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Codex 3. Auflage

Diese Version baut teilweise auf dem Codex 2 auf.

Die urspriunglichen Rechte des Codex Il wurden Ariochs Erben 2003 tibertragen und
2007 bestatigt, ebenso wurde 2007 die Variation ,Codex DAR* (von Yvonne Pericek,
2004) im gleichen Jahr an Ariochs Erben (iberlassen. Der Codex NORD wurde 2010

pitel, samt Anpassung der Formatierungen wurde 2024 durchgefihrt.

Besten Dank

Babsi und Marc Hausler fur die unermidliche vielfache Durchsicht der Ideen und Feh-
lerkorrektur, der McDubh-Meute fir den Alpha-Test mit zahlreichen Kommentaren,
Hanni Schopfhauser und Phillip Stockhammer fir diverseste Verstandnisformulierun-

gen, Tom Happ fir den unglaublichen Quell an Infos und die Erlaubnis, aus ,den Vollen §

zu schopfen®, sowie an alle (Live)rollenspiel-Regelwerkautor*innen.

Fir die Uberarbeitung 2024 ergeht ein Dank an die Korrekturlesertinnen und Gender-
experttinnen Agnes Zinnebner, Teresa Fenz-Kénig und Martin Gotthartsleiter. Danke
an Jorg (Jogi) Lindmaier fir den AnstoR zur Uberarbeitung und fiir die komplette Uber-
arbeitung und das neue Design an Jaqueline (Jacky) Thayer.

Es gibt kein Regelwerk, welches nicht durch andere beeinflusst wird und wurde.

Ratmar Reisenberger

Version 2024

Kommentiert [J1]: Diese Version dient Spieler*innen fir
die Ubersicht, was sich alles bei der Version Codex 24 ge-
andert hat.

Alle Uberarbeitungen, welche dazu gefiihrt haben, dass sich
Satze und somit auch der Inhalt, die Spielbarkeit/Spielmodali-
taten und/oder -mechaniken verandert haben, sind in (hellem)
ROT gekennzeichnet.

Alle ausgebesserten Satzzeichen und Satzstellungen, welche
zu keiner inhaltlichen/spielerischen Verénderung fiihren, wur-
den in normaler Schriftfarbe (schwarz) eingearbeitet. Auch
wurden die gegenderten Schreibweisen in schwarz einge-
pflegt.

Um Irritationen vorzubeugen:
Uberschrift Ebene 1 und Uberschrift Ebene 2 sind nun in DUN-
KELROT !l
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VORWORT & ALLG. ERKLARUNGEN

Die in diesem Regelwerk behandelten Themen sind reine Fiktion und in keiner Weise als Anleitung fur irgendwelche okkulten
Rituale oder ahnliches zu verstehen. Wir, die Autor*innen, distanzieren uns in aller Deutlichkeit von Sekten, schwarzer Magie
oder ahnlichem! Dieses Regelwerk ist fir die Schaffung von Spielfiguren fur Liverollenspiele gedacht. Sie ist nicht bindend
und jede Spielleitung kann fur das eigene Spiel, Spielfiguren ganz oder teilweise ablehnen, oder die Regeln nach eigenen
Wiinschen abéndern.

Gendern: Im FlieBtext wurde auf das korrekte Gendern geachtet, jedoch auf Grund der Ubersichtlichkeit von Uberschriften und Tabellen,
sind nur die méannlichen Formen angefiihrt, es sind aber auch dort immer die weiblichen Formen mitgemeint!

Wie lese ich dieses Regelwerk?

Im Flief3text finden sich viele Informationen die in der Gesamtheit wichtig sind. Manche Passagen sind fett markiert, oder
unterstrichen und heben relevante und pragnante Abschnitte hervor. Im Weiteren finden sich viele Informationen in den
Tabellen, oder in Feldern wie den Folgenden:

Beachtenswerte Textpassagen sind per Einzug oder extra Feld mit dunkelblauen Rahmen hervorgehoben.

Beispiele werden im Regelwerk durch dieses Késtchen angezeigt und sind mit dem Arioch-Logo versehen.
Manchmal findet ihr hier auch Darstellungsbeispiele.

Begriffe
Im Liverollenspiel werden oft spezielle Begriffe und Abkiirzungen verwendet. Die haufigsten sind im Folgenden kurz erklart:
Abkirzung Erklarung
CHECK-IN Uberpriifung der Spielfiguren vor einem Spiel (Ausriistung, Charakterbogen ...)
CON Deutsche Kurzform fir Liverollenspiel (von Convention)
LIVE/LARP Kurzform firr Liverollenspiel (in Osterreich gebrauchlich) / Live Action Role Play
SL ISpic::IIeitung. Personen welche ein Liverollenspiel leiten. Den Anweisungen der SL ist Folge zu
eisten.
NSC Nicht-Spieler-Charakter. Von der SL geschriebene Charaktere fiir den Spielablauf.
SC Spieler-Charakter. Die selbst gewahlte Spielrolle einer Person auf einem Live.
Wird von der SL ausgerufen. Die Spieler*innen bleiben in ihrer Rolle und nehmen ihre Umwelt
TIME FREEZE NICHT wahr — in Bewegung innehalten, Augen schlieBen und vor sich hin summen. Wird haufig

verwendet, um Effekte aufzubauen oder Out-Time Dinge durch das Spielgebiet zu bewegen.
Wird von der SL ausgerufen und kennzeichnet den Beginn eines Liverollenspiels. SC und NSC

TIME-IN beginnen, ihre Rollen zu spielen. Ab diesem Zeitpunkt sind alle ,In-Time".
Kann von allen Teilnehmenden in real kritischen Situationen, oder zu jeder Zeit von der SL aus-
TIME-OUT gerufen werden. Kennzeichnet das Ende oder eine Unterbrechung eines Lives. Die Teilnehmen-

den lassen ihre Rolle fallen. Wird verwendet um z.B. Situationen zu klaren oder eine real ge-
fahrliche Situation zu entschérfen.
STOP siehe Time-OUT
Es ist zu einer realen Verletzung gekommen und eine ECHTE medizinische Versorgung muss
SANI .
erfolgen, oder der Notdienst angerufen werden.
Es wird im Spiel ein dargestellter Heilercharakter benétigt, da es zu KEINER echten Verletzung
gekommen ist.
Wird von der SL ausgerufen. Die Spielzeit stoppt, die Spieler*innen bleiben in ihrer*n Rolle*n
TIME-STOP und nehmen die Umwelt wahr — in Bewegung innehalten, Augen und Ohren offen halten. Wird
z.B. verwendet, damit die SL etwas erklaren kann ohne dass das Spiel unterbrochen wird.

HEILER

Gesten und Kennzeichnung
Um bestimmte Effekte zu symbolisieren, seien die in folgender Tabelle enthaltenen Gesten oder Kennzeichnung definiert:

Geste / Kennzeichnung Bedeutung

Faust Uber den Kopf halten  Die Spielfigur ist unsichtbar (aber in-time vorhanden)

Arme Uber Brust kreuzen Die jeweilige Person ist in-time nicht vorhanden

Scharpe rot/ silber/ (weil3) Spielleitung, manchmal zusatzlich durch Knicklicht gekennzeichnet

Scharpe gelb nur astral vorhanden

Scharpe weill nicht vorhanden, optional gekreuzte Arme

Baustellenband (rot/weiR) Alles, was sich dahinter befindet, ist nicht vorhanden und ev. Outtime geféhrlich
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Spielzeit — Periode
Eine Spielperiode dauert normalerweise 24 Stunden. Ein Periodenwechsel kann automatisch nach 24 Stunden passieren
oder von der SL angesagt werden. Eine SL kann den Periodenwechsel auch ausrufen.

HINWEIS: diese Regeln sind fiir ein interaktives Spielerlebnis konzipiert und setzen in vielen Fallen die Anwendung gesun-
den Hausverstandes voraus — z.B. nur weil dir keine Formulierung explizit verbietet, mit deiner Holz & Stahl — Armbrust
zuzuschlagen, sollst Du es trotzdem bleiben lassen. Vertrau uns dahingehend. ©

CHARAKTERERSCHAFFUNG

In einem Liverollenspiel stellt jede teilnehmende Person eine Spielfigur, im folgenden Charakter genannt, dar. Dieser Figur
kénnen eine Vielzahl an Attributen und Fahigkeiten zugeordnet werden. Das folgende Kapitel beschéaftigt sich mit der Gene-
rierung einer solchen Spielfigur.

Charakterklassen

Es steht den SCs frei, seine Figur nach eigenen Winschen zu gestalten und zu bezeichnen. Zum besseren Verstandnis wird
allerdings in diesem Regelwerk von ,Krieger*innen®, ,Magiern*innen®, ,Alchemist*in“ usw. die Rede sein.

Es gelten aber immer die gleichen Bedingungen firr z.B. das Erlernen von Fertigkeiten — ein*e Krieger*in kann genauso
magische Spriiche lernen, wie ein*e Magier*in lernen kann, mit einem Zweihandschwert umzugehen.

Grundeigenschaften und Lebenspunkte
Jede Spielfigur besitzt vier Grundeigenschaften, welche im Bereich von 1 (sehr gut) bis 4 (schlecht) gewéhlt werden:
Starke (ST)
ist sowohl eine allgemeine Bewertung des kdrperlichen Zustands des Charakters als auch ein spezielles MaR der fur eine
Aufgabe zur Verfligung stehenden Muskelkraft.
Geschicklichkeit (GE)
ist ein MaR fir die kérperliche Koordination.
Klugheit (KL)
entspricht der geistigen Beweglichkeit und Ausdauer, und ist ein MaR fur das Denk- und Erinnerungsvermdgen eines
Charakters.
Essenz (ES)
stellt die Verbindung zur metaphysischen (magischen) Ebene dar.

Die Summe der Grundeigenschaften muss zehn (10) betragen. Es kénnen die Werte 1, 2, 3 und 4 vergeben werden, aber
es darf hochstens eine Grundeigenschaft den Wert 1 haben. Ferner ergeben sich aufgrund der Starke die Lebenspunkte
einer Spielfigur:

Eine Spielerin mochte eine Kriegerin spielen mit folgenden Grundwerten:

Gewadhlte Starke  Lebenspunkte

Starke(S) 1 (sie ist eine starke Kriegerin),
I e Geschickichkeit (G) 2 (geschickt auch) und
2 3 tE Klugheit (K) 3 (klug genug). Fiir die

Essenz (E) 4 bleibt nur mehr Gbrig, da 1 +2+3 +4=10.
4 2LP

Da die Kriegerin eine Starke von 1 hat, fangt sie ihr Heldenleben mit 4 Lebenspunkten an.

Generierungspunkte (GP)

Alle Spielfiguren beginnen ihre Karriere unter gleichen Startbedingungen. Zu diesem Zweck stehen der Spielfigur zu Beginn
100 GENERIERUNGSPUNKTE zur Verfiigung, welche auf Vor- und Nachteile sowie Fertigkeiten aufgeteilt werden kénnen.

Vorteile & Nachteile

Fur jede Spielfigur kdnnen nur bei der Erschaffung Vor- und Nachteile gewéahlt werden, auf3er es steht anders bei den Vor-
und Nachteilen dabei. Auch kann zu einem spateren Zeitpunkt sich der Zugriff auf Vorteile erspielt werden, dies bendtigt
IMMER DIE ZUSTIMMUNG DER JEWEILIGEN SL und ausgespielte/angespielte Sequenzen, die ersichtlich machen, dass
an einem Vorteil ,gearbeitet” wird. Meist dauert dies mehrere Spiele lang, bis man den gewiinschten Vorteil erhalt und die
notigen GP dafur aufbringen kann.

Die Anzahl ist unbeschrénkt, wobei sich die gewahlten Vor- und Nachteile nicht widersprechen diirfen.
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Die Summe der GP darf bei mehr als zwei Nachteilen, aus Grunden der Spielbarkeit, nicht mehr als 50 GP betragen —
dies gilt auch fur spezielle Vor-& Nachteilspakete. Ausgenommen ist der Nachteil ,Ausgeglichen®, dieser gestattet in Summe
80 Punkte bei dem Bereich Nachteile. Eine Auflistung der Vor- und Nachtteile findest Du ab Seite 11.

Fertigkeiten

Die Anzahl der bendtigten Generierungspunkte fir eine Fertigkeit hangt von den Grundeigenschaften der Spielfigur ab und
wird wie folgt berechnet: GP = (E1 + E2) /2 * F

Das heif3t: Eigenschaft 1 (E1) mit Eigenschaft 2 (E2) zusammenzéhlen und danach die Summe durch 2
dividieren. Das Ergebnis mit dem Kostenfaktor (F) multiplizieren, eine Kommastelle darf stehen bleiben.

Einzelfertigkeiten (Talente)

Viele Fertigkeiten sind nur einstufig sinnvoll, weil sie z.B. von Region zu Region unterschiedlich sind und daher fur jede
Region oder Kultur einzeln erlernt werden missen. Bei diesen gibt es nur selten wirkliche Expert*innen. Selbiges gilt z.B. fur
Waffenfertigkeiten — entweder man kann (spieltechnisch) mit einer Waffe umgehen, oder eben nicht.

Unterschiede von Stufen 1 =4 und | =V

Aufbauende und unabhéngige Fertigkeiten

Im Regelwerk werdet ihr manchmal Féhigkeiten sehen, welche mit Stufen angegeben sind.

Sind die Stufen in Zahlen, also von 1 — 4 ersichtlich, so ist dies eine auf sich aufbauende und unabhéngige Fertigkeit und
muss nach und nach gelernt werden. Dies wir dann immer in derselben Zeile im Generator vermerkt.

Sind die Stufen in rémischen Zahlen angegeben, so gibt es unterschiedliche Stufen, welche auch im Generator in unter-
schiedliche Zeilen eingetragen werden mussen. Diese Fertigkeiten bauen NICHT aufeinander auf und sind somit einzeln zu
lernen.

Fast alle Fertigkeiten, welche mit einer Stufe gekennzeichnet sind, missen aufbauend gelernt werden, das bedeutet:

Bevor Falschen 2 erlernt werden kann, muss Félschen 1 gekonnt werden.
Angegeben wird NUR die héchste Stufe.
Fertigkeiten, welche R6misch nummeriert sind kdnnen getrennt gelernt werden (z.B.: Rustungen |, Il, lll oder IV).

| Wanda méchte gerne Meditation 1 erlernen. Die Spielerin sieht bei Fertigkeiten nach und findet den Ein-
trag: Meditation 1-4 (KL:ES, x4 +2/+4/+6)
K (Klugheit) entspricht dabei der ersten Eigenschaft und E (Essenz) der zweiten Eigenschaft in obiger
Formel. Da sie Meditation 1 lernen mdchte, ist der Faktor '4' ('6' fiir Stufe 2, '10' fiir Stufe 3 usw.).
Bei Klugheit '2' und Essenz '3'. sind die fiir ,Meditation 1“ bendtigten Generierungspunkte daher:

| GP = (K+E)/2*4 = (2+3)/2* = 2,54 = 10 GP (im Zweifel aufrunden bzw. die Kommastelle stehen lassen)

Bedingungen von Fertigkeiten
Manche Fertigkeiten bedingen andere Fertigkeiten, oder den Meistergrad im jeweiligen Gebiet.

r
a E : Norakor, die tapfere Zwergin mdchte endlich wissen, was die Magier machen, wenn sie am Boden ihre Kreise
L

zeichnen. Sie will deswegen Ritualkunde 1 lernen. Dafiir benétigt sie (siehe Fertigkeiten Tabelle im Anhang) die
Magietheorie, welche wiederum Lesen und Schreiben bedingt. Lange Stunden des Lernens warten ...

Geltungsbereiche (optional)
Viele Fertigkeiten sind von ihrem lokalen Umfeld abhangig (Kultur, Geschichte, Heraldik, Rechtskunde, etc.).
Alle regionalen Wissensgebiete mit Stufen werden pro regionaler Grenze um eine Stufe reduziert gewertet.

giltin voller Hohe in den Vasallenstaaten (Vendoc, Kymbrien), auch wenn er vielleicht nicht alle lokalen Brauche
kennt. In den entfernteren Staaten La Mer und Whiskey Valley gilt zumindest noch eine Stufe von 2, und sogar in

aIE Sempronius, ein Rechtsgelehrter aus dem Imperium Aurum beherrscht goldiandisches Recht auf 3. Sein Wissen
| den dahinterliegenden Sturmlanden beherrscht er auf Stufe 1 zumindest noch die grundsatzlichen Regeln.

Erweiterte Bereichskenntnis
Sind Zusatzfertigkeiten, die eine Erweiterung der Grundfertigkeit darstellen.
Man darf diese Fertigkeit dann auf der aktuellen Stufe, die man beherrscht, einsetzen.

Rechtskunde ist ein Grundwissen (Stufe 1 - 4), das fiir die eigene Heimat(-region) gilltig ist (z.B.: Sturm-
land). ,Goldléndisches Recht* ware eine Erweiterung, wenn man NICHT aus dem Goldland stammt.
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Fertigkeits- und Berufsstufen (Rénge)

Je hoher die Fertigkeiten und Fahigkeiten eines Charakters in einem Bereich sind, desto angesehener ist er auch. Umgekehrt
gilt aber auch, dass man zuerst viel Zeit und in unserem Falle Generierungspunkte (GP) in seine Ausbildung stecken muss,
um besser zu werden und das entsprechende Ansehen zu verdienen. Magier*innen zahlen somit erst dann als Meister*in-
nen, wenn sie im Bereich Magie 80 und mehr GP investiert haben.

Stufe Titel Umgangssprache GP Spezialist Kleriker Magier
1 Lehrling Anfanger, Hilfskraft >0 Adeptus Minor Laienpriester ~ Zauberlehrling
2 Geselle Fortgeschritten, Arbeiter >40 Adeptus Major Akolyth Adept
3 Experte Experte, Fachfrau, Veteran >80 Magister Priester Magus
4 Meister Koriphée, Hochgelehrter geprift  Erzmagister Hohepriester Erzmagus

GESINNUNG

Einfach gesagt ist die Gesinnung eine grobe Einteilung der Weltanschauung eines Charakters. Ob diese jetzt streng materiell
oder eher philosophisch ausgelegt wird, bleibt jedem selbst Uberlassen. Ob ein SL in seinem Spiel mit Gesinnungen arbeitet,
bleibt (wie alles andere auch) ihm uberlassen. Sie hilft das Verhalten eines Charakters, den man nicht oder nur schlecht
kennt, einzuschéatzen.

Manche Fahigkeiten oder Zauber machen nur Sinn, wenn sie gegen Eine - oder von einer bestimmen Gesinnung - ange-
wendet werden.

Zur Beachtung: Eine Gesinnung ist kein Korsett. Wer bdse ist, braucht nicht jeden niederzuschlagen, der
ihm nicht gefallt. Noch ist es verboten, Liebe oder Freundschaft fur jemanden zu empfinden. Sie dient eher
als Rahmen zur Einschatzung des ,gewohnlichen® Verhaltens, welches der Charakter an den Tag legt.

Gut

Ein guter Charakter versucht anderen zu helfen und ist dafur auch bereit, sich in Gefahr zu begeben. Er muss weder ein
Narr sein, der seine Taten nicht Gberlegt, noch muss er es umsonst tun. Dankbarkeit und Nachstenliebe setzt er auch in
anderen voraus. Die fur ihn ideale Gesellschaft ist jene, in der alle fureinander einstehen, auch ohne von Herrschern oder
Gesetzen dazu gezwungen worden zu sein. Er befolgt Regeln, wenn er sie fiir sich persénlich als sinnvoll erachtet, weil
jedoch auch, dass man Regeln manchmal brechen muss, um sein Ziel zu erreichen. Gandalf oder auch Sindbad sind gute
Beispiele.

Gut (rechtschaffen)

Diese Leute sehen in einer gerechten und guten Ordnung den Weg, ihre Ideale zu verwirklichen. Herrscher mit dieser Ge-
sinnung erlassen eine Vielzahl von Gesetzen in der Hoffnung, sie mégen dazu dienen, ihren Untertanen zu helfen und sie
zu schutzen. Rechtschaffen gute Individuen wollen ihren Beitrag dazu leisten, indem sie diese Regeln freiwillig befolgen.
Auch wenn sie sich in einer Situation befinden, wo es keine Gesetze gibt, versuchen sie sich geman ihres - teilweise sehr
strengen - Kodex zu verhalten. Nur wenn ein Gesetz offensichtlich schéandlich ist, denken sie daran, es zu brechen. Ein
Paladin, der stets versucht allen ein Vorbild zu sein, ist ein gutes Beispiel.

Gut (chaotisch)

Diese Charaktere sind starke Individualisten mit einer Abneigung gegen starre Strukturen und Ordnungen. Sie lehnen Ge-
setze oft als unndétig ab und brechen sie auch ohne zu zégern, wenn sie der Meinung sind, diese wirden sie behindern.
Versuchen sie anderen zu helfen, sind sie dabei oft eher riicksichtslos. Viele dieser Charaktere haben ein Ziel und setzen
alles daran, dieses zu erreichen. Wenn Gewalt dazu notwendig erscheint, zgern chaotisch gute Charaktere nicht sehr
lange. Ein gutes Beispiel fir einen chaotisch guten Charakter ist Robin Hood oder ein Freiheitskampfer.

Neutral

Neutralen Wesen ist gemein, dass sie Extreme ablehnen. Das pure Chaos, das tUberschdumende Gute, das finstere Bose,
die starre und unflexible Ordnung, all das empfinden sie als abstoRend oder Ubertrieben. In ihrem Verhalten ist immer ein
wenig von allen Richtungen vorhanden. Ein Héndler, der vielleicht manchmal Hehlerei betreibt und ein Druide, der den
Ausgleich sucht, sind Beispiele neutraler Gesinnung.
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Neutral (rechtschaffen)

Gesetz und Ordnung haben fir diese Charaktere eine zentrale Bedeutung. Sie dienen dazu, die Welt zu formen und bere-
chenbar zu machen und sind mehr als bloRBer Selbstzweck. Fir neutral rechtschaffene Gesellschaften zahlt oft nur die
Masse, nicht das Individuum. Charaktere dieser Gesinnung denken nicht erst lange iber eine Regel nach, sondern befolgen
sie widerspruchslos, je nach Personlichkeit manchmal auch bis zum bitteren Ende. Ein Soldat, der unerschiitterlich Folge
leistet oder ein Beamter, der ohne Mitgefuihl auf seine Vorschriften pocht, sind hierfir Beispiele.

Neutral (chaotisch)

Auler dem eigenen Wohlbefinden hat fir diese Charaktere wenig irgendeine Bedeutung. Die Welt ist ihr Spielplatz und so
tun sie was sie wollen und sind verwundert, wenn sie jemand dafur rigt. Wenn es unangenehm wird, erschlagen sie den
unnotigen Moralapostel, oder hauen ab, oder gehen was Trinken. Je nach dem was sich halt gut anfuhlt. Berechenbar ist
nur ihre Unberechenbarkeit.

Bdse

Diese Charaktere sind oft getrieben von Egoismus und Gier. Manche vertreten aber auch eine zutiefst philosophische An-
schauung. Individuen dieser Gesinnung versuchen Kontrolle, Macht und Reichtum auf sich zu vereinen.

Dabei sind ihnen andere Leute herzlich egal - und wenn es sein muss geht man auch wértlich tber Leichen um seine Ziele
zu verwirklichen. Manchmal sind sie auch offen sadistisch - der Schmerz Anderer bereitet ihnen sinistere Freude - oder sie
tun das Alles nur fir die Wissenschaft.

Bdse (rechtschaffen)

Eine unbarmherzige Ordnung, die einem Macht Uber die Schwécheren gibt, kennzeichnet eine solche Gesellschaft. Wer
sich nicht beugt, wird gnadenlos verfolgt. Ein rigides System aus Regeln mit drakonischen Strafen und Macht als Belohnung
fur Loyalitat dient den Herrschenden als Werkzeug. Rechtschaffen bdse Charaktere beugen sich der Ordnung und nutzen
sie fur ihre Ziele. Sie trachten oft danach, Einfluss und Status zu erlangen, denn dadurch gewinnen sie Macht Uber andere
- denn auch sie wollen herrschen. Sie zeigen Loyalitat gegenuber ihren Bundesgenossen und ihre Zusagen halten sie ein,
auch wenn sie vielleicht den Sinn zu ihren Gunsten zu drehen versuchen. Ein Berufsassassine mit einem strikten Verhal-
tenskodex gehort sicher in diese Kategorie.

Bose (chaotisch)

Das Gesetz des Stérkeren und die Macht der Gewalt gelten flr diese Charaktere. Oft respektieren sie nur blof3e Kraft oder
Gleichwertiges wie Magie. Sie handeln gerne aus dem Bauch heraus und fur gewohnlich recht kurzsichtig. Etwas wie Pflicht-
bewusstsein oder Loyalitat ist den meisten von ihnen fremd. Individuen mit einer solchen Weltanschauung haben in einer
zivilisierten Gesellschaft, egal welcher Gesinnung, oft eine erschreckend kurze Lebenserwartung. Daher ist diese Gesinnung
bei Spielercharakteren eher ungewdhnlich, weil ein Massenmérder wohl bei fast jedem Spieler und Spielleiter auf Ablehnung
stoRRen wird.

Regeltechnisches

Es gibt keine Nachteile fir das Wechseln von Gesinnungen, solange ein triftiger Grund vorliegt und es nicht zur Gewohn-
heit wird. Der endgiiltige Wechsel ist normalerweise nur zwischen zwei Spielen méglich, bis dahin bleibt man bei seiner alten
Philosophie (Ausnahmefalle waren z.B. gesinnungsveréandernde Magie, Artefakte und dergleichen).

Zauber, Wunder sowie Gegenstande, welche gegen eine bestimmte Gesinnung gerichtet sind, wirken
auf Alle, deren Gesinnung mit dem entsprechenden Wort (gut, bdse, neutral) beginnt. Andere sind in kei-
ner Weise betroffen. Fahigkeiten oder Gegenstéande mit Gesinnung kénnen auch nur von Charakteren ei-
ner passenden Gesinnung benutzt werden. Bei allen anderen hat der Einsatz keinen Effekt oder hochst
nachteilige Folgen.

GRUNDAUSRUSTUNG

Jeder Charakter beginnt sein Leben als Held*in mit der minimalen Ausrustung, fir welche dieser die Fertigkeit besitzt,
sowie eine Silbermiinze und 3 Kupfermiinzen.

Welche Ausristung sich der*die Spieler*in leisten kann und will bleibt natiirlich jedem*r selbst Giberlassen, es soll aber ein
gewisses zum Setting und Spiel passendes Niveau bei der Ausstattung gehalten werden. Sprich mit der SL was geht und
was nicht.
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Geld & Preise
Jede Spielwelt hat ihre eigene Wahrung und eigenen Preise. Generell werden folgende Werte verwendet:
1 Goldmiinze = 10 Silbermiinzen = 100 Kupfermiinzen.

Um ein Gefiihl fir Wert zu generieren: so eine Kupfermiinze entspricht der Kaufkraft von ca. € 3,- ein Gold hat somit ca.
€ 300!

ERFAHRUNG

Jeder Charakter gewinnt durch Abenteuer Erfahrung und damit zusatzliche Generierungspunkte (GP), welche fur zusatzliche
Fertigkeiten verwendet werden kénnen. Manchmal werden auch Vor- & Nachteile gewéhrt (Begrindung erforderlich).

ERHALT VON GP

Jeder bespielte Kalendertag gilt normalerweise als ein Livetag (LT) - Freitag bis Samstag ergibt daher 2 LT.

In der Regel wird fur das Aufraumen am Sonntag ein 3. LT von der SL gewahrt.
Pro Livetag erhéalt die Spielfigur 5 GP. Dies gilt nur, wenn das Spiel auch ein Risiko fiir den Charakter darstelit!

Die SL kann zusétzliche Livetage vergeben (z.B. fiir tolles Rollenspiel, extrem gefahrlich, etc..) - sogar einen
Livetag fir eine sehr anspruchsvolle Taverne! Bei Ambiente-Tavernen und geselligen Abenden werden
KEINE Livetage vergeben, es sei denn, es besteht ein Potential, dass der Charakter sterben kénnte. Trifft
dies zu MUSS dies von der SL bekannt gegeben werden.

Beim Einreichen des Charakters fiir ein Spiel sollte neben den Attributen, Fertigkeiten und Zaubern immer vermerkt sein:
e auf welchen Lives der Charakter bereits war und
e wie viele Livetage bzw. Zusatzpunkte er dort erworben hat.
e Sollte der Charakter magische Gegenstande (dazu zéhlen auch Tranke!) erworben haben, kann die Spielleitung
dafur Bestatigungen verlangen.

Erwerb neuer Fertigkeiten

Jedes Mal, wenn ein Charakter eine neue Fertigkeit lernt, sollte der*die Spieler*in dafiir eine Begriindung haben (z.B. wurde
von anderem Helden beigebracht, ...).

BEREICHE DER ERFAHRUNG

Alle Fertigkeiten sind in die folgenden drei Bereiche unterteilt:

Abenteuer (A)
Beinhaltet Fertigkeiten des taglichen Abenteurerlebens
(wie z.B. Kampffahigkeiten oder Diebesfertigkeiten).

Magie (M)
Ist der Bereich zu dem alle ,libernatirlichen® Fertigkeiten zahlen oder solche Fer-
tigkeiten, welche zur Austibung der vorigen dienlich sind (z.B. Meditation).

Wissen (W)
Enthélt Fertigkeiten, bei denen es um Wissen oder Handwerk geht (wie z.B. Heil-
kunde oder Wissen um Untote).

Die Summe der ausgegebenen GP in den einzelnen Fertigkeitsbereichen gibt an, in
welche Richtung der Charakter tendiert und hat fiir das Erlangen von héheren Graden
(Meisterschaften) eine Bedeutung.
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MEISTERSCHAFT

Die Meisterschaft représentiert das angestrebte Lebensziel eines Charakters, also wofur dieser mal bertihmt sein will. Um
einen Meistertitel zu erlangen, muss die Spielfigur eine gewisse Anzahl an GP in Bereichen ,investiert® haben und der*die
Held*in muss eine Meister*innenpriifung ablegen (z.B. eine Aufgabe der SL auf einem Live, welche der Charakter alleine
I6sen muss). Diese gibt dann den Zugriff auf Meisterfahigkeiten der gewéahlten Archetypen-Meister*innen-Klasse frei.

Eine SL kann auch unangekiindigt eine Spielfigur belohnen, indem sie nach deren Vollendung die Leistungen als ,eines
wahren Meisters wiirdig” verlautbart — heif3t fir die SL es schon im IT anzuspielen.

Deshalb muss die ,angestrebte Meisterschaft“ am Charakterbogen vermerkt und die dafuir nétigen Punkte in der jeweiligen
Kategorie investiert worden sein.

Wird die Meister*innenprifung in 2 oder mehr Bereichen abgelegt, missen die GP in beiden Bereichen zusammen
investiert worden sein, nicht in jedem einzeln.

Meister*innen-Bonus

Wenn eine SL eine Meister*innenprifung fur einen Charakter plant, darf sie bei deren Gelingen 25 Meister*innen-Bonus-
Punkte verteilen, oder einen Vorteil vergeben. Sollte die SL definierte Vorteile vergeben z.B. Schmerzresistenz und der
Charakter diesen Vorteil bereits haben, werden die GP dafiir wieder frei.

Es empfiehlt sich, VOR einer Meister*innenprifung, mit der jeweiligen SL die Winsche zu bespre-
chen, damit diese ggf. berlicksichtigt werden kénnen.

Hobby — Meisterschaft

Um fokussierte Rollen zu erméglichen ist es auch OHNE MEISTERPRUFUNG méglich, bereits ab 100 in einen Bereich
investierten Punkten eine einzelne Meisterfahigkeit auszuwahlen, eine Zweite ab 200 in diesem Bereich investierten
Punkte (und manche friihestens da).

Diese muss nicht mit der spéter angestrebten Meisterschaftspriifung zusammenhangen! Das bedeutet, man kann sich 2
Hobby-Meisterschaften nehmen und nicht mehr. Falls bei der angestrebten Archetypen-Meister-Klasse die gewahlte Hobby-
Meisterschaft aufgelistet ist und durch die abgelegte Meisterpriifung fur den Charakter freigeschaltet wird, wird die zuvor
verwendete Hobby-Meisterschaft wieder frei.

Bei der Wahl von Zauberspriichen (3* bzw. 4* Stufe) erhalt man Zugriff auf 2 Zauber (au3er: Gegenschule), also 4 wenn
man wartet und man die Option 2x wahlt (bei Magie 200 und 300).

Meisterfahigkeiten: Abenteuer

Al: Blind kdmpfen
A2: Fallen bauen/entschéarfen 4
A3: Gezielter Schlag

A4: Hinterhalt 4 (erst ab 200 Punkten wahlbar) Der Vermerk ,erst ab 200
A5: Immunitat gegen Betauben Punkten wahlbar* bezieht
AG6: Immunitat gegen Entwaffnen sich auf die Option der
A7:  Meisterschitze (erst ab 200 Punkten wéhlbar) Hobby-Meisterfahigkeiten.
A8:  Personliche Waffe (erst ab 200 Punkten wahlbar) Diese sind in Kombination mit
A9:  Schlésser 6ffnen 4 erspielten GP (Lifetage, Er-
A10: Spuren legen/lesen 4 fahrung) freizuschalten.
Al1l: Lebenspunkt 6-7

Al12: Lebenspunkt 7-8

Al13: Panzerstecher (erst ab 200 Punkten wéahlbar)

Al4: Félscher 4

Meisterfahigkeiten: Magie

M1:  Glaubensaspekt 4 (erst ab 200 Punkten wéhlbar)
M2:  Magie binden
M3: Magischer Spruch 3*/4* Meister (erst ab 200 Punkten wahlbar, 2 Zauber)
mgj g?:;iﬁ?&; (Vagierinnen) HOBBY-MEISTERSCHAFT — SPRUCHE
. R g § Ein Universalist mit dieser Option erhalt
LA Ze.remonlgnkunde 2 (Kleriker*innen) friihzeitig Zugriff auf (2x) 3°-Stufe. Sobald
M7 Stille Magl(—_.‘ er*sie geprufte*r Meister*in ist ,rutscht” die-
M8:  Konzentration 4 ser Zugriff auf 4°-Stufe, Aligemein hinauf.
M9:  Machtwort Ein Spezialist kann (2x) 4° (Seine Schule) | _
oder 2x 3° (neutrale Schule) wahlen.
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Meisterfahigkeiten: Wissen

W1:  Alchemie 4 (erst ab 200 Punkten wahlbar)
W2:  Alchemisches Rezept 4 (erst ab 200 Punkten wahlbar)

W3:  Artefaktkunde 4
W4:  Giftkunde 4

W5:  Giftrezept 4

W6: Handwerk 4
W7:  Heilkunde 4

W8:  Pflanzenkunde 4
W9:  Rechtskunde 4
W10: Schmied 4

W11: Wissenum ... 4

W12: Wissen KORIPHAE (Meister?”) (um Meisterschaft fiir Hobbys und einstufigen Wissensfertigk. zu erhalten)

W13: Bichsenmacher 4
W14: Reservemunition 4

ARCHETYPEN

MEISTER-CHARAKTERKLASSEN

Abenteuer (bendtigt 250 investierte Punkte):
JKrieger”: A1, A3, A5, A6, A8, A11, A12

LSchitze” A2, A3, A7, A8, A10, A11, A12
,Schurke: A1, A2, A3, A4, A6, A8, A9, A13

Magie (benétigt 250 investierte Punkte):
,Magier*: M3, M4, M7, M8, M9, W11 od. M5
LPriester*: M1, M2, M5, M8, W11 od. M6
LRitualist’: M2, M5, M8, W3, W11

,Theurg“: M1, M2, M3, M4, M7, M8

Wissen (bendtigt 250 investierte Punkte):
JAlchemist*: W1, W2, W5, W8, W11

,Gelehrter: W3, W9, W11 (4 x wahlbar)
LHandwerker*: A2, A9, W3, W6, W10, W11l
,Heiler*: W4, W5, W7, W8, W11

,Naturkundler*: A10, W4, W6. W8, W11l

Auch wenn z.B. die personliche Waffe (A8) nicht
dezidiert im gewahlten Archetypen wéhlbar ist,
so kann jeder Charakter die personliche Waffe
mittels Hobby-Meisterschaft erlernen. Die Vo-

raussetzung von 200 Punkten bleibt gleich.

Weitere (andere) Meisterfahigkeiten — abgesehen von den Beiden ,,Hobby-Meisterschaften®
— kénnen unter besonderen Umsténden (erspielt, SL-OK) erlernt werden, aber erst, wenn be-

reits alle vorgesehenen gelernt wurden.

Nach erfolgreicher Meisterpriifung erhalt der Charakter zusétzlich einen Vorteil (Meister-Bo-
nus). Sollte der*die Held*in diesen Vorteil bereits haben, werden die GP dafiur wieder frei.

Abenteuer & Wissen (300 investierte Punkte)
LAkademiesoldat‘: A3, A4, A8, A11, W7, W9, W11l
LAssassine”: A1, A4, A7, A10, A13, W4, W5,

,Detektiv: A1, A3, A5, A9, A10, W4, W9
,Glucksritter:A1, A6, A9, A10, A11, A13, W1l
LUnterstiitzungssoldat*: A5, A6, A8, A11, A13, W6 od.10
JWaldlaufer®: A3, A7, A8, A10, A11, W4, W8, W11

Abenteuer & Magie (300 investierte Punkte)
LArkaner Schiitze*: A7, A9, A11, M3, M4, M8
LKriegsmagus*: A5, A8, A11, M3, M4, M8, M9
,Kriegspriester”: A5, A6, A8, A11, A12, M1, M6
JKriegsritualist‘: A5, A6, A11, A12, M2, M3, M5
LTempelritter": A5, A6, A8, A11, A12, M1, M4, M6, M8
,Trickbetrliger‘: A1, A3, A8, A9, A13, M3, M7, M8

Magie & Wissen (300 investierte Punkte)
,Gildenmagier*: M3, M5, M7, M9, W3, W11 (2x wahlbar)
,Gildenspezialist*: M4, M5, M6, M8, M9, W3, W11
,Klostergelehrter: M1, M2, M7, M8, W3, W11 (2x wahlbar), [Mé|

K iert [J2]: Gelb markiert & gestrichen = aus Meis-

,Mystischer Handwerker*: M2, M3, M5, W3, W6 od. W10
,Naturmagier‘: M3, M4, M7, W3, W8, W11

Beispiel: Der mystische Technikus

Galdrenil, der elfische Zauberschmied méchte Meister seines Faches werden, welches in zwei Bereichen angesiedelt ist (Wis-
sen & Magie). Der Charakter muss fiir den Meistergrad, neben der Meisterpriifung, 300 GP in die Bereiche investiert haben.
Auf einem Live wird Galdrenil (von der SL in einer Spielrolle) vorgeschlagen, eine besondere magische Maschine zu bauen.
Nach etlichen Schwierigkeiten kann Galdrenil die Maschine stolz prasentieren.

Die SL ist mit der geleisteten Arbeit zufrieden und emennt Galdrenil zum Meister Technikus (mystischer Schmied: Feinschmied)

terklasse rausgekommen
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Freie Meisterschaften

Fir Unentschiedene ist es ab 400 GP in einem Bereich mdglich, inklusive der Hobby-Meisterschaften eine Meisterféhig-
keit pro 100 in einem Bereich investierten Punkten zu erlernen — eine entsprechende Auflistung ist am Charakterbogen
zu fuhren.

Krieger-Bonus

Der KRIEGER-BONUS (bewusst nur ménnliche Schreibweise gewahlt) ist fur folgende angestrebte Archetypen guiltig: Krieger,
Schutze, Akademiesoldat (Offizier), Unterstiitzungssoldat (Plankler) und Waldlaufer - siehe hellblaue Markierungen in Ta-
belle Archetypen Meisterklassen.

ST & GE missen in Summe 3 ergeben (in Summe 4 bei Vorteil ,Ausgeglichen®), man darf keine Magie-, Alchemie- oder
Karmapunkte haben.

Der Krieger-Bonus erlaubt einem Charakter Waffenklassen fuhren zu kénnen, welche sonst gekauft werden missten. So
kann der*die Krieger*in das Kurzschwert und das Bastardschwert beherrschen und erhélt automatisch Zugang zum
Schwert. Beherrscht dieser Dolch und Schwert, erhalt er automatisch Umgang mit dem Kurzschwert. Siehe hierfur die Er-
klarung bei Vorteile — Krieger-Bonus auf S. 17.

VORTEILE

Artefakte / besondere Ausristung (var.)

Wird dieser Vorteil gewahlt, so ist es dem Charakter erlaubt, die Gegenstande, selbst bei Verlust oder Zerstérung, wieder
zu erlangen. Handelt es sich z.B. um einen Silberdolch, so kann dieser, selbst nach Verlust oder Zerstérung, beim folgenden
Spiel wieder vorhanden sein. Eine spieltechnische Erklarung dafiir, wére z.B., dass der Charakter sich den Silberdolch zwi-
schen den Spielen wiederherstellen hat lassen, oder gekauft hat.

Handelt es sich um ein spezielleres Artefakt, so hat der Charakter dieses wieder rekonstruieren lassen. Eine schonere Még-
lichkeit ware natirlich, wenn das verlorene oder zerstdrte Artefakt im Spiel wieder von anderen Spieler*innen hergestellt
werden wirde.

Generell gilt: Auf Spielen gefundene und ausgecheckte Artefakte, oder Gegenstande mussen sich nicht um
GP gekauft werden, allerdings kénnen diese bei Verlust oder Zerstérung nicht wiedererlangt werden.

Somit kann mit diesem Vorteil, jedes Artefakt und Gegenstand ,haltbar* gemacht werden.

Dieser Vorteil kann zu jedem Zeitpunkt, auch nach der Charaktergenerierung, mit GP erworben werden. Die Kosten stehen
in Abhangigkeit der gewiinschten Artefakte und besonderen Gegenstanden und sollten durch die Codex Ill Verwaltung frei-
gegeben werden.

Generell ist anzumerken, dass seltene Artefakte vor jedem Spiel beim jeweiligen Spielleiter ,eingecheckt*
werden missen, und unter Umstanden auch abgelehnt werden kénnen.

Die genauen Eigenschaften sind in den entsprechenden Kapiteln nachzulesen. In der nachfolgenden Tabelle sind Waffen
aus besonderen(verwundenden) Material angefihrt:

Besonderer Gegenstand GP

Silberne Waffe [10 GP + Basiskosten der Waffe => Dolch 14, Bihander 25]

[20 GP + 2x Basiskosten => Dolch 28, Schwert 40, Bihander 50]
+ besonderer Hintergrund (woher bitte???) empfohlen...

[30 GP + 3x Basiskosten => Dolch 42, Schwert 60, Bihander 75]
+ besonderer Hintergrund (woher bitte???) empfohlen...
Hervorragende Rlstung (+1) 20 GP

Kalteisen Waffe

Magische Waffe

Cantrip — mystischer Trick (20)
Angeborene oder implementierte Fahigkeit, einen zauberéhnlichen Effekt mehrfach am Tag einzusetzen:
Stufe 1 Zauber: 4x am Tag ODER Stufe 2 Zauber: 2x am Tag.

Empathie mit Tieren (5)

Angeborene Fahigkeit, mit Tieren aller Art besser umgehen zu kénnen. Man besitzt ein gutes Einfuhlungsvermégen und
kann relativ genau einschéatzen, wie ein Tier reagieren wird. AuBerdem verhalten sich Tiere gegeniiber Personen mit diesem
Vorteil nahezu nie aggressiv.
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Extremes Gluck (15)

Der Charakter kann, nach Entscheidung der SL, ab und zu in bestimmten Situationen auBergewohnliches Gliick besitzen.
Wahlweise kann ein Charakter mit diesem Vorteil diesen einmal pro Spiel einsetzen, um eine vom Zufall abhéngige Ent-
scheidung, wie beim Gliicksspiel oder beim Fallen entschérfen, mit einer 50:50 Chance zu seinen Gunsten zu beeinflussen.
Dieser Vorteil ist vor allem fur Glucksspieler*innen oder Gliicksritter*innen interessant.

Gespur fur Magie (10)

Der Charakter fuhlt, wenn an einem bestimmten Ort bzw. bei einem bestimmten Gegenstand Magie in groRerem AusmaR
vorhanden ist, oder von einer Person angewendet wird. Er erkennt nicht, ob jemand magiebegabt ist, oder ob jemand
(Zauber-)Spriiche beherrscht. Vielmehr reagiert er auf die aktuellen Stromungen aktiver Magie. Diese Information wird meist
der Spielleiter geben. Man kdnnte z.B. fiihlen, dass sich in der Burg, in der man sich gerade aufhalt in Richtung Turmzimmer
doch wirklich betréchtlich viel magische Kraft sammelt.

Hochste Not (20)

Vorbedingung: Kleriker!

Wenn alle KP Punkte verbraucht sind und der Kleriker ein Gebet spricht, in dem seine Gottheit in ,Hochster Not“ angerufen
wird, kann ihm diese das Wunder gewahren, allerdings werden statt KP seine LP verbraucht, wobei minimal 1 LP tuberbleiben
muss (1 KP entspricht 1 LP). Wenn dies nicht ausreicht kann der Kleriker um Gnade flehen und zuerst KP permanent
verbrennen (1 zu 1) und dann Lebenspunkte permanent opfern. Opfert er so KP dann reduzieren sich auch die Glaubens-
aspekte und er verliert diese permanent und missen neu gelernt werden. Einen permanenten KP kostet diese Anrufung
jedenfalls. Ein Vorteil, der in Hochster Not durchaus sinnvoll ist — jedoch seinen Preis hat.

Immunitat gegen Giftwirkung 1 — 4 (10/30/60/100)

Durch multiple Desensibilisierung, oder auf Grund eines speziellen Hintergrundes, ist der Charakter gegen Gifte bis zur
gewabhlten Stufe immun. Dieser Vorteil ist aufbauend zu kaufen. Falls man nur gegen ein bestimmtes Gift gefeit sein will,
zahlt man allerdings nur die Halfte der entsprechenden Kosten der Giftstufe (kauf auf halber Stufe, Vermerk unter Beson-
derheiten des Charakters).

Immunitéat gegen Krankheiten 1 — 4 (10/30/60/100)

Man ist gegen Krankheiten bis zur zutreffenden Stufe immun. Dieser Vorteil ist aufbauend zu kaufen d.h. um gegen schwere
Krankheiten resistent zu sein, muss man auch gegen leichte eine Immunitat kaufen. Fir Immunitat gegen eine spezifische
Krankheit zahlt man allerdings nur die Hélfte der entsprechenden Kosten (kauf auf halber Stufe, Vermerk am Charakterbo-
gen).

Immun Zauber Grad 1 - 4 (10/15/20/25)

Dieser Vorteil ist nicht auf alle Spriiche anzuwenden - sinnvolles Uberlegen ist gefragt. Wer gegen einen bestimmten Spruch
immun ist, kann in keinem Fall davon betroffen werden. Um Missverstandnissen vorzubeugen, sollte man den Zaubernden
darauf aufmerksam machen, warum man denn nicht durch den L&hmungs-Zauber betroffen erstarrt stehenbleibt (z.B. “Im-
mun!” rufen).

Rang und Status (5 bis 30)

Jede Gesellschaft hat ihre Oberschicht. Je nach gewahlter Rangstufe darf mit entsprechender Ehrerbietung, Sonderrechten,
Zuwendungen und dergleichen gerechnet werden. Oft beinhaltet ein Status auch bestimmte Rechte und Pflichten, diese
kénnen natirlich seitens der SL forciert werden.

Reichtum 1 — 7 (0/5/10/15/20/25/30)

Der Charakter ist reich und fangt jedes Spiel mindestens mit der von ihm gewéahlten Menge Geld an, selbst wenn er im
letzten Live all sein Geld verloren hat. Achtung! Wer diesen Vorteil kauft sollte selbst dafiir sorgen, das notwendige Geld
aufs Spiel mitbringen zu kénnen, da die SL es OT nicht zur Verfugung stellen muss! Dieser Vorteil darf NUR 1 x der ge-
wiinschten Stufe generiert werden.

Stufe GP Reichtum
1 0 1 Silber, 3 Kupf - . .
! er sy Generell darf jegliches Geld welches am Spiel gefunden/erspielt
2 5 2 Silber, 6 Kupfer . .
3 10 3 Silber, 6 Kupfer wurde, auch behalten werden. Durch diesen Vorteil erhaltet der
; SC-Charakter bei jedem Spielstart den Reichtum, welcher per
4 15 1 Gold, 3 Silber, 6 Kupfer v il qekauf de ZUSATZLICH hi
5 20 2 Gold, 6 Silber, 12 Kupfer orteil gekauft wurde inzu.
6 25 3 Gold, 9 Silber, 18 Kupfer
7 30 4 Gold, 12 Silber, 24 Kupfer
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Regeneration (40) + Materialallergie

Dieser Vorteil muss aus dem Hintergrund erklart werden! (z.B. hat der Charakter als GroRvater einen Troll gehabt oder
einen Engel, oder Werwolf, ...) Die Wunden dieses Charakters heilen rasant, ohne Behandlung regeneriert er einen LP pro
Stunde. Heilkunde wirkt ebenfalls bereits in der Hélfte der Zeit und Giftwirkungen lassen ebenfalls rascher nach.

