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EINLEITUNG 

Es ist viel Zeit vergangen, seit das erste Rule -Master Regelwerk 

für den ersten Zoff -Con geschrieben wurde. Sehr viele haben 

daran mitgewirkt, es bis zur Version 5.1 zu verbessern. Es waren 

Ideen, Geschichten, Beschreibungen und sogar negative 

Erlebnisse, die dabei geholfen haben. Somit an all jene welche 

durch die Zeit in Vergessenheit gerieten. Euer Werk hat immer 

noch bestand.  

 

Dann kam eine lange Zeit in der mich die Zwänge der Realität 

vom Larp weg führten und mich von dem wozu sich die Scene 

entwickelte angewiedert abwenden ließ. Somit sei mein Dank an 

die alte Melekart Orga und auch unserem Grimboldseck Berno 

gewiss, dass in jenen finsteren Zeiten, in denen das LARP viel 

von seinen Idealen verloren zu haben schien ihr die Fackel der 

Hoffnung hoch gehalten habt. Letztendlich sind es aber Spieler, 

welche durch ihr Spiel und den tief in ihnen verwurzelten 

Ehrenkodex, wie ich ihn mein Lebtag im Larp gelebt habe, 

immer noch im Herzen tragen, die es ermöglichten mich wieder 

dessen zu besinnen, wofür ich so lange gekämpft hatte. Dank an 

Meister Weber, Xenia und HARTMANN, dessen Name man immer 

in Großbuchstaben sprechen sollte.  

 

Zu diesem Buch.: 

Rule-Master wurde als nicht komerzielles System Geschrieben 

und somit sei es jedem erlaubt, für sich Kopien davon zu 

erstellen, oder es zu verschenken. Jeglicher komerzieller Nutzen 

bedarf die Erlaubnis des Autors (AvZ).  

 

Das alte RM war dafür ausgelegt als Kopie zu funktionieren. 

Deswegen waren viel benutzte Seiten vorne und wenig benutzte 

hinten, selbst wenn es von der Leselogik anders besser gewesen 

währe. Aber die Zeiten haben sich geändert. PDF und Notebooks 

sind normal geworden. Hier brechen keine Seiten mehr heraus. 

Desewegen wurde ein wenig von dem alten System abgewichen.  

Ja, ich weiß, es waren ein gutes halbes Dutzend Menschen 

welche das viel früher gewollt hatten.  
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EINLEITUNG 

Für Neulinge ist es also ratsam, zuerst die Charactererschaffung 

und einige Erläuterungen zu lesen. In den Anhängen finden sie 

dann auch, wie man das vorherige umsetzt.  

 

Bei all den Regeln, die ein guter Leitfaden sind, vergesst nicht, 

es sind meist nur ăVorschlªgeò und ein sklavisches daran halten, 

kann das Spiel stören. Oftmals ist ein gesundes Bauchgefühl da 

ein guter Ratgeber. Versetzt euch einfach in euer Gegenüber 

und überlegt wie ihr es finden würdet, wenn man die Regel, 

Fertigkeit, Zauber o.ä. gegen euch anwenden würde.  

 

Punkte sollen nicht dazu führen, dass auf Ausspielen verzichtet 

wird. Im Gegenteil. Eine noch so mächtige hochpunktige 

Besonderheit versagt, wenn sie nicht gut genug dargestellt wird. 

Es gibt also eine Pflicht zur Darstellung.  

Genau so gilt aber auch, dass erst einmal darauf vertraut wird, 

dass der andere nicht betrügt und das kann, was er dar stellt und 

er es prinzipiell richtig darstellt.  

 

In diesem Buch gibt es viel Balancing. Diese mit Absicht aus zu 

Hebeln, durch z.B. Kombination mit anderen Regelwerken zum 

Zwecke des Powergamings, sehe ich als negativ an und bitte 

dies zu unterlassen. Eine Kombination mit anderen Regelwerken 

um damit mehr spiel -Flair zu erschaffen ist andererseits sehr 

wilkommen. Verbessert dieses Regelwerk wenn ihr könnt und 

mögt. Vieleicht werden eure Ideen, wie von vielen anderen zuvor 

in eine spätere Version mit einfließen.  

 

In Zauberlisten finden sich Limit -Zauber, deren Hauptaufgabe es 

ist einer SL klar zu machen was die ăMªchtigste Magie" dieser 

Zauber kann. Ebenso was man dafür leisten muss und dass jeder 

Plot der auf etwas mächtigerem als dem bassiert, noch einmal 

kritisch überdacht werden sollte.  

 

Viel Spaß im Spiel wünscht euch Astor van Zoff.  
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C Charactererschaffung  
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C1 Charactererschaffung  

Kapitel Charaktererschaffung   

 

Es beginnt mit einer Idee.  

Ein Hintergrund, den man spielen möchte, eine bestimmte Rasse oder eine Figur aus 

einem anderen Spiel?  Wenn du also eine Vorstellung davon hast wohin es gehen soll, 

so ist es ein leichtes als erstes die Rasse zu wählen. Dann eine Klasse aus zu suchen 

und diese mit einer Schattierung zu verfeinern.  

 

Hierdurch weißt du schon um welche Fertigkeiten und Fähigkeiten du verfügst und 

wie viele (EP) Punkte dir zur Erschaffung noch zur Verfügung stehen. Entsprechend 

deiner Schattierung der Klasse wählst du dann (für EP kaufen) Fertigkeiten, 

Fähigkeiten oder Zauber aus, die deine Figur in ihmen bisherigen Leben gelernt hat.  

Jeder Zauber kostet 1 EP pro MP. Die Kosten der Fertigkeiten stehen in der Tabelle.  

 

Dann rechnest du kurz die regeltechnischen Details aus wie ăTrefferpunkteò, 

ăMagiepunkteò und ăRitualpunkteò (genaue Erklªrung erfolgt in spªteren Kapiteln) 

TP Torso = 3 + Wundresistenz + Hautrüstung  

TP Arm = 2 + Wundresistenz + Hautrüstung  

TP Bein = 2 + Wundresistenz + Hautrüstung  

Magie Punkte (MP) = Alle MP durch Zauber + Punkte in ăZaubermachtò  

Ritualpunkte (RTP) = Magie -Punkte / 5  

 

Das wichtigste kommt aber eigentlich erst jetzt. Wer ist deine Figur?  

Also Hintergrund, Herkunft, Familie, Vorlieben, Abneigungen, Verhalten.  

Wie ist die Figur so geworden und warum?  

Wieder Hintergrund, Ausbildung, Freunde, Feinde, Geschehnisse.  

 

Das ganze läßt sich dann noch gut um eine Ausrüstung ergänzen welche nur zu dieser 

Figur gehört. Hierbei handelt es sich nicht um die wirklich teuren Dinge wie z.B. Ein 

Kettenhemd, sondern das Wappen am Gürtel, Die Federn im Haar o.ä.  

 

Ein BEISPIEL.: 

Wir wollen einen UNTOTENJÄGER der als ZWERG gebohren wurde. Seine Angst vor 

arkaner Magie streitet mit dem Wunsch Untote auch sicher verletzen zu können. Somit 

entscheidet er sich für den Weg des ALLROUNDER (50 Start EP), der die tiefe Kraft der 

Erde (arkanes Element) in seine Klingen fließen läßt. (Zauber zum Verzaubern von 

Waffen)  

Die Wundresistenz ăPr¿gelknabeò lªÇt ihn lªnger leben und mit der angebohrenen 

Angst vor allem was seine Füße vom Boden hebt wird er schon klar kommen.  

Lesen & Schreiben zum Suchen der Orte, Runen lesen und von Rolle Zaubern 

erlauben es ihm notfalls, wenn auch wiederwillig auf Thaumaturgische Ausrüstung 

zurrück zu greifen. Das Reiten lehnt er kategorisch ab und würde nie zugeben es 

jemals ausprobiert zu haben. Das Wissem wo man Feinde tödlich treffen kann 

(Meucheln) ist tief in seinem Herzen verborgen und mºge Moradin ihn davor 

bewahren es nutzen zu wollen. HANDWERK Schmied (15), der Zauber Waffe 

Verzaubern (10 MP) und der Zauber Blutung Stoppen (5 MP) werden abgerundet von 

Rüstungsparade 1 (20) (alle 50 Punkte  verbraucht). Mit 15 MP, 3 RTP und TP -Torso 4, 

TP-Arm 3 und TP-Bein 3 fühlt er sich gerüstet für das kommende.  

C1 
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C1 Charactererschaffung  

Er ist ABRAXAS vom Clan der Donhau-Felsen, der die Familientradition seines Vaters 

weiter führt. Die Axt mit den Runen hat er selbst geschmiedet und das Kettenhemt 

überreichte ihm Borr bei seinem Letzten Familien -Gelage in der Halle des Bieres.  

Sein blonder Bart ist von feinem Silberdraht durchwirkt und die schweren Stiefel sind 

Plattengepanzert.  

 

Er liebt es Bier und Wein zu trinken und dabei laut zu lachen und zu feiern. Das dies 

seine Zunge löst und er oftmals schon viel zu viel gesagt hat, was er eigentlich für sich 

behalten wollte läßt ihn ansonsten oftmals grimmig wirken.  

 

Wirklich nicht ausstehen kann er es, wenn man ihm am Bart zieht weil er dann glaubt 

man versuche sein Silber zu stehelen. Dass er kaum Gold, nur wenig Silber  und meist 

Kupfer in seinem Geldbeutel hat empfindet er als unhaltbaren Zustand.  

 

Abraxas von den Donhau -Felsen 

Zwerg Allrounder  Untotenjäger 

TP-Torso 4, TP Arm 3, TP Bein, 3 MP 15, RTP 3 

Wundreistenz ăPr¿gelknabeò   0 EP / Schmied 15 EP / R¿stungsparade 1 20 EP / 

Lesen & Schreiben 0 EP / Runen Lesen und von Rolle zaubern 0 EP / Meucheln 0 EP / 

Reiten 0 EP / 

Zauber .: magische Waffe 10 EP / Blutung stoppen 5 EP 

Markant. Blonder Bart mit Silbergarn, schwere Plattenstiefel, Runenaxt. 

EP 50 verbrauchte EP 50  Con-Tage 0 

 

EPs für SC & NSC Spieltage oder für alte abgelegte Charactere.  

Da die Punkte nur verhindern sollen, dass unerfahrene Neulinge sofort mit mächtigen 

Figuren starten, (die sie nicht wirklich spielen und unter Kontrolle halten können) ist 

es kein Problem, dass jemand, der schon viel Spielerfahrung hat mit Figuren startet, 

welche schon mächtiger sind.  

 

Üblicherweise Startet eine SC -Figur (Spieler Charakter) mit den Start EP 

(Erfahrungspunkten) ihrer Klasse (50/60/70) und EP erhªlt pro Spieltag (5/6/7) plus 

Bonus Eps für gutes Spiel. Diese sammelt sie an und kauft dafür weitere Fähigkeiten, 

Fertigkeiten oder Zauber, welche sie im Spiel erlernt. Das ist die Übliche Art und 

Weise.  

 

NSCs sammeln dabei allerdings nur alle Spieltage (Con -Tage) als NSC (Nicht-Spieler -

Character) an und dürfen diese auf ihre Figuren verteilen. Er gibt also der Figur einen 

NSC Spieltag und 1 EP für so einen Tag.(statt mehr für einen SC -Tag) 

 

Stirbt eine SC-Figur und wird nicht wiederbelebt, oder geht komplett aus anderen 

Gründen in den Ruhestand, so werden sowohl diese NSC -Tage wieder frei, als auch 

alle SC Spieltage dieser einen Figur zu NSC Tagen, welche auf andere Figuren  

verteilt werden dürfen.  

 

 

C1 
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C2 Rassen 

Kapitel RASSEN.:  

MENSCHEN  

Es gibt sie in einer Vielzahl von Varianten, so dass es immer eine davon geben wird, 

welche mit dem einen besser klar kommt als andere und dafür Schwächen hat wo 

jedermann kein Problem hat. Somit sei ihr Rassenvorteil die Vielfalt. (und die 

Einfacheit der Maske)  

Regeneration maximal Meister  

 

ELFEN  

Sind ein uraltes Volk, welches lange lebt und oftmals stark im Einklang mit der Natur 

zu leben versteht. Sie lieben ihre Wälder und werden meist als gutherzig 

beschrieben. Die Gold - und Macht -Gier ist ihnen meist fremd.  

Wenn zwei Elfen ihre Seelen im Bund verbinden, spüren sie wie es dem anderen 

geht. Sollte der eine sterben, so wird die Trauer den anderen binnen der kurzen Zeit 

eines Jahrzehntes sterben lassen, so er nicht gerettet wird.  

(Maske .: Spitze Ohren, schlanker Kºrperbau bevorzugt) 

   

Geschichten und Mythen ăAlgemeinò  Regeneration maximal ăLehringò 

Handwerk Holz        KEINE Resistenz Gift 

Gutes Gehör & Dämmersicht     Wundresistenz max ăLehrlingò 

Spurenlesen  

Regenerieren 5 MP in jeder Stunde ihres Lebens  

Haben kostenlos 5 Zauber zu je 5 MP gelernt  

 

WALD-ELFEN / WILD-ELFEN / HOCH-ELFEN / GRAU-ELFEN / WÜSTEN-ELFEN / SEE-

ELFEN / LICHT-ELFEN  sind bekannte Varianten der Elfen.  

 

HALB -ELFEN  

Stammen aus einer Verbindung zwischen elfischem Blut und einer anderen Rasse. Sie 

sind nicht ganz so Langlebig, tendieren aber oftmals zu den elfischen Idealen.  

(Alles was keinen Elfen spielen sollte aus Gr¿nden des Kºrperbaues.) 

(Maske .: spitze Ohren )  

 

Gutes Gehör & Dämmersicht     Regeneration maximal ăGeselleò 

Spurenlesen        KEINE Resistenz Gift 

Haben kostenlos 3 Zauber zu je 5 MP gelernt  Wundresistenz max ăGeselleò 

 

DUNKEL -ELFEN  

Sind jene Elfen, welche den Pfad des Liedes verlassen haben und nun auf dem Pfad 

des Leidens wandeln. Gold und Macht Gier, Versklaven anderer Völker sind zu ihrem 

Lebensinhalt geworden. Sie werden von normalen Elfen verachtet und teilweise sogar 

bekämpft. Sie sind jene, aus denen die Drow mit ihrer schwarzen Haut entstanden.  

(Maske .: Spitze Ohren )  

 

Resistenz Gift ăHausfrauò     Regeneration max ăGeselleò 

Nachtsicht (darf LV -Brille nutzen)    Überempfindlich Licht (Blind ñTag) 

Rüstungsparade 1      KEINE Resistenz Elementarmagie 

Giftkunde & Alchemie ăHausfrauò   Wundresistenz max ăGeselleò 

C2 
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C2 Rassen 

ORKS 

Sind geistig schwache, aber körperlich starkeund  häßliche Wesen, welche meist in 

Clans Leben. Da Schmutz einen guten Schutz bietet vor Insekten oder stinkende 

Körperfarben einfach den Feind mehr irritieren haben sie einen schlechten Ruf.  

Ihr kurzes Leben mit dem schnellen Altern wird durch ein hartes Leben oftmals so 

verkürzt, dass viele glauben es gebe keine Orks von mehr als 30 Jahren. Doch dies ist 

ein Irrglaube.  

(Maske .: Kopf -Orkmaske oder Schminke)  

 

Regeneration max ăMeisterò    Dummheit  

Wundresistenz ăPr¿gelknabeò  (1 TP/Zone) Kurzsichtig (Maske)  

Resistenz Gift ăHausfrauò     schnelles Altern  

Giftkunde ăHausfrauò      

 

SCHARZ-ORKS / BRAUN-ORKS / GRÜN-ORKS / FINSTER-ORKS / HALB-ORKS sind 

bekannte Varianten hiervon.  

 

GOBLINS  

Sind den Orks ähnlich, aber deutlich schwächer und intelligenter. Auch sie leben in 

Clans und haben nur eine kurze Lebenserwartung. Oftmals werden sie von Orks als 

Sklaven gehalten und als Scouts eingesetzt  

(Maske.: Kopf Orkmaske oder Schminke)  

 

Resistenz Gift ăLehrlingò     Regeneration max ăGeselleò 

Giftkunde ăHausfrauò     Dummheit  

Spurenlesen        Kurzsichtig (Maske)  

         Schnelles Altern  

 

OGER  

Sind den Orks ähnlich, aber deutlich stäker und dümmer. Auch sie leben in Clans und 

haben nur eine kurze Lebenserwartung.Oftmals halten sie Orks und Goblins als 

Sklaven, oder glauben dies nur, während die Orks die Wahren Herren sind, welche 

sie umschmeicheln.  

(Maske.: Kopf Orkmaske oder Schminke, GroÇer Massiver Kºrperbau bevorzugt) 

 

Wundresistenz ăLehrlingò (2 TP/Zone)  Regeneration max ăGeselleò 

Ogerstärke (Waffe Schaden +1 TP)    Dummheit  

         Kurzsichtigkeit (Maske)  

         KEINE Magie lernbar  

         Schnelles Altern  

 

Es gibt Gerüchte über Oger -Magi, welche weder dumm sind und Magie wirken 

können. Es ist aber völlig unklar wie das bei dem Volk gehen soll.  

(Sie kriegen keine Volksbonies, weil sie das Rassenpaket nicht wªhlen, sondern 

müssen sich ALLES mit Punkten kaufen. Es ist also keine Figur für einen Anfänger.)  

 

 

C2 
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C2 Rassen 

LIZARDS  

Sind aufrecht gehende Echsenwesen, welche in den normalen Landen eher selten zu 

finden sind. Somit ist über ihre Kultur und Zivilisation nur wenig bekannt. Als 

Kaltblüter macht ihnen der Winter stark zu schaffen und so wird man sie nur selten im 

Schnee herum tollen sehen.  

(Maske .: Echsenkopf -Maske oder Schminke, Schuppenhaut)  

 

Wundresistenz ăPr¿gelknabeò (1 TP/Zone) Regeneration max ăMeisterò 

Schuppenhaut (2 TP/Zone)     Kaltblüter (Langsam in Kälte)  

         Kurzsichtig (Maske)  

 

MINOTAUREN  

Sind große Ogerähnliche Wesen mit einem Stierkopf. Sie sind gefähliche Kämpfer 

und tendieren dazu sehr in Wut zu geraten. So sanftmütig wie sie im Frieden seien 

mögen schlummert zwischen ihren Hörnern doch ein Wilder Mörder.  

(Maske .: Stierkopf -Maske, GroÇer Kºrperbau bevorzugt.) 

 

Wundresistenz ăLehrlingò (2 TP/Zone)  Regeneration max ăGrundò 

Ogerstärke (Waffenschaden +1 TP)    KEINE Rüstungsparade 

         Berserker  

 

DÄMNION / HALB -DÄMON  

Sind Wesen (meist Menschen), deren Vorfahren ihr Blut mit Dämonen vereinigt haben 

und deren Kinder austrugen. Sie selbst sind von der Gesellschaft verachtet und 

tragen Zeichen ihrer Abstammung oftmals versteckt. Das ist aber bei schwarzer oder 

Roter Haut, Hörnern, Klauenhänden Raubtiergebissen und dergleichen nicht wirklich 

einfach.  

(Maske .: (2 von 4) Dªmonenkopf-Maske, Klauenhªnde, Hºrner am Kºrper, Schwarze 

oder rote Haut.)  

 

Klauen-Hände (1 TP-Waffe)     Dämonenblut (anfllig für Zauber)  

Regeneration max ăGroÇmeisterò   Weihwasser ist wie Säure  

Regeneration ăGrundò     Heilige Waffen verwunden (+1 TP)  

Mentale Stimme (Berührung / nur sprechen)  gelten vieler Orts als ăVogelfreiò 

 

SKAVEN 

Sind oftmals verspielte Rattenmenschen, mit einem Hang zur Chaosmagie und der 

Hinterlist. Sie leben in Höhlen unter den Städten und rekrutieren oftmals normale 

Ratten als Haustiere. 

(Maske Rattenkopf -Maske, Fell, Schwanz) 

 

Geruchssinn        Regeneration max ăGeselleò 

Resistenz Gift ăLehrlingò     KEINE Wundresistenz 

Haut-Rüstung Fell (1 TP/Zone)    KEINE Resistenz ăMagieò 

Giftkunde ăLehrlingò 

Wiedersteht ănormalenò Krankheiten 
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C2 Rassen 

ZWERGE  

Sind kleine aber meist breite und starke Wesen, welche unter der Erde Leben und für 

ihre Bärte, Schmiedekunst und Starrsinnigkeit bekannt sind. Gold, Edelmetalle und 

Edelsteine sind für sie ein wichtiges Statussymbol, Ihr Wort ist wie in Stein gemeißelt.  

(Maske .: Bart (auch f¿r Frauen), kleiner aber f¿lliger Kºrperbau bevorzugt) 

 

Regeneration max ăGroÇmeisterò   Angst vor dem Reiten  

Wundresistenz ăPr¿gelknabeò (1 TP/Zone) Angst vor dem Fliegen  

         Angst vor dem Schwimmen  

         Angst vor arkaner Magie  

          

CHURR 

Sind aufrechtgehende Fellbedeckte Katzenwesen, welche oftmals in den Wäldern der 

Inseln eines Elfenreiches leben, dass als Borraccai bekannt ist. Aber es gibt sie auch 

andererorts.  Sie sind ein wenig verspielt und lieben ihre Eigenständigkeit. Trotzdem 

sind sie oftmals bereit sich kraulen zu lassen und wissen das Leben zu genießen.  

(Maske.: Katzenkopfmaske oder Schminke, Krallenhªnde, Fell, Schwanz) 

 

Regeneration max ăMeisterò     

Krallenhände & Biß (1 TP-Waffen)    nicht für filigrane Arbeit geeignet  

Gutes Gehör & Dämmersicht     anfällig für Lärm  

Geruchssinn        anfällig für Gestank  

Hautrüstung Fell (1 TP/Zone)     Kurzsichtig (Maske)  

Frei klettern ăLehrlingò     Schwanz ist wichtig für Gleichgewicht  

 

HOBBITS  

Sind aufrecht gehende menschenähnliche Wesen mit großen Füßen und geringer 

Größe. Sie gelten als Friedlich, sind exzellente Gastgeber und verstehen viel von der 

Kochkunst und dem Feiern.  

(Maske .: Hobbit -F¿Çe und kleine KºrpergrºÇe bevorzugt) 

 

Schlºsser ºffnen ăLehrlingò    Regeneration max ăLehrlingò 

Fallen Stellen ăLehrlingò     KEINE 2-Hand-Waffen 

Giftkunde & Alchemie ăHausfrauò   Wundresistenz max ăLehrlingò 

Resistenz Gift ăHausfrauò      

 

KOBOLDE  

Sind kleine Wald -Wesen, welche sich mit Unfug und Schabernack die Langeweile 

vertreiben. Gerüchteweise haben sie Fell, können aber auch ganz Harmlos aussehen.  

(Maske .: vielfªltig, ist f¿r Kinder geeignet, welche mit Regeln nicht klar kommen) 

 

Resitenz vor Beherrschung & Bezauberung  Regeneration max ăLehrlingò 

Resitenz Gift ăHausfrauò     Wundresistenz max ăLehrlingò 

Hautrüstung Fell (1 TP/Zone)     KEINE 2-Hand-Waffen 

Gestalltwandlung  ăMenschò 
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C2 Rassen 

TROLLE  

Sind Wesen, welche den Ogern ähnlich sind, aber nahezu überall als Feinde gesehen 

und gejagt werden. Nur wenige werden mancherorts als Sklaven geduldet.  

