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Vorwert

Vorwert gu Version 1

Ein Regelwerk fir ein Liverollenspiel ist zwar etwas Unschones, da es das eigentliche
ROLLENSPIEL behindern kann. Allerdings ist ein Regelwerk sehr hilfreich, wenn es
darum geht festzustellen, welche Fahigkeiten man hat, und um zu verhindern, dass
einige Charaktere als ,Halbgétter® 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* ™ giiltig. Da
dieses Regelwerk jedoch fur Pen and Paper-Rollenspiel erdacht wurde, muss alles neu
geregelt werden, und dies wird in diesem Regelwerk besprochen.

Auler diesem Basis-Regelwerk existieren noch 2 andere, namlich das Magie- und das
Geweihten-Regelwerk. Das Regelwerk wurde aufgeteilt, um nicht ein Monster-
Regelwerk zu schaffen, von dem grof3e Teile ohnehin nicht von allen gelesen werden.
Dies soll aber nicht heiBen, dass nur Geweihte bzw. Magiebegabte die
entsprechenden Regelwerke lesen sollten.

Nun kann man eigentlich nur noch viel Spaf3 und schénes Rollenspiel winschen!

Bernhard Schano
Marz, 2004

Vorwert m Version 2

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

Ich hoffe diese Zielsetzungen wurden entsprechend verwirklicht und wiinsche euch viel
Spald beim schmokern.

Bernhard Schano
Dezember, 2008

Angtigeant dicses 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 Broschirenformat (Print-A5).

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

lm(»»ww»«
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e Du selbst (nicht dein Charakter) fuhlst dich in einer Kampfsituation durch
andere Teilnehmer real bedroht.

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

e Du befindest dich in einer fur dich selbst (nicht deinen Charakter) oder
andere (nicht deren Charaktere) real geféahrlichen Situation.

Ein Spieler droht bei einem Kampf einen Abgrund abzustiirzen oder dhnliches. Du rufst
fur alle Beteiligten verstandlich: TIME-STOP und klarst die Situation. Danach geht das
Spiel Nahtlos weiter. Sofern eine solche Situation nicht unmittelbar gefahrlich ist so
kann sie auch durch eine OFF-PLAY Information geregelt werden.

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

Du sorgst fur die Information der Spielleitung tber das Geschehene und bleibst beim
Verletzten sofern dies moglich ist. Wenn du es fur erforderlich haltst unterbrichst du
das Spiel durch den Befehl TIME-STOP und verlangst nach einem SANITATER, ARZT
oder der SL.

e 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, Antimagiespriche, Zauber mit


http://www.ariochs-erben.at/
mailto:bernhard.schano@gmail.com

dem Zusatz: ,+ZfW* oder ,+GR" und sonstige Fertigkeiten bei denen dies vermerkt ist,
die bei Gleichstand immer im Vorteil sind.

e Jemand ruft dir zu: ,,-Zahl- Treffer“ oder auch nur ,,-Zahl-*.

Die Person hat deinem Charakter Schaden zugefiigt. Ziehe die Zahl von deinem
Rustungsschutz (RS) ab und anschlief3end, wenn noch etwas ubrig ist, von deinen
Lebenspunkten (LeP). Fallen deine LeP auf 0, so bist du Kampfunfahig.

o Jemand ruft dir zu: ,,-Zahl- Direkt*.

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

¢ Jemand ruft laut: ,,SLOWMO*.

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

e 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, auRer du kannst durch eine héhere KORPERKRAFT widerstehen.

e Du fuhrst einen Schild, jemand trifft ihn und spricht: ,,Schildspalter -Zahl-*.

Jemand hat versucht deinen Schild zu zerstéren. Der sRS wird um 1 reduziert, aul3er
du kannst durch eine hohere SCHILDSTUFE widerstehen. Erreicht der sRS 0, so ist
der Schild IN-TIME zerstort.

e Jemand Uberrascht 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, au3er du kannst durch eine héhere INTUITION widerstehen.

e Jemand Uberrascht dich, berihrt dich mit einer Waffe an der Schulter, du
kannst keine Abwehrgeste setzen und er spricht: ,,K.O. Schlagen -Zahl-“ oder
»Popmf -Zahl-*.

Jemand hat versucht dich IN-TIME zu betduben. Du bist sofort ohnmachtig, auRer du
kannst durch eine hthere KORPERKRAFT widerstehen.

e Dir fallt an deinen Ausristungsgegenstanden ein rotes Band oder eine rote
Wascheklammer auf.

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

e Jemand setzt seine Fertigkeit an dir ein und fugt 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, auer du kannst
durch eine héhere GR widerstehen.

e Du bist gerade IN-TIME absolut wehrlos und jemand Spricht: ,Hinterhaltig
Meucheln“ oder ,,Hinterhaltig K.O.-Schlagen / Pompf*.

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

e Jemand beriihrt 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 Kérperkraft groRRer, so sprich: ,Kérperkraft®.
Du hast dem Festhalten widerstanden.
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Wir appellieren wir an die Vernunft aller Teilnehmer, da

jedes auch noch so ausgefeilte Regelwerk niemals alle

Eventualitaten abdecken kann. Es sollte erst gehandelt
werden, nachdem gedacht wurde!

Es ist fir den Spielablauf von auRerster Wichtigkeit, dass
die Spielleitung Uber geplante Aktionen aller Teilnehmer
laufend informiert wird um auf diese situationsgerecht
reagieren zu konnen.

Rollenspielen basiert auf der Ehrlichkeit und dem
Verantwortungsbewusstsein der Teilnehmer.
Regelwidriges, egoistisches und vor allem provokatives
Verhalten beeinflussen das Spielgeschehen und den
Spielspal’ fiur viele deutlich zum Negativen!

Wir Spielen alle miteinander nicht gegeneinander.

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

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

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

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

Weiters muss auf Auftreten und rollengerechtes Spiel geachtet werden.

Aus Grinden der Sicherheit ist Alkoholkonsum wahrend des Spielablaufs untersagt. Es
besteht die Gefahr von Fehlschldgen wahrend des Kampfes. Betrunkene werden aus
dem Spielgeschehen, insbesondere aus den Kampfen, 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) tlbernommen.

Allgemein ist zu sagen, dass Anweisungen, die von den
Spielleitungen oder den Organisatoren vor Ort oder im
Vorfeld des Liverollenspiel’s gegeben werden, eine héhere
Prioritat als die Angaben in diesem Regelwerk haben.

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

Diese Anderungen miissen, sofern sie Spielercharaktere
betreffen, jedoch vor dem Spiel angekiindigt werden um
unliebsame Uberraschungen und Verwirrungen zu
vermeiden!
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Beim Liverollenspiel handelt es sich um so eine Art Stehgreiftheater oder auch
Improvisationstheater, welche oft in fantastischen Welten mit Magie und alltaglichem
gottlichem Wirken angesiedelt ist. In so einer Inszenierung waren dann die Teilnehmer
als Schauspieler anzusehen und die Spielleitung hatte 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 teiinehmen sondern, dass sie einfach
die von der Spielleitung vorgegebene Handlung, den Plot, bereits kennen und sich ihre
Rollen welche sie verkorpern, im Gegensatz zu den Spielern, nicht ganzlich frei
aussuchen kénnen.

Dieser Plot ist im GroR3en 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 ndher zu bringen bendtigt man
die Mithilfe der Nicht-Spieler, die alle Charaktere verkérpern welche in dieser
Geschichte noch vorkommen. Diese dargestellten Charaktere sind immer vollig 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
Buroangestellten gespielt wird.

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

Nochmals:
Wir Spielen alle miteinander nicht gegeneinander.

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

Beiom DSA-Lis wicktie Bepif
Organisatoren (Orga): Die Organisatoren sind die Personen die sich entschlossen
haben ein Live zu veranstalten, und treffen auch alle Vorbereitungen. Wahrend des
Lives sind sie fir die OUT-TIME Organisation wie Essen und Unterkunft
verantwortlich und sie haben das Recht nach Belieben NSC’s fur 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 Uber die IN-TIME Angelegenheiten des
Spiels. Also den Plot, die NSC Einteilung und Klarung von Regelfragen. Die
Entscheidungen der SL sind bindend, kénnen 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-
Strange leitet. Ist grundsatzlich der SL unterstellt, hat aber vollstandige SL Rechte.

befugter NSC (bNSC): Sie sind NSC’s, die zusatzlich beschrankte SL-Befugnisse
haben. Meistens leiten sie Szenen oder tUberwachen Rituale und &ahnliches. Die
Entscheidung eines bNSC kann nur durch ihn selbst oder eine SL aufgehoben
werden. Ebenso muissen 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 wahrend 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 wahrend des
Lives nicht oder nur sehr selten wechselt. Sie kennen den Plot und sind mit ihren
Handlungen in eingeschrénkter Form an ihn gebunden. AulRerhalb des Plots kdnnen
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 vollig
frei spielen.

Spieler-Charakter (SC): Ein SC erschafft den Charakter, den er spielt, selbst und kennt
den Plot nicht. Er kann also vollig 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 allfallige 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 Gegenstande Uberprift, die
Erfahrungspunkte / Livetage ausgegeben und die Putzkaution, sofern man geholfen
hat zuriickbezabhilt.

Plot: Die wéahrend des Lives gespielte Geschichte. Sie wird von den SL’s und auch von
den NSC’s entwickelt und Uber die NSC’s dargestellt. Die Spieler kénnen diese
Geschichte ohne wissen Uber sie spielen.

Casted-Live: Ein Liverollenspiel auf dem alle Rollen von der SL vergeben werden. Die
Rollen kdonnen dann aber fast immer unter, den von der SL, vorbestimmten
Charakteristika frei gespielt werden. Man kdnnte 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 mussen. Hierbei werden alle auf
Besonderheiten des Spielgelandes und die Sicherheitshestimmungen hingewiesen.
Danach wird das TIME-IN ausgerufen.

Wecterinende Links

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

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

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

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

Syielepll

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.
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TIME-STOP

Der Befehl ,TIME-STOP* wird verwendet um das Spiel zu unterbrechen oder um
Situationen, in denen reale Gefahr droht, zu entschérfen oder um eine Spielsituation zu
klaren. Im Falle der Abwesenheit muss ein/e Spielleiter/in verstandigt 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 missbrauchliche Verwendung dieses Befehles zur bloRen Schaffung eines
personlichen Vorteils kann jedoch zum Ausschluss vom Spiel fihren. Bei grof3er
Lautstarke kann es vorkommen, dass ein TIME-STOP Uberhort wird. Deshalb gilt ein
Pfiff mit einer Pfeife ebenfalls als sofortiges TIME-STOP. Das Spiel wird mit TIME-IN
wieder aufgenommen.

AuRerdem darf dieser Befehl von SC’s und NSC’s verwendet werden wenn es wirklich
keine andere Mdoglichkeit gibt eine IN-TIME Situation zu klaren. Eine Stérung des
allgemeinen Spielflusses wird jedoch in keinem Fall toleriert!

TIME-FREEZ2E

Mit den Worten TIME-FREEZE wird die Spielhandlung sofort unterbrochen. Jeder
bleibt an dem Ort an dem er sich gerade befindet, hélt sich die Ohren zu, schlief3t 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 hatte.

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 geféhrlich geworden ist und er den Kampf unterbrechen will.
Der Befehl unterbricht den Kampf nur fir die beiden Beteiligten und halt an, bis der
Geschadigte den Kampf wieder aufnehmen kann.

sLowMo

Wahrend 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 missen sich alle Beteiligten langsam bewegen (%2 mal so schnell wie
real). Dies soll etwaigen Verletzungen vorbeugen, da der Kampf so viel besser
kontrollierbar und Ubersichtlich ist.

Aufgehoben wird der Befehl durch ,SLOWMO - Aufgehoben®.

Der Farlicode wnd apegiclle 2eichen

Arme vor der Brust oder itber 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.

Weil3 (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 (Scharpe): Im Spiel nicht vorhandene Person, OUT-TIME. Auch darstellbar durch
zu einem ,X“ gekreuzte Arme vor der Brust oder tiber dem Kopf.

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



Rot (Schéarpe, Knicklicht): Diese Person ist magisch oder goéttlich verandert und kann
unter Umstanden nicht so wahrgenommen werden, wie sie gerade wirklich ist.
Né&heres von dieser Person.

Rot (Band): Dieses Band kann unter Umstanden nicht von allen Personen
Uberschritten werden. N&heres vom Darsteller oder einem beiliegen Zettel.

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

Rot & Gelb (2 Scharpen gekreuzt): Diese Person ist zwar im Spiel vorhanden, aber
unsichtbar, nicht tastbar und unhérbar. Mégliche Bedeutung: Limbus. Néaheres 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 zurlicklassen und wieder verschliel3en. Eventuellen Anweisungen ist
Folge zu leisten.

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

Rot-Weil3 (Band): OUT-TIME Bereich oder Bereich mit potentieller Gefahr.

Wir weisen hiermit ausdricklich darauf hin, dass es NICHT
maoglich ist, alle Bereiche, in denen eine potentielle Gefahr
droht, mit rot-weil3en Bandern abzusperren. Alle
Teilnehmer missen dies bericksichtigen und sich auch bei
nicht abgesperrten Bereichen der Situation entsprechend
vorsichtig verhalten.

Allgemtine Regels.

Unsache wnd Wirkung

Die Ursache fur eine Wirkung in diesem Regelwerk ist immer eine Uber Punkte zu
kaufende Fertigkeit. Fahigkeiten die der Charakter nicht erwirbt kann er nicht austiben
auch wenn der Spieler versucht sie darzustellen. Gekaufte Fertigkeiten missen 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 kbnnen, wenn sie sehr stimmungsvoll dargestellt werden, von der SL
durch ein besseres IN-TIME gelingen belohnt werden. Die Entscheidung dartber fallt
jedoch ausnahmslos die jeweilige SL, sonst niemand!

Alle gekauften Fertigkeiten in diesem Regelwerk missen
dargestellt werden. Wird dies nicht getan so ist der Einsatz
der jeweiligen Fertigkeit misslungen.

Werder der alleinige Kauf Uber 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!

Scladerarbiferde Efflte
Da man durch optimierte Kombination von Schadenserhohenden Effekten (magisch,

gottlich und weltlich) auf Waffen Schadenswerte jenseits der 10 Trefferpunkte kommen
kann, muss dies im Sinne des Spielgleichgewichts geregelt werden:

- Zu schadenserhéhenden Effekten zéhlen: 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 schadenserhéhenden Effekten zahlen: TP oder SP Boni die man durch
einen hohen TaW erhalt. Zauber oder Liturgien die den TaW erhdhen zahlen also
auch nicht dazu.

- Eine Waffe kann gleichzeitig nur von einem Schadenserhéhenden Effekt aus den
Kategorien magisch, géttlich und weltlich profitieren.

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

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

Wirde ein Hellebardentrager einen Wuchtschlag 3 durchfihren und mit dieser
einen Taw von 5 (4 TP) besitzen, so verursacht diese Waffe fir den nachsten
Treffer8 TP.4+4=8

Effedte stapels.
- Ein Charakter kann von einem Effekt gleichzeitig nur einmal profitieren.

- Ein Charakter kann von ahnlichen Effekten welche gleiche oder ahnliche Wirkung
haben gleichzeitig nur einmal profitieren, egal ob sie magischen, alchemistischen,
gottlichen oder weltlichen Ursprungs sind.

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

Ein Charakter der Rondras wundersame Rustung (LtW: 3) mit RS 6 und AwP 2 und
einen Duplicatus (ZfW: 5) mit 4 AwP, verfigt also Uber RS 6 und AwP 4. Bei mehreren
Effekten gilt immer jeweils der Starkere.

Es ist nicht moglich Effekte zu stapeln!

Regtlin o Stfemserglichon

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, Antimagiespriiche, 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, aul3er 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 Lésung.

Festbalten

Unbewaffneter Nahkampf ist verboten!

