseins.:

Drachen — Géttlich — Holle — Natur — Unleben
Diese gottlichen Krifte tendieren nicht selten dazu den Anwender zu beeinflussen oder ihn zu
versklaven.

Andere Kraftquellen/speicher

Andere Kraftquellen sind zum Beispiel magische Orte, magische Wesen oder die Natur selbst.
Kraftspeicher dagegen miissen erst erschaffen werden. Hier konnte man magische Runen,
magische Edelsteine oder magische Tranke nennen. Auch der Zauber ,,Magieraub‘ bedient
sich eines Speichers.

Grofle der Quelle berechnen:
Magiepool (Mp)

Ihr rechnet von jedem bereits erlernten Zauber, die dafiir ausgegeben Punkte zusammen.

Bei ,,Feuerfinger (5 Mp) und ,,Magie 16sen* (10 Mp) wéren das dann 15 Mp.

Hinzu kommt die bereits ausgegebene und erlernte Zauberstufe.

Als beispiel seid thr Zaubergeselle (5 Mp + 5 Ep) mit ,,Feuerfinger* (5 Mp), ,,Magie 16sen*
(10 Mp), ;,Dimensions — Tiir* (30 Mp) und ,,Metall erhitzen* (15 Mp). Zusammengerechnet
waren das dann 70 Mp in eurem Pool. Es kann passieren das ihr mehr Mp besitzt als ihr Ep’s
investiert habt.

Ritualpunkte (Rtp)

' Der Ritualpool betragt 1 Rtp pro volle 5 Mp. Dies wird als zusétzliche Quelle angesehen.
Die einzelnen Zatber, aus den Zauberlisten, sind so unterschiedlich, dass sie nur mit wenigen
Kraftquellen kompatibel sind. Eine klare Magietheorie, wie die Zauber wirken, ist daher
' i unerlédsslich. .




Magie & Zauber
Spruchzauber

Allgemein:

Jeder Zauber ruht auf einer ausgearbeiteten, verstandlichen und nachvollziehbaren Idee (IT
als auch OT). Auch wie der Zauber wirkt muss verstiandlich sein. Lest zum Schluss das
Kapitel ,,Zaubermacht durch, da ihr in der GréBe der Zauber limitiert seid.

Ihr seht hier verschiedene Moglichkeiten neue Zauber zu erlernen (siehe Abschnitt ,,Zauber
Lernen®).

Jeden Zauber miisst ihr mit Ep erwerben.

Die Magie, wie sie angewendet wird, sollte dem eigenen Magiekonzept angepasst werden.
Das schwierige am Zaubern ist es andere Spieler, den gerade wirkenden Zauber verstdndlich
riiber zu bringen.

Jeder Zauber hat eine lange und eine kurze Formel, dazugehorige Komponenten und
eventuelle Gestik. Infos diesbeziiglich findet ihr unter den Abschnitt ,,Spruchzauber*

Wir haben versucht mit Beispielen und Ideen euch einiges ndher zu bringen. Diese findet ihr
meist hinter jedem Abschnitt oder auf einen der folgenden Seiten.

Zauber-Lernen

Der einfachste Weg

Am einfachsten geht es wenn ihr den neu gewédhlten Zauber mit Ep bezahlt. Diesen danach
mit einem selbst ausgedachten Spruchzauber zu versehen und aufzuschreiben.
Doch beraubt, diese Mdglichkeit, einer menge Spielspal auf dem Con.

Bessere Alternative
Die bessere Alternative ist es sich im Spiel diesen Zauber selbst beizubringen. Durch Literatur
oder wie beim einfachsten Wege, sich das ganze auszudenken.

Beste Variante
Die beste und schonste Variante ist es IT einen Lehrmeister zu suchen. Oder der Akademie
einen Besuch abzustatten. Diese gehen mit dem lernenden den neuen (OT abgeklarten)
Zauber durch. Sie werden es auf die unterschiedlichsten Art und Weisen beibringen. Bei
einem Ritual, durch Lesungen (Akademisch) oder durch den Beistand eines Gottes.
Sie iiben zusammen, zeigen Fehler und korrigieren. Warnen die jungen Akademiker oder
Zauberlehrlinge vor Gefahren. Und zeigen Hilfsmittel wie einen Fokus zu nutzen oder die
Spruchformel auf seine eigene Magie anzupassen.

Das ritualisierte Lernen
Der ein oder andere wird ein Charakterkonzept entwickeln, wo man nur Ritualisieren kann.
Und selbstverstandlich ist es moglich auch im Ritual ein Zauber zu lernen.
Da hier sehr schones Spiel geschaffen werden kann, bietet es sich an diese mit der ,,besten
Variante‘“:zu vermischen.
Ublicherweise wird der neue Zauber einmal Ritualisiert und erprobt ihn danach mehrmals
unter Aufsicht.
Ideen und Beispiele:
Ritualisiertes anrufen eines alten Geistes der Mentor ist. Die Suche nach Beschreibungen in
. Bibliotheken oder Akademien. Man kann auch Géttliche Visionen erhalten, klerikale
Gottesdienste abhalten oder einen Schrein aufbauen zu Ehren des Gottes. Es spricht auch
nichts dagegen bei jemand das Zauberbuch leihen.
Dlese Dinge werden gern gesehen und durch die SL und Spieler unterstiitzt.
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Magie & Zauber
Rituale

Allgemein:

Der Ritualist ritualisiert einen Zauber, den er nicht beherrscht. Dazu baut er mit den Kriften
der Magie, am besten durch eine Matrix, das ganze vorsichtig und langsam zusammen.
Rituale sind erheblich freier in Form und Gestaltung der Magie. Niemand schreibt vor welche
Sprachen, Spriiche oder Komponenten genutzt werden miissen. Dafiir dauert ein Ritual auch
oft viele Stunden. Bei einigen sogar Tage und das ohne Unterbrechung (kein Scherz!).

Ein Ritual funktioniert besser, je eindrucksvoller es ist. Dabei sollte die Magische Theorie
fehlerlos und das ganze ohne Zwischenfille aufgebaut und abgebaut werden. Dabei konnen
mehrere Ritualisten ihre Krifte biindeln. Hier muss der Ritualleiter aber sehr vorsichtig sein,
dass er nichts unternimmt was die Grenze seiner Zaubermacht tiberschreitet. Denn gerade
Rituale beinhalten Machte, welche die Ritualisten Verletzen, ausbrennen und auch téten
konnen.

Beispiel einer Ausfithrung mit Schablone:

: Uberlegungen fiir den Inhalt des Rituales

. Vorbereitung des Ortes (Platz und Zeitpunkt)

. Aufstellen der Ritualwachen (zahlt lieber ein Kupfer mehr :))

¢ Abstimmung der Kraftquellen und der Ritualisten

. Erstellen eines Ritualkreises, welcher die Magie von innen und auflen trennt
s Reinigung des inneren Ritualkreises 3

. Positionieren von Ritualisten

. Positionieren der Fokies, durch welche die Magie geleitet werden soll

. Errichten eines Schutzkreises um Gefahren ein oder aus zu sperren

. Das Rufen der Kraftquellen (von jedem Spieler, am besten nacheinander)
P Im Notfall normale MP in RTP umwandeln (5 MP = 1 RTP)

. Verbinden der Magie mit den Zaubermatrixen welche sie umformen

. Veréndern und bauen der Magie

. Losen der Magie von der erschaffenen Magie

. Trennen und zuriick geben der Magie

. Abbau der Schutzkreise und des Ritualkreises

. Medizinische Hilfe fiir verletzte Ritualisten

Info:

Es ist Sinnvoll Heiltrdnke vorzubereiten. Und einen Ritualisten dabei zu haben der sich nur
um das wohl anderen Ritualisten kiimmert.

Genauso konnen Aufgaben wie das Hiiten des Ritualkreises oder das Beobachten der
magischen Strome einzelnen Ritualisten zugeordnet werden. '
Da die Darstellung einen starken Einfluss auf den Erfolg des Rituals haben, sollte
diese Beurteilung auch zu gut 50% in die Bewertung der SL einflieBen. Schlechte
Darstellung kann also ein Ritual schwéchen wéhrend eine herausragende diese
deutlich verstirken kann.

Fehler die vorkommen sollten von den Ritualisten wahrgenommen werden und im
Ritual ,,repariert” werden. Trotzdem macht jeder Fehler das Ritual schlechter.

~ Werden Fehler nicht bemerkt, so konnen sie schlimmer werden und zu Verletzungen
fithren.
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Begriffe und Worter

M mp

* Magiepunkte. Der Pool
Meucheln

* Hinterhaltiges Toten eines Charakters.

N Nsc /NpC
* Nichtspieler Charakter — Charaktere, die den Grofteil des Hintergrunds von der SL bekommt.

O Orga
» kurz fiir Organisation, Beauftragte des Veranstalters, die fiir Organisatorisches zustandig sind.

P rs&p

* Pen and Paper auch Papierrollenspiel . Das P&P Rollenspiel ist ein Spiel, bei dem die
Mitwirkenden fiktive Rollen einnehmen und gemeinsam durch Erzéhlungen ein Abenteuer
erleben.

Pappnase

» FEin Charakter, der tibertrieben, unglaubwiirdig oder mit unfairen Mitteln dargestellt wird.

Plot

* Geplante Geschichte der SL um den Con zu bespielen. Meist unterteilt in einem Hauptplot und
etlichen Nebenplots. Also eine fiktive Geschichte zum bespielen, fiir Charaktere.

Powergamer .

* Spieler, die die Regeln so auslegen oder Regeln so verstehen, dass ihr Charakter moglichst
méchtig ist. Wird oft mit der Pappnase gleichgesetzt.

Powerlevel von Con'’s (hier kann man auch das Power Level von Charakteren festlegen)

Historisch (pseudo)

* Ein Spielstil wo es nur Menschen gibt. Keine Magie, Schamanismus, Hexen oder Alchemie.
Low Power

» Hier sind auch nur Menschen zu finden, mehr als ein Kerzenlicht kann der Magier nicht wirken
und Schamanismus findet im verborgenen statt.

Mid Power

* Hier trifft man man alle bekannten Rassen an. Elfen, Zwerge, Orks und eben Menschen. Es gibt
Alchemie, Schamanismus und (hermetische) Magie. Aber diese trifft man eher selten an. Hier
ist es auch Moglich mit der ein oder anderen Dimeonsion in Kontakt zu treten.

High Power

» Elfen, Zwergen, Ork’s, Tierwesen, Gnome, etliche Halbwesen und Menschen wandeln hier.
Magie ist durchaus jedem geléufig, vereinzelt sind Magiebegabte darunter. Alchemie sowie
Priester und Schamanismus sind allgegenwaértig.

Hier kommen langsam die Flugschiffe, fliegende Stadte und Reittiere. Fantasy Minerialien sind
verbreitet genauso wie Dimensionstore die betreten und verlassen werden.
Highest Fantasy

 Alles was oben nicht erwahnt wurde. Dazu zdhlen Engel, . Hohere Mischwesen, Astralwesen,
Halbgotter. Die Magie ist dem einfachsten Volk allegenwertig und kann selbst kleinere
Haushaltsmagie anwenden. Alchemie erweckt Tote zum Leben und Schamanismus erweckt
ganze Wildet.

* Dimensionstore sind normale Handelsrouten und die Gotter konnen einen iiber dem Weg
laufen. Gotterkriege oder eine Weltenschopfung sind durchaus normal.

_ * Pyrotechnik zur Darstellung von Effekten.
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Konvertierunal zu Rulemaster

Es werden zwei Mdglichkeiten gezeigt nahe Regelwerke in Rulemaster zu Konvertieren. Wiahle einer
der beiden Moglichkeiten, denn manchmal ist eines unpraktisch oder nicht gewiinscht.
1. Die leichtere Arte ein nahes Regelwerk zu Konvertieren besteht darin alle gesammelten
Punkte, Fertigkeiten, Fahigkeiten sowie Zauber aus dem
Rulemaster zu entnehmen. Lest bitte bei ,,Erweitert zu Punkt 1° weiter.

2. Du kannst auch alle Con - Tage als SC zusammenrechnen. Pro Tag bekommst du dann 5
EP + 2 EP Bonus (als Allrounder). Die NSC - Tage mit der Zusatzregel rechnest du
gesondert dazu, sofern diese nicht schon verteilt wurden. Hinzu kommen die
Startpunkte deiner jeweilig gewéhlten Klasse und die dazugehorigen Prozente.

2.1. Kurzes Rechenbeispiel an einem Zauberer (60 Startep + 20% Boni/Tag)
100 Con - Tage SC = 700 EP ( 5 EP/Tag + 2 EP Bonus/Tag)
Klasse Zauberer = 60 Startpunkte (Zauberer haben 60 Startpunkte)
macht zusammen = 760 Ep + 20 % (Zauberer) = 912 Ep fiir den Zauberer in RM
(eventuell NSC-Tage) 3 Con - Tage NSC = 3 EP (da nicht verteilt) + 912 =915 EP
Wir haben also aus einem anderen Regelwerk den Zauberer/Magier, nach Rulemaster
erfolgreich umgerechnet. Mit 915 Punkten wiirden wir einen Zauberer erstellen.

Erweitert zu Punkt 1:

Schutzpunkte durch Kdmpfer Fertigkeiten in Wundresistenz umgewandelt. Fiir 2

Wundresistenz-Stufen wird zusétzlich eine Riistungsparade geben.

Zauber bleiben im groben erhalten, miissen aber den Anspriichen an Darstellung
gerecht werden. Die grofle eines Magiepools sieht etwa folgend aus:
Lehrling ca 50 MP, Geselle ca 100, Meister ca 250, GroBmeister ca 1000

Knickfokies oder Zerreifs-Rollen verlieren sofort ihré Wirkung. Sie kdnnen gegen
vorzulesende Zauberrollen oder aufwendig zu verwendende Schmuckstiicke
eingetauscht werden. Der Wert darf beim Tausch nicht erhdht werden. Die
dazugehérigen Meister/GroBmeister Fihigkeiten sollten soweit es moglich ist,
erhalten bleiben.

Resistenzen gegen Magie oder speziell definierten Magien (Ausnahme hier:
Elementarer Resistenz - max I Element) wirken nicht gegen Treffer gebundenen
Kompeonenten (Softball/ Reissdckchen/ etc). Die aus der Zauberliste ,,Kampfmagie*
entspringen. Die Restlichen Zauberlisten sind davon unberiihrt.

Zusatzlich sind Resistenzen auszuspielen. Zwar verhindern sie das Resultat des
Zauber's aber nicht jegliche anfiangliche Wirkung.

Seelenschutz wird gewandelt zu Resistenz gegen Beherrschung und Bezauberung.
Wie in den anderen Resistenzen verpflichtet es einem zum Ausspielen.

Schriftkunden oder Geschichtskunden werden zu Geschichten und Mythen, sowie
deren Spezialgebieten.

Zusdtzliche Sprachen werden iibernommen und normal gesprochen.
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Alchemie
Allameiner Aufbau

Allgemein:
Wie kann man diese Trdnke/Salben verstehen und wie funktionieren sie?

- Eines Vorweg, eine Erfahrene Spielleitung sollte bei dieser Aktion dabei sein! -
Es ist eine Zusammenarbeit von Alchemisten und Magiern. Der Alchemist stellt den
Trank/Salbe so her, wie alle anderen auch (Regel & Punkte technisch). Nur ab einem
bestimmten Punkt, bettet der Magier seinen Zauber (Regel & Punkte technisch) dort
ein.

Dies ist die Alchemistische Form vom einem Zauber, einen Zauber in einem Trank
einzubetten.

Da hier Alchemie und Zauberei gleichzeitig wirken, wenn der Trank getrunken wird,
reicht eine Resistenz aus Magie oder Gift um immun zu sein. Dann zeigt der Trank
oder die Salbe keine Wirkung.

Es ist nicht Moglich mit dieser Form der Alchemie Resistenzen oder ,,Schutz zu
umgehen oder zu negieren. Sollte jemand etwas in dieser Richtung versuchen ist dies
ein sofortiger Fehlschlag. Gilt fiir Kampfmagie ebenso.

Die fertig hergestellte Endform ist nur auf ein Ziel anwendbar, egal wie viel Trank
oder Salbe vorhanden ist.

Nicht nur das Trinken, sondern auch das Wirken der eingebetteten Magie soll
ausgiebig dargestellt werden. Denn es ist Magie einer anderen Person die durch
euren Korper flie3t. Bei der Salbe hat man zwar das Problem nut an der
aufgetragenen Stelle, aber die Salbe wird es erheblich schwerer haben. Da sie auf der
Haut wirkt, nicht im gesamten Korper. Bei Heilmagie ist es wieder andersrum.

Mit Bedacht auf schones Spiel konnt ihr folgende Arten der Magie listen nutzen:
Antimagie | Beherrschung | Heilmagie | Kraftentzug | Krankheit und Giftmagie | Nekromantie |
Stiarkung | Verwandlung | Geisterwelt

Geringer Zauber - Trank (Magisch & Gift)

Mindestens Komponenten Wie lange Inf
Suife, Tk |BEK |NK|KK1GK.|. ‘halibar .
: 270 2x Embettung max 10MP. Wirkung wenn vollstindig
e A ausgetrunken. Nicht jeder Zauber kompatibel.

