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Vorwort 

Vorwort zu Version 1 

Ein Regelwerk für ein Liverollenspiel ist zwar etwas Unschönes, da es das eigentliche 
ROLLENSPIEL behindern kann. Allerdings ist ein Regelwerk sehr hilfreich, wenn es 
darum geht festzustellen, welche Fähigkeiten man hat, und um zu verhindern, dass 
einige Charaktere als „Halbgötter“ durchs Spielgebiet laufen. Daher ist es (leider) 
unabdingbar! 

Bei unseren Spielen ist im Allgemeinen, nicht aber bedingt im Speziellen, das 
Regelwerk (Hintergrund und Geschichtsablauf) von „Das Schwarze Auge“ ™ gültig. Da 
dieses Regelwerk jedoch für Pen and Paper-Rollenspiel erdacht wurde, muss alles neu 
geregelt werden, und dies wird in diesem Regelwerk besprochen. 

Außer diesem Basis-Regelwerk existieren noch 2 andere, nämlich das Magie- und das 
Geweihten-Regelwerk. Das Regelwerk wurde aufgeteilt, um nicht ein Monster-
Regelwerk zu schaffen, von dem große Teile ohnehin nicht von allen gelesen werden. 
Dies soll aber nicht heißen, dass nur Geweihte bzw. Magiebegabte die 
entsprechenden Regelwerke lesen sollten. 

Nun kann man eigentlich nur noch viel Spaß und schönes Rollenspiel wünschen! 

Bernhard Schano 
März, 2004 

Vorwort zu Version 2 

In Version 2 wurde das in Version 1 angehäufte Regelmaterial gesichtet, unnötiger 
Ballast abgeworfen und die Regelmechaniken teilweise vereinfacht ohne dabei jedoch 
die prinzipielle Funktionsweise des Regelwerkes grob zu verändern. Dies soll Helfen 
das doch recht komplexe Regelwerk einfacher zu gestalten um Liverollenspielern einen 
leichteren Einstieg in dieses Regelwerk zu ermöglichen. 

Ich hoffe diese Zielsetzungen wurden entsprechend verwirklicht und wünsche euch viel 
Spaß beim schmökern. 

Bernhard Schano 
Dezember, 2008 

Anzeigeart dieses Regelwerkes 

Von diesem Regelwerk existieren insgesamt 4 verschiedene Ansichtsvarianten. 

Zwei Bildschirm-Versionen, eine zur Ansicht auf PC Bildschirmen (VIEW) und eine zur 
Betrachtung auf sehr kleinen Bildschirmen (PORTABLE) wie etwa Pocket-PC´s. 

Neben diesen gibt es noch 2 Druck-Versionen, eine im A4 Format (PRINT-A4) und 
eine im 2 Seiten je Blatt A4 Broschürenformat (Print-A5). 

Um welche Version es sich handelt ist neben der Versionsnummer auf dem Deckblatt 
ersichtlich. 

Impressum 

De Ludis – Das schwarze Auge, Basis – RW, Version: 2.0.0 
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und der Autor: 
bernhard.schano@gmail.com 

zur Verfügung. 

Ariochs Erben 

Name Ariochs Erben, erster österreichischer Verein für Liverollenspiele 

ZVR-Zahl 024637004 (Zentrales Vereinsregister des Bundesministeriums für Inneres 
der Republik Österreich) 

Zustellanschrift  Breitenseerstraße 61a/1/4 ,  1140 Wien 

Wie reagiere ich worauf 

 Du selbst (nicht dein Charakter) fühlst dich in einer Kampfsituation durch 
andere Teilnehmer real bedroht. 

Dies kann entweder ein von deinem Gegner begonnener unbewaffneter Nahkampf 
oder zu viele und heftige Schläge eines oder mehrer Gegner sein. Du ruft für alle 
Beteiligten verständlich: FOUL und klärst die Situation. Danach geht das Spiel Nahtlos 
weiter. 

 Du befindest dich in einer für dich selbst (nicht deinen Charakter) oder 
andere (nicht deren Charaktere) real gefährlichen Situation. 

Ein Spieler droht bei einem Kampf einen Abgrund abzustürzen oder ähnliches. Du rufst 
für alle Beteiligten verständlich: TIME-STOP und klärst die Situation. Danach geht das 
Spiel Nahtlos weiter. Sofern eine solche Situation nicht unmittelbar gefährlich ist so 
kann sie auch durch eine OFF-PLAY Information geregelt werden. 

 Jemand hat sich auf dem Liverollenspiel real verletzt (nicht der Charakter). 

Du sorgst für die Information der Spielleitung über das Geschehene und bleibst beim 
Verletzten sofern dies möglich ist. Wenn du es für erforderlich hältst unterbrichst du 
das Spiel durch den Befehl TIME-STOP und verlangst nach einem SANITÄTER, ARZT 
oder der SL. 

 Regeln zu Stufenvergleichen 

Wenn die Stufen verschiedener Eigenschaften, Fertigkeiten, Talente, Zauber oder 
Liturgien in Konkurrenz zueinander treten so ist bei Gleichstand immer der Angreifer im 
Vorteil. Von dieser Regel Ausgenommen sind Liturgien, Antimagiesprüche, Zauber mit 

http://www.ariochs-erben.at/
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dem Zusatz: „+ZfW“ oder „+GR“ und sonstige Fertigkeiten bei denen dies vermerkt ist, 
die bei Gleichstand immer im Vorteil sind. 

 Jemand ruft dir zu: „-Zahl- Treffer“ oder auch nur „-Zahl-“. 

Die Person hat deinem Charakter Schaden zugefügt. Ziehe die Zahl von deinem 
Rüstungsschutz (RS) ab und anschließend, wenn noch etwas übrig ist, von deinen 
Lebenspunkten (LeP). Fallen deine LeP auf 0, so bist du Kampfunfähig. 

 Jemand ruft dir zu: „-Zahl- Direkt“. 

Die Person hat deinem Charakter direkten Schaden zugefügt. Ziehe die Zahl gleich 
von deinen Lebenspunkten (LeP) ab. Rüstung schützt in diesem fall nicht! Fallen deine 
LeP auf 0, so bist du Kampfunfähig. 

 Jemand ruft laut: „SLOWMO“. 

Du solltest dich von nun an nur mehr halb so schnell bewegen wie normal. Weiteres 
siehe unter GRUNDSÄTZLICHES, SLOWMO => Slow Motion 

 Jemand trifft dich am Waffenarm und spricht: „Entwaffnen -Zahl-“. 

Jemand hat versucht dir IN-TIME deine Waffe aus der Hand zu geschlagen. Du bist  
sofort entwaffnet, außer du kannst durch eine höhere KÖRPERKRAFT widerstehen. 

 Du führst einen Schild, jemand trifft ihn und spricht: „Schildspalter -Zahl-“. 

Jemand hat versucht deinen Schild zu zerstören. Der sRS wird um 1 reduziert, außer 
du kannst durch eine höhere SCHILDSTUFE widerstehen. Erreicht der sRS 0, so ist 
der Schild IN-TIME zerstört. 

 Jemand überrascht dich, zieht einen Dolch an deiner Brust vorbei, du kannst 
keine Abwehrgeste setzen und er spricht: „Meucheln -Zahl-“. 

Jemand hat versucht dich IN-TIME zu meucheln. Du bist sofort auf 0 LeP mit allen 
negativen Folgen, außer du kannst durch eine höhere INTUITION widerstehen. 

 Jemand überrascht dich, berührt dich mit einer Waffe an der Schulter, du 
kannst keine Abwehrgeste setzen und er spricht: „K.O. Schlagen -Zahl-“ oder 
„Pöpmf -Zahl-“. 

Jemand hat versucht dich IN-TIME zu betäuben. Du bist sofort ohnmächtig, außer du 
kannst durch eine höhere KÖRPERKRAFT widerstehen. 

 Dir fällt an deinen Ausrüstungsgegenständen ein rotes Band oder eine rote 
Wäscheklammer auf. 

Jemand hat versucht dir diesen Gegenstand IN-TIME zu dieben. Ist deine INTUITION 
größer als der darauf angegebene Wert so ist der Vorgang misslungen. Melde dich bei 
der nächsten SL. 

 Jemand setzt seine Fertigkeit an dir ein und fügt die Worte: „Geist -Zahl-“ 
hinzu. 

Du wurdest von einem Effekt getroffen, der durch deine Geist-Resistenz (GR) 
abgewehrt werden kann. Du bist von dem genannten Effekt betroffen, außer du kannst 
durch eine höhere GR widerstehen. 

 Du bist gerade IN-TIME absolut wehrlos und jemand Spricht: „Hinterhältig 
Meucheln“ oder „Hinterhältig K.O.-Schlagen / Pömpf“. 

Du wurdest gerade ohne Möglichkeit auf Widerstand gemeuchelt oder K.O. 
geschlagen. Diesem Angriff kann nicht widerstanden werden, er hat immer Erfolg! 

 Jemand berührt dich am Arm an und ruft „Festhalten -Zahl-“. 

Diese Person versucht dich festzuhalten. Du kannst nicht wegrennen oder weggehen, 
kannst dich aber sonst wehren. Ist deine Körperkraft größer, so sprich: „Körperkraft“. 
Du hast dem Festhalten widerstanden. 



Grundsätzliches 

Wichtiges vorweg 

Wir appellieren wir an die Vernunft aller Teilnehmer, da 
jedes auch noch so ausgefeilte Regelwerk niemals alle 
Eventualitäten abdecken kann. Es sollte erst gehandelt 

werden, nachdem gedacht wurde! 

Es ist für den Spielablauf von äußerster Wichtigkeit, dass 
die Spielleitung über geplante Aktionen aller Teilnehmer 
laufend informiert wird um auf diese situationsgerecht 

reagieren zu können. 

Rollenspielen basiert auf der Ehrlichkeit und dem 
Verantwortungsbewusstsein der Teilnehmer. 

Regelwidriges, egoistisches und vor allem provokatives 
Verhalten beeinflussen das Spielgeschehen und den 

Spielspaß für viele deutlich zum Negativen! 

Wir Spielen alle miteinander nicht gegeneinander. 

Das Ziel eines jeden Liverollenspiels ist, ALLEN Beteiligten 
eine schöne Zeit zu bereiten. 

Bei unseren Spielen ist im Allgemeinen, nicht aber bedingt im Speziellen, das 
Regelwerk (Hintergrund und Geschichtsablauf) von „Das Schwarze Auge“ ™ gültig.  

Auf unseren Veranstaltungen ist die Benutzung von Uhren, Handys und sonstigen 
elektronischen Hilfsmittel während des Spiels nur nach Rücksprache mit der jeweiligen 
SL erlaubt sind. 

Das Liverollenspiel wird oft in der freien Natur stattfinden. Deshalb sollte besonders 
Wert auf die Müll- und Zigarettenentsorgung gelegt werden. 

Weiters muss auf Auftreten und rollengerechtes Spiel geachtet werden. 

Aus Gründen der Sicherheit ist Alkoholkonsum während des Spielablaufs untersagt. Es 
besteht die Gefahr von Fehlschlägen während des Kampfes. Betrunkene werden aus 
dem Spielgeschehen, insbesondere aus den Kämpfen, ausgeschlossen! 

Die Spielleiter (SL & Co-SL) und oft auch die befugten Nicht-Spieler-Charaktere 
(bNSC) stellen sich am Beginn des DSA-Live allen Beteiligten vor. Den Anweisungen 
der SL und Co-SL ist unbedingt Folge zu leisten! In Abwesenheit der Spielleiter werden 
einige Funktion von den befugten Nicht-Spieler-Charakteren (bNSC) übernommen. 

Allgemein ist zu sagen, dass Anweisungen, die von den 
Spielleitungen oder den Organisatoren vor Ort oder im 

Vorfeld des Liverollenspiel´s gegeben werden, eine höhere 
Priorität als die Angaben in diesem Regelwerk haben. 

 

In allen Spielbelangen hat eine SL immer Recht und sie 
kann das Regelwerk nach ihren Bedürfnissen abändern. 

Diese Änderungen müssen, sofern sie Spielercharaktere 
betreffen, jedoch vor dem Spiel angekündigt werden um 

unliebsame Überraschungen und Verwirrungen zu 
vermeiden! 



Für den Anfang 

Was ist Liverollenspiel? 

Beim Liverollenspiel handelt es sich um so eine Art Stehgreiftheater oder auch 
Improvisationstheater, welche oft in fantastischen Welten mit Magie und alltäglichem 
göttlichem Wirken angesiedelt ist. In so einer Inszenierung wären dann die Teilnehmer 
als Schauspieler anzusehen und die Spielleitung hätte den Platz des Regisseurs. 

Die Teilnehmer werden dann noch in zwei Gruppen unterteilt, die Spieler und die Nicht-
Spieler. Der Name Nicht-Spieler mag zu diesem Zeitpunkt noch etwas verwirrend sein, 
er bedeutete jedoch nicht dass sie nicht am Spiel teilnehmen sondern, dass sie einfach 
die von der Spielleitung vorgegebene Handlung, den Plot, bereits kennen und sich ihre 
Rollen welche sie verkörpern, im Gegensatz zu den Spielern, nicht gänzlich frei 
aussuchen können. 

Dieser Plot ist im Großen und Ganzen oft ein Abenteuer welches von den Spielern, 
aber eher von den Charakteren, welche von den Spielern dargestellt werden, 
gemeistert werden soll. Um eben ihnen diese Handlung näher zu bringen benötigt man 
die Mithilfe der Nicht-Spieler, die alle Charaktere verkörpern welche in dieser 
Geschichte noch vorkommen. Diese dargestellten Charaktere sind immer völlig fiktiv 
und haben wenig bis gar nichts mit der Person zu tun welche ihn spielt. So kann es 
vorkommen das der Diebescharakter von einem Juristen und der Krieger von einem 
Büroangestellten gespielt wird. 

Die Persönliche Herausforderung an den Einzelnen liegt beim Liverollenspiel also darin 
den dargestellten Charakter innerhalb der vergebenen Grenzen so realistisch wie 
möglich darzustellen und die Problemstellungen der vorliegenden Handlung zu lösen. 

Nochmals: 

Wir Spielen alle miteinander nicht gegeneinander. 

Das Ziel eines jeden Liverollenspiels ist, ALLEN Beteiligten 
eine schöne Zeit zu bereiten. 

Beim DSA-Live wichtige Begriffe 

Organisatoren (Orga): Die Organisatoren sind die Personen die sich entschlossen 
haben ein Live zu veranstalten, und treffen auch alle Vorbereitungen. Während des 
Lives sind sie für die OUT-TIME Organisation wie Essen und Unterkunft 
verantwortlich und sie haben das Recht nach Belieben NSC´s für bestimmte 
Arbeiten zu rekrutieren, sofern sie gerade nicht in einer wichtigen Szene sind oder 
sonstwie mit Arbeit eingedeckt sind. 

Den Anweisungen der Orga ist unbedingt Folge zu leisten. Oft mit der SL identisch. 

Spielleiter (SL): Spielleiter haben die Leitung über die IN-TIME Angelegenheiten des 
Spiels. Also den Plot, die NSC Einteilung und Klärung von Regelfragen. Die 
Entscheidungen der SL sind bindend, können nur vom Spielleiter selbst aufgehoben 
werden und erst nach Ende des Spiels beanstandet werden. Spielleiter sind 
normalerweise im Spiel nicht vorhanden. 

Den Anweisungen der SL ist unbedingt Folge zu leisten. 

Kompagnon-Spielleiter (Co-SL): Ist eine Spielleitung, die einige Szenen oder Plot-
Stränge leitet. Ist grundsätzlich der SL unterstellt, hat aber vollständige SL Rechte. 

befugter NSC (bNSC): Sie sind NSC´s, die zusätzlich beschränkte SL-Befugnisse 
haben. Meistens leiten sie Szenen oder überwachen Rituale und ähnliches. Die 
Entscheidung eines bNSC kann nur durch ihn selbst oder eine SL aufgehoben 
werden. Ebenso müssen sich die bNSC´s mit ihren Entscheidungen vor der SL 
verantworten. 

Nicht-Spieler-Charakter (NSC): Sind die Augen und Ohren der SL. Sie spielen im 
Gegensatz zu den Spielern während eines Live´s mehrere Rollen und kennen den 
Plot. Oft sind sie mit ihren Handlungen an die Weisung der SL gebunden. Auch 
Darsteller genannt. 



Fixrollen-NSC (fix-NSC): Ein NSC der eine fixe Rolle Spielt und diese während des 
Lives nicht oder nur sehr selten wechselt. Sie kennen den Plot und sind mit ihren 
Handlungen in eingeschränkter Form an ihn gebunden. Außerhalb des Plots können 
sie jedoch frei agieren. 

Semi-Nicht-Spieler-Charakter (SNSC): Wie ein Fixrollen-NSC, nur kennen er den Plot 
nicht oder nur in Teilen und kann innerhalb der Charakteristika seiner Figur oft völlig 
frei spielen. 

Spieler-Charakter (SC): Ein SC erschafft den Charakter, den er spielt, selbst und kennt 
den Plot nicht. Er kann also völlig frei agieren. Auch Helden genannt. Man kann sie 
mit den Hauptdarstellern in einem Film vergleichen. 

Check-IN: Findet kurz vor dem Live statt. Dort gibt es letzte Informationen der Orga, 
den Waffencheck und sonstige allfällige Angelegenheiten, die bisher noch nicht 
erledigt wurden. 

Check-OUT: Der Check-OUT findet nach dem Live statt. Dort werden eventuell auf 
dem Live erhaltene Artefakte oder sonstige Gegenstände überprüft, die 
Erfahrungspunkte / Livetage ausgegeben und die Putzkaution, sofern man geholfen 
hat zurückbezahlt. 

Plot: Die während des Lives gespielte Geschichte. Sie wird von den SL´s und auch von 
den NSC´s entwickelt und über die NSC´s dargestellt. Die Spieler können diese 
Geschichte ohne wissen über sie spielen. 

Casted-Live: Ein Liverollenspiel auf dem alle Rollen von der SL vergeben werden. Die 
Rollen können dann aber fast immer unter, den von der SL, vorbestimmten 
Charakteristika frei gespielt werden. Man könnte es als Live mit lauter SNSC´s 
bezeichnen. 

Spielleiter-Ansprache: Vor Spielbeginn halten die Orga und SL noch eine Ansprache 
an alle Teilnehmer, bei der alle anwesend sein müssen. Hierbei werden alle auf 
Besonderheiten des Spielgeländes und die Sicherheitsbestimmungen hingewiesen. 
Danach wird das TIME-IN ausgerufen. 

Weiterführende Links 

Zusätzlich zu dem hier gesagten kann man auch auf unserer Vereins-Homepage 
grundsätzliches zum Liverollenspiel erfahren. (http://www.gildederrollenspieler.net/) 

Außerdem sind auf der Homepage DAS AUGE DER GASSE (http://augedergasse.de/) 
viele nützliche Tipps und Anregungen zu finden. Es liegt dort ebenso eine gute 
Einführung in die Welt des schwarzen Auges vor. 

Auf der Homepage der LARPWIKI (http://www.larp-wiki.de/) erhält man allgemeine 
Informationen über das Hobby Liverollenspiel. 

Die WIKI AVENTURICA (http://www.wiki-aventurica.de/) bietet ein sehr gutes und stets 
aktuelles Quellenverzeichnis für das schwarze Auge und ist auch zur 
Informationssuche zu Hintergrundthemen bei speziellen Charakteren gut geeignet. 

Spielbefehle 

TIME-IN 

Der Befehl „TIME-IN“ signalisiert den Beginn oder Weitergang eines Spiels. 

Dieser Befehl ist der SL, Co-SL und deren Vertretung den bNSC vorbehalten. 

TIME-OUT 

Der Befehl „TIME-OUT“ beendet das Spiel auf der Stelle! Auf jeden Fall ist den 
Anweisungen desjenigen, der den Befehl gab, zu folgen. Das Spiel wird mit „TIME-IN“ 
wieder aufgenommen. 

Dieser Befehl ist der SL, Co-SL und deren Vertretung bNSC vorbehalten. 

http://www.gildederrollenspieler.net/
http://augedergasse.de/
http://www.larp-wiki.de/
http://www.wiki-aventurica.de/


TIME-STOP 

Der Befehl „TIME-STOP“ wird verwendet um das Spiel zu unterbrechen oder um 
Situationen, in denen reale Gefahr droht, zu entschärfen oder um eine Spielsituation zu 
klären. Im Falle der Abwesenheit muss ein/e Spielleiter/in verständigt werden. Den 
Anweisungen desjenigen, der den Befehl gab, ist Folge zu leisten. 

Dieser Befehl darf und muss von jedem ausgesprochen werden, wenn eine reale 
Gefahr droht. Die sonstige Verwendung ist der SL, Co-SL und den bNSC´s 

vorbehalten. 

Eine missbräuchliche Verwendung dieses Befehles zur bloßen Schaffung eines 
persönlichen Vorteils kann jedoch zum Ausschluss vom Spiel führen. Bei großer 
Lautstärke kann es vorkommen, dass ein TIME-STOP überhört wird. Deshalb gilt ein 
Pfiff mit einer Pfeife ebenfalls als sofortiges TIME-STOP. Das Spiel wird mit TIME-IN 
wieder aufgenommen. 

Außerdem darf dieser Befehl von SC´s und NSC´s verwendet werden wenn es wirklich 
keine andere Möglichkeit gibt eine IN-TIME Situation zu klären. Eine Störung des 

allgemeinen Spielflusses wird jedoch in keinem Fall toleriert! 

TIME-FREEZE 

Mit den Worten TIME-FREEZE wird die Spielhandlung sofort unterbrochen. Jeder 
bleibt an dem Ort an dem er sich gerade befindet, hält sich die Ohren zu, schließt die 
Augen und beginnt zu summen. Ziel ist es bestimmte Ereignis vor den Spielern zu 
verbergen, die OUT-TIME passieren. Den Anweisungen desjenigen, der den Befehl 
gab, ist Folge zu leisten. Wenn das Spiel mit den Worten TIME-IN wieder 
aufgenommen wird, so muss man sich so verhalten, als ob es diese Unterbrechung 
nicht gegeben hätte. 

Dieser Befehl ist der SL, Co-SL und deren Vertretung den bNSC vorbehalten. 

FOUL 

FOUL wird verwendet, wenn in einem Kampf die vorherrschende Situation einem der 
Beteiligten zu heikel oder gefährlich geworden ist und er den Kampf unterbrechen will. 
Der Befehl unterbricht den Kampf nur für die beiden Beteiligten und hält an, bis der 
Geschädigte den Kampf wieder aufnehmen kann. 

SLOWMO 

Während eines Kampfes kann von jedem, wenn der Ort des Kampfes der Person zu 
unsicher erscheint, der Befehl SLOWMO (slow motion) ausgerufen werden. Wenn dies 
der Fall ist, so müssen sich alle Beteiligten langsam bewegen (½ mal so schnell wie 
real). Dies soll etwaigen Verletzungen vorbeugen, da der Kampf so viel besser 
kontrollierbar und übersichtlich ist. 

Aufgehoben wird der Befehl durch „SLOWMO - Aufgehoben“. 

Der Farbcode und spezielle Zeichen 

Arme vor der Brust oder über dem Kopf zu einem X geformt: Die Person ist im Spiel 
nicht vorhanden, also im OUT-TIME. 

Faust auf dem Kopf: Die Person ist unsichtbar, aber noch im Spiel. 

Weiß (Papier mit Mauermuster oder dem Wort Mauer): An dieser Stelle befindet sich 
eine massivie Mauer. 

Gelb: Der Gegenstand ist im Spiel nicht vorhanden. 

Gelb (mit Beschriftung): Gegenstand aus Beschriftung ist an diesem Ort. 

Gelb (Schärpe): Im Spiel nicht vorhandene Person, OUT-TIME. Auch darstellbar durch 
zu einem „X“ gekreuzte Arme vor der Brust oder über dem Kopf. 

Blau (Schärpe, Knicklicht): Spielleiter oder befugter NSC. Im Spiel nicht vorhanden. 



Rot (Schärpe, Knicklicht): Diese Person ist magisch oder göttlich verändert und kann 
unter Umständen nicht so wahrgenommen werden, wie sie gerade wirklich ist. 
Näheres von dieser Person. 

Rot (Band): Dieses Band kann unter Umständen nicht von allen Personen 
überschritten werden. Näheres vom Darsteller oder einem beiliegen Zettel. 

Rot (2 Schärpen gekreuzt): Diese Person ist unsichtbar, kann aber gehört werden. 
Waffen, die diese Person mit sich führt, sind allerdings sichtbar. Auch darstellbar 
durch eine Faust auf dem Kopf. 

Rot & Gelb (2 Schärpen gekreuzt): Diese Person ist zwar im Spiel vorhanden, aber 
unsichtbar, nicht tastbar und unhörbar. Mögliche Bedeutung: Limbus. Näheres von 
dieser Person. 

Rot (Zettel mit Fertigkeit + Stufe): Wenn man die Fertigkeit mindestens auf der 
angegebenen Stufe beherrscht, kann man den Zettel auffalten und lesen, den Zettel 
aber am Ort zurücklassen und wieder verschließen. Eventuellen Anweisungen ist 
Folge zu leisten. 

Grün (Zettel mit Beschriftung): Den Anweisungen der Beschriftung ist Folge zu leisten. 

Rot-Weiß (Band): OUT-TIME Bereich oder Bereich mit potentieller Gefahr. 

Wir weisen hiermit ausdrücklich darauf hin, dass es NICHT 
möglich ist, alle Bereiche, in denen eine potentielle Gefahr 

droht, mit rot-weißen Bändern abzusperren. Alle 
Teilnehmer müssen dies berücksichtigen und sich auch bei 
nicht abgesperrten Bereichen der Situation entsprechend 

vorsichtig verhalten. 

Allgemeine Regeln 

Ursache und Wirkung 

Die Ursache für eine Wirkung in diesem Regelwerk ist immer eine über Punkte zu 
kaufende Fertigkeit. Fähigkeiten die der Charakter nicht erwirbt kann er nicht ausüben 
auch wenn der Spieler versucht sie darzustellen. Gekaufte Fertigkeiten müssen aber 
auch entsprechend dargestellt werden. Wird dies nicht getan, so kann trotz des Kaufs 
der Fertigkeit ein Einsatz scheitern wenn er nicht in irgend einer Art und Weise 
ausgespielt wird. Ein gefuchdelter Wuchtschlag hat genauso keine Wirkung wie ein 
Zauber der ohne irgendwelche Zauberworte (Silben) gesprochen wurde. Manche 
Fertigkeiten können, wenn sie sehr stimmungsvoll dargestellt werden, von der SL 
durch ein besseres IN-TIME gelingen belohnt werden. Die Entscheidung darüber fällt 
jedoch ausnahmslos die jeweilige SL, sonst niemand! 

Alle gekauften Fertigkeiten in diesem Regelwerk müssen 
dargestellt werden. Wird dies nicht getan so ist der Einsatz 

der jeweiligen Fertigkeit misslungen. 

Werder der alleinige Kauf über Punkte oder das alleinige 
Darstellen einer Fertigkeit berechtigt zum ansagen einer 

Auswirkung. 

Nur durch KAUFEN UND DARSTELLEN einer Fertigkeit tritt 
eine IN-TIME Wirkung auf! 

Schadenserhöhende Effekte 

Da man durch optimierte Kombination von Schadenserhöhenden Effekten (magisch, 
göttlich und weltlich) auf Waffen Schadenswerte jenseits der 10 Trefferpunkte kommen 
kann, muss dies im Sinne des Spielgleichgewichts geregelt werden: 

 Zu schadenserhöhenden Effekten zählen: Prinzipiell alle Zauber, alchemistische 
Mixturen, Liturgien, Artefakte und Spezialfertigkeiten welche einen TP oder SP 
Bonus auf eine Waffe legen oder die SP statt TP verursachen, also auf Direkt-
Schaden erweitern. Ausnahmen sind jeweils explizit angegeben. 