Sie haben fürchterliche Angst vor Feuer, da diese Wunden nicht heilen. Aber sie 

heilen normale Wunden mit unglaublicher Geschwindigkeit.  

(Maske .: Trollkopf -Maske oder Schminke, Klauenhªnde groÇ, Fell) 

 

Regeneration max ăGroÇmeisterò   Dummheit  

Regeneration ăGeselleò     KEINE Magie erlernbar  

Ogerstärke (Waffenschaden +1)    KEINE Resistenz MAGIE 

Klauenhände (1 TP-Waffen)     KEINE Resistenz Beherrschung... 

Hautrüstung Fell (1 TP/zone)     KEINE Resistenz Schwäche 

Resistenz Verwandlung & Heilzauberei   KEINE Resistenz Waffen 

         Kurzsichtig (Maske)  

         Anfällig FEUER. = Regeneration nein  

 

FEEN 

Sind Wesen aus dem Feen-Reich, welches von Magie erfüllt ist.Grundsätzlich sind es 

gute Wesen, mit einer gewissen naiven Verspieltheit. Manche von ihnen jedoch 

erleben so schlimme Dinge, dass Hass Wut und Neid einen Weg in ihr Herz finden 

und sie zu bösen Feen werden. Ein wirklich schlimmes Schicksal.  

(Maske.: geschminkt m viel Kreativitªt. Kleiner schlanker Kºrperbau bevorzugt) 

 

Kann 5 Zauber zu je 5 MP     Regeneration max Lehrling  

Gutes Gehör und & Dämmersicht    Wundresistenz max Lehrling  

Angebohrener magischer Zauber    kann keine Zweihandwaffen nutzen  

(R¿ckkehr ins Feenreich) 

 

WEITERE RASSEN 

Es ist natürlich erlaubt weitere Rassen zu erschaffen und diese mit Vorzügen und 

Nachteilen aus zu statten. Hierbei ist es natürlich schwierig ein gewisses Balancing zu 

erreichen, denn gerade diese eine Rasse sieht derjenige selbst oft mit verklärtem 

idealisierten Blick.  

 

Da macht es sinn die Rassen nicht an dem fest zu machen, was die großen Helden 

bekanntermaßen tun können, sondern das was die Bauern, die Bettler und die 

Knechte so können.  

 

Das Tragen von Masken wird als ausgleichender Nachteil gesehen. Der Umfang der 

nötigen Maske varriert dabei natürlich in der Bewertung im Balancing.  

Oftmals reicht es eine vorhandene Rasse nur geringfügig zu verändern um etwas 

gleichwertiges aber schönes neues zu kreieren.  
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C3 Klassen 

Kapitel KLASSEN.:  

Es wird zwischen 4 grundlegenden Klassen entschieden. Die unterscheiden sich 

intern dann noch durch weitere Schattierungen, welche der Figur mehr Tiefe geben.  

 

ALLROUNDER.: 

Lernt viele verschiedene Dinge, kann aber nirgends ein Großmeister werden. 

Beherrscht Magie & Kampf, sowie Fertigkeiten. Lernt normal schnell.  

50 Startpunkte & 5 EPs pro Tag. Bonus durch Rollenspiel maximal 5 pro Tag. (=+0%)  

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

Zaubern  

 

KRIEGER.: 

Kämpfen, Verwundung überleben, ist ein geradliniger Pfad des Mutes und der Ehre. 

Um diesen zu beschreiten, rücken die Verlockungen der Magie in weite Ferne. (Kein 

Lernen von normalen Zaubern.)  

Lernt beschleunigt. 60 Startpunkte & 6 EPs pro Tag. Bonus max 6 pro Tag. (=+20%)  

Startfertigkeiten.: Reiten, Meucheln  

 

ZAUBERER.: 

Magie wirken, Rituale und Quellen der Magie sind die Grundfeste des Universums.  

Studium und Selbstaufopferung ein steiniger Weg. Kämpfen ist ein hohes Risiko.  

Lernt beschleunigt. 60 Startpunkte & 6 EPs pro Tag. Bonus max 6 pro Tag. (=+20%)  

Startfertigkeiten .: Lesen und Schreiben, Runen Lesen & von Rolle Zaubern  

 

ABENTEURER.: 

Was tut man wenn man weder die Macht der Magier im Blut hat, noch kämpfen kann? 

Überleben, Tricksen, oder den Verstand einsetzen.  

Lernt schnell. 70 Startpunkte & 7 EPs pro Tag. Bonus max 7 pro Tag. (=+40%)  

Startfertigkeiten .: (keine)  

 

Schattierungen.: (weitere Schattierungen sind mºglich) 

Alchemisten  sind Wissenschaftler, welche die indirekte Zusammenstellung 

mystischer Stoffe zu Tränken, Giften oder Kampfalchemie dem direkten Wirken von 

profaner Magie vorziehen. Warum die Seele für ritualisieren und Spruchzauberei 

riskieren, wenn ein Labor und Geld reichen um all das zu wirken ohne dass 

Schutzmagie es gleich wieder neutralisiert?  

 

Assasine  sind Mºrder, die ihre Opfer sehr genau auswªhlen. Oftmals haben sie einen 

klaren Ehrenkodex nach dem sie leben, töten und sterben. Assasinen -Gilden, 

Einzelkämpfer für die Armee oder unschuldig wirkende freundliche Gestallten sind 

gute Beispiele für sie.  

 

Barbaren  sind Kªmpfer, deren Wildheit und Stªrke ihren Wert im Clan ausmachen. 

Warum nicht nehmen, wenn jemand zu schwach ist es zu verteidigen? Doch Gastrecht 

ist Heilig. Ein Wort ist wie ein Schwur. Wildes Land, Höhlen und Tavernen sind ihr 

Lebensraum.  
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C3 Klassen 

Barden, Glückspieler  und Gaukler  leben von dem was sie von anderen f¿r die 

Kurzweil bekommen, welche sie verbreiten. Musik, Tank, Akrobatik und 

Schauspielerei verbinden sie mit den anderen käuflichen Kurzweilen der Huren  und 

Wahrsager. Man findet sie an allen Orten.  

 

Berserker sind jene Krieger, welche im Kampf die Wut überwältigt, so dass sie nicht 

mehr Herr ihrer Sinne sind und wie ein wildes Tier über den Feind her fallen. Das 

macht sie stark und gefährlich. Doch jenen Kampf, den sie verlieren, wird ihr letzter.  

 

Dämonologen  wirken Hºllenmagie, welche sie aus den Hºllen und Abyssen 

hervorhohlen. Sie beschwören Dämonen und verursachen Leid (Schwarzmagie)  

Opferaltare und Beschwörungskreise sind bei ihnen üblich.  

 

Druiden  wirken Naturmagie, welche sie aus Wªldern, Seen und der Erde nehmen. 

Sie gelten als Weise Lehrer der Bauern. Druidenzirkel und heilige Haine sind bei 

ihnen üblich.  

 

Elementalisten  wirken arkane Magie welche nur auf Elementarer Magie basiert und 

häufig auch nur ein einzelnes Element davon. Feuer Lodert, Luft weht, Wasser fließt 

und Erde ist standfest. Ihr Element bestimmt sowohl ihr Verhalten, als auch ihre 

Vorlieben, Denn alles was diesem gut tut macht sie mächtiger.  

 

Essence -Magier wirken arkane Magie, welche auf der Uhrkraft der Magie basiert die 

benutzt wurde bevor die Elemente daraus extrahiert wurden. Das sie genau das 

Gegenteil von Spezialisierung getan haben wirken sie ihr großes Repartoir oftmals 

mit mehr Aufwand als andere. Sie sind bekannt dafür, dass sie von einem Element in 

ein anderes wandeln können. Alle scheinen zuvor aber erst einen anderen Pfad der 

Magie gewandelt zu sein, bis sie später ihre Magische Quelle umwandelten.  

 

Gelehrte  sind Wissenschaftler, welche den Verstand und den Geist mit Wissen f¿llen 

und dieses durch die Welt tragen. Bücher, Bibliotheken, aber auch alte Ruinen und 

Labore sind in ihren Leben üblich. Lerne und Lehre.  

 

Gladiatoren  kªmpfen f¿r den Ruhm und ihr Publikum. Ihr derzeitiger Freund kann 

morgen ihr Gegner sein. Sie erfreuen sich am Applause und den Feiern des Sieges.  

Duellplätze, Arenen und Tavernen sind ihr üblicher Lebensraum.  

 

Händler  sind Reisende, welche an dem einen Ort einkaufen um es gewinnbringend 

zu verkaufen und dabei ihrer Reiselust nach zu geben. Sie wirken friedlich und sind 

ein gern gesehenes Ziel für Räuber. Deswegen umgeben sie sich mit Wachen oder 

Weggefährten, denen sie zwar das Kupfer aus den Taschen ziehen, ihnen aber 

heimlich die Taschen mit Gold und Silber wieder füllen.  

 

Handwerker  sind jene eher friedlichen B¿rger oder Abenteurer, welche Helden 

lieber begleiten und unterstützen, als neben ihnen im Helden -Grabe zu liegen. 

Werkzeuge, geliehene Schmieden, einen Rucksack voller Material, welches erst 

verarbeitet werden muss sind ihr Markenzeichen.  
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Hexer  oder Intuitiv -Magier wirken Arkane Magie, ohne diese wissenschaftlich zu 

erfassen, sondern gehen nach Gefühl und dem was sie selbst ausprobiert haben. Sie 

können natürlich den Wissenschaftlichen Weg erlernen, aber immer wieder bricht 

die Magie in anderer Weise aus den starren Regeln der Akademien aus. Oftmals sind 

sie Begabte aus dem Volke welche eine richtige magische Ausbildung nicht erlangen 

konnten.  

 

Heiler  wirken auf so viele unterschiedliche Arten, dass sie oftmals ganz anders 

genannt werden. Vom Apoteker , welche seine Mittelchen an die Dºrfler verkauft, 

über den Feldscherer , welche Knochen richtet und Wunden vernªht, bis zu den 

heilenden Priestern einer Lebensgottheit und weiter zu den Arkanen Schlachten -

heilern der Kriegsakademien  sind sie willkommen in jeder Gruppe.  

 

Kampftänzer sehen die Schönheit des tödlichen Tanzes mit ihren singenden Klingen 

und opfern die Leben ihrer Feinde der Notwendigkeit des Kampfes. Oftmals sind sie 

Wächter des Landes und der Elfen, welche einen tiefen klaren See der Gefühle in 

ihrem inneren verbergen. Man findet sie häufig an Orten in denen Gefahr droht.  

 

Kopfgeldjäger  tun die dreckige Arbeit, f¿r welche sich selbst Soldaten zu fein sind 

und fangen Verbrecher, die sie dann tot oder lebendig bei den Behörden abgeben. 

Niemand mag sie wirklich, aber viele brauchen sie.  

 

Magier  und Akademie -Magier wirken arkane Magie, die oftmals viel mit Elementen 

und klaren Zauberformeln zu tun haben. Bücher, Magische Labore und ein Leben in 

Akademien und Gilden sind üblich. Oftmals haben sie die gerichtliche Macht, wenn 

es um Streifälle mit Magie geht.  

 

Meuchler  sind Mºrder, denen dass Leben eines anderen nichts wert ist. Warum 

einen offenen Kampf fechten, wenn ein schneller hinterhältiger Schnitt das Problem 

auch lösen kann. Sie sind billig und die Opfer sind ihnen so egal wie der Grund, 

sofern sie dafür bezahlt werden.  

 

Nekromanten  wirken negative Lebens -Magie, welche sie aus Friedhºfen oder alten 

Schlachtfeldern ziehen. Sie erschaffen Untote und verursachen Leid, Gift und Verfall.  

(Schwarzmagie) Gruften, verlorene Tempel und S¿mpfe sind bei ihnen ¿blich. 

 

Ordenskrieger  sind Krieger welche f¿r einen Gott und dessen Lehren streiten. Sie 

beschützen die Priester und bewachen die göttlichen Tempel oder jagen die 

Ungläubigen finsteren Seelen. Tempel und Schreine sind auch ihr Zuhause.  

 

Priester  wirken klerikale Magie, welche ihnen von ihren Gºttern gewªhrt werden. 

Sie folgen deren Lehren, da sie ansonsten in Ungnade fallen können. Tempel und 

Schreine sind üblich.  

 

Räuber  versuchen der Arbeit aus dem Wege zu gehen und lieber von jenen zu 

nehmen die sich nicht wehren können. Sie tarnen sich gerne als etwas anderes.  
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Richter  und Scharfrichter  sind jene, welche durch die Lande ziehen um der 

Gerechtigkeit zum Siege zu verhelfen. Auf der einen Seite sind sie ungern gesehen, 

aber wenn benötigt werden sie oftmals von weit her gerufen.  

 

Runen -Schmiede / Runen -Magier  sind jene, welche Magie wirken ohne sie selbst 

zu können. Rituale die ihre Magie aus Runensteinen ziehen, welche von anderen 

verzaubert wurden. Waffen und Rüstungen in denen eine tiefe Magie ruht oder 

Rituale, welche sogar unter den Magiern ihresgleichen suchen sind ihr Leben. Heilige 

oder magische Orte sind ihre Lieblingsplätze.  

 

Samurai sind die Krieger eines klaren Ehrenkodexes, bei dem es wichtig ist das 

eigene Gesicht zu wahren. Sie Lernen den Pfad des Soldaten sowie den des Gelehrten 

zu gleichen Maßen. Rituelle Tee -Zeremonien mit einem Leben im Dienst und ein Tod 

in Ehre oder Schande sind ihr Lebensweg.  

 

Schamanen  wirken Naturmagie, welche sie von den lebenden Tieren der Umgebung 

sowie von den Geistern der Uhrahnen bekommen. Sie wandern durch Geister und 

Traumebenen. Totem -Tiere und Medizin -Hütten sind bei ihnen üblich.  

 

Sklavenjäger  sehen im Leben eines anderen mehr den Geldwert den sie bekommen, 

wenn sie ihn verkaufen. Von Ruhm wird man nicht Satt und Ehre wärmt einen nicht am 

kalten Schlafplatz. Wo sie vorrüberziehen hinterlassen sie oft Verzweiflung und Leid.  

 

Soldaten  leben im und f¿r den Krieg. F¿r den Kameraden an ihrer Seite und f¿r den 

Heerführer vor ihnen. Sie kämpfen mit Schildern in Kampfreihen, oder stehen Wache.  

Heere, Zeltlager und Burgen sind bei ihnen üblich.  

 

Söldner  sind zumeist Krieger, die gegen Bezahlung einem Herrn dienen.. Sie 

erledigen Aufgaben oder schützen. Aber wer weiß welcher Söldner treu ist, wenn es 

einmal ernst ist?  

 

Spione  wirken im verborgenen. Wissen, Geheimnisse, Intriegen und geschwªtzige 

Informanten sind ihr Leben. Man findet sie überall dort, wo das Erlangen von Wissen 

wichtig und/oder gut bezahlt ist.  

 

Thaumaturgen  wirken arkane Magie, deren Hauptziel es ist Magische Gegenstªnde 

und Artefakte zu erstellen. Gerade Zauberrollen, welche an Fremde verkauft werden 

sind vielerorts sehr beliebt. Sie sind magische Handwerker und reisende Händler.  

 

Totemkrieger  sind naturnahe Barbaren, welche sich mit einem Tiergeist verbunden 

haben und dadurch viele Eigenschaften dieses Tieres annehmen. Sie sind die nicht 

magiewirkenden Brüder der Schamanen und man findet sie oftmals in deren 

Begleitung und als deren Wächter.  

 

Waldläufer  sind mehr Kundschafter als Krieger und kennen Pfade, Pflanzen und 

Tiere. Trotzdem sind Jagd, anschleichen und kämpfen ihnen nicht fremd. 

Wälder, Gasthäuser und ein kleines verdecktes Feuer am Wegesrand sind 

ihre Orte.  
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C4 Punkte-Tabelle  

Fertigkeiten Fähigkeiten Resistenzen  Allround  Krieger  Zauber.  Abent.  

Adel, Titelanspruch (Landlord, Edelmann)  

Markgraf  

Baron 

Graf 

Fürst 

König  

30 

+30 

+30 

+30 

+30 

+30 

30 

+30 

+30 

+30 

+30 

+30 

30 

+30 

+30 

+30 

+30 

+30 

30 

+30 

+30 

+30 

+30 

+30 

Beruf (frei deklarierbar)  15 15 15 15 

Berserker (im Kampf kein Rückzug)  -10 -10 ñ- ñ- 

Dummheit (nicht lesen & schreiben)  -10 -10 -ñ -10 

Elementar Magie improvisieren je 5 MP  25 ñð 25 ñ- 

Fallen stellen und entschªrfen ăLehrlingò 

ăGeselleò 

ăMeisterò 

ăGroÇmeisterò 

10 

+20 

+30 

ñ- 

15 

+30 

+45 

ñ- 

20 

+40 

ñð 

ñð 

10 

+20 

+30 

+40 

Feuermachen (ohne Magie)  10 10 10 5 

Frei klettern ăLehrlingò (normale Kleidung) 

ăGeselleò in leichter R¿stung (Leder) 

ăMeisterò in mittlerer R¿stung (Kette) 

ăGroÇmeisterò in schwerer R¿stung (Platte) 

10 

+20 

+30 

ñð 

10 

+20 

+30 

+40 

20 

+40 

ñð 

ñð 

10 

+20 

+30 

+40 

Geschichten & Mythen ăAllgemeinò 

ăLehrlingò in 1 Gebiet 

ăGeselleò in 1 Gebiet 

ăMeisterò in 1 Gebiet 

ăGroÇmeisterò in 1 Gebiet 

10 

+10 

+20 

+30 

ñð 

20 

+20 

+40 

ñð 

ñð 

10 

+10 

+20 

+30 

+40 

10 

+10 

+20 

+30 

+40 

Geruchssinn (Spuren lesen Geruch)  30 30 30 30 

Gestalltwandler (siehe Monster)  var var var var 

Gutes Gehör & Dämmersicht  20 20 20 20 

Giftkunde & Alchemie ăHausfrauò 

ăLehrlingò 

ăGeselleò 

ăMeisterò 

ăGroÇmeisterò 

20 

+40 

+60 

+80 

ñ- 

40 

+80 

+120 

ñ- 

ñ- 

20 

+40 

+60 

+80 

+100 

20 

+40 

+60 

+80 

+100 

Handwerk -Holz (Bogenbau, Schreiner..)  10 10 10 10 

Handwerk -Leder (Rüstung, Zelte, u.ä. )  15 15 15 15 

Handwerk -Metall (Schmied, Wagner)  10 10 15 15 

Handwerk -Stein (Steinmetz, Maurer)  10 10 10 10 
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C4 Punkte-Tabelle  

Fertigkeiten Fähigkeiten Resistenzen  Allround  Krieger  Zauber.  Abent.  

Haut Rüstung Fell +1 TP / Zone 

Schuppen +2 TP / Zone 

Steinhaut +3 TP / Zone 

Kristallhaut +4 TP / Zone  

20 

+40 

+80 

+120 

20 

+40 

+80 

+120 

30 

+60 

+120 

+180 

30 

+60 

+120 

+180 

Heilkunde ăLehrlingò Wunden versorgen 

ăGeselleò Krankheiten 

ăMeisterò Operationen  

ăGroÇmeisterò Rettung bis 1 min nach Tod 

10 

+10 

+20 

ñ- 

20 

+20 

+40 

ñ- 

10 

+10 

+20 

ñ- 

10 

+10 

+20 

+30 

Heraldic  (Wappenkunde)  5 5 5 5 

Lesen und Schreiben (hilfreich)  0 5 0 5 

Magische angebohrene Fähigkeit 1/Tag  MP x2 MP x3 MP x2 MP x3 

Meucheln (Beäuben, Meucheln, Griffe)  0 0 10 10 

Navigation (Kartenkenntnis)  5 5 5 5 

Nachtsicht (LV -Brille verwenden) Tagblind  10 10 10 10 

Regeneration ăGrundò Blutung, alle TP in 6h 

ăLehrlingò 1 TP/h, alle TP in 3 h 

ăGeselleò 1 TP/10 min, alle TP in 1h 

ăMeisterò 1 TP/ 1 min, alle TP in 10 min 

ăGroÇmeisterò 1TP pro 10 Sec, alle TP 1 min 

50 

+80 

+120 

+160 

ñ- 

50 

+80 

+120 

+160 

(+200)  

70 

+100 

+150 

ñ- 

ñ- 

70 

+100 

+150 

ñ- 

ñ- 

Reiten 0 0 5 5 

Runen Lesen und von Rolle zaubern  0 5 0 5 

Rüstungsparade 1 / Scene ca 1h 

2 / Scene ca 1h 

3 / Scene ca 1h 

20 

+30 

ñ- 

20 

+30 

+40 

30 

+40 

ñ- 

30 

+40 

+50 

Resistenz Bezauberung & Beherrschung  

Auch vor ritualisierter Beherrschung  

ñ- 

50 

50 

+20 

ñ- 

50 

50 

+20 

Resistenz Elementarmagie (max 1 Element)  100 200 100 200 

Resistenz Furcht (Magie & Psychologisch)  25 25 30 30 

Resistenz GiftăHausfrauò 

ăLehrlingò 

ăGeselleò 

ăMeisterò 

ăGroÇmeisterò 

20 

+40 

+60 

+80 

ñ- 

20 

+40 

+60 

+80 

+100 

40 

+80 

+120 

ñ- 

ñ- 

40 

+80 

+120 

+160 

ñ- 

Resistenz MAGIE ăLehrlingò 30 MP 

ăGeselleò 50 MP 

ăMeisterò 100 MP 

ăGroÇmeisterò 300 MP 

150 

+150 

+300 

ñ- 

200 

+200 

+400 

ñ- 

150 

+150 

+300 

+450 

200 

+200 

+400 

+800 
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C4 Punkte-Tabelle  

Fertigkeiten Fähigkeiten Resistenzen  Allround  Krieger  Zauber.  Abent.  