Normaler Zauber - Trank (Magisch & Gift)

Mindestens Komponenten Wie lange Info
Stufe TK |[EK |NK|KK |GK |  haltbar
Dx 1" 2xd [rOx Einbettung max 30MP. Wirkung wenn vollstindig
Sesclig LW ocke ausgetrunken. Nicht jeder Zauber kompatibel
Starker Zaubertrank (Magisch & Gift)
Mindestens Komponenten Wie lange Info
Stufe TK |EK.|NK.|KK |GK.| haltbar
Meist 2x | 2x | 2x | X Emnbettung max 100MP.Wirkung wenn vollstindig
ded. ausgetrunken. Nicht jeder Zauber kompatibel.
Maichtiger Zaubertrank (Magisch & Gift)
{ Mindestens |, Komponenten Wie ' lange o
Stufe TK |EK |[NK|KK [GK.| haltbar
Lk ks 2x 1 2x plx 2% 2X Einbettung max 300MP.Wirkung wenn vollstandig
3 ) ausgetrunlgsn. Nicht jeder Zauber kompatibel.

L g
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Zauberlisten
Anti - Magie

Anti Magie erkennen

5 Lehrling

Sicht i

Eine Anti Magiezone kann kurz in thren Ausmallen erkannt werden. Dies beinhaltet Grof3e und
ungefdhre Stirke.

Ihr zeichnet einen Kreis in die Luft, wihrend ihr die Arkanen Worte sprecht.

Magie Schwachen
d Lehrling

Etwa 2 Meter Ausgehende Kerzenflamme

Mit jeder Anwendung wird ein Zauber um 5 MP geschwécht, fallt er dadurch auf Null, so bricht er
zusammen. Mit diesem Zauber ist es maximal bis 30 MP moglich, Zauber zu schwiéchen.

Waihrend ihr die Kerze anziindet, verbindet ihr die zu schwichende Magie an die Kerze, beim
ausgehen der Flamme, wird ein teil der Magie geschwécht.

Gegenzauber
= 1y Lehrling
Sicht Fokus / Energiequelle

Ein ankommender und treffender Zauber wird neutralisiert. Hierbei darf die Zaubermacht des
ankommenden Zaubers nicht die des Zauberwirkers libersteigen.

Wenn ein Feuerball (Geselle) auf euch geworfen/gezaubert wird, konnt ihr ihn als Lehrling nicht
aufhalten.

Etwas genauer beschrieben:

Der Zauber muss direkt gegen einen bestimmten Zauber gewirkt werden, wahrend dieser gezaubert
wird oder er auf euch geworfen wird. Die MP-Kosten steigen mit der Stufe des Zaubers, der
neutralisiert wird. Lehrlings-Zauber 5 MP, Gesellenzauber 10 MP, Meister Zauber 15 MP und
GroBmeister Zauber 45 MP. Thr konnt ihr auch nur kurz aufrecht erhalten.

Je frither ihr erkennt das ein Kampfzauber auf euch gewirkt werden soll, desto eher konnt ihr
reagieren.

Ihr seht also ein Magus ein Blitz heraufbeschworen. In diesem Moment fangt ihr an ein Gegenzauber
zu wirken. Beispielsweise sammelt thr mit Mimik und diversen Spriichen Kraft in euren Hénden. In
dem Augenblick wo euch der Blitz treffen sollte, entladt ihr mit einem lauten Schrei eure Kraft
entgegen dem Blitz.

Lahmung aufheben
o L Geselle

Etwa 2 Meter Hasenpfote

‘Eine Lahmung durch Magie oder Gift wird neutralisiert

Legt die Hasenpfote auf den gelihmten, sprecht die Arkanen Worte und bewegt die Lihmung in die
Pfote hinein. Entfernt ihr diese nun und derjenige ist geheilt.




Zauberlisten
Anti - Magie

Magie l6sen

10 Lehrling

Etwa 2 Meter Rune, die durch eine Klinge gezeichnet wird

Ein nicht permanenter Zauber bis 50 MP wird gelost.

Die Klinge verzaubert ihr mit Antimagie. Dabei zeichnet ihr eine Rune in die Luft oder den Boden.
Dadurch verbindet sich der Zauber mit dem Ziel. Dann schneidet ihr mit der Klinge die Rune
entzwei, wodurch Fliichtige Magie sich auflost und der Zauber sich auflost.

Korperzauber I6sen
10 Geselle

Etwa 2 Meter Rune, die durch eine Klinge gezeichnet wird

Ein Korperzauber von max 100 MP wird aufgeldst, unter anderem Schwiche und Verwandlungen.
Permante Zauber werden fiir eine Stunde unterdriickt, sofern diese die 100MP nicht iibersteigen.

Ihr zeichnet mit der Klinge eine Rune iiber dem Korper und verbindet sie mit der Magie, welche
direkt auf dem Korper liegt. Dann wird die Rune durchtrennt und so die Magie zerschnitten.

Magie aufheben

20 Geselle

Etwa 2 Meter Etwas zerbrochen

Ein nicht permanenter Zauber wird neutralisiert.

Waihrend ihr die Zauberformel sprecht, wird die Magie auf einen zerbrechlichen Fokus gebunden.
Zerbrecht ihr diesen, hebt es einen nicht permanenten Zauber auf. Zerbrecht ihr den Fokus nicht
sofort, verfliichtigt sich die Magie wieder und es passiert nichts.

Bezauberung brechen
20 Geselle

Etwa 2 Meter Akustisches Signal

Eine Beherrschung bis 100 MP wird neutralisiert

Ihr konnt erst einmal mit ein wenig Gemurmel die Magie im anderen Wesen suchen und sie danach
mit arkanen Worten entziffern. Mit einer Glocke oder Horn brecht ihr die Bezauberung. {

Tuch der Antimagie

) Geselle

‘Beriihrung verziertes Runentuch

Das Tuch liegt auf einem Objekt / Wesen und fangt fiir eine Stunde den ersten darauf gewirkten
Zauber auf und neutralisiert ithn. Das Entfernen des Tuches.beendet den Zauber. Ansonsten
neutralisiert es den ersten Zauber, der binnen einer Stunde versucht auf das Objekt zu wirken.

Das Runentuch wird mit dem Zauber belegt und an ein Objekt /Wesen gebunden, welches es
bedecken sollte.




Zauberlisten
Anti - Magie

Bannkreis gegen XXXX

30 Geselle

Etwa 5 Meter Geschlossener Kreis (Bsp. mit Seil)

Ein XXXX kann den Kreis entweder nicht betreten oder verlassen, solange er intakt ist. Er hilt bis
zur nachsten Dammerung und kann neutralisiert werden. Ein zerschneiden des Seiles hilft nicht.

Das Seil wird zu einem Kreis gelegt und verbunden. Dann werden Runen gegen die zu Fangende
Wesensart in den Zauber eingewoben und die Magie gefestigt. Bekannte Wesensarten sind Ddmonen,
spezifische Elementar-Wesen (Luft-Wasser Erde-Feuer...), Geisterwesen, magische Wesen, Natur-
Geister, Untote. Der Bankreis hilt nur begrenzte Zeit und vergeht bei der ndchsten Ddmmerung.

Zauberspiegel
40 Meister

Beriihrung Spiegel

Der Zauber bleibt bis Ddimmerung aktiv und wirft den ersten Zauber zurtick.

Es gibt viele Moglichkeiten einen Zauberspiegel auf sich selbst oder andere zu Wirken. Allerdings
sollte der Spiegel, nach Moglichkeit, Sichtbar getragen werden. 3

Schild der Antimagie
40 Meister

Beriihrung Infanterie Schild

Das verzauberte Schild wird getragen und neutralisiert eine Stunde lang maximal 4 Zauber, die direkt
dieses Schild treffen.

Ihr konnt auf ein'Schild ein weifles Band anknoten und Runen darauf zeichnen. In diesem legt ihr
dann den Zauber ,;Schild der Antimagie* drauf.

Die Arkanen Worte, die ihr dabei sprecht, macht das ganze zu einem schonen Spektakel.

Ein Hinwesis sollte denjenigen gegeben werden, was dieser Zauber genau macht. Hat sich der Zauber
aufgelost oder wurden vier Zauber neutralisiert so nimmt derjenige das Band ab und das Schild ist
wieder ,,normal‘.

Starker Bannkreis gegen XXXX
50 Meister

Etwa 5 Meter Geschlossener Kreis (Bsp. mit Seil)

Ein XXXX kann den Kreis nicht betreten oder verlassen. Magie welche nur dem XXXX entstammt
wird auch ein/aus gesperrt. Der Bannkreis hélt 7 Ddmmerungen und kann neutralisiert werden. Ein
Zerschneiden des Kreises hilft nicht. (xxxx siche Bannkreis30.MP)

Das Seil wird zu einem Kreis gelegt und verbunden. Dann werden Runen gegen die zu Fangende
Wesensart in 'den Zauber eingewoben und die Magie gefestigt. Bekannte Wesensarten sind Damonen,
spezifische Elementar-Wesen (Luft-Wasser Erde-Feuer...), Geisterwesen, magische Wesen, Natur-
Geister, Untote. Der Bankreis halt nur begrenzte Zeit und vergeht bei der nachsten Démmerung.
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Magie neutralisieren

50 Meister

Etwa 10 Meter Edelstein

Neutralisiert alle Zauber auf einem Ziel. Verbraucht so viel MP, wie er am Ziel als Zauber vorfindet.
Wenn also Dummbheit (15MP - Geselle) und Schutz vor normalen Waffen (100 MP - Meister) auf
denjenigen liegt, verbraucht man selbst 115 MP und sollte mindestens die Stufe Meister sein.

Es ist Ratsam denjenigen erst mit einem Identifikationszauber zu untersuchen.

Mit diesem Zauber ist es moglich jeden Zauber zu l6sen. Daher kostet er auch genau so viele MP’s
wie er neutralisieren mochte.

Ist euer Pool kleiner als die zu Neutralisierende Magie des Zieles, gilt das bei euch als Fumble.
Zusitzlich habt ihr einen leeren Magiepool.

Diesen Zauber auf einer Gruppe anzuwenden bedeutet, sich meist auszubrennen oder kurz davor zu
stehen. Also seid vorsichtig.
Auch eine auf eine ,,Magiesicherung® oder ein ,,Zauberspiegel‘‘sollte vorher aufgespiirt werden.

Bannen des XXXX i
60 Meister

Etwa 2 Meter + Kreis oder Beriihrung Geschlossener Kreis oder Ritualdolch

Ein XXXX-Wesen wird angegriffen um es aus der Welt zu bannen und in seine Heimat zuriick zu
werfen, welche in einer anderen Dimension liegen muss.

Habt ihr ein beispielsweise ein Ddmon in einem Bannkreis gefangen, so kdnnte auch mittels
Antimagie gebannt werden. Dies exorziert ihn sowohl aus der Welt, als auch aus seinem Opfer,
welches er beseelt. Ihr konnt auch ein Ritualdolch, statt einem Bannkreis, benutzen um ihn zu
exorzieren. Allerdings sollte der Dolch komplett in dem Wesen gehauen werden.

Zone der ,Kampfmagie neutralisieren

75 Meister

Etwa 15 Meter Radius gefiilltes GefaB3 mit Fliissigkeit

Solange der Zauberwirker das Gefafl (Krug, Vase, Becher, Topf, etc.) in die Luft hilt, die Worte der
Antimagie spricht und sich auf den Zauber konzentriert, werden Zauber der Kampfmagie (bis 15m)
neutralisiert: (Chaosgeschoss & Geschoss der Verdamniss widerstehen der Zone)

Hier ist ein wenig Taktgefiihl gefragt. Zu friith oder zu spédt konnte der Zauber nicht die volle Wirkung
entfalten.

Bei diesem Zauber ist ein wenig Einfallsreichtum gefragt. Ihr konntet diesen Zauber aber mit einem
verschlieBbaren Gefall aus Ton (mit Wasser oder &hnlichem) schnell Darstellen.

Ziickt euren prall gefiillten Lederbeutel und murmelt (am besten immer lauter werdend) Arkane
Worte und verteilt einige Schlucke um euch herum.

Leider muss hier mit Telling gearbeitet werden um volle Wirkung zu garantieren.




Zauberlisten
Anti - Magie

Zone der ,Magie Neutralisieren”
75 Meister

Etwa 15 Meter Radius gefiilltes Gefdl mit Fliissigkeit

Solange der Zauberwirker das Gefal3 (Krug, Vase, Becher, Topf, etc.) in die Luft hilt, die Worte der
Antimagie spricht und sich auf den Zauber konzentriert, werden Zauber (bis 15m) neutralisiert.
(Chaosgeschoss & Geschoss der Verdammnis widerstehen der Zone)

Hier ist ein wenig Taktgefiihl gefragt. Zu friih oder zu spét konnte der Zauber nicht die volle Wirkung
entfalten. Auch ist ein wenig Einfallsreichtum gefragt. Thr konntet diesen Zauber aber mit einem
verschlieBbaren Gefdll aus Ton (mit Wasser oder dhnlichem) schnell Darstellen.

Zickt euren prall gefiillten Lederbeutel und murmelt (am besten immer lauter werdend) Arkane
Worte und verteilt einige Schlucke um euch herum. Soll jeder horen kénnen!

Leider muss hier mit Telling gearbeitet werden um volle Wirkung zu garantieren.

Magie vernichten
150 Grofimeister

Etwa 2 Meter Fokus

Neutralisiert Zauber bis GroBmeister oder zerstort ein Artefakt. Eine Magie-Sicherung hélt den
Zauber auf.

Lhr kénnt zwei gegensétzliche Méchte rufen, etwa Wasser und Feuer. Setzt diese nacheinander in den
Fokus mit einer Trennung und lasst beide gleichzeitig mit dem Zauber ,,Magie vernichten* wirken.
Im Zusammenhang mit den entgegengesetzten Kréften und der Magie, bleibt nur Staub von der zu
vernichtenden Magie {ibrig.

Antimagie binden

200 Grofmeister

Beriihrung Amulett/Ring aus oder mit edlen Metallen

Verbindet, beispielsweise mittels Magiefaden/ Seelenfaden, das Amulett oder den Ring mit dem
Korper. Hierdurch erlangt ihr oder derjenige die ,,Resistenz gegen Magie bis 100 MP (Meister)*, bis
auf Trefferkomponten gebundene Kampfmagie.

Doch verliert man die Fahigkeit Zauber zu wirken, bis da Amulett entfernt wird.

Entfernen der Komponente hebt den Zauber von der Person auf, Zeitgleich auch vom Amulett oder
dem Ring.

Dauer die der Ring oder das Amulett anhalt: eine gesamte CON

Die Komponente die ihr bei euch tragt oder jemand anderes auferlegt schiitzt vor simtliche

Um eine so wertvolle Sache herzustellen konnt thr gerne ein. wenig mehr Auffahren. Vielleicht ein
wenig Rauch, Gesdnge oder eine ganze Reihe Spruchzauber. Nicht nur Magische, auch Elfische oder
-anderweitige Sprachen. 3

Legt den Ringe auf einer LED-Glaskugel oder lasst das Amulett zwischen euren Armen schweben
(Angelsehne). Hier ist viel Spielraum :)
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Zaubetrlisten
Beherrschungsmagie

Kontrolle Uber niedere XXXX

35 Meister

Etwa 5 Meter 1 TP Blut des Zaubernden

Mit euren eigenen Blut wird der niederer Ddmon benetzt und an euch gebunden. Dies halt bis
Dammerung und erlaubt ihm Befehle zu geben, welche er wortwortlich ausfithren muss.

Niedere Ddmonen wiren beispielsweise ein Scoutddmon, ein Aufpasser oder dhnliche schwache
Damonen. Ob ihr diese vorher beschwort oder er euch liber den Weg lduft, mach keinen Unterschied.

Liebeszauber
40 Meister

Etwa 5 Meter Gegenseitige Beschenkung

Die Geschenke werden zwischen zwei Lebewesen ausgetauscht. Das Ziel verliebt sich in euch oder in
die andere Person fiir eine Con. Jedoch bricht wahre Liebe diesen Zauber.
Ihr legt die Beherrschung in/auf die Geschenke, nicht auf euch oder jemand anders.

Fiir welchen Spalf} ihr diesen Zauber nutzen wollt, sei euch iiberlassen. Um ein Geschenk vom
Gegeniiber zu bekommen konnt ihr diverse Dinge inszenieren, wer schenkt euch sonst einfach so ein
Geschenk?

Angstwolke
50 Meister

Etwa 5 Meter Schrilles Piepsen/Alarm

Die gesteigerte Fahigkeit des Zauber’s ,,Angst*.
Ertont der schrille Alarm, bekommt man Angst und rennt weg. Ist das nicht mdglich verschwindet die
Angst nach spétestens 10 Minuten von selbst.

Da ich als Spieler selbst keine hohen Tone oder schrille Téne horen mochte, setze ich diesen Zauber
etwas anders um.

Mein Charakter isst das Feuer in der Hand und pustet danach die Angst, als Rauchwolke, wieder aus.
Ihr kénnt auch mit einer hoch fiependen Pfeife diesen Zauber inszenieren.

Befragung
50 Meister

Etwa 2 Meter Heiliges Symbol oder dhnliches

Das Ziel wird gezwungen fiir 10 Minuten Wahrheitsgema8 mit ,,Ja*, ,,Nein* oder ,,Ich weil} es nicht.*
auf Fragen zu antworten. Fragen anderer brechen den Zauber, ebenso Waffengewalt die auf das Ziel
wirkt. 5

Als Zauberkundiger werdet ihr gebeten den Gefangenen zu befragen. Thr bekommt eine Liste mit
-einigen Fragen und geht in das schwer bewachte Zelt. Wenn 1hr Gliick habt, spricht das Gefangene
Wesen eure Sprache.
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Wort des Befehls

60 Meister

Etwa 10 Meter Rune der Beherrschung

Bis zu 5 Lebewesen vor dem Zaubernden fiihren einen Befehl ,,wortgetreu* aus!