 NICHT zu schadenserhöhenden Effekten zählen: TP oder SP Boni die man durch 
einen hohen TaW erhält. Zauber oder Liturgien die den TaW erhöhen zählen also 
auch nicht dazu. 

 Eine Waffe kann gleichzeitig nur von einem Schadenserhöhenden Effekt aus den 
Kategorien magisch, göttlich und weltlich profitieren. 

 Wenn eine Waffe von mehreren Effekten gleichzeitig betroffen ist, so wirkt nur der 
Effekt, der eine höhere Wirkung hat. 

z.B.: Anvilarium, Stufe 5 & Wuchtschlag, Stufe 3 => Anvilarium = +2, Wuchtschlag = 
+4, höhere Wirkung: Wuchstschlag (+4) 

Würde ein Hellebardenträger einen Wuchtschlag 3 durchführen und mit dieser 
einen TaW von 5 (4 TP) besitzen, so verursacht diese Waffe für den nächsten 
Treffer 8 TP. 4 + 4 = 8 

Effekte stapeln 

 Ein Charakter kann von einem Effekt gleichzeitig nur einmal profitieren. 

 Ein Charakter kann von ähnlichen Effekten welche gleiche oder ähnliche Wirkung 
haben gleichzeitig nur einmal profitieren, egal ob sie magischen, alchemistischen, 
göttlichen oder weltlichen Ursprungs sind. 

Wenn also ein Armatrutz (ZfW: 4) mit RS 4, eine göttliche Rüstung (LtW: 3) mit RS 3 
und ein Schutzpulver (Stufe: 5) mit RS 5 auf einem Charakter liegen, dann hat 
ausschließlich das Schutzpulver mit RS 5 Wirkung. Die Wirkung der anderen Beiden 
(Armatrutz und göttliche Rüstung) verfliegt augenblicklich. 

Ein Charakter der Rondras wundersame Rüstung (LtW: 3) mit RS 6 und AwP 2 und 
einen Duplicatus (ZfW: 5) mit 4 AwP, verfügt also über RS 6 und AwP 4. Bei mehreren 
Effekten gilt immer jeweils der Stärkere. 

Es ist nicht möglich Effekte zu stapeln! 

Regeln zu Stufenvergleichen 

Wenn die Stufen verschiedener Eigenschaften, Fertigkeiten, Talente, Zauber oder 
Liturgien in Konkurrenz zueinander treten so ist bei Gleichstand immer der Angreifer im 
Vorteil. Von dieser Regel Ausgenommen sind Liturgien, Antimagiesprüche, Zauber mit 
dem Zusatz: „+ZfW“ oder „+GR“ und sonstige Fertigkeiten bei denen dies vermerkt ist, 
die bei Gleichstand immer im Vorteil sind. 

Bei Stufengleichstand von 2 Fertigkeiten ist der Angreifer 
immer im Vorteil, außer es ist eindeutig anders geregelt. 

Situationen in denen es keinen eindeutigen Angreifer gibt entscheidet entweder eine 
SL, das Los oder die Beteiligten einigen sich auf eine andere Lösung. 

Festhalten 

Unbewaffneter Nahkampf ist verboten! 

Um einen Charakter festhalten (am weglaufen hindern) zu können gibt es folgende 
Regelung. In Solchen Situationen ist mit äußerster Vorsicht zu verfahren. 

Ein Charakter kann einen anderen festhalten wenn er ihn am Arm leicht berührt  oder 
andeutungsweise festhält und „FESTHALTEN -Körperkraft-„ spricht. Ist die Körperkraft 
des Angreifers größer/gleich der des Opfers so kann das Opfer nicht mehr wegrennen 
oder weggehen sich aber sonst wehren. Erhält der festhaltende Treffer- oder 
Schadenspunkte so kann sich das Opfer losreißen. 

Hinterhältiger Angriff 

Wenn ein Charakter IN-TIME entweder gerade schlafend, bewusstlos, sehr gut 
gefesselt oder sonst irgendwie handlungsunfähig ist, so kann er HINTERHÄLTIG 
angegriffen werden. So ein Angriff nimmt ihm augenblicklich alle Lebenspunkte. (LeP = 
0 und er beginnt zu verbluten) Solch ein Angriff ist durch den Zusatz „Hinterhältig“ zu 
kennzeichnen und er gilt nicht als Todesstoß. Außerdem ist es möglich, diesen Angriff 



als K.O.-Schlagen Attacke mit automatischem Erfolg durchzuführen, auch ohne das 
entsprechende Talent. 

Geistige Beeinflussung 

Von einem Charakter wird durch den Zusatz „Geist -Zahl-“ am Ende eines Effekts 
angezeigt, dass dieser die Geist-Resistenz des Opfers erst überwinden muss. Um 
einem solchen Effekt widerstehen zu können, muss die eigene Geist-Resistenz größer 
als die -Zahl- des Effekts sein. Wenn sie kleiner oder gleich der -Zahl- ist, so hat der 
Effekt volle Wirkung! 

Vom Opfer muss nicht angesagt werden ob der Effekt seine Wirkung zeit oder nicht! 

Definition: Dauer eines Kampfes 

Beginn: Wenn jemand versucht den Charakter zu verletzen oder er gar verletzt wird, 
oder der Charakter selbst versucht jemand anderen zu verletzen oder verletzt ihn 
sogar. Meuchelattacken und K.O.-Schlagen zählen hierbei nicht. Hierzu zählt auch 
wenn man die Waffe zieht und sich dem bereits erschienenem Feind einfach 
gegenüberstellt! 

Ende: Wenn für die Dauer von 5 Minuten keine Aktionen, die unter „Beginn“ fallen, 
getätigt wurden. Wenn also alle 4 Minuten eine neue Welle Gegner auf jemanden 
zukommt, so zählt dies als ein Kampf! 

Definition: Livetag 

Wird für die Haltbarkeit von Pflanzen und Alchemistischen Mixturen, sowie für manche 
Zauber und Liturgien benötigt. 

Ein Livetag beginnt um 0:00 und endet um 24.00 Uhr. Der erste Livetag ist jener, an 
dem z.B. die Mixtur gebraut wurde. Eine Haltbarkeit von 1 Livetag kann also schon 
recht kurz sein wenn man um 23:00 gerade damit fertig ist. 

Längerdauernde Tätigkeiten (z.B.: Artefaktherstellung) fallen zur Gänze in den Livetag, 
an dem die Tätigkeit begonnen wurde. 

Spielablauf 

IN-TIME 

Man ist IN-TIME, wenn man sich gerade im Spiel befindet. Man verhält sich so, wie die 
Person, welche man spielt. Alle verkleideten Personen gelten prinzipiell als IN-TIME! 

OUT-TIME 

Man ist OUT-TIME, wenn man gerade NICHT am Spiel teilnimmt. 

Personen, die im Spiel nicht vorhanden sind, müssen sich auch dementsprechend 
verhalten. Sie sollten absolut ruhig sein, den Spielort meiden und nicht mit anderen zu 
diskutieren beginnen, oder sich sonst irgendwie störend verhalten. Dies stört den 
Spielfluss enorm! 

Ebenso gibt es Bereiche, in denen nicht gespielt werden darf und die folglich als OUT-
TIME gelten. Zu diesen zählen alle Schlafbereiche, sofern dort gerade jemand schläft 
außer das Live ist als „24h IN-TIME“ deklariert. Außerdem sind der Fundus, der 
Aufenthaltsbereich der NSC und der SL, sowie der Organisationsbereich ebenfalls 
OUT-TIME. Sonst sind diese Bereiche durch rot-weiße Bänder gekennzeichnet. 

Alle Personen, die eine gelbe Schärpe tragen, die eindeutig 
keine Verkleidung tragen oder mit ihren Armen ein X vor 
der Brust oder über dem Kopf formen, befinden sich im 

“OUT-TIME“. 



OFF-PLAY - Informationen 

Für Fragen die OUT-TIME gestellt werden, muss man mit den Händen ein „T“ formen. 
Eine ausgestreckte Handfläche liegt auf den Fingerspitzen der anderen ausgestreckten 
Handfläche und bildet ein T. Solange dieses Zeichen beibehalten wird, ist alles, das 
gesagt wird, OFF-PLAY und ist als Hintergrundinformation oder Spieleiterinformation 
zu behandeln. Dies sollte nur geschehen, wenn das Rollenspiel dadurch nicht gestört 
wird. Der Körper desjenigen befindet sich jedoch währenddessen IN-TIME. 

Fragen müssen immer wahrheitsgemäß beantwortet werden, man darf jedoch die 
Auskunft verweigern. Es dürfen nur Informationen preisgegeben werden, die ein 
Charakter durch seine Fähigkeiten IN-TIME erfahren hätte. 

Ein Spieler an einen schlecht verkleideten NSC: “Siehst du aus wie ein Druide?“, und 
dieser antwortet wahrheitsgemäß: “Nein, wie ein Bauer“. Selbst wenn, ist ein Bauer nur 
durch seine Kleidung von einem Druiden zu unterscheiden? 

Spieler an einen Magier: “Beherrscht du den Zauber XY?“. Antwort: “Das geht dich 
nichts an!“. Dies muss man IN-TIME herausfinden. 

Spezielle Zeichen 

Arme vor der Brust oder über dem Kopf zu einem X geformt: Die Person ist im Spiel 
nicht vorhanden, also im OUT-TIME. 

Faust auf dem Kopf: Die Person ist unsichtbar, aber noch im Spiel. 

Unsichtbarkeit 

Wenn man unsichtbar ist und aus spieltechnischen Gründen nicht 2 rote Schärpen 
anlegen kann, gilt eine Faust auf dem Kopf als unsichtbar. Bei manchen Zaubern gilt 
man auch als unsichtbar, wenn man sich unter seinem Umhang am Boden kniend 
versteckt. 

Ist man unsichtbar kann man trotzdem gehört und gerochen werden! 

Nähere Informationen über die spezielle Unsichtbarkeit vom Darsteller. 

Blind (IN-TIME) 

Charaktere die IN-TIME blind sind, dürfen nicht rennen und auch nur langsam gehen! 
Äußerste VORSICHT beim Kämpfen! Außerdem sollten sie auch auf ihre Umwelt 
vorsichtig reagieren, du gefährdest sonst dich Selbst und Andere. 

Wenn blinde Charaktere eine Augenbinde tragen, so muss diese so durchsichtig sein, 
dass sie in Gefahrensituationen im Dunkeln noch etwas sehen können. 

Sanitäter/Arzt - Heiler, der Unterschied 

Nach einem Sanitäter / Arzt ruft man, wenn einer Person real also OUT-TIME etwas 
zugestoßen ist. Einen Heiler verlangt man, wenn ein Charakter IN-TIME verletzt wurde. 

Diesen Unterschied immer im Kopf zu behalten und kann von lebenswichtiger 
Bedeutung sein, wenn jemand wirklich verletzt ist und er schnellst möglich in einem 
Krankenhaus behandelt werden muss! 

Dieben - Stehlen, der Unterschied 

Dieben ist der Vorgang wenn IN-TIME ein Gegenstand „gestohlen“ oder ein 
herumliegender mitgenommen wird, der anschließend der jeweiligen SL zu 
Verwahrung übergeben und dem Opfer nach dem Spiel returniert wird. 

Stehlen ist der Vorgang der überall auf der Erde oft mit Freiheitsstrafen geahndet wird. 
Also ein gesetzlich verbotener OUT-TIME Vorgang. 

Verhalten bei Nacht 

Bei Dunkelheit ist vor allem im Wald, aber auch auf unwegsamem Gelände höchste 
Vorsicht geboten. Spieler müssen in solchen Situationen immer eine Laterne oder 
Fackel bei sich tragen. Im Wald und in Zelten ist allerdings offenes Feuer verboten, es 
ist auch sonst auf die Sicherheit im Umgang mit der Lichtquelle zu achten. Also 



entsprechende Vorsichtsmaßnahmen treffen. NSC´s sollten, wenn sie gerade IN-TIME 
sind, ebenfalls eine Laterne oder Fackel bei sich tragen, wenn sie sich jedoch im OUT-
TIME befinden, ist es eher ratsam auf modernere Beleuchtungsmittel umzusteigen. 

Wenn also im Dunkeln jemand mit eingeschalteter Taschenlampe auf Dich zu kommt, 
so ist er sehr wahrscheinlich im OUT-TIME, hat er aber eine Laterne, ist er IN-TIME. 

Wenn jemand aus irgendeinem Grund ohne Beleuchtung in der Gegend herumstreifen 
will, so benötigt dieser die ausdrückliche Genehmigung der Spielleitung, bNSC´s sind 
dazu NICHT befugt! 

Bei Dunkelheit ohne entsprechende Beleuchtung in unbekanntem Gelände 
herumzustreifen ist äußerst gefährlich! 

Ebenso sind Kämpfe bei Dunkelheit nur dann erlaubt, wenn der Ort des Geschehens 
genügend beleuchtet ist. Selbst bei Beleuchtung ist es aber sicher dunkler als am Tag. 
Waffen dürfen also unter keinen Umständen über Schulterhöhe gehalten werden, um 
Kopftreffern vorzubeugen. 

Heilung 

Heilung von Wunden (LeP) 

Sofort können LeP nur durch Magie, bestimmte Kräuter, Alchemie oder Liturgien 
regeneriert werden. Normale Heilung durch Schlaf oder Heilkunde Wunden benötigt 
immer etwas Zeit. 

Stabilisieren, stoppen von Blutungen 

Sind die LeP eines Charakters auf 0 gesunken, so ist der Charakter bewusstlos. Er 
kann nur mittels Heil-Zaubern, Heil-Tränken, Heil-Liturgien oder Heilkunde Wunden 
stabilisiert werden. Passiert dies nicht innerhalb von 20 Minuten, so stirbt der 
Charakter. Diese Dauer kann durch manche Vorteile oder Spezialfertigkeiten 
verlängert oder verkürzt werden. 

Heilung durch Schlaf 

Jeder Charakter regeneriert nach 6 Stunden ruhigem Schlaf alle seine verlorenen 
Lebenspunkte. 

Heilung durch das Talent Heilkunde Wunden 

Um einen Charakter mit Heilkunde Wunden zu versorgen benötigt man Verbände und 
eine Heilerausrüstung. Heilung auf diese Weise benötigt immer etwas Zeit. Die 
genauen Werte sind bei der Talentbeschreibung zu finden. 

Die angegebene Zeit muss vom Charakter in Ruhe verbracht werden. 

Zu Ruhe zählen sitzen, stehen oder spazieren. Wenn der Charakter einen Marsch im 
Wald unternimmt, kämpft, zaubert, Liturgien wirkt oder sonst anstrengende Aktionen 
unternimmt, wird die Heilung unterbrochen, bis er neu verarztet wird. 

Wenn jemand, der sich auf 0 LeP befindet und geheilt wird, so hat er zwar noch immer 
0 LeP, ist aber nicht mehr bewusstlos und in der Lage zu langsam zu gehen, kann aber 
weder Talente einsetzen, zaubern, Liturgien wirken oder sonstige anstrengende 
Aktionen unternehmen. Wenn er mit einer Waffe einen Angriff wagt oder pariert, so 
befindet er sich automatisch wieder auf 0 LeP und die Zeit bis zum endgültigen 
Ableben beginnt von vorne. 

Heilung durch Heilpflanzen 

Heilpflanzen können von jedem angewendet werden, sofern eine Anleitung von einem 
kundigen Charakter erfolgte. Die Heilungszeiten sind beim jeweiligen Kraut 
angegeben. 



Heilung durch Zauber / Liturgien oder Alchemie 

Dies ist die schnellste Art LeP zu heilen. Sie erfolgt immer sofort nach Endes Zaubers 
oder trinken des Trankes. 

Heilung von Vergifteten 

Heilung durch das Talent Heilkunde Gifte 

Mit diesem Talent kann man Gifte Identifizieren und auch Gegengifte herstellen. Die 
Herstellung dauert normalerweise etwa 10-20 Minuten sofern die entsprechenden 
Mittel zur Verfügung stehen. Solche Gegengifte sind jedoch so empfindlich, dass sie 
nicht auf Vorrat hergestellt werden können. Um dies zu bewerkstelligen benötigt man 
das Talent Alchemie. 

Um dem Vergifteten solange am leben zu halten bis das Gegengift zubereitet ist, 
müssen Mittel verabreicht werden welche die Wirkung des Giftes verlangsamen. 
Solche sollten sich in jeder gut ausgestatteten Küche oder Alchemie-Labor schnell 
finden lassen. 

Bei speziellen Giften ist es auch möglich, dass die Hilfe eines Alchemisten zur 
Herstellung des Gegengiftes von Nöten sein kann. 

Heilung durch Zauber / Liturgien oder Alchemie 

Dies ist die schnellste Art Vergiftete zu heilen. Sofern die Stufe ausreichend ist tritt der 
Heilungseffekt sofort ein. Hierbei erhält man keine Informationen über die Art des 
Giftes. 

Das Kampfsystem 

Ausrüstung für den Kampf 

Waffen, Schilde und Rüstungen die auf einem Spiel 
verwendet werden, müssen vor dem Spiel von der SL 

genehmigt werden. 

Waffen, Schilde und Rüstungen müssen nicht nur für den 
Träger, sondern auch für alle Beteiligten sicher sein! 

Waffen müssen entsprechend gepolstert sein (gesamte 
Klinge, Parier und Knauf) und die Spitze muss gegen 

durchstoßen des Kernstabes gesichert sein. 

Schilde müssen über eine entsprechende Schaumstoff-
Polsterung an der Vorderseite und vor allem an den Kanten 

verfügen. 

Rüstungen dürfen über keine spitzen, weit 
hervorstehenden, oder sonst gefährliche Aufbauten 

verfügen. 

Gefährliche Waffen, Schilde oder Rüstungen werden von 
der SL für das Spiel aus Sicherheitsgründen nicht 

zugelassen, auch wenn der Charakter daraus folgend IN-
TIME keine Waffe, Schild oder Rüstung mehr besitzt. 

Für Ersatz hat der Spieler selbst zu sorgen! 



Waffen 

Wenn eine Waffe etwa durch einen Unfall real im Spiel zerstört wird, so ist auch die 
entsprechende Waffe des Charakters zerstört. Der Charakter muss dann eine neue 
erstehen. Es kann auch von der SL eine Waffe als zerstört oder beschädigt deklariert 
werden. IN-TIME beschädigte Waffen müssen beim entsprechenden Handwerker 
repariert werden. 

Treffer- / Schadenspunkte 

Jeder Charakter kann Waffen in der Hand halten und mit ihnen parieren. Verfügt ein 
Charakter über einen TaW von 0 und trifft seinen Gegner, so verursacht er allerdings 
keinen Schaden. Will der Charakter seinen Gegner verletzen so muss er das 
entsprechende Waffen-Talent auf einen TaW von 1 oder bei manchen sogar auf 2 
beherrschen. Die Trefferpunkte welche Waffen im Kampf verursachen, können durch 
das entsprechende Waffen-Talent und auch durch einige Zauber, Liturgien oder 
Spezialfertigkeiten erhöht werden. 

Beachte dazu die Regeln zu SCHADENSERHÖHENDEN EFFEKTEN auf Seite 10. 

Die angerichteten Treffer- bzw. Schadenspunkte müssen bei einem erfolgreichen 
Angriff immer als Zahl genannt werden. 

Manche Waffen verursachen statt Trefferpunkten Schadenspunkte. Schadenspunkte 
durchdringen oder umgehen jede getragene Rüstung. Ein Angriff der Schadenspunkte 
verursacht wir immer mit dem Befehlswort DIREKT gekennzeichnet. 

Voraussetzungen der Waffen 

Gut gepolsterte Schaumstoffwaffen mit Glasfaser-Kern sind prinzipiell erlaubt. 

Die maximale Kettenlänge von Kettenwaffen beträgt 30cm. Die Kette darf nicht aus 
Metall bestehen, auch wenn sie gepolstert ist. Ebenso darf die Schlagkugel nicht durch 
Gewichte beschwert werden. 

Wurfwaffen dürfen keinen harten Kern und höchstens kleine Metallstücke und Leder 
enthalten, um die Flugeigenschaften zu verbessern. 

Der Durchmesser der Schaumstoffspitze von Pfeilen muss größer sein als der einer 
Augenhöhle, also größer als 4,5 cm und sie muss gut gepolstert und gegen 
durchschlag des Kernstabs gesichert sein. 

Zusätzlich beträgt die maximal erlaubte Länge einer Neben-Handwaffe 100cm. 

Zusätzliche Spezifikationen der zugelassenen Schaumstoffwaffen sind bei den Kampf-
Talenten (S. 61) zu finden. 

Umgang mit Waffen im Kampf 

Kettenwaffen dürfen nicht zweihändig geführt werden. 
 

Fernkampfwaffen dürfen maximal nur aus einer Entfernung 
von 20 Metern eingesetzt werden und es dürfen nur 

gezielte Schüsse abgegeben werden. Gleichzeitig darf 
immer nur ein Projektil abgeschossen / geworfen werden. 

Um eine Wurfwaffe mit der Nebenhand werfen zu können 
gelten die selben Regeln wie für normale Waffen. Man 

benötigt dafür also das Talent Beidhändig. In diesem Fall 
gilt eine Maximalweite von 5 Metern. 

 

Das stechen mit Waffen ist verboten! Die einzige 
Ausnahme bilden Waffen ohne Kernstab. 

 

Schläge auf Stellen über den Schultern (Halsansatz, Hals & 
Kopf), in den Genitalbereich und auf die Hände sind 

verboten. 
 



Kreisen mit der Waffe über dem Kopf oder sich mit der 
Waffe in der Hand um die eigene Achse drehen ist aus 

Sicherheitsgründen verboten! 

Schilde 

Wenn ein Schild etwa durch einen Unfall real im Spiel zerstört wird, so ist auch das 
entsprechende Schild des Charakters zerstört. Der Charakter muss dann ein neues 
erstehen. Es kann auch von der SL ein Schild als zerstört oder beschädigt deklariert 
werden. IN-TIME beschädigte Schilde müssen beim entsprechenden Handwerker 
repariert werden. 

Wirkung von Schilden 

Ein Charakter kann ein Schild nur dann effektiv führen wenn er das Talent SCHILD auf 
einem entsprechend hohen TaW beherrscht. Je höher der TaW desto größer kann das 
geführte Schild sein. Ist der TaW SCHILD gleich 0 (null),l so wird ihm das Schild beim 
ersten Treffer sofort aus der Hand geschlagen. 

Schilde schützen im Kampf gegen jeden Treffer auf die Fläche des Schildes fällt. Durch 
Schildbrecher Attacken können Schilde jedoch beschädigt werden. 

Mehr zur Beschädigung von Schilden kann man unter den Talenten SCHILD (S. 63) 
und SCHILDSPALTER (S. 56) sowie bei der Spezialfertigkeit GEÜBTER 
SCHILDTRÄGER (S. 52) nachlesen. 

Voraussetzungen der Schilde 

Schilde müssen über eine entsprechende Polsterung an der Vorderseite und vor allem 
an den Kanten, da das Verletzungsrisiko sonst zu groß ist. Aufbauten auf Schilden 
müssen ohne festen Kern und gepolstert erfolgen. 

Zusätzliche Spezifikationen der zugelassenen Schilde ist bei dem Talent Schild (S. 63) 
zu finden. 

Umgang mit Schilden im Kampf 

Mit vorgehaltenem Schild einen anderen Teilnehmer 
rammen oder stoßen ist strengstens verboten. Auch darf 

mit Schilden niemand zurückgedrängt werden! 

Schilde dürfen also nicht als Waffen sondern nur als 
Defensiv-Gerät verwendet werden! 

Rüstungen 

Es muss erkennbar sein, um welche Rüstung es sich handelt, sie muss aber nicht echt 
vorhanden sein. Der Aussage: “Dieser Umhang symbolisiert meine Ritterrüstung mit 
Rüstungsschutz: 12“, wird aber in keinem Fall nachgegeben. 

Die einzelnen Rüstungen sind unter RÜSTUNGSSCHUTZ (RS) auf Seite 39 zu finden. 

Rüstungsschutz und Lebenspunkte 

Der Gesamt-Rüstungsschutz ist die Summe aller einzelnen Rüstungsteile. 

Trefferpunkte werden zuerst vom Gesamt-RS abgezogen und erst wenn der RS auf 
Null gefallen ist, von den Lebenspunkten. Dies gilt aber nur, wenn eine gerüstete Stelle 
am Körper getroffen wurde. Treffer auf ungerüstete Stellen gelten als Schadenspunkte. 
Diese werden direkt von den LeP abgezogen, egal wie viel RS noch vorhanden ist. 
Eine Ausnahme hierzu bilden manche magischen Schilde. 

Ebenso werden Schadenspunkte, welche durch das Befehlswort DIREKT zu 
kennzeichnen sind, nicht von der Rüstung aufgehalten und verursachen sofort LeP 
Verlust. 



Der Rüstungsschutz, der durchschlagen wurde, gilt als beschädigt und kann nur durch 
Reparatur wieder hergestellt werden. Nach einem Kampf verfügt eine Rüstung aber 
immer über die abgerundete Hälfte ihres Basis-RS. Von diesem Wert, dem RS-
Minimum, aus muss sie dann auch repariert werden, außer der aktuelle RS liegt höher, 
dann natürlich vom höheren Wert. 

Für den Fall, dass eine Rüstung im Spiel zerstört wird, so ist auch die entsprechende 
Rüstung des Charakters zerstört. Der Charakter muss eine neue erstehen. Es kann 
auch von der SL eine Rüstung als zerstört oder beschädigt deklariert werden. IN-TIME 
Beschädigte Rüstungen müssen beim entsprechenden Handwerker oder mit dem 
entsprechenden Talent repariert werden. 

Eine beschädigte Rüstung verfügt nach einem Kampf* 
mindestens über einen RS in Höhe der abgerundeten Hälfte 

des Basis-RS. Dies ist das RS-Minimum. 

* Die Definition des Kampfendes findet sich unter Definition: Dauer eines Kampfes 
auf Seite 12. 

Reparatur von Rüstungen 

Eine Rüstung, besser gesagt, die einzelnen Rüstungsteile können repariert werden, 
wenn sie beschädigt sind. Man muss dabei jedoch auf die Beschreibung bei dem 
entsprechenden Talent achten. (Schneidern = Stoff, Lederbearbeitung = Leder und 
Metallbearbeitung =Metall). 

z.B.: Alrik besitzt eine Kettenrüstung (RS: 8) und hat einen TaW Metallbearbeitung von 
2. 

Nachdem der Basis-RS einmal auf 0 gefallen ist, verfügt die Rüstung nach dem 
Kampf noch über RS 4. Um diese Rüstung zu reparieren müssen [RS 8 - RS 4] 4 
RS- Punkte repariert werden. Dies dauert: 4 * 10 = 40 Minuten. 

Hätte er einen TaW in Höhe von 3 in Metallbearbeitung dann wäre die Rüstung in 
4 * 7 = 28 Minuten fertig. 

Alrik wird wieder in einem Kampf angegriffen, erhält diesmal aber nur 3 TP. Die 
Reparatur dauert dann (3*10) 30 Minuten. 

 Hilfe, wie viel RS habe ich wenn ich den Helm jetzt abnehme? 

z.B.: Roban besitzt einen Plattenhelm (RS: 3), eine Platten-TorsoRüstung (RS: 3+3 
=6) und Platten-Armschienen (RS: 3) => Basis-RS: 12 

Nachdem der Basis-RS einmal auf 0 gefallen ist, verfügt die Rüstung nach dem 
Kampf noch über RS 6. Wird jetzt der Helm abgenommen, dann beträgt der neue 
Basis-RS: 9 (12-3) und das RS-Minimum ist 4. 

