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Wir haben uns im Interesse der Lesbarkeit bei der Gestaltung dieses Regelwerks fir die landlaufige,
mannliche Form bei Bezeichnungen entschieden. Alle Bezeichnungen und Ausdriicke sind als neutral zu
sehen und nicht zwangslaufig einem Geschlecht zugedacht. Eine Doppelbezeichnung (z.B. der Krieger / die
Kriegerin) oder gar einen grammatikalisch fragwirdigen Eingriff in die Wortstruktur (die Kriegerlnnen) haben
wir im Interesse des Leseflusses und der Sprachmelodie unterlassen. Dies ist keinesfalls als
Respektlosigkeit oder gar Sexismus zu verstehen.

1. VORWORT UND EINLEITUNG

Moment mal, ihr nennt das Regelwerk Simplelive und dann hat es (ber 40 Seiten!!! Was soll denn das!?
Kurz und Ubertrieben gesagt: die wichtigsten Grundregeln wirden auf 3 Seiten passen, der Rest ist fir
Definitionen von Fertigkeiten und Zauberspriichen gedacht. Lest euch ein, dann werdet ihr schnell
bemerken, dass Einfachheit hier tatséchlich im Vordergrund steht.




Es gibt viele Regelwerke zur Auswahl, warum noch eines? Ich mdchte mich als SL mit dem Regelwerk wohl
fihlen und nachdem ich viele Jahre Codex 2 und dann Signum verwendet habe, bin ich zu dem Entschluss
gekommen, es muss etwas anderes, passenderes fir mich her. Nachdem Live-Rollenspiele aber nicht
alleine funktionieren kénnen ©, bin ich mit ein paar Freunden zusammen gesessen und nach einigen
gemeinsamen Brainstorming Sessions entstand dann diese Finalversion.

Vorweg mdchte ich mich aber bei folgenden Leuten bzw. Gruppen bedanken, ohne die dieses Regelwerk in
solch kurzer Zeit niemals verwirklichbar gewesen ware:

» Vielen Dank an das ConQuest Team, von denen ich den Grundaufbau und viele zuséatzliche Parts ihres
Regelwerks (ConQuest — Das Regelwerk — www.mythodea.de) fir Simplelive ibernehmen durfte. Den
ConQuest — Kennern unter euch wird es trotzdem nicht erspart bleiben unser Regelwerk zu lesen: Auf
den ersten Blick wirkt es zwar sehr dhnlich, aber es gibt doch in vielen Bereichen groBe Unterschiede.

» Genauso ein groBes Dankeschdén an das Signum Team, von denen ich auch so einige Passagen
verwenden durfte. (Signum — www.larpschmiede.at)

» Lisa: Danke fir unendlich viele Frage- und Antwortstunden. Ohne deine kritische Betrachtungsweise und
deinen unermudlicher Einsatz beim Lektorieren wére uns Simplelive bei weitem nicht so gut gelungen.

» Sascha: Das Charakterblatt ist wunderbar geworden, groBer Dank gebihrt auch dir.

» Vielen Dank fiir das Korrekturlesen von Simplelive an Helga und Karin.

Was erhoffen wir uns nun von Simplelive und was bringt es euch?

Zu aller erst: der Name sagt es schon. Einfachheit ist die Grunddevise, in 5 min kann sich jeder seinen
Charakter bauen. Das Regelwerk ist auf der einen Seite in vielen Punkten bewusst einschrankend,
gleichzeitig bietet es aber auch einiges an Mdglichkeiten seine Kreativitdt ausleben zu kénnen. Dies
versuchen wir mit dem Begriff ,KREATIVES LIVEN* zu erreichen.

Simplelive stellt das Grundgerist dar. Wer mdchte kann sich im Handumdrehen seinen einfach gestrickten
Charakter bauen, gleichzeitig stehen aber .fast* alle Tlren offen, um sich auf der Basis von ,KREATIVES
LIVEN" und natdrlich in Absprache mit der SL seinen Traumcharakter zu erschaffen. Bei Bedarf (z.B. bei
einem PvP — Spiel,) ist es jeder SL natirlich selbst tiberlassen, die ,KREATIVES LIVEN" — Variante raus zu
nehmen und nur mit den Grundregeln zu spielen.

Wenn alles klappt, wie wir es uns erhoffen, dann sollte Simplelive fiir niemanden mehr eine
Regelwerkshirde darstellen, das Rollenspiel geférdert werden, PvP tauglich sein und einfach Spa machen.

Wo findet ihr weitere Informationen?