Als Nebeneffekt dieses Vorteils, erhélt der Held automatisch EINE Materialallergie. Die Standardmaterialallergien bei
diesem Vorteil sind Silber, oder Feuer & Saure.

Der Charakter wird nur dann ,verbluten®, wenn dieser zumindest einen Schaden durch, - oder Kontakt mit - seinen Allergenen
genommen hat. Ansonsten kommt der Charakter nach 1 Stunde mit 1 LP wieder zu sich.

Schmerzresistenz (20)

Der Charakter empfindet fast keine Schmerzen bzw. hat sich an diese gewohnt. Er ist immun gegen die Zauber Schmerz
und Pein, es dauert sehr lange, ihn durch Folter zu brechen, und er féllt bei 0 Lebenspunkten nicht ins Koma, sondern
kann (bis er endgliltig stirbt) wie unter O LP - Sterben beschrieben weiter agieren und Erste Hilfe auf sich selbst anwenden.
Er darf auch bei GliedmaRen-Treffern normal weiter agieren.

Schnelle Heilung (15)

Verletzungen des Charakters heilen mit doppelter Geschwindigkeit, d.h. mit Heilkunde behandelt: Alle Lebenspunkte mit
3+ Stunden Schlaf, selbst unbehandelt heilt man zumindest die Halfte nach 6+ Stunden Schlaf!

Heilkunde wirkt ebenfalls bereits in der Hélfte der Zeit und Giftwirkungen oder Krankheiten lassen ebenfalls schneller
nach (diese bendtigen kiirzere Behandlungsdauer, siehe Heilkunde).

Sechster Sinn (15)

Bei wichtigen Geschehnissen kann der Charakter eine Vorahnung des Kommenden haben bzw. wird er oft als ein Sinn fur
auBerordentliche Gefahr verwendet. Die SL kann den Spieler*innen auch schon vor dem Live verschlisselte Hinweise ge-
ben.

Starker Glaube [Kultur — von Gottheit/Pantheon abhangig] (5)

Der Charakter ist sich der Macht der Gottheit seiner Kultur —und besonders ihrer Zeichen und Symbole — sehr sicher. Sobald
dieser ubernatirlichen Bedrohungen ausgesetzt oder wegen seinem Glauben angegriffen wird, wirkt sein Starker Glaube
als hétte er Starken Willen (oder +1 Stufe, also Eisernen, falls Starker Wille vorhanden).

AuRerdem kann er bei Zeremonien als Mitbetender bis zu +1 KP Unterstlitzung des*r Klerik*in bewirken (Siehe Kleriker*in-
nen, Mitbetende).

Mit einem geweihten Glucksbringer bzw. Symbol des Glaubens zahlt er*sie gegenliber Untoten sogar wie ein Akolyth/Lehr-
ling (wird somit ignoriert). Mit diesem Vorteil muss man NICHT zwingend Fanatiker*in sein!

Uberstarke (nur bei ST = 1 mdglich, 30)

Diese Fahigkeit muss durch den Hintergrund des Charakters erklart werden — vielleicht trégt er das Blut eines Trolls
oder Ogers in sich. Die Uberstarke erlaubt es, Kraftakte auRergewshnlicher Natur zu vollbringen (Tiren aus Angeln heben,
Felsen bewegen), der Charakter verursacht jedoch nicht zusétzlichen Schaden!

Festhaltenden (z.B. ,Fesselung“) oder gar niederschlagenden Effekten (z.B. von Feuerwaffen) und dem Zauber WindstoRR
kann jedoch auch per Ruf ,Uberstarke!” entgegenhalten werden.

Eine zweihandig gefuhrte Waffe, kann mit diesem Vorteil NICHT einhéandig gefiihrt werden!
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Ungewdhnlicher Hintergrund (var.)

Ist die Voraussetzung dafir, dass Charaktere Vorteile und Fahigkeiten erlangen kénnen, die normalerweise nicht iblich fur
gewdhnliche Charaktere, des jeweiligen Szenarios sind (angeborene mag. Féahigkeiten), oder aber er hat einen besonderen
sozialen Hintergrund, welcher ihm zusétzliche Vorteile oder Nachteile gibt (Reichtum, mein Vater der Pate, ...).
Der Hintergrund der Figur muss genau beschrieben sein. Die jeweilige SL entscheidet dariiber, ob und
wie der Vorteil auf deren Spiel gewertet wird, dies kann sich von Szenario zu Szenario &ndern.

Hiertiber kdnnen Vorteil/Nachteil-Kkombos generiert werden. Diese durfen aber keine gangigen Vor-/Nachteile obsolet
machen und missen seitens der SL / Codex Ill_-Verwaltung abgesegnet werden!

Beispiel: Werwolf — Paket:

Vorteile: Regeneration (40) + Machtige Wer-Gestalt mit natirlicher Waffe & LP-Regeneration & Geruchsinn (20) + gna-
diges Vergessen [konnen sich nur vage an Untaten erinnern] (10) = 80 GP

Nachteile: Silberallergie manchmal, 2 (-15) + Mondfluch manchmal, 2 [3 Vollmondnéchte im Monat] (-15) + Tierhaft wenn

| verwandelt [+Sinne, Instinkte, Berserker und Verwandlung setzt auch bei Verletzung ein] ( -20) = - 50 GP

Somit waren die Kosten fiir dieses Paket bei 30 GP.

Wille, stark (20)

Diese besondere Starke des eigenen Willens bringt oft Vorteile in rein rollenspielerischen Problemen, wenn z.B. eben nur
willensstarke Personen das magische Schutzfeld durchdringen kénnen, oder man sich gegen Beherrschung durch dunkle
Geister wehren muss. Abgesehen davon kann der Charakter einmal pro Periode einer Geistesbeeinflussung bis zur 2.
Stufe widerstehen. Auf 0 LP — sterbend, kann ein in der Hand bereitgehaltener Trank noch getrunken, bzw. ein Knick-Artefakt
noch ausgeldst werden.

Wille, eisern (40)

Wie Starker Wille, aber der Charakter kann zweimal pro Periode einer Geistesbeeinflussung der 2. Stufe widerstehen, und
ist immun gegen Geistesbeeinflussungen der ersten Stufe. Es misslingen z.B. die Hypnoseféhigkeiten eines Vampirs oder
Zauber wie Freundschaft, Beeinflussung, Angst usw. Trotzdem sollte der innere Kampf, den der Charakter durchmacht,
sichtbar sein. Auf 0 LP — Sterbend, kann ein in der Hand bereitgehaltener Trank noch getrunken, oder Knick-Artefakt noch
ausgelost werden.

KRIEGERBONUS (0)

Ist automatisch bei REINEN Kampfer*innen-Klassen!

Charaktere die ausgebildete Kaémpfer*innen sind, haben dadurch unglaublich viele Kniffe und Tricks mit unterschiedlichsten
Waffen auf Lager, welche laufend trainiert werden mussen. Daher kdnnen sie auch niemals irgendwelche magischen oder
mystischen Kréfte entwickeln, wenn man nicht den ,Schneid” verlieren will.

Regeltechnisch:
ST & GE miissen in Summe 3 ergeben (4 falls ,,Ausgeglichen®), man darf keine Magie-, Alchemie- oder Karmapunkte
haben. Dafiir erhalt man gratis zuséatzliche Waffenfertigkeiten, welche ,zwischen® den bereits erlernten liegen.

AuBerdem muss die angestrebte Meisterschaft ,kriegerisch” sein — also kommen nur Krieger*in, Schitz*in, Akademiesol-
dat*in (Offizier, Ritter), Unterstutzungssoldat*in (Plankler) oder Waldlaufer*in in Frage.

— >> -
Dolch — Schwert Kurzschwert Beherrscht man Dolch, Schwert und Bihander, so er-
Kurzschwert — Bastardschwert >> Schwert u . .
- halt man automatisch den Umgang mit Kurzschwert
Schwert — Bihénder >> Bastardschwert .
. und Bastardschwert gratis dazu!
Axt — 2hdg. Streitaxt >> Bastardaxt

Norakor, die angehende Zwergen-Kriegerin beherrscht sowohl die beidhéndige Schlachtaxt, als auch die Axt.
Mit Stérke + Geschick = 3 erhélt sie daher den Umgang mit der Bastard-Axt als Kriegerbonus.
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NACHTEILE

Allergien (-var.)

Schwache Allergien treten entweder haufig mit geringer Auswirkung oder selten mit starker Auswirkung auf. Zum Beispiel:
Silberwaffen machen den Vorteil Regeneration oft zunichte - oder gleich doppelten Schaden, Ziel erleidet bei Beriihrung mit
Eisen Schmerzen, etc.

Starke Allergien haben oft eine tddliche Auswirkung und kommen &fters vor (z.B.: Sonnenlicht bei Vampiren). Diese Art
eines Nachteils ist eigentlich nicht fiir “normale” Wesen gedacht. Siehe Tabelle in Nachteile (generelle Werte) S. 21.

Alter (-25)

Es ist keine wirklich anstrengende Tatigkeit erlaubt. Man darf nicht weit laufen, kdmpfen nur mit eher leichten Waffen (und
nicht zu lange), und schwere Gegenstande tragen bitte andere. Bei ST = 1 kann man noch Ristung 2 tragen, bei ST = 2 nur
mehr Ristung 1, danach gar keine mehr.

Ausgeglichen (-40)

Keine der Grundeigenschaften des Charakters (Starke, Geschicklichkeit, Klugheit oder Charisma) hat einen Grundwert von
1. Der Charakter ist sozusagen ein ,Allrounder” — und erhalt 40 GP als anféanglichen Ausgleich fiir die Mehrkosten beim
Erwerb zusétzlicher Fahigkeiten, die dadurch entstehen.

I Die moglichen Kombinationen: 2, 2, 3, 3 oder 2, 2, 2, 4!

Berserker (-15)

Jede Wunde versetzt den Charakter in einen blinden Kampfesrausch. Jedes kampfbereite Wesen ist ein Feind! Freunde die
zu nahekommen werden ebenfalls attackiert. Er beruhigt sich erst allmé&hlich, wenn die Aggressionen in der unmittelbaren
Umgebung des Charakters verschwunden sind (und niemand mehr k&mpft oder steht).

Wahrend des Rausches ist der Charakter unempfindlich gegen samtliche psychologische Effekte (z.B. Angst), Schmerzen,
sowie gegen Stufe 1 und 2 der Beherrschungsmagie.

Ausschalten von Berserker*innen: sobald dieser auf 0 geklopft wurde, halten sie nochmal die Anzahl der eigenen LP
aus. In diesem Stadium pariert man nicht mehr bevor man zu Boden geht. Sobald er seine* ,Minus-LP* erreicht hat, wird der
Charakter aber sofort bewusstlos und beginnt zu sterben.

Die Regeln eines hinterhaltigen Angriffs bleiben bestehen und so kann ein Charakter mit eben diesem Angriff auch ausge-
schaltet werden.

Blindheit (-35)
Der Charakter ist blind. Kampf ist mit der Meisterfahigkeit ,,Blind kdmpfen® moglich, aber normalerweise nur zur Verteidigung
(AuRRer etwas wie ein Spezialkampftraining ist iber besonderen Hintergrund generiert worden).

Chaosmagier/Chaosmagier extrem (-15/-20)

Keine der erlernten Zauberféhigkeiten funktioniert verlasslich — siehe Kapitel Magie und Zauberei beziglich der Details.
Chaosmagier*innen kdnnen auch Spezialistsinnen oder Bard*innen sein.

Dunkles Blut (-20)

Die Vorfahren des Charakters haben Spuren in der Ahnenreihe hinterlassen, der Charakter verliert +1 LP zusétzlich durch
Silberwaffen und durch klerikale Schadenszauber. Klerikale Heilung (aufer von einem Vertreter der eigenen Unterwelt-
Gottheit / Damonenfirsttinnen, etc.) wirkt mit - 1 Stufe Effekt und verursacht Schmerzen & Ubelkeit.

Ehrenkodex/Eid (-5/-10/-15)

Unter diesen Punkt fallen Eide und Geldbnisse, die bewirken, dass der Charakter bestimmte Dinge niemals tut, oder dass
er an bestimmte Dinge gebunden ist (Lehnseid). Ein Extremfall eines Ehrenkodexes ist der Kodex von Paladinen. Doch auch
Pirat*innen, Dieb*innen oder sogar Schwarzmagier*innen moégen einen Ehrenkodex ihr Eigen nennen.

Ehrenkodex/Eid wéren z.B. Vereine, Gilden, etc. mit - 5 Punkte, bei Ritter*innen, Geheimbuinden, etc. waren es - 10 Punkte
und bei Paladine, Samurais, etc. wirden - 15 Punkte gew&hlt werden kénnen.
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Ehrlichkeit/Ehrlichkeit extrem (-5/-15)

Ehrlichkeit (-5): Der Charakter ligt nie, auBer wenn dies die einzige Mdglichkeit ist sein Leben zu retten! Selbst dann klingt
er wahrscheinlich sehr gequélt und eher unglaubwiirdig. Eher wird dieser bei Wahrheiten bleiben und andere Themen
Lunter den Tisch* fallen lassen. Es ist ihm mdglich nicht zu antworten.

Ehrlichkeit extrem (-15): Wie oben, aber selbst in Todesgefahr.

Einaugig (-10)
Der Charakter ist auf einem Auge blind. Eine mdgliche Darstellung wére das Tragen einer Augenklappe (um Uberanstren-
gungen zu vermeiden, kann die Augenklappe abwechselnd auf den Augen getragen werden).

Einhandig (-10 Primar Hand / -5 Sekundar Hand)

Der Charakter hat nur einen nutzbringenden Arm. Eine mdgliche Darstellung wére das Bandagieren einer Hand und ver-
wenden eines ungefahrlichen Pirat*innenhakens.

Man erhalt hier die gréf3ere Punktzahl nur fir die dominante Hand (Rechte Hand bei Rechtshéandigen ...).

Extreme Feigheit (-15)

Der Charakter lauft vor Kémpfen davon. Er geht jeder Gefahr aus dem Weg
und hat moglicherweise diverse irrationale oder aberglaubische Angste.

Fanatismus/Treibende Kraft (-10)

Der Charakter glaubt besonders stark an eine Sache oder an ein Ziel, das
ihm wichtiger ist als alles andere, oft auch wichtiger als das eigene Leben.
Er tut alles, um der eigenen Sache dienlich zu sein und versucht oft Anders-
denkende zu bekehren. In Kombination mit Starker Glaube erlaubt dies aus-
schlieBlich die Unterstiitzung des eigenen Kultes!

Feenblut (-20)

Die Vorfahren des Charakters haben Spuren in der Ahnenreihe hinterlassen:
der Charakter verliert +1 LP durch kaltgeschmiedete Eisenwaffen und kleri-
kale Schadenszauber. Klerikale Heilung (au3er von einer Fee) wirkt mit - 1
Stufe Effekt und verursacht Schmerzen & Ubelkeit.

Feindschaft (-var.)

Der Begriff Feindschaft bezeichnet eine soziale Beziehung zwischen zwei oder mehr Individuen oder Gruppen, die durch die
Existenz von Feindbildern gekennzeichnet ist. Die beteiligten Akteure werden als Feinde bezeichnet. Dieser Nachteil erzeugt
bei Charakteren gegeniiber bestimmten Personengruppen oder Spezies eine Feindschaft. Die Feindschaft ist das Gegenteil
zur Freundschaft, unterliegt aber denselben Bedingungen und Voraussetzungen.

Siehe Tabelle in Nachteile (generelle Werte) S. 21.

Freundschaft (-var.)

Freundschaft bezeichnet ein auf gegenseitiger Zuneigung beruhendes Verhaltnis zueinander, das sich durch Sympathie und
Vertrauen auszeichnet. Gegenlber einer bestimmten gro3en Gruppe oder Spezies (NICHT Freundeskreise, Bruderschaften,
etc.!). Mindestens sollte es sich z.B.: um eine stark bespielte Ordensgemeinschaft oder Berufsgruppe (z.B.: Krieger*innen,
Diener*innen, oder Dieb*innen...) handeln. Der ,Wert" dieses Nachteils bestimmt sich nicht nur aus der Haufigkeit der be-
treffenden Gruppe/Spezies, sondern auch aus der Intensitat der Freundschaft.

Der Nachteil muss sich aus der Hintergrundgeschichte heraus erklaren! Es ist verboten, sich Freundschaften
zu mehreren verschiedenen Spezies zu generieren.

Dieser Nachteil beschreibt eine starke innere Verbundenheit mit einer bestimmten Personengruppe oder Spezies, ein Ver-
standnis der Sitten und Gebrauche und ein Gutheif3en derselben. Und es ist spieltechnisch unmdglich, diese enge Bindung
an mehrere verschiedene Spezies oder Gruppen zu haben.

Siehe Tabelle in Nachteile (generelle Werte) S. 21.

Gutglaubigkeit (-15)
Die eigene Ehrlichkeit, oder gute Absicht bei anderen voraussetzend und ihnen unvorsichtigerweise vertrauend.
Glaubt alles, was nicht offensichtlich falsch ist.
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Kleptomanie (-5)

Der Spieler gibt ein Interessensgebiet an (nichts Nitzliches wie Gold und Silber, sondern eher sowas wie ,gebrauchte
Heiltrankflaschen* oder ,Glitzerndes*”). Der Charakter muss versuchen alle Gegensténde, die darunterfallen in seinen Besitz
zu bringen bzw. zu ,dieben®.

Krankhafter Lugner (-10)

Der Charakter sagt nahezu nie die Wahrheit und liebt es, in einer krankhaften und geféhrlichen Weise andere hereinzulegen
bzw. sie in die Irre zu fiihren. Dies kann sich auch als ,Gschichtldrucker* manifestieren.

Lahmes Bein (-10)

Der*die Held*in muss humpeln. Eine mégliche Darstellung mit einer Schiene oder einer Kriicke waren denkbar.

Pazifist/Pazifist extrem (-10/-20)

Pazifist*innen lehnen jede Anwendung von Gewalt ab und versuchen mit aller Kraft fir den Frieden einzutreten.

Pazifist (-10): Versucht Kémpfe zu verhindern, tétet nicht, kdmpft, wenn der Charakter tiberhaupt Waffenfertigkeiten besitzt,
nur in Notwehr und fiigt nie Schaden zu (Breitseite). Falls gelernt, darf er in Notfallen ,betduben” (Hinterhalt 1 oder 3)
anwenden.

Pazifist extrem (-20): Wird selbst nicht kAmpfen und versucht andere am Kémpfen zu hindern (mit Gesprachen tber fried-
liche Losungsmadglichkeiten bis hin, zum in den Weg stellen).

Phobie (-var.)
Der Charakter hat vor einer bestimmten Sache (Dunkelheit, Abgriinde, enge Raume, Magie, Spinnen, ...) schier uniber-
windliche Angst oder fuihlt sich standig beobachtet und verfolgt.

Wieviel Punkte der Nachteil wert ist, héngt davon ab, wie haufig das Objekt der Angst anzutreffen ist und wie sehr die Phobie
ihn behindert. Fir 20 Punkte ist schon eine wesentliche Einschréankung in Kauf zu nehmen, z.B. flieht vor jeder Art der Magie.

Wenn Spieler*innen fur ihren Charakter eine Phobie wahlen, die sie selbst auch besitzen, so ist dies
bekannt zu geben.

Siehe Tabelle in Nachteile (generelle Werte) S. 21.

Schwach (-25)

Der Charakter besitzt nur einen Lebenspunkt. (Kann nur bei Stérke = 4 gewéahlt werden, ist manchmal temporér ein Neben-
effekt von Giften oder Fliichen). Achtung - dadurch schwebt der*die Held*in standig am Rande des Todes.

Sehschwache (-var.)

Nur méglich bei echter Einschrankung, und falls die Spieler*innen auf ihre Brille/Kontaktlinse wahrend der Handlung ver-
zichten will. Die Punkte hangen von der tatsachlichen Einschréankung der Sehschwéche ab. Das bessere Auge wird bewertet:

~ Dioptrin  Punkte

05-1 -5 GP

1-2 -10 GP

2-3 -15 GP

>3 0 GP (Spieler muss Sehbhilfe tragen!)

ACHTUNG! Spieler*innen sollten trotzdem eine Sehhilfe griffbereit haben! In geféhrlichen Situationen, z.B.
beim Ké&mpfen, muss ausreichende Wahrnehmung gewahrleistet sein, sonst sollten Spieler*innen auf den
Kampf verzichten.

Sklave (-10)

Der Charakter ist definiertes Eigentum einer anderen Person/Wesenheit.

Achtung! Es empfiehlt sich, dies nur in Kombination mit einer befreundeten Person zu wahlen, der man
auch OT vertraut.
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Soziale Nachteile (-var.)

Umfasst eine grofRere Gruppe von Nachteilen, die dem Charakter den Umgang mit anderen Spielfiguren erschweren oder
in manchen Fallen sogar zu einer aggressiven Erwiderung fuhren.

Die Hohe der erhaltenen Punkte hangt davon ab, wie stark die Abneigung gegen einen ausfallt.

Beispiele: Gehort einer Gruppe/Spezies an, gegen die Menschen starke Vorurteile haben, ist als ehemaliger Verbre-
cher*in zu erkennen, Vogelfrei, hat einen schlechten Ruf (Schwarzmagier*in?), Henkerin, etc ...

Siehe Tabelle in Nachteile (generelle Werte) S. 21.

Stummbheit (-20)

Spieler*innen dirfen nicht sprechen. Sie kdnnen sich anderen nur schriftlich oder durch Zeichensprache mitteilen. Zaubern
ist nicht méglich (Ausnahme: stille Magie).

Sucht (-var.)

Eine simulierte Droge, die schwer zu erhalten ist und ansonsten keinerlei Vorteile bringt, muss regelméRig eingenommen
und ihre Nebeneffekte ausgespielt werden. Je nach Haufigkeit ergeben sich die Punktekosten.

Haufigkeit Punkte Schweregrad

12 Stunden 5GP (= Nachteil 1, manchmal)

6 Stunden 15 GP (= Nachteil 2, manchmal)

3 Stunden 20 GP (= Nachteil 3, manchmal) ... und zumindest 1x in der Nacht

Sollte die Zeit Gberschritten werden, treten Entzugserscheinungen auf. Deren Auswirkung sind je nach Droge unterschied-
lich. Sie beginnen ca. 1 Stunde nach der Uberschreitung und werden stiindlich stéarker.

Uberschreitung  Auswirkung

1 Stunde unféhig zu kampfen oder zu zaubern
2 Stunden versucht alles, um Droge in Besitz zu bekommen
3 Stunden schwere Krampfe, keine Aktionen mehr méglich bis die Droge wieder eingenommen wurde

Die simulierte Droge muss OT auch in grof3en Mengen harmlos sein und es darf keine echte Sucht (z.B. Zigaretten) gewahlt
werden. Heilung ist zwar im Spiel unter der Aufsicht von Heiler*innen mdéglich, aber sehr langwierig.

Auf keinen Fall ist der Charakter in der Lage, die Droge auBerhalb von Spielen herzustellen oder Vorrate anzuh&ufen! Man
beginnt jedes Spiel mit einer Dosis.

Siehe Tabelle in Nachteile (generelle Werte) S. 21.

NACHTEILE! (generelle Werte)

Alltdgliche Begegnung

haufig Sonnenlicht, Frischluft, andere Lebewesen, Eisenwaffe
T auf jedem Spiel méglich
héufige Berufe, Tiere oder Spezies, Mondlicht, Obst, Silberwaffe
zumindest 1x / Spiel-Jahr mdglich
selten

spezieller Ménchsorden, seltener Blumenduft, Kalteisenwaffe

1 = lastig Ausschlag, Husten dauerndes anfeinden/kritisieren Waffen aus Material = speziell*

2 =stark Kontakt: -1LP Streit suchen Waffen aus Material = +1 Effekt
3 =tddlich Kontakt: -halbe LP meucheln/fordern auf Sicht Waffen aus Material = x3 Effekt
Nachteil 1 GP Nachteil 2 GP Nachteil 3 GP
N 1 — haufig -10 N 2 — haufig -20 N 3 — haufig - 40
N 1 — manchmal -5 N 2 —manchmal - 15 N 3 —manchmal - 20
N 1 - selten -2 N 2 — selten - 10 N 3 —selten -15
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lwaffen aus Material = speziell:

Jede Regenerationskraft muss Unterbrechermaterialien haben, in der Regel sind dies Silber, Feuer und Saure.

Bei Regenerativen Kraften (z.B. von Werwdlfen) reicht eine einzige Wunde mit dem verletzenden Material (hier: Silber), um
die Regeneration zu unterbinden.

Seltenere Materialien oder Element-Schadensarten sind von Vorteil — daher féllt bei derartigen Kombinatio-
nen ein ,Besonderer Hintergrund” an sowie héhere KOSTEN an GP!

Fir manche (machtige) Wesenheiten ist ein besonderes Material MANCHMAL die Voraussetzung, um es iiberhaupt verlet-
zen zu koénnen. So kdnnte beispielsweise auf einem Spiel ein*e Schattenfirst*in auftreten, welche*r tberhaupt nur durch
Silberwaffen zu verletzen ist, dafir tddlich allergisch auf Mithril (,Wahr-Silber”) reagiert. DIES ist SL Entscheid!

Silber: Damon*innen, Teufel, Gestaltwandler*innen (Werwesen), Schattenkreaturen, Unterwelt-Bewohner*innen, re-
generierende Untote, stark korrumpierte / verdorbene Kreaturen, Dunkles Blut!, Regeneration?

Kalteisen: Damon*innen, Engel, Feen, Shide, Elementarwesen, Geister (Korperlose), manche mythische Kreaturen,
zauberfahige Untote, stark magische / verwunschene Kreaturen, Feen-Blut*

INachteil, 2Vorteil

FERTIGKEITEN - ABENTEUER

Beidhandigkeit (GE:GE, x8)
Wer diese Fertigkeit beherrscht, darf gleichzeitig mit zwei einhandigen Waffen kampfen, naturlich nur mit solchen, die er
auch fahig ist, zu fihren. Die Art der Einhandwaffen ist prinzipiell egal, d.h. es ist nichts an zwei Langschwertern auszusetzen.

Blind kampfen [Meister] (GE:GE, x10)

Hierdurch ist es Charakteren bzw. Waffenmeister*innen méglich, in Situationen, bei denen sie ihr Augenlicht nicht verwenden
kénnen/diurfen (z.B. magische Finsternis), durch gesteigerte Wahrnehmung anderer Sinne trotzdem kampfen zu kénnen.
Spieltechnisch bedeutet dies, man darf bei solchen Vorféllen die Augen offen behalten und normal weiterkampfen.

Nachteil ,Blindheit*: + ,Besonderer Hintergrund* nétig (z.B: Ninja?) fur offensiven Kampf.

Durchschnaufen 1 — 3 (ST:ST, x8/x12/x16)

Wenn der Charakter sich Zeit fiir eine kurze Rast von 4 Minuten (halbe Zeit mit rascher Heilung oder Regeneration) nimmt,
kann sich dieser 1 LP zurlickholen. Dafiir ist es nétig auch wirklich kurz innezuhalten und zu rasten. Ein Kampfgeschehen
oder anstrengende Tatigkeiten unterbrechen diese Fertigkeit.

Liegt der Charakter bereits im Sterben, darf diese Fertigkeit erst nach einer Stabilisation eingesetzt werden.
Durchschnaufen darf 1 x pro Periode in der hochsten Stufe eingesetzt werden, oder auch mehrfach am Tag, wenn nur je 1
LP zuriickgeholt wird. Auf héchster Stufe entweder 1 x pro Periode innerhalb von 12 Minuten 3 LP, oder 3 x 1 LP retour
innerhalb von je 4 Minuten.

Entfesseln (GE:GE, x6)

Held*innen mit dieser Fertigkeit sind in der Lage, sich aus einfachen Fesseln (Seilen) innerhalb von 5 - 10 Minuten selbst zu
befreien. Sollten bei den Fesseln Ketten und Schldsser irgendeiner Art dabei sein, niitzt diese Fertigkeit allein nichts -
der SC braucht dann zusatzlich “Schldsser 6ffnen” der entsprechenden Stufe und geeignetes Werkzeug (Dietriche, Haar-
spange, ...).

Jeder kann andere fesseln; es ist dafur keine eigene Fertigkeit zu erlernen. Aus Griinden der Sicherheit darf
jedoch kein echter Knoten / feste Verschnurung stattfinden.
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Entwaffnen (ST:GE, x10)

Falls ein Spieler ein Gefecht ohne die Verwundung seines Gegners beenden mochte, so kann er ihm mit dieser Fahigkeit
die Waffe aus der Hand schlagen. Er muss dann im Kampf “Entwaffnen” ansagen und sich 2-3 Sekunden sammeln. Wird
dann der Schwertarm des Gegners binnen der néchsten drei Attacken getroffen, so muss dieser seine Waffe fallen
lassen.

OPTION: die Waffe wird getroffen — kléren bei SL Ansprache!)

| Dies ist nur einmal pro Gegner in einem Gefecht mdéglich und verursacht keinen Schaden. |

Fallen bauen & entschérfen 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (GE:KL, x6/x9/x15/x24)

Alle im Spiel simulierten Fallen missen ungeféhrlich sein und dirfen keine reale Auswirkung haben!

(Fallstricke aus Zwirn, Fallgruben nicht wirklich ausheben, ...). Held*innen mit dieser Fahigkeit sind in der Lage, Fallen
aufzustellen, zu bauen oder zu entscharfen.

Es gibt kein automatisches “Fallen entdecken”, dies muss der*die Spieler*in schon selbst schaffen, wobei gilt:

1. Man muss Fallen erkennen kénnen!

Von geniigend aufmerksamen Spieler*innen mussen Fallen gefunden werden kdnnen. Es ist dazu nétig, einen mehr oder
weniger erkennbaren Ausldsemechanismus anzubringen. Wenn der*die Spieler*in diesen entdeckt, kann er*sie versuchen,
die Falle zu entschéarfen. Wenn er*sie diesen jedoch ausgeldst haben sollte, muss ihm*ihr das auch klar werden, entweder
durch den anwesenden SL oder durch z.B. Gléckchen, Knallfrésche, Wasserbomben..., die mit dem Ausléser bzw. Mecha-
nismus verbunden sind.

2. Man muss wissen, was eine Falle bewirkt.

Dazu muss an einem nach der Auslésung erkennbaren Ort (bzw. beim Auslésemechanismus) die genaue Auswirkung und
Fallenart schriftlich hinterlegt werden! Falls ein SL anwesend ist, sind Hinweise unnétig, er sollte die Wirkung erkléaren. Von
Spieler*innen aufgestellte Fallen benétigen jedoch eine hinterlegte Mitteilung. (Eine kleine Papierrolle bemerkt man fast
nicht, diese konnte beim Auslésemechanismus versteckt sein).

Richtlinien:

Fallen allein sind im Allgemeinen nicht automatisch tddlich. Es gelten die normalen Regeln fiir Lebenspunkte-Verlust. Durch
die zusétzliche Wirkung von Giften, Zaubern oder besonders konstruierten Fallen ist das sofortige Ableben eines*r Held*in
allerdings mdglich (Fallen mit ,TodesstoR3®).

Ob ein*e Spieler*in eine solche Falle errichten kann - und wie - liegt im Ermessen der SL.

Arten der Fallen:

Je nach seiner Fertigkeit, vorhandenen Werkzeugen und Zeit kann man verniinftige Fallen errichten. Wir wollen hier nichts
vorschreiben. Fur jede Falle, die errichtet wird, ist es notwendig, sich mit der SL abzusprechen. Sie wird genau erklaren
was zu tun ist. (keine Fallgruben in 10 Minuten ausheben! Bleibt realistisch.)

Stufe Fallenarten und Auswirkung

Einfache Freilandfallen - Schlingen, Stolperdrahte, Fallgruben, etc.

verursachen bis zu 1 TP Schaden

Einfache mechanische Fallen, die z.B. Seilziige und Spannvorrichtungen beinhalten (Fangeisen, her-
Stufe 2 abstiirzende Felsen wenn die Tur gedffnet wird).

verursachen 2-4 TP Schaden (SL-Entscheid)

Raffinierte Fallen, wie z.B. Armbrustbolzen, Saure, die auch direkten Schaden anrichten (bis zu 2
direkt) oder betreffen Multiple Ziele mit bis zu 3 TP Schaden (SL-Entscheid).

Feinmechanische Fallen, wie man sich in kleineren Gegenstanden (Truhen, Schidsser...) findet.
Diese konnen eine recht hohe Komplexitét erlangen — z.B.: Klinge, die aufschnappt wenn man nicht
gleichzeitig an drei Seiten einer Kiste Markierungen driickt... —und bis zu 3 TP direkt (+Gift?) verur-
sachen.

Stufe 1

Stufe 3

Stufe 4 [Meister]

Option: Fallen kénnen, je nach Art, den Charakter festsetzen (Schlinge, Fallgrube, ...). Ein Entkommen ist nur mit den
notwendigen Hilfsmitteln und Fertigkeiten moglich (Seil, Schlésser 6ffnen, Entfesseln) und kostet Zeit.

Option: zusétzliche Wirkung durch Gifte und (selten) Magie kann Teil der Falle sein. Alle Informationen mussen im hinter-
legten Hinweis stehen!

Fallen entschérfen:

Der eigene Fertigkeitswert muss gleich dem Wert der Falle sein, wenn es komplexere Aufgaben sind — eine
Schlinge kann jeder “entscharfen”.

Fallen der ersten und zweiten Stufe sind meist leicht und schnell zu beseitigen. Sinnvolle Lésungen sollten klar sein (Seil
durchschneiden, Keil hineinstecken, oder einfach umgehen?).

Fur feinmechanische Fallen benétigt man mindestens 10-15 Minuten und entsprechende Werkzeuge.

Simulieren liel3e sich dies mit einem kleinen Geschicklichkeitsspiel, welches der*die Spieler*in, vielleicht sogar innerhalb

einer bestimmten Zeitspanne, 16sen muss. (Hallo Stress...) Achtung: manche Fallen kann man nicht entscharfen.
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Falschen 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (GE:KL, x6/x9/x15/x24)

Hierdurch ist man in der Lage, Urkunden, Unterschriften, Siegel, Wahrungen, etc. in einer Form nachzumachen, die vom
Original kaum zu unterscheiden sind. Es sind naturlich die entsprechenden Geréatschaften notwendig (Pergament, Tinte,
Siegelwachs, ...)

Falschungen der ersten Stufe sind bei genauer Untersuchung und Kenntnis der Quelle (z.B. den Wachen ist das Siegel des
Fursten gut bekannt) schnell aufgedeckt. Ab Stufe zwei ist man bereits so gut, dass meist nur der*die oftmalige Nutzer*in,
ab Stufe 3 tGiberhaupt nur der*die Besitzer*in oder Erzeuger*in der Originale den Betrug entdecken kann.

Mit dieser Fahigkeit konnen Falschungen von anderen bis eigene Stufe erkannt werden.

Foltern (GE:KL, x6)

Dies wird meistens von moralisch flexiblen Charakteren erlernt. Zwar kann jeder einem Anderen Gewalt androhen, um z.B.
Informationen zu bekommen, aber da das Ganze gespielt wird, braucht das “Opfer” nur zu schweigen.

Gute Rollenspieler*innen jedoch werden einer Befragung nur so lange standhalten, wie es die Situation erfordert - es gibt
nur sehr wenige, die einer Folter langer widerstehen kénnen. Um das Ganze ein wenig zu regeln, wurde diese Fertigkeit
eingefihrt.

Held*innen sind dadurch in der Lage, mit Einsatz entsprechender Mittel und je nach Art des “Opfers” innerhalb von einigen
Minuten bis zu einigen Stunden alles, aus diesem herauszuholen, ohne permanenten Schaden zuzufiigen oder das Opfer
zu toten.

Einfache Bauersleute werden vermutlich recht bald aufgeben, Held*innen mit Schmerzunempfindlichkeit erfordern wohl lang-
wierige psychologische Befragungen. Die Parteien sollten sich einigen, ob sie dies durchspielen mdchten oder nicht.
Eiserner Wille + Schmerzresistenz widersteht DownTime (DT) monatelang, auf einem Spiel bis zu 12 h.

I Folterszenen MUSSEN in Anwesenheit und Absprache mit einer SL durchgefiihrt werden!

Gezielter Schlag [Meister] (ST:GE, x10)

Der Charakter kann zweimal pro Periode einen Angriff gegen eine*n humanoide*n Gegner*in ausfiihren der, wenn er trifft,
eine beliebige GliedmaRe sofort unbrauchbar macht. (Meist wird dies der Waffenarm des Gegners sein) ODER den
Schaden ,direkt”, also durch die Ristung gehen lasst. Jede Anwendung kann nur 1x pro Gegner*in verwendet werden.

Diese Meisterfahigkeit darf mehrfach erlernt werden, um zusatzliche Anwendungen pro Periode zu
gewahren.

Hinterhalt 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (ST:GE, x10/x15/x25/x40)
Wichtige Regeln:

e Der Angriff muss tberraschend erfolgen (z.B. von hinten), das Opfer darf davor keine Gegenreaktion zeigen.

e Das Opfer darf auch nicht in Kampfhandlungen verwickelt sein (auBer Meisterschaft, siehe HH 4).

e Eine Meuchelattacke ist nur an ungeschiitzten Kérperstellen méglich. Wenn der*die Mérder*in seinen*ihren Dolch
am Hals des Opfers ansetzt und dieses eine lederne Halskrause tragt, hat er*sie eben Pech gehabt.

e ein Opfer kann durch eine Meuchelattacke immer nur auf O LP gebracht werden. Erst dann kann ein TodesstoR
ausgefiihrt werden.

e Grundloses Meucheln ist spielstérend und wird zu Unmut seitens der Mitspieler*innen und SL fuihren.

Die Angriffe dirfen real nicht gefahrlich sein!

Hinterhalt Fahigkeit und Auswirkungen
Der Charakter ist in der Lage, andere Charaktere durch einen gezielten Schlag auf die Schlafe fur
10 Min bewusstlos zu schlagen.

u StheAl Achtung! Dieser Schlag darf nur vorsichtig bertihrt /angedeutet werden! Um einen anderen Charak-
(betauben mit Knauf)  ter 7 petauben, benétigt man einen kernlosen Gegenstand, z.B. einen Wurfdolch-Knauf.

Ein Helm schitzt vor dieser Aktion.
Stufe 2 Das ahnungslose Opfer mit einem KERNLOSEN Dolch oder vergleichbarer Waffe mit angesetzter
(meucheln m. kernlos) ~ Klinge ,auf 0“ bringen (z.B.: Halsseite, von hinten).
Der Charakter ist in der Lage, auch ohne Hilfe eines stumpfen Gegenstandes andere Charaktere zu
betauben (Spock-Griff).
Bedeutet: ein Helm schiitzt nicht vor dieser Aktion.
Der Charakter kann ahnungslose Opfer auch waffenlos ,auf 0!* bringen.

In Kampfsituationen darf er versuchen, von hinten tGberraschend mit KERNLOSER Kurzwaffe ein
+Meistermeucheln“ durchzufiihren.

Stufe 3
(betauben, waffenlos)

Stufe 4 [Meister]
(meucheln im Kampf)
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Beim Betduben (Hinterhalt 1 bzw. 3) wird das Opfer zwar bewusstlos geschlagen, verliert jedoch keine Lebenspunkte.

Dies wird dargestellt, indem man mit einem WEICHEN Gegenstand einen Schlag in Richtung des Kopfes ANDEUTET oder
aber den ,Spock’schen Wiirgegriff* (Hinterhalt 3) ANDEUTET und dazu ,Bémpf*, ,betdubt oder ,K.O." sagt.

Wichtig: Das Betauben erfolgt spieltechnisch durch einen Schlag auf die Schléfe oder einen ,Spezialgriff* —
Charaktere, die einen Helm aufhaben, kdnnen daher erst ab Hinterhalt 3 betdubt werden! Die Ansage hierzu
ist ,betdubt — Spezialgriff* oder ahnliche Formulierungen.

Ein betéubter Charakter kann jederzeit durch tbliche Methoden aus seiner Bewusstlosigkeit erweckt werden; nach spétes-
tens 10 Minuten erwacht er jedoch von alleine (bis 600 z&hlen).

Ein Charakter der durch Meucheln (Hinterhalt 2 bzw. 4) uberrascht wird verliert automatisch alle seine Lebenspunkte und
sinkt sofort bewusstlos zu Boden. Nach weiteren 10 Minuten (bis 600 zahlen) ist er tot, so er nicht geheilt wird.

Ein TodesstoR muss nach der Meuchelattacke extra ausgefiihrt werden und dauert wie beschrieben mindestens 5 Sekun-
den. Auf vielen Spielen ist dies aber explizit verboten — bei der SL-Ansprache kléaren.

Das Ausspielen des Meuchelns erfolgt, indem man dem Opfer einen KERNLOSEN livetauglichen Dolch (oder ahnliche
Waffe) im Bereich des Nackens oder Oberkdrpers anhélt und dazu ,meucheln” sagt. Dies soll verhindern, dass ahnungslosen
Spielern bei diversen Meuchelattacken der Kehlkopf eingedriickt oder ein nicht gerade weicher Dolch in die Nieren gestof3en
wird. Gegen ein vorsichtiges Andeuten solcher Aktionen ist nichts einzuwenden, doch wer so etwas noch nie gemacht hat
oder weil3, dass er in der Hitze des Gefechtes zu heftig reagiert, soll bitte den sicheren Weg wahlen.

Um die Fertigkeiten Meucheln oder Betduben anzuwenden, muss das ,Opfer ahnungslos sein.

Sobald das Opfer eine Abwehrgeste macht, eine Waffe zieht, etc. gilt es nicht mehr als ahnungslos und der
Versuch ist gescheitert.
Das Betduben eines Helden der sich im aktiven Nahkampf befindet ist nicht mdglich.

Bei Verwendung einer Waffe entsteht bei einem gescheiterten Versuch immer noch der Schaden der Waffe.

I Beispiel: Meucheln
Edgar schleicht sich an eine Wache heran. Langsam zieht er seinen Dolch um sein ,ahnungsloses” Opfer zu ,meucheln“. Im Letzten Moment
dreht sich die Wache allerdings herum und greift zum Schwert. Edgars Dolch trifft zwar noch den Arm der Wache und verletzt diese — aber das
eigentliche Ansinnen, die Wache lautlos zu meucheln, ist gescheitert. Erbost (und leider auch ,Alarm* schreiend) lauft die Wache Edgar nach.

I Im Weglaufen denkt sich Edgar nur mehr ,hétte ich mir nur das Schlaf-Klingengift geleistet. ...."

Hinterhalt 4 —, MEUCHELMEISTER"

Auch hier muss das ,Opfer* ahnungslos sein. Meister*innen der Tétungskunst kénnen aber sehr wohl auch im Kampfge-
schehen jemanden schnell und effizient beseitigen — wenn ihr Opfer sie nicht kommen sah.

Hierzu muss mit einem kernlosen Dolch von hinten das Opfer an der ungeriisteten Halsseite/Wange beriihrt %{/ 4 t‘
werden und ,,Meuchelmeister! — auf Null“ oder dergleichen angesagt werden. i '
o

Ein Todesstol3 darf hiernach aber frilhestens nach 2 Minuten erfolgen. Auf vielen Spielen ist dies aber
explizit verboten — bei der SL-Ansprache kléren.

In einer Nicht-Kampfsituation totet ein*e Meister*in des Hinterhalts auch mit bloBen Handen...

Immunitét gegen Betauben [Meister] (ST:ST, x20)

Der Charakter kann nicht mehr betaubt werden.

Immunitat gegen Entwaffnen [Meister] (ST:GE, x 8)

Samtliche Entwaffnungsversuche gegen den Charakter schlagen automatisch fehl.

Meisterschitze [Meister] (Waffe x2)

Der Charakter kann einmal pro Periode mit der entsprechenden Fernwaffe gegen ein humanoides Ziel (Ork, Elf, Zwerg...)
einen nahezu tddlichen Treffer landen, welcher sein Opfer sofort auf 0 LP bringt (TodesstoR ist allerdings nicht moglich).
Wird das Ziel verfehlt, dann darf man 1 x am Tag diesen wiederholen, allerdings erst bei der nachsten Kampfszene (also
nicht 5 Minuten spater!!!). Der*die Schiitz*in muss hierfiir jedoch stehen und sich einige Sekunden konzentrieren.

Ziele mit Meisterlebenspunkten (7. bzw. 8. LP) behalten nach dieser Attacke diese und kennzeichnen dies mit der Ansage:
,Meister®, oder eine andere passende IT-Ansage.

Diese Meisterfahigkeit darf mehrfach erlernt werden, um zuséatzliche Anwendungen pro Periode zu
gewahren.
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Orientieren (KL:KL x4)

Dies beinhaltet den richtigen Umgang mit Kartenmaterial als auch das intuitive Zurechtfinden in z.B. Kellerfluchten. Sich zu
verlaufen ist im Normalfall ausgeschlossen. Die Spieler*innen dirfen Wanderkarten des Geléndes abzeichnen, begangene
Strecken mitzeichnen und einen Kompass verwenden — zur Not auch OT!

Panzerstecher [Meister] (GE:KL, x10)

VORBEDINGUNG: spezieller Panzerstecher-Dolch (passende LARP-Waffe), Dolchfertigkeit

Held*innen mit dieser Fertigkeit und dieser Dolchart kdnnen gegen offensichtlich schwer gepanzerte Gegner*innen in Metall-
Rustung besonders effizient vorgehen. Bei derartigen Gegner*innen (Kettenhemd oder Platte - Rustung Il bzw. 1V) verur-
sacht dieser Dolch direkt Schaden. Die normalen Kampfsicherheitsregeln sind einzuhalten! (nicht wirklich zustechen!)

Diese Fertigkeit kann nicht zum Meucheln eingesetzt werden. |

Persdnliche Waffe [Meister] (Fertigkeit in Waffe x2)

Spieler*innen kdnnen sich eine Waffe wéahlen, welche perfekt beherrscht wird und mit maximaler Effektivitat ausgenutzt
werden kann, so dass mit dieser ein Trefferpunkt zusatzlich bewirkt wird. Um diese Fahigkeit zu erlangen, muss der*die
Spieler*in die Waffenfertigkeit nochmals mit doppelten Generierungskosten generieren.

Wenn diese Waffe verloren geht oder zerstort wird, kann sich der Charakter nur von einem*r Meister-Schmied*in bzw. —
Handwerker*in unter hohen Kosten (mindestens Waffen-GP in Silber) das genaue Ebenbild nachmachen lassen.

Rustung tragen | =1V (var.)
Rustungen schitzen durch ihre Beschaffenheit mit Trefferpunkten.

Um sie effizient zu nutzen ist die Fertigkeit ,Rustung zurechtriicken®, oder ,Rustung flicken* (was die Fertigkeit ,Ristung
zurechtriicken® inkludiert) empfohlen.

Schutz Riustungsarten Berechnung
Stufe | RS 2 leichte Lederriistung oder Jacke, wattierter Waffenrock (ST:ST, x4)
Stufe Il RS 4 schwere Lederristung, Leder mit Metallbeschlag (ST:ST, x6)
Stufe Il RS 6 Kettenriistung oder Schuppenpanzer (ST:ST, x10)
Stufe IV RS 8 Plattenriistung, Lorica Segmentata (ST:ST, x16)

Des Weiteren kdnnen Rustungen auch in Kombinationen getragen werden, allerdings zéhlt dann NUR die héchste Ris-
tungsstufe am Leib getragen. Rustungen die kaputt sind miissen abgelegt werden, damit der Schutz der darunter getragenen
Rustung aktiviert wird. Passende Arm- und Beinschienen im Set getragen erhéhen den Rustungsschutz um 1 TP. Wird ein
Helm dazu getragen, zahlt dies ebenfalls um 1 TP hoher.

Rustung zurechtriicken (ST:GE, x3)

Wird eine Rustung im Kampf zerstort (0 TP), so steht sie im nachsten Kampf nur mehr eingeschrankt zur Verfugung. Man
kann die Rustung mit der Fertigkeit ,,Ristung zurechtriicken* nach dem Kampf "zurechtriicken", und erhalt somit die
Halfte der RS Punkte, die die Rustung vor dem Kampf hatte.

| Man muss sie hierfur nicht ablegen, aber sichtbar an ihr arbeiten! |

Dies funktioniert allerdings nur, wenn die Ristung véllig ,runtergeklopft‘ wurde. Ein mehrmaliges "Zurechtriicken" reduziert
den RS auch mehrmalig - d.h. beim ersten Zurechtriicken auf die Hélfte, beim zweiten auf ein Viertel usw.

| Wichtig: Zwischen zwei Kdmpfen muss zumindest eine Ruhe- und Arbeitspause von 5 Minuten liegen! |

| Kasimir hat seine Brigantine (RS 4) in einem Kampfgetlimmel dringend gebraucht (0 RS). Nach dem
Kampf zieht er sich zuriick und nimmt sich zumindest 5 Minuten Zeit, seine Riistung durch ,Zurechtriicken*
wieder auf 2 RS (4 : 2 = 2) zu bringen.

