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Es ist viel Zeit vergangen, seit das erste Rule -Master Regelwerk
fur 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 Zwange der Realitat
vom Larp weg fuhrten und mich von dem wozu sich die Scene
entwickelte angewiedert abwenden liel3. 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 ldealen 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 ermoglichten mich wieder
dessen zu besinnen, woflr ich so lange gekampft hatte. Dank an
Meister Weber, Xenia und HARTMANN, dessen Name man immer
in GrolRbuchstaben sprechen sollte.

Zu diesem Buch.:

Rule-Master wurde als nicht komerzielles System Geschrieben
und somit sei es jedem erlaubt, fiir sich Kopien davon zu
erstellen, oder es zu verschenken. Jeglicher komerzieller Nutzen
bedarf die Erlaubnis des Autors (AvZ).

Das alte RM war daflir ausgelegt als Kopie zu funktionieren.
Deswegen waren viel benutzte Seiten vorne und wenig benutzte
hinten, selbst wenn es von der Leselogik anders besser gewesen
wahre. Aber die Zeiten haben sich geandert. PDF und Notebooks
sind normal geworden. Hier brechen keine Seiten mehr heraus.
Desewegen wurde ein wenig von dem alten System abgewichen.
Ja, ich weil3, es waren ein gutes halbes Dutzend Menschen
welche das viel friiher gewollt hatten.
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Fur Neulinge ist es also ratsam, zuerst die Charactererschaffung
und einige Erlauterungen zu lesen. In den Anhangen finden sie
dann auch, wie man das vorherige umsetzt.

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

es sind meist nur avVvVorschl 2gebo
kann das Spiel storen. Oftmals ist ein gesundes Bauchgefuhl da
ein guter Ratgeber. \ersetzt euch einfach in euer Gegenuber

und Uberlegt wie ihr es finden wirdet, wenn man die Regel,
Fertigkeit, Zauber 0.a. gegen euch anwenden wiirde.

Punkte sollen nicht dazu fuhren, dass auf Ausspielen verzichtet
wird. Im Gegenteil. Eine noch so machtige 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 betrligt 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 konnt und
mOogt. Vieleicht werden eure Ideen, wie von vielen anderen zuvor
in eine spatere Version mit einflielRen.

In Zauberlisten finden sich Limit -Zauber, deren Hauptaufgabe es

i st einer SL klar zu machen was
Zauber kann. Ebenso was man daflr leisten muss und dass jeder
Plot der auf etwas méachtigerem als dem bassiert, noch einmal
kritisch tGberdacht werden sollte.

Viel Spald im Spiel wiinscht euch Astor van Zoff.
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Kapitel Charaktererschaffung

Es beginnt mit einer Idee.

Ein Hintergrund, den man spielen méchte, 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 wéhlen. Dann eine Klasse aus zu suchen
und diese mit einer Schattierung zu verfeinern.

Hierdurch weil3t du schon um welche Fertigkeiten und Fahigkeiten du verfugst und
wie viele (EP) Punkte dir zur Erschaffung noch zur Verfugung stehen. Entsprechend
deiner Schattierung der Klasse wahlst du dann (fir EP kaufen) Fertigkeiten,
Fahigkeiten 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 De
aMagiepunkteo und aRitual punkteo (genaue Er kil
TP Torso = 3 + Wundresistenz + Hautriistung

TP Arm = 2 + Wundresistenz + Hautriistung

TP Bein = 2 + Wundresistenz + Hautrlistung

Magi e Punkte (MP) = Alle MP durch Zauber + Pu
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 laf3t sich dann noch gut um eine Ausrustung ergénzen welche nur zu dieser
Figur gehdrt. Hierbei handelt es sich nicht um die wirklich teuren Dinge wie z.B. Ein
Kettenhemd, sondern das Wappen am Girtel, Die Federn im Haar 0.4.

Ein BEISPIEL.:

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

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

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

Erde (arkanes Element) in seine Klingen flie3en laRt. (Zauber zum Verzaubern von

Waffen)

Die Wundresistenz aPr¢gel knabeo | 2Ct i hn | 2ng
Angst vor allem was seine Fuf3e 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 Ausrustung

zurriick zu greifen. Das Reiten lehnt er kategorisch ab und wirde nie zugeben es

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

(Meucheln) ist tief in seinem Herzen verborge
bewahren es nutzen zu wollen. HANDWERK Schmied (15), der Zauber Waffe

Verzaubern (10 MP) und der Zauber Blutung Stoppen (5 MP) werden abgerundet von
Rustungsparade 1 (20) (alle 50 Punkte verbraucht). Mit 15 MP, 3 RTP und TP -Torso 4,

TP-Arm 3 und TP-Bein 3 fuhlt er sich geristet fur das kommende.

Z
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Er ist ABRAXAS vom Clan der Donhau-Felsen, der die Familientradition seines Vaters
weiter fuhrt. Die Axt mit den Runen hat er selbst geschmiedet und das Kettenhemt
Uberreichte 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 lost und er oftmals schon viel zu viel gesagt hat, was er eigentlich fir sich
behalten wollte 14t 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 Untotenjager
TP-Torso 4, TP Arm 3, TP Bein, 3 MP 15, RTP 3
Wundrei stenz aPr¢gel knabeo O EP / Schmied

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 fiir SC & NSC Spieltage oder fir alte abgelegte Charactere.

Da die Punkte nur verhindern sollen, dass unerfahrene Neulinge sofort mit méchtigen
Figuren starten, (die sie nicht wirklich spielen und unter Kontrolle halten kénnen) ist
es kein Problem, dass jemand, der schon viel Spielerfahrung hat mit Figuren startet,
welche schon méchtiger sind.

Ublicherweise Startet eine SC -Figur (Spieler Charakter) mit den Start EP
(Erfahrungspunkten) i hrer Klasse (50/60/70)
Bonus Eps fur gutes Spiel. Diese sammelt sie an und kauft dafur weitere Fahigkeiten,
Fertigkeiten oder Zauber, welche sie im Spiel erlernt. Das ist die Ubliche Art und

Weise.

NSCs sammeln dabei allerdings nur alle Spieltage (Con -Tage) als NSC (Nicht-Spieler -
Character) an und durfen diese auf ihre Figuren verteilen. Er gibt also der Figur einen
NSC Spieltag und 1 EP flr so einen Tag.(statt mehr fir einen SC -Tag)

Stirbt eine SC-Figur und wird nicht wiederbelebt, oder geht komplett aus anderen
Grunden 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 drfen.
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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 dafur Schwachen 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 Walder und werden meist als gutherzig
beschrieben. Die Gold - und Macht-Gier ist ihnen meist fremd.

Wenn zwei Elfen ihre Seelen im Bund verbinden, spiren 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 K°rperbau b
Geschichten und Myt hemRReghklngemeiimm maxi mal alLe
Handwerk Holz KEINE Resistenz Gift

Gutes Gehor & Dammersicht Wundresi stenz max alLehrl

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 / WUSTENELFEN / 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.

(Al'l es was keinen EIl fen spielen sollte aus Gr
(Maske .: spitze Ohren)

Gutes Gehor & Dammersicht Regeneration maxi mal a Ge
Spurenlesen KEINE Resistenz Gift
Haben kostenlos 3 Zauber zuje 5 MP gelernt Wundr esi st enz max aGesel

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 Volker sind zu ihrem
Lebensinhalt geworden. Sie werden von normalen Elfen verachtet und teilweise sogar
bekampft. Sie sind jene, aus denen die Drow mit ihrer schwarzen Haut entstanden.
(Maske .: Spitze Ohren)

Resistenz Gift aHausf Ra&we&nerati on max aGesell
Nachtsicht (darf LV -Brille nutzen) Uberempfindlich Licht (Blind fi Tag)
Rustungsparade 1 KEINE Resistenz Elementarmagie
Giftkunde & Al chemie WMawgfersasd enz max aGesel
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ORKS

Sind geistig schwache, aber korperlich starkeund hafRliche Wesen, welche meist in
Clans Leben. Da Schmutz einen guten Schutz bietet vor Insekten oder stinkende
Korperfarben einfach den Feind mehr irritieren haben sie einen schlechten Ruf.

Ihr kurzes Leben mit dem schnellen Altern wird durch ein hartes Leben oftmals so
verklrzt, dass viele glauben es gebe keine Orks von mehr als 30 Jahren. Doch dies ist
ein Irrglaube.

(Maske .: Kopf-Orkmaske oder Schminke)

Regeneration max aMei Dumanheit
Wundresi st enz &PTPZae | Karzsibhdgi(Maske)
Resistenz Gift aHausf f rschnelles Altern
Gi ftkunde aHausfraubo

SCHARZORKS / BRAUNORKS / GRUNORKS / FINSTERORKS / HALBORKS sind
bekannte Varianten hiervon.

GOBLINS

Sind den Orks ahnlich, aber deutlich schwécher 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 aLehr!| iRmgg@nerati on max aGesell
Gi ftkunde aHausfrauo Dummheit
Spurenlesen Kurzsichtig (Maske)

Schnelles Altern

OGER

Sind den Orks ahnlich, aber deutlich staker und dimmer. Auch sie leben in Clans und
haben nur eine kurze Lebenserwartung.Oftmals halten sie Orks und Goblins als
Sklaven, oder glauben dies nur, wéhrend die Orks die Wahren Herren sind, welche
sie umschmeicheln.

( Maske.: Kopf Orkmaske oder Schminke, GroCer
Wundresistenz aLehrl i Reggemh2rBR/i Ddoanenax aGesell
Ogerstarke (Waffe Schaden +1 TP) Dummbheit

Kurzsichtigkeit (Maske)

KEINE Magie lernbar
Schnelles Altern

Es gibt Geruchte tber Oger -Magi, welche weder dumm sind und Magie wirken

kénnen. Es ist aber vollig unklar wie das bei dem Volk gehen soll.

(Sie kriegen keine Vol ksbonies, weil sie das
mussen sich ALLES mit Punkten kaufen. Es ist also keine Figur flr einen Anfanger.)
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LIZARDS

Sind aufrecht gehende Echsenwesen, welche in den normalen Landen eher selten zu
finden sind. Somit ist Gber ihre Kultur und Zivilisation nur wenig bekannt. Als
Kaltbliter 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 aPr¢gel Regee@r @l i DR/ Inanxe JaMei st e
Schuppenhaut (2 TP/Zone) Kaltbliter (Langsam in Kalte)
Kurzsichtig (Maske)

MINOTAUREN

Sind grofRe Ogerahnliche Wesen mit einem Stierkopf. Sie sind gefahliche Kampfer

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

maogen schlummert zwischen ihren Hornern doch ein Wilder Morder.

(Maske .: Stierkopf -Mas ke, GroCer K°rperbau bevorzugt.)

Wundresistenz alLehrl i Regageh2rBR/iDoneaeanax aGrundc
Ogerstarke (Waffenschaden +1 TP) KEINE Rustungsparade
Berserker

DAMNION / HALB -DAMON

Sind Wesen (meist Menschen), deren Vorfahren ihr Blut mit Damonen 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, HOornern, Klauenhanden Raubtiergebissen und dergleichen nicht wirklich

einfach.

(Maske .: (2 vonMas)k eD 2 nkolnaeuneknohp?fn d e, H°rner am
oder rote Haut.)

Klauen-Hande (1 TP-Waffe) Damonenblut (anfllig fir Zauber)
Regeneration max aGr o Quikbwasser istrwie Sdure
Regeneration aGrundo Heilge Waffen verwunden (+1 TP)

Mentale Stimme (Berihrung / nur sprechen) gel ten vieler Orts als

A

SKAVEN

Sind oftmals verspielte Rattenmenschen, mit einem Hang zur Chaosmagie und der
Hinterlist. Sie leben in Hohlen unter den Stadten und rekrutieren oftmals normale
Ratten als Haustiere.

(Maske Rattenkopf-Maske, Fell, Schwanz)

Geruchssinn Regeneration max aGesell
Resistenz Gift akLehr | iKBEI§®Wundresistenz

Haut-RUstung Fell (1 TP/Zone) KEI NE Resistenz aMagi eo
Gi ftkunde alLehrlingbo

Wi eder st eht anor maleno Krankheiten
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ZWERGE

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

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

Edelsteine sind fur sie ein wichtiges Statussymbol, Ihr Wort ist wie in Stein gemeif3elt.

(Maske .: Bart (auch f¢r Frauen), kleiner abe

Regeneration max aGr o @ngstivosdem Reaten
Wundresistenz aPr ¢ gel kngathoedem Flidgerif P/ Zon e)
Angst vor dem Schwimmen
Angst vor arkaner Magie

CHURR

Sind aufrechtgehende Fellbedeckte Katzenwesen, welche oftmals in den Waldern der

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

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

sind sie oftmals bereit sich kraulen zu lassen und wissen das Leben zu geniel3en.

(Maske.: Katzenkopfmaske oder Schminke, Kral l

Regeneration max aMeistero

Krallenhande & Bi3 (1 TP-Waffen) nicht fur filigrane Arbeit geeignet
Gutes Gehor & Dammersicht anfallig fir Larm

Geruchssinn anfallig fur Gestank

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

Frei kl ettern aLehr | i mBchwanzistwichtig fir Gleichgewicht
HOBBITS

Sind aufrecht gehende menschenahnliche Wesen mit gro3en Flf3en und geringer

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

Kochkunst und dem Feiern.

(Maske .. Hobbit-F ¢ Ce und kl eine K°rpergr©®°Ce bevorzugt

e hRleigregqn@® r ati on max alLehrli

Schl °sser ©°f L

I hr | iIKBEI§E©2-Hand-Waffen
[
u

f
Fall en Stel e
Gi ftkunde & A
Resi stenz Gi f

e Mauwusfersasd enz max aLehr |l
sfrauo

KOBOLDE
Sind kleine Wald -Wesen, welche sich mit Unfug und Schabernack die Langeweile
vertreiben. Gerlchteweise haben sie Fell, kbnnen aber auch ganz Harmlos aussehen.

(Maske .: wvielfaltig, ist f¢gr Kinder geeignet
Resitenz vor Beherrschung & Bezauberung Regeneration max alLehrli
Resitenz Gift aHausfr a&Mumdresi stenz max alLehrl
Hautrustung Fell (1 TP/Zone) KEINE 2-Hand-Waffen

Gestalltwandl ung aMenschbo
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TROLLE

Sind Wesen, welche den Ogern ahnlich sind, aber nahezu tberall als Feinde gesehen

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

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

heilen normale Wunden mit unglaublicher Geschwindigkeit.

(Maske .: Trollkopf -Mas ke oder Schminke, Kl auenh2nde gro

Regeneration max aGr o Qumanhatt er 0

Regeneration aGesel | e ®EINE Magie erlernbar
Ogerstarke (Waffenschaden +1) KEINE Resistenz MAGIE
Klauenhande (1 TP-Waffen) KEINE Resistenz Beherrschung...
Hautrustung Fell (1 TP/zone) KEINE Resistenz Schwache
Resistenz Verwandlung & Heilzauberei KEINE Resistenz Waffen

Kurzsichtig (Maske)
Anfallig FEUER. = Regeneration nein

FEEN

Sind Wesen aus dem Feen-Reich, welches von Magie erflllt ist. Grundsatzlich 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 bésen Feen werden. Ein wirklich schlimmes Schicksal.

(Maske.: geschminkt m viel Kreativit?2t. Kl ein
Kann 5 Zauber zu je 5 MP Regeneration max Lehrling

Gutes Gehor und & Dammersicht Wundresistenz max Lehrling

Angebohrener magischer Zauber kann keine Zweihandwaffen nutzen
(R¢ckkehr ins Feenreich)

WEITERE RASSEN

Es ist naturlich erlaubt weitere Rassen zu erschaffen und diese mit Vorzigen und
Nachteilen aus zu statten. Hierbei ist es natirlich schwierig ein gewisses Balancing zu
erreichen, denn gerade diese eine Rasse sieht derjenige selbst oft mit verklartem
idealisierten Blick.

Da macht es sinn die Rassen nicht an dem fest zu machen, was die grof3en Helden
bekanntermal3en tun kénnen, sondern das was die Bauern, die Bettler und die
Knechte so kdnnen.

