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Regelwerk
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»Hast du dir denn auch links-herum-gehen gekauft?“ ,Wie, nur die Halfte der EP in Atmen?
Dann kannst du aber entweder nur Einatmen oder Ausatmen..."

Zugegeben, dies ist ein wenig Uberspitzt dargestellt, doch ahnliches hort man ofter in
Regelsystemen mit Erfahrungspunkten. Fertigkeiten und Zauber werden schndde nur
»-gekauft“ und dann lieblos auf den Charakterbogen geknallt ohne sie wirklich gelernt zu
haben. So allerdings nicht bei unserem Regelwerk. Dieses Regelwerk verlasst sich vor allem
auf die Regel des DKWDDK (Du kannst, was du darstellen kannst). Ahnlich wie im wahren
Leben, lassen sich die einzelnen Charaktere nicht genau in einzelne Klassen oder Schemata
pressen. Jeder Charakter soll individuell sein. Deshalb bieten wir mit unserem Regelwerk
eine schier unendliche Menge an Moglichkeiten einen Charakter zu spielen. Wichtig sind fir
uns vor allem das Characterplay und das Ambiente auf einer Con, auch wenn der Plot
natirlich nicht zu kurz kommen soll.

Dieses Regelwerk stellt von unserer Seite aus den Versuch dar eine Welt zu erschaffen, die
in sich schlissig, konsistent und konsequent ist. Wir haben versucht Zauber und Trénke der
Logik nach zu beschranken (es gibt beispielsweise einfach keine weiblichen Eunuchen und
in der Regel lassen sich Gebaude von Windsté3en nur wenig beeindrucken).

Doch dieses Regelwerk soll nicht der Weisheit letzter Schluss sein. Es gibt gewiss Ideen, auf
die wir einfach nicht gekommen sind. Sollte euch so etwas auffallen oder ihr Ideen haben:
Nur her damit! Zusammen kdnnen wir dann gerne die Einzelheiten erldutern und eventuelle
Regelliicken schliel3en. Sollte aber eine Fertigkeit unserem Versténdnis unserer Welt nach
nicht passen, so kdnnen wir sie auch nicht zulassen.

Zum Schluss bleibt uns nur noch eines zu sagen: Dieses Regelwerk ist von Spielern fur
Spieler und wir, die Schreiber, wirden uns sehr darliber freuen, auch mal selbst als Spieler
eine Con nach unserem Regelwerk zu besuchen. Dieses Regelwerk darf also gerne nach
Absprache mit uns von anderen Orgas benutzt werden!

Wir winschen euch viel Spal? beim Spielen!
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%I%nﬂme- und OutTime-Regeln

8

IT ist die Abklrzung von In-Time und bedeutet, dass eine Handlung, ein Gegenstand oder
eine Person sich im Spiel befindet. Wir sind 24 Stunden am Tag in-time!

W}ji@t‘
CIT

OT ist das Gegenteil zu IT und kommt von Out-Time. Es deckt alle Handlungen und
Gegenstande aul3erhalb des Spiels ab. Mit OT-Schildern gekennzeichnete Tlren sind zum
Beispiel im Spiel gar nicht vorhanden. Zelte sind IT-Bereiche, aul3er sie wurden durch eine
entsprechende Markierung zum OT-Bereich erklart. Nicht vorhandene Personen stellen dies
durch gekreuzte Arme vor dem Korper da.

gzg]%ime-ﬁeeze

Darf nur von der SL selbst ausgerufen werden und bewirkt, dass alle Spieler Augen und
Ohren verschlielen missen und auf das Time-In der SL warten missen bis es weitergeht.

&
?@TOPP!

Der STOPP-Befehl ist fur Situationen gedacht, in denen man andere vor realen Gefahren
warnen will, wie zum Beispiel Zeltschnire, herumliegende Gegenstéande oder vom Kopf
geschlagene Brillen (soll ja mal im Eifer des Gefechts vorkommen). Sobald die Situation
geklart wurde, kann es weiter gehen.

%I%ime-ln

Wird Time-In ausgerufen beginnt das eigentliche Spiel und die Spieler werden zu ihren
dargestellten Charakteren. Das Time-In wird allerdings auch zum Fortfiihren des Spiels nach
einem Time-Freeze ausgerufen.

gl%ime@ut

Das Time-Out verkiindet das offizielle Ende des Spiels.



haraktererschaffung

Bevor du dich in das Abenteuer stirzt, musst du dir einen Charakter erschaffen.

Uberlege dir am besten im Voraus, was dein Alterego spater konnen soll. Zu diesen
Uberlegungen gehoéren: Welcher Rasse soll mein Charakter angehoren? Was soll mein
Charakter konnen? Was hat er fir Eigenheiten und was fur einen Hintergrund hat mein
Charakter? Und wie lautet sein Name?

Die Frage nach der Rasse sollte man als allererstes fur sich beantworten, da von dieser
Frage viele Faktoren abhangig sind. Dabei gilt es zu beachten, dass manche Rasse fir
manchen Spieler einfach nicht spielbar ist. Zum Beispiel wirken Zwerge mit einer Grél3e von
zwei Metern oder Elfen mit extremem Ubergewicht unangemessen.

Die haufigsten im LARP anzutreffenden Rassen sind (mit ein paar ihrer Eigenschaften):
Elfen (normalgewichtig, hoch gewachsen, spitzohrig, zur Arroganz neigend), Zwerge
(kleinwtichsig, bartig, murrisch), Orks (griinhautig, grobschlachtig), Oger (grof3 gewachsen,
sehr kraftig, von einfachem Gemt), Halblinge (klein, gefraf3ig, neugierig) und Menschen (wie
man die spielt, sollte jeder wissen).

Nachdem du dich fiir eine Rasse entschieden hast, musst du dir Gedanken machen, was
dein Charakter mal kénnen soll. Hast du Lust am Kampfen? Dann Uberlege dir Fahigkeiten,
die typisch flr einen Krieger sind, beispielsweise Schwertkampf, Ristungskunde oder
ahnliches. Mochtest du einen Magier darstellen, dann denke unbedingt daran dir Magie auch
als Fahigkeit aufzuschreiben!

Nun geht es daran, deinem Charakter noch Vor- und Nachteile zu geben. Diese Vor- und
Nachteile sind eine gute Mdglichkeit ihm das gewisse extra zu geben und das Rollenspiel zu
vertiefen. Beispiele fur Vorteile waren Schmerzunempfindlichkeit oder Furchtlosigkeit.
Nachteile waren Allergien, Phobien oder auch Animositaten. Beachte, dass manche Vorteile
auch Nachteile sein kénnen.

Bei der Auswahl der Fahigkeiten und Eigenschaften sollte man darauf achten, dass man
nicht eine omnipotente, eierlegende Wollmilchsau wird. Damit ist gemeint, dass man nicht
Meister aller Kiinste werden kann und sich selber auf einen Weg beschranken sollte.
Kampferschutzpunkte oder ahnliche Dinge gibt es nicht. Ein Treffer ist ein Treffer und sollte
auch so behandelt werden. Jeder, der wirklich ausweichen oder parieren kann, hat nun mal
einen Vorteil gegentber Leuten, die nicht so gut kdmpfen kénnen. Nicht-Kampfer sollten
entsprechend schlechter kdmpfen auch wenn sie eigentlich besser kampfen kénnten.

Jetzt, wo Rasse und Fahigkeiten feststehen ist es an der Zeit, dem Charakter Leben
einzuhauchen. Jedes Lebewesen wurde geboren, hatte eine Kindheit und Jugend und wurde
durch seine Vergangenheit gepragt. So auch die Person, die du spielen willst.

Die Geschichte deines Charakters sollte seine Herkunft klaren, also die Verhéaltnisse, in
denen er aufgewachsen ist. Zu beachten ist, dass die Geschichte auch erklart, wieso dein
Alterego die Fertigkeiten besitzt, die du fir ihn ausgewahlt hast. Dinge, die du nicht erklaren
kannst, kann dein Charakter nicht haben (zum Beispiel kann ein Bauer nicht ein Meister der
Astrologie sein).

Als nachstes braucht dein Charakter noch einen Grund, wieso er gerade auf dieser Con
auftritt. Der Fischer Hans aus einem unbedeutenden Dorf hat in der Regel keinen Grund,
wieso er in der Wiste auftaucht.



Im Folgenden einmal das ganze an einem Beispiel:

Der Charakter soll einen menschlichen Bauern darstellen, also ist unsere Wahl fiir die
Rasse: Mensch.

Um einen Bauern darzustellen bekommt der Charakter ,Bauernfahigkeiten®, wie Tierkunde,
Bauernweisheiten und vielleicht noch Krauterkunde.

Um dem Charakter eine eigene Personlichkeit einzuhauchen, bekommt er den Nachteil
Analphabetismus und um seine landliche Herkunft zu unterstreichen ,landliche Sprache”.

Die Geschichte des Bauern Karl

Karl erblickte das Licht der Welt auf einem Hof in der Nihe des Dorfes Roggenstedt, ein
Dorf im Westen der alten Welt. Karl wuchs unspeRtaRuldr auf, verliebte sich im Alter von
16 Jahren in seine jetzige Frau und iibernahm nach dem Tod seines Vaters den Hof. Dort
lebte er bisher gliicklich und zufrieden mit seinem Weib, ein paar Rindern, Hiihnern,
Schweinen und seinem Ackerbau.

Jetzt fehlt nur noch der Grund, wieso Karl in die Welt aus zieht:

Eines Tages geschah es, dass Karl sein Pflug Raputt ging. Karl wunderte sich sehr,
schliefSlich hatte er seinen Pflug erst seit 3 Monaten. Karl horte auch von seinen Nachbarn,
dass sie dhnliche Probleme mit den Geritschaften hatten, die sie beim Schmied im Dorfe
erworben hatten. Also beschloss Karl, seinen neuen Pflug in der nichstgelegenen Stadt zu
Raufen. Er machte sich mit seiner Frau auf die 4 Tage lange Reise, die Ernte war bereits
eingeholt und das Vieh wurde von seiner Mutter gehiitet.

Jetzt haben wir einen Charakter erschaffen, der eine konsistente Vergangenheit und ein Ziel
hat und dessen Fertigkeiten und Eigenschaften alle plausibel erklart sind.

Beachte, dass das nicht das letzte Wort bei der Charaktergeschichte sein muss. Es ist
durchaus maoglich, den Charakter in einem gewissen Rahmen weiterzuentwickeln. Nach
einigen Spielen soll Karl ein Schwert tragen. Es ergibt sich folgende Situation:

Karl traf viele interessante Leute, unter anderem einen Feorstreiter, der davon sprach, dass
vielleicht ein Krieg drohen wiirde. Aufer den iiblichen Schligereien in der Taverne
Roggenstedts hatte Karl aber noch nie etwas mit Gewalt am Hut.

Waihrend der Festspiele gab es auch ein SchwertkRampfturnier und obwohl Karl noch nie ein
Schwert in der Hand gehalten hatte, nahm er teil, teils um seine Frau zu beeindrucken, teils,
weil er der Meinung war, dass wenn Krieq droht, er bestimmt an die Front geschickt werden
wiirde.

Dies ist eine gute Situation deinem Charakter neue Fertigkeiten etc. zu verleihen, in diesem
Fall ,Schwertkampf“. Nattrlich kann man so etwas nicht Giber Nacht, das Erlernen muss
ausgespielt werden. AuRerdem ist es nicht méglich mehrere Sachen auf einmal zu Lernen,
weshalb man nur eine neue Fertigkeit, einen neuen Zauber oder ein neues Rezept pro Con
erlernen kann.
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J@onvertierung

Um auch Charakteren aus anderen Welten und Regelwerken die Méglichkeit zu geben in
unserer Welt zu spielen, méchten wir ein paar Regeln zur Konvertierung festlegen. Wie es
oft bei Konvertierungen nun mal ist, miissen dabei Abstriche gemacht werden. Es sollte aber
kaum ein Problem darstellen den eigenen Charakter an diese Welt anzupassen.

Da es im Prinzip keine Fertigkeiten- und Vorteilsliste gibt, diirfen gerade die einfachen
Charaktere viele ihrer Fahigkeiten direkt Ubernehmen. Denkt aber bitte daran, dass wir keine
Uberméachtigen Charaktere méchten und Uberlegt euch vorher noch einmal, ob alle eure
Fertigkeiten auch gut begriindet und darstellbar sind. Kampferschutzpunkte zahlen zum
Beispiel nicht zu den gut darstellbaren Fahigkeiten! Schlagt eine Fertigkeit vollkommen aus
dem Ruder, werden wir diese leider nicht zulassen kdnnen.

Magier, Priester und andere Magieanwender haben es da nicht ganz so einfach. Es ist bei
der Konvertierung darauf zu achten, dass man sich fur eine Magieart entschieden haben
muss, also keine Magier, die nebenbei noch Priester sind, und gegebenenfalls auch eine
Ausrichtung gewahlt hat. Uberschneidungen werden nicht zugelassen.

Bei den Zaubern sollte ein Charakter keinesfalls mehr als seinen Startwert nach diesem
Regelwerk plus die Anzahl seiner Cons besitzen, also gerade so viele, wie er nach diesem
Regelwerk erspielt haben kann.

Gleiches gilt auch fir die Tranke der Alchemisten. Die Anzahl ist abhangig von der Erfahrung
des Alchemisten.

Zauber und Tranke, die es laut unserem Regelwerk nicht gibt, kbnnen wir ebenfalls nicht
zulassen, da sie das Spielgleichgewicht empfindlich stéren kénnen. Gleiches gilt daher auch
fur einige, nach unserem Regelwerk unerklarliche Artefakte.

Falls ihr dennoch einen Zauber oder Trank gerne benutzen wollt, dann teilt uns dies bitte
rechtzeitig mit. Wenn wir eure Idee fur passend und spielbar halten, werden wir sie dann
gerne ins Regelwerk aufnehmen.

Fur Fragen jedweder Art und zur Unterstlitzung beim Konvertieren stehen wir euch gerne zur
Verfiigung.

Eigenschaft Wert

Lebenspunkte: | 6 LP

Zauberanzahl: | maximal 3 + Con-Anzahl
je nach Zauberanzabhil:

ab 1 Zauber 1. Rang
Rang: ab 3 Zaubern 2. Rang
ab 7 Zaubern 3. Rang
ab 15 Zaubern 4. Rang
Trankanzahl: maximal 2 + Con-Anzahl
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Prinzipiell ist es jedem Spieler moglich Gegenstande zu stehlen, doch um einen Uberblick zu
behalten, muss fir den gediebten Gegenstand eine Art Visitenkarte hinterlegt werden. Auf
dieser ,Diebeskarte” muss das Zeichen des Diebes stehen und ein kurzer Hinweis, dass
man gerade bestohlen wurde. Diese Karte ist allerdings IT nicht vorhanden, dass heifl3t, das
einem vielleicht nicht mal auffallt, dass man bestohlen wurde und daher noch langer
weitersucht oder ahnliches.

Vor dem Spiel muss eine Diebeskarte der Orga tbergeben werden, um den Dieb zu
identifizieren. Auf dieser muss dann zusétzlich noch der OT-Name des Diebes stehen. Nach
einem Diebstahl sollte sich der Dieb mdglichst schnell bei der SL melden, damit mdgliche
OT-Gegenstande direkt wieder zurickgegeben werden kénnen und die SL lber die
Besitzverhaltnisse Bescheid weil3.

Beim Thema Beutel und Taschen schneiden lauft es wie folgt: Um die zu stehlenden
Gegenstande nicht wirklich anschneiden zu missen, wird an jedem tragendem Teil ein
farbiges Band angebracht. Bei einem Beutel ist dies meist nur das Band zum Gurtel, bei
einem Rucksack mussten aber schon beide Trageriemen durchtrennt werden. Nach
Befestigung ist eine SL zu benachrichtigen, die dann den abgeschnittenen Gegenstand dem
Opfer abnimmt und dem Dieb Ubergibt.