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

Ein Charakter kann einen anderen festhalten wenn er ihn am Arm leicht beriihrt oder
andeutungsweise festhalt und ,FESTHALTEN -Korperkraft-, spricht. Ist die Kérperkraft
des Angreifers groRRer/gleich der des Opfers so kann das Opfer nicht mehr wegrennen
oder weggehen sich aber sonst wehren. Erhalt der festhaltende Treffer- oder
Schadenspunkte so kann sich das Opfer losreif3en.

Hintoetgn gl

Wenn ein Charakter IN-TIME entweder gerade schlafend, bewusstlos, sehr gut
gefesselt oder sonst irgendwie handlungsunfihig ist, so kann er HINTERHALTIG
angegriffen werden. So ein Angriff nimmt ihm augenblicklich alle Lebenspunkte. (LeP =
0 und er beginnt zu verbluten) Solch ein Angriff ist durch den Zusatz ,Hinterhaltig“ zu
kennzeichnen und er gilt nicht als Todesstol3. AuRerdem ist es méglich, diesen Angriff



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

Geistige Betin
Von einem Charakter wird durch den Zusatz ,Geist -Zahl-“ am Ende eines Effekts
angezeigt, dass dieser die Geist-Resistenz des Opfers erst Uberwinden muss. Um
einem solchen Effekt widerstehen zu kénnen, muss die eigene Geist-Resistenz groflier
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!

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 z&hlen hierbei nicht. Hierzu z&hlt auch
wenn man die Waffe zieht und sich dem bereits erschienenem Feind einfach
gegenlberstellt!

Ende: Wenn fir die Dauer von 5 Minuten keine Aktionen, die unter ,Beginn® fallen,
getatigt wurden. Wenn also alle 4 Minuten eine neue Welle Gegner auf jemanden
zukommt, so z&hlt dies als ein Kampf!

Wird fir die Haltbarkeit von Pflanzen und Alchemistischen Mixturen, sowie fir manche
Zauber und Liturgien bengtigt.

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.

Langerdauernde Tatigkeiten (z.B.: Artefaktherstellung) fallen zur Génze in den Livetag,
an dem die Tatigkeit begonnen wurde.

Spielabl

IN-TIME

Man ist IN-TIME, wenn man sich gerade im Spiel befindet. Man verhalt 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, missen sich auch dementsprechend
verhalten. Sie sollten absolut ruhig sein, den Spielort meiden und nicht mit anderen zu
diskutieren beginnen, oder sich sonst irgendwie storend verhalten. Dies stort den
Spielfluss enorm!

Ebenso gibt es Bereiche, in denen nicht gespielt werden darf und die folglich als OUT-
TIME gelten. Zu diesen zahlen alle Schlafbereiche, sofern dort gerade jemand schlaft
auller das Live ist als ,24h IN-TIME" deklariert. AuRerdem sind der Fundus, der
Aufenthaltsbereich der NSC und der SL, sowie der Organisationsbereich ebenfalls
OUT-TIME. Sonst sind diese Bereiche durch rot-weif3e Bander gekennzeichnet.

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

“OUT-TIME*“.




OFF-PLAY - [Wformationes

Fur Fragen die OUT-TIME gestellt werden, muss man mit den Handen ein , T“ formen.
Eine ausgestreckte Handflache liegt auf den Fingerspitzen der anderen ausgestreckten
Handflache 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 gestort
wird. Der Kdrper desjenigen befindet sich jedoch wahrenddessen IN-TIME.

Fragen missen immer wahrheitsgemal beantwortet werden, man darf jedoch die
Auskunft verweigern. Es durfen nur Informationen preisgegeben werden, die ein
Charakter durch seine Fahigkeiten IN-TIME erfahren hétte.

Ein Spieler an einen schlecht verkleideten NSC: “Siehst du aus wie ein Druide?“, und
dieser antwortet wahrheitsgemaR: “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.

Spepiclle 2eick,
Arme vor der Brust oder Uber 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.

Ussicktharkeit

Wenn man unsichtbar ist und aus spieltechnischen Griinden nicht 2 rote Scharpen
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 gehdrt und gerochen werden!
Nahere Informationen Uber die spezielle Unsichtbarkeit vom Darsteller.

Blisd (IN-TIME)

Charaktere die IN-TIME blind sind, durfen nicht rennen und auch nur langsam gehen!
AuRerste VORSICHT beim Kampfen! Auferdem sollten sie auch auf ihre Umwelt
vorsichtig reagieren, du gefahrdest 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 kénnen.

Sarititr/Angt - Heler, der Ustrschied

Nach einem Sanitater / Arzt ruft man, wenn einer Person real also OUT-TIME etwas
zugestol3en 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 méglich in einem
Krankenhaus behandelt werden muss!

Dicker - Stebles, der Underschied

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

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

Verbaltes bei Nackt

Bei Dunkelheit ist vor allem im Wald, aber auch auf unwegsamem Gelédnde hochste
Vorsicht geboten. Spieler missen 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 VorsichtsmalRnahmen 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 bendtigt dieser die ausdriickliche Genehmigung der Spielleitung, bNSC’s sind
dazu NICHT befugt!

Bei Dunkelheit ohne entsprechende Beleuchtung in unbekanntem Gelénde
herumzustreifen ist auRerst gefahrlich!

Ebenso sind Kampfe bei Dunkelheit nur dann erlaubt, wenn der Ort des Geschehens
genlgend beleuchtet ist. Selbst bei Beleuchtung ist es aber sicher dunkler als am Tag.
Waffen dirfen also unter keinen Umstanden Uber Schulterhéhe gehalten werden, um
Kopftreffern vorzubeugen.

Heiliurng

Heilirng vor Wesdess (LeP)

Sofort konnen LeP nur durch Magie, bestimmte Krauter, Alchemie oder Liturgien
regeneriert werden. Normale Heilung durch Schlaf oder Heilkunde Wunden benétigt
immer etwas Zeit.

Stabilisieres, stoppen vor Bludumgen

Sind die LeP eines Charakters auf 0 gesunken, so ist der Charakter bewusstlos. Er
kann nur mittels Heil-Zaubern, Heil-Tréanken, 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
verlangert oder verkurzt werden.

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

Heiluung durck dus Talewt Heilluomde Wocnden

Um einen Charakter mit Heilkunde Wunden zu versorgen benétigt man Verbande und
eine Heilerausristung. Heilung auf diese Weise bendtigt immer etwas Zeit. Die
genauen Werte sind bei der Talentbeschreibung zu finden.

Die angegebene Zeit muss vom Charakter in Ruhe verbracht werden.

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

Wenn jemand, der sich auf O 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 endgiltigen
Ableben beginnt von vorne.

Heilong Aurck Helpllaryen
Heilpflanzen kénnen von jedem angewendet werden, sofern eine Anleitung von einem

kundigen Charakter erfolgte. Die Heilungszeiten sind beim jeweiligen Kraut
angegeben.



Helling durck 2anber | Ltungion oder Alebemic

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

Heilusg vor Vergifteten

Hetliung durck das Talewt Hecllunde 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 Verfigung stehen. Solche Gegengifte sind jedoch so empfindlich, dass sie
nicht auf Vorrat hergestellt werden kénnen. Um dies zu bewerkstelligen bengtigt man
das Talent Alchemie.

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

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

Heiliomg durck Zualen,  Litingion oden Alchomie

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

Das Kampfpystem

Avaricstiong flin dem Kam

Waffen, Schilde und Ristungen die auf einem Spiel
verwendet werden, missen vor dem Spiel von der SL
genehmigt werden.

Waffen, Schilde und Ristungen mussen nicht nur fir den
Trager, sondern auch fur alle Beteiligten sicher sein!

Waffen missen entsprechend gepolstert sein (gesamte
Klinge, Parier und Knauf) und die Spitze muss gegen
durchstofRen des Kernstabes gesichert sein.

Schilde miussen Uber eine entsprechende Schaumstoff-
Polsterung an der Vorderseite und vor allem an den Kanten
verflgen.

Riustungen durfen tber keine spitzen, weit
hervorstehenden, oder sonst gefahrliche Aufbauten
verfugen.

Gefahrliche Waffen, Schilde oder Ristungen werden von
der SL fur das Spiel aus Sicherheitsgrinden nicht
zugelassen, auch wenn der Charakter daraus folgend IN-
TIME keine Waffe, Schild oder Ristung mehr besitzt.

Fiar Ersatz hat der Spieler selbst zu sorgen!




Welfer-

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

Toeffer- / Scbaderspurdite

Jeder Charakter kann Waffen in der Hand halten und mit ihnen parieren. Verfiigt ein
Charakter Uber 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, kénnen durch
das entsprechende Waffen-Talent und auch durch einige Zauber, Liturgien oder
Spezialfertigkeiten erhdht werden.

Beachte dazu die Regeln zu SCHADENSERHOHENDEN EFFEKTEN auf Seite 10.

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

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

Vorsussetyngen der Walfer
Gut gepolsterte Schaumstoffwaffen mit Glasfaser-Kern sind prinzipiell erlaubt.

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

Wurfwaffen dirfen keinen harten Kern und hochstens kleine Metallstlicke und Leder
enthalten, um die Flugeigenschaften zu verbessern.

Der Durchmesser der Schaumstoffspitze von Pfeilen muss grof3er sein als der einer
Augenhdhle, also groRer als 4,5 cm und sie muss gut gepolstert und gegen
durchschlag des Kernstabs gesichert sein.

Zusatzlich betragt die maximal erlaubte Lange einer Neben-Handwaffe 100cm.

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

Unngang it Waffer im Kamp

Kettenwaffen dirfen nicht zweihandig gefuhrt werden.

Fernkampfwaffen dirfen maximal nur aus einer Entfernung
von 20 Metern eingesetzt werden und es dirfen nur
gezielte Schisse abgegeben werden. Gleichzeitig darf
immer nur ein Projektil abgeschossen / geworfen werden.

Um eine Wurfwaffe mit der Nebenhand werfen zu kénnen
gelten die selben Regeln wie fiir normale Waffen. Man
bendtigt dafiir also das Talent Beidhéandig. In diesem Fall
gilt eine Maximalweite von 5 Metern.

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

Schlage auf Stellen Uber den Schultern (Halsansatz, Hals &
Kopf), in den Genitalbereich und auf die Hande sind
verboten.




Kreisen mit der Waffe Gber dem Kopf oder sich mit der
Waffe in der Hand um die eigene Achse drehen ist aus
Sicherheitsgrinden verboten!

Schilde

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

Warkiung, vom Scbildes.
Ein Charakter kann ein Schild nur dann effektiv flihren wenn er das Talent SCHILD auf
einem entsprechend hohen TaW beherrscht. Je héher der TaW desto gréRer kann das

geflihrte Schild sein. Ist der TaWw SCHILD gleich 0 (null),l so wird ihm das Schild beim
ersten Treffer sofort aus der Hand geschlagen.

Schilde schiitzen im Kampf gegen jeden Treffer auf die Flache des Schildes fallt. Durch
Schildbrecher Attacken konnen Schilde jedoch beschadigt werden.

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

Vorsussetyungen der Schilde
Schilde missen Uber eine entsprechende Polsterung an der Vorderseite und vor allem

an den Kanten, da das Verletzungsrisiko sonst zu grof3 ist. Aufbauten auf Schilden
missen ohne festen Kern und gepolstert erfolgen.

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

Unngang it Schildes iom Kamp

Mit vorgehaltenem Schild einen anderen Teilnehmer
rammen oder stof3en ist strengstens verboten. Auch darf
mit Schilden niemand zuriickgedrangt werden!

Schilde dirfen also nicht als Waffen sondern nur als
Defensiv-Gerat verwendet werden!

Rn l i

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

Die einzelnen Ristungen sind unter RUSTUNGSSCHUTZ (RS) auf Seite 39 zu finden.

Der Gesamt-Rustungsschutz ist die Summe aller einzelnen Ristungsteile.

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 geristete Stelle
am Korper getroffen wurde. Treffer auf ungeristete 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 Ristung aufgehalten und verursachen sofort LeP
Verlust.



Der Rustungsschutz, der durchschlagen wurde, gilt als beschadigt und kann nur durch
Reparatur wieder hergestellt werden. Nach einem Kampf verflgt eine Ristung aber
immer Uber die abgerundete Halfte ihres Basis-RS. Von diesem Wert, dem RS-
Minimum, aus muss sie dann auch repariert werden, aul3er der aktuelle RS liegt hoher,
dann natirlich vom héheren Wert.

Fur den Fall, dass eine Riustung im Spiel zerstort wird, so ist auch die entsprechende
Rustung des Charakters zerstért. Der Charakter muss eine neue erstehen. Es kann
auch von der SL eine Rustung als zerstort oder beschadigt deklariert werden. IN-TIME
Beschadigte Ristungen muissen beim entsprechenden Handwerker oder mit dem
entsprechenden Talent repariert werden.

Eine beschadigte Riustung verfligt nach einem Kampf*
mindestens Uber einen RS in Hohe der abgerundeten Halfte
des Basis-RS. Dies ist das RS-Minimum.

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

Reparatin vor Ristungen

Eine RUstung, besser gesagt, die einzelnen Rustungsteile kénnen repariert werden,
wenn sie beschadigt 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 Kettenrtistung (RS: 8) und hat einen TaW Metallbearbeitung von
2.

Nachdem der Basis-RS einmal auf O gefallen ist, verfigt die Ristung nach dem
Kampf noch tber RS 4. Um diese Ristung zu reparieren miissen [RS 8 - RS 4] 4
RS- Punkte repariert werden. Dies dauert: 4 * 10 = 40 Minuten.

Hatte er einen TaW in Hohe von 3 in Metallbearbeitung dann ware die Ristung in
4 * 7 = 28 Minuten fertig.

Alrik wird wieder in einem Kampf angegriffen, erhélt diesmal aber nur 3 TP. Die
Reparatur dauert dann (3*10) 30 Minuten.
e Hilfe, wie viel RS habe ich wenn ich den Helm jetzt abnehme?

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

Nachdem der Basis-RS einmal auf O gefallen ist, verfigt die Ristung nach dem
Kampf noch Uber RS 6. Wird jetzt der Helm abgenommen, dann betrégt der neue
Basis-RS: 9 (12-3) und das RS-Minimum ist 4.

Der Kamnp, bewalmete Anstimardersetyunges

Eopleitend

Schlége auf Stellen Gber den Schultern (Halsansatz, Hals &
Kopf), in den Genitalbereich und auf die Hande sind
verboten.

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

Wir kdmpfen alle miteinander, nicht gegeneinander!

Egal gegen wen du gerade IN-TIME kampfst, 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 splren, dass er getroffen wurde. Pieksen und Streifen gilt
NICHT als Treffer. Flir einen schon 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 Ricksicht genommen
werden. Eine Schaumstoffwaffe mag zwar leicht sein, aber stellt euch vor, sie ware aus
Metall.

Repetierschlage zahlen bestenfalls als ein Treffer.

Waffenloser Kampf ist strengstens verboten!

Die einzige Ausnahme bilden zuvor eindeutig
abgesprochene Showkampfe.

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

Feblacklige, die FOUL Reget

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

Handtreffer sind zwar verboten, I6sen aber normalerweise die Foul-Regel nicht aus.
Treten Handtreffer bei einem Teilnehmer gehauft auf, so gilt dies jedoch nicht.

Wenn es jedoch einmal vorkommen sollte, dass ein FOUL-Treffer passiert, dann ist der
Kampf fur die beiden Involvierten sofort unterbrochen, sofern dies vom Geschadigten
verlangt wird, dieser offensichtlich schmerzen hat oder handlungsunfahig wird. Dies
kann noch durch Aussprechen des Wortes FOUL verdeutlicht werden. Beide
Kampfenden 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 tibergeht.

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

Verboteme Kamplpmansver
- Windmuhle: Kreisen mit der Waffe Uber dem Kopf oder sich mit der Waffe in der
Hand um die eigene Achse drehen.

- Sturmangriff: mit vorgehaltenem Schild einen anderen Teilnehmer rammen oder
stof3en, oder mit gezogener Waffe auf andere Teilnehmer einstirmen.

Der Unngang im K

Wenn einer der beiden Kontrahenten die Waffe verliert, so kann man demjenigen je
nach dem gespielten Charakter entweder einige Treffer zufiigen, oder man lasst ihn
unbeschadet an seine Waffe gelangen. Es sollte dabei jedoch grol3er Wert auf die
Sicherheit gelegt werden!