Zu diesem Regelwerk gibt es einen Excel-Charaktergenerator und auch ein Forum, wo ihr Fragen stellen
kénnt unter www.vanaar.net. Dort findet ihr im Download-Bereich immer die aktuellste Version zusammen
mit dem Charakterblatt und im allgemeinen Vanaar-Forum einen Bereich, der diesem Regelwerk gewidmet
ist. FOr Fragen kdnnt ihr Euch auch an Robin unter robin@vanaar.net wenden.

Danke ftir eure Unterstiitzung: Andi, Christoph, Daniel, Erwin, Felix, Grilli, Karin, Kelli, Paris, Robin, Thomas,
Vroni, Yvonne und an alle Leute die uns hilfreiches Feedback nach dem Live ,Heldenlied” gegeben haben.

Euer Tino

2. SIMPLELIVE & ,,KREATIVES LIVEN*

Was meinen wir mit ,Kreatives Liven“? Wie schon oben erwahnt, wird diese Spielphilosophie einen wichtigen
Teil dieses Regelwerks ausmachen. Es gab immer schon Leute, die Gber Regelwerke hinaus kreative Ideen
entwickelten, aber dann leider sehr oft von der starren Struktur eben dieser quasi erdriickt wurden. Wir
gehen mit Simplelive bewusst einen offeneren Weg, wir freuen uns genau Uber diese Ideen und unterstiitzen
sie.

Die Darstellung eurer Ideen wird naturlich das Um und Auf von ,Kreatives Liven“ sein. Liven ist ein
Miteinander und nicht ein Gegeneinander, und das ist auch schon einer der wichtigsten Grundsatze dafr.
Simplelive lebt vom gegenseitigen Zusammenspiel, aufeinander einlassen und versuchen in die Fantasie der
anderen einzutauchen — so lautet das Motto. Es wird keine Garantie dafiir geben, ob dargestellte Effekte




auch wirklich funktionieren. Je Uberzeugender dargestellt, desto eher wird dein Gegenlber es akzeptieren
kénnen.

Nachdem wir aber ein gemeinsames Hobby betreiben, wirden wir alle bitten, es nicht zu ernst zu nehmen.
Akzeptiert lieber mal etwas oder fragt bei Unsicherheiten kurz nach, bevor beim Darsteller sofort groBe
Frustration einsetzt.

Wiirden wir ,Kreatives Liven“ fiir alle Spiele verwenden?

Nein, sicher nicht; aber fir Spiele in kleinerem Rahmen — fir uns sind das meist Lives mit bis zu 80
Teilnehmern, wo sich die meisten untereinander kennen. Alles was dariiber hinaus geht, wird wohl mit den
Grundregeln alleine besser laufen.

Kreativitat wird belohnt.

Das bedeutet: wer sich die Mihe antut und tber das Grundregelwerk hinaus Charakterideen, Konzepte und
Fertigkeiten entwickelt, der soll auch etwas davon haben. Von uns der SL wird dies insofern unterstiitzt,
indem wir vielleicht im Vergleich gesehen weniger Punkte fiir solche Ideen rechnen oder die Effekte
machtvoller gestatten werden. Besonders in den Bereichen Kraft (,Magie”), Alchemie und allgemeine
Fertigkeiten wird in den meisten Fallen eure eigene Kreativitat die einzige Grenze darstellen. Nur bei allem,
was mit Kampf zu tun hat, wird es sehr herausfordernd ,Kreatives Liven“ umzusetzen, weil wir diesen
Bereich so einfach und klar wie méglich halten wollen. Aber auch hier wird bei entsprechenden Ideen und
Umsetzungen so einiges moglich sein.

Wichtig: Wenn ihr eigene Ideen kreiert und vielleicht abschatzen wollt, wie viel denn Eure Fertigkeit kosten
soll bzw. was denn z.B. beim Schaden mdglich ist, nehmt euch als Vergleichswert das Grundregelwerk her.
Und versucht bitte nicht, alles bis zum letzten Plnkichen auszureizen. Weniger ist oft mehr!

Besprecht auf jeden Fall immer die Ideen im Vorfeld mit der jeweiligen SL und erscheint nicht
spontan am Spiel, um dann alle damit zu Giberrumpeln.

Beispiele dazu:

Ein Meisterdieb mdchte die perfekte Tarnung darstellen. Im Vorfeld kdnnte der Teilnehmer zum Beispiel 10
Stoffe vorbereiten und diese mit unterschiedlichen Wandmustern anmalen. Im Spiel selbst nutzt er dann das
jeweilig passende Tuch, um sich selbst damit an einer Wand zu verbergen. Wehe ihm, sollte er aber
plétzlich zu zittern beginnen oder mit einem Niesen auf sich aufmerksam machen.