Resistenz magischer Analyse (Info -Magie)  25 30 25 30 

Resistenz Magie-Entzug 30 ñ- 30 ñ- 

Resistenz Schwäche-Zauberei  20 20 30 30 

Resistenz Verwandlungs & Heil -Zauberei  20 20 30 30 

Resistenz vor Waffen (nur eine Art wählbar)  

Normale Waffen (Schaden Waffe TPñ1) 

Magische Waffen (Schaden Waffe TPñ1) 

Heilige Waffen (Schaden Waffe TPñ1) 

Unheilige Waffen (Schaden Waffe TPñ1) 

 

150 

250 

250 

250 

 

150 

250 

250 

250 

 

200 

300 

300 

300 

 

200 

300 

300 

300 

Schlösser-Kunde ăDeppò 

ăLehrlingò 

ăGeselleò 

ăMeisterò 

ăGroÇmeisterò 

5 

+10 

+20 

+30 

ñ- 

10 

+20 

+40 

+60 

ñ- 

10 

+20 

+40 

+60 

ñ- 

5 

+10 

+20 

+30 

+40 

Spurenlesen  20 30 30 20 

Kriegerstärke (Faust -Schaden = 1 TP) 

Ogerstärke (Waffenschaden +1 TP)  

50 

+150 

50 

+150 

75 

ñ- 

75 

ñ- 

Waffenspezialist (eine Waffe)  100 100 ñ- ñ- 

Waffenmeister (50 Con -Tage+)  20 20 50 35 

Waffen & Rüstung flicken & Pflegen  

Bauen & reparieren  

5 

+15 

5 

+15 

10 

+25 

10 

+25 

Wundresistenz ăPr¿gelknabeò +1 TP / Zone 

ăLehrlingò +2 TP / Zone 

ăGeselleò +3 TP / Zone 

ăMeisterò +4 TP / Zone 

ăGroÇmeisterò +5 TP / Zone 

30 

+60 

+120 

+180 

ñ- 

30 

+60 

+120 

+180 

+240 

50 

+100 

ñ- 

ñ- 

ñ- 

50 

+100 

+150 

+200 

ñ- 

Zauber erlernen  MP x1 ñ- MP x1 ñ- 

Zaubermacht  

Lehrlingsmagier / Akkolyth (5 MP+)  

Gesellenmagier / Priester (50 MP +)  

Meistermagier / Hohepriester (100 MP+)  

Großmeister / Erz -Kleriker (500 MP+)  

 

0 

+5 

+50 

ñ- 

 

ñ- 

ñ- 

ñ- 

ñ- 

 

0 

+5 

+50 

+100 

 

ñ- 

ñ- 

ñ- 

ñ- 

Zusatz-Sprache  ăGosseò 

ăFlieÇendò 

ăPoetò 

ăGelehrterò 

5 

+10 

+20 

ñ- 

10 

+20 

+40 

ñ- 

5 

+10 

+20 

ñð 

5 

+10 

+20 

+30 

Runen-Magier Kraftrune  x1 x1 x1 x1 

Runen-Magier Verwendungsrune  x1 x1 x1 x1 
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C5 Konvertierung zu RM  

Kapitel KONVERTIERUNG zu RM  

 

Vor zu ziehen ist natürlich entweder die EPs eines nahen verwandten Systemes zu 

nehmen und die Figur neu zu erschaffen mit diesen Punkten und alle Fertigkeiten 

Fähigkeiten und Zauber aus dem RM zu verwenden. Aber manchmal ist das nicht 

gewünscht oder unpraktisch.  

 

Dann kann die Prozedur mit (50 EP  + 5 EP pro SC-Spiel Tag +2 EP Bonus für gutes 

Spiel pro SC-Spieltag) für Allrounder angewendet werden. Krieger, Zauberer 

bekommen 20% mehr EPs und Abenteuerer sogar 40%.  

 

Als schnelle Konvertierung aus dem Handgelenk werden einfach Irgendwelche 

Schutzpunkte durch Kämpfer -Fertigkeiten in Wundresistenz umgewandelt. Pro 2 

Wundresistenz -Stufen wird zusätzlich noch eine Rüstungsparade vergeben.  

 

Zauber bleiben im Groben erhalten, müssen aber den Ansprüchen an Darstellung 

entsprechen. Ein Lehrling hat dabei ca 50 MP, ein Geselle ca 100, ein Meister ca 250 

und ein Großmeister ca 1000 MP zum Zaubern zur Verfügung.  

 

Resistenz gegen MAGIE  oder speziell definierter Magie (außer Resistenz Elementar -

Magie) wirkt NICHT gegen Trefferkomponenten gebundene Kampfmagie (Softball & 

verursacht Schaden). Zusätzlich ist sie dar zu stellen und verhindert nicht jeglichen 

Einfluss, sondern erlaubt der Figur die Magie aktiv zu bekämpfen wenn sie ihn trift.  

 

Knickfokies oder Zerreiß -Rollen verlieren sofort ihre Wirkung. Sie dürfen gegen vor 

zu lesende Zauberrollen, Zaubertränke oder aufwendig zu verwendende 

Schmuckstücke eingetauscht werden.  

 

Meister und Großmeister Fähigkeiten sollen so weit es machbar ist erhalten bleiben 

nach dem gewohnten Spielsystem.  

 

Resistenz gegen Beherrschung und Bezauberung ersetzt den Seelenschutz, 

verpflichtet aber auch zum Darstellen und Ausspielen der Resistenz.  

 

Schriftkunden oder Geschichtskunden werden zu Geschichten und Mythen, sowie 

deren Spezialgebieten.  

 

Zusätzliche Sprachen werden einfach übernommen und normal gesprochen.  

 

Bei all dem darf und soll dies mit dem Spieler der Figur im guten abgesprochen 

werden, denn nur er weiß was an seiner Figur wirklich wichtig ist. Somit sollten die 

wirklichen Eckpunkte der Figur auch zuerst konvertiert werden.  
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C6 Trefferpunkte  

Kapitel TREFFERPUNKTE, Waffen und Rüstungen.  

 

Waffen werden recht grob eingeschätzt.und verursachen meist 1 TP Schaden.  

Dieser gilt bis auf wenige Ausnahmen als VERLETZEND, was eine ernsthafte und 

blutende Wunde verursacht. Nur wenige Waffen gelten als GEPRELLT, was  

TP-Schmerzen verursacht, aber 10 mal schneller heilt und nicht blutet.  

 

WAFFEN       Schaden Besonderheit  

Fäuste       1/2  GEPRELLT 

Kurze Klingen       1 gut für Holzarbeiten  

Einhand Schwerter      1 gut zum Braten über dem Feuer  

Einhand Äxte       1 gut zum Holzhacken  

Einhand Hämmer      1 gut zum Schmieden  

Einhand Keule       1 GEPRELLT 

Kampfstab      1 GEPRELLT 

Magierstab (Artefakt)     1 magischer Schaden  

Einhändige Speere      1 (nur Stichfähige)  

Zweihändige Speere     1 (nur Stichfähige)  

Zweihändige Schwerter     2 schwer zu parieren mit 1 Hand -Waffen 

Zweihändige Äxte      2 schwer zu parieren mit 1 Hand -Waffen 

Zweihändige Hämmer o.ä    2 schwer zu parieren mit 1 Hand -Waffen 

Zweihand Keule      2 GEPRELLT 

Helebarde (schlagend)     2 schwer zu parieren mit 1 Hand -Waffen 

Anderthalbhänder      1 mit ăschwerer Schlag 2ò 

Lanzenschwert (schlagend)    2 mit ăschwerer Schlag 3ò 

Wurfwaffen       1 

Bögen, Kurz & Lang     1 Durchschlägt Leder und Kettenrüstung  

Armbrust  leicht, Jagd ,Schwer    1 Durchschlägt Leder, Kette und Platte  

Armbrust Pistole      1  

Schwarzpulver -Pistole    1 Durchschlägt Leder und Kettenrüstung  

Schwarzpulver Muskete     1 Durchschlägt Leder, Kette und Platte  

 

Ein ăschwerer Schlagò bedeutet Aushohlen -òschwererò sagenð  langsamer 180° 

Schlag durchf¿hren und dabei ăSchlagò sagen. Es ist also ein besonders deutlich 

ausgespielter und somit spielerisch wertvoller Angriff.  

 

RÜSTUNGEN (wirkt nur dort wo wirklich getragen)   TP / Zone 

Weiches Leder, Fell, Wattierter Waffenrock     1 

Dickes Leder, Hartleder, weiches verstärktes Leder   2 

Kettenrüstung, Hartes verstärktes Leder, leichte Schuppe  3 

Plattenrüstung, Ketten -Leder -Kombi, Schwere Schuppe   4 

Ketten-Platten-Kombi         5 

Helm Hartleder          +1 an Zone Torso 

Helm Metall           +2 an Zone Torso 

 

Liegen auf einer Figur normale Rüstung UND gezauberte Rüstung, so wird die bessere 

voll gerechnet und die schwächere halbiert und aufgerundet. Dann wird beides 

zusammenaddiert und schützt nun auch die normalerweise ungerüsteten Stellen.  

C6 



23  

C6 Trefferpunkte  

Rüstung schützt nur dort wo sie getragen wird. Damit ist sowohl die Körperzone, als 

auch die Körperstelle gemeint. Trägt jemand eine Unterarmschiene wird aber am 

Oberarm getroffen, so schützt die Rüstung nicht. Die Wunde ist normalerweise stark 

kampfentscheidend (s.u.) weil sie ausgespielt und dargestellt werden muss.  

 

Die Fähigkeit RÜSTUNGSPARADE erlaubt in einem Kampf (Scene mit ca 1h) 1 bis 3 

Treffer die eigentlich verletzen und Wunden schlagen auf ein Rüstungsteil um zu 

lenken, welches in der getroffenen Zone angebracht ist. Somit erleidet doch die 

Rüstung den Schaden.Dies simuliert den erfahrenen Krieger mit seinen Reflexen.  

 

GEZAUBERTE RÜSTUNGEN bedecken den gesamten Körper, helfen aber nicht 

gegen die heimliche und langsame Klinge, welche vorsichtig in Position gebracht 

werden bevor sie eine kleine 1 TP Wunde verursachen.  

 

VERZAUBERTE RÜSTUNGEN (zumeist Artefakte) sch¿tzen alle Zonen des Kºrpers, 

welche sie zumindest teilweise bedecken komplett. Sie haben also wie gezauberte 

Rüstungen keine offenen Stellen. Die freien Stellen können aber mit einer langsamen 

Klinge durchdrungen werden (siehe gezauberte Rüstung).  

 

Während RÜSTUNG den Schaden komplett auf hªlt und durch zum Beispiel ein 

Schwanken und Keuchen, ein kurzes Taumeln, ein knurriges Grunzen o.ä. angezeigt 

wird und das Gegenüber sehen sollte, das der Treffer gezählt wurde (man kann auch 

ein Kurzes ăR¿stungò sagen dabei) ist eine SCHUTZHAUT  hingegen nicht so gut. Sie 

gibt nur zusätzliche Trefferpunkte beim Körper, die wenn sie getroffen werden als 

Wunde ausgespielt werden müssen. Dazu gehört ein klarer Schmerzlaut, eine 

Bewegung und Mimik, welche den Schmerz der Verletzung erkennen läßt.  

 

WUNDRESISTENZ bedeutet genauso wie Schutzhaut, dass die Körperzone mehr 

Trefferpunkte hat und diese dargestellt werden können wenn sie verletzt werden.  

 

Wirken jetzt mehrere verschiedene SCHUTZHÄUTE auf eine Figur, so wirkt nur die 

stärkste voll und alle anderen garnicht. (sie gehen gleichzeitig mit kaput)  

Ein Fell (1 TP) plus eine gezauberte Hornhaut (2)  und einen Steinhaut -Trank (3) 

ergeben also trotzdem nur 3 TP / Zone mehr. Diese Schutzhaut kann aber normal 

geheilt werden.  

 

OGERSTÄRKE  erlaubt mit SCHLAGWAFFEN aller Art +1 TP Schaden zu 

verursachen. Dies ist nicht kompatibel mit dem Schweren Schlag, der ja den gleichen 

Effekt hat. Er kann also nicht noch zusätzlich den Schaden weiter verstärken.  

Bei STICHWAFFEN  oder Fernkampf -Waffen ist der Zusatzschaden durch die erhºhte 

Stärke nicht verwendbar.  

 

Es wird explizit auf weitere Verstärkungen der Ogerstärke verzichtet. Riesnstärke, 

Drachenstärke ... usw sind kein Bestandteil des Rule - Master Regelwerkes und 

waren es auch nie.  
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C7 Verletzung  

Kapitel VERLETZUNG und VERBLUTEN  

Jede VERLERTZUNG  eines Trefferpunktes eines Kºrpers ist eine blutende Wunde, 

welche schmerzt, behindert und blutet (1 TP zusätzlich in 10 min, danach endet die 

Blutung). So lange noch nicht die Hälfte der TP einer Körperzone verwundet sind ist 

die Figur Kampffähig, muss aber jede Wunde darstellen. (Wer viel aushält muss also 

mehr darstellen). Ist jedoch die ăHalb-Markeò erreicht so ist efektives Kªmpfen nicht 

mehr damit möglich, (kaum Kraft und nur wenig Geschick). Taumeln und ein 

Langwert mit Mühe zweihändig führen ist ein gutes Beispiel hierfür.  

 

Der KOPF  ist keine legitime Trefferzone f¿r den normalen Kampf. 

Ist der TORSO  verletzt so sollten alle Bewegungen langsamer werden. Bei der Halb -

Marke kann sich die Figur kaum auf den Beinen halten.  

Ist ein ARM  verletzt, so wird jeder Angriff damit von einem Schmerzlaut begleitet und  

die Angriffe müssen von mindestens 90° zu mindestens 135° vergrößert werden. Bei 

der Halb -Marke ist der Arm zu schwach um eine normalgroße einhändige Waffe 

alleine zu führen.  

Bei einem verletzten BEIN ist weder Dauerlauf noch rennen möglich, sondern 

bestenfals zügiges humpeln. Bei der Halbmarke will das bein die Last kaum tragen 

und nur langsames humpeln funktioniert noch.  

Sind alle TP einer Zone Verletzt, so kann sie garnicht mehr eingesetzt werden und alle 

weiteren TP -Schaden werden auf den Torso weitergeleitet. Ist dieser bei ăNullò so ist 

die Figur bewusstlos. Fallen die Torso -TP auf ihren Wert ins Minus, so liegt die Figur 

im STERBEN. 

 

Eine Amputation setzt die entsprechende Körperzone direkt auf 0 TP und verusacht 

eine starke Blutung von (TP Körperzone) pro 10 Min (endet nicht von selbst) am Torso. 

Eine Kopf-Amputation ist direkt tödlich.  

Ein meuchlerischer (gut dargestellter und somit erfolgreicher) Kehlschnitt verursacht 

eine Blutung von 1 TP pro Minute, welcher nicht von selbst endet. Üblicherweise 

bricht das Opfer direkt zusammen, da es zusätzlich noch den Schaden der Waffe auf 3 

TP erhöht und am Torso verletzt.  

 

Ein Wesen ohne Regenaration und ohne Behandlung heilt alle Wunden in 24h , aber 

keine Amputationen. Diese müssen geheilt und regeneriert werden.  

Mit Regeneration ăGrundò wird das normale 1 TP/10 min Bluten gestoppt. (also auch 

normale Amputationen ausser Kopf, nicht aber ein Meuchlerischer Schnitt). Zusätzlich 

heilen alle Wunden in 6h.  

 Hºhere Regeneration verringert die Zeit bis zur vollstªndigen Heilung und heilt 

zusätzlich vorab schon einmal die eine oder andere Wunde, wobei immer zuerst die 

am wenigsten verletzte Körperzone 1 TP heilt.  

 

Mit Heilkunde  ăLehrlingò wird ein Opfer so weit versorgt, dass es f¿r kurze Zeit heilt 

als habe es Regeneration ăGrundò.und eine Infektion durch Wundbrand wird 

abgewendet. Mit Heilkunde ăMeisterò Steigt die Heilgeschwindigkeit auf die der 

Regeneration ăLehrlingò mit 1 TP pro h und alle TP in 3 h. Blutung Stop ăgemeucheltò. 
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C7 Verletzung  

GEZIELTE SCHLÄGE  

Werden gegen HILFLOSE ZIELE angewendet und bedürfen einer besonders guten 

Darstellung. Es wird in Kampfstellung gegangen, ăGezielter Schlagò angesagt, und 

dann bei einem 270°+ Schlag die anvisierte Stelle angesagt. Wird diese getroffen, 

ohne auch nur teilweise pariert worden zu sein war es erfolgreich.  

 

Ist das Ziel an der angesagten Stelle von Rüstung geschützt, so verursacht der Treffer 

nur +1 TP mehr Schaden. Ist die Stelle von nur von Schutzhaut und nicht von Rüstung 

geschützt, so wird der Schaden um +2 TP erhöht. Findet sich dort weder Rüstung noch 

eine Schutzhaut, so ist das Körperteil amputiert.  

 

Hierbei ist es erlaubt gezielt den Kopf an zu greifen um einen Amputation zu 

erwirken, ABER es muss auf jeden Fall abgebremst werden, so dass weder Hals noch 

Kopf wirklich berührt werden beim Schlag, sondern für ein zwei Sekunden davor 

schweben bevor sie zurrück gezogen werden. Geht das Abbremsen fehl und Kopf 

oder Hals werden mit der Waffe berührt, so ist der Schlag nicht erfolgreich, sondern 

wurde dem Angreifer aus der Hand geprellt.  

 

Die Fähigkeit WAFFENMEISTER   erlaubt es im Kampf einen Gezielten Schlag bei 

einem nicht hilflosen Ziel an zu wenden. Die Vorgehensweise bleibt gleich (s.o.)  

Dies ist eine Art völlig unterlegene Feinde durch eine amputierte Hand oder ein 

amputierten Fuß aus dem Kampf zu erlösen und sie für andere demoralisierend am 

Boden zurrück zu lassen. Ein Waffenmeister kann dies aber nicht unendlich oft.  

Er darf  es nur dann erneut in der selben Scene (1h ) anwenden, wenn der vorherige 

Gezielte Schlag erfolgreich war. (also dort Schaden verursacht hat) Geht der Schlag 

einmal fehl, so schwindet sein Kampfgeschick, bis sich sein Selbstvertrauen erhohlt 

hat. 

 

Die Fähigkeit WAFFENSPEZIALIST  erlaubt mit der erlernten Schlagwaffe 

(Schwerter,  xte,Hªmmer o.ª.)  einen schweren Schlag durch zu f¿hren, welcher 

einen zusätzlichen TP Schaden verursacht. Diesen darf er im Kampf beliebig oft 

versuchen, solange er UNVERLETZT ist. Die erste Verletzung egal welcher 

Körperzone, oder gar eine nicht geheilte alte Wunde läßt die Fähgkeit versagen.  

 

Gezieltes BETÄUBEN  benºtigt ein Opfer, das vom Angriff ¿berrascht wird und 

verursacht mit einer Waffe 2 TP GEPRELLT am Torso. Es wird ein Gezielter Schlag 

ausgeführt, bei dem auf das Ansagen verzihtet wird und erst beim Anhalten der Waffe 

am Hinterkopf oder der Schlªfe ein ăPºmpfò gesagt wird. Wªhrend f¿r unger¿stete 

ein Dolchgriff reicht, benötigen Lederhelmträger schon Waffen mit 2 TP Schaden und 

Metallhelmträger sogar Waffen mit 3 TP -Schaden. Das Ziel erwacht sobald beide TP -

Geprellt geheilt sind (10 fache Heilgeschwindigkeit).  

 

MEUCHELN  benºtigt ein Opfer, dass vom Angriff ¿berrascht wird und verursacht 

eine stark Blutende Wunde am Torso (1 TP pro min) und 3 TP Schaden mit jeglicher 

Waffe. Hierbei muss die Klinge komplett von einer Seite des Halses langsam zur 

anderen (180°) entlang geführt werden (möglichst ohne ihn mit Latexwaffen 

Brandwunden zu verursachen. )Von vorne muss das Opfer noch mindestens 1 

Sekunde völlig überrascht und erstarrt sein.  
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C7 Verletzung  

Gerade Wesen mit hoher Regeneration tendieren dazu einen meuchlerischen Schnitt 

zu überleben.  

 

Einem Hilflosen Ziel kann auch ein TODESSTOß  gesetzt werden. Hierf¿r muss das 

Ziel hilflos am Boden liegen, oder in einer ähnlichen bewegungsunfähigen Situation 

gefangen sein. Der Todesstoß wird am Torso angesetzt und MUSS als STICH 

ausgef¿hrt werden. Nach dem Ansetzen  wird ăangesetzter TodesstoÇò gesagt und 1 

Sekunde länger gewartet. Dann wird mittels einer Bewegung angedeutet, als würde 

die Klinge in den Torso gestoÇen. Und mit einem gesprochenenăausgef¿hrtò 

beendet. Wird der Angreifende gestört durch Anstoßen, eine Parade gegen die 

Waffe oder irgend etwas vergleichbares ist der Todesstoß nicht erfolgreich und 

verursacht nur 1 TP Schaden. Auch der Versuch durch vorhandene Rüstung hindurch 

zu stechen läßt ihn scheitern. Selbst bei nur gezauberter Rüstung ist er nicht tödlich.  

 

Wird der Todestoß sauber dargestellt und nicht behndert, so stirbt das Opfer sofort.  

 

Aber es gibt noch andere Möglichkeiten um schnell heilende Feinde kampfunfähig 

zu machen. Es gibt Magie, welche Regeneration verhindert oder verlangsamt. Diese 

muss geg. Vor einer Heilung entfernt werden. Zum Beispiel Dunkelfeuer verursacht 

Verbrennungen, welche die Heilzeiten verzehnfachen und zu einem Minnimum von 

einer Stunde verlängern. Dies Verbrennungen können durch Magie Neutralisiert 

werden oder durch ăMeisterhafte Operationenò eines Heilkundigen 

herausgeschnitten werden.  

 

Auch sind ASSASINENGRIFFE, welche Nerfelªhmungen verursachen und so der 

hilflose Gefagene nicht getötet werden muss ein probates Mittel um den Zwang zu 

einem Todesstoß zu umgehen. Der Anwender sollte in der Kunst des Meuchelns 

geschult sein und eine entsprechende Ausbildung in Heilkunde ăMeisterò besitzen. 

Die Griff ehalten meist 1 bis 3 Stunden an, oder bis ein meisterlicher Heilkundiger 

sich ein wenig Zeit dafür nimmt und den Nerfengriff neutralisiert.  
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C8 Giftkunde  

Kapitel GIFTKUNDE & ALCHEMIE  

 

Die Stufe  in Giftkude und Alchemie zeigt an, was herstellbar ist. Dadurch sind die 

Stufen der Wirkung (wie wirkt der Trank) und die Stufen der Stärke (welche 

Resistenz hilft gegen das Gift?)  zuerst gleich.  

Alchemisten können aber die Wirkung verstärken und dafür die Stärke senken , 

oder die Wirkung beschleunigen und dadurch die Wirkung und die Stärke 

verringern.  

 

HAUSFRAU 

Kochen, Backen, Lebensmittelkunde, Hausmittelchen und sehr bekannte Heilkräuter  

Kann eine erfolgte Vergiftung erkennen, ohne sie klassifizieren zu können. Erkennt 

verdorbenes Essen und kann einfache Trünke oder Salben herstellen, die direkt (ca 

1h) nach der Herstellung verwendet werden m¿ssen. 

Ein Trunk benötigt 2 triviale Komponenten, welche man vielerorts findet.  

 

LEHRLING 

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

anderer erraten. Stellt einfache Tränke und Gegengifte mit 24h Haltbarkeit her,  

Kann einfache Kampfalchemie her stellen, die aber nur als Falle funktionieren.  

Ein einfacher Trank benötigt 2 Triviale und 2 einfache Komponenten wie man sie in 

einer gut sortierten Küche findet.  

 

GESELLE 

Identifiziert Tränke, Vergiftungen und Gifte bis zu einer belibigen Stufe. Steillt 

normale Tränke und Gegengifte mit einer Haltbarkeit von ca 1 Woche her.  

Kann normale Kampfalchemie erstellen, welche geworfen werden kann.  

Ein normaler Trank benötigt 2 Triviale, 2 einfache und 2 normale Komponenten, wie 

man sie vorher stundenlang vorbereitet haben muss.  

 

MEISTER 

Stellt komplexe Tränke und Gegengifte mit langer Haltbarkeit her. Ist in der Lage 

komplexe Kampfalchemie mit komlizierten Zündmechanismen her zu stellen.  

Ein komplexer Tank benötigt 2 Triviale, 2 einfache, 2 normale und 2 komplexe 

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

 

GROßMEISTER 

Tränke, Haltbarkeit, Zündmechanismen sind doch nur Detailfragen in seinem 

unedlichen Geschick.  

Großmeisterliche Tränke benötigen 2 Triviale, 2 einfache, 2 normale,  

2 komplexe und 2 GroÇmeisterliche Komponenten, welche nur durch langwierige 

Questen zu bekommen sind.  