Kommt einer der Kdmpfer zu Sturz, so wird dieser Kampf ebenfalls unterbrochen und
erst fortgesetzt, wenn der Gestilrzte wieder bereit ist. Dies muss nicht heil3en, dass der
Gesturzte dabei aufstehen darf. Dies hangt wieder vom Charakter des Gegners ab. Es
soll nur Uberprift werden ob dem gestirzten nichts zugestol3en ist.

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

Kettenwaffen dirfen nicht zweih&ndig gefihrt werden.

Fernbany)

Fernkampfwaffen dirfen maximal nur aus einer Entfernung
von 20 Metern eingesetzt werden und es dirfen nur
gezielte Schusse abgegeben werden. Gleichzeitig darf
immer nur ein Projektil abgeschossen / geworfen werden.




Um eine Wurfwaffe mit der Nebenhand werfen zu kénnen gelten die selben Regeln wie
fur normale Waffen. Man bendtigt dafir also das Talent Beidhandig. In diesem Fall gilt
eine Maximalweite von 5 Metern.

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

Toeffern Avaweichen

Wird ein Charakter in einem Kampf von einer Waffe getroffen und er verfigt noch Uber
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 klaren.

- Um einem Angriff ausweichen zu kdnnen muss man den Treffer kommen sehen. Es
ist also nicht mdglich 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 natirlich auch geniigend Platz fur solch eine Ausweichaktion vorhanden
sein. Ist der Platz dazu nicht ausreichend kann nicht ausgewichen werden.

Avswtichen ler Auswtichpundte (normales Ausweichen)
Ausweichpunkte stellen eine eher rudimentare Beherrschung des Koérpers dar. Es also
nur kann nur einfachen Schlagen 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 dirfen nur normalen Waffentreffern
(ohne den Zusatz ,,meisterlich®), ausgewichen werden!

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

Auswichen iber Lie SF Mestnliches Ausweicher
Diese SF stellt eine weitaus bessere Beherrschung des Korpers dar. Die

Beschrankungen fir Schadenszauber und Waffentreffer mit dem Zusatz Meisterlich
werden aufgehoben.

Schildspalter Treffer kdnnen 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, Verletyungen X Sterbes

Zum Kampfen 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 maoglichst ebenem Boden
stehen und auf Gefahrliches in der Nahe achten. Bei direkten Angriffen aus dem
Hinterhalt muss mit besonderer Vorsicht vorgegangen werden!

Nun kann der eigentliche Kampf beginnen.




Welestrdfer
Wenn im Kampf ein ordnungsgemafier 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.

Verletyunger

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

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

Erhaltene Verletzungen missen ausgespielt werden.

Toffer s Glisdomson
Erhalt eine GliedmalRe eines Charakters Schaden so kann diese bis zur néchsten
Regeneration von LeP nicht benutzt werden. Man muss also die Hand am Riicken
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.

Havdluwgpufpilighet des Opfers

Wenn ein Charakter IN-TIME entweder gerade schlafend, bewusstlos, gut gefesselt
oder sonst irgendwie handlungsunfahig ist, so kann er HINTERHALTIG angegriffen
werden. So ein Angriff nimmt ihm augenblicklich alle Lebenspunkte und er beginnt zu
verbluten. Solch ein Angriff ist durch den Zusatz HINTERHALTIG zu kennzeichnen und
er gilt nicht als Todesstol3. AuRerdem ist es moglich, diesen Angriff als K.O.-Schlagen
Attacke mit automatischem Erfolg durchzufihren, auch ohne das entsprechende
Talent.

Charabtrtod

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

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

Todesstof

Soll ein Charakter mit O LeP sofort getdtet werden, so kann dies nur mit einer
angesagten Toétungsabsicht (,TodesstolR*) geschehen. Er stirbt dann sofort, aulRer 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 Handlungsunfahig und nicht auf O LeP sind
gelten als Hinterhaltiger Angriff der auf Seite 11 nachgelesen werden kann.

Die Ausfiihrung eines TodesstoRRes dauert 5 Sekunden die hérbar mitgezéhlt werden
missen. Wird dies nicht getan so ist der Todesstol3 nicht gelungen und der Charakter
weiterhin am Leben!

Wahrend der 5 Sekunden muss der Ausfihrende dem sterbenden Charakter IN-TIME
unheilbare Wunden zufligen. Darunter ist etwa das ausgespielte Abtrennen des Kopfes
oder durchbohren des Herzens zu verstehen.

Die Ansage eines TodesstolRes:




»21, 22, 23, 24, 25“ leise zahlen und wahrenddessen dem
sterbenden Charakter IN-TIME unheilbare Wunden zufligen.

AbschlieBend ,,TodesstoR“ und den finalen Schlag setzen.

Ist ein Charakter gestorben, so muss das komplette Charakterblatt am Ort des Todes
zuriickgelassen und umgehend die SL informiert werden. Jeder, der diese Blatter
findet, kann sich der Besitztimer des verstorbenen Charakters bemé&chtigen, muss
dies jedoch der SL mitteilen.

TodeastoB oder dock. wick®)

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 meifl3eln, sondern lediglich ein paar Denkanstdf3e
liefern.

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

Bevor man einen Todesstol} setzt sollte man die
Dramaturgie der Scene beachten, die Sinnhaftigkeit dieser
Aktion in Frage stellen und auch die Konsequenzen fir den
Darsteller (egal ob SC oder NSC) und sich selbst
beriicksichtigen.

Dein Gegenuber ist auch ein Mensch und mdchte wie du
Spal’ auf einem Live haben.

Anbiente-Kamp

Um zu vermeiden dass bei sehr ambientelastigen Szenen oder in Szenenkammern
wahrend der Kampfe sténdig zahlen gebrillt werden, kénnen entweder die Beteiligten
oder die SL einen Ambiente-Kampf auszurufen.

- Solche Kampfe sollten immer sehr stimmungsvoll dargestellt werden. Man kampft
miteinander nicht gegeneinander!

- Alle Beteiligten sind vor dem Kampf zu informieren!
- Wahrend eines Ambiente-Kampfes verursachen ALLE Waffen 1 Trefferpunkt.
- Es dirfen keine Fertigkeiten verbal angesagt werden.

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

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

ALeP = (LeP * hochster Waffenschaden (mind 1)) / 10 + AwP +2, echt gerundet
- AwP entfallen und werden in die ALeP eingerechnet.
- Der RS fiir 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!

2ailer wiknend s Pmbicsebanples

- Das Ansagen von Zaubern muss ochne Kommandowdrter erfolgen! Die Wirkung des
Zaubers muss also aus den Zaubersilben hervorgehen.

- Ohne vorherige Absprache dirfen auf Gegner nur Schadenszauber gesprochen
werden.

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

- Die Wirkung von Unterstitzungszaubern wird auf 1 Punkt reduziert. (ARMATRUTZ
gibt immer 1 RS, DUPPLICATUS gibt immer 1 AwP, SAFTKRAFT erzeugt die
Wirkung eines Wuchtschlages (s.0.), ...)


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 nachsten
Treffer anhalt. Zauberdauer 6 Silben.

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

Der Clanadter

Allgemeines

Das Charakterblatt, vor allem die Zusammenfassung muss wahrend eines
Liverollenspiels immer mitgefiihrt werden. Daflr empfiehlt sich eine Klarsichthdille, um
es bei Regen trocken zu halten.

Das Charakterblatt samt Hintergrundgeschichte muss so friih wie moglich bei der
Spielleitung eintreffen, um auf den Charakter genauer einzugehen und um notwendige
Anderungen oder Generierungsfehler den Spielern rechtzeitig mitteilen zu konnen. Es
durfen 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. Grundsatzlich besteht bei jeder Spielerbesprechung die
Moglichkeit einen Charakter mit Hilfe der SL zu erstellen.

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

Es durfen nur Charaktere gespielt werden, die im offiziellen
DSA vorhanden oder moéglich sind. Auch dirfen 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 aul3er Aventurien bzw. von Dere zugelassen.

Clarsdtermodus

Dieses Regelwerk geht davon aus, dass von Anfang an ein Held spielt wird. Will
jemand dies aus Rollenspielerischen Griinden nicht von Anfang an oder ist man noch
nicht so ganz tberzeugt welches Charakterkonzept man nun genau spielen soll, so
kann man in den AUFSTREBENDER Modus wechseln. Fur 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, hangt jedoch von der
jeweiligen SL ab. Es besteht kein Anrecht darauf einen speziellen Charaktermodus zu
benutzen!

Heldes. Claradtermodis

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

Aufpreberder, Clarabtrmodins

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

Unterschiede zum Helden-Charaktermodus



Wahlt man anfangs das Charakter-Konzept Weltlich, so darf man es einmal &ndern.
- Man erhalt nur 120 Generierungspunkte.
- Man erhdlt jeden Livetag zuséatzlich 14 EP.

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

- Zu Charakterbeginn darf man maximal 50P an Nachteilen wahlen.

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

- Nach spatestens 16 Livetagen muss man in den Helden-Modus wechseln.
- Man erhalt 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 méglich.

Darlebin Charabtermodins

Man erhélt ein Livetage Darlehn, dass mit den ersten Livetagen bezahlt werden muss.
- Die Ausdriickliche Genehmigung der jeweiligen SL vorausgesetzt.
- Der Charakter erhalt zu Beginn ein Darlehn Uber 5 Livetage.
- Diese muss er innerhalb der ersten 5 Livetage nachbezahlen.

- Ausnahmslos keine regeltechnische Charakterentwicklung innerhalb der
ersten 5 Livetage!

Das Claradtenblatt

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

Auf dem Blatt BEGRURUNG findest du eine kurze Einfiihrung.

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

Basisdaten & Clarabitnkomppt
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 tber passende Charaktere erhaltst
du sicher von der SL.

Fiar die Charakterwahl gibt es auf der Homepage DAS AUGE DER GASSE einen
guten weiterfihrenden Artikel. http://augedergasse.de/html/larp charwahl.htm

Fulle auch die Felder beziiglich 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 durchgefuhrt

werden!

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

Nahere Informationen dazu kénnen 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 Uber TaW/ZfW/LtW 3 beschrankt.

Jede Fertigkeit Uber 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.

Zusatzlich erhalten Erfahrene Charaktere zu bestimmten Live-Tage-Schwellen freie
Steigerungen auf Eigenschaften. Fir diese Steigerungen durfen lediglich
Eigenschaften gewahlt werden welche man auch als Start-Eigenschaft wahlen 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 getatigte Steigerung riickgekauft, so missen die frei
gewordenen Punkte wieder in eine andere Eigenschaft investiert werden.

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

Charakterkonzepte auf Seite 31 nachgelesen werden.

Claradterfpagen wrd Hirtrgrund

Jetzt solltest du dem Charakter auch eine eigene Personlichkeit geben. Dazu gehdren
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 fur den Charakter sein.

AulRerdem solltest du dir die 4 wichtigen Fragen bezlglich deines Charakters stellen:
Woher kommt er? Werister? Waswiller? Was kann er, was nicht?

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

Diese hilft der SL beim sammeln von Charakterdaten
enorm!

Wir wollen hier darauf hinweisen, dass es wesentlich wichtiger ist, eine stimmungsvolle
Hintergrundgeschichte fur seinen Charakter zu entwickeln, als stundenlang die Punkte
fur 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:

Charakterziige?, Angste & Sorgen?, Einstellung zur Natur?, Moral / Gesetzestreue?,
Freunde? Feinde?, Einstellung zum 12-Gdétterglauben?, Glaubig, an was/wen &
warum?, Einstellung zur Magie?, Winsche & Ziele?, Einstellung zum Téten? und
Geheimnisse?



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

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

Die Generierungspunkte betragen 330.

Neue Charaktere mit O Livetagen durfen dieses Punkte-Konto um bis zu 10%
Uberziehen um einen Charakter regeltechnisch abzurunden. Diese Punkte missen
aber mit den erhaltenen Livetagen schrittweise bis zum 9 Livetag abbezahlt werden.

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

Nahere Informationen dazu konnen unter CHARAKTERMODUS auf Seite 23
nachgelesen werden.

Ecgensckalfes.

Zuerst musst du eine Starteigenschaft fir deinen Charakter auswéahlen. Diese sollte die
Leit- bzw. Haupteigenschaft des Charakters sein. Auf diese erhalt er einen Bonus von
1 Punkt. Manche Charakter-Konzepte haben nur eine beschranke Auswahl an Start-
Eigenschaften. Abhangig vom Charakterkonzept existieren auch noch weitere
Modifikatoren. AuRerdem kann man noch eine Eigenschaft wéhlen, welche ohne
Kosten von 2 auf 3 gesteigert werden kann.

Zusatzlich kann man jede Eigenschaft durch Kauf von Punkten auf maximal Stufe 6
setzen. Je hoher desto ausgepréagter ist diese Eigenschaft. Ebenso kann man bis zu
eine weniger wichtige Eigenschaft auf 1 herabsetzen. Zusatzlich 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 Uber
TaW/ZfW/LtW 3 beschrankt.

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

TaW/ZfW/LtW Meisterpunkte

4 1
) 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.

Zusatzlich erhalten Erfahrene Charaktere zu bestimmten Live-Tage-Schwellen freie
Steigerungen auf Eigenschaften. Fir diese Steigerungen durfen lediglich
Eigenschaften gewahlt werden welche man auch als Start-Eigenschaft wahlen 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 getatigte Steigerung rickgekauft, so missen die frei
gewordenen Punkte wieder in eine andere Eigenschaft investiert werden.




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

Charakterkonzepte auf Seite 31 nachzulesen.
Da keine der Eigenschaften auf O fallen darf ergibt dies Endwerte zwischen 1 und 8.

Nahere Informationen dazu kénnen 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 daftr 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, andern sich diese Werte im weiteren
Charakterleben nur geringfugig. Denke voraus, wenn du sie dir kaufst.

Magiebegabte Charaktere kénnen ihre Zauberspezifische Eigenschaft KL durch
IN austauschen.

IN und CH sind die Liturgiespezifischen Eigenschaften fir Geweihte.

Basiswerte
Die Basiswerte bestehen aus den Lebenspunkten (LeP), Ausweichpunkten (AwP),

Astralpunkten (AsP), Karmapunkten (KaP), der Geist-Resistenz (GR), dem
Rustungsschutz (RS) und den Kosten-Modifikatoren.

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

Die jeweiligen Basiswerte sind bei den Charakterkonzepten angegeben.

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

Nahere Informationen dazu kénnen unter BASISWERTE auf Seite 36 nachgelesen
werden.

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

Vor- wnd Nuchteile

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

Vor- und Nachteile darf der Charakter ausschlieRlich bei der Charaktererschaffung
wahlen. Spater ist dies nicht mehr moglich.
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 zahlen nur 100 Punkte.

Geld, welches ein Charakter zusatzlich zum Startgeld bei sich tréagt, muss tber den
Vorteil ,Reichtum” oder den Bonus , Besitz“ erworben werden, oder IN-TIME erspielt
sein.

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

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

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

Boni wnd Aumniiatng
Boni sind kurz gesagt spezielle Ausristungsgegenstande die sich der Charakter Uber
Punkte kaufen kann.

Artefakte kénnen nur dber den Bonus ARTEFAKT in den Besitz des Charakters
gelangen. Als Besitznachweis fir 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,
mussen diese mit Punkten erworben werden. Fir erspielte
Artefakte gelten aber verminderte Punkte-Kosten.

Ausristung und Artefakte die durch Punkte erworben werden missen, werden hier
eingetragen. Hierzu z&ahlen besondere Gegenstédnde wie Heiltranke, Heilkrauter,
alchemistische Zutaten oder sonstige besondere Gegenstande. Nicht eingetragen
werden muss etwa die Bewaffnung des Charakters und ob er eine Laterne mitfiihrt
oder nicht. Besondere Gegenstande, die hier nicht eingetragen sind, werden von der
SL fur das Spiel nicht zugelassen.