Noch ein anderes:

Eine Teilnehmerin hat in ihrem Charakterkonzept die Kraft des Phénix eingebunden und zu diesem wiirde
doch wohl ein Feuerregen gut passen. Sie bereitet 50 kleine weiche rote Kugeln mit einem Flammenmuster
vor, rezitiert den passenden machtigen Spruch und schleudert den Inhalt des Sacks im weiten Bogen
hinaus. Schon rast der vernichtende Zauber auf die verdutzten Massen.

Auch Rituale leben davon: je schéner und kreativer eines dargestellt ist, desto erfolgreicher wird auch die
Wirkung sein. Kraftpunkte sind nicht alles.

AbschlieBend sei vielleicht noch gesagt: sind wir uns sicher, dass diese Spielphilosophie klappen wird?
Nein, sind wir uns nicht, hoffen es aber sehr und sind schon sehr auf laufendes Feedback dazu gespannt.

3. REGELERWEITERUNGEN VON SIMPLELIVE

Simplelive soll die Basis darstellen, mit der von jeder SL gespielt werden kann. Aber unterschiedliche Welten
und Hintergriinde haben verschiedene Anforderungen an Regelwerke. Wer das mdchte, kann gerne
jederzeit Simplelive fiir Spiele benlitzen und in Absprache kénnen dann auch Regelerweiterungen dazu
gemacht werden. Wir selbst haben eine Vanaar — Erweiterung fir Simplelive.

Wie sollten die Erweiterungen aussehen?

Wir méchten das Grundregelwerk unverdndert belassen und ihr &ndert einfach extra die Kapitel fir euren
Anspruch um. Das bedeutet, es wird z.B. kein gesamtes ,Simplelive — Traumland® geben, vielmehr eine
Regelerweiterung ,Simplelive — die Traumlanderweiterung, die aber auch nur die einzelnen abge&nderten
Kapitel enthalt.




Ihr solltet schon etwas mit dem Grundregelwerk, der Idee und dem Aufbau dahinter anfangen kénnen, sonst
wird eine Erweiterung nicht viel Sinn machen.

4.

GRUNDBEGRIFFE

Far Spielsituationen gibt es einige gebrauchliche Begriffe, die jeder kennen sollte:

>
>
>

Time Out: Das Spiel endet oder wird fir bestimmte Zeit unterbrochen.
Time In: Das Spiel beginnt (wieder).

Time Freeze: Wird von der SL ausgerufen. Die Spieler bleiben in der Rolle und nehmen ihre Umwelt
NICHT wahr — in der Bewegung innehalten, Augen schlieBen und vor sich hinsummen. Wird haufig
verwendet, um Effekte aufzubauen oder OUT-Time Dinge durch das Spielgebiet zu bewegen.

Spielstopp oder Stopp: In Gefahrensituationen oder bei Verletzungen muss das Spiel sofort
unterbrochen werden. Daher gilt der Ausruf ,Spielstopp” als sofortige Unterbrechung des Spielverlaufs.
Alle Handlungen missen augenblicklich eingestellt werden. Wenn die Situation geklart ist, gibt die
Spielleitung den Befehl zum weiterspielen (Spiel weiter).

Hierbei handelt es sich um eine sehr wichtige SicherheitsmaBnahme aufgrund derer dieser Befehl
ausschlieBlich in Gefahrensituationen benutzt und nicht leichtfertig gebraucht werden darf.

GESTEN UND KENNZEICHEN

Arme liber die Brust kreuzen: Die jeweilige Person ist im Spiel nicht vorhanden

Gelb: Personen oder Gegensténde, die eine gelbe Schéarpe oder ein gelbes Band kennzeichnet, sind im
Spiel nicht sichtbar, da sie sich in einer anderen Ebene befinden. Sie kénnen das Spiel zwar unter
Umstanden beeinflussen, kdnnen aber von alleine nicht bemerkt werden.

Baustellenband (rot/weiB): Alles, was sich dahinter befindet, ist im Spiel nicht vorhanden.

Zettel mit Ziegelmuster. Kennzeichnet einen Bereich, hinter dem sich eine Mauer befindet. Derartige
Zettel mit Mauer werden meist auf TUren angebracht, um zu kennzeichnen, dass diese Tiren im Spiel
nicht vorhanden sind und sich stattdessen eine (durchgehende) Mauer an dieser Stelle befindet.

Haufig verwendete Abkiirzungen:

>

>

Direkt. Schadenspunkte, die mit dem Zusatz ,direkt” angesagt werden, missen direkt von den LP und
nicht den RP abgezogen werden.

EP: Erfahrungspunkte: Punkte die durch das Spiel erworben werden und in Fahigkeiten umgewandelt
werden kdnnen. Live Tage 1-30 durch 2 dividiert, LT 31-60 durch 3, usw..