Dieser mit ,,Ich befehle dir & maximal 5 Worte* ausgesprochen werden soll. Andernfalls kann dieser
Zauber sofort zerbrechen. Auch werden die bezauberten weder sich selbst noch ihre Freunde
Verletzten wollen. Spétestens bei der ndchsten Ddmmerung 16st sich der Zauber von alleine auf.

Diesen Zauber darzustellen ist nicht leicht. Um Spieler zu zeigen wer gemeint ist, deutet mit
deutlichen Gesten auf Thnen und redet dabei lautstark Arkane Worte.

Geistiger Sklave

60 Meister

Beriihrung Rune auf der Stirn des Zieles

Das Ziel wird gezwungen jeden Befehl des Zauberwirkers zu gehorchen, was permanent ist!

Dies beinhaltet Vergessen, Willenlosigkeit und dass Abschiitteln anderer Beherrschungen.

Die Erlebnisse, wahrend man ,,Geister Sklave* ist, verliert man nicht wenn der Zauber geldst oder
gebrochen wird. Aber sie hinterlassen einen bosen Nachgeschmack im Geiste.

Um einen geistigen Sklaven zu erschaffen, konnt ihr auch ein Ritual abhalten. Wem das zu
umstdndlich ist sollte bedenken, dass dieser Zauber durchaus Michtig ist und der eventuelle NSC/SC
auch eine schone Show haben mochte.

Seelenschutz

70 Meister

Beriihrung Rune auf der Stirn

Das Ziel steht bis Ddmmerung unter einer Beherrschung, welche in dieser Zeit jegliche andere
Beherrschung abwehrt. Das Ziel kann den Zauber vorzeitig beenden.

Mit machtigen Arkanen Worten ruft ihr eine Rune auf euer Ziel herbei. In dieser legt ihr den Zauber
und verbindet ithn mit dessen Geiste.

Gedankenschmerz
80 Meister
Etwa 10 Meter Laute Hupe

Jedes Lebewesen in etwa 10 Meter Umfeld, auch der Zauberwirker, erleidet starke Kopfschmerzen.
Dadurch bricht'man den Kampf ab und muss sich Zwangsweise zuriickziehen. Diejenigen die den
Drang widerstehen sich zuriick ziehen zu wollen, verlieren die Halfte ihrer. Trefferpunkte.

Vielfiltige Mimik, Gestik als auch Arkane Worte verhelfen schon einmal Aufmerksamkeit zu
‘bekommen. Die Drucklufthupe(Achtung mit der Lautstérke!) oder eine elektrische Hupe kann dabei
sehr helfen. _

Darstellungen die Kopfschmerzen zeigen, konnen durchaus bewirken das kein Telling notig ist.
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XXXX - Kurier beschworen

10

Lehrling

Etwa 2 Meter

Niedergeschriebene Botschaft (,,leicht®)

Ein kleiner XXXX erscheint, um eine Nachricht bis spatestens zur Dammerung zum gewiinschten Ort
zu bringen. Die Geschwindigkeit ist mit einem normalen Vogel zu vergleichbar.

Eine Brieftaube aus dem Hut zu ziehen, wird wohl nicht mdglich sein. Thr kdnnt auch einen kleinen
Wirbelwind oder Fuchs bewscworen. Es spricht auch nichts gegen einer Katze oder Maus.

XXXX - Scout beschworen

15

Geselle, Lehrling (eingeschrinkt)

Etwa 2 Meter

Leckerbissen fiir den ,,Scout*

Ein kleiner XXXX erscheint um als Kundschafter zu fungieren. Er kann ein kleines Gebiet ausspihen
und spater Bericht erstatten. Der Scout verschwindet nach etwa einer Stunde.
Einen Bericht kann man iiber mehrere Moglichkeiten erhalten.

ein Adler.

Je nach Situation und Gebiet konnte ithr Unterschiedliche Wesen beschworen. Fiir unwegsames
Gelande wire ein Vogel gut, fiir ein Haus oder Burg eine Maus und fiir ein tibersichtliches Geldnde

Allerdings ist der Adler nicht klein und verbraucht wohl den ein oder anderen RTP/MP Punkt mehr.

XXXX - Aufpasser beschworen

20

Geselle

Etwa 2 Meter

Miinze (0.4.) fiir dem Aufpasser

Ein kleiner XXXX erscheint und kann auf einen Ort, Person oder Gegenstand aufpassen. Je nachdem
was dem Wesen gesagt wurde, schlédgt dieser Alarm.

Am Anfang jeder Dimmerung verblasst langsam der Aufpasser, ist die Ddmmerung vorbei 16st sich
der Zauber komplett auf. Aber er kann mit neuer Kraft gefiillt werden. (20MP)

dieser super signalisieren.

Ihr habt wertvolle Dinge oder wollt beim erwachen eines Gefangenen benachrichtigt werden? Dann
ware dieser Zauber ausreichend. Auch Diebe oder neue Kunden, beispiclsweise in der Taverne, kann

XXXX - Rustung beschworen

20

Geselle

Etwa 2 Meter

Uberwurf & Beschworungsfokus

Das Tuch wird zu einer Riistung mit RS = 2 TP/ Zone¢. Zusétzlich richten Waftfen die als gleiche
XXXX-Waffen gelten (gleich der beschworenen Riistung) 1 TP weniger Schaden an.

Wie ihr eine Riistung beschwort und diese den anderen auch prasentieren konnt, sei euch {iberlassen.

Nur ein Beispiel.: Thr beschwort mit Feuer & Erde eine Eisenriistung. Diese schiitzt euch dann mit

ihren eigenen 2 TP je Zone vor anderen normalen Eisenwaffen. Heilige, Magische und dhnliche
Waffen sind ausgenommen, selbst wenn diese aus Eisen wéren! Auch macht eine normale
Eisenwaffe, an eurer beschworenen Riistung, 1 TP weniger Schaden.




XXXX - Heiler beschworen

8

Geselle

Etwa 2 Meter

Krug Met, Wein,

Ein kleiner XXXX erscheint, welcher fiir eine Stunde Verletzungen behandelt und versorgt. Er kann
viele kleine Wunden (1TP) , einige Korperteile (Korperzone) oder nur einige wenige komplette
Koérper behandeln. 1 Tp wird dann in 3h regeneriert.

XXXX - Waffe beschworen
30

Hier konnt ihr mit Stofftieren sehr schon arbeiten. Beispielweise mit einer Katze die sich auf die
Wunden legt und schnurrt. Oder mit einem Waldgeist der Moos und Rinde auf Blutungen legt.

Geselle

Etwa 2 Meter

Heiliges Symbol oder dhnliches

(siehe Tabelle S.23).

Ihr beschwort eine vorbereitete Larpwaffe, die bis zur Dammerung hilt. Diese ist magisch und gilt es
als magisch zu kennzeichnen. Sie macht bis auf das gegenteilige Element (+1TP), normalen Schaden

XXXX - Traumwachter beschworen

Ob ihr die (Larp)Waffe aus euren Mantel beschwort, in einem Ritual heraufbeschwort oder diese aus
einem Felsen (Steinschwert) reisst, ist euch iiberlassen. Denkt aber daran diese macht an dem
Gegenteiligen Element +1TP Schaden. Also Ein Eisschwert macht einem Feuerelementar +1TP!

30

Geselle

Etwa 2 Meter

Traumfangerfokus

berichtet beim Erwachen daruber.

Ein kleiner XXXX erscheint und halt, nahe dem Fokus, Wache iiber den Schlafenden. Bei der 2
Déammerung (24h) verblasst der Zauber allméhlich, kann aber aufgefrischt werden (30MP).
Er steht in Traumen bei als sei er ein grof3er méichtiger XXXX. Fiangt auch andere Trdume ab und

Moglichkeiten, einen Traumwachter dazustellen.

Traumwéchter konnt ihr mit Stofftiere oder mit ,, Traumfénger* darstellen. Hier gibt es viele

Seele beschworen

35

Meister

Etwa 2 Meéter

Name der Person oder dessen toter Korper

Wenn ihr wiahrend der Beschworung nur den Namen der Seele habt, so kann diese zu euch gehen.
Wenn diese allerdings ,,verankert oder eingesperrt wurde, so klappt das nicht. Egal ob die Seele
mochte oder nicht. Wenn ihr den Seelennamen habt, so muss die Seele erscheinen. Da spielen
Seelenanker oder andere Zauber, die vor einer Beschworung schiitzen/abhalten, nicht.

Die Seele eines beliebigen Toten kann gerufen werden und mit dem Zaubernden reden.

Dieser Zauber ist bei toten SC interessant oder auch NSC die noch einmal befragt- werden miissen.
Am besten arbeitet man hier mit einem Ritual. Wenn das Lebewesen erst vor wenigen Augenblicken
verstorben 'ist, geht das zumeist auch ohne. Da diese noch an Ort und Stelle ist.




XXXX - Trager beschworen

35 Meister

Etwa 2 Meter Heiliges Symbol oder dhnliches

Ein normal grofes XXXX erscheint, was bis zur ndchsten Ddmmerung dem dem Beschworenen
gehorcht. Der Trager kann nicht kimpfen keine Zauber wirken, noch hat er eine hohe Intelligenz.

Ob ihr einen Esel, Pferd oder ein NSC als Lastentriger beschwort, sei jeden selbst iiberlassen.

Starke XXXX - Rustung beschworen
40 Meister

Etwa 2 Meter Uberwurf & Beschwdrungsfokus

Das Tuch wird zu einer Riistung mit RS = 3 TP/ Zone. Zusétzlich richten Waffen die als gleiche
XXXX-Waffen gelten (gleich der beschworenen Riistung) 1 TP weniger Schaden an.

Wie ihr eine Riistung beschwort und diese den anderen auch préasentieren konnt, sei euch tiberlassen.
Nur ein Beispiel.: Ihr beschwort mit Feuer & Erde eine Eisenriistung. Diese schiitzt euch dann mit
ithren eigenen 3 TP je Zone vor anderen normalen Eisenwaffen. Heilige, Magische und dhnliche
Waffen sind ausgenommen, selbst wenn diese aus Eisen wiren! Auch macht eine normale
Eisenwaffe, an eurer beschworenen Riistung, 1 TP weniger Schaden.

XXXX - Krieger beschworen
40 Meister

Etwa 5 Meter Bezahlung fiir den Krieger (Bsp. 1 Silber)

Ein normal grofler XXXX erscheint der bis zur ndchsten Ddmmerung hélt und gut Kdmpfen kann.
Gilt als mittleres Elementar-Wesen. Dieser ist ohne weiter Magie aber nicht kontrollierbar.

Hier werdet ihr um einen NSC nicht vorbeikommen. Gebt ihm ein wenig Riistung und eine Waffe in
die Hand und-ihr habt einen halbwegs verniinftigen Krieger.

XXXX - Wachter beschworen

50 Meister

Etwa 5 Meter Bezahlung fiir den Wéchter (Bsp. Gold)

Ein normal groBer XXXX erscheint, der bis zur ndchsten Ddmmerung hélt und den Zaubernden als
Waichter dient. Aufgrund seiner Dummbheit (Féhigkeit), kann dieser ohne weiteres Zutun Kontrolliert
werden.

Gilt als mittleres Elementar-Wesen. Dieser ist ohne weiter Magie aber nicht kontrollierbar.

Hier werdet ithr'um einen NSC nicht vorbeikommen. Gebt ihm ein wenig Riistung und eine Waffe in
die Hand und ihr habt einen halbwegs verniinftigen Wéchter.




Seele festhalten

50 Meister

Etwa 2 Meter Gefdngnis Schmuckstiick

Die gesprochene Frage aus maximal 10 Worten muss WahrheitsgemiB mit ,,Ja*, ,,Nein* oder ,,Ich
weil} es nicht* antworten. Fragen anderer brechen den Zauber, ebenso Waffengewalt die auf das Ziel
wirkt.

Der Inquisitor halt sein heiliges Symbol dem Ketzer vor das gesicht und donnert mit seiner
geheiligten Stimme die Frage ins Gesicht. Der heiligkeit des Gottes kann die schwache Seele nicht
Widerstehen und so kommt die Wahrheit ans Licht.

Starker XXXX - Krieger beschworen
70 Meister

Etwa 5 Meter Bezahlung fiir den Krieger (Bsp. 3Silber)

Ein groBer XXXX erscheint der bis zur ndchsten Dammerung hilt und sehr gut Kdmpfen kann. Gilt
als starkes Elementar-Wesen.

Hier werdet ihr um einen NSC nicht vorbeikommen. Gebt ihm ein gute Riistung und eine prachtige
Waffe in die Hand und ihr habt einen sehr verniinftigen Krieger.

Machtige XXXX - Rustung beschworen
80 Meister

Etwa 5 Meter Uberwurf & Beschworungsfokus

Das Tuch wird zu einer Riistung mit RS =4 TP/ Zone. Zusétzlich richten Waffen die als gleiche
XXXX-Waffen gelten (gleich der beschworenen Riistung) 1 TP weniger Schaden an.

Wie ihr eine Riistung beschwort und diese den anderen auch priasentieren konnt, sei euch iiberlassen.
Nur ein Beispiel.: Thr beschwort mit Feuer & Erde eine Eisenriistung. Diese schiitzt euch dann mit
ithren eigenen 4 TP je Zone vor anderen normalen Eisenwaffen. Heilige, Magische und dhnliche
Waffen sind ausgenommen, selbst wenn diese aus Eisen wiren! Auch macht eine normale
Eisenwaffe, an eurer beschworenen Riistung, 1 TP weniger Schaden.

Beschworen des , Name*

105 GroBmeister

Etwa 5 Meter Kreis und Name desjenigen

Wenn ihr wiahrend der Beschworung nur den Namen des Lebewesen habt, so kann dieser zu euch
gehen. Wenn ,,es* allerdings ,,verankert* oder eingesperrt wurde, so klappt das nicht. Egal ob er
mochte oder nicht. Wenn ihr den Seelennamen habt, so muss das Lebewesen erscheinen. Da spielen
Seelenanker oder andete Zauber, die ihn vor einer Beschworung schiitzen/abhalten, nicht.

Da ihr mit diesen Zauber alles beschworen konnt, von Objekten (sofern diese einen Namen oder
Seelennamen besitzen, bis hin zu aller Art von Lebewesen, solltet ihr ein Ritual abhalten.

Ihr konnt das als Spruchzauber verwenden, aber seht davon ab. Macht lieber ein Ritual um eurer
Selbstwillen.




Seelen - Gefangnis

120 Grofmeister

Etwa 2 Meter »wertvolles® Gefangnis Schmuckstiick

Eine freie Seele wird eingefangen und in das Schmuckstiick gesperrt. Dieses hélt permanent.

Der Wichter des Todes halt das goldene Amulett {iber den zerbrochenen Leib des Seelendiebes und
zwingt dessen Seele hinein. Dann nimmt er dieses mit, um sie dem TOD personlich zu iibergeben..

Machtiger XXXX - beschwdren
200 GroBmeister

Etwa 5 Meter Bezahlung f. den hohen Elementar (bsp 3 Gold)

Ein groBer XXXX erscheint der bis zur nachsten Dammerung hilt und sehr gut Kdmpfen kann. Gilt
als méchtiges Elementar-Wesen.

Hier werdet ihr um einen NSC nicht vorbeikommen. Gebt ihm ein gute Riistung und eine prachtige
Waffe in die Hand und ihr habt einen sehr verniinftigen Krieger.

Limit-Zauber:
XXXX - Horde beschworen

300 GroBmeister

Etwa 5 Meter Ritual und ein wertvolles Opfer

Darf nur, mit diesen gelernten Zauber, ritualisiert werden!

Eine Anzahl an Lebewesen werden beschworen, diese legt die SL fest. Diese kann aus niedersten bis
sehr méichtige Wesen bestehen. Das hangt von der Art des Rituals, der Beschworung an sich und auch
vom Ritualmeister ab. Auch von den Elementen oder Kréften die ihr ruft. (SL Entscheid)

Sie gehorchen dem Ritualmeister, sofern dieser alle unter Kontrolle bekommt. Es reicht auch den
méchtigsten Befehlen zu konnen, da niedere ihn sich unterordnen.

Der Elementalist steht in seinem Ritualkreis und ruft die Kréfte des Feuers an. Die Zeit vergeht, so
dass aus dem Nachtbar-Dorf sich dutzende von Soldaten und Abenteurern einfinden und versuchen
dem Wahnsinn ein Ende zu bereiten. Dann endlich beginnt die Wiese zu brennen und ein feuriges Tor
offnet sich, wihrend der Elementalist erschopft zu Boden sinkt. Der brennede Avatar des Feuers
blickt gnadig auf ihn hinab, segnet ihn mit einem Brandmal und geht dann auf die anderen zu. Dort
spricht er ,,Ihr hattet mich wilkommen heiflen sollen.® Mit einem Wink folgen dutzende von kleineren
Elementaren durch das Tor.

Info:

DieseriZauber ist ein LIMIT-Zauber und darf erst ritualisiert werden wenn
man :

diesen ,erworben” hat.

Das Ritual muss gut genug sein, dass die SL die NSC dafur bereit stellen
mochte. Da aber meist ein Mangel an NSC herscht, ist es wohl auch in
einigen Fallen Plotwichtig. Hier kann man durchaus mit der SL reden, das
hier.kein NSC'beschwort sondern man selbst.
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gungsmagie
Druiden Schritte
15 Geselle, Lehrling (eingeschréinkt)
Beriihrung Feder

Der Verzauberte schwebt leicht {iber festen Boden (kein Wasser, Schlamm oder dhnliches). Was seine
Spuren erheblich undeutlicher werden lasst und erheblich leiser. Wer versucht sie zu verfolgen wird
es sehr schwer haben. Spurenlesen mit ,,Geruch* wird keinen Erfolg bringen.