Jeder Charakter hat zu Beginn jedes Lives mindestens, Silberlinge (Silbermiinzen) in
Hohe der Live-Tage des Lives bei sich. Zusatzliches Geld muss Uber den Vorteil
REICHTUM oder den Bonus BESITZ erworben werden.

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

Nahere Informationen dazu kénnen unter BONI auf Seite 48 nachgelesen werden.

Nahere Informationen dazu kénnen unter AUSRUSTUNG auf Seite 50 nachgelesen
werden.

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

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

Webtlioke Syegulfertigheiten

Diese reprasentieren spezielle weltliche Fertigkeiten, die ein Charakter erlernen kann.
Manche von ihnen besitzen gewisse Voraussetzungen. Diese missen beim Kauf der
Fertigkeiten unbedingt erfullt sein.

N&ahere Informationen dazu kénnen unter WELTLICHE SPEZIALFERTIGKEITEN auf
Seite 51 nachgelesen werden.

Néahere Informationen dazu kénnen im Magieregelwerk nachgelesen werden.

TMS‘ .t.. i

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

z.B.: Kampf -20%, Wissen 0% und Handwerk +40% => (-20% und +40%)
Néahere Informationen dazu kénnen unter TALENTE auf Seite 59 nachgelesen werden.

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

Taleste
Talente repréasentieren die Fahigkeiten die ein Charakter beherrscht.

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

Um ein Talent auf einen bestimmten Wert steigern zu kénnen, muss die Summe der
zugehdrigen Eigenschaften abziglich 2 mindestens den Wert haben, auf den
gesteigert werden soll. Diese 2 Eigenschaften mussen unterschiedlich sein. KL und KL
ist nicht moglich. Wenn dir bestimmte Talentwerte (TaW) verschlossen bleiben, kannst
du durch Veranderung der Eigenschaften den gewiinschten Wert erreichen, aufl3er das
Talent verfugt Uber ein TaW-Maximum.

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



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

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

N&here Informationen dazu konnen 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.

N. awat. ‘ S’ v 46 ri‘ .z
Diese reprasentieren spezielle nicht weltliche Fertigkeiten, die ein Charakter erlernen

kann. Manche von ihnen besitzen gewisse Voraussetzungen. Diese mussen beim Kauf
der Fertigkeiten unbedingt erfillt sein.

Nahere Informationen zu den Nicht-Weltlichen-Spezialfertigkeiten kénnen im Magie-
bzw. Geweihten-Regelwerk nachgelesen werden.

Z‘M‘WS’ . ‘. ’ E

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

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

Die Zauberspezialisierung ist beim Charakterkonzept ,Magiebegabt (weltlich orientiert)*
nicht moglich.

Nahere Informationen dazu kénnen im Magieregelwerk nachgelesen werden.

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

Zailen | 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 flir Zauber mit den
Eigenschaften KL und IN, da IN/IN nicht méglich ist.

Bei einigen Zaubern ist auRerdem eine Elementarspezialisierung erforderlich. Diese ist
auch hier zu wahlen.

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

Néhere Informationen dazu konnen 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 Abscbliss

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

Jede Spielleitung hat das Recht, einen Charakter fir ein
Spiel anzulehnen, auch wenn er fehlerfrei nach den Regeln
generiert wurde!

Diese Regel soll das Spielergleichgewicht in Waage halten.




Kosverticrung

wamm Reglwerken oder Version 1.2.2 dieses Regelwerkes

Die EP je Livetag entnimm der Tabelle auf Seite 30 unter Steigerung. Wenn dein
Charakter nicht Uber Livetage sondern ausschlie3lich tber Erfahrungspunkte verfigt,
so versuche die Livetage zu rekonstruieren, sonst reche die EP laut den Tabellen im
alten Regelwerk um. Am sichersten ist du lasst es dir von einer SL oder dem Autor
ausrechnen. Sonst kann man die Grobe Formel EP/12 = LT benutzen.

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

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

Kovertitrung aus vorigen Reglversionem sl 2.2.2
- Trage deine besuchten Lives mit Livetagen ein. Du erhéltst EP entsprechend der
Anzahl.

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

- Wenn noch Punkte Ubrig bleiben, kannst du entweder zusatzliche F&higkeiten
steigern oder neue erlernen.

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

Steigerng

Die EP, welche nach einem Live vergeben werden, liegen in der Hohe von maximal 10
Punkten je Livetag, aber noch zusatzlich abhéngig von der bisherigen Erfahrung des
Charakters. Hierbei zéhlt jeder Kalendertag als ein Live-Tag. Freitag Abend bis
Sonntag Frih sind also 3 Live-Tage. Ein Spiel beginnend am Samstag Abend, auch
wenn es bis Sonntag friih dauert, ist aber nur ein Live-Tag. Die Entscheidung darlber
fallt 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 zuséatzliche Erfahrung
aus den Dingen die ihm wiederholt begegnen. Ganz nach dem Motto: ,Was Hanschen
nicht lernt, lernt Hans nimma mehr*.

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

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

Die EP werden entsprechend folgender Tabelle vergeben:
Live-Tage EPjelLT Summe EPbei 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 moglich Bruchteile von Live-Tagen zu vergeben. Mdglich sind Vs, %, %, Y2
und %, um auch Mini-Lives und Tavernen berlcksichtigen zu kénnen. Fir die
Verrechnung werden diese dann mit dem néchstfolgenden Livetag multipliziert.

z.B.: 25 % 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.

AuRBRerdem kann eine SL noch die maximale Anzahl an Livetagen die ein Charakter
verwenden darf beschranken.

Aus diesen erhaltenen EP kann sich der Charakter weitere Fahigkeiten kaufen und
nach Rucksprache und ausdricklicher Genehmigung der SL sich von Nachteilen
freikaufen.

Durch dieses System wird der Unterschied zwischen Anfangern 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 fir viele Rollenspieler stark zum Negativen
beeinflussen kénnen. Solche ,Super-Charaktere” sollten eher der Gegner sein, der von
den Spielern bekampft wird.

Wenn Du nun mit Deinem Charakter die ersten Erfahrungspunkte erhalten hast, geht’s
schon ans Steigern der Fahigkeiten. Hierbei solltest Du allerdings nur Fahigkeiten
steigern, die zum Charakter passen, oder Dir einen guten Grund einfallen lassen,
warum sich der Charakter plotzlich fir dies oder das interessiert. Au3erdem sollte bei
spateren Steigerungen vornehmlich Augenmerk auf die im Live benutzten Fahigkeiten
gelegt werden, oder auch auf jene, die der Charakter nicht entsprechend beherrscht,
um die ihm gestellten Aufgaben zu bewaltigen.

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

Gerat ein Charakter durch ein erspieltes Artefakt in einen Negativen Punktebereich so
darf er nur mehr 50% seiner erhaltenen Erfahrung fir 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 Trager 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 Uber TaW/ZfW/LtW 3
beschrankt.

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

TaW/ZfW/LtW Meisterpunkte

4 1
5 2
6 4
7 )
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.

Zusétzlich erhalten Erfahrene Charaktere zu bestimmten Live-Tage-Schwellen freie
Steigerungen auf Eigenschaften. Fir diese Steigerungen durfen lediglich
Eigenschaften gewahlt werden welche man auch als Start-Eigenschaft wahlen 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 getatigte Steigerung rickgekauft, so missen die frei
gewordenen Punkte wieder in eine andere Eigenschaft investiert werden.

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

Claradtrkoryepte

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

Weltliche Charabitere

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

Meisterschaftspunkte
Verwendbar fir

Erfahrungspunkte Weltliche Nicht-Weltliche eine der beiden
(EP) Fertigkeiten Fertigkeiten . .
Fertigkeitsgruppen
OP 2 MeiP - -
alle 90 P +1 MeiP - -

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

Mogliche Berufe: Krieger, Séldner, Alchemist, Gelehrter, Heiler, Dieb, ...

Weltlich (barbunisch)
Weltliche-Kosten: +0%
Nicht-Weltliche-Kosten: nicht méglich
Basis Lebenspunkte: 5
Mogliche Starteigenschaften: FF und GE
Sonstiges: KL -1, KK +1, Starteigenschaft +1

Meisterschaftspunkte
Verwendbar fir

Erfahrungspunkte Weltliche Nicht-Weltliche ey e ee
(EP) Fertigkeiten Fertigkeiten . .
Fertigkeitsgruppen
OP 2 MeiP - -
alle 90 P +1 MeiP - -

Dieses Konzept ist eindeutig fir reine Muskelprotze geschaffen. Also den geborenen
stirmischen Kampfer, der keine Sekunde daran verschwendet auch nur irgend wie
Uber etwas anndhernd wissenschaftliches nachzudenken.

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



Weltlick. (plilosoplisek)
Weltliche-Kosten: +0%
Nicht-Weltliche-Kosten: nicht moglich
Basis Lebenspunkte: 5
Mogliche Starteigenschaften: IN und CH
Sonstiges: KK -1, KL+1, Starteigenschaft +1

Meisterschaftspunkte
Verwendbar fir

Erfahrungspunkte Weltliche Nicht-Weltliche eine derbeiden
(EP) Fertigkeiten Fertigkeiten Ferti ;
ertigkeitsgruppen
OP 2 MeiP - -
alle 90 P +1 MeiP - -

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

Mdgliche Berufe: Philosoph, Gelehrter, ...

Niclt-Weltliche Charabitere

Magiebegabte Charaktere dirfen nicht mit gro3en Mengen von Eisen in Kontakt sein,
da dies die magischen Flusse behindert. Grundsatzlich starten Magier als Adepten.
Hohere Titel sind durch Vorteile zu erkaufen.

Die Fahigkeiten der Magiebegabten finden sich im ,Magie-Regelwerk".

Geweihte Charaktere starteten als ,normaler Geweihter. Wenn jemand einen
Hochgeweihten oder sogar Inquisitor oder ahnliches spielen will, so muss er sich den
Vorteil ,Amt/Titel/BerGhmt* zulegen.

Die Fahigkeiten der Geweihten finden sich im ,Geweihten-Regelwerk®.

Magiehesplt / Geweidt (weltlich, orientiont)
Weltliche-Kosten: +0%
Nicht-Weltliche-Kosten: +35%
Basis Lebenspunkte: 4
Basis Astralpunkte / Karmapunkte: 2
Mdgliche Starteigenschaften: KL, IN, CH, FF, GE und KK
Sonstiges: Starteigenschaft +1
Meisterschaftspunkte

Verwendbar fur

Erfahrungspunkte We_ltlic_he Nicht-_WeIt_Iiche eine der beiden
(EP) Fertigkeiten Fertigkeiten Fertigkeitsgruppen
OP 2 MeiP - -
90 P +1 MeiP - -
180 P +1 MeiP - -
270 P +1 MeiP - -
360 P - - +1 MeiP

Mdgliche Berufe: Magiedilletant, Scharlatan, Geweihter..

Geeignet fur Charaktere die sich auf weltliche Fahigkeiten spezialisieren aber doch
auch zaubern oder Liturgien wirken kénnen.

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

Meisterschaftspunkte



Verwendbar fir

Erfahrungspunkte Weltliche Nicht-Weltliche eine der beiden
(EP) Fertigkeiten Fertigkeiten Ferti )
ertigkeitsgruppen
0P 1 MeiP 2 MeiP -
60 P - +1 MeiP -
120 P = - +1 MeiP
160 P - +1 MeiP -

Das Konzept fur den Standard Magiebegabten oder Geweihten.

Mdgliche Berufe: Hexe, Druide, Scharlatan, Geode, Zaubertanzer, Schamane, Schelm,
Geweihter ...

Magiebegabt / Geweid (gang wrd gar)
Weltliche-Kosten: +40%
Nicht-Weltliche-Kosten: -10%

Basis Lebenspunkte: 2

Basis Astralpunkte / Karmapunkte: 10
Mogliche Starteigenschaften: KL, IN und CH
Sonstiges: Starteigenschaft +1

Meisterschaftspunkte
Verwendbar fir

Erfahrungspunkte Weltliche Nicht-Weltliche eine der beiden
(EP) Fertigkeiten Fertigkeiten Ferti )
ertigkeitsgruppen

OP - 3 MeiP -

60 P - +1 MeiP -

120 P - - +1 MeiP

180 P - +1 MeiP -

240 P - +1 MeiP -

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

Mogliche Berufe: Magier, Geweihter ...

Elgerackafier

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

Diese Eigenschaften missen im Spiel auch entsprechend dargestellt werden!

Stufe Punkte-Kosten Beschreibung *
1 -20P (KK: -35P)  Unterdurchschnittlich
2 0 Durchschnittlich
3 40 Trainiert
4 110 Uberdurchschnittlich
5 210 Gut ausgepragt
6 340 Extrem gut ausgepragt

7,8 - Perfekt ausgepragt

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

Zusatzlich 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.



Klogheit (KL)

Mit der Klugheit wird die Auffassungsgabe und die Fahigkeit zum logischen Denken
des Charakters ausgedriickt. Ratsel miissen jedoch vom Spieler selbst geltst werden!

- Klugheit reprasentiert 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.

Isntuition (IN)

Ein Wert, der Uber das Einfuhlungsvermdgen des Charakters Auskunft gibt.

- Mit Intuition kann man ,Meucheln“ und , Taschendiebstahl“ widerstehen, wenn der
Wert gréf3er als der TaW des Gegners ist. Bei Meucheln erhalt man aber trotzdem
einen SP.

- Intuition reprasentiert 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.

Clariama (CH)
Das auf3ere Erscheinungsbild und die Ausstrahlung eines Charakters, nicht aber die
korperliche Schonheit.

- Charisma reprasentiert auch die Resistenz gegen Bezauberungen und manche
Liturgien und gibt zusatzlich Bonuspunkte auf die Geistresistenz und auf die Anzahl
der maximal mitzufihrenden Artefakte.

- Charisma gibt Bonuspunkte entsprechend der Stufe auf die Karmapunkte.
- Charisma ist die Haupteigenschaft von Geweihten.

Fingerfertigheit (FF)

Hierbei handelt es sich um die Hand-Auge Koordination.
- Fingerfertigkeit ist die Haupteigenschaft von Dieben und Handwerklich begabten.

Gewandtbet (GE)
Auch Beweglichkeit genannt.
- Gewandtheit verleiht bei hohen Werten Bonuspunkte auf die Ausweichpunkte.
- Gewandtheit ist die Haupteigenschaft von Dieben, Naturcharakteren und Kampfern.

Kerperkraft (KK)

Die rohe Kraft, die der Charakter einsetzen kann und auch ein MaR flr seine
Kdrperliche Widerstandskraft.

- Mit Korperkraft kdonnen Turen zu- oder aufgedrickt und auch Charaktere
festgehalten werden.

- Mit Korperkraft kann man ,K.O.-Schlagen® und ,Entwaffnen® widerstehen, wenn der
Wert gréRer als der TaW des Gegners ist. Bei K.O.-Schlagen erhalt man aber
trotzdem einen SP.

- Die Kdrperkraft gibt Bonuspunkte entsprechend der Stufe auf die Lebenspunkte.
- Korperkraft ist die Haupteigenschaft von Kampfern.



Basiawerte

Sie bestehen aus :Lebenspunkten (LeP) (tLeP), Astralpunkten (AsP), Karmapunkten
(KaP), Ausweichpunkten (AwP), der Geistresistenz (GR), dem Rulstungsschutz (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 Uber TaW/ZfW/LtW 3 beschrankt.

Jede Fertigkeit Uber 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.

Zusatzlich erhalten Erfahrene Charaktere zu bestimmten Live-Tage-Schwellen freie
Steigerungen auf Eigenschaften. Fir diese Steigerungen dirfen lediglich
Eigenschaften gewahlt werden welche man auch als Start-Eigenschaft wahlen 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 getatigte Steigerung riickgekauft, so missen die frei
gewordenen Punkte wieder in eine andere Eigenschaft investiert werden.

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

Charakterkonzepte auf Seite 31 zu finden.

Matimale Argabl am midgglicloten Prtefphiten (PrPin)

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

Ritualgegenstande wie etwa der Magierstab zdhlen nicht zur Maximalanzahl an
Artefakten.