LARP: Live Action Role Play (Liverollenspiel)
LP: Lebenspunkte

KP: Kraftpunkte (oder auch Magiepunkte); Punkte die durch den ,Kauf* von z.B. magischen Spriichen
durch EP erworben werden und fur das Zaubern nétig sind.

Kraft steht als Uberbegriff fir Magie, klerikale Krafte, Alchemie, Schamanismus, Bardenmagie,
ect.

NSC: Nichtspielercharaktere; sind Mitspieler, die von der SL bestimmte Rollen Gbernehmen und als eine
Art Statisten fiir das Spiel funktionieren.

RP: Ristpunkte; Punkte die man durch das Tragen von Ristung erhadlt und einen vor Schaden
schitzen.

SC: Spielercharaktere; hiermit sind alle Mitspieler gemeint, die mit einem eigenen Charakter, also einer
eigens erdachten Spielfigur, am Liverollenspiel teilnehmen.

SL: Spielleitung; regelt alle Fragen, die mit dem Spiel zu tun haben.




6. SICHERHEIT

Jeder Teilnehmer muss gefahrliche Situationen fiir sich und andere vermeiden!

Sicherheit hat oberste Prioritat, da ja alle an Lives teilnehmen, um SpaB zu haben. Alle Spielhandlungen
sind diesem Prinzip untergeordnet und ggf. zu unterbrechen, falls es zu gefahrlichen Situationen kommt. Alle
Waffen (es sind nur Polsterwaffen erlaubt) werden nach bestimmten Richtlinien von der Spielleitung
Uberprift und von ihr als fir das Spiel zugelassen gekennzeichnet. Waffen, die von der Spielleitung als
unsicher befunden und daher nicht zugelassen werden, dirfen im Spiel nicht verwendet werden! Jeder
Mitspieler ist verpflichtet, sich eigenstandig darum zu kimmern, seine Waffe bei einer Spielleitung zur
Uberprifung vorzulegen.

Im Spiel sind keine realen Waffen erlaubt, darunter fallen auch Messer zum Grillen oder &hnliches. Diese
Gegensténde haben am Schlafplatz zu verbleiben und dirfen wahrend der Veranstaltung nicht mitgefhrt
werden.

In Kampfsituationen gilt:

Keine Schlage auf den Kopf oder in den Genitalbereich! Stechen mit Waffen ist grundsétzlich untersagt. Es
gibt zwar einige flexible Bauarten, bei denen eine Ausnahme gemacht werden kann, dies ist aber auf jeden
Fall im Vorfeld mit der jeweiligen SL abzuklaren. Ebenso sind alle Arten von waffenlosem Kampf strengstens
untersagt. Wir befinden uns schlieBlich in einem Spiel, das nicht zu realen Verletzungen fihren soll.

7. KLASSEN UND RASSEN

In diesem Regelwerk ist jede Charakterklasse sowie jede Rasse prinzipiell zugelassen. Darlber hinaus gibt
es bezlglich der Fertigkeiten, Zauberspriiche und alchemistischen Mixturen, zwischen denen ein Charakter
wahlen kann, keine Beschrankungen. Jeder Charakter — egal, ob es sich dabei um einen Krieger, Magier,
Priester, Schamanen, Waldlaufer etc. handelt — kann somit aus samtlichen Fertigkeiten, Zauberspriichen
und alchemistischen Mixturen frei auswahlen. In einigen Bereichen gibt es Einschrédnkungen, z.B. Ristung
und Kraft in Kombination. Rassen- und klassenbedingte Vor- oder Nachteile gibt es nicht.

Es kdénnen sowohl neue Charaktere in diesem System erstellt, als auch Charaktere, die in anderen
Systemen generiert wurden, konvertiert werden.

8. GESINNUNGEN, WELTBILDER UND GEGENSATZE

Wir haben diese bewusst im Grundregelwerk weggelassen, da sie abhéngig vom Hintergrund der jeweiligen
Spielwelt und des jeweiligen Spielortes sind. Es bleibt jeder SL Uberlassen, genauso wie wir, eine
Erweiterung zum Grundregelwerk zu verfassen und dann auch Gesinnungen, Weltbilder und Gegensatze
einzubauen.

9. ERFAHRUNGSPUNKTE

Jedem Charakter stehen bei der Charaktererschaffung 20 Erfahrungspunkte (EP) zur Verfligung. Mit
ihnen kann er sich Fertigkeiten oder Zauber (je nachdem, was flr ein persdnliches Spielkonzept dem
Charakter zu Grunde liegt) kaufen.

» Vom Tag 1 bis 30 erhalt der Charakter fir jeweils 3 Tage, die der Charakter auf einem Liverollenspiel
verbringt, zwei weitere Erfahrungspunkte.