Das Tragen von Masken wird als ausgleichender Nachteil gesehen. Der Umfang der
notigen Maske varriert dabei natirlich in der Bewertung im Balancing.

Oftmals reicht es eine vorhandene Rasse nur geringflgig zu verandern um etwas
gleichwertiges aber schones neues zu kreieren.
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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 Grof3meister 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.:

Kampfen, Verwundung Uberleben, ist ein geradliniger Pfad des Mutes und der Ehre.
Um diesen zu beschreiten, riicken 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. Kampfen 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 kampfen kann?
Uberleben, Tricksen, oder den Verstand einsetzen.

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

Schattierungen.: ( wei t ere Schattierungen sind m°glich)
Alchemisten sind Wissenschatftler, welche die indirekte Zusammenstellung

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

profaner Magie vorziehen. Warum die Seele fur ritualisieren und Spruchzauberei

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

Schutzmagie es gleich wieder neutralisiert?

Assasine si nd M°rder , die ihre Opfer sehr genau a
klaren Ehrenkodex nach dem sie leben, téten und sterben. Assasinen -Gilden,

Einzelkdmpfer fur die Armee oder unschuldig wirkende freundliche Gestallten sind

gute Beispiele fir sie.

Barbaren si nd K& mpfer, deren Wildheit und Starke
Warum nicht nehmen, wenn jemand zu schwach ist es zu verteidigen? Doch Gastrecht

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

Lebensraum.
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Barden, Gluckspieler und Gaukler  eben von dem was sie von al
Kurzweil bekommen, welche sie verbreiten. Musik, Tank, Akrobatik und

Schauspielerei verbinden sie mit den anderen kauflichen Kurzweilen der Huren und

Wahrsager. Man findet sie an allen Orten.

Berserker sind jene Krieger, welche im Kampf die Wut Uberwaéltigt, so dass sie nicht
mehr Herr ihrer Sinne sind und wie ein wildes Tier tGber den Feind her fallen. Das
macht sie stark und gefahrlich. Doch jenen Kampf, den sie verlieren, wird ihr letzter.

Damonologen wi r ken H°I|l | enmagi e, welche sie aus den
hervorhohlen. Sie beschwdren Damonen und verursachen Leid (Schwarzmagie)
Opferaltare und Beschwdrungskreise sind bei ihnen blich.

Druiden wi r ken Natur magi e, welche sie aus Wal derr
Sie gelten als Weise Lehrer der Bauern. Druidenzirkel und heilige Haine sind bei
ihnen Ublich.

Elementalisten wirken arkane Magie welche nur auf Elementarer Magie basiert und
h&ufig auch nur ein einzelnes Element davon. Feuer Lodert, Luft weht, Wasser flief3t
und Erde ist standfest. Ihr Element bestimmt sowohl ihr Verhalten, als auch ihre
Vorlieben, Denn alles was diesem gut tut macht sie machtiger.

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 gro3es Repartoir oftmals
mit mehr Aufwand als andere. Sie sind bekannt dafiir, dass sie von einem Element in
ein anderes wandeln kénnen. Alle scheinen zuvor aber erst einen anderen Pfad der
Magie gewandelt zu sein, bis sie spater ihre Magische Quelle umwandelten.

Gelehrte si nd Wi ssenschaftler, wel che den Verstan
und dieses durch die Welt tragen. Bicher, Bibliotheken, aber auch alte Ruinen und
Labore sind in ihren Leben Ublich. Lerne und Lehre.

Gladiatoren k2 mpfen f ¢r den Ruhm und i hr Publ i kum.
morgen ihr Gegner sein. Sie erfreuen sich am Applause und den Feiern des Sieges.
Duellplatze, Arenen und Tavernen sind ihr tblicher Lebensraum.

Handler 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 fir R&auber. Deswegen umgeben sie sich mit Wachen oder
Weggefahrten, denen sie zwar das Kupfer aus den Taschen ziehen, ihnen aber
heimlich die Taschen mit Gold und Silber wieder fillen.

Handwerker si nd jene eher friedlichen B¢grger oder
lieber begleiten und unterstitzen, 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 Gefiihl und dem was sie selbst ausprobiert haben. Sie
kénnen natirlich 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, wel che seine Mittelchen an d
Uber den Feldscherer , wel che Knochen richtet und Wundet
heilenden Priestern einer Lebensgottheit und weiter zu den Arkanen Schlachten -

heilern der Kriegsakademien sind sie willkommen in jeder Gruppe.

Kampftanzer sehen die Schonheit des todlichen Tanzes mit ihren singenden Klingen
und opfern die Leben ihrer Feinde der Notwendigkeit des Kampfes. Oftmals sind sie
Waéchter des Landes und der Elfen, welche einen tiefen klaren See der Gefihle in
ihrem inneren verbergen. Man findet sie haufig an Orten in denen Gefahr droht.

Kopfgeldjager t un di e dreckige Arbeit, f¢r welche si
und fangen Verbrecher, die sie dann tot oder lebendig bei den Behdrden 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. Blcher, Magische Labore und ein Leben in
Akademien und Gilden sind ublich. Oftmals haben sie die gerichtliche Macht, wenn

es um Streifalle mit Magie geht.

Meuchler si nd M°rder, denen dass Leben eines ande
einen offenen Kampf fechten, wenn ein schneller hinterh&ltiger Schnitt das Problem

auch l6sen kann. Sie sind billig und die Opfer sind ihnen so egal wie der Grund,

sofern sie dafur bezahlt werden.

Nekromanten wirken negative Lebens -Magi e, wel che si e aus Fri e
Schlachtfeldern ziehen. Sie erschaffen Untote und verursachen Leid, Gift und Verfall.
(Schwarzmagie) Gruften, verlorene Tempel und

Ordenskrieger si nd Krieger welche f¢gr einen Gott un
beschutzen die Priester und bewachen die gottlichen Tempel oder jagen die
Unglaubigen finsteren Seelen. Tempel und Schreine sind auch ihr Zuhause.

Priester wi r ken kl eri kal e Magie, welche i hnen von
Sie folgen deren Lehren, da sie ansonsten in Ungnade fallen kdnnen. Tempel und
Schreine sind ublich.

Rauber versuchen der Arbeit aus dem Wege zu gehen und lieber von jenen zu
nehmen die sich nicht wehren kdnnen. 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 bendtigt werden sie oftmals von weit her gerufen.

Runen -Schmiede / Runen -Magier sind jene, welche Magie wirken ohne sie selbst
zu konnen. Rituale die ihre Magie aus Runensteinen ziehen, welche von anderen
verzaubert wurden. Waffen und Rustungen in denen eine tiefe Magie ruht oder
Rituale, welche sogar unter den Magiern ihresgleichen suchen sind ihr Leben. Heilige
oder magische Orte sind ihre Lieblingsplatze.

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 MalRRen. 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 -Hutten sind bei ihnen Ublich.

Sklavenjager sehen im Leben eines anderen mehr den Geldwert den sie bekommen,
wenn sie ihn verkaufen. Von Ruhm wird man nicht Satt und Ehre warmt einen nicht am
kalten Schlafplatz. Wo sie vorriiberziehen hinterlassen sie oft Verzweiflung und Leid.

Soldaten | eben i m und f¢r den Krieg. F¢é¢r den Kame
Heerfuhrer vor ihnen. Sie kampfen mit Schildern in Kampfreihen, oder stehen Wache.
Heere, Zeltlager und Burgen sind bei ihnen ublich.

Soldner sind zumeist Krieger, die gegen Bezahlung einem Herrn dienen.. Sie
erledigen Aufgaben oder schitzen. Aber wer weild welcher Séldner treu ist, wenn es
einmal ernst ist?

Spionewi rken im verborgenen. Wissen, Gehei mni ss.
Informanten sind ihr Leben. Man findet sie Uberall dort, wo das Erlangen von Wissen
wichtig und/oder gut bezahlt ist.

Thaumaturgen wi r ken ar kane Magi e, deren Hauptziel
und Artefakte zu erstellen. Gerade Zauberrollen, welche an Fremde verkauft werden
sind vielerorts sehr beliebt. Sie sind magische Handwerker und reisende Handler.

Totemkrieger sind naturnahe Barbaren, welche sich mit einem Tiergeist verbunden
haben und dadurch viele Eigenschaften dieses Tieres annehmen. Sie sind die nicht
magiewirkenden Bruder der Schamanen und man findet sie oftmals in deren
Begleitung und als deren Wachter.

Waldlaufer sind mehr Kundschafter als Krieger und kennen Pfade, Pflanzen und
Tiere. Trotzdem sind Jagd, anschleichen und k&dmpfen ihnen nicht fremd.
Walder, Gasthauser und ein kleines verdecktes Feuer am Wegesrand
ihre Orte.
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C4
Fertigkeiten Fahigkeiten Resistenzen Allround | Krieger |Zauber. | Abent.
Adel, Titelanspruch (Landlord, Edelmann) 30 30 30 30
Markgraf +30 +30 +30 +30
Baron +30 +30 +30 +30
Graf +30 +30 +30 +30
Farst +30 +30 +30 +30
Konig +30 +30 +30 +30
Beruf (frei deklarierbar) 15 15 15 15
Berserker (im Kampf kein Ruckzug) -10 -10 i - A -
Dummbheit (nicht lesen & schreiben) -10 -10 - -10
Elementar Magie improvisieren je 5 MP 25 (1G] 25 A -
Fallen stellen und enfsdéhayfihn |alkeh|r|I0Ondgo
aGesell eo +20 +30 +40 +20
aMei stero +30 +45 (1G] +30
aGroCmei stero A - A - (1G] +40
Feuermachen (ohne Magie) 10 10 10 5
Frei klettern aLehr!l i fgaa (nol0ma|l €0 K| el0d Ung)
aGeselleo in leichter | Rg28¢tuntg0 (|Leddel )+20
aMeistero in mittleref RBQsft uBl |[( Rét |t eJ30
aGroCmeistero in schwe¢er@d [ReHdd ungo(|PIl+40t tje)
Geschichten & Mythen &ALNd gl m20i n[o 10 10
aLehrlingo in 1 Gebief +10 +20 +10 +10
aGeselledo in 1 Gebiet +20 +40 +20 +20
aMei stero in 1 Gebiet +30 (e} +30 +30
aGroCmeistero in 1 Gebi@d (1G] +40 +40
Geruchssinn (Spuren lesen Geruch) 30 30 30 30
Gestalltwandler (siehe Monster) var var var var
Gutes Gehor & Dammersicht 20 20 20 20
Gi ftkunde & Al chemie aHaus| r40uof 20 20
aLehrlingbo +40 +80 +40 +40
aGesell eo +60 +120 +60 +60
aMei stero +80 A - +80 +80
aGroCmei stero i - A - +100 +100
Handwerk -Holz (Bogenbau, Schreiner..) 10 10 10 10
Handwerk -Leder (RUstung, Zelte, u.a.) 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
Fertigkeiten Fahigkeiten Resistenzen Allround | Krieger |Zauber. | Abent.
Haut Rastung Fell +1 TP / Zone 20 20 30 30
Schuppen +2 TP / Zone +40 +40 +60 +60
Steinhaut +3 TP / Zone +80 +80 +120 +120
Kristallhaut +4 TP / Zone +120 +120 +180 +180
Heil kunde aLehrlingo Wudldepn 20er|s d0o gl nl0
aGesell eo Krankheiten +10 +20 +10 +10
aMei sterdo Operationen +20 +40 +20 +20
aGroCmei stero Rettung|biis [L fimi n| Macfh +300d
Heraldic (Wappenkunde) 5 5 5 5
Lesen und Schreiben (hilfreich) 0 5 0 5
Magische angebohrene Fahigkeit 1/Tag MP x2 MPx3 | MPx2 | MP x3
Meucheln (Beauben, Meucheln, Griffe) 0 0 10 10
Navigation (Kartenkenntnis) 5 5 5 5
Nachtsicht (LV -Brille verwenden) Tagblind 10 10 10 10

Regeneration aGrundo BI 68 ung50 a|l I7@ |[TP70i g 6h
aLehrlingo 1 TP/ h, all e+80P| i+80 3| +100 +100

aGeselleo 1 TP/ 10 min +4201 |e +I2@ |i #1501 [h +150
aMei stero 1 TP/ 1 min)] +a601I [e +I6@ |i i - 1[0 fAmi n
aGroCmeistero 1TP pro|10- Sle@200)all e [TPAi-1 Imi n
Reiten 0 0 5 5
Runen Lesen und von Rolle zaubern 0 5 0 5
Rustungsparade 1/ Scene ca 1h 20 20 30 30
2/ Scene ca 1h +30 +30 +40 +40
3/ Scene ca 1h i - +40 i - +50
Resistenz Bezauberung & Beherrschung i - 50 i - 50
Auch vor ritualisierter Beherrschung 50 +20 50 +20
Resistenz Elementarmagie (max 1 Element) 100 200 100 200
Resistenz Furcht (Magie & Psychologisch) 25 25 30 30
Resistenz GiftaHausfr aua@o 20 40 40
aLehrlingo +40 +40 +80 +80
aGesell eo +60 +60 +120 +120
aMei stero +80 +80 A - +160
aGroCmei stero i - +100 i - A -
Resistenz MAGIE aLehr||i 1@ o| 3200 MP 150 200
aGeselled 50 MP +150 +200 +150 +200
aMei stero 100 MP +300 +400 +300 +400
aGroCmei stero 300 MP i - A - +450 +800
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Fertigkeiten Fahigkeiten Resistenzen Allround | Krieger |Zauber. | Abent.
Resistenz magischer Analyse (Info -Magie) 25 30 25 30
Resistenz Magie-Entzug 30 A - 30 A -
Resistenz Schwache-Zauberei 20 20 30 30
Resistenz Verwandlungs & Heil -Zauberei 20 20 30 30
Resistenz vor Waffen (nur eine Art wahlbar)
Normale Waffen (Schaden Waffe TPfi 1) 150 150 200 200
Magische Waffen (Schaden Waffe TPf 1) 250 250 300 300
Heilige Waffen (Schaden Waffe TP i 1) 250 250 300 300
Unheilige Waffen (Schaden Waffe TP i1 1) 250 250 300 300
Schlésser-Kunde abDeppo 5 10 10 5
aLehrlingo +10 +20 +20 +10
aGesell eo +20 +40 +40 +20
aMei stero +30 +60 +60 +30
aGroCmei stero A - A - A - +40
Spurenlesen 20 30 30 20
Kriegerstarke (Faust -Schaden =1 TP) 50 50 75 75
Ogerstarke (Waffenschaden +1 TP) +150 +150 i - A -
Waffenspezialist (eine Waffe) 100 100 i - A -
Waffenmeister (50 Con -Tage+) 20 20 50 35
Waffen & Rustung flicken & Pflegen 5 5 10 10
Bauen & reparieren +15 +15 +25 +25
Wundresistenz aPr¢ggel kn8belo 301 |[THBO /| Z5Dn €
aLehrlingdo +2 TP [/ Zone+60 +60 +100 +100
aGeselleo +3 TP |/ Zong¢ +120 +120 A - +150
aMei stero +4 TP | Zong¢ +180 +180 i - +200
aGroCmei stero +5 TP [/ |Zdbne| +240 A - A -
Zauber erlernen MP x1 A - MP x1 A -
Zaubermacht
Lehrlingsmagier / Akkolyth (5 MP+) 0 i - 0 A -
Gesellenmagier / Priester (50 MP +) +5 i - +5 A -
Meistermagier / Hohepriester (100 MP+) +50 A - +50 A -
GroRBmeister / Erz -Kleriker (500 MP+) i - A - +100 A -
ZusatzSpr ac he aGosseo 5 10 5 5
aFlieCendo +10 +20 +10 +10
aPoet o +20 +40 +20 +20
aGel ehrtero i - A - i o +30
Runen-Magier Kraftrune x1 x1 x1 x1
Runen-Magier Verwendungsrune x1 x1 x1
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Kapitel KONVERTIERUNG zu RM

Vor zu ziehen ist natirlich entweder die EPs eines nahen verwandten Systemes zu
nehmen und die Figur neu zu erschaffen mit diesen Punkten und alle Fertigkeiten
Fahigkeiten und Zauber aus dem RM zu verwenden. Aber manchmal ist das nicht
gewulnscht oder unpraktisch.