I Hatte er sofort weitergekampft, ware seine Riistung unbrauchbar geblieben.

Reduziert sich der Wert des RS nach dem Zurechtriicken auf unter 1, dann gilt die Rustung als komplett zerstért und muss
durch eine Person mit der Fertigkeit ,Ristung flicken®, ,RlUstungsschmied” bzw. ,Lederhandwerk” (je nach Rustungsart) und
dem entsprechenden Werkzeug wiederhergestellt werden.

Die Fertigkeit Rustung zurechtriicken unterscheidet sich von der Fertigkeit Rustung flicken! Siehe hierfur Beschreibungen
Fertigkeiten Wissen & Handwerk.
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Schatzen (KL:KL, x4)

Held*innen mit diesem Talent haben eine recht genaue Vorstellung davon, was bestimmte Gegenstande jeweils wert sind.
Wenn der Charakter mit der Frage “Was schatze ich, wieviel ist das wert?” nachfragt, muss der*die Besitzer*in des Gegen-
standes, dessen ungeféahren Wert bekanntgeben, soweit dieser gelaufig ist. Im Zweifelsfall SL zu Rate ziehen!

Mit dieser Fertigkeit ist es moglich, Falschungen der 1. Stufe zu erkennen.

Schilde tragen | =1V (var.)

Schilde schitzen durch ihre Beschaffenheit direkt vor Treffern. Die Fertigkeit schlie3t eine einfache Reparatur des Schildes
ein, welche nach jedem Kampf, in welchem der Schild eingesetzt wurde, notwendig ist.

Fur diese Wartung des Schildes benétigt der Charakter 5 — 10 Minuten. Ist er jedoch véllig zerstért worden (z.B. durch
,Schildbrecher” 0.A.), so kann nur noch ein Schmied helfen.

Schild GroRe Berechnung
Stufe | Buckler / Tartsche bis 50 cm Durchmesser (ST:GE, x4)
Stufe Il kleines Schild bis 70 cm Durchmesser (ST:GE, x6)
Stufe Il Normalschild bis 110 cm Lénge (ST:GE, x10)
Stufe IV Mannschild nicht gréRRer als Rist-bis-Brustmitte (ST:GE, x16)

Schldsser 6ffnen 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (GE:GE, x4/x8/x16/x32)

Mit Hilfe dieser Fertigkeit ist ein Charakter in der Lage, mehr oder weniger komplexe Schlésser zu 6ffnen. Es missen dazu
spezielle Werkzeuge (Dietriche, unter Umstéanden auch Draht) verwendet werden, ohne die diese Fahigkeit nicht ausgefiihrt
werden kann. Schlésser der 1. Stufe sind relativ primitiv, wahrend 4. Stufe-Schlésser wohl nur an der von Zwergen ge-
schmiedeten Schatztruhe eines Kdnigs zu finden sind. Im Spiel werden diese Schlésser haufig durch Zahlenvorhangschlés-
ser oder Ahnliches dargestellt.

| Soll ein Schloss geknackt werden, sollte IMMER zuerst die SL informiert / hinzugezogen werden.

| Darstellungsbeispiel: Eine Moglichkeit ist ein kleines Geschicklichkeitsspiel, welches die Spielerschaft innerhalb einer vor-
gegebenen Zeitspanne entratseln muss, ansonsten wird die Falle ausgelost.
Dabei sollte ein Kuvert sein, worauf die erforderliche Zeitspanne vermerkt ist. In dem Kuvert steht die Auswirkung der Falle.
Der SC darf bzw. muss es nach Ablauf der Zeit 6ffnen, um festzustellen was geschieht, falls er es nicht geschafft hat. (Im
anderen Fall erfahrt der SC nur die Art der Falle, hat sie aber entscharft.) Eine abrupte Stérung beim Entscharfen lasst die
| Falle “zuschnappen”, ansonsten ist es mdglich, den Vorgang behutsam jederzeit abzubrechen.

SLs sollten auch bedenken, dass es normalerweise mdglich ist, Tiren nach einiger Zeit einzuschlagen.

Spuren legen, lesen, verwischen 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (GE:KL, x6/x9/x15/x24)

Diese Fertigkeit funktioniert nur dort, wo am Boden bzw. an einem Tatort glaubhaft Spuren zuriickbleiben kénnen und kann
NICHT nebenbei erledigt werden.

Stufe  Beschreibung
Man kann deutliche Hinweise erkennen bzw. Spuren verfolgen und die ungefahre Art des Verursachers feststellen (Hu-

e 4 manoide, Rehe, Drachen, ...). Gelegte Spuren sind sehr einfach und von héherbegabten Spurenlesern zu durchschauen.

Stufe 2 Man kann auch( undeutliche Spuren verfolgen, die genaue Zahl ung Art der Verursacher ermitteln und eventuell Ereig-
nisse rekonstruieren. Gelegte Spuren sind fast perfekt, aber von héherbegabten Spurenlesern zu durchschauen.

Stufe 3 Man kann auch alte Spuren verfolgen, an Tatorten nach bis zu 3 Tagen noch Ereignisse rekonstruieren.

Gelegte Spuren sind perfekt, aber von htherbegabteren Spurenlesern immer noch zu durchschauen.

Stufe4  Man kann selbst nach Regen oder Sturm noch genug rekonstruieren, verliert nicht-verwischte Spuren selbst nach Wo-
(Meister) chen nicht. Selbst hinterlasst man keinerlei lesbaren Spuren mehr.

Darstellungsbeispiel: Bei Anwesenheit einer SL reicht es im Allgemeinen, dass diese die Fragen einfach beantwortet.

Es kdnnen aber auch symbolische Spuren vor dem Spiel vorbereitet werden. (z.B. Holzplattchen) die von den Spielern wirk-
lich gefunden werden miissen. Auf diesen sind dann Informationen in verschliisselter Form enthalten, deren Bedeutung der
I Spieler vor dem Spiel erfahrt.
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Taschendiebstahl (GE:GE, x10)

Der Charakter hat die Fahigkeit, schwer zugangliche Dinge am Korper eines anderen zu ,dieben”. Nur mit dieser Fertigkeit
darf tatséchlich "gediebt" werden, wobei darunter die Anwendung von Geschicklichkeit verstanden wird und nicht das bloRRe
Ausniitzen einer sich bietenden Gelegenheit (unbeaufsichtigte Gegenstande u.a.).

Diese Fertigkeit kann nur bei realistisch zu diebenden Gegenstanden verwendet werden. Eine Rustung am Koérper des
Gegners getragen, kann nicht gediebt werden!

I Darstellungsbeispiel: Der Dieb muss versuchen, unbemerkt zwei Wascheklammern am Ziel (z.B. Beutel) festzumachen.
Wenn das Opfer diese spater bemerkt, darf er den Gegenstand nicht mehr verwenden (bei Spielleitung abgeben).
Alternativ kann der Dieb den Gegenstand tatsachlich entwenden, wobei dieser natiirlich dabei nicht beschadigt werden

I darf. Jeder gediebte Gegenstand muss unverziiglich der Spielleitung gemeldet werden!

Die genauen Regelungen werden von der SL bestimmt!
(z.B. gibt es einen Hehler, bleibt das Diebesgut im Spiel, usw.).
Alle gediebten Gegenstande sind nach Spielende ihrem*r Besitzer*in zuriickzugeben!

Es ist zu vermeiden, diese Gegenstande selbst einzusetzen, z.B. mit fremden Schwertern zu kdmpfen.

WAFFENFERTIGKEITEN (var.)

Armbrust (2 direkt) GE ST 18 Axt (bis 85 cm) GE ST 7
Bogen (2 direkt) GE ST 16 Bastard-Axt (bis 115 cm)? GE ST 11
Bastard-Schwert (bis 135 cm)? GE ST 12
Blasrohr (0 TP, ubertragt Waffen-Gift) GE GE 7 Dolch (bis 55 cm) GE GE 4
Kurzschwert (bis 85 cm) GE ST 6
Wourfwaffe (kernlos) GE GE 6 Schlagwaffe beweglich (bis 105 cm) GE ST 11
Schlagwaffe unbeweglich (bis 85 cm) GE ST 9
Schwert (bis 105 cm) GE ST 10
Stangenwaffe kurz (bis 125 cm)? GE ST 12
* Feuerwaffe, 1-Schuss (z.B. Nerf) GE KL 15 Stangenwaffe lang (bis 220 cm)? GE ST 16
* Feuerwaffe, 2-schussig (Nerf) GE KL 20 Zweihandaxt (bis 150 cm)? GE ST 13
* Feuerwaffe, 6-schiissig (Nerf) GE KL 25 Zweihander (bis 180 cm)? GE ST 15
*nur wenn zugelassen Zweihandschlagwaffe (bis 135 cm)? GE ST 14

Zuséatzlicher Lebenspunkt 3. - 8. [ 7. & 8. Meister] (ST:ST, x var.)

Das Live-Leben ist hart und tddlich, insofern ist es nur logisch, dass Charaktere hart trainieren, um mehr auszuhalten und
nicht gleich beim ersten Feuerbolzen aus den Sandalen zu kippen. Dafiir gibt es zusétzliche Lebenspunkte.

Je mehr der Charakter schon aushélt, desto schwerer (teurer) wird es fur ihn, noch zaher zu werden.

LP GP LP GP
Zus. Lebenspunkt von 2 auf 3 5 Zus. Lebenspunkt von 5 auf 6 40
Zus. Lebenspunkt von 3 auf 4 10 Zus. Lebenspunkt von 6 auf 7 (Meister) 60
Zus. Lebenspunkt von 4 auf 5 20 Zus. Lebenspunkt von 7 auf 8 (Meister) 80

Ziele mit Meisterlebenspunkten (7. bzw. 8. LP) behalten diese, wenn sie von einem Meisterschuss erwischt werden— Ansage:
,1(2) ubrig“ oder ,Meister".
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FERTIGKEITEN - MAGIE & GLAUBE

Bardenkunst (KL:ES, x8)

Ist das grundséatzliche Wissen Uiber Musik (Tanz/Riten, ...), Magie im Allgemeinen und Uber eigene Fachgebiete.

Blutmagie (KL:ES, x8)

VORBEDINGUNG: Bardenkunst, Magietheorie, Chaosmagier, Chaosmagier extrem oder heilige Weihe und passende Gott-
heit.

Die Fahigkeit, Lebenspunkte in Magiepunkte umzuwandeln. Fir jeden eigenen geopferten Lebenspunkt erhélt der Charakter
4 MP, fir jeden fremden Lebenspunkt 2 MP. Fremde Magiepunkte kdnnen auch von Tieropfern innerhalb eines Rituals
erhalten werden. Die MP durch Tieropfer sind von der SL zu erfragen.

Achtung!
Diese geopferten Lebenspunkte kdnnen nicht auf magischem Weg (Zauber oder Trank) geheilt werden!

Glaubensaspekt Stufe 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (ES:ES, x20/x40/x80/x140)
Siehe Kapitel Kleriker.

Heilige Weihe (ES:ES, x20)

VORBEDINGUNG: Wissen Religion (eigene)

Erst die heilige Weihe macht einen Charakter zum wahren Diener der gewahlten Gottheit. Dies ist die Voraussetzung fur
das Erlernen von Glaubensaspekten oder Zeremonienkunde. Charaktere mit dieser Fahigkeit sind immun gegen Beses-
senheit.

Konzentration 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (KL:KL, x6/x12/x24/x42)

Erlaubt unter Ablenkung Zauber, Lieder oder Wunder zu wirken. Siehe Tabelle in Kapitel Magie.

Magie binden (Meister) (KL:ES, x16)

Diese Fahigkeit ist ndtig, wenn ein Charakter magische oder klerikale permanente Artefakte herstellen méchte und repra-
sentiert die Fahigkeit, eigene (ggf. auch fremde) Magie in permanente Artefakte einzubinden. Siehe Kapitel magische Ge-
genstande.

Magiepunkt (ES:ES, x2 +2 pro 10 tber 10 / max. 100 MP)

Der Charakter verfugt Uber Magiepunkte, diese symbolisieren die nétige Kraft und Ausdauer, um Magie zu wirken.
Die Anwendung setzt das Wissen um magische Spriiche voraus — man muss Zauber oder Rituale erlernt haben.
Ein Charakter kann maximal 100 Magiepunkte besitzen.

Magie schreiben (KL:ES, x8)

Der Charakter erhdlt die Fahigkeit Magie lesen und schreiben zu kdnnen. Dies wird unter anderem fir die Artefakt Herstel-
lung bendétigt.

Magietheorie (KL:KL, x6)
VORBEDINGUNG: Lesen / schreiben

Beinhaltet grundsétzliches Wissen liber Magie im Allgemeinen und tiber das eigene Fachgebiet (falls vorhanden) im spezi-
ellen. Uber die genaue Auslegung entscheidet der jeweilige SL.
Magietheorie erfordert Lesen und Schreiben und ist ihrerseits Grundvoraussetzung fir Ritualkunde.

Chaos-Zauberspruch | = IV [Stufe Il bzw. IV Meister] (ES:ES, x4/x8/x12/x16)

Kenntnis eines chaotischen Spruches der jeweiligen Stufe und die Fahigkeit diesen zu wirken, wenn geniigend Magiepunkte
vorhanden sind. Die genaue Beschreibung zu Chaosmagie und die Voraussetzung einen Spruch zu lernen, sind im Kapitel
Magie beschrieben.
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Meditation 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (KL:ES, x4/x6/x10/x16)

Meditation ermdglicht es einem magiebegabten Charakter, innerhalb gewisser Zeitspannen Magiepunkte zu regenerieren,
wie im Kapitel ,Magie" beschrieben.

Ritualkunde 1 - 4 [Stufe 4 Meister] (KL:ES, x6/x12/x24/x42)

VORBEDINGUNG: Magietheorie

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit gilt als kompetente*r Ritualmagier*in und kann den Zweck und die Herkunft (magisch,
schwarzmagisch, etc.) eines Rituals einschatzen. Gleichzeitig ist es dem Charakter méglich, selbst ein Ritual bis zur jewei-
ligen Stufe der Fertigkeit zu entwerfen und durchzufiihren. Die Kosten und Effekte kénnen im Kapitel Magie gefunden wer-
den.

Wichtig: Magische Rituale und klerikale Zeremonien sind nicht kompatibel. Jedoch kann jede Fraktion fiir
sich zu einem gemeinsamen Ziel beitragen (z.B. Kleriker machen den Schutz fir ein Ritual und Magier kon-
zentrieren sich auf das Geschehen im Ritual).

Stille Magie [Meister] (ES:ES, x6/x12/x18/x24)

Diese Fertigkeit muss fir jeden Zauber einzeln erworben werden. Mittels der Stillen Magie, kann der*die Held*in unter
bestimmten Umstanden auf die Formel und Gestik eines Zaubers verzichten und diesen fur doppelte Magiepunktekosten,
nur mit Gedanken und Konzentration allein, wirken. Die dafiir benétigte Zeit betragt Stufe x 2 Minuten, in welcher sich der
Magier konzentrieren muss (siehe auch Konzentration). Nach Ablauf dieser Zeit tritt die Wirkung sofort in Kraft. Materialkom-
ponenten werden nicht benétigt.

Zauberspruch | = IV [Stufe Ill bzw. IV Meister] (ES:ES, x6/x12/x18/x24)

Kenntnis eines magischen Spruches der jeweiligen Stufe und die Fahigkeit diesen zu wirken, wenn gentigend Magiepunkte
vorhanden sind. Die Voraussetzung einen Spruch zu lernen, ist im Kapitel Magie beschrieben.

Zeremonienkunde 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (KL:ES, x6/x12/x24/x42)
VORBEDINGUNG: Heilige Weihe

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit gilt als kompetente*r Zeremonienmeister*in und kann den Zweck und die Herkunft (kleri-
kal, etc.) eines Rituals einschéatzen. Gleichzeitig ist es dem Charakter mdéglich, selbst eine Zeremonie bis zur jeweiligen Stufe
der Fertigkeit zu entwerfen und durchzufiihren. Die Kosten und Effekte kénnen im Kapitel Kleriker gefunden werden.

Wichtig: Magische Rituale und klerikale Zeremonien sind nicht kompatibel. Jedoch kann jede Fraktion fur
sich zu einem gemeinsamen Ziel beitragen (z.B. Kleriker machen den Schutz fur ein Ritual und Magier kon-
zentrieren sich auf das Geschehen im Ritual).

Zuséatzlicher Karmapunkt (ES:ES, x10, max. 50 KP)

Ein*e Kleriker*in erhélt Gber Glaubensaspekte Karmapunkte, dies sind die Kosten fiir zuséatzliche Karmapunkte.
Ein Charakter kann maximal in Summe 50 Karmapunkte besitzen.
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FERTIGKEITEN - WISSEN & HANDWERK

Alchemie 1 — 4 [ Stufe 4 Meister] (KL:KL, x6/x18/x42/x78)

Die Kenntnis um die alchemistischen Zusammenhange. Die maximal erlernbare Stufe von alchemistischen Rezepten wird
durch die jeweilige Stufe in dieser Fertigkeit begrenzt. Ebenso kann man nur Mixturen bis zur jeweils angeeigneten Stufe
erzeugen und analysieren. Die Alchemie enthalt die Giftkunde der jeweiligen Stufe.

Alchemiepunkte (KL:KL, x2, max. 50)
VORBEDINGUNG: Alchemie, Giftkunde, oder Munition herstellen

Der Charakter verfugt iber Alchemiepunkte, diese symbolisieren die nétige Kraft und Ausdauer, um Trénke zu brauen und
Pulver zu mischen. Die Anwendung dieser setzt jedoch das Wissen um Alchemie 1 — 4 und verschieden Rezepte voraus.

Ein Charakter kann maximal 50 Alchemiepunkte besitzen.

Alchemisches Rezept Stufe | — IV [Stufe IV Meister] (GE:KL x4/x8/x12/x16)

Die Kenntnis eines entsprechenden Rezeptes der 1. — 4. Stufe. Mixturen der vierten Stufe kdnnen nur von Meisteralchemis-
ten hergestellt werden. Um ein Rezept anzuwenden, benétigt es Alchemie 1 — 4 und Alchemiepunkte.

Artefaktkunde 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (KL:KL, x5/x15/x35/x65)

Fahigkeit reprasentiert das Wissen und das Erkennen (SL entscheidet, nur einmal pro Artefakt moglich) von tblichen Arte-
fakten, als auch das Wissen ber ihre Herstellung und deren Besonderheiten oder Gefahren ihrer Handhabung.

Erste Hilfe (GE:KL x4)
Siehe Kapitel Heilung.

Fremde Sprache [Regional] (KL:KL, x2/x4/x6/x8)

Jede Sprache ist eine eigene Fahigkeit, wobei jede*r Held*in eine Muttersprache erhalt, ohne dafir GP zahlen zu mussen.

Manche Sprachen kénnen nur durch den Hintergrund erklart und gelernt werden. Es bedarf einer Lehrperson, wenn diese
im Laufe des Charakterlebens dazu gelernt werden.

Schwierigkeit Kosten Sprachen Beispiele
leicht (KL:KL x 2) Menschen
mittel (KL:KL x 4) Elfisch, Zwergisch, Goblinisch, alle Arten von ,Alten“ Sprachen
schwer (KL:KL x 6) Damonisch, Orkisch, Zeichensprache
sehr schwer (KL:KL x 8) Drakonisch, elementare Sprachen

Geschichte [Regional] (KL:KL x4)

Der Charakter weil3 UberblicksméRig ber die Geschichte der Spielwelt Bescheid. Wichtige Namen und Ereignisse kénnen
richtig zuordnet werden.

Giftkunde 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (KL:KL, x5/x10/x20/x35)

Die Kenntnis um Gifte der jeweiligen Stufe sowie die Fahigkeit, Giftrezepte der jeweiligen Stufe zu erlernen. Der Charakter
ist ebenfalls in der Lage, die Symptome und Auswirkungen von Giften einer Stufe, die er selbst beherrscht, zu erkennen und
ev. (SL-Entscheid) zu verlangsamen.

Um ein Gift unwirksam zu machen, bendétigt man jedoch einen alchemistischen Trank, Heilung oder Pflanzenkunde.
Sollte der Charakter das selbe Gift beherrschen/brauen kénnen, dann kann dieser ein Gegengift herstellen.

Gift Rezept I-IV [Stufe IV Meister] (GE:KL, x4/x6/x10/x16)

Die Kenntnis Uber ein Giftrezept der jeweiligen Stufe.

Die Kenntnis eines entsprechenden Giftrezeptes der 1. — 4. Stufe. Mixturen der vierten Stufe kénnen nur von Meistergiftmi-
scher*innen hergestellt werden. Um ein Rezept anzuwenden, benétigt es Giftkunde 1 — 4 und Alchemiepunkte.
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Handwerk 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (GE:GE, x6/x9/x15/x24)

Konstruktion und Bau von Dingen und Arbeiten mit den unterschiedlichsten Werkstoffen. Fir die Stufen 1 — 3 kann jeweils
ein Handwerks-Bereich gewahlt werden, in welchem der Charakter versiert ist.

Die gewahlte Handwerksstufe gibt an, wie versiert der Charakter arbeiten kann, der Handwerks-Bereich kennzeichnet die
Art der Materialien, mit denen ein*e Handwerker*in umgehen kann.

Die 4. Stufe macht den Charakter zum*r Meister*in EINES Bereiches. Weitere Bereiche kénnen
zusétzlich erlernt werden, man wendet alle auf der Handwerks-Stufe an.
Fur die Darstellung empfiehlt es sich das passende Werkzeug dabei zu haben.

Handwerks-Bereiche Kosten

Handwerks-Bereich: Brauen & Keltern (GE:GE x 2)
Handwerks-Bereich: Farben & Veredeln (GE:GE x 4)
Handwerks-Bereich: Holz (GE:GE x 6)
Handwerks-Bereich: Leder (GE:GE x 6)
Handwerks-Bereich: Stoffe & Gewebe (GE:GE x 4)

Die Meisterschaft erlaubt den eigenstandigen Bau und die Reparatur von magischen oder
anderen besonderen, zum Handwerk gehdrenden, Objekten. Der*die Meister-Handwerker*in
kennt fur den jeweiligen Bereich quasi Artefakt- und Ritualkunde auf 1.

Heilkunde 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (GE:KL, x5/x10/x20/x35)
Siehe Kapitel Kampf / Heilung.

Heraldik [pro Kultur] (KL:KL, x4)

Kann Wappen, Flaggen und Farben der wichtigsten Adelsgeschlechter erkennen und hat einen ungefahren Uberblick iiber
ihre Geschichte. Weif3 auch uber die Gepflogenheiten und Verhaltensregeln an den Kénigshéfen Bescheid, diese Fertigkeit
beinhaltet auch den aktuellen Klatsch & Tratsch der Adelshdfe.

HOBBY [Personlich] (var.)

Jeder Charakter kann eigene Fertigkeiten auf seinem Bogen anfiihren. Diese dirfen aber keine Hauptfertigkeit obsolet ma-
chen! Oft wird diese Option verwendet, um Fahigkeiten festzulegen, welche am Spiel entweder selten zu tragen kommen
(z.B.: Reiten) oder um spezielle Wissensgebiete zu generieren (z.B.: Nordische Heldenepen, Weinkunde).

Welche Attribute (GE und KL) in welcher Konstellation schlagend werden, ist abhéngig von dem gewiinschten Hobby. Ge-
nerell gilt, wo lediglich Wissen (Bsp. Wissen um...) ausreicht, sollte KL genommen werden, falls aber die Geschicklichkeit
fur die Auslibung des Hobbys relevant ist (z.B. Reiten), muss GE mitbedacht werden. Im Zweifelsfall beim Codex Il Team
nachfragen!

Schwierigkeit Kosten Hobby Beispiele
leicht (GE:GE od. GE:KL od. KL:KL x 2) Reiten & Umgang mit Reittieren, Weinkunde
mittel (GE:GE od. GE:KL od. KL:KL x 4) Nordische Heldenepen, Akupunktur
schwer (GE:GE od. GE:KL od. KL:KL x 6) Wissen um den wahren Orden der transzendentalen ...
sehr schwer (GE:GE od. GE:KL od. KL:KL x 8) Das Ziichten von Drachen

Legenden [pro Kultur] (KL:KL, x6)

Wissen uber Sagen und Legenden, die in der Spielwelt verbreitet sind.

Lesen / Schreiben (pro Schrift) (KL:KL, x4)

Nur hiermit darf ein*e Spieler*in IT schriftliche Nachrichten lesen!

Pflanzenkunde 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (KL:KL, x4/x8/x16/x32)

Der Charakter kennt die Wirkung, Anwendung und Verbreitung von Pflanzen und im Speziellen von Kréautern. Zusétzlich
kénnen in bestimmten Zeitrdumen Heilpflanzen gefunden und Gegengifte hergestellt werden — siehe dazu im Kapitel ,Hei-

1
o
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Rechtskunde [Regional] 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (KL:KL, x6/x9/x15/x24)

Kennt die Gesetze, Rechte und Pflichten seiner Region, hat einen Uberblick tiber deren Herkunft, weiR (iber Gepflogenheiten
und Verhaltensregeln an Gerichten Bescheid und weif? ein wenig iber das Recht in 2 angrenzenden Landern. Ab Stufe 2
hat man auch Ahnung (Stufe 1) von den Nachbarlandern. Die 4. Stufe = Meisterschaft im Rechtswesen einer Kultur/Region.

Rechtskunde Wo Zusatz

Stufe 1 In einem gewahlten Land + rudimentéres Wissen in 3 angrenzenden Landern

Stufe 2 +die3vonSt. 1 + rudimentéres Wissen in 6 angrenzenden Léndern

Stufe 3 + die von St. 2 + rudimentéres Wissen in 12 angrenzenden Landern
Stufe 4 (Meister) Alle Lander Ariochias Alle die ein Rechtssystem haben.

Religion [pro Kultur] (KL:KL, x4)

Wissen um den Glauben und die Zeremonien sowie Grundsétze einer eingegrenzten Kultur (z.B. der Bewohner*innen des
Imperium Aurums, ...). Kenntnis ihrer Gotter, deren Namen und Wirkungsbereiche, héufiger Kulte und tblicher Riten.
Kleriker*in: Wenn dies die Religion des Charakters ist, kennt er sich vollstandig darin aus. Der Charakter kennt dann auch
obskurere Themen und viele Hintergriinde.

Runen & Symbole [Regional] (KL:KL, x4)

Kennt den Transkriptionscode fir die jeweilige Runenschrift und weil3 auch tberblicksmafig tber die jeweilige religiose oder
magische Bedeutung der einzelnen Zeichen Bescheid. (z.B. Elfenglyphen, Zwergenrunen, Diebeszinken...)

Rustung flicken (ST:GE, x4)

Erlaubt das Reparieren jeglicher Rustung, wobei der Vorgang 15 Minuten pro Punkt Ristungsschutz dauert, und bein-
haltet die Tricks des ,Zurechtriickens” von Rustungen (Siehe Kapitel Fertigkeiten — Kampf). Dies ist mehr eine ,guter Pfusch®-
Fertigkeit, als sonst was. Dies muss dargestellt werden und erkennbar sein. Sollte es wieder kaputtgehen, ist ein*e
Schmied*in oder Handwerker*in nétig.

Schilde, Waffen, Werkzeug flicken (GE:KL, x6)

Erlaubt das provisorische Reparieren jeglicher sonstigen Ausrustung, wobei der Vorgang 15 Minuten dauert, dies ist mehr
eine ,guter Pfusch*-Fertigkeit als sonst was. Dies muss dargestellt werden und erkennbar sein. Sollte es wieder kaputtge-
hen, ist ein*e Schmied*in nétig.

Schmied 1 - 4 [Stufe 4 Meister] (ST:GE, x8/x12/x20/x32)

Konstruktion und Bau von Dingen und Arbeiten mit den unterschiedlichsten metallischen Werkstoffen. Fur die Stufen 1 — 3
kann jeweils eine Schmiede-Kunst gewahlt werden, in welchem der Charakter versiert ist.

Die gewahlte Schmiedestufe, gibt an wie versiert der Charakter arbeiten kann, die Schmiedekunst kennzeichnet die Art der
Werkstiicke, welche gefertigt werden kdnnen.

Die 4. Stufe macht den Charakter zum*r Meister*in EINER seiner Kunstfertigkeiten. Weitere Schmiedekiinste kénnen zu-
sétzlich erlernt werden, man wendet alle auf der Schmied-Stufe an.

Fur die Darstellung empfiehlt sich das passende Werkzeug dabei zu haben.

Schmiedekunst Kosten Werkstiicke Beispiele Zeit d. Reperatur
s;:lrrnnifgekunst: IR i (ST:GE x 4) Hufeisen, N&gel, Stangen, Tirbeschlage 30 Minuten

nicht magisches
5 Minuten p. Punkt

Waffen variabel
Schilde 30 Minuten

Schmiedekunst: Riistungen (ST:GE x 8) Kettenhemd, Plattenpanzer

Schmiedekunst: Waffenschmied (ST:GE x 8) Waffen aller Art, Reparatur Schilde

Konstruktion & Bau v. Werkzeugen, kleine
(GE:KL x 6) mechanische Gegensténde, Schldsser, fein- Herstellungszeit variabel
mechanischen Fallen
Konstruktion & Bau v. Ringen, Amuletten,
(GE:KL x 10) Feinketten, Draht, Federn, geschliffenen Edel-  Herstellungszeit variabel
steinen und Kristallen

Schmiedekunst: Fein- & Werk-
zeugschmied

Schmiedekunst: Juwelen & Ge-
schmeide

Die Meisterschaft erlaubt eigenstéandigen Bau und Reparatur von magischen oder anderen besonderen Konstruktionen der
jeweiligen Kunst. Der*die Meister-Schmied*in kennt fiir den jeweiligen Bereich quasi Artefakt- und Ritualkunde auf 1.
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Tierkunde (KL:KL, x4)

Der Charakter kennt alle bekannten Tierarten, ihr Vorkommen, kann sie Einteilen und ist fahig, ihr ungefahres Verhalten
vorherzusehen. In Kombination mit Heilkunde kann der Charakter auch einiges tber Tierkrankheiten wissen bzw. wie man
verletzten Tieren helfen kann.

Volkerkunde (pro Volk/Rasse) (KL:KL, x4)

Wissen uber EINE spezielle Rasse, wie allgemeine Merkmale und Besonderheiten der gewahlten Rasse (z.B. kennt den
Spinnenkult der Drow ...).

Wissen Anderswelt (KL:KL, x6)

Der Charakter kennt die tblichen Gefahren um naturliche Grenzen, Nebel und Zeitverzerrungen.

Von den Wesen und Bewohnern kennt man das Ubliche Vorkommen, kann sie kategorisieren und ist fahig, ihr ungefahres
Verhalten vorherzusehen. Bei Archetypischen Feenwesen (Pookas, Brownies, Rotkappen...) kennt der Charakter auch Ha-
bitate, Angste, Schwéchen und potenzielle Angriffsfahigkeiten.

Wissen Elementarebenen (KL:KL, x4)

Der Charakter kennt die iiblichen Gefahren um natirliche Ubergénge, SchutzmaRnahmen und Portale. Von den Wesen und
Bewohnern kennt man das tbliche Vorkommen, kann sie kategorisieren und ist fahig, ihr ungeféhres Verhalten vorherzuse-
hen. Bei Archetypischen Elementarwesen (Undinen, Feuersalamander) kennt er auch Habitate, Angste, Schwéachen und
potenzielle Angriffsfahigkeiten.

Wissen —Koryphéae [Meister,2°°] (var., x15)

Der Charakter ist ein Scholar und anerkannte Autoritat in einem einzelstufigen Wissensgebiet (z.B.: Tierkunde), oder in
einem Hobbywissen. In Abhéngigkeit des gewiinschten Koryphéen-Wissens (bei Hobby) muss entweder KL:KL / KL:GE /
oder GE:GE genommen werden!

Wissen Lichte Spharen (KL:KL, x4)

Der Charakter kennt grob die Eigenheiten um alle bekannten Himmelsreiche, von den Ewigen Hoéfen tber Nirvana bis hin
zu den 7 Bergen, Olymp oder Walhalla - er kennt die Gemeinsamkeiten, haufige Gefahren sowie Wesenheiten, die dort
héaufig anzutreffen sind.

Wissen Schattenreich (KL:KL, x6)

Der Charakter kennt die Licken im Gewebe der Realitat und um die Gefahren von Schlagschatten und Spiegeln. Er kennt
viele Geschichten von verschollenen Leuten und hat vielleicht auch selbst mal durch die dunklen Vorhénge in das finstere
Ebenbild der Welt gespaht.

Wissen um Dadmonen* 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (KL:KL, x3/x6/x12/x21)
*entspricht Wissen EXTERNARE (Auf3erweltliche Wesen) und gilt sinngeman fiir alle Arten.

Stufe Beschreibung
Kennt Grundziige vom Verhalten, Hierarchie u. Prinzipien, die man im Umgang mit Damonen bzw. Spharen-

Stufe 1
wesen beachten muss.
Stufe 2 Weil3 Uber die verschiedenen Arten niederer Dd&monen und ihre bestmdgliche Beschwérung und Bannung
Magie) Bescheid. Kennt die besonderen Schwachen (wenn vorhanden) niederer Damonen.
9
stufe 3 Fundiertes Wissen auch tiber hthere Damonen (w.0.). Kenntnis der Namen, unter denen sie auf der Welt
bekannt sind und unter denen sie meist gerufen werden.
Stufe 4 Wie oben, auch tber Damonenprinzen. Kenntnis der Namen, unter denen sie auf der Welt bekannt sind und
(Meister) unter denen sie kontaktiert werden. Schwéchen héherer Damonen und WAHRE NAMEN minderer Damonen

sind rituell zu erfahren.

Wissen um mythische Kreaturen 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (KL:KL, x3/x6/x12/x21)

Stufe  Beschreibung
Stufel  Kennt Grundzige des Verhaltens und allgemeine Merkmale von haufig vorkommenden Kreaturen.
Detailliertes Wissen (Schwachpunkte, Geféhrlichkeit, ...) tber héufige vorkommende Kreaturen und allgemei-
nes Wissen Uber seltene Wesen (Manticor, Drache, Greif...).

Stufe 3  Detailwissen tiber seltene Arten von mythischen Kreaturen, Hinweise auf obskure Abarten.

Stufe 4
(Meister)

Stufe 2

Detailwissen uber ALLE Arten von mythischen Kreaturen, Weltweit.

Kommentiert [13]: Bis jetzt gab es nur Wissen — Koryphae
mit:

KL:KL x 15
Neuerung:

Nun ist das Koryphaenwissen mit dem passenden Grundattri-
buten zu wéhlen.

Beispiele:

-Koryphée in Anatomie = KL:KL

-Koryphée Operationen = GE:KL
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Wissen um Untote 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (KL:KL, x3/x6/x12/x21)

Stufe  Beschreibung

Stufe 1  Erkennt grob die verschiedenen Arten von Untoten.

Weil3 Bescheid uber die verschiedenen Arten der niederen Untoten (Zombie, Skelette, Ghule ...), ihre Geféhr-
lichkeit, ihre Schwéchen und wie sie entstehen (bzw. wie man sie am besten erschafft).

Fundiertes Wissen auch tiber hohere Untote (w.0.). Kennt alle Merkmale, an denen man Untote erkennen kann
und wie sie sich zu tarnen vermogen.

Stufe4  Erschaffungsmythen und Riten hoherer Untoter, kann wirksame Bannfetische gegen mindere Untote erstellen
(Meister) oder (auch ohne Magie) Grabstétten rituell ,entweihen”, um die Toten ruhelos zu machen.

Stufe 2

Stufe 3

Wissen Unterwelten (KL:KL, x8)

Der Charakter kennt grob die Eigenheiten um alle bekannten Héllenreiche und damonischen Abgriinde, von den Ewigen
Hofen Gber Djehenna bis hin zu den 9 Hdllen, Tartaros oder Niflheim - er wei3 um die Gemeinsamkeiten, zahlreichen
Gefahren und Wesenheiten, die dort héaufig anzutreffen sind.

FEUERWAFFEN

Es empfiehlt sich VOR einem Spiel bei der jeweiligen SL nachzufragen, ob Feuerwaffen am Live erlaubt sind.

Buchsenmacher 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (GE:KL, x6/x12/x24/x42)
VORBEDINGUNG: Spielwelt / SL lasst Schusswaffen zu!

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit kann Feuerwaffen warten, reparieren und herstellen. Fur die Darstellung ist das entspre-
chende Werkzeug empfohlen! Eine Reparatur einer Feuerwaffe dauert etwa 1 Stunde.

Feuerwaffen
Stufel  1-schiissige Feuerwaffen.
Stufe2  2-schissige Feuerwaffen.
Stufe 3 Mehrschussige Feuerwaffen.

Stufe4  Bau & Reparatur von magischen oder anderen beson-
(Meister) deren Waffen.

Die Meisterschaft erlaubt den eigenstéandigen Bau und Reparatur von magischen oder anderen besonderen Waffen.
Der*die Meister-Biichsenmacher*in kennt fiir den eigenen Bereich quasi Artefakt- und Ritualkunde auf 1.

Feuerwaffe (GE/KL, var.)

Diese Fertigkeit représentiert den geschulten Umgang mit Feuerwaffen.

Feuerwaffe, 1-schussig (Nerf) GE KL 15
Feuerwaffe, 2-schissig (Nerf) GE KL 20
Feuerwaffe, 6-schussig (Nerf) GE KL 25

Reservemunition 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (GE:KL x2/x4/x8/x16)

Reservemunition, mit der man am Spiel ankommt.

Reservemunition

Stufe 1 3 Schuss
Stufe 2 6 Schuss
Stufe 3 9 Schuss
Stufe 4

(Meister) 12 Schuss

Munition herstellen (GE/KL x10)

Erlaubt mittels Alchemiepunkten Munition am Spiel herzustellen. Dies dauert 10 Minuten pro Schuss!

Munition die nicht verbraucht wurde, darf bei der jeweiligen SL ausgecheckt werden und NUR dann beim néchsten Spiel
mitgebracht werden.
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ALLGEMEINE INFORMATIONEN

Verlust von Lebenspunkten (LP)

Wird ein Charakter getroffen, verliert dieser abhéangig von der Art des Treffers Lebenspunkte (LP).
Zu unterscheiden ist zwischen:

,normalem Schaden*” - physischer Schaden, vor dem Rustung schiitzt (auch: Treffer, Trefferpunkte, etc.)
,direktem Schaden” - wirkt auf den Kérper - Ristung schitzt nicht - durch Magie, Gifte... (auch: minus X LP)

Beispiel: ,normaler Schaden” vs. , direkter Schaden“:

Galdrenil erforscht ein Verlies, als er eine feine Schnur tibersieht und damit eine Falle aus|ést. Ein Felsbrocken
trifft ihn und mit den Worten ,3 Schaden® gibt die SL zu verstehen, dass der Felsbrocken gerade 3 TP verur-
sacht hat. Zum Gliick hat Galdrenil eine Rustung mit 4 RS an, welche den Treffer abfangt (dabei aber um 3
RS auf 1 RS reduziert wird).

Ein wenig spater ist Galdrenil in der Schatzkammer angekommen und &ffnet ohne zu lberlegen eine Kiste.
Eine kleine Giftnadel sticht ihm dabei in die Hand. Lachelnd gibt die SL Galdrenil mit den Worten ,2 Direkt*
zu verstehen, dass ihn das Gift sofort 2 LP kostet. Seine noch vorhandene Ristung schiitzt leider nicht.

Trefferzonen
Treffer kdnnen verschiedene bis keine Auswirkung auf das Opfer haben, je nachdem wo getroffen wurde.
Diese Auswirkungen sind aus der folgenden Tabelle zu entnehmen. Man soll jeden Treffer ausspielen.

Zone Auswirkung

Kopf / Hals / Weichteile Verboten! Situation ist zu klaren!

GliedmaRen LP abziehen - Gliedmafie schmerzt (humpeln, hangen lassen), noch einsetzbar.
Figuren mit hoher LP Zahl (5+) & Schmerzresistenz konnen das 1x ausgleichen.

Torso LP abziehen

Héande Keine — LP nicht abziehen (und vielleicht erklarend ,Fingertreffer” ansagen)

Waffen — Trefferpunkte

Unterschiedliche Waffen haben unterschiedliche Auswirkungen — wobei aus Grinden der Spielbarkeit folgende Regelungen
gelten:

Treffer durch... Auswirkung z.B. (siehe S.23)
Einhandwaffe, Wurfwaffe 1 TP — zuerst von Ristung, dann von LP abziehen Schwert, Axt
Zweihandwaffe 2 TP — zuerst von Ristung, dann von LP abziehen Bihander, Speer
Schusswaffe 2 Direkt — also direkt von den LP abziehen Armbrust, Bogen
*Feuerwaffe (Nerf) 1 TP + Niederschlagend**: Ziel ,sturzt* wegen Wucht zu Boden Pistole, Muskete
Blasrohr 1 TP + Waffentaugliches Gift, ungeristete Stelle ist zu treffen -

*OPTIONAL — nur, wenn von SL auf ihrem Spiel zugelassen.
**Uberstéarke = immun gegen Niederschlagend

Personliche Waffe
Jeder Charakter, der den entsprechenden Meistergrad im Fertigkeitsbereich 'Abenteuer’ erlangt hat, kann sich eine persén-
liche Waffe schmieden lassen (Fertigkeit ,personliche Waffe*). Diese Waffe macht um einen TP mehr Schaden.

Eine personliche Waffe kann zwar magisch gemacht werden, die maximale Anzahl von 2 TP fur Einhandwaffen und 3
TP fur Zweihandwaffen, bzw. ,,3 Direkt“ fiir Armbriiste und Bogen kann dabei aber nicht Gberschritten werden.

Der Eintrag auf dem Charakterblatt erfolgt im Generator auf S. 2.
Die Kosten fiir die persoénliche Waffe, konnen im Bereich der Meisterschaften ,Personliche Waffe
(Meister, 2°°), siehe rot hinterlegtes Feld, per Dropdownmenii ausgewahlt und angezeigt werden.

AnschlieBend muss noch im Generator auf S. 1 im Bereich bei Abenteuer, per Dropdown die Persénliche
Waffe (Meister, 2°°) gewahlt werden. Der Generator tibernimmt dann automatisch die Punktekosten und die
Berechnungen sind korrekt.
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Null Lebenspunkte - Sterben

Die LP kénnen nie unter 0 sinken (Ausnahme: Berserker). Ein Charakter mit O LP bricht zusammen und ist wehrlos.

Folgende Dinge kénnen von jeder Person noch getan werden:
« Mit erstickter Stimme stéhnen, schwachlich winken.

Mit ,,starkem oder eisernen Willen* darf man auf3erdem:

e Einen Trank trinken oder ein Einmal-Artefakt (,Knicki“)
anwenden, das man bereits in der Hand hatte!

« kriechen (2 — 3 Meter, falls man vorher auRer Sicht lag)

Helden mit dem Vorteil ,Schmerzresistenz*:

« kdnnen agieren — also auch herumstolpern, schreien oder
4Erste Hilfe“ auf sich selbst anwenden; sie werden auch nicht
bewusstlos.

Wenn keine ,Erste Hilfe“ auf den Charakter angewandt wird, wird der Charakter nach 2 Minuten (bis 120
zéhlen) bewusstlos und stirbt nach weiteren 10 Minuten (bis 600 z&hlen).

Der Tod
Ein Charakter stirbt durch:

« Lebenspunkteverlust (nach 10 Minuten auf 0 LP)

» Todesstol3 = gezielter Angriff auf ein wehrloses Opfer, welcher nach Ansage mindestens 5 Sekunden dauert (langsam
von 10 runter zahlen)!

Der Grund dafir ist die Tatsache, dass es nun mal Zeit braucht, einen Kopf abzuschlagen, oder &hnlich todliche Manahmen
zu ergreifen. Zusétzlich muss der TodesstoR angesagt werden, entweder durch ,TodesstoR®, ,Stirb“, oder etwas Ahnliches
- damit das Opfer ebenfalls wei, was passiert!

Wehrlose Gegner

Kann jede Person beseitigen, wenn das Opfer gehalten, gefesselt oder gelahmt ist, benétigt man zumindest 5 Sekunden um
das Ziel effizient auf 0 zu bringen (Stiche, Schlége, etc.) und kann danach einen TodesstoR setzen.

Wenn man einen etwaigen Helm entfernt und ein paar Mal (Anzahl LP) mit dem Knauf - sanft, angedeutet - zuschlagt, ist
das Ziel bewusstlos gepriigelt, wacht aber nach 10 Minuten mit 1 LP weniger wieder auf.

Wiederbelebung

Die Wiederbelebung eines toten Charakters ist nur durch die héchsten Wunder mancher Gottheiten mdéglich (Kleriker*innen).
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KAMPF

Manchmal werden Konflikte mit ,Waffengewalt‘ entschieden. Da es sich bei einem Liverollenspiel um ein Spiel handelt, sind
die Konflikte ausschlieBlich simuliert.

| Die Sicherheit und der SpielspaR aller Teilnehmer ist oberstes Gebot.

Sicherheitsbestimmungen

e Gekampft wird ausschlief3lich mit gepolsterten Waffen.

o Treffer werden auch bei Berlihrung gezahlt, es ist daher nicht notwendig — und auch nicht erwiinscht! -
besonders fest zuzuschlagen.

e "Repetierschlage" sind nicht zuléssig und gelten, im besten Fall, als ein Treffer.

e Schlage auf Hals, Kopf, oder in die Weichteile sind verboten! Situation klaren (Time-Out und der Treffende
senkt sofort seine Waffen!). Selbstverstandlich werden solche Treffer nicht gezahlt.

Ristungsschutz (RS)

Rustung fangt Schaden auf, bevor man verwundet wird. Wird ein*e
Held*in getroffen, reduziert die Rustung den Treffer abhangig von
ihrer Rustungsstarke. Dabei wird die Ristung beschadigt (RS wird
um TP weniger).

Sobald die Rustung weniger RS als der Treffer hat, gilt sie als
durchschlagen und eventuell verbleibende TP erzielen Wunden
(Schaden). Rustung schutzt normalerweise in Héhe der dop-
pelten Fertigkeits-Stufe.

Rustung schiitzt bei manchen SL nur dort, wo sie wirklich getragen
wird (bei Ansprache klaren)!

Allerdings kann die SL auch ,Phantasie“-Rustungen als vollwerti-
gen Schutz zulassen (z.B. Kettenbikini).

Es gilt immer nur die stérkste getragene Ristung am Kdérper!

Stufe Schutz Rustungsart
| RS: 2 Leder, wattiertes Wams
1] RS: 4 Beschlagenes Leder, Hartleder
1] RS: 6 Kette, Schuppenpanzer
v RS: 8 Platte, Lorica Segmentata

| Beispiel: Kettenriistung (Riistung Stufe Ill, daher: Schutzwert 6):
Kasimir wird von einer Zweihandwaffe getroffen, das macht 2 Trefferpunkte (TP). Seine Riistung féngt den
Schlag ab. Der neue Ristungsschutz ist somit 4 (6 — 2 = 4). Die nachsten 2 Treffer (zu 2 TP) fangt die

| Riistung immer noch ab. Erst ein vierter Schlag erzeugt Wunden (wegen Zweihandwaffe 2 LP weniger).

Bonus fur Schienen und Helme
Wer ein Set Arm- und Beinschienen (bzw. Panzerstiefel & -Faustlinge) tragt darf diese mit +1 RS werten.
Selbiges gilt bei aufgesetztem Helm, dieser bringt ebenfalls +1 RS.

Schilde

Schilde schitzen direkt vor Treffern. Ein Schild wird im Kampf nicht unbrauchbar (auRer es wird ,Schildbrecher* angesagt),
muss jedoch nach einer Schlacht ,gewartet” werden (Spielimpuls, ein paar Minuten).

Faustregel: wenn mehrmals heftig auf den Schild geschlagen wurde sollte man ihn inspizieren (Briiche, Scharten, etc.
kommentieren) und Reparaturen durchfuhren.
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HEILUNG

Jeder Heilungseffekt, egal ob durch Heilkunde, Magie oder Wunder, tritt erst nach 2 Minuten ein (Vorteil: Schnelle Heilung
bzw. Regeneration: nur 1 Minute). Erst danach kann sich der*die Empfénger*in wieder normal bewegen.

Sollte er*sie sich jedoch innerhalb dieser Zeit anstrengen, so gilt jede (auch magische) Heilung als geschei-
tert!

Zusétzlich missen besonders bei nichtmagischen Arten der Heilung sinnvoll Komponenten angewandt werden: getrocknete
Kréuter, Salben, Verbande, Nahzeug, etc.