Bindet eine oder mehrere Federn an euren Schuhen oder an der Knochelgegend. Wirkt hier den
Zauber drauf und gebt am besten der SL Bescheid. Wer es darstellen kann, muss keiner SL Bescheid
geben. ;)

Gesellen - Schlosser offnen

30 Geselle

Etwa 2 Meter Magierstab oder Schliissel

Ihr konnt ein Schloss der Stufe ,,Geselle* auf oder zuschlief3en.

Deutet mit eurem Schliissel und einigen Worten auf ein Schloss. Ob ihr eine SL,versteckte Elektrik
oder dhnliche Dinge nutzt, ist ja eine Darstellungssache. Schlossarten in Fertigkeitenliste beschrieben.

Hast

40 Meister

Selbst Heiliges Symbol oder dhnliches

Ihr habt damit etwa 50 m Vorsprung gewonnen oder thr hebt:damit ,,Verlangsamungen** auf.

Ich selbst stelle ihn ohne Telling dar. Im Larp bewege ich mich einfach nicht mit voller
Geschwindigkeit. Wenn mein Charakter nun im Kampf ist, wo es eng ist oder ich einen ,,Vorsprung*
im rennen bendtige, wirke ich diesen Zauber auf mich und bin wesentlich flinker.

Spinnen - Klettern
45 Meister

Selbst Spinnenbein

Der Zaubernde erlangt fiir 1 min die Fahigkeit an senkrechten Wanden hinauf oder herab zu klettern.

Dieser Zauber ist untet anderem dafiir gedacht heikle Kletteraktionen und Verletzungen zu
vermeiden. Sprecht mit der SL wenn ihr eine Bsp. eine Wand erklettern wollt.

Meister - Schlosser Offnen

50 Meister

Selbst Magierstab oder Schliissel

Thr konnt ein Schloss der-Stufe ,,Meister* auf oder zuschliefen.

Deutet mit eurem-Schliissel und einigen Worten auf ein Schloss. Ob ihr eine SL,versteckte Elektrik

oder dhnliche Dinge nutzt, ist ja eine Darstellungssache. Schlossarten in Fertigkeitenliste beschrieben.

V109 TR
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Flugboot

Zauberlisten

Bewegungsmagie

200

Grofmeister

Beriihrung

Holzerndes Boot

Fiir etwa eine Stunde fangt ein kleines Boot an zu schweben. Das kann nun, wie ein normales
Segelboot auf dem Wasser, gesegelt werden. Bevor die Stunde vorbei ist sinkt das Boot langsam zu
Boden,

Flugschiff navigieren

250

Dieser und der ndchste Zauber sind mehr fiir eine Hintergrundgeschichte als wirklich dazu gedacht im
Spiel eingesetzt zu werden.

GroBmeister

Etwa 2 Meter

Windspiel & ein Flug-Schiff/Boot

Wenn ihr ein vorhandenes Flugboot besitzt, konnt ihr es mit diesen Zauber Navigieren (anstatt nur zu
segeln). Er halt 12 Stunden und sollte in einen Fokus gewirkt werden. Ihr seid unabhédngig vom Wind
und ist deutlich stabiler. Generell seid ihr wendiger und ziigiger.

Der passende Zauber zum ,,Flugboot. Es gibt durchaus Moglichkeiten diesen super darzustellen.
Aber ob die Kosten und der Aufwand das rechtfertigen muss jeder selbst Wissen.

Limit-Zauber:

Rune des Flugschiffes (siehe auch Thaumaturgie)

300

Grofmeister

Beriihrung

Gruppe von Runen aus Edelmetall (1Kg)

Es werden einige Runen aus Edelmetall verzaubert um ein Flugschiff zu erschaffen. Abhidngig von
dem Edelmetall (Reinheit), dem Ritual (Dauer & Anzahl) sowie der GréBe des Schiffes, desto mehr
Unterschiede in der Mandvrierfahig wird es geben.

Die Runen werden auf einen bestehenden Schiffsrumpf genagelt und meist Zentral zu einem
Kontrollfokus zusammengebunden. Es ist méglich diese auf sich zu lege, aber wesentlich
aufwendiger. Wenn das nicht geht, kann dennoch mit dem Wind segeln.

Info:

Das ganze konnt ihr nur in einem oder mehrere Rituale schaffen.

Je groBer ein Schiff, desto mehr Runensatze werden angefertigt. Als Beispiel
mal eine Pinasse (1 -3), Brig (2-6), Karavelle (3-9), Fregatte (4-12), Galeone

(5-15).

Das ganze ist ein Limit-Zauber, bei dem das Ritual erst gewirkt werden
kann, wenn der Zauber vom Ritualleiter erlernt wurde.

( Borraccaischer Hintergrund: Diese Magie ist auerhalb Borraccai’s oft nur
in der Theaorie bekannt und wird'kaum praktiziert.)
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Zauberlisten
Dimensionstore

Tor

50 Meister

Beriihrung Runen Kreide oder Runden Farbe

Auf eine normale Mauer/Wand von maximal 50 cm Dicke wird ein Tor aufgetragen. Diese ihr dann
aktiviert und nach etwa einer Stunde wird der Zauber von selbst erldschen.

Achtet bei diesem Zauber darauf, auf was ihr zeichnet! Notfalls sprecht vorher mit der SL.
Es bietet sich Kreide an, diese ist leicht zu entfernen oder auch statische Stoffe.

Dimensionstor

60 Meister

Beriihrung Farbe und Runen

Bringt ein Tor, mit Runen, auf eine moglichst Ebene Flache drauf. Dieses ihr dann aktiviert und nach
etwa einer Stunde wird der Zauber von selbst erloschen.
Diese Art des Tores ist eine Einweg - Richtung in eine klar definierte Dimension.

Achtet bei diesem Zauber darauf, auf was ihr zeichnet! Notfalls sprecht vorher mit der SL.

Es bietet sich Kreide an, diese ist leicht zu entfernen. Oder auch Statische Stoffe, fallen durchaus
auch von alleine wieder ab. Dazu mehrere Runen neben der Tiir und ihr habt eine Einweg
Dimensionstor.

Dimensionstransportkreis

100 Meister

Beriihrung Ausgelegter Kreis mit etwa 5 — 10 Meter

Bereitet einen Kreis fiir den Transport vor oder schickt den Inhalt in einen vorbereiteten Kreis. Thr
konnt auch, in einem bereits vorbereitetem Kreis, den Inhalt in den eben erstellten Kreis rufen.
Ihr kénnt euch in einer anderen Dimension befinden um euren vorbereiten Transportkreis zu nutzen.

Man kann das dhnlich einem normalen Ritual, vorbereiten.

Dimensionswanderer

200 GroBmeister

Berilihrung 5 Elemente & 1 TP Verletzung je Korperzone

Ein Lebewesen wird verzaubert, dass es einmal je Stunde in eine andere Dimension wechseln kann.

Dieser Zauber ist nicht ganz ungeféhrlich und ist ein kleines Schauspiel.

Artefakt Dimensionstor

300 Groflmeister

Bertihrung »gebautes Tor mit Runen

Baut ein permanentes Tor, welches mit einem anderen verbunden wird.

Wenn ihn euch diesen Zauber leisten konnt, braucht ihr keine Vorschlége mehr.
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Schutz vor Elementarmagie

70

Geselle

Etwa 2 Meter

Schutzamulett

Schutzamulett gleichzeitig.

Reduziert ein, beim Zaubern gewihltes Element um 3 TP fiir 1 Stunde. Es wirkt maximal ein

100

Elementarquelle erschaffen

Nehmt euch ein Amulett und bindet mit Arkanen Worten den Zauber hinein.

Meister

Beriihrung

Elementares Feuer, Erde, Wasser oder Luft

geladen werden.

Erschafft, an/in einem stationdren Gegenstand, eine Quelle der Magie. Diese hélt bis zu nichsten
Dammerung und erlaubt daraus zu ,,trinken®. Die enthaltende Magie entspricht dem einen reinen
Element, nicht dem des Zaubernden. Sie enthdlt 100 MP und kann bei Benutzung auch wieder

Hier bietet es sich an ein Gefall oder etwas zu nutzen was man ,,Essen‘ kann. Man kann auch
Kanalisieren und aus einer Flamme sich bedienen. Wird das Gefal3 aber ,,entfernt* erlischt der Zauber.

Bund des Elementes aus Feuer, Erde, Wasser oder Luft

100

Meister

Beriihrung

Fokus

Resistenz ,,Elementarmagie®).

Wihlt beim Zaubern euer Element aus was bis zu Dammerung +1 TP Schaden verursacht. Und
»Nichtkampfzauber* kosten 1/4 weniger MP. Es ist nicht méglich mehrere Elemente oder diesen
Zauber mit Unterschiedlichen Elementen zu wirken, da immer nur ein Element gleichzeitig wirkt.
Es ist moglich sich diesen Zauber mit einem Ritual permanent zu geben (nicht Verwechseln mit

Da es hier viele Moglichkeiten gibt, welchen Fokus ihr nehmt bietet es sich beim Zaubern an, dass
gewdhlte Element Darzustellen. Beispielsweise bei Wasser tropfelt ihr Wasser darauf.

Kontrollierten Elementarkreis erheben

120

Groflmeister

Etwa 2 Meter

Seil und Rune

Kreiert eine kreisformige Elementarmauer aus zwei Elementen der 3-10 Meter Durchmesser hat. Halt
bis Ddmmerung. Er wird so gut kontrolliert das ein herein/heraustreten schadlos Moglich ist.
Gegenteilige Elemente sind moglich. Weitere Einzelheiten findet ihr in den kleineren Zaubern wie:
»Flammenkreis®;,,Sturmkreis“, ,,Erdmauer®, ,,Eismauer®, beziiglich Tp und Art.

Elemente zu rufen.

Legt euer Seil im Kreis aus, befestigt Runen und fangt an mit Spriiche, Mimik und Gestik eure
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Illusionsmagie

Verbergen

15 Geselle, eingeschrinkt Lehrling

Beriihrung Halbdurchsichtiges Tuch

Betrachtet man das halbdurchsichtige Tuch so sieht es wie ein Stuhl, Tisch oder Truhe aus. Und
verbirgt damit das eigentliche, abgedeckte Objekt. Hélt bis Dammerung.

Es gibt viele Stoffarten die halb durchsichtig sind.. Die Idee dahinter ist Dinge zu verbergen die fiir
beispielsweise Diebe nicht ersichtlich sein sollen. Oder Fallen, Ausgénge oder dhnliche Dinge.

Korpermaske
2> Geselle
Etwa 2 Meter Wasser (OT Schminke oder dhnliches)

Uber ein Lebewesen wird eine Illusion gelegt. Diese kann sogar , kleine® Gerdusche imitieren. Wie
das klappern einer Riistung oder das Rascheln von Leder. Hilt bis Dammerung.

Ob ihr einen NSC als ,,Ersatz* nutzt oder komplett schminkt, sollte jeder selber Wissen.

Kurze Unsichtbarkeit

30 Geselle

Beriihrung Silberstaub oder dhnliches

Fiir Zehn Minuten werdet ihr komplett unsichtbar. Fasst ihr andere Dinge an (Lebewesen, grof3e oder
kleine Objekte) werden diese nicht unsichbtbar. Diese ,,schweben* in der Luft.

Erhaltet ihr Schaden oder fiihrt einen Angriff aus, werdet ihriwieder sichtbar.

Ihr seid Unsichtbar!, ihr konnt immer noch gerochen oder gehort werden.

Ein Uberwurf mit der Aufschrift ,,Unsichbtbar* oder Telling wird hier zumeist geniige getan.

[llusionswand
30 Geselle
Etwa 2 Meter Etwas Wasser (OT Plane

Erschafft eine maximal 3x5 m grofle Wand/Decke/Boden als Illusion. Durchschreiten moglich. Hélt
bis Ddmmerung.

Decke, Plane, Tiirvorhinge sind alles gute Darstellungsmoglichkeiten. Alternativ.. Seil mit OT Info.

Stationare lllusion

40 Meister

.Berﬁhrung Alchemistischer Rauch oder dhnliches

Erschafft bis Dammerung eine Geldndeillusion.von maximal 10m x10m x 5m. Diese kann bewegte
“Teile wie ein Miihlrad oder einen Bach beinhalten. Lebewesen sind sehr stupide und besitzen keine
Eigeninitiative.

Eine bemalte Plane/Decke oder einige aufgebaute Gegenstéinde, die als Illusion zdhlen.
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|TP Torso und J.Ie 5 TP Arm/Bein.
en. K en bewegen, Tiiren 6ffnen oder
sionis ﬁu ’T nﬂsﬂr auf die Krlstgbllkugel konzentriert.

we g¢ en A bs-pr ohen kann man ganz nette Dinge Darstellen.

(NSC er man serst) Wiqﬂ 'Htﬂaufbeschworen Welcher weder von Waffen,
asser verletzt werden kann, E'k-'orérursacht keinen Schaden, kann aber mit

t w d'en Wi '..-l-
Dﬁ I'I 10N zu ,,ﬁi'hren“ Um eine Waffe zu nutzen oder Dinge zu
du,q"g. .k'u' denuM}mzen wird der Projektionskrieger zu einem
ic ma S],ch auT'dle Kr1stka11kugcl konzentriert.

QufBescIlwolren Welche nur von einer magischen Waffe,
an -B-d;s-ltﬂ.ﬁ_TE_Torso und je 5 TP. Arm/Bein. Verursacht
pn-—Turen dffnen oder dhnliches.
n1cht konzentrleren i




ok ;u- n’&'t"'ahen Diese beﬁndet sich als Kuppel auf
I'||. ']t: :;"'I.hli; 'I" i

-,‘_ o sich ﬁ Gﬁj;an{d‘ aber nicht anormal. Da diese einen festen
cweg TI}-‘ ng wgf}ILa-ﬁdsch.aftep, Steine oder ein Berg sind dagegen

n langsam 'k'lemer ﬁll‘ Ele_] emgen der von auBen zusehen. Man

-'f |' . inen Za mlt ,,Magle neutralisieren® auflésen. Durch
.‘~’ 39 sic;h qhe;r“gnﬁr auf, als das es sofort entfernt wurde.
&a 1' kann nZ lFr allerdlngs nicht beikommen.

|| "l'II
il

.E e .e'i @l';fn.ﬂ lehchtehde K.uppel zu sehen. Man kann demnach nicht
1H1 mﬁe;e.n L

|‘ ll N '.

iirde f:lh Eerg, d1v¢1:se Wus‘br.plandschaften oder eine Reisterrasse sein.

. ieren Regfmr‘tﬁi}q, flieBendes Wasser wirken eher . storrisch®. Und eine Schlucht,
- ein Tal zu p rC _! zieren, sollte das uB‘erdeckende OBJekt auch erheblich tiefer liegen.
Suppe lzusa eliﬁ'ﬁ .h.

ne h-KhégsHa'ﬂons _Er n’io.ghj[e dlese als Berg getarnt haben und

LY r
mnErRTg,-_disls dlq' Ballons als Berg getarnt werden konnten.
_}z]\és-_&asf galﬁ m..mehrere méchtige Fokusé gezaubert.

-||F-r-| | - -_
LH.-' -
1 ; auf sie zukommen.... =)




Zauberlisten :
WRCLE ‘ilillh'i-l'-k i S S
Info;rmatlonsmall_.qm_.e 1{ ¢ .

i "".'_.. K1 g e - ._ i

LR
ebetteter Kam : : I': ! "'II:J|-;I :;UI' H
iy P 'y ¥

§ B hai ~ 3

sineebette Kan auber mein 1 1 ihn 0 9

b bette Kampt: o ine 1:.q11_1§ke11ie|3, ihn zu 16sen?
I

A5

:I |.I'II';. l. ' ;

|t ':.'.r- ; {
'I. ; " |.

Fin Objekt, Person oder IrC i te Iﬂ_ﬂ}t.-Hler sind 3 Fragen, welche mit ,,ja, nein,

et

MRl !
en Gegengift entge

ir;gé‘@erkt der bezauberte diese

v i



; ey
e -Ir-1

" E el
Jml L
ziert. Er darf in einen Gegenstand eingebettet und Magie

ert.Zuwe tgen R ,*,‘- 1
a.ﬁ: uelle, Zaubermach]:, ME, Zauberllste Wirkung.

u e r, e[r{é'm’cm Obj ekt/Ort -me;xkt rna:n nur'das es mehrere sind.

oy

Glft l]dentrﬁi‘er.én'

hreﬂ'ﬁ'jfﬂ‘w 'rﬁen erkannt Ihr erhaltet"Informatlonen zZu

|_|l . |*



I [ | ' . ) II'.L _-
i | 4
't T e R
1 w
@_'414

i a,éile -1

Z/aujbelfleij:s
Informatlo 1S

,dlileli!' Nl sl ||

m 1{, dem, 'driltten Auge zZu sehen Fiir die Dauer auf die

it ir nen el,[lgeaf;bql.teten Auge nutzen.

; .-1ﬂs€ oder das bekannte ,.dritte
mg'ﬁahe,h'ﬁnd seine zu schliefen.