Dann kann die Prozedur mit (50 EP + 5 EP pro SC-Spiel Tag +2 EP Bonus flur gutes
Spiel pro SC-Spieltag) fur Allrounder angewendet werden. Krieger, Zauberer
bekommen 20% mehr EPs und Abenteuerer sogar 40%.

Als schnelle Konvertierung aus dem Handgelenk werden einfach Irgendwelche
Schutzpunkte durch Kampfer -Fertigkeiten in Wundresistenz umgewandelt. Pro 2
Wundresistenz -Stufen wird zusatzlich noch eine Ristungsparade vergeben.

Zauber bleiben im Groben erhalten, missen aber den Ansprichen an Darstellung
entsprechen. Ein Lehrling hat dabei ca 50 MP, ein Geselle ca 100, ein Meister ca 250
und ein Grolmeister ca 1000 MP zum Zaubern zur Verfugung.

Resistenz gegen MAGIE oder speziell definierter Magie (aul3er Resistenz Elementar -
Magie) wirkt NICHT gegen Trefferkomponenten gebundene Kampfmagie (Softball &
verursacht Schaden). Zusatzlich ist sie dar zu stellen und verhindert nicht jeglichen
Einfluss, sondern erlaubt der Figur die Magie aktiv zu bekdmpfen wenn sie ihn trift.

Knickfokies oder Zerreil3 -Rollen verlieren sofort ihre Wirkung. Sie durfen gegen vor
zu lesende Zauberrollen, Zaubertranke oder aufwendig zu verwendende
Schmuckstlicke eingetauscht werden.

Meister und Grol3meister Fahigkeiten 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.

Zusatzliche Sprachen werden einfach tbernommen und normal gesprochen.
Bei all dem darf und soll dies mit dem Spieler der Figur im guten abgesprochen

werden, denn nur er weild was an seiner Figur wirklich wichtig ist. Somit sollten die
wirklichen Eckpunkte der Figur auch zuerst konvertiert werden.
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Kapitel TREFFERPUNKTE, Waffen und Ristungen.

Waffen werden recht grob eingeschatzt.und verursachen meist 1 TP Schaden. Co
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
Fauste 1/2 GEPRELLT
Kurze Klingen 1 gut fur Holzarbeiten

Einhand Schwerter
Einhand Axte
Einhand Hammer

gut zum Braten Uber dem Feuer
gut zum Holzhacken
gut zum Schmieden

Einhand Keule GEPRELLT
Kampfstab GEPRELLT
Magierstab (Artefakt) magischer Schaden
Einhéandige Speere (nur Stichfahige)
Zweihandige Speere (nur Stichfahige)

Zweihandige Schwerter
Zweihandige Axte
Zweihandige Hammer o.a
Zweihand Keule
Helebarde (schlagend)

schwer zu parieren mit 1 Hand -Waffen
schwer zu parieren mit 1 Hand -Waffen
schwer zu parieren mit 1 Hand -Waffen
GEPRELLT

schwer zu parieren mit 1 Hand -Waffen

Anderthalbhander mit aschwerer Schlag 20
Lanzenschwert (schlagend) mit aschwerer Schlag 30
Wurfwaffen

Bogen, Kurz & Lang

Armbrust leicht, Jagd ,Schwer
Armbrust Pistole
Schwarzpulver -Pistole
Schwarzpulver Muskete

Durchschlagt Leder und Kettenrtistung
Durchschlagt Leder, Kette und Platte

Durchschlagt Leder und Kettenriistung
Durchschlagt Leder, Kette und Platte

PRRPRPRPRPRNRPNNNNNRRRRRERRRR

Einaschwer er b8deutet Aughohlen -0 s ¢c h we r e rodangsangrel80°
Schlag durchf ¢¢hren und dabei aSchlagodo sagen.
ausgespielter und somit spielerisch wertvoller Angriff.

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

Dickes Leder, Hartleder, weiches verstarktes Leder 2

Kettenriistung, Hartes verstéarktes Leder, leichte Schuppe 3

Plattenriistung, 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 Ristung UND gezauberte Rlstung, so wird die bessere
voll gerechnet und die schwachere halbiert und aufgerundet. Dann wird beides
zusammenaddiert und schitzt nun auch die normalerweise ungeristeten Stellen.
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Rustung schitzt nur dort wo sie getragen wird. Damit ist sowohl die Kdrperzone, als

auch die Korperstelle gemeint. Tragt jemand eine Unterarmschiene wird aber am

Oberarm getroffen, so schiitzt die Rustung nicht. Die Wunde ist normalerweise stark Co
kampfentscheidend (s.u.) weil sie ausgespielt und dargestellt werden muss.

Die Fahigkeit RUSTUNGSPARADE erlaubt in einem Kampf (Scene mit ca 1h) 1 bis 3
Treffer die eigentlich verletzen und Wunden schlagen auf ein Ristungsteil um zu
lenken, welches in der getroffenen Zone angebracht ist. Somit erleidet doch die
Rustung den Schaden.Dies simuliert den erfahrenen Krieger mit seinen Reflexen.

GEZAUBERTE RUSTUNGEN bedecken den gesamten Korper, helfen aber nicht
gegen die heimliche und langsame Klinge, welche vorsichtig in Position gebracht
werden bevor sie eine kleine 1 TP Wunde verursachen.

VERZAUBERTE RUSTUNGEN ( zumei st Artefakte) sch¢tzen al
welche sie zumindest teilweise bedecken komplett. Sie haben also wie gezauberte

Rustungen keine offenen Stellen. Die freien Stellen kdnnen aber mit einer langsamen

Klinge durchdrungen werden (siehe gezauberte Ristung).

Wahrend RUSTUNGden Schaden komplett auf h2alt und d
Schwanken und Keuchen, ein kurzes Taumeln, ein knurriges Grunzen 0.4. angezeigt

wird und das Gegenuber sehen sollte, das der Treffer gezahlt wurde (man kann auch

ein Kurzes aRg¢st ungoSCGHETEAUT Hirgeégen nicht sogut. Siei n e

gibt nur zusétzliche Trefferpunkte beim Koérper, die wenn sie getroffen werden als

Wunde ausgespielt werden miussen. Dazu gehort ein klarer Schmerzlaut, eine

Bewegung und Mimik, welche den Schmerz der Verletzung erkennen laf3t.

WUNDRESISTENZ bedeutet genauso wie Schutzhaut, dass die Kérperzone mehr
Trefferpunkte hat und diese dargestellt werden kdnnen wenn sie verletzt werden.

Wirken jetzt mehrere verschiedene SCHUTZHAUTE auf eine Figur, so wirkt nur die
starkste 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.

OGERSTARKE 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 zusatzlich den Schaden weiter verstarken.

Bei STICHWAFFEN oder Fernkampf -Wa f f en i st der Zusatzschader
Starke nicht verwendbar.

Es wird explizit auf weitere Verstarkungen der Ogerstarke verzichtet. Riesnstarke,
Drachenstarke ... usw sind kein Bestandteil des Rule - Master Regelwerkes und
waren es auch nie.
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Kapitel VERLETZUNG und VERBLUTEN

JedeVERLERTZUNG ei nes Trefferpunktes eines K°rpers
welche schmerzt, behindert und blutet (1 TP zusatzlich in 10 min, danach endet die

Blutung). So lange noch nicht die Halfte der TP einer Kérperzone verwundet sind ist C7
die Figur Kampffahig, muss aber jede Wunde darstellen. (Wer viel aushalt muss also

mehr darstellen). -Matkeg®deorcrheide ket ada | ibs t

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

Langwert mit Muhe zweihandig fuhren ist ein gutes Beispiel hierfur.

DerKOPFi st keine |l egitime Trefferzone fg¢r den n
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 miissen von mindestens 90° zu mindestens 135° vergroRert werden. Bei

der Halb -Marke ist der Arm zu schwach um eine normalgrol3e einhandige Waffe

alleine zu fuhren.

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

bestenfals zligiges 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
weiterenTP-Sc haden werden auf den Torso weitergele
die Figur bewusstlos. Fallen die Torso -TP auf ihren Wert ins Minus, so liegt die Figur

im STERBEN.

Eine Amputation setzt die entsprechende Kdrperzone direkt auf O TP und verusacht
eine starke Blutung von (TP Kdrperzone) pro 10 Min (endet nicht von selbst) am Torso.
Eine Kopf-Amputation ist direkt todlich.

Ein meuchlerischer (gut dargestellter und somit erfolgreicher) Kehlschnitt verursacht
eine Blutung von 1 TP pro Minute, welcher nicht von selbst endet. Ublicherweise

bricht das Opfer direkt zusammen, da es zusétzlich noch den Schaden der Waffe auf 3
TP erhoéht und am Torso verletzt.

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

keine Amputationen. Diese mussen geheilt und regeneriert werden.

Mit Regeneration aGrundodo wird das normale 1 T
normale Amputationen ausser Kopf, nicht aber ein Meuchlerischer Schnitt). Zusatzlich

heilen alle Wunden in 6h.

H° hhere Regeneration verringert die Zeit bis z
zusatzlich vorab schon einmal die eine oder andere Wunde, wobei immer zuerst die

am wenigsten verletzte Korperzone 1 TP heilt.

Mit Heilkunde aLehr |l i ngo wird ein pfer so weit vers
als habe es Regeneration aGrundo.und eine | nf
abgewendet . Mit Heil kunde aMeistero Steigt di
Regeneration aLehrlingo mit 1 TP pro h und al
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GEZIELTE SCHLAGE

Werden gegen HILFLOSE ZIELE angewendet und bedurfen einer besonders guten
Darstellung. Es wird in Kampfstellung gegange
dann bei einem 270°+ Schlag die anvisierte Stelle angesagt. Wird diese getroffen, C7
ohne auch nur teilweise pariert worden zu sein war es erfolgreich.

Ist das Ziel an der angesagten Stelle von Ristung geschitzt, so verursacht der Treffer
nur +1 TP mehr Schaden. Ist die Stelle von nur von Schutzhaut und nicht von Ristung
geschutzt, so wird der Schaden um +2 TP erhoht. Findet sich dort weder Ristung noch
eine Schutzhaut, so ist das Kdrperteil 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 berthrt werden beim Schlag, sondern fur ein zwei Sekunden davor
schweben bevor sie zurriick gezogen werden. Geht das Abbremsen fehl und Kopf
oder Hals werden mit der Waffe beruhrt, so ist der Schlag nicht erfolgreich, sondern
wurde dem Angreifer aus der Hand geprelit.

Die Fahigkeit WAFFENMEISTER erlaubt es im Kampf einen Gezielten Schlag bei
einem nicht hilflosen Ziel an zu wenden. Die Vorgehensweise bleibt gleich (s.0.)
Dies ist eine Art vollig unterlegene Feinde durch eine amputierte Hand oder ein
amputierten Ful3 aus dem Kampf zu erlésen und sie fir andere demoralisierend am
Boden zurrlick 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 Fahigkeit WAFFENSPEZIALIST erlaubt mit der erlernten Schlagwaffe

(Schwerter, xte, HE mmer o. 2 .) einen schweren
einen zusatzlichen TP Schaden verursacht. Diesen darf er im Kampf beliebig oft

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

Korperzone, oder gar eine nicht geheilte alte Wunde |&3t die Fahgkeit versagen.

Gezieltes BETAUBEN ben°ti gt ein Opfer, das vom Angr i ff
verursacht mit einer Waffe 2 TP GEPRELLT am Torso. Es wird ein Gezielter Schlag

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

am Hinterkopf oder der Schlafe ein aP°mpfo ge
ein Dolchgriff reicht, benétigen Lederhelmtrager schon Waffen mit 2 TP Schaden und
Metallhelmtrager sogar Waffen mit 3 TP -Schaden. Das Ziel erwacht sobald beide TP -

Geprellt geheilt sind (10 fache Heilgeschwindigkeit).

MEUCHELN ben°ti gt ein Opfer, dass vom Angri ff ¢t
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 gefuhrt werden (méglichst ohne ihn mit Latexwaffen

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

Sekunde vollig Uberrascht und erstarrt sein.
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Gerade Wesen mit hoher Regeneration tendieren dazu einen meuchlerischen Schnitt
zu Uberleben.

Einem Hilflosen Ziel kann auch ein TODESSTORges et zt wer den. Hi C7
Ziel hilflos am Boden liegen, oder in einer dhnlichen bewegungsunfahigen Situation
gefangen sein. Der Todesstol3 wird am Torso angesetzt und MUSS als STICH

ausgef¢hrt werden. Nach dem Anset zen wird aa
Sekunde langer gewartet. Dann wird mittels einer Bewegung angedeutet, als wirde
die Klinge in den Torso gestoCen. Und mit ein

beendet. Wird der Angreifende gestort durch Anstol3en, eine Parade gegen die

Waffe oder irgend etwas vergleichbares ist der Todesstol3 nicht erfolgreich und
verursacht nur 1 TP Schaden. Auch der Versuch durch vorhandene Rustung hindurch
zu stechen laRt ihn scheitern. Selbst bei nur gezauberter Ristung ist er nicht tédlich.

Wird der Todestol3 sauber dargestellt und nicht behndert, so stirbt das Opfer sofort.

Aber es gibt noch andere Mdglichkeiten ~ um schnell heilende Feinde kampfunfahig

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 verlangern. Dies Verbrennungen kénnen durch Magie Neutralisiert

werden oder durch aMeisterhafte Operationeno
herausgeschnitten werden.

Auch sind ASSASINENGRIFFE, wel che Nerfel 2hmungen verur s:
hilflose Gefagene nicht getdtet werden muss ein probates Mittel um den Zwang zu

einem Todesstol3 zu umgehen. Der Anwender sollte in der Kunst des Meuchelns

geschult sein und eine entsprechende Ausbil du
Die Griff ehalten meist 1 bis 3 Stunden an, oder bis ein meisterlicher Heilkundiger

sich ein wenig Zeit dafir nimmt und den Nerfengriff neutralisiert.
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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 Starke (welche
Resistenz hilft gegen das Gift?)  zuerst gleich.
Alchemisten konnen aber die  Wirkung verstarken  und dafur die Starke senken C8

oder die Wirkung beschleunigen  und dadurch die Wirkung und die Starke
verringern.

HAUSFRAU

Kochen, Backen, Lebensmittelkunde, Hausmittelchen und sehr bekannte Heilkrauter

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

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

1h) nach der Herstellung verwendet werden m¢gs
Ein Trunk bendtigt 2 triviale Komponenten, welche man vielerorts findet.

LEHRLING

Identifiziert Tranke, Vergiftungen und Gifte bis Stufe Lehrling und kann die Stufe
anderer erraten. Stellt einfache Tranke und Gegengifte mit 24h Haltbarkeit her,
Kann einfache Kampfalchemie her stellen, die aber nur als Falle funktionieren.

Ein einfacher Trank bengétigt 2 Triviale und 2 einfache Komponenten wie man sie in
einer gut sortierten Kuche findet.

GESELLE

Identifiziert Tranke, Vergiftungen und Gifte bis zu einer belibigen Stufe. Steillt
normale Tranke und Gegengifte mit einer Haltbarkeit von ca 1 Woche her.

Kann normale Kampfalchemie erstellen, welche geworfen werden kann.

Ein normaler Trank benétigt 2 Triviale, 2 einfache und 2 normale Komponenten, wie
man sie vorher stundenlang vorbereitet haben muss.

MEISTER

Stellt komplexe Tranke und Gegengifte mit langer Haltbarkeit her. Ist in der Lage
komplexe Kampfalchemie mit komlizierten Zindmechanismen her zu stellen.

Ein komplexer Tank ben6étigt 2 Triviale, 2 einfache, 2 normale und 2 komplexe
Komponenten, wie man sie nur teuer von Alchemisten kaufen kann.

GRORBMEISTER

Tranke, Haltbarkeit, ZUndmechanismen sind doch nur Detailfragen in seinem

unedlichen Geschick.

GroBmeisterliche Tranke bendtigen 2 Triviale, 2 einfache, 2 normale,

2 komplexe und 2 GroCmeisterliche Komponenten
Questen zu bekommen sind.