Es ist auch beim Ausspielen diverser Heilmethoden Vorsicht geboten: bitte niemandem wirklich GliedmaRen abbinden bzw.
eine echte Herzmassage verpassen! Skalpelle 0.4. miussen logischerweise livetauglich, also “fake” sein!

Natirliche Heilung
Man regeneriert unbehandelt 1 LP pro 6+ Stunden Schlafperiode, aul3er wenn Gift oder Krankheit dies verhindert.
Behandelt per Heilkunde: kdnnen nach 3 Stunden Schlaf die Halfte, nach 6 Stunden alle LP regeneriert werden.

Bei aktueller Verletzung des Charakters kann dieser nur je 1x per Heil-, Krauterkunde, Trank und Magie be-
handelt werden! Erleidet der Charakter eine neuerliche Verwundung, sind alle Heilmdglichkeiten wieder ver-
fugbar.

Erste Hilfe

Wird sie angewandt stabilisiert sie den Zustand soweit, dass der*die Held*in aufwacht und sich aus eigener Kraft fortbewe-
gen kann und nicht nach 2 Minuten zu Sterben anféngt. Fuhrt der Charakter allerdings anstrengende Tétigkeiten aus, so-
lange er nur 0 LP hat, sinkt er in Bewusstlosigkeit und ist nicht langer stabil. Das bedeutet, er beginnt erneut zu verbluten
(bis 600 z&hlen).

| Laufen, Kd&mpfen und machtige Zauberei (héher als 2°) gelten als anstrengende Tétigkeiten.

Wird ,Erste Hilfe* angewandt, wenn der Charakter BEREITS IM STERBEN LIEGT, so wird der Zustand tber die zehn Mi-
nuten hinaus stabilisiert, jedoch der Charakter nicht sofort aus der Bewusstlosigkeit geweckt. Dies tritt erst nach weiterer
Behandlung oder definitiven ,Aufweckversuchen/MaRnahmen* ein.

Nur Charaktere mit Schmerzresistenz konnen ,Erste Hilfe" auf sich selbst anwenden.

Heilkunde

Ein Charakter, der mit Heilkunde behandelt wird, regeneriert - je nach Stufe der Heilkunde die verlorene LP:

Stufe  Auswirkung  Zeit

1 1LP Nach 20 Minuten Ruhe

2 2x1LP 1. LP. nach 10 Minuten, 2. nach 20 Minuten Ruhe

3 3x1LP 1. LP. nach 2 Minuten, 2. nach 10 Minuten, und 3. LP nach 20 Minuten Ruhe
4 4x1LP 2 LP nach 2 Minuten, 3. nach 10 Minuten, und 4. LP nach 20 Minuten Ruhe

Die Information wie lange der Heilprozess dauert sollten die Heiler*innen an die Behandelten weitergeben.

Sollte der Charakter wahrend der Heilung abermals verletzt werden, oder er die ,Ruhe” nicht einhalten, gilt die Heilung als
unterbrochen und es werden keine weiteren LP mehr regeneriert!

Magische Heilung

Zusatzlich kann der Charakter mit Magie (siehe dort) behandelt werden. Hier sei darauf hingewiesen, dass die etwaigen
Nummern bei den Zauberspruchnamen nur auf deren Stufe hindeuten und nicht aussagen, wie viele LP dadurch zuriickge-
wonnen werden! So ist z.B.: ,Heilung, (2)* ein Spruch der 2. Stufe, regeneriert aber nur 1 LP.

Es gibt: Heilung (1 LP nach 2 Min)
méchtige Heilung (3 LP nach 2 Min) und
vollstandige Heilung (Alle nach 10 Min)

Bitte beim Anwenden dazusagen, was/wieviel der Zauber bringt, bzw. als Behandelte*r im Zweifelsfall hinterfragen!
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Heilung mit Pflanzenkunde

Je nach Stufe der Pflanzenkunde kann ein*e Held*in unterschiedlich stark wirkende Pflanzen finden. Dazu muss er aber
tatséchlich in den Wald oder auf die Wiesen den Sumpf gehen und mindestens fiur die unten angegebene Zeitspanne nach
den Krautern suchen.

Dies bitte immer vorher der SL bekannt geben (,Ich gehe jetzt in den Wald Krauter suchen!) |

Werden Heilpflanzen zur Wundversorgung angewandt, so stellt sich der heilende Effekt nach 20 Minuten ein.

Stufe  Krauter sind gut fur (entweder/oder) Dauer der Suche
1-4* Stufe an (zusatzlich geheilten) LP / 1 Dosis ,Stufe” Gegengift 30 Minuten
Haltbar gemachte Heilpflanzen sind 5 Livetage verwendbar, danach verlieren sie ihre Wirkung.

Giftheilende Effekte kdnnen nur mit frischen Pflanzen (=am selben Live gefunden) erzielt werden!
Diese Gegengifte kdnnen in der Regel nicht haltbar gemacht werden.

Kombination verschiedener Heilmethoden

Die verschiedenen Heilmethoden kénnen natlrlich untereinander kombiniert werden. So empfiehlt es sich zum Beispiel, vor
jeder magischen Heilung erst mal ,Erste Hilfe* oder den Zauber ,Stabilisieren® anzuwenden — denn die Magie schlief3t die
Wunden nur und reinigt bzw. desinfiziert sie nicht.

Kombiniert man die Heilkunde mit Pflanzenkunde hat man 2 Mdglichkeiten der Anwendung:

Schnell: halbierte Ruhephase der LP-Regeneration, je nach Heilkunde-Fertigkeit (wie Schnelle Heilung).
Effizient: +1 LP / Stufe Krauterkunde, maximal kénnen so viele Zusatz-LP durch Krauter erzielt werden wie Heilkunde
angewendet wird.
Beispiel: Heilkunde 2 & Pflanzenkunde 2
Schnell = 1. LP nach 5 Minuten, 2. LP nach 10 Minuten = 2 LP
Effizient = 1. LP nach 10 Minuten, 2. + 2 extra nach 20 Minuten =4 LP

Verlangsamen von Auswirkungen
Wahrend dem Brauen von Gegengiften oder Heiltrdnken kann ,Heilkunde® dazu dienen, die Giftwirkung oder den Verlauf
der Krankheit zu verlangsamen oder unterbrechen.

Die zustandigen Heiler*innen (auch mehrere Personen sind mdglich) missen Pflanzenkunde - bei Giften zusatzlich Gift-
kunde oder Alchemie - zumindest auf einer Stufe unter der Gift/Krankheits-Stufe beherrschen und sich pflegend (1x / Stufe

des Giftes pro Stunde, Impuls: mehrere Minuten ,Nachschau®, ,Wie geht's”, Stirn abtupfen...) um Patient*innen kimmern.

KRANKHEITEN & ALLERGIEN

Krankheiten und Allergien sind in 4 Stufen mit folgenden Auswirkungen eingeteilt:

Stufe  Auswirkung Nachwirkung von Krankheiten oder Allergien
1 Schwach ansteckend, harmlos (z.B. Fuf3pilz) Lastig: Juckreiz 0.A., erzahl zumindest 3 Personen davon
2 Ansteckend, Schwachend (z.B. Schnupfen) Normal: Immer wieder Schmerzschiibe, sonst wie oben
3 Ansteckend, gefahrlich (z.B. Grippe) Todlich: Ohne Nachbehandlung: - 1 LP, halbierte Erholung
4 ansteckend, todlich (z.B. Pest)

Um eine Krankheit heilen zu kénnen, muss der*die Held*in mindestens die jeweilige Stufe der Krankheit in Heilkunde haben.
Die Genesung dauert eine Stunde pro Stufe der Krankheit, in welcher der*die Patient*in schniefend und leidend durchaus
aktiv sein darf (~ halbe Leistung, eingewickelt...), der*die Heiler*in sollte sich zumindest 1x / Stunde intensiv einige Minuten
um die Kranken kimmern (,Im Bett solltest sein! Und den Tee trinken. Schluckweise, hat es geheilen! ...“) ©

Das Hinzuziehen der Fertigkeit Pflanzenkunde (und hierfur gesuchten frischen Krautern) halbiert diese Zeitspanne.
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ALCHEMIE

Als Alchemist*in gilt ein*e Held*in sobald er*sie die theoretischen Grund-
lagen der Alchemie beherrscht (Fertigkeit Alchemie).

Je nach Stufe des Wissens (Alchemie-Stufe) kann der Charakter Rezepte
bis zu dieser Stufe erlernen.

Fur alchemistische Rezepte bis zur 2. Stufe reicht ein kleines Labor
(Mérser und StoRel, eine Feuerquelle, einen kleineren Kessel oder Tiegel
und diverse Behalter fur die Komponenten ...).

Ab der 3. Stufe benétigt man ein gréBeres Labor (z.B. Destillationsap-
paratur, Retorten, Glasgefale — konnen auch gerne am Spiel improvisiert
werden ...).

Alchemie
Die Alchemie schlief3t das Wissen um Gifte ein! Jede Stufe Alchemie beinhaltet die jeweilige Stufe Giftkunde.
Giftkunde kann getrennt von Alchemie erlernt werden.

Alchemiepunkte (AP)

Die Alchemiepunkte (AP) sind ein Indikator fur das Durchhaltevermdgen einer Spielfigur bei der Herstellung alchemistischer
Rezepte. Sie werden bei der Herstellung einer Mixtur ,verbraucht® und erneuern sich bei Periodenwechsel.

Alchemisches Rezept

Die alchemischen Rezepte kdnnen einzeln erlernt werden und geben an, welche Rezepte dem Charakter bekannt sind. Sind
diese einmal erlernt worden, kdnnen sie am Charakterblatt eingetragen werden.

Eine Liste alchemistischer Mixturen findet sich im Anhang (Anhang B).

Erzeugung alchemistischer Mixturen

Fur die tatsachliche (reale) Darstellung einer Mixtur darfen nur ungefahrliche und - falls die Mixtur eingenommen werden
soll - genieBbare Zutaten verwendet werden! Ob etwas OT eingenommen wird, entscheidet immer das Opfer, nachdem
bekannt gegeben wurde was im Trank ist!

Die Mixturen kénnen in Form von Trénken, Salben oder Pulvern vorkommen.

Das Herstellen dauert 10 Minuten pro Stufe fur eine Portion der Mixtur und verbraucht einen Alchemiepunkt pro Stufe
des Rezepts. In dieser Zeit ist der Alchemist vollstandig mit seiner Arbeit beschéftigt. Die Erzeugnisse werden im Spiel nach
erfolgreichem Herstellen mit Etiketten versehen, auf denen verdeckt Name, Effekt und Braudatum der Mixtur stehen.

Komponenten

Komponenten dienen zur Darstellung der Zubereitung einer alchemistischen Substanz. Die haufigsten Komponenten sind
frische oder getrocknete Krauter, aber spatestens bei 3. stufigen Rezepten sollten IT seltenere Zutaten —zum Beispiel: Troll-
blut, Drachentranen, Goldstaub etc. beigefiigt werden. Ein*e erfahrene*r oder mutige*r Alchemist*in kann aber nattrlich das
eine oder andere Derivat oder Substitut verwenden - siehe unten.

Welche Komponenten der*die Spieler*in des Charakters verwendet, bleibt letztendlich ihm*ihr selbst Gberlas-
sen. Hauptsache die Verarbeitung und Herstellung ist stimmig und schén in Szene gesetzt!
Die SL hat jedoch das Recht, fur ihr Spiel spezielle Komponenten zu bestimmen.

Haltbarkeit
Normale Mixturen sind 10 Livetage haltbar.

Meisteralchemist*innen kdnnen permanent haltbare Mixturen herstellen. Sie bendétigen dazu die doppelte Zeit zur Herstel-
lung.
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Nebenwirkungen

Wenn Alchemist*innen schneller brauen, oder Substanzen durch Derivate ersetzen wollen, riskieren sie zufallig ermittelte
Nebenwirkungen und Fehlischlage.

Das Produkt enthalt je eine leichte Nebenwirkung pro 5 Minuten Zeitreduktion (ein Rezept benétigt immer mindesten 5
Minuten Braudauer!) und pro Abanderung einer Substanz (das kann mehrfach gewertet werden besonders, wenn dadurch
Kosten gespart werden sollen — Silber durch Nickel ersetzt x2, Blei statt Gold x3...).

Jeweils zwei leichte Nebenwirkungen kénnen zu einer mittleren Nebenwirkung zusammengefasst werden.
Jeweils zwei mittlere Nebenwirkungen kénnen zu einer schweren Nebenwirkung zusammengefasst werden.

Leichte Nebenwirkung: schuppige Haut, Niesreiz, Falsett (Quietsch-Stimme), Ausschlag. Dauer ca. 15 Minuten.
Mittlere Nebenwirkung: hat entweder einen leichten Effekt und eine ,schwerere” sprich I&ngere Dauer, oder umgekehrt.
Schwere Nebenwirkung: Gedéchtnisverlust, Schwécheanflle, LP-Verlust, Blindheit. Dauer ca. 30 Minuten.

Zu viele Nebenwirkungen kénnen zu permanenten Schaden filhren. Fragen sie den*die Apotheker*in ihres Vertrauens ©
Das letzte Wort hat wie ublich die SL.

Experimentelle Alchemie

Kommt zum Einsatz, wenn der*die Alchemist*in:

e auf neue Komponenten stéf3t (z.B. Korperteile unbekannter Kreaturen) und mit diesen herumexperimentiert. Er*sie
wird dabei etwas Uber die Natur des Wesens herausfinden, wozu man die neue Komponente benutzen kénnte, und
VIELLEICHT auf einen neuen Effekt stoRen.

e aus der Situation heraus gezwungen ist, einen neuen Effekt zu erzielen, den er bisher noch nicht kennt.
Dies kann in Kombination mit neuen Komponenten geschehen - sollte das Experiment gelingen, entscheidet die SL,
welchen Effekt das Produkt hat, wie viele Dosen davon vorhanden sind, und ob der Charakter dieses Experiment
auf diesem Live noch einmal nachstellen kann.

e auf dem Spiel ein ihm unbekanntes (aber ev. spielrelevantes) Rezept findet, das nach dieser Anleitung gebraut
werden muss.

Die Dauer eines alchemistischen Experimentes bestimmt die SL.

Sollte der*die Alchemist*in durch Zufall oder Absicht ein neues Rezept erforscht haben, so kann er*sie es erst seinem ,ubli-
chen® Repertoire hinzufligen, wenn er es sich auch durch Erfahrungspunkte gekauft hat.
Solange gilt es als noch nicht reproduzierbarer ,Zufallstreffer".

Besonderheiten von alchemistischen Mixturen

Alchemistische Produkte gelten als magisch und sind daher meistens durch "Magie entdecken" zu erkennen. Analysezau-
ber vermdgen manchmal, die Art der Mixtur zu ergriinden (SL-Entscheidung).

Sie kénnen nicht verdiinnt, umgeleert oder aufgeteilt werden und bilden quasi mit dem Behéltnis eine untrennbare Einheit.
Die Wirkung kann nur durch entgegengesetzt wirkende Mixturen oder Zauberspriiche aufgehoben werden.

Starker / Eiserner Wille schiitzt nicht vor alchemistischen Mixturen, auRler es ist explizit angegeben.

Identifizierung und Analyse von alchemistischen Mixturen

Ein Alchemist kann ein alchemistisches Gebrau identifizieren oder analysieren. Dieser Prozess beinhaltet mehrere Schritte
wie Probenentnahme (z.B.: Lackmus-Streifen) Feuerprobe, Geschmackstest und dergleichen.

Der Alchemist kann nur Mixturen bis zu seiner eigenen alchemistischen Stufe identifizieren oder analysieren.

Ein Alchemist der Alchemie 2 beherrscht kann also einen Heiltrank der 2.Stufe identifizieren, aber keinen der 3.

Eine Identifikation dauert 10 Minuten und gibt die ungeféhre Wirkung
des Gebraus bekannt. (heilend, stéarkend usw...).

Das Gebrau behalt seine Wirkung und kann noch verwendet werden.

Eine Analyse dauert 30 Minuten und gibt die die genaue Wirkung sowie
alle Nebenwirkungen bekannt.

Die Zusammensetzung ist dann soweit bekannt, dass das Gebrau nach-
produziert werden kann - sobald das Rezept OT gekauft wurde.

Die Mixtur wird bei diesem Vorgang zerstort.

Ein*e Alchemist*in kann ein ihm selbst bekanntes Rezept nach 2 Minuten
intensiver Untersuchung der Substanz erkennen (identifizieren).
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GIFT

Je nach Stufe des Wissens (Giftstufe) kann der*die Held*in Rezepte bis zur selben Stufe lernen. Zur Herstellung eines
Giftes bendtigt man ein kleines Labor, bzw. fir ein Gift ab der 3. Stufe eine umfangreichere Ausriistung (siehe Alche-
mie). AuBerdem benétigt man auch hier Komponenten. Neben Pflanzen und Krautern sind auch hier mit steigender Schwie-
rigkeit seltenere Zutaten gefragt. Auch hier kann die SL fiir das jeweilige Spiel spezielle Komponenten bestimmen.

| Pro Stufe des Giftes bendtigt man 15 Minuten Herstellungsdauer, aber immer nur einen Alchemiepunkt. |

Nach der Fertigstellung ist das Gift mit einem Etikett zu versehen, welches Art, Stufe, Wirkung und Verabreichungsart aus-
weist.

Fur zusétzliche 15 Minuten kann unter Einsatz von +1 Alchemiepunkt pro Dosis eine Anzahl bis zur Hohe
der Wissensstufe generiert werden.

Ein Charakter, der ein Gift zu sich nimmt, dessen Auswirkungen er nicht kennt, soll einen SL zu Rate ziehen.

Falls man selbst einen anderen Charakter vergiftet hat, empfiehlt es sich, dies ebenfalls der SL mitzuteilen, damit diese es
dann dem Betreffenden sagt.

Die Verabreichungsart ist im Normalfall Oral — also zu Schlucken. Das Gift kann hierbei auch in andere Substanzen (Ge-
trénk, Essen) gemischt werden. Um eine andere Verabreichungsart zu wahlen, muss der*die Giftmischer*in bei der Herstel-
lung zusétzliche Alchemiepunkte zahlen.

Verabreichungsart Zusatzkosten Notige Fertigkeit
Wirkt in Wunde (Klingengift): +1 Alchemiepunkt Giftkunde 1
Hautkontakt (Kontaktgift): +2 Alchemiepunkte Giftkunde 2
Einatmen (Staub, Gas): +3 Alchemiepunkte Giftkunde 3

Ein*e Giftmischer*in der Stufe 1 kann somit auBer dem normalen Schluckeffekt nur Klingengifte herstellen.

Blasrohre und Nadelfallen: Eine Dosis passendes Waffen/Klingen-Gift reicht aus, um 2 derartige ,Nadelwaffen® zu prapa-
rieren.

Ein Gift ist per Definition nicht magisch, es kann fliissig sein oder ein Pulver welches in ein anderes Behalt-
nis umgeschiittet werden kann. Teilt man eine Dosis auf, oder schiittet Gifte zusammen, geht die Wirkung
verloren. Ein Gift ist 10 Livetage haltbar.

Beispiele fur Gifte

haufige Waffengifte:

(untereinander nicht kompatibel)

Ubelkeit, Juckreiz, Sehstérung, Halskratzen, Miide —GOb“nth, = (ES leht berelhlgt he"t melm el
%% LP bei x2 Genesungszeit - bis entgiftet

1 - Schaden: 1 pro 10 Minuten, (4 direkt/gesamt) - N

- Schwéchung: Ziel fir 15 Minuten erschopft, Kurzatmig %‘ﬁfg—goﬁﬁgﬁg IfTi]]trdsiz)nSKecllr.per B
Zittersamen (starker Wille widersteht): Kampf-effizienz
hindernde Zuckungen fir 1 Min.
SchweiRfeuer— (Schmerzresistenz widersteht) - abwa-
schen/kratzen oder nach 10 Min.:- 2 LP
Krétenspeichel — Ungeschick des Kampfers — Darstel-
lung: Waffe Kopfunter / in falscher Hand (1 h)
Blutschwarzer — verhindert 1. Hilfe jeder Art und damit
auch Heilung bevor Gift nicht beseitigt wurde.
Schnittertrénen — sobald Schaden: auf 0 LP unbehandelt:
Todesstof3 nach 10 Minuten
Faulsaure — Opfer zerfallt in den kommenden Stunden
qualvoll zu verwesendem Matsch.

Stufe  Auswirkungen

Erbrechen, Schmerzen, Blindheit, Stimmverlust, Schlaf
2 - Schaden: 1 pro 2 Minuten, (6 direkt/gesamt)
- Panikattacke: Phobie vor eh Allem, 10 Minuten

Blutiger Brechdurchfall, Fallsucht, Sinnverlust, Tiefschlaf
3 - Schaden: 1 pro 30 Sekunden (8 direkt/gesamt)
- Senilitat: Ziel ist Alt & Schwach und véllig verwirrt (1 h)

Ersticken, Fliissigknochen, Vergreisung, Siechtum
4 - Schaden: 1 pro 10 Sekunden (8 direkt/gesamt)
- Mutation: Ziel wird zu Tier oder Mutant

Indizien — Geruch, Geschmack & Farbe

Eine SL kann fir ihr Spiel Erkennungsmerkmale, z.B.: ,schmeckt nach Zimt* — definieren. Es empfiehlt sich, hierfiir Listen
bei Spielbeginn an die Giftkundigen auszuhandigen.
Eine detaillierte Ubersicht inklusive Symptomen, Anlaufzeiten und dergleichen — findet sich in Anhang B.
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KLERIKER

Kleriker*innen sind Dienende einer Gottheit. Eine Gottheit wird durch ihre Glaubensaspekte (Aspekte) beschrieben und ge-
waéhrt dem Charakter Wunder.
Fir die Schaffung eines*r Kleriker*in gilt:

e Charaktere gelten als Kleriker*innen, wenn sie einer Gottheit (einem Pantheon) geweiht wurde (Heilige Weihe).

e Diese mussen eine Gesinnung haben, welche maximal um einen Teilaspekt von der Gesinnung der gewéahlten Gott-
heit abweicht.

e Die Aspekte einer Gottheit missen bei der Charakter-/Gottheit-Generierung festgelegt werden.

Wenn ein*e Spieler*in sich fur eine bereits existierende Gottheit entscheidet, so muss er*sie sich an die bereits bestehenden
Vorgaben fir diesen Glauben halten.

e Eine Gottheit darfin Summe maximal 3 Aspekte gewahren, wobei ein Aspekt auch doppelt oder dreifach vorhanden
sein darf — dies kann auch unterschiedliche Priesterkasten eines Glaubens definieren.

e Jeder Glaubensaspekt erfordert einen bestimmten Verhaltenskodex vom Charakter, das bedeutet: je mehr Glau-
bensaspekte Priester*innen wahlen, umso mehr Gebote und Einschrankungen haben die Charaktere!

Achtung!

Sollte ein Charakter den ,Regeln” seiner Gottheit nicht folgen, hat das oft einen direkten Verlust von klerika-
ler Macht zur Folge! (Die SL darf Priester*innen in solchen Fallen jederzeit alle Macht aberkennen).

e Kleriker*innen missen sich an alle Gesetze und Regeln der Gottheit halten.

o Kleriker*innen dirfen bei der Meisterprifung nur eine klerikale anstreben — Also Prediger*in, Priester*in, Glaubens-
krieger*in, Tempelritter*in (+Orden), Klostergelehrte*r und Theurg (nur bei Magie-Gottheiten).

« Kleriker*innen als Meister*innen, gelten als Hohepriester*innen, Bischofe, etc.

Heiliges Symbol

Es gibt Religionen, die ein heiliges Symbol verwenden, und welche, die keines verwenden. Ein*e Kleriker*in eines nicht
naher ausdefinierten Ordens darf entscheiden, ob er*sie ein Symbol verwenden will oder nicht. Wer allerdings eine bereits
bekannte Gottheit vertritt, sollte sich den Gepflogenheiten dieses Ordens anschlief3en.

Wird die Verwendung eines heiligen Symbols beschlossen, so gilt folgendes:
Der Charakter erhalt bei seiner Weihe ein heiliges Symbol.
Ohne das heilige Symbol kann der*die Kleriker*in keine Wunder wirken!

Auch wenn das heilige Symbol eine Waffe ist, zahlt diese nicht als heilig, magisch oder geweiht.
Sie kann méglicherweise durch den Zauber ,Zerstéren* zerbrochen werden — der Charakter hat dann eine kaputte Waffe als
heiliges Symbol — welches aber wie vorher wirkt!

Ein heiliges Symbol hat dieselbe Gesinnung wie die Gottheit, derer es geweiht ist, und wird bei Charakteren /
Kreaturen entgegengesetzter Gesinnung Abscheu oder Angst und bei Damonen oder Engeln sogar Schmer-
zen hervorrufen.

Wirkung auf Untote durch heiliges Symbol

Abhéangig von der Erfahrung und der Gesinnung hat ein*e Kleriker*in Wirkung auf Untote, wenn er*sie das heilige Symbol
vor sich prasentiert und betet (sich konzentriert).

e Lehrlinge” (Acolyten) werden von niederen Untoten ignoriert (auch: Starker Glauben + Symbol)

e Priester*innen werden von niederen Untoten gemieden (sie weichen zurlick) und von héheren Untoten ignoriert.

e Hohepriester*innen guter Gesinnung kdnnen einen niederen Untoten pro Minute zerstéren und héhere Untote zu-
ricktreiben.

e Hohepriester*innen béser Gesinnung kénnen einen niederen Untoten pro Minute (bis maximal 5 Untote) unter ihre
Kontrolle bringen, und kénnen héhere Untote zuriicktreiben.

e Hohepriester*innen neutraler Gesinnung werden von allen Untoten gemieden (und kdnnen diese zuricktreiben).
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Glaubensaspekte

Jeder Glaubensaspekt wird in vier Stufen unterteilt: Glaubensaspekt 1 — 4 (4. Stufe Meister*in). Diese Stufen (Aspektstufen)
stellen die Verbundenheit der Kleriker*innen mit der Gottheit dar.

Es kdnnen nur Glaubensaspekte gewahlt werden, die mit der Gesinnung des Charakters Uibereinstimmen.
Pro Aspektstufe, die der Charakter generiert hat, erhalt er 3 Karmapunkte und 3 ,,einfache Wunder*.

Je nachdem, welche(n) Aspekt(e) der Charakter generiert hat, erhalt er unterschiedlich Zugriff auf Zauber verschiedener
Magieschulen, um sie als ,einfache Wunder* (siehe unten) zu wirken.

| Dynamo glaubt an den ewigen Kreislauf. Der Spieler hat den ,Gott" des Kreislaufs mit den Aspekten ,Leben* und ,Ord-
nung* definiert. Als Gebote fiir seinen Glauben hat er die Erhaltung des Lebens (somit den Kampf gegen Untote) und
die Erhaltung der Ordnung (somit den Kampf gegen chaotische Gesinnungen) festgelegt. Begleiterscheinungen sind
das Bemiihen, Leben zu erhalten, eine vegetarische Lebensweise und eine Beschiitzerhaltung gegeniiber der Natur.
Dynamo hat 2 Stufen im Aspekt ,Ordnung” (1. und 2. Stufe) und 3 Stufen im Aspekt des ,Lebens” - (1., 2. und 3. Stufe).
I Somit hat Dynamo insgesamt 5 Aspektstufen und daher 15 Karmapunkte (KP).

Karmapunkte (KP)

Die Anzahl der KP gibt an, wie hoch ein*e Kleriker*in in der Gunst der gewahlten Gottheit steht, und werden benétigt, um
Wunder zu erbitten. Der Charakter startet jedes Spiel mit voller KP-Anzahl, es sei denn, die SL entscheidet anders.
Kleriker*innen kénnen jede Periode einmal 15 Minuten pro Glaubensaspekt ,beten”, um die Karmapunkte pro Aspekt zu
regenerieren. Dies soll — analog zu den Meditationen der Magier*innen — klar erkennbar und bemerkbar sein.

Kleriker*innen regenerieren NUR durch das Gebet, nicht automatisch durch Schiaf oder bei
Periodenwechsel! Werden sie gestort, missen sie von Neuem beginnen.

Kleine Wunder
Alle Klerikertinnen kénnen folgende kleine Wunder tatigen:

Wunder Kosten Anmerkung Wirkung

Kommentiert [J4]: Der Punkt Wunder annullieren wurde
komplett entfernt, damit Magie und klerikale Wunder gegenei-
nander wirken kénnen.

in Dienst des Glaubens gestellt, ,nicht-weltlich“ - z.B: Weihwasser, ge-

Gegenstand weihen 1KP halt fur 1 Stunde weihte Holzpflocke, Hostien, etc.
Bereich 3 m Radius wird sakrosankt, =,unantastbar* fiir eine definierte
. . ) ubernatirliche Bedrohung (s. unten)
Schutzkreis gegen* ... 1KP halt 15 Minuten . . ) .
utzkrels geg fhu Aggressive Handlungen innerhalb eines Schutzkreises fihren zum Zu-
sammenbruch von diesem.
Gesinnung erkennen 1KP fiir 1 Wesen sofortige Kenntnis (aber kann magisch gefalscht sein, z.B. Uber Aura

verandernde Zauber)

*Gesinnung:  EINE auswéhlen: Bose, Gute, Rechtschaffende, oder Chaotische

*Externare: nicht von dieser Welt, alle Besessenen
*Elementare:  Feuer, Wasser, Erde oder Luft - Elementarwesen
*Untote: Alle Arten — inklusive Geister, Skelette, Ghule, Zombies...auch von Untoten Bezauberte (,Renfields”)!

*Verdorbene: Alle Arten — inklusive Mutanten, Dunkles Blut, aktiv verwandelte (Wer-)Wesen, Korrumpierte / Paktierer
*Feenwesen: Alle Arten — inklusive Naturgeister, Feen, Feen-Blut, manche Fabelwesen, Verwunschene

Das Wirken kleiner Wunder dauert 1 Minute und sollte in Form eines ,,Gebets* ausgefiihrt werden.
Ein StoRgebet -,Im Namen meiner Gottheit (Name)“... ist viel schneller, aber teuer: x2 KP Kosten.

«‘lﬁ?ﬁa
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Einfache Wunder

Jede Gottheit gewahrt ihren Kleriker*innen bestimmte einfache Wunder. Diese entsprechen sowohl in ihrer Wirkung und
auch Einteilung (in Bereiche) den Spriichen der Magier*innen, werden jedoch von Kleriker*innen ,erbeten*.

Pro Aspekt kdnnen fir den Charakter aus den im Anhang C angegebenen Bereichen (Spalte ,Magieschule®) die 3
einfachen Wunder der angegebenen Zauberstufen (siehe unten) gewéhlt werden.

Aspekt Stufe -
T TTund2 Das bedeutet, man darf z.B.: bei Aspekt 1, ZWEI Stufe 1 und EINEN Stufe 2
2 1, 2und 3 E Zauber auswéhlen. Die Wahl ist am Charakterbogen zu vermerken.
3 2,3und 4 4. Stufe Zauber stehen erst ab einer Meister*innenprifung zur Verfigung, als
4* (Meister*in) 3und 4,4 Meister*in beherrscht man dann je 3 Zauber pro Grad.

Diese einfachen Wunder mussen (wie die Spriiche der Magiewirkenden) bei der Charaktergenerierung gewahlt werden,
bzw. kdnnen mit erhaltener Erfahrung erweitert werden. Falls beim Wirken der*die Kleriker*in gestort wird, geht das einfache
Wunder verloren und die KP sind trotzdem ausgegeben. Es empfiehlt sich daher die Fertigkeit Konzentration.

Zeit und Kosten:

Das Erbeten von einfachen Wundern dauert mindestens 1 Minute pro Stufe.

KOSTEN: fir Wunder der 1. und 2. Magiestufe 1 KP pro Wunder und fiir Wunder der 3. und 4. Magiestufe 2 KP.

Der*die Kleriker*in kann Wunder aber auch als ein StoRgebet erbitten. Die Dauer hierfur betrégt 5 Silben pro Stufe des
Wunders und kostet x2 KP (= 2/4 KP)

Grol3e Wunder/Zeremonien

Kleriker*innen mit Zeremonienkunde kénnen, abhangig von ihrem Wissen, machtige ,improvisierte® Wunder erbitten. Diese
sind immer mit der SL abzukléaren (Ziele definieren, Vorsichtsmanahmen, Aufwand, Unterstiitzer*innen, etc.) und entspre-
chend den Gepflogenheiten des Glaubens durchzufiihren.

Wo Magier*innen ein (hoffentlich) magie-wissenschaftlich fundiertes Ritual veranstaltet, sollten Priester*in-
nen eine Messe oder heilige Zeremonie fir die Gottheit bzw. den eigenen Glauben abhalten.

Zeremoniestufe Mindestens eingesetzte KP Wirkung Mindestdauer
1 3 Einfach 15 Min
2 6 Schwierig 30 Min
3 10 Komplex 45 Min
4* (Meister*in) 15+ Weitreichend 60 Min

Es ist moglich ,,multiple Ziele* mit einem Grof3en Wunder zu erreichen:

bei x2 KP werden Stufe +3 der Mitbetenden ebenfalls betroffen
(also 4 bis 7 Ziele kommen in den Genuss des Wunders)
bei x3 KP werden Stufe x 5 Mitbetenden ebenfalls betroffen
(also 5 bis 20 Ziele)
bei x4 KP werden alle Mitbetenden in HOr- und Sichtweite betroffen

(also hunderte Ziele méglich)

..
Mitbetende (Glaubige) bt

Jeder Glaube und jede Kirche schopfen ihre Kraft aus der Hingabe jener, die sich ihr angeschlossen haben.
In Multi-Theistischen Szenarios (wie z.B.: Ariochia) ist es durchaus mdglich UND ublich, auch andere Kirchen zu respek-
tieren oder gar zu unterstutzen, wenn es den Aspekten und Zielen des eigenen Glaubens auch dient.

Eir Fanatiker*innen ist dies NICHT méglich.

Glaubige steuern bei Riten und Gebeten 1/10 KP bei, fiir die eigene ,Hauptgottheit* 2/10 (=1/5) KP.

Damit kdnnen auch schwache Priester*innen oft Riten durchfiihren, indem diese eine entsprechend grol3e Messe veranstal-
ten.

Starker Glaube {Kultur], VORTEIL, 5 GP - erhoht diese Unterstitzung auf 5/10, also %2 KP bzw 1 KP!

Eine Ubersicht der Aspekte findet sich im Anhang C.
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MAGIE

Jeder Charakter kann Magie erlernen, manchmal aber auf Kosten von Spezialtalenten (z.B.: Krieger-Bonuswaffen).
Die Art der Magiewirkung wird in folgende Kategorien unterteilt:

»Spontane” Magie
Paktierer*innen, Beschwérer*innen, Chaos-Magier*innen...

Der Zauberspruch eines Spontanmagiers soll mindestens 5 Silben / Stufe enthalten. Es soll deutlich, laut und mit Gesten
gesprochen werden.
Ein*e Spontanmagier*in kann keine Magietheorie oder Ritualkunde erlernen, auch Kurzrituale sind unmaéglich.

»gelernte” Magie
Gilden-Magier*innen, Hexer*n, Chaos-Hermetiker*innen...

Der Zauberspruch einer*s ,akademischen* Magier*in soll 8 Silben / Stufe enthalten. Es soll deutlich, laut und mit Gesten
gesprochen werden.

Die Voraussetzung ist Magietheorie, es sollen Aufzeichnungen bzw. ein Zauberbuch mitgefuhrt werden.
Kurzrituale (Spriiche; Zauberdauer 5 Minuten+) und Rituale sind erlern- und anwendbar.

»indirekte“ Magie
Bard*in, Derwisch, Schaman*in...
Nach 30 Sekunden Gesang (oder etwas Anderem) setzt die Zauberwirkung ein. Der Zauber kostet nur 1 MP,

egal welche Stufe er hat. Dies ist oft eine gelehrte Ausbildung. Gewahlte Zauber die per Kurzritual zu zaubern sind, dauern
dementsprechend. Will ein*e indirekte*r Magiewirker*in ein Ritual durchfihren, so muss er*sie sich wie der*die Kleriker*in
die Fahigkeit Zeremonienkunde kaufen und zaubert diese wie beim Kleriker die Grol3en Wunder/Zeremonienkunde beschrie-
ben.

Bereiche der Magie
Magie wird in 7 Bereiche (Schulen) unterteilt. Jeder Bereich hat 3 potentiell entgegengesetzte Bereiche (Gegenschulen),
aus diesen wahlt man als Spezialist seine 2 Gegenschulen (siehe unterhalb).

Magische Spriiche kénnen auch in mehreren oder gar allen magischen Bereichen vorhanden sein, diese werden als uni-
verselle Zauber — Universalist - extra angefiihrt. Siehe unter Zauber S. 56.

Persénliche Spruchlisten

Jeder magiebegabte Charakter muss (zumindest auf seinem Charakterblatt) eine Liste an Spriichen fiihren, welche er be-
herrscht. Fir die Zusammensetzung solcher Spruchlisten gilt:

Die Anzahl aller Spriiche einer Stufe darf nicht gréf3er sein als die Anzahl aller Spriiche der darunterliegenden Stufe.

Quasimodo hat 1 drittstufigen, 3 zweitstufige und 3 erststufige Spriiche in seinem Zauberbuch stehen.

Wenn er nun einen weiteren zweitstufigen Spruch lemen will, muss er vorher einen erststufigen Spruch
dazulernen. Er kann aber ohne zusétzliche Spriiche zu leren, einen Spruch der Stufe 3 lernen.

Im Anhang findet sich eine Auflistung von magischen Spriichen (Anhang A).
Magische Spezialisierung

(Vorteil, 0 GP)

Ein Charakter kann aufgrund seiner Erfahrung magische Spriiche bis zu einer gewissen Stufe erlernen. Wenn sich der
Charakter auf einen Bereich der Magie spezialisiert, kann er die Spriiche des eigenen Bereiches besser lernen (andere
Bereiche jedoch schlechter bzw. gar nicht).

Ein solcher SPEZIALIST wabhlt bei seiner Charaktergenerierung eine Richtung der Magie und definiert 2 der 3 daraus resul-
tierenden Schulen als seine ,Gegenschulen®.

Dafur erhalt er friher Zugriff auf méachtigere Spriche, ab wann hangt davon ab, wie intensiv sich der Charakter mit dem
Fertigkeitsbereich Magie beschéftigt hat (siehe Magie-GP in der Liste).
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Universalist

Magie GP max. Spruchstufe - alle Schulen
Zauberlehrling Mehr als 0 1
Magiergeselle 40+ 1 und 1 Zauber der 2. Stufe
Magier 80+ 2
Erzmagier Meister 3
Spezialist
. Max. Stufe Max. Stufe Max. Stufe
Magie GP (Eigene) (Andere) (Gegenschule)
Adeptus Minor Mehr als 0 1 0 0
Adeptus Major 40+ 2 1 0
Magister 80+ 3 2 0
Erzmagister Meister 4 2 1 (als 2. Stufe)

Magiepunkte (MP)
Um Magie zu wirken, bendtigt der Charakter die Stufe des Spruches an Magiepunkten. Maximal 100 MP sind ,erlernbar”.
Die Generierungskosten fur Magiepunkte sind von ihrer Anzahl abhangig:

Magiepunkte Kosten =+GP / Summe Magiepunkte Kosten =+GP / Summe
01 bis 10 E*2 +20/=20 51 bis 60 E*12 +120 / =420

11 bis 20 E*4 +40 /=60 61 bis 70 E*14 +140 / =560

21 bis 30 E*6 +60 /=120 71 bis 80 E* 16 +160 /=720

31 bis 40 E*8 +80 /= 200 81 bis 90 E*18 +180 /=900

41 bis 50 E* 10 +100 / = 300 91 bis 100 E*20 +200 / =1100 (max.)

Magister Quasimodo héatte gerne 25 MP. Die Kosten dafiir belaufen sich auf:
GP =E*(10*2 (MP 1 bis 10) + 10*4 (MP 11 bis 20) + 5*6 (MP 21 bis 25)) = E * (20+40+30) = E*90
Da Quasimodo eine Essenz von 2" hat, belaufen sich die Kosten fiir 25 Magiepunkte auf 180 GP!

Regenerieren von MP
Jede Periode regeneriert der*die Held*in seine MP abhangig davon, wie lange er*sie durchgehend schlafen konnte:

Schlafdauer MP Regeneration
6 Stunden oder mehr Alle (vollstandig)

3 -6 Stunden Halfte

weniger als 3 Stunden Keine

Zusatzlich kann der*die Held*in durch die Fertigkeit Meditation

MP regenerieren:

Stufe MP Regeneration
Meditation 1 2 MP pro 15 Min.
Meditation 2 4 MP pro 15 Min.
Meditation 3 6 MP pro 15 Min.

Meditation 4* (Meister) 8 MP pro 15 Min.

I Unterhaltungen verhindern die Regeneration durch Meditation!

Meditation muss dargestellt werden! Hier kann eine passende Ausspielung mit z.B. Raucherwerk, rituellen Geséngen, oder
konzentriertem Lernen aus dem Zauberbuch viel zu Flair, Stimmung und Glaubwiirdigkeit des Charakters beitragen.

Wirken von Magie

Um Magie zu wirken, muss der Charakter fir die komplette Zauberdauer ungestort sein. Dieser darf sich weder bewegen
noch darf seine Umgebung laut sein, noch darf er beriihrt werden. Erst danach beginnt die Magie zu wirken.

Jeder Zauber kostet MP, je nach Stufe auf welcher dieser gewirkt wurde.
(Zauber Stufe 1 =1 MP, usw.)

Sollte der Charakter wahrend der Zauberdauer gestort werden (z.B. durch ein lautes Wort), so gilt der Zauber als misslun-
gen und die MP als verbraucht.
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Ein Charakter mit der Fertigkeit ,Konzentration“ kann auch unter folgenden Stérungen seine Magie wirken:

Stufe Konzentration Auswirkung

Konzentration 1: Die Umgebung darf laut sein

Konzentration 2: und der Magier darf sich im Schritttempo bewegen.

Konzentration 3: Der Magier wird nur gestort, wenn er verletzt wird (oder lauft, etc.). Berlihrung ist egal.

Konzentration 4: Man darf parieren und bringt den Spruch auch verletzt zu Ende, féllt aber danach bewusstlos um.
Spruchkomponenten

Das Anwenden von Spruchkomponenten ist dringend empfohlen, da es oft zum besseren Verstandnis beitragt — denn wer
von einem Softball, Reis oder einer Schnur getroffen wird, reagiert darauf viel eher als auf einen gekreischten Befehl aus
der letzten Schlachtreihe.

Bei manchen Zaubern (wo dies haufiger vorkommt) sind spezielle Effekte bei Nutzung ohne Komponente
angefuhrt.

Personliche Zauberkomponenten unterstiitzen nicht nur den eigenen Stil, sondern auch den Wiedererkennungswert — wenn
der ,Magische Suche” Zauber immer mit Pendel durchgefiihrt wird, bereichert dies das Flair ungemein. Wenn sich jemand
fur den Gebrauch von Spruchkomponenten entscheidet, dann soll diese auch konsequent einsetzt werden, d.h. jedes Mal,
wenn gezaubert wird.

WICHTIG! Spruchkomponenten mussen auf jeden Fall ungefahrlich sein! MEHL oder andere ,Pulver” dur-
fen auf keinen Fall geworfen werden — sie kénnen zu leicht in die Augen oder Lunge geraten! Pulver kann
man stattdessen mit Reis (oder &hnlichen biologisch abbaubaren Mitteln) darstellen.

Improvisierte Magie / Rituale

Magieanwender*innen mit Ritualkunde kénnen, abhangig von ihrem Wissen, méachtige ,improvisierte“ Wirkungen erzielen.
Besprich den gewiinschten Effekt mit der SL, diese teilt mit ob das Projekt machbar ist oder nicht, bzw. welche Stufe das
Ritual hat. Einen Zauber rituell ,,nachzuahmen* kostet normalerweise 5 MP / Zauberstufe.

Ritualstufe Mindestens eingesetzte MP Wirkung Mindestdauer
1 10 Einfach 15 Min
2 20 Schwierig 30 Min
3 30 Komplex 45 Min

4* (Meister) Hoher Weitreichend 60 Min

Erforschen neuer Spriche

Neue, selbstgenerierte Spriiche kénnen nur direkt auf einem Spiel durch entsprechende Rituale erforscht werden.

Der Charakter benétigt dafiir mindestens Stufe 1 in Ritualkunde sowie Magietheorie (bzw. passendes Aquivalent z.B.
der*die Bard*in wirde Bardenwissen benétigen, der*die Kleriker*in Zeremonienkunde), des Weiteren 15 Minuten pro Stufe
ungestorter Forschung, und 3 MP pro Stufe des Spruches. Danach gehdrt das Werk naturlich diskutiert, getestet, probiert,
mit Kollegen ge-Fach-simpelt und so weiter...

Wenn die Erforschung gliickt, darf man den Spruch seinen Aufzeichnungen hinzufiigen. Die SL vor Ort muss dies genehmi-
gen und im Zweifelsfall bedarf es einer Abklarung mit der Codex Ill-Verwaltung. Abwandlungen von bestehenden Spriichen
z.B. Eisbolzen macht jetzt Sdureschaden, bendtigen lediglich einen Vermerk am Charakterblatt.

Neuartige Effekte missen von der Codex Il - Verwaltung auf Balancing gepruft werden.

Anwenden kann er*sie den Zauber allerdings regular erst, wenn er*sie diesen auch OT mit GP gekauft hat.

Manche SL lassen diesen ,Rohzauber” zu x2 MP-Verbrauch mit Nebenwirkungen zu, dann ist der Kauf mit den néchsten
erhaltenen GP aber verpflichtend. Der Spruch ist genau zu definieren und einzureichen (Spielbalance).

Stille Magie

Stille Magie kann nur von manchen Meister*innen der Magie erlernt werden und muss fiir jeden Spruch extra gelernt
werden. Um einen Spruch still zu wirken muss man die doppelte Anzahl an MP ausgeben, sowie mindestens 2 Minuten
pro Stufe des Spruches voll konzentriert sein. Eine genauere Beschreibung findet sich im Kapitel Fertigkeiten Magie &
Glaube.
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Magie widerstehen

Ein*e Magier*in kann Magie widerstehen (bzw. es zumindest versuchen), wenn er*sie von einem*r spontanen, gelehrten
oder indirekten Magier*in kommt. Hierfuir muss er*sie den Spruch ,,Schutz vor [Magieschule]“ beherrschen und anwenden.
Somit kann in einem Kampfgeschehen NUR dann einem Zauber wiederstanden werden, wenn der passende Gegenzauber
in der eigenen Zauberliste ist!

Der Gegenzauber kostet immer die Stufe des abgewehrten Zaubers + 1 und hat keine Formel.

Magieduell

Kommt es im Rahmen eines Spieles zu Ritualen, welche ein Magieduell zulassen, so kénnen bei diesem die beteiligten
Personen (ein Rudel an Spielern gegen die SL) abwechselnd MP einsetzten. Sobald einer der beteiligten Personen aufgibt,
weil er*sie keine MP mehr ubrig hat, dann steht der*die Sieger*in fest. Falls es zu einem Gleichstand der MP kommen sollte,
gilt der Spruch/Zauber/Ritual als abgewehrt und schlagt fehl.

Ein Magieduell kann somit NUR auf3erhalb eines Kampfgeschehens stattfinden!

Magie und Ristung

Rustung behindert das Wirken von Magie nicht. Manche Hintergriinde kdnnen Vor- bzw. Nachteile generieren (z.B.: Kriegs-
magier: Rustung | ist verpflichtend zu kdnnen und zu tragen, Druiden: niemals Metallristungen, usw.). Dies wird aber selten
GP erbringen, sondern eher Flair.

Machtwaorter

Machtworter kdnnen nur von manchen Meister*innen der Magie erlernt werden. Es sind Zauber, die persénlich angepasst
so perfektioniert und verfeinert wurden, dass sie ohne Komponenten mit nur einer kurzen Formel gewirkt werden.

Die Formel flr alle Machtworter eines Charakters hat mindestens funf Silben, gefolgt von
»Machtwort“ & Spruchnamen

(zB. ,Per Ars Magica — Lahmung! ... Machtwort!* oder Bodenstéandig: ,Ich LAHME DICH, oida !!- Machtwort).

Die Stufe eines Machtwortes ist + zwei Stufen hoéher als der Originalspruch. Es muss gesondert gelernt werden und kostet
in der Anwendung MP entsprechend der Stufe. Also ein Machtwort 1° = als 3° zu lernen und kostet 3 MP in der Anwendung.

Machtworter kénnen nicht mit Chaosmagie kombiniert werden.

Chaosmagie

Charaktere mit dem Nachteil Chaosmagie kdnnen sich nicht auf inre Magie verlassen - die Auswirkungen sind oft zuféllig.
Diese Unsicherheit wird z.B.: mit einem Satz Karten simuliert oder markierten Steinen in einem Beutel, etc. Der*die ,Chaos-
Magier*in“ muss eine Mindestanzahl von Spruchen ,beherrschen” ehe er*sie zaubern kann und braucht mindestens 9+
Spruche bevor er*sie die Magie der nachsten Stufe lernen kann. Eine ,Niete* muss immer dabei sein!