Die Eigenschaft CH gibt auf diese Anzahl einen Bonus.
CH ArAn-Bonus

1 -1
2 0
3und 4 +1
5und 6 +2

7 und 8 +3




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

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

Talest-Kostes

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

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

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

Dadurch darf kein Wert Giber 40% steigen und keiner unter -30% sinken!
z.B.: (+40% /-30% / +20%), (+20% / +20% / -20%), ...

2aiber-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.

Leerspaniite (LeP)

Weltliche-Kosten
Zukauf Benotigte 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 dtirfen liegt bei Basis-
LeP -2. Ein Charakter mit 3 Basis-LeP darf also nur einen LeP fir 15 Punkte
verkaufen, einer mit 5 Basis-LeP hingegen bis zu 3 fur 45 Punkte.

Punkte-Kosten: (2,5*Zukauf*2+Zukauf*27,5)*(100%+Weltliche-Kosten) [echt gerundet]
Die Eigenschaft Kdrperkraft gibt einen LeP-Bonus in Hohe ihrer Stufe.

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

Wenn die LeP wahrend eines Kampfes auf Null sinken, so kann sich der Spieler in
Sicherheit begeben um nicht seine Person im Kampfgetimmel zu gefahrden, sollte
dabei aber keine gréReren Strecken als 5 m zuriicklegen und zuvor eine etwaige
Totungsabsicht des Gegners abwarten.

Wenn die Lebenspunkte des Charakters auf 0 gefallen sind, kann er nur durch
angesagte Totungsabsicht, den TODESSTOR auf LeP von unter O 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 vollstandig in jeder erholsamen Nacht mit mindestens 6 Stunden
Schlaf.



Temporine Lebesspordte (2eP)

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

Charaktere mit OLeP welche tLeP erhalten kénnen zwar geringfligig agieren, aber
selbst keine Talente, Zauber, Liturgien oder Spezialfertigkeiten einsetzen. Aul3erdem
ist ein solcher Charakter weiter im Status ,verblutend® und stirbt wenn er nicht
rechtzeitig behandelt wird!

Ausweichpordite (AuwD)

Weltliche-Kosten
Zukauf BenotigteGE 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 Hohe ihrer Stufe minus zwei.

Ausweichpunkte reprasentieren die Fahigkeit, Waffentreffern im Kampf auszuweichen.
Diese Fahigkeit kann nur effektiv eingesetzt werden, wenn der Gesamt-RS der
getragenen Rlstung 2 nicht Ubersteigt. Fir je zwei angefangene Punkte Uber RS: 2
werden die AWP um eins reduziert.

z.B.: RS: 3 oder4=>AwP -1, RS: 5 oder 6 => AwP - 2, ...
Man darf in einem Kampf eine Anzahl an normalen Treffern ignorieren, die der H6he

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 dirfen nur normalen
Waffentreffern (ohne den Zusatz ,,meisterlich“) die zuvor
bemerkt wurden, ausgewichen werden!

Der Ausweichvorgang muss nachtraglich ausgespielt
werden. Dies kann z.B. Uber einen Schritt vom Gegner weg
oder eine kleine akrobatische Einlage erfolgen.

Es muss natirlich auRerdem gentigend Platz fur 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.
Atralypundte (AsP)

Nicht-Weltliche-Kosten

Bendtigte Summe 0 0 R
Zukauf aus KL. IN und CH +35% 0% 10%

-4 - - - -40

-3 - - - -30

-2 - - -20 -20

-1 - - -10 -10

1 Q) 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 HOhe ihrer
Stufen.

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

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

Kovmwﬁmldt (K«P)

Kosten siehe unter Astralpunkte.

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

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

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

Geat-Resiateny (GR)
Die Geist-Resistenz darf maximal um einen Punkt nach unten oder um 3 Punkte nach
oben geandert werden.

GR Punkte

-1 -15P
1 auf 2 10P
2 auf 3 20P
3auf4 30P
4auf5 40P
5 auf 6 50P
6 auf 7 60P
7 auf 8 70P

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

CH GR-Bonus

1 -1
2und 3 0
4 und 5 +1
6 und 7 +2

Die Basis GR entspricht dem Hoheren 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 lberwinden soll, muss einen
mindestens ebenso hohen Wert wie die GR des Opfers besitzen.

Um einem Effekt widerstehen zu kdnnen, muss die eigene GR grol3er sein, als der
Wert des Gegners.

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

Ristingpackty (RS)

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

Rustungsschutz schitz vor Trefferpunkten. Diese werden vor Anrechnung auf die LeP
vom RS abgezogen. Ristung schitzt nicht gegen DIREKT Schaden.

Zaubern ist in Metall-RUstungen nicht mdglich und in sonstigen Ristungen wird der
ZfW je angefangene 2 RS Punkte Uber 2 um 1 reduziert.



Rustungen missen nicht nur fir den Trager, sondern auch
fur alle Beteiligten sicher sein! Sie durfen daher Gber keine
spitzen, weit hervorstehenden oder sonst gefahrliche
Aufbauten verfugen.

Jeder Ristungstrager kann bis zu zwei RiUstungsschichten tbereinander tragen.

Benutzung mehrerer Schichten von Ristung ist nur dann
maoglich wenn eine der Schichten aus echtem Material
besteht.

e Der Schutz-Wert

In der unteren Tabelle findet man die Schutzwerte, welche eine zur Ganze geschutzte
Korperstelle liefert. Ist nur ein Teil der Korperregion geschitzt dann muss der Wert
entsprechend reduziert werden. Wird nur die Halfte einer Region abgedeckt, so erhalt
man auch nur die Halfte des Schutzwertes. Die einzelnen Schutzwerte werden zu letzt
addiert.

Schutz-Wert bei 100% Bedeckung der Zone
Hesli Wattiert  RUSIUNGS- oo szl Platte
Kleidung leder schuppen
Kopf, Torso vorne
und Torso hinten e R L 2 2 £
Ober-, Unterarme,
Ober- und 0,25 0,5 0,75 1 1,25 15
Unterschenkel
Hals* und Hande * 0,1 0,2 0,3 0,4 0,5 0,6
Schultern* und
Hiftbereich * 0,15 0,3 0,45 0,6 0,75 0,9
* Bei diesen Zonen zahlt jeweils nur eine Ristungsschicht.
Abd_eckung_des Rustungsmodifikator
Korperteils
% bis 100% 100%
Vs bis % 50%
Gar nicht bis 1/3 0%

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

e Basis-RS, RS-Minimum und Echtheit der Ristung

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

Der Basis-RS ist der RUstungsschutz mit dem eine Ristung den Trager schitzt.

Eine beschadigte Ristung verfiigt nach einem Kampf*
mindestens Uber einen RS in Hohe der abgerundeten Halfte
des Basis-RS. Dies ist das RS-Minimum.

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

Echte Ristungen miussen tatséchlich echt und funktionstiichtig sein. Zu teilweise
unechten Rustungen (50% echt) zéhlen etwa Kettenhemden oder Plattenriistungen
aus Aluminium, entsprechende ,Leichtvarianten® oder Lederriistungen aus dinnem
Leder. Eine unechte Rlstung ware 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.: Ware das Kettenhemd aus obigem Beispiel aus Aluminium (50% echt) so wirde
der Basis-RS 5 betragen. [7,2 * 0,75 = 5,4 = 5] Das RS-Minimum betragt 2. [5 *
0,5=25~2]

e Korperkraft & Basis-RS

Um eine Rustung tragen zu kénnen, muss der Trager eine entsprechende Korperkraft
besitzen.

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

Basis-RS-Max = KK * KK

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

e Punkte-Kosten

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

Kann oder will sich ein Charakter die getragene Ristung PunktemaRig nicht leisten, so
kann er den Schutz-Wert und folglich auch die Kosten der getragenen Ristung beliebig
nach unten verandern.

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

e Ristung und Magie

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

Nahere Informationen dazu kdnnen im Magie -Regelwerk nachgelesen werden.

e Sonstiges

Bei &ulerst schweren oder unhandlichen Rustungen ist es moglich den Nachteil
Verkleidung zu wahlen. AuRerdem darf die jeweilige SL in besonderen Féllen auch
einen RS Bonus in Hohe von 1 bis 2 Punkten vergeben.

Die endglltige Entscheidung dariiber fallt jedoch ausnahmslos die jeweilige SL!

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

Vor- wind Naclieile

Zur Charaktererschaffung dirfen nur jeweils 6 Vor/-Nachteile gewahlt werden. Im
Charakterleben kénnen dann noch in seltenen Fallen einige Vor- oder Nachteile
hinzukommen oder auch Nachteile wegfallen. Diese missen aber erspielt und mit der
jeweiligen SL abgesprochen sein. Wir empfehlen besonders Anfangern nicht mehr als
3 Nachteile auszuwéhlen, da es oft einer grof3en rollenspielerischen Leistung bedarf,
diese korrekt darzustellen.

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

Die Vor- und Nachteile konnen ausschliel3lich bei der
Charaktererschaffung gekauft werden!

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

Die Maximalanzahl an Punkten aus Nachteilen betragt 100. Es kdnnen zwar mehr
Nachteile gewahlt 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 gewahlt werden!



Vorteile

Alfinitit yuu: Dimonen, Elemestares oder Geistern
Bendtigt: CH: 4
Kosten: Damonen: 40P, Elementare: 35P und Geister: 30P

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

Ant/Titel/Berishmt, 1-4
Kosten: 10 - 40P (Stufe * 10)
Baron: 40P, Hochgeweihte/-r: 40P

Extremes Glick
Kosten: 40P

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

Gelolgsmara baber.
Kosten: 35P

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

Gute Kowtabte, 1-S
Kosten: 10 - 50P (Stufe * 10)

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

Liturgie-Conpi
Bendtigt: IN oder CH: 3
Kosten: 30P

Der Charakter spurt, wenn an einem Ort géttliche Macht eingesetzt wird, oder es sich
um einen Ort handelt, der von der goéttlichen Kraft durchstréomt wird. Bitte bei der SL
melden (auch wahrend des Spieles).

Magie-Gespiin
Benotigt: KL oder IN: 3
Kosten: 30P

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

Photoppapbisches Gedicckinia
Bendtigt: 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.

Reicltum
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
nachstfolgenden Veranstaltung.

Nahere Informationen dazu kénnen unter AUSRUSTUNG auf Seite 50 nachgelesen
werden.

Benotigt: 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 benétigt
auch nicht das Selbe MalR an Ruhe um seine Heilungserfolge nicht zu geféhrden. Er
kann also durchaus kurze Spaziergange unternehmen. Auflerdem dauert es 10
Minuten langer bis er verblutet ist.

Sechster Sisnn
Bendtigt: KL, IN oder CH: 3
Kosten: 35P

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

Sﬂr‘dtu Hintergpund . 110
Kosten: 10 - 100P (Stufe *10)

Vorteile die der Charakter durch seine Hintergrundgeschichte erhélt und die sonst nicht
in diesem Regelwerk angefihrt sind.

Dieser Vorteil benétigt die explizite Genehmigung der
jeweiligen SL!

Tiefes Vastindsis, ..., 1-S
Benotigt: KL oder IN: 3
Kosten: 10 - 50P (Stufe *10)

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

Der Charakter hat ein Ubernatirliches Verstandnis fir die tieferen Zusammenhange
eines bestimmten Bereiches. Der Spieler erhédlt von der SL Informationen, oder er
erfragt diese.

2weites Gesicdt
Benotigt: CH: 4
Kosten: 50P

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

Neaclieile

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

Die Maximalanzahl an Punkten aus Nachteilen betragt 80. Es konnen zwar mehr
Nachteile gewahlt werden, es werden aber nur diese 80 Punkte gewertet.



Altersschwiche
Kosten: 50P

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

Allrgie ackuack, stark, Tsdlick

Kosten:

schwach: 5, 10, 15P, leicht spielstdrende Auswirkungen

stark: 20, 30, 40P, Lebenspunkteverlust oder ahnlich schwere Auswirkung

tédlich: 60, 80, 100P, LeP sinken bei Kontakt auf 0, Behandlung: Heilkunde Gifte 3+

Vorkommen: selten - manchmal - oft
Der Charakter leidet an einer Allergie.

Aralplalet
Kosten: 20P
Der Charakter kann weder schreiben noch lesen.

Blisd
Kosten: 80P

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

Bluier
Kosten: 60P

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

Ebnlich
Kosten: 40P
Der Charakter antwortet auf alle Fragen, auch in Todesgefahr, von sich aus ehrlich.

wp 1""
Kosten: 10 - 40P (Stufe * 10)
Der Charakter hat einen Eid geleistet, an den er sich halten muss oder will.

Eidbrecher, 1-S
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

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

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

Eortac

Kosten: 35P

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



Faratiber, 1-4
Kosten: 10 - 40P (Stufe * 10)
Der Charakter ist in einer Sache / Glaubensrichtung (sehr) fanatisch.

Feblicktigheit, 1-4
Kosten: 10 - 40P (Fehlsichtigkeit *10)

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

F . i‘. E
Kosten: 50P

Der Charakter ist feige und versucht sich aus gefahrlichen Situationen nach
Mdglichkeit herauszuhalten.

Feindackaft, Lokt

Kosten: 10, 20, 30P
selten mit geringer Geféahrlichkeit: 10
weit verbreitet und gefahrlich: 30

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

Fendschafft, schwer

Kosten: 25, 40, 55P
selten mit geringer Gefahrlichkeit: 25
weit verbreitet und gefahrlich: 55

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

Fete Guwolsndeit
Kosten: 40P

Der Zauberer ist nicht in der Lage zu zaubern, ohne jedes Mal vor dem Zauber eine
bestimmte Handlung zu vollfihren. Diese Handlung muss mindestens 5 Sekunden
dauern. Wahrend dieser Zeit ist der Zaubernde absolut wehrlos und kann, aul3er
langsam gehen, keine anderen Handlungen vollfihren.

Fluch der Firaternis [ des Licdts 1
Bendtigt: magiebegabt
Kosten: Licht: 30P, Finsternis: 40P

Die Zauber, die ein Charakter in der gewdahlten Zeit vollfihrt, haben einen um 1
verringerten Zf\W, oder er nimmt die doppelten AsP-Kosten in Kauf.

Spezial-Fertigkeiten und Vorteile, die nicht Giber ZfW verfigen und AsP bendétigen 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 Finstersis [ des Lickts 2

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

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

Spezial-Fertigkeiten und Vorteile, die nicht Gber ZfW verfiigen und AsP benétigen oder
regenerieren, kénnen in dieser Zeit nicht eingesetzt werden.



Gelolypmars stin
Kosten: 35P
Der Charakter ist Gefolgsmann eines anderen.

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

Gejagt, 15
Kosten: 10 - 50P (Stufe * 10)

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

Gesyestrene

Kosten: 35P

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

Gesuelt, 1-S
Kosten: 10 - 50P (Stufe * 10)

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

G"ui 1'3
Kosten: 10 - 30P (Stufe *10)
Der Charakter hat eine schwache bis sehr starke Gier.

GMM@((
Kosten: 25P

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

Kosten: 35P

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

Kdup 1';
Kosten: 10 - 30P (Stufe *10)
Ein beliebiger Kodex an sich ein Charakter halten will oder muss.

Letale Suclt
Kosten: 60P

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

Moralhoder (Kinche)

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 géttlich Strafen zur Folge haben.

Eine weiterfiihrende Beschreibung der Moral-Kodizes der
einzelnen Kirchen sind im Pen & Paper Regelwerk
nachzulesen! (4te. Edition bevorzugt)

Nickt neligiss
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.

PWI 1'2
Kosten:
lehnt Kampfe ab: 20P
verwendet niemals eine Waffe: 45P

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

PM‘; 1"2
Kosten: 10 - 20P (Stufe * 10)
Der Charakter leidet unter einer Phobie.

Prisgipientrene, 1-4
Kosten: 10 - 40P (Stufe *10)
Der Charakter befolgt strikt 1 bis 4 bindende und einschréankende Prinzipien.