Zu beachten ist noch, dass alle Zelte und Rdume als IT-Bereiche angesehen werden, wenn
sie nicht entsprechend gekennzeichnet sind: Ein Zettel auf dem grof3 OT steht sollte jeden
Zugang kennzeichnen.

M
vV Reucheln

Die Kunst des Meuchelns stellt eine spezielle Fahigkeit dar ein Wesen mit nur einem Stich
oder Schnitt zu téten. Dieses Wissen wird in der Regel nur von Lehrmeister zu Schiler
weitergegeben und ist somit nicht jedem zugéanglich. Es gibt nur wenige Meuchler, die nicht
Teil einer Assassinengilde und deren Kodex sind. Diese verfolgen eigene Ziele, werden
allerdings genauso wenig wabhllos téten, wie die gildengebundenen Meuchler.

Das Opfer eines Meuchlers sackt bewusstlos zu Boden, nachdem es gemeuchelt worden ist,
und verblutet innerhalb der ndchsten Minute. Es ist nicht mdglich durch Zuhalten der Wunde
den Vorgang des Verblutens aufzuhalten, denn nur ein ausgebildeter Heiler ist jetzt noch in
der Lage zu helfen.

Dargestellt wird das Meucheln durch einen angedeuteten Kehlschnitt oder einen Herzstich.
Es gibt noch weitere Mdglichkeiten, die allerdings noch weitere Ausbildung von Noéten haben,
da sie auf spezielles, anatomisches Wissen der einzelnen Rassen abzielen.

Allen Techniken ist aber gemein, dass die Waffe beim Ziehen die Haut nicht beriihren darf,
da es ansonsten zu Verbrennungen kommen kann. An geschiitzten Korperstellen wirkt ein
Meuchelangriff allerdings nicht.
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Ein Charakter hat zu Beginn 6 Lebenspunkte, die sein Maximum darstellen. Es ist nicht
maoglich Uber diesen Wert zu heilen, also mehr als 6 Lebenspunkte zu bekommen.

Durch Verletzungen in Kdmpfen oder anderen Situationen sinken die Lebenspunkte. Da man
mit Verletzungen nun mal eingeschrankt ist, sollte dies auch ausgespielt werden, zum
Beispiel durch Humpeln nach einem Beintreffer.

Diese Verletzungen missen versorgt werden um Wundbrand oder anderen Krankheiten
vorzubeugen. Hierzu reicht ,erste Hilfe", also eine kurze Versorgung der Wunde (Blutung
stoppen, Wunde sdubern und Verband anlegen). Um allerdings Lebenspunkte
wiederherzustellen braucht es mehr als dies, einen Eingriff. Ein Eingriff beinhaltet alles was
Uber erste Hilfe hinausgeht, wie zum Beispiel das fachgerechte Vernahen einer Wunde und
das Wissen um weiterfiihrende Behandlungsmdglichkeiten, wie das Richten von Knochen
und &hnlichem. Durch einen Eingriff regeneriert der Patient innerhalb der nachsten Stunde
einen Lebenspunkt und ist gegen Wundbrand gefeit. In dieser Erholungsstunde sollte der
Patient allerdings keine schweren Téatigkeiten ausfihren, was auch Kampfen einschliel3t.
Falls er nicht ruht, kann die Wunde wieder aufplatzen, was wieder einen Schadenspunkt
verursacht.

Nachtliche Regeneration stellt wieder die vollen Lebenspunkte her, falls alle Wunden
versorgt sind. Hierzu sollte man allerdings mindestens 6 Stunden schlafen.

Sollten die Verletzungen so schwerwiegend sein, dass die Lebenspunkte auf 0 sinken, fallt
das Opfer in ein lebensbedrohliches Koma. Der Charakter droht innerhalb der nachsten 5
Minuten zu verbluten, falls die Blutungen nicht gestoppt werden.

Neben der mondénen Heilung gibt es noch die Heilung durch Magie oder Alchemie. Bei der
Heilung durch Magie hangt die Regeneration von den eingesetzten Magiepunkten ab. Wenn
mindestens ein Lebenspunkt wiederhergestellt wird, wird auch dem Wundbrand vorgebeugt.
Bei der Alchemie ist dies ahnlich. Sobald Heilsalbe oder Heiltrank Wirkung zeigen, erkrankt
der Patient nicht mehr an Wundbrand. Ein Heiltrank stellt nach der Einnahme 4
Lebenspunkte wieder her, egal wie schwer man verletzt ist. Heilsalbe unterstitzt nur die
Heilung, weshalb der Patient einen Lebenspunkt mehr zurtickbekommt. Wenn Heilsalbe
verwendet wird, stellt erste Hilfe somit 1 Lebenspunkt und ein Eingriff 2 Lebenspunkte
innerhalb der n&chsten Stunde wieder her, vorausgesetzt der Charakter verhalt sich ruhig.
Falls die Wunde gar nicht versorgt wird, kommt es mit hoher Wahrscheinlichkeit zu
Wundbrand. Innerhalb der ersten Stunde nach einer Verletzung entscheidet sich dies und
der Charakter erhélt einen Schadenspunkt, wenn die Krankheit ausbricht. Findet nun immer
noch keine Versorgung statt, bekommt der Charakter jede weitere Stunde einen
Schadenspunkt und dies solange, bis er stirbt. Ist Wundbrand erst einmal ausgebrochen, ist
es nur schwer wieder zu heilen. Die einfachste Mdglichkeit wéare die Heilung durch ein
Wunder eines Priesters. Auf mondéne Weise braucht es mindestens einen Eingriff, wobei
entweder der betroffene Teil entfernt wird oder mit einer aufwendigen Behandlung
wiederhergestellt wird.

Art der Versorgung Effekt

Erste Hilfe (durch jeden méglich) Keine Lebenspunkte

Eingriff (nur durch Ausgebildete) +1 LP innerhalb der nachsten Stunde
Heilsalbe +1 LP auf mondane Heilung
Heiltrank +4 LP in 5 Minuten Ruhe

Magie Je nach MP-Einsatz

Natirliche Regeneration nach Versorgung +1 LP pro Stunde

N&chtliche Regeneration nach Versorgung Komplette Heilung

Wundbrand -1 LP pro Stunde

1



@esseln und Entfesseln

Damit beim Fesseln keine realen Gefahren fur das Opfer entstehen, aber man trotzdem die
Maglichkeit hat sich zu entfesseln ohne einfach nur die aufgelegten Fesseln
wegzuschleudern haben wir diese Regel:

Einem gefesselten Charakter wird an die betroffene Stelle ein Seil aufgelegt, so dass er
dieses in realen Gefahrensituationen einfach entfernen kann. Es sind keine realen
Fesselungen erlaubt.

Zusatzlich zu den Fesseln wird ein weiteres Seil an dieselbe Stelle gelegt. In dieses darf der
Fesselnde Knoten einarbeiten, die die Knoten in den Fesseln darstellen und die erst gelést
werden mussten, damit man freikommt.

Um sich nun von Fesseln zu befreien hat man zwei Moglichkeiten:

1. Man zerschneidet die Fesseln, indem man eine angemessene Zeit das Seil an eine
Klinge halt.

2. Man entknotet sich, indem man das verknotete Seil entwirrt. Hierbei ist allerdings nur
erlaubt, was auch wirklich mdglich ware. Das soll hei3en, dass man die Hande, wenn
sie hinterm Ricken gefesselt sind, auch nur da entfesseln kann und die Hande nicht
vor den Korper fiihren darf, auBer man schafft dies durch Ubersteigen der
verbundenen Arme.

Hierbei kommt es also auf die Geschicklichkeit und die Fingerfertigkeit des Gefesselten an,
aber auch gleichzeitig auf die Knotenkiinste des Fesselnden.

¢ rchlosser

Zur Darstellung von geschlossenen Raumen und Kisten werden Schldsser benutzt, die
einem einfachen Spielmechanismus unterliegen.

Es gibt drei Moglichkeiten zur Offnung eines Schlosses: Man hat den Schlussel, man knackt
das Schloss mit geschickten Fingern oder man zerstdrt es mit Gewalt.

Ob man einen passenden Schlissel zu einem Schloss hat erkennt man leicht, da beide
gleich beschriftet sind. Dieser Hinweis ist nattrlich nur OT vorhanden.

Zum Knacken bedarf es etwas mehr Zeit, da eine Kugel von oben nach unten durchs
Schloss gefiihrt werden muss. Die Schwierigkeit hieran ist, dass man von auf3en den
richtigen Weg nicht erkennt, weshalb man verschiedene Mdglichkeiten durchprobieren muss.
Dies ist zum einen moglich durch das Einsetzen der Kugel an 3 verschiedenen Stellen, zum
anderen durch das Schieben einiger Regler an der Seite des Schlosses. Je gréRer ein
Schloss ist, desto komplexer ist das Schloss aufgebaut.

Wenn man Gewalt benutzt, so ist das Schloss danach zerstért. Um dies anzuzeigen, wird
das Schloss umgedreht und das kaputte Schloss angezeigt.
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Sicherheit beim Kampfen ist ein wichtiges Thema. Zwar schlagen wir uns nur mit
Polsterwaffen, doch sind dabei auch einige Regeln zu beachten:

- Waffen werden nicht komplett durchgezogen sondern vorher abgebremst.

- Es darf nur mit inlaylosen Waffen zugestochen werden.

- Es darf nur mit eigenen Pfeilen und Bolzen geschossen werden.

- Treffer in Kopf- und Genitalzone sind absolut tabu!

- Kampfe im Dunkeln sind zu vermeiden, achtet ggf. auf Beleuchtungselemente.
- Nicht in Schilde springen!

- Unter dem Einfluss von Alkohol darf nicht mehr gekampft werden.

Es versteht sich dabei von selbst, dass man Treffer nicht absichtlich mit Handen, Flssen,
dem Kopf oder sogar dem Genitalbereich abfangt, um seine Lebenspunkte zu schiitzen.

Am Anfang einer Veranstaltung fihren wir einen Waffencheck durch, in dem wir den Zustand
eurer Waffen und Rustungen kontrollieren. Es darf nur mit Waffen gekampft werden, die
diesen Check bestehen. Auch Waffen ohne Inlay und Zauberkomponenten miissen
kontrolliert werden. Diese Waffen werden mit einem farbigen Band markiert.

Armbruste und Bogen dirfen eine Hochstzugkraft von 25 Ibs nicht tGberschreiten.
Gegebenenfalls muss noch auf den maximalen Auszug des Bogens geachtet werden.

Bitte denkt an diese Vorschriften beim Kampfen. Wir spielen miteinander, nicht
gegeneinander!
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R
AN Ustung

Da unterschiedliche Ristungsarten auch unterschiedlich schiitzen, sind ihnen verschiedene
Rustungspunkte zugeteilt.
Die Ruistung schiitzt nur an den Stellen an der sie getragen wird. Das heif3t, dass bei einem
Treffer auf eine durch Ristung geschutzte Stelle zuerst der ausgerechnete RP-Wert
verringert wird. Hierbei wird von der Gesamtriistung abgezogen. Ein Treffer auf eine
ungeschitzte Stelle oder ein ,direkter” Treffer wird von den Lebenspunkten abgezogen ohne
die Ristung zu bertcksichtigen.

Rustungstabelle

Rustungsart Holz, Fell
oder weiches dickes Leder Ketten Platten

Korperteil Leder

Torso 1 2 3 4
Arm YVa Lz 1 1Y,
Bein Ya Y 1 1Y
gesamt 2 4 7 10
Kopf 0 +1 +1 +1

Die angegebenen Werte gelten fir voll bedeckte Korperteile. Eine Brustplatte ohne
Ruckenteil bringt nur die Halfte der angegebenen Ristungspunkte, ebenso wie ein
kurzdrmeliges Kettenhemd nur die Halfte der Ristungspunkte an den Armen gibt, da die
Unterarme nicht bedeckt sind. Gleiches gilt auch fir eine Lederarmschiene, die nur den
Unterarm bedeckt: Da nur ein Arm zur Halfte bedeckt wird, schiitzt sie nur mit ¥
Rustungspunkt.

Wird eine komplette Ristung einer Art, bestehend aus Armschienen, Beinschienen und
Torsorustung, getragen, so kann man direkt den Wert unter gesamt nehmen.

Werden verschiedene Rlstungsarten Ubereinander getragen, so schiitzen sie alle mit den
angegebenen Punkten und addieren sich.

Die errechnete Summe wir dabei stets abgerundet.

Rustungsbeispiele

Eine vollstandige Lederristung bestehend aus zwei Lederunterarmschienen, zwei
Lederbeinschienen und einer ledernen Torsoriistung schitzt mit 3 RP: 2 RP fir den
Torsobereich, ¥4 RP fur jede der Beinschienen und ¥4 RP fur jede der Armschienen.

Ein langarmliges Kettenhemd, das bis knapp unter die Hufte geht, schitzt mit 5 RP: die
vollen 3 RP fur den Torsoschutz und 2 weitere RP fir die beiden vollkommen bedeckten
Arme. Wenn man zusétzlich zum Kettenhemd noch einen Gambeson mit langen Armeln
tragt, so schitzt dieser zusatzlich noch mit 1 Ristungspunkt am Torso und %2 RP an den
Armen(der Gambeson féllt also unter die erste Kategorie zusammen mit Fell und weichem
Leder). Daraus ergeben sich dann 6%z RP, die zu 6 RP abgerundet werden.

Ein komplette Plattenriistung, die den gesamten Koérper bedeckt, schiitzt mit 10 RP: 4 RP fur
den Torso und jeweils 3 RP flr die Arme und Beine. Ein Helm wiirde noch einen weiteren
RP bringen.
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Reparieren von beschadigter Riustung

Nach jedem Kampf muss eine Ristung, um weiterhin effektiv schitzen zu kénnen, repariert
werden. Kleinere Reparaturen wie Beulen, Risse in Leder oder auch fehlende Kettenglieder
brauchen in der Regel nicht die Aufmerksamkeit eines Fachmannes. Fir jede grol3ere
Reparatur (als Richtwert nehme man die Halfte der Ristungspunkte, die die getroffene Stelle
bringt) muss jedoch ein Fachmann (Schmied, Lederer etc.) zu Rate gezogen werden.

Zum Reparieren wird entsprechendes Werkzeug bendtigt (Amboss, Esse, Ahle usw.). Zur
Wiederherstellung eines Ristungspunktes bendtigt man 15 Minuten.

VY
7
u&, /» affenschaden

Um den Kampf moglichst einfach zu halten, verursachen alle Waffe nur einen
Schadenspunkt. Die Unterschiede zwischen den Waffen bestehen nur darin, dass wuchtige
Waffen den Gegner bei einem Treffer zurlicktaumeln lassen oder lange Stangenwaffen einen
Reichweitenvorteil besitzen. Durch Armbriiste oder Bégen abgeschossene Bolzen und Pfeile
durchschlagen jede Art von normaler Ristung, dass bedeutet, dass sie direkten Schaden
verursachen.

Die in unserer Welt sehr seltenen Pistolen verursachen keinen Schaden, wenn kein Projektil
abgefeuert wird. Der Gegenuber muss allerdings wie bei einem Windstol3-Zauber
zurlickweichen. Wird ein Projektil abgefeuert und trifft das Ziel, so muss der Getroffene ein
Taumeln ausspielen und einen direkten Schadenspunkt hinnehmen. Fir beide Varianten gilt,
dass nur ein laut hérbarer Knall einen Erfolg beim Abfeuern bedeutet.