Dieser Nachteil kann mit 15 GP (Chaosmagier) und 20 GP (Chaosmagier extrem) gewahlt werden:

Nachteil ~ Zauber pro Karte Fehlschlage (Nieten)  Spriiche pro Stufe  GP pro Spruchstufe
-15 GP 2 der gleichen Stufe 1 pro 10 Karten 5 (Min) bzw. 9+ E* 4GP
-20 GP Nur 1 Spruch 1 pro 10 Karten 3 (Min) bzw. 9+ E*4GP

Anmerkung: wenn 2 Spriiche auf einer Karte vermerkt sind, sollen sie aus verschiedenen Magieschulen
stammen.

Der*die Chaosmagier*in muss das Zauberziel vor dem Spruch definieren. Er*Sie wirkt den Spruch (5 Silben pro Stufe), zieht
danach ein Karte - und argert sich, wenn die ,Niete“ gezogen wird (= misslungen, - MP), ansonsten:

* bewirkt einen der darauf vermerkten Spriiche.
« oder unterdriickt die Magie um die doppelten Spruchkosten.

Ein*e Chaosmagier*in kann durchaus ein Magiespezialist sein, denn er*sie kann sehr wohl steuern, welchen Zauber erlernt
werden. Es kann nur nicht gesteuert werden, welchen er*sie spricht.

Quasimodo deutet auf ein Ziel, wirkt seinen Spruch der 3. Stufe und zieht eine Karte aus dem Set ,3. Stufe”, auf welcher
sich nun 2 Spriiche befinden. Er wahlt einen der beiden aus und wirkt diesen (3MP), oder unterdriickt die Magie um 6 MP.
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BARDEN

Bard*innen sind nicht nur Kunstschaffende, Lehrende und Diplomat*innen, sondern oft auch Magiewirkende von groBem
Kdnnen. In Gebieten wie Beherrschung und Verfiihrung gibt es kaum jemand, der ihnen das Wasser reichen kann.

Fur die Schaffung eine*s Barde*in gilt:

e Ein*e Bard*in ist ein sogenannter indirekter Magiewirker. Die Zauberkraft benétigt eine Darbietung
(ein Lied oder Musikstiick, im Falle des Derwischs oder Schaman*in oft eine Tanz / Percussion-Einlage).

e Die Kunstform, tiber welche gezaubert wird, muss klar definiert sein (Manche Zauber haben Sonderregeln).

e Die Wirkung eines Zaubers tritt frithestens nach 30 Sekunden ununterbrochener Darbietung ein.

e Jeder normal verwendete Zauber kostet in der Grund-Variante 1 MP, egal welche Stufe der Zauber hat.

o Bardenkunst (KL:ES, x8) als Hintergrundwissen, Inspirationsquelle und Magie/Musik-{Theorie

¢ Maximale MP sind gleich wie alle anderen Magiewirker*innen (100 MP).

e Zauberlisten und Meisterschaften sind wie bei Magiern zu bewerten/wahlen (siehe Magie und Zauberspriiche).

Zauberhafte Klange
Bard*innen sind grundsétzlich Universalisten, wobei viele Zauber bei ihrer Zauberart
eher sinnlos sind - wie z.B. sich einen Feuerbolzen herbei zu singen.

Wollen sie sich spezialisieren, diirfen sie eine einzelne Schule als ,andere Schule” de-
finieren, aber alle Ubrigen werden zu Gegenschulen!

Ausweitung

Bard*innen haben die Mdglichkeit, die Wirkung der eigenen Zauber auf andere auszu-
weiten: wenn sie zum Beispiel eine ,Ode an die Kampfstarke (Kampfstéarke 1) singt,
kann man andere Held*innen in die eigene Darbietung einbinden (z.B.: ,klatscht mit!*
oder ,,... und beim Refrain alle: Ahu! Ahul®).

Die Darbietung muss bei einer Ausweitung zumindest 3 Minuten dauern. Der gemeinsam besungene Zauber wirkt auf bis
zu 5 Mitwirkende pro Fahigkeitsstufe der Bard*innen (Lehrling, Bard*in, Meisterbard*in) — fir Stufe an MP.

Fir +2 MP gilt die Ausweitung fiir Alle, die ordentlich mitgemacht haben — Driickeberger bekommen nix.

racir, der beriichtigte Séldnerbarde, fiihrt eine Truppe von Helden in einem Kampf-Shanty an - er singt jeweils die

| Dracir, der beriichtigte Soldnerbarde, fiihrt eine Ti Helden in ei Kampf-Shanty ingt jeweils di
Strophe vor, alle anderen singen nach, und das ganze bei einem erfrischenden gemeinsamen Morgenlauf. 5 Minuten
spater kommt der Trupp singend zurtick ins Fort, gestérkt mit einer Kampfstarke 2 — der Feind kann kommen.

I Dracir investiert 3 (fiir die Kampfstarke 2) +2 (fiir ,Alle”) = 5 MP, dafiir ist die ganze Truppe nun ,Kampfgestarkt*

Kunst & Kultur

Heraldik, Geschichte, Legenden und Wissensfertigkeiten gehdren wie auch soziale Interaktion zum taglichen Brot vieler
Bard*innen. Daher kdnnen diese in vielen Fallen ihr ,breit gefachertes Wissen® bei Fragen zu eher abstruseren Riten, sozi-
ologischen Problemen oder einfach auch fur Verhaltens-Vorhersagen heranziehen — die SL kann dem Charakter bei derar-
tigen Themen und Fragen grof3ziigig mit Infos fiittern. Vorausgesetzt es sind die passenden Fertigkeiten gekauft worden.

Vortragskunst

Bard*innen sind oft nicht nur Unterhalter*innen und Sozialkundige, sie sind auch Lehrende — daher haben sie die Mdglichkeit,
auch in Ausnahmesituationen hilfreiche Tipps und Informationen zu summieren um Unterstlitzung zu bieten.

Ab einer Fertigkeitsstufe 3 kdnnen Bard*innen einen Vortrag (15 Minuten+) zu Stérken & Schwéachen halten (z.B: von Unto-
ten). Darin sollten alle relevanten Infos fir die Teilnehmenden enthalten sein, die SL kann ihre lokalen Besonderheiten
einstreuen.

Falls der Vortrag zur Kampf-Vorbereitung herangezogen wird erhalten alle aktiven Teilnehmenden einen Bonus fir ihren
néchsten Kampf (in dieser Periode) gegen diese Gegnerart.

Gegen den ersten passenden der gewahlten/erzahlten Gegnerart verursacht man ,inspiriert* +1 Schaden pro Treffer (maxi-
mal 2 bzw. 3 bzw. 3 direkt, siehe Waffenwirkungen).
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Kommentiert [J5]: Diese beiden Punkte wurden bei Bard*in-

eBarden lernen ihre Fahigkeiten tiber die Kombination von
Wissen, Erfahrung, Empathie und Magie.

oFUr jede Stufe der Zauberkunst miissen du Bardenwissen
auf der entsprechenden Stufe erlernt haben. Bei Universalis-
ten bis zur Stufe 3 madglich, bei Spezialisten bis Stufe 4
maglich.




Bard*innen-Lieder

Bard*innen sind Meister*innen der Motivation — oder, im Falle von Gegnern, der De-Motivation. Musikalische Unterstiitzung
wird auf den Schlachtfeldern der Geschichte seit Jahrhunderten genutzt.

I Bard*innen-Lieder sind spezielle, nur fur Bard*innen erlernbare Zauberspriiche.

Der Charakter kann wahrend eines Gesangs keine anderen Lieder oder Zauber wirken, ist jedoch ansonsten nicht beein-
tréchtigt. Solange der Gesang aufrechterhalten wird, ist auch Kampf und Bewegung normal moglich.

Fir jedes der Lieder ist eine eigenstandige Darbietung (Musiknummer) vorgesehen, bevorzugt mit hohem Wiedererken-
nungswert oder erklarenden Textpassagen.

Nach Beendigung eines Liedes ist eine Erholungspause von ca. 5 Minuten vor dem néchsten Lied nétig.

Beispiele fur Bard*innen-Lieder:

Anfeuerung (Zauber 1. Stufe) - Am Ende des Liedes verlieren Bard*innen durch die Anstrengung 3 Magiepunkte.
Der Gesang von Bard*innen kann inspirierend, stéarkend, aufmunternd wirken und hat in vielen Kulturen profunde Auswir-
kungen auf die Kampfkraft der Verblindeten. Alle Personen auf der Seite des*r Bard*in, die in der Lage sind, den Gesang
zu horen, erhalten nach einer gewissen Zeit (~2 Minuten im Lied, die Info z.B nach Refrain rausschreien) einmalig +1 tem-
poraren Lebenspunkt, der wie Ublich bei Verletzungen zuerst verbraucht wird und ansonsten eine Minute nach Ende des
Gesangs verklingt.

Schlaflied (Zauber 1. Stufe) - Am Ende des Liedes 3 MP.

Sanfte Melodien und leise Klange kénnen ungemein beruhigen. Wer den Gesang hort, wird nach ca. 1 — 2 Minuten im Lied
(die Info bevorzugt Gber SL verbreiten) Anfalle von Miidigkeit verspiiren und nach 3+ Minuten der Berieselung in einen tiefen
Schlummer fallen. Dies entspricht einer Beherrschung 1. Stufe. Lautes Geschrei oder Larm (rennende Truppe in Vollrus-
tung) weckt wieder auf, ansonsten halt der Effekt zumindest 10 Minuten.

Kontergesang (Zauber 2. Stufe) - Am Ende des Liedes 3 MP.

Mit ausreichender Erfahrung kdnnen Bard*innen ein noch machtvolleres Lied anstimmen, das ihre Verbiindeten vor den
Auswirkungen schadlicher Musik/Gesangskréfte schiitzt. Solange ,gegengesungen® wird, hebt dieses Lied Sirenengesang,
beeinflussende Melodien und Angsteffekte wie z.B. Untotenangst auf.

Lockmelodie (Zauber 2. Stufe) - Am Ende des Liedes 3 MP.

Ein Klassiker, selbst unter den bekannteren Bard*innenliedern. Die eingéngige Melodie verleitet rasch zum Mitklopfen und
summen, alsbald springen alle nach einander auf und suchen/folgen dem Ursprung der Musik in trance&hnlicher Freude.
Dies entspricht einer Beherrschung 1. Stufe, welche durch Kontergesang geblockt wird.

Bannlied (Zauber 3. Stufe) - Am Ende des Liedes 3 MP.

Durch diese machtvolle Fertigkeit ist es Bard*innen méglich, Beeinflussungszauber zu verhindern bzw. zu bannen (bis 2.
Stufe) oder Machtvollere (bis 3. Grad) zu unterbrechen. Das Lied beginnt sofort zu wirken und hélt bis eine Minute nach
Ende des Liedes vor. Das Lied betrifft alle aktiven Zauber/Effekte in Horweite.

Verhetzung (Zauber 3. Stufe) - Am Ende des Liedes 3 MP.

Diese aufruttelnde Darbietung wird oft in Anschluss an Ansprachen und dergleichen gestartet (1 — 2 Minuten im Lied, die
Info bevorzugt tiber SL verbreiten) Alle, die auf ein Thema gerade ,eingeschworen” wurden zahlen fiir die néchste Stunde
als FANATIKER*INNen mit STARKEM GLAUBEN. Dies entspricht einer Beherrschung 2. Stufe. Wesen mit Klugheit 4 sind
fur die ganze Periode betroffen. Man kann versuchen mit klarenden Gesprachen die Betroffenen aus dem Effekt rauszuho-
len, dies gelingt aber nur, wenn zumindest 3 stichhaltige Argumente gebracht werden kénnen.

ZAUBERLIED* (4. Stufe, nur fur Meister-Spezialist*innen) - Am Ende des Liedes 3 MP.
Diese gewaltige Darbietung ist quasi ein ,Magnum Opus* der Bard*innen-Lieder. Es ermdglicht Bard*innen, jeden beliebigen
Zauber ihrer Spezialisierung zu ritualisieren, also auch ohne Kenntnis des Zaubers zu wirken.

Nach Absprache mit der SL sind auch zum Spezialgebiet passende Ritualeffekte erzielbar, hierfur muss aber als Vorberei-
tung (Zeitaufwand: siehe Rituale) ein passendes Lied geschrieben werden.

Die Darbietung selbst sollte zumindest 5-6 Minuten dauern.
Der Magiepunkte-Aufwand kann mit Kleriker*innen-Ritualen verglichen werden (MP in Héhe der Karmapunkte-Angaben)

Zusétzliche Variation des ZAUBERLIEDES:

Den Bard*innen bekannte Zauber der 1. Stufe kénnen mit ,1-Minute Wiederholungseffekt* gesungen wer-
den. zB: Kampfstarke 1 — jede Minute 1 temporarer Lebenspunkt, welche der 2. Stufe mit 3-Minuten-Reset.

(Diese Variation kann von Universal-Bard*innen als 3.Stufe-Meister-Gesang: ,KREISGESANG" erlernt wer-

den).
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MAGISCHE GEGENSTANDE

Jeder Charakter kann magische Gegenstande oder Artefakte benutzen, sofern sie nicht gegen eine ,fremde” Beniitzung
geschutzt sind.

Verbrauchsartefakte
Hierzu zéhlen: Tranke (siehe Alchemie), Schriftrollen und Einmalartefakte (,Knickies®)
Die Herstellung dauert 5 Minuten pro aufgewendetem MP, mindestens aber 15 Min.

Art des Artefaktes Herstellung Kosten MP Auslésen durch...
Schriftrolle? Lesen und Schreiben? je nach Zauber Lesen (8 Silben/Stufe)
Einmalartefakt Magie Binden (Meister*) je nach Zauber x2 Zerstoren (sofort)

Magiewirkende miissen den betreffenden Spruch beherrschen und die Sprache der Schrift ist auf der Rolle zu vermerken!
2Um eine Spruchrolle zu benutzen, die Anwender*innen die entsprechende Sprache lesen kdnnen (Fertigkeit Lesen und Schreiben).

Der*die Anwender*in (= Person die liest/knickt) bestimmt das Ziel, den Ort und/oder die Richtung, etc. des
Zaubers.

Beispiele fiir Verbrauchsartefakte:
Schriftrolle mit Heilung 2: Heilung 2 = Spruch der 3. Stufe + fiir die Herstellung 3 MP + 15 Minuten Zeit
Knickartefakt mit Heilung 2: Heilung 2 = Spruch der 3. Stufe + fiir die Herstellung 6 MP + 30 Minuten Zeit

Handelspreise*:  Verbrauchsartefakte werden oft nach Stufe (1. — 4.) gehandelt:
1. Stufe 2. Stufe 3. Stufe 4. Stufe

Schriftrollen 1 2 4 8 Silber
Tranke 2 4 8 16 Silber
Knickies 3 6 12 24 Silber

*falls ein derartiger NSC-Handler am Live existiert

Permanente Artefakte
Um einen permanent magischen Gegenstand zu erschaffen, benétigt man:

e das Wissen (Artefaktkunde & Magie binden SOWIE Ritualkunde oder den passenden Spruch), die zur Herstel-
lung notwendigen

e Materialien (Tréger) sowie manchmal auch die zur Fertigung nétige

« Handwerks/Schmiedefertigkeit (Letztere darf ,fremd beigesteuert* werden, dann zahlt die Stufe des Handwerks
aber um 1 niedriger)

In einem Ritual wird die Magie in den Trager eingebracht (mit SL absprechen!). Danach gilt der Gegenstand als Artefakt,
welches die vorgesehene Wirkung enthalt. Die Wirkung und Auslésung eines Artefaktes sind verschieden, aber nicht an
einen Charakter gebunden.

Vorbereitung: Summe aus benétigter Artefaktkunde (AK) + Ritualkunde (RK) mal 15 Minuten, gleichzeitig kann ber Hand-
werk (HW) ein Roh-Gegenstand geschmiedet/ gefertigt werden ODER ebenfalls zu +15 Minuten pro Stufe
durchgefuhrt werden.

Ritualdauer: 5 Minuten pro verwendeten MP.

HINWEIS: Nur in einem Kreis rumsitzen ist kein Ritual. Man sollte sich sowohl Aufbau (Magietheorie) und
Utensilien (Paraphernalia - Kerzen, Weihrauch, Kreis mit Zeichen, etc.) vorher Uberlegen und zusammensu-
chen und dann eine mdglichst stimmige Verzauberung ausspielen.

Bei fehlender Darstellung kann die SL jederzeit mangelnde Inspiration als Grund des Misslingens anfiihren.
Material und Magiepunkte sind damit jedenfalls verbraucht. Die SL ist ihrerseits angehalten die innere Logik
des Rituals (was soll erwirkt werden?) mit der Art der Ritualleitenden (Schaman*innen werden nicht auf La-
tein rezitieren) abzugleichen. Schéne Darstellung, Logik und Einsatz sollte viel mehr Wert sein als ,wie viele
MP waren das jetzt?"
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Tragermaterial Wert Ritual-

Beispiel AK! RK2 HW? MP* - ) Vorbereitun
P (Beispiele) (Silber) 9 dauer
Sehr gute Qualitat GPx2 ‘ . f
Mag. Handwaffe 1 1 (1) 10 (Kosten x2-3) Silber 30° (+15) 50
Drache- , Kristall oder GP x4 . . .
Mag. Handwaffe +1 3 4 3) 50 Mithril, etc. (x5) Silber 1h 45' (+45°) 4h 10
Mag. Langwaffe Sehr gute Qualitat GPx3 . 8
| Schusswaffe 2 2 @ = (Kosten x2-3) Silber 1D (+307) 1h 15
Mag. Langwaffe Fabelwesen-Knochen, GP x 6 . .
/ Schusswaffe+1 4 8 ®) 60 et (x5) Silber 145 (+45) 5h
. Gorgonenhaut, oder GPx3 0 ]
Mag. Rustung (RS+1) 2 2 2 15 e Silber 1h (+30°) 1h 15
Kraftstein 11 2 2 2) 20 Kristall 8 1h (+30°) 3h 20°
Tragermaterial Wert . Ritual-
Zauber AK! RK? HW:  MP* : Vorbereitun
(Silber) 9 dauer
Spruch 1 1x/Periode 1 2 - 5 z.B. Edelholz 0,5 45' 25
2x/Periode 2 2 - 10 -meist Stébe, etc. 15 1h 50°
3x/Periode 3 2 20 4,5 1h 15 (+15) 1h 40°
Spruch 2 1x/Periode 2 2 - 10 Elfenbein, etc. 1 1h 25
2x/Periode 3 2 - 20 Ruten, Szepter ... 8 1h 15° 1h 40°
3x/Periode 4 2 1 40 9 1h 30° (+15°) 3h 20°
Spruch 3 1x/Periode 2 8 - 15 Wertvolle Arbeit 2 1h 15° 1h 15°
2x/Periode 3 3 1 30 und Edel-Material 5 1h 30° (+15°) 2h 30°
Spruch 4 1x/Periode 3 4 - 30 Fabel-Material, 4 1h 45° 2h 30°
2x/Periode 4 4 1 60 Teufelstranen... 10 2h (+15°) 5h

* Artefaktkunde, 2 Ritualkunde, ® Handwerk, + Magiepunkte

Klerikale Artefakte
Kleriker*innen kénnen Schriftrollen (Gebetsrollen — langeres Gebet) und permanente Artefakte herstellen aber KEINE Knick-
artefakte.
Um Schriftrollen oder einen permanent magischen Gegenstand zu erschaffen, benétigt man:

e das Wissen (Artefaktkunde & Magie binden SOWIE Zeremonienkunde), die zur Herstellung notwendigen

e Materialien (Tréger) sowie manchmal auch die zur Fertigung nétige

e Handwerks/Schmiedefertigkeit (Letztere darf ,Fremd-beigesteuert® werden, dann zahlt die

Stufe des Handwerks aber um 1 niedriger)

Kleriker*innen missen den betreffenden Spruch nicht beherrschen, da der Effekt ja von der
Gottheit erbeten wird.

Kosten und Dauer fiir die Erstellung eines klerikalen Artefaktes sind wie folgt zu &ndern:

e Karmapunkte = Magiepunkte / 2 (abrunden)
e Tragermaterial Kosten = x 2
e Vorbereitungs- & Ritualdauer = x 2

| Ein klerikales Artefakt gilt entweder als ,heilig“ (gut, neutral) oder ,unheilig® (bdse).

Heilige und Unheilige Waffen
Eine derartige Waffe hat jedenfalls stérkere Auswirkungen gegen manche Gegnerarten und
Kreaturen. Je nach Setting und SL-Entscheid mag dies Unterschiedlich ausfallen,
hier aber ein paar Richtlinien:
Heilig +1 Schaden gegen Untote und bdse Externare
Unheilig +1 Schaden gegen Feenwesen und gute Externare

Wie verwundendes Material (siehe Silber- oder Kalteisenwaffen), kann dies tber 3 Schadens-
punkte der Waffe hinausfuhren.
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Bardische Artefakte
Bard*innen kdnnen Musikinstrumente mit besonderen Eigenschaften herstellen. Hierfir missen sie aber ganz regulér Arte-
faktkunde und Zeremonienkunde erlernen, oder das Zauberlied gewirkt haben (siehe Bard*innen-Lieder).

Bardische Schriftrollen sind auch mdglich — dies sind Gedichte, Liedtexte und musikalische Angaben, welche ge-
spielt/gesungen werden miissen (nicht perfekt, aber bemiht...©) um ihre Wirkung zu entfalten. Dauer und Aufwand ent-
sprechen zumindest den 30 Sekunden eines Bard*innen-Spruches.

Kraftsteine
Ein Kraftstein ist ein kleiner (Mana) Kristall, welcher MP enthalt, die sein*e Besitzer*in verwenden kann.

Solange nicht mehr als die definierte Menge Magie entnommen wird, 1&dt sich der Stein in einer Periode selbst auf.
Wird mehr Magie entnommen, wird der Kraftstein damit zerstort und setzt damit seine maximalen MP-Punkte frei.

Die Menge der MP ist von Stein zu Stein verschieden und die Herstellung von so einem Stein benétigt unterschiedliche
Fahigkeiten, welche nachfolgend gelistet sind:

Stufe normal  zerstort AF! RK? HW? MP* Materialkosten  Handlerpreise*
Kraftstein | 3 MP 6 MP 1 2 1 10 1 Gold 3 Gold
Kraftstein Il 5 MP 10 MP 2 2 2 20 2 Gold 5 Gold
Kraftstein I 7 MP 14 MP 3 3 2 30 4 Gold 8 Gold
Kraftstein IV 10 MP 20 MP 4 4 2 40 8 Gold 16 Gold

1AF = Artefakt-Kunde, RK = Ritual-Kunde, *HW = Handwerk (jeweils die nétige Stufe) + “MP = Magiepunkte
*Falls auf einem Spiel ein NSC-Handler derartige Gegenstande verkauft.

Wichtig:

1. Ein Kraftstein beginnt sich erst aufzuladen, wenn
der*die Anwender*in ihn mindestens 1 Periode bei
sich tragt (der Stein muss sich erst auf diesen ein-
stimmen).

2. Bei Spielbeginn kann ein leerer Kraftstein mit Ritu-
alkunde 1 im Verhaltnis 2:1 aufgeladen werden und
einem anderen SC zur Verfugung gestellt werden.

3. Pro Person darf pro Tag nur 1 Kraftstein verwendet
werden.

4. Die Magie in einem Kraftstein kann nur unmittelbar
fur Zauber oder Rituale verwendet werden.

5. Wenn eine Person mehrere Kraftsteine bei sich
tragt, funktioniertimmer nur der ,Eingestimmte” und
nur diesr ladt sich auf. Die anderen Kraftsteine ver-
lieren ihre gespeicherte Magie und/oder laden sich
nicht auf.

Codex Il - Seite 55



ZAUBEREI

Die folgenden Listen sind nach den magischen Schulen und nach Stufe gegliedert und enthalten die auf Lives am haufigsten
verwendeten Zauber. Dennoch sind sie als Anleitung zu verstehen, und nach Ricksprache mit der SL, oder der Codex IlI
Verwaltung, kdnnen jederzeit neue Zauber kreiert werden.

Zum besseren Versténdnis wurden etwaige Nummerierungen bei Zauberspruchnamen der Stufe angepasst.
Daher gibt es zum Beispiel ein ,Magie entdecken 3" obwohl es kein ,Magie entdecken 1 oder 2“ gibt.

Tatsache ist aber, wenn ein Spieler ,Magie entdecken 2" ansagt, so ergibt sich leicht der Irrtum, er hatte ei-
nen

Spruch der 2ten Stufe angewandt, obwohl es eigentlich einer der vierten Stufe war.
Darum entsprechen etwaige Nummerierungen immer der Stufe des Zaubers.

In einigen Fallen (wenn es z.B. nur 2 Stufen des Zaubers gibt) wird auch auf eine Differenzierung mittels Eigenschaftsworts
zuriickgegriffen:

- Leicht oder Schwer
- ,Machtiger” oder ,Starker” oder gar ,Gewaltiger”

Spruchmagie und erlernte Rituale

Zauberspriche sind eine einfache und schnelle Méglichkeit, Magie zu wirken. <
Ihre Macht ist jedoch beschréankt und von vielerlei Faktoren abhéngig. \

Jeder Zauber gilt als eigene E/E - Fertigkeit, die mit Generierungspunkten bezahlt wird.
Jeder Zauber verbraucht normalerweise pro Stufe einen Magiepunkt.

Magiepunkte erwirbt der Charakter gesondert von den Zauberspriichen. Sie stellen die arkane Kraft dar, die einem Charak-
ter zur Verfigung steht.

Spriche erlernen (Spielimpuls)

Jede*r Magier*in kann natirlich zwischen den Spielen Zauber mit GP erwerben. Schoner ist es jedoch, einen Spruch am
Spiel zu erforschen bzw. mit Kolleg*innen, Lehrer*innen oder Schiilerinnen zu diskutieren und zu testen. Das ist leicht,
wenn dieser in einer logischen Kette verlauft - wer den Zauber Feuerbolzen 1 beherrscht, besitzt gentigend theoretisches
Vorwissen, um ohne Lehrer*in auch Feuerbolzen 2 zu entwickeln. Sobald er*sie das geschafft hat, ist ihm*ihr auch gestattet,
Feuerbolzen 3 zu lernen, usw. Dies gilt fir alle Zauber, die in mehreren Stéarken existieren.

Bei allen anderen Spriichen gilt hingegen folgende Staffelung (fir Spezialisten: +1 Stufe in ihrem Bereich):

Lehrlinge Kénnen uberhaupt nicht forschen, sondern brauchen Lehrer*innen/Unterlagen.
Adept*in Kénnen jeden Zauber der ersten Stufe erforschen.
Magier*in Koénnen jeden Spruch bis zur zweiten Stufe erforschen.

Erzmagier*in  Sind in der Lage, jeden Spruch der dritten Stufe allein zu erlangen.

Zauber, welche man nicht erforschen kann, muss man wohl oder ubel tber einen anderen Weg erlernen. Als Lehrer*in
kommt jede*r Magier*in in Frage, der*die den Zauber selbst beherrscht. Man kann somit alle Formeln, die man selbst be-
herrscht, mit der nétigen Zeit auch an Schiiler*innen weitergeben.

Die SL kann — bei besonders schén ausgespieltem Schiiler*in-Lehrer*in-Verhaltnis — einen zusétzlichen Lifetag fur den
Erwerb der studierten Spriiche gewéhren.

Das Wirken von Magie

Um einen Zauber zu sprechen, muss ein*e Magier*in zu ungestorter Konzentration fahig sein. Ein Zaubern im hastigen
Schritt oder wahrend eines Kampfgetimmels ist kaum mdglich (siehe Fertigkeit Konzentration). Wird die Konzentration ge-
brochen, verliert der*die Magier*in einen Magiepunkt und muss gegebenenfalls den Zauber wiederholen.

Zauber, die keine Formel benétigen (z.B. Magiespiegel), kdnnen sofort und ohne groR3artige Konzentration auch im Kampf
gewirkt werden. Sie sind eine Art Notfallmagie.

Ohne spezielle Fertigkeiten muss ein*e Magier*in, um Spriche wirken zu kénnen, stehen und es dirfen in der unmittelbaren
Umgebung (3 - 4 Meter) keine Ablenkungen, wie Geschrei oder ein Kampf, erfolgen. Wéahrend der Konzentration spricht
der*die Magier*in die Zauberformel und benutzt eventuell notwendige Materialkomponenten. Dann erst tritt die Zauberwir-
kung ein.
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Jede Formel muss eine gewisse Lange aufweisen, als Mindestwert gilt hier Stufe des Zaubers x 8 Silben.
z.B.:1. Stufe Zauber - ,Ich forme mit meiner Kraft ... Licht!“ —

Diese Formel muss VERNEHMLICH und DEUTLICH gesprochen werden.

Manche Zauber haben eine langere Formel und bei anderen reicht gar nur ein Schliisselwort. Dies wird in der Spruchbe-
schreibung aber ausdriicklich angegeben.

Zur Spruchmagie gehdren auch bestimmte Formeln, die in Ritualform durchgefihrt werden missen, um Wirkung zu erzielen.
Erlernte Kurzrituale bendtigen normalerweise mindestens 5 Minuten fur ihre Durchfihrung. Der*die Magier*in muss
sie, ebenso wie normale Zauberspriiche, mit Generierungspunkten erlernen.

Die Kosten betragen, wenn in der Beschreibung nicht anders angegeben, ebenfalls einen Magiepunkt pro Stufe des Rituals.

DIE SCHULEN DER MAGIE

Jeder Zauber gehdrt zu einem von sieben Teilbereichen oder Schulen der Magie. Diese Bereiche dienen lediglich einer
thematischen Sortierung und haben daruiber hinaus keine spielrelevante Bedeutung.

Ein*e Magier*in kann Zauber frei aus allen Schulen wahlen, auf3er er*sie hat den Vorteil ,,Spezialist“ gewahlit, welcher
die Auswahl klar beschréankt, da man 2 Gegenschulen von 3 Mdglichen erhélt (diese mussen festgelegt werden!).

Allgemeinmagie (WEISS)

Eine Reihe von nitzlichen Zaubern. Diese zahlen bei Ubersicht
Schulen / Gegenschulen zu jeder Schule zugehérig!

Ubersicht Schulen / Gegenschulen

BEHERRSCHUNG

SCHUTZ / DAMONOLOGIE

‘ ALLGEMEIN

NEKROMANTIE ERKENNTNIS

Bei Priestern sind sie in einigen Aspekten vertreten, kénnen aber nicht
ohne passenden Aspekt erlernt werden.

Beherrschung & Verwandlung (ROT)

Diese Zauber beschéftigen sich mit der Beeinflussung und
Manipulation von Lebewesen.

Damonologie & Hexerei (SCHWARZ)

Befasst sich mit fremden Ebenen, den dazu gehérigen Energien
und den dort lebenden Wesen, ihrer Beschwdérung, Beherrschung
und Vertreibung.

Erkenntnis & lllusionsmagie (GELB) ranm RAMPE
Ein vielseitiger Bereich, welcher die Erlangung und Verschleierung

. . . SPEZIALISIERUNG MOGLICHE GEGENSCHULEN
von Wissen und Sinneseindriicken lehrt.

BEHERRSCHUNG  Erkenntnis, Natur, Schutz

Kampf & Hinderung (ORANGE) DAMONOLOGIE Kampf, Nekromantie, Beherr-
. . X . . . h

Umfasst Zauber, die zum direkten Angriff gegen vielerlei Gegner einge- sehung ) i

setzt werden kénnen. ERKENNTNIS Natur, Schutz, Damonologie
KAMPF Nekromantie, Beherrschung, Er-

: " kenntni

Natur & Elementmagie (GRUN) ennins - .

NATUR Schutz, Ddmonologie, Kampf

Erlaubt einem die Beherrschung von Pflanzen und Tieren, sowie die

L . NEKROMANTIE Beherrschung, Erkenntnis, Na-
Kommunikation mit Naturkraften.

tur

. i SCHUTZ Damonologie, Kampf, Nekro-
Nekromantie & Chronomantie (VIOLETT) T

Diese Schule lehrt den Umgang mit (Un-)Toten und Krankheiten - sowohl
ihre Erschaffung als auch ihre Bekéampfung, sowie die Manipulation von
Zeitstromen.

Die potenziellen Gegenschulen finden sich optisch, in-
dem man den Linien des Heptagrammes im Uhrzeiger-
sinn folgt und die nachsten 3 auswahlt.

Schutz & Gegenmagie (BLAU)

Alle Zauber, die vor physischen, psychischen oder magischen Angriffen und Einwirkungen schitzen, fallen unter diese Ka-
tegorie.
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ANHANG A - MAGISCHE SPRUCHE

Um die Liste nicht unnétig auszudehnen sind einige ,Abkiirzungen*” und Erklarungen dazu notwendig.

Titel

Dies ist der Name unter dem der Spruch dem*r Spieler*in bekannt sein sollte. Es ist normalerweise zugleich das Komman-
dowort, welches anderen Spieler*innen die Spruchwirkung mitteilt - unter Umsténden gefolgt von einem kurzen Erklarungs-
satz, wie etwa ,Lahmung — 30 Sekunden!*

Jede*r Magier*in muss selbst dafiir sorgen, dass seine Ziele den Spruch richtig verstehen und ausspielen!

Es ist naturlich nicht nétig diesen Namen auch als Charakter zu verwenden - im Zauberbuch wirkt ,Malmir’s bindender Wille*
mdglicherweise deutlich besser als ,Kommando*.

Art
Hiermit wird die grundsatzliche Darstellung und Durchfiihrung der Magie beschrieben, von der es drei gibt:

Bezeichnung Darstellung

Spruch (S) nach Ursprung: 5 / 8 Silben pro Stufe; normales Sprechtempo, Zimmerlautstarke!
Kurzritual (KR) 5 Minuten+
Speziell in der Beschreibung vermerkt

Von ihr hangt es ab wie lange der Zauber benétigt, um gewirkt zu werden. Bei der letzten Art erfolgt die Erklarung in der
Spruchbeschreibung.

Gegen alle Spruche, die mit einem Stern (*) gekennzeichnet sind, kann ein Zauberkundige*r mit dem pas-
senden Schutzzauber ein Magieduell ansagen.

Dauer

Dies beschreibt ausschliellich die magische Wirkungsdauer des Effekts. Meist wird hier eine Zeitangabe, Konzentration
oder ,Augenblicklich“ stehen. Im letzteren Fall setzt die Spruchwirkung sofort ein und die Veranderung ist geschehen und
permanent - wie z.B. bei einem Eisbolzen.

Sollte hier ,Speziell* aufscheinen, erfolgt die Erklérung in der Spruchbeschreibung.

Wie schon erwéhnt kann man wéhrend einer Konzentration keine anderen Zauber wirken.

Reichweite
Spruche wirken auf unterschiedliche Ziele. Es ist nicht moglich, Objekte am Horizont zu treffen.

Reichweite Darstellung

Selbst Der Effekt wirkt nur auf den Anwender und kann deshalb auch nie einer anderen Person zu Gute kommen.
Beriuihrung Das Ziel muss physisch bertihrt werden.
GeschoR3: Das Ziel muss mit einem Softball 0.A. getroffen werden, sollte es ausweichen geht der Spruch vorbei.
Nah Der Zauber wirkt auf 3 bis 4 Meter Entfernung und trifft eventuelle Ziele automatisch. Bei einer Flachenwir-

kung werden alle mdglichen Ziele im Umkreis von 3 bis 4 Meter betroffen.
Der Zauber wirkt auf maximal 10 bis 15 Meter Entfernung (gute Horweite) und trifft eventuelle Ziele automa-

RU tisch. Bei einer Flachenwirkung werden alle moglichen Ziele in diesem Umkreis erwischt.

Alle MACHTWORTE haben die Reichweite RUF.

Man kann jeden Zauber, bei dem man ein Geschof3 einsetzten muss, auch mit ,Berihrung“ anwenden. Das
Opfer bekommt dann den Feuerbolzen als* Feuer-Griff* faktisch direkt auf den Pelz gebraten.

Darstellung
Unter diesen Punkt fallt die tatséchliche reale Darstellung des Zaubers. Sollte hier ,Spielleitung” stehen so muss der*die
Spieler*in diese informieren, um die Wirkung z.B. einer Beschworung darzustellen.

Bei manchen Spriichen ergibt sich von selbst bzw. aus der Spruchbeschreibung die Notwendigkeit einen SL oder die be-
troffene Person zu fragen - am haufigsten bei Erkenntnismagie.

In diesen Fall wurde es nicht nochmals extra hinzugefugt.
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ALLGEMEINMAGIE (WEISS)

1. STUFE

Licht (S)
Dauer: 30 Minuten|

Magie Ubertragen (S)

Reichweite: Beruhrung

Erzeugt ein schwaches Licht, welches normalerweise aus
der Hand des Zaubernden entspringt. Fir die Dauer des
Zaubers kann es beliebig oft geléscht und wieder entziindet
werden. Es darf niemanden in die Augen geleuchtet wer-
den.

Darstellung: Knicklicht, schwache Taschenlampe

Magischer Bote (KR)

Dauer: Bis Botschaft Giberbracht wurde

Reichweite: Spielgelande

Der*die Magier*in notiert im Laufe dieses kurzen Rituals
eine Botschaft auf ein Stick Pergament, welches durch
Ubersinnliche Krafte zum Empfanger transportiert wird. Lei-
der ist dieser Zauber nicht sehr zuverlassig und es sollen
schon Félle aufgetreten sein, bei denen der*die Magier*in
die Botschaft spater in der Taverne angeschlagen fand.
Darstellung: SL bzw. NSC

Reichweite: Beruhrung

Einem*r anderen Magieanwender*in werden Magiepunkte
Ubertragen. Beide missen sich 5 Sekunden pro Punkt kon-
zentrieren.

Telekinese (S)

Dauer: Konzentration

Reichweite: Ruf

Bewegt einen Gegenstand von wenigen Kilogramm im
Schritttempo umher. Es kann kein Schaden verursacht wer-
den und wenn jemand den Gegenstand festhalt, endet der
Zauber.

Darstellung: SL - obwohl dies ein Spruch ist, kann man ihn
ohne Magiehelfer schwer einsetzen.

Kommentiert [J6]: Zauber Funkengeber gestrichen

Bitte vom CHA-Blatt durch anderen 1. Grad ersetzten, oder ge-
wonnene Punkte wo anders ausgeben.

Bitte bei Streichung des Zaubers an Bedingungen fiir hohere
Stufen beachten!

2. STUFE

Aura der Dunkelheit (S)

Dauer: 5 Minuten

Reichweite: Nah

Erschafft eine Zone absoluter Dunkelheit in der niemand -
auch nicht der*die Anwender*in - ohne spezielle Fahigkei-
ten sehen kann. Lichtzauber gleicher Stufe heben ,Dunkel-
heit* auf, wenn sie gezielt dafiir gezaubert werden, verge-
hen dabei aber selbst. Kann auf einen Ort zentriert sein,
dann wandert die Aura nicht mit dem*r Magier*in sondern
verbleibt stationar.

Darstellung: Alle im Bereich schlieRen ihre Augen, Waffen
diirfen sicherheitshalber nur in Hufthohe gehalten werden.

Heilung (1 LP) (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Beruhrung

Ein Lebewesen erhélt einen Lebenspunkt zuriick. Wenn
das Ziel todlich verwundet wurde (auf 0 LP), muss es auf
jeden Fall zuerst ,stabilisiert” werden, da sonst die Heilung
nicht wirkt! Dies kann per Zauber oder iber Erste Hilfe ge-
schehen.

Das SchlieRen der Wunden dauert 2 Minuten. Sollte das
Ziel sich dabei anstrengen, ist der Spruch wirkungslos.

Helles Licht (S)

Dauer: 30 Minuten

Reichweite: Selbst

Erzeugt einen Lichtstrahl, welcher normalerweise aus der
Hand des*r Zaubernden entspringt. Fur die Dauer des Zau-
bers kann er beliebig oft geléscht und wieder entziindet
werden. Es darf niemanden in die Augen geleuchtet wer-
den.

Wesen der Dunkelheit finden dieses Licht auf3erst unange-
nehm und werden diesem ausweichen.

Darstellung: Taschenlampe

Magieraub (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Bertihrung

Der*die Anwender*in kann durch Beriihrung eines anderen
Magiekundigen dessen*deren Kraft auf sich Ubertragen.
Dies funktioniert nur, wenn der*die Anwender*in nicht mehr
seine*ihre volle Kraft besitzt. Hiermit kdnnen nur kdrperei-
gene Magiepunkte wieder aufgefillt werden. Es wird pro
Sekunde ein Magiepunkt tbertragen.

Darstellung: Laut mitzéhlen, damit das Opfer mitteilen
kann, wenn es keine Kraft mehr hat.
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fTor/Schloss &ffnen (KR) |

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Beriihrung

Offnet eine normal verschlossene Tir und bricht auch den
Zauber ,Tor verschlieBen®. Wirkt nicht gegen auf andere Art
magisch verschlossene Tiren, bei diesen muss zuerst die
Magie gebrochen werden.

Kommentiert [17]: ,Tor 6ffnen” auf , Tor/Schloss” 6ffnen um-
benannt

3. STUFE

Gift neutralisieren (KR)

Dauer: Permanent

Reichweite: Beriihrung

Reinigt den Korper des*r Empfanger*in von allen herkbmm-
lichen Giften, wirkt aber nur, wenn man ihn spezifisch ge-
gen ein Gift klassifiziert. AuBerdem sollte das Opfer noch
bei Bewusstsein und die Wirkung noch nicht voll eingetre-
ten (abgelaufen) sein - es empfiehlt sich, zuerst das Gift
aufzuhalten, da sonst die Heilung nicht wirkt (siehe Kapitel
Heilung).

Méchtige Heilung (3 LP) (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Beriihrung

Ein Lebewesen erhdlt drei Lebenspunkte zuriick. Wenn
das Ziel todlich verwundet wurde (auf 0 LP), muss es auf
jeden Fall zuerst ,stabilisiert* werden, da sonst die Heilung
nicht wirkt! Dies kann per Zauber oder Uber Erste Hilfe ge-
schehen.

Das SchlieBen der Wunden dauert 2 Minuten. Sollte das
Ziel sich dabei anstrengen, ist der Spruch wirkungslos.

Teleport (S)
Dauer: Augenblicklich
Reichweite: bis zu 100 Schritte

Der*die Anwender*in teleportiert sich an einen beliebigen,
ihm bekannten oder sichtbaren Ort in Reichweite.

Darstellung: Befehlswort rufen, auskreuzen, Schritte ver-
nehmbar mitzéhlen, am Zielort mit lautem Klatschen ,er-
scheinen®.

Verlangsamen* (S)

Dauer: 5 Minuten

Reichweite: Nah

Das Opfer dieses Spruches leidet an einem gewissen ,Zeit-
defizit* gegenuber allen anderen. Es darf sich fir die
Spruchdauer nur mehr in Zeitlupe bewegen und zwar so
langsam, dass keinerlei Angriffe mehr pariert werden kon-
nen. Fir einen Schritt mag es gut 10 Sekunden brauchen.

Wiederherstellung (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Beriihrung

Flgt einen zerstorten nichtmagischen Gegenstand inner-
halb einer Minute wieder zusammen. Das Maximalgewicht
darf 20 Kilogramm nicht uberschreiten.

Sehr gut geeignet, um Ristungen oder Schilde zu reparie-
ren.

4. STUFE

Massenteleport (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: 100 Schritte

Es gelten dieselben Regeln wie beim ,Teleport®, allerdings
kann der*die Anwender*in fir je zwei zusatzliche Magie-
oder Karmapunkte, eine weitere Person mitnehmen. Phy-
sischer Kontakt muss hergestellt sein.

Verankerung (S)

Dauer: 15 Minuten

Reichweite: ein Geb&aude oder ein Schlachtfeld

Dieser méachtige Zauber unterbindet jegliche Teleportation
oder Portalnutzung aus dem definierten Gebiet hinaus,
wahrend dieser wirkt. Hineinteleportieren ins Gebiet ist wei-
terhin moglich (Betrifft: Teleporte, Baumtor und Portale /
Ubergange in andere Ebenen).

Vollstandige Heilung (nach 10 Min) (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Beriihrung

Ein Lebewesen erhélt alle Lebenspunkte zuriick. Wenn das
Ziel tédlich verwundet wurde (auf 0 LP), muss es auf jeden
Fall zuerst ,stabilisiert” werden, da sonst die Heilung nicht
wirkt! Dies kann per Zauber oder Uber Erste Hilfe gesche-
hen.

Das SchlieBen der Wunden dauert 10 Minuten. Sollte das
Ziel sich dabei anstrengen, ist der Spruch wirkungslos.
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BEHERRSCHUNGSMAGIE &
VERWANDLUNG (ROT)

Ohne begrundeten Verdacht merkt keiner, dass er gerade beherrscht wurde. Entweder man vergisst bei manchen Zaubern,
was man tat (vor allem bei Geistesbeeinflussungen) oder es erscheint zumindest einige Zeit nach Spruchende noch plausi-

bel.

Sollte man allerdings in einer sehr merkwurdigen Haltung oder nach einer seltsamen Tatigkeit wieder zu sich kommen (aus
dem Spruch erwachen), kann man sich durchaus seine Gedanken machen z.B. wenn die Wache sich plotzlich hupfend im

Wald wiederfindet.

Es bleibt dem*r Magier*in Uberlassen seine*ihre Krafte so einzusetzen, dass er*sie keinen oder wenig Verdacht erregt.

1. STUFE

Angst* (S)

Dauer: Eine Minute

Reichweite: Ruf

Das Opfer flichtet in voller Angst fur 1 Minute oder ca. 100
Schritte weg von der zaubernden Person, erst dann kommt
dieses wieder einigermalen zu Besinnung. Ohne Flucht-
méglichkeit wird es den gré3tmdglichen Abstand einhalten.

Befehl* (S)

Dauer: 30 Sekunden

Reichweite: Ruf

Dem Opfer kann ein beliebiger Befehl in einem einfachen
und deutlichen Wort gegeben werden. Es wird genau da-
nach handeln und dann vergessen, warum es dies tat, z.B.
Lauf, Halt, Hlpfe, ... wahrend dieser Zeit wird sich das Op-
fer nur auf seine Tatigkeit konzentrieren. Wenn es dabei
gestort wird, verliert der Befehl seine Wirkung.

Befragung* (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Nah

Das Opfer muss eine einfache Frage aus seiner Sicht wahr-
heitsgemaf mit ja oder nein beantworten. Wird die Frage
falsch gestellt, wirkt der Zauber nicht. Bei Unkenntnis er-
folgt keine Antwort. Der*die Magier*in merkt, wenn dem
Zauber widerstanden wird.

Schlaf* (S)

Dauer: Bis geweckt oder maximal 30 Minuten

Reichweite: Nah

Das Opfer wird in einen natirlichen Schlaf versetzt, durch
auBere Einflisse (Larm, Schmerzen ...) kann es jederzeit
geweckt werden. Der Spruch wirkt nur, wenn das Ziel be-
reits einigermafien entspannt ist, also nicht im Kampf oder
ahnlichen Situationen.

Taubheit* (S)
Dauer: 10 Minuten
Reichweite: Geschol3

Das Ziel wird vollig taub, es ist allerdings auch durch kei-
nerlei Schall zu beeinflussen.

2. STUFE

Ausfihrliche Befragung* (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Nah

Zwingt eine Person auf eine einfache Frage, aus seiner
Sicht wahrheitsgemaf und mit ausreichenden Erklarungen
zu antworten. Der*die Magier*in merkt, wenn dem Zauber
widerstanden wird.

Stummheit* (S)
Dauer: 10 Minuten
Reichweite: Geschof}

Fur die Wirkungsdauer kann das Opfer nicht sprechen, so-
mit werden auch nahezu alle Zauber undurchfiihrbar.

Schutz vor Beeinflussung (S)

Dauer: augenblicklich

Reichweite: selbst

Blockt einen auf den*die Anwender*in gerichteten, direkten
Beeinflussungszauber ab, auch wenn das Kommandowort
bereits ausgesprochen wurde. Der*die Anwender*in spricht
die Worte ,Ich widerstehe durch meine Macht“ und macht
eine Abwehrgeste. Der Zauber muss spatestens unmittel-
bar nach Fallen des Schlisselworts gewirkt werden, sonst
ist er vergeudet und der Spruch zeigt volle Wirkung. Kostet
immer die Stufe des abgewehrten Zaubers + 1 und hat
keine Formel.
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Lahmung* (S)

Dauer: 30 Sekunden

Reichweite: GeschofR3

Dieser Spruch bewirkt eine Lahmung aller Muskeln einer
Person (wenn sie denn welche hat), woraufhin diese ein-
fach erstarrt. Man ist sich in diesem Zustand seiner Umge-
bung jedoch stets vollkommen bewusst. Ein Treffer mit ei-
ner Waffe oder einem Schadenszauber beendet die Bezau-
berung.