Der Kampf, bewaffnete Auseinandersetzungen 

Einleitendes 

Schläge auf Stellen über den Schultern (Halsansatz, Hals & 
Kopf), in den Genitalbereich und auf die Hände sind 

verboten. 

Als Erstes ist hier zu sagen, dass der Kampf beim DSA-Live hauptsächlich allen 
Beteiligten Spaß machen sollte und nicht zu blauen Flecken, eingeschlagenen Nasen, 
oder gebrochenen Armen führen darf! 

Wir kämpfen alle miteinander, nicht gegeneinander! 

Egal gegen wen du gerade IN-TIME kämpfst, es handelt 
sich OUT-TIME immer um einen Menschen aus Fleisch und 

Blut, der nicht mit Verletzungen von einem Live 
heimkehren will! 



Der Getroffene sollte jedoch spüren, dass er getroffen wurde. Pieksen und Streifen gilt 
NICHT als Treffer. Für einen schön ausgespielten richtigen Treffer sollte man zwar 
ausholen, aber kurz vor dem Ziel den Schlag abbremsen, so dass niemand real 
verletzt wird. Auch sollte auf das reale Gewicht der Waffe Rücksicht genommen 
werden. Eine Schaumstoffwaffe mag zwar leicht sein, aber stellt euch vor, sie wäre aus 
Metall. 

Repetierschläge zählen bestenfalls als ein Treffer. 
 

Waffenloser Kampf ist strengstens verboten! 

Die einzige Ausnahme bilden zuvor eindeutig 
abgesprochene Showkämpfe. 

Es gibt nur eine regeltechnische Möglichkeit einen Charakter ohne Waffengewalt zu 
binden. Diese kann auf Seite 11 unter Festhalten gefunden werden. 

Fehlschläge, die FOUL-Regel 

Schläge auf Stellen über den Schultern (Halsansatz, Hals & 
Kopf) und in den Genitalbereich gelten als FOUL 

Handtreffer sind zwar verboten, lösen aber normalerweise die Foul-Regel nicht aus. 
Treten Handtreffer bei einem Teilnehmer gehäuft auf, so gilt dies jedoch nicht. 

Wenn es jedoch einmal vorkommen sollte, dass ein FOUL-Treffer passiert, dann ist der 
Kampf für die beiden Involvierten sofort unterbrochen, sofern dies vom Geschädigten 
verlangt wird, dieser offensichtlich schmerzen hat oder handlungsunfähig wird. Dies 
kann noch durch Aussprechen des Wortes FOUL verdeutlicht werden. Beide 
Kämpfenden befinden sich nun im OUT-TIME. Der Kampf wird erst fortgesetzt, wenn 
sich der Getroffene gefangen hat und dies eindeutig kundtut: „machen wir weiter“, „los 
geht’s“ oder er in eine Angriffsposition übergeht. 

Ein angesagter FOUL-Treffer bringt dem Geschädigten einen Ausweichpunkt bis 
zum Ende dieses Kampfes. 

Verbotene Kampfmanöver 

 Windmühle: Kreisen mit der Waffe über dem Kopf oder sich mit der Waffe in der 
Hand um die eigene Achse drehen. 

 Sturmangriff: mit vorgehaltenem Schild einen anderen Teilnehmer rammen oder 
stoßen, oder mit gezogener Waffe auf andere Teilnehmer einstürmen. 

Der Umgang im Kampf 

Wenn einer der beiden Kontrahenten die Waffe verliert, so kann man demjenigen je 
nach dem gespielten Charakter entweder einige Treffer zufügen, oder man lässt ihn 
unbeschadet an seine Waffe gelangen. Es sollte dabei jedoch großer Wert auf die 
Sicherheit gelegt werden! 

Kommt einer der Kämpfer zu Sturz, so wird dieser Kampf ebenfalls unterbrochen und 
erst fortgesetzt, wenn der Gestürzte wieder bereit ist. Dies muss nicht heißen, dass der 
Gestürzte dabei aufstehen darf. Dies hängt wieder vom Charakter des Gegners ab. Es 
soll nur überprüft werden ob dem gestürzten nichts zugestoßen ist. 

Das stechen mit Waffen ist verboten! Die einzige 
Ausnahme bilden Waffen ohne Kernstab. 

 

Kettenwaffen dürfen nicht zweihändig geführt werden. 

Fernkampf 

Fernkampfwaffen dürfen maximal nur aus einer Entfernung 
von 20 Metern eingesetzt werden und es dürfen nur 

gezielte Schüsse abgegeben werden. Gleichzeitig darf 
immer nur ein Projektil abgeschossen / geworfen werden. 



Um eine Wurfwaffe mit der Nebenhand werfen zu können gelten die selben Regeln wie 
für normale Waffen. Man benötigt dafür also das Talent Beidhändig. In diesem Fall gilt 
eine Maximalweite von 5 Metern. 

Der Umgang mit Schuss- und Wurfwaffen muss zuvor geübt werden! Hierbei gilt 
ebenfalls die FOUL-Regel. 

Treffern Ausweichen 

Grundsätzliches zum Ausweichen 

Wird ein Charakter in einem Kampf von einer Waffe getroffen und er verfügt noch über 
Ausweichpunte oder Anwendungen der SF Meisterliches Ausweichen, so kann er 
diesen einen Treffer ignorieren indem er „Ausweichen“ bzw. „Ausweichen meisterlich“ 
ansagt. Die Ansage ist erforderlich um etwaige Folgen davon zu klären. 

 Um einem Angriff ausweichen zu können muss man den Treffer kommen sehen. Es 
ist also nicht möglich einem Angriff von hinten, einer erfolgreichen Meuchel- oder 
K.O.-Schalgen-Attacke auszuweichen. 

 Der Ausweichvorgang muss zudem im nachhinein ausgespielt werden. Dies kann 
etwa durch einen Schritt vom Gegner weg oder eine kleine akrobatische Einlage 
erfolgen. 

 Es muss natürlich auch genügend Platz für solch eine Ausweichaktion vorhanden 
sein. Ist der Platz dazu nicht ausreichend kann nicht ausgewichen werden. 

Ausweichen über Ausweichpunkte (normales Ausweichen) 

Ausweichpunkte stellen eine eher rudimentäre Beherrschung des Körpers dar. Es also 
nur kann nur einfachen Schlägen ausgewichen werden. 

Folglich darf mit Ausweichpunkten keinem Waffentreffer mit dem Zusatz „meisterlich“, 
keinem Zauber, keiner Liturgie, keiner Falle, keinem Angriff von hinten und keiner 
erfolgreichen Entwaffnen oder Schildspalter-Attacke ausgewichen werden. 

Kurz gesagt bedeutet dies: 

Mit Ausweichpunkten dürfen nur normalen Waffentreffern 
(ohne den Zusatz „meisterlich“), ausgewichen werden! 

Mehr zu Ausweichpunkten kann im Kapitel BASISWERTE auf Seite 36 nachgelesen 
werden. 

Ausweichen über die SF Meisterliches Ausweichen 

Diese SF stellt eine weitaus bessere Beherrschung des Körpers dar. Die 
Beschränkungen für Schadenszauber und Waffentreffer mit dem Zusatz Meisterlich 
werden aufgehoben. 

Schildspalter Treffer können mit dieser SF aber nicht gekontert werden. 

Mit der SF Meisterliches Ausweichen kann allen normalen 
Waffentreffern, jenen mit dem Zusatz „meisterlich“, einem 

Treffer mit der SF Entwaffnen und Schadenszaubern 
ausgewichen werden! 

Kampf, Verletzungen & Sterben 

Zum Kämpfen sollte man ein paar Dinge im Kopf behalten: 

 Trefferpunkte, die man mit der Waffe anrichtet 

 Seine LeP (+RS, +AwP) 

Zu Beginn eines Kampfes sollten die Kontrahenten auf möglichst ebenem Boden 
stehen und auf Gefährliches in der Nähe achten. Bei direkten Angriffen aus dem 
Hinterhalt muss mit besonderer Vorsicht vorgegangen werden! 

Nun kann der eigentliche Kampf beginnen. 



Waffentreffer 

Wenn im Kampf ein ordnungsgemäßer Treffer erzielt wird, so muss vom Verursacher 
angesagt werden, wie viele Trefferpunkte (TP) dieser verursacht. Handelt es sich um 
Schadenspunkte (SP), so muss dies mit dem Zusatz DIREKT angezeigt werden. 

Das Ausweichen von Waffentreffern kann im Kapitel Treffern Ausweichen auf Seite 20 
nachgelesen werden. 

Verletzungen 

TP werden zuerst vom Rüstungsschutz (RS) und erst wenn dieser auf 0 gefallen ist 
von den LeP abgezogen, wobei zuerst, sofern vorhanden, die temporären LeP (tLeP) 
und erst wenn diese auf 0 gefallen sind die eigentlichen LeP gezählt werden. Wird 
nichts dazugesagt, so gilt dies als 1. Es ist jedoch auch möglich, mit einem Zweihänder 
statt zwei Trefferpunkten nur einen auszuteilen, also die TP zu reduzieren. 

SP werden direkt von den LeP abgezogen. Diese können etwa durch Schuss-, 
Wurfwaffen oder Magie verursacht werden. SP müssen mit dem Zusatz DIREKT 
verdeutlicht werden. 

Erhaltene Verletzungen müssen ausgespielt werden. 

Treffer auf Gliedmaßen 

Erhält eine Gliedmaße eines Charakters Schaden so kann diese bis zur nächsten 
Regeneration von LeP nicht benutzt werden. Man muss also die Hand am Rücken 
halten oder humpeln. Dies kann durch das Talent SELBSTBEHERRSCHUNG (S. 63) 
vermieden werden. Zauber die TP oder SP verursachen sind immer auf den Rumpf 
gerichtet. 

Handlungsunfähigkeit des Opfers 

Wenn ein Charakter IN-TIME entweder gerade schlafend, bewusstlos, gut gefesselt 
oder sonst irgendwie handlungsunfähig ist, so kann er HINTERHÄLTIG angegriffen 
werden. So ein Angriff nimmt ihm augenblicklich alle Lebenspunkte und er beginnt zu 
verbluten. Solch ein Angriff ist durch den Zusatz HINTERHÄLTIG zu kennzeichnen und 
er gilt nicht als Todesstoß. Außerdem ist es möglich, diesen Angriff als K.O.-Schlagen 
Attacke mit automatischem Erfolg durchzuführen, auch ohne das entsprechende 
Talent. 

Charaktertod 

Sinken die LeP eines Charakters auf 0 so ist er bewusstlos. 

Solch ein Charakter kann nur mittels Heil-Zaubern, Heil-Tränken, Heil-Liturgien oder 
Heilkunde Wunden stabilisiert werden. Passiert dies nicht innerhalb von 20 Minuten, so 
stirbt der Charakter. 

Todesstoß 

Soll ein Charakter mit 0 LeP sofort getötet werden, so kann dies nur mit einer 
angesagten Tötungsabsicht („Todesstoß“) geschehen. Er stirbt dann sofort, außer er 
wird innerhalb von 30 Sekunden durch einen Heil-Zauber, eine Heil-Liturgie (ZfW / 
LtW: 3) oder einen Heiltrank (Stufe 4) gerettet. 

Solche Angriffe auf Charaktere die gerade Handlungsunfähig und nicht auf 0 LeP sind 
gelten als Hinterhältiger Angriff der auf Seite 11 nachgelesen werden kann. 

Die Ausführung eines Todesstoßes dauert 5 Sekunden die hörbar mitgezählt werden 
müssen. Wird dies nicht getan so ist der Todesstoß nicht gelungen und der Charakter 

weiterhin am Leben! 

Während der 5 Sekunden muss der Ausführende dem sterbenden Charakter IN-TIME 
unheilbare Wunden zufügen. Darunter ist etwa das ausgespielte Abtrennen des Kopfes 

oder durchbohren des Herzens zu verstehen. 

Die Ansage eines Todesstoßes: 



„21, 22, 23, 24, 25“ leise zählen und währenddessen dem 
sterbenden Charakter IN-TIME unheilbare Wunden zufügen. 

Abschließend „Todesstoß“ und den finalen Schlag setzen. 

Ist ein Charakter gestorben, so muss das komplette Charakterblatt am Ort des Todes 
zurückgelassen und umgehend die SL informiert werden. Jeder, der diese Blätter 
findet, kann sich der Besitztümer des verstorbenen Charakters bemächtigen, muss 
dies jedoch der SL mitteilen. 

Todesstoß oder doch nicht? 

Dieses Thema in einem Regelwerk anzusprechen ist sicherlich eine recht heikle 
Angelegenheit. Deshalb will ich hier auch nicht meine eigene Vorstellung zu diesem 
Thema als Regelmechanik in Stein meißeln, sondern lediglich ein paar Denkanstöße 
liefern. 

Eine gute Zusammenfassung findet man in der LARPWIKI (http://www.larpwiki.de/cgi-
bin/wiki.pl?CharakterTod) 

Bevor man einen Todesstoß setzt sollte man die 
Dramaturgie der Scene beachten, die Sinnhaftigkeit dieser 
Aktion in Frage stellen und auch die Konsequenzen für den 

Darsteller (egal ob SC oder NSC) und sich selbst 
berücksichtigen. 

Dein Gegenüber ist auch ein Mensch und möchte wie du 
Spaß auf einem Live haben. 

Ambiente-Kampf 

Um zu vermeiden dass bei sehr ambientelastigen Szenen oder in Szenenkammern 
während der Kämpfe ständig zahlen gebrüllt werden, können entweder die Beteiligten 
oder die SL einen Ambiente-Kampf auszurufen. 

 Solche Kämpfe sollten immer sehr stimmungsvoll dargestellt werden. Man kämpft 
miteinander nicht gegeneinander! 

 Alle Beteiligten sind vor dem Kampf zu informieren! 

 Während eines Ambiente-Kampfes verursachen ALLE Waffen 1 Trefferpunkt. 

 Es dürfen keine Fertigkeiten verbal angesagt werden. 

 Werden Spezialfertigkeiten eingesetzt so ist die Art des Einsatzes (z.B.: lautes 
brüllen für einen WUCHTASCHLAG) vor dem Kampf zu klären. Solche Treffer 
verursachen immer 2 TP. 

 Die LeP für solch einen Kampf werden neu Berechnet: (ALeP) 

ALeP = (LeP * höchster Waffenschaden (mind 1)) / 10 + AwP +2, echt gerundet 

 AwP entfallen und werden in die ALeP eingerechnet. 

 Der RS für solch einen Kampf wird neu Berechnet: (ARS) 

ARS = (RS * Waffenschaden der besten Waffe) / 10, echt gerundet 

Die zu berechnenden Werte sind auf dem selbst rechenden Charakterblatt angegeben! 

Zauber während eines Ambientekampfes 

 Das Ansagen von Zaubern muss ohne Kommandowörter erfolgen! Die Wirkung des 
Zaubers muss also aus den Zaubersilben hervorgehen. 

 Ohne vorherige Absprache dürfen auf Gegner nur Schadenszauber gesprochen 
werden. 

 Alle Schadenszauber richten 1 Trefferpunkt an. Die Wirkung von DIREKT Zaubern 
wird also auch reduziert. 

 Die Wirkung von Unterstützungszaubern wird auf 1 Punkt reduziert. (ARMATRUTZ 
gibt immer 1 RS, DUPPLICATUS gibt immer 1 AwP, SAFTKRAFT erzeugt die 
Wirkung eines Wuchtschlages (s.o.), …) 

http://www.larpwiki.de/cgi-bin/wiki.pl?CharakterTod
http://www.larpwiki.de/cgi-bin/wiki.pl?CharakterTod


 Der Zauber Blitz dich find erzeugt eine Desorientierung die bis zum nächsten 
Treffer anhält. Zauberdauer 6 Silben. 

 Die Wirkung von allen anderen Zaubern wird von der SL mitgeteilt! 

Der Charakter 

Allgemeines 

Das Charakterblatt, vor allem die Zusammenfassung muss während eines 
Liverollenspiels immer mitgeführt werden. Dafür empfiehlt sich eine Klarsichthülle, um 
es bei Regen trocken zu halten. 

Das Charakterblatt samt Hintergrundgeschichte muss so früh wie möglich bei der 
Spielleitung eintreffen, um auf den Charakter genauer einzugehen und um notwendige 
Änderungen oder Generierungsfehler den Spielern rechtzeitig mitteilen zu können. Es 
dürfen nur Charaktere gespielt werden, die von der SL genehmigt wurden. 

Wenn Probleme bei der Charaktererstellung auftreten, so hilft dir die jeweilige SL 
sicher gerne weiter. Grundsätzlich besteht bei jeder Spielerbesprechung die 
Möglichkeit einen Charakter mit Hilfe der SL zu erstellen. 

Die Hintergrundgeschichte und die Charakterfragen sollten aber trotzdem schon 
beantwortet sein! 

Es dürfen nur Charaktere gespielt werden, die im offiziellen 
DSA vorhanden oder möglich sind. Auch dürfen sie bisher 

nur in Aventurien bzw. auf Dere gewesen sein. Bei 
Unklarheit oder plausibler Hintergrundgeschichte die SL 

kontaktieren. 

Prinzipiell werden jedoch keine Charaktere aus anderen 
Spiel-Welten außer Aventurien bzw. von Dere zugelassen. 

Charaktermodus 

Dieses Regelwerk geht davon aus, dass von Anfang an ein Held spielt wird. Will 
jemand dies aus Rollenspielerischen Gründen nicht von Anfang an oder ist man noch 
nicht so ganz überzeugt welches Charakterkonzept man nun genau spielen soll, so 
kann man in den AUFSTREBENDER Modus wechseln. Für jene die gerne ihre 
Charaktere wechseln, gewisse Charakterkonzepte ausprobieren wollen oder deren 
Charakterkonzept einfach ein paar Punkte mehr braucht, gibt es den DARLEHN 
Modus. 

Ob diese Charaktermodi zugelassen werden oder nicht, hängt jedoch von der 
jeweiligen SL ab. Es besteht kein Anrecht darauf einen speziellen Charaktermodus zu 

benutzen! 

Helden Charaktermodus 

Der Modus, wie er in diesem Regelwerk, als Standard angenommen wird. 

Aufstrebender Charaktermodus 

In diesem Modus hat man weniger Generierungspunkte lernt dafür aber wesentlich 
schneller. 

Unterschiede zum Helden-Charaktermodus 



 Wählt man anfangs das Charakter-Konzept Weltlich, so darf man es einmal ändern. 

 Man erhält nur 120 Generierungspunkte. 

 Man erhält jeden Livetag zusätzlich 14 EP. 

 Die EP werden am Anfang jedes Livetages vergeben und können sofort versteigert 
werden. 

 Zu Charakterbeginn darf man maximal 50P an Nachteilen wählen. 

 Jederzeit nach Absprache mit der SL Vor- und Nachteile hinzunehmen oder 
verkaufen. 

 Nach spätestens 16 Livetagen muss man in den Helden-Modus wechseln. 

 Man erhält keine gute Start-Eigenschaft 

 Beim Wechsel in den Helden-Modus muss der Charakter entsprechend den 
Livetagen neu generiert werden. Dabei aber auf bisherige Fertigkeiten achten! 

 Ein einmaliger Wechsel des Charaktermodus ist jederzeit nach einem Live möglich. 

Darlehn Charaktermodus 

Man erhält ein Livetage Darlehn, dass mit den ersten Livetagen bezahlt werden muss. 

 Die Ausdrückliche Genehmigung der jeweiligen SL vorausgesetzt. 

 Der Charakter erhält zu Beginn ein Darlehn über 5 Livetage. 

 Diese muss er innerhalb der ersten 5 Livetage nachbezahlen. 

 Ausnahmslos keine regeltechnische Charakterentwicklung innerhalb der 
ersten 5 Livetage! 

Die Generierung 

Das Charakterblatt 

Es wird dringend empfohlen für dieses Regelwerk den MS Excel Charaktergenerator 
zu verwenden. Dieser nimmt dir die Rechenarbeit ab und unterstützt auch die SL durch 
eine einheitliche Charakterdarlegung. Sollte kein MS Excel vorhanden sein kann dieser 
Generator auch mit dem frei verfügbaren OpenOffice.org bearbeitet werden. Einige 
Funktionen sind unter diesem Programm jedoch leider nicht verfügbar. 

Auf dem Blatt BEGRÜßUNG findest du eine kurze Einführung. 

Die Generierung des Charakters kann im Blatt VERWALTUNG durchgeführt werden. 
Hier finden sich auch noch einige Hinweise. 

Basisdaten & Charakterkonzept 

Zuerst solltest du dir einen Charakter aussuchen den du auf dem Liverollenspiel 
darstellen willst. Dieser sollte von dir als Person gut darstellbar sein, aber auch zum 
jeweiligen DSA-Live Thema passen. Informationen über passende Charaktere erhältst 
du sicher von der SL. 

Für die Charakterwahl gibt es auf der Homepage DAS AUGE DER GASSE einen 
guten weiterführenden Artikel. http://augedergasse.de/html/larp_charwahl.htm 

Fülle auch die Felder bezüglich deines Namens, deiner E-Mail Adresse, des Namens 
des Charakters seines Berufes und seines Volkes aus. 

Die Charakterwahl, die Hintergrundgeschichte und die 
Charakterfragen sind mit Abstand die wichtigsten Punkte, 
um einen gut spielbaren Charakter zu erhalten und sollten 

somit auch dementsprechend sorgsam durchgeführt 
werden! 

Zu Letzt wählst du noch ein entsprechendes Charakter-Konzept aus, welches zu 
deinem Charakter passt. 

Nähere Informationen dazu können unter Um bei der Generierung und im weiteren 
Spielverlauf keine Charaktere zu erhalten die all ihre Punkte in nur eine oder sehr 

http://augedergasse.de/html/larp_charwahl.htm


wenige Fertigkeiten investieren gibt es zur Steigerung folgende Regel welche die 
Anzahl der Fertigkeiten über TaW/ZfW/LtW 3 beschränkt. 

Jede Fertigkeit über 3 Kostet einen gewissen Betrag an Meisterschaftspunkten, der in 
folgender Tabelle niedergelegt ist. 

TaW/ZfW/LtW Meisterpunkte 
4 1 

5 2 
6 4 

7 5 
8 7 

Jeder Charakter besitzt entsprechend seiner Erfahrung eine bestimmte Anzahl an 
diesen Meisterschaftspunkten. Die genauen Werte sind in den Tabellen bei den 
einzelnen Charakterkonzepten unter Charakterkonzepte nachzulesen. 

Zusätzlich erhalten Erfahrene Charaktere zu bestimmten Live-Tage-Schwellen freie 
Steigerungen auf Eigenschaften. Für diese Steigerungen dürfen lediglich 
Eigenschaften gewählt werden welche man auch als Start-Eigenschaft wählen kann 
oder die einen Bonus bei der Charaktergenerierung erhalten.. 

Livetage Steigerung* 

0 Von 2 auf 3 (40P) 

25 Von 2 auf 3 (40P) 
50 Von 3 auf 4 (70P) 

75 Von 2 auf 3 (40P) 
100 Von 4 auf 5 (100P) 

125 Von 3 auf 4 (70P) 
150 Von 5 auf 6 (130P) 

175 Von 3 auf 4 (70P) 
200 Von 4 auf 5 (100P) 

* Wird eine bereits getätigte Steigerung rückgekauft, so müssen die frei 
gewordenen Punkte wieder in eine andere Eigenschaft investiert werden. 

 Es ist zum Beispiel auch möglich eine Steigerung von 4 auf 5 mit 10 zusätzlichen 
Punkten in eine von 2 auf 4 umzuwandeln. 

Charakterkonzepte auf Seite 31 nachgelesen werden. 

Charakterfragen und Hintergrund 

Jetzt solltest du dem Charakter auch eine eigene Persönlichkeit geben. Dazu gehören 
etwa Name, Herkunft, Hintergrund, Ziele und Motivation. Dies alles in einer 
Hintergrundgeschichte zusammenfassen und rechtzeitig bei der SL abgeben. Die 
Hintergrundgeschichte sollte auf keinen Fall nur aus Geburtsort und den Namen der 
Eltern bestehen und auch eine Triebfeder für den Charakter sein. 

Außerdem solltest du dir die 4 wichtigen Fragen bezüglich deines Charakters stellen: 
Woher kommt er?     Wer ist er?     Was will er?     Was kann er, was nicht? 

Der Hintergrundgeschichte bitte eine stichwortartige 
Kurzfassung mit allen wichtigen Daten, Fakten und 

Geschehnissen hinzuzufügen. 
Diese hilft der SL beim sammeln von Charakterdaten 

enorm! 

Wir wollen hier darauf hinweisen, dass es wesentlich wichtiger ist, eine stimmungsvolle 
Hintergrundgeschichte für seinen Charakter zu entwickeln, als stundenlang die Punkte 
für den Charakter so zu verteilen, um ein Aktionsmaximum zu erreichen. Die Punkte 
und Berechnungen sind nur dazu gedacht, die Erfahrung und die Kenntnisse des 
Charakters zu regeln, und auch um Charaktere in gewisse Schranken zu weisen. 

Nun beantworte noch folgende Charakterfragen: 
Charakterzüge?, Ängste & Sorgen?, Einstellung zur Natur?, Moral / Gesetzestreue?, 
Freunde? Feinde?, Einstellung zum 12-Götterglauben?, Gläubig, an was/wen & 
warum?, Einstellung zur Magie?, Wünsche & Ziele?, Einstellung zum Töten? und 
Geheimnisse? 



Erst wenn du die Hintergrundgeschichte geschrieben und 
die Charakterfragen beantwortet hast, solltest du dich dem 

Rest widmen! 

Charakterpunkte und Livetage 

Unter diesem Punkt kann man den Charakter-Modus umschalten und hat einen 
Überblick über die Punkte. 

Die Generierungspunkte betragen 330. 

Neue Charaktere mit 0 Livetagen dürfen dieses Punkte-Konto um bis zu 10% 
überziehen um einen Charakter regeltechnisch abzurunden. Diese Punkte müssen 
aber mit den erhaltenen Livetagen schrittweise bis zum 9 Livetag abbezahlt werden. 

Außerdem kann man die erhaltenen Livetage und das erhaltene Geld eintragen. 

Nähere Informationen dazu können unter CHARAKTERMODUS auf Seite 23 
nachgelesen werden. 

Eigenschaften 

Zuerst musst du eine Starteigenschaft für deinen Charakter auswählen. Diese sollte die 
Leit- bzw. Haupteigenschaft des Charakters sein. Auf diese erhält er einen Bonus von 
1 Punkt. Manche Charakter-Konzepte haben nur eine beschränke Auswahl an Start-
Eigenschaften. Abhängig vom Charakterkonzept existieren auch noch weitere 
Modifikatoren. Außerdem kann man noch eine Eigenschaft wählen, welche ohne 
Kosten von 2 auf 3 gesteigert werden kann. 

Zusätzlich kann man jede Eigenschaft durch Kauf von Punkten auf maximal Stufe 6 
setzen. Je höher desto ausgeprägter ist diese Eigenschaft. Ebenso kann man bis zu 
eine weniger wichtige Eigenschaft auf 1 herabsetzen. Zusätzlich sind manche 
Eigenschaften mit Modifikatoren zwischen -1 und +1 versehen. Diese Modifikatoren 
sind im Kapitel Um bei der Generierung und im weiteren Spielverlauf keine Charaktere 
zu erhalten die all ihre Punkte in nur eine oder sehr wenige Fertigkeiten investieren gibt 
es zur Steigerung folgende Regel welche die Anzahl der Fertigkeiten über 
TaW/ZfW/LtW 3 beschränkt. 