Triviale Komponenten.:
Wasser, Gras, Erde, Tannenzapfen, Menschenhaar, Speichel, u.v.m

Einfache Komponenten.:
Salz, Gewilrze, Kartoffel, verbranntes Holz, Butter, Blut u.v.m.
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Normale Komponenten.:
Getrocknetes Ahorn, Elfenhaar -Bischel, Krauterbutter, Cappuzian -Pulver, Petroleum,
in Bier eingelegtes und getrocknetes Brot, Tee -Pulver, Elfenblut, u.v.m.

Komplexe Komponenten.:
Ein Flaschchen Sumpfnebel, Einhornblut, Alchemistisches Gold, Knochenmehl eines C8
Untoten Skelettes, Drachenschuppe, elementare Erde, u.v.m.

GrolBmeisterliche Komponenten.:
Pulver vom Horn eines Einhorn, ein Drachenauge, Scherben des Seelengefal3es eines
Liches, Versteinertes Boses, 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 Gefahrden. Dazu gehdrt auch, dass
dieser moglicherweise Allergien hat. Medikamente sind génzlich zu unterlassen und
Lebensmittelchemie nur von Ausgebildetem Fachpersonal zu erstellen. Vorsicht
Wasser in Flaschchen vergammelt schnell.

Oftmals haltbar sind z.B. starkere Alkohohlikas mit mehr als 30 %. Aber gerade fur
Autofahrer sind diese Fatal. Es darf also niemand gezwungen werden das Zeug
wirklich ein zu nehmen.

Es ist Ublich, dass jeder Trank eine NEBENWIRKUNG hat, welche in ihrer Wirkung
etwa eine Stufe schwacher ist, als der Trank selbst. Nattrlich ist es méglich hier Abilfe
zu schaffen.

Naturlich sind diese Komponenten -Hinweise nur ein Anhaltspunkt und keine Pflicht,
denn das Spiel und die Show geht vor.Zur Not ist es Moglich hochwertige
Komponenten durch Ersatzstoffe zu ersetzen.

Billige Komponenten verwenden

Die Starke der Alchemie Alchemie sinktum i 1

Die Wirkung bleibt gleich

Es werden die grof3ere Menge glinstigere Komponenten verwendet. Es darf eine
Komponente durch eine die um 1 Stufe geringer ist ausgetauscht werden.

Es kommt eine Nebenwirkung hinzu, welche der Stérke der eingesparten
Komponente entspricht.

Stufe der Starke 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 gewiinschten Wirkung
konform gehen. Sie sollen das Einnehmen von Tranken farbiger machen und den
Trinkenden zum Ausspielen bewegen.

Grunds?2tzlich sind alle Alchemistischen Tr2nk
hilft gegen Tranke 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 Tranke ohne Nebenwirkungen, weil ihr Kunde das so
verlangt und teuer bezahlt. Steht zu hoffen, dass er der Wirkung nicht wiedersteht.

Nebenwirkungen Dampfen

Die Starke der Alchemie sinktum fi 1

Und die Wirkung bleibt gleich.

Die nétigen Komponenten steigen um +1 in allen Starken
Die Nebenwirkung wird harmloser oder vergeht sogar ganz

Da Trénke 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 Starke der Alchemie sinktum f 1

Die Wirkung sinkt um A 1 Stufen.

Die nétigen Komponenten bleiben gleich.

Die Heilzeit verringert sich auf 1/ [Lehrling 2 / Geselle 3 / Meister 4/ Grol3 -M 5) der
Ublichen Zeit. Hierbei ist das Kbnnen des Alchemisten ausschlaggebend und nicht die
Stufe des Trankes.

Gerade Wandlungen oder Gifte sollen langer wirken, oder langer haltbar sein.Dies
ist naturlich Moglich, Aber auch hier wird es leichter dem zu wiederstehen.

Verlangerung der Trankwirkung ODER der Haltbarkeit

Die Starke der Alchemie sinktum f 1

Die Wirkung sinkt um A 1 Stufe.

Die nétigen Komponenten bleiben gleich.

Die Wirkungszeit verlangert sich auf Faktor [Lehrling 2 / Geselle 3 / Meister 4/ Grol3
-M 5) der ublichen Zeit. Hierbei ist das Konnen 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 wahre so etwas, denn die Wirkung
welche um 1 Stufe fallt musste wieder um diese eine Stufe angehoben werden.

Trank verstarken

Die Starke der Alchemie sinktum fi 1

Die Wirkung steigt um +1 Stufe

Die nétigen Komponenten verdoppeln sich

Die Nebenwirkung ist genaus stark wie der gewiinschte Effekt und kann sogar starker
werden (SL-Entscheid) Wird manchmal angewandt um todliche Gifte zu neutralisieren

Es gibt kein Verbot mehr als eine Veranderung in einen Trank zu mischen. Es wird
aber geraten dabei Vorsicht walten zu lassen.
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HEIL -Alchemie.:

Wundsalbe

aHausfrauo 2 triviale Komponenten, Hal t ba
Reinigt die Wunde und heilt eine Blutung in 1 min.

Heilsalbe

aLehrlingo 2 einfache & 2 tTriviale Kompo

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

Heiltrank

aGeselled 2 normale & 2 einfache & 2 trivi

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

Trank der Regeneration

aMeistero 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf.
Reinigt alle Wunden, heilt alle Blutungen in 1 min, heilt alle TP in 1h und laft

amputierte Korperteile in 6h Nachwachsen.

Schluck des Lebens

aGroCmeistero 2 groCmeisterliche & 2 k, 2
Reinigt alle Wunden, heilt alle Blutungen in 1 min, heilt alle TP in 1 h, lal3t amputierte
Korperteile in 6 Nachwachsen und belebt das Ziel wieder in 12h.

GEGENGIFT -Alchemie.:

Hausmittelchen
aHausfrauo 2 triviale Komponenten, Hal t ba
Neutralisie i [ Hausfra
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KORPER -Trank -Alchemie.:

Seifenschaum

aHausfrauo 2 triviale Komponenten, Haltbarkei
Reinigt den Kdrper von Dreck und Krankheitskeimen.

C8
Hautfarben -Salbe
aAHausfrauo 2 triviale Komponenten, Haltbarkel
Wechselt die Farbe der Haut in 5 min fur 6h.
Lederhaut -Trank
aHausfrauo 2 triviale Komponenten, Haltbarkei
Verwandelt die Haut in eine Schutzhaut Leder (1 TP /Zone) in 1 min fur 1 h
Schuppenhaut -Trank
aLehrlingo 2 einfache & 2 triviale Komponent

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

Steinhaut -Trank

aGesell ed 2 normale & 2 einfache & 2 tri

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

Versteinerungs -Trank

aGesell ed 2 normale & 2 einfache & 2 tri

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

Verwandlungs -Trank

aGeselled 2 normale & 2 einfache & 2 tri

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

Ruckverwandlungs -Salbe

aGeselled 2 normale & 2 einfache & 2 tri

Verwandelt die gesamte Person zurriick (aus Stein 0.8) in 1 min

Kristallhaut Trank

aMei stero 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf.

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

Versteinerungs -Wurf-Phi ol e aMagi X€éhpé&r Gatuber o

aMei stero 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf.

Verwandelt die gesamte getroffene (Softball) Person in harten Stein in 1 min fir 24h
Die Phiole muss agez¢ndeto werden bevor

Verwandlungs -Wurf-Phi ol e aMagi-KThp&r Ladber o

aMeistero 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf.

Verwandelt die gesamte getroffene (Softball) Person in ein Tier in 1 min fir 24h
Die Phiole muss agez¢ndeto werden bevor
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KAMPE -Alchemie.:

Brand -Paste

aHausfrauo 2 triviale Komponenten, Haltbarkei
Ein Geschoss (Soft-Pfeil) velches mit der Paste eingeschmiert wird verursacht +1 TP
Feuer zusatzlich und neigt dazu das Ziel an zu ziinden. C8

Stinkende Phiole

aHausfrauo 2 triviale Komponenten, Hal t bar kei
Der Pkiole wird zerbrochen und verstromt danach einen tiblen Gestank bis zum Ende

ihrer Haltbarkeit (Softball)

Pyromanen -Schlauch

aHausfrauo 2 triviale Komponenten, Hal t bar kei
Ein Weinschlach (mit 1 Liter Wasser) verspritzt brennbares Ol, welches wenn separat

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

Saure-Phiole

aLehrlingo 2 einfache & 2 triviale Komponente
Die Zerbrechliche Phiole (Softball) hinterlaf3t einen Saurefleck, der in 1 Minute 3 TP

Saureschaden verursacht, wenn nicht schnell entfernt.

Feuerball Phiole

aGeselled 2 normale & 2 einfache & 2 triviale
Die Phiole muss geziindet werden, bevor sie (Softball) auf den Feind geworfen wird

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

Eis Phiole

aGeselled 2 normale & 2 einfache & 2 triviale
Die zerbrechliche Phiole wird (Softball) auf den Feind geworfen wird und zersplittert.

Beim Treffen verursacht sie 1 TP / Zone Kélte -Schaden. Sie ist fur den Alchemisten

aber selbst eine grol3e Gefahr, wenn sie im Kampf beschéadigt wird und dann alle

andere Kampfalchemie zerstort.

Explosionspfeil

aGeselledo 2 normale & 2 einfache & 2 triviale
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 fir 3 TP Splitter Schaden (NICHT Ruistungsdurchdringend)

Feuerpfeil

aGeselled 2 normale & 2 einfache & 2 triviale
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 fir 3 TP Feuerschaden (NICHT Ristungsdurchdringend)
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Bombe

aMeistero 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf.

Diese Kugel (Ful3ball groRRer Softball) muss geziindet 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

aMei stero 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf.

Diese Phiole (Softball) muss gezindet werden, bevor sie geworfen wird. Sie
entziindet sich in der Luft und verursacht einem getroffenen Ziel 5 TP Feuerschaden.

Blitz -Phiole

aMeistero 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf.

Diese Phiole (Softball) muss gezindet werden, bevor sie geworfen wird. Sie
entziindet sich in der Luft und verursacht einem getroffenen Ziel 5 TP Blitz -Schaden

Starke Séaure -Phiole

aMei stero 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf.

Diese zerbrechliche Phiole (Softball) wird geworfen und zerbricht beim Aufprall. Dort
verursacht sie einen Saurefleck der in einer min 3 TP Saure pro Zone verursacht.

Odem Schlauch

aMeistero 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf.

Ein Weinschlauch (Wasser Je 1/2 L) verspritz eine Flissigkeit, welche an der Luft zu
brennen anfangt. Trifft der Strahl ein Wesen, so brennt jede getroffene Zone mit 1 TP.
Hierbei konnen auch mehrere Ziele gleichzeitig getroffen werden.

Brennende Klinge des Alchemistischen Feuers

aMei stero 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf.

Auf eine Klinge aus EISEN (kein Silber oder anderes Metall, oder gar Holz und auch
nicht magische Waffen, welche nicht zerstdrt werden) wird die Paste aufgetragen. Vor
Benutzung wird sie entztindet und brennt fiir eine Stunde und verursacht +1 TP
Feuerschaden zum Normalen Waffenschaden. Nach der Stunde ist die Waffe zerstort.

Drachen Odem -Schlauch

aGroCmei stero 2 groCmeisterliche & 2 k,
Ein Weinschlauch (Wasser Je 1/2 L) verspritz eine Flissigkeit, welche an der Luft zu
brennen anfangt. Trifft der Strahl ein Wesen, so brennt jede getroffene Zone mit 2
TP.Hierbei kbnnen auch mehrere Ziele gleichzeitig getroffen werden.

Terror -Kugeln

aGroCmeistero 2 groCmeisterliche & 2 k,
Es werden ein dutzend kleine Kiigelchen (12 kleine Softballe) her gestellt, welche alle
zusammen geworfen werden missen um ihre Wirkung zu entfalten. Sie springen
durch die Gegend und jedes Auftraffen eines einzelnen Kiigelchens verursacht 1 TP
Schaden. (nicht nur das erste) Nach etwa 1 Minute ist die Wirkung dann vorbei und
die Kugeln missen alchemistisch neu geladen werden. Sind es nur 11 kommt die
Wirkung nicht zustande.
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GIFTE.:

Juckpulver

aAHausfrauo 2 triviale Komponenten, Hal t bar ke

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

dort einen bésen Juckreiz verursacht. Das schadet zwar nicht wirklich, macht C8
denjenigen aber sehr witend.

Magenverstimmung

aHausfrauo 2 triviale Komponenten, Hal t bar ke
Das Gift wird ins Essen gemengt und sorgt dort fur eine starke Magenverstimmung,

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

ist aber sehr ablenkend.

Schlaftrunk

aHausfrauo 2 triviale Komponenten, Hal t bar ke
Das Gift wird in ein Getrank gemischt und sorgt dort 1 h fir eine steigende

Schlafrigkeit, die wenn genutzt zu einem guten ruhigen Schlaf fihrt. Weigert sich das

Opfer beharrlich, so wird es danach wieder normal.

Krampfe

aLehrlingo 2 einfache & 2 triviale Komponent
Eingenommen in Essen oder Getrank verursacht es in 1 min harmlose Krampfe,

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

pro Stunde 1 TP Torso durch innere Blutungen.

Blutende Haut

aGeselled 2 normale & 2 einfache & 2 trivial
Eingenommen in Essen oder Getrank verursacht es in 1 min fir 1 h Blutungen auf der

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

Atemnot

aGeselledo 2 normale & 2 einfache & 2 trivial
Eine Staubwolke die eingeathmet wird verursacht in 1 min fir 1 h Atemnot. Dies flihrt

zu einer Schwache, die so ist als wenn jede Korperzone auf halbe Marke verletz sei,

obwohl es unverletzt ist.

Klingengift -Verletzung

aMei stero 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2

Auf eine Klinge aufgetragen beginnt es zu zerfallen. Mit jeder Stunde und mit jedem
Treffer wird es schwacher. Es kann 4 Teffer -Stunden bewirken, bevor es zu schwach
wird zum Wirken und verliert dabei jeweils eine Stufe an Giftstarke. Bei einer Wunde
gelangt es ins Blut und verursacht Wundbrand, der die Restzeit an der getroffenen
Stelle witet und 1 TP pro 10 min anrichtet, bis die Wirkung zu schwach ist. Frisch
aufgetragen kann es den starksten Feind toten. Auch wenn man selbst schon langst
verschieden ist.
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Klingengift -L&hmung

aMeistero 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2
Auf eine Klinge aufgetragen beginnt es zu zerfallen. Mit jeder Stunde und mit jedem

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

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

gelangt es ins Blut und verursacht in einer Minute fir 10 min LA&hmung, der an der C8
getroffenen Stelle Wiitet und diese Korperzone lahmt. Dies hélt an, bis die

Giftwirkung abgeebt ist.

Klingengift -Schmerzen

aMei stero 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2
Auf eine Klinge aufgetragen beginnt es zu zerfallen. Mit jeder Stunde und mit jedem

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

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

gelangt es ins Blut und verursacht in einer Minute fiir 10 min furchterliche Schmerzen

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

sie die notige Magie fur einen Zauber verdoppeln. Dadurch sind viele Magier nicht

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

Macht gehen.

Klingengift -Tod

aMei stero 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2
Auf eine Klinge aufgetragen beginnt es zu zerfallen. Mit jeder Stunde und mit jedem

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

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

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

und kann versuchen es zu verhindern.

Zombi enati onaMagi sch & Gifto

aGroCmei stero 2 groCmeisterliche & 2 k, 2 n,
Als Trank ohne Beigaben wie Essen oder Trinken eingenommen verwandelt dieses

bittere Gebréau 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 Hohlen und der Verstand beginnt sich

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

der Hunger nach Leben so grol3, dass das Opfer auch Freunde anféllt und beifl3t. Nach

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

Tag einen Tropfen des Gebraus gibt.

Kontakt -Gift

aGroCmei stero 2 groCmeisterliche & 2 k, 2 n,
Wandelt ein anderes Gift in ein Kontaktgift um. Es behélt seine alte Alchemie -Starke,

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

Massage -Ole

aHausfrauo 2 triviale Komponenten, Haltbarkei
Es reinigt von Gestank und wandelt ihn anscheinend in Wohlgeriiche um. Das Opfer

entspannt sich und fuihlt sich dem Massierenden positiv zugetan. C8
Parfim

aLehrlingo 2 einfache & 2 triviale Komponente

Angewendet héalt es ein paar Stunden. Der Wohlgeruch Uberdeckt etwaigen Gestank
und wirkt so positiv auf das Gegenuber.