Kommando* (S)

Dauer: 30 Sekunden

Reichweite: Ruf

Dem Opfer kann ein beliebiges Kommando in nicht mehr
als funf Wortern gegeben werden. Es wird genau danach
handeln und dann vergessen, warum es dies tat z.B.
,Hipfe schnell in den Wald“ wahrend dieser Zeit wird sich
das Opfer nur auf seine Tétigkeit konzentrieren. Wenn es
dabei gestort wird, verliert der Befehl seine Wirkung.

Panik* (S)

Dauer: 5 Minuten

Reichweite: Nah

Das Opfer flichtet in Panik fur 1 Minute oder ca. 100
Schritte weg von der zaubernden Person, erst dann kommt
dieses wieder einigermafen zu Besinnung. Es wird die
nachsten funf Minuten, noch immer erfillt von Furcht, nicht
wagen, dem*der Magier*in nahe zu kommen. Ohne Flucht-
maoglichkeit wird es den groBtmdglichen Abstand einhalten.

Suggestion* (S)

Dauer: Eine Stunde

Reichweite: Nah

Durch Schwenken eines Pendels oder intensiven Augen-
kontakt wéahrend des Spruches wird einer Person eine Vor-
stellung eingepflanzt (z.B. XXX ist dein Feind). Der*die Be-
troffene wird entsprechend handeln, aber keine lebensbe-
drohliche Aktion - wie alleine einen Angriff gegen eine
Uberzahl - setzen. Ebenso kann nichts suggeriert werden,
was dem grundlegenden Wesen der Person widerspricht
wie etwa ,Hallo Waldelf, hast du eigentlich schon bemerkt
das alle Drow deine personlichen Freunde sind*.

3. STUFE

Berserker (S)

Dauer: 5 Minuten oder bis zur Bewusstlosigkeit
Reichweite: Bertihrung

Das Opfer dieser Beeinflussung verfallt augenblicklich in
blinde Wut, es wird, wie unter dem Nachteil Berserker be-
schrieben, alle in seiner Umgebung angreifen. Alle Effekte,
welche Friedfertigkeit hervorrufen, beenden den Spruch so
sicher wie ein Magiebann. Sollte das Opfer eine wahre
Liebe besitzen, wird diese nicht angegriffen.

Blindheit* (S)
Dauer: 10 Minuten

Reichweite: GeschoR3

Die getroffene Person wird auf der Stelle blind. Ohne die
Fertigkeit ,Blind kdmpfen* kann niemand eine gezielte Ak-
tion setzen. Jeder Betroffene muss die Augen schlieRen
und Waffen dirfen sicherheitshalber nur in Hifthéhe gehal-
ten werden.

Liebe (S)

Dauer: 30 Minuten

Reichweite: Beruihrung

Das Opfer ist fur die Dauer blind in den*die Spruchspre-
cher*in, oder in eine bestimmte Person verliebt und wird
fast alles fur diese tun. Dieser Zauber héngt nicht von dem
jeweiligen Geschlecht ab und er unterstitzt nur, was bereits
vorhanden sein kénnte, dass bedeutet das Opfer wird nie
jemanden lieben den es in Wahrheit hasst und verachtet.

Tiefensuggestion* (S)
Dauer: Periode
Reichweite: Nah

Bis auf die langere Dauer gelten dieselben Regeln wie bei
»Suggestion®.

Massenpanik* (S)

Dauer: Eine Minute

Reichweite: Ruf

Alle Umstehenden geraten unter den Einfluss einer Pani-
kattacke und flichten vor dem*r Anwender*in so weit weg,
wie es in der Wirkungsdauer geht. Jede Person uber drei
kostet einen zusatzlichen Magiepunkt.

Schwachsinn* (S)

Dauer: 30 Minuten

Reichweite: Nah

Das Opfer wird zum* kompletten Idiot*in. Es wird aus eige-
nem Antrieb heraus nichts mehr unternehmen, auBBer sab-
bernd durch die Gegend zu laufen. Sollte das Opfer mehr
als eine Wunde erhalten, endet der Zauber. Die Erste
Wunde fuhrt allerdings zur Flucht vor dem Verursacher,
was es manchmal schwierig macht, eine zweite zu verur-
sachen.
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Vergessen* (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Nah

Der Charakter vergisst permanent einen bestimmten Sach-
verhalt, der nicht langer als eine halbe Stunde gedauert hat
und innerhalb der letzten 12 Stunden geschehen ist. Dieser
kann z.B. vergessen, dass der*die Handler*in bereits be-
zahlt wurde, dass er eine*n Ork*in umgebracht hat und
ahnliches. Der Sachverhalt ist jedoch nicht wirklich ge-
I6scht, sondern durch den Spruch nur im Unterbewusstsein
begraben, insofern kann er durch entsprechende Mittel
wieder hervorgebracht werden.

4. STUFE

Gesinnungswandel* (S)

Dauer: KL des Opfers in Stunden (od. 3 h)

Reichweite: Nah

Das Opfer bekommt fir die Wirkungsdauer eine von
dem*der Magier*in bestimmte Gesinnung aufgezwungen,
sonst bleibt die Psyche unverandert. Allerdings ist eine an-
dere Gesinnung oft ein Grund, seine Handlungen und Ver-
bundeten radikal umzustellen, mdglicherweise erkennt
man plétzlich die Richtigkeit der Weltsicht des*r Magier*in.
Solange man die neue Einstellung besitzt, erkennt man
nichts Ubles darin und der Verdacht, man sei manipuliert
worden, wird ohne zwingende Beweise nicht aufkommen.

Massensuggestion* (Speziell)

Dauer: Eine Stunde

Reichweite: Ruf

Durch diesen Zauber erlangt der Magier die Fahigkeit,
groBe Massen zu manipulieren. Er muss dazu den Spruch
wirken und dann eine Rede, welche einige Minuten dauern
sollte, zu den Anwesenden halten um sie in seinem Sinn zu
beeinflussen. Wahrend der Ansprache wird unbewusst al-
len in 10 - 15 Meter Radius eine einfache Suggestion ein-
gepflanzt (siehe dort). Nach Ende der Rede muss diese nur
noch artikuliert werden. Die Anwesenden bemerken nor-
malerweise nichts von einer magischen Manipulation.

Queste (S)

Dauer: bis erfiillt

Reichweite: Beriihrung

Das Opfer muss eine von der Magierin bestimmte Aufgabe
erfullen. Diese Aufgabe muss realistisch und den Kréaften
des Charakters angemessen sein und sie muss in einem
kurzen deutlichen Satz ohne Wenn und Aber formuliert
werden.

Der*die Zauberende kann nicht die Art und Weise bestim-
men wie, das Opfer die Queste erfilllt, solange sie sich tag-
lich darum bemuht. Unklare Wortwahl kann sehr wohl
dem*der Magier*in schaden oder den Zauber gar auf
ihn*sie zurlickschleudern.

Totale Unterwerfung (KR)

Dauer: KL in Stunden

Reichweite: Beriihrung

Durch die Kraft dieses Zaubers und einer sympathischen
Verbindung erlangt der*die Magier*in totale Kontrolle tiber

einen Charakter. Dieser muss jede Anweisung ausfihren,
selbst wenn er dabei zu Tode kommen wirde.

Zwingende Voraussetzung fur diesen Zauber ist der Besitz
von Materialien vom Korper des Opfers (Haare, Fingerna-
gel). Diese muss der*die Magier*in in einem Beutel bei sich
tragen, um den Charakter zu beherrschen, sonst bricht der
Zauber.
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DAMONOLOGIE UND HEXEREI

(SCHWARZ)

1. STUFE

Beschwdre dunklen Vertrauten (KR)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Selbst / korrumpierend

Ruft aus den auBerweltlichen Ebenen einen bdsartigen,
verderbenden aber ach-so-diensteifrigen Geist, welcher
dem*r Magier*in immerdar helfen - und zu seinem*ihrem
Untergang verfihren wird... (SL-Impulse sind hier mdog-
licht).

Normalerweise fahrt der Geist in den Korper des*der An-
wender*in und unterstiitzt seine*ihre magische Macht - al-
lerdings nur bei Tatigkeiten, die seiner*ihrer Sache dienen.
Magier*in und Vertrauter kdnnen dariiber sehr wohl in Streit
ausbrechen.

Die Aura des Charakters wirkt méchtiger, héhere Erkennt-
nismagie offenbart einen ,dunklen Fleck".

Auf ein weiteres Kurzritual hin manifestiert er sich auch als
kleines Wesen (Art, Form, etc. bleibt dem*r Spieler*in iber-
lassen). Der*die Vertraute kann Boten- oder Spéher-
Dienste Ubernehmen, allerdings muss der*die Magier*in
dabei meditieren und kann so die Sinne seines*ihrer klei-
nen Gehilf*in nutzen (weile Schérpen anlegen, Tierfigur
,alleine® bewegen, +Diktaphon...). Manifestiert strahlt
der*die Vertraute eine bdse Aura aus.

Der Nachteil dabei ist, dass jeder Schaden den das Wesen
erlangt dem*r Herr*in starke Schmerzen zuflgt.

Sollte es sterben, ist man fur eine Stunde durch den Schock
kampfunfahig und fur jede Aktion zu schwach (1 LP).

Besessenheit* (S)

Dauer: 10 Minuten

Reichweite: Beruihrung

In das Opfer fahrt kurzfristig ein*e zufallige*r niedere*r D&-
mon*in und zwingt es fir die Wirkungsdauer beliebige, aber
meist destruktive Taten zu vollbringen. Danach verlasst
diese*r den Korper wieder. Dem*r Spieler*in bleibt Uberlas-
sen wie er dies ausspielen mochte. Theoretisch kann der
Charakter mit "Kontrolliere niederen Dd@monen" beherrscht
werden.

Das Opfer strahlt eine definitiv bose, externare (aul3erwelt-
liche) Aura aus.

Damonenhaut (KR)

Dauer: Periode oder bis verbraucht

Reichweite: Selbst / nicht mit anderen ,Haut"-Effekten kom-
binierbar

Der*die Magier*in verwendet die dunklen Kréfte um sich
eine Haut, gleich der eines Damons, zuzulegen, welche
ihn*sie vor Schaden bewahrt. Er*sie erhélt einen Riistungs-
schutz von Vier (magisch durchdringt). Jedoch ist diese
Veranderung deutlich sichtbar, man strahlt eine bdse
Aura aus und alles, was gegen Damonen wirkt betrifft
ihn*sie ebenso.

Diese ,Ristung” kann mittels [Riistung reparieren + 1.Hilfe]
zurechtgeriickt werden (auf 2 bzw. 1 RS-Punkte)
Darstellung: Im Laufe des Rituals alle freien Hautstellen mit
roter und schwarzer Farbe bestreichen oder mit passenden
Latexteilen schminken.

Damonenkrallen (KR)

Dauer: Periode

Reichweite: Selbst

Dem*der Magier*in wachsen anstelle einer oder beider
Hande die Klauen eines Damons, welche er*sie wie Waffen
einsetzen kann.

Sie machen mit jedem Schlag einen Trefferpunkt und gel-
ten als magisch, strahlen aber eine definitiv bose, externare
(auRerweltliche) Aura aus. Die Krallen sind einziehbar, die
Aura bleibt aber fiir die Periode bestehen.

Darstellung: gepolsterte Latex/Tape-Klauen, bis zu ~30
Zentimeter Uber die Fingerspitzen hinaus.

Hexenhaut (KR)

Dauer: Periode

Reichweite: Selbst / nicht mit anderen ,Haut"-Effekten kom-
binierbar

Der*die Anwender*in erhalt eine warzige, verschrumpelte
Haut, welche ihn*sie mit Einem speziellen Lebenspunkt
schiitzt.

Die ,Hexenhaut" kann mit Heilkunde oder mit Heilpflanzen,
nicht aber mit Magie oder tiber natirliche Heilung ,geheilt*
werden.

Gegen Direkte Treffer und dergleichen zahlt sie aber wie
eine Rustung.

Darstellung: Im Laufe des Rituals alle freien Hautstellen mit
gelber Farbe bestreichen und mit Latexteilen schminken.
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2. STUFE

GrofRRes Pech* (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Nah

Der*die Magier*in verdammt die Aktion des Charakters und
die Handlung, welche das Opfer gerade vollfihrt, geht
schief. Z.B. kdnnte beim Schldsser 6ffnen eine Falle aus-
gelost werden, oder im Kampf die Waffe fallen gelassen
werden. Sollte das Opfer nichts tun, au3er sich zu bewe-
gen, so stolpert es. Der*die Magier*in oder die SL sollte
durch Zuruf diese Wirkungen deutlich machen.

Blutopfer (KR) +Dauer: 5 Min pro Lebens-
punkt

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Beriihrung / korrumpierend

Mit diesem Ritual ist der*die Magier*in in der Lage, die Le-
benskraft eines dargebotenen intelligenten Opfers in reine
magische Kraft umzuwandeln (es kann auch von jemand
anderem bereitgestellt werden, z.B. ein Sklave, Gefange-
ner...). Hierzu muss er*sie dieses im Namen verderben-
der / Ubelwollender Machte verletzen. Er erhalt fiir jeden
Lebenspunkt drei Magiepunkte.

Verblutet das Opfer vollstéandig (stirbt) verdoppelt sich der
Ertrag an MP (auf 6 pro Lebenspunkt), der*die Verstorbene
hinterlésst aber einen Astralen Abdruck auf seinem Moérder
(mit Astralsicht bemerkbar, mit Auren lesen exakt erkenn-
bar — halt ein Leben lang).

Meist ist ein Blutopfer Teil eines gréfReren und schwierige-
ren Rituals und dient zur Unterstiitzung bzw. Bereitstellung
der nétigen Kraft.

Rufe Schutzherrn (KR)

Dauer: Speziell

Reichweite: Speziell / korrrumpierend

Mit diesem Ritual erlangt ein*e Hexer*in friihzeitig groRere
Macht, er*sie wird jedoch vom Meister zum Diener jener
Krafte, mit denen er*sie paktiert, da er noch nicht die Fa-
higkeiten besitzt, externaren (Damonen) seinen*ihren Wil-
len aufzuzwingen.

Der*die Zaubernde fihrt ein normales Anrufungsritual
durch, allerdings ohne einen bestimmten Damon zu rufen,
vielmehr bittet er*sie die an derartigen Pakten interessier-
ten Ebenen (Schattenreiche, Unterwelten...) um Unterstit-
zung. Das schliel3t Heinzelmanchen, Gétter und derglei-
chen aus!!!

Abhangig von der GroBe und Auserlesenheit des Opfers
erscheint ein mehr oder weniger machtige*r Damon*in um
dem*r Hexe*r einen Pakt anzubieten. Im Austausch gegen
seine*ihre Seele und/oder ewiger Dienerschaft zu sei-
nen*ihrem Schutzherr*in erlangt der*die Schwarzmagier*in
besondere von der SL bestimmte Krafte.

Darstellung: Spielleitung

Schutz vor Damonologie (S)

Dauer: augenblicklich

Reichweite: selbst

Blockt einen auf den*die Anwender*in gerichteten Damo-
nologiezauber ab, auch wenn das Kommandowort bereits
ausgesprochen wurde. Der*die Anwender*in spricht die
Worte ,Ich widerstehe durch meine Macht‘ und macht eine
Abwehrgeste. Der Zauber muss spatestens unmittelbar
nach Fallen des Schlusselworts gewirkt werden, sonst ist
er vergeudet und der Spruch zeigt volle Wirkung. Kostet
immer die Stufe des abgewehrten Zaubers + 1 und hat
keine Formel.

Verhextes Abbild (KR)

Dauer: Bis Abbild vernichtet

Reichweite: Ruf

VORAUSSETZUNG flir diesen Zauber ist eine ,Alraune”
sowie zwingend einige winzige Stlicke vom Korper des ge-
wiinschten Opfers (Haare oder Fingernégel, ...) von Néten.
Mit diesen erschafft der*die Magier*in ein Abbild seines
Ziels, durch welches er*sie mittels sympathischer Magie
dem Opfer - wenn es in Reichweite ist - schaden kann.
Wenn man eine Nadel oder &hnliches in den entsprechen-
den Korperteil sticht, fhlt das Opfer unertragliche Schmer-
zen und /oder kann den Korperteil nicht einsetzen - dadurch
koénnen auch entsprechende Sinne (Seh-, Sprach-, oder
Hoérvermogen) genommen werden. Man kann maximal drei
Nadeln gleichzeitig im Abbild stecken haben.

Der Zauber kann nur gebrochen werden, indem man ,Ma-
gie brechen® oder &hnliches auf das Abbild wirkt - oder es
vernichtet.

Darstellung: Ingwerwurzel, Haare, etc.

Vertreibe niederen Damon* (S)

Dauer: 10 Minuten

Reichweite: Ruf

Ein niederer Ddmon muss danach trachten, fur die Wir-
kungsdauer aus der Sichtweite des Zauberten zu ver-
schwinden, selbst wenn er dem Spruch widersteht, kann er
sich maximal auf Nah (3-4) Meter nahern. Er bleibt auf die-
ser Ebene, kann aber dem*r Zaubernden nichts direkt tun.

Vettelhaut (KR)

Dauer: Periode

Reichweite: Selbst / nicht mit anderen ,Haut"-Effekten kom-
binierbar.

Der*die Anwender*in erhélt eine warzige, verschrumpelte
Haut welche ihm mit 2 speziellen Lebenspunkten und vor
Waffen-Giften bis Stufe 2 schitzt.

Die ,Vettelhaut* kann mit Heilkunde oder mit Heilpflanzen,
nicht aber mit Magie oder Uber naturliche Heilung ,geheilt*
werden. Gegen Direkte Treffer und dergleichen zahlt sie
aber wie eine Rustung.

Darstellung: Im Laufe des Rituals alle freien Hautstellen mit
gelber Farbe bestreichen und mit Latexteilen schminken.
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3. STUFE

Banne niederen Damon* (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Beriihrung

Schleudert einen niederen Damon, wenn er nicht wider-
steht, zuruick auf seine Heimatebene. Meist ist es diesem
Damon danach einige Zeit verwehrt, wieder auf unsere
Ebene zu gelangen.

Ein von dem*der Magier*in selbst beschworener Damon,
oder einer dessen wahren Namen man kennt, kann nicht
widerstehen.

Beschwodre niederen Damon (KR)

Dauer: Eine Periode bzw. bis zu 12 Stunden

Reichweite: Speziell

Ruft einen zufélligen niederen D&mon / Externar aus den
Ebenen (z.B. Unterwelten) herbei. Die Kosten des Rituals
betragen je nach Méachtigkeit der Kreatur 3 bis 10 Magie-
punkte und werden von der Spielleitung festgelegt.

Der Magier befindet sich (hoffentlich!) in einem Schutzzirkel
und kann solange er sich darin aufhélt vom beschworenen,
noch unkontrollierten Ddmon nicht angegriffen werden.
Um die Kreatur zu befehligen muss man entweder mit ihr
verhandeln oder einen entsprechenden Zauber auf sie wir-
ken.

Wenn man den Namen eines bestimmten niederen Dé&-
mons kennt, dann erscheint dieser und kein zuféllig ausge-
wabhlter, wobei mit Namen nicht zwingend der wahre Name
gemeintist, welcher grof3e Macht tiber Wesen verleiht, son-
dern sein ,Gebrauchsname® unter dem er bekannt ist.
Spatestens nach zwdlf Stunden verschwindet er wieder
von dieser Ebene.

Vertreibe hoheren Damonen* (S)

Dauer: 10 Minuten

Reichweite: Ruf

Ein héherer Damon muss fur die Wirkungsdauer aus der
Sichtweite des*r Zaubernden verschwinden, selbst wenn er
dem Spruch widersteht, kann er sich maximal auf Nah (3 -
4 Meter) ndhern. Er bleibt auf dieser Ebene, kann aber
dem*r Zauberer*in nichts direkt tun.

Bosartige Besessenheit (KR) + (KR)

Dauer: bis exorziert / gebannt oder tibernéchster Perioden-
wechsel

Reichweite: Berthrung eines wehrlosen, rituell gefesselten
Opfers, Opfergaben & Weihrauch (mindestens 3 Silber).
Der*die Magier*in muss wahrend des Rituals einen dunklen
Geist rufen, den er*sie in sich speichert. Danach muss er
binnen weiteren funf Minuten sein Opfer berihren - oder
der ungeduldige Damon tUbernimmt ihn*sie selbst (das ge-
lingt in diesem Fall auch bei eisernem Willen oder heiliger
Weihe).

In das Opfer féhrt ein zufélliger niederer Da&mon (nicht zu
geringer Macht) und zwingt es fur die Wirkungsdauer un-
vorhersehbare, meist destruktive Taten zu vollbringen.
Dem*der Spieler*in bleibt in Absprache mit der SL uberlas-
sen, wie er dies ausspielen méchte.

Der Charakter kann wahrend der Wirkungsdauer des Zau-
bers mit ,Kontrolliere niederen Dadmon*“ beherrscht werden.

ACHTUNG: Manche Charaktere kdnnen nicht auf diese Art
besessen werden.

Eiserner Wille widersteht automatisch, fur Stark Glaubige
mit heiligem Glucksbringer oder dergleichen reicht schon
Starker Wille, jemand mit Heiliger Weihe besteht automa-
tisch.

Darstellung: Spielleitung entscheidet Uber die genaue Art
des Damons.

Binde niederen Damon (KR)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Bertihrung

Der*die Magier*in kann einen niederen Damon, dessen
wahren Namen er*sie kennen muss, permanent in ein Be-
haltnis einbinden, um sich seine Dienste oder andere spe-
zielle Fertigkeiten zugutekommen zu lassen. Meistens er-
schafft er dadurch einen beseelten (wenn man bei einem
Damon davon sprechen kann) magischen Gegenstand bo-
ser Gesinnung.

Darstellung: Spielleiterentscheidung

Kontrolliere niederen Damon* (S)

Dauer: KL in Stunden

Reichweite: Nah

Unterwirft eine*n niedere*n Damon*in dem Willen des*der
Magier*in, wenn er*sie dem Zauber nicht widersteht. Fir
die Dauer mindestens einer Stunde kann er*sie beliebig
kontrolliert werden, allerdings wird jeder Befehl wortwértlich
und oft zu eigenen Gunsten ausgelegt. Dieser Zauber kann
von dem+*der selben Magier*in nur einmal am Tag auf
den*die gleiche*n Damon*in angewendet werden. Nach
Ablauf der Wirkung ist die Kreatur frei und weise Magier
werden sie rechtzeitig zuriickschicken. Ein von dem*der
Magier*in selbst beschworener Ddmon, oder einer dessen
wahren Namen man kennt, kann nicht widerstehen.
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Magischer Fluch* (KR)

Dauer: Periode bzw. bis zu 12 Stunden

Reichweite: Spielgelande

Durch dieses dunkle Ritual kann der*die Magier*in einem
Feind schaden, ohne in dessen Néhe zu kommen. Der Zau-
bernde verflucht den entsprechenden Charakter bei Anwe-
senheit eines Spielleiters welcher dem Betroffenen die
Auswirkungen mitteilt.

Diese durfen das Opfer nicht verletzen oder direkt schaden,
sie dirfen ihn nur behindern - ein Nachteil im Wert von 10
bis 15 Generierungspunkte ist legitim und mdoglich.

AuRerdem muss der*die Magier*in eine Handlung definie-
ren, durch die der Fluch gebrochen werden kann,
z.B.:,...alles Pech der Welt soll dich treffen, wenn du nicht
auf den Knien gekrochen kommst und um Verzeihung bit-
test.”

Dies ware allerdings ein sehr allgemein gehaltener Fluch -
verlangt dauernde Aufmerksamkeit durch die Spielleitung.
Besser ist immer die Wahl klarer Nachteile (z.B.: Primér-
hand streikt).

4. STUFE

Erzwinge Pakt (S)

Dauer: Speziell

Reichweite: Nah

Man kann diesen Spruch nur bei Damonen, die man selbst
beschworenen hat, oder solchen, deren wahren Namen
man kennt, anwenden. Héhere Damonen (und natirlich
Erzddmonen) sind normalerweise unkontrollierbar - dieser
Zauber zwingt sie jedoch, eine Verhandlung zu fihren, wel-
che nur seitens des*r Magier*in beendet werden kann.

Die Forderungen seitens des*r Magier*in dirfen nicht Giber-
zogen sein, man kann nur Dinge, die zu den Aspekten des
Damons passen, verlangen oder dass er (zumindest) auf
Jahr und Tag heimkehrt!

Solange die Kreatur derart gebunden ist, empfindet sie
grofRe Schmerzen und verliert mit der Zeit sogar einen Teil
ihrer Kraft, wenn sich die Verhandlungen dahinziehen. Der
Damon verliert hierdurch nach jeder Verhandlung ohne Ei-
nigung einen Rang (Erzdéamon wird degradiert zu ,Hoher”
Damon, Hoher Damon zu ,Normaler* Damon, Normaler zu
,Niederer“, Niederer zu Imp/Vertrauter, und danach wird die
Degradierung vernichtend).

Wenn die Vorschlage des*r Paktierer*in aber lacherlich
sind, oder darauf abzielen den Ddmon zu degradieren, wird
er freigesetzt (SL-Entscheid, bitte nach einmaliger Vorwar-
nung an den Spieler/NSC).

Banne hoheren Damon* (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Beruhrung

Schleudert einen hoheren Damon, wenn er nicht wider-
steht, zuruick auf seine Heimatebene. Meist ist es diesem
Damon danach einige Zeit verwehrt, wieder auf unsere
Ebene zu gelangen. Ein von dem*der Magier*in selbst be-
schworener Damon, oder einer dessen wahren Namen
man kennt, kann nicht widerstehen.

Beschwdre hoheren Damon (KR)

Dauer: Augenblicklich oder eine Stunde

Reichweite: Speziell

Ruft einen hohen Ddmon aus den Ebenen herbei, dessen
Gebrauchsname bekannt sein muss. Die Kosten des Ritu-
als betragen je nach Méchtigkeit (und Kontaktfreudigkeit)
der Kreatur 8 bis 20 Magiepunkte und werden von der
Spielleitung festgelegt.

Der*die Magier*in befindet sich (hoffentlich) in einem
Schutzzirkel und kann, solange er*sie sich darin aufhalt,
vom noch unkontrollierten Damon nicht angegriffen wer-
den. Um die Kreatur zu befehligen, muss man entweder mit
ihr verhandeln oder einen entsprechenden Zauber auf sie
wirken. Ohne Pakt mit einem Sterblichen oder &hnlichem
ist der Damon dann fessellos.

Darstellung: Spielleitung

Rufe ultimative Macht (KR)

Dauer: Eine Stunde

Reichweite: Selbst / korrumpierend

Der*die Magier*in erhélt fur die Zeitdauer direkte Unterstut-
zung von den Erzméchten einer aufReren Ebene. Eine tdd-
lich fremdartige Aura umhdillt ihn*sie, welche ihn*sie unver-
wundbar gegen normale Waffen macht. Alle niederen D&-
monen in Rufweite missen ihm*r gehorchen und er*sie
kann durch Beruhrung nach Belieben wie beim Zauber
,Vampirgriff* Leben rauben, welches allerdings nicht
ihm*ihr, sondern den Kraften hinter seiner*ihrer Macht zu
Gute kommt. Unter Umstanden, kann er*sie noch weitere
Unterstutzung erhalten.

Jedes Mal, wenn der*die Magier*in diesen Spruch einsetzt,
muss er*sie innerhalb der Zeitdauer den gerufenen Kraften
durch ein weiteres Kurzritual (KR) eine Seele opfern, sonst
wird er*sie selbst vernichtet!
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ERKENNTNIS UND ILLUSIONSMAGIE

(GELB)

1. STUFE

Begabung erkennen (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Beriihrung

Der*die Magier*in erfahrt die ungefahre magische Bega-
bung des Ziels - schwach, mittel, stark oder Giberwaltigend
- falls vorhanden, auch ob klerikal oder arkan. Zauber, wel-
che die Aura verandern, werden nicht durchdrungen.

Entdecke Magie (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Nah

Erkennt die Anwesenheit von Magie und kann die unge-
fahre Starke feststellen, jedoch keine Magiepunkte.

Der Spruch kann entweder im nahen Umfeld oder auf ein
spezifisches Objekt bzw. eine bestimmte Person gerichtet
werden.

Es sollte noch erwéhnt werden, dass ein*e Magier*in nicht
,magisch” ist, wenn er*sie keinen aktiven Zauber besitzt o-
der magische Gegenstande bei sich tragt.

Darstellung: Spielleitung oder betroffene Person befragen.

Entdecke Gift (S)
Dauer: Augenblicklich
Reichweite: Beriihrung

Spirt Gifte in Gegenstanden, Kdrpern oder in Nahrungs-
mitteln auf. Der Spruch muss auf ein bestimmtes Ziel ge-
richtet sein und die Antwort lautet nur ja oder nein.

Erkenne Emotion (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Nah

Man erkennt den grundlegenden Emotionszustand eines
Lebewesens, wie Hass, Liebe, Gute, ... Wenn keine Infor-
mation erhalten wird, heif3t dies aber noch lange nicht, dass
das Ziel unmenschlich ist, denn es gibt auch Schutzmdég-
lichkeiten.

Erkenne Pflanze (S)
Dauer: Augenblicklich
Reichweite: Bertihrung

Hierdurch wird eine Pflanze identifiziert, die genaue Art so-
wie nichtmagische Eigenschaften offenbaren sich.

Erkenne lllusion (S)
Dauer: Augenblicklich
Reichweite: Nah

Es wird erkannt, ob es sich beim Ziel dieses Zaubers (Ob-
jekt, Person oder Ort) um eine lllusion handelt oder nicht.

Der*die Magier*in kann sich pro Anwendung nur auf ein Ziel
konzentrieren. Dieser Spruch entdeckt Unsichtbare!

Verberge Lebensaura (S)

Dauer: 5 Minuten

Reichweite: Beriihrung

Fir die Wirkungsdauer ist der*die Empfanger*in fur alle nie-
deren oder unintelligenten Untoten unsichtbar. Sie werden
ihn*sie einfach ignorieren, solange er*sie keine aggressi-
ven Handlungen durchfihrt.

Darstellung: Nur gegentiber Untoten Faust vor die Stirn hal-
ten und Spruchnamen sagen.

Zwiegesprach|(S) |

Dauer: 5 Minuten

Reichweite: Nah

Ermdglicht die einfache Kommunikation mit einem einzel-
nen intelligenten Wesen.

Magische Sprachen kdnnen nicht Ubersetzt werden.

Kommentiert [J8]: ,verstehe Sprache“ auf ,Zwiegesprach*
umbenannt

2. STUFE

Aura lesen (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Nah

Gewahrt Einblick in die Gesinnung und wahre Gestalt des
Wesens - d.h. es werden Verwandlungen der physischen
Gestalt offenbar, sowie ob magische Macht grundséatzlich
existiert - falls es Zauberkréfte besitzt, aber nicht die Hohe
derselben. Zauber, welche die Aura verandern, werden
nicht durchdrungen ...

Blendung* (S)

Dauer: 30 Sekunden

Reichweite: Nah

Der*die Magier*in erzeugt einen kurzen Lichtblitz, der eine
Person fiir kurze Zeit blendet, diese muss die Augen schlie-
Ren. Ohne die Fertigkeit ,Blind kdmpfen kann niemand
eine gezielte Aktion setzten und Waffen dirfen nicht tiber
Hufthohe gehoben werden.

Gegen Wesen der Finsternis wirkt dies wie ein Schmerz-
zauber und wird sie zuriickweichen lassen.
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Kleines Orakel (KR)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Selbst

Der*die Magier*in kann am Ende dieses Rituals eine kurze
Ja-Nein Frage an die héheren Mé&chte (SL) richten, welche
diese dann auch mit ja oder nein beantworten wird.

Magische Suche (KR)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Spielgelande

Mit diesem Ritual kann der*die Magier*in ein Objekt, wel-
ches in seinem*ihrem Besitz war oder welches er aufs Ge-
naueste beschrieben bekommt, bzw. eine Person, die
er*sie gut kennt, finden.

Leider ist dieser Zauber nicht gerade besonders zuverlas-
sig und kann den*die Magier*in manchmal in die Irre fihren
oder kein Ergebnis liefern.

Darstellung: Spielleitung - sobald das Ritual beendet ist,
fuhlt er*sie die Richtung und kann sich auf die Suche bege-
ben.

Offenbare Damonen (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Ruf

Alle Damonen in Rufreichweite, die nicht speziell getarnt
sind, missen sich durch einen kurzen Laut zu erkennen ge-
ben.

Offenbare Untote (S)
Dauer: Augenblicklich
Reichweite: Ruf

Alle Untote in Rufreichweite, die nicht speziell getarnt sind,
mussen sich durch einen kurzen Laut zu erkennen geben.

Unsichtbarkeit (S)

Dauer: 10 Minuten

Reichweite: Beriihrung

Macht den*die Empféngerin fur die Wirkungsdauer un-
sichtbar, aber wohlgemerkt, nicht unhérbar oder ,unriech-
bar.

Bei einer aggressiven Handlung endet die Wirkung dieses
Zaubers sofort (wie Ublich bei Unsichtbarkeit).

Darstellung: Faust vor die Stirn halten oder erhobenes wei-
RBes Tuch, manchmal auch blaues Dreh- oder Knicklicht.

3. STUFE

Aurawandlung (KR)

Dauer: Eine Stunde

Reichweite: Beruihrung

Der*die Magier*in kann bei sich oder anderen fir die Wir-
kungsdauer eine falsche Aura erscheinen lassen. Es kann
damit die wahre Gestalt und die Gesinnung geandert wer-
den.

Dies ist ebenfalls eine lllusion und kann dementsprechend
zerstort bzw. durchschaut werden.

Analysiere magische Struktur (KR)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Beruihrung

Der*die Magier*in konzentriert sich auf das Objekt bzw. den
Ort welcher*s erforscht wird. Nach Ende des Rituals erfahrt
er*sie welcher Art die Magie ist, die dem Objekt innewohnt,
wie stark diese ist und die Struktur ihres Aufbaus. Mit die-
sen Informationen sollte es ihm*r mdoglich sein, den Sinn
und Zweck der Magie zu erfahren.

Grof3es Orakel (KR)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Selbst

Der*die Magier*in kann am Ende dieses Rituals eine kurze
Frage an die héheren Machte (SL) richten diese wird zu-
meist wahrheitsgeman und ausfuhrlich beantwortet, jedoch
kann es vorkommen, dass diese Mitteilung etwas ratselhaft
und nicht sofort verstandlich ausféallt. Sollte man &fter als
drei Mal pro Tag ein Ansuchen stellen, kdnnten die hdheren
Mé&chte ungehalten reagieren!

Maskiere Gestalt (KR)

Dauer: Eine Stunde pro 3 investierten MP

Reichweite: Beruhrung

Diese lllusion verschafft dem Ziel eine geédnderte humano-
ide Gestalt. Bis auf seine KorpergroRe und ungefahre Form
kann alles verandert werden - es ist z.B. mdoglich einen EI-
fen wie einen Ork oder einen Werwolf aussehen zu lassen.

Darstellung: Masken und Kostime sind normalerweise
vom Spieler mitzunehmen.

Massenblendung* (S)

Dauer: 30 Sekunden

Reichweite: Nah

Der Magier erzeugt einen kurzen Lichtblitz, der alle Perso-
nen im nahen Umkreis fiir kurze Zeit blendet, diese miissen
die Augen schliefen. Ohne die Fertigkeit ,Blind kdmpfen*
kann niemand eine gezielte Aktion setzten.

Waffen diirfen nicht iber Hufthohe gehoben werden.
Gegen Wesen der Finsternis wirkt dies wie ein Schmerz-
& Angstzauber und wird sie oft fliehen lassen.

Volkerverstandigung| (S) |

Dauer: 10 Minuten

Reichweite: Ruf

Alle intelligenten Anwesenden, die der*die Magier*in in die-
sen Zauber miteinschlieBt, kdnnen sich gegenseitig ohne
Sprachbarrieren verstehen. Jeder Anwesende uber drei
kostet einen zusétzlichen Magiepunkt. Magische Sprachen
kénnen nicht tbersetzt werden.

Kommentiert [19]: ,Verstandnis* auf ,Volkerverstandigung“
umbenannt
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Vernichte Illusion (S)
Dauer: Augenblicklich
Reichweite: Nah

Die lllusion, auf die der Spruch gewirkt wird, bricht zusam-
men. Je nach ihrer Machtigkeit kann dies unterschiedlich
viele Magiepunkte kosten, mindestens aber Stufe der Illu-
sion mal zwei.

4. STUFE

Illusionarer Krieger (KR)

Dauer: Speziell

Reichweite: Ruf

Erschafft die perfekte lllusion einer bewaffneten Kampferin.

Diese kann sich nicht mehr als Rufweite von seinem*r Er-
schaffer*in entfernen und um nicht zu vergehen, muss der
Magier neben den Spruchkosten einen Magiepunkt pro be-
gonnenen 15 Minuten Existenz ausgeben.

Die Kriegerin kampft normal und jeder Treffer, den sie aus-
teilt wirkt echt, verschwindet aber nach 5 Minuten.

Wenn er*sie TodesstolRe setzt erwacht der vermeintlich
Verstorbene nach 10 Minuten wieder.

Die Kriegerin selbst scheint nie ernsthafte Wunden abzu-
bekommen.

Darstellung: mit SL abklaren

Wahre Analyse (KR)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Beruhrung

Wie ,Analysiere magische Struktur®, aber es offenbaren
sich die genaue Art der Magie und wie diese gelenkt bzw.
aktiviert wird. Des Weiteren lasst sich der Sinn eines jeden
Gegenstandes, die ungeféahre Herkunft und das offensicht-
liche Wesen des letzten Besitzers oder seines Schopfers
erfahren

Wahrer Blick* (S)

Dauer: Eine Minute

Reichweite: Nah

Bei jedem Objekt oder jedem Wesen, welches der*die Ma-
gier*in einige Sekunden betrachtet, offenbart sich deren
wahre Gestalt, Gesinnung und magische Macht.
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KAMPFMAGIE & HINDERUNG (ORANGE)

1. STUFE

Erz-,Wurfwaffe“ (2 TP) (S)
Dauer: Augenblicklich
Reichweite: Wurfwaffe

Hiermit erhoht der*die Magier*in die Durchschlags-Wucht
einer Wurfwaffe auf zwei Trefferpunkte.

Wesen, die gegen Eisen / Rechtschaffen / Erde empfindlich
sind erleiden doppelten Schaden.

Darstellung: Formel auf Wurfwaffe sprechen, schleudern

Schwacher Feuer/Eisbolzen* (2 TP) (S)
Dauer: Augenblicklich
Reichweite: GeschoR

Hiermit erschafft der*die Magier*in je nach gewahlter
Spruchvariante, ein GeschoB aus Feuer oder Eis, welches
beim Ziel zwei Trefferpunkte Schaden verursacht.

Wesen, die gegen das entsprechende Element anféllig
sind, erleiden doppelten Schaden.

Darstellung: roter bzw. blauer Softball

Windstol3* (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Ruf

Ein Gegner wird ca. 10 Meter zuriickgeworfen. Dieser
Spruch wirkt nur gegen eine Person.

Fesselung (S)
Dauer: 1 Minute
Reichweite: Geschol3

Das getroffene Opfer wird magisch von unsichtbaren Sei-
len gefesselt, es kann sich nur eingeschrankt bewegen und
sprechen (Arme an den Korper gepresst, Beine geschlos-
sen — also nur Trippelschritte oder hipfen, etc. méglich).

Die Seile konnen, wie echte Seile, normal durchtrennt wer-
den (mit Dolch, etc. aufsébeln simulieren).

Darstellung: weiches Seil- oder Kordelstiick

Kampfstarke (1 LP) (S)

Dauer: Periode / bis zum nachsten Kampf

Reichweite: Beriihrung

Das Ziel erhalt einen temporaren Lebenspunkt zusatzlich.
Nach Ende des nachsten Kampfes verschwindet dieser,

auch falls er nicht bereits durch eine Wunde verbraucht
wurde.

Zerstorung* (S)
Dauer: Augenblicklich
Reichweite: Nah

Zerstort ein kleines nichtmagisches Objekt auf der Stelle.
Das Ziel darf nicht groRer als ein Dolch sein.

2. STUFE

Blitzstrahl* (1 direkt) (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Ruf

Aus der Hand des*der Magier*in entspringt ein Blitz, wel-
cher beim Ziel automatisch einen direkten Schadenspunkt
verursacht.

Dieser wird direkt von den Lebenspunkten abgezogen,
Ristung schutzt nicht.

Silber-,,Wurfwaffe“ (2 TP) (S)
Dauer: Augenblicklich
Reichweite: Wurfwaffe

Hiermit erhéht der*die Magier*in die Durchschlags-Wucht
einer Wurfwaffe auf zwei Trefferpunkte.

Wesen, die gegen Silber / Gutes / Luft empfindlich sind, er-
leiden doppelten Schaden.

Darstellung: Formel auf Wurfwaffe sprechen, schleudern

Schildbrecher* (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Nah

Zerstort ein nichtmagisches Schild.

Feuer/Eisbolzen* (3 TP oder 1TP) (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: GeschoR

Hiermit erschafft der*die Magier*in je nach gewahlter
Spruchvariante, ein Geschof? aus Feuer oder Eis, welches
beim Ziel drei Trefferpunkte verursacht.

Wesen, die gegen das entsprechende Element anféllig
sind, erleiden doppelten Schaden.

Darstellung: roter bzw. blauer Softball

OHNE GESCHOSS verursacht dieser Zauber 1 Schaden
auf Zuruf (Nahe), das Ziel ist aber ausgewichen, wenn es
dies korperlich darstellt und ,verfehlt!“ ansagt

Machtige Kampfstarke (2 LP) (S)

Dauer: Zwolf Stunden oder bis zum nachsten Kampf
Reichweite: Beruhrung

Das Ziel erhalt zwei temporare Lebenspunkte zusatzlich.

Nach Ende des néchsten Kampfes verschwinden diese,
falls sie nicht bereits durch eine Wunde verbraucht wurden.
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Magische Waffe (KR)

Dauer: Periode / bis zum néchsten Kampf

Reichweite: Beriihrung

Nach Beendigung des Rituals wird die Waffe kurzzeitig ma-
gisch. Es ist moglich, gleichzeitig bis zu drei Waffen zu ver-

zaubern, dies kostet jedoch pro weiterer Waffe nach der
ersten 2 MP mehr.

Schutz vor Kampfmagie (S)

Dauer: augenblicklich

Reichweite: selbst

Blockt einen auf den*die Anwender*in gerichteten Kampf-
zauber (nicht Flachenzauber) ab, auch wenn das Komman-
dowort bereits ausgesprochen wurde. Der*die Anwender*in
spricht die Worte ,Ich widerstehe durch meine Macht” und
macht eine Abwehrgeste.

Der Zauber muss unmittelbar nach Fallen des Schlissel-
worts gewirkt werden, sonst ist er vergeudet und der
Spruch zeigt volle Wirkung. Kostet immer die Stufe des ab-
gewehrten Zaubers + 1 und hat keine Formel.

Verwurzelung* (S)

Dauer: 1 Minute

Reichweite: Ruf

Waurzeln, irdene Hande oder gar steinerne Krallen kommen
aus dem Boden und packen EINEN FuR des Ziels und hal-
ten es an Ort und Stelle fest. Es ist nicht mdglich, die
Hande/Wurzeln abzuhacken, da sie sich stéandig neu bil-
den, und auch besondere Starke oder ahnliches hilft nicht,
um sich loszureiBen.

Abgesehen von dem Fu kann man sich sonst aber frei be-
wegen (und vielleicht einen Magiebann zaubern).

Waffe erhitzen* (S)

Dauer: 1 Minute

Reichweite: Ruf

Die Waffe, welche der*die Magier*in ausgewahit hat, wird
binnen Sekunden gliihend heil3, so dass der*die Trager*in
sie fallen lassen muss. Dies wirkt nur auf normale Waffen
aus Metall, gegen einen hdlzernen Kampfstab ist es wir-
kungslos.

3. STUFE

Freipfeil (3 direkt) (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Bogen/Armbrust-Schuss + Ruf

Verstarkt das GeschoR3, welches beim Ziel damit drei di-
rekte Schadenspunkte verursacht. Diese werden direkt
von den Lebenspunkten abgezogen, Ristung schitzt nicht.
Durchschlégt alle Schutzzauber bis zum 2. Grad.
Darstellung: Formel auf Geschof3 sprechen, abfeuern und
LFreipfeil” rufen

Méchtiger Blitzstrahl* (2 direkt) (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Ruf

Aus der Hand des*r Magier*in entspringt ein Blitz, welcher
beim Ziel automatisch zwei direkte Schadenspunkte ver-
ursacht. Diese werden direkt von den Lebenspunkten ab-
gezogen, Ristung schiitzt nicht.

Wahre Kampfstarke (KR)

Dauer: 12 Stunden oder bis zum néchsten Kampf
Reichweite: Beriihrung

Das Ziel erhélt nach Beendigung des Rituals drei zusétzli-

che temporare Lebenspunkte, auBerdem wird es immun
gegen Angst und Schmerzen fir die Dauer des Kampfes.

Méchtiger Feuer/Eisbolzen* (4 TP oder 2 TP)
(S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: GeschoB

Hiermit erschafft der*die Magier*in je nach gewahlter
Spruchvariante, ein Geschof? aus Feuer oder Eis welches
beim Ziel

vier Trefferpunkte verursacht.

Ein Schild kann den Bolzen abwenden, dabei wird es je-
doch zerstort!!

Wesen, die gegen das entsprechende Element anféllig
sind, erleiden doppelten Schaden.

Darstellung: roter bzw. blauer Softball

OHNE GESCHOSS verursacht dieser Zauber 2 Schaden
auf Zuruf (Nahe), das Ziel ist aber ausgewichen, wenn es
dies korperlich darstellt und ,verfehlt!* ansagt

Ristung erhitzen* (S)

Dauer: Konzentration

Reichweite: Ruf

Dieser Spruch wirkt primér nur gegen Metallriistungen, es
ist aber damit méglich, jeglichen Metallgegenstand, der ei-
nen Kubikmeter nicht Gberschreitet, glihend heil3 zu erhit-
zen.

Solange der*die Magier*in sich konzentriert, erleidet der
Tréager der Rustung alle 10 Sekunden einen Lebenspunkt
Schaden (mitzéhlen und Schaden ansagen).

Das Opfer kann sich nur versuchen aus der Ristung zu
schalen, auBBer es besitzt die Fahigkeit Schmerzresistenz,
dann ist es handlungsfahig.
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4. STUFE

Gewaltiger Blitzstrahl* (4 direkt) (S)
Dauer: Augenblicklich
Reichweite: Ruf

Aus der Hand des*der Magier*in entspringt ein Blitz, wel-
cher beim Ziel automatisch vier direkte Schadenspunkte
verursacht.

Normale Ristung schitzt nicht.

Gewitterruf (Umkreis 2 direkt) (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Nah

Der*die Magier*in hebt beide Hande und Anwesende Per-
sonen im nahen Umkreis erleiden zwei Direkt durch magi-
sche Blitze. Der*die Zaubernde kann den Angriff kontrollie-
ren, so dass Personen, denen er*sie keinen Schaden zufi-
gen will, verschont bleiben. Ristung schiitzt noch immer
nicht.

Feuerball (Explosion 4 TP) (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Geschof

Drei Meter im Umkreis um den Aufschlagspunkt des Feu-

erballs erleiden alle Anwesenden vier Trefferpunkte an
Schaden.

Wesen, die gegen Feuer anféllig sind, erleiden doppelten
Schaden.

Brennbare Stoffe wie Kleidung (Impuls: Mantel, oberste
Schicht ersetzen) werden vernichtet.

Darstellung: silberner Softball

Schnitterwaffe (KR)

Dauer: Periode / bis zum néchsten Kampf

Reichweite: Beruhrung

Nach Beendigung des Rituals wird die Waffe zu einer ma-
gischen Schnitterwaffe, welche jegliche Rustung ignoriert
(auch alle —Rustung Zauber), dies bedeutet alle Treffer
durch sie bewirken direkten Lebenspunkteverlust!

Versteinerung* (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Nah

Das Opfer kann sich nur mehr langsam bewegen und wird
binnen einer halben Stunde permanent zu Stein.

Dies beginnt bei den FiiBen und schreitet langsam zum
Kopf voran. Wenn dieser erreicht ist, wird der Kérper zu
normalem Stein und man ist tot.

Nur durch einen starken Magiebann kann man den Vor-
gang aufhalten, bereits versteinerte Korperteile werden zu
abgestorbenem Fleisch, diese kdnnen dann normal geheilt
werden, eventuell ist auch nur mehr eine Regeneration
moglich.
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NATUR & ELEMENTMAGIE (GRUN)

1. STUFE

Adlerauge (S)

Dauer: 10 Minuten

Reichweite: Selbst

Durch diesen Zauber wird die Sehschéarfe des*der Anwen-
der*in gestarkt.