Jede Fertigkeit über 3 Kostet einen gewissen Betrag an Meisterschaftspunkten, der in 
folgender Tabelle niedergelegt ist. 

TaW/ZfW/LtW Meisterpunkte 

4 1 

5 2 
6 4 

7 5 
8 7 

Jeder Charakter besitzt entsprechend seiner Erfahrung eine bestimmte Anzahl an 
diesen Meisterschaftspunkten. Die genauen Werte sind in den Tabellen bei den 
einzelnen Charakterkonzepten unter Charakterkonzepte nachzulesen. 

Zusätzlich erhalten Erfahrene Charaktere zu bestimmten Live-Tage-Schwellen freie 
Steigerungen auf Eigenschaften. Für diese Steigerungen dürfen lediglich 
Eigenschaften gewählt werden welche man auch als Start-Eigenschaft wählen kann 
oder die einen Bonus bei der Charaktergenerierung erhalten.. 

Livetage Steigerung* 

0 Von 2 auf 3 (40P) 
25 Von 2 auf 3 (40P) 

50 Von 3 auf 4 (70P) 
75 Von 2 auf 3 (40P) 

100 Von 4 auf 5 (100P) 
125 Von 3 auf 4 (70P) 

150 Von 5 auf 6 (130P) 
175 Von 3 auf 4 (70P) 

200 Von 4 auf 5 (100P) 

* Wird eine bereits getätigte Steigerung rückgekauft, so müssen die frei 
gewordenen Punkte wieder in eine andere Eigenschaft investiert werden. 



 Es ist zum Beispiel auch möglich eine Steigerung von 4 auf 5 mit 10 zusätzlichen 
Punkten in eine von 2 auf 4 umzuwandeln. 

Charakterkonzepte auf Seite 31 nachzulesen. 

Da keine der Eigenschaften auf 0 fallen darf ergibt dies Endwerte zwischen 1 und 8. 

Nähere Informationen dazu können unter EIGENSCHAFTEN auf Seite 34 nachgelesen 
werden. 

Tipp: Steigere entweder die Haupteigenschaft (z.B.: KL bei Magiern oder KK bei 
Kriegern) auf 5 oder die Haupteigenschaft auf 4 und dafür 1 oder 2 andere auf 
Stufe 3. 

also entweder KL (4+1) = 5 oder KL (3+1) = 4 und IN = 3 oder CH = 3 

Da die Eigenschaften immer teuer werden, ändern sich diese Werte im weiteren 
Charakterleben nur geringfügig. Denke voraus, wenn du sie dir kaufst. 

Magiebegabte Charaktere können ihre Zauberspezifische Eigenschaft KL durch 
IN austauschen. 

IN und CH sind die Liturgiespezifischen Eigenschaften für Geweihte. 

Basiswerte 

Die Basiswerte bestehen aus den Lebenspunkten (LeP), Ausweichpunkten (AwP), 
Astralpunkten (AsP), Karmapunkten (KaP), der Geist-Resistenz (GR), dem 
Rüstungsschutz (RS) und den Kosten-Modifikatoren. 

Die Kosten-Modifikatoren sind an dieser Stelle jedoch noch nicht von besonderem 
Belang und werden deshalb erst später behandelt. 

Die jeweiligen Basiswerte sind bei den Charakterkonzepten angegeben. 

Diese Basiswerte dürfen alle durch Zukauf von Punkten erhöht und manche (LeP, AsP, 
KaP und GR) durch Verkauf von Punkten verringert werden. 

Nähere Informationen dazu können unter BASISWERTE auf Seite 36 nachgelesen 
werden. 

Tipp: Da sie im Allgemeinen recht teuer sind, steigere sie mit Bedacht. 

Vor- und Nachteile 

Vorteile verschaffen dem Charakter im Spiel einen Vorteil und kosten daher Punkte. 
Nachteile bringen dem Charakter Nachteile im Spiel und bringen ihm aber dafür 
Punkte. 

Vor- und Nachteile darf der Charakter ausschließlich bei der Charaktererschaffung 
wählen. Später ist dies nicht mehr möglich. 

Die Anzahl der Vor- und Nachteile ist jeweils begrenzt auf 6. Aus Nachteilen darf ein 
Charakter nicht mehr als 100 Punkte erhalten. Er kann sich zwar mehr Nachteile 
aussuchen, aber es zählen nur 100 Punkte. 

Geld, welches ein Charakter zusätzlich zum Startgeld bei sich trägt, muss über den 
Vorteil „Reichtum“ oder den Bonus „ Besitz“ erworben werden, oder IN-TIME erspielt 
sein. 

Nähere Informationen zu Vor- und Nachteilen sind unter VOR- UND NACHTEILE auf 
Seite 41 zu finden. 

Tipp: Wähle deine Vor- und Nachteile weise, denn du wirst sie sicherlich den Rest des 
Charakterlebens haben und auch keine neuen Vorteile hinzugewinnen können. 

Die Punkte aus Nachteilen sollten bei jedem Charakter etwa zwischen 50 und 
100 liegen. 

Boni und Ausrüstung 

Boni sind kurz gesagt spezielle Ausrüstungsgegenstände die sich der Charakter über 
Punkte kaufen kann. 

Artefakte können nur über den Bonus ARTEFAKT in den Besitz des Charakters 
gelangen. Als Besitznachweis für Artefakte gilt das Gegenstandblatt, welches 
ausgedruckt und zu jedem Liverollenspiel mitgenommen werden muss. 

Erhaltenes Geld kann nur hier eingetragen werden. 



Selbst wenn Artefakte auf einem Live erspielt wurden, 
müssen diese mit Punkten erworben werden. Für erspielte 

Artefakte gelten aber verminderte Punkte-Kosten. 

Ausrüstung und Artefakte die durch Punkte erworben werden müssen, werden hier 
eingetragen. Hierzu zählen besondere Gegenstände wie Heiltränke, Heilkräuter, 
alchemistische Zutaten oder sonstige besondere Gegenstände. Nicht eingetragen 
werden muss etwa die Bewaffnung des Charakters und ob er eine Laterne mitführt 
oder nicht. Besondere Gegenstände, die hier nicht eingetragen sind, werden von der 
SL für das Spiel nicht zugelassen. 

Jeder Charakter hat zu Beginn jedes Lives mindestens, Silberlinge (Silbermünzen) in 
Höhe der Live-Tage des Lives bei sich. Zusätzliches Geld muss über den Vorteil 
REICHTUM oder den Bonus BESITZ erworben werden. 

Nähere Informationen zu Artefakten sind im Magie- bzw. Geweihten-Regelwerk zu 
finden. 

Nähere Informationen dazu können unter BONI auf Seite 48 nachgelesen werden. 

Nähere Informationen dazu können unter AUSRÜSTUNG auf Seite 50 nachgelesen 
werden. 

Tipp: Der Bonus BESITZ rechnet sich nur wenn man nach der Generierung zu Geld 
kommen will. Bei Charaktererschaffung wäre der Vorteil REICHTUM sinnvoller. 

Jeder Charakter beginnt ein Live mit Silberlingen mindestens in Höhe der Anzahl 
an Live-Tagen des jeweiligen Lives. 

Weltliche-Spezialfertigkeiten 

Diese repräsentieren spezielle weltliche Fertigkeiten, die ein Charakter erlernen kann. 
Manche von ihnen besitzen gewisse Voraussetzungen. Diese müssen beim Kauf der 
Fertigkeiten unbedingt erfüllt sein. 

Nähere Informationen dazu können unter WELTLICHE SPEZIALFERTIGKEITEN auf 
Seite 51 nachgelesen werden. 

Nähere Informationen dazu können im Magieregelwerk nachgelesen werden. 

Talent-Spezialisierungen 

Man kann sich in den Talentgruppen Spezialisieren indem man die entsprechenden 
Kosten senkt. Für je 10%, um die man die Kosten in einem der jeweiligen 
Talentbereiche senkt, müssen in den anderen Talentbereichen die Kosten um 
insgesamt 20% erhöht werden. Die Randwerte liegen bei +40% und -30% je 
Talentbereich. 

z.B.: Kampf -20%, Wissen 0% und Handwerk +40% => (-20% und +40%) 

Nähere Informationen dazu können unter TALENTE auf Seite 59 nachgelesen werden. 

Tipp: Ist dein Charakter spezialisiert, so setze seinen spezifischen Bereich auf einen 
möglichst großen negativen Wert (-20% oder -30%). 
z.B.: Alchemist: Handwerk oder Krieger: Kampf 

Talente 

Talente repräsentieren die Fähigkeiten die ein Charakter beherrscht. 

Jeder Charakter kann Lesen und Schreiben. Analphabeten wählen den Nachteil 
ANALPHABET. 

Um ein Talent auf einen bestimmten Wert steigern zu können, muss die Summe der 
zugehörigen Eigenschaften abzüglich 2 mindestens den Wert haben, auf den 
gesteigert werden soll. Diese 2 Eigenschaften müssen unterschiedlich sein. KL und KL 
ist nicht möglich. Wenn dir bestimmte Talentwerte (TaW) verschlossen bleiben, kannst 
du durch Veränderung der Eigenschaften den gewünschten Wert erreichen, außer das 
Talent verfügt über ein TaW-Maximum. 

Um bei der Generierung nicht überspezialisierte Charaktere zu erhalten gilt außerdem 
eine Regel, welche die Anzahl der Fertigkeiten über TaW/ZfW/LtW 3 einschränkt. 
Diese ist im Kapitel Der Charakter unter Steigerung zu finden.  
Kurz Gesagt kostet jede Fertigkeit über TaW/ZfW/LtW 3 eine Gewisse Anzahl an 



Meisterschaftspunkten, von denen der Charakter nur eine eingeschränke Anzahl 
besitzt. 

Zusätzlich zu den angegeben Talenten kannst du dir auch eigene einfallen lassen. 
Diese musst du aber mit der jeweiligen SL abklären. 

Nähere Informationen dazu können unter TALENTE auf Seite 59 nachgelesen werden. 

Tipp: Es empfiehlt sich in Haupt-Talenten (z.B.: Alchemie bei Alchemist, ...) einen TaW 
zwischen mindestens 3 und am Besten 5 anzustreben. In Neben-Talenten ist ein 
TaW von mindestens 2 empfohlen. 

Nicht-Weltliche-Spezialfertigkeiten 

Diese repräsentieren spezielle nicht weltliche Fertigkeiten, die ein Charakter erlernen 
kann. Manche von ihnen besitzen gewisse Voraussetzungen. Diese müssen beim Kauf 
der Fertigkeiten unbedingt erfüllt sein. 

Nähere Informationen zu den Nicht-Weltlichen-Spezialfertigkeiten können im Magie- 
bzw. Geweihten-Regelwerk nachgelesen werden. 

Zauber-Spezialisierungen 

Für je 10%, um die man die Kosten in einem der jeweiligen Zauberbereiche senkt, 
müssen in den anderen Zauberbereichen Kosten um insgesamt 50% erhöht werden. 
Die Maximalwerte liegen bei +40% und -20% pro Zauberbereich. 

z.B.: Antimagie -15%, Beherrschung +15%, Dämonisch und Elementar +30% und die 
Anderen 0% => (-15% und +75%) 

Die Zauberspezialisierung ist beim Charakterkonzept „Magiebegabt (weltlich orientiert)“ 
nicht möglich. 

Nähere Informationen dazu können im Magieregelwerk nachgelesen werden. 

Tipp: Ist dein Charakter spezialisiert, so setze seinen spezifischen Bereich auf einen 
möglichst großen negativen Wert (-10% oder -15%). 
z.B.: Kampfmagier: Schaden oder Heilmagier: Heilung 

Zauber / Liturgien 

In der Generierung sind sie wie Talente zu handhaben. 

Die Liturgie-Spezifischen Eigenschaften sind immer IN und CH. 

Bei Zaubern sind die Eigenschaften extra angegeben, man kann jedoch die Haupt-
Eigenschaft KL durch IN ersetzen. Dies gilt logischer weise nicht für Zauber mit den 
Eigenschaften KL und IN, da IN/IN nicht möglich ist. 

Bei einigen Zaubern ist außerdem eine Elementarspezialisierung erforderlich. Diese ist 
auch hier zu wählen. 

Die realen Kosten von Zaubern bzw. Liturgien dürfen durch egal welche Modifikatoren 
nicht unter 15% fallen! 

Nähere Informationen dazu können im Magie- bzw. Geweihten-Regelwerk 
nachgelesen werden. 

Tipp: Es empfiehlt sich in Haupt-Zaubern / -Liturgien  einen ZfW /LtW zwischen 
mindestens 3 und am Besten 5 anzustreben. In Neben-Zaubern / -Liturgien ist 
ein ZfW / LtW von mindestens 2 empfohlen. 

Zum Abschluss 

Überprüfe ob bei „Punkte übrig“ nicht weniger als 0 angegeben ist und keine blauen 
oder roten Felder mehr im Charakterblatt übrig sind. Wenn du willst, kannst du den 
Charakter auch noch ein mal überarbeiten, um ihm den letzten Feinschliff zu 
verpassen. 

Jede Spielleitung hat das Recht, einen Charakter für ein 
Spiel anzulehnen, auch wenn er fehlerfrei nach den Regeln 

generiert wurde! 

Diese Regel soll das Spielergleichgewicht in Waage halten. 



Konvertierung 

Konvertierung aus anderen Regelwerken oder Version 1.x.x dieses Regelwerkes 

Die EP je Livetag entnimm der Tabelle auf Seite 30 unter Steigerung. Wenn dein 
Charakter nicht über Livetage sondern ausschließlich über Erfahrungspunkte verfügt, 
so versuche die Livetage zu rekonstruieren, sonst reche die EP laut den Tabellen im 
alten Regelwerk um. Am sichersten ist du lässt es dir von einer SL oder dem Autor 
ausrechnen. Sonst kann man die Grobe Formel EP/12 = LT  benutzen. 

Bei der Konvertierung sollten solche Fähigkeiten gewählt werden, welche der 
ursprüngliche Charakter schon hatte, es besteht jedoch kein Zwang dazu. Wenn diese 
Fähigkeiten, Vor-, oder Nachteile in diesem Regelwerk nicht aufscheinen, so ist dies 
mit der jeweiligen SL zu klären. Es besteht aber kein Anrecht darauf diese Fertigkeiten 
zu besitzen. 

Artefakte, die der Charakter bisher in seinem Abenteurerleben erhalten hat, benötigen 
die Zustimmung der jeweiligen SL und werden laut Magieregelwerk mit EP Kosten 
belegt. Dies soll das Spielergleichgewicht zwischen Spielern mit und ohne Artefakte 
regeln. 

Konvertierung aus vorigen Regelversionen ab 2.x.x 

 Trage deine besuchten Lives mit Livetagen ein. Du erhältst EP entsprechend der 
Anzahl. 

 Setze alle deine Fähigkeiten auf die vorherigen Stufen, auch wenn dies in der 
neuen Regelversion nicht mehr möglich sein sollte. Ausnahmen wird dir die SL 
mitteilen. 

 Wenn noch Punkte übrig bleiben, kannst du entweder zusätzliche Fähigkeiten 
steigern oder neue erlernen. 

 Bist du mit den Punkten im Minus, so ist dies ein Punkte-Darlehn, welches du auf 
den nächsten Lives abzahlen musst. 

Steigerung 

Die EP, welche nach einem Live vergeben werden, liegen in der Höhe von maximal 10 
Punkten je Livetag, aber noch zusätzlich abhängig von der bisherigen Erfahrung des 
Charakters. Hierbei zählt jeder Kalendertag als ein Live-Tag. Freitag Abend bis 
Sonntag Früh sind also 3 Live-Tage. Ein Spiel beginnend am Samstag Abend, auch 
wenn es bis Sonntag früh dauert, ist aber nur ein Live-Tag. Die Entscheidung darüber 
fällt jedoch immer die SL. 

Charaktere erhalten, weniger Erfahrungspunkte, je mehr Livetage sie bereits hinter 
sich haben. Ein Held der bereits viel gesehen hat gewinnt keine zusätzliche Erfahrung 
aus den Dingen die ihm wiederholt begegnen. Ganz nach dem Motto: „Was Hänschen 
nicht lernt, lernt Hans nimma mehr“. 

Für Spieler denen einen anfänglich schnellerer Erfahrungs-Anstieg ihres Charakters 
mehr zusagt, ist der aufstrebende Charaktermodus zu empfehlen. 

Spielt man lieber etwas mächtigere Charaktere schon von Anfang an, so kann auch 
der Darlehn Charaktermodus gewählt werden. 

Die EP werden entsprechend folgender Tabelle vergeben: 

Live-Tage EP je LT Summe EP bei LT 

1 - 5 14 70P bei 5 LT 
6 - 10 12 130 bei 10 LT 

11 - 20 10 230P bei 20 LT 
21 - 30 8 310P bei 30 LT 

31 - 60 6 490P bei 60 LT 
61 - ∞ 4  



Es ist auch möglich Bruchteile von Live-Tagen zu vergeben. Möglich sind ⅓, ⅔, ¼, ½ 
und ¾, um auch Mini-Lives und Tavernen berücksichtigen zu können. Für die 
Verrechnung werden diese dann mit dem nächstfolgenden Livetag multipliziert. 

z.B.: 25 ¾ Livetage = 5 LT x 15EP + 10 LT x 10 EP + 10 LT x 8 EP + 0,75 LT x 8EP = 
75 + 100 + 80 + 6. Die Summe ergibt also 261 EP. 

Außerdem kann eine SL noch die maximale Anzahl an Livetagen die ein Charakter 
verwenden darf beschränken. 

Aus diesen erhaltenen EP kann sich der Charakter weitere Fähigkeiten kaufen und 
nach Rücksprache und ausdrücklicher Genehmigung der SL sich von Nachteilen 
freikaufen. 

Durch dieses System wird der Unterschied zwischen Anfängern und Charakteren, die 
schon seit langen Jahren gespielt werden, geringer gehalten, es dient aber auch dazu, 
nicht mit der Zeit einige „Super-Charaktere“ zu erhalten, da unserer Meinung nach 
solche das gesamte Spielgeschehen für viele Rollenspieler stark zum Negativen 
beeinflussen können. Solche „Super-Charaktere“ sollten eher der Gegner sein, der von 
den Spielern bekämpft wird. 

Wenn Du nun mit Deinem Charakter die ersten Erfahrungspunkte erhalten hast, geht’s 
schon ans Steigern der Fähigkeiten. Hierbei solltest Du allerdings nur Fähigkeiten 
steigern, die zum Charakter passen, oder Dir einen guten Grund einfallen lassen, 
warum sich der Charakter plötzlich für dies oder das interessiert. Außerdem sollte bei 
späteren Steigerungen vornehmlich Augenmerk auf die im Live benutzten Fähigkeiten 
gelegt werden, oder auch auf jene, die der Charakter nicht entsprechend beherrscht, 
um die ihm gestellten Aufgaben zu bewältigen. 

Der Charakter kann seine erhaltenen EP aber auch in besondere Gegenstände oder 
Artefakte investieren. (Bonus: ARTEFAKT oder AUSRÜSTUNG) 

Gerät ein Charakter durch ein erspieltes Artefakt in einen Negativen Punktebereich so 
darf er nur mehr 50% seiner erhaltenen Erfahrung für die Charakterentwicklung 
verwenden. Mit den anderen 50% muss er sein Punkte-Konto wieder ausgleichen. 

Ein Charakter darf zu keinem Zeitpunkt mehr als ein 
Artefakt besitzen, welches noch nicht abbezahlt worden ist. 

Tut er dies doch, so verlieren alle Artefakte an Wirkung! 
(IN-TIME: Die Matrix der Artefakte hat sich noch nicht auf 
den neuen Träger und die anderen Artefakte eingestimmt 

und kann daher nicht ihre Wirkung entfalten) 

Um bei der Generierung und im weiteren Spielverlauf keine Charaktere zu erhalten die 
all ihre Punkte in nur eine oder sehr wenige Fertigkeiten investieren gibt es zur 
Steigerung folgende Regel welche die Anzahl der Fertigkeiten über TaW/ZfW/LtW 3 
beschränkt. 

Jede Fertigkeit über 3 Kostet einen gewissen Betrag an Meisterschaftspunkten, der in 
folgender Tabelle niedergelegt ist. 

TaW/ZfW/LtW Meisterpunkte 

4 1 

5 2 
6 4 

7 5 
8 7 

Jeder Charakter besitzt entsprechend seiner Erfahrung eine bestimmte Anzahl an 
diesen Meisterschaftspunkten. Die genauen Werte sind in den Tabellen bei den 
einzelnen Charakterkonzepten unter Charakterkonzepte nachzulesen. 

Zusätzlich erhalten Erfahrene Charaktere zu bestimmten Live-Tage-Schwellen freie 
Steigerungen auf Eigenschaften. Für diese Steigerungen dürfen lediglich 
Eigenschaften gewählt werden welche man auch als Start-Eigenschaft wählen kann 
oder die einen Bonus bei der Charaktergenerierung erhalten.. 

Livetage Steigerung* 

0 Von 2 auf 3 (40P) 
25 Von 2 auf 3 (40P) 

50 Von 3 auf 4 (70P) 
75 Von 2 auf 3 (40P) 

100 Von 4 auf 5 (100P) 



125 Von 3 auf 4 (70P) 
150 Von 5 auf 6 (130P) 

175 Von 3 auf 4 (70P) 
200 Von 4 auf 5 (100P) 

* Wird eine bereits getätigte Steigerung rückgekauft, so müssen die frei 
gewordenen Punkte wieder in eine andere Eigenschaft investiert werden. 

 Es ist zum Beispiel auch möglich eine Steigerung von 4 auf 5 mit 10 zusätzlichen 
Punkten in eine von 2 auf 4 umzuwandeln. 

Charakterkonzepte 

Für die Talente, Zauber und Liturgien haben wir keine fixen Startwerte angegeben, da 
diese vom Spieler sinnvoll auf den Charakter abgestimmt werden sollten. 

Weltliche Charaktere 

Weltlich 

Weltliche-Kosten: +0% 
Nicht-Weltliche-Kosten: nicht möglich 
Basis Lebenspunkte: 5 
Mögliche Starteigenschaften: KL, IN, CH, FF, GE und KK 
Sonstiges: Starteigenschaft +1 

 Meisterschaftspunkte 

Erfahrungspunkte 
(EP) 

Weltliche 
Fertigkeiten 

Nicht-Weltliche 
Fertigkeiten 

Verwendbar für 
eine der beiden 

Fertigkeitsgruppen 
0 P 2 MeiP - - 

alle 90 P +1 MeiP - - 

Bei diesem Konzept handelt es sich um ein ausgewogenes. Charakterkonzept. Möglich 
sind alle nur denkbaren weltlichen Charakterklassen. 

Mögliche Berufe: Krieger, Söldner, Alchemist, Gelehrter, Heiler, Dieb, ... 

Weltlich (barbarisch) 

Weltliche-Kosten: +0% 
Nicht-Weltliche-Kosten: nicht möglich 
Basis Lebenspunkte: 5 
Mögliche Starteigenschaften: FF und GE 
Sonstiges: KL -1, KK +1, Starteigenschaft +1 

 Meisterschaftspunkte 

Erfahrungspunkte 
(EP) 

Weltliche 
Fertigkeiten 

Nicht-Weltliche 
Fertigkeiten 

Verwendbar für 
eine der beiden 

Fertigkeitsgruppen 
0 P 2 MeiP - - 

alle 90 P +1 MeiP - - 

Dieses Konzept ist eindeutig für reine Muskelprotze geschaffen. Also den geborenen 
stürmischen Kämpfer, der keine Sekunde daran verschwendet auch nur irgend wie 
über etwas annähernd wissenschaftliches nachzudenken. 

Mögliche Berufe: Barbar, (dummer) Krieger, Zwerg, ... 



Weltlich (philosophisch) 

Weltliche-Kosten: +0% 
Nicht-Weltliche-Kosten: nicht möglich 
Basis Lebenspunkte: 5 
Mögliche Starteigenschaften: IN und CH 
Sonstiges: KK -1, KL+1, Starteigenschaft +1 

 Meisterschaftspunkte 

Erfahrungspunkte 
(EP) 

Weltliche 
Fertigkeiten 

Nicht-Weltliche 
Fertigkeiten 

Verwendbar für 
eine der beiden 

Fertigkeitsgruppen 

0 P 2 MeiP - - 
alle 90 P +1 MeiP - - 

Dieses Konzept ist eindeutig für reine Theoretiker geschaffen, die es lieben über 
verschiedene dinge zu diskutieren oder sich so in der Materie verloren haben, dass sie 
ihre Umgebung oft nicht gänzlich wahrnehmen. 

Mögliche Berufe: Philosoph, Gelehrter, ... 

Nicht-Weltliche Charaktere 

Magiebegabte Charaktere dürfen nicht mit großen Mengen von Eisen in Kontakt sein, 
da dies die magischen Flüsse behindert. Grundsätzlich starten Magier als Adepten. 
Höhere Titel sind durch Vorteile zu erkaufen. 

Die Fähigkeiten der Magiebegabten finden sich im „Magie-Regelwerk“. 

Geweihte Charaktere starteten als „normaler“ Geweihter. Wenn jemand einen 
Hochgeweihten oder sogar Inquisitor oder ähnliches spielen will, so muss er sich den 
Vorteil „Amt/Titel/Berühmt“ zulegen. 

Die Fähigkeiten der Geweihten finden sich im „Geweihten-Regelwerk“. 

Magiebegabt / Geweiht (weltlich orientiert) 

Weltliche-Kosten: +0% 
Nicht-Weltliche-Kosten: +35% 
Basis Lebenspunkte: 4 
Basis Astralpunkte / Karmapunkte: 2 
Mögliche Starteigenschaften: KL, IN, CH, FF, GE und KK 
Sonstiges: Starteigenschaft +1 

 Meisterschaftspunkte 

Erfahrungspunkte 
(EP) 

Weltliche 
Fertigkeiten 

Nicht-Weltliche 
Fertigkeiten 

Verwendbar für 
eine der beiden 

Fertigkeitsgruppen 
0 P 2 MeiP - - 

90 P +1 MeiP - - 
180 P +1 MeiP - - 

270 P +1 MeiP - - 
360 P - - +1 MeiP 

… … … … 

Mögliche Berufe: Magiedilletant, Scharlatan, Geweihter.. 

Geeignet für Charaktere die sich auf weltliche Fähigkeiten spezialisieren aber doch 
auch zaubern oder Liturgien wirken können. 

Magiebegabt / Geweiht 

Weltliche-Kosten: +20% 
Nicht-Weltliche-Kosten: +0% 
Basis Lebenspunkte: 3 
Basis Astralpunkte / Karmapunkte: 6 
Mögliche Starteigenschaften: KL, IN, CH und FF (für Geweihte auch GE oder KK) 
Sonstiges: Starteigenschaft +1 

 Meisterschaftspunkte 



Erfahrungspunkte 
(EP) 

Weltliche 
Fertigkeiten 

Nicht-Weltliche 
Fertigkeiten 

Verwendbar für 
eine der beiden 

Fertigkeitsgruppen 
0 P 1 MeiP 2 MeiP - 

60 P - +1 MeiP - 
120 P - - +1 MeiP 

160 P - +1 MeiP - 
… … … … 

Das Konzept für den Standard Magiebegabten oder Geweihten. 

Mögliche Berufe: Hexe, Druide, Scharlatan, Geode, Zaubertänzer, Schamane, Schelm, 
Geweihter ... 