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

Scblechte Helurg
Kosten: 40P

Der Charakter erhalt aus Heilungen mit Heilkunde Wunden, Pflanzen, Zaubern,
Liturgien und n&chtlicher Regeneration den Ersten regenerierten LeP nicht, also einen
weniger. Fallt die Anzahl der geheilten LeP dadurch auf O, so gilt die Heilung als nicht
gelungen.

Schwacher Wille
Kosten: 30P
Der Charakter lasst sich von anderen Personen leicht tGberreden.

Kosten: 25P

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

Bendtigt: 3 Zauber mit Zfw: 3

Kosten: Magiebegabt (weltlich verankert): 30P, Magiebegabt: 40P, Magiebegabt
(ganz und gar): 50P

Die Zauber des Charakters haben die Tendenz, 6fters einfach nicht zu funktionieren.
Der Charakter muss allerdings trotzdem AsP dafir aufwenden.



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

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, aul3er ein
Magiedilletant, was sogar eher wahrscheinlich ist.

Stumm
Kosten: 60P

Der Charakter ist stumm und kann somit niemals ein Magiebegabter sein auf3er ein
Magiedilletant, was sogar eher wahrscheinlich ist.

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

Wenn der Charakter wahrend er gerade zaubert verarbeitetes Metall berlhrt oder fir
langere Zeit, etwas 30 Minuten, mit gréReren Mengen Metall in Berlihrung steht, so
misslingen automatisch all seine Zauber.

Verlluctt, 1-4
Kosten: 10 - 40P (Stufe *10)
Der Charakter leidet an einem permanenten oder semipermanenten Fluch.

Verbdeidung, 1-6
Kosten: 10 - 60P (Stufe *10), SL Entscheid!

Der Charakter tragt eine Verkleidung, die ihn bei vielen Tatigkeiten behindert oder sehr
unangenehm zu tragen ist. Moglich waren: sehr schwere oder sehr unangenehm zu
tragende Ristungen (>10kg), juckende Zwergenbarte, auf den Knien rutschende
Zwerge oder sehr aufwendige Schminke.

Verp{licktumg, 1-4
Kosten: 10 - 40P (Stufe *10)
Der Charakter ist eine Verpflichtung eingegangen, an die er sich halten muss oder will.

Bons

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

Antefpbit | Besonderer Gegemstand

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 fiur ein Spiel abzulehnen, egal ob
diese erspielt oder durch Punkte erworben wurden.

Artefakte und besonderer Gegenstande missen also vor
dem Spiel von der jeweiligen SL genehmigt werden!

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

Einmalartefakte, hierzu zahlen auch Alchemistische Tranke, zahlen in diesem Sinne
nicht als Artefakte und mussen mit dem Bonus AUSRUSTUNG gekauft werden.

Alcbemiotische 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 Zaubertrdnke. Ohne diese
Ressourcen ist dies unmdglich. Alchemistische Ressourcen kénnen auch IN-TIME
beschafft werden.

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

A . z
Kosten: 4P je Dukat

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

z.B.: Heiltranke, Pflanzen, ...
Dieser Bonus wird durch Eintragung im ,Ausristungsblatt automatisch hinzugefigt.

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

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

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

Nahere Informationen dazu kénnen unter AUSRUSTUNG auf Seite 50 nachgelesen
werden.

Néahere Informationen dazu kénnen im Magieregelwerk unter Alchemie nachgelesen
werden.

Erspielte und selbst hergestellte Ausriistung muss nicht Gber Punkte zusatzlich gekauft
werden, solage die Anzahl und Fahigkeiten den normalen Rahmen nicht Sprengen.

Die Entscheidung darlber liegt jedoch ausschlie3lich bei der jeweiligen SL!

VW

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 erhalt diesen
auch wieder vor jedem Live. Zu Charakterbeginn ist es sinnvoller sich den Vortell
REICHTUM zu wéhlen.

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

Nahere Informationen dazu kénnen unter AUSRUSTUNG auf Seite 50 nachgelesen
werden.



A "Z

Die spielrelevante Ausristung die der Charakter besitzen soll, muss durch den Bonus
AUSRUSTUNG gekauft werden. Dies gilt ebenfalls, wenn der Charakter spater im
Spiel solche Gegenstande zwischen Lives erwerben will. Will ein Charakter wahrend
eines Spiels Ausristung erwerben, so muss er sie mit IN-TIME Geld bezahlen und kein
GP dafir aufwenden.

Erspielte und selbst hergestellte Ausristung muss nicht tiber Punkte zusatzlich gekauft
werden, solange die Anzahl und Eigenschaften den normalen Rahmen nicht Sprengen.

Die Entscheidung darlber liegt jedoch ausschlieR3lich bei der jeweiligen SL!

Zu solchen Gegenstanden zahlen etwa Heilpflanzen, Alchemistische Mixturen oder
Alchemistische Zutaten.

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

Fur Ausristung allgemein gilt, dass der Charakter nur solche Gegenstande mitfihrt,
die der Spieler auch tatsachlich mit sich tragt. Wenn der Charakter z.B. Wasser von A
nach B bringen will, so muss er dies auch real tun kénnen, wenn er aber kein Gefaf}
hat, so wird dies schwer moglich sein.

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

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

Durch Punkte erworbene Gegenstande sollten nicht verkauft werden. Ausnahmen fiir
Handler sind mit der jeweiligen SL abzusprechen.

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

Ausristungsgegesnatdnde mussen also vor dem Spiel von der jeweiligen SL
genehmigt werden!

Gld

In Aventurien existieren viele verschiedene Wahrungen, die gebrauchlichste 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 Grunden 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.

Wiffean wrd Scbillde
Waffen und Schilde, die auf einem DSA-Live verwendet werden, missen vor
Spielbeginn der SL zur Uberprifung ausgehandigt werden.

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

Prciae
Die Preise von Pflanzen sind beim Talent Pflanzenkunde angegeben.

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



Waz.zsz .“ z.‘.z

Spezialfertigkeiten sind besondere Fertigkeiten, die von Charakteren gekauft werden
konnen, wenn sie die entsprechenden Voraussetzungen erfullen.

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

In die Punkte-Kosten dieser Spezialfertigkeiten werden die Weltlichen-Kosten und eine
mdglicherweise angegebene Talentzugehdérigkeit eingerechnet.

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

Reyep
Bendotigt: TaW Alchemie: X
Kosten: siehe Magieregelwerk
Talentzugehdorigkeit: Wissen

Das Wissen um Alchemistische Mixturen und ihre Zubereitung. Um Alchemistische
Elixiere zubereiten zu kénnen benétigt man zusétzlich noch Zutaten.

Die Mixturen im Speziellen sind im Magieregelwerk zu finden.

Alte Sprache, 16
Bendtigt: KL oder IN: X
Talentzugehdorigkeit: Wissen

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

Stufe Kosten Bendtigte
=Anzahl der Sprachen KL oder IN
1 25P 3
2 50P 4
3 75P 4
4 100P 5
5 125P 5
6 150P 6
Maogliche alte Sprachen:

Name Beschreibung
Alt-Elfisch Vorgénger der Elfensprache.
Alt-Gildenlandisch Die Sprache der Guldenlander.
Angram Vorgéanger des Zwergischen.
Bosparano Vorgénger des Garethi.
Ur-Tulamidya Vorgénger des Tulamidya.
Yash'Hualay Alte Echsenschrift. Nur Schiftzeichen.

Begradeter Heilen, 1-2
Bendtigt: TaW Heilkunde Wunden: X
Talentzugehdorigkeit: Handwerk

Der Charakter ist ein besonders begabter Heiler. Die Wunden seiner Patienten
schliel3en sich schneller als normal.

Stufe Kosten Ber}(;t\ll\g/;ter Zusatzlich geheilte LeP nach Zeit
1 25P 3 +1 nach ¥ Stunde

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




Entwafpen, 1-S
Bendtigt: FF, GE oder KK: X
Talentzugehorigkeit: Kampf

Benotigte
Stufe Kosten 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 Entwaffnungsmandéver kann nur mit der Fertigkeit ,,Meisterliches
Ausweichen“ausgewichen werden!

- KORPERKRAFT oder GEWANDTHEIT verleiht Bonuspunkte auf ENTWAFFNEN
entsprechend der Tabelle.

KK oder GE Entwaffnen+

1 -1
2und 3 0
4 und 5 +1

ab 6 +2

- |Ist die verwendete Waffe eine Zweihandwaffe, so wird die Stufe in ENTWAFFNEN
um 1 erhoht.

Fiese Tnicks
Benotigt: FF: 4 + Taw Dolche: 4
Kosten: 60P

Talentzugehorigkeit: Handwerk

Der Charakter richtet mit Dolchen die in der Haupthand geflhrt werden in jedem
Nahkampf Direkt Schaden an. Er umgeht die Ristung in dem er ungeschiitzte Stellen
anvisiert.

Beidhandiger Kampf ist wéhrend der Benutzung dieser Fertigkeit nicht mdglich!

Diese Fahigkeit ist nicht mit anderen Schadenserhéhenden Effekten kombinierbar!
Beachte dazu die Regeln zu SCHADENSERHOHENDEN EFFEKTEN auf Seite 10.

Geiibtor Sckildrigen, 16
Benotigt: KK: X
Talentzugehdorigkeit: Kampf

Der Trager eines Schildes kann Schildspalter-Treffer besser abgleiten lassen.
Stufe Kosten Bendtigte 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

Gyielter Scbuss (LT, Kampf), 1-S
Bendtigt: GE oder FF: X, TaW der Waffe: X
Talentzugehorigkeit: Kampf

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

Kosten  Kosten Bendtigte
Stufe 1xje 1x je GE oder FF
LT Kampf und Taw

SP +, Waffe mit SP +, Waffe ohne
Direkt-Schaden 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 erhoht.

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 Schadenserhéhenden 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 SCHADENSERHOHENDEN EFFEKTEN auf Seite 10.

Hamomerschlag (LT, Kampl), 1S
Bendtigt: KK: X, Taw der Waffe: X (TaW Schildspalter: 3)
Talentzugehorigkeit: Kampf

Der Charakter kann mit einer zweihdndigen Nahkampfwaffe seiner Wahl einen
Hammerschlag ansagen. Dieser verursacht dann mehr TP als ein normaler Angriff
oder beschéadigt ein Schild betrachtlich, wenn er als Schildspalter Angriff gefuhrt wird.

Zweihandige Fihrung einer Einhandwaffe zahlt allerdings nicht.

Stufe Ko_sten Kosten Bendtigte TP + Schild-
1x je LT 1xje Kampf KK und TawW Schaden

1 25P 75 3 +3TP 2 sRS

2 35P 105 4 +4TP  3sRS

3 50P 150 5 +6 TP 4 sRS

4 60P 180 6 +7TP  5sRS

5 75P 225 7 +9TP  6sRS

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 Schadenserhohenden 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 SCHADENSERHOHENDEN EFFEKTEN auf Seite 10.

Hasdwerk (NAME, Mesiter, Geaelle)

Bendtigt: Talent: X, TaW Handwerkskunst: X
Talentzugehdérigkeit: Handwerk

Um Gestande herstellen oder zerstérte wiederherstellen zu kdnnen ist im jeweiligen
Bereich die Kenntnis dieser Sonderfertigkeit von Noten.

Ist man Geselle in einer Fertigkeit, so kann man Gegenstande aus Ublichen Materialien
in der normalen Zeitspanne je Zyklus herstellen und in der Halfte der Zeit je Zyklus
reparieren.

Beherrscht man auch Meisterstufe der Fertigkeit so kann man zusatzlich Gegenstande
aus magischen oder hoherwertigen Materialen in der doppelten Zeit je Zyklus
herstellen und diese in der normalen Zeit je Zyklus reparieren.

Grad Benotigte Stufe der  Bendtigter Taw
Leit-Eigenschaft Handwerkskunst
Geselle 3 3




Meister 4 5

Kosten - Exemplarische
AETIIE Geselle / Meister HEHSEESEENT Gegensténde
Feinschmied 25/50 FF e A_\_mulette,
Schldsser
. Bdgen, Armbrste,
Holzbearbeitung 25 /50 KK Holzspeere
Lederarbeiten 25/50 FF Lederrustung
Rustungsschmied 30/60 KK Kettenh_emd,
Plattenriisrung
Schneider 20 /40 FF Gambeson
Steinschneider 20/ 40 KL cesEhllie:
Edelsteine
Waffenschmied 25/50 KK Metallwaffen

K.O.-Seblagem, 1-S
Bendtigt: FF, GE oder KK: X

Bendtigte

Stufe Kosten 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 Bertihrung auf den Schultern mit
einer Schaumstoff-Keule oder einem gepolsterten Waffengriff betduben. Ein
Betdubungsangriff schlagt fehl, wenn das Opfer vor dem Schlag merkt, dass es
angegriffen wird und eine Abwehrgeste vollfiihrt. K.O. Schlagen verursacht 1
Schadenspunkt, man kann dadurch jedoch nicht auf O Lebenspunkte fallen.

Das Opfer ist, sofern es nicht angegriffen oder sonst unsanft berihrt wird, fr 15
Minuten bewusstlos.
Durchfihrung: Der Angreifer sagt: ,K.O.-Schlagen® oder ,Pémpf* und seine Stufe.

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

KK K.O. Schlagen+

1 -1
2und 3 0
4und5 +1

ab 6 +2

Metatontiches Pusmichen (LT, Kamp)

Bendtigt: GE: X, Ausweichpunkte: X, RS: max4
Talentzugehorigkeit: 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.

Bendotigte
Anzahl Kosten GE und AwP
1xje LT 40P 4/4
2xje LT 80P 4/4
3xje 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.

Mestnlicken Schildriger (LT, Kammpf)

Bendtigt: GE: X

Talentzugehorigkeit: Kampf
Der Trager eines Schildes ist darin gelibt 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.

Bendtigte
Anzahl Kosten GE
1xje LT 40P 4
2xje LT 80P 4
3xje 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.

Mewcbels, 1-S

Bendtigt: FF: X
Talentzugehdérigkeit: Handwerk

Stufe Kosten Bendtigte FF

1 75 3
2 120 4
3 180 5
4 255 6
) 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 fithren kann. Die LeP des Betroffenen sinken dadurch sofort auf O.

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

- INTUITION verleiht Bonuspunkte auf MEUCHELN entsprechend der Tabelle.

IN Meucheln+
1 -1
2und 3 0
4 und 5 +1
ab 6 +2

Resistesy, gegen Extuaffper, 1-S
Bendtigt: IN, GE oder KK: X
Talentzugehorigkeit: Kampf

Bendtigte
Stufe Kosten 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.



- KORPERKRAFT verleiht Bonuspunkte auf RESISTENZ GEGEN ENTWAFFNEN
entsprechend der Tabelle.

KK Resistenz g. Entw.+

1 -1
2und 3 0
4und5 +1

ab 6 +2

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

Resiotery gegem K.0.-Scblagen, 1-S
Bendtigt: IN, GE oder KK: X
Bendotigte
Stufe Kosten 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 Betaubungsversuche einer niedrigeren Stufe immun. Dies wird durch
den Zusatz RESISTENZ kundgetan.

- KORPERKRAFT verleiht Bonuspunkte auf RESISTENZ GEGEN K.0.-SCHLAGEN
entsprechend der Tabelle.

KK Resistenz g. K.O. +

1 -1
2und 3 0
4 und 5 +1
ab 6 +2
Resiotery gegem Mewcleln, 1-S
Bendtigt: IN, GE oder KK: X
Bendtigte
Stufe Kosten 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 verleint Bonuspunkte auf RESISTENZ GEGEN MEUCHELN
entsprechend der Tabelle.

IN Resistenz g. Meuch.+
1 -1
2und 3 0
4 und 5 +1
ab 6 +2

Sclildpatiter
Bendtigt: KK: 3, TaW der verwendeten Waffe: 3
Bendtigte Waffe: Schwert (Zweihand), Axt (Zweihand), Wuchtwaffe, Wuchtwaffe
(Zweihand), Kettenwaffe, Stangenwaffe, Stangenwaffe (lang) oder Wurfspeer
Kosten: 55P
Talentzugehorigkeit: 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.