Darstellung: Operngucker, oder eigene Finger zu ,Brille for-
men* und vors Gesicht halten

Astralsicht (S)

Dauer: Eine Minute

Reichweite: Selbst

Erlaubt es dem*der Anwender*in fur kurze Zeit in die Ast-
ralebene zu blicken, um Astralreisende, aktive Besessen-
heit, Geister und Heimsuchungen (Spukerscheinungen) zu
sehen, sowie Kraftlinien (Ley- oder Drachenlinien, etc.) zu
beobachten. Man sieht keine magische Kraft, Zauberfahig-
keit oder Ahnliches, auch keine unsichtbaren Personen, o-
der lllusionen.

Geistersprache (S)
Dauer: 5 Minuten
Reichweite: Selbst

Dem*der Magier*in ist es maglich, sich mit Geistern aller
Art zu unterhalten.

Heilende Hande (S)

Dauer: volle 2 Minuten (Heilzeit) Kontakt

Reichweite: Beriihrung

Ein Lebewesen erhélt einen Lebenspunkt zuriick. Wenn
das Ziel todlich verwundet wurde (auf 0 LP), muss auf jeden
Fall zuerst der Zauber ,Stabilisieren“ angewandt werden,
da sonst diese Heilung nicht wirkt!

Tiersprache (S)

Dauer: 10 Minuten

Reichweite: Selbst

Ermaoglicht ein Gesprach mit einem beliebigen Tier. Der
Zauber wirkt dabei aber nur fur ein Tier pro Anwendung und
Uber den Informationsgehalt, falls dieses Tier nicht von ei-
nem NSC dargestellt wird, kann die SL Auskunft geben.

2. STUFE

Baumtor (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Selbst

Der*die Anwender*in muss wahrend des ganzen Zaubers
einen Baum berihren, dann wird er*sie mit all der Ausrus-
tung am Leib an einem beliebigen anderen Baum in 50
Schritte Entfernung wieder erscheinen (teleportiert).

Naturgeist rufen (KR)

Dauer: Speziell

Reichweite: Speziell

Nach Beendigung dieses Rituals wird ein beliebiger, von
dem*der Magier*in nicht bestimmbarer Naturgeist erschei-
nen. Dieser ist nicht kontrolliert, sondern kommt angelockt
durch den Ruf der zaubernden Person. Wie der Geist auf
diese reagiert, mag sich von Situation zu Situation unter-
scheiden auf keinen Fall wird diese gleich attackieren.
Der*die Magier*in kann durch Geistersprache mit diesem
verhandeln oder mit ,Naturgeist befehligen” bezaubern.
Darstellung: Spielleitung

Naturgeist befehligen (S)

Dauer: Maximal eine Stunde

Reichweite: Nah

Der*die Magier*in kann einem beliebigen Naturgeist einen
Befehl geben, den dieser auszufihren trachtet. Der Befehl
ist zeitlich begrenzt, der Geist wird nicht seine Existenz aufs
Spiel setzen. Sollte dieser Auftrag seiner Einstellung stark
widersprechen, so kann es vorkommen, dass er versuchen
wird, dem*r Magier*in nach Beendigung seines Dienstes zu
schaden - oder ihm Streiche spielen.

Stabilisierung (S)

Dauer: 30 Minuten

Reichweite: Beriihrung

Stabilisiert den Zustand eines lebenden Wesens, es wer-
den Blutungen und Krankheiten aufgehalten, d.h. der Ver-
letzte wird nicht mehr verbluten und in wenigen Minuten
sterben.

Stattdessen kann auch ein klar deklariertes (identifiziertes)
Gift bis 3. Stufe fur die Dauer aufgehalten werden.

Dies ist oft eine Grundvoraussetzung fir andere Heilzau-
ber.
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Verschmelzen (S)

Dauer: 5 Minuten pro 2 Magiepunkte

Reichweite: Selbst

Der*die Magier*in verbindet sich mit dem Boden oder ei-
nem Baum, d.h. gleitet in diesen hinein und ist dadurch vor
den meisten Angriffen geschitzt. Die Dauer muss zu Be-
ginn festgelegt werden, der Zauber kann nicht vorzeitig un-
terbrochen werden und nach Ablauf der Frist erscheint die
Person wieder an der Eintrittsstelle.

Es ist nicht mdglich, irgendeinen Kontakt mit der ,Aul3en-
welt* aufzunehmen, oder irgendeine Tatigkeit auszuiben,
solange man verschmolzen ist.

Tabu (S)

Dauer: 1 Periode

Reichweite: Beriihrung

Das Ziel kann uber ein Thema oder Wesen nicht mehr klar
sprechen — sobald es dies versucht, erzahlt es auf einmal
Schauermarchen, urbane Legenden und dergleichen. Es
ist durchaus irritiert dariber und kann auch mehrfach ver-
suchen das Thema anzuschneiden. Schriftlich kann man
durchaus darlegen was einen bewegt.

3. STUFE

Astralwandeln (S)

Dauer: 5 Minuten pro Magiepunkt

Reichweite: Selbst

Der*die Magier*in versetzt den Korper in die Astralebene.
Der Spruch kann jederzeit beendet werden, dann er-
scheint die zaubernde Person genau an der entsprechen-
den Stelle in der normalen Welt.

Darstellung: gelbe Schéarpe

Befehlige Elementar (S)

Dauer: Bis Befehl erfllt oder Periode

Reichweite: Nah

Einem Elementar kann ein beliebiger Befehl gegeben wer-
den, den es mit aller Kraft zu erfillen trachtet. Sollte dieser
Befehl dem Wesen des Elementars widersprechen, so
wird es versuchen die Anweisung zu umgehen oder spa-
ter sogar trachten sich an dem*r Magier*in fir den Miss-
brauch zu rachen.

Rufe Elementar (KR)

Dauer: Eine Stunde

Reichweite: Speziell

Nach Ende des Rituals erscheint ein ausgewahltes Ele-
mentar. Es ist dem*r Zaubernden gegenuber neutral ein-
gestellt und wird je nach seinem Wesen auf Vorschlage
oder Bitten von ihm*ihr unterschiedlich reagieren.

Darstellung: SL - normalerweise sollte der*die Spieler*in
das gewtiinschte Kostim selbst mitnehmen.

Nebelgestalt (S)

Dauer: Speziell

Reichweite: Selbst

Die zaubernde Person zerflie3t zu einem wei3en, deutlich
sichtbaren Nebel, der in Schrittgeschwindigkeit selbst
durch die kleinsten Ritzen und Spalten driften kann. Die
Person kann aber nicht fliegen und nur magische Angriffe
vermdgen dieser zu Schaden.

Darstellung: Arme weit ausstrecken. Der Zauber wirkt nur
so lange wie die Arme gestreckt bleiben.

Tierherrschaft (S)

Dauer: Eine Stunde

Reichweite: Nah

Ein beliebiges Tier kann fir die Wirkungsdauer absolut
kontrolliert werden. Es wird jeden Befehl, den es versteht,
im Rahmen seiner Mdéglichkeiten zu erfullen trachten. Be-
fehle, die auRerhalb seiner Kapazitat liegen, werden igno-
riert. Auf Werwesen wirkt dieser Zauber wie eine Sugges-
tion (siehe Beeinflussungsmagie).

Wirbelsturm (S)

Dauer: Eine Minute

Reichweite: Nah

Um die zaubernde Person entsteht eine machtige Wind-
hose. Alle Nahestehenden werden einige Meter hinweg-
geweht. Solange der Spruch wirkt, kann keine normale
Person naher als zwei bis drei Meter kommen, aul3erdem
werden alle Schuss- oder Wurfattacken abgelenkt.
Darstellung: Nach dem Kommandowort einige Male um
sich selbst drehen.

Wer-Gestalt (KR)
Dauer: Eine Stunde
Reichweite: Selbst
Die zaubernde Person kann den Kérper verstéarken, indem
dieser die Féhigkeiten von Tieren annimmt und seine Ge-
stalt teilweise verandert (Therianthropie).
Man kann aus folgenden Verénderungen wahlen:
Spalte 1:
Unvergleichlicher Geruchssinn (Wolf) - Gefahrensinn
Scharferer Blick (Katzenaugen) - Astralsicht
Feineres Gehor (Fledermaus) - 1x Gluck

Spalte 2:
Klauen (Ein magischer Schaden pro Hand)
Massiver Korper (plus zwei Lebenspunkte)
LP-Regeneration (Ein Lebenspunkt in 10 Minuten)

Man kann zwei Verbesserungen aus der einen und eine
aus der anderen Spalte wahlen. Mit jedem neuen Wirken
des Spruches verliert naturlich die vorherige Wer-Gestalt
ihre Wirkung. Die Regeneration ermdglicht nicht das
Nachwachsen von Kérperteilen und wird durch Silberwaf-
fen negiert.
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4. STUFE

Fluch des Tieres* (S)

Dauer: KL in Stunden

Reichweite: Ruf

Das Opfer verwandelt sich in ein von dem*r Magier*in aus-
gewabhltes Tier, welches hdchstens 50 Prozent kleiner o-
der groRer sein darf. Dies geschieht innerhalb von 5 Mi-
nuten unter der das Opfer Schmerzen leidet und keine of-
fensiven Handlungen ausfihren kann.

In Tiergestalt verfigt der Charakter nach wie vor Uber
seine normale Intelligenz.

Darstellung: Eventuell nétige Tierkostime missen die
Spieler selbst mitnehmen.

Geas* (S)

Dauer: permanent/ bis gebannt — Der Zaubernde kann ein
Opfer nur 1x im Leben mit einem Geas belegen.
Reichweite: Nahe, Laut und klar unter Zeugen auszuspre-
chen

In einem kurzen Satz wird eine klare erflllbare Verhaltens-
weise oder Bedingung definiert, welche das Ziel kiinftig zu
erflllen hat. Jedes Brechen des Geas bewirkt einen Zu-
sammenbruch auf 0 Lebenspunkten (sterbend)
Schlechte / unerfiillbare Bedingungen werden auf den*die
Anwender*in zurlickgespiegelt.

GrofR3e Wer-Gestalt (KR)

Dauer: Eine Stunde

Reichweite: Selbst

Wie der Spruch ,Wer-Gestalt", allerdings verwandelt sich
der*die Anwender*in diesmal wirklich vollstandig in ein
Werwesen.

Es kénnen insgesamt 4 besondere Veranderungen ge-
waéhlt werden und zusatzlich ist man schwerer durch nor-
male Waffen verwundbar (-1TP), es sind Silber-waffen
nétig.

Darstellung: Entsprechende Latexmaske und diverse an-
dere Kostumteile.

Kontrolliere Erdboden (S)

Dauer: 30 Sekunden

Reichweite: Nah

Alle von dem*der Magier*in bestimmten Anwesenden im
nahen Umfeld werden von Handen aus Erde gepackt und
fur die Wirkungsdauer festgehalten. Die Wirkung ent-
spricht dem Zauber ,Verwurzeln®

Wahres Verschmelzen (S)

Dauer: 5 Minuten pro Magiepunkt

Reichweite: Selbst

Der*die Magier*in verbindet sich mit der Umwelt in sei-
ner*ihrer Umgebung, d.h. sein*ihr Kérper gleitet in diese
hinein und ist dadurch vor den meisten Angriffen ge-
schiitzt. Die Dauer muss nicht festgelegt sein, der Effekt
kann jederzeit unterbrochen werden. Der Anwender kann
mit der Umgebung kommunizieren (die Stimme scheint
von uberallher zu kommen) und sich gemachlich in Schritt-
tempo innerhalb des Bodens fortbewegen. Nur die Ver-
nichtung eines Teils dieses Ortes bewirkt einen Schaden
beim Verschmolzenen, und zwingt ihn vorzeitig zu er-
scheinen.

Magische Barrieren kdnnen nicht durchdrungen werden.
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NEKROMANTIE & CHRONOMANTIE

(VIOLETT)

1. STUFE

Instabilitat* (1 direkt) (S)
Dauer: Augenblicklich
Reichweite: Ruf

Dadurch dass die magische Grundlage seiner Existenz
angegriffen wird erleidet ein Untoter 1 Direkten Scha-
denspunkt.

Herr der Krankheiten* (S/KR)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Beriihrung

Der*die Magier*in vermag es, durch blof3en Kontakt beim
Opfer, eine leichte Krankheit zu verursachen. Diese fihrt
im Allgemeinen zu keiner nennenswerten Beeintrachti-
gung und wird nach einiger Zeit von selbst wieder ver-
schwinden. (Husten, Erkaltung ,..)

Des Weiteren ist es ihm*ihr mit demselben Zauber még-
lich, eine leichte Krankheit zu kurieren, dafir muss man
ihn aber in Form eines Kurzrituals durchfihren.

Untote heilen (2 LP) (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Bertihrung

Ein Untoter erlangt binnen 2 Minuten 2 verlorene ,Lebens-
punkte“ zuriick.

Nekromantische Heilung* (1 LP) (S)
Dauer: Sofort
Reichweite: Beruhrung

Heilt bei einem lebenden Wesen innerhalb von 2 Minuten
einen Lebenspunkt, der*die Empfénger*in altert jedoch
gleichzeitig sichtbar (ca. einen Monat). Dies ist ein Zeitef-
fekt, daher ist der Patient nachher erschopft und extrem
durstig. Wirkt nicht bei unstabilisierten 0 LP.

Dieser Zauber wirkt nicht bei extrem langlebigen oder al-
terslosen Wesen wie Elfen.

Schockgriff (- 1 LP) (S)
Dauer: Augenblicklich
Reichweite: Beruhrung

Das Opfer verliert einen Lebenspunkt. Weder Riistungen
noch Zauber wie ,magische Rustung” schiitzen.

Schmerz* (S)

Dauer: 30 Sekunden

Reichweite: Nah

Das Opfer erleidet Schmerzen, die es in seinem Handeln
beeintrachtigen. Kémpfen (Selbstverteidigung) ist noch
mdglich, jedoch keine Anwendung besonderer Fertigkei-
ten. Zauber werden nur mit Konzentration 3 gelingen.
Charaktere mit dem Vorteil Schmerzresistenz sind immun
gegen den Zauber.

2. STUFE

Instabilitat* (2 direkt) (S)
Dauer: Augenblicklich
Reichweite: Ruf

Dadurch, dass die magische Grundlage seiner Existenz
angegriffen wird, erleidet ein Untoter 2 Direkte Schadens-
punkte.

Leichnam beleben (S)

Dauer: 15 Minuten

Reichweite: Beruihrung

Belebt einen vollstandigen Leichnam zu untoter Existenz.
Die Leiche gilt fur die Wirkungsdauer als geistloser Zom-
bie unter der Kontrolle des*r Magier*in, alle Befehle wer-
den wortwdrtlich befolgt. Nach Ablauf des Zaubers zerfallt
der Korper zu Staub.

Méchtiges Untote heilen (4 LP) (S)
Dauer: Augenblicklich
Reichweite: Beruhrung

Ein Untoter erlangt binnen 2 Minuten 4 verlorene ,Lebens-
punkte® zurtick.

Machtige nekromantische Heilung (3 LP) (S)
Dauer: Sofort

Reichweite: Beruhrung

Heilt bei einem lebenden Wesen innerhalb von 2 Minuten

drei Lebenspunkte, der Empféanger altert jedoch gleichzei-
tig um 6 Monate. Wirkt nicht bei unstabilisierten 0 LP.
Dies ist ein Zeiteffekt. Bei oftmaliger Anwendung erhalten
Ziele weil3e Haarstréhnen, Falten, etc. AulRerdem ist der
Behandelte nachher erschopft und extrem durstig.

Dieser Zauber wirkt nicht bei extrem langlebigen oder al-
terslosen Wesen wie Elfen.
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Pein* (S)
Dauer: 30 Sekunden
Reichweite: Nah

Das Opfer leidet an heftigen Schmerzen, welche alle
Handlungen unméglich machen.

Im Kampf darf man sich nur noch verteidigen, oder eher
wegtaumeln.

Charaktere mit dem Vorteil Schmerzresistenz sind immun
gegen den Zauber.

Scheintod (S)

Dauer: Maximal eine Stunde

Reichweite: Beriihrung

Der Empfanger erscheint bei Untersuchung mit Medizin o-
der Magie als tot, er strahlt aber eine schwachmagische
Aura aus.

Der*die Empfanger*in kann jederzeit aus diesem Zustand
erwachen, dann ist der Zauber beendet.

Der Zauber wirkt nur auf bewusstlose oder willige Ziele.

Schutz vor Nekromantie (S)

Dauer: augenblicklich

Reichweite: selbst

Blockt einen gegen den Anwender gerichteten Nekroman-
tie-Zauber ab, auch wenn das Kommandowort bereits
ausgesprochen wurde. Der*die Anwender*in spricht die
Worte ,Ich widerstehe durch meine Macht“ und macht eine
Abwehrgeste.

Der Zauber muss spatestens unmittelbar nach Fallen des
Schliisselworts gewirkt werden, sonst ist er vergeudet und
der Spruch zeigt volle Wirkung. Kostet immer die Stufe
des abgewehrten Zaubers + 1 und hat keine Formel.

Tote befragen (KR)

Dauer: Sofort

Reichweite: Bertihrung

Der*die Magier*in kann einem*r Toten eine Frage stellen,
welcher diese*r beantwortet, fur die doppelten Magie-
punkte muss der*die Tote diese wahrheitsgemaR beant-
worten (Wahrheitszwang). Damit der Zauber wirkt muss
ein vollstandiger Leichnam vorhanden sein.

3. STUFE

Hollenqual* (S)

Dauer: 5 Minuten oder 30 Sekunden

Reichweite: Ruf - oder Nahe (,Schmerzaura®)

Das Opfer leidet an heftigen Schmerzen, welche alle
Handlungen stark einschranken, wenn nicht gar unmdog-
lich machen. Im Kampf darf man sich nur noch verteidigen
oder eher wegtaumeln.

Der*die Zaubernde kann stattdessen auch eine ,Schmer-
zaura, 30 Sekunden“ aussprechen, diese betrifft nur sein
nahes Umfeld.

Charaktere mit dem Vorteil Schmerzresistenz sind immun
gegen den Zauber.

Meister der Krankheiten* (S/KR)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Beriihrung

Der*die Magier*in vermag es, durch bloRen Kontakt beim
Opfer, eine schwere Krankheit zu verursachen. Diese
flhrt zuerst zu einer deutlichen Beeintrachtigung und wird
nur mit entsprechender Behandlung abheilen, andernfalls
kénnte sie zu einer permanenten Schadigung des Charak-
ters fuhren.

Des Weiteren ist es ihm mit dem gleichen Zauber mdglich,
eine schwere Krankheit zu kurieren, daftir muss man ihn
aber in Form eines Kurzrituals durchfuhren.

Niedere Untote erschaffen (KR)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Berihrung

Lasst einen Leichnam als niederen Untoten (Skelett, Zom-
bie, Guhl, ...) erstehen. Dieser kann mit allen Waffen, die
er*sie bei sich tragt, umgehen und trégt die Rustung des
Leichnams. Er*sie bleibt beim Magier und ist bis zur Ver-
nichtung bedingungslos dessen*derer Willen unterworfen.

Fir jeden Lebenspunkt, den der Untote besitzen soll, ist
ein Magiepunkt auszugegeben - maximal 4 LP sind mog-
lich.

Niedere Untote kontrollieren (S)

Dauer: 12 Stunden

Reichweite: Nah

Zwingt einen niederen Untoten unter die absolute Kon-
trolle des*r Anwender*in. Diese bleibt bestehen, bis die
Wirkungsdauer endet, der Untote vernichtet wurde, oder
die Kontrolle entrissen wurde. Wenn zwei Magier*innen
mit diesem Spruch um die Kontrolle eines Untoten ringen,
gewinnt der Befehl des*r Ranghoheren oder es entsteht
ein Patt und der Untote bleibt verwirrt stehen.

Méchtiger Schockgriff (- 3 LP) (S)
Dauer: Augenblicklich
Reichweite: Berihrung

Das Opfer verliert 3 Lebenspunkte. Ristung oder Zau-
ber wie ,magische Ristung” schitzt nicht!
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Untote vernichten* (S)
Dauer: Augenblicklich
Reichweite: Ruf

Vernichtet bis zu 3 niedere Untote, oder fligt einem héhe-
ren Untoten 3 direkt zu.

Vampirgriff (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: nachste Beruhrung

Sobald man den Griff einsetzt, transferiert die Magie Le-
benskraft vom Opfer auf den*die Anwender*in mit einer
Geschwindigkeit von einem Punkt pro Sekunde! Wenn
der*die Anwender*in vollstandig geheilt ist, erhélt er*sie
fur je zwei abgesaugte LP einen zusatzlichen Lebens-
punkt, bis er maximal das Doppelte seiner naturlichen Le-
benskraft erreicht hat. Diese halten maximal eine Stunde
an.

Der Spruch endet nur durch den Tod des Opfers oder den
Verlust des Korperkontaktes. Das Opfer ist zuerst ver-
zlickt (2 LP) von der Bertihrung und bleibt willig stehen,
danach erfolgt eine Panikreaktion und Fluchtversuch.

4. STUFE

Hohere Untote beschworen (KR)

Dauer: Binnen einer Stunde

Reichweite: Beriihrung

Lasst einen Leichnam binnen einer Stunde als hdheren
intelligenten Untoten (Vampir, Lich, Grabunhold,...) mit
allen Vor- und Nachteilen erstehen. Er steht zumindest 12
Stunden oder die Periode unter der absoluten Kontrolle
des*r Erschaffer*in.

Pro Lebenspunkt, den der Untote besitzen soll, missen 2
Magiepunkte ausgegeben werden - maximal 8 LP sind
maoglich.

Hohere Untote kontrollieren* (S)

Dauer: Periode

Reichweite: Nah

Zwingt einen hohen Untoten, wenn dieser nicht wider-
steht, unter die absolute Kontrolle des*r Anwender*in.
Diese bleibt bestehen, bis die Wirkungsdauer endet, der
Untote vernichtet wurde oder ihm*ihr die Kontrolle entris-
sen wurde. Wenn zwei Magier*innen mit diesem Spruch
um die Kontrolle eines Untoten ringen, gewinnt der Befehl
des*r Rangh6heren, oder es entsteht ein Patt und der Un-
tote ist frei - und witend!

Meister der Seuchen* (S/KR)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Beruihrung

Der*die Magier*in vermag es, durch blo3en Kontakt beim
Opfer, eine todliche und/oder stark ansteckende Krankheit
zu verursachen.

Des Weiteren ist es ihm*ihr mit dem gleichen Zauber még-
lich, eine tddliche Krankheit bei einer Person zu kurieren,
diese kann sich dann auch nicht mehr im Laufe des Spiels
infizieren, dafiir muss er ihn aber in Form eines Rituals
durchfuhren.

Todesgriff (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Bertihrung

Nach Beendigung des Spruchs muss man binnen einer
Minute ein Lebewesen berlihren, sonst verliert man selbst
alle Lebenspunkte und der Zauber erlischt. Sobald man
den Griff einsetzt, verliert das Opfer unter Schmerzen alle
Lebenspunkte (auf 0!), wird kampfunfahig, beginnt normal
zu verbluten und wére ohne weitere Aktionen nach zehn
Minuten tot.

Ristung und auch Rustungszauber schiitzen nicht vor To-
desgriff!

Zeitkontrolle (S)

Dauer: Variabel

Reichweite: Ruf

Der*die Magier*in erlangt grof3e Kontrolle Gber den Zeit-
strom um ihn herum. Alle Anwesenden im Umkreis von ca.

10 Metern dirfen sich nur mehr in Zeitlupe bewegen! Der
Spruch kostet 1MP/ Sekunde (Min= 4 MP).

Wabhrend dieser Zeit kann nur der*die Zaubernde frei agie-
ren.

Darstellung: Die Sekunden laut mitzéhlen
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SCHUTZ- UND GEGENMAGIE (BLAU)

1. STUFE

Atemmaske (S)
Dauer: 30 Minuten
Reichweite: Bertihrung

Neutralisiert Geriiche, alchemische Pulver und Trépfchen-
infektion und erlaubt dem Charakter unter Wasser zu at-
men.

Darstellung: frei

Blickreflexion (S)

Dauer: 30 Minuten

Reichweite: Beriihrung

Neutralisiert oder wirft die erste Blickattacke (Medusa etc.)

auf den Angreifer zurtick. Danach ist der Zauber aufgeho-
ben.

Lederhaut (S)

Dauer: Periode oder bis verbraucht

Reichweite: Berlihrung / nicht mit anderen —,Haut“-Zau-
bern kompatibel

Eine Person erhalt einen natiirlichen Ristungsschutz von
eins. Dies ist kumulativ mit echter Rustung, schitzt aber
nicht vor Meuchelattacken. Man kann nicht gleichzeitig
eine magische Ristung und einen Zauber aus der ,Haut"-
Kategorie (z.B. Lederhaut) auf eine Person wirken.

Panzerarm (S)

Dauer: Periode oder bis verbraucht

Reichweite: Beriihrung

Eine Person erhélt einen unglaublich stabilen Schildarm
und darf wéhrend der nachsten Schlacht den Unterarm
zum Abblocken einsetzen. Man kann nicht gleichzeitig
eine magische Ristung oder einen Zauber aus der ,Haut"-
Kategorie (z.B. Lederhaut) auf diese Person wirken.
Darstellung: Am besten mittels Wickel um eine Arm-
schiene, jedenfalls beim parieren ,Panzerarm“ o. A. ansa-
gen

Schutzsiegel (KR)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Beriihrung

Durch das Anbringen dieses Siegels kann der Gegen-
stand nur mehr von dem*r Anwender*in oder einer von
ihm bestimmten Person beruhrt werden. Alle anderen We-
sen, welche dies tun, auch wenn sie Handschuhe tragen,
l6sen einen Zauber bis zur 2. Stufe aus, welcher zu x2 MP
eingebettet wurde. Stattdessen kann das Siegel auch un-
ertragliche Abscheu (+4 MP) auslosen, es je wieder zu be-
ruhren (= fur diesen Berlihrenden Tabu)

Dieser Schutzzauber kann selbstversténdlich durch Magie
brechen und dergleichen entfernt werden.

Darstellung: Die Spruchinformation auf Pergament mittels
Siegelwachses oder ahnliches und dem Zeichen des Ma-
giers am Objekt anbringen (nur mittels Magieanalyse er-
kennbar)

h’or/SchIoss versperren (S) |

Dauer: Konzentration

Reichweite: Nah

Eine Tur wird verschlossen und kann, solange der*die Ma-
gier*in sich konzentriert, nicht normal mit Schlussel geoff-
net werden. Es ist, ohne vorher den Zauber zu neutralisie-
ren meist unméglich, durch die Tir zu brechen, mehrere
Minuten des ,Kleinhackens* kénnen das Hindernis aber
beseitigen.

Kommentiert [J10]: ,Tor verschlieBen“ auf ,Tor/Schloss ver-
sperren” umbenannt

2. STUFE

Distanz* (S)

Dauer: Konzentration

Reichweite: Nah

Solange der*die Magier*in sich auf sein Ziel konzentriert,
kann dieses nicht naher als Nah - ca. 3 m - herankommen.
Auch alle normalen Geschosse von diesem Gegner wer-
den abgeblockt. Man kann sein Ziel damit allerdings nicht
in eine Richtung drangen.

Magie brechen (KR)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Beriihrung

Bricht einen aktiven Zauber. Die Magiepunktekosten die-
ses Spruches betragen, falls nicht anders verlangt, das
Doppelte des zu brechenden Zaubers.

Die*die Magier*in vermag nur Spriiche bis zu der héchs-
ten, ihr selbst zugénglichen Stufe zu brechen, d.h. der
Zauber ist abhangig von ihrem Rang.
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Magische Rustung (1. Treffer) (S)

Dauer: 12 Stunden oder bis verbraucht

Reichweite: Bertihrung

Um den Korper des Ziels entsteht ein sehr leicht schim-
merndes Schutzfeld.

Verleiht innerhalb der Dauer Schutz vor der ersten Atta-
cke, egal wie viel Schaden diese macht und ist danach
verbraucht. Dieser Zauber ist kumulativ mit echten Rus-
tungen. Man kann nicht gleichzeitig eine magische Rus-
tung und einen Zauber aus der ,Haut“-Kategorie (z.B. Le-
derhaut) auf eine Person wirken.

Schutzzauber [(KR)

Schutzaura - Geschosse (S)
Dauer: 10 Minuten
Reichweite: Selbst

Schitzt den*die Empfanger*in fur die Dauer vor allen
nichtmagischen Schuss- und Wurfwaffen. Ein Treffer
durch magische Geschosse, gleich welcher Art, bricht den
Zauber. Ebenso endet der Spruch, wenn der*die Anwen-
der*in eine offensive Handlung durchfihrt.

Darstellung: blaues Band mit Spruchnamen

Steinhaut (S)
Dauer: Periode oder bis verbraucht
Reichweite: Berlihrung / nicht mit anderen — ,Haut“-Zau-

Dauer: Periode oder bis verbraucht

Reichweite: Beriihrung

Der*die Magier*in kann sich oder die Empféanger*innen fir
bis zu einer Periode im Voraus vor einem Zauber schiit-
zen. Hierzu bestimmt der*die Magier*in die maximale
Stufe des Zaubers (hochstens 3), die der Schutz umfas-
sen soll.

Die Kosten des Schutzzaubers sind die ausgewéhlte
Stufe +1 in MP oder KP. Der nachste Zauber, der auf
den*die Magier*in oder die geschiitzte Person gerichtet
wird, und welcher maximal die betroffene Stufe aufweist,
wird automatisch abgewehrt werden — auch ein positiver
Effekt wie z.B. ein Heilzauber! (Mit dem Ausruf ,Ich wider-
stehe” ansagen).

Option: es kann ein bestimmter Zauber festgelegt werden
(z.B.: Pein) — dieser darf dann bis zu 4. Stufe sein.
Darstellung: kleines blaues Schutzsiegel (Mascherl) mit
Spruchnamen

bern kompatibel

Eine Person erhélt einen natirlichen Rustungsschutz von
zwei. Dies ist kumulativ mit echter oder magischer Rus-
tung, schitzt aber nicht vor Meuchelattacken. Man kann
nicht gleichzeitig eine magische Ristung und einen Zau-
ber aus der ,Haut‘-Kategorie (z.B. Lederhaut) auf eine
Person wirken.

Kommentiert [J11]: ,kleiner Schutzzauber” auf ,Schutzzau-
ber” umbenannt

3. STUFE

Eisenhaut (S)

Dauer: Periode oder bis verbraucht

Reichweite: Berthrung / nicht mit anderen — ,Haut“-Zau-
bern kompatibel

Eine Person erhalt einen natiurlichen Rustungsschutz von
vier. Dies ist kumulativ mit echter Rustung, schitzt aber
nicht vor Meuchelattacken. Man kann nicht gleichzeitig
eine magische Ristung und einen Zauber aus der ,Haut"-
Kategorie (z.B. Lederhaut) auf eine Person wirken.

Grof3er Schutzzauber (KR)

Dauer: Periode oder bis verbraucht

Reichweite: Beruhrung

Wie der Kleine Schutzzauber, nur kann ausgewahlt wer-
den ob man sich schiitzt oder nicht, denn es kann die
nachsten drei Zauber bis zur 4. Stufe betreffen. Einen
Heilzauber ,durchzulassen®, verbraucht aber trotzdem
eine Ladung!

Die Kosten hierfur betragen das Dreifache der maximal
abgewehrten Stufe.

Méchtige Magische Rustung (S)

Dauer: Periode oder bis verbraucht

Reichweite: Beriihrung

Verleiht fiir die Dauer Schutz vor zwei Attacken, egal wie
viel Schaden diese verursachen, und ist danach ver-
braucht. Dieser Zauber ist kumulativ mit echten Rustun-
gen und schitzt vor Meuchelattacken. Dieser Zauber
kann jedoch nicht mit den anderen Ristungszaubern
(Steinhaut, etc.) kombiniert werden, sondern ersetzt diese
gegebenenfalls.

Schutzaura - Waffen (S)

Dauer: 10 Minuten

Reichweite: Selbst

Schitzt den*die Empféanger*in fur die Dauer vor allen
nichtmagischen Waffen. Ein Treffer durch magische Ge-
schosse, gleich welcher Art bricht den Zauber. Ebenso en-
det der Spruch, wenn der*die Anwender*in eine offensive
Handlung durchfihrt.

Darstellung: blaues Band mit Spruchnamen
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Schutzkuppel (S)

Dauer: Konzentration

Reichweite: Durchmesser 3 Meter

(1,5m um den Anwender)

Eine Schutzkuppel sperrt ein kugelférmiges Gebiet mit ei-
nem Durchmesser von drei Metern gegen &ufRere Ein-
flisse ab.

Dieses kann nicht betreten oder verlassen werden, so-
lange der*die Anwender*in sich auf den Zauber kon-
zentriert.

Waéhrend der Konzentration kann der Anwender keine an-
dere Handlung durchfuhren, au3er zu sprechen und ge-
gebenenfalls sich zu setzen. Alle anderen Tatigkeiten las-
sen den Schutzkreis zusammenbrechen.

Man kann in den Bereich nicht treten, schlagen, zaubern
oder schie3en.

Umgekehrt ist es auch eventuell innerhalb der Kuppel be-
findlichen Personen nicht mdglich, diese irgendwie zu
durchdringen. Auch das Teleportieren in den Bereich
schlagt fehl, aus der Kuppel hinaus ist es aber mdoglich.
Eine Schutzkuppel kann durch Effekte, die sich gegen Ma-
gie richten, angegriffen werden, z.B. durch Magie bre-
chen. Der*die Anwender*in der Kuppel kann jedoch dage-
gen mit zusatzlicher Kraft Widerstand leisten.

4. STUFE

Grofe Schutzkuppel / Kreis der Macht (S)
Dauer: Konzentration plus 5 Minuten

Reichweite: 3 Meter Radius um den Anwender

Dieser machtvolle Schutzkreis wirkt ahnlich dem Zauber
der dritten Stufe, jedoch umschlie3t er ein doppelt so gro-
RBes Gebiet und hélt auch nach Ende der Konzentration
des*r Anwender*in funf Minuten an. Somit kann der*die
Anwender*in sich im Kreis in diesen funf Minuten frei be-
wegen und handeln. Wird der Kreis von diesem®*r vorzeitig
beendet, oder verlassen, bricht der Zauber.

Magiebann (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Nah

Bannt einen aktiven Zauber oder Magie in und an Objek-
ten. Die Magiepunktekosten dieses Spruches betragen,
falls nicht anders verlangt, das Dreifache der Kosten des
zu brechenden Zaubers oder Effekts.

Magische Gegenstande mit begrenzter Anwendung, wie
Spruchrollen, werden vernichtet bzw. bar jeglicher Macht.
Permanente magische Artefakte, wie magische Waffen,
verlieren ihre Eigenschaften fur zwdlf Stunden.

Magiespiegel (S)

Dauer: Augenblicklich

Reichweite: Selbst

Der*die Magier*in kann durch simplen Ausruf des Wortes
,Magiespiegel” oder ,Gespiegelt‘ einen auf ihn*sie gewirk-
ten Zauber auf den Urheber zurlickwerfen.

Der Magiespiegel selbst hat keine Formel, sondern wirkt
sofort. Ein gespiegelter Zauber kann gegebenenfalls auch
wieder zurlickgespiegelt werden, solange bis er entweder
mit einem ,Schutz vor...* Zauber abgewehrt wurde oder er
Wirkung zeigt.

Magiespiegel kostet die Stufe des gespiegelten Zaubers +
2.

Stahlhaut (S)

Dauer: 12 Stunden oder bis verbraucht

Reichweite: Beruihrung / nicht mit anderen —,Haut"-Zau-
bern kompatibel

Eine Person erhalt einen Rustungsschutz von sechs. Dies
ist kumulativ mit echter Ristung, schitzt aber nicht vor
Meuchelattacken. Man kann nicht gleichzeitig eine magi-
sche Ristung und einen Zauber aus der ,Haut‘-Kategorie
(z.B. Lederhaut) auf eine Person wirken.

Schutzsiegel ,,Tod“ (KR)

Dauer: Bis es ausgeldst wird

Reichweite: Berihrung

Durch das Anbringen dieses Siegels kann der Gegen-
stand nur mehr vom Anwender oder einer von ihm be-
stimmten Person berihrt werden. Alle anderen, welche
dies tun, auch wenn sie Handschuhe tragen, l6sen den
Zauber aus, welcher den Betroffenen augenblicklich auf 0
Lebenspunkte (sterbend) bringt.

Danach ist das Schutzsiegel verbraucht. (Wenn es nicht
mehrmals angebracht wurde.) Dieser Schutzzauber kann
selbstverstandlich durch Magie brechen und dergleichen
entfernt werden.

Darstellung: Die Spruchinformation auf Pergament mittels
Siegelwachses oder ahnlichem und dem Zeichen des Ma-
giers am Objekt anbringen (nur mittels Magieanalyse er-
kennbar).

Wand der Macht (Speziell)

Dauer: 10 Minuten oder Konzentration

Reichweite: Speziell

Der*die Magier*in schafft eine Wand purer Macht, welche
nur von Halbgéttern, Gottern und allerhdchsten Sphéaren-
wesen durchdrungen werden kann. Dieses Feld, welches
maximal 6 Meter lang und 3 Meter hoch sein darf, hélt 10
Minuten oder solange der*die Erschaffer*in sich kon-
zentriert.

Darstellung: Kordel auslegen, dann Spruch wirken.
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ANHANG B - ALCHEMISCHE REZEPTE

Die folgenden Tréanke, Salben und Pulver sind als Beispiele ausgewahlt worden, um einen breiten Querschnitt durch die
Maoglichkeiten der Alchemie zu gewahrleisten. Sie sind demnach nicht vollstandig, sollten aber flr die meisten Spieler*innen

mehr als ausreichen.

Falls der*die Spieler*in besondere Komponenten verwenden mochte (z.B. Teile eines Feuerdrachen fur eine Feuerschutz-
salbe) kann die Wirkung und/oder Dauer von der Spielleitung modifiziert werden. Dies wird dann am Trank entsprechend

vermerkt.

Salben: Man kann immer nur eine aufgetragen haben, wobei dieser Vorgang einige Minuten in Anspruch nimmt.
Pulver: Die Wirkung eines Pulvers trifft ebenso das erste giltige Ziel mit dem es unmittelbar nach dem Verstreuen in

Kontakt kommt, es sei denn die Beschreibung lautet anders.

STUFE 1

Feuerschutzsalbe
Wirkungsdauer: Eine Stunde

Diese Salbe schutzt fur die Wirkungsdauer vor magi-
schem und natiirlichem Feuer. Sie hélt bis zu drei Scha-
denspunkten an Feuer ab, bevor sie ihre Wirkung verliert.

Freundschaftstrunk

Wirkungsdauer: Eine Stunde

Der*die Trinkende fuhlt sich wie ein guter Freund zu jener
Person, welche beim Erschaffen des Trankes spezifiziert
wurde. Falls niemand angegeben wurde, empfindet das
Opfer den*die Erste*n, den*die es erblickt, als seine*n
Freund*in. Dies bedeutet natlrlich keine Horigkeit oder
Unterwerfung, sondern Freundschaft. Verursacht der*die
Befreundete dem Opfer Schaden, so ist die Wirkung auf-
gehoben.

Schwacher Heiltrank
Wirkungsdauer: keine

Dieser Trank heilt innerhalb von 2 Minuten unter leichten
Krampfen einen Lebenspunkt.

Kéalteschutzsalbe
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Diese Salbe schutzt fur die Wirkungsdauer vor magischer
und natlrlicher Kélte. Sie halt bis zu drei Schadenspunk-
ten Kalte ab.

Lederhautsalbe
Wirkungsdauer: Periode oder bis verbraucht

Wirkt wie der Zauberspruch ,Lederhaut” und ist nicht ku-
mulativ mit diesen Zaubern oder anderen Schutzsalben.

Pulver der Friedfertigkeit

Wirkungsdauer: 30 Minuten oder speziell

Opfer, die von diesem Pulver getroffen werden, verhalten
sich sofort absolut friedfertig und freundlich, bis die Wir-
kung ablauft und somit ihre normale Verhaltensweise wie-
der zu Tage tritt. Sollte der Grund fur die Aggressivitat
nicht mehr vorhanden sein, bleibt der*die Betroffene na-
tirlich auch daruber hinaus friedlich. Sollte ein Opfer je-
doch durch Aggressivitat ihm oder seinen Gefahrt*innen
gegeniber provoziert werden, verliert die Mixtur sofort
ihre Wirkung.

Pulver des ruhigen Schlummers
Wirkungsdauer: keine

Der*die Getroffene fallt in einen nattrlichen Schlaf, aus
dem er*sie normal geweckt werden kann. Sobald das Op-
fer eingeschlafen ist, hat das Pulver seine Wirkung getan
und Larm oder Beriihrungen kénnen ihn normal aufwa-
chen lassen. Sollte nichts davon eintreten, kann er meh-
rere Stunden schlafen.

Salbe der Erhaltung
Wirkungsdauer: Eine Stunde

Wirkt wie der Zauber ,Stabilisierung” mit einer langeren
Dauer. Gifte, Krankheiten und Wunden haben fir die Zeit-
dauer keine zusatzlichen negativen Auswirkungen, da-
nach setzen sie normal wieder ein.

Trank der blinden Wut
Wirkungsdauer: bis Provokation oder maximal eine
Stunde

Der*die Betroffene wird bei der nédchsten Provokation oder
Gefahr zum Berserker (siehe “Nachteile”). Nachdem
er*sie zum Berserker geworden ist, hat der Trank seine
Wirkung getan.

Trank der Gutglaubigkeit
Wirkungsdauer: Periode

Der*die Trinker*in verhalt sich fur die Trankdauer so, als
ob er*sie den Nachteil ,Gutglaubigkeit” hatte.
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STUFE 2

Essenz des reinen Blutes
Wirkungsdauer: keine

Nach Einnahme dieser Mixtur werden alle Gifte der 1. und
2. Stufe im Ziel unwirksam.

Heiltrank
Wirkungsdauer: keine

Dieser Trank heilt innerhalb von 2 Minuten zwei Lebens-
punkte.

Liebestrank

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Der*die Trinker*in fuhlt sich in tiefer Liebe zu der Person,
welche beim Erschaffen des Trankes spezifiziert wurde,
hingezogen. Falls niemand angegeben wurde, empfindet
das Opfer den*die Erste*n den*die es erblickt, als Ziel sei-
ner Liebe. Dies bedeutet natiirlich keine Unterwerfung,
aber Verliebte wiirden fur ihr ,Opfer” sicherlich Vieles tun.
Auch kann die Art oder Starke wie die Zuneigung bekun-
det, wird je nach Einstellung des*r Verzauberten stark va-
riieren.

Unsichtbarkeitstrank

Wirkungsdauer: 15 Minuten

Der*die Anwender*in wird fir die Trankdauer unsichtbar.
Die normalen Regeln fur Unsichtbarkeit gelten und durch
bestimmte Handlungen kann diese auch frihzeitig been-
det werden, z.B.: Harter Kontakt, Schaden genommen,
Angriffshandlung setzen

Steinhautsalbe
Wirkungsdauer: Periode oder bis verbraucht

Wirkt wie der Zauberspruch ,Steinhaut” und ist nicht kom-
patibel mit diesen Zaubern oder anderen Schutzsalben.

Trank der arkanen Erholung

Wirkungsdauer: keine

Durch Trinken dieser Flussigkeit erhalten arkane Magie-
anwender*innen 5 Magiepunkte retour. Dadurch kann
man allerdings seinen maximalen MP-Wert nicht Uber-
schreiten. Mehrfache Nutzung am Tag wird zu Nebenef-
fekten fihren.

Trank der Starke
Wirkungsdauer: 10 Minuten

Der Charakter erlangt durch die Einnahme ubernatirliche
Stérke. Er ist dadurch in der Lage, Akte groBer Kraft zu
vollbringen (Turen aufbrechen, Felsen heben, ...)

Trank der Tapferkeit

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Hierdurch erlangt man kurzzeitig einen Zustand totaler
Furchtlosigkeit, d.h. es wirken keinerlei Angstspriiche o-
der ahnliche Effekte. Allerdings hat dies auch den kleinen
Nachteil, dass der Charakter wahrenddessen an leichter
Selbstiiberschatzung leidet.

Trank der todlichen Ruhe
Wirkungsdauer: 30 Minuten

Dieses Mittel lasst sein Opfer fir eine halbe Stunde in ei-
nen scheintoten Zustand fallen. Nur mit magischen Mitteln
ist es erkennbar, dass der*diejenige noch am Leben ist.

Trank der verschleierten Erinnerung
Wirkungsdauer: 30 Minuten

Das Opfer verliert fur die Wirkungsdauer séamtliche Erin-
nerungen. Er weil3 nicht mehr, wer oder was es ist. Auf3er-
dem ist es nicht méglich, mehr als allgemeine Grundfer-
tigkeiten einzusetzen (keine Magie u.a.).

Die Intelligenz an sich ist jedoch nicht betroffen.

Trank des Dritten Auges
Wirkungsdauer: 10 Minuten

Mit Hilfe dieser Mixtur ist der*die Anwender*in in der Lage,
Unsichtbare zu sehen und lllusionen zu durchschauen.

Ein Charakter wird diesen Trank meist nur mit begriinde-
tem Verdacht zu sich nehmen, und nicht weil der Spieler
gesehen hat, dass ein Unsichtbarer umherschleicht!

Wahrheitsserum
Wirkungsdauer: 3 Fragen od. 15 Minuten

Nachdem der Trank eingenommen wurde, muss das Op-
fer die néchsten 3 an es gestellten Fragen wahrheitsge-
maf und ausfihrlich beantworten.

STUFE 3

Bannpulver

Wirkungsdauer: keine

Wird ein niederes Wesen einer anderen Existenzebene
(z.B. Damon) von diesem Pulver getroffen, so wird es auf
seine Heimatebene zuriickgeschickt.

Eisenhautsalbe
Wirkungsdauer: Periode oder bis verbraucht

Wirkt wie der Zauberspruch "Eisenhaut” und ist nicht kom-
patibel mit diesen Zaubern oder anderen Schutzsalben.
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Essenz der Immunitat

Wirkungsdauer: bis verbraucht, sonst unbegrenzt

Diese méchtige Substanz wird in einer Ampulle um den
Hals getragen. Sie neutralisiert den nachsten auf den*die
Trager*in gerichteten, feindlichen Zauberspruch, dabei
wird sie selbst zerstort (ausleeren).

Eine Person kann nie mehr als eine Ampulle dieser Sub-
stanz tragen. Der*die Alchemist*in muss die Ampulle auf
den*die Trager*in abstimmen, ist dies einmal geschehen,
kann sie nicht weitergegeben werden ohne ihre Kraft ein-
zubiRen!!

Essenz des reinen Kdrpers
Wirkungsdauer: keine

Alle im Ziel aktiven Gifte werden unwirksam - aber bis Pe-
riodenwechsel wirken auch keine Tranke mehr.

Geifer des Lindwurms

Wirkungsdauer: keine

Diese geféhrliche Substanz 16st alles, mit dem sie in Be-
rihrung kommt auf, mit Ausnahme von Glas und einigen

stark magischen Metallen. Eine Dosis reicht, um ca. einen
dm3 Materie zu zersetzen.

Bei direktem Korperkontakt verursacht der Geifer 2 Le-
benspunkte Schaden durch Saure.

Starker Heiltrank
Wirkungsdauer: keine

Dieser Trank heilt innerhalb von 2 Minuten drei Lebens-
punkte.

Rostpulver

Wirkungsdauer: keine

Jegliches Metallteil, welches von diesem Pulver getroffen
wird, beginnt auf der Stelle zu verrosten. Davon ausge-
nommen sind nur magische Metalle.

Dieser Vorgang dauert 1-2 Minuten, dann ist der Gegen-
stand vollkommen zerstort. Z.B. 1 Schild od. 1 Rustungs-
gegenstand.

STUFE 4

Betaubungspulver
Wirkungsdauer: keine

Wird ein Wesen von diesem Pulver getroffen, so ist es so-
fort bewusstlos (10 Minuten, keine Erinnerung an Verab-
reicher*in).

Regenerationssalbe

Wirkungsdauer: keine

Durch das Einschmieren von Arm- bzw. Bein-Stimpfen
kénnen abgeschlagenen GliedmaRen zum Nachwachsen
gebracht werden. Dies funktioniert in der Regel (SL-Ent-
scheid) - aber nicht immer.

Spieltechnisch kénnen hiernach Nachteile wie ,fehlende
Hand" oder dergleichen weggekauft werden.

Trank der Himmlischen Starkung
Wirkungsdauer: keine

Durch Trinken dieser Flissigkeit erhalten nur Kleriker*in-
nen 3 Karmapunkte retour. Dadurch kann man allerdings
seinen maximalen KP-Wert nicht iberschreiten.

Jede weitere Einnahme dieses Trankes am gleichen Tag
fuhrt bis zum Ende der Periode zu Schwéachung (Nach-
teile Alt & Schwach).