 

Triviale Komponenten.:  

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

 

Einfache Komponenten.:  

Salz, Gewürze, Kartoffel, verbranntes Holz, Butter, Blut u.v.m.  
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Normale Komponenten.:  

Getrocknetes Ahorn, Elfenhaar -Büschel, Kräuterbutter, Cappuzian -Pulver, Petroleum, 

in Bier eingelegtes und getrocknetes Brot, Tee -Pulver, Elfenblut,  u.v.m.  

 

Komplexe Komponenten.:  

Ein Fläschchen Sumpfnebel, Einhornblut, Alchemistisches Gold, Knochenmehl eines 

Untoten Skelettes, Drachenschuppe, elementare Erde, u.v.m.  

 

Großmeisterliche Komponenten.:  

Pulver vom Horn eines Einhorn, ein Drachenauge, Scherben des Seelengefäßes eines 

Liches, Versteinertes Böses, Das Herz einer Dryade, u.v.m.  

 

Bei der Herstellung ist es wichtig eine gute glaubhafte Show zu geben, Dabei darf das 

was am Ende getrunken wird denjenigen nicht Gefährden. Dazu gehört auch, dass 

dieser möglicherweise Allergien hat. Medikamente sind gänzlich zu unterlassen und 

Lebensmittelchemie nur von Ausgebildetem Fachpersonal zu erstellen. Vorsicht 

Wasser in Fläschchen vergammelt schnell.  

 

Oftmals haltbar sind z.B. stärkere Alkohohlikas mit mehr als 30 %. Aber gerade für 

Autofahrer sind diese Fatal. Es darf also niemand gezwungen werden das Zeug 

wirklich ein zu nehmen.  

Es ist üblich, dass jeder Trank eine NEBENWIRKUNG hat, welche in ihrer Wirkung 

etwa eine Stufe schwächer ist, als der Trank selbst. Natürlich ist es möglich hier Abilfe 

zu schaffen. 

 

Natürlich sind diese Komponenten -Hinweise nur ein Anhaltspunkt und keine Pflicht, 

denn das Spiel und die Show geht vor.Zur Not ist es Möglich hochwertige 

Komponenten durch Ersatzstoffe zu ersetzen.  

 

Billige Komponenten verwenden  

Die Stärke der Alchemie Alchemie sinkt um ñ1 

Die Wirkung bleibt gleich  

Es werden die größere Menge günstigere Komponenten verwendet. Es darf eine 

Komponente durch eine die um 1 Stufe geringer ist ausgetauscht werden.  

Es kommt eine Nebenwirkung hinzu, welche der Stärke der eingesparten 

Komponente entspricht.  

 

Stufe der Stärke der Alchemie bedeutet wie leicht / schwer es ist dem zu wiederstehen.  

Die Stufe der Wirkung ist das was in der Beschreibung angegeben ist.  

Nebenwirkungen sind Auswirkungen, welche nicht direkt mit der gewünschten Wirkung 

konform gehen. Sie sollen das Einnehmen von Tränken farbiger machen und den 

Trinkenden zum Ausspielen bewegen. 

 

Grundsªtzlich sind alle Alchemistischen Trªnke ăGiftigò und eine Resistenz vor Gift 

hilft gegen Tränke und Speisegift, Atemgifte, Blutgifte oder Kontaktgifte, nicht aber 

gegen geworfene Kampfalchemie. Gerade bei Alchemie die im Kampf verwendet 

wird, kann es sein dass die magischen Komponenten auch durch eine Resistenz 

gegen spezielle Magie aufgehalten werden kann.  
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Manche Alchemisten wollen Tränke ohne Nebenwirkungen, weil ihr Kunde das so 

verlangt und teuer bezahlt. Steht zu hoffen, dass er der Wirkung nicht wiedersteht.  

 

Nebenwirkungen Dämpfen  

Die Stärke der Alchemie sinkt um ñ1  

Und die Wirkung bleibt gleich.  

Die nötigen Komponenten steigen um +1 in allen Stärken  

Die Nebenwirkung wird harmloser oder vergeht sogar ganz  

 

Da Tränke meist eine Zeit haben nach dem einnehmen, bis sie wirken kann es sehr 

wichtig sein, diese zu beschleunigen. Das erleichtert aber auch das Wiederstehen 

durch Resistenz Gift und verringert die Wirkung deutlich.  

 

Beschleunigen der Trankwirkung  

Die Stärke der Alchemie sinkt um ñ1 

Die Wirkung sinkt um ñ1 Stufen. 

Die nötigen Komponenten bleiben gleich.  

Die Heilzeit verringert sich auf 1/ [Lehrling 2 / Geselle 3 / Meister 4 /  Groß -M 5) der 

üblichen Zeit. Hierbei ist das Können des Alchemisten ausschlaggebend und nicht die 

Stufe des Trankes. 

 

Gerade Wandlungen oder Gifte sollen länger wirken, oder länger haltbar sein.Dies 

ist natürlich Möglich, Aber auch hier wird es leichter dem zu wiederstehen.  

 

Verlängerung der Trankwirkung ODER der Haltbarkeit  

Die Stärke der Alchemie sinkt um ñ1 

Die Wirkung sinkt um ñ1 Stufe. 

Die nötigen Komponenten bleiben gleich.  

Die Wirkungszeit verlängert sich auf Faktor [Lehrling 2 / Geselle 3 / Meister 4 /  Groß

-M 5) der üblichen Zeit. Hierbei ist das Können des Alchemisten ausschlaggebend 

und nicht die Stufe des Trankes.  

 

Manchmal versucht man sich an etwas was jenseits dessen liegt, was man eigentlich 

kann. Eine Wiederbelebung zu beschleunigen währe so etwas, denn die Wirkung 

welche um 1 Stufe fällt müsste wieder um diese eine Stufe angehoben werden.  

 

Trank verstärken  

Die Stärke der Alchemie sinkt um ñ1 

Die Wirkung steigt um +1 Stufe  

Die nötigen Komponenten verdoppeln sich  

Die Nebenwirkung ist genaus stark wie der gewünschte Effekt und kann sogar stärker 

werden (SL-Entscheid) Wird manchmal angewandt um tödliche Gifte zu neutralisieren  

 

Es gibt kein Verbot mehr als eine Veränderung in einen Trank zu mischen. Es wird 

aber geraten dabei Vorsicht walten zu lassen.  
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HEIL -Alchemie.:  

 

Wundsalbe  

ăHausfrauò 2 triviale Komponenten, Haltbarkeit 1h 

Reinigt die Wunde und heilt eine Blutung in 1 min.  

 

Heilsalbe  

ăLehrlingò 2 einfache & 2 tTriviale Komponenten, Haltbarkeit 24h 

Reinigt die Wunde, heilt eine Blutung in 1 min und heilt 1 TP in 1 h.  

 

Heiltrank  

ăGeselleò 2 normale & 2 einfache & 2 triviale Komponenten. Haltbarkeit 1 Woche 

Reinigt alle Wunden, heilt alle Blutungen in 1 min und heilt alle TP in 1h.  

 

Trank der Regeneration  

ăMeisterò 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2 triv.Komponenten. Haltbarkeit # 

Reinigt alle Wunden, heilt alle Blutungen in 1 min, heilt alle TP in 1h und läßt 

amputierte Körperteile in 6h Nachwachsen.  

 

Schluck des Lebens  

ăGroÇmeisterò 2 groÇmeisterliche & 2 k, 2 n, 2 e, 2 t Komponenten. Haltbarkeit ? 

Reinigt alle Wunden, heilt alle Blutungen in 1 min, heilt alle TP in 1 h, läßt amputierte 

Körperteile in 6 Nachwachsen und belebt  das Ziel wieder in 12h.  

 

GEGENGIFT -Alchemie.:  

 

Hausmittelchen  

ăHausfrauò 2 triviale Komponenten, Haltbarkeit 1h 

Neutralisiert ein Gift der Stufe ăHausfrauò in 1 h. 

 

Einfaches Gegengift  

ăLehrlingò 2 einfache & 2 triviale Komponenten, Haltbarkeit 24h 

Neutralisiert ein Gift der Stufe ăLehrlingò in 30 min. 

 

Normales Gegengift  

ăGeselleò 2 normale & 2 einfache & 2 triviale Komponenten. Haltbarkeit 1 Woche 

Neutralisiert ein Gift der Stufe ăGeselleò in 20 min. 

 

Komplexes Gegengift  

ăMeisterò 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2 triv.Komponenten. Haltbarkeit # 

Neutralisiert ein Gift der Stufe ăMeisterò in 12 min. 

 

Mächtiges Gegengift  

ăGroÇmeisterò 2 groÇmeisterliche & 2 k, 2 n, 2 e, 2 t Komponenten. Haltbarkeit ? 

Neutralisiert ein Gift der Stufe ăGroÇmeisterò in 10 min. 
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KÖRPER -Trank -Alchemie.:  

 

Seifenschaum  

ăHausfrauò 2 triviale Komponenten, Haltbarkeit 1h 

Reinigt den Körper von Dreck und Krankheitskeimen.  

 

Hautfarben -Salbe 

ăHausfrauò 2 triviale Komponenten, Haltbarkeit 1h 

Wechselt die Farbe der Haut in 5 min für 6h.  

 

Lederhaut -Trank  

ăHausfrauò 2 triviale Komponenten, Haltbarkeit 1h 

Verwandelt die Haut in eine Schutzhaut Leder (1 TP /Zone) in 1 min für 1 h  

 

Schuppenhaut -Trank  

ăLehrlingò 2 einfache & 2 triviale Komponenten, Haltbarkeit 24h 

Verwandelt die Haut in eine Schutzhaut Schuppe (2 TP /Zone) in 1 min für 1 h  

 

Steinhaut -Trank  

ăGeselleò 2 normale & 2 einfache & 2 triviale Komponenten. Haltbarkeit 1 Woche 

Verwandelt die Haut in eine Schutzhaut Stein (3 TP /Zone) in 1 min für 1 h  

 

Versteinerungs -Trank  

ăGeselleò 2 normale & 2 einfache & 2 triviale Komponenten. Haltbarkeit 1 Woche 

Verwandelt die gesamte Person in harten Stein in 1 min für 24h  

 

Verwandlungs -Trank  

ăGeselleò 2 normale & 2 einfache & 2 triviale Komponenten. Haltbarkeit 1 Woche 

Verwandelt die gesamte Person in ein Tier in 1 min für 24h  

 

Rückverwandlungs -Salbe 

ăGeselleò 2 normale & 2 einfache & 2 triviale Komponenten. Haltbarkeit 1 Woche 

Verwandelt die gesamte Person zurrück (aus Stein o.ä) in 1 min  

 

Kristallhaut Trank  

ăMeisterò 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2 triv.Komponenten. Haltbarkeit # 

Verwandelt die Haut in eine Schutzhaut Kristall (4 TP /Zone) in 1 min für 1 h  

 

Versteinerungs -Wurf -Phiole ăMagisch & Gift -Kºrperzauberò 

ăMeisterò 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2 triv.Komponenten. Haltbarkeit # 

Verwandelt die gesamte getroffene (Softball) Person in harten Stein in 1 min für 24h  

Die Phiole muss ăgez¿ndetò werden bevor sie geworfen wird. 

 

Verwandlungs -Wurf -Phiole ăMagisch & Gift-Kºrperzauberò 

ăMeisterò 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2 triv.Komponenten. Haltbarkeit # 

Verwandelt die gesamte getroffene (Softball) Person in ein Tier in 1 min für 24h  

Die Phiole muss ăgez¿ndetò werden bevor sie geworfen wird. 
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KAMPF -Alchemie.:  

 

Brand -Paste  

ăHausfrauò 2 triviale Komponenten, Haltbarkeit 1h 

Ein Geschoss (Soft-Pfeil) velches mit der Paste eingeschmiert wird verursacht +1 TP 

Feuer zusätzlich und neigt dazu das Ziel an zu zünden.  

 

Stinkende Phiole  

ăHausfrauò 2 triviale Komponenten, Haltbarkeit 1h 

Der Pkiole wird zerbrochen und verströmt danach einen üblen Gestank bis zum Ende 

ihrer Haltbarkeit (Softball)  

 

Pyromanen -Schlauch  

ăHausfrauò 2 triviale Komponenten, Haltbarkeit 1h 

Ein Weinschlach (mit 1 Liter Wasser) verspritzt brennbares Öl, welches wenn separat 

mit z.B.einer Fackel entzündet wird und den Feuerschaden des Angriffes verdoppelt.  

 

Säure-Phiole  

ăLehrlingò 2 einfache & 2 triviale Komponenten, Haltbarkeit 24h 

Die Zerbrechliche Phiole (Softball) hinterläßt einen Säurefleck, der in 1 Minute 3 TP 

Säureschaden verursacht, wenn nicht schnell entfernt.  

 

Feuerball Phiole  

ăGeselleò 2 normale & 2 einfache & 2 triviale Komponenten. Haltbarkeit 1 Woche 

Die Phiole muss gezündet werden, bevor sie (Softball) auf den Feind geworfen wird 

und entzündet sich in der Luft. Beim Treffen verursacht sie 3 TP Feuer -Schaden. 

 

Eis Phiole  

ăGeselleò 2 normale & 2 einfache & 2 triviale Komponenten. Haltbarkeit 1 Woche 

Die zerbrechliche Phiole wird (Softball) auf den Feind geworfen wird und zersplittert.  

Beim Treffen verursacht sie 1 TP / Zone Kälte -Schaden. Sie ist für den Alchemisten 

aber selbst eine große Gefahr, wenn sie im Kampf beschädigt wird und dann alle 

andere Kampfalchemie zerstört.  

 

Explosionspfeil  

ăGeselleò 2 normale & 2 einfache & 2 triviale Komponenten. Haltbarkeit 1 Woche 

Ein Geschoss wird gebaut, welches normal mit einem Bogen oder Armbrust 

verschossen wird und anstatt 1 TP normalen Schaden zu verursachen explodiert es 

beim Auftreffen für 3 TP Splitter Schaden (NICHT Rüstungsdurchdringend)  

 

Feuerpfeil  

ăGeselleò 2 normale & 2 einfache & 2 triviale Komponenten. Haltbarkeit 1 Woche 

Ein Geschoss wird gebaut, welches normal mit einem Bogen oder Armbrust 

verschossen wird und anstatt 1 TP normalen Schaden zu verursachen explodiert es 

beim Auftreffen für 3 TP Feuerschaden (NICHT Rüstungsdurchdringend)  
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Bombe  

ăMeisterò 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2 triv.Komponenten. Haltbarkeit # 

Diese Kugel (Fußball großer Softball) muss gezündet werden, bevor sie nach einer 

Zeit von ca 10 Sekunden explodiert und im Radius von ca 10 m jedem Wesen 1 TP / 

Zone an Splitter und Feuerschaden verursacht.  

 

Flammen -Phiole  

ăMeisterò 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2 triv.Komponenten. Haltbarkeit # 

Diese Phiole (Softball) muss gezündet werden, bevor sie geworfen wird. Sie 

entzündet sich in der Luft und verursacht einem getroffenen Ziel 5 TP Feuerschaden.  

 

Blitz -Phiole  

ăMeisterò 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2 triv.Komponenten. Haltbarkeit # 

Diese Phiole (Softball) muss gezündet werden, bevor sie geworfen wird. Sie 

entzündet sich in der Luft und verursacht einem getroffenen Ziel 5 TP Blitz -Schaden 

 

Starke Säure -Phiole  

ăMeisterò 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2 triv.Komponenten. Haltbarkeit # 

Diese zerbrechliche Phiole (Softball) wird geworfen und zerbricht beim Aufprall. Dort 

verursacht sie einen Säurefleck der in einer min 3 TP Säure pro Zone verursacht.  

 

Odem Schlauch  

ăMeisterò 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2 triv.Komponenten. Haltbarkeit # 

Ein Weinschlauch (Wasser Je 1/2 L) verspritz eine Flüssigkeit, welche an der Luft zu 

brennen anfängt. Trifft der Strahl ein Wesen, so brennt jede getroffene Zone mit 1 TP. 

Hierbei können auch mehrere Ziele gleichzeitig getroffen werden.  

 

Brennende Klinge des Alchemistischen Feuers  

ăMeisterò 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2 triv.Komponenten. Haltbarkeit # 

Auf eine Klinge aus EISEN (kein Silber oder anderes Metall, oder gar Holz und auch 

nicht magische Waffen, welche nicht zerstört werden) wird die Paste aufgetragen. Vor 

Benutzung wird sie entzündet und brennt für eine Stunde und verursacht +1 TP 

Feuerschaden zum Normalen Waffenschaden. Nach der Stunde ist die Waffe zerstört.  

 

Drachen Odem -Schlauch  

ăGroÇmeisterò 2 groÇmeisterliche & 2 k, 2 n, 2 e, 2 t Komponenten. Haltbarkeit ? 

Ein Weinschlauch (Wasser Je 1/2 L) verspritz eine Flüssigkeit, welche an der Luft zu 

brennen anfängt. Trifft der Strahl ein Wesen, so brennt jede getroffene Zone mit 2 

TP.Hierbei können auch mehrere Ziele gleichzeitig getroffen werden.  

 

Terror -Kugeln  

ăGroÇmeisterò 2 groÇmeisterliche & 2 k, 2 n, 2 e, 2 t Komponenten. Haltbarkeit ? 

Es werden ein dutzend kleine Kügelchen (12 kleine Softbälle) her gestellt, welche alle 

zusammen geworfen werden müssen um ihre Wirkung zu entfalten. Sie springen 

durch die Gegend und jedes Auftraffen eines einzelnen Kügelchens verursacht 1 TP 

Schaden. (nicht nur das erste) Nach etwa 1 Minute ist die Wirkung dann vorbei und 

die Kugeln müssen alchemistisch neu geladen werden. Sind es nur 11 kommt die 

Wirkung nicht zustande.  
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GIFTE.:  

 

Juckpulver  

ăHausfrauò 2 triviale Komponenten, Haltbarkeit 1h 

Ein Beutelchen Pulver, welches eine Wolke aus Staub erschafft, der wenn er Haut trift 

dort einen bösen Juckreiz verursacht. Das schadet zwar nicht wirklich, macht 

denjenigen aber sehr wütend.  

 

Magenverstimmung  

ăHausfrauò 2 triviale Komponenten, Haltbarkeit 1h 

Das Gift wird ins Essen gemengt und sorgt dort für eine starke Magenverstimmung, 

welche sich nach 1h nach einem Erbrechen auflöst. Dies schadet zwar nicht wirklich 

ist aber sehr ablenkend.  

 

Schlaftrunk  

ăHausfrauò 2 triviale Komponenten, Haltbarkeit 1h 

Das Gift wird in ein Getränk gemischt und sorgt dort 1 h für eine steigende 

Schläfrigkeit, die wenn genutzt zu einem guten ruhigen Schlaf führt. Weigert sich das 

Opfer beharrlich, so wird es danach wieder normal.  

 

Krämpfe  

ăLehrlingò 2 einfache & 2 triviale Komponenten, Haltbarkeit 24h 

Eingenommen in Essen oder Getränk verursacht es in 1 min harmlose Krämpfe, 

welche an einen verdorbenen Magen erinnern. Danach verliert das Opfer 6 h lang 

pro Stunde 1 TP Torso durch innere Blutungen.  

 

Blutende Haut  

ăGeselleò 2 normale & 2 einfache & 2 triviale Komponenten. Haltbarkeit 1 Woche 

Eingenommen in Essen oder Getränk verursacht es in 1 min für 1 h Blutungen auf der 

Haut, die 1 TP pro 10 min am Torso Schaden anrichten  

 

Atemnot  

ăGeselleò 2 normale & 2 einfache & 2 triviale Komponenten. Haltbarkeit 1 Woche 

Eine Staubwolke die eingeathmet wird verursacht in 1 min für 1 h Atemnot. Dies führt 

zu einer Schwäche, die so ist als wenn jede Körperzone auf halbe Marke verletz sei, 

obwohl es unverletzt ist.  

 

Klingengift -Verletzung  

ăMeisterò 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2 triv.Komponenten. Haltbarkeit # 

Auf eine Klinge aufgetragen beginnt es zu zerfallen. Mit jeder Stunde und mit jedem 

Treffer wird es schwächer. Es kann 4 Teffer -Stunden bewirken, bevor es zu schwach 

wird zum Wirken und verliert dabei jeweils eine Stufe an Giftstärke. Bei einer Wunde 

gelangt es ins Blut und verursacht Wundbrand, der die Restzeit an der getroffenen 

Stelle wütet und 1 TP pro 10 min anrichtet, bis die Wirkung zu schwach ist. Frisch 

aufgetragen kann es den stärksten Feind töten. Auch wenn man selbst schon längst 

verschieden ist.  
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Klingengift -Lähmung  

ăMeisterò 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2 triv.Komponenten. Haltbarkeit # 

Auf eine Klinge aufgetragen beginnt es zu zerfallen. Mit jeder Stunde und mit jedem 

Treffer wird es schwächer. Es kann 4 Teffer -Stunden bewirken, bevor es zu schwach 

wird zum Wirken und verliert dabei jeweils eine Stufe an Giftstärke. Bei einer Wunde 

gelangt es ins Blut und verursacht in einer Minute für 10 min Lähmung, der an der 

getroffenen Stelle Wütet und diese Körperzone lähmt. Dies hält an, bis die 

Giftwirkung abgeebt ist.  

 

Klingengift -Schmerzen  

ăMeisterò 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2 triv.Komponenten. Haltbarkeit # 

Auf eine Klinge aufgetragen beginnt es zu zerfallen. Mit jeder Stunde und mit jedem 

Treffer wird es schwächer. Es kann 4 Teffer -Stunden bewirken, bevor es zu schwach 

wird zum Wirken und verliert dabei jeweils eine Stufe an Giftstärke. Bei einer Wunde 

gelangt es ins Blut und verursacht in einer Minute für 10 min fürchterliche Schmerzen 

im ganzen Körper. Diese verhindern recht efektiv das Wirken von Zauberei in dem 

sie die nötige Magie für einen Zauber verdoppeln. Dadurch sind viele Magier nicht 

mehr in der Lage ihre Zauber zu wirken weil sie Zeitweise über die Grenze ihrer 

Macht gehen.  

 

Klingengift -Tod  

ăMeisterò 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2 triv.Komponenten. Haltbarkeit # 

Auf eine Klinge aufgetragen beginnt es zu zerfallen. Mit jeder Stunde und mit jedem 

Treffer wird es schwächer. Es kann 4 Teffer -Stunden bewirken, bevor es zu schwach 

wird zum Wirken und verliert dabei jeweils eine Stufe an Giftstärke. Bei einer Wunde 

gelangt es ins Blut und verursacht in 24h den Tod. Das Ziel Spürt den nahenden Tod 

und kann versuchen es zu verhindern.  

 

ZombienationăMagisch & Giftò 

ăGroÇmeisterò 2 groÇmeisterliche & 2 k, 2 n, 2 e, 2 t Komponenten. Haltbarkeit ? 

Als Trank ohne Beigaben wie Essen oder Trinken eingenommen verwandelt dieses 

bittere Gebräu das Opfer binnen 24 Stunden in einen Untoten Zombie. Die 

Verwandlung beginnt schleichend und beginnt mit trockener Haut, viel Durst, dann 

Hunger, Nach 6 h liegen die Augen tief in den Höhlen und der Verstand beginnt sich 

zu umwölken. Nach 12h beginnt die Haut grau und gammelig zu werden. Ab 18 h ist 

der Hunger nach Leben so groß, dass das Opfer auch Freunde anfällt und beißt. Nach 

24h stirbt das Opfer und wird zu einem willigen Diener desjenigen, der ihm jeden 

Tag einen Tropfen des Gebräus gibt.  