Schwle Heilung, 1-3

Bendtigt: KK: X
Heilung aus Verarztungen mit Heilkunde Wunden oder aus Pflanzen ist erhoht.
AulRerdem dauert es langer bis er verblutet ist.

Stufe Kosten Bendtigte KK LeP Regeneration & Zeit zum Verbluten
LeP reg. nach 30 Min.,
1 <lole g Verbluten +5 Min.
LeP reg. nach 15 und 30 Min.,
Verbluten +5Min.
LeP reg. Sofort und nach 15 Min.,
3 110P 5 Verbluten +10Min,
+1LeP aus magischer und klerikaler Heilung

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

2 65P 4

SfWhp 1"1"
Bendtigt: KL, IN oder CH: X
Talentzugehoérigkeit: Wissen

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

Stufe Bendtigte
Kosten
=Anzahl der Sprachen 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 I
12 180P 7
13 195P 8
14 210P 8
Mogliche Sprachen:
Name Beschreibung
Atak (2) Zeichensprache der Phex-Geweihten und Diebe.
Echsisch Sprache der Echsen.
Elfisch Sprache der Elfen.
Fuchsisch Sprache der Bettler und Diebe
. Das ,Englisch® in Aventurien (normalerweise kann jeder gebrochen
Garethi .
Garethi).
Goblinisch (P) Die Sprache der Goblins.
Koboldisch Die Sprache der Kobolde, die sonst nur Schelme erlernen kénnen.

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 Nordl&nder.

Norbardisch Die Sprache der Norbarden (ebenfalls ein Nordlandvolk).

Orkisch (P) Sprache der Orks.

Sprache der Al’Anfanischen Boron-Geweihten und ihrer Glaubens-

Rabensprache .

Gemeinde.
Thorwalisch Die Sprache der Nordlandbarbaren, der Thorwaler.
Trollisch (P) Die Sprache der Trolle.
Tulamidya Die Sprache der Wistenbewohner und Tulamiden.
Zwergisch Die Sprache der Zwerge.

Zhayad (S) Die Schrift der Magier, besonders der Damonenbeschworer.




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

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

Starker Worfaper (LT, Kampl), 15
Bendtigt: KK: X, TaW Wurfspeer: X (TaW Schildspalter: 3)
Talentzugehorigkeit: Kampf

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

Stufe Ko_sten Kosten Bendtigte Sp + Schild-
1x je LT 1xje Kampf KK und TaW Schaden

1 30P 90P 3 +3SP  2sRS

2 40P 120P 4 +4SP  3sRS

3 60P 180P 5 +6 SP  4sRS

4 70P 210P 6 +7SP  5sRS

5 90P 270P 7 +9SP  6SsRS

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 Schadenserhohenden 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 SCHADENSERHOHENDEN EFFEKTEN auf Seite 10.

Totlicle Hinde

Bendtigt: SF: Meucheln: 2, FF: 4
Kosten: 80P
Talentzugehdorigkeit: Handwerk

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

Unerschitinticher Gent, 1-2
Bendtigt: GR: X

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

Kosten Bendtigte

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

Diese SF darf 6fter erworben werden um sie etwa 2x je Livetag einzusetzen.

Wecktschlag (LT, Kampf), 1-S
Bendtigt: GE oder KK: X, TaW der Waffe: X
Talentzugehorigkeit: Kampf

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

Stufe [osten Kosten GBEeQSztaI? =T
1x je LT 1x je Kampf und Taw

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 Schadenserhdhenden 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 Beidhandigen Kampf eingesetzt, so darf sie nur mit der
Haupthand durchgefihrt werden.
Beachte dazu die Regeln zu SCHADENSERHOHENDEN EFFEKTEN auf Seite 10.

Werfufferspeyialist

Bendtigt: FF: 4 + TaW Wurfmesser, -stern: 4
Kosten: 50P
Talentzugehdorigkeit: Handwerk

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

Die Wurfwaffe muss mit der Haupthand geworfen werden!

Diese Fahigkeit ist nicht mit anderen Schadenserhéhenden Effekten kombinierbar!
Beachte dazu die Regeln zu SCHADENSERHOHENDEN EFFEKTEN auf Seite 10.

Zéber Hurnd
Bendtigt: KK: 3
Kosten: 25P

Talentzugehorigkeit: Kampf

Der Charakter ist wenn die LeP auf 0 gefallen sind noch 5 Minuten bei Bewusstsein. In
dieser Zeit kann er KEINE anstrengenden Aktionen durchfiihren, Talente benutzen,
Zauber oder Liturgien wirken. Er darf Krauter zu sich nehmen, Tréanke trinken, Artefakte
benutzen, sich kriechend bewegen oder um Hilfe rufen. Aufl3erdem dauert es 10
Minuten langer bis er verblutet ist. Wenn der Charakter auf O LeP ist und noch einmal
verletzt wird, so ist auch er bewusstlos.

Taleste

Allgentines

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

TaW  Basis-Kosten Beschreibung

0 oP Unkenntnis
1 12P

2 26P Anfanger
3 44P

4 74P Kundiger
5 120P

6 180P Meister




7 260P

360P .
(weitere: Grof3-Meister
10*TaW”"2-50*TawW+120P)

Reale Kostes ¥ Pusdde-Koster

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

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

z.B.: Talent: Schwerter:
TaW-Kosten: 140%
Weltliche-Kosten: 100%
Talentzugehorigkeit: 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.

Des TaW

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

Selbiges Gilt fur alle Zauber und Liturgien.

Bei den meisten Talenten liegt das verninftige Maximum bei Taw 8, es kann jedoch
jedes Talent dartiber hinaus gesteigert werden. Die Angaben in diesem Regelwerk sind
dann sinngemal zu erweitern.

Um ein Talent auf einen bestimmten Wert steigern zu kénnen, muss die Summe der

zugeordneten Eigenschaften abziiglich 2, den Wert haben, auf den gesteigert werden

soll. Dieser Wert wird auch TaWw-Maximum genannt.

z.B.: Magiekunde (KL/IN), KL=4, IN=3, 4 + 3 =7, 7-2 = 5, der hochst mogliche Taw
betragt 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*

Nesme + Eigeamachaft
Der Name des Talents, die talentspezifischen Eigenschaften und eventuelle
Bedingungen des Talents.

+IN:  TaW muss gréRRer/gleich der IN (Intuition) des Ziels sein.




+ZfW: TaW muss gréRer/gleich dem ZfW (Zauberfertigkeits-Wert) des Gegenzaubers
sein.

Wenn diese Bedingungen nicht erfillt werden ist der Einsatz des Talents nicht
erfolgreich.

TaW-Kostes

Die Kosten in % fir dieses Talent.

Mﬂu TaW & Masimaler TaW

Der bendétigte TaW um das Talent Giberhaupt ausfiihren zu kénnen.
Der maximale TaW der in diesem Talent erreicht werden kann.

Wirkong & Hipmweioe

Zu letzt folgt eine Beschreibung der Wirkung des Talents.

Die Talesste

Kampftalerte

Wir weisen hiermit darauf hin dass die Mdglichkeit besteht,
dass eine Polster-Waffe oder ein Schild von der SL fiir das
Spiel aus Sicherheitsgriinden nicht zugelassen werden
kann, auch wenn der Charakter daraus folgend IN-TIME
keine Waffe oder kein Schild mehr besitzt.

Fir Ersatz hat der Spieler selbst zu sorgen!

Wefferialente: Allgemeion(GE/KK); Doleke, Scbleuder wmd Worfonessr ~sterm (FE/GE)

Um mit einer der angefiihrten 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.

Basis- Taw-

Name TP Kosten Lange/Bauart Bemerkungen
Armbrust °? 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 Axte 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- & 1B/
Starfgenwaﬁen Kl o8 240% 100-250cm  Ben. Taw: 3
Gruppe Wuchtwaffen 1/2B 220% 50-160cm Ben. TaWw: 3
Kettenwaffe * 1 140% 50-110 cm * Kette <30cm
Kettenwaffe (kurz) * 1 120% bis 80cm * Kette <30cm

ohne

Schleuder (FF/GE) 2 2 140% Gewichte
Schwert 1 140% 50-110 cm
Schwert (kurz) 1 120% bis 80cm
Schwert (Zweihand) 2B 170% 100-160cm Ben. TaWw: 2
Stabwaffe? 1B 150% 111-170cm




Stabwaffe (lang)3 1B 170% 150-250cm

Stangenwaffe3 KI. 2B 190% 111-170cm Ben. TaWw: 2
Stangenwaffe (lang)3 KI. 2B 210% 150-250cm Ben. TaWw: 2
Wuchtwatffe 1 140% 50-110 cm

Wuchtwatffe (kurz) 1 120% bis 80cm

Wuchtwaffe (Zweihand) 2B 170% 100-160cm Ben. TaW: 2
\(/#5215828 er, ~stem 120% kernstablos

Wurfspeer 2 2D 170% kernstablos Ben. TaWw: 2

* Kettenwaffen dirfen nicht zweihdndig gefiihrt werden und die maximale
Kettenlange betragt 30cm! Die Kette darf nicht aus Metall bestehen, auch wenn
sie gepolstert ist. Ebenso darf die Schlagkugel nicht durch Gewichte beschwert
werden. Die Lange von Kettenwaffen ist inklusive Kette.

° Es werden nur Bolzen/Pfeile zugelassen, deren Kopf-Quer-Durchmesser
mindestens 4,5 cm betragt und die entsprechend gepolstert und gegen
Durchschlag des Kernstabes gesichert sind.

2 Fernkampfwaffen dirfen maximal nur aus einer Entfernung von 20 Metern
eingesetzt werden und es dirfen nur gezielte Schisse abgegeben werden.
Gleichzeitig darf immer nur ein Projektil abgeschossen / geworfen werden.

Um eine Wurfwaffe mit der Nebenhand werfen zu kénnen gelten die selben
Regeln wie fir normale Waffen. Man bendétigt dafiir also das Talent Beidhandig.
In diesem Fall gilt eine Maximalweite von 5 Metern.

8 Unter Stabwaffen sind Kampfstédbe oder &hnliche Waffen ohne Klinge zu
verstehen. Stangenwaffen sind Stdbe mit darauf befestigten Klingen. Bei diesen
verursachen nur Treffer mit der Klinge 2 Trefferpunkte.

Basis-TP:

1: immer 1TP

2: immer 2TP

1B: nur zweihandige Fuhrung, 1TP
2B: nur zweihandige Fihrung, 2TP
2D: direkt, ignoriert Ristung, 2SP

1/2B: bis 110cm bei einhandiger Fuhrung 1TP, ab 100cm bei Beidhéndiger 2TP
KI. 2B: nur zweihandige Fihrung, Klingentreffer 2 TP sonst 1TP

Um eine Waffe im Kampf effektiv fihren zu kénnen, muss das jeweilige Talent auf
mindestens eins gesteigert werden, bei Einigen auch auf zwei oder Héher. Ein hoherer
Wert bringt sogar einen Bonus auf die Trefferpunkte der Haupthand, nicht jedoch die
der Nebenhand. Die TP der Nebenhand kénnen lber das Talent Beidhandig 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) fiir die Haupthand.

Reidbandsis (FF/GE)

TaW-Kosten: 110%
Bendtigter Taw: 3

Um mit zwei einhandigen Waffen gleichzeitig kAmpfen zu kdnnen, muss dieses Talent
mindestens auf TaW 3 beherrscht werden. Ein hoherer TaW schafft einen
Trefferpunktbonus auf die Waffe in der Neben-Hand. Um diesen Bonus nitzen zu
kénnen, muss der TawW der benutzten Waffe mindestens so grof3 sein, wie der des
Talentes Beidhandig. Mit diesem Talent ist es auch mdglich Wurfwaffen mit der
falschen Hand werfen zu kénnen. 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 Beidhandig: 4
TaW Beidhandig gilt bis Taw: 4 => Haupt-Hand +1, Neben-Hand +1

TaW Schwerter: 3, TaW Beidhandig: 5
TaW Beidhandig gilt also nur bis TaW: 3 => Haupt-Hand +1, Neben-Hand +0

Die maximal erlaubte Lange einer Neben-Handwaffe betragt 100cm!

Werden 2 verschiedene Waffen in beiden Handen getragen, so ersetzt der TaWw der
Haupt-Handwaffe den TaW der Neben-Handwaffe, sofern Zweiter mindestens auf Taw
2 beherrscht wird.

Dies gilt nicht fur Wurfwaffen.

Scbild (GE/KK)

TaW-Kosten: 160%
Maximaler Taw: 4

Die Fahigkeit, einen Schild zu benutzen.
Je hoher der TaW, desto gro3ere Schilde kénnen benutzt werden.
Runde Schilde Ovale Schilde

UEWYE SiRe (Durchmesser) (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 bendtigte TaW entspricht der Schildstufe des jeweiligen Schildes

Schilde kénnen mit der SF Schildspalter zerstért 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.

Beschadigte Schilde werden durch das Talent Handwerkskunst repariert.

Selbitleberrachang (IN/KK)

TaW-Kosten: 60%
Gibt Auskunft darliber wie gut der Charakter mit schmerzen umgehen kann. Dieses
Talent Hilft etwa bei Verletzungen und Folter. AuRerdem wird sie zur Selbstheilung
(Heilkunde Wunden) bendétigt. Mit Selbstbeherrschung haben Schmerzeffekte der
gleichen oder niederen Stufe weniger bis gar keinen Einfluss auf den Charakter.

- Ab einem TaW von 3 kénnen auch verletzte GliedmalRR3en im Kampf noch verwendet
werden.

Wissenstaleste

Geogpapbie (KL/IN)

TaW-Kosten: 40%
Ortskunde in Aventurien und eventuell der Umgebung des Spielgelandes.

Guclichtawissen (KL/IN)
TaW-Kosten: 30%

Wissen in der aventurischen Geschichte.

Gstter wnd Kulite (KL/IN)
Taw-Kosten: 60%
Wissen um die aventurischen Gotter und ihrer Kulte.



Heuldik (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.

Korperntration (KL,IN,CH/KK)

Nahere Beschreibung im Magieregelwerk unter der Kategorie: ,Zauber®,
.Konzentration, Stérungen beim Zaubervorgang*®

Nahere Beschreibung im Geweihtenregelwerk unter der Kategorie: ,Liturgien®,
.Konzentration, Stérungen beim Beten*

Knyptograpbic (KL/IN)

TaW-Kosten: 45%

Mit diesem Talent konnen sowohl Texte verschlisselt, als auch entschliisselt werden.
AuRerdem kann es beim Zauber Cryptographo und bei der Liturgie Graues Siegel zum
entschlisseln eingesetzt werden.

Magickunde (KL/IN)

TaW-Kosten: 60%

Die Kunde der Magie. Umfasst Zauberspriiche, Zaubergesten, allgemeine Magie und
noch einiges mehr.

Meclarik (KL/IN)
TaW-Kosten: 40%

Wissen um Mechanik und die grundsatzlichen physikalischen Prinzipien. Umfasst auch
die Kenntnis mechanischer Fallen.

Pllargesdunde (KL/IN)

TaW-Kosten: 80%

Pflanzenkunde ist das Wissen um die verschiedenen Pflanzenarten und wie man sie
haltbar machen kann. Je hoher der Talentwert, desto seltenere Pflanzen konnen
identifiziert, gefunden und auch haltbar gemacht werden. Es werden von der SL, auch
auf Anfrage, Informationen tber bestimmte Pflanzen gegeben.

Nach einer Suchperiode hat man entweder ein Kraut seiner Stufe gefunden oder eine
Anzahl an Krautern niedrigerer Stufe, die in Summe der eigenen entsprechen.
Pflanzenkunde 3: 1 Wirselkraut oder 3 Vierblattrige Einbeeren.

Die Dauer des Pflanzensuchens hangt vom TawW Wildnisleben ab.

Eine Pflanze ist prinzipiell einen Livetag haltbar. Diese Dauer kann auf Taw * 2
Livetage verlangert werden und dauert 5 Minuten je Portion.

Die Wirkung eines Krautes kann zu einer Zeit nur einmal wirken. Selbst 2 Rote
Pfeilbliten gleichzeitig eingenommen bringen nur 1 LeP nach 10 und 3 weitere nach
jeweils 30 Minuten. Gleiches gilt fir nacheinander eingenommene Heilpflanzen, aul3er
man wurde in der Zwischenzeit verletzt.