» Vom Tag 31 bis 60 erhalt der Charakter fiir jeweils 2 Tage, die der Charakter auf einem Liverollenspiel
verbringt, einen weiteren Erfahrungspunkt.

» Vom Tag 61 bis 120 erhélt der Charakter fir jeweils 3 Tage einen weiteren Erfahrungspunkt.
» Ab Tag 121 erhalt der Charakter flr jeweils 4 Tage einen weiteren Erfahrungspunki.

Beispiel: Ein Charakter, der schon 72 Tage auf Liverollenspielen verbracht hat, kann somit 59
Erfahrungspunkte sein eigen nennen (20 EP vom Beginn plus 39 EP; 30 Tage durch 3 mal 2, 30 Tage durch
2 & 12 Tage durch 3).

Wirkt ein wenig kompliziert, aber das Charakterblatt rechnet die EP automatisch aus, somit sollte es kein
wirkliches Problem darstellen. Mit der progressiven EP — Kurve mdchten wir es erméglichen, dass alte, lang




gespielte Charaktere ohne Probleme gespielt werden kénnen und deshalb nicht extra Anpassungen an das
Powerlevel im Live gemacht werden muissen.

Erfahrungspunkte werden erst nach der Veranstaltung angerechnet. Die jeweilige SL gibt an, wie viele Tage
fir eine Veranstaltung gerechnet werden. Normalerweise werden fir ein Fr-So Spiel 3 Live-Tage gerechnet.

10. CHARAKTERERSCHAFFUNG

Wer noch nie einen Charakter erschaffen hat, sollte sich Uberlegen, was er gerne spielen mdchte und
darstellen kann.

Es gibt viele Méglichkeiten, auch exotische Rassen, wie Elfen, Zwerge oder Orks, zu spielen. Allerdings sind
all diese ausgefallenen Konzepte an das jeweilige Darstellungsvermdgen eines Mitspielers geknipft.
Aufgrund der gangigen Literatur zum Beispiel verbinden wir mit Kriegern, Zwergen, Magiern, Elfen,
Priestern, Schamanen etc. zum Teil ganz bestimmte Bilder, aus denen man zwar ausbrechen kann, die sich
aber klassisch doch immer am glaubwirdigsten darstellen lassen. Schminke, Masken, Kostiime,
ungewohnliche Accessoires — der Kreativitdt und dem Erfindungsreichtum der Mitspieler sind hier keine
Grenzen gesetzt.

11. MEISTERPRUFUNG

Meisterpriifungen gibt es schon seit vielen Jahren in Osterreich. Die einen finden sie toll, die anderen
kénnen gar nichts damit anfangen.

Die Meisterprifung in Simplelive soll eine Bereicherung darstellen und wird die Charakterentwicklung nicht
einschrénken; es gibt keine so genannten ,Meisterfertigkeiten®. Wir empfinden es als sehr positiv, dass
Meisterprifungen dazu gefihrt haben, dass manchmal sogar eigene Spiele extra dafir entstanden sind.
Dass diese Meisterprifungen dann manchmal vielleicht zu simpel ausgefallen sind, ist wieder ein anderes
Thema, deshalb hier nun unsere Definition einer Meisterprifung.

Eine Meisterpriifung sollte immer einen intensiven Charakterplot beinhalten — der Charakter sollte in
den unterschiedlichsten Bereichen gefordert werden und es kann auch sehr gefdhrlich werden.

Versucht euch eine Meisterpriifung als etwas GroBeres und Komplexeres zu sehen. Was meinen wir damit?
Es geht nicht darum, dass der Charakter nun nur seine Schwertkunst meistert oder Schmiedemeister wird.
Es betrifft den Charakter ganzheitlich, wenn er dazu bereit ist und dies méchte, eine ganz persénliche
Prifung in Anspruch zu nehmen, welche ihn in unterschiedlichsten Gebieten herausfordert. Im Endeffekt
kann und soll die Meisterpriifung dann einen wichtigen weiteren Schritt in seinem Leben darstellen.

Als Steigerung zur Meisterprifung gibt es dann noch die GroBmeisterprifung. Diese werden wohl die
wenigsten erreichen und es kann sich jeder vorstellen, dass die schon anspruchsvolle Meisterprifung erst
ein kleiner Vorgeschmack auf die GroBmeisterpriifung gewesen ist.

Wenn der Charakter die Vorgaben erfllt, dann kann der Spieler an eine SL herantreten und diese bitten,
ihm eine Meisterpriifung zu entwickeln und dann auf dem Live stattfinden zu lassen. Ob sich eine
Meisterprifung dann wirklich auf dem Live umsetzen lasst, entscheidet allerdings die jeweilige SL. Wenn
wieder einmal das eine oder andere Spiel dadurch initiiert wird, kdnnen wir uns auch dariiber freuen.