Magiebegabt / Geweiht (ganz und gar) 

Weltliche-Kosten: +40% 
Nicht-Weltliche-Kosten: -10% 
Basis Lebenspunkte: 2 
Basis Astralpunkte / Karmapunkte: 10 
Mögliche Starteigenschaften: KL, IN und CH 
Sonstiges: Starteigenschaft +1 

 Meisterschaftspunkte 

Erfahrungspunkte 
(EP) 

Weltliche 
Fertigkeiten 

Nicht-Weltliche 
Fertigkeiten 

Verwendbar für 
eine der beiden 

Fertigkeitsgruppen 
0 P - 3 MeiP - 

60 P - +1 MeiP - 
120 P - - +1 MeiP 

180 P - +1 MeiP - 
240 P - +1 MeiP - 

… … … … 

Für Charaktere die sich der Magie oder den Liturgien ihres Gottes ganz verschrieben 
haben. 

Mögliche Berufe: Magier, Geweihter ... 

Eigenschaften 

Sie bestehen aus den Werten Klugheit (KL), Intuition (IN), Charisma (CH), 
Fingerfertigkeit (FF), Gewandtheit (GE) und Körperkraft (KK). 

Diese Eigenschaften müssen im Spiel auch entsprechend dargestellt werden! 

Stufe Punkte-Kosten Beschreibung * 

1 -20P (KK: -35P) Unterdurchschnittlich 
2 0 Durchschnittlich 

3 40 Trainiert 
4 110 Überdurchschnittlich 

5 210 Gut ausgeprägt 
6 340 Extrem gut ausgeprägt 

7, 8 - Perfekt ausgeprägt 

* Die Beschreibung bezieht sich auf einen Durchschnittsmenschen. Für die 
Haupteigenschaft eines Helden-Charakters wäre eine 3 durchschnittlich. 

Zusätzlich erhalten Erfahrene Charaktere zu bestimmten Live-Tage-Schwellen freie 
Steigerungen auf Eigenschaften. Die Genauen Regeln dazu sind im Kapitel Der 
Charakter unter Steigerung zu finden. 



Klugheit (KL) 

Mit der Klugheit wird die Auffassungsgabe und die Fähigkeit zum logischen Denken 
des Charakters ausgedrückt. Rätsel müssen jedoch vom Spieler selbst gelöst werden! 

 Klugheit repräsentiert auch die Resistenz gegen Bezauberungen und manche 
Liturgien. 

 Klugheit gibt Bonuspunkte entsprechend der Stufe auf die Astralpunkte. 

 Klugheit ist die Haupteigenschaften von Magiebegabten, Gelehrten und 
Handwerlich begabten. 

Intuition (IN) 

Ein Wert, der über das Einfühlungsvermögen des Charakters Auskunft gibt. 

 Mit Intuition kann man „Meucheln“ und „Taschendiebstahl“ widerstehen, wenn der 
Wert größer als der TaW des Gegners ist. Bei Meucheln erhält man aber trotzdem 
einen SP. 

 Intuition repräsentiert auch die Resistenz gegen Bezauberungen und manche 
Liturgien. 

 Intuition gibt Bonuspunkte entsprechend der Stufe auf die Astral- und Karmapunkte. 

 Intuition ist die Haupteigenschaft von Magiebegabten, Geweihten, Gelehrten und 
Naturcharakteren. 

Charisma (CH) 

Das äußere Erscheinungsbild und die Ausstrahlung eines Charakters, nicht aber die 
körperliche Schönheit. 

 Charisma repräsentiert auch die Resistenz gegen Bezauberungen und manche 
Liturgien und gibt zusätzlich Bonuspunkte auf die Geistresistenz und auf die Anzahl 
der maximal mitzuführenden Artefakte. 

 Charisma gibt Bonuspunkte entsprechend der Stufe auf die Karmapunkte. 

 Charisma ist die Haupteigenschaft von Geweihten. 

Fingerfertigkeit (FF) 

Hierbei handelt es sich um die Hand-Auge Koordination. 

 Fingerfertigkeit ist die Haupteigenschaft von Dieben und Handwerklich begabten. 

Gewandtheit (GE) 

Auch Beweglichkeit genannt. 

 Gewandtheit verleiht bei hohen Werten Bonuspunkte auf die Ausweichpunkte. 

 Gewandtheit ist die Haupteigenschaft von Dieben, Naturcharakteren und Kämpfern. 

Körperkraft (KK) 

Die rohe Kraft, die der Charakter einsetzen kann und auch ein Maß für seine 
Körperliche Widerstandskraft. 

 Mit Körperkraft können Türen zu- oder aufgedrückt und auch Charaktere 
festgehalten werden. 

 Mit Körperkraft kann man „K.O.-Schlagen“ und „Entwaffnen“ widerstehen, wenn der 
Wert größer als der TaW des Gegners ist. Bei K.O.-Schlagen erhält man aber 
trotzdem einen SP. 

 Die Körperkraft gibt Bonuspunkte entsprechend der Stufe auf die Lebenspunkte. 

 Körperkraft ist die Haupteigenschaft von Kämpfern. 



Basiswerte 

Sie bestehen aus :Lebenspunkten (LeP) (tLeP), Astralpunkten (AsP), Karmapunkten 
(KaP), Ausweichpunkten (AwP), der Geistresistenz (GR), dem Rüstungsschutz (RS) 
und den verschiedenen Kosten-Modifikatoren. 

Der jeweilige Startwert ist Charakterspezifisch und unter Um bei der Generierung und 
im weiteren Spielverlauf keine Charaktere zu erhalten die all ihre Punkte in nur eine 
oder sehr wenige Fertigkeiten investieren gibt es zur Steigerung folgende Regel 
welche die Anzahl der Fertigkeiten über TaW/ZfW/LtW 3 beschränkt. 

Jede Fertigkeit über 3 Kostet einen gewissen Betrag an Meisterschaftspunkten, der in 
folgender Tabelle niedergelegt ist. 

TaW/ZfW/LtW Meisterpunkte 

4 1 

5 2 
6 4 

7 5 
8 7 

Jeder Charakter besitzt entsprechend seiner Erfahrung eine bestimmte Anzahl an 
diesen Meisterschaftspunkten. Die genauen Werte sind in den Tabellen bei den 
einzelnen Charakterkonzepten unter Charakterkonzepte nachzulesen. 

Zusätzlich erhalten Erfahrene Charaktere zu bestimmten Live-Tage-Schwellen freie 
Steigerungen auf Eigenschaften. Für diese Steigerungen dürfen lediglich 
Eigenschaften gewählt werden welche man auch als Start-Eigenschaft wählen kann 
oder die einen Bonus bei der Charaktergenerierung erhalten.. 

Livetage Steigerung* 

0 Von 2 auf 3 (40P) 
25 Von 2 auf 3 (40P) 

50 Von 3 auf 4 (70P) 
75 Von 2 auf 3 (40P) 

100 Von 4 auf 5 (100P) 
125 Von 3 auf 4 (70P) 

150 Von 5 auf 6 (130P) 
175 Von 3 auf 4 (70P) 

200 Von 4 auf 5 (100P) 

* Wird eine bereits getätigte Steigerung rückgekauft, so müssen die frei 
gewordenen Punkte wieder in eine andere Eigenschaft investiert werden. 

 Es ist zum Beispiel auch möglich eine Steigerung von 4 auf 5 mit 10 zusätzlichen 
Punkten in eine von 2 auf 4 umzuwandeln. 

Charakterkonzepte auf Seite 31 zu finden. 

Maximale Anzahl an mitgeführten Artefakten (ArAn) 

Wird berechnet aus dem Höchsten der Werte KL, IN und CH. Bestimmt die Maximale 
Anzahl an Artefakten welche der Charakter besitzen kann ohne dass die Artefakte 
äußerst unerwünschte Nebeneffekte zeigen oder ihre Wirkung gar erlischt. 

Ritualgegenstände wie etwa der Magierstab zählen nicht zur Maximalanzahl an 
Artefakten. 

Die Eigenschaft CH gibt auf diese Anzahl einen Bonus. 

CH ArAn-Bonus 

1 -1 
2 0 

3 und 4 +1 
5 und 6 +2 

7 und 8 +3 



Weltliche-Kosten 

Dieser Wert wird jeweils mit den Basis-Kosten von Talenten, LeP, AwP, RS und 
Weltlichen-Spezialfertigkeiten addiert und ergibt so deren reale Kosten. 

Nicht-Weltliche-Kosten 

Dieser Wert wird jeweils mit den Basis-Kosten von Zaubern, Liturgien, AsP, KaP und 
Nicht- Weltlichen-Spezialfertigkeiten addiert und ergibt so deren reale Kosten. 

Talent-Kosten 

Die einzelnen Bereiche sind: Kampf-, Wissens- und Handwerks-Kosten. 

Sie setzen sich zusammen aus den Weltlichen-Kosten und den entsprechenden 
Kosten für die Bereiche, welche addiert werden. Addiert mit den Basis-Kosten der 
Fertigkeiten ergeben sie deren reale Kosten. 

Der Grundwert der 3 Gebiete beträgt +0%, und um einen dieser drei Werte um 10% zu 
senken, muss einer oder mehrere andere um insgesamt 20% erhöht werden. 

Dadurch darf kein Wert über 40% steigen und keiner unter -30% sinken! 

z.B.: (+40% / -30% / +20%), (+20% / +20% / -20%), ... 

Zauber-Kosten 

Sie werden genau wie die Talent-Kosten behandelt, nur dass sie aus den Nicht-
Weltlichen-Kosten und den Kosten der einzelnen Bereiche zusammengesetzt werden. 

Mehr Information dazu im Magieregelwerk. 

Lebenspunkte (LeP) 

  Weltliche-Kosten 
Zukauf Benötigte KK und (Basis-LeP) 0% +20% +40% 

-3* - (5 LeP) -45* - - 

-2* - (4 LeP) -30* - - 
-1* - (3 LeP) -15* -15* - 

1 1 25 30 35 
2 2 55 66 77 

3 3 90 108 126 
4 4 130 156 182 

5 5 175 210 245 
6 6 225 270 315 

7 7 280 336 392 

* Die Maximalanzahl an Lebenspunkten die verkauft werden dürfen liegt bei Basis-
LeP -2. Ein Charakter mit 3 Basis-LeP darf also nur einen LeP für 15 Punkte 
verkaufen, einer mit 5 Basis-LeP hingegen bis zu 3 für 45 Punkte. 

Punkte-Kosten: (2,5*Zukauf^2+Zukauf*27,5)*(100%+Weltliche-Kosten) [echt gerundet] 

Die Eigenschaft Körperkraft gibt einen LeP-Bonus in Höhe ihrer Stufe. 

Die LeP symbolisieren die Lebenskraft des Charakters. Fällt sie auf 0, so ist der 
Charakter bewusstlos und kann nur mittels Heilkunde Wunden, Liturgien, Magie, 
Heilpflanzen der Stufe 2 oder alchemistischer Mixturen ins Leben zurückgeholt werden. 
Passiert dies nicht innerhalb von 20 Minuten, so ist der Charakter tot. 

Wenn die LeP während eines Kampfes auf Null sinken, so kann sich der Spieler in 
Sicherheit begeben um nicht seine Person im Kampfgetümmel zu gefährden, sollte 
dabei aber keine größeren Strecken als 5 m zurücklegen und zuvor eine etwaige 
Tötungsabsicht des Gegners abwarten. 

Wenn die Lebenspunkte des Charakters auf 0 gefallen sind, kann er nur durch 
angesagte Tötungsabsicht, den TODESSTOß auf LeP von unter 0 gebracht werden. Er 
stirbt dann auf der Stelle und kann nur noch mit Hilfe eines Heilzaubers (ZfW: 3), einer 
Heilliturgie (LtW: 3) oder eines Heiltrankes (Stufe: 4) innerhalb von 30 Sekunden 
wiederbelebt werden. 

LeP regenerieren vollständig in jeder erholsamen Nacht mit mindestens 6 Stunden 
Schlaf. 



Temporäre Lebenspunkte (tLeP) 

Temporäre Lebenspunkte erhält ein Charakter nur von Zaubern, Liturgien oder 
Alchemistischen Mixturen. tLeP werden wie normale LeP behandelt, nur dass sie auf 
keine Weise geheilt werden können und verloren gehen sobald sie durch erhaltenen 
Schaden aufgebraucht sind. 

Charaktere mit 0LeP welche tLeP erhalten können zwar geringfügig agieren, aber 
selbst keine Talente, Zauber, Liturgien oder Spezialfertigkeiten einsetzen. Außerdem 
ist ein solcher Charakter weiter im Status „verblutend“ und stirbt wenn er nicht 
rechtzeitig behandelt wird! 

Ausweichpunkte (AwP) 

  Weltliche-Kosten 
Zukauf Benötigte GE 0% 20% 40% 

1 2 20 24 28 

2 3 45 54 63 
3 4 75 90 105 

4 5 110 132 154 
5 6 150 180 210 

6 7 195 234 273 

Punkte-Kosten: (2,5*Zukauf^2+17,5*Zukauf)*(100%+Weltliche-Kosten) [echt gerundet] 

Die Eigenschaft Gewandtheit gibt einen AwP-Bonus in Höhe ihrer Stufe minus zwei. 

Ausweichpunkte repräsentieren die Fähigkeit, Waffentreffern im Kampf auszuweichen. 
Diese Fähigkeit kann nur effektiv eingesetzt werden, wenn der Gesamt-RS der 
getragenen Rüstung 2 nicht übersteigt. Für je zwei angefangene Punkte über RS: 2 
werden die AwP um eins reduziert. 

z.B.: RS: 3 oder 4 => AwP - 1, RS: 5 oder 6 => AwP - 2, ... 

Man darf in einem Kampf eine Anzahl an normalen Treffern ignorieren, die der Höhe 
der AwP entspricht. Dabei ist es egal wie viele TP oder SP dieser Treffer verursacht 
hat. Verbrauchte AwP regenerieren sich 30 Minuten nach Ende des Kampfes* wieder. 

Mit AwP darf keinem Waffentreffer mit dem Zusatz „meisterlich“, keinem Zauber, keiner 
Liturgie, keiner Falle, keinem Angriff von hinten und keiner erfolgreichen Entwaffnen-, 

Schildspalter-, Meuchel- oder K.O.-Schlagen-Attacke ausgewichen werden! 

=> Mit Ausweichpunkten dürfen nur normalen 
Waffentreffern (ohne den Zusatz „meisterlich“) die zuvor 

bemerkt wurden, ausgewichen werden! 

Der Ausweichvorgang muss nachträglich ausgespielt 
werden. Dies kann z.B. über einen Schritt vom Gegner weg 

oder eine kleine akrobatische Einlage erfolgen. 

Es muss natürlich außerdem genügend Platz für eine Ausweichaktion vorhanden 
sein. Ist der Platz dazu nicht ausreichend kann nicht ausgewichen werden. 

Mehr zum Thema Ausweichen kann unter Treffern Ausweichen auf Seite 20 
nachgelesen werden. 

* Die Definition des Kampfendes findet sich unter Definition: Dauer eines Kampfes 
auf Seite 12. 

Astralpunkte (AsP) 

  Nicht-Weltliche-Kosten 

Zukauf 
Benötigte Summe 
aus KL, IN und CH 

+35% 0% -10% 

-4 - - - -40 

-3 - - - -30 
-2 - - -20 -20 

-1 - - -10 -10 
1 (1) 20 15 14 

2 (2) 43 32 29 
3 (3) 69 51 46 



4 (4) 97 72 65 
5 (5) 128 95 86 

6 6 162 120 108 
7 7 198 147 132 

8 8 238 176 158 
9 9 279 207 186 

10 10 324 240 216 

Punkte-Kosten: (Zukauf^2+Zukauf*14)*(100%+Nicht-Weltliche-Kosten) [echt gerundet] 

Die beiden Eigenschaften Klugheit und Intuition geben einen AsP-Bonus in Höhe ihrer 
Stufen. 

Astralpunkte sind die gebundene Astralkraft, die der Charakter benutzt, um Zauber 
auszuführen. 

AsP regenerieren sich pro erholsamer Nacht mit mindestens 6 Stunden Schlaf voll. 

Karmapunkte (KaP) 

Kosten siehe unter Astralpunkte. 

Die beiden Eigenschaften Intuition und Charisma geben einen KaP-Bonus in Höhe 
ihrer Stufen. 

Karmapunkte sind die gebundene Karmakraft, die der Charakter von seinem Gott 
erhält, um damit Liturgien und Wunder wirken zu können. 

AsP regenerieren sich pro erholsamer Nacht mit mindestens 6 Stunden Schlaf voll. 

Geist-Resistenz (GR) 

Die Geist-Resistenz darf maximal um einen Punkt nach unten oder um 3 Punkte nach 
oben geändert werden. 

GR Punkte 

-1 -15P 
1 auf 2 10P 
2 auf 3 20P 

3 auf 4 30P 
4 auf 5 40P 

5 auf 6 50P 
6 auf 7 60P 

7 auf 8 70P 

Zusätzlich gibt die Eigenschaft CHARISMA bei hohen Werten einen Bonus auf die GR. 
Bei niedrigen allerdings auch einen Malus. 

CH GR-Bonus 
1 -1 

2 und 3 0 
4 und 5 +1 

6 und 7 +2 

Die Basis GR entspricht dem Höheren der Werte Klugheit, Intuition und Charisma des 
Charakters und wirkt als Widerstand gegen Effekte die den Geist beeinflussen. 

Ein Charakter, dessen Wirkung die Geist-Resistenz überwinden soll, muss einen 
mindestens ebenso hohen Wert wie die GR des Opfers besitzen. 

Um einem Effekt widerstehen zu können, muss die eigene GR größer sein, als der 
Wert des Gegners. 

Ob ein Effekt erst die GR des Charakters überwinden muss wird durch: “-Effekt- Geist -
Zahl-„ verdeutlicht. Die „Zahl“ entspricht dem Wert. 

Rüstungsschutz (RS) 

In die Punkte-Kosten fließen noch die Weltlichen Kosten mit ein. 

Rüstungsschutz schütz vor Trefferpunkten. Diese werden vor Anrechnung auf die LeP 
vom RS abgezogen. Rüstung schützt nicht gegen DIREKT Schaden. 

Zaubern ist in Metall-Rüstungen nicht möglich und in sonstigen Rüstungen wird der 
ZfW je angefangene 2 RS Punkte über 2 um 1 reduziert. 



Rüstungen müssen nicht nur für den Träger, sondern auch 
für alle Beteiligten sicher sein! Sie dürfen daher über keine 

spitzen, weit hervorstehenden oder sonst gefährliche 
Aufbauten verfügen. 

Jeder Rüstungsträger kann bis zu zwei Rüstungsschichten übereinander tragen. 

Benutzung mehrerer Schichten von Rüstung ist nur dann 
möglich wenn eine der Schichten aus echtem Material 

besteht. 

 Der Schutz-Wert 

In der unteren Tabelle findet man die Schutzwerte, welche eine zur Gänze geschützte 
Körperstelle liefert. Ist nur ein Teil der Körperregion geschützt dann muss der Wert 
entsprechend reduziert werden. Wird nur die Hälfte einer Region abgedeckt, so erhält 
man auch nur die Hälfte des Schutzwertes. Die einzelnen Schutzwerte werden zu letzt 
addiert. 

 Schutz-Wert bei 100% Bedeckung der Zone 
 

 
Feste 

Kleidung 
Wattiert 

Rüstungs-
leder 

Kette 
Metall-

schuppen 
Platte 

Kopf, Torso vorne 
und Torso hinten 

0,5 1,0 1,5 2 2,5 3 

Ober-, Unterarme, 
Ober- und 

Unterschenkel 
0,25 0,5 0,75 1 1,25 1,5 

Hals* und Hände * 0,1 0,2 0,3 0,4 0,5 0,6 

Schultern* und 
Hüftbereich * 

0,15 0,3 0,45 0,6 0,75 0,9 

* Bei diesen Zonen zählt jeweils nur eine Rüstungsschicht. 

Abdeckung des 
Körperteils 

Rüstungsmodifikator 

⅔ bis 100% 100% 
⅓ bis ⅔ 50% 

Gar nicht bis 1/3 0% 

 

z.B.: Ein langärmliges, langes Kettenhemd, hat einen Schutz-Wert von 7,2. [Torso 
vorne + hinten (2+2) + Ober- + Unterarme (1+1) + Hüftbereich (0,6) + Schultern 
(0,6); 2+2+1+1+0,6+0,6 = 7,2] 

 Basis-RS, RS-Minimum und Echtheit der Rüstung 

Um den endgültigen Basis-RS der Rüstung zu berechnen wird der Schutz-Wert noch 
mit dem Schutz-Multiplikator multipliziert und abgerundet. Je unechter die Rüstung ist, 
desto weniger RS liefert sie, bei gleich bleibenden Kosten (s.u.). 

Der Basis-RS ist der Rüstungsschutz mit dem eine Rüstung den Träger schützt. 

Eine beschädigte Rüstung verfügt nach einem Kampf* 
mindestens über einen RS in Höhe der abgerundeten Hälfte 

des Basis-RS. Dies ist das RS-Minimum. 

* Die Definition des Kampfendes findet sich unter Definition: Dauer eines Kampfes 
auf Seite 12. 

Echte Rüstungen müssen tatsächlich echt und funktionstüchtig sein. Zu teilweise 
unechten Rüstungen (50% echt) zählen etwa Kettenhemden oder Plattenrüstungen 
aus Aluminium, entsprechende „Leichtvarianten“ oder Lederrüstungen aus dünnem 
Leder. Eine unechte Rüstung wäre etwa ein Strickpullover der durch etwas Farbe die 
Optik eines Kettenhemdes hat. 

Echtheit Schutz-Multiplikator 

Echt 1 

50% echt 0,75 

unecht 0,5 



z.B.: Wäre das Kettenhemd aus obigem Beispiel aus Aluminium (50% echt) so würde 

der Basis-RS 5 betragen. [7,2 * 0,75 = 5,4  5] Das RS-Minimum beträgt 2. [5 * 

0,5 = 2,5  2] 

 Körperkraft  Basis-RS 

Um eine Rüstung tragen zu können, muss der Träger eine entsprechende Körperkraft 
besitzen. 

Der maximale RS der getragen werden darf entspricht dem Quadrat der Körperkraft. 

Basis-RS-Max = KK * KK 

z.B.: Um das Aluminium-Kettenhemd aus obigem Beispiel (Basis-RS = 5) tragen zu 
können benötigt man einen KK von 3. [2 * 2 = 4, 3 * 3 = 9] KK 2 reicht nicht aus, 
3 hingegen schon. 

 Punkte-Kosten 

Um die Punkte-Kosten einer Rüstung zu erhalten wird der abgerundete Schutz-Wert 
mit 10 und den weltlichen Kosten multipliziert. 

Kann oder will sich ein Charakter die getragene Rüstung Punktemäßig nicht leisten, so 
kann er den Schutz-Wert und folglich auch die Kosten der getragenen Rüstung beliebig 

nach unten verändern. 

z.B.: Unsere bisher behandelte Rüstung würde also 70 Punkte Kosten [(7,2 7); 7 * 10 
* 1,0 = 70]. 

 Rüstung und Magie 

Wenn jemand in Rüstung zaubern will, so wird der ZfW aller Zauber reduziert. 

Nähere Informationen dazu können im Magie -Regelwerk nachgelesen werden. 

 Sonstiges 

Bei äußerst schweren oder unhandlichen Rüstungen ist es möglich den Nachteil 
Verkleidung zu wählen. Außerdem darf die jeweilige SL in besonderen Fällen auch 
einen RS Bonus in Höhe von 1 bis 2 Punkten vergeben. 

Die endgültige Entscheidung darüber fällt jedoch ausnahmslos die jeweilige SL! 

Mehr zur Verwendung von Rüstungen und deren Reparatur findet sich im Kapitel 
Rüstungen auf Seite 17. 

Vor- und Nachteile 

Zur Charaktererschaffung dürfen nur jeweils 6 Vor/-Nachteile gewählt werden. Im 
Charakterleben können dann noch in seltenen Fällen einige Vor- oder Nachteile 
hinzukommen oder auch Nachteile wegfallen. Diese müssen aber erspielt und mit der 
jeweiligen SL abgesprochen sein. Wir empfehlen besonders Anfängern nicht mehr als 
3 Nachteile auszuwählen, da es oft einer großen rollenspielerischen Leistung bedarf, 
diese korrekt darzustellen. 

Die Punkte der Vorteile werden von den Erfahrungspunkten abgezogen und die der 
Nachteile addiert. 

Die Vor- und Nachteile können ausschließlich bei der 
Charaktererschaffung gekauft werden! 

Es gibt sicher mehr Vor- und Nachteile, als in dieser Liste angeführt sind. Deshalb ist 
es den Spielern erlaubt, nach Rücksprache mit der jeweiligen SL eigene zu kreieren. 

Die Maximalanzahl an Punkten aus Nachteilen beträgt 100. Es können zwar mehr 
Nachteile gewählt werden, es werden aber nur diese 100 Punkte gewertet. 

Sofern nicht anders angegeben, darf ohne spezielle Erlaubnis der jeweiligen SL jeder 
Nachteil und Vorteil nur einmal gewählt werden! 



Vorteile 

Affinität zu: Dämonen, Elementaren oder Geistern 

Benötigt: CH: 4 
Kosten: Dämonen: 40P, Elementare: 35P und Geister: 30P 

Wesen der gewählten Art sind dem Charakter bei Beschwörung freundlicher gesonnen. 
Er darf bei der Beherrschungsprobe 2 Erfolgssteine mehr in den Beutel werfen als 
eigentlich angegeben. 

Amt/Titel/Berühmt, 1-4 

Kosten: 10 - 40P (Stufe * 10) 

Baron: 40P, Hochgeweihte/-r: 40P 

Extremes Glück 

Kosten: 40P 

Der Charakter hat im Spiel extremes Glück. Der Spieler das Recht die jeweilige SL 
einmal je Livetag um Glück zu bitten. Dieser Vorteil ist vor dem Live mit der SL 
abzusprechen. 

Gefolgsmann haben 

Kosten: 35P 

Der Charakter hat einen Gefolgsmann (Diener, Knappe, ...) der als Charakter von einer 
Person dargestellt werden muss! 

Gute Kontakte, 1-5 

Kosten: 10 - 50P (Stufe * 10) 

Der Charakter hat Kontakte zu Personen, die ihn z.B.: mit Informationen versorgen 
können. Je mehr Punkte investiert werden desto mächtiger ist diese Person. 

Liturgie-Gespür 

Benötigt: IN oder CH: 3 
Kosten: 30P 

Der Charakter spürt, wenn an einem Ort göttliche Macht eingesetzt wird, oder es sich 
um einen Ort handelt, der von der göttlichen Kraft durchströmt wird. Bitte bei der SL 
melden (auch während des Spieles). 

Magie-Gespür 

Benötigt: KL oder IN: 3 
Kosten: 30P 

Der Charakter spürt, wenn an einem Ort Magie eingesetzt wird, oder es sich um einen 
Ort handelt, der von der astralen Kraft durchströmt wird. Bitte bei der SL melden (auch 
während des Spiels). 

Photographisches Gedächtnis 

Benötigt: KL oder IN: 3 
Kosten: 25P 

Der Charakter kann sich immer OUT-TIME Notizen machen und spezielle 
Informationen, die der Spieler vergessen hat, bei der SL erfragen. 

Reichtum 

Kosten: 30P je 10 Silberlinge, maximal 70 Silberlinge 

Diesen Betrag multipliziert mit den Live-Tagen des entsprechenden Lives hat der 
Charakter vor einem Live bei sich. 



Mit diesem Vorteil kann sich der Charakter nur Geld erkaufen. 

Anmerkung: Jeder Charakter beginnt sein Leben mit einem Silberling je Livetag der 
nächstfolgenden Veranstaltung. 

Nähere Informationen dazu können unter AUSRÜSTUNG auf Seite 50 nachgelesen 
werden. 