Wichtig beim Fuhren einer Waffe ist der richtige Umgang. Schwere Waffen sollten ebenso
gefuhrt werden, denn Stakkatoschlage verursachen keinen Schaden.

Da der Schaden bei allen Waffen gleich ist, wird im Kampf nicht der verursachte Schaden
angesagt, sondern nur der Effekt eines Treffers ausgespielt. Hierzu gehdrt nicht nur das
Taumeln bei Wucht- und Schusswaffen, sondern auch das Ausspielen von Verletzungen und
ihren Auswirkungen.

Treffer auf die Hand, mit der eine Waffe oder ein Schild gefuhrt wird, und Treffer auf Fll3e
unterhalb des Kndchels dirfen ignoriert werden.
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@Nagie

Viele betrachten die Magie als eine hohe Kunst. Andere wiederum sehen in ihr ganz
nichtern eine weitere Wissenschaft. Fakt ist, die Magie ist ein komplexes Gebiet. Die
Nutzung von Magie ist angeboren und es sind nur sehr seltene Falle bekannt in denen der
magische Funken jenseits der Pubertat geweckt wurde.

Es gibt viele Arten der Magie, ahnlich wie Farben oder Geriiche. Eine Vermischung
verschiedener Magiearten ist nicht moglich, da die unterschiede zwischen ihnen zu
gravierend sind. Du musst dich also bei deiner Charaktererschaffung, so du einen
magischen Charakter spielen willst, fiir eine Magieart entscheiden.

Im Wesentlichen wird Magie in 2 Arten gegliedert, in den arkanen Weg und den geistlichen
Weg. Anhanger der arkanen Magie tendieren eher zu behaupten, dass die Kraft aus ihnen
heraus kommt, wahrend Anhanger des geistigen Weges sich auf héhere Machte wie Gotter,
Geister oder Urahnen berufen.

V£
7/
QWA@ irken von Zaubern

Mit der Magie gibt es im Larp ein grof3es Problem:

Zauber funktionieren nicht wie im Film mit bunten Lichteffekten, Blitzen, Donnergrollen und
Soundeffekten, sondern sind nur ein Produkt der Fantasie. Um Magie im Larp trotzdem
Uberzeugend darzustellen, muss sie gut ausgespielt werden.

Um einen Zauber zu wirken muss der Magiepunktevorrat noch mindestens so viele MP
enthalten, wie der Zauber kostet. Jeder Zauber bendétigt eine Spruchformel und verschiedene
Komponenten, um gewirkt zu werden. Komponenten kénnen alles Mégliche sein, sollten
aber beim Erlernen des Zaubers schon festgelegt werden, und nehmt bitte Abstand davon
auf dem Gelanden Pflanzen auszureif3en oder Tiere zu jagen.

Eine Spruchformel sollte eine dem Zauber angemessenen Lange besitzen. So ist eine
Spruchformel von 3 Wdértern wahrend eines 30-minitigen Rituals unpassend, genauso wie 2
Seiten Text fur einen Lichtzauber.

Die eigentliche Darstellung ist euch tberlassen: Ob ihr nun singt, tanzt, oder komplexe
Formeln rezitiert bleibt vollkommen euch Uberlassen, es sollte allerdings zum Charakter
passen. Wichtig ist nur, dass ihr am Ende des Zauberwirkens laut und deutlich den gerade
gesprochenen Zauber, also das eigentliche Befehlswort, aussprecht um eurem Ziel klar zu
machen, dass es verzaubert wurde.

Metallristungen erschweren das Zaubern. Zwar gibt es Techniken, um das eigentlich
unmagische Material zu durchdringen, jedoch sind diese nur unter einem sehr hohen
Kraftaufwand anzuwenden. Im Spiel aulRert sich das darin, dass die Kosten fiir einen Zauber,
der in Metallriistung gewirkt wird, verdoppelt werden. Hierbei ist die Menge an Metall nicht
wichtig.
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Mange der Magie

Nicht jeder Magiewirkende hat die gleiche Macht, doch kann diese im Laufe des Lebens

durch Prifungen und Lernen gesteigert werden. Im Regelwerk werden die einzelnen Stufen

als Range bezeichnet, doch im Spiel gibt es zahllose Varianten, von denen einige als
Beispiele erwahnt sind.
Mit dem Erreichen des ndchsten Ranges erhélt der Charakter weitere Magiepunkte.

Aul3erdem ist er nun geubter in Gebeten oder Meditationen, mit denen er seine Kraft

wiederherstellen kann, weshalb sich die Minutenanzahl fiir einen Meditation pro Magiepunkt

verringert.

Dem Erreichen eines neuen Ranges geht jeweils eine Prifung voraus, die an die

Zauberanzahl gebunden ist. Erst wenn die angegebene Anzahl erreicht ist, kann die Prifung

abgelegt werden.

1. Rang 2. Rang 3. Rang 4. Rang

Lehrling, Adept, Magier, Meister-,
Bezeichnungen Akolyth, Novize, Priester, Hohe-,

Neuling Klein- Schamene Grol3-
minimale Zauberanzahl 1 Zauber 3 Zauber 7 Zauber 15 Zauber
Magiepunkte 5 MP 10 MP 20 MP 30 MP
Mediationsdauer 60 Minuten | 30 Minuten | 15 Minuten | 10 Minuten

B
§@§rlernen von Zaubern

Einen neuen Zauber zu lernen, dauert seine Zeit. Einige Zauber sind leicht zu erlernen,
wéhrend andere kompliziert und aufwendig sind. Die angegebenen Magiepunkte stellen
dabei einen Wert fur die Komplexitat dar. Die doppelte Menge an Magiepunkten gibt die
Lerndauer in Stunden an.

AuRerdem fallt es leichter einen Zauber zu erlernen, wenn man auf die Unterstiitzung und
Anleitung eines Lehrmeisters zuriickgreifen kann. Ohne Lehrmeister verdoppelt sich die
Lerndauer.

Magieanwender im 1. Rang sind noch ungetbt und es fehlt ihnen an Grundlagenwissen,
daher verdoppelt sich auch hier die Lerndauer.

Rang mit Lehrmeister ohne Lehrmeister
1. Rang 4 Stunden x MP 8 Stunden x MP
2. bis 4. Rang 2 Stunden x MP 4 Stunden x MP
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Je
@@egende

Magiepunkte:

Reichweite:
Rituallange:

Darstellung:

Wirkungsdauer:

Wirkung:

Die Magiepunkte geben an wie viel magische Kraft fir einen Zauber
aufgewendet werden muss. Falls der Magier beim Vorgang des Zauberns
gestort wird, misslingt der Zauber und kostet nur die halben MP, aber immer
mindestens 1 MP.

Die Reichweite gibt die maximale Entfernung an, in der ein Zauber gewirkt
werden kann.

Die Rituallange gibt an wie lange ein Ritual mindestens ausgefuhrt werden
muss, damit eine Wirkung eintritt.

Die Darstellung schreibt vor, welche Komponenten fiir einen Zauber nétig
sind. Falls der Unterpunkt Darstellung nicht angegeben ist, ist es dem
Spieler Uberlassen wie er den Zauber darstellt.

Die Wirkungsdauer gibt an wie lange ein Zauber langstens wirkt. Jeder
Zaubernde kann allerdings seinen Zauber nach Belieben aufheben.

Unter dem Punkt Wirkung wird die Wirkungsweise des Zaubers
beschrieben.
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“QWJ@ ege der Magie

Arkane Magie

Es gibt nur wenige Lebewesen, die in der Lage sind die Magie zu ihrem Vorteil zu benutzen.
Und nur ein Teil von ihnen nutzt die arkane Magie. Nutzer dieses Zweiges der Magie werden
meist Magier genannt.

Magier sind oftmals sehr bedacht darauf, sich auf inrem Gebiet weiter zu bilden und ihr
Wissen mit inren Kollegen zu diskutieren und auszutauschen. Uber die Wirkungsweise von
Magie gibt es auch unter ihnen viele verschiedene Theorien und Sichtweisen. Vielen ist
gemein, dass sie die Magie aus sich selbst heraus nutzen kénnen oder die Magie sogar aus
ihnen kommit.

Ubersicht der Zauber der arkanen Magie:

MP MP
Absicht erkennen 3 Magie spuren 1
Abstand 2 Magiesog 1
Artefakt zerstoren X Magische Klaue 3
Barriere 6 Magische Verschmelzung 1+X
Blenden 4 Magische Waffe 5
Bresche 5 Magischer Bund 1+X
Drachenhaut 3 Omen 10
Energiegeschoss 3 Orkan 4
Erdbeben 5 Rustungsfrafd 5
Ersticke 5 Schlaf 2
Faszination 2 Schnellartefakt 2*X
Festsetzen 10 Schweig 3
Frieden 3 Sei mein Diener 6
Furcht 2 Sei mein Freund 6
Gegenritual 6+ X Taub 3
Gegenzauber 3+X Unsichtbarkeit 2
Gehorche 10 Untote beschwdren 5+
Geschossschild 4+X Verbergen 10
Gleichgultigkeit 2 Vergessen 3
Goldgier 2 Verstandnis 5
Hustenanfall 2 Verwirrung 2
Kalte 4 Waffe erhitzen 4
Kristallhaut 6 Waffe verstarken 4
Krétenhaut 2 WindstolR3 2
Licht 1 Wunden heilen 3*X
Magie erkennen 3 Zauberabwehr 10




Legenden der arkanen Magie:

Absicht erkennen

Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Abstand
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

3

1 Meter

augenblicklich

Der Magier kann mit diesem Zauber die Absichten, Pléane und
Gedanken seines Opfers erkennen. Das Opfer muss dem Magier die
Frage ,Was willst du gleich tun?* beantworten.

2

Sicht

5 Minuten

Das Opfer kann dem Zaubernden nicht ndher als 5 Meter kommen,
solange der Magier diesem seine flache Hand entgegenhélt. Der
Magier kann sich wahrend der gesamten Wirkungsdauer nur gehend
fortbewegen. Laufen oder Kampfen hebt den Zauber auf.

Artefakt zerstoren

Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Barriere
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Blenden
Magiepunkte:
Reichweite:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

X

Berlhrung

20 Minuten

permanent

Mittels dieses Zaubers ist es mdglich ein Artefakt zu zerstéren und die
in ihm gebundenen MP wieder freizusetzen. Diese kénnen dann zum
Teil permanent in den Magier einflieBen. Die Halfte der im Artefakt
gespeicherten MP abgerundet ist dabei die Obergrenze an wieder
verwendbaren MP.

Um den Zauber wirken zu kdnnen bendétigt man allerdings mindestens
die doppelte Menge der im Artefakt gespeicherten MP um diese zu
I6sen und das Artefakt zu zerstoren.

Als Lernfaktor werden 10 MP veranschlagt.

6

10 Meter Lange

10 Minuten

5 Stunden

Fur maximal 5 Stunden erzeugt der Magier eine 10 Meter lange,
unsichtbare Mauer, die fur alle nicht-magischen Wesen und
Geschosse absolut undurchdringlich ist. Zauber und magische Wesen
wie zum Beispiel Untote, allerdings keine Magiewirkenden selbst,
kénnen die Mauer jedoch durchqueren.

Die Mauer muss deutlich auf dem Boden markiert sein.

4
im Umkreis von 10 Metern

Wunderkerze

solange die Wunderkerze brennt

Fur die Brenndauer einer Wunderkerze ist jeder im Umkreis von 10
Metern vollkommen geblendet. Der Magier selbst bleibt von den
Auswirkungen allerdings verschont, kann sich aber hochstens im
Schritttempo und mit erhobener Wunderkerze fortbewegen.
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Bresche
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Drachenhaut
Magiepunkte:
Reichweite:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Energiegeschoss

Magiepunkte:
Reichweite:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Erdbeben
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Ersticke
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Faszination
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

5

Sicht

5 Minuten

Die maximal 3 Opfer kénnen dem Zaubernden nicht ndher als 5 Meter
kommen, solange der Magier diesen seine flachen Hande
entgegenhalt. Der Magier kann sich wahrend der gesamten
Wirkungsdauer nur gehend fortbewegen. Laufen oder Kampfen hebt
den Zauber auf.

3

selbst

blaue Scharpe

fur einen Kampf

Der Zaubernde erhalt fur die Dauer eines Kampfes 4 zusatzliche
Lebenspunkte. Es ist allerdings nicht mdglich mehrere Drachenhaut-
Zauber Ubereinander zu sprechen, ebenso ist es nicht mdglich diesen
Spruch mit einer Krétenhaut zu kombinieren.

3

Wurf

weiche Wurfkomponente

augenblicklich

Ein magisches Energiegeschoss verursacht bei einem Treffer einen
direkten Schadenspunkt. Auch Abpraller verursachen dabei einen
Schadenspunkt.

5

5 Meter Lange und bis zu 5 Meter Breite

augenblicklich

Der Magier lasst den Boden in einer kegelférmigen Schneise vor sich
erbeben. Alle Personen, die sich in diesem Bereich aufhalten, fallen zu
Boden, kénnen allerdings normal wieder aufstehen.

5

Sicht

5 Minuten

Das Opfer dieses Zaubers kann nur noch keuchend und hustend am
Boden liegen und versuchen nach Luft zu schnappen. Es ist zu absolut
keiner Handlung mehr fahig. Auch Wegkriechen ist nur noch sehr
eingeschrankt moglich.

2

Sicht

5 Minuten

Der Bezauberte ist von einer Sache voll fasziniert und lasst sich durch
nichts ablenken, aul3er er wird angegriffen. Welche Sache das genau
ist, bestimmt der Magier selbst.
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Festsetzen
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Frieden
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Furcht
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Gegenritual
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Gegenzauber
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

10

Kreis mit einem maximalen Durchmesser von 5 Metern

30 Minuten

erkennbarer Kreis auf dem Boden

3 Stunden

Durch dieses Ritual erschafft der Magier einen Bereich, der von allem
Lebendem betreten aber von keinem wieder verlassen werden kann.
So festgesetzte Opfer missen im Kreis ausharren, bis der Zauber
aufgehoben wird oder endet.

3

Sicht

5 Minuten

Das Opfer verfallt in eine ruhige und friedliche Stimmung. Es ist
entspannt und ist jetzt eher bereit zu verhandeln als zu kampfen.

2

Sicht

5 Minuten

Das Opfer hat grof3e Furcht vor dem Magier und wird diesen fir die
gesamte Wirkungsdauer meiden und vor ihm fliehen. Falls dies nicht
maoglich ist, sinkt das Opfer ohnméchtig in sich zusammen.

6+ X

Berthrung

15 Minute

permanent

Mit diesem Ritual kann man andere Rituale aufheben. Allerdings
braucht man hierfir 6 MP mehr als das aufzuhebende Ritual selbst
bendtigte. Kleine Uberschiisse beeinflussen das Ergebnis allerdings
nicht.

Rituale mit permanenter Wirkungsdauer kann man hiermit nicht
beenden.

3+X

Beriihrung

1 Minute

permanent

Mit diesem Zauber kann man andere Zauber aufheben. Allerdings
braucht man hierfir 3 MP mehr als der aufzuhebende Zauber beim
Wirken brauchte. Kleine Uberschiisse beeinflussen das Ergebnis
allerdings nicht.

Zauber mit permanenter Wirkungsdauer kann man nicht beenden.

79



Gehorche
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Geschossschild

Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Gleichgultigkeit

Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Goldgier
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Hustenanfall
Magiepunkte:
Reichweite:

Wirkungsdauer:

Wirkung:

10

Bertihrung

einen Befehl lang

Der Magier kann mittels dieses Zaubers seinem Opfer einen Befehl
einpflanzen, den dieses nach Nennung eines ebenfalls eingepflanzten
Befehlsworts ausfihrt. Der Befehl darf nicht langer als 3 Worter sein.
Der Betroffene kann sich spater nicht mehr an den Befehl und die
Ausfiihrung erinnern.