Aphrotisiaka

aGeselledo 2 normale & 2 einfache & 2 triviale
Angewendet wirkt es ca 3h. Dieses berauschende Getrank weckt die Lebensgeister,

lant die Haut empfindlicher werden und und verstarkt die Libido. Es zwingt zu nichts,

aber nur wenige nehmen es ungewollit.

Freundschaftstrunk

aGeselledo 2 normale & 2 einfache & 2 triviale
Zu zweit getrunken verbindet es nach 1 min zwei Wesen in Freundschaft fir 24h.

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

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

Liebestrank

aMei stero 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2
Getrunken dauert es eine Stunde, bis sich das Opfer in etwas schwindelig fuhlt und

die Augen schlie3t. Wenn es dann die Augen wieder 6ffnet, verliebt es sich in das

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

Gehorsams -Trank

aMei stero 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2
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 Seel e aMaBgihsech s& hGinfgto

aGroCmei stero 2 groCmeisterliche & 2 k, 2 n,
Ein alchemistischer Gegenstand wird auf die Haut in Herzgegend gelegt. Eine Paste

aus den Uberresten des zu rufenden wird auf alle Kérperzonen geschmiert. Nach etwa

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

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

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

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

Korper und der Macht des Opfers mdglich wahre.
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ZAUBER-TRANKE -Alchemie.:

Diese Tranke 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 kdnnen. Es ist die alchemistische Form eines

Zaubereinbetten in einen Trank. Eine rein magische Variante des Zaubereinbettens in C8
einen Trank ist diesem gleichwertig und benutzt die selben Detailregeln, wenn es

darum geht was eingebettet werden kann.

Da dies dazu verfuihrt Magie ein zu weben um damit Reistenzen und Schutz zu
umgehen statt sich normal damit befassen zu mussen, 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, Starkung, Verwandlung, Geisterwelt. Und auch hier ist ein gewisses
Fingerspitzengefuihl 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 Kdérper gleitet fuhlt sich ungewohnt und
manchmal beéngstigend oder auch ekelhaft an.

Geringer Zauber -Trank (Magisch & Gift)

aLehrlingo 2 einfache & 2 triviale Komponente
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)

aGeselledo 2 normale & 2 einfache & 2 triviale
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)

aMei stero 2 komplexe & 2 norm. & 2 einf. & 2
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)

Machtiger Zaubertrank (Magisch & Gift)

aGroCmeistero 2 groCmeisterliche & 2 k, 2 n,
Ein Trank, der bereit ist einen GroBmeister -Zauber auf zu nehmen (300 MP) und ihn

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

Auswabhl ist Grundvorrausstzung (z.B. Keine Kampfmagie)
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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 fir Zaubermacht

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

investiert hat. Der Ritual -Pool betragt 1 (RTP) Ritualpunkt pro vollen 5 MP und ist ein
zusatzlicher Quell der Magie, welcher separat zu dem Magie Pool ist. C9

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

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

fur den Zauber vorgesehen hat und benutzt die Komponenten welche zu dem Zauber
geh°hren. Hier KERZE BORMELtOe n2 aalrsk aane Worte oder !
normalsprachige Worte je 10 MP Verwendung finden. Stimmlage, Betonung kénnen

hier auch eingesetzt werden.

Die Form des Wirkens der Magie sollten sowohl dem eigenen Magie -Konzept
angepasst werden, als auch fir andere eine gewisse Ersichtlichkeit beinhalten.

Z.B. Kampfzauber mit boser kréaftiger Stimme, Heilzauber mit einem sanften Gesang,
Schutzzauber mit Viel Gestik oder Beschwdrungen mit kraftigen fordernden
Gesangen. Naturlich mag ein fisteliger fipsiger Kampfzauberer lustig wirken, aber es
wird schwer seine Kampfzauber ernst zu nehmen.

Es gibt dann natirlich 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 spater
wenn sie den Zauber gelernt hat, in ihrem magischen Verstand die lange Formel
denkt wahrend sie die Kurze Formel ahnlich einem Spickzettel laut sagt.

MAGIEPUNKTE REGENERIEREN  wahrend einem erholsamen Schlaf. Ein
Magiewirker regeneriert von komplett leer bis komplett voll in ca 8h ungesttrten

Schlaf, oder anteilig weniger, wenn er da Defizite hat. RITUALPUNKTE regenerieren
Gleichzeitig paralelle dazu. Elfen regenerien zusatzlich 5 MP pro Stunde, egal was sie
in der Zeit tun.

Einmal pro Tag darf zusatzlich dazu MEDITIERT werden. Lehrlinge und Gesellen
erlangen hierbei ca 1 MP / min, Meister ca 2 MP / min und Grof3meister sogar 3 MP /
min. FUr Neulinge ist das anscheinend viel, fir groBméachtige Erz  -Zauberer hingegen
nur ein Tropfen auf den heil3en Stein.

Magie kann auch in einem Ritual oder durch den Zauber Magie Ubertragen 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 Méglichkeit Magie von
ausserhalb in sich auf zu nehmen. Das sind stark magische Orte mit magischen Linien,
der Zauber Magieraub oder Tranke welche Magische Kraft speichern. Die Menge der
Magie hangt von der spezifischen Quelle ab.
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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 dafiir den Ritual -Pool und
sollte sehr vorsichtig sein, dass er nichts wirkt, was die Grenze seiner Zaubermacht
Uberschreitet. Gerade Rituale beinhalten Machte, welche den Ritualisten verletzen,
ausbrennen oder téten kénnen.

Ein Ritual funktioniert um so besser, je eindrucksvoller es ist. Dabei sollte es in der
Magietheorie fehlerlos und ohne kleine ungeschickte Zwischenfalle erfolgen. Es gibt
eine Grobe Schablone Fir Rituale, welche Das Risiko klein halten. Es dirfen mehrere
Ritualisten ihre Krafte 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.

Verandern und bauen der Magie.

Ldsen der Magie von der erschaffenen Magie

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

Abbau der Schutzkreise und des Ritualkreises.

Medizinische Hilfe fur verletzte Ritualisten

Es ist also durchaus sinnvoll Heilung im Kreis vor zu bereiten durch Heiltrdnke, oder
einen Ritualisten, der nur fur die Aufgabe der Heilung bereit steht. Genauso kdnnen
Aufgaben wie das Huten des Ritualzirkels, oder das Beobachten der Magischen
Strome einzelnen Ritualisten zugeordnet werden.

Da die Darstellung einen starken Einfluss auf den Erfolg des Rituals haben, sollte
diese Beurteilung auch zu gut 50% in die Bewertung durch die SL einfliel3en.
Schlechte Darstellung kann also ein Ritual schwachen (Hélfte) wahrend eine
herausragende diese deutlich verstarken 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 kdnnen sie schlimmer werden und zu Verletzungen fuhren.
Auch kann das Wirken von machtigen Ritualen an sich schon zu Verletzungen fihren.
Ubersteigen diese dann auch noch die Zaubermacht des Ritualsleiters, so wird es
ernsthaft gefahrlich.
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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 benétigen
einen erfahrenen Lehrer, der ihnen hilft ihren Weg zu finden und sie vor den

Gefahren unkontrollierter Fehlversuche zu bewahren. Sie durfen Zauber lernen bis 30
MP, kdnnen aber nur Zauber bis 10 MP sicher wirken. Fir Zauber von 15 bis 30 MP
bendtigen sie die Konzentrationshilfe eines zerstérbaren Fokus (z.B. Ein holzerner
Stab / eine Schriftrolle mit Runen oder ein geflochtener Kranz) , der auch zerféllt,
wenn sie beim Zauber einen Fehler machen (z.B. Zauberformel falsch anwenden 0.4.)
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
bendtigen nun keinen Lehrmeister mehr, der sie vor ihren Fehlern bewahrt, weil sie
die fehlgeleitete Magie sicher ableiten kbnnen. Sie kdnnen Zauber und Rituale bis 30
MP wirken, sofern ihnen genug magische Kraft (MP/RTP) zur Verfigung stehen. Um
ein Geselle zu werden ist ein Magiepool von mindestens 50 MP ndtig, sowie 5 Eps fur
die Zaubermacht Geselle. Die Prufung dazu ist JEDEN GELERNTEN ZAUBER (oder
zumindest 50 MP in verschiedenen Zaubern) einmal Fehlerlos zu wirken an diesem
Tage. Durch die Prifung erlernen sie einen zusatzlichen 5 MP  -Zauber, der sie keine
EP kostet.Sowohl der 5 MP Zauber, als auch die 5 EP fir die Zaubermacht Geselle
flieRen in ihren Magie -Pool ein.

Meister

Sind jene machtigen Magiewirker, welche den grof3en Schritt zu den héheren Weihen
der Zauberkunst erfolgreich tberlebt haben. Sie kbnnen Zauber und Rituale bis 100
MP wirken. Zusatzlich erlangen sie die Fahigkeit einen Zauber in eine Rune am Boden
zu wirken welche sie aufrecht halt. (Kostet pro h einmal die tblichen MP.
Kampfzauber schweben bis sie bertihrt werden und explodieren worauf sie

vergehen. Reinigungszauber kdnnen den der auf ihnen steht langsam reinigen,
bleiben aber bestehen.) Es durfen einfache Komponenten von Zaubern eingespart
werden. (der Qualitdtsanspruch an die Darstellung bleibt gleich.). Zuséatzlich sind sie
in der Lage zu spuren ob ein in der Hand gehaltenes Objekt magisch ist.Sie bendti -
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 fur die Zaubermacht Meister fiel3en in ihren
Magie -Pool ein. Sollte ein Meister spater versuchen eine Neue Prufung zu wirken, so
darf er den bisherigen Meisterzauber mit EP kaufen und sich einer neuen Prifung
stellen. Diese wird dann neu bewertet. Er verliert aber die Fahigkeiten des Meisters
nicht.
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Grol3 -Meister

Sind jene unglaublich machtigen 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 Bedurfnissen angepasst und haben mittels
Ritualen das unglaubliche wahr gemacht. Sie kbnnen Rituale und Zauber von
beliebiger Starke wirken. Zusétzlich kénnen sie Magie verandern, verstarken oder
negative Effekte neutralisieren. Sie mussen sich entscheiden was davon sie tun
wollen. Sie kdnnen mittels Konzentration Aura sehen.

Verandern beinhaltet die Quelle der Kraft eines Zaubers gegen eine andere zu
tauschen, oder die Wirkung ab zu andern, das es ein ahnlicher Zauber mit gleicher
Macht ist. Sie verzichten beim Zauber auf eine normal notwendige Komponente.
Verstarken: Kampfzauber verursachen +1 TP mehr pro Softball. Ristungszauber
regenerieren ODER werden um eine Stufe starker gewirkt. Andere Zauber werden
um ca 20% verstarkt.

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

Sie bendtigen 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 GrolBmeister. Die Imposanz des Rituales (SL) bestimmt welchen Zauber
der neue GroR3 -Meister als seinen Grol3 -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 Grol3meisterzauber, als auch die 100 EP Zaubermacht flie3en in den
Magie -Pool ein. Sollte ein Grol3 -Meister spéter versuchen eine Neue Prifung zu
wirken, so darf er den bisherigen Grol3 -Meisterzauber mit EP kaufen und sich einer
neuen Prifung stellen. Diese wird dann neu bewertet. Er verliert aber die Fahigkeiten
des Grof3 -Meisters nicht.

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

Haben gelernt viel aus nur einem einzelnen Element zu wirken. Sie kdnnen zwar ganz
normal Zauber lernen, aber zuséatzlich lernen sie Elementarmagie improvisieren. Fur
je 25 EP steigt die Grenze welche Zauber sie improvisieren um 5 MP an. Trotzdem
sollten sie zusatzlich 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 missen sie eine Magie Theorie Gberlegen 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.&.) Liegt dann aber die

Starke des Zaubers Uber der Grenze bei der sie improvisieren kbnnen, so verlieren

sie die Kontrolle, der Zauber scheitert und sie lassen die gleiche Menge MP
unkontrolliert zusatzlich heraus. Diese richtet Ublicherweise 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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Kapitel KRAFTQUELLEN.:

Wer auch immer magisch ist, Zauber wirkt oder Rituale leitet, benétigt eine
Kraftquelle. Egal ob diese im Korper ist, in Edelsteinen, Tranken, Runen oder es die
Gotter reprasentiert. 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-WASSERERDE werden erganzt um ein
Astralraum Element namens ATHER, oder wahlweise andere Variationen wie Licht

und Dunkel.

Die etwas selterenen arkanen Kraftquellen sind jene aus den Elementarebenen von
CHAOS und ORDNUNG und den Kdrperlichen Kraftquellen welche den beiden Nahe
sind. LEBENSKKRAFT (Blut) und WILLENSKRAFT (Psi), sowie die Allumfassende Kraft
der ZEIT. Sie gelten als gefahrlich fur den Arkanen Magiewirker und sind oftmals

sogar verboten zu lernen.

Die anderen eher Klerikalen Kraftquellen bedtrfen einer passenden
Lebenseinstellung, denn diese Krafte tragen den Geschmack eines Bewustseines.
DRACHEN-GOTTLICH-HOLLE-NATURUNLEBEN.

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 flieBen in Zauber ein welche auf verschiedenen Zauberlisten zu finden sind,
welche grob erklaren welche Resistenz wohl gegen sie hilft.

Anti-Magie / Beherrschung / Beschworung / Bewegungs -Zauberei / Dimensionstore /
Elementar -Magie / Haushalts -Zauberei / Heil -Magie / Illlusionen / Informationen und
Analyse / Kampf -Magie / Kanalisierung / Kraftentzug / Krankheits und Gift -Magie /
Nekromantie / Schelmenzauberei / Schutz & Abwehr -Magie / Starkungs -Magie /
Thaumarturgie / Verwandlung / Weihung & Verzauberung / Geister -Welt / Wunder /
Damonologie.

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 stéren einander

oftmals. Naturlich kdnnen sie schon miteinander arbeiten, wenn sie gleiche
Grundlagen haben wie z.B. Elementares Feuer -Drachenmagie eines Feuerdrachen -
Gottliche -Magie eines Schmiedegottes.

Kritisch wéahre zum Beispiel Element Lebenskraft -Unleben -géttliche Kraft eines
Wissensgottes -Element der Ordnung. Ein Ritual -Leiter hatte auf jeden Fall alle Hande
voll zu tun diese Kombination nicht ausrasten zu lassen.

Hierbei gilt im Ritual als einfache Daumenregel. Wenn sich zwei Krafte 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 Gegensétze sind. Sauber
plaziert ist es also recht harmos.
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Kapitel RUNEN -MAGIER

Sie Verwenden Runen, die sie als Gegenstand (Fokus) mit sich fihren. Selbst wenn sie
keine direkte Magische Quelle haben und somit gar nicht selbst Spruchzauber wirken
kénnen, so kdonnen sie mit Hilfe dieser (gekauften) Runensteine Rituale wirken.

Sie lernen Kraftrunen in den Stufen Lehrling -Geselle -Meister-Gr o Cmei st er und
die Verwendungs -Runen, wel che den Zauberlisten entspre
maoglich weitere Verwendungsrunen oder Kraftrunen zu kreieren)

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

geschenkten MP einer Meister / Grolmeisterprifung werden gesammelt und C12
HALBIERT. Diese ergeben dann den Ritual -Pool, den sie ja nicht in sich tragen,

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

Um diese Kraftrunen zu verwenden missen sie sich keinen Prufungen unterziehen,
aber um von der Magie nicht Uberwaltigt zu werden ist es wichtig die Zaubermacht,
die einem normalen Zauberkundigen hilft die Grenze der Zauberstarke zu erhéhen,
auch als Runen-Magier zu erlernen. (Statt MP rechnet er EP in Runen -Magie oder
Zaubermacht. Statt dem geschenkten Zauber flieRen 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  GrolBmeister
MP 5-10 15-30 35-100 105+

Ather 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

Gattlich 15 30 45 135

Holle 15 30 45 135

Zeit 15 30 45 135
Verwendungsrune (jeweils) 5 i i - Wird 1 mal gelernt.
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Bei einem Ritual welches nahezu genau so ablauft wie ein normales Ritual wahlt der
Runen-Magier dann die Rune der Verwendung und die nétige(n) Kraftrune(n) und
bindet sie in das Ritual ein. Nattrlich benétigt 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 naturlich den Zauber mit EP zu bezahlen, ihn sich auf zu
schreiben und dann die entwickelte Zauberformel auswendig zu lernen. Dies ist
Mdglich, aber beraubt einen selbst einer Menge Spielspal3.