Schnelle Regeneration 

Benötigt: KK: 4 
Kosten: 55P 

Der Charakter erzielt zwei LeP mehr aus Verarztungen (mit Heilkunde Wunden oder 
aus Pflanzen) wobei einer davon sofort und der Zweite nach 15 Minuten 
gutgeschrieben wird und einen aus magischen oder klerikalen Heilungen. Er benötigt 
auch nicht das Selbe Maß an Ruhe um seine Heilungserfolge nicht zu gefährden. Er 
kann also durchaus kurze Spaziergänge unternehmen. Außerdem dauert es 10 
Minuten länger bis er verblutet ist. 

Sechster Sinn 

Benötigt: KL, IN oder CH: 3 
Kosten: 35P 

Der Charakter hat übernatürliche Wahrnehmungen. Der Spieler erhält von der SL 
bestimmte Informationen, oder er erfragt diese. 

Spezieller Hintergrund . 1-10 

Kosten: 10 - 100P (Stufe *10) 

Vorteile die der Charakter durch seine Hintergrundgeschichte erhält und die sonst nicht 
in diesem Regelwerk angeführt sind. 

Dieser Vorteil benötigt die explizite Genehmigung der 
jeweiligen SL! 

Tiefes Verständnis, ... , 1-5 

Benötigt: KL oder IN: 3 
Kosten: 10 - 50P (Stufe *10) 

z.B.: Natur: 30P, Tiere: 20P, Magie: 40P, ... 

Der Charakter hat ein übernatürliches Verständnis für die tieferen Zusammenhänge 
eines bestimmten Bereiches. Der Spieler erhält von der SL Informationen, oder er 
erfragt diese. 

Zweites Gesicht 

Benötigt: CH: 4 
Kosten: 50P 

Der Charakter erhält wenn er das Talent Prophezeien einsetzt von der SL genauere 
Informationen als andere Charaktere. 

Nachteile 

Die Spielleitung behält sich das Recht vor, Nachteile, die nicht ausgespielt werden, den 
Spielern zu verkaufen. 

Die Maximalanzahl an Punkten aus Nachteilen beträgt 80. Es können zwar mehr 
Nachteile gewählt werden, es werden aber nur diese 80 Punkte gewertet. 



Altersschwäche 

Kosten: 50P 

Der Charakter ist ein alter Mensch und kann daher nicht schnell rennen, nur bedingt 
kämpfen oder sonstige anstrengenden Aktionen unternehmen. 

Allergie schwach, stark, tödlich 

Kosten: 
schwach: 5, 10, 15P, leicht spielstörende Auswirkungen 
stark: 20, 30, 40P, Lebenspunkteverlust oder ähnlich schwere Auswirkung 
tödlich: 60, 80, 100P, LeP sinken bei Kontakt auf 0, Behandlung: Heilkunde Gifte 3+ 

Vorkommen: selten - manchmal - oft 

Der Charakter leidet an einer Allergie. 

Analphabet 

Kosten: 20P 

Der Charakter kann weder schreiben noch lesen. 

Blind 

Kosten: 80P 

Der Spieler muss während des gesamten Spiels eine Augenbinde tragen, durch die er 
jedoch noch so viel sieht, dass er sich und andere nicht gefährdet. Er muss jedoch 
spielen als ob er komplett blind wäre. 

Bluter 

Kosten: 60P 

Der Charakter erleidet nach einem Kampf, in dem er verletzt wurde, nochmals 1 
Schadenspunkt und einen zusätzlichen je 5 Minuten, in denen er nicht mit TaW 
Heilkunde Wunden 3 verarztet wurde, oder durch einen Zauber, Liturgie oder Heiltrank 
geheilt wurde. Außerdem verblutet der Charakter schon nach 15 Minuten. 

Ehrlich 

Kosten: 40P 

Der Charakter antwortet auf alle Fragen, auch in Todesgefahr, von sich aus ehrlich. 

Eid, 1-4 

Kosten: 10 - 40P (Stufe * 10) 

Der Charakter hat einen Eid geleistet, an den er sich halten muss oder will. 

Eidbrecher, 1-5 

Kosten: 10 - 50P (Stufe * 10) 

Der Charakter hat einen speziellen liturgischen Eid gebrochen. Alle Liturgien mit 
positiven Auswirkungen sind auf ihn um Stufe Punkte reduziert 

Einarmig 

Kosten: 30P (Nebenhand) / 60P (Haupthand) 

Ein Arm muss während der gesamten Spielzeit locker (so dass er in 
Gefahrensituationen benutzt werden kann) an den Körper gebunden werden und darf 
im Spiel nicht verwendet werden. 

Einäugig 

Kosten: 35P 

Ein Auge muss während der gesamten Spielzeit verdeckt sein. Aus gesundheitlichen 
Gründen empfiehlt es sich, die Augen abwechseln abzudecken. 



Fanatiker, 1-4 

Kosten: 10 - 40P (Stufe * 10) 

Der Charakter ist in einer Sache / Glaubensrichtung (sehr) fanatisch. 

Fehlsichtigkeit, 1-4 

Kosten: 10 - 40P (Fehlsichtigkeit *10) 

Sie kann von Brillenträgern oder Kontaktlinsenträgern verwendet werden, die ihren 
Sehbehelf während des Lives nicht benutzen wollen. Eine Brille muss aber immer 
griffbereit sein, um in realen Gefahrensituationen keinen Nachteil zu erlangen. 

Feigling 

Kosten: 50P 

Der Charakter ist feige und versucht sich aus gefährlichen Situationen nach 
Möglichkeit herauszuhalten. 

Feindschaft, leicht 

Kosten: 10, 20, 30P 

selten mit geringer Gefährlichkeit: 10 

weit verbreitet und gefährlich: 30 

Der Charakter ist einer Gruppe von Wesen oder einer bestimmten Gruppierung 
gegenüber sehr unfreundlich gesinnt und wird diesen, wenn möglich, schaden. 

Feindschaft, schwer 

Kosten: 25, 40, 55P 

selten mit geringer Gefährlichkeit: 25 

weit verbreitet und gefährlich: 55 

Der Charakter ist einer Gruppe von Wesen oder einer bestimmten Gruppierung 
gegenüber feindlich gesinnt und wird diese bekämpfen. 

Feste Gewohnheit 

Kosten: 40P 

Der Zauberer ist nicht in der Lage zu zaubern, ohne jedes Mal vor dem Zauber eine 
bestimmte Handlung zu vollführen. Diese Handlung muss mindestens 5 Sekunden 
dauern. Während dieser Zeit ist der Zaubernde absolut wehrlos und kann, außer 
langsam gehen, keine anderen Handlungen vollführen. 

Fluch der Finsternis / des Lichts 1 

Benötigt: magiebegabt 
Kosten: Licht: 30P, Finsternis: 40P 

Die Zauber, die ein Charakter in der gewählten Zeit vollführt, haben einen um 1 
verringerten ZfW, oder er nimmt die doppelten AsP-Kosten in Kauf. 

Spezial-Fertigkeiten und Vorteile, die nicht über ZfW verfügen und AsP benötigen oder 
regenerieren, sind in dieser Zeit nur halb so effektiv. Es entstehen entweder doppelte 
Kosten oder die Dauer der Regeneration wird verdoppelt, 20 statt 10 Minuten) 

Fluch der Finsternis / des Lichts 2 

Benötigt: magiebegabt, Startwert AsP  6) 
Kosten: Licht: 60P, Finsternis: 80P 

Der Charakter kann in der angegeben Zeit keine magischen Handlungen durchführen 
oder nimmt die dreifachen AsP-Kosten in Kauf. Dann ist der ZfW allerdings um 1 
verringert. 

Spezial-Fertigkeiten und Vorteile, die nicht über ZfW verfügen und AsP benötigen oder 
regenerieren, können in dieser Zeit nicht eingesetzt werden. 



Gefolgsmann sein 

Kosten: 35P 

Der Charakter ist Gefolgsmann eines anderen. 

Dieser Nachteil benötigt einen anderen dargestellten Charakter mit dem Vorteil: 
GEFOLGSMANN HABEN. 

Gejagt, 1-5 

Kosten: 10 - 50P (Stufe * 10) 

Der Charakter wird von einer Person durch ganz Aventurien gejagt, wobei eine 50 
einem relativ mächtigen Kampf-Beherrschungs-Magier entsprechen würde.  

Gesetzestreue 

Kosten: 35P 

Der Charakter befolgt immer, auch wenn dies seinen tot bedeuten sollte, die aktuell 
geltenden Gesetze. 

Gesucht, 1-5 

Kosten: 10 - 50P (Stufe * 10) 

Der Charakter wird wegen einem Verbrechen oder auch angeblichem Verbrechen 
gesucht. 

Gier, 1-3 

Kosten: 10 - 30P (Stufe *10) 

Der Charakter hat eine schwache bis sehr starke Gier. 

Gnadenvoll 

Kosten: 25P 

Der Charakter muss immer Gnade vor Recht ergehen lassen und sorgt auch dafür, 
dass dies die anderen tun. 

Gutgläubig 

Kosten: 35P 

Der Charakter glaubt anderen fast alles, das diese im erzählen und er nicht sofort als 
falsch identifizieren kann. 

Kodex, 1-3 

Kosten: 10 - 30P (Stufe *10) 

Ein beliebiger Kodex an sich ein Charakter halten will oder muss. 

Letale Sucht 

Kosten: 60P 

Der Charakter leidet an einer Sucht. Diese gilt es zu stillen. Wenn der Charakter 
längere Zeit kein Suchtmittel erhält, stirbt er. Das Suchtmittel muss IN-TIME besorgt 
werden. 

Moralkodex (Kirche) 

Kosten: Angrosch: 25P, Aves: 15P, Badilakaner: 40P, Boron: 25P, Bund des 
wahren Glaubens: 25P, Dreischwesternorden: 25P, Efferd: 35P, Firun: 35P, 
Hesinde: 15P, Ifirn: 15P, Ingerim: 15P, Kor: 15P, Nandus: 15P, Peraine: 25P, 
Phex: 25P, Praios: 40P, Rahja: 25P, Rondra: 40P, Swafnir: 35P, Travia: 25P, 
Tsa: 40P 

Ein Moralkodex einer aventurischen Kirche an den sich ein Charakter halten will oder 
muss. 



Der Charakter ist verpflichtet die eigene Religion zu verbreiten, zu festigen, zu 
predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu 
bewegen und die Beichte abzunehmen. 

Ein Vergehen gegen den Moralkodex kann schwere göttlich Strafen zur Folge haben. 

Eine weiterführende Beschreibung der Moral-Kodizes der 
einzelnen Kirchen sind im Pen & Paper Regelwerk 

nachzulesen! (4te. Edition bevorzugt) 

Nicht religiös 

Kosten: 60P 

Der Charakter glaubt an keine der aventurischen Gottheiten. Als eine Folge seiner 
Ignoranz haben Liturgien mit positiven Auswirkungen auf den Charakter keine Wirkung. 
Negative allerdings schon. 

Pazifist, 1-2 

Kosten: 
lehnt Kämpfe ab: 20P 
verwendet niemals eine Waffe: 45P 

Der Charakter kann Kampftalente, wenn überhaupt, nur auf 1 (bei 20P) steigern und 
geht prinzipiell allen Kämpfen aus dem Weg. 

Phobie, 1-2 

Kosten: 10 - 20P (Stufe * 10) 

Der Charakter leidet unter einer Phobie. 

Prinzipientreue, 1-4 

Kosten: 10 - 40P (Stufe *10) 

Der Charakter befolgt strikt 1 bis 4 bindende und einschränkende Prinzipien. 

Handelt es sich um schwer einschränkende Prinzipien so kann die Stufe angehoben 
werden. 

Schlechte Heilung 

Kosten: 40P 

Der Charakter erhält aus Heilungen mit Heilkunde Wunden, Pflanzen, Zaubern, 
Liturgien und nächtlicher Regeneration den Ersten regenerierten LeP nicht, also einen 
weniger. Fällt die Anzahl der geheilten LeP dadurch auf 0, so gilt die Heilung als nicht 
gelungen. 

Schwacher Wille 

Kosten: 30P 

Der Charakter lässt sich von anderen Personen leicht überreden. 

Selbstüberschätzung 

Kosten: 25P 

Der Charakter steht bei Kämpfen immer in der ersten Reihe und stürmt als Erster. So 
etwas wie Angst vor dem Feind kennt er nicht. 

Spruchhemmung 

Benötigt: 3 Zauber mit ZfW: 3 
Kosten: Magiebegabt (weltlich verankert): 30P, Magiebegabt: 40P, Magiebegabt 

(ganz und gar): 50P 

Die Zauber des Charakters haben die Tendenz, öfters einfach nicht zu funktionieren. 
Der Charakter muss allerdings trotzdem AsP dafür aufwenden. 



Der Spieler muss aus 10 Karten oder Steinchen bei jedem Zaubervorgang eine ziehen 
und anschließend den Stapel mischen. Unter diesen 10 Karten befinden sich 3 
Fehlschläge. 

Steifes Bein 

Kosten: 35P 

Der Charakter hat ein steifes Bein und muss humpeln. 

Stottern 

Kosten: 35P 

Der Charakter stottert und kann somit niemals ein Magiebegabter sein, außer ein 
Magiedilletant, was sogar eher wahrscheinlich ist. 

Stumm 

Kosten: 60P 

Der Charakter ist stumm und kann somit niemals ein Magiebegabter sein außer ein 
Magiedilletant, was sogar eher wahrscheinlich ist. 

Unverträglichkeit mit Metall 

Benötigt: magiebegabt, 2 Zauber mit ZfW: 3 
Kosten: 25P 

Wenn der Charakter während er gerade zaubert verarbeitetes Metall berührt oder für 
längere Zeit, etwas 30 Minuten, mit größeren Mengen Metall in Berührung steht, so 
misslingen automatisch all seine Zauber. 

Verflucht, 1-4 

Kosten: 10 - 40P (Stufe *10) 

Der Charakter leidet an einem permanenten oder semipermanenten Fluch. 

Verkleidung, 1-6 

Kosten: 10 - 60P (Stufe *10), SL Entscheid! 

Der Charakter trägt eine Verkleidung, die ihn bei vielen Tätigkeiten behindert oder sehr 
unangenehm zu tragen ist. Möglich wären: sehr schwere oder sehr unangenehm zu 
tragende Rüstungen (>10kg), juckende Zwergenbärte, auf den Knien rutschende 
Zwerge oder sehr aufwendige Schminke. 

Verpflichtung, 1-4 

Kosten: 10 - 40P (Stufe *10) 

Der Charakter ist eine Verpflichtung eingegangen, an die er sich halten muss oder will. 

Boni 

Boni sind Wert Gegenstände die sich ein Charakter kaufen kann. Die Kosten sind mit 
keinem Modifikator versehen. 

Artefakt / Besonderer Gegenstand 

Kosten: siehe Magie- oder Geweihtenregelwerk 

Der Charakter besitzt ein Artefakt. Dies muss mit der SL abgesprochen werden! 



Eine SL hat immer das Recht ein Artefakt oder einen 
besonderen Gegenstand für ein Spiel abzulehnen, egal ob 

diese erspielt oder durch Punkte erworben wurden. 

Artefakte und besonderer Gegenstände müssen also vor 
dem Spiel von der jeweiligen SL genehmigt werden! 

Mehr über Artefakte im Magie- bzw. im Geweihten-Regelwerk. 

Einmalartefakte, hierzu zählen auch Alchemistische Tränke, zählen in diesem Sinne 
nicht als Artefakte und müssen mit dem Bonus AUSRÜSTUNG gekauft werden. 

Alchemistische Zutaten 

Kosten: 10P je 20 Ressourcen-Punkte (RP), maximal 600 RP 

Mit diesen alchemistischen Zutaten kann ein kundiger Charakter entsprechende 
alchemistische Produkte herstellen wie etwas Heil-, oder Zaubertränke. Ohne diese 
Ressourcen ist dies unmöglich. Alchemistische Ressourcen können auch IN-TIME 
beschafft werden. 

Die Anzahl an RP erhält der Charakter je Livetag der jeweiligen Veranstaltung. 

Ausrüstung 

Kosten: 4P je Dukat 

Der Charakter kann sich Ausrüstung kaufen welche er je Livetag des entsprechenden 
Lives 1 mal vor einem Live mit sich führt. 

z.B.: Heiltränke, Pflanzen, ... 

Dieser Bonus wird durch Eintragung im „Ausrüstungsblatt“ automatisch hinzugefügt. 

Besitzt der Charakter die Möglichkeit auf einem Live durch seine Fertigkeiten einen 
durch den Bonus Ausrüstung erkauften Gegenstand selbst zu besorgen oder 
herzustellen, so ist dieser um 33% billiger (auf nächsten Silberling echt gerundet). 

z.B.: Pflanzekunde und Pflanzen, Alchemie und Alchemistische Mixturen, ... 

Die Preise der einzelnen Ausrüstungsgegenstände sind im jeweiligen entsprechenden 
Kapitel oder im eigenen Regelwerk angegeben. 

Nähere Informationen dazu können unter AUSRÜSTUNG auf Seite 50 nachgelesen 
werden. 

Nähere Informationen dazu können im Magieregelwerk unter Alchemie nachgelesen 
werden. 

Erspielte und selbst hergestellte Ausrüstung muss nicht über Punkte zusätzlich gekauft 
werden, solage die Anzahl und Fähigkeiten den normalen Rahmen nicht Sprengen. 

Die Entscheidung darüber liegt jedoch ausschließlich bei der jeweiligen SL! 

Vermögen 

Kosten: 20P je 5 Silberlinge, maximal 30 Silberlinge 

Mindestens diesen Betrag multipliziert mit den Live-Tagen des entsprechenden Lives 
hat der Charakter vor einem Live bei sich. 

Mit diesem Bonus kann sich der Charakter nur Geld kaufen. 

Anmerkung: Jeder Charakter beginnt sein Leben mit einem Silberling und erhält diesen 
auch wieder vor jedem Live. Zu Charakterbeginn ist es sinnvoller sich den Vorteil 
REICHTUM zu wählen. 

Dieser Bonus gilt zusätzlich zum Vorteil REICHTUM. Dieser Bonus kann nur einmal 
erworben werden. 

Nähere Informationen dazu können unter AUSRÜSTUNG auf Seite 50 nachgelesen 
werden. 



Ausrüstung 

Die spielrelevante Ausrüstung die der Charakter besitzen soll, muss durch den Bonus 
AUSRÜSTUNG gekauft werden. Dies gilt ebenfalls, wenn der Charakter später im 
Spiel solche Gegenstände zwischen Lives erwerben will. Will ein Charakter während 
eines Spiels Ausrüstung erwerben, so muss er sie mit IN-TIME Geld bezahlen und kein 
GP dafür aufwenden. 

Erspielte und selbst hergestellte Ausrüstung muss nicht über Punkte zusätzlich gekauft 
werden, solange die Anzahl und Eigenschaften den normalen Rahmen nicht Sprengen. 

Die Entscheidung darüber liegt jedoch ausschließlich bei der jeweiligen SL! 

Zu solchen Gegenständen zählen etwa Heilpflanzen, Alchemistische Mixturen oder 
Alchemistische Zutaten. 

Davon ausgenommen sind alltägliche Gegenstände wie Rucksack, Laterne, also 
solche, die keine spielbeeinflussenden Eigenschaften haben. Um Probleme auf dem 
Live zu vermeiden im Zweifelsfall bitte die jeweilige SL kontaktieren. 

Für Ausrüstung allgemein gilt, dass der Charakter nur solche Gegenstände mitführt, 
die der Spieler auch tatsächlich mit sich trägt. Wenn der Charakter z.B. Wasser von A 
nach B bringen will, so muss er dies auch real tun können, wenn er aber kein Gefäß 
hat, so wird dies schwer möglich sein. 

Die Ausrüstung, die ein Charakter durch Punkte erwirbt, oder die ihm durch Talente zur 
Verfügung gestellt werden, erhält der Charakter jedes Mal zu Beginn eines Lives, auch 
wenn sie ihm auf dem vorigen Live gediebt oder IN-TIME zerstört wurde. 

Wenn dieser Umstand von Spielern ausgenützt wird, um eine unendliche Geldquelle 
anzuzapfen, so wird dies von der SL geahndet!  

Durch Punkte erworbene Gegenstände sollten nicht verkauft werden. Ausnahmen für 
Händler sind mit der jeweiligen SL abzusprechen. 

Eine SL hat immer das Recht einen Ausrüstungsgegenstand für ein Spiel 
abzulehnen, egal ob diese erspielt oder durch Punkte erworben wurden. 

Ausrüstungsgegesnatände müssen also vor dem Spiel von der jeweiligen SL 
genehmigt werden! 

Geld 

In Aventurien existieren viele verschiedene Währungen, die gebräuchlichste und von 
uns der Einfachheit halberauf unseren Lives verwendete, ist jedoch diese: 

Dukaten (Gold) [D], 
Silberlinge (Silber) [S], 

Heller (Kupfer): [H] 
1D = 10S = 100H 

Aus Gründen der besseren Handhabbarkeit des Livegeldes ist der Wert im Live im 
Vergleich zum original auf 10 % reduziert. Der Wert eines Dukaten entspricht dem 
eines Silberlings im Live. 

Waffen und Schilde 

Waffen und Schilde, die auf einem DSA-Live verwendet werden, müssen vor 
Spielbeginn der SL zur Überprüfung ausgehändigt werden. 

Jeder Charakter darf passend zu seinen Kampftalenten die entsprechenden Waffen & 
Schilde nicht nur führen, sondern hat eine/eines auch automatisch in seinem Besitz. 

Preise 

Die Preise von Pflanzen sind beim Talent Pflanzenkunde angegeben. 

Die Preise von alchemistischen Mixturen und Artefakten sind im Magieregelwerk zu 
finden. 



Weltliche Spezialfertigkeiten 

Spezialfertigkeiten sind besondere Fertigkeiten, die von Charakteren gekauft werden 
können, wenn sie die entsprechenden Voraussetzungen erfüllen. 

Die einzelnen Stufen sind nicht aufbauend zu kaufen. Will man eine Fertigkeit auf Stufe 
2 kaufen so sind nur die Kosten für diese Stufe zu bezahlen. 

In die Punkte-Kosten dieser Spezialfertigkeiten werden die Weltlichen-Kosten und eine 
möglicherweise angegebene Talentzugehörigkeit eingerechnet. 

z.B.: Geübter Schildträger 2, 40 Punkte 
Weltliche Kosten: +0% + Kampf: -20% = Kampf-Kosten: -20%, 40 * 0,8 = 32 
Punkte 

Rezept 

Benötigt: TaW Alchemie: X 
Kosten: siehe Magieregelwerk 
Talentzugehörigkeit: Wissen 

Das Wissen um Alchemistische Mixturen und ihre Zubereitung. Um Alchemistische 
Elixiere zubereiten zu können benötigt man zusätzlich noch Zutaten. 

Die Mixturen im Speziellen sind im Magieregelwerk zu finden. 

Alte Sprache, 1-6 

Benötigt: KL oder IN: X 
Talentzugehörigkeit: Wissen 

Die Fertigkeit eine oder mehrere alte Sprachen zu sprechen und zu lesen. 

Stufe 
=Anzahl der Sprachen 

Kosten 
Benötigte 
KL oder IN 

1 25P 3 
2 50P 4 

3 75P 4 
4 100P 5 

5 125P 5 
6 150P 6 

Mögliche alte Sprachen: 

Name Beschreibung 
Alt-Elfisch Vorgänger der Elfensprache. 

Alt-Güldenländisch Die Sprache der Güldenländer. 
Angram Vorgänger des Zwergischen. 

Bosparano Vorgänger des Garethi. 
Ur-Tulamidya Vorgänger des Tulamidya. 

Yash´Hualay Alte Echsenschrift. Nur Schiftzeichen. 

Begnadeter Heiler, 1-2 

Benötigt: TaW Heilkunde Wunden: X 
Talentzugehörigkeit: Handwerk 

Der Charakter ist ein besonders begabter Heiler. Die Wunden seiner Patienten 
schließen sich schneller als normal. 

Stufe Kosten 
Benötigter 

TaW 
Zusätzlich geheilte LeP nach Zeit 

1 25P 3 +1 nach ¼ Stunde 

2 60P 5 +1 LeP sofort und +1 nach ¼ Stunde 



Entwaffnen, 1-5 

Benötigt: FF, GE oder KK: X 
Talentzugehörigkeit: Kampf 

Stufe Kosten 
Benötigte 

FF, GE oder KK 
1 60 3 

2 100 4 
3 150 5 

4 210 6 
5 280 7 

Mit dieser Fertigkeit kann man einen Gegner durch zuvor angesagtes „Entwaffnen -
Stufe-„ mit einem Waffenarmtreffer entwaffnen. 

Diese Fertigkeit kann 2 mal je Kampf eingesetzt werden. 

Einem Entwaffnungsmanöver kann nur mit der Fertigkeit „Meisterliches 
Ausweichen“ ausgewichen werden! 

 KÖRPERKRAFT oder GEWANDTHEIT verleiht Bonuspunkte auf ENTWAFFNEN 
entsprechend der Tabelle. 

KK oder GE Entwaffnen+ 

1 -1 
2 und 3 0 

4 und 5 +1 
ab 6 +2 

 Ist die verwendete Waffe eine Zweihändwaffe, so wird die Stufe in ENTWAFFNEN 
um 1 erhöht. 

Fiese Tricks 

Benötigt: FF: 4 + TaW Dolche: 4 
Kosten: 60P 
Talentzugehörigkeit: Handwerk 

Der Charakter richtet mit Dolchen die in der Haupthand geführt werden in jedem 
Nahkampf Direkt Schaden an. Er umgeht die Rüstung in dem er ungeschützte Stellen 
anvisiert. 

Beidhändiger Kampf ist während der Benutzung dieser Fertigkeit nicht möglich! 

Diese Fähigkeit ist nicht mit anderen Schadenserhöhenden Effekten kombinierbar! 

Beachte dazu die Regeln zu SCHADENSERHÖHENDEN EFFEKTEN auf Seite 10. 

Geübter Schildträger, 1-6 

Benötigt: KK: X 
Talentzugehörigkeit: Kampf 

Der Träger eines Schildes kann Schildspalter-Treffer besser abgleiten lassen. 

Stufe Kosten Benötigte KK sRS 

1 20P 2 +1 
2 40P 3 +2 

3 60P 4 +3 
4 80P 5 +4 
5 100P 6 +5 

6 120P 7 +6 

Gezielter Schuss (LT, Kampf), 1-5 

Benötigt: GE oder FF: X, TaW der Waffe: X 
Talentzugehörigkeit: Kampf 

Der Charakter kann mit einer Schuss- oder Wurfwaffe seiner Wahl einen gezielten 
Schuss ansagen. Dieser verursacht dann mehr TP als ein normaler Angriff. 

Stufe 
Kosten 

1x je 
LT 

Kosten 
1x je 

Kampf 

Benötigte 
GE oder FF 

und TaW 

SP +, Waffe mit 
Direkt-Schaden 

SP +, Waffe ohne 
Direkt-Schaden ² 



1 20P 60P 3 +2 SP +1 SP 
2 30P 90P 4 +3 SP +2 SP 

3 40P 120P 5 +4 SP +3 SP 
4 50P 150P 6 +5 SP +4 SP 

5 60P 180P 7 +6 SP +5 SP 

² Der Schaden einer Waffe die nicht Direkt-Schaden anrichtet wird automatisch auf 
Direkt angehoben. Der angerichtete Schaden aber nur um einen geringeren 
Betrag erhöht. 

Die „LT“ Variante darf zu den doppelten bzw. den dreifachen Punkte-Kosten auch 2 
bzw. 3 mal je Livetag eingesetzt werden. 