4+ X

selbst

1 Stunde

Die Treffer eines Geschosses oder geworfenen Gegenstandes prallen
an dem Magier ab. Jedes Objekt, dass am Schild abprallt, kosten den
Magier 1 MP zusatzlich. Magische Geschosse kénnen ihn allerdings
aus der Ferne verwunden.

2

Sicht

5 Minuten

Dem Opfer werden fiir 5 Minuten alle Dinge vollkommen gleichgiltig.
Weder schone Musik noch Kampfen interessieren ihn, solange er nicht
selbst angegriffen wird.

2

Sicht

1 Stunde

Das Opfer interessiert sich nur noch fur Geld und Gold und es scheut
nicht mal einen Kampf um das edle Metall zu erhalten. Es wird
allerdings niemals von sich aus alleine den Kampf beginnen oder einen
unmaoglichen Kampf bestreiten. Zwei Opfer dieses Zaubers wirden
sich allerdings um ein Goldstiick priigeln.

2

Sicht

5 Minuten

Das Opfer leidet unter einem heftigen Hustenanfall, der das Kampfen
und Zaubern vollig unméglich macht. Das Opfer kann héchstens mit
Schrittgeschwindigkeit fliehen.
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Kalte
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Kristallhaut
Magiepunkte:
Reichweite:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Krotenhaut
Magiepunkte:
Reichweite:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Licht
Magiepunkte:
Reichweite:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Magie erkennen

Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

4
5 Meter auf Sicht

5 Minuten

Dieser Zauber entzieht seinem Opfer die Warme aus dem gesamten
Korper oder einem einzelnen Koérperteil. Das Opfer beginnt zu zittern
und versucht sich Warme zu verschaffen, sei es durch Rubbeln oder
durch Bedecken.

Die ursprungliche Wirkung erzielt der Zauber allerdings bei Echsen, die
durch diesen Zauber véllig erstarren und zusatzlich noch einen
direkten Schadenspunkt bekommen.

6

selbst

blaue Scharpe

fur einen Kampf

Der Zaubernde erhalt fur die Dauer eines Kampfes 6 zusatzliche
Lebenspunkte. Es ist allerdings nicht moglich mehrere Kristallhaut-
Zauber Ubereinander zu sprechen, ebenso ist es nicht mdglich diesen
Spruch mit einer Krétenhaut oder mit einer Drachenhaut zu
kombinieren.

2

selbst

blaue Scharpe

fur einen Kampf

Der Zaubernde erhalt fir die Dauer eines Kampfes 2 zusatzliche
Lebenspunkte. Es ist allerdings nicht mdglich mehrere Krétenhaut-
Zauber Ubereinander zu sprechen.

1

Berlhrung

Knicklicht oder Taschenlampe

maximal 6 Stunden

Dieser Zauber bringt ein Objekt bis zu einer Grél3e von circa 10cm3
zum Leuchten. Es ist auch méglich die eigene Hand oder gar eine
fremde zu bezaubern.

3

Berthrung

5 Minute

5 Minute

Der Magier kann durch diesen Zauber die genaue magische Struktur
eines Gegenstandes oder einer bezauberten Person erkennen. Dazu
gehort die Menge an genutzten MP, die Ausrichtung und der benutzte
Zauber. Auch ein vielleicht verwendeter Ausldser ist so zu erkennen.
Um diesen Zauber wirken zu kénnen, ist direkter Hautkontakt mit dem
Objekt von Néten.
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Magie spuren
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Magieschleier
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Magiesog
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Magische Klaue
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

1

Berthrung

5 Sekunden

Durch diesen Zauber ist es mdglich Magie zu spiren und wie stark
diese ungefahr ist, allerdings kann man mit diesem Zauber nicht
erkennen, welche Art von Magie gewirkt wurde.

Um diesen Zauber wirken zu kdnnen, ist direkter Hautkontakt mit dem
Objekt von Néten.

10

Berthrung

15 Minute

permanent

Durch diesen Zauber ist es méglich Magie zu tarnen. Der Zauber kann
allerdings nur auf sich selbst oder auf unbelebte Objekte gewirkt
werden.

Ein einfacher ,Magie spuren® Zauber zeigt bei einem so verzauberten
Objekt keine Magie an, allerdings wird ein ,Magie erkennen“ Zauber
den Magieschleier identifizieren.

1

Berthrung

5 Sekunden pro MP oder 1 Minute fur alle MP

Durch diesen Zauber ist es einem Magier moglich die MP eines
anderen Magiebegabten zu stehlen. Hierbei kann der Magier
entscheiden, ob er nur einen Teil oder ob er alle MP absaugen will. Pro
5 Sekunden Bertihrung entzieht der Zauber einem Opfer 1 MP, aul3er
man stiehlt alle MP auf einmal. Hierzu muss das Opfer dann 1 Minuten
ohne Unterbrechung berihrt werden.

Dieser Zauber ist die einzige Moglichkeit kurzfristig Uber seinen
eigenen Maximalwert zu gelangen. Uberschiissige MP bauen sich
nach 12 Stunden vollstandig ab.

Das Opfer leidet beim Entzug unter Schmerzen, sofern es bei
Bewusstsein sein sollte, verliert aber keine Lebenspunkte.

3

Sicht

5 Minuten

Das Opfer dieses Zaubers wird von einer magischen Klaue an einem
Bein festgehalten. Die Kralle ist vollkommen immun gegen Angriffe
jedweder Art und Magie, auch ein Herausrei3en des Opfers ist nicht
maoglich. Nur ein Gegenzauber wirkt.
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Magische Waffe
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

5

Berthrung

15 Minute

blaues Band an der Waffe

12 Stunden

Der Magier kann durch diesen Zauber eine einfache magische Struktur
an eine Waffe binden. Hierdurch kénnen nun auch magische Wesen
wie Untote Schaden bekommen.

Wird mit dieser Waffe Schaden zugefligt, muss ,magisch" angesagt
werden.

Magische Verschmelzung

Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Magischer Bund
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Omen
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

1+X

Berthrung

5 Minuten

bis zum Wirken des Zaubers, jedoch maximal 1 Stunde

Mittels dieses Zaubers ist es mdglich Magiepunkte zu Ubertragen.
Diese Magiepunkte stehen dann dem Empfanger fr einen (!) Zauber
zur Verfugung. Allerdings ist es so nicht méglich tber seinen
Maximalwert zu kommen oder einem anderen die Magiepunkte zu
stehlen.

1+X

Berthrung

30 Minuten

speziell

Durch diesen Zauber ist es 3 Magiern oder mehreren maoglich einen
beliebigen Zauber zu wirken. Hierbei ist es allerdings egal, ob einem
der Magier der Zauber bekannt ist oder aus welcher Art der Magie er
eigentlich stammt. Theoretisch kann man mit dem Bund auch klerikale
Magie wirken.

Der magische Bund kostet dabei jeden Beteiligten einen MP fiir die
Verbindung und dann noch einmal gemeinsam die doppelte Menge
des zu wirkenden Zaubers, falls der Zauber keinem Beteiligtem
bekannt ist. Ansonsten ist nur die einfache Menge an MP nétig. Die MP
konnen allerdings nach Belieben auf die Teilnehmer verteilt werden.
Jeder entscheidet dabei selbst wie viele MP er investieren mochte.

Ist die Menge an MP nicht ausreichend scheitert der Zauber, kleine
Uberschiisse beeinflussen den Zauber nicht.

10

selbst

30 Minuten

5 Minuten gegen Ende des Rituals

Durch dieses komplizierte Ritual ist es dem Magier mdglich einen
kurzen Blick in die Zukunft zu erhaschen. Die Zeichen und Farben sind
dabei allerdings nicht immer eindeutig, dass heif3t, dass die SL nur
vage Einblicke in den kommenden Verlauf gibt und auf Fragen so
detailliert antwortet, wie sie es fir richtig halt.

2



Orkan
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Reanimation
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Rustungsfral3
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Schlaf
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Schnellartefakt
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Schweig
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

4
Sicht

augenblicklich

Dieser Zauber stellt die machtigere Variante des Windstof3es da und
betrifft drei nebeneinander stehende Opfer. Die Opfer werden 20
Schritt zurtickgeworfen. Tauchen feste Hindernisse auf, werden sie
dagegen gedrtickt. Falls sie an Anderen vorbeistolpern, versuchen sie
sich an diesen festzuhalten und werden diese sogar mitrei3en.

40

Berthrung

30 Minuten

permanent

Dieser machtige Zauber kann einen Verstorbenen wieder zuriick ins
Leben bringen. Der Aufwand hierfir ist allerdings so gewaltig, dass es
bis jetzt nur wenige vollbracht haben, diesen Zauber richtig und ohne
erhebliche Nebenwirkungen zu wirken.

5

5 Meter aus Sicht

permanent, kann aber repariert werden

Dieser Zauber zerstoért die Halfte der noch vorhandenen Ristungs-
punkte eines Opfers. Die Auswirkungen lassen sich allerdings durch
Schmieden wieder reparieren. Ein Gegenzauber wirkt allerdings nicht.

2

Beriihrung

1 Stunde

Das Opfer fallt in tiefen Schlaf. Selbst heftiges Wachrutteln weckt das
Opfer nur fur ein paar Sekunden. Erst nach Ablauf der Wirkungsdauer
oder nach Hinnahme von einem Schadenspunkt erwacht der
Bezauberte wieder.

2*X

Berthrung

10 Minuten + die Rituallange des zu speichernden Zaubers

12 Stunden

Durch diesen Zauber kann ein anderer Zauber kurzfristig in einen
Gegenstand gebannt werden. Hierfir ist allerdings die doppelte Menge
an MP nétig. Zusatzlich kann der Magier noch einen Ausléser wahlen,
der den Zauber aktiviert.

Durch den Zauber Artefakt zerstdren ist es nicht méglich permanente
MP aus einem Schnellartefakt zu gewinnen, es zu Zerstoren ist
allerdings maglich.

3

Sicht

5 Minuten

Das Opfer verstummt fir die eine Dauer von 5 Minuten. Auch Zaubern
ist somit nicht mehr maoglich.
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Sei mein Diener
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Sei mein Freund
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Sicherung
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Taub
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Unsichtbarkeit
Magiepunkte:
Reichweite:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

6

Berthrung

1 Stunde

Das Opfer dieses Zaubers wird zum treuen Diener des Magiers. Er
wird jeden Befehl ohne Zbgern ausfuhren, solange weder er selbst
noch der Magier dadurch in Gefahr gerat.

Der Bezauberte ist vollkommen willenlos und hort nur auf die Worte
des Magiers.

6

Berthrung

1 Stunde

Das Opfer dieses Zaubers wird zum besten Freund des Magiers. Er
wird jeder Bitte des Magiers ohne Zégern nachkommen, solange
weder er selbst noch der Magier dadurch in Gefahr gerét.

Als guter Freund ist das Opfer immer noch in der Lage eigene Aktionen
auszufiihren und klar zu denken.

3

Berthrung

15 Minuten

blaues und rotes Band

12 Stunden

Durch diesen Zauber ist es einem Magier mdglich einen Gegenstand
seiner Wahl vor Diebstahlen zu schitzen. Hierzu muss der
Gegenstand mit einem roten und mit einem blauen Band markiert
werden.

3

Sicht

1 Stunde

Das Opfer dieses Zaubers wird fur die gesamte Wirkungsdauer
vollkommen taub. Nicht einmal lautes Anschreien versteht er.

2

selbst

Gelbes Band

solange der Magier sich nicht bewegt

Dieser Zauber ermdglicht es unsichtbar zu werden, allerdings nur
solange wie man sich nicht bewegt. Auch wenn man angestof3en oder
gar von einer Waffe getroffen wird, hebt sich der Zauber sofort auf.
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Untote beschwodren

Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Verbergen
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Vergessen
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Verstandnis
Magiepunkte:
Reichweite:

Wirkungsdauer:

Wirkung:

Verwirrung
Magiepunkte:
Reichweite:

Wirkungsdauer:

Wirkung:

5+

Berthrung

5 Minuten

einen toten Kdrper

bis zum nachsten Sonnenaufgang

Durch diesen Zauber kann der Magier einen toten Kdrper, egal wie
lange schon verstorben, mit einer finsteren Kraft ins untote Leben
zurlckholen. Je nach Zustand der Leiche handelt es sich bei dem
Erweckten um einen Zombie, ein Skelett oder eine Mumie.

Ein so wiedererweckter Kérper hat 5 Lebenspunkte, bekommt aber fr
jeden weiteren Magiepunkt einen weiteren Lebenspunkt hinzu.
Dieser Zauber kann zu jedem Zeitpunkt vom Beschwdrer aufgehoben
werden.

10

Berthrung

15 Minute

Blaues Band um einen Gegenstand + Zettel (,Verborgen®)

12 Stunden

Mit diesem Zauber kann der Magier einen Gegenstand von der Grol3e
einer Truhe vor anderen Charakteren verbergen.

3

Beriihrung

permanent oder bis der Zauber aufgehoben wird

Das Opfer vergisst die letzte Stunde oder einen bestimmten
Sachverhalt nach Wahl des Magiers. Eine nicht-magische
Wiederherstellung des verlorenen Gedachtnisses ist nicht méglich.

5

selbst

1 Stunde

Durch diesen Zauber kann der Magier eine Stunde lang eine andere
Sprache seiner Wahl wie seine Muttersprache verstehen, lesen,
schreiben und sogar sprechen.

2

Sicht

2 Minuten

Der Verzauberte ist kurz verwirrt und vergisst seine nachste Aktion.
Auch nachdem er wieder zu sich gekommen ist, weil3 er nicht mehr,
was er machen wollte, erst wenn er daran erinnert wird. Dies kann
auch auf nicht-magischem Weg geschehen.
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Waffe erhitzen
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Waffe verstarken

Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Windstol3
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Wunden heilen
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Zauberabwehr
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

4

10 Meter

1 Minute

Die bezauberte Waffe wird auf der Stelle so heil3, dass man sie sogar
mit Handschuhen nicht mehr anfassen kann. Wer trotzdem meint, dass
er der Hitze und den Schmerzen widerstehen kann, bekommt einen
direkten Schadenspunkt.

4

Bertihrung

1 Stunde

Der erste Treffer einer so verzauberten Waffe macht einen direkten
Schadenspunkt. Wird nur ein Schild getroffen oder verfehlt der Schlag
das Ziel und trifft nur den Boden, wird der Zauber trotzdem ausgelost
und verpufft nutzlos.

AulRerdem ist es nicht mdglich zwei ,Waffe verstarken® gleichzeitig auf
eine Waffe zu legen.

2

Sicht

augenblicklich

Das bezauberte Opfer wird 20 Schritt zurtickgeworfen. Tauchen feste
Hindernisse auf, wird es dagegen gedrickt. Falls es an Anderen
vorbeistolpert, versucht es sich an diesen festzuhalten und wird diese
sogar mitreil3en.

3*X

Berlhrung

5 Minuten pro LP

permanent

Durch diesen Zauber ist es dem Magier moglich Wunden zu heilen.
Hierzu werden jeweils 3 MP pro LP bendétigt.

10

selbst

5 Minuten

1 Stunde

Dieser Zauber bewirkt ein Schutzschild an dem der erste Zauber, der

das Schild trifft, wirkungslos verpufft. Einer Legende nach soll es noch
eine méchtigere Variante geben, die den gesprochenen Zauber sogar
auf den Zaubernden zurtckwirft.
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Weg des Geistes

Anhanger des Weg des Geistes sehen ihre Macht durch andere gegeben. Ob nun von
Gottern, Urahnen oder Geistern, es gibt zahllose Mdglichkeiten, woher ihrer Kraft stammen
kann.