Trank des Uberheldentums

Wirkungsdauer: 30 Minuten

Durch Trinken dieser Flissigkeit erhalt man die Vorteile
Eiserner Wille, Schmerzresistenz und Regeneration.
Jede weitere Einnahme dieses Trankes am gleichen Tag
fuhrt bis zum Ende der Periode zu Schwéachung (Nach-
teile Alt & Schwach)
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GIFTE

Stufe 1 Anzeichen Beginn Dauer Effekt
Ubelwurz sofort nach 30" 1 Stunde Brechreiz, Geruchsempfindlich
Graukréatze sofort nach 30' 1 Stunde wie schwerer Floh- oder Lausbefall
Schielauge sofort nach 30' 1 Stunde kann nicht scharfstellen / gerade schauen
Raspelhals sofort nach 30" 1 Stunde schmerzt, Raue Stimme. Zauber kénnen versagen (SL)
Schlaftrunk sofort nach 5' 1 Stunde+ rasches Einschlafen, mitunter bis geweckt
Triefnase sofort nach 5' 1 Stunde Niesen, Schnupfen, Dauerrinnen.
Darmknéter Uber~1h nach1h 4x 10 Minuten 4x-1LP
Stotterhauch nach 5' nach 15 15 Minuten Panikattacken, kurzatmig, stottert
Goblinrotz (Waffe) keine sofort bis gereinigt bis Gift geheilt wird, nicht héher als auf 1 LP regeneriert
Lahmlymphe (Waffe) sofort sofort 30 Sek. Opfer kampft/geht in "SloMo" (slow motion)
Stufe 2 Anzeichen Beginn Dauer Effekt
Brechwurz nach 10' nach 20 1 Stunde dauerndes Ubergeben, keine Anstrengung tiber 1 Minute
Kehlknopf nach 10' nach 20' 1 Stunde Stimmverlust, Sprechversuche schmerzen
Nervenbrand nach 10 nach 20 1 Stunde selbst angeschaut werden tut weh. Schmerzresistenz: Immun
Ohr-Korken Uber 5' schlagartig 1 Stunde+ extrem schwerhérig (hort nur in Nah, muss Lippen mitlesen)
Sauertranen uber 5' schlagartig 1 Stunde Augen schwellen zu, man sieht nix /verschwommen bis Nah
Traumwasser uber 5' schlagartig 1 Stunde+ Tiefschlaf-Anfall, nur ganz rabiate Versuche wecken auf
Blutmagen nach 10 nach 20" 6x 1 Min. Bauchweh, dann: Blut erbrechen: 6x -1 LP
Hasenherz nach 10' nach 20' 1 Stunde starke* Phobie / Angst vor eigentlich eh Allem und Allen
. g Opfer kampft wie mit schwerem Parkinson /
Zittersamen (Waffe) sofort sofort 1 Minute Zaubemn: Konzentration=3 ntig
Haut brennt wie mit zu viel Franzbranntwein eingerieben - abwi-
SchweiBfeuer (Waffe)  sofort sofort 2' & nach 10' schen, Trocknen, kratzen nétig.
Wenn das nicht geschieht, Verlust nach 10 Minuten -2LP
Stufe 3 Anzeichen Beginn Dauer Effekt
Wurmbauch keine nach1lh bis behandelt dauernde Schmerzanfélle, Klo alle 15', verdurstet nach LP in Tagen
zuerst dauernd nervése Zuckungen, dann schlagartig Krampfanfall
Krampfbringer tber~1h nach 1 h bis behandelt 10' danach bewusstlos auf 0. Bis bereinigt: maximal 1 LP. (=
schwach)
: = _ 5 zuerst schwer-hérig/sichtig, etc, dann schlagartig nur mehr Tastsinn
Kapuzengift tber~1h nach1h bis behandelt - endet meist in Wahnsinn und Selbstmord.
nach 10 Mi- ; 3 h+ perma- 3 Stunden heiser, Kehlkopf schwillt/verhartet... nach 3 Stunden vél-
Faulhals nuten schlagartig nent lig verfault / Kehlkopf zerstort.
Schwarze Ruh keine nach 1 h bis behandelt schlagartiger Koma-Schlaf fiir STA = Tage. Schwarze Adern.
. : nach 10 Mi- ] . Blut und Eiter in Nase/Nebenhohlen, dauernde Schmerzen, -1LP
Eiterzinken nuten schlagartig  bis behandelt und maximale LP halbiert bis geheilt
Hirnblitz tber 5' schlagartig  8x 30 Sek. Irrsinnige Kopfschmerzen, Ohrbluten, dann: 8x -1 LP
Broselkopf Uber 5 tiber 15' KL in Stunden  verwirrt, hort falsche Dinge, dann: Schwachsinn (wie Zauber).
Krotenspeichel A Taube Glieder, spastische Bewegungen: Waffen sind kopfunter bzw.
(Waffe) St el GE in Stunden e falschen Hand zu fihren!
Blutschwaérzer (Waffe) ks)::Lfl:\?vlarz sofort bis behandelt verhindert 1.Hilfe/Stabilisierung jeder Art bis Gift beseitigt wurde
Stufe 4 Anzeichen Beginn Dauer Effekt
Beuschelreisser tber 10’ schlagartig  sofort Opfer hustet sich Seele aus dem Leib, erstickt.
o . . 1 h+ perma- Knochen werden erst weich, dann immer flissiger. Nach 1 Stunde
Flissigknochen tber 10' schlagartig nent ist das Opfer ein Weichtier und stirbt ohne Dauerpflege nach weni-
gen Stunden.
o q 1h+ perma- ; .

Altsack tber~1h schlagartig - Opfer altert rapide, nach 1 Stunde Nachteile ALT und SCHWACH
Klugsieche tber ~ 1 h schlagartig 1 h + perma- Opfer verdummt rapide, nach 1 Stunde SCHWACHSINN perma-
nent nent.

Donnerschlag Sofort schlagartig  8x 10 Sek. Opfer hort lauten Knall, dann 8x -1 LP, + Todes-Stof nach 1 Minute
Mutator Uber~1h ST Stun- 1-4 h + perma- Opfer verwandelt sich zusehends in ein Tier oder Monster.
den nent
ﬁlc\:lhpfitgertrénen keine sofort bis bereinigt LP-Verlust verursacht: auf 0 LP, + Todes-StoR nach 10 Minuten
affe
Faulsaure (Waffe) sofort tber 10 Mi- ST in h + per- Opfer verfault bei lebendigem Leib (Werte:1 LP, Schwach)
nuten manent
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ANHANG C - GLAUBENSASPEKTE

Glaubens- . . Typisch fur
aspekt Verhaltenskodex Gesinnung Magische Schulen Gottheit:
AbEiiEE Sei neugierig. Lehne kein Abenteuer ab. Finde Neues, Alle ERK & ILL KAM & HIN Mirciron,
probiere aus. Balder
Alter/Vor-  Nur keine Eile, nichts tiberstiirzen. Bewahre Wilrd Janus,
Iter/ Vo ur keine Eile, nichts Uberstiirzen. Bewahre Wiirde, Alle ERK & ILL NEK & CHR | Hodur,
sicht zeig Weisheit. Entscheide. .
QOdin,
Sei unvorhersehbar-und originell. Schaffe Neues, zer- ) Discordia
Chaos store Altes, riihr um Chaotisch KAM & HIN NAT & ELE Lok,
Dunkelheit Meide helles Licht und Farben. Erfreue dich an Konstel- Nocturnis
/ Nacht lationen, Astrologie, Zyklen. Gewahre jenen Schutz, die  Alle ALL ERK & ILL Saga ’
(Mond) ihn im Dunkel suchen. 9
Bellorum,
Ehre/ Halte Wort. Treu tiber den Tod hinaus. Ehre den Geg- Recht- L’Artiste, Sif,
Treue ner, Gefallene & Ahnen schaffen AN S @ ElEe Tyr, Sturm-
gott
Sei ruhig und bestandig. Lass den Feind an Dir zer- Recht-

Erde schellen. Ehre die Schatze der Erde und die Volker da- NEK & CHR  SCH & GEG | Frigg,

runter. Bewahre die Ruhe des Landes, Biete Schutz. schaffen
Folge Deinen Emotionen, hilf anderen mit ihren. Hege Jede Ext- Valescor,
Feuer die Flamme & Herd, sei stets aktiv, ldsche kein Feuer KAM & HIN NAT & ELE | Thor,
x . o - reme
ohne Dank. Bekédmpfe Kélte & Dusternis Sturmgott
Fremd-wel-  Suche & Bewahre Kontakte nach anderswo. Erhalte B Asmodeus,
ten Ubergénge wo méglich. Sei ein Botschafter fur und ge- Keine Gute | DAM&HEX SCH & GEG | Odin, Her-
genuber den Besuchern, vermittle wenn nétig. modur
Freude / Verbreite gute Laune und lebe sie selbst. Ehre die Liebe Sybarite
R in ihren vielen Spielarten, wecke die Liebe an allen Din-  Gut BEH & VER NAT & ELE 2 !
Liebe - e B Freja
gen. Lass dich faszinieren, Freu dich.
Frucht-bar- Unterstiitze den Kreislauf. Lass keinen Samen, keine Aurore
. Knospe verkommen. Ehre jene, die Leben hervorbrin- Alle ALL NAT & ELE ; ’
keit . X A Frigg
gen kénnen. Segne jene, die es wollen.
Lehre andere den Respekt vor dem Grauen. Sei ein
Furcht Botschafter der kommenden Schrecken. Unterstiitze si-  Keine Gute | BEH & VER  NEK & CHR | Die Nornen
nistere Prophezeiungen. Sahe Furcht, ernte Panik.
Gaumen- Hilf bei der Vorbereitung, genie3e mit allen Sinnen, Sybarité
freude / Ge- Preise das Programm Alle ALL KAM & HIN TKo?rlBeré i
nuss hilf beim Aufraumen. »Brag
Kleine Scherze tun niemandem weh. Betriige die Rei- Noc_turnis,
Gaunerei chen zu Gunsten anderer. Achte darauf, dass Dein Be-  Alle ALL BEH & VER | Casinora,
trug nicht direkt verletzt, nutze Intellekt vor Gewalt. Loki
Ergriinde Geheimnisse und Rétsel. Gib sie selbst nie B Discordia
Geheimnis  ohne Grund preis. Verschwore Dich mit Wissenden, reg- Keine Gute | DAM & HEX ERK & ILL Odin !
lementiere die Weitergabe (Bilde Logen)
Casinora,
. Vertraue dem Gliick. Lehne kein Spiel ab. Geh Risiken f . I '
Gliick i, (416 @l g e, Keine Bose | BEH& VER SCH & GEG | UlIr
Sie verdienen alle das Verderben. Nitze Lug, Trug und Neutral- o- . Dahovar
Hass Fallen. Kein Mitleid, keine Hilfe (auBer: Vertrauen er- der chao- DAM & HEX NEK & CHR ’
) ) : . . Hel
schleichen). Plane gro3, nimm wen Du erwischst. tisch-Bose
Lebe mit jugendlichem Ubermut. Erst handeln, dann
Jugend / denken. Mirciron,
. . . Alle KAM & HIN NAT & ELE gD
Tatendrang  Spontane Tanzanfélle oder Raufereien bereichern jede Skadi
Situation...
GenieR die Schmerzen und Visionen. Lass an der si- Hel, (Damo-
Krankheit Ren Pein und Euphorie teilhaben. Verbreite die Ge- Keine Gute NAT & ELE ~ NEK & CHR ’

schenke von Faulnis und Fieber. Hege die Kranken. nenprinzen)

; L L . Bellorum,

Diplomatie eroffnet. Gewalt ist eine Losung. Gezogene B odin. Sif
Krieg Waffen missen Blut vergieRBen. Taktik & Strategie ent- Keine Gute | DAM & HEX  KAM & HIN Tyr T

scheiden die Schlacht, Zweikampf das Kénnen. Sturmgott

Schaffe mit Bedacht. Ein gelungenes Werk ist in sich LArtiste
Handwerk selbst Lohn. Verkaufe Dich nicht unter Wert. Wahre Alle ALL SCH & GEG Niord ’

Deine Kunst, aber gib sie bereitwillig an Lehrlinge. !

Jede ernsthafte Darbietung ist einen Applaus wert. Keine L'Artiste
Kunst Ohne Intention keine Aussage. Worte und Werke sollen  Recht- ALL ERK & ILL Bragi g

Uberdauern. Unterstiitze Schaffensprozesse schaffene gl
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Leben/
Heilung

Licht / Tag
(Sonne)

Luft
Luge / Ver-

schleier-
ung

MAGIE

Mord / Fol-
ter

Natur

Ordnung

Reise

Schmiede-
kunst

Schoénheit

Tod

Tyrannei

Ungliick

Wahrheit

Wasser

Wissen

Zerstorung

Zivilisation

Bewahre Leben und Preise Geburten. Unterstiitze jene,
die ein Uberleben férdern, oder es verteidigen Behandle
keine Mérder, denn sie verdienen es nicht

Das Licht bringt Leben. Enthiille Verborgenes Bose. Be-
leuchte immer alles von 2 Seiten. Meide Schatten.
Trage immer eine Lichtquelle bei dir. Cape Diem.

Bleib an keinem Ort wo die Luft steht. Immer ein Fenster
oder Ture offenlassen. Handle schnell-denke schneller.
Las dich vom Wind oder Gerlichen leiten

Vermeide die Wahrheit, aber intelligent. Hilf jenen, die
etwas zu verbergen haben. Leite Ermittler in die Irre.
Vermeide es, Dein wahres selbst zu zeigen.

Ehre die Zauberkunst in allen Spielarten. Bewahre ma-
gische Orte und Phdnomen. Nutze Magie mit Intelligenz
& Sinn. Bewabhre sie vor Dilettanten.

Der Moment des Sterbens ist heilig. Die Widmung des
Todes — eine Messe. Auch der Moment der Aufgabe,
des Brechens einer Person ist eine Hymne.

Lebe mit, in und von der Natur den Kreislauf des Jahres.
Hege und Pflege ihre Gaben, denn sie sind nicht selbst-
verstandlich. Misstraue Zivilisation und Technik.

Lebe nach Recht und Gesetz, Sitten und Moral. Hilf die
bestehende Ordnung zu schiitzen. Bekampfe Chaos
und Anarchie

Reise und berichte. Erhalte die Traditionen von Gast-
recht- und Pflicht. Ubermittle Nachrichten. Sei ein Gast,
den man gerne wieder sieht.

Schaffe mit Bedacht. Ein gelungenes Werk ist in sich
selbst Lohn. Verkaufe Dich nicht unter Wert. Wahre
Deine Kunst, aber gib sie an Lehrlinge bereitwillig
Preise Schénes, fordere jene die Schones schaffen.
Lass keine mutwillige Zerstérung oder Verunstaltung zu.
Schonheit liegt im Auge des Betrachters.

Ehre die Toten und ihr Vermachtnis. Hilf ihnen Ruhe zu
geben, bewahre ihre Grabstatten. Hilf jenen die zu ster-
ben bereit sind zu gehen.

Zieh Macht an dich wo méglich. Kontrolliere oder beein-
flusse Alles zu deinen Gunsten. Scheue dich nicht vor
Gewalt, um zu herrschen.

Gonne kein Gluck, lass keine gliickliche Stimmung be-
stehen. Sabotiere und verkehre jene Dinge oder Perso-
nen, die Gluck geniel3en oder gewéhren.

Luge niemals. Diene der Wahrheit, hilf immer sie zu fin-
den oder aufzudecken, wenn sie durch Lug und Trug
verschleiert wird. Verbreite Wahrheiten

Folge den Stromungen, denke flieBend. Sei stark durch
Nachgiebigkeit, denn spréde wird, wer kalt und hart ist.
Ahnde Verschwendung oder Verunreinigung.

Sammle und bewahre fir die Nachwelt. Erschliel3e die
Welten mit dem Geist und finde Worte, sie zu erklaren.
Wissen ist Macht, sei wachsam wer sie einsetzt

Sei der Vorbote des Untergangs. Preise das Ende, denn
dann werden die Welten wieder frei sein. Store jene die
an Dingen festhalten, zerstore Altes.

Verbessere die Techniken der Vorfahren. Schaffe
Neues mit Geist und Hand. Verbessere das Miteinan-
der, sei ein Vorbild. Nutze Technik und Fortschritt.

Alle

Keine Bose

Chaotisch

Keine Gute

Alle

Bose

Alle

Recht-
schaffen

Alle

Alle

Alle

Alle

Keine Gute

Keine Gute

Alle

Jede Neut-
rale

Jede Neut-

rale

Jede Bose

Alle

NAT & ELE

ALL

ALL

BEH & VER

Eine
Beliebige

ALL

NAT & ELE

ERK & ILL

ERK & ILL

ALL

BEH & VER

NAT & ELE

BEH & VER

BEH & VER

BEH & VER

BEH & VER

DAM & HEX

DAM & HEX

BEH & VER

SCH & GEG

NAT & ELE

DAM & HEX

ERK & ILL

NEK & CHR

SCH & GEG

SCH & GEG

SCH & GEG

SCH & GEG

ERK & ILL

NEK & CHR

KAM & HIN

DAM & HEX

ERK & ILL

NAT & ELE

ERK & ILL

NEK & CHR

SCH & GEG

Mortis,
Frigg,

Aurore;
Heimdall,
Hermodur,
Jordun

La Sauvage,
Thor, Freja

Discordia,
Loki

Innoval,
QOdin
Bellorum,

(Damonen-
prinzen)

La Sauvage,
Ullr, Skadi

Asmodeus,
Frigg, Tyr
Platea, Bal-

der, Hodur,
Skadi

Valescor

Casinora,
Balder

Mortis, Sif,
Hel

Asmodeus,
Sturmgott

Dahovar,
Loki

Janus,
Heimdall,
Saga

Platea,
Njord
Innoval,
Saga,

die Nornen
Fenris, die
Nornen
(Damonen-
prinzen)
Aurore,
Bragi, Bello-
rum, Inno-
val

ALL = Allgemein, BEH & VER = Beherrschung & Verwandlung, DAM & HEX = Damonologie & Hexerei, ERK & ILL = Erkenntnis & lllusionsmagie,
KAM & HIN = Kampf & Hinderung, NAT & ELE = Natur & Elementmagie, NEK & CHR = Nekromantie & Chronomantie, SCH & GEG = Schutz & Gegen-

magie
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ANHANG D - TABELLEN

ABENTEUER & KAMPFKUNST (A) Werte Mpk.
Beidhandigkeit GE GE 8
Blind K&mpfen (Meister) GE GE 10
Durchschnaufen 1 ST ST 8
Durchschnaufen 2 ST ST 12
Durchschnaufen 3 ST ST 16
Entfesseln GE GE 6
Entwaffnen GE ST 10
Fallen bauen & entscharfen 1 GE KL 6
Fallen bauen & entscharfen 2 GE KL 9
Fallen bauen & entscharfen 3 GE KL 15
Fallen bauen & entscharfen 4* (Meister) GE KL 24
Falschen 1 GE KL 6
Falschen 2 GE KL 9
Falschen 3 GE KL 15
Falschen 4* (Meister) GE KL 24
Foltern GE KL 6
Gezielter Schlag (Meister**°) GE ST 10
Hinterhalt 1 (betduben mit Knauf) GE ST 10
Hinterhalt 2 (meucheln m. Kernlos) GE ST 15
Hinterhalt 3 (betauben, waffenlos) GE ST 25
Hinterhalt 4* (Meister) meucheln im Kampf ~ GE ST 40
Immunitat gegen Betéuben (Meister) ST ST 20
Immunitat gegen Entwaffnen (Meister) GE ST 8
Meisterschuss-Armbrust (Meister) GE GE 36
Meisterschuss-Bogen (Meister) GE GE 32
Meisterwurf-Wurfwaffe (Meister) GE GE 12
Orientieren KL KL 4
Panzerstecher (Meister*>°) GE KL 10
Personliche Waffe (Meister) ST GE GP x2
Riistung | (Gambesson, Weiches Leder) ST ST 4
Ristung Il (Festes Leder, Beschlagen) ST ST 6
Ristung tragen | & Il ST ST 10
Ristung tragen | & Il & Il ST ST 20
Riistung tragen | & IIl (Gambe+Kette) ST ST 14
Riistung tragen | & IV (Gambe+Platte) ST ST 20
Riistung tragen | bis IV (Alle) ST ST 36
Ristung tragen IIl (Kette, Schuppe) ST ST 10
Ristung tragen IV (Platte) ST ST 16
Riistung zurechtriicken GE ST 4
Schatzen KL KL 4
Schild-Technik: Buckler, Tartsche (bis GE ST 4
50cm)

Schild-Technik: Kleiner Schild (bis 70cm) GE ST 6
Schild-Technik: GroBer Schild (bis 110 cm)  GE ST 10
Schild-Technik: Wallschild GE ST 16
Schidsser offnen 1 GE GE 4
Schidsser 6ffnen 2 GE GE 8
Schiésser 6ffnen 3 GE GE 16
Schidsser 6ffnen 4* (Meister) GE GE 32
Spuren legen / lesen / verwischen 1 KL KL [
Spuren legen / lesen / verwischen 2 KL KL 9
Spuren legen / lesen / verwischen 3 GE GE 15
Spuren legen/lesen/verwischen 4* (Meister) ~ GE GE 24
Taschendiebstahl GE GE 10
Zus. Lebenspunkt von 2 auf 3 ST ST 5
Zus. LPvon 2 auf4 ST ST 15
Zus. LP von 2 auf 5 ST ST 35

Zus. LP von 2 auf 6 ST ST 75
Zus. LP von 2 auf 7 (Meister) ST ST 135
Zus. LP von 2 auf 8 (Meister) ST ST 215
Zus. LP von 3 auf 4 ST ST 10
Zus. LP von 3 auf 5 ST ST 30
Zus. LP von 3 auf 6 ST ST 70
Zus. LP von 3 auf 7 (Meister) ST ST 130
Zus. LP von 3 auf 8 (Meister) ST ST 210
Zus.LP von4 auf5 ST ST 20
Zus. LP von 4 auf 6 ST ST 60
Zus. LP von 4 auf 7 (Meister) ST ST 120
Zus. LP von 4 auf 8 (Meister) ST ST 200
WAFFENFERTIGKEITEN Werte Mpk.
Armbrust (2 direkt) GE ST 18
Axt (bis 85 cm) GE ST 7
Bastard-axt (bis 115 cm)? GE ST 11
Bastard-schwert (bis 135 cm)? GE ST 12
Blasrohr (ungeriistet 1 TP + (ibertragt

Gift/Subs(tang) ¢ B EE v
Bogen (2direk) GE ST 16
Dolch (bis 55 cm) GE GE 4
KRIEGER: Bastard-&Kurz- >> Schwert 0 0 0
KRIEGER: Bihander&Schwert >> Bastard 0 0 0
KRIEGER: Schwert&Dolch >> Kurzschwert 0 0 0
KRIEGER: Zweihandaxt&Axt >> Bastardaxt 0 0 0
Kurzschwert (bis 85 cm) GE ST 6
Feuerwaffe, 1-Schiissig (Nerf) GE KL 15
Feuerwaffe, 2-Schiissig (Nerf) GE KL 20
Feuerwaffe, 6-Schiissig (Nerf) GE KL 25
Schlagwaffe beweglich (bis 105 cm) GE ST 1"
Schlagwaffe unbeweglich (bis 85 cm) GE ST 9
Schwert (bis 105 cm) GE ST 10
Stangenwaffe kurz (bis 125 cm)? GE ST 12
Stangenwaffe lang (bis 220 cm)? GE ST 16
Wurfwaffe (kernlos) GE GE 6
Zweihandaxt (bis 150 cm)? GE ST 13
Zweihander (bis 180 cm)? GE ST 15
Zweihandschlagwaffe (bis 135 cm)? GE ST 14
BEREICH MAGIE & GLAUBEN (M) Werte Mpk.
Bardenkunst KL ES 8
Blutmagie KL ES 8
Glaubensaspekt 1 ES ES 20
Glaubensaspekt 2 ES ES 40
Glaubensaspekt 3 ES ES 80
Glaubensaspekt 4 (Spezialist/Meister) ES ES 140
Heilige Weihe ES ES 20
Konzentration 1 KL KL 6
Konzentration 2 KL KL 12
Konzentration 3 KL KL 24
Konzentration 4* (Meister) KL KL 42
Magie binden* (Meister) KL ES 16
Magie schreiben (Lesen&Schreiben) KL ES 8
Magietheorie KL KL 6
Meditation 1 (2 MP / 15 Minuten) KL ES 4
Meditation 2 (4 MP / 15 Minuten) KL ES 6
Meditation 3 (6 MP / 15 Minuten) KL ES 10
Meditation 4* (Meister) (8 MP /15 Minuten) ~ KL ES 16
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Ritualkunde 1 KL ES 6
Ritualkunde 2 KL ES 12
Ritualkunde 3 KL ES 24
Ritualkunde 4* (Meister) KL ES 42
Stille Magie f. Zauber Stufe * 1 ES ES 6
Stille Magie f. Zauber Stufe * 2 ES ES 12
Stille Magie f. Zauber Stufe * 3 ES ES 18
Stille Magie f. Zauber Stufe * 4 ES ES 24
Zauberspruch 1 ES ES 6
Zauberspruch 2 ES ES 12
Zauberspruch 3 (Spezialist ODER Meister) ~ ES ES 18
Zauberspruch 4 (Spezialist+tMeister) ES ES 24
Zeremonienkunde 1 KL ES 6
Zeremonienkunde 2 KL ES 12
Zeremonienkunde 3 KL ES 24
Zeremonienkunde 4* (Meister) KL ES 42
zusétzliche Karmapunkte: ES ES 10
Chaos-Zauberspruch 1 ES ES 4
Chaos-Zauberspruch 2 ES ES 8
tC;)aos-Zauberspruch 3 (Spezialist od. Meis- ES ES 12
Chaos-Zauberspruch 4 (SpezialisttMeister) ~ ES ES 16
BEREICH WISSEN & HANDWERK(W) Werte  Mpk. Mpk.
Alchemie 1 KL KL 6
Alchemie 2 KL KL 18
Alchemie 3 KL KL 42
Alchemie 4 *(Meister) KL KL 78
Alchemiepunkte: KL KL 2
Alchemisches Rezept 1 GE KL 4
Alchemisches Rezept 2 GE KL 8
Alchemisches Rezept 3 GE KL 12
Alchemisches Rezept 4 *(Meister) GE KL 16
Artefaktkunde 1 KL KL 5
Artefaktkunde 2 KL KL 15
Artefaktkunde 3 KL KL 35
Artefaktkunde 4 *(Meister) KL KL 65
Biichsenmacher 1 GE KL 6
Biichsenmacher 2 GE KL 12
Biichsenmacher 3 GE KL 24
Biichsenmacher 4* (Meister) GE KL 42
Erste Hilfe GE KL 4
Fremde Sprache leicht KL KL 2
Fremde Sprache mittel KL KL 4
Fremde Sprache schwer KL KL 6
Fremde Sprache sehr schwer KL KL 8
Geschichte (pro Kultur) KL KL 4
Gift Rezept 1 GE KL 4
Gift Rezept 2 GE KL 6
Gift Rezept 3 GE KL 10
Gift Rezept 4* (Meister) GE KL 16
Giftkunde 1 KL KL 5
Giftkunde 2 KL KL 10
Giftkunde 3 KL KL 20
Giftkunde 4* (Meister) KL KL 35
Handwerk 1 (1 Bereich) GE GE 6
Handwerk 2 (2 Bereich) GE GE 9
Handwerk 3 (3 Bereiche) GE GE 15
Handwerk 4* (Meister) in einem Bereich GE GE 24
Handwerks-Bereich: Brauen & Keltern GE GE 2

Handwerks-Bereich: Farben & Veredeln
Handwerks-Bereich: Holz
Handwerks-Bereich: Leder
Handwerks-Bereich: Stoffe & Gewebe
Heilkunde 1

Heilkunde 2

Heilkunde 3

Heilkunde 4* (Meister)

Heraldik (pro Kultur)

Hobby:

Legenden (pro Kultur)

Lesen / Schreiben (pro Schrift)
Munition herstellen

Pflanzenkunde 1

Pflanzenkunde 2

Pflanzenkunde 3

Pflanzenkunde 4 *(Meister)
Rechtskunde 1

Rechtskunde 2 angrenzende Kulturen 1)
Rechtskunde 3 (fernere Kulturen 1)
Rechtskunde 4 *(Meister) in einer Kultur
Religionen (pro Kultur)
Reservemunition 1 (2 Schuss)
Reservemunition 2 (4 Schuss)
Reservemunition 3 (6 Schuss)
Reservemunition 4* Meister (8 Schuss)
Runen & Symbole (pro Kultur)
Riistung flicken

Schilde, Waffen, Werkzeug flicken
Schmiede-Kunst: Roh & Huf
Schmiede-Kunst: Riistungen
Schmiede-Kunst: Waffen
Schmiede-Kunst: Fein & Werkzeug
Schmiede-Kunst: Juwelen & Geschmeide
Schmieden 1 (1 Kunst)

Schmieden 2 (2 Kiinste)

Schmieden 3 (3 Kiinste)

Schmieden 4*(Meister) in einer Kunst
Tierkunde

Vélkerkunde (pro Volk/Rasse)

Wissen Anderswelt

Wissen Elementarebenen

Wissen — Koriphae (Meister 2°°)
Wissen - Koriphae (Meister 2°°)
Wissen - Koriphae (Meister 2°°)
Wissen Lichte Spharen

Wissen Schattenreich

Wissen um Damonen 1

Wissen um Damonen 2

Wissen um Damonen 3

Wissen um Damonen 4* (Meister)
Wissen um mythische Kreaturen 1
Wissen um mythische Kreaturen 2
Wissen um mythische Kreaturen 3

Wissen um mythische Kreaturen 4* (Meis-
ter)

Wissen um Untote 1
Wissen um Untote 2
Wissen um Untote 3
Wissen um Untote 4* (Meister)
Wissen Unterwelten

GE
GE
GE
GE
GE
GE
GE
GE
KL

Var.

KL
KL
GE
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL
GE
GE
GE
GE
GE
GE
GE
GE
GE
GE
GE
KL
KL
KL
KL
KL
KL
GE
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL

KL

KL
KL
KL
KL
KL

GE
GE
GE
GE
KL
KL
KL
KL
KL

Var.

KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL
GE
GE
GE
GE
KL
ST
KL
ST
ST
ST
KL
KL
ST
ST
ST
ST
KL
KL
KL
KL
KL
GE
GE
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL
KL

KL

KL
KL
KL
KL
KL
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Nachteile - Tabelle

Allergie* 1-3

Alter

Ausgeglichen

Berserker

Blindheit

Chaosmagier

Dunkles Blut

( +1 Schaden Silber, Klerikales)
Ehrenkodex / Eid

Ehrlichkeit 1

Ehrlichkeit 2

Eindugig

Einhandig (links, sekundér)
Einhandig (rechts, primar)
Extreme Feigheit
Fanatismus / Treibende Kraft
Feenblut

(+1 Schaden Kaltes Eisen, Klerikales)

Feindschaft 1-3 *

Freundschaft 1-3 *
Gutglaubigkeit

Kleptomanie

Krankhafter Luigner

Lahmes Bein

Pazifist

Pazifist extrem

Phobie*

Schwach

Sehschwache 1 (bis 1 Dioptrie)

Sehschwache 2 (bis 2 Dioptrien, keine Dif-

ferenz)

Sehschwéache 3 (1,5 bis max.3 Dioptrien)

Sklave
Soziale Nachteile *
Stummheit

Sucht *

Nachteil* 1 — haufig

Nachteil* 1 — manchmal

Nachteil* 1 — selten

Nachteil* 2 — haufig
Nachteil* 2 — manchmal
Nachteil* 2 — selten
Nachteil* 3 — haufig
Nachteil* 3 — manchmal
Nachteil* 3 — selten

*Nachteil
-25
-40
-15
-35
-15

-20
*Nachteil
-5

-15

-10

-5

-10

-15

-10

-20

*Nachteil

*Nachteil
-15

-5

-10

-10

-10

-20
*Nachteil

*Nachteil
-20

*Nachteil

bestimmte Substanzen oder Umstéande (Silber, Tageslicht, Kohlehydrate....) schadigen
Es ist keine anstrengende Tatigkeit erlaubt. Es darf keine Metallriistung getragen werden
Keine Grundeigenschaft hat einen Wert von 1

Verletzung: Kampfrausch, keine Freund/Feind-Unterscheidung, kampft bis -LP

Fur Blindkampf defensiv: Blind kdmpfen nétig, offensiv: nur mit Bes. Hintergrund

Nur fur Magieanwender wahlbar!

Jede Silber-Waffe im Spiel, jeder klerikale Schadenzauber +1 Effekt; klerikale Heilzauber
(auBer der eigenen Unterwelt-Gottheit) haben -1 Effekt und verursachen Schmerz
Ehrenkodexes der Ritterlichkeit / Zwerge / Samurai....

Der Held lugt nie, auBer wenn dies die einzige Moglichkeit ist sein Leben zu

Der Held Itigt nie - selbst in Todesgefahr nicht!

Der Held tragt eine Augenklappe. (Der Spieler sollte diese ab und zu wechseln)

Die ,linke” Hand wird bandagiert oder mit einem ,Haken" versehen

Die ,rechte”Hand wird bandagiert oder mit einem ,Haken" versehen
Der Held lauft vor Kampfen davon. Er geht jeder Gefahr aus dem Weg.
Der Held glaubt besonders stark an eine Sache. Er tut alles dafr...

Jede Kalteisen Waffe im Spiel, jeder Klerikale Schadenzauber +1 Effekt; klerikale Heilzau-
ber (auRer von einer Fee) haben -1 Effekt und verursachen Schmerz.

gegeniber definierten ,groRen” Gruppen (zB. Handler), Rassen (Elfen), Magiewirkern
(Kleriker), Geschlecht (Manner) — von unfreundlich, Feindbild bis mérderisch.

Versucht alles um zu helfen ...

Glaubt alles, was nicht offensichtlich falsch ist

pro Interessensgebiet (aber nichts Niitzliches wie Gold und Silber oder Waffen)

Sagt nahezu nie die Wahrheit und liebt es, auf gefahrliche Weise andere hereinzulegen
Der Held muss Humpeln

Geht Kampfen aus d. Weg, tétet nicht, kampft nur in Notwehr und fiigt nie Schaden zu
Kampfe sind zu verhindern, totet nicht, kampft nur in Notwehr und fligt nie Schaden zu
Held hat vor einer bestimmten Sache uniiberwindliche Angst

Der Held besitzt nur einen Lebenspunkt. Kann nur bei Stérke = 4 gewahlt

Nur méglich bei echter Einschrénkung - SL entscheidet!

Nur méglich bei echter Einschréankung - SL entscheidet!

Nur mdglich bei echter Einschrankung - SL entscheidet!

extreme Enech-Einschrankung, meist freiwillig (Schuldner)

Nachteil, der dem Helden den Umgang mit anderen Spielfiguren erschwert
Der Spieler darf nicht sprechen

Eine bestimmte simulierte Droge, (mehr oder weniger schwer zu erhalten) mu3 regelma-
Big eingenommen werden. Der Held kann diese Droge nicht selbst herstellen!

Alltagliche Begegnung wahrscheinlich (Sonnenlicht, Frischluft, andere Lebewesen)
sollte auf jedem Spiel méglich sein

(haufige Berufe, Tiere oder Fremdrassen, Mondlicht, Obst)

Sollte zumindest 1x / Jahr mdglich sein

(spezieller Ménchsorden, seltener Blumenduft, etc.)

1 = lastig (Ausschlag, Husten, dauerndes Motzen/anfeinden/kritisieren)

2 = stark (Schaden bei Kontakt / Siechen ohne Behandlung, Streit suchen)
(Waffen aus Material = +1 Effekt)

3 = todlich (Schmerz & 1/2 LP Verlust bei Kontakt, meucheln/Fordern auf Sicht)
(Waffen aus Material = x3 Effekt)
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Vorteile

Besondere Ausriistung (Seite 2)
Besondere Ristung (Seite 2)
Besondere Waffe (Seite 2)

Cantrip (4x 1.°oder 2x 2°/ Periode)
Empathie mit Tieren

Extremes Gliick

Gesplr fur Magie

Immun Zauber 1. Grad (Vermerk S.2)
Immun Zauber 2. Grad (Vermerk S.2)
Immun Zauber 3. Grad (Vermerk S.2)
Immun Zauber 4. Grad (Vermerk S.2)
Immunitét Giftwirkung 1

Immunitat Giftwirkung 2

Immunitat Giftwirkung 3

Immunitét Giftwirkung 4

Immunitat Krankheiten 1

Immunitat Krankheiten 2

Immunitét Krankheiten 3

Immunitat Krankheiten 4

Rang & Status

Regeneration (1 LP / Stunde)
Reichtum (Pro Spiel, 5/ Silber, S.2)

Schmerzresistenz

Schnelle Heilung (1/2 Zeiten)
Sechster Sinn

Starker Glaube

Uberstérke
Ungewohnlicher Hintergrund (Seite 2)
Wille - Eiserner

Wille - Starker

variabel
variabel
variabel
20

5

15

10

10

15

20

25

10

30

60

100

10

30

60

100
variabel
40
variabel

20

15
15
6

30
variabel
40
20

Umfasst einen breiten Bereich von Gegenstanden

Personliche Panzerung, Familienschild, etc.

Silber, magisch, Mithril, (un)-heilig.

Der Held kann einen gewahlten Spruch der 1. Stufe 4x pro Periode ohne MPKosten
Fahigkeit, mit Tieren aller Art besser umgehen zu kénnen.

Die SL kann 1x pro Periode ein Auge zudriicken

Der Held fuihlt Magie, erkennt aber keine Details oder Richtungen

pro einzelnem Spruch (z.B. Schlaf, 1. Stufe = 10 GP)

bis zur jeweiligen Stufe. Muss aufbauend genommen werden. (z.B. St3 = 60 GP)

bis zur jeweiligen Stufe. Muss aufbauend genommen werden. (z.B. St2 = 30 GP)

Ehrentitel (+ Rechte & Vorteile)

Nicht kumulativ mit schneller Heilung! Normal inkl. Silber, Saure, Feuer-Allergie

Fangt jedes Spiel mit mindestens der Menge an Geld an

Held empfindet fast keine Schmerzen. Immun gegen ,Schmerz”-Zauber . Kann Glied-
mafe auch nach Treffer noch 1xnormal einsetzten.

Verletzungen des Helden heilen mit
Nicht kumulativ mit Regeneration!

Bei wichtigen Geschehnissen kann der Held eine Vorahnung haben

Die Macht der ,Gétter” beschiitzt den Glaubigen vor manchen Gefahren, er selbst kann
+KP zu Messen beisteuern.

Kann nur bei ST1 gewahlit werden. KEIN zusétzlicher Schaden - Held ist nur extrem
(auRergewohnlich) stark

Voraussetzung fir Vorteile und Féhigkeiten die nicht tiblich fir das Szenario sind

Der Held kann 2x pro Periode Geistesbeinflussung bis zur 2.Stufe widerstehen
und hat Imunitat gegen 1 Stufe Geistesbeinflussung

Held kann 1x pro Periode einer Geistesbeinflussung bis zur zweiten Stufe widerstehen.

doppelter Geschwindigkeit.

KRIEGER - BONUS:

Kosten - Fertigkeiten

l, 2 3,
[+2x/4x/6x] 3 9 21
4 12 28
5 15 35
6 18 42
[+1x/2x/3x] 3 6 12
4 8 16
5 10 20
6 12 24
Aspekt 20 40 80
[+1/2x/ 1x /11,5x] 4 6 10
6 9 15
8 12 20
10 15 25

Schwert&Dolch >> Kurzschwert
Bastard-&Kurz- >> Schwert
Bihander&Schwert >> Bastard
Zweihandaxt&Axt >> Bastardaxt

39
52
65
78
21
28
35
42
140
16
24
32
40

Voraussetzungen: S+G=3 (4 falls ausgeglichen)
Angestrebte Meisterschaft = ,Kampferisch*, also:
Krieger, Schiitze, Akademiesoldat,
Unterstiitzungssoldat, Waldlaufer

Einzel-Talente (keine Stufen)

=3, (+6/+12/+18) einfach 4
=4, (+8/+16/+24) normal 6
=5, (+10/+20/+30) schwer 8
=6, (+12/+24/+36) selten 10

=3, (+3/+6/+49)
=4, (+4/+8/+12)
=5, (+5/+10/+15)
=6, (+6/+12/+18)
(+20/ +40 / +60)
=4, (+2/+4/+6)
=6, (+3/+6/+9)
=8, (+4/+8/+12)
(+5/+10/+15)

Codex Il — Seite 92



ZAUBERSPRUCHE NACH SCHULEN

Allgemeinmagie

Beherrschungsmagie

Damonologie und Hexerei

Erkenntnis / lllusionen

1. Stufe 1. Stufe 1. Stufe 1. Stufe
Funkengeber Angst* Beschwore dunklen Vertrauten Aura erkennen
Licht Befehl* Besessenheit Entdecke Magie
Magie tbertragen Befragung* 1 Damonenhaut Entdecke Gift
Magischer Bote Schlaf* Damonenkrallen Erkenne Emotion
Telekinese Taubheit* Hexenhaut Erkenne Pflanze
Erkenne lllusion
Verstehe Sprache
Verberge Lebensaura
2. Stufe 2. Stufe 2. Stufe 2. Stufe
Aura der Dunkelheit Befragung 2* Blutopfer Aura lesen
Heilung 2 Lahmung* GroRes Pech* Blendung*
Helles Licht Kommando* Rufe Schutzherrn Kleines Orakel
Magieraub Panik* Schutz vor Damonologie Magische Suche
Tor offnen Schutz vor Beeinflussung Verhextes Abbild Offenbare Ddmonen
Stummheit* Vertreibe niederen Damon* Offenbare Untote
Suggestion* Vettelhaut Unsichtbarkeit
3. Stufe 3. Stufe 3. Stufe 3. Stufe
Gift neutralisieren Berserker Banne niederen Damon* Aurawandlung
Méchtige Heilung 3 Blindheit* Beschwore niederen Damon Analysiere mag. Struktur
Teleport Liebe Bosartige Besessenheit GroRes Orakel
Verlangsamen* Massenpanik* Binde niederen Damon Maskiere Gestalt
Wiederherstellung Schwachsinn* Kontrolliere niederen Damon* Massenblendung*
Tiefensuggestion* Magischer Fluch* Verstandnis
Vergessen* Vertreibe hoheren Dadmonen* Vernichte lllusion
4. Stufe 4. Stufe 4. Stufe 4. Stufe
Massenteleport Gesinnungswandel* Banne héheren Damon* lllusionarer Krieger
Verankerung Massensuggestion* Beschwore htheren Damon Wahre Analyse
Vollstandige Heilung Queste* Erzwinge Pakt Wabhrer Blick*

Totale Unterwerfung

Rufe ultimative Macht

Kampfmagie Naturmagie Nekromantie Schutz & Gegenmagie
1. Stufe 1. Stufe 1. Stufe 1. Stufe
Erz-Messer/Axt/Spiel Adlerauge Instabilitat 1* Atemmaske
Schwacher Feuer/Eisholzen 1 Astralsicht Herr der Krankheiten* Tor verschlieRen
Fesselung Geistersprache Nekromantische Heilung 1* Lederhaut

Kampfstarke 1 Heilende Hande Untote heilen 1 Schutzsiegel
WindstoR* Tiersprache Schockgriff Panzerarm

Zerstorung* Schmerz* Blickreflexion

2. Stufe 2. Stufe 2. Stufe 2. Stufe

Blitzstrahl 1* Baumtor Instabilitat 2* Distanz*

Silber-Messer/Axt/Spiel3
Feuer/Eisbolzen 2
Kampfstarke 2

Naturgeist rufen
Naturgeist befehligen
Stabilisierung

Leichnam beleben
Nekromantische Heilung 2*
Untote heilen 2

Magie brechen
Magische Ristung 1
Kleiner Schutzzauber

Magische Waffe 1 Tabu Pein* Schutzaura - Geschosse
Schildbrecher* Verschmelzen Scheintod Steinhaut

Schutz vor Kampfmagie Schutz vor Nekromantie

Verwurzelung* Tote befragen

Waffe erhitzen*

3. Stufe 3. Stufe 3. Stufe 3. Stufe

Freipfeil Astralwandeln Héllenqual* Eisenhaut

Méchtiger Blitzstrahl 2*

Méchtiger Feuer/Eisbolzen 3

Befehlige Elementar

Rufe Elementar

Meister der Krankheiten*

Niedere Untote erschaffen

GroRer Schutzzauber
Méchtige Magische Ristung
)

Ristung erhitzen* Nebelgestalt Niedere Untote kontrollieren Schutzkuppel
Wahre Kampfstarke Tierherrschaft Méchtiger Schockgriff Schutzaura - Waffen
Wergestalt Untote vernichten*
Wirbelsturm Vampirgriff
4. Stufe 4. Stufe 4. Stufe 4. Stufe
Gewaltiger Blitzstrahl 4 * Fluch des Tieres* Hohere Untote beschworen GrofRe Schutzkuppel
Gewitterruf* Geas Hohere Untote kontrollieren* Magiebann
Feuerball GroRe Wergestalt Meister der Seuchen* Magiespiegel
Schnitterwaffe Kontrolliere Erdboden Todesgriff Stahlhaut

Versteinerung*

Wahres Verschmelzen

Zeitkontrolle

Schutzsiegel , Tod*
Wand der Macht
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BARDENLIEDER; ALCHEMIE & GIFTE

BARDENLIEDER ALCHEMISTISCHE MIXTUREN GIFTE
Stufe 1 Stufe 1 Stufe 1
Anfeuerung Feuerschutzsalbe Ubelwurz
Schlaflied Freundschaftstrunk Graukratze
Schwacher Heiltrank Schielauge
Kalteschutzsalbe Raspelhals
Lederhautsalbe Schlaftrunk
Pulver der Friedfertigkeit Triefnase
Pulver des ruhigen Schlummers Darmknéter
Salbe der Erhaltung Stotterhauch
Trank der blinden Goblinrotz
Trank der Gutglaubigkeit Lahmlymphe
Stufe 2 Stufe 2 Stufe 2
Kontergesang Essenz des reinen Blutes Brechwurz
Lockmelodie Heiltrank Nervenbrand
Liebestrank Sauertréanen
Unsichtbarkeitstrank Kehlknopf
Steinhautsalbe Traumwasser
Trank der arkanen Erholung Ohr-Korken
Trank der Starke Blutmagen
Trank der Tapferkeit Hasenherz
Trank der todlichen Ruhe Zittersamen
Trank der verschleierten Erinnerung SchweiBfeuer
Trank des Dritten Auges
Stufe 3 Stufe 3 Stufe 3
Bannlied Bannpulver Wurmbauch
Verhetzung Eisenhautsalbe Krampfbringer
(KREISGESANG*) Essenz der Immunitat Kaputzengift
Essenz des reinen Korpers Faulhals
Geifer des Zerberus Schwarze Ruh
Starker Heiltrank Eiterzinken
Rostpulver Hirnblitz
Broselkopf
Krotenspeichel
Blutschwarzer
Stufe 4 Stufe 4 Stufe 4
ZAUBERLIED* Betaubungspulver Beuschelreisser
Regenerationssalbe Flussigknochen

Trank der Himmlischen Starkung
Trank des Uberheldentums

Altsack
Klugsieche
Donnerschlag
Mutator
Schnittertranen
Faulséure
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KONTAKT & WEITERE INFOS

Dieses Regelwerk stellt die Grundmechaniken fir eine einheitliche Spielbarkeit dar und alle beteiligten Personen (SL, SCs,
NSCs, etc.) sollten sich daran halten. Es ist jeder SL erlaubt, nach eigenen Wiinschen kleine Abanderungen durchzufiihren,
falls dies bendtigt und/oder gewiinscht ist. Dabei sollte beachtet werden, dass der Spielfluss nicht gestort wird und es fur
alle Beteiligten FAIR bleibt!

Viele weiterfuhrende Informationen findet ihr auf unserer Homepage:

https://ariochs-erben.at/

Mdchtet ihr euch Uber die Lander Ariochias, deren Beschreibungen, deren Vélker, die existierenden Spezien, Kulturen, Re-
ligionen und andere Inhalte informieren, so ist ein Besuch auf der Homepage jederzeit moglich:

https://ariochs-erben.at/ariochia-2-0/
https://ariochs-erben.at/spezies-ariochias/

Du mdchtest uns kontaktieren? Dann findest du hier die einzelnen Kontakt-Email-Adressen:

https://ariochs-erben.at/kontakt/

Du willst uns per WhatsApp kontaktieren, oder uns anrufen? Dann ist hier unsere [Telefonnummer:

iert [J12]: Erst ab 1.6.2024 aktiv I!!!

+43 676 /499 19 65

Du hast spezielle Fragen zum Regelwerk, oder méchtest etwas Besonderes darstellen und/oder benétigst eine Freigabe von
der Codex Il — Verwaltung? Dann schreib uns bitte an:

codex3@ariochs-erben.at

Der Verein Ariochs Erben wiinscht allen viel Spal3 mit dem Regelwerk und begri3t euch herzlich zu
unseren Spielen!
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