Diese SF ist nicht mit anderen Schadenserhöhenden Effekten kombinierbar! Sie darf 2 
mal erworben werden. Einmal in der „LT“ und einmal in der „Kampf“ Variante. 

Einem Gezeilten Schuss kann nur mit der Fertigkeit „Meisterliches Ausweichen“ 
ausgewichen werden! 

Die Ansage dieser Fertigkeit erfolgt mit der Wirkung der Fertigkeit, gefolgt von dem 
Wort „meisterlich“. Beispiel: „8 Direkt meisterlich“. 

Beachte dazu die Regeln zu SCHADENSERHÖHENDEN EFFEKTEN auf Seite 10. 

Hammerschlag (LT, Kampf), 1-5 

Benötigt: KK: X, TaW der Waffe: X (TaW Schildspalter: 3) 
Talentzugehörigkeit: Kampf 

Der Charakter kann mit einer zweihändigen Nahkampfwaffe seiner Wahl einen 
Hammerschlag ansagen. Dieser verursacht dann mehr TP als ein normaler Angriff 
oder beschädigt ein Schild beträchtlich, wenn er als Schildspalter Angriff geführt wird. 

Zweihändige Führung einer Einhandwaffe zählt allerdings nicht. 

Stufe 
Kosten 
1x je LT 

Kosten 
1x je Kampf 

Benötigte 
KK und TaW 

TP + 
Schild- 

Schaden 

1 25P 75 3 +3 TP 2 sRS 
2 35P 105 4 +4 TP 3 sRS 

3 50P 150 5 +6 TP 4 sRS 
4 60P 180 6 +7 TP 5 sRS 

5 75P 225 7 +9 TP 6 sRS 

Die „LT“ Variante darf zu den doppelten bzw. den dreifachen Punkte-Kosten auch 2 
bzw. 3 mal je Livetag eingesetzt werden. 

Diese SF ist nicht mit anderen Schadenserhöhenden Effekten kombinierbar! Sie darf 2 
mal erworben werden. Einmal in der „LT“ und einmal in der „Kampf“ Variante. 

Einem Hammerschlag kann nur mit der Fertigkeit „Meisterliches Ausweichen“ 
ausgewichen werden! 

Die Ansage dieser Fertigkeit erfolgt mit der Wirkung der Fertigkeit, gefolgt von dem 
Wort „meisterlich“. Beispiel: „8 meisterlich“. 

Beachte dazu die Regeln zu SCHADENSERHÖHENDEN EFFEKTEN auf Seite 10. 

Handwerk (NAME, Mesiter, Geselle) 

Benötigt: Talent: X, TaW Handwerkskunst: X 
Talentzugehörigkeit: Handwerk 

Um Gestände herstellen oder zerstörte wiederherstellen zu können ist im jeweiligen 
Bereich die Kenntnis dieser Sonderfertigkeit von Nöten. 

Ist man Geselle in einer Fertigkeit, so kann man Gegenstände aus üblichen Materialien 
in der normalen Zeitspanne je Zyklus herstellen und in der Hälfte der Zeit je Zyklus 
reparieren. 

Beherrscht man auch Meisterstufe der Fertigkeit so kann man zusätzlich Gegenstände 
aus magischen oder höherwertigen Materialen in der doppelten Zeit je Zyklus 
herstellen und diese in der normalen Zeit je Zyklus reparieren. 

 

Grad 
Benötigte Stufe der 

Leit-Eigenschaft 
Benötigter TaW 

Handwerkskunst 

Geselle 3 3 



Meister 4 5 

 

Handwerk 
Kosten 

Geselle / Meister 
Leit-Eigenschaft 

Exemplarische 
Gegenstände 

Feinschmied 25 / 50 FF 
Ringe, Amulette, 

Schlösser 

Holzbearbeitung 25 /50  KK 
Bögen, Armbrüste, 

Holzspeere 

Lederarbeiten 25 /50  FF Lederrüstung 

Rüstungsschmied 30 / 60 KK 
Kettenhemd, 

Plattenrüsrung 
Schneider 20 /40  FF Gambeson 

Steinschneider 20 / 40  KL 
Geschliffene 
Edelsteine 

Waffenschmied 25 / 50 KK Metallwaffen 

K.O.-Schlagen, 1-5 

Benötigt: FF, GE oder KK: X 

Stufe Kosten 
Benötigte 

FF, GE oder KK 
1 40 3 

2 65 4 
3 100 5 

4 145 6 
5 200 7 

Der Charakter kann einen Gegner mit einer leichten Berührung auf den Schultern mit 
einer Schaumstoff-Keule oder einem gepolsterten Waffengriff betäuben. Ein 
Betäubungsangriff schlägt fehl, wenn das Opfer vor dem Schlag merkt, dass es 
angegriffen wird und eine Abwehrgeste vollführt. K.O. Schlagen verursacht 1 
Schadenspunkt, man kann dadurch jedoch nicht auf 0 Lebenspunkte fallen. 

Das Opfer ist, sofern es nicht angegriffen oder sonst unsanft berührt wird, für 15 
Minuten bewusstlos. 

Durchführung: Der Angreifer sagt: „K.O.-Schlagen“ oder „Pömpf“ und seine Stufe. 

 KÖRPERKRAFT verleiht Bonuspunkte auf K.O.-SCHLAGEN entsprechend der 
Tabelle. 

KK K.O. Schlagen+ 
1 -1 

2 und 3 0 
4 und 5 +1 

ab 6 +2 

Meisterliches Ausweichen (LT, Kampf) 

Benötigt: GE: X, Ausweichpunkte: X, RS: max4 
Talentzugehörigkeit: Kampf 

Der Charakter ist in der Lage ein bis dreimal je Livetag oder je Kampf einer 
schadensbringenden Sonderfertigkeit* mit dem Zusatz „meisterlich“, der SF Entwaffnen 
oder einem schadensbringenden Zauber auszuweichen. 

Allen anderen Zaubern, allen Liturgien, Meuchel-, Schildspalter- und K.O.-Schalgen 
Attacken kann auch mit dieser SF nicht ausgewichen werden! 

* Alle Fertigkeiten welche bei der Ansage den Zusatz „meisterlich“ haben und 
Entwaffnen. Also: Entwaffnen, Gezielter Schlag, Gezielter Schuss, 
Hammerschlag, Starker Wufspeer und Wuchtschlag. 

Anzahl Kosten 
Benötigte 

GE und AwP 
1x je LT 40P 4 / 4 

2x je LT 80P 4 / 4 
3x je LT 120P 4 / 4 

1x je Kampf 120P 5 / 6 



Diese SF darf 2 mal erworben werden. Einmal in der „LT“ und einmal in der „Kampf“ 
Variante. 

Die Ansage dieser Fertigkeit erfolgt mit „Ausweichen Meisterlich“. 

Mehr zum Thema Ausweichen kann unter Treffern Ausweichen auf Seite 20 
nachgelesen werden. 

Meisterlicher Schildträger (LT, Kampf) 

Benötigt: GE: X 
Talentzugehörigkeit: Kampf 

Der Träger eines Schildes ist darin geübt es vor (meisterlichen) Schildspalter-Treffern 
in Sicherheit zu bringen. Er kann einmal je Livetag oder je Kampf einen meisterlichen 
Schildspalter-Treffer* durch Ansage von „AUSWEICHEN MEISTERLICH“ kontern. 

Anzahl Kosten 
Benötigte 

GE 
1x je LT 40P 4  

2x je LT 80P 4 
3x je LT 120P 4 

1x je Kampf 120P 5 

Diese SF darf 2 mal erworben werden. Einmal in der „LT“ und einmal in der „Kampf“ 
Variante. 

* SF Hammerschlag oder Starker Wurfspeer. 

Meucheln, 1-5 

Benötigt: FF: X 
Talentzugehörigkeit: Handwerk 

Stufe Kosten Benötigte FF 
1 75 3 

2 120 4 
3 180 5 

4 255 6 
5 345 7 

Es kann ein Gegner aus dem Hinterhalt gemeuchelt werden, indem man einen Dolch 
andeutungsweise vor der Brust vorbeizieht. Hierbei sollte darauf geachtet werden, 
dass der Dolch nicht direkt am Hals angesetzt wird, da dies zu schmerzhaften 
Verbrennungen  führen kann. Die LeP des Betroffenen sinken dadurch sofort auf 0. 

Ein Meuchelangriff schlägt fehl, wenn das Opfer vor dem Schlag merkt, dass es 
angegriffen wird und eine Abwehrgeste vollführt. Das Opfer erleidet aber trotzdem 
einen SP. 

 INTUITION verleiht Bonuspunkte auf MEUCHELN entsprechend der Tabelle. 

IN Meucheln+ 

1 -1 
2 und 3 0 

4 und 5 +1 
ab 6 +2 

Resistenz gegen Entwaffnen, 1-5 

Benötigt: IN, GE oder KK: X 
Talentzugehörigkeit: Kampf 

Stufe Kosten 
Benötigte 

IN, GE oder KK 
1 30 2 

2 60 3 
3 100 4 

4 150 5 
5 210 6 

6 280 7 

Man ist gegen Entwaffnungsversuche einer niedrigeren Stufe immun. Dies wird durch 
den Zusatz RESISTENZ kundgetan. 



 KÖRPERKRAFT verleiht Bonuspunkte auf RESISTENZ GEGEN ENTWAFFNEN 
entsprechend der Tabelle. 

KK Resistenz g. Entw.+ 

1 -1 

2 und 3 0 
4 und 5 +1 

ab 6 +2 

 Ist die verwendete Waffe eine Zweihandwaffe, so wird die Stufe in RESISTENZ 
GEGEN ENTWAFFNEN um 1 erhöht. 

Resistenz gegen K.O.-Schlagen, 1-5 

Benötigt: IN, GE oder KK: X 

Stufe Kosten 
Benötigte 

IN, GE oder KK 
1 20 2 

2 40 3 
3 65 4 

4 100 5 
5 145 6 

6 200 7 

Man ist gegen Betäubungsversuche einer niedrigeren Stufe immun. Dies wird durch 
den Zusatz RESISTENZ kundgetan. 

 KÖRPERKRAFT verleiht Bonuspunkte auf RESISTENZ GEGEN K.O.-SCHLAGEN 
entsprechend der Tabelle. 

KK Resistenz g. K.O. + 

1 -1 

2 und 3 0 
4 und 5 +1 

ab 6 +2 

Resistenz gegen Meucheln, 1-5 

Benötigt: IN, GE oder KK: X 

Stufe Kosten 
Benötigte 

IN, GE oder KK 
1 25 2 

2 50 3 
3 80 4 

4 120 5 
5 170 6 

6 230 7 

Man ist gegen Meuchelversuche einer niedrigeren Stufe immun, sofern man noch bei 
Bewusstsein und nicht gefesselt ist. Dies wird durch den Zusatz RESISTENZ 
kundgetan. 

 INTUITION verleiht Bonuspunkte auf RESISTENZ GEGEN MEUCHELN 
entsprechend der Tabelle. 

IN Resistenz g. Meuch.+ 
1 -1 

2 und 3 0 
4 und 5 +1 

ab 6 +2 

Schildspalter 

Benötigt: KK: 3, TaW der verwendeten Waffe: 3 
Benötigte Waffe: Schwert (Zweihand), Axt (Zweihand), Wuchtwaffe, Wuchtwaffe 

(Zweihand), Kettenwaffe, Stangenwaffe, Stangenwaffe (lang) oder Wurfspeer 
Kosten: 55P 
Talentzugehörigkeit: Kampf 

Verwendet wird es mit den Worten: „Schildspalter –Schaden– (wenn mehr als 1)“ 



Wird ein Schild von einem Schildspalter getroffen so wird der sRS um den angesagten 
Schaden reduziert. Sinkt der sRS auf 0 so ist der Schild unbrauchbar. 

Schnelle Heilung, 1-3 

Benötigt: KK: X 

Heilung aus Verarztungen mit Heilkunde Wunden oder aus Pflanzen ist erhöht. 
Außerdem dauert es länger bis er verblutet ist. 

Stufe Kosten Benötigte KK LeP Regeneration & Zeit zum Verbluten 

1 30P 3 
LeP reg. nach 30 Min., 

Verbluten +5 Min. 

2 65P 4 
LeP reg. nach 15 und 30 Min., 

Verbluten +5Min. 

3 110P 5 
LeP reg. Sofort und nach 15 Min., 

Verbluten +10Min, 
+1LeP aus magischer und klerikaler Heilung 

Die hier angegebenen Werte sind kumulativ mit jenen aus dem Vorteil SCHNELLE 
REGENERATION. 

Sprache, 1-14 

Benötigt: KL, IN oder CH: X 
Talentzugehörigkeit: Wissen 

Die Fertigkeit eine oder mehrere Fremd-Sprachen zu sprechen und zu lesen. 

Stufe 

=Anzahl der Sprachen 
Kosten 

Benötigte 

KL, IN oder CH 
1 15P 2 

2 30P 2 
3 45P 3 

4 60P 3 
5 75P 4 

6 90P 4 
7 105P 5 

8 120P 5 
9 135P 6 

10 150P 6 
11 165P 7 

12 180P 7 
13 195P 8 

14 210P 8 

Mögliche Sprachen: 

Name Beschreibung 

Atak (Z) Zeichensprache der Phex-Geweihten und Diebe. 
Echsisch Sprache der Echsen. 

Elfisch Sprache der Elfen. 
Füchsisch Sprache der Bettler und Diebe 

Garethi 
Das „Englisch“ in Aventurien (normalerweise kann jeder gebrochen 
Garethi). 

Goblinisch (P) Die Sprache der Goblins. 
Koboldisch Die Sprache der Kobolde, die sonst nur Schelme erlernen können. 

Mohisch (P) Die Sprache der Regen-Wald-Menschen und Mohas. 
Nanduria (S) Schrift der Alchemisten, Magier und der Gelehrten. 

Nivesisch Die Sprache der Nivesen und vieler Nordländer. 
Norbardisch Die Sprache der Norbarden (ebenfalls ein Nordlandvolk). 

Orkisch (P) Sprache der Orks. 

Rabensprache 
Sprache der Al´Anfanischen Boron-Geweihten und ihrer Glaubens-
Gemeinde. 

Thorwalisch Die Sprache der Nordlandbarbaren, der Thorwaler. 

Trollisch (P) Die Sprache der Trolle. 
Tulamidya Die Sprache der Wüstenbewohner und Tulamiden. 

Zwergisch Die Sprache der Zwerge. 
Zhayad (S) Die Schrift der Magier, besonders der Dämonenbeschwörer. 



Z: nur Zeichensprache, S: nur Schrift, P: nur Sprache, keine Schrift 

Normalerweise wird Elfisch durch Englisch dargestellt, außer die jeweilige SL 
entscheidet anders. 

Starker Wurfspeer (LT, Kampf), 1-5 

Benötigt: KK: X, TaW Wurfspeer: X (TaW Schildspalter: 3) 
Talentzugehörigkeit: Kampf 

Der Charakter kann mit einem Wurfspeer einen Wurf ansagen. Dieser verursacht dann 
mehr SP als ein normaler Angriff oder beschädigt einen Schild beträchtlich, wenn er als 
Schildspalter Angriff geführt wird. 

Stufe 
Kosten 
1x je LT 

Kosten 
1x je Kampf 

Benötigte 
KK und TaW 

SP + 
Schild- 

Schaden 
1 30P 90P 3 +3 SP 2 sRS 

2 40P 120P 4 +4 SP 3 sRS 
3 60P 180P 5 +6 SP 4 sRS 

4 70P 210P 6 +7 SP 5 sRS 
5 90P 270P 7 +9 SP 6 sRS 

Die „LT“ Variante darf zu den doppelten bzw. den dreifachen Punkte-Kosten auch 2 
bzw. 3 mal je Livetag eingesetzt werden. 

Diese SF ist nicht mit anderen Schadenserhöhenden Effekten kombinierbar! Sie darf 2 
mal erworben werden. Einmal in der „LT“ und einmal in der „Kampf“ Variante. 

Einem Starkem Wurfspeer kann nur mit der Fertigkeit „Meisterliches Ausweichen“ 
ausgewichen werden! 

Die Ansage dieser Fertigkeit erfolgt mit der Wirkung der Fertigkeit, gefolgt von dem 
Wort „meisterlich“. Beispiel: „8 Direkt meisterlich“. 

Beachte dazu die Regeln zu SCHADENSERHÖHENDEN EFFEKTEN auf Seite 10. 

Tötliche Hände 

Benötigt: SF: Meucheln: 2, FF: 4 
Kosten: 80P 
Talentzugehörigkeit: Handwerk 

Der Charakter ist nun in der Lage ohne einen Dolch einen anderen Charakter zu 
meucheln. Er muss dazu nur mit beiden Händen seine Schultern berühren. 

Unerschütterlicher Geist, 1-2 

Benötigt: GR: X 

Mit dieser SF ist der Charakter in der Lage für einen beliebigen Effekt der gegen die 
Geistresistenz gerichtet ist diese zu auf 6 anzuheben oder mit Stufe 2 diesen Effekt 
sogar ganz zu ignorieren. 

Stufe 
Kosten 
1x je LT 

Benötigte 
GR 

Wirkung 

1 30P 4 GR = 6 
2 50P 6 Effekt hat keine Wirkung 

Diese SF darf öfter erworben werden um sie etwa 2x je Livetag einzusetzen. 

Wuchtschlag (LT, Kampf), 1-5 

Benötigt: GE oder KK: X, TaW der Waffe: X 
Talentzugehörigkeit: Kampf 

Der Charakter mit einer Nahkampfwaffe seiner Wahl einen Wuchtschlag ansagen. 
Dieser verursacht dann mehr TP als ein normaler Angriff. 

Stufe 
Kosten 
1x je LT 

Kosten 
1x je Kampf 

Benötigte 
GE oder KK 

und TaW 
TP + 

1 20P 60P 3 +2 TP 
2 30P 90P 4 +3 TP 

3 40P 120P 5 +4 TP 
4 50P 150P 6 +5 TP 



5 60P 180P 7 +6 TP 

Die „LT“ Variante darf zu den doppelten bzw. den dreifachen Punkte-Kosten auch 2 
bzw. 3 mal je Livetag eingesetzt werden. 

Diese SF ist nicht mit anderen Schadenserhöhenden Effekten kombinierbar! Sie darf 2 
mal erworben werden. Einmal in der „LT“ und einmal in der „Kampf“ Variante. 

Einem Wuchtschlag kann nur mit der Fertigkeit „Meisterliches Ausweichen“ 
ausgewichen werden! 

Die Ansage dieser Fertigkeit erfolgt mit der Wirkung der Fertigkeit, gefolgt von dem 
Wort „meisterlich“. Beispiel: „8 meisterlich“. 

Wird diese SF im Beidhändigen Kampf eingesetzt, so darf sie nur mit der 
Haupthand durchgeführt werden. 

Beachte dazu die Regeln zu SCHADENSERHÖHENDEN EFFEKTEN auf Seite 10. 

Wurfwaffenspezialist 

Benötigt: FF: 4 + TaW Wurfmesser, -stern: 4 
Kosten: 50P 
Talentzugehörigkeit: Handwerk 

Der Charakter richtet mit Wurfwaffen des Talentes WURFMESSER, -STERN im 
Fernkampf Direkt schaden an. Er umgeht die Rüstung in dem er ungeschützte Stellen 
anvisiert. 

Die Wurfwaffe muss mit der Haupthand geworfen werden! 

Diese Fähigkeit ist nicht mit anderen Schadenserhöhenden Effekten kombinierbar! 

Beachte dazu die Regeln zu SCHADENSERHÖHENDEN EFFEKTEN auf Seite 10. 

Zäher Hund 

Benötigt: KK: 3 
Kosten: 25P 
Talentzugehörigkeit: Kampf 

Der Charakter ist wenn die LeP auf 0 gefallen sind noch 5 Minuten bei Bewusstsein. In 
dieser Zeit kann er KEINE anstrengenden Aktionen durchführen, Talente benutzen, 
Zauber oder Liturgien wirken. Er darf Kräuter zu sich nehmen, Tränke trinken, Artefakte 
benutzen, sich kriechend bewegen oder um Hilfe rufen. Außerdem dauert es 10 
Minuten länger bis er verblutet ist. Wenn der Charakter auf 0 LeP ist und noch einmal 
verletzt wird, so ist auch er bewusstlos. 

Talente 

Allgemeines 

Basis Kosten 

Die einzelnen Stufen sind nicht aufbauend zu kaufen. Will man ein Talent auf Stufe 2 
kaufen so sind nur die Kosten für diese Stufe zu bezahlen. 

TaW Basis-Kosten Beschreibung 
0 0P Unkenntnis 

1 12P  
2 26P Anfänger 

3 44P  
4 74P Kundiger 

5 120P  
6 180P Meister 



7 260P  

8 
360P 
(weitere: 

10*TaW^2-50*TaW+120P) 
Groß-Meister 

Reale Kosten & Punkte-Kosten 

In die Realen Kosten von Talenten fließen die TaW-Kosten, die Weltlichen-Kosten und 
die Talent-Gruppen-Kosten mit ein. Sie müssen lediglich einmal berechnet werden und 
ändern sich danach nicht mehr. 

Werden die realen Kosten mit den Basis-Kosten multipliziert, so erhält man die Punkte-
Kosten. 

z.B.: Talent: Schwerter: 
TaW-Kosten: 140% 
Weltliche-Kosten: 100% 
Talentzugehörigkeit: Kampf 
Talent-Gruppen-Kosten, Kampf: -20% 

1) Zuerst die Talent-Gruppen-Kosten berechnen: 
100% (Weltliche-Kosten) + -20% (Kampf) = 80% (Kampf-Kosten) 

2) Dann die realen Kosten errechnen: 
140% (TaW-Kosten) * 80% (Kampf-Kosten) = 112% 

3) Die realen Kosten mit den Basiskosten verrechnen und echt runden um zu die 
Punkte-Kosten zu erhalten. 
TaW 1: 1,12 * 12 = 13,44 ~13P 
TaW 2: 1,12 * 26 = ~29P 
TaW 3: 1,12 * 46 = ~52P 

Die Punkte-Kosten um auf TaW 3 zu gelangen betragen bei realen Kosten von 
112% also: 52P 

Zauber und Liturgien werden nach dem selben Schema berechnet. 

Der TaW 

Ein TaW von 0 bedeutet bei allen Talenten, dass diese nicht 
angewendet werden können! 

Selbiges Gilt für alle Zauber und Liturgien. 

Bei den meisten Talenten liegt das vernünftige Maximum bei TaW 8, es kann jedoch 
jedes Talent darüber hinaus gesteigert werden. Die Angaben in diesem Regelwerk sind 
dann sinngemäß zu erweitern. 

Um ein Talent auf einen bestimmten Wert steigern zu können, muss die Summe der 
zugeordneten Eigenschaften abzüglich 2, den Wert haben, auf den gesteigert werden 
soll. Dieser Wert wird auch TaW-Maximum genannt. 

z.B.: Magiekunde (KL/IN), KL=4, IN=3, 4 + 3 = 7, 7-2 = 5, der höchst mögliche TaW 
beträgt 5. 

Beschreibung 

Bei allen Wissenstalenten und auch sowie einigen anderen erhalten Spieler die 
Informationen von der Spielleitung nicht immer ohne zutun. Du solltest also auch 
manchmal gezielte Fragen stellen! 

Eine Anwendung eines Talents erfolgt mit „-Talent- -TaW-“. 
z.B.: „Meucheln 4“ oder „Magiekunde 3“ 

Name + Eigenschaften 

Der Name des Talents, die talentspezifischen Eigenschaften und eventuelle 
Bedingungen des Talents. 

+IN: TaW muss größer/gleich der IN (Intuition) des Ziels sein. 



+ZfW: TaW muss größer/gleich dem ZfW (Zauberfertigkeits-Wert) des Gegenzaubers 
sein. 

Wenn diese Bedingungen nicht erfüllt werden ist der Einsatz des Talents nicht 
erfolgreich. 

TaW-Kosten 

Die Kosten in % für dieses Talent. 

Benötigter TaW & Maximaler TaW 

Der benötigte TaW um das Talent überhaupt ausführen zu können. 

Der maximale TaW der in diesem Talent erreicht werden kann. 

Wirkung & Hinweise 

Zu letzt folgt eine Beschreibung der Wirkung des Talents. 

Die Talente 

Kampftalente 

Wir weisen hiermit darauf hin dass die Möglichkeit besteht, 
dass eine Polster-Waffe oder ein Schild von der SL für das 

Spiel aus Sicherheitsgründen nicht zugelassen werden 
kann, auch wenn der Charakter daraus folgend IN-TIME 

keine Waffe oder kein Schild mehr besitzt. 

Für Ersatz hat der Spieler selbst zu sorgen! 

Waffentalente: Allgemein(GE/KK); Dolche, Schleuder und Wurfmesser -stern (FF/GE) 

Um mit einer der angeführten Waffen bei einem Treffer den Gegner IN-TIME zu 
verletzen ist mindestens ein TaW von 1 erforderlich. Bei einem TaW von 0 kann 
kein Schaden angerichtet werden, man darf mit der Waffe allerdings parieren. 

Name 
Basis-

TP 
TaW-

Kosten 
Länge/Bauart Bemerkungen 

Armbrust °² 2D 190% 25 Pfund Ben. TaW: 2 

Axt 1 140% 50-110 cm  
Axt (kurz) 1 120% bis 80cm  

Axt (Zweihand) 2B 170% 100-160cm Ben. TaW: 2 
Bogen °² 2D 210% 25 Pfund Ben. TaW: 2 

Dolche (FF/GE) 1 100% bis 45cm  
Gruppe alle Waffen Var. 330% Je nach Waffe Ben. TaW: 5 

Gruppe Äxte 1 / 2B 220% 50-160cm Ben. TaW: 3 
Gruppe Fernkampfwaffen 2D / 1 250% Je nach Waffe Ben. TaW: 3 

Gruppe Nahkampfwaffen 1 / 2B 280% Je nach Waffe Ben. TaW 4 
Gruppe Schwerter 1 / 2B 220% 50-160cm Ben. TaW: 3 

Gruppe Stab- & 
Stangenwaffen 

1B / 
Kl. 2B 

240% 100-250cm Ben. TaW: 3 

Gruppe Wuchtwaffen 1 / 2B 220% 50-160cm Ben. TaW: 3 
Kettenwaffe * 1 140% 50-110 cm * Kette <30cm 

Kettenwaffe (kurz) * 1 120% bis 80cm * Kette <30cm 

Schleuder (FF/GE) ² 2 140% 
ohne 

Gewichte 
 

Schwert 1 140% 50-110 cm  

Schwert (kurz) 1 120% bis 80cm  
Schwert (Zweihand) 2B 170% 100-160cm Ben. TaW: 2 

Stabwaffe³ 1B 150% 111-170cm  



Stabwaffe (lang)³ 1B 170% 150-250cm  
Stangenwaffe³ Kl. 2B 190% 111-170cm Ben. TaW: 2 

Stangenwaffe (lang)³ Kl. 2B 210% 150-250cm Ben. TaW: 2 
Wuchtwaffe 1 140% 50-110 cm  

Wuchtwaffe (kurz) 1 120% bis 80cm  

Wuchtwaffe (Zweihand) 2B 170% 100-160cm Ben. TaW: 2 

Wurfmesser, -stern 
(FF/GE) ² 

1 120% kernstablos  

Wurfspeer ² 2D 170% kernstablos Ben. TaW: 2 

* Kettenwaffen dürfen nicht zweihändig geführt werden und die maximale 
Kettenlänge beträgt 30cm! Die Kette darf nicht aus Metall bestehen, auch wenn 
sie gepolstert ist. Ebenso darf die Schlagkugel nicht durch Gewichte beschwert 
werden. Die Länge von Kettenwaffen ist inklusive Kette. 