Zauberlisten

Informatlonsm! ‘!a,tgﬁ s
i R IR ’E :lli.g-"r A
|'_I.'I"- . '.'_.:l_ll' i T e o 1
) r.._l_ :
‘a C ol L

'-;:. & '.‘.'1.: Y oy, .. _ a=
: a .r'I. 4 ”." en '
e F:&Ht L
'”* versteht, weitet da qllqwlr;‘emfabh-aus Umzuzelgen das es der
r ist, konnt ; neben erﬂil?_- auch cinen Welteren nutzen. Da gibt es

A
LA .1'
M

-‘.__.;'!-E. .. i'. al € S € aﬁ o .. 1 ! i .' 1 3 ) ||:
A T _

3is Dimmer ng seht ihr je s htbares W'e.s#ﬂg!lefschwarze Schatten.
.:: 'j : 2 L=

TR T ;#-!

st ke nnt f) r hﬁén’rre ,,dlrekte“ Luge e_rkénn¢n Dl!['ekt bedeutet Halbwahrhelten
:".';' 1 nicht hﬁdh -zggﬂﬂét qulpbernm,g.hagqa.\#ﬁhex. die Liige gekommen ist. Bei einem
Inen Gespriich geht das , aber 1'éht-1rrpi'l;e11Menschenmenge

."_: hweite ist klar die dgenep,Hor,dewﬁ élt. ~E

_I'F!r-""'l

e



Zauberlisten -
Informatlonsm'E'!'a'@ -1‘- o Bl

i P, - et
i R LR - 0 | i

egqg flach* (I?'g_ler kplne tiefe aufweisen.
Lo bﬁb-’ﬁ"',i; T
ef h.a]g ti ihr ¢ dlesen Zauﬁer permanent. Ansonsten nur bis
SRS L b' i

: .' 'ﬂ.",lhr purer L nd im 'thk h'aben ,k'(-)nnt Das Orakel konnte ein groBeres

e L Z{uch eine G]ask‘[;ge[ funkﬁomert hier.
eb ew'e 'dlese betraC'htet a.kp'Vler-n- e sich und kénnt mit ,» Wischgesten

erelﬂienrkphng’eﬂ nd diese dann betrachten.

soneﬁ_gelgaufr zu erkﬁnner;,_ aberI Truppen oder Armeen sind als
i



Zauberlisten

Kampfmagie - Erklarungen

Allgemein:

Streukomponente.

Resistent sein.

i erschaffung
Ubersicht:

Wir haben sdmtliche Magie die Trefferpunkte minimieren, also Verletzen oder T6éten konnen
in der Kampfmagie gesammelt. Auch wenn der ein oder andere Zauber durchaus in einer
anderen Liste vorkommen konnte, zdhlt sie als Kampfmagie.

Grundlegend nutzt man zu Darstellung ein Softball, ein Stab, die eigene Hand oder eine

Wenn ein Kampfzauber ohne Trefferkomponente aufgelistet wird, kann man dagegen
Gegen ,, Trefferkomponenten gebundene Kampfmagie®, kann man nicht ,,immun‘ sein.

Sprich wenn euer Gegeniiber nichts nutzt, womit er euch treffen oder Beriihren muss, kann
man dagegen immun sein.

Die folgenden Listen ist eine Ubersicht, allerdings sollte man nicht zu sehr abweichen.

Beriihrung 10 MP je Tp & [-5MP

Einzel Geschoss (1 ,,Ball) 10 MP je Tp

Nebentreffer  (2-3“Bille) & |+15MPjel Tp
Nebentreffer  (2-3*“Bille) & |+30MPje2 Tp
Multi Geschoss (4-6°Bélle”) |30 MP je Tp

Streu Schaden (Bsp. ,,Reis*) |50 MP je Tp/Zone

Die nachsten beiden Tabellen konnt ihr zusétzlich Zaubern auf einen Zauber zaubern. Der
Zauber muss aber die Stufe ,,Meister“oder hoher haben. Und ihr konnt auf einen Zauber
maximal eine Erweiterung nutzen.

Zusatzeffekt Magiepunkte Beschreibung

Dunkelfeuer + 10 MP Keine Regeneration
Riistungsdurchdringend + 10 MP Durchschlidgt normale Riistung
,,Brennt* + 10 MP Brennt mit 1TP / min, max 3 min
Magie Brand + 10 MP Zerstort auch TP x 10 MP
Bevorzugtes Ziel + 10 MP Doppelter Schaden gegen eine Art
Spezialisiertes Ziel + 0 MP Doppelter Schaden gegen eine Art
Schutz Durchschlag + 50 MP Durchbricht Riistung/Schutzmagie

Nachteile

Magiepunkte

Beschreibung

Wunde

- 10 MP

thr selbst-bekommt 1 TP:am Torso

Aufwendig

- 20 MP

den Zauber zu wirken kostet sehr viel Zeit

Erhohte Gefal_lr

- 30 MP

Gefahr zu sterben**

*¥habe selbst benutzt, bin aber jverriickt geworden und musste ziigig geheilt werden, finde ich besser als zu sterben!
]
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2 : Luft Feuer Er_de oder Wasser Verursacht j je nach Element 1TP
i q;gldeure Hand.+'-.7% |
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R l| Fiery

« Lehrling
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Zauberlisten

Kampfmaagie

Chaosgeschoss
70 Meister
Wurf (1x) Softball

Die Kraft ,,Chaos* formt ihr in eure Hand. Bei Treffer 2 TP Schaden. Durchbricht Antimagie,
Schutzmagie und Schutzhaut (magisch).

Softball, Reisball, Silkonball, Schaumstoff & Latexvariante oder Hackysack (auch leuchtend)

Flammenlanze
80

Meister

Wurf

(1x) Softball

Element ,,Feuer®. Verursacht 8TP.

Andere erlernbare Varianten: Blitzlanze (Luft) - Frostlanze (Wasser) - Granitlanze (Stein).
Wie ware es, statt eines hasslichen Softballs, eine Lanze sich zu bauen? Schaumstoff mit Latex oder
auch mit Stoff umbhiillt. An dem Féden in der jeweiligen Farbe hiangen.

Geschoss der Verdammnis (uneditiert - sieche Beschreibung)

100

Meister

Wurf

(1x) Softball

Bei diesem Zauber ist man frei in der Art der gewihlten Kraft/Elementart. (Bsp. Chaos+Leben)
Sammelt also eure (zumeist) gegensétzliche Kraft und verbindet diese mit eurer eigenen Kraftquelle.
10 TP Schaden. Nicht Riistungsdurchdringend durchschlégt aber Antimagie, Schutzhaut und

Schutzzauber.

Wirkt nicht bei ,,normale* Lebewesen. Wirkt nur bei Unheilige Wesen, Untote, Ddmonen, Teufel, etc.

Nachteile:

Tod vom Charakter (Herzwunde). Ihr bendtigt Wissen aus den Hollendimensionen. Thr kénnt von
einer Hollenhorde gejagt werden, falls ihr den Tod tiberlebt. Da dieser Zauber einem Hollenflirsten

zugeordnet ist.

Personlich halte ich nichts von diesem Zauber. Nutzt daher bitte die Internetsuche, fiir Anregungen.
Dieser Zauber wurde so iibernommen wie er Original im ,,Standard* Regelwerk steht und-von mir

nicht tiberarbeitet.

Flammenregen

110

Grofimeister

Wurf

Streukomponente

Element ,,Feuer* regnet auf einen Bereich nieder. 2TP je Korperzone. Entziindbare Stoffe brennen fiir
_maximal 3 Minuten mit I'TP/Minute.

Arkane Worte lassen euch Zeit vor euren Au.gen Flammen entstehen zu lassen. Die dann in einen
Feuerregen auf das gewidhlte Gebiet niedergehen. {
Kleine rot/orange Schaumballe mit auch rot/orangenen Bandchen dran, sehen durchaus gut aus.

Y 14770 T
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Zauberlisten
Kanalisierung

Magische Macht

25 Geselle

Selbst Zauber & Fokus oder ein, Ritual

Diesen Zauber kann man als Ritual nicht improvisieren, dazu muss er erst erlernt werden.

Zauber halt bis Dammerung, bei Ritualisieren permanent. Kraftquelle wird verstarkt so das man eine
Zaubermachtstufe hoher Zaubern kann. Geht bis maximal GroBmeister. Es ist aber nicht moglich
Zauber aus einer hoheren Zaubermacht zu erlernen. Nur Zaubern kann man diese.

Der groBe Vorteil bei diesen Zauber ist aber das, dass ausbrennen der eigenen Quelle verhindert wird.

Kann man bei Dammerung zu seinen Schutzzaubern dazu sprechen. Oder eben einmalig Ritualiseren.

Artefakt aufladen
30 Geselle

Beriihrung Runenrolle

Einige Artefakte benodtigen eine passende Magieart um zu funktionieren. Mit diesen Zauber ist das
Moglich, mehr oder weniger ,,Automatisch®, die Magie in dessen Magieart umzuwandeln.
Jedes Artefakt bendtigt eine eigene Runenrolle, da diese nur auf das eine-Artefakt angepasst wurde.

Schone Pergamente oder Stoffe mit Runen sind leicht selbst herzustellen.

Magie Sicherung
30 Geselle

Beriihrung Rune

Wird auf ein bestehenden Zauber gewirkt. Er verhindert dann das der bestehende Zauber neutralisiert
wird. Die Magiesicherung hélt bis der Zauber, auf dem die Sicherung liegt, sich auflst.

Die Sicherung wird geldst in dem mehr als 300 MP darauf wirken. Mehrfache Sicherungen sind auf
einen Zauber moglich, aber werden alle zeitgleich neutralisiert. Lediglich Magiesicherungen auf
Unterschiedliche Zauber werden nicht Zeitgleich gelost.

Eine weitere Rune, Kette oder ,,Magische* Spielereien auf/an euch. Und beachtet hier ,,Magie
neutralisieren. Dort helfen nicht immer Magiesicherungen.

Schutzmagie verstarken

30 Geselle

Beriihrung Edelstein

Diese Magie konnt ihr auf eine beschworene Riistung legen. Erhoht die Riistung +1 TP/Zone oder
Regeneriert die Riistung um 1TP/10 Minuten. Hélt bis Ddmmerung.
Kann nicht mit der GroBmeisterfahigkeit zusammengerechnet werden.

Der Edelstein konnte die einzelnen Zonen berithren mit zusatzlichen Arkanen Worten. Auch wére es
-denkbar den Zauber in den Edelstein zu legen, um diesen AnschlieBend um den Hals zu hingen.




Zauberlisten
Kanalisierung

Magie saugen

30 Geselle

Beriihrung Eine Rune in der Hand

Bei Beriihrung mit der Rune werden 100 MP entzogen und in die Rune iibertragen. Diese kann dann
frei genutzt werden. Halt bis Dammerung, auch enthaltene Magie verschwindet. Wenn ihr diesen
Zauber mehrmals nutzen wollt, brauch es fiir jeden Zauber eine ,,leere” Rune.

Beachtet dabei das ihr mit der entzogenen Magie harmonieren solltet. Auch das ihr erst 30 MP
verzaubert um 100 MP zu erhalten. Im Endeffekt habt ihr also eftektiv 70 MP.

Theoretisch ist es Moglich als Geselle, mit Zehn dieser Runen, 1000MP zu bekommen. Aber entzieht
ihr als Erdmagier jemand Luftmagie ist das definitiv kein Spall mehr! Ihr solltet vorher auch Wissen
wem ihr Magie entziehen wollt. Nicht jeder Charakter hat das gerne.

Meditation ‘s Ritual
35 Meister

Selbst Ritual

Nach dem Ritual Meditiert ihr eine Stunde um in dieser Zeit bis zu maximal 600 MP zu regenieren.
Ihr kénnt maximal bis zu der Grenze eures Magiepools laden. Nicht dariiber hinaus, auch wenn ihr
nicht die vollen 600MP bekommen solltet.

Ihr kauft diesen Zauber mit normalen.,,EP s aber Ritualisiert diesen in einem Ritual mit RMP.

Haltet ein Ritual ab, was euch zur Meditation verhilft. Es spricht nichts dagegen der der
Wassermagier im Regen sitzt, der Feuermagier an einem Feuer oder der Druide sich im Gras
niederlegt.

Schutzmagie ableiten

40 Meister

Beriihrung Kupferdraht

Hilft nur gegen magische Schutzmagie. Auf Beriihrung wird die Schutzmagie um RS -2/Zone
verringert und das bis' Ddmmerung. Eine eventuelle Magische Sicherung hilft nicht, das die
Schutzmagie nicht neutralisiert wird, lediglich ,,verringert*

Wird eine Schutzmagie mit +1TP mit diesen Zauber angegriffen, so hat diese danach +0 TP. Es kann
nicht ins negative gehen. Auch neutralisiert wird sie nicht, lediglich verringert.

Der Herold welcher zwischen den Duelanten steht ruft alle

zusammen. Dann spricht er die Regeln. Doch der kleine Gnom meint, das Duell sei
ungerecht und schleicht sich an den einen Magus heran. Er nnimmt den Kupferdraht in
die Hand und spricht leise aber konzentriert die Worte der Kanalisierung wihrend er
sich ndhert. Nach dem letzten Wort legt er diec Hand auf den Riicken des Magus und
dessen Riistung beginnt zu knistern.




Zauberlisten

Kanalisierung

Konzentration starken

45

Meister

Selbst

Rune auf der Haut oder Ritual

Entweder als Selbstverzauberung bis zur ndchsten Dammerung oder als Ritual permanent.
Beim erleiden von Wunden oder leichten Ablenkungsversuchen bricht der Zauber nicht mehr ab.
Auch Rituale konnen weitergefiihrt werden. Hilft aber nicht gegen Fumble die man selbst herbeifiihrt.

Kein verkehrter Zauber, sofern man ihn hat. Aber vor einen Fumble schiitzt dieser trotzdem nicht.

Meisterliche Magiesicherung

50

Meister

Etwa 1 Meter

Runenrolle

Wird auf ein bestehenden Zauber gewirkt. Er verhindert dann das der bestehende Zauber neutralisiert
wird. Die Magiesicherung hélt bis der Zauber, auf dem die Sicherung liegt, sich auflost.

Die Sicherung wird geldst in dem mehr als 1000 MP darauf wirken. Mehrfache Sicherungen sind auf
einen Zauber moglich, aber werden alle zeitgleich neutralisiert. Lediglich Magiesicherungen auf
Unterschiedliche Zauber werden nicht Zeitgleich gelost. -

Eine weitere Rune, Kette oder ,,Magische* Spielereien auf/an euch. Oder eben die Runenrolle. Und

beachtet hier ,,Magie neutralisieren*. Dort helfen nicht immer Magiesicherungen, auch wenn sie eher

als Ritual abgehalten werden sollten.

Kampfmagie Fokussieren

50

Meister

Selbst

Runen auf Robe oder ahnlich

Mit dieser Selbstverzauberung konnt ihr etwa 1 Stunde Kampfzauber mit +1 TP (Haupttrefter)
erwirken. Ist aber nicht kompatibel zu anderen Fahigkeiten, Zaubern oder sonstige Erh6hungen.

Einer der besten Zauber die man auf sich selbst Darstellen kann. Ob nun Runen auf der Kleidung, ein
magisches Sammelsurium aus Anhéngern, Ketten oder Stickern. Auch gemalte , Kraftlinien™ auf der
Haut oder Tatoos konnen hier genutzt werden.

Meisterlich Magie Saugen
60

Meister

Beriihrung

Rune in der Hand

Bei Berithrung mit der Rune werden 300 MP entzogen und in die Rune iibertragen. Diese kann dann
fre1 genutzt werden. Halt bis Dammerung, auch enthaltene Magie verschwindet. Wenn ihr diesen
Zauber mehrmals nutzen wollt, brauch es fiir jeden Zauber eine ,,leere” Rune.

Theoretisch ist es Moglich als Meister, mit Zehn dieser Runen, 3000MP zu bekommen. Aber entzieht
1hr als Erdmagier jemand Luftmagie ist das definitiv kein Spall mehr! Thr solltet vorher auch Wissen
wem 1hr Magie entziehen wollt. Nicht jeder Charakter hat das gerne. Denkt an den Magiespiegel...




Zauberlisten
Kanalisierung

GrolBmeisterliche Magie Sicherung

105 Grofmeister

Etwa 1 Meter Metallrune

Wird auf ein bestehenden Zauber gewirkt. Er verhindert dann das der bestehende Zauber neutralisiert
wird. Die Magiesicherung hélt bis der Zauber, auf dem die Sicherung liegt, sich auflost.

Die Sicherung wird geldst in dem mehr als 3150 MP darauf wirken - Fiir die Einfachheit geht es auch
wenn man ~ 3000 MP rechnet. Mehrfache Sicherungen sind auf einen Zauber moglich, aber werden
alle zeitgleich neutralisiert. Lediglich Magiesicherungen auf Unterschiedliche Zauber werden nicht
Zeitgleich gelost.

Eine weitere Rune, Kette oder ,,Magische* Spielereien auf/an euch, allerdings aus Metall. Und
beachtet hier ,,Magie neutralisieren*. Dort helfen nicht immer Magiesicherungen, auch wenn sie eher
als Ritual abgehalten werden sollten.

[llusion Manifestieren
150 GroBmeister

Beriihrung 1TP Blut des Zaubernden

Eine Illusion wird Manifestiert. Gegenstdnde haben Gewicht, Dinge bekommen Materie und Tiere
bewegen sich ,,normaler®.

Dadurch kann sie nicht durch Wasser neutralisiert werden, oder als Illusion erkannt werden. Es ust
aber ohne weiteres Moglich diese mit normalen Waffen anzugreifen. Hier rechnet ihr die TP der
[llusion, sind diese auf',,null®, so zerfallt die Illusion, als auch der Zauber ,,Illusion Manifestieren®.

Das wire fiir eine SL ein sehr Unterhaltsamer Zauber. Man erschaffft mit dem Limitzauber ,,Burgen
verbergen* ein kleines Dorf, was mit diesen Zauber feste Materie bekommt.

Oder in einem kleineren Maf3stab werden mit einer Illusion einige Miinzen erschaffen. Und mit
diesen Zauber Manifestiert.