Im Folgenden noch zwei haufige Beispiele fir Auslegungen dieses Weges.

Priestertum

Obwohl alle Priester, Prediger und wie sie alle so heil3en, einer bestimmten Gottheit folgen,
sind noch lange nicht alle auch magisch begabt. Diejenigen, die es sind, sind sich oft nicht
ihrer Begabung bewusst, sondern erklaren sich ihre Fahigkeiten als Wunder ihrer jeweiligen
Gottheit.

Allen klerikalen Magiern gemein ist, dass der Glaube ihnen die Kraft gibt, diese Wunder zu
wirken. Um ihren Glauben und ihre Verbindung zu den Géttern zu starken missen Priester
mindestens einmal am Tag zu ihrer Gottheit beten. Ist ihnen das nicht mdglich, so kdnnen
sie einen ganzen Tag lang keine Magie wirken.

Um zu Zaubern bendtigen die Kleriker etwas, was sie mit ihrer Gottheit verbindet - einen
Fokus, wie auch die Fokusmagier. Er wird in Fachkreisen auch haufig ,lkone* genannt.

Der Fokus sollte etwas sein, was mit der Gottheit in Verbindung steht. Ein Priester, der
seinen Gott der Liebe versucht mit einem Schwert anzurufen, wird eher beim Gott des
Krieges landen.

Schamanismus

Unter Schamanismus ist jene Magie zusammengefasst, die sich mit der Geisterwelt und den
Elementen der Natur auseinandersetzt. Egal, ob man es nun Schamanismus, Voodoo oder
Geistermagie nennt, es meint in seinen Grundziigen das Gleiche:

Fur das Wirken der Magie ist die Anrufung eines Seelengeleiters von Noten. Ob dieser sich
nun in der Gestalt eines Geistes, eines Elementes oder Tieres darstellt bleibt dem Spieler
frei gestellt.

In den meisten schamanistischen Traditionen ist es nétig sich vor dem Wirken eines Zaubers
durch Schmerzen, Meditation oder Einnahme einer psychedelischen Substanz in einen
trance-ahnlichen Zustand zu versetzen, um Kontakt mit seinem Seelengeleiter
aufzunehmen. Fir uns sollte es allerdings selbstverstéandlich sein, dass die Einnahme von
berauschenden Mitteln nur intime gespielt wird! Der Konsum von Drogen wird mit einem
sofortigen Ausschluss von einer Con geahndet!

Anwender werden je nach Herkunft und Umgang als Schamanen, Druiden, Geistermanner
oder weise Manner bezeichnet. Allen gemein ist, dass sie in ihrer Gesellschaft anerkannte
Fuhrungspersonlichkeiten sind. Bei Schamanen handelt es sich dabei normalerweise um
einen mehr oder weniger primitiven Stamm, bei Geistermannern oder zum Teil auch Druiden
um kleinere Dorfer.

Viele Schamanen und andere Nutzer dieser Magie verlassen sich nicht nur auf ihre Magie,
sondern haben noch Kenntnisse in anderen Breichen wie Krauterkunde oder
Wundversorgung.

Zivilisiertere Magienutzer belacheln oftmals diese Magie, da sie in ihren Augen primitiv,
ungenau und roh ist, doch auch der Schamanismus kann Méachtiges bewirken.
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Ubersicht der Zauber des geistigen Weges:

MP MP

Abstand 2 Licht 1
Anrufung 10 Magie spuren 1
Artefakt zerstéren X Magische Klaue 3
Bannen 10 Orkan 4
Beichte 3 Reanimation 40
Beistand 5 Schlaf 2
Bodenweihe 10 Schmerzen 5
Bresche 5 Schmerzen lindern 2
Erdbeben 5 Schrein segnen 10
Erinnere Dich 4 Schutzamulett 3
Frieden 3 Sei mein Diener 6
Furcht 2 Sei mein Freund 6
Gegenritual 6+ X Untote beschwdren 5+
Gehorche 10 Untote vernichten 4
Geister anrufen 4 Vergessen 3
Geister vertreiben 3 Verstandnis 5
Gift I6sen 2 Waffenweihe 5
Gift splren 1 Wahrheit sprechen 2
Heimsuchung 5 Wasser reinigen 3
Kalte 4 Weihe aufheben 10
Krankheit erkennen 2 Weihwasser 2
Krankheit heilen 4 WindstoR3 2
Krankheit verursachen 5 Wunde zufligen 3
Krieg 3 Wunden heilen 3*X
Lahmung 3 Zorn der Geister 3
Lebensschutz 3
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Legenden des geistigen Weges:

Abstand
Magiepunkte:
Reichweite:

Wirkungsdauer:

Wirkung:

Anrufung
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:

Wirkungsdauer:

Wirkung:

2

Sicht

5 Minuten

Das Opfer kann dem Zaubernden nicht ndher als 5 Meter kommen,
solange der Zaubernde diesem seine flache Hand entgegenhalt. Der
Kleriker kann sich wahrend der gesamten Wirkungsdauer nur gehend
fortbewegen. Laufen oder Kémpfen hebt den Zauber auf.

10

selbst

30 Minuten

5 Minuten gegen Ende des Rituals

Mit diesem komplizierten Ritual kann der Geistliche eine fliichtige
Verbindung zu seiner Wesenheit aufbauen und bei dieser um Antwort
auf seine Fragen bitten. Hierzu ist allerdings ein grof3er Aufwand notig
um die Wesenheit nicht zu verargern. Dies passiert bei einigen
Wesenheiten eher als bei anderen. Gliickt die Anrufung, gewéahrt die
jeweilige Wesenheit die Antworten, doch dies so wage oder genau wie
sie es selbst fir richtig halt.

Die antwortende Wesenheit wird durch eine SL dargestellt.

Artefakt zerstoren

Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:

Wirkungsdauer:

Wirkung:

Bannen
Magiepunkte:
Reichweite:

Wirkungsdauer:

Wirkung:

Beichte
Magiepunkte:
Reichweite:

Wirkungsdauer:

Wirkung:

X

Berthrung

20 Minuten

permanent

Mittels dieses Wunders ist es moglich ein Artefakt zu zerstdren und die
in ihm gebundenen MP wieder freizusetzen. Diese kbnnen dann zum
Teil permanent in den Geistlichen einflie3en. Die Halfte der im Artefakt
gespeicherten MP abgerundet ist dabei die Obergrenze an wieder
verwendbaren MP.

Um dieses Wunder wirken zu kénnen benétigt man allerdings
mindestens die doppelte Menge der im Artefakt gespeicherten MP um
diese zu lésen und das Artefakt zu zerstéren.

Als Lernfaktor werden 10 MP veranschlagt.

10

Sicht

permanent

Ein Untoter verliert auf der Stelle alle LP direkt.

3

Berthrung

3 Fragen, aber nicht langer als 5 Minuten

Das Opfer dieses Zaubers muss dem Geistlichen 3 Fragen
wahrheitsgemal beantworten. Es kann allerdings nur mit ja oder nein
antworten. Weitere Ausfiihrungen missen nicht gemacht werden.
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Beistand
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:

Wirkungsdauer:

Wirkung:

Bodenweihe
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:

Wirkungsdauer:

Wirkung:

Bresche
Magiepunkte:
Reichweite:

Wirkungsdauer:

Wirkung:

Erdbeben
Magiepunkte:
Reichweite:

Wirkungsdauer:

Wirkung:

5

Berthrung

5 Minuten

bis er durch einen Zauber ausgeldst wird

In einem Gebet ruft der Geistliche seine verehrte Wesenheit an und
bittet diese ihm oder einer Person seiner Wahl beizustehen. Hierdurch
ist der Begunstigte vor dem ersten Zauber, dem er zu Opfer fallt,
geschutzt. Dies schlief3t jede Art der Magie ein, weshalb zum Beispiel
auch ein Heilzauber nicht wirken wirde.

Da es sich bei diesem Beistand ebenfalls um einen Zauber handelt,
heben sich 2 Beistandsanrufungen gegenseitig auf. Es ist also nicht
maoglich mehrere Beisténde gleichzeitig zu erlangen.

10

maximal 100 m?

30 Minuten

6 Stunden

Durch dieses machtige Wunder wird der vom Geistlichen ausgewéhlte
Ort seiner Wesenheit geweiht. Jeder, der diesen geweihten Boden
ohne Erlaubnis des Weihenden betritt, bekommt einen direkten
Schadenspunkt. Verlasst er diesen Boden daraufhin nicht, bekommt er
alle weiteren 5 Sekunden einen neuen, direkten Schadenspunkt.
Gleiches gilt auch fur das Aufheben einer Einladung. Der Ausgeladene
hat dann noch 5 Sekunden um den Boden zu verlassen bis er
ebenfalls einen direkten Schadenspunkt bekommt.

Dies ist allerdings nicht der einzige Vorteil. Magie jedweder Art kann
nicht in den Boden hineingewirkt werden und auch auf dem Boden
selbst kann nur derjenige Magie wirken, der die Einladung des
Priesters bekommen hat. Eingeladene kénnen dann ebenfalls aus dem
Schutz heraus zaubern.

5

Sicht

5 Minuten

Die maximal 3 Opfer kénnen dem Zaubernden nicht nédher als 5 Meter
kommen, solange der Zaubernde diesen seine flachen Hande
entgegenhadlt. Der Geistliche kann sich wéhrend der gesamten
Wirkungsdauer nur gehend fortbewegen. Laufen oder K&dmpfen hebt
den Zauber auf.

5

5 Meter Lange und bis zu 5 Meter Breite

augenblicklich

Der Zaubernde lasst den Boden in einer kegelférmigen Schneise vor
sich erbeben. Alle Personen, die sich in diesem Bereich aufhalten,
fallen zu Boden, kénnen allerdings normal wieder aufstehen.
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Erinnere Dich
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Frieden
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Furcht
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Gegenritual
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Gehorche
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

4
Berthrung

5 Minuten

permanent

Durch diesen Zauber kann ein Geistlicher das Gedachtnis einer Person
bezlglich einer fehlenden Erinnerung wiederherstellen. Hierbei ist es
egal, ob die Erinnerung magisch, alchemisch oder durch einen
anderen Effekt, wie zum Beispiel durch Gbermafigen Genuf3 von
Alkohol, verloren ging. Um die Erinnerung wachrufen zu kénnen, sollte
der Zaubernde allerdings wissen, um welche es sich ungefahr handelt.
Es kann keine zufallige Erinnerung wiederhergestellt werden.

3

Sicht

5 Minuten

Das Opfer verfallt in eine ruhige und friedliche Stimmung. Es ist
entspannt und ist jetzt eher bereit zu verhandeln als zu kampfen.

2

Sicht

5 Minuten

Das Opfer hat grof3e Furcht vor dem Geistlichen und wird diesen fur
die gesamte Wirkungsdauer meiden und vor ihm fliehen. Falls dies
nicht moglich ist, sinkt das Opfer ohnmachtig in sich zusammen.

6+ X

Berthrung

15 Minute

permanent

Mit diesem Ritual kann man andere Rituale aufheben. Allerdings
braucht man hierfir 6 MP mehr als das aufzuhebende Ritual selbst
benotigte. Kleine Uberschiisse beeinflussen das Ergebnis allerdings
nicht.

Rituale mit permanenter Wirkungsdauer kann man hiermit nicht
beenden.

10

Berthrung

einen Befehl lang

Der Geistliche kann mittels dieses Zaubers seinem Opfer einen Befehl
einpflanzen, den dieses nach Nennung eines ebenfalls eingepflanzten
Befehlsworts ausfiihrt. Der Befehl darf nicht langer als 3 Worter sein.
Der Betroffene kann sich spater nicht mehr an den Befehl und die
Ausfiihrung erinnern.

4



Geister anrufen

Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

4
nur im vorgegebenen Gebiet

30 Minuten

solange der Geist méchte, maximal aber 15 Minuten

Durch dieses Ritual kann der Ritualleiter einen Geist rufen, der sich nur
innerhalb der Ritualflache bewegen kann. Handelt es sich bei dem
Geist um einen bestimmten Verstorbenen, wird etwas Personliches
von ihm gebraucht. Es besteht aber auch die Mdglichkeit den néchst
besten Geist aus der Geisterwelt zu holen.

Uber die Dauer des Aufenthalts entscheidet jedoch der Geist alleine.

Geister vertreiben

Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Gift 16sen
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Gift splren
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Heimsuchung
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

3

2 Meter

15 Minuten

permanent

Ein Geist, welcher Art auch immer, wird vertrieben. Hierbei kann es
sich auch um eine Heimsuchung handeln.

2

Berthrung

5 Minuten

permanent

Durch dieses Wunder ist es einem Magiewirkenden mdéglich eine
Vergiftung aufzuheben. Uber die gesamte Rituallange hin wird dabei
das Gift gelost.

1

Berlihrung

augenblicklich

Mittels dieses Zaubers ist der Zaubernde in der Lage eine Vergiftung
und ihr Ausmal’ zu erkennen. Welches Gift es genau ist, kann er
allerdings nicht genau erkennen, allerdings schon, ob die Vergiftung
toten wird.

5

Berthrung

30 Minuten

bis die Heimsuchung entfernt wird, maximal bis zum Ende der Con
Mittels dieses Zaubers ruft der Ritualisierende einen lllusion hervor, die
er zu einem Opfer schickt. Hierzu braucht der Zaubernde einen
personlichen Gegenstand des Opfers. Ist die Heimsuchung dort
angekommen, wird diese das Opfer so sehr nerven und storen, dass
dieses zu keiner komplexen Handlung mehr in der Lage ist. Hierunter
fallen auch das Zaubern und das Brauen von Tranken.

Da es sich bei der Heimsuchung um eine lllusion handelt, sieht diese
nur das Opfer. Wie genau die Heimsuchung aussieht, bestimmt der
Geistliche selbst. Es kann sich dabei um einen Rachegeist aus der
Vergangenheit des Opfers handeln, aber auch um die Schwiegermutter
oder den allzu strengen Vater handeln.
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Kalte
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

4
5 Meter auf Sicht

5 Minuten

Dieser Zauber entzieht seinem Opfer die Warme aus dem gesamten
Korper oder einem einzelnen Koérperteil. Das Opfer beginnt zu zittern
und versucht sich Warme zu verschaffen, sei es durch Rubbeln oder
durch Bedecken.

Die ursprungliche Wirkung erzielt der Zauber allerdings bei Echsen, die
durch diesen Zauber véllig erstarren und zusatzlich noch einen
direkten Schadenspunkt bekommen.

Krankheit erkennen

Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Krankheit heilen
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

2

Berthrung

augenblicklich

Mittels dieses Zaubers ist der Geistliche in der Lage eine Krankheit und
ihr Ausmal3 zu erkennen. Welche Krankheit es genau ist, kann er
allerdings nicht genau erkennen, allerdings schon, ob der Verlauf der
Krankheit todlich sein wird.

4
Beriihrung

5 Minuten

permanent

Durch diesen Zauber kann der Geistliche eine Krankheit bei einem
Patienten heilen. Hierzu sollte er aber wissen, welche Krankheit
vorliegt.

Krankheit verursachen

Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Krieg
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

5

Berthrung

bis geheilt

Das Opfer des Zaubernden leidet fortan an einer Krankheit magischer
Natur. Die Symptome, wie Kopfschmerzen, Erbrechen etc., darf der
Zaubernde bestimmen. Die Krankheit ist nicht ansteckend.