° Es werden nur Bolzen/Pfeile zugelassen, deren Kopf-Quer-Durchmesser 
mindestens 4,5 cm beträgt und die entsprechend gepolstert und gegen 
Durchschlag des Kernstabes gesichert sind. 

² Fernkampfwaffen dürfen maximal nur aus einer Entfernung von 20 Metern 
eingesetzt werden und es dürfen nur gezielte Schüsse abgegeben werden. 
Gleichzeitig darf immer nur ein Projektil abgeschossen / geworfen werden. 

Um eine Wurfwaffe mit der Nebenhand werfen zu können gelten die selben 
Regeln wie für normale Waffen. Man benötigt dafür also das Talent Beidhändig. 
In diesem Fall gilt eine Maximalweite von 5 Metern. 

³ Unter Stabwaffen sind Kampfstäbe oder ähnliche Waffen ohne Klinge zu 
verstehen. Stangenwaffen sind Stäbe mit darauf befestigten Klingen. Bei diesen 
verursachen nur Treffer mit der Klinge 2 Trefferpunkte. 

Basis-TP: 

1: immer 1TP 

2: immer 2TP 

1B:  nur zweihändige Führung, 1TP 

2B: nur zweihändige Führung, 2TP 

2D: direkt, ignoriert Rüstung, 2SP 

1 / 2B: bis 110cm bei einhändiger Führung 1TP, ab 100cm bei Beidhändiger 2TP 

Kl. 2B: nur zweihändige Führung, Klingentreffer 2 TP sonst 1TP 

Um eine Waffe im Kampf effektiv führen zu können, muss das jeweilige Talent auf 
mindestens eins gesteigert werden, bei Einigen auch auf zwei oder Höher. Ein höherer 
Wert bringt sogar einen Bonus auf die Trefferpunkte der Haupthand, nicht jedoch die 
der Nebenhand. Die TP der Nebenhand können über das Talent Beidhändig gesteigert 
werden. 

1-2: Haupt-Hand +0 TP / SP 
3-4: Haupt-Hand +1 TP / SP 
5-6: Haupt-Hand +2 TP / SP 
7-8: Haupt-Hand +3 TP / SP 

z.B.: Schwert auf TaW: 3 ergibt 2 Trefferpunkte (1 Basis und +1) für die Haupthand. 

Beidhändig (FF/GE) 

TaW-Kosten: 110% 
Benötigter TaW: 3 

Um mit zwei einhändigen Waffen gleichzeitig kämpfen zu können, muss dieses Talent 
mindestens auf TaW 3 beherrscht werden. Ein höherer TaW schafft einen 
Trefferpunktbonus auf die Waffe in der Neben-Hand. Um diesen Bonus nützen zu 
können, muss der TaW der benutzten Waffe mindestens so groß sein, wie der des 
Talentes Beidhändig. Mit diesem Talent ist es auch möglich Wurfwaffen mit der 
falschen Hand werfen zu können. In diesem Fall gilt eine Maximalweite von 5 Metern. 

3: Neben-Hand +0TP 
4-5: Neben-Hand +1TP 
6-7: Neben-Hand +2TP 
8-9: Neben-Hand +3TP 



z.B.: TaW Schwerter: 4, TaW Beidhändig: 4 
TaW Beidhändig gilt bis TaW: 4 => Haupt-Hand +1, Neben-Hand +1 

TaW Schwerter: 3, TaW Beidhändig: 5 
TaW Beidhändig gilt also nur bis TaW: 3 => Haupt-Hand +1, Neben-Hand +0 

Die maximal erlaubte Länge einer Neben-Handwaffe beträgt 100cm! 

Werden 2 verschiedene Waffen in beiden Händen getragen, so ersetzt der TaW der 
Haupt-Handwaffe den TaW der Neben-Handwaffe, sofern Zweiter mindestens auf TaW 

2 beherrscht wird. 

Dies gilt nicht für Wurfwaffen. 

Schild (GE/KK) 

TaW-Kosten: 160% 
Maximaler TaW: 4 

Die Fähigkeit, einen Schild zu benutzen. 

Je höher der TaW, desto größere Schilde können benutzt werden. 

TaW ² sRS 
Runde Schilde 
(Durchmesser) 

Ovale Schilde 
(Durchmesser) 

1 1 bis 30cm bis 35cm 
2 2 bis 55cm bis 65cm 

3 3 bis 95cm bis 110cm 
4 4 ab 95 cm ab 110 cm 

² der benötigte TaW entspricht der Schildstufe des jeweiligen Schildes 

Schilde können mit der SF Schildspalter zerstört werden. Wird ein Schild von einem 
Schildspalter getroffen so wird der sRS um den angesagten Schaden reduziert. Sinkt 
der sRS auf 0 so ist das Schild unbrauchbar. 

Beschädigte Schilde werden durch das Talent Handwerkskunst repariert. 

Selbstbeherrschung (IN/KK) 

TaW-Kosten: 60% 

Gibt Auskunft darüber wie gut der Charakter mit schmerzen umgehen kann. Dieses 
Talent Hilft etwa bei Verletzungen und Folter. Außerdem wird sie zur Selbstheilung 
(Heilkunde Wunden) benötigt. Mit Selbstbeherrschung haben Schmerzeffekte der 
gleichen oder niederen Stufe weniger bis gar keinen Einfluss auf den Charakter. 

 Ab einem TaW von 3 können auch verletzte Gliedmaßen im Kampf noch verwendet 
werden. 

Wissenstalente 

Geographie (KL/IN) 

TaW-Kosten: 40% 

Ortskunde in Aventurien und eventuell der Umgebung des Spielgeländes. 

Geschichtswissen (KL/IN) 

TaW-Kosten: 30% 

Wissen in der aventurischen Geschichte. 

Götter und Kulte (KL/IN) 

TaW-Kosten: 60% 

Wissen um die aventurischen Götter und ihrer Kulte. 



Heraldik (KL/IN) 

TaW-Kosten: 20% 

Dabei handelt es sich kurz gesagt um die Wappenkunde, deren Verbreitung, 
Entstehung, Geschichte und welchem Haus welches Wappen zuzuordnen ist. 

Konzentration (KL,IN,CH/KK) 

Nähere Beschreibung im Magieregelwerk unter der Kategorie: „Zauber“, 
„Konzentration, Störungen beim Zaubervorgang“ 

Nähere Beschreibung im Geweihtenregelwerk unter der Kategorie: „Liturgien“, 
„Konzentration, Störungen beim Beten“ 

Kryptographie (KL/IN) 

TaW-Kosten: 45% 

Mit diesem Talent können sowohl Texte verschlüsselt, als auch entschlüsselt werden. 
Außerdem kann es beim Zauber Cryptographo und bei der Liturgie Graues Siegel zum 
entschlüsseln eingesetzt werden. 

Magiekunde (KL/IN) 

TaW-Kosten: 60% 

Die Kunde der Magie. Umfasst Zaubersprüche, Zaubergesten, allgemeine Magie und 
noch einiges mehr. 

Mechanik (KL/IN) 

TaW-Kosten: 40% 

Wissen um Mechanik und die grundsätzlichen physikalischen Prinzipien. Umfasst auch 
die Kenntnis mechanischer Fallen. 

Pflanzenkunde (KL/IN) 

TaW-Kosten: 80% 

Pflanzenkunde ist das Wissen um die verschiedenen Pflanzenarten und wie man sie 
haltbar machen kann. Je höher der Talentwert, desto seltenere Pflanzen können 
identifiziert, gefunden und auch haltbar gemacht werden. Es werden von der SL, auch 
auf Anfrage, Informationen über bestimmte Pflanzen gegeben. 

Nach einer Suchperiode hat man entweder ein Kraut seiner Stufe gefunden oder eine 
Anzahl an Kräutern niedrigerer Stufe, die in Summe der eigenen entsprechen. 
Pflanzenkunde 3: 1 Wirselkraut oder 3 Vierblättrige Einbeeren. 

Die Dauer des Pflanzensuchens hängt vom TaW Wildnisleben ab. 

Eine Pflanze ist prinzipiell einen Livetag haltbar. Diese Dauer kann auf TaW * 2 
Livetage verlängert werden und dauert 5 Minuten je Portion. 

Die Wirkung eines Krautes kann zu einer Zeit nur einmal wirken. Selbst 2 Rote 
Pfeilblüten gleichzeitig eingenommen bringen nur 1 LeP nach 10 und 3 weitere nach 
jeweils 30 Minuten. Gleiches gilt für nacheinander eingenommene Heilpflanzen, außer 
man wurde in der Zwischenzeit verletzt. 

Für Charaktere, die dieses Talent besitzen, sind alle Pflanzen, die mit dem Bonus 
AUSRÜSTUNG gekauft werden, bis zur jeweiligen Stufe um 33% billiger. 

Was, und ob der Pflanzensucher überhaupt etwas findet, bleibt der SL 
überlassen. 

Wenn man Pflanzensuchen geht, so muss dies der SL etwa 10 Minuten vorher 
mitgeteilt werden. 

Die Preise für die angegeben Pflanzen beträgt: 

TaW 
Preis 

(Silberlinge) 
1 1S 

2 2S 
3 3,5S 



4 6S 
5 10S 

Alle angegebenen Preise sind nicht fix und können sich je nach Angebot und 
Nachfrage ändern. 

TaW Name Beschreibung 

1 
Vierblättrige 

Einbeere 
1 LeP nach 30 Minuten 

2 Chonchinis 
3 LeP bei Brand- und Ätzwunden 

1.LeP nach 10 Minuten, weitere LeP nach jeweils 30 
Minuten 

2 Finage 
Verbandszeug, hebt Heilkunde Wunden TaW für eine 

Anwendung um 1. 

2 Gulmond 
Die nächsten zwei Treffer verursachen 1 TP mehr als 

normal durch eine kurzzeitige übermenschliche Stärke. 

2 Rote Pfeilblüte 
2 LeP Gesamt, 1.LeP nach 10 Minuten, 2.LeP nach 30 

Minuten 
2 Tarnele Vollständige Nachtregeneration 

3 Alraune Verdoppelte Haltbarkeit von Alchemistischen Mixturen 
3 Donf Lindert Krankheiten bis zur 3 Stufe 

3 Hiradwurz Lindert Giftwirkungen bis zur 3 Stufe 

3 Wirselkraut 
3 LeP Gesamt, 1.LeP sofort, 2 weitere LeP nach jeweils 

20 Minuten 

4 Arganstrauch 
4 LeP Gesamt, 1.LeP sofort, weitere LeP nach jeweils 15 

Minuten 

4 Kairan 
Bringt 3 AsP zurück, maximal KL-Wert Anwendungen pro 
Tag. 1.AsP sofort, 2 weitere AsP nach jeweils 10 Minuten 

4 Quasselwurz Entlockt kleine Geheimnisse 

4 Schlangenzünglein Bei Anwesenheit von Magie blutrot 
4 Traschbart Lindert Krankheiten bis zur 4 Stufe 

5 Belmart Stoppt Krankheiten für 1 Live-Tag 
5 Olgrinwurz Lindert Giftwirkungen bis zur 5 Stufe 

Prophezeien (IN/CH) 

TaW-Kosten: 90% 
Benötigter TaW: 3 

Das Wissen um die verschiedenen Arten von Prophezeiungen und deren Deutung. Es 
werden Informationen von der SL ausgegeben. 

Rechtskunde (KL/IN) 

TaW-Kosten: 30% 

Das Wissen um spezielle lokale Gepflogenheiten und das allgemeine Gesetz. 

Ritualkenntnis (KL/IN) 

Nähere Beschreibung im Magieregelwerk unter der Kategorie: „Magische Rituale“ 

Nähere Beschreibung im Geweihtenregelwerk unter der Kategorie: „Göttliche Rituale“ 

Schätzen (KL/IN) 

TaW-Kosten: 30% 
Maximaler TaW: 6 

Wird benutzt, um Gegenstände nach ihrem Wert einzuschätzen, oder um gefälschte 
Geldstücke oder Dokumente zu erkennen. Der unten angegebene %-Wert gilt nur, 
wenn alle magischen oder liturgischen Eigenschaften des Gegenstandes bekannt sind. 

TaW: 0 1 2 3 4 5 6 

+/-: - ~50% ~30% ~20% ~10% ~5% ~0% 



Sternkunde (KL/IN) 

TaW-Kosten: 30% 

Das Wissen um die aventurischen Sterne. Erleichtert auch die Orientierung am Tag 
und in der Nacht, wenn der Himmel zu sehen ist. 

Tierkunde (KL/IN) 

TaW-Kosten: 20% 

Die Kenntnis der verschiedensten Tierarten, die in Aventurien existieren. 

Wissen um ... (KL/IN) 

TaW-Kosten: variabel (meistens 40%) 

Ein Talent, bei dem frei wählbar ist, um welches Wissen es sich handelt. Es muss mit 
der jeweiligen SL abgesprochen werden! 

z.B.: Natur, Dämonen, Untote, Elementare, ... . 

Handwerkstalente 

Alchemie (KL/FF) 

TaW-Kosten: 120% 

Die Fähigkeit, alchemistische Stoffe herzustellen und diese zu identifizieren. Benötigt 
dazu wird ein Rezept, eine alchemistische Ausrüstung und auch Zutaten. Da es oft 
vorkommt dass man nicht alle benötigten Zutaten IN-TIME auf einem Live besorgen 
kann wird dringend empfohlen sich diese mit dem Bonus Alchemistische Zutaten zu 
kaufen. 

Zusätzlich erhält man Ressourcen in Höhe von TaW Alchemie * 10 RP je Livetag. 

Nähere Beschreibung siehe Kapitel ALCHEMIE des Magie Regelwerks. 

Fährtensuchen & -verwischen (IN/GE) 

Fährtensuchen (IN/GE) 

Fährtenverwischen (IN/GE) 

TaW-Kosten: 130% / 60% / 90% 

Es können Spuren von anderen Wesen gefunden und bei hohen Werten können diese 
sogar verfolgt werden. Diese Informationen können auch in Form von roten Zetteln mit 
Stufen-Angabe des Talents geschehen. Es kann jedoch auch konkret vom Spieler 
nach Spuren gefragt werden. 

Es können nur Fährten gelesen werden wenn auch Fährten zurückbleiben. 

Mit Fährtenverwischen kann man die eigenen und auch die Fährten von Fremden 
verwischen. Dies benötigt jedoch etliche Zeit und man kann sich nur langsam 
fortbewegen. 

Der Einsatz dieses Talents ist nicht nur in der Natur sondern auch in Häusern möglich. 

Fallenbauen & -entschären (KL/FF) 

Fallenbauen (KL/FF) 

Fallenentschärfen (KL/FF) 

TaW-Kosten: 140% / 90% / 90% 

Ein kundiger Charakter erkennt Fallen viel schneller als andere und kann sie als 
Einziger ohne Schaden zu nehmen entschärfen wenn die eigene Stufe in 
Fallenentschärfen größer oder gleich der Stufe in Fallenbauen ist.  

Ein Kundiger Charakter kann Fallen bauen und diese auch Stellen. Die angerichteten 
Trefferpunkte richteten sich nach der Stufe in Fallenbauen. Bei einem Abzug von 1 die 
Trefferpunkte kann auch Direkt-Schaden angerichtet werden.  



Man kann eine Falle auch so konstruieren dass sie keinen Schaden anrichtet, dafür 
aber das Opfer Stufe der Falle * 10 Minuten festhält, es sich also nicht von der Falle 
lösen kann. 

Fälschen (KL/FF) 

TaW-Kosten: 130% 
Benötigter TaW: 3 

Die Fähigkeit, bestimmte Schriftstücke oder auch Geldmünzen nachzuahmen, aber nur 
mit entsprechendem Werkzeug. Man kann mit diesem Talent auch andere 
Fälschungen bis zur eigenen Stufe identifizieren. 

Gefälschte Gegenstände können ebenfalls mit dem Talent Schätzen erkannt werden. 

Fesseln & Entfesseln (FF/GE) 

Entfesseln (FF/GE) 

Fesseln (FF/GE) 

TaW-Kosten: 80% / 50% / 50% 

Ist die eigene Stufe in Entfesseln größer als die Stufe in Fesseln des Gegners, so kann 
man sich aus den Fesseln innerhalb von 5 Minuten befreien, solange man dabei 
unbeobachtet ist. Ist dies nicht der Fall muss man von jemand anders davon befreit 
werden oder investiert sehr viel Zeit. 

Foltern (IN/CH) 

TaW-Kosten: 130% 
Benötigter TaW: 3 

Der Charakter erhält auf Fragen wahrheitsgemäße Antworten, wenn der Foltern-Wert 
höher als die Selbstbeherrschung des Opfers ist. Der Selbstbeherrschungs-Wert des 
Opfers kann angehoben werden, wenn es um Dinge geht, die für das Opfer, wenn es 
sie verraten würde, folgenschwere Auswirkungen hätte. Der Selbstbeherrschungs-Wert 
des Opfers sinkt pro Verhör um einen Punkt. Foltern muss angedeutet ausgespielt 
werden, dauert 10 Minuten, und das Opfer benötigt danach mindestens eine Stunde 
Pause, bevor das Verhör weiter gehen kann. Wenn diese Pause nicht eingehalten wird 
erleidet das Opfer 3 SP. 

Handwerkskunst (KL/FF) oder (FF/KK) 

TaW-Kosten: 90% 

Dieses Talent beinhaltet Grundlagenkenntnisse über alle Handwerklichen Tätigkeiten. 

Dieses Talent befähigt einen Charakter einfache Reparaturarbeiten an Gegenständen 
vorzunehmen. 

Es können jedoch keine zerstörten Gegenstände wiederhergestellt und neue 
hergestellt werden. Um dies zu vollbringen ist eine der handwerklichen 
Spezialfertigkeiten von Nöten. 

 Rüstungen benötigen je repariertem RS-Punkt einen vollen Zyklus. 

 Waffen benötigen je angefangenen 20 cm Gesamtlänge einen vollen Zyklus. 

 Schilde benötigen je repariertem sRS-Punkt einen vollen Zyklus. 

Die Reparatur muss ausgespielt werden und der Charakter muss über 
entsprechendes Werkzeug verfügen! 

TaW Dauer je Zyklus 

1 20 Minuten 
2 10 Minuten 

3 7 Minuten 
4 5 Minuten 

5 4 Minuten 
6 3 Minuten 

7 2 Minuten 
8 1 Minute 

z.B.: Ein ovaler Schild mit 110 cm Durchmesser (Stufe 3) verfügt rechnerisch über 2 
sRS-Punkte. 



Der Benützer hat die Spezialfertigkeit geübter Schildträger 2. 
Somit verfügt das Schild über 4 sRS-Punkte. 
Wird das Schild 2 mal getroffen und der Handwerker verfügt über TaW 
Handwerkskunst: 3, so dauert die Reparatur: (4 - 2) = 2, 2 * 7 = 14 Minuten. 

Heilkunde Gift (KL/FF) 

TaW-Kosten: 100% 

Gibt Auskunft über Behandlung und Gegengifte. 

Heilkunde Gift beinhaltet: „Wissen um Gifte“ auf der entsprechenden Stufe. 

Heilkunde Krankheiten (KL/FF) 

TaW-Kosten: 40% 

Gibt Auskunft über Art der Krankheit und Behandlung. 

Heilkunde Seele (IN/CH, +ZfW) 

TaW-Kosten: 50% 

Mit diesem Talent kann man Beherrschte, Geisteskranke oder geistig verwirrte heilen. 
Der Taw muss größer gleich dem ZfW sein wenn gegen einen Zauber angekämpft 
werden soll. Dieser Vorgang dauert etwa 10 Minuten und muss ausgespielt werden. 
Außerdem können verwirrte oder verängstigte Charaktere von ihren Leiden befreit 
werden. Der Einsatz dieses Talents erfordert ein hohes Maß an rollenspielerischem 
Geschick. 

Heilkunde Wunden (KL/FF) 

TaW-Kosten: 100% 
Benötigter TaW: 2 

Mit entsprechendem Material können Wunden versorgt werden. Wenn kein 
Verbandszeug vorhanden ist, so wird der TaW für diese Behandlung um 2 gesenkt. 
Man kann eine Person nur 1x je Kampf und Verletzung behandeln. 

Zurückgewonnene LeP nach Zeit: 

TaW 
LeP 

gesamt 
¼ h ½ h 1 h 2 h 

2 2 - 1 1 - 

3 4 - 2 2 - 
4 6 1 2 2 1 

5 8 1 3 3 1 
6 10 2 3 3 2 

7 12 2 4 4 2 
8 14 3 4 4 3 

Die angegebene Zeit muss vom Charakter in Ruhe verbracht werden. 

Zu Ruhe zählen sitzen, stehen oder spazieren. Wenn der Charakter einen Marsch im 
Wald unternimmt, kämpft, zaubert, Liturgien wirkt oder sonst anstrengende Aktionen 
unternimmt, wird die Heilung unterbrochen, bis er neu verarztet wird. 

Für Selbstheilungen wird der TaW um 1 reduziert, wenn der Selbstbeherrschungswert 
nicht mindestens 2 beträgt. 

Schlösser knacken (FF/GE) 

TaW-Kosten: 130% 
Benötigter TaW: 2 

Die Fähigkeit, ein Schloss zu knacken. Der benötigte Mindestwert wird von den 
Spielleitern durch grüne Zettel kundgetan, wobei schon ein Nachsehen am gefalteten 
Zettel als Versuch, das Schloss zu öffnen, zu werten ist. 



Taschendiebstahl (IN/FF, +IN) 

TaW-Kosten: 140% 
Benötigter TaW: 2 

Die Fähigkeit, anderen Personen IN-TIME Gegenstände zu dieben, die sie am Körper 
tragen. Der TaW muss größer/gleich der IN des Gegners sein, um Erfolg zu haben. 
Schlägt der Versuch fehl, so wurde der Dieb nicht enttarnt, sondern hat den Diebstahl 
rechtzeitig abgebrochen. 

Das Dieben eines herumliegenden Gegenstandes zählt nicht dazu! 

Um einen Gegenstand dieben zu können muss dieser vom Dieb selbst mit einer roten 
Wäscheklammer oder einem roten Band eindeutig markiert werden, auf dem der TaW 
des Diebes festgehalten wird. 

Stellt sich im nachhinein heraus das der Diebesvorgang nicht gelungen ist weil die IN 
des Opfers größer war als der TaW des Diebes, so wird davon ausgegangen dass der 
Dieb bemerkt hat dass es sich um ein sehr aufmerksames Opfer handelt und hat den 
Vorgang rechtzeitig vor seiner Entdeckung abgebrochen. 

NUR IN-GAME Gegenstände dürfen gediebt werden, nicht 
aber Besitztümer des Spielers. Alle gediebten Gegenstände 

müssen bei der Spielleitung (Hehler) abgegeben werden! 

Wird der Gegenstand nicht bei der SL abgegeben und der 
Spieler nicht informiert, so muss das Opfer annehmen dass 

ihm der Gegenstand OUT-TIME gestohlen wurde, was zu 
Problemen führen kann! 

Mehr zum Thema Dieben - Stehlen, der Unterschied ist auf Seite 13 nachzulesen. 

Wildnisleben (IN/GE) 

TaW-Kosten: 40% 

Je höher dieser Wert, desto besser findet sich ein Charakter in der Natur zurecht. 

Zählt auch als gewisse Ortskenntnis des Spielgebiets. 

TaW: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 

Pflanzensuche Dauer 
(Minuten) 

45m 30m 20m 15m 10m 7m 5m 4m 3m 

Diese Zeit muss aktiv mit suchen verbracht werden! 

Sonstige 

In diese Kategorie fallen alle sonstigen Talente die man sich für den Charakter frei 
ausdenken kann. Sie benötigen aber trotzdem die Genehmigung der jeweiligen SL. 

Man kann das Talent entweder einer der drei Talent-Gruppen zuordnen oder auch 
keiner, es muss aber passend sein. Bei diesen Talenten kann es sich auch um erlernte 
Berufe handeln. 

Wissenstalente fallen in die Kategorie „Wissen um ...“. 

Die Kosten dieser Fähigkeiten sind dem Spielbeeinflussendem Charakter des Talents 
anzupassen und mit der SL abzusprechen. 

Glossar 

A-LeP Die bei Ambiente-Kämpfen verwendeten LeP. 
A-RS Der bei Ambiente-Kämpfen verwendete RS. 
ArAn Die Maximale Anzahl an Artefakten die ein Charakter besitzen darf. 
ARTEFAKT Zeigt, dass der folgende Effekt durch ein Artefakt ausgelöst wurde. 



AsP Astralpunkte 
AUFGEHOBEN Kennzeichnet einen durch den Wirker selbst aufgehobenen Effekt 
BEREITHALTEN Ein Zauber der bereitgehalten wurde und nun seine Wirkung entfaltet. 
bNSC befugter Nicht-Spieler-Charakter 
Casted-Live Live mit vorgegebenen Rollen. 
CH Charisma 
Check-IN Alle Teilnehmer müssen sich bei Spielgebinn bei der SL melden. 
Co-SL Kompagnon-Spielleitung 
DIREKT Wird zu Treffern angesagt, um SP zu kennzeichnen. 
Einladungs-Live Live auf dem nur Teilnehmer mit Einladung der SL erwünscht sind. 
EP Erfahrungspunkte 
FF Fingerfertigkeit 
Fix-NSC Fixrollen-Nicht-Spieler-Charakter. Hat eine fixe Rolle & kennt den Plot. 
GE Gewandtheit 
GP Generierungspunkte 
GR Geist-Resistenz 
IN Intuition 
IN-TIME Bezeichnung für innerhalb des Spieles, oder im Spiel befindlich. 
KaP Karmapunkte 
KL Klugheit 
LARP Abkürzung von: Live Action Roleplay, Ausdruck für Liverollenspiel. 
Live Kürzel für Liverollenspiel. 
Live-Tag Beginnt um 0:00 und endet um 24:00 Uhr. 
LeP Lebenspunkte 
LT Live-Tag 
LtW Liturgie-Wert 
MeiP Meisterschaftspunkte, Regeln den Besitz von Fertigkeiten über 3. 
NSC Nicht-Spieler-Charakter, Gehilfe der SL, auch Darsteller genannt. 
OFF-PLAY Außerhalb des Spiels, auch OUT-TIME. 
Orga Die Organisation des Liverollenspiels. 
OUT-TIME Bezeichnung für außerhalb des Spieles, oder nicht im Spiel befindlich. 
RS Rüstungsschutz, schützt vor Treffern. 
RP Ressourcen-Punkte, zur Herstellung von alchemistischen Mixturen 
SC Spieler-Charakter 
SF Spezialfertigkeit. 
SL Spielleitung 
SLOWMO Halbiert die Geschwindigkeit einer Situation oder eines Kampfes. 
SNCS Semi-NSC. Hat eine fixe Rolle & kennt den Plot nicht. 
SP Schadenspunkte (direkt von den LeP abzuziehen) 
SPONTAN Zeigt, dass der Zauber in einer Kurzform gezaubert wurde. 
sRS Schild-Rüstungsschutz, wird für Schildspalter benötigt 
TIME-FREEZE Spielpause: Ohren zuhalten, Augen schließen und summen. 
TIME-IN Befehl zum Beginn des Spiels. 
TIME-OUT Beendet das Spiel sofort. Anweisungen des Ausrufers sind zu folgen. 
TIME-STOP Unterbricht das Spiel für kurze Zeit. 
tLeP temporäre Lebenspunkte 
TP Trefferpunkte: Abzug von der LE, wenn RS auf 0 gefallen ist 
TaW Talent-Wert 
ZfW Zauberfertigkeits-Wert 