Magie permanent Binden
200 GrofBmeister

Beriihrung 33 Silber, Zauber Labor

Waffen und Riistungen werden permanent verzaubert. Nach dem erfolgreichen Wirken des Zauber's
gelten die Objekte als ,,Magisch®. Es ist Moglich mit einer weiteren Verzauberung einen weiteren
Zauber einzubetten. Dieser kann einmal am Tag genutzt werden. {

Die Manapunkte fiir diesen Zauber, als auch der eingebettet werden erst nach einen realen Jahre
regeniert.

Hier ist ein wenig Einfallsreichtum gefragt. Auch wenn ein Ritual hier sicher nicht verkehrt wire.
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Schwachende Hand

Zaubetrlisten
Kraftentzuqg

20

Geselle

Beriihrung

Rune auf der Hand & Wasser

Bei Erfolgreichen Treffer ist diese Kdrperzone fiir 10 Minuten geschwécht.

Die bezauberte Hand wird fiir eine Stunde zu einer 0 TP ,,Waffe“. Dafiir liegt auf ihr der Zauber
»Schwiche®. Damit kann man alle 5 Sekunden ein beliebige Korperzone beriihren und setzt die
gleichen Effekte wie beim Zauber ,,Schwiche* frei.

— Der beriihrte Arm/Bein ist fiir 10 Minuten zu schwach zum Fiihren irgendeiner Waffe oder um
normal laufen zu kénnen. Dennoch ist es mit Anstrengung moglich den Arm oder Bein zu nutzen
(ohne Wafte oder schwere Riistung).

Ogerstarke wird fiir 10 Minuten aufgehoben, beim jeweiligen beriihrten Korperteil (normale Stirke).

Beachtet bei diesen Zauber auch die Nebenwirkungen. Wie wenn ihr euch selbst treffen solltet oder
jemand ,,Spiegel* nutzt. Versucht auch Nahrung nicht ldnger als nétig in der Hand zu halten.

Empfindliche Sinne
20

‘Geselle

Beriihrung

Wasser

Ein Sinn, je Zauberanwendung, kann bis Ddmmerung verstarkt und empfindlicher gemacht werden.
Das hat jedoch Vor- und Nachteile.

Lichtempfindliche Augen

Nachtsicht in der Nacht und am Tag ist man blind.

Empfindliches Gehor

Gutes Gehor, aber Schmerzen bei lauten Larm.

Geschirfter Geruchssinn

Ausgeprigter Geruchssinn & Gift riechen, aber extreme
Ubelkeit bei Gestank bis hin zum ,,Ubergeben*.

Empfindliche Haut

Tastsinn ist verscharft und Beriihrungen werden angenehm aber
die Wundresistenz sinkt um eine Stufe nach unten.

Verhutung

Dieser Zauber ist grofitenteils Darstellungssache. Es spricht aber nichts dagegen sich eine Rune zu
zeichnen oder sich grofere Ohren anzukleben.

20

Geselle

-Bertihrung

Kelch mit Wein, Spruchzauber oder Ritual

Manneskraft verschwunden.

Bei einer Frau wird fiir eine Woche jegliche Empféngnis verhindert. Beim Mann ist eine Woche die

Bei einem erfolgreichen Ritual ist das permanent.

Dieser Zauber ist einer der stirkst Kritisierten aus diesem Regelwerk. Ich selbst finde ihn in Ordnung
da dies zum Mittelalter gehort - gehe aber nicht weiter ins Detail gehen.
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Zaubetrlisten
Kraftentzuqg

Lahmende Hand

50 Meister

Beriihrung Runen auf der Hand und etwas Wasser

Bei Erfolgreichen Treffer ist diese Korperzone fiir 10 Minuten geldhmt.

Auf die Haut des Gegeniiber's wird dann ,,etwas* aufgetragen. Es ist moglich den Fleck vorzeitig
abzuwaschen, zeitgleich endet der Zauber.

Lahmung bedeutet, dass die jeweilige Korperzone nicht mehr bewegt werden kann. Auch Ogerstérke
wird geldhmt.

Lahmung ist gegeniiber ,,Schwiche* Wirkungsvoller. Und auch hier sollte man sich nicht selbst
Bertiihren.

Wort der Macht , Alterung*

120 GroBmeister

Etwa 25 Meter Signal (bsp.: Horn)

Im Umkreis von 25 Meter werden alle Lebewesen (Freund, Feind, man selbst) von diesen Zauber
erfasst. Man verliert 2 Stufen Wundresistenz (minimal 0) was bis zur Ddmmerung anhilt.
Dieser Zauber gilt auch als Korperzauber.

Ein guter Unterstiitzungszauber. Ohne Telling aber nur schwer Darzustellen. Das ,,Signal* kdnnen
auch abschlieende, laute Worte sein.

Wort der Macht , Schmerz*

150 GroBmeister

Etwa 25 Meter Signal (bsp.: Horn)

Im Umkreis von 25 Meter werden alle Lebewesen (Freund, Feind, man selbst) von diesen Zauber
erfasst. Man hat dauerhaften Schmerz in jeder Korperzone, was bis zur Dammerung anhalt.
Dieser Zauber gilt auch als Korperzauber.

Ein guter Unterstiitzungszauber. Ohne Telling aber.nur schwer Darzustellen. Das 5,Signal* knnen
auch abschlieBende, laute Worte sein. Das jeder diesen Zauber ausspielt, ist dann die zweite Kunst.

Gottes Sterblichkeit

300 GroBmeister

unbekannt heiliges Symbol (Artefakt) des Zieles

Ein Avatar des Gottes verliert seine Macht und wird permanent zu einem sterblichen Wesen. Er muss
einen Weg zuriick finden um von seinem eigenen Gott geheilt zu werden.

Man wird vereinzelt Con'’s finden auf den ein Avatar eines bestimmten Gottes auftaucht oder
verweilt. Da dieser mit der Macht eines Gottes erschaffen wurde, ist dieser (fast) unsterblich. Mit
-diesen Ritual, gibt es eine Moglichkeit den Avatar zu entmachten.

Ein Avatar kann auch in Form eines Gottes oder dessen Abbild erscheinen.

Es ist bestimmt nicht ausgeschlossen, dass der Avatar versuchen wird das Ritual zu stopen.
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Zauberlisten
Krankheits & Giftmagie

Wolke der Pestilenz

60 Meister

etwa 10m Rauch

Der Rauch der sich bis auf 10 Meter ausbreitet, ist eine Krankheit — Pest (Stufe Meister). Fiihrt jede
volle Stunde dazu, dass der Torso 1TP verwundet wird.

Die Krankheit bricht sofort aus, wenn man den Rauch einatmet und ist nach der ersten Stunden
ansteckend. Die iibertragende Krankheit auf ein anderes Lebewesen ist aber nicht mehr magisch.

Hier konnt ihr Rauchkugeln/- oder Bomben nutzen. Allerdings ist hier nur der Bereich befallen, wo
der Rauch auch tatsdchlich vorhanden ist.

Verfall

&0 Meister

etwa 25m Radius Totenschadel

Im Radius von 25 Meter verdirbt Nahrung, Tiere und junge Lebewesen werden fiir eine Woche
Krank. Flissigkeiten verderben fiir 24h.

Einnahme, von dem Essen/Trinken oder Erkrankung haben folgende Auswirkungen:

Gift (Stufe Geselle) welche Schwicht. Wundresistenzstufen und Ogerstérke sind fiir 24h neutralisiert.
Diese Verzauberung kann neutralisiert werden.

Den Totenschddel den ihr iiber euren Kopf haltet ldsst alles mit euren Magischen Worten verfallen.
Auch ausstromender Rauch kann den Bereich markieren.

Klingen Todesqift

110 GroBmeister

Beriihrung Zombie Galle (OT: griines Band an der Wafte)

Die Klinge wird (wihlbar) fiir maximal 1h Giftig. Mit der Stufe ,,GroBBmeister erzeugt man Gift.
Alle 15 Minuten verliert man - 1 Stufe Wundresistenz. Bis Minimum 0.
Unbehandelt fiihrt ein Treffer nach 6 Stunde zum kompletten Tod.

Sofern ihr Galle von einem Zombie oder dhnlich seltene Komponente besitzt, konnt ihr eure Waffe
verzaubern. Versucht euch nicht selbst zu treffen. Das OT griine Band sollte nicht vergessen werden.

Giftregen

150 Grofimeister

etwa 5 km Radius Regen (OT: Regen)

Ein vorhandener Regenschauer wird in giftigen Regen umgewandelt. Entspricht Starke ,,Geselle™.
Jeder der Nass wird erleidet ,,Siechtum* und wird krank. Die zusatzliche Schwéche hélt 48h. Jede
Waunde erhilt Wundbrand (Stufe Wundresistenz sinkt um -1).

Kein harmloser Zauber der etwas Vorbereitung erfordert. Aber schon darzustellen (Hilfe durch SL).
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Zauberlisten
Nekromantie

Untote - Regeneration

35 Meister

Beriihrung 1 Liter frisches Blut (3TP) eines Lebenden

Der untote Korper regeneriert, so lange er nicht gekopft ist mit 1 TP je Zone/Minute.
Diese Verzauberung hélt, bis sie einmal Sonnenlicht (echte oder magisches) ausgesetzt wurde.

Ein Zauber der eben alle Untote heilt. Woher ihr die groBe Menge Blut nehmt ist fraglich. Ein Skelett

ist da wenig hilfreich. OT: Rote Fliissigkeit oder auch Sirup hilft hier.
Seele verdammen
40 Meister
etwa | m Lebendes Opfer

Wenn ein Lebewesen stirbt, kann die frei werdende Seele in einen Geist umgewandelt werden. Zahlt
als mittlerer Untoter. Danach ist der Geist und der Korper an einen Fluch gebunden.

Der Geist ist bis Ddmmerung unter der Kontrolle des Nekromanten.

Der Fluch muss eine nicht magische Form der Auflosung sein, welche die Existenz beendet.
Ansonsten erscheint der Geist immer, in der darauffolgenden Nacht, wieder bei seinem toten Korper.
Es ist auBBerdem nicht mdglich den toten Korper zu einen Zombie umzuwandeln. Das schlidgt auf den
Zaubernden zuriick, weil auf den Kdrper und dem Geist der Fluch liegt.

Erklérung von ,,nicht magische Form der Auflésung*:

Der Fluch ist ganz normal immer magisch, aber Fliiche miissen an etwas gebunden sein. Und bei
diesen Zauber muss der Fluch an eine ,,Auflosung des Fluches* gebunden sein. Beispielsweise der
Fluch endet ,,wenn der Baum alle Blétter verliert™ oder in ,,Sichtweite ein Regenbogen* entsteht.
Hier ist die Auflosung des Fluches ,,nicht magisch®, sondern an etwas gebunden was Naturgemal3
eintreten kann.

Lebenskraft Raub

50 Meister

Bertihrung Lebendes Opfer

Einen Lebewesen wird bis Dammerung eine Stufe Wundresistenz genommen und dem Zaubernden
»zugeschrieben.* Bis maximal Wundresistenz 10. Diese Temporire Wundresistenzstufen verfliegen
sobald das Lebewesen stirbt, von dem es genommen wurde.

Ein durchaus beachtlicher Zauber, der Vorbereitung braucht. Darzustellen mit Spruchmagie und einer
eventuell ersichtlichen Komponente beim Gegeniiber. Ein Reflektorband/Schnapparmband als Bsp.

Ghul erschaffen

50 Meister

etwa 1 m Ghulhand

Ein verstorbendes Lebewesen mit einer verdorbenen Seelé wird in einen Ghul verwandelt. Zhlt als
mittlerer Untoter und steht bis Dammerung unter der Kontrolle des Nekromanten.

NSC'’s die herumliegen kénnen durchaus genutzt werden. Aber vorher die SL fragen.
- F 2 L .
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Zauberlisten
Nekromantie

Seele zerreilSen

100 Meister
Beriihrung 1Tp Torso vom Bezauberten & 1. TP Hand vom
Zaubernden

Dem Lebewesen wird die Seele entrissen und danach zerrissen, aber es hilft ,,Resistenz Bezauberung
& Beherrschung®.

Die Seelenlose Hiille bleibt zuriick und ist ohne Emotion. Das Opfer muss wahrend dem Zauber wach
sein!

Es ist moglich dem geplagten Charakter seine Seele zuriickzugeben, aber nur in einem Ritual. Da hier
die Seelensplitter erst einmal wieder zusammengefasst werden miissen.

Ich personlich halte von diesen Zauber nicht’s. Denn wer schafft es glaubhaft und Darstellerisch es
ins Spiel einzubringen? Daher keine Spielideen meinerseits.

Waffe des Todesritters
100 Meister

Beriihrung Waffe, untotes Blut

Bis Dammerung wird eine Waffe so verzaubert, dass sie zu einer ,, Waffe vom Todesritters* wird. Sie
verursacht +1TP Schaden. Wenn sie nun von jemanden anderen als einen Todesritter gefiihrt wird,
erleidet derjenige 1 TP /min. Auch jeder der damit verletzt wurde, wird fiir 24h verflucht und jegliche
Heilung wird erschwert. (Heilzeit x 10, Minimum 1h) Zusétzlich bekommen alle Wunden
Wundbrand. Stirbt der Verletzte, wird er in der nachsten Nacht zu einem Zombie.

Ein nicht zu unterschétzender Zauber, der aber ohne Telling nicht Darstellbar ist. Daher sollte man
hier vorher oder nach die SL oder Spieler einweihen. Man kann aber die Waffe mit Bandchen als
Magische Waffe erkennbar machen.

Spektral (Geist) rufen

105 Grofimeister

unbekannt magisches Amulett

Aus der Ebene der Untoten ‘wird ein freies Spektral(Geist) (hoher Untoter) beschworen und an das
Amulett gebunden. Bis Dammerung steht es unter der Kontrolle des Nekromanten.

Als reine Spruchmagie zu leicht. Mit Effekten, einen kurzen Ritual und NSC's als Hilfe sehr nett
anzusehen.

Skelett Golem erschaffen

105 GroBmeister

unbekannt Knochen von 5 Skelleten

Aus der Ebene der Untoten wird ein freier Spektral (Geist) beschworen und an die Knochen

‘gebunden. Daraus entsteht ein Knochengolem von erheblicher Stirke (hoherer Untoter). Bis

Dammerung steht es untet der Kontrolle des Nekromanten.

Darstellerisch mit einen Kostiim und Hilfe von NSC's.




Zauberlisten

e ki
Nekromanm"e |

-urr._

a (g,IOp'OEP) w1rd-zu einen Todesritter

-r' v i

U |

:'. f!ll.l_:_l '.

= "{"




Jplirl"wirﬂl'_' 7al

w, ‘3-" Obst. eq]a.alt.ébrei

O

Zauberlisten

Schelmenm"“a'i

R
o it

S\
auch Léach llch Allerdings sollte sie

wenn der | ezauberte sich dadurch verletzt,
: ihhet‘te festlegen.
i enzen. .

\Zauber funglert sind hier keine Ideen

!}fde Verzﬁuberf un;l nur noch_ Prellschaden zu mache. Das Tuch -
3 l-.welqhe die Waffe Trigt.




ack vom Bier. Diej emgen die davon
naps getruﬂkdn Etwa fiir eine Stunde.

= | I

geniiber 9 VerzaubeTt dass?man;n hr spendabel ist. Handelt sich aber um
eiten. Ma i -|’ ri arﬁ"H rzen liegt.

, I"
] |:'-|lr|_ J' "-.. ] JI--
T 4.11 ,u'-.=,l

§ '||| "I-' 1.

4 !'1;;#' Héselle :



Zauberlisten
" .5 By '. fll-::l'.-
Schelmenmaﬁlﬁg! 5“
ral = \lll. l| LR

} LR ;ﬁ:{r l|:- Geselle

1 €] en lastlgen aber w1t21gen Fluch
Fluch dlrék‘ gebrochen.

dil;rpl:i 6’ Gegend tragt;,_'D_lese konnen spotten oder
erlmg wird der Effekt immer wieder fiir 15 min

: bstgslegtb I‘Ia.adlung durchfiihrt.



Zauberlisten

Schutz-& Abweh

rzauber.

Schwacher magischer Schutzkreis

10

Lehrling

etwa 2 m

Ritualband oder Seil

verlassen durch ,,magische Wesen*.

Ein aus Seil gelegter Kreis mit einigen Metern Radius baut eine permanente (bis verwischt oder
geoffnet) Barriere auf. Es hilt Zauber bis Stiarke Lehrling auf und verhindert das Betreten und

(Resistenz —Magie Lehrling wirkt hingegen, unmagische Klingen schneiden das Seil)

Dreieck oder andere Dinge zu legen.

Runen Schild

Hier kann man Seile, Bander, LED Streifen, Pulver, Mehl oder Sand nutzen um einen Kreis, Viereck,

10

Lehrling

Beriihrung

Pergament mit Schutzrunen

Zauber ,,Runenschild* aktiv sein.

Das beschrieben Pergament wird am Arm angebracht und verzaubert. Hélt bis Ddmmerung und
funktioniert dann wie ein Schild. Zerfallt sobald dieser 5 TP abgefangen hat. Es darf immer nur ein

den Arm zu wickeln oder legen.

Magische Rustung aus Leder

Anstatt Pergament, ist es auch moglich ,,Wadenwickel* oder dickes Leder zu beschriften und sich um

15

Geselle, eingeschrankt Lehrling

Beriihrung

Rune

Eine magische, weiche Riistung mit +1TP pro Zone wird bis Ddmmerung erschaffen. Die Riistung ist
kaum sichtbar und manifestiert sich in dem Augenblick wenn sie getroffen wird. Und vergeht einige
Sekunden spater wieder, bis ein neuer Schlag kommen sollte.