3

Sicht

5 Minuten

Das Opfer wird aggressiv und kampflustig. Jede Kleinigkeit, ob nun
Wort oder Tat, kann es zum Uberschaumen bringen. Ein Kampf ist
dann oft unausweichlich.
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Lahmung
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Lebensschutz
Magiepunkte:
Reichweite:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Licht
Magiepunkte:
Reichweite:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Magische Klaue

Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Magie spuren
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

3

Sicht

5 Minuten

Durch diesen Zauber kann der Geistliche einen Korperteil seiner Wahl
bei einem Gegner lahmen. Dieser muss nach der Zauberformel
ebenfalls ausgesprochen werden.

Wahrend der Wirkungsdauer ist das betroffene Korperteil vollkommen
nutzlos und verharrt in der letzten Position.

3

selbst

blaue Scharpe

fur einen Kampf

Der Zaubernde erhalt fur die Dauer eines Kampfes 2 zusatzliche
Lebenspunkte. Es ist allerdings nicht mdglich mehrere Lebensschutz-
Zauber Ubereinander zu sprechen.

1

Berlhrung

Knicklicht oder Taschenlampe

maximal 6 Stunden

Dieser Zauber bringt ein Objekt bis zu einer Gréf3e von circa 10cm3
zum Leuchten. Es ist auch méglich die eigene Hand oder gar eine
fremde zu bezaubern.

3

Sicht

5 Minuten

Das Opfer dieses Zaubers wird von einer magischen Klaue an einem
Bein festgehalten. Die Kralle ist vollkommen immun gegen Angriffe
jedweder Art und Magie, auch ein Herausrei3en des Opfers ist nicht
maoglich. Nur ein Gegenzauber wirkt.

1

Beriihrung

5 Sekunden

Durch diesen Zauber ist es mdglich Magie zu spiren und wie stark
diese ungefahr ist, allerdings kann man mit diesem Zauber nicht
erkennen, welche Art von Magie gewirkt wurde.

Um diesen Zauber wirken zu kénnen, ist direkter Hautkontakt mit dem
Objekt von Néten.
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Orkan
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Reanimation
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Schlaf
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Schmerzen
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

4
Sicht

augenblicklich

Dieser Zauber stellt die machtigere Variante des Windstof3es da und
betrifft drei nebeneinander stehende Opfer. Die Opfer werden 20
Schritt zurtickgeworfen. Tauchen feste Hindernisse auf, werden sie
dagegen gedrtickt. Falls sie an Anderen vorbeistolpern, versuchen sie
sich an diesen festzuhalten und werden diese sogar mitrei3en.

40

Berthrung

30 Minuten

permanent

Dieser machtige Zauber kann einen Verstorbenen wieder zuriick ins
Leben bringen. Der Aufwand hierfir ist allerdings so gewaltig, dass es
bis jetzt nur wenige vollbracht haben, diesen Zauber richtig und ohne
erhebliche Nebenwirkungen zu wirken.

2

Berthrung

1 Stunde

Das Opfer fallt in tiefen Schlaf. Selbst heftiges Wachrutteln weckt das
Opfer nur fur ein paar Sekunden. Erst nach Ablauf der Wirkungsdauer
oder nach Hinnahme von einem Schadenspunkt erwacht der
Bezauberte wieder.

5

Sicht

5 Minuten

Das Opfer leidet fir die Wirkungsdauer unter starken Schmerzen. Es
windet sich unter lautem Kreischen auf dem Boden und ist zu keiner
weiteren Handlung fahig.

Schmerzen lindern

Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

2

Beriihrung

1 Stunde

Mit diesem Zauber lindert der Geistliche die Schmerzen einer Person,
so dass diese trotz schwerster Verwundungen noch weiterkdmpfen
kann. Vor dem Tod schiitz dieser Zauber allerdings nicht.
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Schrein segnen
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Schutzamulett
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Sei mein Diener
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Sei mein Freund
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

10

Bertihrung

30 Minuten

12 Stunden

Mit diesem Zauber weiht ein Geistlicher einen Schrein oder Altar seiner
Wesenheit. Diese wacht dartiber, so dass untote Kreaturen sich
diesem nicht naher als 5 Meter néahern kénnen, aul3er es ist
gewunscht. AuRerdem sind Zauber, die durch einen Diener dieser
Wesenheit in unmittelbarer Nahe des Schreins gesprochen werden,
um einen Magiepunkt einfacher, es wird also ein Magiepunkt weniger
verbraucht als angegeben, jedoch mindestens einer. Unmittelbare
N&ahe bedeutet dabei, dass der Schrein wahrend des Zaubers
zumindest einmal berthrt werden muss.

AuRerdem kann man immer nur Nutzen aus einem Schrein pro Zauber
ziehen, also nicht wahrend eines langeren Rituals mehrere Schreine
zur Vereinfachung des Zaubers nutzen.

3

Beriihrung

15 Minuten

bis es ausgeldst wird

Der Trager eines solchen Schutzamuletts wird vor der Wirkung des
nachsten Zaubers geschitzt. Hierbei ist vollkommen egal welche Art
von Zauber gewirkt wurde, denn auch Heilzauber oder ein
Energiegeschol? werden aufgehoben. Vor einem geweihten Boden
schitzt es ebenso wenig wie vor einem bereits aktiven Zauber, das
heil3t, eine laufende Verzauberung, zum Beispiel durch ,Sei mein
Diener”, kann nicht aufgehoben werden.

Da es sich bei einem Schutzamulett ebenfalls um einen Zauber
handelt, heben sich 2 Schutzamulette gegenseitig auf. Es ist also nicht
moglich mehrere Amulette Ubereinander zu tragen.

6

Beriihrung

1 Stunde

Das Opfer dieses Zaubers wird zum treuen Diener des Zaubernden. Er
wird jeden Befehl ohne Zdgern ausfiihren, solange weder er selbst
noch der Zaubernde dadurch in Gefahr gerat.

Der Bezauberte ist vollkommen willenlos und hért nur auf die Worte
des Zaubernden.

6

Beriihrung

1 Stunde

Das Opfer dieses Zaubers wird zum besten Freund des Zaubernde. Er
wird jeder Bitte des Zaubernde ohne Zégern nachkommen, solange
weder er selbst noch der Zaubernde dadurch in Gefahr gerat.

Als guter Freund ist das Opfer immer noch in der Lage eigene Aktionen
auszufiihren und klar zu denken.
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Untote beschwodren

Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

5+

Berthrung

5 Minuten

einen toten Kdrper

bis zum nachsten Sonnenaufgang

Durch diesen Zauber kann der Beschworer einen toten Kdrper, egal
wie lange schon verstorben, mit einer finsteren Kraft ins untote Leben
zurlckholen. Je nach Zustand der Leiche handelt es sich bei dem
Erweckten um einen Zombie, ein Skelett oder eine Mumie.

Ein so wiedererweckter Kérper hat 5 Lebenspunkte, bekommt aber fr
jeden weiteren Magiepunkt einen weiteren Lebenspunkt hinzu.
Dieser Zauber kann zu jedem Zeitpunkt vom Beschwdrer aufgehoben
werden.

Untote vernichten

Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Vergessen
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Verstandnis
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

4
Berthrung

augenblicklich

Ein untotes Wesen, das von dem Geistlichen berthrt wird, zerfallt im
gleichen Augenblick zu Staub.

3

Berthrung

permanent oder bis der Zauber aufgehoben wird

Das Opfer vergisst die letzte Stunde oder einen bestimmten
Sachverhalt nach Wahl des Zaubernden. Eine nicht-magische
Wiederherstellung des verlorenen Gedéchtnisses ist nicht maglich.

5

selbst

1 Stunde

Durch diesen Zauber kann der Zaubernde eine Stunde lang eine
andere Sprache seiner Wahl wie seine Muttersprache verstehen,
lesen, schreiben und sogar sprechen.

Wahrheit sprechen

Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

2

Berthrung

5 Minuten

Das Opfer dieses Zaubers kann fur die Wirkungsdauer nicht liigen, bei
dem Versuch es doch zu tun, spricht er die Wahrheit. Schweigende
bringt man allerdings hiermit nicht zum Sprechen.
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Waffenweihe
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Wasser reinigen
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Weihe aufheben
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Weihwasser
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Windstofl3
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

5

Berthrung

15 Minute

blaues Band an der Waffe

12 Stunden

Der Zaubernde kann durch dieses Wunder eine Waffe im Namen
seiner Wesenheit weihen. Hierdurch kénnen nun auch magische
Wesen wie Untote Schaden bekommen.

Wird mit dieser Waffe Schaden zugefuigt, muss ,geweiht* angesagt
werden.

3

Berthrung

5 Minuten

permanent

Durch dieses Ritual kann der Geistliche eine Flussigkeit von jeglichen
Giftstoffen befreien.

10

Bertihrung

15 Minuten

permanent

Wird dieser Zauber auf einen geweihten Boden oder einen geweihten
Altar/Schrein angewandt, so werden die Effekte dieser aufgehoben.
Durch diesen Zauber kénnen auch Waffenweihen und Weihwasser
neutralisiert werden.

2

Berthrung

15 Minuten

mit Wasser gefullte Phiole

permanent

Durch dieses Ritual ist es dem Geistlichen mdglich Wasser im Namen
seiner Wesenheit zu weihen. Dieses geweihte Wasser verursacht bei
der Beruhrung einen Schadenspunkt an untoten Kreaturen und
anderen Ubernattrlichen Wesen. Au3erdem fiirchten diese Wesen
geweihtes Wasser und weichen nach einem Treffer zurlick.
Weihwasser reicht immer nur fur eine Anwendung bei einem Wesen.

2

Sicht

augenblicklich

Das bezauberte Opfer wird 20 Schritt zurtickgeworfen. Tauchen feste
Hindernisse auf, wird es dagegen gedrtickt. Falls es an Anderen
vorbeistolpert, versucht es sich an diesen festzuhalten und wird diese
sogar mitreil3en.
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Wunde zufliigen
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Wunden heilen
Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Zorn der Geister

Magiepunkte:
Reichweite:
Rituallange:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

3

Berthrung

permanent

Am Opfer des Zaubernden 6ffnet sich eine klaffende Wunde und es
verliert direkt einen LP.

3*X

Berthrung

5 Minuten pro LP

permanent

Durch diesen Zauber ist es dem Geistlichen mdglich Wunden zu
heilen. Hierzu werden jeweils 3 MP pro LP bendtigt.

3

Sicht

30 Minuten

bis die Nadel entfernt wird, maximal aber 1 Stunde

In diesem Ritual wird eine Puppe erschaffen durch die der Geistliche
beliebige Korperteile seines Opfers [Ahmen kann. Fir die Erschaffung
braucht er allerdings einen Teil des Opfers. Hierbei kann es sich um
Haare oder andere Dinge handeln.

Die Lahmung setzt erst ein, wenn der Schamane eine Nadel in den
gewiinschten Korperteil der Puppe sticht. Wahrenddessen muss er das
Opfer allerdings sehen kdénnen. Die Puppe kann mehrfach wieder
verwendet werden.
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Schelmen- und Koboldmagie

Koboldmagie oder auch Schelmenmagie bedient sich einfachster Strukturen der Magie,
obwohl sie auf AuRenstehende sehr kraftvoll wirkt. Doch trotz dieser Starke wird diese Art
der Magie niemals im Kampf oder fur wirklich Boses verwendet, da es nicht in der Natur von
Kobolden liegt, Schaden zu verursachen. Vielmehr ist die Magie fur sie ein weiteres Mittel
um Schabernack und Freude unter die Leute zu bringen.

Ein Kobold wirde niemals gegen diesen Kodex verstol3en und auch die Schelme, also
Menschen die bei Kobolden aufgewachsen sind oder zumindest bei ihnen gelernt haben,
widersetzten sich dem nie, steht doch eine schreckliche Strafe darauf aus: Die Rache aller
Kobolde! Erst wenn alle Kobolde einen Scherz an dem Frevler durchgefiihrt haben, gilt er als
ausreichend bestraft und wird vollkommen aus der Koboldgesellschaft ausgeschlossen.

Wie bereits erwahnt ist Schelmenmagie sehr einfacher Natur, weshalb es auch keine
verschiedenen Stufen oder Range gibt. Ein Schelm beginnt seine magische Karriere mit 5
Magiepunkten, ein Kobold hat normalerweise 10 Magiepunkte. Zu Anfang besitzen beide nur
3 Zauber ihrer Magie.

Da es Schelmen und Kobolden schwer féllt sich lange ruhig und konzentriert zu halten,
konnen sie keine Meditation durchfiihren, um zu neuen Kraften zu kommen. Ahnliches gilt fiir
das Erlernen neuer Zauber, denn ein Nutzer dieser Magieform braucht die 8fache Menge an
Zeit wie MP angegeben sind ohne einen Lehrmeister, mit einem Lehrmeister immer noch die
4fache Menge. AuRerdem ist die Menge an Lehrmeistern oftmals sehr begrenzt.

Ubersicht der Schelmenzauber:

<
T

Faszination

Furz

Krotenkind
Lachkrampf
Ligenzauber
Schelmenkleister
Tollpatsch
Trunkenheit
Unsichtbarkeit
Vogelstimme
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Legenden der Schelmenzauber:

Faszination
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Furz
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Krotenkind
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Lachkrampf
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Lugenzauber
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Schelmenkleister

Magiepunkte:
Reichweite:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

2

Sicht

5 Minuten

Der Bezauberte ist von einer Sache voll fasziniert und lasst sich durch
nichts ablenken, aul3er er wird angegriffen. Welche Sache das genau
ist, bestimmt der Zaubernde selbst.

1

Sicht

5 Minuten

Das Opfer dieses Zaubers leidet fiir die gesamte Wirkungsdauer unter
Bléahungen.

3

Sicht

15 Minuten

Fur die Wirkungsdauer glaubt der Betroffene, dass er eine Krote ware.

1

Berthrung

5 Minuten

Dieser Zauber verursacht bei seinem Opfer einen Lachkrampf.

1

Sicht

1 Stunde

Das Opfer dieses Zaubers ist nicht mehr in der Lage die Wahrheit zu
sprechen.

5

Wurf

Mehl, Sand oder Sagespane

5 Minuten

Nachdem die Komponente verteilt wurde, beginnt sie sich zu wandeln.
Schlagartig wird sie extrem klebrig, so dass man sich auf einem
solchen Untergrund bis zum Ablauf der Wirkungsdauer nicht I6sen
kann. Wird ein Korperteil getroffen, erhélt es auch diese klebrige
Eigenschaft, was bedeutet, dass das Abstreifen nicht funktioniert,
sondern die Hand an der betroffenen Stelle festklebt. Lehnt man sich
mit einer solchen Stelle an eine Wand, klebt man an dieser fest.

Der Zaubernde ist von der Wirkung selbstverstandlich nicht
ausgenommen.
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Tollpatsch
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Trunkenheit
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Unsichtbarkeit
Magiepunkte:
Reichweite:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Vogelstimme
Magiepunkte:
Reichweite:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

3

Berthrung

1 Stunde

Der Betroffene ist fir die Wirkungsdauer von Pech verfolgt. Inm
passieren immer wieder kleinere Mischgeschicke, wie zum Beispiel
stolpern und Dinge umstoRRen oder alchemische Rezepte und
Spruchformeln verpfuschen.

2

Berlihrung

1 Stunde

Das Opfer dieses Zaubers wird schlagartig betrunken, wenn es das
nachste Mal etwas trinkt.

2

selbst

Gelbes Band

solange der Schelm sich nicht bewegt

Dieser Zauber ermdglicht es unsichtbar zu werden, allerdings nur
solange wie man sich nicht bewegt. Auch wenn man angestof3en oder
gar von einer Waffe getroffen wird, hebt sich der Zauber sofort auf.

2

Sicht

1 Stunde

Die Stimme des Bezauberten wird durch diesen Zauber zu einer hohen
und piepsigen Stimme. Die heue Stimme erinnert sehr an die von
Singvogeln.
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A
YR rtefakte/lkonen erschaffen

In unserer Welt gibt es zwei Arten von magischen Gegenstanden: die Artefakte und die
Ikonen.