 

Kontakt -Gift  

ăGroÇmeisterò 2 groÇmeisterliche & 2 k, 2 n, 2 e, 2 t Komponenten. Haltbarkeit ? 

Wandelt ein anderes Gift in ein Kontaktgift um. Es behält seine alte Alchemie -Stärke, 

wirkt aber jetzt bei Hautkontakt, statt durch Trinken, Essen oder Verwundung.  
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BEHERRSCHUNGs -Alchemie.:  

 

Massage -Öle  

ăHausfrauò 2 triviale Komponenten, Haltbarkeit 1h 

Es reinigt von Gestank und wandelt ihn anscheinend in Wohlgerüche um. Das Opfer 

entspannt sich und fühlt sich dem Massierenden positiv zugetan.  

 

Parfüm  

ăLehrlingò 2 einfache & 2 triviale Komponenten, Haltbarkeit 24h 

Angewendet hält es ein paar Stunden. Der Wohlgeruch überdeckt etwaigen Gestank 

und wirkt so positiv auf das Gegenüber.  

 

Aphrotisiaka  

ăGeselleò 2 normale & 2 einfache & 2 triviale Komponenten. Haltbarkeit 1 Woche 

Angewendet wirkt es ca 3h. Dieses berauschende Getränk weckt die Lebensgeister, 

läßt die Haut empfindlicher werden und und verstärkt die Libido. Es zwingt zu nichts, 

aber nur wenige nehmen es ungewollt.  

 

Freundschaftstrunk  

ăGeselleò 2 normale & 2 einfache & 2 triviale Komponenten. Haltbarkeit 1 Woche 

Zu zweit getrunken verbindet es nach 1 min zwei Wesen in Freundschaft für 24h. 

BEIDE empfinden diese Freundschaft. Sie fühlen wie es dem anderen geht auf 

ähnliche weise wie es bei den Elfen mit ihrem Band der Seelene sein soll.  

 

Liebestrank  

ăMeisterò 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2 triv.Komponenten. Haltbarkeit # 

Getrunken dauert es eine Stunde, bis sich das Opfer in etwas schwindelig fühlt und 

die Augen schließt. Wenn es dann die Augen wieder öffnet, verliebt es sich in das 

erste Gesicht in das es blickt. Hierbei sind auch Portraits und Fremdwesen möglich.  

 

Gehorsams -Trank  

ăMeisterò 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2 triv.Komponenten. Haltbarkeit # 

Getrunken dauert es eine Minute, bis das Opfer seinen eigenen Willen verliert und 1 

Stunde lang versucht die jeweils letzte Anweisung von egal wem zu befolgen, so 

lange es sich dabei weder verletzt noch etwas von sich hergeben muss. (also kein 

Ausziehen oder Waffen abgeben)  

 

Fremde Seele ăMagisch & Gift-Beherrschungò 

ăGroÇmeisterò 2 groÇmeisterliche & 2 k, 2 n, 2 e, 2 t Komponenten. Haltbarkeit ? 

Ein alchemistischer Gegenstand wird auf die Haut in Herzgegend gelegt. Eine Paste 

aus den Überresten des zu rufenden wird auf alle Körperzonen geschmiert. Nach etwa 

einer Minute wird die Seele und der Verstand des Opfers verdrängt und 

eingekerkert. Der Gegestand muss bei jeder Dämmerung erneut auf diese Stelle 

gelegt werden, oder die Verbindung erlischt und die uhrsprüngliche Seele kommt 

wieder frei. Bis da hin kann die gerufene Seele aber normal agieren, wie es mit dem 

Körper und der Macht des Opfers möglich währe.  
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ZAUBER-TRÄNKE -Alchemie.:  

 

Diese Tränke sind eine Zusammenarbeit von Magie und Alchemie. Deswegen reicht 

es auch eine von beiden Resistenzen zu besitzen (Magie oder Gift) um die 

Auswirkungen abwehren zu können. Es ist die alchemistische Form eines 

Zaubereinbetten in einen Trank. Eine rein magische Variante des Zaubereinbettens in 

einen Trank ist diesem gleichwertig und benutzt die selben Detailregeln, wenn es 

darum geht was eingebettet werden kann.  

 

Da dies dazu verführt Magie ein zu weben um damit Reistenzen und Schutz zu 

umgehen statt sich normal damit befassen zu müssen, ist diese Alchemie mit Vorsicht 

zu handhaben.. Sollte etwas derartiges passieren ist der Trank ein Fehlschlag und 

funktioniert nicht. Die Wirkung der Magie ist nur auf das Opfer limitiert. Erlaubt sind 

Anti -Magie, Beherrschung, Heilmagie, Kraftentzug, Krankheit und Gift -Magie, 

Nekromantie, Stärkung, Verwandlung, Geisterwelt. Und auch hier ist ein gewisses 

Fingerspitzengefühl angebracht. Bei allen anderen Zaubern sollte dringend ein 

erfahrener SL  konsultiert werden.  

 

Das Trinken und das Wirken der Magie kann und soll dargestellt werden. Gerade 

Magie, welche durch einen fremden Körper gleitet fühlt sich ungewohnt und 

manchmal beängstigend oder auch ekelhaft an.  

 

Geringer Zauber -Trank (Magisch & Gift)  

ăLehrlingò 2 einfache & 2 triviale Komponenten, Haltbarkeit 24h 

Ein Trank, der bereit ist einen einfachen Lehrlings -Zauber auf zu nehmen (10 MP) und 

ihn frei zu geben wenn getrunken. Hierbei ist nicht jeder Zauber kompatibel. Eine 

Weise Auswahl ist Grundvorrausstzung (z.B. Keine Kampfmagie)  

 

Normaler Zeubertrank (Magisch & Gift)  

ăGeselleò 2 normale & 2 einfache & 2 triviale Komponenten. Haltbarkeit 1 Woche 

Ein Trank, der bereit ist einen Gesellen -Zauber auf zu nehmen (30 MP) und ihn frei zu 

geben wenn getrunken. Hierbei ist nicht jeder Zauber kompatibel. Eine Weise 

Auswahl ist Grundvorrausstzung (z.B. Keine Kampfmagie)  

 

Starker Zaubertrank (Magisch & Gift)  

ăMeisterò 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2 triv.Komponenten. Haltbarkeit # 

Ein Trank, der bereit ist einen Meister -Zauber auf zu nehmen (100 MP) und ihn frei zu 

geben wenn getrunken. Hierbei ist nicht jeder Zauber kompatibel. Eine Weise 

Auswahl ist Grundvorrausstzung (z.B. Keine Kampfmagie)  

 

Mächtiger Zaubertrank (Magisch & Gift)  

ăGroÇmeisterò 2 groÇmeisterliche & 2 k, 2 n, 2 e, 2 t Komponenten. Haltbarkeit ? 

Ein Trank, der bereit ist einen Großmeister -Zauber auf zu nehmen (300 MP) und ihn 

frei zu geben wenn getrunken. Hierbei ist nicht jeder Zauber kompatibel. Eine Weise 

Auswahl ist Grundvorrausstzung (z.B. Keine Kampfmagie)  
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C9 Zauber und Rituale  

Kapitel ZAUBER UND RITUALE.:  

 

Der MAGIEPOOL  eines Zaubernden setzt sich aus der Summe aller MP der Zauber 

zusammen, welche er gelernt hat, plus die EPs welche er für Zaubermacht 

ausgegeben hat. Dies führt schnell dazu, dass die Figur mehr MP hat, als sie EP 

investiert hat. Der Ritual -Pool beträgt 1 (RTP) Ritualpunkt pro vollen 5 MP und ist ein 

zusätzlicher Quell der Magie, welcher separat zu dem Magie Pool ist.  

 

Um SPRUCHZAUBEREI zu ZAUBERN  investiert sie dann so viele Magie -Punkte (MP) 

wie der jeweilige Zauber benötigt, spricht die Formel, benutzt die Gesten welche sie 

für den Zauber vorgesehen hat und benutzt die Komponenten welche zu dem Zauber 

gehºhren. Hierbei sollten als ăKURZE FORMEL ò 2 arkane Worte oder 5 

normalsprachige Worte je 10 MP Verwendung finden. Stimmlage, Betonung können 

hier auch eingesetzt werden.  

 

Die Form des Wirkens der Magie sollten sowohl dem eigenen Magie -Konzept 

angepasst werden, als auch für andere eine gewisse Ersichtlichkeit beinhalten.  

Z.B. Kampfzauber mit böser kräftiger Stimme, Heilzauber mit einem sanften Gesang, 

Schutzzauber mit Viel Gestik oder Beschwörungen mit kräftigen fordernden 

Gesängen. Natürlich mag ein fisteliger fipsiger Kampfzauberer lustig wirken, aber es 

wird schwer seine Kampfzauber ernst zu nehmen.  

 

Es gibt dann natürlich auch die LANGE FORMEL . Diese liegt vermutlich bei 10 

arkanen Worten pro 10 MP und beschreibt den Zauber in seinem Aufbau deutlich 

genauer. Sie eignet sich zum Lernen des Zaubers. Hierbei gilt, dass die Figur später 

wenn sie den Zauber gelernt hat, in ihrem magischen Verstand die lange Formel 

denkt während sie die Kurze Formel ähnlich einem Spickzettel laut sagt.  

 

MAGIEPUNKTE REGENERIEREN während einem erholsamen Schlaf. Ein 

Magiewirker regeneriert von komplett leer bis komplett voll in ca 8h ungestörten 

Schlaf, oder anteilig weniger, wenn er da Defizite hat. RITUALPUNKTE  regenerieren 

Gleichzeitig paralelle dazu. Elfen regenerien zusätzlich 5 MP pro Stunde, egal was sie 

in der Zeit tun.  

 

Einmal pro Tag darf zusätzlich dazu MEDITIERT werden. Lehrlinge und Gesellen 

erlangen hierbei ca 1 MP / min, Meister ca 2 MP / min und Großmeister sogar 3 MP / 

min. Für Neulinge ist das anscheinend viel, für großmächtige Erz -Zauberer hingegen 

nur ein Tropfen auf den heißen Stein.  

 

Magie kann auch in einem Ritual oder durch den Zauber Magie übertragen an einen 

anderen Magier WEITERGELEITET  werden Hierbei kann in einem Zauber/Ritual (5 

MP) nur so viel Magie weitergegeben werden wie durch die Zaubermacht limitiert.  

 

MAGIE -QUELLEN oder MAGIE -SPEICHER sind eine Möglichkeit Magie von 

ausserhalb in sich auf zu nehmen. Das sind stark magische Orte mit magischen Linien, 

der Zauber Magieraub oder Tränke welche Magische Kraft speichern. Die Menge der 

Magie hängt von der spezifischen Quelle ab.  
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C9 Zauber und Rituale  

Kapitel RITUALE.:  

RITUALE sind eine deutlich langwierigere aber auch deutlich freiere Form der Magie.  

Der Zauberwirker wirkt einen Zauber, den er nicht gelernt hat, in dem er ihn aus 

Kraften der Magie vorsichtig und langsam baut. Er nutzt dafür den Ritual -Pool und 

sollte sehr vorsichtig sein, dass er nichts wirkt, was die Grenze seiner Zaubermacht 

überschreitet. Gerade Rituale beinhalten Mächte, welche den Ritualisten verletzen, 

ausbrennen oder töten können.  

 

Ein Ritual funktioniert um so besser, je eindrucksvoller es ist. Dabei sollte es in der 

Magietheorie fehlerlos und ohne kleine ungeschickte Zwischenfälle erfolgen. Es gibt 

eine Grobe Schablone Für Rituale, welche Das Risiko klein halten. Es dürfen mehrere 

Ritualisten ihre Kräfte zusammen legen um gemeinsam Erfolg zu haben.  

 

Ritualschablone.:  

Planung des Inhaltes des Rituales.  

Vorbereitung des Ortes  

Aufstellen der Ritualwachen  

Abstimmung der Ritualisten und ihrer Kraftquellen.  

Erstellen eines Ritual -Kreises, welcher die Magie von innen und aussen trennt.  

Reinigung des Ritualplatzes.  

Positionieren im Ritualkreis 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. Eine nach der anderen und von jedem Teilnehmen.  

Im Notfall normale MP in RTP umwandeln (5 MP = 1 RTP) 

Verbinden der Magie mit den Zaubermatrixen welche sie umformen.  

Verändern und bauen der Magie.  

Lösen der Magie von der erschaffenen Magie  

Trennen und zurrück geben der Magie zu den Quellen der Kraft.  

Abbau der Schutzkreise und des Ritualkreises.  

Medizinische Hilfe für verletzte Ritualisten  

 

Es ist also durchaus sinnvoll Heilung im Kreis vor zu bereiten durch Heiltränke, oder 

einen Ritualisten, der nur für die Aufgabe der Heilung bereit steht. Genauso können 

Aufgaben wie das Hüten des Ritualzirkels, oder das Beobachten der Magischen 

Ströme 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 durch die SL einfließen.  

Schlechte Darstellung kann also ein Ritual schwächen (Hälfte) während eine 

herausragende diese deutlich verstärken kann (doppelt)  

 

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 können sie schlimmer werden und zu Verletzungen führen. 

Auch kann das Wirken von mächtigen Ritualen an sich schon zu Verletzungen führen. 

Übersteigen diese dann auch noch die Zaubermacht des Ritualsleiters, so wird es 

ernsthaft gefährlich.  
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C10 Zaubermacht  

Kapitel ZAUBERMACHT.:  

Die Zaubermacht bestimmt welche Zauber ein Magiekundiger gefahrlos wirken und 

somit als Spruchzauberei lernen kann.  

 

Lehrlinge  

Haben gerade einmal gelernt die einfachste Magie zu beherrschen.Sie benötigen 

einen erfahrenen Lehrer, der ihnen hilft ihren Weg zu finden und sie vor den 

Gefahren unkontrollierter Fehlversuche zu bewahren. Sie dürfen Zauber lernen bis 30 

MP, können aber nur Zauber bis 10 MP sicher wirken. Für Zauber von 15 bis 30 MP 

benötigen sie die Konzentrationshilfe eines zerstörbaren Fokus (z.B. Ein hölzerner 

Stab / eine Schriftrolle mit Runen oder ein geflochtener Kranz) , der auch zerfällt, 

wenn sie beim Zauber einen Fehler machen (z.B. Zauberformel falsch anwenden o.ä.)  

Verzichten sie auf solch einen Fokus, so erleiden sie bei einem Fehler 1 TP Schaden 

an dem Zauberwirkenden Arm.  

 

Gesellen  

Sind jene Lehrlinge, welche die einfache Magie beherrschen gelernt haben. Sie 

benötigen nun keinen Lehrmeister mehr, der sie vor ihren Fehlern bewahrt, weil sie 

die fehlgeleitete Magie sicher ableiten können. Sie können Zauber und Rituale bis 30 

MP wirken, sofern ihnen genug magische Kraft (MP/RTP) zur Verfügung stehen. Um 

ein Geselle zu werden  ist ein Magiepool von mindestens 50 MP nötig, sowie 5 Eps für 

die Zaubermacht Geselle. Die Prüfung dazu ist JEDEN GELERNTEN ZAUBER (oder 

zumindest 50 MP in verschiedenen Zaubern) einmal Fehlerlos zu wirken an diesem 

Tage. Durch die Prüfung erlernen sie einen zusätzlichen 5 MP -Zauber, der sie keine 

EP kostet.Sowohl der 5 MP Zauber, als auch die 5 EP für die Zaubermacht Geselle 

fließen in ihren Magie -Pool ein.  

 

Meister  

Sind jene mächtigen Magiewirker, welche den großen Schritt zu den höheren Weihen 

der Zauberkunst erfolgreich überlebt haben. Sie können Zauber und Rituale bis 100 

MP wirken. Zusätzlich erlangen sie die Fähigkeit einen Zauber in eine Rune am Boden 

zu wirken welche sie aufrecht hält. (Kostet pro h einmal die üblichen MP. 

Kampfzauber schweben bis sie berührt werden und explodieren worauf sie 

vergehen. Reinigungszauber können den der auf ihnen steht langsam reinigen, 

bleiben aber bestehen.) Es dürfen einfache Komponenten von Zaubern eingespart 

werden. (der Qualitätsanspruch an die Darstellung bleibt gleich.). Zusätzlich sind sie 

in der Lage zu spüren ob ein in der Hand gehaltenes Objekt magisch ist.Sie benöti -

gen einen Magie -Pool von 100 MP und ein Ritual, welches sie erfolgreich leiten. Es 

bedarf 50 EP die sie einmal aufbringen. Bei dem Erfolg des Rituales sind sie danach 

Meister. Die Imposanz des Rituales (SL) bestimmt welchen Zauber der neue Meister 

als seinen Meisterzauber kostenlos lernt. Ganz schwache Rituale liegen bei 5 MP und 

es steigt an bis zu bei hervorragenden Ritualen, maximal einem 50 MP Zauber.  

 

Sowohl der Zauber, als auch die 50 EP für die Zaubermacht Meister fießen in ihren 

Magie -Pool ein. Sollte ein Meister später versuchen eine Neue Prüfung zu wirken, so 

darf er den bisherigen Meisterzauber mit EP kaufen und sich einer neuen Prüfung 

stellen. Diese wird dann neu bewertet. Er verliert aber die Fähigkeiten des Meisters 

nicht.  
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C10 Zaubermacht  

Groß -Meister  

Sind jene unglaublich mächtigen Magiewirker, welche so sehr mit der Magie 

verbunden sind, dass sie oftmals selbst schon magische Wesen sind. Nicht selten 

haben sie ihre Magische Quelle ihren Bedürfnissen angepasst und haben mittels 

Ritualen das unglaubliche wahr gemacht. Sie können Rituale und Zauber von 

beliebiger Stärke wirken. Zusätzlich können sie Magie verändern, verstärken oder 

negative Effekte neutralisieren. Sie müssen sich entscheiden was davon sie tun 

wollen. Sie können mittels Konzentration Aura sehen.  

 

Verändern beinhaltet die Quelle der Kraft eines Zaubers gegen eine andere zu 

tauschen, oder die Wirkung ab zu ändern, das es ein ähnlicher Zauber mit gleicher 

Macht ist. Sie verzichten beim Zauber auf eine normal notwendige Komponente.  

Verstärken: Kampfzauber verursachen +1 TP mehr pro Softball. Rüstungszauber 

regenerieren ODER werden um eine Stufe stärker gewirkt. Andere Zauber werden 

um ca 20% verstärkt.  

Negative Effekte wie das Zufügen einer 1 TP Wunde beim Zaubern, entfallen.  

 

Sie benötigen einen Magie -Pool von 500 MP und ein Ritual welches sie erfolgreich 

leiten. Es bedarf 100 EP die sie einmal aufbringen. Bei dem Erfolg des Rituales sind 

sie danach Großmeister. Die Imposanz des Rituales (SL) bestimmt welchen Zauber 

der neue Groß -Meister als seinen Groß -Meisterzauber kostenlos lernt. Ganz 

schwache Rituale liegen bei 5 MP und es steigt an bis zu bei hervorragenden, 

Ritualen , maximal einem 100 MP Zauber.  

 

Sowohl der Großmeisterzauber, als auch die 100 EP Zaubermacht fließen in den 

Magie -Pool ein. Sollte ein Groß -Meister später versuchen eine Neue Prüfung zu 

wirken, so darf er den bisherigen Groß -Meisterzauber mit EP kaufen und sich einer 

neuen Prüfung stellen. Diese wird dann neu bewertet. Er verliert aber die Fähigkeiten 

des Groß -Meisters nicht.  

 

Elementaristen (Feuer / Luft / Wasser /Erde) (Sonderform des Magiers)  

Haben gelernt viel aus nur einem einzelnen Element zu wirken. Sie können zwar ganz 

normal Zauber lernen, aber zusätzlich lernen sie Elementarmagie improvisieren. Für 

je 25 EP steigt die Grenze welche Zauber sie improvisieren um 5 MP an. Trotzdem 

sollten sie zusätzlich die Zaubermacht steigern um Verletzungen zu vermeiden. Es 

gibt nichts was ihnen verbietet das Improvisieren von mehr als einem Element zu 

erlernen.  

 

Wenn sie einen Zauber improvisieren müssen sie eine Magie Theorie überlegen wie 

dieser Zauber mit dem einen Element zu bewirken sind. Dann wirken sie die Magie 

mit den gleichen Vorraussetzungen was Darstellung angeht wie normale 

Zauberwirker. (Darstellung, Worte, Gestik, Materialien u.ä.) Liegt dann aber die 

Stärke des Zaubers über der Grenze bei der sie improvisieren können, so verlieren 

sie die Kontrolle, der Zauber scheitert und sie lassen die gleiche Menge MP 

unkontrolliert zusätzlich heraus. Diese richtet üblicherweise elementaren Schaden an, 

bevor sie verpufft. (bis 10 MP 1 TP / Zone in 2m Radius, bis 100 MP 2 TP / Zone in 5m 

Radius, bis 1000 MP 3 TP / Zone in 10m Radius) 
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C11 Kraftquellen  

Kapitel KRAFTQUELLEN.:  

Wer auch immer magisch ist, Zauber wirkt oder Rituale leitet, benötigt eine 

Kraftquelle. Egal ob diese im Körper ist, in Edelsteinen, Tränken, Runen oder es die 

Götter repräsentiert. Ohne eine Kraftquele wirkt niemand Zauber oder Rituale.  

 

Die arkanen Kraftquellen sind jene die wohl am bekantesten und auch am 

leichtesten zu kontrollieren sind. FEUER -LUFT-WASSER-ERDE werden ergänzt um ein 

Astralraum Element namens ÄTHER, oder wahlweise andere Variationen wie Licht 

und Dunkel.  

Die etwas selterenen arkanen Kraftquellen sind jene aus den Elementarebenen von 

CHAOS und ORDNUNG und den Körperlichen Kraftquellen welche den beiden Nahe 

sind. LEBENSKKRAFT (Blut) und WILLENSKRAFT (Psi), sowie die Allumfassende Kraft 

der ZEIT. Sie gelten als gefährlich für den Arkanen Magiewirker und sind oftmals 

sogar verboten zu lernen.  

 

Die anderen eher Klerikalen Kraftquellen bedürfen einer passenden 

Lebenseinstellung, denn diese Kräfte tragen den Geschmack eines Bewustseines.  

DRACHEN-GÖTTLICH-HÖLLE-NATUR-UNLEBEN. 

Gerade diese tendieren dazu den Anwender stark zu beeinflussen oder sogar als 

Diener zu sehen und zu versklaven. Sie sind nicht wirklich lieb und nett.  

 

Sie fließen in Zauber ein welche auf verschiedenen Zauberlisten  zu finden sind, 

welche grob erklären welche Resistenz wohl gegen sie hilft.  

Anti -Magie / Beherrschung / Beschwörung / Bewegungs -Zauberei / Dimensionstore / 

Elementar -Magie / Haushalts -Zauberei / Heil -Magie / Illusionen / Informationen und 

Analyse / Kampf -Magie / Kanalisierung / Kraftentzug / Krankheits und Gift -Magie / 

Nekromantie / Schelmenzauberei / Schutz & Abwehr -Magie / Stärkungs -Magie / 

Thaumarturgie / Verwandlung / Weihung & Verzauberung / Geister -Welt / Wunder / 

Dämonologie.  

 

Diese Zauber sind jeweils so unterschiedlich, dass sie nur mit wenigen Kraftquellen 

kompatibel sind. Eine klare Vorstellung nach einer Magie Theorie, wie denn 

letztendlich ein Zauber wohl funktioniere ist sehr hilfreich.  