Ein langsames Anfassen oder beriihren, auch mit dem I'T-Messer 16st die Riistung nicht aus.

Darstellbar mit Arkanen Worten und mit einem gewéhlten Element, damit konnte man sich
»einreiben® (Erde, Wasser) oder pusten (Luft). Ein Lederband um seine Hand oder Rune vollendet es.

Mittlerer Magischer Schutzkreis
30

Geselle

etwa2 m

Ritual-band & Fokus

verlassen durch ;;magische Wesen*.

Ein aus Seil gelegter Kreis mit einigen Metern Radius baut eine permanente (bis verwischt oder
geoffnet) Barriere auf. Es hilt Zauber bis Stirke ,,Geselle* auf und verhindert das Betreten und

(Resistenz —Magie Geselle wirkt hingegen, unmagische Klingen schneiden das Seil)

Dreieck oder andere Dinge zu legen.

Hier kann man Seile, Bander, LED Streifen, Pulver, Mehl oder Sand nutzen um einen Kreis, Viereck,




Zauberlisten

Schutz-& Abwehrzauber

Wunden Giftschutz

30

Geselle

Beriihrung

Wasser

Die verzauberte Person wird vor Giften und Krankheiten die durch Wunden oder Kontakt entstehen
koénnen, nicht aber durch Schlucken, fiir einen Kampf geschiitzt.
Diese Verzauberung hélt maximal bis Dammerung.

Ahnlich wie bei der Magischen Riistung, Runen oder vielleicht auch eine Bemalung?

Magische Rustung aus dicken Leder (nur mit magischer Rustung Leder)

30

Geselle

etwa 2 m

Rune & Magische Riistung aus Leder

haben.

Eine magische, weiche Riistung mit +2TP pro Zone wird bis Ddmmerung erschaffen. Die Riistung ist
kaum sichtbar und manifestiert sich in dem Augenblick wenn sie getroffen wird. Und vergeht einige
Sekunden spater wieder, bis ein neuer Schlag kommen sollte.

Ein langsames Anfassen oder beriihren, auch mit dem IT-Messer 16st die Riistung nicht aus.

Um diesen Zauber zu erlernen, miisst ihr bereits den Zauber ,,Magische Riistung aus Leder erlernt

Darstellbar mit Arkanen Worten und mit einem gewahlten Element, damit konnte man sich
»einreiben® (Erde,Wasser) oder pusten (Luft). Ein Lederband um seine Hand oder Rune vollendet es.

Pyhsische Barriere

30

Geselle

etwa_1,5 m radius

Runenball an einem Band

Kreis zu verschieben.

Eine Barriere wird um den Zauberwirker erstellt, welche Physische Dinge authilt solange die Kugel
kreist. Auch Wesen mit Resistenz Magie werden aufgehalten. Aber es ist moglich mit Ogerstirke den

seinen Kopf drehen.

Allgemein bekannt, mit einen Softball, Runenball oder einen gestrickten Ball an einen Band um

Magische Barriere

30

Geselle

etwa 1,5 m radius

Runenball an' einem Band

Kreis zu verschieben.

Eine Barriere wird um den Zauberwirker erstellt, welche Magische Dinge aufhélt solange die Kugel
kreist. Auch Wesen mit Resistenz Magie werden aufgehalten. Aber es ist moglich mit Ogerstirke den

seinen Kopf drehen.

Allgemein bekannt, mit einen Softball, Runenball oder einen gestrickten Ball an einen Band um




Zauberlisten

Schutz-& Abwehrzauber

Starker magischer Schutzkreis

60 Meister

etwa 2 m Ritualband oder Seil & Fokus

Ein aus Seil gelegter Kreis mit einigen Metern Durchmesser baut eine permanente (bis Fokus
entfernt) Barriere auf. Es halt Zauber bis Starke Meister auf und verhindert das Betreten und
verlassen durch ,,Wesen aller Art*. Durch den Fokus ist es aber Moglich Lebewesen hinein und
hinaus zu lassen.

Resistenz —Magie Meister wirkt hiergegen

Hier kann man Seile, Bander, LED Streifen, Pulver, Mehl oder Sand nutzen um einen Kreis, Viereck,
Dreieck oder andere Dinge zu legen. Als Fokus kann man so ziemlich alles nutzen.

Magische Rustung aus Kette (nur mit Rustung aus dicken Leder)
60 Meister

Beriihrung Rune & Magische Riistung aus Leder

Eine magische, nicht so sehr bewegliche Riistung mit +3TP pro Zone wird bis Ddmmerung
erschaffen. Die Riistung ist kaum sichtbar und manifestiert sich in dem Augenblick wenn sie
getroffen wird. Und vergeht einige Sekunden spéter wieder, bis«ein neuer Schlag kommen sollte.
Ein langsames Anfassen oder beriihren, auch mit dem IT-Messer 16st die Riistung nicht aus.

Um diesen Zauber zu erlernen, miisst ihr bereits den Zauber ,,Magische Riistung aus dickes Leder
erlernt haben.

Darstellbar mit Arkanen Worten und mit einem gewéhlten Element, damit kdnnte man sich
»einreiben* (Erde,Wasser) oder pusten (Luft). Ein Rune vollendet es.

Magische Mauer

60 Meister

etwa 2 m Seil & Edelstein (Fokus)

Das Seil gibt die Form der Mauer an und darf maximal 5m lang sowie 3m hoch sein. Der Edelstein
(Fokus) bindet die Kraft und eventuelles entfernen ldsst den Zauber zusammenbrechen ansonsten
bleibt dieser bestehen.

Durch die Magische Mauer konnen keine Physischen Wesen/Dinge hindurch. Eventuelle Resistenzen
sind hier nicht hilfreich. Auch Kampfzauber werden abgefangen, zerstoren aber sofort die Mauer,
sofern 30 TP erreicht wurden. Alle anderen Zauber haben keine Wirkung. {

Meist werden hier Seile mit OT Béndchen (Info was das ist) ausgelegt oder zwischen Baumen
gespannt. Duschvorhdnge oder durchsichtige Planen helfen hier auch.
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Zauberlisten

Schutz-& Abwehrzauber

Magische Rustung aus Platte (nur mit magische Rustung aus Kette)

120 Grofmeister

Beriihrung Rune

Eine magische, relativ starre Riistung mit +4TP pro Zone wird bis Ddmmerung erschaffen. Die
Riistung ist kaum sichtbar und manifestiert sich in dem Augenblick wenn sie getroffen wird. Und
vergeht einige Sekunden spater wieder, bis ein neuer Schlag kommen sollte.

Ein langsames Anfassen oder bertihren, auch mit dem IT-Messer 16st die Riistung nicht aus.

Um diesen Zauber zu erlernen, miisst ihr bereits den Zauber ,,Magische Riistung aus Kette* erlernt
haben.

Mit der Grofmeisterfahigkeit Zauber zu verdndern ist es Moglich die Riistung zu stirken, insgesamt
STP je Zone zu haben oder der Zauber regeneriert sich selbst mit 1TP je Zone alle 10 Minuten.

Darstellbar mit Arkanen Worten und mit einem gewédhlten Element, damit konnte man sich
»einreiben* (Erde,Wasser) oder pusten (Luft). Ein Rune vollendet es.

Schutz vor gesegneten Waffen

200 Grofmeister

Beriihrung heiliges Symbol & 20 g Gold

Ein Lebewesen erhélt bis Dammerung eine Aura (etwa 50cm ,,dicke®) welche gesegnete Waffen
verlangsamen und -1 TP verursachen. Die Komponente wird dabei verbraucht. Man kann nicht
mehrere Zauber dieser Art (Schutz vor Waffen) auf etwas legen.

Sollte der Verzauberte selbst unheilig / untot sein, so erleidet er wihrend der ganzen Zeit den
Zauber Schmerz.

Ob man hier Gold nehmen muss oder auch Edelsteine sei jeden Selbst iiberlassen. Man kann sich
auch eine komplette Korperbemalung zulegen, was diesen Zauber darstellt.

Schutz vor verfluchten Waffen

200 Grofimeister

Bertihrung unheiliges Symbol &'10g Platin

Ein Lebewesen erhélt bis Dammerung eine Aura (etwa 50cm ,,dicke*) welche verfluchte Waffen
verlangsamen und -1 TP verursachen. Die Komponente wird dabei verbraucht. Man kann nicht
mehrere Zauber dieser Art (Schutz vor Waffen) auf etwas legen.

Sollte der Verzauberte'selbst heilig / Naturgeist sein, so erleidet er wihrend der ganzen Zeit

den Zauber Schmerz.

Ob man hier Platin nehmen muss oder auch Edelsteine sei jeden Selbst tiberlassen. Man kann sich
auch eine komplette Korperbemalung zulegen, was diesen Zauber darstellt.
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Zauberlisten
Thaumaturaie

Prinziepell ist Thaumaturgie ahnlich der normalen Zauberei. Mit nur einem
Unterschied, hier werden Runen benutzt um Zauber zu nutzen.

Das Wort ,,Element” heiSt ,Kraft“ und , Zauber/Zauberlisten“ sind hier
dann ,Verwendungsrunen®.

Jeden Zauber in jeder Zauberliste lassen sich in Thaumaturgie umsetzen,
nur mit einer oder mehreren Runen und Steinen. Diese mussen nicht
Zwangsweise aus Stein sein Holz, Papier, Rinde funktionieren hier auch.
Einige wenige Zauber erlautere ich dennoch, denn diese sind nicht in
dieser Form zu finden.

Wer ganz genau sein mochte sucht im ,,normalen” Regelwerk unter
Thaumaturgie nach.

Runen Thaumaturgie

5 Lehrling

Beriihrung Rune

Es wird ein Stein, Holz Papier mit einer Rune erschaffen, wie ihn Runenmagier nutzen.
Es konnen nur Kraft (im Sinne von Elemente) und Verwendungsrunen (auch genannt Zauberlisten)
hergestellt werden, welche man auch selbst beherrscht.

Ihr wollt den Zauber ,,Licht* wirken. Dann nutzt diesen Zauber (,,Runen Thaumaturgie) um eine
Rune zu erschaffen, die das kann.

Zauber einbetten
35 Meister

etwa 2 m Phiole / Runenrolle / Schmuckstiick

Bitte nicht verwechseln mit ,,Knickfokies oder ,,Zerreissrollen!

Ihr erschafft eine Matrix (Fokus) in der ihr ein Zauber einbettet und gespeichert wird. Durch eine
vorher festgelegte Handlung wird der Zauber aktiviert.

Zuerst bereitet ihr den Fokus vor, dann aktiviert ihr den Zauber ,,Zauber einbetten* und nun legt ihr
fest wie ihr 1thn aktivieren wollt. Zuletzt legt ihr den eigentlichen Zauber hinein. Beispiel unten zu
finden.

Trinke werden getrunken und diirfen nur Verzauberungen beinhalten, die auf den

Korper oder Geist des Trinkenden wirken.

Zauberrollen werden in der Hand gehalten und vorgelesen. Es diirfen alle Zauber damit gewirkt
werden bis auf Zauber die selbst Magie immun sind.

Schmuckstiicke (MP - Kosten x3) werden in der Hand gehalten und verbal mit Gestik aktiviert. Es
diirfen alle Zauber bis auf Anti-Magie oder jene die selbst Magie immun sind eingebettet

werden.

Die Halskette mit dem Edelstein wird magisch gereinigt und tiberpriift. Nun aktiviert ihr den Zauber
,.Zauber einbetten und zeichnet ein Dreieck in‘die Luft mit-den Worten ,,Arkanum activatis Runai
indo Lapide.” Das wire die Aktivierung fiir den eingebetteten Zauber.

Jetzt erfolgt der eigentliche Zauber den ihr nutzt. Mit dem Wort , Ténebras® (erhelle die Dunkelheit —
dhnlich dem Lumen, Luminos, Ignitia oder Ignatium was fiir den Zauber ,,Licht* steht) und ein
wenig Gestik baut ihr den Zauber in den Edelstein. Versiegeln, fertig :) !
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Zaubetrlisten
erwandlungsmac

Selbstverwandlung Tier

20 Geselle, eingeschrinkt Lehrling

Selbst Fell

Ihr verwandelt euch selbst, ohne Kleidung oder Ausriistung in ein Tier. Das geht von der GroBe einer
Katze bis zu Halfte eurer Grofle. Der Zauber halt bis Dammerung oder bis willentlich geldst.

Schaut auch in diversen Spielladen um dort hat es Stofftiere. Sich selbst in eines zu zwéngen ist aber
auch eine Alternative. Je nach gewéhlter Verwandlung.

Ork oder Elfen Regeneration

25 Geselle

Selbst Schmutz oder Rune auf der Haut

Ihr erhaltet bis Dammerung die Féhigkeit ,,Regeneration Lehrling* mit 1TP/h und alle TP in 3h. Kann
mit dem Zauber ,,Regeneration stiarken* auf ,,Geselle* angehoben werden.

Beide Zauber zusammengefasst, da komplett gleich. Wenn ihr ein Mensch seid nennt ihr das einfach
Menschenregeneration und nutzt halt ein Stiick Rinde.

Horn/Holzhaut (nur mit vorheriger.Schutzhaut erlernbar)
25 Geselle

Beriihrung Stiick Horn oder Holz

Ihr erhaltet bis zur ndchsten Ddmmerung eine Horn oder Holzhaut mit +2Tp/Zone. Regenerierbar.

Verteilt die Holzspane ein wenig auf euch und sprecht Arkane Worte. Zeichnet nun eine Rune auf
eure Stirn oder bindet ein Armband aus Holz um das Handgelenk.

Stein zu Fleisch

30 Geselle

etwa 2 m lebende Hand aus.Fleisch

Etwas aus Stein wird in lebendes Fleisch umgewandelt oder in Totes, sofern der Stein (auch Statue)
nicht vorher lebend gewesen ist. Zudem ist das Fleisch genie3bar.

Eine Moglichkeit der Riickverwandlung des Zaubers ,,Versteinern®. Oder Nahrung zu verschaftfen.

Tierwandlung

30 Geselle

Bertihrung Fell

Ihr verwandelt euch selbst oder jemand in Reichweite ohne Kleidung oder Ausriistung in ein Tier.
Das geht von der Grof3e einer. Katze bis zu Halfte eurer Grofle. Der Zauber hilt bis Dammerung oder
‘bis willentlich geldst.

Schaut auch in diversen Spielldden um dort hat es Stofftiere. Sich selbst in eines zu zwingen ist aber
auch eing Alternative. Je nach gewidhlter Verwandlung.
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Zaubetrlisten
erwandlungsmac

Drachenhaut (nur mit vorheriger Schutzhaut erlernbar)

150 Grofmeister

Beriihrung Drachenschuppe

Ihr erhaltet bis zur nidchsten Ddmmerung eine Drachenhaut mit +5Tp/Zone. Regenerierbar. Zusétzlich
ist das Odem des Drachen eingewebt und Schiitzt euch mit -1TP vor der jeweiligen Kampfmagie.
Der Drache, von dem ihr die Schuppe habt, ist ein Feuerdrachen. Demnach sind Feuerangriffe -1TP.

Drachenhéute stellen leider wenige Spieler dar. Wenn ihr das Interesse daran habt, konnt ihr euch mit
Hautvertraglichen Stiften, Latex hauten, Tattoos oder umgebautes Leder in Drachenhéute ausstatten.
Es gibt auch Metallic Langarmhandschuhe, hier mit einem Stift Schuppen aufzeichnen und fertig.

Lycantrophie auslosen

150 Grofmeister

Beriihrung Lycyntrophen Blut

Das Lebewesen wird mit dem Fluch Lykantrophie verzaubert. Die Verwandlung erfolgt sofort
entsprechend dem Blut was als Komponente benutzt wurde (Bsp. Werwolf).

Dem Spieler konnt ihr Krallenhandschuhe geben oder eine Maske.

Schweinefluch

200 GrofBmeister

unbekannt Mehlstaub auf die Ziele

Wer die Komponente auf die Lebewesen verteilt spielt keinerRolle, es muss aber klar erkennbar sein.
Ansonsten hat das keine Wirkung. Zusatzlich mufl die Komponente magisch markiert werden.
Danach wird der Spruch in Horweite gewirkt und der Zauber aktiviert. Trifft auch Lebewesen die
zufallig mit Mehl hantieren. Der Zauber ist permanent kann aber normal neutralisiert werden.

Das ist fast ein Schelmenzauber. Achtet auch auf Magiespiegel. Anstatt Mehl habt ihr auch die
Moglichkeit SiiBigkeiten (die so in die Tasche gesteckt wurden) oder Blumen zu verteilen.

Segen der Gottin der Natur

300 GroBmeister

etwa 10 km heiliger Hain

Alle Lebewesen die keine Magischen Wesen sind werden verzaubert. Diese miissen sich um den Hain
in 10km Reichweite befinden. Danach zédhlen sie zu ;,magische Wesen*.

Sie nehmen alle leicht tierische Formen an, wie Katzenohren oder Fuchsschwinze. Tatzen oder Fell
statt Haut ist auch moglich. Das positive ist sie regenerieren mit der Stufe ,,Lehrling®, alle
Krankheiten und-Gifte sind bis Stufe Hausfrau wirkungslos.

Felder werden wieder Fruchtbar und im Sommer gibt es eine erneute Bliitezeit.

Dieser Zauber ist permanent und nur wenn der Hain zerstort 1st, 16st sich der Zauber nach einige Zeit.