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 Wegq ist einen Lehrer zu konsultieren, der mit dem Lernenden
zusammen den Zauber durchgeht und erklart und diese dann beide den Zauber tben,
bis ihn der Lernende kann. Hierbei kdnnen 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 Ubt 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, Gattliche Visonen und den Aufbau eines Schreines
zu Ehren des Gottes, sowie ein klerikaler Gottesdienst sind wilkommen.

Auch mag ein Gro3meister einen lacherlichen 5 Punkte Zauber quasi aus dem
Handgelenk erlernen weil er ihn einfach improvisiert hat und dieser ihm so gefallt,

dass er ihn manifestiert.

Es sollte zu euch passen und wenn es dann noch den Con bereichert ist es gut.

Creo illinatium de verbalis ondo objectus papyrus

Do movo intellex indo spiritatis de creatura arcanum
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Kapitel FERTIGKEITSBESCHREIBUNGEN.:

In diesem Kapitel werden die Fertigkeiten deutlich umfangreicher beschrieben, als in
der kurzen Punkte -Tabelle, welche ja nur eine Zusammenfassung und ein Uberblick
ist. Bei all dem was Schwarz auf Weil3 gedruckt ist, sei niemals der gesunde Verstand
ab zu schalten. Diese Fertigkeiten und Fahigkeiten sollen Wege aufzeigen wie man
etwas spielen kann. Ein sklavisch an Punkte halten kann mehr stéren als es hilft. Also
fordert das schone Zusammenspiel, wenn es moglich 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 Fahigkeiten die

stark auf Magie beruhen (wie z.B. Regeneration, Magie -Resistenz, Gestalltwandlung C13
u.v.m.) hingegen benétigen eine gute und ersichtliche Begriindung wie sie

funktionieren und warum die Figur dies kann. Mann muss sich also das Recht diese

Fahigkeiten zu haben im Spiel verdienen.

Adel
Das Recht Waffen zu tragen, Magie zu nutzen, oder Recht zu sprechen sind tbliche
Grundrechte von Adeigen. Auch das Recht avon

gehort dazu.

Edelmann beinhaltet in einer adeligen Familie gebohren zu sein, und um diesen

Anspruch zu wissen. Mit dieser Grundstufe ist
ohne wirklich etwas zu sagen zu haben, oder gar Land zu besitzen. Da eine schulische

Ausbil dung ¢blich ist, werden aLesen und Schr
Landlord bedeut et, dass dem Adeligen ein Stg¢gck La

0.4. Gehdrt. Dies ist ein eher gespielter Unterschied,

Ein Markgraf t r 2 gt schon Verantwortung f¢r eine Bur
Landes. Er eignet sich also schon fir den Herrscher der Ortlichkeit eines Cons.

Ublicherweise gehen alle Z6lle und Steuern durch vom Reich bestellte

Steuereintreiber direkt weiter und er bekommt nur einen vom Koénig zugewiesenen

Geldbetrag und muss sich aus eigenen Besitzen finanzieren.

AlsBaron w@ chst die Verantwortung in so weit, das
mehr Dorfern besiedelt ist und er selbst die Zdlle und steuern eintreiben lafdt und

einen Teil davon an das Reich weiterleitet. Er ist also schon eine Hand des Konigs

wenn man so will.

Ein Graf ahnelt dem Baron in vielen Dingen, wird aber mehr angesehen, denn seine
Landereien sind groRer -schoner-besser und sein Wort hat am Hofe mehr Gewicht, wo
er vermutlich auch 6fter anwesend ist.

Firsten si nd Herrscher ¢ber ein Land, dass eines
einen Konig Uber sich akzeptiert. Ihnen dienen Grafen und Barone, sowie Markgrafen.
Oftmals verfiigen sie Uber alle Steuerlichen -Einnahmen des Flrstentumes ohne etwas
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davon an das Konigreich weiter zu leiten. Manchmal gibt es aber auch
Handelsvertrage zwischen den Furstentimern um den Wohlstand aller zu sichern.
Kodnige sind die Herrscher eines ganzen Reiches.. Es kann so klein sein, dass man
dieses als Baronie sehen wirde. Es kann auch die Grol3e eines Furstentumes haben
mit einem dutzend Baronien oder tber eine Handvoll Furstentiimer mit einigen
hundert Inseln verfigen. Das wichtige ist, es gibt niemanden der dem Kdnig befielt.

Beruf

Barbier, Gastwirt, Pferdeztchter, Bauer, Backer, u.v.m.

Dies soll die Mdéglichkeit geben der Figur eine Tiefe zu geben, welche sogar im Spiel
Auswirkungen hat, wenn der jeweilige Beruf und die Erfahrung daraus benétigt

werden. Es darf auch als Ausrede benutzt werden, warum jemand der die Vorziuge

der modernen Konsumgesellschaft genutzt hat nun das Ergebnis im Spiel dabei hat. C13

Berserker

Wilder Schaum vor dem Mund, ein wilder Kampfschrei und die Gewissheit, dass man

den Kampf welchen man beginnt auch zu Ende fuhrt . 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 Kérperzone nicht mehr

efektiv eingesetzt werden kann ist nicht mehr
Grenzeo. Dies bedeutet aber auch, dass ein Be
er zusammenbricht.

Dummbheit

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

Elementar Magie improvisieren
(Siehe C10 Elementaristen)

Fallen stellen und entschéarfen

Beinhaltet das Bauen von Fallen, sowie das gefahrlose Entschéarfen. Auch kann ein
Objekt nach einer Falle untersucht werden ohne es zu berihren.

Unterscheiden wir zwischen wirklich  aufgebaute Fallen mit funktionierender
Mechanik und passenden Larp -Waffen (Diese darf man als Lehrling aufbauen und sie
haben Schaden und Treffer -Effizienz entsprechend dem was sie wirklich kénnen.)
und Simulierten Fallen , welche durch einen Zettel und ein paar Gebauten aber nicht
funktionstiichtigen Anteilen bestehen.

Aufgebaute Fallen darf jeder der mindestens Lehrling ist versuchen zu entschéarfen.
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 -GroBmeister) und ein Schadenswert, der manchmal um Gifte
erweitert wird. Jeder, welcher die Fallenstufe als Fallenkundiger beherrscht kann sie
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entscharfen oder erstellen..

Der Schaden betragt 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, GroCmeister 8 TP oder 4 TP | Zon
verderben und teuer sind.

Feuer machen

Bedeutet ohne Magie Feuer machen zu kénnen. Hierfur wird ein Feuerzeug mit

Zundrad immer wieder angedrekt dass es Funken wirft, so als ob man Feuerstein und

Stahl verwendet, bis man es nach 3 bis 5 ratschern dann ziindet. Um alchemistische

Zundholzer oder echten Feuerstein und Stahl zu verwenden wird diese Fertigkeit

nicht bendtigt. C13

Frei Klettern

In der modernen Welt sind Versicherungen, Veranstaltungen und das Klettern an

Abhangen, Wanden oder das Balancieren Uber schmale Stege etwas was deutlich

weniger zusammen passt als noch vor nur hundert Jahren. Dementsprechend sind

diese gefahrlichen Aktionen oftmals direkt verboten im Spiel. Aber der Spieler

koénnte das tun wenn es nicht verboten ist. Somit soll Frei klettern die Moglichkeit

geben, dass eine Figur Orte erklettert, die der Spieler nicht erklettern darf.

Baume, Mauern, Felswande, Grobe Turmmauern, usw.

Als Lehrling kann man dies in normaler nicht behindernder Kleidung.

Gesellen erl ernen dies in leichter R¢gstung (Leder
Als Meister st el |l en auch mittlere R¢stungen (Kette)
mehr dar. Wobei dies dann schon recht witzig wirken kann.

Einen Grol3meister hindert auch eine Schwere Rustung (Platte) nicht mehr. Es sind die

wahren Sportler, die in einer Vollplatte einen leichtbekleideten Elfen Gberhohlen

oder mit nur einem Baumstamm unterm Arm durch das kleine Gewé&sserchen

schwimmen. (Die hat es tatsachlich gegeben : -) und sie haben Larp gesielt)

Geschichten & Mythen

Viele Orgas wiinschen sich Wissen uber ihre bespielten Lander 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 stol3en.
Die zuséatzlichen Spezialgebiete wie z.B. DAmonologie, Drachenkunde, Runen -
Schriften-Kunde oder dergleichen erlauben es dem Spieler Spezialwissen oder
Schltsselinformationen zu geben. Die Menge der Informationen sind nattrlich sehr
subjektiv eingeschatzt und variieren von Con zu Con.Diese Fertigkeit nicht zu
besitzen bedeutet nicht, erspieltes Characterwissen vergessen zu missen.

Geruchssinn.
Hunde-Nase, Katzen-Nase, oder der trainierte Geruchssinn eines Leichensuchers.
Wahrend mit Geruchssinn Wesen am Geruch erkannt werden kénnen, es hilfreich ist
bei der Analyse von Alchemie und auch zum Verfolgen einer normalen Geruchsspur
verwendbar ist, als ob derjenige aSpurenl esen
Fahigkeit komplett aus zu hebeln. Geruchssinn stérende Parfime und Flussigkeiten,
Tranke welche den Kdrpergeruch andern oder einfach fremdes Schuhwerk tragen
helfen sehr.
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Gestalltwandler

Verfugen Uber die Fahigkeit ihren Korper ganz oder teilweise zu wandeln. Dies ist
eine tiefe innewohnende Magie. Die Regeltechnischen Werte der Gestalltwandlung
finden sich in der Monster -Liste fur Gestalltwandler. Hier sei nur eine Kurze Liste der
vorgeschlagenen Gestalltwandlern mit den EP -Kosten aufgezabhilt.

Es muss zuerst die kleine Gestalltwandlung gelernt werden, bevor die grol3e erlernt
werden darf. Dies bedeutet aber auch, dass der Gestalltwandler immer die Wahl hat
zwischen der kleinen und grofRen Gestallt und nicht gezwungen ist die Gro3e zu
nehmen, wenn er nicht will. Es handelt sich hierbei NICHT um Lycantrophie.

Gestalltwandlungen EP

Harmoses Wesen 30-40 C13
Tierwesen 50-60

Méchtiges Tierwesen +100

Da es ja auch Wesen gibt, deren Form der einer gewandelten Tierform gleichen, gibt

es die Moglichkeit, dass diese sich in ein harmloses Wesen verwandeln. Es MUSS

einen guten Grund geben warum die Figur Gestalltwandeln kann. Ublicherweise wird

so ein Wesen zu einem amagischen Weseno was b
entsprechend erkannt werden kann.

Es gibt Geriichte, dass die Wandlung auch eine Anderung des Geschlechtes sein
koénne. Bisher konnte dergleichen aber nicht nachgewiesen werden und somit wird
diese Behauptung mit den Bereich der Sukkubus -Magie erklart.

Gutes Gehor & Dammersicht

Grundlegend sollte der Spieler selbst diese Eigenschaften besitzen und anwenden

und dies ist teilweise auch trainierbar. Fur jemanden mit Nachtblindheit oder

Taubheit wird es schwer diese Fertigkeit zu simulieren. Aber wenn eine SL den

Spielern etwas mitteilen mochte wo sie hingehen sollen, so sind gerade diese Figuren

mit dieser Fertigkeit dazu pr2destiniert etwa
Waffenl&@rmdé / aDort im Dunkeln haben dich ger
aH°rst du nicht auch das Winseln aus diesem K

Giftkunde & Alchemie

(wird bei €8 Giftkunde & Al chemie genauer erk
Alchemisten brauen Tranke zum Heilen und Schitzen, oder zum Téten und

Schwéchen. Auch das Erstellen von Kampf -Alchemie gehort in ihr Repertoir.

Viele werden es als schwache Version eines Magiers sehen, doch das ist es nicht,

denn Tranke lassen sich leicht mit nehmen. AuRerdem ist es oftmals ein Erlebnis dem

Brauen eines Trankes zu zu schauen.
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Handwerk

Bauen, reparieren, planen und erfinden. Deine Hande kénnen 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 Fahigkeit den Wert und Preis etwas ein zu
schatzen gehdrt genauso dazu, wie das Wissen um Grundlegende
VorsichtsmalRnahmen und Gefahren.

Handwerk -Holz befasst sich mit Waffen aus Holz wie Bégen oder einfache
Armbriste, mit dem Herstellen von Tiren und Toren, dem Bau von Holzhausern oder
dem Inventar wie Betten und Tische.

Das Handwerk -Leder kurschnert, gerbt Felle, stellt Leder Her, macht Schuhe, Leder - C13
Rustungen, Girtel, Lederseile und beinhaltet auch das Schneiderhandwerk.

Zu Handwerk -Metall gehort sowohl das Schmieden von Metall -Waffen und
Rustungen, als auch das Herstellen von Scharnieren, Wagenradern, Metallschmuck.

Bei dem Handwerk -Stein findet sich sowohl der Hausbau mit Stein, als auch das
Edelsteinschleifen. Fullmassen wie Zement, Gibs oder Ton her zu stellen hilft natirlich
auch beim Topfern und Bricken bauen.

Haut -Rustung

Bedeutet, dass ein Wesen nicht nur von einer dinnen Hautschicht geschitzt wird,
sondern einen deutlich verbesserten Schutz geniel3t. Die TP/ Zone werden einfach auf
die TP durch Wundresistenz und die Grundlegenden TP aufaddiert. Sie schuitzt nicht
wie normale RiUstung vor Verwundungen, kann aber wie normale Verwundungen
geheilt werden.

In vielen Rassen-Paketen sind diese Hautristungen schon integriert. Nur selten wird
es notig werden diese Punkte an zu wenden. Es bedarf einer guten Begriindung
warum jemand so etwas erlangt.

Fell +1 TP / Zone ist zumindest angenehm war m un
Schuppen +2 TP / Zone sind recht glatt und Wetter
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 Realitat zu tun, sondern damit das dies schon der gro3e Teil einer Con -
Spielzeit ist.

EinLehring kann Wunden versorgen, so dass die Bl ut
heilt der Versorgte die behandelten Wunden so
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. Zusatzlich kann er starkere Gifte verlangsamen
und die Wirkung verringern (Zeit verdoppelt, Wirkung halbiert) Daflr muss er sich

aber immer wieder (1 mal pro h) um den Patienten kimmern.

Als Meister der Heilkunde  sind Operationen wie das Annédhen amputierter
Gliedmalien, das Reparieren von Organen, oder das Erstellen eines Fleisch -Golems
durchaus mdoglich. Hierfiir 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 alLehrlingo (1 TP/h
Bl utung einer agemeuchelten Wundeo stopp
Gemeuchelte stirbt.

Ein Grol3meister der Heilkunde versteht es einen getéteten aus den Klauen des
Todes zu reif3en und er vermag eine Rettung bis 1 min nach Tod durch zu fuhren. Er
muss die ganze Zeit weiter versorgen, solange bis die Wunden welche den Tod
auslosten geheilt sind. Da auch jemand diese Wunden heilen muss, Sind
alchemistische Tranke, ein zweiter Heiler, oder gar ein Heilmagus eine wilkommene
Verstarkung.

Heraldic

Ist die Fertigkeit zum Erkennen der Wappen eines Gegenubers, dass Wissen um
Ubliche Landesgesetze, sowie das Wissen um die Ublichen Regeln an Adels -Hausern
und Hofen. Da nun viele LARP-Wappen nirgend zentral dokumentiert sind und nicht
erwartet wird, dass ein Spieler diese wirklich auswendig lernt, darf er den
Wappentrager leise mit einem kurzen Out -Time Zeichen befragen welches Wappen
das ist. Er sollte das naturlich dann tun, wenn es nicht stort. Auch kann er die SL nach
Ublichen Regeln des jeweiligen Landes befragen.