 

Arkane und Klerikale Kraftquellen gelten als inkompatibel. Sie stören einander 

oftmals. Natürlich können sie schon miteinander arbeiten, wenn sie gleiche 

Grundlagen haben wie z.B. Elementares Feuer -Drachenmagie eines Feuerdrachen -

Göttliche -Magie eines Schmiedegottes.  

 

Kritisch währe zum Beispiel Element Lebenskraft -Unleben -göttliche Kraft eines 

Wissensgottes -Element der Ordnung. Ein Ritual -Leiter hätte auf jeden Fall alle Hände 

voll zu tun diese Kombination nicht ausrasten zu lassen.  

 

Hierbei gilt im Ritual als einfache Daumenregel. Wenn sich zwei Kräfte nicht 

vertragen, setze ein drittes dazwischen, welches keinen Streit mit beiden hat. Ein 

Gutes Beispiel sind Feuer und Wasser, zwischen welche man auf der einen Seite Luft 

und auf der anderen Seite Erde legt, die beide ja auch Gegensätze sind. Sauber 

plaziert ist es also recht harmos.  
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C12 Runen-Magier  

Kapitel RUNEN -MAGIER  

Sie Verwenden Runen, die sie als Gegenstand (Fokus) mit sich führen. Selbst wenn sie 

keine direkte Magische Quelle haben und somit gar nicht selbst Spruchzauber wirken 

können, so können sie mit Hilfe dieser (gekauften) Runensteine Rituale wirken.  

 

Sie lernen Kraftrunen  in den Stufen Lehrling -Geselle -Meister -GroÇmeister und dazu 

die Verwendungs -Runen, welche den Zauberlisten entsprechen. (es ist nat¿rlich 

möglich weitere Verwendungsrunen oder Kraftrunen zu kreieren)  

 

Alle EP, welche sie zum Erlernen dieser Runen, Zaubermacht und auch die 

geschenkten MP einer Meister / Großmeisterprüfung werden gesammelt und 

HALBIERT. Diese ergeben dann den Ritual -Pool, den sie ja nicht in sich tragen, 

sondern der anzeigt wie viel Ritualkraft sie von Aussen verwenden können.  

 

Um diese Kraftrunen zu verwenden müssen sie sich keinen Prüfungen unterziehen, 

aber um von der Magie nicht überwältigt zu werden ist es wichtig die Zaubermacht, 

die einem normalen Zauberkundigen hilft die Grenze der Zauberstärke zu erhöhen, 

auch als Runen-Magier zu erlernen. (Statt MP rechnet er  EP in Runen -Magie oder 

Zaubermacht. Statt dem geschenkten Zauber fließen die MP direkt in die 

Ritualpoolberechnung ein (MP 50% = RTP))  

 

Lehrling.:   bis 10 RTP normal wirken, bis 30 RTP nur mit Vorsicht.  

Geselle.:   bis 30 RTP normal wirken  

Meister.:   bis 100 RTP normal wirken  

Gromeister.:  keine Limitation der RTP  

 

EP-Kosten der Runen.: 

Kraftrune      Lehrling  Geselle  Meister  Großmeister  

MP      5-10  15-30 35-100 105+   

Äther      5  10  15  45 

Erde      5  10  15  45 

Feuer     5  10  15  45 

Luft      5  10  15  45 

Wasser     5  10  15  45 

 

Chaos     10  20  30  90 

Geistermagie     10  20  30  90 

Lebenskraft     10  20  30  90 

Natur     10  20  30  90 

Ordnung      10  20  30  90 

Seelenkraft (Wille)    10  20  30  90 

 

Drachen      15  30  45  135 

Göttlich      15  30  45  135 

Hölle      15  30  45  135 

Zeit      15  30  45  135 

 

Verwendungsrune (jeweils)  5  ñ  ñ- Wird 1 mal gelernt.  
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C12 Runen-Magier  

Bei einem Ritual welches nahezu genau so abläuft wie ein normales Ritual wählt der 

Runen-Magier dann die Rune der Verwendung und die nötige(n) Kraftrune(n) und 

bindet sie in das Ritual ein. Natürlich benötigt er trotzdem andere 

Kanalisierungsfokies, Verbrauchskomponenten oder Runenrollen um das ganze zu 

bewerkstelligen. Wie jeder andere Ritualist auch.  

 

Sein Vorteil ist, dass er mehr ritualisieren kann als ein normaler Zauberkundiger, da 

er per se schon das 2,5fache an RTP besitzt wie ein normaler Zauberkundiger  

gleicher Macht.  

 

Zauber -Lernen.:  

Die unterste Stufe ist natürlich den Zauber mit EP zu bezahlen, ihn sich auf zu 

schreiben und dann die entwickelte Zauberformel auswendig zu lernen. Dies ist 

Möglich, aber beraubt einen selbst einer Menge Spielspaß.  

 

Die leidliche Variante ist es sich im Spiel hin zu setzen, die Kurze -Formel zu 

entwickeln und auswendig zu lernen und dann einfach zu wirken. Schon besser aber 

da geht noch mehr.  

 

Der Normale Weg ist einen Lehrer zu konsultieren, der mit dem Lernenden 

zusammen den Zauber durchgeht und erklärt und diese dann beide den Zauber üben, 

bis ihn der Lernende kann. Hierbei können viele Hilfsmittel zur Anwendung kommen  

un auch eine Lange Lernformel verwendet werden, Bei welcher der Lernende froh ist 

wenn er nacher die kurze Formel, welche ihm zuvor noch als so schwierig erschien, 

endlich verwenden darf.  

 

Der Ritual-Pfad beginnt damit, dass eine Magie Theorie entwickelt wird. Dann die 

Lange Formel und die Kurze Formel. Es erfolgt ein Ritual in dem der Zauber einmal 

rituell gewirkt wird (Dies kann auch eine Teamarbeit sein). Dann übt der Lernende 

diesen Zauber mit der Langen Formel, bis er diese sicher kann und wechselt danach 

erst zu der kurzen Formel.  

 

Variantionen wie das Rufen eines alten Geistes der nun der Mentor ist, die Suche nach 

Beschreibungen in Bibliotheken, Göttliche Visonen und den Aufbau eines Schreines 

zu Ehren des Gottes, sowie ein klerikaler Gottesdienst sind wilkommen.  

 

Auch mag ein Großmeister einen lächerlichen 5 Punkte Zauber quasi aus dem 

Handgelenk erlernen weil er ihn einfach improvisiert hat und dieser ihm so gefällt, 

dass er ihn manifestiert.  

 

Es sollte zu euch passen und wenn es dann noch den Con bereichert ist es gut.  
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C13 Fertigkeiten  

Kapitel FERTIGKEITSBESCHREIBUNGEN.:  

 

In diesem Kapitel werden die Fertigkeiten deutlich umfangreicher beschrieben, als in 

der kurzen Punkte -Tabelle, welche ja nur eine Zusammenfassung und ein Überblick 

ist. Bei all dem was Schwarz auf Weiß gedruckt ist, sei niemals der gesunde Verstand 

ab zu schalten. Diese Fertigkeiten und Fähigkeiten sollen Wege aufzeigen wie man 

etwas spielen kann. Ein sklavisch an Punkte halten kann mehr stören als es hilft. Also 

fördert das schöne Zusammenspiel, wenn es möglich ist und seht erst nachher einmal 

auf die Punkte.  

 

Viele Fertigkeiten (Handwerk, Wundresistenz, Fallenstellen usw.) lassen sich einfach 

erlernen.Sei es durch Lehrer, oder dem Anwenden im Spiel. Einige Fähigkeiten die 

stark auf Magie beruhen (wie z.B. Regeneration, Magie -Resistenz, Gestalltwandlung 

u.v.m.) hingegen benötigen eine gute und ersichtliche Begründung wie sie 

funktionieren und warum die Figur dies kann. Mann muss sich also das Recht diese 

Fähigkeiten zu haben im Spiel verdienen.  

 

Adel  

Das Recht Waffen zu tragen, Magie zu nutzen, oder Recht zu sprechen sind übliche 

Grundrechte von Adeigen. Auch das Recht ăvon meinem Kºnig gerichtet zu werdenò 

gehört dazu.  

 

Edelmann beinhaltet in einer adeligen Familie gebohren zu sein, und um diesen 

Anspruch zu wissen. Mit dieser Grundstufe ist man also ăvon Beruf Sohn / Tochterò 

ohne wirklich etwas zu sagen zu haben, oder gar Land zu besitzen. Da eine schulische 

Ausbildung ¿blich ist, werden ăLesen und Schreibenò f¿r 0 Punkte gelernt. 

 

Landlord  bedeutet, dass dem Adeligen ein St¿ck Land und ein kleines Herrenhaus,  

o.ä. Gehört. Dies ist ein eher gespielter Unterschied,  

 

Ein Markgraf  trªgt schon Verantwortung f¿r eine Burg, Soldaten, ein Gebiet eines 

Landes. Er eignet sich also schon für den Herrscher der Örtlichkeit eines Cons.  

Üblicherweise gehen alle Zölle und Steuern durch vom Reich bestellte 

Steuereintreiber direkt weiter und er bekommt nur einen vom König zugewiesenen 

Geldbetrag und muss sich aus eigenen Besitzen finanzieren.  

 

Als Baron  wªchst die Verantwortung in so weit, dass die Burg grºÇer, das Land mit 

mehr Dörfern besiedelt ist und er selbst die Zölle und steuern eintreiben läßt und 

einen Teil davon an das Reich weiterleitet. Er ist also schon eine Hand des Königs 

wenn man so will.  

 

Ein Graf ähnelt dem Baron in vielen Dingen, wird aber mehr angesehen, denn seine 

Ländereien sind größer -schöner -besser und sein Wort hat am Hofe mehr Gewicht, wo 

er vermutlich auch öfter anwesend ist.  

 

Fürsten  sind Herrscher ¿ber ein Land, dass eines Kºnigs w¿rdig ist, haben aber 

einen König über sich akzeptiert. Ihnen dienen Grafen und Barone, sowie Markgrafen. 

Oftmals verfügen sie über alle Steuerlichen -Einnahmen des Fürstentumes ohne etwas  
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davon an das Königreich weiter zu leiten. Manchmal gibt es aber auch 

Handelsverträge zwischen den Fürstentümern um den Wohlstand aller zu sichern.  

Könige sind die Herrscher eines ganzen Reiches.. Es kann so klein sein, dass man 

dieses als Baronie sehen würde. Es kann auch die Größe eines Fürstentumes haben 

mit einem dutzend Baronien oder über eine Handvoll Fürstentümer mit einigen 

hundert Inseln verfügen. Das wichtige ist, es gibt niemanden der dem König befielt.  

 

Beruf  

Barbier, Gastwirt, Pferdezüchter, Bauer, Bäcker, u.v.m.  

Dies soll die Möglichkeit geben der Figur eine Tiefe zu geben, welche sogar im Spiel 

Auswirkungen hat, wenn der jeweilige Beruf und die Erfahrung daraus benötigt 

werden. Es darf auch als Ausrede benutzt werden, warum jemand der die Vorzüge 

der modernen Konsumgesellschaft genutzt hat nun das Ergebnis im Spiel dabei hat.  

 

Berserker  

Wilder Schaum vor dem Mund, ein wilder Kampfschrei und die Gewissheit, dass man 

den Kampf welchen man beginnt auch zu Ende führt . Ein einmal begonnener Kampf 

kann nicht von einem Berserker abgebrochen werden um zu fliehen oder um zu 

verhandeln, sondern die Berserkerwut endet erst nachdem alle Feinde besiegt sind 

oder der Berserker bewusstlos am Boden liegt. In der Zeit der Wut, sind alle 

Verletzungen deutlich harmloser und die Grenze bei der eine Körperzone nicht mehr 

efektiv eingesetzt werden kann ist nicht mehr die ăhalbe Markeò, sondern die ăNull-

Grenzeò. Dies bedeutet aber auch, dass ein Berserker kurz vor dem Tode steht, wenn 

er zusammenbricht.  

 

Dummheit  

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  

(Siehe C10 Elementaristen)  

 

Fallen stellen und entschärfen  

Beinhaltet das Bauen von Fallen, sowie das gefahrlose Entschärfen. Auch kann ein 

Objekt nach einer Falle untersucht werden ohne es zu berühren.  

Unterscheiden wir zwischen wirklich aufgebaute Fallen mit funktionierender 

Mechanik und passenden Larp -Waffen (Diese darf man als Lehrling aufbauen und sie 

haben Schäden und Treffer -Effizienz  entsprechend dem was sie wirklich können.) 

und Simulierten Fallen , welche durch einen Zettel und ein paar Gebauten aber nicht 

funktionstüchtigen Anteilen bestehen.  

 

Aufgebaute Fallen darf jeder der mindestens Lehrling ist versuchen zu entschärfen. 

Ob er Erfolg hat zeigt dann was wirklich passiert.  

Bei den simulierten Fallen steht auf dem Zettel eine grobe Fallenbeschreibung, die 

Stufe der Falle (Lehrling -Großmeister) und ein Schadenswert, der manchmal um Gifte  

erweitert wird. Jeder, welcher die Fallenstufe als Fallenkundiger beherrscht kann sie  
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entschärfen oder erstellen..  

 

Der Schaden  beträgt 2 TP in 1 Zone ODER 1 TP / Zone die im Wirkbereich ist pro  

Stufe. Lehrling 2 TP oder 1 TP  /Zone, Geselle 4 TP oder 2 TP  /Zone, Meister 6 TP oder 

3 TP  /Zone, GroÇmeister 8 TP oder 4 TP  /Zone, Denkt daran, dass Gifte schnell 

verderben und teuer sind.  

 

Feuer machen  

Bedeutet ohne Magie Feuer machen zu können. Hierfür wird ein Feuerzeug mit 

Zündrad immer wieder angedrekt dass es Funken wirft, so als ob man Feuerstein und 

Stahl verwendet, bis man es nach 3 bis 5 ratschern dann zündet. Um alchemistische 

Zündhölzer oder echten Feuerstein und Stahl zu verwenden wird diese Fertigkeit 

nicht benötigt.  

 

Frei Klettern  

In der modernen Welt sind Versicherungen, Veranstaltungen und das Klettern an 

Abhängen, Wänden oder das Balancieren über schmale Stege etwas was deutlich 

weniger zusammen passt als noch vor nur hundert Jahren. Dementsprechend sind 

diese gefährlichen Aktionen oftmals direkt verboten im Spiel. Aber der Spieler 

könnte das tun wenn es nicht verboten ist. Somit soll Frei klettern die Möglichkeit 

geben, dass eine Figur Orte erklettert, die der Spieler nicht erklettern darf.  

Bäume, Mauern, Felswände, Grobe Turmmauern, usw.  

Als Lehrling  kann man dies in normaler nicht behindernder Kleidung.  

Gesellen  erlernen dies in leichter R¿stung (Leder) und etwas aufwendigerr Kleidung. 

Als Meister  stellen auch mittlere R¿stungen (Kette) und Ballkleider kein Problem 

mehr dar. Wobei dies dann schon recht witzig wirken kann.  

Einen Großmeister hindert auch eine Schwere Rüstung (Platte) nicht mehr. Es sind die 

wahren Sportler, die in einer Vollplatte einen leichtbekleideten Elfen überhohlen 

oder mit nur einem Baumstamm unterm Arm durch das kleine Gewässerchen 

schwimmen. (Die hat es tatsächlich gegeben : -) und sie haben Larp gesielt)  

 

Geschichten & Mythen  

Viele Orgas wünschen sich Wissen über ihre bespielten Länder oder Plothinweise 

unter den Spielern zu verteilen. Gerade das Algemeine  Wissen ist ein guter Grund 

dem Spieler vorab Informationen zukommen zu lassen und somit Plots an zu stoßen. 

Die zusätzlichen Spezialgebiete wie z.B. Dämonologie, Drachenkunde, Runen -

Schriften -Kunde oder dergleichen erlauben es dem Spieler Spezialwissen oder 

Schlüsselinformationen zu geben. Die Menge der Informationen sind natürlich sehr 

subjektiv eingeschätzt und variieren von Con zu Con.Diese Fertigkeit nicht zu 

besitzen bedeutet nicht, erspieltes Characterwissen vergessen zu müssen.  

 

Geruchssinn.  

Hunde-Nase, Katzen-Nase, oder der trainierte Geruchssinn eines Leichensuchers. 

Während mit Geruchssinn Wesen am Geruch erkannt werden können, es hilfreich ist 

bei der Analyse von Alchemie und auch zum Verfolgen einer normalen Geruchsspur 

verwendbar ist, als ob derjenige ăSpurenlesenò kºnnte, ist es doch mºglich diese 

Fähigkeit komplett aus zu hebeln. Geruchssinn störende Parfüme und Flüssigkeiten, 

Tränke welche den Körpergeruch ändern oder einfach fremdes Schuhwerk tragen 

helfen sehr.  
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Gestalltwandler  

Verfügen über die Fähigkeit ihren Körper ganz oder teilweise zu wandeln. Dies ist 

eine tiefe innewohnende Magie. Die Regeltechnischen Werte der Gestalltwandlung 

finden sich in der Monster -Liste für Gestalltwandler. Hier sei nur eine Kurze Liste der 

vorgeschlagenen Gestalltwandlern mit den EP -Kosten aufgezählt.  

 

Es muss zuerst die kleine Gestalltwandlung gelernt werden, bevor die große erlernt 

werden darf. Dies bedeutet aber auch, dass der Gestalltwandler immer die Wahl hat 

zwischen der kleinen und  großen Gestallt und nicht gezwungen ist die Große zu 

nehmen, wenn er nicht will. Es handelt sich hierbei NICHT um Lycantrophie.  

 

Gestalltwandlungen     EP 

Harmoses Wesen    30-40 

Tierwesen      50-60 

Mächtiges Tierwesen    +100 

 

Da es ja auch Wesen gibt, deren Form der einer gewandelten Tierform gleichen, gibt 

es die Möglichkeit, dass diese sich in ein harmloses Wesen verwandeln. Es MUSS 

einen guten Grund geben warum die Figur Gestalltwandeln kann. Üblicherweise wird 

so ein Wesen zu einem ămagischen Wesenò was bedeutet, dass diese Magie auch 

entsprechend erkannt werden kann.  

 

Es gibt Gerüchte, dass die Wandlung auch eine Änderung des Geschlechtes sein 

könne. Bisher konnte dergleichen aber nicht nachgewiesen werden und somit wird 

diese Behauptung mit den Bereich der Sukkubus -Magie erklärt.  

 

Gutes Gehör & Dämmersicht  

Grundlegend sollte der Spieler selbst diese Eigenschaften besitzen und anwenden 

und dies ist teilweise auch trainierbar. Für jemanden mit Nachtblindheit oder 

Taubheit wird es schwer diese Fertigkeit zu simulieren. Aber wenn eine SL den 

Spielern etwas mitteilen möchte wo sie hingehen sollen, so sind gerade diese Figuren 

mit dieser Fertigkeit dazu prªdestiniert etwas zu bemerken. ăDu hºrst im Wald 

Waffenlªrmò / ăDort im Dunkeln haben dich gerade zwei Katzenaugen angesehen.ò / 

ăHºrst du nicht auch das Winseln aus diesem Keller?ò 

 

Giftkunde & Alchemie  

(wird bei C8 Giftkunde & Alchemie genauer erklªrt)  

Alchemisten brauen Tränke zum Heilen und Schützen, oder zum Töten und 

Schwächen. Auch das Erstellen von Kampf -Alchemie gehört in ihr Repertoir.  

Viele werden es als schwache Version eines Magiers sehen, doch das ist es nicht, 

denn Tränke lassen sich leicht mit nehmen. Außerdem ist es oftmals ein Erlebnis dem 

Brauen eines Trankes zu zu schauen. 
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Handwerk  

Bauen, reparieren, planen und erfinden. Deine Hände können es erschaffen. 

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

Jeder Depp kann etwas flicken, aber es so zu machen, dass es wie neu oder besser ist, 

das bedarf wahrer Kunstfertigkeit.Auch die Fähigkeit den Wert und Preis etwas ein zu 

schätzen gehört genauso dazu, wie das Wissen um Grundlegende 

Vorsichtsmaßnahmen und Gefahren.  

 

Handwerk -Holz befasst sich mit Waffen aus Holz wie Bögen oder einfache 

Armbrüste, mit dem Herstellen von Türen und Toren, dem Bau von Holzhäusern oder 

dem Inventar wie Betten und Tische.  

 

Das Handwerk -Leder kürschnert, gerbt Felle, stellt Leder Her, macht Schuhe, Leder -

Rüstungen, Gürtel, Lederseile und beinhaltet auch das Schneiderhandwerk.  

 

Zu Handwerk -Metall gehört sowohl das Schmieden von Metall -Waffen und 

Rüstungen, als auch das Herstellen von Scharnieren, Wagenrädern, Metallschmuck.  

 

Bei dem Handwerk -Stein  findet sich sowohl der Hausbau mit Stein, als auch das 

Edelsteinschleifen. Füllmassen wie Zement, Gibs oder Ton her zu stellen hilft natürlich 

auch beim Töpfern und Brücken bauen.  

 

Haut -Rüstung  

Bedeutet, dass ein Wesen nicht nur von einer dünnen Hautschicht geschützt wird, 

sondern einen deutlich verbesserten Schutz genießt. Die TP/ Zone werden einfach auf 

die TP durch Wundresistenz und die Grundlegenden TP aufaddiert. Sie schützt nicht 

wie normale Rüstung vor Verwundungen, kann aber wie normale Verwundungen 

geheilt werden.  

 

In vielen Rassen-Paketen sind diese Hautrüstungen schon integriert. Nur selten wird 

es nötig werden diese Punkte an zu wenden. Es bedarf einer guten Begründung 

warum jemand so etwas erlangt.  

 

Fell +1 TP / Zone ist zumindest angenehm warm und lªÇt sich schºn kraulen. 

Schuppen  +2 TP / Zone sind recht glatt und Wetterbestªndig. 

Steinhaut  +3 TP / Zone steht dem Liebesspiel stark im Wege.  

Kristallhaut  +4 TP / Zone ist wie ein Reibeisen  

 

Heilkunde  

Ist eine Ausbildung zum Versorgen anderer. Es geht um die Versorgung von 

Verletzungen, Blutungen, Krankheiten oder Nerfengriffen. (siehe C7 Verletzung)  

Ein unbehandeltes Wesen ohne Regeneration heilt alle Wunden nach 24h. Das hat 

nichts mit Realität zu tun, sondern damit das dies schon der große Teil einer Con -

Spielzeit ist.  

 

Ein Lehrling  kann Wunden versorgen, so dass die Blutung endet und heilt. Zusªtzlich 

heilt der Versorgte die behandelten Wunden so, als ob er Regeneration ăGrundò 

besitze. (alle TP in 6 h) Die Reinigung der Wunden wendet Wundbrand ab.  
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Der Geselle der Heilkunde besitzt das Wissen um Krankheiten, sowie deren 

Linderung und Heilung.Er kann einfache Gifte der Stufe Hausfrau neutralisieren als sei 

er ein Alchemist der Stufe Hausfrau. Zusätzlich kann er stärkere Gifte verlangsamen 

und die Wirkung verringern (Zeit verdoppelt, Wirkung halbiert) Dafür muss er sich 

aber immer wieder (1 mal pro h) um den Patienten kümmern.  

 

Als Meister der Heilkunde sind Operationen wie das Annähen amputierter 

Gliedmaßen, das Reparieren von Organen, oder das Erstellen eines Fleisch -Golems 

durchaus möglich. Hierfür werden aber sehr oft alchemistische oder magische 

Hilfsmittel eingesetzt, welche aus einer Operation fast so etwas wie ein Ritual machen, 

nur dass dort keine Magier mit Ritualpunkten stehen. Ein Meisterlicher Heiler kann 

die Heilung seines Patienten so verbessern, dass er die versorgten Wunden heilt als 

habe er Regeneration ăLehrlingò (1 TP/h & alle TP in 3h). Zusªtzlich kann er die 

Blutung einer ăgemeuchelten Wundeò stoppen und so verhindern, dass der 

Gemeuchelte stirbt.  