Fur Charaktere, die dieses Talent besitzen, sind alle Pflanzen, die mit dem Bonus
AUSRUSTUNG gekauft werden, bis zur jeweiligen Stufe um 33% billiger.

Was, und ob der Pflanzensucher Uberhaupt etwas findet, bleibt der SL
tiberlassen.

Wenn man Pflanzensuchen geht, so muss dies der SL etwa 10 Minuten vorher
mitgeteilt werden.

Die Preise fur die angegeben Pflanzen betragt:
Preis
AW silberlinge)
1 1S
2 2S
3 3,58




4 6S
5 10S

Alle angegebenen Preise sind nicht fix und kénnen sich je nach Angebot und
Nachfrage andern.

Taw Name Beschreibung
1 e 1 LeP nach 30 Minuten
Einbeere
3 LeP bei Brand- und Atzwunden
2 Chonchinis 1.LeP nach 10 Minuten, weitere LeP nach jeweils 30
Minuten
: Verbandszeug, hebt Heilkunde Wunden TaW flr eine
2 Finage
Anwendung um 1.
> Gulmond Die nachsten zwei Treffer verursachen 1 TP mehr als
normal durch eine kurzzeitige ibermenschliche Starke.
_— 2 LeP Gesamt, 1.LeP nach 10 Minuten, 2.LeP nach 30
2 Rote Pfeilblite :
Minuten
2 Tarnele Vollstandige 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 LeP Gesamt, 1.LeP sofort, 2 weitere LeP nach jeweils
3 Wirselkraut ;
20 Minuten
4 LeP Gesamt, 1.LeP sofort, weitere LeP nach jeweils 15
4 Arganstrauch )
Minuten
4 Kairan Bringt 3 AsP zuriick, maximal KL-Wert Anwendungen pro
Tag. 1.AsP sofort, 2 weitere AsP nach jeweils 10 Minuten
4 Quasselwurz Entlockt kleine Geheimnisse
4 Schlangenziinglein Bei Anwesenheit von Magie blutrot
4 Traschbart Lindert Krankheiten bis zur 4 Stufe
5 Belmart Stoppt Krankheiten fir 1 Live-Tag
5 Olgrinwurz Lindert Giftwirkungen bis zur 5 Stufe

Propbegticn (IN/CH)
TaW-Kosten: 90%
Bendotigter Taw: 3

Das Wissen um die verschiedenen Arten von Prophezeiungen und deren Deutung. Es
werden Informationen von der SL ausgegeben.

Recltsbunde (KL/IN)
TaW-Kosten: 30%
Das Wissen um spezielle lokale Gepflogenheiten und das allgemeine Gesetz.

Rituallessinis (KL/IN)

Nahere Beschreibung im Magieregelwerk unter der Kategorie: ,Magische Rituale*

Nahere Beschreibung im Geweihtenregelwerk unter der Kategorie: ,Gdttliche Rituale®

Scbityen (KL/IN)
TaW-Kosten: 30%
Maximaler TaW: 6

Wird benutzt, um Gegenstande nach ihrem Wert einzuschatzen, oder um gefélschte
Geldstiicke 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%




Stersdunde (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.

TaW-Kosten: 20%
Die Kenntnis der verschiedensten Tierarten, die in Aventurien existieren.

Wisser wm ... (KL/IN)
TaW-Kosten: variabel (meistens 40%)

Ein Talent, bei dem frei wahlbar ist, um welches Wissen es sich handelt. Es muss mit
der jeweiligen SL abgesprochen werden!

z.B.: Natur, Damonen, Untote, Elementare, ... .

Handwerkataleste

Alcbenvie (KL/FF)
TaW-Kosten: 120%

Die Fahigkeit, alchemistische Stoffe herzustellen und diese zu identifizieren. Bendtigt
dazu wird ein Rezept, eine alchemistische Ausrustung und auch Zutaten. Da es oft
vorkommt dass man nicht alle bendétigten Zutaten IN-TIME auf einem Live besorgen
kann wird dringend empfohlen sich diese mit dem Bonus Alchemistische Zutaten zu
kaufen.

Zusatzlich erhalt man Ressourcen in Hohe von TaW Alchemie * 10 RP je Livetag.
Nahere Beschreibung siehe Kapitel ALCHEMIE des Magie Regelwerks.

Filrtersuchesn & verwisches (IN/GE)

Félrtensuchen (IN/GE)

Fétrtorwerwischer (IN/GE)
TaW-Kosten: 130% / 60% / 90%

Es kdonnen Spuren von anderen Wesen gefunden und bei hohen Werten kdnnen diese
sogar verfolgt werden. Diese Informationen kénnen auch in Form von roten Zetteln mit
Stufen-Angabe des Talents geschehen. Es kann jedoch auch konkret vom Spieler
nach Spuren gefragt werden.

Es kénnen nur Fahrten gelesen werden wenn auch Fahrten zurtckbleiben.

Mit Fahrtenverwischen kann man die eigenen und auch die Fahrten von Fremden
verwischen. Dies bendtigt jedoch etliche Zeit und man kann sich nur langsam
fortbewegen.

Der Einsatz dieses Talents ist nicht nur in der Natur sondern auch in Hausern maglich.

Fallenlswern ¥ -etsckinen (KL/FF)

Fallenbaser (KL/FF)

Fallewestsckinfen (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 entscharfen wenn die eigene Stufe in
Fallenentscharfen grof3er 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, daftr
aber das Opfer Stufe der Falle * 10 Minuten festhalt, es sich also nicht von der Falle
[6sen kann.

Filsches (KL/FF)

TaW-Kosten: 130%
Bendotigter Taw: 3

Die Fahigkeit, bestimmte Schriftstiicke oder auch Geldmiinzen nachzuahmen, aber nur
mit entsprechendem Werkzeug. Man kann mit diesem Talent auch andere
Falschungen bis zur eigenen Stufe identifizieren.

Gefélschte Gegensténde kdnnen ebenfalls mit dem Talent Schéatzen erkannt werden.

Fesseln & Entfesseln (FF/GE)

Entfessen (FF/GE)
Fesselm (FF/GE)

TaW-Kosten: 80% / 50% / 50%

Ist die eigene Stufe in Entfesseln groRer 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.

Folters. (IN/CH)

TaW-Kosten: 130%
Bendtigter TaWw: 3

Der Charakter erhalt auf Fragen wahrheitsgemafie Antworten, wenn der Foltern-Wert
héher als die Selbstbeherrschung des Opfers ist. Der Selbstbeherrschungs-Wert des
Opfers kann angehoben werden, wenn es um Dinge geht, die fur das Opfer, wenn es
sie verraten wirde, folgenschwere Auswirkungen hatte. Der Selbstbeherrschungs-Wert
des Opfers sinkt pro Verhoér um einen Punkt. Foltern muss angedeutet ausgespielt
werden, dauert 10 Minuten, und das Opfer bendtigt danach mindestens eine Stunde
Pause, bevor das Verhor weiter gehen kann. Wenn diese Pause nicht eingehalten wird
erleidet das Opfer 3 SP.

Handwerkskasst (KL/FF) oder (FF/KK)
TaW-Kosten: 90%
Dieses Talent beinhaltet Grundlagenkenntnisse tber alle Handwerklichen Tatigkeiten.

Dieses Talent befahigt einen Charakter einfache Reparaturarbeiten an Gegenstanden
vorzunehmen.

Es konnen jedoch keine zerstorten Gegenstdnde wiederhergestellt und neue
hergestellt werden. Um dies zu vollbringen ist eine der handwerklichen
Spezialfertigkeiten von Néten.

- Rustungen bendtigen je repariertem RS-Punkt einen vollen Zyklus.
- Waffen bendtigen je angefangenen 20 cm Gesamtlange einen vollen Zyklus.
- Schilde bendtigen je repariertem sRS-Punkt einen vollen Zyklus.

Die Reparatur muss ausgespielt werden und der Charakter muss Uber
entsprechendes Werkzeug verfligen!

TaW Dauer je Zyklus
1 20 Minuten
2 10 Minuten
3 7 Minuten
4 5 Minuten
5 4 Minuten
6
7
8

3 Minuten
2 Minuten
1 Minute

z.B.: Ein ovaler Schild mit 110 cm Durchmesser (Stufe 3) verfiigt rechnerisch tber 2
SRS-Punkte.




Der Benutzer hat die Spezialfertigkeit gelibter Schildtrager 2.

Somit verflgt das Schild Gber 4 sRS-Punkte.

Wird das Schild 2 mal getroffen und der Handwerker verfugt tber Taw
Handwerkskunst: 3, so dauert die Reparatur: (4 - 2) = 2, 2 * 7 = 14 Minuten.

Heillunde Gift (KL/EF)
TaW-Kosten: 100%
Gibt Auskunft ber Behandlung und Gegengifte.
Heilkunde Gift beinhaltet: ,Wissen um Gifte* auf der entsprechenden Stufe.

Hellunde Knasdbeiten (KL/FF)
TaW-Kosten: 40%
Gibt Auskunft tber Art der Krankheit und Behandlung.

Heilluunde Seele (IN/CH, +2JW)
TaW-Kosten: 50%

Mit diesem Talent kann man Beherrschte, Geisteskranke oder geistig verwirrte heilen.
Der Taw muss grof3er gleich dem ZfW sein wenn gegen einen Zauber angekampft
werden soll. Dieser Vorgang dauert etwa 10 Minuten und muss ausgespielt werden.
AulRerdem konnen verwirrte oder verangstigte Charaktere von ihren Leiden befreit
werden. Der Einsatz dieses Talents erfordert ein hohes Maf an rollenspielerischem
Geschick.

Hellwsde Wondes. (KL/FF)

TaW-Kosten: 100%
Bendtigter Taw: 2

Mit entsprechendem Material kdonnen Wunden versorgt werden. Wenn kein
Verbandszeug vorhanden ist, so wird der TaW fir diese Behandlung um 2 gesenkt.
Man kann eine Person nur 1x je Kampf und Verletzung behandeln.

Zurtickgewonnene LeP nach Zeit:

Taw %P Tuih ko 1h 2n
gesamt
2 -
4
6
8
10
12

14

o ~N|o|o A wN
W N (N[R -
DA WwNNE
DA wwNN|E
WIN(N[F =]

Die angegebene Zeit muss vom Charakter in Ruhe verbracht werden.

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

Fur Selbstheilungen wird der TawW um 1 reduziert, wenn der Selbstbeherrschungswert
nicht mindestens 2 betragt.

Scllsssen bwmachen (FF/GE)
Taw-Kosten: 130%
Bendotigter Taw: 2

Die Fahigkeit, ein Schloss zu knacken. Der benétigte Mindestwert wird von den
Spielleitern durch grine Zettel kundgetan, wobei schon ein Nachsehen am gefalteten
Zettel als Versuch, das Schloss zu 6ffnen, zu werten ist.



Taschendikstabl (IN/FF, +IN)

TaW-Kosten: 140%
Bendtigter Taw: 2

Die Fahigkeit, anderen Personen IN-TIME Gegenstande zu dieben, die sie am Kérper
tragen. Der TaW muss groR3er/gleich der IN des Gegners sein, um Erfolg zu haben.
Schlagt der Versuch fehl, so wurde der Dieb nicht enttarnt, sondern hat den Diebstahl
rechtzeitig abgebrochen.

Das Dieben eines herumliegenden Gegenstandes zahlt nicht dazu!

Um einen Gegenstand dieben zu kénnen muss dieser vom Dieb selbst mit einer roten
Wascheklammer 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 groRRer 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 Gegenstande dirfen gediebt werden, nicht
aber Besitztiimer des Spielers. Alle gediebten Gegenstande
mussen 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 fihren kann!

Mehr zum Thema Dieben - Stehlen, der Unterschied ist auf Seite 13 nachzulesen.

Waldsisleber (IN/GE)
TaW-Kosten: 40%
Je hoher dieser Wert, desto besser findet sich ein Charakter in der Natur zurecht.
Zahlt auch als gewisse Ortskenntnis des Spielgebiets.
TaWw: 0 1 2 3 4 5 6 7 8

PUETPETEENS [PRIIE] 45m 30m 20m 15m 10m 7m 5m 4m 3m
(Minuten)

Diese Zeit muss aktiv mit suchen verbracht werden!

In diese Kategorie fallen alle sonstigen Talente die man sich fir den Charakter frei
ausdenken kann. Sie benétigen 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 Fahigkeiten sind dem Spielbeeinflussendem Charakter des Talents
anzupassen und mit der SL abzusprechen.

Glossan

A-LeP Die bei Ambiente-Kampfen verwendeten LeP.
A-RS Der bei Ambiente-Kampfen verwendete RS.
ArAn Die Maximale Anzahl an Artefakten die ein Charakter besitzen darf.

ARTEFAKT Zeigt, dass der folgende Effekt durch ein Artefakt ausgelost wurde.



AsP

Astralpunkte

AUFGEHOBEN Kennzeichnet einen durch den Wirker selbst aufgehobenen Effekt
BEREITHALTEN Ein Zauber der bereitgehalten wurde und nun seine Wirkung entfaltet.

bNSC
Casted-Live
CH
Check-IN
Co-SL
DIREKT

befugter Nicht-Spieler-Charakter

Live mit vorgegebenen Rollen.

Charisma

Alle Teilnehmer mussen sich bei Spielgebinn bei der SL melden.
Kompagnon-Spielleitung

Wird zu Treffern angesagt, um SP zu kennzeichnen.

Einladungs-Live Live auf dem nur Teilnehmer mit Einladung der SL erwunscht sind.

EP

FF
Fix-NSC
GE

GP

GR

IN
IN-TIME
KaP

KL

LARP
Live
Live-Tag
LeP

LT

Ltw

MeiP

NSC
OFF-PLAY
Orga
OUT-TIME
RS

RP

SC

SF

SL
SLOWMO
SNCS

SP
SPONTAN
SRS

TIME-FREEZE

TIME-IN
TIME-OUT
TIME-STOP
tLeP

TP

Taw

ZfW

Erfahrungspunkte

Fingerfertigkeit

Fixrollen-Nicht-Spieler-Charakter. Hat eine fixe Rolle & kennt den Plot.
Gewandtheit

Generierungspunkte

Geist-Resistenz

Intuition

Bezeichnung fir innerhalb des Spieles, oder im Spiel befindlich.
Karmapunkte

Klugheit

Abkurzung von: Live Action Roleplay, Ausdruck fur Liverollenspiel.
Kirzel fur Liverollenspiel.

Beginnt um 0:00 und endet um 24:00 Uhr.

Lebenspunkte

Live-Tag

Liturgie-Wert

Meisterschaftspunkte, Regeln den Besitz von Fertigkeiten tber 3.
Nicht-Spieler-Charakter, Gehilfe der SL, auch Darsteller genannt.
Aulerhalb des Spiels, auch OUT-TIME.

Die Organisation des Liverollenspiels.

Bezeichnung fur aul3erhalb des Spieles, oder nicht im Spiel befindlich.
Rustungsschutz, schiitzt vor Treffern.

Ressourcen-Punkte, zur Herstellung von alchemistischen Mixturen
Spieler-Charakter

Spezialfertigkeit.

Spielleitung

Halbiert die Geschwindigkeit einer Situation oder eines Kampfes.
Semi-NSC. Hat eine fixe Rolle & kennt den Plot nicht.
Schadenspunkte (direkt von den LeP abzuziehen)

Zeigt, dass der Zauber in einer Kurzform gezaubert wurde.
Schild-Ristungsschutz, wird fir Schildspalter bendtigt

Spielpause: Ohren zuhalten, Augen schlieBen und summen.
Befehl zum Beginn des Spiels.

Beendet das Spiel sofort. Anweisungen des Ausrufers sind zu folgen.
Unterbricht das Spiel fur kurze Zeit.

temporare Lebenspunkte

Trefferpunkte: Abzug von der LE, wenn RS auf 0 gefallen ist
Talent-Wert

Zauberfertigkeits-Wert