Artefakte sind Gegenstande, die einst von den méachtigsten Magiern mit einem Teil ihrer
eigenen Magie erschaffen wurden. Bis auf sehr wenige Exemplare ging das Wissen um
diese Artefakte im Laufe der Zeit ebenso wie das Wissen um die Kunst ihrer Erschaffung
verloren. Es kursieren allerdings Gerlchte, dass das Wissen immer noch tief in den
altehrwirdigen Akademien der alten Welt verborgen liegt.

Ikonen sind den Artefakten ahnlich, jedoch ist ihre Magie von géttlicher Natur. Sie werden
nur in den gréRten Zeiten der Not von den Goéttern erschaffen. Den Menschen ist es nicht
direkt moglich sie zu erschaffen, es ist eine Anrufung der Goétter von Noéten, die nur in sehr
seltenen Fallen mit einer Erflllung des Flehens ausgehen.

In den letzten Jahren sind immer mehr solcher magischen Gegenstéande aufgetaucht, mit
denen von zwielichtigen Gestalten Burger um ihren Lohn gebracht wurden. Bei diesen
Gegenstanden handelt es sich allerdings lediglich um ,Schnellartefakte”, die in der Lage sind
einen einzigen Zauber fir eine Anwendung zu speichern. In den meisten Fallen reichte dies
fur die Vorfuhrung des Gegenstandes.

Die wahre Artefakterschaffung ist ein auf3erst grof3es und komplexes Gebiet der Magie und
muss in jedem Fall mit der Orga abgesprochen werden. Nicht jeder, der sich auf das Wirken
von Zaubern und Wundern versteht, kann selbst Artefakte erschaffen. Regeltechnisch
bedeutet dies, dass nur hochrangige Priester, Magier und vergleichbar Ausgebildete dies
kbénnen.

Bei der Artefakterschaffung muss man sich zunachst tber den Aufwand im Klaren sein, da
immer Magiepunkte permanent verloren gehen. AuRerdem kdnnen auch nur Zauber in ein
Artefakt einflieRen, die man als Erschaffer selbst wirken kann.

Am Anfang der Erschaffung steht zuerst die Auswahl der gebannten Zauber und die damit
verbundene Wahl des Gegenstandes. Jeder ausgewahlte Zauber kann nur einmal in den
Gegenstand gespeichert werden.

Die Summe der Magiepunkte der gespeicherten Zauber mal 3 stellt dabei den Magieaufwand
dar, der aufgebracht werden muss, um das Artefakt zu erschaffen.

Der Erzmagier Tumleh Reigam mochte seinem Lehrling zu seiner bestandenen Priifung ein
wertvolles Geschenk machen: Einen magischen Stab. In diesen Stab michte er alle
Lehrlingszauber, die er beherrscht, speichern, also Krotenhaut, Licht, Magie spiiren und
Unsichtbarkeit. Diese 4 Zauber sind noch recht einfach, weshalb der Magieaufwand sich
auch in Grenzen hilt.

Die Rechnung hierzu: Krotenhaut mit 2 MP, Licht mit 1 MP, Magiespiiren mit 1 weiterem
MP und dann noch 2 MP fiir Unsichtbarkeit. Die Summe von 6 MP wird mit 3
multipliziert, ergibt also 18 MP, die der Erzmagier Reigam aufwenden muss.

Nun muss man noch festlegen, wie viele Magiepunkte permanent in das Artefakt einflieRen
sollen. Es ist aber nicht mdglich mehr Magiepunkte in den Gegenstand zu bannen, als der
Magieaufwand bei der Erstellung betragt. Die Magiepunkte sind mafR3geblich fiir die Macht
des Artefaktes, denn jeder Zauber zehrt von dessen Magiereserve. Welcher Zauber
ausgeldst wird, kann der Nutzer Gber einen Ausléser selbst bestimmen.
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Damit der Stab auch sinnvoll einsetzbar ist und der Lehrling sich aber trotzdem nicht
vollstindig auf das Artefakt verlisst, wihlt der Erzmagier Reigam eine dem Lehrling
ebenbiirtige Menge an Magie.

Erwird 5 MP in das neue Artefakt bannen, Ronnte aber bis zu 18 MP speichern. Mit
diesen 5 MP kann der Lehrling nun zum Beispiel 5 mal den Lichtzauber wirken oder auch
zweimal Krotenhaut und einmal Magie spiiren, also gerade so viele wie das Artefakt selbst
an Kraft besitzt.

Damit der Stab nicht von jedem nutzbar ist, wihlt der Erzmagier Reigam einen speziellen
Ausloser. Um den Stab zu nutzen muss der Lehrling nun diesen Ausloser nutzen und da der
Erzmagier wollte, dass der Lehrling nicht vergisst, wer ihm dieses Geschenk gemacht hat,
muss er laut den Namen seines Meister und ein paar weitere Worte rufen: ,Reigam, euer
Wissen steht mir beil“ gefolgt von dem gewiinschten Zauber.

Sind alle Vorbereitungen getroffen, geht es an die eigentliche Erschaffung. Der Zeitaufwand
hangt dabei zum einen vom Magieaufwand und zum anderen von den gespeichtern Zaubern
und Magiepunkten ab: Die Anzahl der Zauber multipliziert mit den permanenten
Magiepunkten und dann addiert mit dem vorher errechneten Magieaufwand. Dieses
Ergebnis mal 3 ergibt dann die Ritualdauer in Minuten.

Der Erzmagier Reigam beginnt nun mit der Erschaffung. Er schdtzt, dass das Ritual fast 2
Stunden dauern wird.

Die genaue Dauer errechnet sich durch den Magieaufwand von 18 MP und der Anzahl der
verschiedenen Zauber, also 4, multipliziert mit den 5 permanenten MP. Die Summe betrdigt
also 38.

Diese Summe wird dann mit 3 multipliziert und ergibt also 114 Minuten als Rituallinge.

Die Magiepunkte eines Artefakts stehen diesem pro Tag zur Verfigung und stellen sich bei
Sonnenaufgang wieder her.
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TAS
gA@kpgﬂchemie

1D rauen von Tranken

Es gibt grundsétzlich 4 Kategorien von Tranken, von denen jedoch nur 3 Spielrelevanz
haben:

Heilmittel, Gifte, Kurioses und Andere.

Unter ,Andere* fallen die Trénke, die auf das eigentliche Spielgeschehen keinen Einfluss
nehmen, wie zum Beispiel Seifen, Parfums, Haarwuchsmittel und anderem Schnickschnack.
Jeder Alchemist beginnt seine Karriere mit 2 Rezepten aus der unteren Liste.

Jeder Trank hat eine gewisse Anzahl von Alchemiepunkten. Dies spiegelt die Komplexitat
eines Tranks wieder.

Zutaten wird ein gewisser Wert in Alchemiepunkten zugeordnet. Dies reflektiert die Qualitat
und Brauchbarkeit einer Zutat.

Jeder Alchemist braucht gewisses Handwerkszeug um Tranke zu brauen, wie zum Beispiel
Brenner, Reagenzglaser und so weiter.

Die Anzahl der erlernten Trénke gibt an mit wie vielen Alchemiepunkten man einen Con
beginnen kann. Diese kdnnen dann auch direkt in Tranke investiert werden, es kénnte also
ein Alchemist mit 5 gelernten Tranken mit einem gebrauten Heiltrank starten.

Um einen Trank zu brauen muss man einige Vorraussetzungen erfiillen. Das erste ist, man
muss wissen, was man brauen mochte, man bendtigt das Rezept.

Dann bendtigt der Alchemist noch Komponenten mit einem Alchemiepunktewert, der dem
des zu brauenden Tranks mindestens entspricht. Diese Komponenten sind kinstliche
Pflanzen, die auf Wald und Wiesen verteilt werden.

Die Dauer des Brauens ist abhangig von der Komplexitat des Trankes, also von der
angegebenen AP-Anzahl. Einfachste Tranke sind innerhalb von Minuten fertig,
gebrauchliche Tranke dauern etwa eine Stunde, schwere Trénke bendtigen wenige Stunden
und die Kompliziertesten brauchen fast einen ganzen Tag.

Wichtig bei fertigen Tranken ist, dass sie mit einer kleinen OT-Info versehen werden sollten,
damit Unwissende nach der Einnahme feststellen kénnen, ob und wie diese wirken.

Schwierigkeit einfach normal schwer kompliziert

AP-Anzahl bis 2 AP 3 bis 4 AP 5 bis 10 AP Uber 10 AP
wenige wenige

Braudauer Minuten ca. 1 Stunde Stunden ca.1lTag

)
§@rlernen von Tranken

Um ein neues Rezept zu erlernen, muss es einem von einem Alchemisten, der den Trank
beherrscht, gezeigt werden. Dabei ist die Lerndauer von der angegebenen AP-Zahl
abhangig: Es werden doppelt so viele Stunden wie AP bendtigt. Ein Selbststudium ist
ebenfalls moglich, aber mit sehr viel mehr Aufwand verbunden, da verschiedene
Experimente gemacht werden missen und man sich an das Ziel erst herantasten muss. Der
Aufwand hierfur ist dann die vierfache Anzahl an AP.

mit Lehrmeister ohne Lehrmeister
Lerndauer 2 Stunden x AP 4 Stunden x AP
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Alchemiepunkte:

Darstellung:
Wirkungsdauer:

Wirkung:
Nebenwirkung:

%T% ranke

Ein Braubeispiel:

Die Alchemiepunkte spiegeln die Komplexitat eines Tranks wieder. Flr
einen Trank muss man daher Komponenten im angegeben Wert
sammeln und fur diesen Trank verbrauchen.

Die Darstellung gibt an, wie die Wirkung nach auf3en hin gezeigt werden
muss.

Die Dauer gibt an, wie lange ein Trank wirken kann. Gifte kénnen
allerdings auch vorzeitig mit einem Gegengift aufgehoben werden.
Unter Wirkung ist beschrieben, was der Trank genau anrichtet.

Einige Tranke weisen Nebenwirkungen auf, da sie noch nicht vollstandig
erforscht sind. Diese Angaben sind bei der Einnahme unbedingt zu
beachten.

Die Krauterkundige Agatha mochte einen Heiltrank brauen, der 5 AP kostet. Dazu geht sie

Ingredienzien samm
Bauernrosen (je 1 A

eln. Sie findet: einen Kdniglichen Kronenbecherling (2 AP) und drei
P). Der Trank ist durchaus bekannt, doch kann fatale Nebenwirkungen

haben, falls nicht richtig zubereitet. Somit handelt es sich um einen schweren Trank und
Agatha braucht einige, wenigen Stunden zum Brauen.

Ubersicht der Tranke:
Heilmittel AP Gifte AP Kurioses AP
Gegengift 5 Abfuhrmittel 2 Immunitatstrank 5
Heilsalbe 3 Faulgift 7 Krotenhauttrank 8
Heiltrank 5 Lahmagift 5 Liebestrank 5
Konzentrationstrank 3 Schlafgift 2 Reanimationstrank 40
Schmerzmittel 2 Schleichendes Gift 8 Todestrank 5
Vergessensgift 3 Willensstarketrank 5
Wahrheitsserum 5
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Rezepte der Alchemie:

Abfuhrmittel
Zweig:

Alchemiepunkte:

Wirkungsdauer:
Wirkung:

Faulgift
Zweig:

Alchemiepunkte:

Wirkungsdauer:
Wirkung:

Gegengift
Zweig:

Alchemiepunkte:

Wirkungsdauer:
Wirkung:

Heilsalbe
Zweig:

Alchemiepunkte:

Wirkungsdauer:
Wirkung:

Gifte

2

15 Minuten

Das Opfer dieses Tranks bekommt wenige Augenblicke nach
Einnahme einen unangenehmen Durchfall. Flr die gesamte
Wirkungsdauer ist es ihm nicht moglich etwas anderes zu tun, als die
Toilette zu hiten.

Gifte

7

bis zum Tode

Durch dieses Gift stoppt die natiirliche Regeneration des Opfers.
Erlittene Wunden schlie3en auch trotz Versorgung nicht richtig,
sondern fangen an zu faulen, weshalb das Opfer auch keine
Lebenspunkte zuriickbekommt. Auch magische oder alchemische
Versorgung erzielen keine Wirkung.

Das Faulgift kann auch als Waffengift verwendet werden.

Heilmittel

5

bis das Gift entfernt ist

Dieser Trank hilft beim Entgiften, so dass innerhalb der nachsten
halben Stunde samtliche Giftstoffe aus dem Korper entfernt werden.

Heilmittel

3

permanent

Die Heilsalbe hilft bei der natirlichen Wundregeneration des Korpers.
Bei der Wundversorgung erhoht sich die Heilung um 1 LP, dass heif3t,
dass erste Hilfe 1 LP und ein Eingriff 2 LP innerhalb der nachsten
Stunde wiederherstellt.

Es ist zwar mdglich mehrere Heilsalben tbereinander anzuwenden,
jedoch wird dadurch nicht die Wirkung verstéarkt, sondern nur der
Anwendungsbereich vergrolert.
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Heiltrank
Zweig:
Alchemiepunkte:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Immunitatstrank
Zweig:
Alchemiepunkte:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Nebenwirkung:

Heilmittel

5

permanent

Ein Heiltrank stellt im Laufe der nachsten funf Minuten 4 Lebenspunkte
wieder her. Das Einnehmen mehrerer Heiltranke auf einmal ist
allerdings weniger ratsam: So stellen 2 Heiltranke zwar 8
Lebenspunkte innerhalb der nachsten halben Stunde wieder her, doch
endet der Heilungsprozess bei der maximalen Lebenspunkteanzahl.
Der Uberschuss bewirkt heftige Magenkrampfe und Erbrechen, welche
mehrere Stunden anhalten kénnen.

Ahnliches gilt bei zu haufiger Anwendung: Mehr als 2 Heiltranke sollten
an einem Tag nicht eingenommen werden.

kurioses

5

12 Stunden

Dieser Trank bildet einen wirkungsvollen Schutz gegen kommende
Vergiftungen und Krankheiten. Er schiitzt allerdings nicht vor
Vergiftungen und Krankheiten, die durch Verletzungen in den Korper
gelangen.

Dieses Mittel ist so aggressiv, dass es auch die Wirkung jedes anderen
Tranks aufhebt. Die Heilsalbe fallt allerdings nicht darunter.

Konzentrationstrank

Zweig:
Alchemiepunkte:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Krotenhauttrank
Zweig:
Alchemiepunkte:
Darstellung:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Nebenwirkung:

Heilmittel

3

bis zum Ende der nachsten Meditation

Dieser Trank hilft einem Magiebegabten bei der Meditation. Man
verfallt in solch tiefe Trance, dass die MP-Regeneration verdoppelt
wird. Allerdings ist es nicht mdglich von auf3en aus der Meditation
geweckt zu werden, aul3er man erleidet einen Schadenspunkt.
Der Magiebegabte nimmt wahrend dieser Trance nichts aus seiner
Umwelt wahr.

kurioses

8

blaues Band am Handgelenk

fur einen Kampf

Der Genuss dieses Tranks bringt fur die Dauer eines Kampfes 2
zusatzliche Lebenspunkte. Es ist allerdings nicht méglich mehrere
Krotenhaut-Trénke hintereinander zu trinken oder diesen Trank mit
einem Krotenhautzauber, mit einem Drachenhautzauber oder mit
einem Kristallhautzauber zu kombinieren.