 

Ein Großmeister der Heilkunde versteht es einen getöteten aus den Klauen des 

Todes zu reißen und er vermag eine Rettung bis 1 min nach Tod durch zu führen. Er 

muss die ganze Zeit weiter versorgen, solange bis die Wunden welche den Tod 

auslösten geheilt sind. Da auch jemand diese Wunden heilen muss, Sind 

alchemistische Tränke, ein zweiter Heiler, oder gar ein Heilmagus eine wilkommene 

Verstärkung.  

 

Heraldic  

Ist die Fertigkeit zum Erkennen der Wappen eines Gegenübers, dass Wissen um 

übliche Landesgesetze, sowie das Wissen um die üblichen Regeln an Adels -Häusern 

und Höfen. Da nun viele LARP-Wappen nirgend zentral dokumentiert sind und nicht 

erwartet wird, dass ein Spieler diese wirklich auswendig lernt, darf er den 

Wappenträger leise mit einem kurzen Out -Time Zeichen befragen welches Wappen 

das ist. Er sollte das natürlich dann tun, wenn es nicht stört. Auch kann er die SL nach 

üblichen Regeln des jeweiligen Landes befragen.  

 

Lesen & Schreiben  

Erlaubt Schriften zu lesen, sofern man die Sprache versteht, oder Briefe auf zu setzen 

und dergleichen. Auch gehört einfaches Rechnen dazu. Höhere Mathematik sollte 

dann zum Charakter passen, wird aber auch mit dieser Fertigkeit abgegolten. Für 

viele Zauberkundige ist dies eine Grundvorraussetzung und somit erlernen jene, 

diese Fertigkeit auch kostenlos.  

 

Magische angebohrene Fähigkeit.  

Hierbei geht es um das Wirken eines Spruchzaubers, ohne das MP aufgewendet 

werden. Es ist eine magische Fähigkeit, welche den Anwender zu einem magischen 

Wesen werden läßt. Er kann einmal pro Tag diesen Zauber anwenden, ohne dafür 

eine Zauberformel, oder Verbrauchskomponenten zu benötigen. Trotzdem ist dieses 

Wirken des Zaubers genauso gut dar zu stellen, was mit weniger Mitteln natürlich 

schwieriger ist. Es ist nicht nötig Zaubermacht zu besitzen um höhere Zauber auf 

diese Weise zu wirken und die EP verstärken auch nicht den Magie -Pool. Eine gute 

Begründung warum jemand dies kann ist hingegen Wichtig.  
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Wie stellt man jetzt einen magisch angebohrenen Zauber dar?.  

Mit Gestik sammelt man die Kraft und formt sie. Mit Mimik zeigt man die Anstrengung. 

Laute und Geräusche unterstützen das Flair. Das Fixieren des Zieles gibt einen 

Vorgeschmack was kommt und das letztendliche Werfen eines Softballes zeigt an, 

dass es sich um einen Kampfzauber handelt. Es fehlt also die Zauberformel und das 

benutzen eines kleinesn Dinges, welches zur Konzentration benötigt wird.  

 

Meucheln  

(siehe C7 Verletzung und Verbluten) Grundlegend ist es das wissen um Kritische 

Stellen an denen ein Feind schlimm verletzt werden kann. Anders als im normalen 

Kampf sollten die Ziele Hilflos sein und nicht rechtzeitig auf den überraschenden 

Angriff reagieren können. Hierbei wird eine kleine (angeblich scharfe) LARP -Klinge 

dem Opfer am Halse entlang gezogen, so das sie an 180° des Halses vorbei gezogen 

wird. Dies passiert relativ langsam um Magische Rüstungen zu druchdringen.  

 

Gelingt dies, verursacht der Angriff 3 TP am Torso und eine Blutung von 1 TP/min, 

welche nicht von selbst endet. Es bleibt also nur wenig Zait zum Retten. (TP -Torso im 

Minus = sterbend)  

 

Es geht nicht wirklich darum die Figur zu töten und dem Spieler seiner Figur zu 

berauben, sondern um eine wirklich kritische Spielsituation zu erschaffen, in der 

durch schnelles entschlossenes Handeln ein Freund gerettet werden kann, oder einen 

mächtigen wirklich bösen NSC efektiv daran zu hindern seine finsteren 

Machenschaften ungestört weiter zu führen und ihm ganz ernsthaft Angst ein zu jagen.  

 

Navigation  

Natürlich Reisen alle Charactere viel. Jeder dritte Spieler hat Zuhause eine Karte der 

LARP-Lande... Die sich natürlich jeweils stark unterscheiden. Doch Charactere haben 

so etwas normalerweise nicht. Mit Navigation hat man Zugang zu Karten, ein 

passendes Gedächtnis und ein so gutes Wissen um Karten, dass man immer mal 

wieder heimlich auf Out -time Karten schauen kann. SL können dies auch nutzen um 

SCs mit Informationen zu versorgen über die Gegend.  

 

Nachtsicht  

Einige Wesen sind so gut in der Lage in der Dunkelheit zu sehen, dass sie in nahezu 

völliger Dunkelheit etwas sehen können. (Das Benutzen von Lichtverstärkerbrillen) 

Dafür zahlen sie aber einen fatalen Preis. Das Licht des Tages macht sie Blind und 

selbst das Licht einer Fackel belndet sie so stark, dass sie kaum gezielt agieren 

können.  

 

Regeneration  

Dese Fähigkeit benötigt eine gute Begründung. Die erste Stufe mach noch 

antrainierbar sein, aber schon für die Zweite sollte eine Mystische Erklärung 

erfolgen. (Ohne Regeneration heilen alle TP unversorgt in 24h.)  

 

Grund -Regeneration  stoppt alle normalen Blutungen (1 TP/10min)und verschlieÇt 

sie in ca 1 min. Zusätzlich heilen alle verwundeten TP in 6h.  
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Lehrlings -Regeneration  heilt 1 TP/h und alle TP in 3 h. Ab dieser Stufe ist eine gute 

mystische Erklärung für die Fähigkeit notwendig und der Betroffene wird zu einem 

magischen Wesen.  

 

Gesellen -Regeneration heilt 1 TP/10 min und alle TP in 1h. Dies ist die wohlbekannte 

Trollregeneration über die jeder Troll verfügt.Sie ist schneller als die meisten 

magischen Heilungen.  

 

Meister -Regeneration heilt 1 TP/ 1 min, alle TP in 10 min. Diese Regeneration ist 

schnell genug um einen Meuchlerischen Schnitt zu schließen, so dass derjenige nicht 

daran stirbt. Es bedarf also zusätzlich einem sauber gesetzten Todesstoß. 

Amputationen wachsen in 6h nach.  

 

Großmeister -Regeneration heilt 1TP pro 10 Sec, alle TP 1 min. Es ist schwierig so 

jemanden kampfunfähig zu kämpfen. Genau für solche Wesen wurde Dunkelfeuer 

entwickelt, welches die Regeneration verlangsamt. Amputationen wachsen in 1h nach  

 

Reiten  

Wie reisen Charactere? Zu Fuß? Tausende von Kilometern über Schlaglöcher und 

Feldwege? Nun gerade erfahrene Krieger ziehen es vor ein treues Pferd zu besitzen, 

welches sie und ihre Ausrüstung von einem Abenteuer zum nächsten trägt, während 

Magier doch lieber die heimlich versteckten Portale nutzen, welche nur von Magiern 

geöffnet werden können und von denen sie immer wieder überrascht werden wo sie 

jetzt herauskommen. Zusätzlich zu der Begründung wie man von Con zu Con kommt, 

kann man dieses ăPferdò einmal pro Con benutzen um ăschnell ab zu reisen.ò 

Man rettet seine Ausrüstung und normales Gepäck und reitet eiligst von dannen, 

während andere sich mit nur leichtem Gepäck zu Fuß abschleppen und versuchen 

den Verfolgern zu entgehen. Krieger erlernen diese Fertigkeit kostenlos.  

 

Runen lesen & von Rolle Zaubern  

Thaumaturgische Zauberrollen beinhalten einen gespeicherten Zauber, der durch 

Vorlesen gezielt und gewirkt wird. Mit dieser Fertigkeit kann man diese anwenden. 

Selbst nicht Magiekundige können diese Fertigkeit erlernen. Bei Magie -Wirkern ist 

diese Fertigkeit Kostenfrei. Das Vorlesen von Zauberrollen erzeugt mehr Spielflair, 

als das Zerreissen von Zettelchen und deswegen zieht das Regelwerk diese Art der 

Thaumartugie vor.  

 

Rüstungsparade  

(siehe C6 Trefferpunkte) Die Fªhigkeit R¦STUNGSPARADE erlaubt in einem Kampf 

(Scene mit ca 1h) Treffer die eigentlich verletzen auf ein R¿stungsteil um zu lenken, 

welches in der getroffenen Zone angebracht ist. Somit erleidet doch die Rüstung den 

Schaden.Dies simuliert den erfahrenen Krieger mit seinen Reflexen.  

 

Rüstungsparade 1 erlaubt 1 mal umlenken in einer Scene (1h)  

Rüstungsparade 2 erlaubt 2 mal umlenken in einer Scene (1h)  

Rüstungsparade 3 erlaubt 3 mal umlenken in einer Scene (1h)  
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Resistenz  

Jede Resistenz ist ăaktivò und nur f¿r denjenigen selbst wirkend. Das bedeutet, das 

jedesmal wenn etwas die Figur affektiert, wogegen er resistent ist, wird die Resistenz 

ausgespielt und dargestellt. Ein ănicht reagieren weil ich bin immunò ist zu wenig. 

Selbst dem anderen ein Flappsiges ăNa da hat wohl deine  Magie nicht funktioniertò 

ist etwas zu wenig dargestellt. Die Darstellung der Abwehr sollte durchaus ein oder 

Zwei Sekunden in Anspruch nehmen. Hierzu kommen Gestik, ein verzerrtes 

angestrengtes Gesicht und die Simulation von Gerªuschen sowie ein leises ăimmunò 

am Ende 

Bewusstlose Wesen können also nicht aktiv wiederstehen. Träumende hingegen 

schon. Oftmals weckt so eine Abwehr den Schlafenden sogar. Das Willentliche 

Zulassen einer magischen Wirkung gegen die man Resistent ist, ist nut bei der 

Resistenz ăMAGIEò erlaubt, nicht bei den spezialisierten Resistenzen. Resistenzen 

behindern nicht das Wirken von Zaubern.  

 

Resistenz Bezauberung und Beherrschung  

Gibt es in zwei Stufen. In der einfachen schütz sie vor Zaubersprüchen welche schnell 

gezaubert werden, Nicht aber vor langwieriger Ritualmagie, in welcher diese dann 

akurat umgangen wird. In der komplexen, wie sie Magiekundige direkt erlernen, 

Schützt sie auch vor ritueller Magie.  

 

(ative Resistenz s.o.) z.B. ăEs wird die Seele und der Verstand durch Magie so 

verbunden, dass sie zusammen einen Abwehrzauber wirken, der die Beherrschung 

bricht. So etwas geht mit starken Emotionen einher.ò 

 

Resistenz Elementarmagie  

Hierbei ist es maximal möglich gegen EIN Element resistent zu sein und jeglichen 

Schaden durch dieses Element um 3 TP zu verringern. (Ja auch Feuerlementare 

können mit großen Feuerbällen getötet werden, aber Eis ginge leichter) Dafür wird 

das gegenteilige Element um 1 TP verstärkt, wenn es diese Figur trifft. Es ist möglich 

gefahrlos durch eine Elementarebene zu gehen und hat auch keine Probleme mit 

Athmen oder dergleichen. Ist ein Wesen aus irgend einem Grund schon einem dieser 

Elemente nahe (z.B. DämonñUnheilig) so darf auch NUR dieses eine Element gewählt 

werden.  

 

Element -Pªrchen sind ăFEUER / WASSERò, ăLUFT / ERDEò, ăCHAOS / ORDNUNGò, 

ăLEBEN / UNTODò, ăHEILIG / UNHEILIGò 

Es bedarf einer guten mystischen Begründung für diese Resistenz und ein Normales 

Wesen wird durch Erlangen dieser Fähigkeit zu einem magischen Wesen.  

Statt einem aktiven Neutralisieren ist ein ăBaden in meinem Elementò eine gute 

Darstellungsart.  

 

Resistenz Furcht  

Es ist eine der wenigen Resistenzen, welche trainiert werden können. Hierbei sind 

meditative Techniken bei denen man sich kurz in sich selbst zurrück zieht, bevor man 

weiter vorgeht. Es ist der Moment des Zögerns mit dem Auflegen der Hand auf das 

eigene Herz, das kurze Augenschließen, ein kurzes Mantra welches die Darstellung 

zeigt.  
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Resistenz Gift.  

Auch diese Resistenz kann trainiert werden. Sie bedeutet nicht, dass man das Gift 

nicht bemerkt weil es wirkungslos ist, sondern ,dass die Wirkungen deutlich 

harmloser sind. Ein tödliches Gift verursacht Sodbrennen, ein Blutgift führt zu Fieber, 

ein Verwandlungstrunk zu ausgiebigem Rülpsen o.ä.  

 

Die Resistenz gibt es in verschiedenen Stufen und sie schützt vor Wirkungen mit der 

Alchemie Stärke entsprechend ihrer Stufe. Bei Alchemie kann es sein, dass die 

Wirkung die eines Meister Giftes ist, aber die Alchemie Stärke nur noch die eines 

Lehrlings -Giftes. Dort würde dann eine Lehrlings -Gift Resistenz schützen. 

Diese Resistenz schützt nicht (oder nur teilweise) vor alchemistischer Kampfalchemie. 

Vor alchemistischen Heil oder Schutzhaut -Tränken schütz sie hingegen schon.  

 

Bei dieser Resistenz ist es nicht möglich sie willentlich fallen zu lassen, aber ein 

Versagen der Darstellung führt zu verstärkten negativen Auswirkungen.  

 

Resistenz Hausfrauen -Gift schützt vor Hausfrauen Alchemie und normalem 

Wundbrand durch normal shcmutzige Waffen.  

 

Resistenz Lehrlings -Gift schützt vor bis zu Lehrlings Alchemie und reduziert die 

Wirkung von Alkohohl auf etwa die Hälfte.  

 

Resistenz Gesellen -Gift schützt vor bis zu Gesellen Alchemie und läßt das 

gewöhnliche Ghul -Lähm-Gift versagen.  

 

Resistenz Meister -Gift schützt vor bis zu Meister Alchemie und senkt Säureschaden 

um ñ1 TP / Zone. Dies ist sehr hilfreich bei den bösen Säurephiolen. Ab hier ist die 

Resistenz definitiv Mystisch und macht denjenigen zu einem magischen Wesen.  

 

Resistenz Großmeister -Gift schützt vor bis zu Großmeister Alchemie. Und da es 

kein stªrkere Gift als dies gibt, ist derjenige wirklich ăGift immunò und kann den 

Geschmack jeglichen Giftes einfach genieeßen.  

 

Resistenz MAGIE  

Ist wieder eine aktive Resistenz in der sich der betroffene Gegen Magie welche auf 

ihn wirkt wehrt. Er kann diese Resistenz sowohl willentlich unterdrücken, als auch 

weiterhin Zauber gegen die er selbst resitent währe wirken. Hierbei muss jedoch klar 

gesagt sein, dass diese Resistenz NICHT gegen Trefferkomponenten gebunde 

Kampfmagie wirkt und auch nur ihn vor der Magie welche auf ihn wirkt schütz und 

nicht jemanden neben ihn.  

 

Die Fähigkeit zu dieser Resistenz bedarf einer guten Begründung und macht 

denjenigen zu einem Magischen Wesen. Das Abwehren der Zauber muss dargestellt 

werden. Z.B. Eine Versteinerung beginnt zu wirken und derjenige bewegt sich immer 

langsamer, dann ertºnt ein ăkrkkrtò und die Bewegungen werden wieder schneller, 

gefolgt von einem leisen ăimmunò und dem Fixieren desjenigen, der da gerade ganz 

gemein war.  
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Resistenz Magie -Lehrling wirkt bis 30 MP und schützt efektiv vor der 

Schelmenmagie, welche eher nerfig denn mächtig ist. Rituale hingegen wirken 

weiterhin normal, wenn sie das Zeil haben die Resistenz zu umgehen.  

 

Resistenz Magie -Geselle wirkt bis 50 MP und schützt zusätzlich davor in einer 

magischen Kraftlinie stehend Schaden zu nehmen und mit deutlich mehr Aufwand 

kann auch einem Ritual wiederstanden werden. (Spiel den Kampf zwischen Ritual und 

Resistenz aus, so dass alle etwas davon haben. Es ist wie ein Ritual-Duell bei dem 

beide Seiten gewinnen können)  

 

Resistenz Magie -Meister wirkt bis 100 MP und schützt zusätzlich davor, unbemerkt 

die Dimension zu wechseln wenn man nur einen Pfad entlang wandert. Man merkt es 

und kann es verhindern.  

 

Resistenz Magie -Großmeister wirkt bis 300 MP und schützt somit vor dem 

mªchtigsten Zauber, (Das ămehr MP in einen Zauber schiebenò um Resistenzen zu 

übertreffen wird prinzipiell abgelehnt)  

 

Resistenz magische Analyse (primär Aura sehen / lesen / analysieren)  

Diese aktive Resistenz bedarf einer guten mystischen Begründung und macht 

denjenigen zu einem magischen Wesen. Hierbei wird die Aura desjenigen komplett 

schwarz, so als ob ein Dunkelheitszauber auf denjenigen gewirkt wird. Ein ăAus der 

Ferne ansehenò, lªÇt einen nur den dunklen Fleck erkennen. Ein stªrkerer Analyse-

Zauber, der ja direkten Kontakt aufbaut, wird selbst geschwärzt und somit wertlos.  

 

Bei dem nur ăangesehen werdenò zeigt sich eine Gewisse Unruhe, so als ob man sich 

beobachtet fühlt, ohne zu erkennen woher es kommt. Bei dem Analysezauber ist es 

wohl das Gefühl als ob einem Jemand in die Unterwäsche greift und man diese Hand 

da heraus ziehen muss. 

 

Resistenz Magieentzug  

Der Zauberer ist in der Lage sich gegen Jeglichen Zugriff auf seine magische Quelle 

zu wehren. Dies ist eine Selbstverzauberung der magischen Quelle.  

 

Resistenz schwäche Zauberei (primär Z13 Kraftentzug & Schwäche)  

Diese Resistenz darf trainiert werden. Die Magieschule ist zu stark für ihre Punkte und 

somit ist die Resistenz leicht zu erlernen. Es ist eine Willenssache die Schwäche 

zurrück zu drängen, welche Lähmt, den Arm die Kraft nimmt, oder den Körper mit 

Schmerzen füllt. Gerade die Zauberliste Kraftentzug und Kampfunfähigkeitsmagie 

(man nimmt sie am Anfang und spªter wird sie sinnlos) gehºrt zu diesem Bereich.  

 

Resistenz Verwandlung und Heilzauberei  

Diese Resistenz darf trainiert werden. Die Struktur des Körper ist so gefestigt und 

wehrt sich gegen jede Veränderung, dass Zauber wie Versteinerung, Schwäche 

Zauber, Verwandlung, Schutzhaut, oder Heilzauber versagen.  

 

Z.B. Die Magie und Veränderung beginnt zu wirken, stopt und geht wieder zurrück. 

Dabei verkrampfen Muskeln und das Athmen fällt schwer.  
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Resistenz vor Waffen.  

Diese Resistenz bedarf einer guten Begründung und basiert darauf eine Mystische 

Seelen-Rüstung über die Figur zu legen, welche Körper und Rüstung schützt. Dieser 

Mystische Schutz fängt von der Art wogegen er wirkt 1 TP Schaden von jedem 

einzelnen Treffer ab. Trotzdem müssen die Treffer ausgespielt werden.  

Es darf nur eine Resistenz vor Waffen geben und diese Resistenz muss zu der 

Existenzgrundlage der Figur passen. Hierdurch wird die Figur zu einem magischen 

Wesen und dadurch auf andere Arten angreifbarer.  

 

Resistenz Normale Waffen  ist bei Körperlosen Geistern, bei den gehärteten 

magischen Knochen von Skeletten oder vereinzelt bei Lykantrophen bekannt.  

 

Resistenz magische Waffen ist eine Verzauberung einer alten mächtigen 

Ahnenrüstung, die Runenmagie der Zwergen -Thaumaturgen welche in die Haut der 

Wächter eingemeißelt sind oder die Auswirkung einer Quelle der Antimagie.  

 

Resistenz Heilige Waffen ist die göttliche Hand, welche über ihren Priester schwebt 

und ihn vor Dienern anderer Götter schützt. Sie wird täglich durch einen Gottesdienst 

in seinem Nahmen erneuert und aufgeladen.  

 

Resistenz unheilige Waffen ist eine finstere unheilige Aura, welche täglich mit dem 

Blut gequälter Opfer gefüttert werden muss um die Kraft zu behalten.  

 

Es sind andere Begründungen möglich, oder Varianten hier von. Einem unheiligen 

Wesen eine Resistenz gegen heilige Waffen zu geben sollte aber vermieden werden.  

 

Schlösser -Kunde  

Türen, Kisten, oder Mechanismen können verschlossen werden. Nahezu alles kann 

mit Gewallt geöffnet werden, aber das macht viel Krach und löst Fallen aus. Ein 

Schlösserkundler kann sowohl Schlösser öffnen und schließen, welche seinen 

Fertigkeiten entsprechen und zusätzlich Fallen die mit Schlössern zusammenarbeiten 

entschärfen, wenn eines von beiden im Bereich seiner Stufe in Schlösser Kunde liegt.  

 

In Verbindung mit einem anderen Handwerk kann ein Schlösserkundler auch 

Schlösser bauen. Meist genutzt sind Metall, aber auch Holz oder Stein.  

 

Schlösser -Kunde Depp beinhaltet wirklich grobe Schlösser, die alle mit sehr 

ähnlichen Schlüssel geschlossen werden. Es gibt vieleicht 3 Größen (klein -mittel -

groß) die ausreichen um jedes übliche Deppenschloss der Welt zu öffnen.  

Der Wert eines solchen Schlosses mag ein paar Kupfer betragen  

(ein gemalter Zettel mit einem Schloss)  

 

Schlösser -Kunde Lehrling befasst sich mit immer noch ziemlich einfache Schlösser, 

welche aber schon über unterschiedliche aber flache Bärte verfügen. Es bedarf also 

eines passenden Schlüssels, oder eines Dolches und eines Hakens um es zu öffnen.  

Der Wert eines solchen Schlosses liegt wohl im Bereich vereinzelter Silber oder 

genauer Gesagt einiger Zehn Kupfer. (Ein Vorhängeschloss ähnliches Gebilde aus 

z.B. Pappe und Tape.) 
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Schlösser -Kunde Geselle verwendet normale Schlösser mit Bärten, welche schon 

beim Hineinschieben nicht passen können, da diese gebogene Formen haben. Es 

bedarf also eines passenden Schlüssels, oder eines Dietrich -Satzes um es zu öffnen. 

Der Wert eines solchen Schlosses liegt ungefähr bei einem Gold. Dauert es doch 

einen ganzen Tag so etwas zu bauen. (Eine Platte aus Metall / Holz / Kunststoff o.ä.auf 

deren Vorderseite das Loch für einen Schlüssel angebracht ist.)  