Simplelive gibt folgende Vorgaben fiir Meister- und GroBmeisterpriifungen

Meisterprifung:

Der Charakter muss seinen 60. Live-Tag Uberschritten haben. Ab diesem Zeitpunkt kann der Spieler an
eine SL heran treten und um eine Meisterpriifung fir seinen Charakter bitten. Sollte dem Charakter die
Prifung gelingen, ist auch zusétzlich zur erfolgreichen Charakterentwicklung eine Belohnung vorgesehen —
5 EP oder eine aquivalente Belohnung (Artefakt, Spruch, Titel, ...), die im Ermessen der jeweiligen SL liegt.

GroBmeisterprifung:

Der Charakter muss seinen 120. Live-Tag liberschritten haben. Ab diesem Zeitpunkt kann der Spieler an
eine SL heran treten und um eine GroBmeisterprifung fir seinen Charakter bitten. Sollte dem Charakter die
Prifung gelingen, ist auch zusatzlich zur erfolgreichen Charakterentwicklung eine Belohnung vorgesehen —
10 EP oder eine aquivalente Belohnung (Artefakt, Spruch, Titel, ...) die im Ermessen der jeweiligen SL liegt.




12. FERTIGKEITEN

Generell gilt bei Simplelive der Grundsatz:
Du kannst im Spiel das, was Du auch wirklich darstellen kannst.

Schnelles Laufen oder Unsichtbarkeit beispielsweise lassen sich in diesem Regelwerk nicht unterbringen, da
es zu den vielen Dingen gehért, die sich nicht simulieren lassen. Aus diesem Grund kommt jedem Mitspieler
eine groBe Verantwortung zu, seine Rolle glaubhaft und verninftig auszufillen. Die Fertigkeiten sollen
grundsatzlich bei der Darstellung des erlernten Handwerks oder der natiirlichen Begabung eines Charakters
helfen. Einige davon missen aus Balancegrinden durch ein Punktesystem beschrankt werden.

Aus der nachfolgenden Liste kann jeder Mitspieler Fertigkeiten wéhlen und mit seinen Erfahrungspunkten
sozusagen ,kaufen“, die zu seiner erdachten Spielfigur gut passen und die er im Spiel gerne beherrschen
mochte. Prinzipiell stehen jedem Mitspieler sdmtliche Fertigkeiten, Zauberspriiche und alchemistischen
Mixturen zur Auswahl frei — wir legen aber jedem ans Herz, nur Fertigkeiten, Zauberspriche und
alchemistische Mixturen zu erwerben, die auch wirklich zu einem stimmigen und glaubwirdigen
Charakterkonzept passen!

Weiters gibt es die Méglichkeit bei Simplelive, seine eigene Kreativitat einflieBen zu lassen und zusétzliche
Fertigkeiten in Absprache mit der SL umzusetzen. Diese werden auch insofern belohnt, als dass sie im
Vergleich gesehen vielleicht weniger EP kosten oder starkere Auswirkungen haben. Es kommt dabei ganz
auf die Umsetzung der Fertigkeit an: je kreativer, glaubhafter und ,rollenspielerisch anspruchsvoller®, desto
starker werden die Auswirkungen sein. Im Bereich Kampf wird es nicht viele Méglichkeiten zum Ausbauen
geben, da wir diesen so einfach wie mdglich halten wollen — aber wer weiB, vielleicht fallen dem ein oder
anderen auch dazu passende Elemente ein.

AuBerdem gehdrt zum regeltechnischen Kauf jeder Fahigkeit ein ausgespieltes Erlernen oder Erwerben.
Krieger, die zusatzliche Lebenspunkte anstreben, sollten einen groBen Teil ihrer Zeit im Spiel damit
verbringen, diesem Ziel ndher zu kommen, um so ein stimmiges Bild abzugeben. Auch der Kraftkundige
sollte nicht nur Spriiche aus dieser Liste ,kaufen®, sondern sich auch im Spiel zum Beispiel um eine
Akademie bemilhen, die ihm den Spruch beibringt; vielleicht findet er auch eine These oder einen
bereitwilligen Lehrmeister.

Die hier aufgefihrten Fertigkeiten, Zauberspriiche und alchemistischen Mixturen stellen das gesamte
Grundrepertoire dar, das einem Charakter zur Verfigung steht. Wie oben schon erwahnt, besteht aber die
Méglichkeit diese auszubauen.