Vorher.ige SL Absprache ist hier unabdingbaf. Auch gibt es nicht auf jeden Con einen Hain den man
dafiir nutzen kann. Bietet-aber durchaus die Moglichkeit fiir sehr gutes Spiel. Sofern das Ritual
erfolgreich beendet wurde,
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Zauberlisten

ihen & verzaubern

Arkane Falle

35 Meister

etwa 2 m Schloss oder auffillige Rune 1m?, 1 Silber-Miinze

Erstellt diesen Zauber auf eine Rune, Schloss oder dhnlich auffallendes. Danach konnt ihr einen
weiteren Zauber dort hinein legen, der ausgelost wird, sobald der Gegenstand ,,falsch* benutzt wird.
Wurde der Zauber ausgeldst, sind beide Zauber aufgeldst.

Damit lasst sich die Kiste oder der Eingang zum Zelt perfekt verschlieBen. Denkt aber daran das
magisch zu kennzeichnen und auch eine OT Info anzuhédngen.

Schreckenswaffe
40 Meister
Beriihrung [Blut] (schwarzes Band)

Eine Waffe wird fiir den nichsten Treffer, maximal aber bis Dimmerung verzaubert. Sie verteilt 3TP
die Riistung durchdringt. Wurde damit etwas getroffen, 16st sich der Zauber.

Ein durchaus gefiirchteter Zauber. Auch eigene Treffer sind selbstredend gefdhrlich.

Einfrierende Klinge
40 Meister

Beriihrung Wasser] (rotes Band & mehrere blaue Biander)

Eine Waffe wird bis Dammerung oder fiir einen Kampf zu einer magischen Waffe. Lisst die
getroffene Korperzone einfrieren und 1dhmt fiir 1 Minute.

Hier ist es unwichtig ob die Riistung getroffen wurde oder eine Wunde geschlagen wurde. (Schwiche
Zauber)

Ein klasse Zauber! Eine blaue Netzsttumpthose, mit diversen blauen Béndchen, zieht ihr wahrend ihr
eure Arkanen Worte sprecht, tiber die Waffe. Oder auch direkt eine vorgefertigte Larpwaffe in Form
von Eis, tauscht ihr gegen eure normale Waffe,

Brennende Klinge

50 Meister

Berilihrung Feuer (rotes Band & mehrere z.b. Gelbe Béander

Eine Waffe wird bis Ddmmerung oder fiir einen Kampf zu einer magischen Waffe. Lasst die
getroffene Korperzone ,,brennen®, sofern hier.etwas leicht entziindliches getroffen wurde und wenige
Sekunden dies beriihrt wurde. Zusatzlich verursacht die Wafte 1Tp mehr.

Wurde hier etwas entziindet, brennt das maximal 3 Minuten fiir jede Minute 1 TP.

Ein klasse Zauber! Eine rote Netzstrumpthose, mit diversen roten/orangen Béandchen, zieht ihr
wahrend ihr eure Arkanen Worte sprecht, iiber die Waffe. Oder auch direkt eine vorgefertigte
Larpwaffe in Form von Feuer, tauscht ihr gegen eure normale Waffe.
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Zauberlisten
pihen & verzaubern

Geister Korperwandlung

50 Meister

Beriihrung Knochenschidel

Man kann sich selbst oder ein freiwilliges Ziel in einen Geist verwandeln. Dazu zihlt auch die
Ausriistung. Halt bis Ddmmerung oder bis es willentlich gelost wird.

Normale Waffen machen -1 TP Schaden an einem selbst und man kann durch Tiiren hindurch gleiten.
Funktioniert mit Mauern aber nicht. Objekte die schwerer als (in etwa) 1 Kilo sind, kann man nicht
festhalten oder Bewegen. Auch das Zaubern ist nicht moglich.

Einen Geist darzustellen ist immer schwierig, mir fillt als erstes das weille ,,Bettlacken® ein...

Dunkelfeuerklinge

50 Meister

Beriihrung Blut] (rotes Band & mehrere schwérze Bénder

Eine Klinge wird bis zum néchsten Kampf (max. eine Stunde) zu einer magischen Waffe. Diese
macht + 1 TP ,,Dunkelfeuerschaden. Nicht Riistungsdruchdringend.

Zugefiigte Wunden konnen nur schwer Heilen und nicht Regenerieren. Die Heilzeit ist x 10 aber
mindestens eine Stunde.

Welches Blut ihr IT benutzt ist egal. Aber OT wird niemand geritzt, gefoltert oder ein Schwein
getotet! Sucht im Netz nach Kunstblut oder nutzt rote Binder: Ihr konnt diese im Vorfeld an einer
Strumpfhose befestigt haben, die ihr so iiber euer Schwert zieht. Seit euch aber bewusst das dies
Dunkle Magie (Blutmagie) ist!

Scherzende Klinge
60 Meister

Beriihrung Pfefter (rotes Band)

Eine Klinge wird bis Dammerung, hochstens aber bis zum nachsten Kampf (eine Stunde) zu einer
magischen Waffe. Diese macht neben dem normalen Waffenschaden auch Schmerz beim getroffenen.
Dieser hilt etwa 1 Minute an.

Schemenklinge

60 Meister

Bertiihrung Rune - (rotes Band)

Eine Klinge wird bis zur nichsten Kampf (max. eine Stunde) zu einer magischen Waffe. Diese macht
immer Maximal1 Trefferpunkt durch Riistung.
Anmerkung! Kauft thr diesen Zauber fiir 90 EP; hélt dieset Zauber bis zur ndchsten Ddmmerung.

Ein Schemen ist fiir mich'Halb durchsichtig. Demnach wiirde ich hier eine vorgefertigte IT Waffe
nutzen oder einer Waffe, neben dem roten Band/Bénder, durchsichtigen Stoff iiberziehen. Hier hilft
eine Suche im Netz mit ,,durchsichtigen Stoff* weiter.




Zauberlisten
pihen & verzaubern

Klinge des Frostes

70 Meister

Beriihrung Wasser (rotes Band & mehrere blaue)

Eine Klinge wird bis zum néchsten Kampf (max. eine Stunde) zu einer magischen Waffe. Die
getroffene Korperzone friert innerhalb weniger Sekunden ein und Lihmt denjenigen. Auch wenn die
Riistung getroffen wurde, friert die Korperzone ein.

Die Lahmung/Erfrierung/erstarren hélt etwa eine Minute.

Ein netter kleiner Zauber. Es gibt geniigen Larpwaffen die aussehen wie aus Eis. Ansonsten gehen
etliche hellblaue und auch einige wenige weille Binder an der Waffe in Unterschiedlicher Lénge. Das
ganze sieht dann dhnlich eines ,,Schweif aus Eis* aus.

Klinge der Flammen

80 Meister

Beriihrung Feuer (rotes Band und mehrere gelbe)

Eine Klinge wird bis Dammerung, hochstens aber bis zum nachsten Kampf (eine Stunde) zu einer
magischen Waffe. Diese macht +1 TP Feuer. Wird sie fiir einige Sekunden an leicht brennbares
Material gehalten, entziindet sich das und brennt maximal 3 Minuten fiir je 1 TP.

Das ganze wie bei der Klinge des Frostes nur eben mit einer Larpwaffe aus ,,Feuer”. Oder eben
Bénder in der Farbe von Feuer.

Klinge der Dunkelflammen

80 Meister

Beriihrung Blut (rotes Band & mehrere Schwarze)

Eine Klinge wird bis zur nachsten Dammerung zu einer magischen Waffe. Diese macht + 1 TP
»Dunkelfeuerschaden®. Nicht Riistungsdruchdringend.

Zugefiigte Wunden kénnen nur schwer Heilen und nicht Regenerieren. Die Heilzeit ist x 10 aber
mindestens eine Stunde.

Der langer anhaltende Zauber wie ,,Dunkelfeuerklinge®.

Arkaner Harnisch

110 GroBmeister

Beriihrung normale Riistung & Mithrill Miinze

Eine vorhandene Riistung wird bis Ddmmerung so verzaubert, dass sie durch normale Waffen
weniger Schaden erleidet (-1 TP). Zusitzlich schiitzt sie vor Riistungsdurchdringung, diese zihlen
dann als Riistungstreffer. Und sie erhélt +1TP auf jede Korperzone.

Ist eine Korperzone von gar keiner Riistung belegt, schiitzt dort der Arkane Harnisch nicht. Es ist aber
_méglich diesen Zauber mit dem Zauber ,,Magischer Schutz* zu kombinieren.

Ein blaues Band um sich oder auf seinem Wéppenrock »Magische Riistung* schreiben ist relativ
gebrauchlich.
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Machtige Weihung

1123 GroBmeister
etwa 2 m Wasser oder 1 Objekt, Weihrauch & heiliges
Symbol

Eine Kanne Wasser oder ein Objekt wird permanent geweiht.

Weihwasser macht bei etwa '4 Liter Wasser 5 TP auf Untote. Auf einer Riistung ist diese bis am
Abend geweiht, das gleiche gilt bei einer Waffe. Verteilt man das Wasser auf ein Lebewesen ist diese
vor Beherrschungen und Schwéche zaubern geschiitzt. Zihlt aber nicht bei einem Ritualisierten

Zauber.
Es ist auch mdglich damit einen Altar zu weihen.

Eine Weihung fiihrt jeder Spieler anders aus. Es sollte aber ersichtlich sein, dass hier nicht nur mit

Totende Klinge
150

dem Finger geschnippt wurde sondern ein méichtiger Zauber aktiviert wurde.

GroBmeister

Beriihrung

spezifisches unverdorbenes Blut (rotes Band)

Eine Waffe wird fiir einen Kampf (max. eine Stunde) zu einer magischen Wafte, welche gegen jedes

Lebewesen magischen Schaden verursacht.

Solltet ihr das Lebewesen treffen von dem ihr ‘das Blut entnommen habt, erleidet es 3 TP

Riistungsdurchdringend. Die Heilzeit ist auf das zehnfache gestiegen, aber Minimum eine Stunde.
Die Korpereigene Regeneration wird auller Kraft gesetzt.

Trefft ihr mit der Klinge die gleiche Rasse, ist es 1 TP Riistungsdurchdringend.

Auch hier, bei der Punktezahl bendtigt man keine Vorschldge mehr :)

Heiliger Krieg
300 Grofmeister
etwa 25 m Heiliges Symbol, Ritual, Blut des Ritualisten 5 TP

Alle Umstehenden um das Ritual (25m) werden geweiht. Hilt zwei Dammerungen und ihre
Riistungen sind vor Riistungsdurchdringung geschiitzt. Zusédtzlich brennen die Waffe und sind vor

Schwiche Zaubern und Beherrschungen geschiitzt.

Ein Ritual in Absprache mit der SL.

Unheiliger Krieg

300

Grofimeister

.etwa 25 m

unheiliges Symbol, Ritual, Blut des Ritualisten 5
TP

Alle Umstehenden um das Ritual (25m) werden' verflucht. Halt zwei Dammerungen und sie erhalten
die Fahigkeit ,,Wundresistenz* mit der Stufe'vom Meister. Zusitzlich sind die Waften vergiftet (bei

einem Treffer Heilzeit x 10 aber Minimum eine Stunde) und erhalten Ogerstéirke.

Ein Ritual in Absprache mit der SL.
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Ausfiihrliche Erklarungen

- Vampire &

Vampire im Larp:

Vampire im Larp. Bei Vampiren handelt es sich meist um wiederbelebte menschliche
Leichname. Im Volksglauben trinken sie Blut von Menschen oder Tieren die danach sterben
konnen, sich ebenfalls in ein Vampir verwandeln oder nur zwei Narben am Hals erhalten.
Und nun steht solch ein Wesen vor mir selbst, der mich mit seinen Fangzéhnen anléchelt.....

Jeder kann sich hier seine eigene Meinung bilden ob Vampire im Fantasie Larp sinnvoll sind
oder nicht.

Wer sich hier Informieren mochte oder gar einen Vampir erstellen mdchte, der sei auf das
Standartregelwerk ab Seite 227 verwiesen. Ansonsten konnt ihr einiges Wissen aus dem
,Larpwiki‘ entnehmen.

Werwesen im Larp:

Werwesen bezeichnet man jene Lebewesen, die Ihre Gestalt aus verschiedensten Griinden

verandern konnen und teilweise auch miissen. Eines der bekanntesten Beispiele, ist der

Werwolf.

Meistens sind Werwesen verflucht, krank oder besitzen die Fahigkeit des Gestaltwandeln’s.

Das von seinen Eltern zu bekommen, sind Ausnahmen.

Da man hier selbst zu einem Tier wird, ist man nicht in der Lage rational zu denken, sondern

»hur* wie ein Tier. Daher greifen sie wahllos alles an, was nicht schnell genug das Weite

gesucht hat. Deshalb ist es nicht selten das andere Wesen, Werwesen mit Abscheu sehen und
3 lieber Tod als lebendig haben wollen.

Daher an all jene, die sich an einem Werwesen versuchen wollen:

Mit sehr hohen Kosten verbunden, da das Kostiim extrem aufwendig ist.

Ihr spielt kein Mensch, ihr seid durch und durch ein Tier.

Nicht jede Con akzeptiert Tierwesen.

Spieler, durch Kostiimierung glaubhaft machen, dass kein Mensch vor einem steht.
Fiir Anfanger in keinster Weise geeignet!

Wird oft als Pappnasig und Powergamer hingestellt.

DS g

Wenn ihr euch an einem dieser Wesen probieren wollt, versucht es. Im.,,Standard -
Regelwerk™ sind viele Fahigkeiten und Richtlinien zu finden, die ich hier nicht auffiihre.
Denn ein Werwesen muss Spielen und bespielt werden kénnen.

Ihr konnt euch grob an die Mythen und Sagen wie der Blutdurst oder Schwéche bei
Silberwaffen halten, wenn ihr eines dieser Wesen erstellt halten.

Vor & Nachteile der Werwesen:
Vorteile Nachteile

‘Horen, Sehen und riechen in der Nacht verbessert Erhohter Schaden durch Silber (+2TP)
Fellriistung . Empfindlich bei heilige/unheilige Waffen/Magie
Krallen an ' Hénde/Fiile
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Copyright

Urheberrecht:

Das Werk einschlieBlich aller Inhalte ist urheberrechtlich geschiitzt. Alle Rechte vorbehalten.

Nachdruck oder Reproduktion (auch auszugsweise), fiir kommerzielle Zwecke, in irgendeiner
Form (Druck, Fotokopie oder anderes Verfahren) sowie die Einspeicherung, Verarbeitung,
Vervielfaltigung und Verbreitung mit Hilfe elektronischer Systeme jeglicher Art, gesamt oder
auszugsweise, ist ohne ausdriickliche schriftliche Genehmigung der Autoren untersagt. Alle
Ubersetzungsrechte vorbehalten.

Es ist fiir Privatpersonen gestattet, Nachdruck oder Reproduktion (auch auszugsweise), fiir
nicht kommerzielle Zwecke, in irgendeiner Form (Druck, Fotokopie oder anderes Verfahren)
sowie die Einspeicherung, Verarbeitung und Verbreitung mit Hilfe elektronischer Systeme
jeglicher Art, gesamt oder auszugsweise, auch ohne ausdriickliche schriftliche Genehmigung
der Autoren, dieses Werk fiir Private Zwecke zu nutzen. Die Vervielfiltigung, aufer
Schenkungen, ist davon ausgenommen. Alle Ubersetzungsrechte vorbehalten.

Die Autoren, Bernd Grudzinski und Robert Michalke, behalten sich vor Anderungen im
Urheberrecht, Haftungsausschliissen und Verletzungen des Urheberrechtes zu jeder Zeit und
Ort abandern zu konnen.

Haftungsausschluss:

Die Benutzung dieses Buches und die Umsetzung der darin enthaltenen Informationen erfolgt
ausdriicklich auf eigenes Risiko. Die Autoren konnen fiir etwaige Unfélle und Schiaden jeder
Art, die sich aus Handlungen oder Tétigkeiten ergeben (z.B. aufgrund fehlender
Sicherheitshinweise), aus keinem Rechtsgrund eine Haftung iibernehmen. Haftungsanspriiche
gegen die Autoren flir Schiden materieller oder ideeller Art, die durch die Nutzung oder
Nichtnutzung der Informationen bzw. durch die Nutzung fehlerhafter und/oder unvollstindiger
Informationen verursacht wurden, sind grundsitzlich ausgeschlossen.

Rechts-und Schadenersatzanspriiche sind daher ausgeschlossen. Das Werk inklusive aller
Inhalte wurde unter grof3ter Sorgfalt erarbeitet. Die Autoren libernimmen jedoch keine Gewéhr
fiir die Aktualitat, Korrektheit, Vollstandigkeit und Qualitit der bereitgestellten Informationen.
Druckfehler und Falschinformationen kénnen nicht vollstindig ausgeschlossen werden. Die
Autoren iibernehmen keine Haftung fiir die Aktualitét, Richtigkeit und Vollstandigkeit der
Inhalte des Buches, ebenso nicht fiir Druckfehler. Es kann keine juristische Verantwortung
sowie Haftung in irgendeiner Form fiir fehlerhafte Angaben und daraus entstandenen Folgen
von den Autoren iibernommen werden. '

Bei Verweis auf Internetseiten haben die Autoren keinen Einfluss auf Gestaltung und Inhalte
fremder Internetseiten. Wir Autoren distanzieren uns daher von allen fremden Inhalten. Zum
Zeitpunkt der Verwendung waren keinerlet illegalen Inhalte auf den Webseiten vorhanden.

Verletzung des Urheberrechts:

Wer das Urheberrecht verletzt, indem er das Urheberrecht (s.0.) verletzt kann zivil-, straf und
wettbewerbsrechtlichen belangt werden.

© by Robert Michalke & Bernd Grudzinski
-
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