Lesen & Schreiben

Erlaubt Schriften zu lesen, sofern man die Sprache versteht, oder Briefe auf zu setzen
und dergleichen. Auch gehdort einfaches Rechnen dazu. Hoéhere Mathematik sollte
dann zum Charakter passen, wird aber auch mit dieser Fertigkeit abgegolten. Fur
viele Zauberkundige ist dies eine Grundvorraussetzung und somit erlernen jene,
diese Fertigkeit auch kostenlos.

Magische angebohrene Fahigkeit.

Hierbei geht es um das Wirken eines Spruchzaubers, ohne das MP aufgewendet
werden. Es ist eine magische Fahigkeit, welche den Anwender zu einem magischen
Wesen werden laf3t. Er kann einmal pro Tag diesen Zauber anwenden, ohne dafir
eine Zauberformel, oder Verbrauchskomponenten zu bendétigen. Trotzdem ist dieses
Wirken des Zaubers genauso gut dar zu stellen, was mit weniger Mitteln nattrlich
schwieriger ist. Es ist nicht n6tig Zaubermacht zu besitzen um héhere Zauber auf
diese Weise zu wirken und die EP verstarken auch nicht den Magie -Pool. Eine gute
Begrindung 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 Geréusche unterstitzen 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 bendétigt 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 tberraschenden
Angriff reagieren kdnnen. 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 Ristungen 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 téten 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
machtigen wirklich bosen NSC efektiv daran zu hindern seine finsteren
Machenschaften ungestoért weiter zu fihren und ihm ganz ernsthaft Angst ein zu jagen.

Navigation

Naturlich Reisen alle Charactere viel. Jeder dritte Spieler hat Zuhause eine Karte der
LARPLande... Die sich naturlich jeweils stark unterscheiden. Doch Charactere haben
so etwas normalerweise nicht. Mit Navigation hat man Zugang zu Karten, ein
passendes Gedéachtnis und ein so gutes Wissen um Karten, dass man immer mal
wieder heimlich auf Out -time Karten schauen kann. SL kénnen dies auch nutzen um
SCs mit Informationen zu versorgen uber die Gegend.

Nachtsicht

Einige Wesen sind so gut in der Lage in der Dunkelheit zu sehen, dass sie in nahezu
volliger Dunkelheit etwas sehen kénnen. (Das Benutzen von Lichtverstarkerbrillen)
Dafiir 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
kénnen.

Regeneration

Dese Fahigkeit bendétigt eine gute Begriindung. Die erste Stufe mach noch
antrainierbar sein, aber schon fur die Zweite sollte eine Mystische Erklarung
erfolgen. (Ohne Regeneration heilen alle TP unversorgt in 24h.)

Grund -Regeneration st oppt all e nor malen Bl utungen

sie in ca 1 min. Zuséatzlich 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 Erklarung fur die Fahigkeit 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 Uber die jeder Troll verfiigt.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 schlieRen, so dass derjenige nicht
daran stirbt. Es bedarf also zuséatzlich einem sauber gesetzten Todesstol3.
Amputationen wachsen in 6h nach.
C13
GrolBmeister -Regeneration heilt 1TP pro 10 Sec, alle TP 1 min. Es ist schwierig so
jemanden kampfunféahig zu kdmpfen. Genau fir solche Wesen wurde Dunkelfeuer
entwickelt, welches die Regeneration verlangsamt. Amputationen wachsen in 1h nach

Reiten

Wie reisen Charactere? Zu Ful3? Tausende von Kilometern Gber Schlaglécher und
Feldwege? Nun gerade erfahrene Krieger ziehen es vor ein treues Pferd zu besitzen,
welches sie und ihre Ausriistung von einem Abenteuer zum nachsten tragt, wahrend
Magier doch lieber die heimlich versteckten Portale nutzen, welche nur von Magiern
geoffnet werden kdnnen und von denen sie immer wieder Uberrascht werden wo sie
jetzt herauskommen. Zusatzlich zu der Begriindung wie man von Con zu Con kommt,
kann man dieses aPferdod einmal pro Con benut z
Man rettet seine Ausrustung und normales Gepack und reitet eiligst von dannen,
wahrend andere sich mit nur leichtem Gepéack zu Ful3 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 kénnen 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.

Ristungsparade
(siehe C6 Trefferpunkte) Die Fa2higkeit R} STUN
(Scene mit ca 1h) Treffer die eigentlich ver/l

welches in der getroffenen Zone angebracht ist. Somit erleidet doch die Ristung den
Schaden.Dies simuliert den erfahrenen Krieger mit seinen Reflexen.

Rustungsparade 1 erlaubt 1 mal umlenken in einer Scene (1h)
Rustungsparade 2 erlaubt 2 mal umlenken in einer Scene (1h)
Rustungsparade 3 erlaubt 3 mal umlenken in einer Scene (1h)
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Resistenz

Jede Resistenz ist aaktivo und nur fg¢gr denjen
jedesmal wenn etwas die Figur affektiert, wogegen er resistent ist, wird die Resistenz
ausgespielt und dargestellt. Ein anicht reagi

Sel bst dem anderen ein Flappsiges aNa da hat
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
am Ende

Bewusstlose Wesen kénnen also nicht aktiv wiederstehen. Traumende 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 &MAGIEO erlaubt, nicht bei den C1l3
behindern nicht das Wirken von Zaubern.

Resistenz Bezauberung und Beherrschung

Gibt es in zwei Stufen. In der einfachen schiitz sie vor Zaubersprichen welche schnell
gezaubert werden, Nicht aber vor langwieriger Ritualmagie, in welcher diese dann
akurat umgangen wird. In der komplexen, wie sie Magiekundige direkt erlernen,
Schiitzt sie auch vor ritueller Magie.

(ative Resistenz s.o0.) z.B. aEs wird die Seel
verbunden, dass sie zusammen einen Abwehrzauber wirken, der die Beherrschung
bricht. So etwas geht mit starken Emotionen e

Resistenz Elementarmagie

Hierbei ist es maximal moéglich gegen EIN Element resistent zu sein und jeglichen
Schaden durch dieses Element um 3 TP zu verringern. (Ja auch Feuerlementare
kénnen mit grol3en Feuerballen gettet werden, aber Eis ginge leichter) Dafur wird

das gegenteilige Element um 1 TP verstéarkt, wenn es diese Figur trifft. Es ist moglich
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. Damonfi Unheilig) so darf auch NUR dieses eine Element gewéahlt
werden.

Element-P2 r chen sind aFEUER / WASSERO, aLUFT [/ EF
aLEBEN / UNTODO, aHEI LI G / UNHEI LI Go

Es bedarf einer guten mystischen Begrindung fur diese Resistenz und ein Normales

Wesen wird durch Erlangen dieser Fahigkeit zu einem magischen Wesen.

Statt einem aktiven Neutralisieren ist ein asB
Darstellungsart.

Resistenz Furcht

Es ist eine der wenigen Resistenzen, welche trainiert werden kénnen. Hierbei sind
meditative Techniken bei denen man sich kurz in sich selbst zurrtick zieht, bevor man
weiter vorgeht. Es ist der Moment des Zégerns mit dem Auflegen der Hand auf das
eigene Herz, das kurze Augenschliel3en, ein kurzes Mantra welches die Darstellung
zeigt.

53




= = < C13 Fertigkeiten ﬁmm@ > ___—

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 todliches Gift verursacht Sodbrennen, ein Blutgift fihrt zu Fieber,
ein Verwandlungstrunk zu ausgiebigem Rulpsen o0.4.

Die Resistenz gibt es in verschiedenen Stufen und sie schitzt vor Wirkungen mit der
Alchemie Starke entsprechend ihrer Stufe. Bei Alchemie kann es sein, dass die
Wirkung die eines Meister Giftes ist, aber die Alchemie Starke nur noch die eines
Lehrlings -Giftes. Dort wirde dann eine Lehrlings -Gift Resistenz schiitzen.
Diese Resistenz schutzt nicht (oder nur teilweise) vor alchemistischer Kampfalchemie.
Vor alchemistischen Heil oder Schutzhaut -Tréanken schitz sie hingegen schon.
C13
Bei dieser Resistenz ist es nicht moglich sie willentlich fallen zu lassen, aber ein
Versagen der Darstellung fuhrt zu verstarkten negativen Auswirkungen.

Resistenz Hausfrauen -Gift schitzt vor Hausfrauen Alchemie und normalem
Wundbrand durch normal shcmutzige Waffen.

Resistenz Lehrlings -Gift schutzt vor bis zu Lehrlings Alchemie und reduziert die
Wirkung von Alkohohl auf etwa die Halfte.

Resistenz Gesellen -Gift schutzt vor bis zu Gesellen Alchemie und lafkt das
gewohnliche Ghul -Lahm-Gift versagen.

Resistenz Meister -Gift schitzt vor bis zu Meister Alchemie und senkt Saureschaden
um i 1 TP/ Zone. Dies ist sehr hilfreich bei den bdsen Saurephiolen. Ab hier ist die
Resistenz definitiv Mystisch und macht denjenigen zu einem magischen Wesen.

Resistenz Grolmeister -Gift schitzt vor bis zu Gro3meister Alchemie. Und da es
kein st2rkere Gift als dies gibt, ist derjeni
Geschmack jeglichen Giftes einfach genieel3en.

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 unterdriicken, als auch
weiterhin Zauber gegen die er selbst resitent wéahre 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 schitz und
nicht jemanden neben ihn.

Die Fahigkeit zu dieser Resistenz bedarf einer guten Begriindung 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

|l angsamer, dann ert°nt ein akrkkrto und die B
gefol gt von einem | eisen aimmuno und dem Fi xi
gemein war.
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Resistenz Magie -Lehrling wirkt bis 30 MP und schiitzt efektiv vor der
Schelmenmagie, welche eher nerfig denn machtig ist. Rituale hingegen wirken
weiterhin normal, wenn sie das Zeil haben die Resistenz zu umgehen.

Resistenz Magie -Geselle wirkt bis 50 MP und schiitzt zusatzlich 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 kénnen)

Resistenz Magie -Meister wirkt bis 100 MP und schiitzt zusatzlich davor, unbemerkt
die Dimension zu wechseln wenn man nur einen Pfad entlang wandert. Man merkt es
und kann es verhindern. C13

Resistenz Magie -Grolimeister wirkt bis 300 MP und schitzt somit vor dem
m2chtigsten Zauber, (Das amehr MP in einen Za
Ubertreffen wird prinzipiell abgelehnt)

Resistenz magische Analyse (primar Aura sehen / lesen / analysieren)

Diese aktive Resistenz bedarf einer guten mystischen Begriindung und macht

denjenigen zu einem magischen Wesen. Hierbei wird die Aura desjenigen komplett
schwarz, so als ob ein Dunkel heitszauber auf
Ferne anseheno, |1 2Ct einen nur den dunkl en FI
Zauber, der ja direkten Kontakt aufbaut, wird selbst geschwarzt und somit wertlos.

Bei dem nur daangesehen werdeno zeigt sich ein
beobachtet fiihlt, ohne zu erkennen woher es kommt. Bei dem Analysezauber ist es

wohl das Geflihl als ob einem Jemand in die Unterwasche 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 schwache Zauberei (primar Z13 Kraftentzug & Schwache)

Diese Resistenz darf trainiert werden. Die Magieschule ist zu stark fur ihre Punkte und

somit ist die Resistenz leicht zu erlernen. Es ist eine Willenssache die Schwéache

zurrtick zu dréangen, welche LA&hmt, den Arm die Kraft nimmt, oder den Korper mit

Schmerzen fillt. Gerade die Zauberliste Kraftentzug und Kampfunfahigkeitsmagie

(man nimmt sie am Anfang und sp?2ter wird sie

Resistenz Verwandlung und Heilzauberei

Diese Resistenz darf trainiert werden. Die Struktur des Korper ist so gefestigt und
wehrt sich gegen jede Veranderung, dass Zauber wie Versteinerung, Schwache
Zauber, Verwandlung, Schutzhaut, oder Heilzauber versagen.

Z.B. Die Magie und Veranderung beginnt zu wirken, stopt und geht wieder zurrtck.
Dabei verkrampfen Muskeln und das Athmen fallt schwer.
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Resistenz vor Waffen.

Diese Resistenz bedarf einer guten Begrindung und basiert darauf eine Mystische
Seelen-Ristung Uber die Figur zu legen, welche Korper und Ristung schtzt. Dieser
Mystische Schutz fangt von der Art wogegen er wirkt 1 TP Schaden von jedem
einzelnen Treffer ab. Trotzdem mussen 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 Kérperlosen Geistern, bei den geharteten
magischen Knochen von Skeletten oder vereinzelt bei Lykantrophen bekannt.

Resistenz magische Waffen ist eine Verzauberung einer alten méachtigen
Ahnenristung, die Runenmagie der Zwergen -Thaumaturgen welche in die Haut der
Wachter eingemeif3elt sind oder die Auswirkung einer Quelle der Antimagie.

Resistenz Heilige Waffen st die géttliche Hand, welche Uber ihren Priester schwebt
und ihn vor Dienern anderer Gotter schitzt. Sie wird taglich durch einen Gottesdienst
in seinem Nahmen erneuert und aufgeladen.

Resistenz unheilige Waffen st eine finstere unheilige Aura, welche taglich mit dem
Blut gequalter Opfer gefuttert werden muss um die Kraft zu behalten.

Es sind andere Begriindungen mdoglich, oder Varianten hier von. Einem unheiligen
Wesen eine Resistenz gegen heilige Waffen zu geben sollte aber vermieden werden.

Schlésser -Kunde

Tlren, Kisten, oder Mechanismen kénnen verschlossen werden. Nahezu alles kann
mit Gewallt gedffnet werden, aber das macht viel Krach und l6st Fallen aus. Ein
Schlgsserkundler kann sowohl Schlésser 6ffnen und schliel3en, welche seinen
Fertigkeiten entsprechen und zusatzlich Fallen die mit Schléssern zusammenarbeiten
entscharfen, wenn eines von beiden im Bereich seiner Stufe in Schlésser Kunde liegt.

In Verbindung mit einem anderen Handwerk kann ein Schlésserkundler auch
Schilésser bauen. Meist genutzt sind Metall, aber auch Holz oder Stein.

Schlésser -Kunde Depp beinhaltet wirklich grobe Schlésser, die alle mit sehr
ahnlichen Schlussel geschlossen werden. Es gibt vieleicht 3 GroRen (klein  -mittel -
grof3) die ausreichen um jedes Ubliche Deppenschloss der Welt zu 6ffnen.

Der Wert eines solchen Schlosses mag ein paar Kupfer betragen

(ein gemalter Zettel mit einem Schloss)

Schldsser -Kunde Lehrling  befasst sich mit immer noch ziemlich einfache Schlésser,
welche aber schon tber unterschiedliche aber flache Béarte verfugen. Es bedarf also
eines passenden Schlissels, oder eines Dolches und eines Hakens um es zu 6ffnen.
Der Wert eines solchen Schlosses liegt wohl im Bereich vereinzelter Silber oder
genauer Gesagt einiger Zehn Kupfer. (Ein Vorhangeschloss ahnliches Gebilde aus
z.B. Pappe und Tape.)
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Schlosser -Kunde Geselle verwendet normale Schldsser mit Barten, welche schon
beim Hineinschieben nicht passen kdnnen, da diese gebogene Formen haben. Es
bedarf also eines passenden Schliissels, oder eines Dietrich -Satzes um es zu 6ffnen.
Der Wert eines solchen Schlosses liegt ungefahr bei einem Gold. Dauert es doch

einen ganzen Tag so etwas zu bauen. (Eine Platte aus Metall / Holz / Kunststoff o0.a.auf
deren Vorderseite das Loch fur einen Schliissel angebracht ist.)