Jeder Charakter hat bei seiner Erschaffung grundsitzlich 3 Lebenspunkte.
(Das heiBt: jeder Charakter halt 3 Treffer auf seinen Kérper aus, wenn er weder gerlstet, noch magisch oder
alchemistisch geschutzt ist. Nach drei Treffern auf seinen Koérper wird er bewusstlos und kann ,sterben®, so
ihm nicht geholfen wird.)

13. LISTE DER FERTIGKEITEN

Erklarung:

Im folgenden wird mehrfach der Ausdruck aufbauend benutzt. Bezogen auf die Fertigkeiten, Spriiche,
Tranke usw. bedeutet es, dass man sich zuerst alle vorhergehenden niedrigeren Fertigkeiten flr deren
Kosten zulegen muss, wenn man sich eine héhere Fertigkeit kaufen will.

Beispiel: Um Arztkunde zu erhalten, braucht ein Charakter zuerst Erste Hilfe fir 2 EP, dann Heilkunde fir 4
EP und erst danach kann er sich Arztkunde fiir 8 EP zulegen. Er gibt also insgesamt 14 EP aus.

Alle Arten von Waffen und Schilden kann jeder kostenfrei beniitzen. Hier gilt natiirlich,dass die
gewahlten Waffenfertigkeiten zum Charakterhintergrund passen sollten.

Fertigkeiten Kosten in EP
Entwaffnen (aufbauend) 1/2/3 6/8/10
Schnelle Heilung 2
Regeneration 1 (aufbauend) 7
Voraussetzung: Schnelle Heilung

Regeneration 2 (aufbauend) 15
Voraussetzung: Regeneration 1

Niederschlagen (Pémpfen) 1




Meucheln 1 (aufbauend) 10
Voraussetzung: Niederschlagen

Meucheln 2 (aufbauend) 15
Voraussetzung: Meucheln 1

Zusatzlicher Lebenspunkt (aufbauend) 1/2/3 5/15/20
(Die tiefere Stufe ist jeweils die Voraussetzung fiir das Erlernen der néchsten Stufe)
Uberlebenswille 3
Méchtiger Schlag (aufbauend) 1/2/3 10/10/10
(Die tiefere Stufe ist jeweils die Voraussetzung fiir das Erlernen der nachsten Stufe)

Machtiger Schuss (aufbauend) 1/2/3 10/10/10
(Die tiefere Stufe ist jeweils die Voraussetzung fir das Erlernen der nachsten Stufe)

Erste Hilfe 2
Heilkunde (aufbauend) 4
Voraussetzung: Erste Hilfe

Arztkunde (aufbauend) 8
Voraussetzung: Heilkunde

Schlésser 6ffnen1/2/3/4 2/4/6/8
(Die tiefere Stufe ist jeweils die Voraussetzung fir das Erlernen der nachsten Stufe)

Fallen finden/entscharfen/bauen1/2/3/4 2/4/6/8
(Die tiefere Stufe ist jeweils die Voraussetzung fiir das Erlernen der nachsten Stufe)

Immunitat speziell
(Fur die zweifache EP-Anzahl wird der Charakter gegen eine bestimmte Wirkung

immun. Man kann sich nur gegen bestimmte Wirkungen immunisieren.)

Diebstahl 2
Riistung flicken: Leder 2
Riistung flicken: Metall 2
Handwerk — Schmieden 10
Handwerk — Hohe Kunst des Riistungsschmiedens (aufbauend) 10
(Voraussetzung: Schmieden)

Handwerk — Hohe Kunst des Waffenschmiedens (aufbauend) 10
(Voraussetzung: Schmieden)

Handwerk — Hohe Kunst des Feinschmiedens (aufbauend) 10
(Voraussetzung: Schmieden)

Handwerk — Holzbearbeitung/Geschossherstellung 5
Handwerk — Hohe Kunst der Holzbearbeitung (aufbauend) 10
(Voraussetzung: Holzbearbeitung)

Handwerk — Lederarbeiten 5
Handwerk — Hohe Kunst der Lederarbeiten (aufbauend) 10
(Voraussetzung: Lederarbeiten)

Pflanzenkunde/Krauterkunde 1 3
Pflanzenkunde/Krauterkunde 2 (aufbauend) 6
Voraussetzung: Pflanzenkunde/Krauterkunde 1

Wissen um (jedes separat) 1

Lesen & Schreiben (pro Sprache) 1
Zusatzliche Kraftpunkte (2 EP-> 3 KP) 2
Meditation 3
Konzentration (aufbauend) 6
Voraussetzung: Meditation

Empathie 2

Gliick 2

Kraft (Magier, Kleriker, Barden, Schamanen,...) und Alchemie
(Eine vollstéandige Liste aller Spriiche, Tranke, Gifte befindet sich im Kapitel 14 - Kraft)




Beim Erlernen von Fertigkeiten gilt:

Es genlgt nicht, sich Fertigkeiten aus der Liste zu ,erkaufen”, sondern der Charakter muss sich Fertigkeiten
zuvor logisch im Spiel angeeignet haben. Eine Ausnahme hierbei ist natiirlich die Charaktererschaffung.
Denkt daran, dass das Erwerben neuer Fertigkeiten immer einen groBen (Zeit-) Aufwand bedeutet und
deshalb schén und ausgiebig ausgespielt werden muss.