Die alchemische Krétenhaut vertragt sich leider nicht besonders gut mit
Metall. Wird Metall direkt auf der Haut getragen, fangt diese an zu
jucken und zu erréten. Nach einiger Zeit fangt sie an Blasen zu werfen,
die unter Schmerzen aufplatzen und insgesamt einen Schadenspunkt
verursachen.
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Lahmgift
Zweig:
Alchemiepunkte:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Liebestrank
Zweig:
Alchemiepunkte:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Gifte

5

15 Minuten

Das Lahmygift wirkt auf das Opfer, wie der Name schon sagt, lahmend.
Der Korperteil, der vom Gift berihrt wird, ist fur die gesamte
Wirkungsdauer vollkommen starr und nicht mehr zu benutzen. Falls
dieses Gift eingenommen wird, verfallt fast der gesamte Korper in
einen gelahmten Zustand. Nur lebensnotwendige Funktionen wie
Atmen und Herzschlag funktionieren noch.

Das Lahmygift kann auch als Waffengift verwendet werden.

kurioses

5

1 Stunde

Das Opfer dieses Tranks verfallt in tiefe Zuneigung zu der ersten
Person, die es erblickt. Hierbei spielt weder Geschlecht noch Rasse
eine Rolle.

Reanimationstrank

Zweig:
Alchemiepunkte:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Nebenwirkung:

Schlafgift
Zweig:
Alchemiepunkte:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

kurioses

40

permanent

Durch diesen Trank ist es mdglich einen Verstorbenen wieder zuriick
ins Leben zu holen. Der Trank ersetzt dabei allerdings keine Heilung,
also wird ein schwer Verletzter wieder anfangen stark zu bluten und
innerhalb kirzester Zeit zu Tode kommen, wenn er nicht versorgt wird.
Dieser Trank birgt viele Geheimnisse und ist nur sehr schwer
herzustellen. Die einzelnen Vorgange sind dermalRen kompliziert, dass
der Alchemist den gesamten Vorgang begutachten muss und nur
wenig Zeit fur anderes hat. Kleine Fehler kdnnen dabei schon grol3e
Auswirkungen haben und erhebliche Nebenwirkungen mit sich bringen.

Gifte

2

1 Stunde

Das Opfer dieses Tranks verféllt augenblicklich in tiefen Schlaf und
kann nur durch Hinnahme eines Schadenspunktes vor Ablauf der
Wirkungsdauer geweckt werden. Heftige Wachritteln oder Wasser
unterbrechen die Wirkung nur fir wenige Sekunden.
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Schleichendes Gift

Zweig:
Alchemiepunkte:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Schmerzmittel
Zweig:
Alchemiepunkte:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Todestrank
Zweig:
Alchemiepunkte:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Vergessensgift
Zweig:
Alchemiepunkte:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Wahrheitsserum
Zweig:
Alchemiepunkte:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

Gifte

8

bis zum Tode

Das Schleichende Gift verursacht 5 Minuten nach der ersten
Berlihrung einen Schadenspunkt, danach aber alle 15 Minuten einen
weiteren und dies solange, bis das Opfer behandelt wird oder stirbt.
Das Opfer fuhlt zu Beginn leichtes Unwohlsein, das sich pro
Schadenspunkt nur langsam verstarkt.

Das Schleichende Gift kann auch als Waffengift verwendet werden.

Heilmittel

2

1 Stunde

Dieser Trank bewirkt, dass man bis zu einer Stunde nach Einnahme
keine Schmerzen verspiirt. Dies bedeutet, dass man auch noch kurz
vor dem Zusammenbrechen ohne Beeintrachtigung weiterkdmpfen
kann oder jeder Folter widersteht.

kurioses

5

1 Stunde

Wenige Augenblicke nach Einnahme dieses Tranks versinkt das Opfer
in einen komatésen Zustand, der nicht vom Tode unterschieden
werden kann. Nur wenige, gut ausgebildete Heiler kénnen den
Unterschied erkennen. Erst nach Ablauf der Wirkungsdauer erhebt sich
das Opfer wieder.

Gifte

3

permanent

Das Opfer dieses Tranks vergisst permanent die letzte Stunde oder
einen bestimmten Sachverhalt, der nicht mehr als eine Stunde
umfasst. Das verlorene Wissen kann nur durch eine Entgiftung oder
auf magische Weise zurlickgeholt werden.

Nach 24 Stunden ist der Trank verdaut und kann dann nicht mehr
durch ein einfaches Gegengift aufgehoben werden. Mittels dem
klerikalen Wunder "Erinnere Dich" ist es aber weiterhin mdglich.

Gifte

5

5 Minuten

Das Opfer dieses Tranks kann wahrend der gesamten Wirkungsdauer
nicht ligen. Der Trank zwingt das Opfer allerdings nicht zu reden.
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Willensstarketrank

Zweig:
Alchemiepunkte:
Wirkungsdauer:
Wirkung:

kurioses

5

bis zum ersten Zauber

Dieser Trank verleiht Immunitat gegen den nachsten Zauber, der auf
einen gesprochen wird. Die Art des Zaubers ist dabei egal, doch kann
man damit nicht bereits bestehende Zauber durchbrechen, also zum
Beispiel nicht durch eine magische Barriere gehen oder einen schon
gewirkten Beherrschungszauber aufheben.

Mehrere Tréanke hintereinander genommen erhéhen allerdings nicht die
Wirkung, da sie alle beim nachsten Zauber ausgelést werden.
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1. Konvertierung:

Eigenschaft Wert
Lebenspunkte: | 6 LP
Zauberanzahl: | maximal 3 + Con-Anzahl
je nach Zauberanzahl:
ab 1 Zauber 1. Rang
Rang: ab 3 Zaubern 2. Rang
ab 7 Zaubern 3. Rang
ab 15 Zaubern 4. Rang
Trankanzahl: maximal 2 + Con-Anzahl

2. Heilung:

Art der Versorgung

Effekt

Erste Hilfe (durch jeden moglich)

Keine Lebenspunkte

Eingriff (nur durch Ausgebildete)

+1 LP innerhalb der nachsten Stunde

Heilsalbe +1 LP auf mondane Heilung
Heiltrank +4 LP in 5 Minuten Ruhe
Magie Je nach MP-Einsatz

Natlrliche Regeneration nach Versorgung

+1 LP pro Stunde

Nachtliche Regeneration nach Versorgung

Komplette Heilung

Wundbrand -1 LP pro Stunde
3. Rustung:
Ristungsart Holz, Fell
oder weiches | dickes Leder Ketten Platten
Korperteil Leder
Torso 1 2 3 4
Arm Ya Yo 1 1%
Bein Ya Ys 1 1%
gesamt 2 4 7 10
Kopf 0 +1 +1 +1
4. Range der Magie:
1. Rang 2. Rang 3. Rang 4. Rang
Lehrling, Adept, Magier, Meister-,
Bezeichnungen Akolyth, Novize, Priester, Hohe-,
Neuling Klein- Schamene Grol3-
minimale Zauberanzahl 1 Zauber 3 Zauber 7 Zauber 15 Zauber
Magiepunkte 5 MP 10 MP 20 MP 30 MP
Mediationsdauer 60 Minuten | 30 Minuten | 15 Minuten | 10 Minuten
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5. Erlernen neuer Zauber:

Rang mit Lehrmeister ohne Lehrmeister

1. Rang 4 Stunden x MP 8 Stunden x MP

2. bis 4. Rang 2 Stunden x MP 4 Stunden x MP
6. Zauber der arkanen Magie:
Zaubername MP Reichweite Wirkungsdauer S.
Absicht erkennen 3 1 Meter augenblicklich 17
Abstand 2 Sicht 5 Minuten 17
Artefakt zerstoren X Beriihrung permanent 17
Barriere 6 10 Meter 5 Stunden 17
Blenden 4 10 Meter solange brennt 17
Bresche 5 Sicht 5 Minuten 18
Drachenhaut 3 selbst fur einen Kampf 18
Energiegeschoss 3 Wurf augenblicklich 18
Erdbeben 5 5 Meter augenblicklich 18
Ersticke 5 Sicht 5 Minuten 18
Faszination 2 Sicht 5 Minuten 18
Festsetzen 10 5 Meter 3 Stunden 19
Frieden 3 Sicht 5 Minuten 19
Furcht 2 Sicht 5 Minuten 19
Gegenritual 6+ X Bertihrung permanent 19
Gegenzauber 3+X Berthrung permanent 19
Gehorche 10 Bertihrung einen Befehl 20
Geschossschild 4+X selbst 1 Stunde 20
Gleichguiltigkeit 2 Sicht 5 Minuten 20
Goldgier 2 Sicht 1 Stunde 20
Hustenanfall 2 Sicht 5 Minuten 20
Kélte 4 5 Meter 5 Minuten 21
Kristallhaut 6 selbst fur einen Kampf 21
Kroétenhaut 2 selbst fur einen Kampf 21
Licht 1 BerlUhrung 6 Stunden 21
Magie erkennen 3 Bertihrung 5 Minuten 21
Magie spuiren 1 Bertihrung 5 Sekunden 22
Magieschleier 10 Berlhrung permanent 22
Magiesog 1 Beriihrung speziell 22
Magische Klaue 3 Sicht 5 Minuten 22
Magische Verschmelzung 1+X Beriihrung 5 Minuten 23
Magische Waffe 5 BerlUhrung 12 Stunden 23
Magischer Bund 1+X Bertihrung speziell 23
Omen 10 selbst 30 Minuten 23
Orkan 4 Sicht augenblicklich 24
Reanimation 40 Bertihrung permanent 24
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Rustungsfral’ 5 5 Meter permanent 24
Schlaf 2 BerlUhrung 1 Stunde 24
Schnellartefakt 2*X Beriihrung 12 Stunden 24
Schweig 3 Sicht 5 Minuten 24
Sei mein Diener 6 Berthrung 1 Stunde 24
Sei mein Freund 6 BerlUhrung 1 Stunde 25
Sicherung 3 Bertihrung 12 Stunden 25
Taub 3 Sicht 1 Stunde 25
Unsichtbarkeit 2 selbst bis zur Bewegung 25
Untote beschworen 5+ Berthrung bis Sonnenaufgang 26
Verbergen 10 Berthrung 12 Stunden 26
Vergessen 3 Beriihrung permanent 26
Verstandnis 5 selbst 1 Stunde 26
Verwirrung 2 Sicht 2 Minuten 26
Waffe erhitzen 4 10 Meter 1 Minute 27
Waffe verstérken 4 BerlUhrung 1 Stunde 27
WindstolR 2 Sicht augenblicklich 27
Wunden heilen 3*X Beruhrung permanent 27
Zauberabwehr 10 selbst 1 Stunde 27
7. Zauber des geistigen Weges:

Zaubername MP Reichweite Wirkungsdauer S.
Abstand 2 Sicht 5 Minuten 30
Anrufung 10 selbst 5 Minuten 30
Artefakt zerstoren X Bertihrung permanent 30
Bannen 10 Sicht permanent 30
Beichte 3 Berthrung 5 Minuten 30
Beistand 5 Berlhrung bis ausgeltst 31
Bodenweihe 10 Bertihrung 6 Stunden 31
Bresche 5 Sicht 5 Minuten 31
Erdbeben 5 5 Meter augenblicklich 31
Erinnere Dich 4 Bertihrung permanent 32
Frieden 3 Sicht 5 Minuten 32
Furcht 2 Sicht 5 Minuten 32
Gegenritual 6+ X Berlihrung Permanent 32
Gehorche 10 Bertihrung 1 Befehl lang 32
Geister anrufen 4 Gebiet 15 Minuten 33
Geister vertreiben 3 2 Meter permanent 33
Gift [6sen 2 Bertihrung permanent 33
Gift spiren 1 Berihrung augenblicklich 33
Heimsuchung 5 Berthrung bis Ende Con 33
Kalte 4 5 Meter 5 Minuten 34
Krankheit erkennen 2 Bertihrung augenblicklich 34
Krankheit heilen 4 Berthrung permanent 34
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Krankheit verursachen 5 Berthrung bis geheilt 34
Krieg 3 Sicht 5 Minuten 34
Lahmung 3 Sicht 5 Minuten 35
Lebensschutz 3 selbst fur einen Kampf 35
Licht 1 Bertihrung 6 Stunden 35
Magie spiren 1 Berihrung 5 Sekunden 35
Magische Klaue 3 Sicht 5 Minuten 35
Orkan 4 Sicht augenblicklich 36
Reanimation 40 Berihrung permanent 36
Schlaf 2 Berthrung 1 Stunde 36
Schmerzen 5 Sicht 5 Minuten 36
Schmerzen lindern 2 Bertihrung 1 Stunde 36
Schrein segnen 10 Berihrung 12 Stunden 37
Schutzamulett 3 Berthrung bis ausgel6st 37
Sei mein Diener 6 Bertihrung 1 Stunde 37
Sei mein Freund 6 Berihrung 1 Stunde 37
Untote beschworen 5+ Berthrung bis Sonnenaufgang 38
Untote vernichten 4 Berlihrung augenblicklich 38
Vergessen 3 Bertihrung permanent 38
Verstandnis 5 selbst 1 Stunde 38
Waffenweihe 5 Berthrung 12 Stunden 39
Wabhrheit sprechen 2 Berthrung 5 Minuten 39
Wasser reinigen 3 Berihrung permanent 39
Weihe aufheben 10 Berthrung permanent 39
Weihwasser 2 Berthrung permanent 39
Windstol3 2 Sicht augenblicklich 39
Wunde zufligen 3 Berthrung permanent 40
Wunden heilen 3*X Berthrung permanent 40
Zorn der Geister 3 Sicht 1 Stunde 40
8. Schelmenmagie:

Zaubername MP Reichweite Wirkungsdauer S.
Faszination 2 Sicht 5 Minuten 42
Furz 1 Sicht 5 Minuten 42
Krétenkind 3 Sicht 15 Minuten 42
Lachkrampf 1 Bertihrung 5 Minuten 42
LUgenzauber 1 Sicht 1 Stunde 42
Schelmenkleister 5 Wurf 5 Minuten 42
Tollpatsch 3 Bertihrung 1 Stunde 43
Trunkenheit 2 Berihrung 1 Stunde 43
Unsichtbarkeit 2 selbst bis zur Bewegung 43
Vogelstimme 2 Sicht 1 Stunde 43
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9. Braudauer:

Schwierigkeit einfach normal schwer kompliziert

AP-Anzahl bis 2 AP 3 bis 4 AP 5 bis 10 AP tber 10 AP
wenige wenige

Braudauer Minuten ca. 1 Stunde Stunden ca. 1l Tag

10. Erlernen neuer Tranke:

mit Lehrmeister

ohne Lehrmeister

Lerndauer 2 Stunden x AP 4 Stunden x AP

11. Tranke:

Trank AP Kategorie Wirkungsdauer S.
Abfihrmittel 2 Gifte 15 Minuten 48
Faulgift 7 Gifte bis zum Tode 48
Gegengift 5 Heilmittel permanent 48
Heilsalbe 3 Heilmittel permanent 48
Heiltrank 5 Heilmittel permanent 49
Immunitatstrank 5 Kurioses 12 Stunden 49
Konzentrationstrank 3 Heilmittel nachste Meditation 49
Krétenhauttrank 8 Kurioses fur einen Kampf 49
Lahmogift 5 Gifte 15 Minuten 50
Liebestrank 5 Kurioses 1 Stunde 50
Reanimationstrank 40 Kurioses permanent 50
Schlafgift 2 Gifte 1 Stunde 50
Schleichendes Gift 8 Gifte bis zum Tode 51
Schmerzmittel 2 Heilmittel 1 Stunde 51
Todestrank 5 Kurioses 1 Stunde 51
Vergessensgift 3 Gifte permanent 51
Wahrheitsserum 5 Gifte 5 Minuten 51
Willensstarketrank 5 Kurioses bis zum Zauber 52
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