 

Schlösser -Kunde Meister umfasst komplizierte Schlösser von ausgewählter 

Filigranität, Oftmals sind es gar nicht Schlüssel, sondern Gegenstände, welche 

passgenau eingefügt werden müssen. Eine Herausforderung für einen Schlösser -

Kundler. Mit einem dutzend Gold wird der Meister normalerweise entlohnt für seine 

oftmals mehrere Tage dauernde Arbeit. (ein gebastelter Aufbau, mit einer Passform 

für einen Gegenstand)  

 

Schlösser -Kunde Großmeister. Nun, selbst mir fehlen die Worte um die 

Komplizierten multiplexen Schlösser zu beschreiben, welche verschiedene Schlüssel 

in bestimmten Reihenfolgen zu Drehen benötigen. Wer mag hier von Geld reden, 

wenn derjenige Wochen, Monate oder sogar ein Jahr daran gearbeitet hat? 

(beeindruckt mich einfach mit euren Ideen)  

 

Spurenlesen  

Ausgelegte Spuren sollten kleine Zettelchen mit Pfeilen und einem kleinen Schriftzug 

sein, welche alle 5 bis 10 m am Boden liegen und in die Gehrichtung zeigen. Einjeder 

darf versuchen ihnen zu folgen, aber nur jene welche diese Fertigkeit gelernt haben 

dürfen die Schrift lesen. Es gehört zum guten Ton, Fuß -Spuren, Hoppel -Spuren, Huf-

Spuren, alte Spuren und dergleichen zu verteilen. Natürlich dürfen SL weiterhin 

Spurenleser auch begleiten und ihnen Spuren erklären statt sie aus zu legen.  

 

Stärke  

Kriegerstärke  

Eine Stärke die nur durch schweres Training erreichbar ist. Hierdurch machen Fäuste 

statt 1/2 TP GEPRELLT dann plºtzlich 1 TP GEPRELLT. Der ăInfightò ist eine Art 

Schattenboxen, bei dem es um Schauspielerei geht nicht um Prügeln.  

 

Ogerstärke  

Angebohren bei großen Wesen wie Ogern oder Trollen, oder magisch erzeugt 

benötigt es eine gute Begründung. Die magische Variante macht die Figur zu einem 

magischen Wesen. Diese Ogerstärke wird auf die Kriegerstärke aufgesetzt.  

Zusätzlich wird Waffenschaden um +1 TP erhöht. Der Faustschaden bleibt bei 1 TP 

GEPRELLT.  

 

Es sei gesondert darauf hingewiesen wenn zwei Wesen mit Ogerstärke sich verhauen,  

und der eine hat nicht eine Körpermasse die dem eines Ogers entspricht, so wird ihn 

die Wucht durch die Gegend werfen. Von Ogerstärke getroffen zu werden darf  also 

deutlich verstärkt ausgespielt werden, in dem die Strecke des zurrück Taumelns 1 bis 

2 m betrªgt. Dem Gegen¿ber ist die Zeit zum Ausspielen zu gewªhren. 
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Waffenspezialist  

(siehe C7 Verletzung) Eine bestimmte Art Waffen (siehe Waffenliste C6 

Trefferpunkte) wird so gut beherrscht, dass sie mit schweren Schlägen geführt 

werden kann, selbst wenn sie das normalerweise nicht könnte. Es muss sich um 

Schläge handeln und nicht um Stiche oder Geschosse.  

 

Die Regel für den Schweren Schlag findet Anwendung und bei erfolgreichem 

Darstellen des Schlages erhöht sich der Schaden der Waffe um +1, als ob Ogerstärke 

eingesetzt worden sei. Das bedeutet aber auch, dass diese Fertigkeit nicht 

kompatibel ist zu Ogerstärke.  

 

Diese Schläge darf die Figur im Kampf beliebig oft versuchen, solange sie 

UNVERLETZT ist. Die erste Verletzung egal welcher Körperzone, oder gar eine nicht 

geheilte alte Wunde läßt die Fähgkeit versagen.  

 

Waffenmeister  

(Siehe C7 Verletzung) Alte erfahrene Krieger erlernen eine derartige Meisterschaft 

mit Waffen, welche sie schwierige Herausforderungen im Kampf suchen läßt. Ein 

völlig unterlegener Feind mag mit einem einzigen Schlag ausser Gefecht gesetzt 

werden und eine Amputation als Strafe dafür erhalten, dass er es gewagt hat gegen 

den Meister an zu treten. (Es geht darum einen stark unterlegenen Feind nicht zu 

töten, sondern zum Rückzug zu zwingen.) Die Fertigkeit sollte nur erfahrenen LARP -

Kämpfern zur Verfügung gestellt werden.  

 

Der Gezielte Schlag darf ein mal in einer Scene (1h) gegen ein nicht hilfloses Ziel 

gerichtet werden. Ist er erfolgreich, verursacht er den Schaden eines gezielten 

Schlages (+1 TP auf Rüstung, +2 TP auf Schutzhaut, Amputiert bei kein Schutz).  

Zusätzlich darf ein weitere Schlag in diesem Kampf ausführen. Versagt der Schlag, 

weil er die Stelle nicht trift, so erhält er keinen weiteren Schlag in diesem Kampf, bis 

sich sein Selbstvertrauen erhohlt hat (andere Scene, nach 1h)  

 

Waffen & Rüstung  

Flicken und Pflegen erlaubt Rüstungen nach einem Kampf durch schnelle 

Reparaturen (1 min / TP) wieder einsatzbereit zu machen, und Waffen die Scharten 

aus zu wetzen. Dieses Flicken hält aber nur so lange wie die Körperzone nicht im 

nächsten Kampf beschädigt wurde. Jede erneut beschädigte Zone verlangt ein 

Flicken aller TP dieser Zone nach dem Kampf.  

 

Bauen und Reparieren ist die Erweiterung und erlaubt eine Reparatur (5 min / TP), 

welche Haltbar ist. Auch gebrochene Waffenstile, verbogene Klingen und 

dergleichen können ersetzt oder repariert werden. Zusätzlich können einfache 

Rüstungen und Waffen gebaut werden. Es fehlt deutlich an Kunstfertigkeit für 

Versilberungen, Verzierungen, Schnörkel, eingefasste Edelsteine o.ä.  

Dafür ist das Material aus dem sie her gestellt werden recht unwichtig.  

Eisen, Leder, Fell, Echsenhaut, Kettenringe, Knöpfe u.v.m.  

Die Materialien werden von Handwerkern hergestellt und dem Krieger übergeben.  
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Wundresistenz  

(Siehe C7 Verletzungen) Es ist die Fªhigkeit Schmerz zu ertragen und den Willen den 

Kampf weiter zu führen, obwohl man schon verletzt ist. Dies ist trainierbar.  

 

Wundresistenz Prügelknabe gibt +1 TP für jede Körperzone  

Wundresistenz Lehrling gibt +2 TP für jede Körperzone  

Wundresistenz Geselle gibt +3 TP für jede Körperzone  

Wundresistenz Meister gibt +4 TP für jede Körperzone  

Wundresistenz Großmeister gibt +5 TP für jede Körperzone  

 

Diese zusätzlichen TP werden auf die Grund -TP für Körper, Arm, Bein hinzu addiert. 

Genauso die TP durch Schutzhaut. Jede Verletzung von TP ist dar zu stellen und blutet 

einmalig mit 1 TP in 10 min weiter, wenn nicht versorgt oder regeneriert.  

Bei der ăHalb-Markeò (wenn 50% der TP einer Zone verletzt sind) ist dieses 

Körperteil nicht mehr efektiv im Kampf einsetzbar.  

 

Zauber erlernen  

(siehe C9, c10, c11 und C12) Es ist nicht einfach dies zu bewerkstelligen und es wird 

im Bereich der Zauberei deutlich umfassender erläutert. Einen Zauber zu erlenen, der 

in der Liste mit 5 MP steht, kostet normalerweise 5 EP.  

 

Zaubermacht  

(siehe C10 Zaubermacht). Jeder Zauberwirker hat ein Limit bis wo hin er Zauber 

lernen darf und sie wirken kann. Das Überschreiten dieser Grenze führt zu einem 

Fehler beim Zaubern und üblicherweise zu einem magischen Rückschlag.  

Es gibt minimale größen eines Magie -Pooles die erst erreicht werden müssen, bevor 

eine Zaubermacht erlangt werden darf. Die Regeln bei Klerikaler und arkaner Magie 

bleiben aber grundlegend gleich.  

 

Lehrlingsmagier / Akkolyth (Magie -Pool 5 MP+) kºnnen Zauber bis10 MP gefahrlos 

wirken und lernen, sowie bis 30 MP lernen und unter Gefahr wirken.  

 

Gesellenmagier / Priester (Magie -Pool 50 MP +) kºnnen Zauber bis 30 MP gefahrlos 

wirken und lernen. Erhält einen 5 MP Gesellenzauber. geschenkt  

 

Meistermagier / Hohepriester (Magie -Pool 100 MP+) kºnnen Zauber bis 100 MP 

gefahrlos wirken und lernen. Erhält einen 5 bis 50 MP Meisterzauber geschenkt.  

Kann einen Zauber in eine Rune am Boden hineinbetten, welche den Zauber aufrecht 

erhält. Er kann unwichtige Komponenten von Zaubern einsparen.  

Durch ăHandauflegenò kann gesp¿rt werden ob ein Gegenstand magisch ist. 

 

Großmeister / Erz -Kleriker (Magie -Pool 500 MP+) kºnnen Zauber bis 300 MP 

lernen und gefahrlos wirken. Sollten Zauber mehr MP benötigen so können sie diese 

wirken.Erhält einen 5 bis 100MP Großmeisterzauber geschenkt. Kann Zauber 

verändern, verstärken oder negative Effekte neutralisieren.  

Durch Konzentration kann das dritte ămagischeò Auge geºffnet werden um eine Aura 

zu sehen.  
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Zusatz -Sprache  

Jede Figur beherrscht ja schon eine oder mehrere Sprachen. Es macht keinen Sinn 

hier einen klaren  Maulkorb an zu legen. Es geht also hier um Sprachen, die 

Ungewöhnlich und somit Plotwichtig sind. Jeder spricht die Sprache seines 

Heimatlandes... Seines Volkes und dergleichen. Dann wird wohl jeder eine mehr oder 

weniger Übliche Handelssprache sprechen. Wir wollen das gar nicht so festlegen.  

 

Zusatzsprachen sind jene welche für diese Figur ungewöhnlich währen wie z. B.  

Dunkle -Handeslsprache, Drakonisch, Abyssisch, Celestrie, Elementarsprache usw.  

 

Zusatz -Sprache -Gosse erlaubt sich grob zu verständigen.  

 

Zusatz -Sprache -Fließend erlaubt eine normale Unterhaltung.  

 

Zusatz -Sprache -Poet beinhaltet die Lyrik und Kunst, sowie der besonderen 

Sprachformen des Adels und der Wortgefechte.  

 

Zusatz -Sprache -Gelehrter umfasst auch seltenere und alte Formen.  

 

Runen -Magier  

(siehe C12 Runen-Magier) Es handelt sich um einen Ritual -Wirker, der keine eigene 

Spruchzauberei kann und noch nicht einmal magisch begabt sein muss.  

 

Runen -Magier Kraftrune. Dies ist ein Hinweis auf die Quelle der Ritualkraft, welche 

es in 3 stärken gibt.  

 

Runen -Magier Verwendungsrune ist der Hinweis auf eine große Anzahl von 

Richtungen in welche ein Ritual gehen kann und die einzeln aber recht günstig erlernt 

werden.  
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Kapitel EP -VERGABE nach Con-Ende 

 

Ein Con-Tag, beinhaltet Spiel und auch Erfahrungen für die Figur und für den 

Spieler.Ähnlich wie in einem Pen & Paper Rollenspiel werden die Figuren mehr 

lernen, mächtiger werden und dergleichen. Anders als im p&p sind die Figuren nicht 

so leicht austauschbar und werden sehr viel seltener gespielt und benötigen eine viel 

teurerere Ausrüstung. Deswegen werdeen LARP -Figuren vermutlich viel mehr Jahre 

an realer Zeit gespielt werden.  

 

Die EP-Vergabe sollte dem Rechnung tragen und gutes für alle bereicherndes 

Rollenspiel belohnen. Wie Groß ist denn nun ein eigentlich Con -Tag?  

Jeder Spieltag ein Con -Tag . 

Das beinhaltet ein kurzes 4h Larpi, den 24h Samstag eines Wochenend -Cons, den 

vermutlich nur 8h Anreisetag oder Abreisetag. Über die lange Zeit gesehen wird es 

sich ausgleichen und das Spiel an sich ist wichtiger als irgendwelche Belohnungen.  

 

Wie viel ist ein Con -Tag wert? 

Ausgehend von den 5 EP pro Spieltag eines Allrounders, welche dieser bekommt, 

selbst wenn er nicht positiv auffällt hätten Krieger und Zauberer mit ihren 6 EP pro 

Tag also 20% mehr und Abenteurer mit ihren 7 EP pro Tag also 40% mehr.  

 

Für Spieler welche die ganze Zeit spielen, dies auch wertvoll für den Con tun und 

andere durch ihr Spiel inspirieren sollten mit einem Bonus belohnt werden, welcher 

noch einmal den EP pro Tag Wert von 5 (6 oder 7) betragen darf.  

 

Jene welche dem Ideal nicht ganz entsprechen, und trotzdem für gutes Spiel belohnt 

werden sollen, können auch mit etwas weniger belohnt werden. Die folgende kleine 

Liste sollte ein wenig helfen die Menge zu schätzen.  

 

Max +5 Allrounder (+6 Krieger & Zauberer / +7 Abenteurer)  

+1 war die ganze Zeit ăIn-Timeò 

+1 war dem Characterkonzept treu  

+1 hat den Con durch Show bereichert.(Ritaul, Alchemie, Training)  

+1 hat eine schwierige Aufgabe gelºst 

+1 ist passend gestylt und stellt auch optisch eine Bereicherung dar  

+1 hat in jedem Kampf die Treffer ausgespielt  

+1 hat einen Nebenplot erschaffen.  

 

Da man nicht jeden Tag alles tun kann, ist es als normal an zu sehen, einen Bonus von 

2 bis 3 Punkten je Tag zu bekommen.  

C14 



62  

Z Zauberlisten  

 

 

 

ZAUBERLISTEN  
 

Z 

 A
rc

an
um

 E
le

m
en

tr
um

 
 



63  

Z Zauberlisten  

Kapitel ZAUBERLISTEN.:  

 

Jede der Listen hat Zauber und verwendet dabei Schlüsselwörter. Diese werden hier 

erklärt. Es gibt eine Schablone nach der die Zauber aufgeschrieben werden.Dies 

macht es leichter zu lesen und zu vergleichen. Sämtliche Zauber sind 

Zaubervorschlªge, welche an die Figur angepasst werden d¿rfen. Die ăKurze-

Formelò benºtigt 2 arkane Worte, oder 5 algemeinsprachliche Worte pro 10 MP. 

 

Name des Zaubers 

MP-Bewertung    Zaubermacht -Einschätzung 

Reichweite    [Benötigte übliche Komponenten]  

Regeltechnische Wirkung  

Allgemeine Beschreibung  

 

Wort     der Zauber ....  

Berührung   eine Berührung des Zieles  

Dämmerung   Die Stunde des Zwielichtes bei der Morgens und  

    Abend -Dämmerung. Zauber brechen zum Ende der Dämmerung  

    zusammen, können aber zu Anfang für eine neu Zeit -Periode  

    gezaubert werden.  

Handaufegen   Berührung  

Haut    Berührung auf der Haut ohne störende Kleidung oder Rüstung.  

Heilung    heilt TP in einer gewissen Zeit.  

Fokus   Ein Gegenstand durch den Magie kanalisiert wird.  

Kanalisiert   Hindurchfließen, Bündeln, Lenken.  

Körperzauber   Magie, welche direkt den Körper angreift oder ändert.  

Kreis   Mit Band, Farbe oder Gegenständen gelegter Kreis.  

Limitzauber   Ein Zauber um der SL zu zeigen hier ist das Ende der Macht.  

    Muss mit EP gelernt werden um ritualisiert werden zu dürfen.  

Nicht perm.Z.   Der Zauber bricht nach einiger Zeit von selbst zusammen  

NSC    Ein Nicht -Spieler -Character  

Permanenter Z.  Der Zauber brcht nicht von selbst zusammen.  

Ritual   darf nicht schnell gezaubert werden, sondern wird gelernt um 

    ritualisiert werden zu dürfen  

Schaden   Verrsacht TP Verletzung beim Treffen  

Singen   nicht reden, sprechen, sondern melodiös singen.  

Streukomponente  z.B. Reis als Wurfkomponente welcher geworfen wird.  

Softball    eine Trefferkomponente, welche geworfen wird.  

TP    Trefferpunkte = Schaden oder Heilung  

Worte der...   Spezifische Zauberformel für eine Art der Magie.  

XXXX   Steht als Platzhalter für Dämonen, Drachen, Elementar -Wesen  

    (spezifisch Luft,Wasser, Erde, Feuer), Feen, Geisterwesen,  

    Natur-Geister, Untote u.ª. (unter Umstªnden auch ămagische  

    Wesenò) 

Z 



64  

Z1 Anti-Magie  

Kapitel ANTI -MAGIE.: Z1  

 

Anti -Magie erkennen  

MP-Bewertung   5 Zaubermacht -Einschätzung LEHRLING 

Reichweite  Sicht  [keine Komponente]  

Regeltechnische Wirkung.: Eine Anti -Magie -Zone kann kurz in ihren Ausmaßen 

erkannt werden. Dies beinhaltet Größe und ungefähre Stärke.  

Allgemeine Beschreibung.: Das ădritte Auge der Magieò ºffnet sich kurz um einen 

Blick auf Anti -Magie zu werfen und der Zauberkundige erlangt Erkenntnis.  

 

Magie schwächen  

MP-Bewertung   5 Zaubermacht -Einschätzung LEHRLING 

Reichweite  ca 2m [eine verlöschende Kerzenflamme]  

Regeltechnische Wirkung.: Mit jeder Anwendung wird ein Zauber um 5 MP 

geschwächt, bis zu einem Maximum von 30 MP. Fällt er dadurch vor der Dämmerung 

auf Null, so bricht er zusammen.  

Allgemeine Beschreibung.: Eine Kerzenflamme wird mit der Magie verbunden. Dann 

läßt ein Hauch Antimagie die Kerze erlöschen und reißt einen Teil des Zaubers mit.  

 

Gegenzauber  

MP-Bewertung   5+ Zaubermacht -Einschätzung LEHRLING 

Reichweite Selbst   [Fokus / Energie -Quelle]  

Regeltechnische Wirkung.: Ein ankommender und treffender Zauber wird 

neutralisiert.  Hierbei Darf die Zaubermacht des ankommenden Zaubers nicht die des 

Zauberwirkers übersteigen. Der Zauber muss direkt gegen EINEN bestimmten 

Zauber  gewirkt werden, während dieser gezaubert 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 GroÇmeister Zauber 45 MP. Kann nur kurz 

aufrechtgehalten werden.  

Allgemeine Beschreibung.:Der Magus sieht den fremden Kleriker die Macht seines 

Gottes sammeln und fixiert ihn. Die Arme beginnen einen Kreis zu binden, und die 

Handgelenke berühren sich. Er spricht das Wort der Antimagie und läßt Kraft durch 

seine Arme und Kraftquelle fließen. Dann schleudert der Klleriker seinen 

vernichteden Zorn und trift. Die Magie im Armkreis welche immer wilder wurde wird 

frei, verbindet sich mit diesem Zauber und erdet ihn. Dies zerstört die Hülle der 

arkanen Matrix und neutralisiert ihn so.  

 

Magie lösen  

MP-Bewertung   10 Zaubermacht -Einschätzung LEHRLING 

Reichweite  ca 2m [eine Rune,welche durch eine Klinge gezeichnet wird.]  

Regeltechnische Wirkung.: Ein nicht permanenter Zauber bis 50 MP wird gelöst.  

Allgemeine Beschreibung.:Die Klinge wird mit Anti -Magie verzaubert und zeichnet 

eine Rune in die Luft, welche sich mit dem Zauber auf dem Ziel verbindet. Dann 

schneidet die Klinge den Faden der Magie durch, wodurch Flüchtige Magie sich 

auflöst. 
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Z1 Anti-Magie  

Körperzauber lösen  

MP-Bewertung   10 Zaubermacht -Einschätzung LEHRLING 

Reichweite  ca 2m [eine Rune, welche durch eine Klinge gezeichnet wird.]  

Regeltechnische Wirkung.: Ein (auch permanenter) Körperzauber von max 100 MP 

wird aufgelöst. (inkl Schwäche und Verwandlungen)  

Allgemeine Beschreibung.: Die Klinge zeichnet eine Rune über dem Körper und 

verbindet sie mit der Magie, welche direkt auf dem Körper liegt. Dann wird die Rune 

durchtrennt und so die Magie zerschnitten. Es ähnelt dem Magie lösen ist aber doch 

anders.  

 

Lähmung aufheben  

MP-Bewertung   15 Zaubermacht -Einschätzung GESELLE 

Reichweite  ca 2 m [Hasenpfote]  

Regeltechnische Wirkung.: Eine Lähmung durch Magie oder Gift wird neutralisiert 

Allgemeine Beschreibung.:Die Hasenpfote wird auf den gelähmten Körper gelegt und 

die Magie verbindet diese dann mit dem Grund der Lähmung und zieht diese 

magisch in die Hasenpfote. Wird sie dann entfernt, so nimmt sie die Lähmung mit.  

 

Magie aufheben  

MP-Bewertung   20 Zaubermacht -Einschätzung GESELLE 

Reichweite  ca 2m [etwas zerbrechendes]  

Regeltechnische Wirkung.: Ein nicht permanenter Zauber wird neutralisiert  

Allgemeine Beschreibung.: Ein zerbrechbarer Verbrauchsfokus wird an die Magie 

eines Zaubers gebunden. Dieser wird dann zerbrochen, was die Magie zerbricht, 

sofern sie instabil ist.  

 

Bezauberung brechen  

MP-Bewertung   20 Zaubermacht -Einschätzung GESELLE 

Reichweite  ca 2m [Ein akustisches Signal]  

Regeltechnische Wirkung.: Eine Beherrschung bis 100 MP wird neutralisiert  

Allgemeine Beschreibung.: Die feindliche Magie im Verstand eines Wesens wird 

markiert und durch einen Ton wie der eines Glöckchens, zum Schwingen gebracht 

und zerbrochen. Auch ein Harpyenschrei soll wirklich gut funktionieren.  

 

Tuch der Anti -Magie  

MP-Bewertung   25 Zaubermacht -Einschätzung GESELLE 

Reichweite Berührung  [ein runenverziertes Taschen -Tuch]  

Regeltechnische Wirkung.: Das Tuch liegt auf einem Objekt / Wesen und fängt für 

eine Stunde den ersten darauf gewirkten Zauber auf, als sei es eine Schutzrune und 

neutralisiert ihn.  

Allgemeine Beschreibung. Das Runentuch wird mit dem Anti -Magischen Zauber 

belegt und an ein Objekt verbunden, welches es bedecken muss. Das Wegnehmen 

des Tuches beendet den Zauber. Ansonsten neutralisiert es den ersten Zauber, der 

binnen einer Stunde versucht auf das Objekt zu wirken. Versuche diesen Zauber zu 

stapeln löst ihn aus und dies passiert vermutlich auch mit Schutzrunen.  
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