Schldsser -Kunde Meister umfasst komplizierte Schldsser von ausgewahlter
Filigranitat, Oftmals sind es gar nicht Schlussel, sondern Gegenstande, welche
passgenau eingeflgt werden mussen. Eine Herausforderung fur einen Schlésser -
Kundler. Mit einem dutzend Gold wird der Meister normalerweise entlohnt fir seine
oftmals mehrere Tage dauernde Arbeit. (ein gebastelter Aufbau, mit einer Passform
fur einen Gegenstand)

Schldsser -Kunde Grolmeister.  Nun, selbst mir fehlen die Worte um die
Komplizierten multiplexen Schlésser zu beschreiben, welche verschiedene Schlissel
in bestimmten Reihenfolgen zu Drehen bendétigen. 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
durfen die Schrift lesen. Es gehort zum guten Ton, Ful3 -Spuren, Hoppel -Spuren, Huf-
Spuren, alte Spuren und dergleichen zu verteilen. Naturlich dirfen SL weiterhin
Spurenleser auch begleiten und ihnen Spuren erklaren statt sie aus zu legen.

Starke

Kriegerstarke

Eine Starke die nur durch schweres Training erreichbar ist. Hierdurch machen Fauste
statt 1/2 TP GEPRELLT dann pl°tzlich 1
Schattenboxen, bei dem es um Schauspielerei geht nicht um Prugeln.

Ogerstarke

Angebohren bei groRen Wesen wie Ogern oder Trollen, oder magisch erzeugt
bendtigt es eine gute Begrindung. Die magische Variante macht die Figur zu einem
magischen Wesen. Diese Ogerstarke wird auf die Kriegerstarke aufgesetzt.
Zusatzlich wird Waffenschaden um +1 TP erhéht. Der Faustschaden bleibt bei 1 TP
GEPRELLT.

Es sei gesondert darauf hingewiesen wenn zwei Wesen mit Ogerstarke sich verhauen,
und der eine hat nicht eine Kérpermasse die dem eines Ogers entspricht, so wird ihn
die Wucht durch die Gegend werfen. Von Ogerstéarke getroffen zu werden darf also
deutlich verstarkt ausgespielt werden, in dem die Strecke des zurrtick Taumelns 1 bis
2 m betr&2gt. Dem Gegen¢gber ist die Zeit
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Waffenspezialist

(siehe C7 Verletzung) Eine bestimmte Art Waffen (siehe Waffenliste C6
Trefferpunkte) wird so gut beherrscht, dass sie mit schweren Schlagen gefuhrt
werden kann, selbst wenn sie das normalerweise nicht konnte. Es muss sich um
Schlage handeln und nicht um Stiche oder Geschosse.

Die Regel fur den Schweren Schlag findet Anwendung und bei erfolgreichem
Darstellen des Schlages erhoht sich der Schaden der Waffe um +1, als ob Ogerstéarke
eingesetzt worden sei. Das bedeutet aber auch, dass diese Fertigkeit nicht
kompatibel ist zu Ogerstarke.

Diese Schlage darf die Figur im Kampf beliebig oft versuchen, solange sie
UNVERLETZT ist. Die erste Verletzung egal welcher Kérperzone, oder gar eine nicht C13
geheilte alte Wunde lai3t die Fahgkeit versagen.

Waffenmeister

(Siehe C7 Verletzung) Alte erfahrene Krieger erlernen eine derartige Meisterschaft

mit Waffen, welche sie schwierige Herausforderungen im Kampf suchen lafit. Ein
vollig unterlegener Feind mag mit einem einzigen Schlag ausser Gefecht gesetzt
werden und eine Amputation als Strafe dafir erhalten, dass er es gewagt hat gegen
den Meister an zu treten. (Es geht darum einen stark unterlegenen Feind nicht zu
toten, sondern zum Rickzug zu zwingen.) Die Fertigkeit sollte nur erfahrenen LARP -
Kampfern zur Verfigung 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 Ristung, +2 TP auf Schutzhaut, Amputiert bei kein Schutz).
Zusatzlich darf ein weitere Schlag in diesem Kampf ausfihren. Versagt der Schlag,
weil er die Stelle nicht trift, so erhélt er keinen weiteren Schlag in diesem Kampf, bis
sich sein Selbstvertrauen erhohlt hat (andere Scene, nach 1h)

Waffen & RUstung

Flicken und Pflegen  erlaubt Ristungen nach einem Kampf durch schnelle
Reparaturen (1 min / TP) wieder einsatzbereit zu machen, und Waffen die Scharten
aus zu wetzen. Dieses Flicken halt aber nur so lange wie die Kérperzone nicht im
nachsten Kampf beschadigt wurde. Jede erneut beschadigte Zone verlangt ein
Flicken aller TP dieser Zone nach dem Kampf.

Bauen und Reparieren st die Erweiterung und erlaubt eine Reparatur (5 min / TP),
welche Haltbar ist. Auch gebrochene Waffenstile, verbogene Klingen und
dergleichen kénnen ersetzt oder repariert werden. Zusatzlich konnen einfache
Rustungen und Waffen gebaut werden. Es fehlt deutlich an Kunstfertigkeit ftr
Versilberungen, Verzierungen, Schnorkel, eingefasste Edelsteine o0.4.

Dafur ist das Material aus dem sie her gestellt werden recht unwichtig.

Eisen, Leder, Fell, Echsenhaut, Kettenringe, Knépfe u.v.m.

Die Materialien werden von Handwerkern hergestellt und dem Krieger tibergeben.
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Wundresistenz
(Siehe C7 Verletzungen) Es ist die Fa2higkeit
Kampf weiter zu fihren, obwohl man schon verletzt ist. Dies ist trainierbar.

Wundresistenz Prugelknabe  gibt +1 TP fir jede Korperzone
Wundresistenz Lehrling  gibt +2 TP fur jede Korperzone
Wundresistenz Geselle  gibt +3 TP fur jede Korperzone
Wundresistenz Meister  gibt +4 TP fur jede Kérperzone
Wundresistenz Grol3meister  gibt +5 TP fir jede Kérperzone

Diese zusatzlichen TP werden auf die Grund -TP fur Kérper, 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. C13
Bei derMarHad d (wenn 50% der TP einer Zone
Kdorperteil 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 erlautert. 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 Uberschreiten dieser Grenze fiihrt zu einem
Fehler beim Zaubern und Ublicherweise zu einem magischen Ruckschlag.

Es gibt minimale grof3en eines Magie -Pooles die erst erreicht werden mussen, bevor
eine Zaubermacht erlangt werden darf. Die Regeln bei Klerikaler und arkaner Magie
bleiben aber grundlegend gleich.

Lehrlingsmagier / Akkolyth (Magie-Pool 5 MP+) k°nnen Zauber b
wirken und lernen, sowie bis 30 MP lernen und unter Gefahr wirken.

Gesellenmagier / Priester (Magie-Pool 50 MP +) k°nnen Zauber
wirken und lernen. Erhalt einen 5 MP Gesellenzauber. geschenkt

Meistermagier / Hohepriester (Magie-P o o | 100 MP+) k°nnen Zaube
gefahrlos wirken und lernen. Erhalt einen 5 bis 50 MP Meisterzauber geschenkt.

Kann einen Zauber in eine Rune am Boden hineinbetten, welche den Zauber aufrecht

erhalt. Er kann unwichtige Komponenten von Zaubern einsparen.

Durch aHandaufl egend kann gesp¢grt werden ob e

GroBmeister / Erz  -Kleriker (Magie-P o o | 500 MP+) k°nnen Zauber
lernen und gefahrlos wirken. Sollten Zauber mehr MP benétigen so kénnen sie diese

wirken.Erhalt einen 5 bis 100MP GroRmeisterzauber geschenkt. Kann Zauber

verandern, verstarken oder negative Effekte neutralisieren.

Durch Konzentration kann das dritte amagische
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
Ungewohnlich und somit Plotwichtig sind. Jeder spricht die Sprache seines
Heimatlandes... Seines Volkes und dergleichen. Dann wird wohl jeder eine mehr oder
weniger Ubliche Handelssprache sprechen. Wir wollen das gar nicht so festlegen.

Zusatzsprachen sind jene welche fur diese Figur ungewohnlich wahren wie z. B.
Dunkle -Handeslsprache, Drakonisch, Abyssisch, Celestrie, Elementarsprache usw.

Zusatz -Sprache -Gosse erlaubt sich grob zu verstandigen.
Zusatz -Sprache -FlieRend 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 starken gibt.

Runen -Magier Verwendungsrune ist der Hinweis auf eine grol3e Anzahl von
Richtungen in welche ein Ritual gehen kann und die einzeln aber recht glinstig erlernt
werden.
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Kapitel EP -VERGABE nach Con-Ende

Ein Con-Tag, beinhaltet Spiel und auch Erfahrungen fir die Figur und fur den
Spieler.Ahnlich wie in einem Pen & Paper Rollenspiel werden die Figuren mehr
lernen, machtiger werden und dergleichen. Anders als im p&p sind die Figuren nicht
so leicht austauschbar und werden sehr viel seltener gespielt und bendtigen eine viel
teurerere Ausristung. Deswegen werdeen LARP -Figuren vermutlich viel mehr Jahre
an realer Zeit gespielt werden.

Die EP-Vergabe sollte dem Rechnung tragen und gutes fir alle bereicherndes
Rollenspiel belohnen. Wie Grof3 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. Uber 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 bekommit,
selbst wenn er nicht positiv auffallt hatten Krieger und Zauberer mit ihren 6 EP pro
Tag also 20% mehr und Abenteurer mit ihren 7 EP pro Tag also 40% mehr.

Fur Spieler welche die ganze Zeit spielen, dies auch wertvoll fir 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 fir gutes Spiel belohnt
werden sollen, kbnnen auch mit etwas weniger belohnt werden. Die folgende kleine
Liste sollte ein wenig helfen die Menge zu schatzen.

Max +5 Allrounder (+6 Krieger & Zauberer / +7 Abenteurer)

+1 war die g@anmeoZeit aln

+1 war dem Characterkonzept treu

+1 hat den Con durch Show bereichert.(Ritaul, Alchemie, Training)

+1 hat eine schwierige Aufgabe gel °st
+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.
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Jede der Listen hat Zauber und verwendet dabei Schlisselwoérter. Diese werden hier
erklart. Es gibt eine Schablone nach der die Zauber aufgeschrieben werden.Dies
macht es leichter zu lesen und zu vergleichen. Samtliche Zauber sind

Kapitel ZAUBERLISTEN.:

Zaubervorschl2ge, welche an die Figur angepas
Formel 0o ben°tigt 2 arkane Worte, oder 5 algen
Name des Zaubers
MP-Bewertung Zaubermacht -Einschatzung
Reichweite [Bendtigte Ubliche Komponenten)]
Regeltechnische Wirkung
Allgemeine Beschreibung
Wort der Zauber ....
Berthrung eine Berlhrung des Zieles Z
Dammerung Die Stunde des Zwielichtes bei der Morgens und
Abend -Dadmmerung. Zauber brechen zum Ende der Dammerung
zusammen, kdnnen aber zu Anfang fir eine neu Zeit -Periode
gezaubert werden.
Handaufegen Bertihrung
Haut Berthrung auf der Haut ohne stérende Kleidung oder Ristung.
Heilung heilt TP in einer gewissen Zeit.
Fokus Ein Gegenstand durch den Magie kanalisiert wird.
Kanalisiert HindurchflieRen, Blndeln, Lenken.
Korperzauber Magie, welche direkt den Korper angreift oder &ndert.
Kreis Mit Band, Farbe oder Gegenstanden 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 durfen.
Nicht perm.Z. Der Zauber bricht nach einiger Zeit von selbst zusammen
NSC Ein Nicht-Spieler -Character

Permanenter Z.
Ritual

Der Zauber brcht nicht von selbst zusammen.
darf nicht schnell gezaubert werden, sondern wird gelernt um
ritualisiert werden zu durfen

Schaden Verrsacht TP Verletzung beim Treffen

Singen nicht reden, sprechen, sondern melodi6s 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 fur eine Art der Magie.

XXXX Steht als Platzhalter fir Damonen, Drachen, Elementar -Wesen

(spezifisch Luft,Wasser, Erde, Feuer), Feen, Geisterwesen,
Natur-Gei ster, Untote wu.?2. (unter
Weseno)
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Kapitel ANTI -MAGIE.: 71

Anti -Magie erkennen

MP-Bewertung 5  Zaubermacht-Einschatzung  LEHRLING

Reichweite Sicht [keine Komponente]

Regeltechnische Wirkung.: Eine Anti -Magie -Zone kann kurz in ihren Ausmalfien

erkannt werden. Dies beinhaltet Gré3e und ungefahre Starke.

Al l gemeine Beschreibung.: Das adritte Auge
Blick auf Anti -Magie zu werfen und der Zauberkundige erlangt Erkenntnis.

Magie schwachen

MP-Bewertung 5  Zaubermacht-Einschatzung  LEHRLING

Reichweite caz2m [eine verldschende Kerzenflamme]

Regeltechnische Wirkung.: Mit jeder Anwendung wird ein Zauber um 5 MP
geschwaécht, bis zu einem Maximum von 30 MP. Fallt er dadurch vor der Dammerung
auf Null, so bricht er zusammen.

Allgemeine Beschreibung.: Eine Kerzenflamme wird mit der Magie verbunden. Dann 71

laR3t ein Hauch Antimagie die Kerze erléschen und reif3t einen Teil des Zaubers mit.

Gegenzauber
MP-Bewertung 5+ Zaubermacht-Einschatzung  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 Ubersteigen. Der Zauber muss direkt gegen EINEN bestimmten

Zauber gewirkt werden, wahrend dieser gezaubert wird.Die MP ~ -Kosten steigen mit
der Stufe des Zaubers, der neutralisiert wird. Lehrlings -Zauber 5 MP, Gesellenzauber
10 MP, Mei ster Zauber 15 MP und GroCmei ster
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 berihren sich. Er spricht das Wort der Antimagie und laf3t Kraft durch
seine Arme und Kraftquelle flieRen. 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 zerstort die Hulle der

arkanen Matrix und neutralisiert ihn so.

Magie l6sen

MP-Bewertung 10 Zaubermacht-Einschatzung  LEHRLING

Reichweite ca?2m [eine Rune,welche durch eine Klinge gezeichnet wird.]
Regeltechnische Wirkung.: Ein nicht permanenter Zauber bis 50 MP wird geldst.
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 Flichtige Magie sich
auflost.
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Korperzauber 16sen

MP-Bewertung 10 Zaubermacht-Einschatzung  LEHRLING
Reichweite caz2m [eine Rune, welche durch eine Klinge gezeichnet wird.]
Regeltechnische Wirkung.: Ein (auch permanenter) Kérperzauber von max 100 MP
wird aufgelost. (inkl Schwéache und Verwandlungen)

Allgemeine Beschreibung.: Die Klinge zeichnet eine Rune Uber dem Kdérper und
verbindet sie mit der Magie, welche direkt auf dem Korper liegt. Dann wird die Rune
durchtrennt und so die Magie zerschnitten. Es ahnelt dem Magie I6sen ist aber doch
anders.

Lahmung aufheben

MP-Bewertung 15 Zaubermacht-Einschatzung  GESELLE

Reichweite ca2m [Hasenpfote]

Regeltechnische Wirkung.: Eine LA&hmung durch Magie oder Gift wird neutralisiert
Allgemeine Beschreibung.:Die Hasenpfote wird auf den gelahmten Korper gelegt und
die Magie verbindet diese dann mit dem Grund der Lahmung und zieht diese
magisch in die Hasenpfote. Wird sie dann entfernt, so nimmt sie die LaAhmung mit.

Magie aufheben

MP-Bewertung 20 Zaubermacht-Einschatzung  GESELLE
Reichweite cazam [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-Einschatzung  GESELLE
Reichweite caz2m [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 Glockchens, zum Schwingen gebracht
und zerbrochen. Auch ein Harpyenschrei soll wirklich gut funktionieren.

Tuch der Anti -Magie

MP-Bewertung 25 Zaubermacht-Einschéatzung  GESELLE

Reichweite Beruhrung [ein runenverziertes Taschen -Tuch]

Regeltechnische Wirkung.: Das Tuch liegt auf einem Objekt / Wesen und fangt fur
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 I6st ihn aus und dies passiert vermutlich auch mit Schutzrunen.
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