13.1. BESCHREIBUNG DER FERTIGKEITEN

Entwaffnen 1 /2 / 3 aufbauend (6/8/10 EP)

Diese Fertigkeit ermdglicht es einen Gegner zu entwaffnen. Die Durchflihrung sieht folgendermaBen aus:
Die Fertigkeit wird angesagt und gleichzeitig muss der Waffenarm des Gegners getroffen werden. Gelingt
der Treffer, ist die Fertigkeit fir diesen Tag verbraucht. Der Gegner muss seine Waffe augenblicklich fallen
lassen, bekommt aber keinen Schadenspunkt. Gelingt der Treffer auf den Waffenarm nicht, gilt die Fertigkeit
fir diesen Tag auch als verbraucht und es wird bei einem etwaigen Treffer auf einen anderen Bereich auch
kein Schadenspunkt gezahlt.

Die Zahl 1, 2 oder 3 bestimmt, wie oft am Tag man diese Fertigkeit anwenden kann.

Schnelle Heilung (2 EP)

Verletzungen des Charakters heilen aufgrund seiner guten Konstitution schneller als bei anderen. Der
Charakter heilt jede zweite Stunde eine Wunde. Nach Ablauf der drei Stunden ist die Wunde geschlossen
und behindert den Charakter nicht langer. Die Wunde muss aber trotzdem vorher versorgt werden, da sonst
Wundbrand (siehe Kapitel 16 — Der Tod eines Charakters) droht.

Regeneration 1 (7 EP)
Voraussetzung: Schnelle Heilung

Der Charakter regeneriert jede halbe Stunde eine Wunde. Nach Ablauf der Stunde ist die Wunde
geschlossen und behindert den Charakter nicht langer. Die Wunde muss aber trotzdem vorher versorgt
werden, da sonst Wundbrand (siehe Kapitel 16 — Der Tod eines Charakters) droht. Verbluten ist bei dieser
Stufe der Regeneration sehr wohl noch méglich.

Regeneration 2 (15 EP)
Voraussetzung: Schnelle Heilung, Regeneration 1

Der Charakter regeneriert alle 15 min eine Wunde. Nach Ablauf dieser Zeit sind alle Wunden geschlossen
und behindern den Charakter nicht langer. Verbluten ist ab dieser Stufe der Regeneration ausgeschlossen.
Bei Verlust aller Lebenspunkte féllt der Charakter in Ohnmacht und wacht nach 10 Minuten wieder auf. Die
Wunden missen aber trotzdem vorher versorgt werden, da sonst Wundbrand droht.

Niederschlagen (1 EP)

(auch ,Pé6mpfen” genannt)

Damit Niederschlagen erfolgreich durchgefiihrt werden kann, darf das Opfer den Angreifer nicht bemerken,
sonst schlagt der Versuch fehl. Es gehért also das Vermdégen, sich lautlos anzuschleichen, zu diesem
Vorhaben. Niederschlagen wird mit dem Knauf einer Waffe angedeutet, mit der ein Schlag auf den
Hinterkopf simuliert wird. Auf keinen Fall darf die Waffe wirklich den Kopf des Opfers beriihren. Um die
Aktion zu verdeutlichen wird ein ,Pémpfen” in angemessener Lautstarke angesagt.

Ein regelgerecht niedergeschlagener Charakter bleibt fir 10 Minuten bewusstlos und wacht anschlieBend
mit starken Kopfschmerzen auf. Da es sich um eine rein physische Bewusstlosigkeit handelt, kann er durch
Schutteln oder dhnliches jederzeit geweckt werden. Der einzige Schutz gegen ein gelungenes ,Pémpfen®
stellen mag./kler./alch. Riistungen dar, in einigen Fallen auch komplett GerUstete (SL-Entscheid). Sonst wird
davon ausgegangen, dass ein gelbter ,Pémpfer” sicher mehrere Techniken kennt, um sein Ziel ins Reich
der TrAume zu schicken.

Nach dem ersten Angriff, den der Charakter wahrend der Ohnmacht erleiden sollte, ist diese sofort
zu Ende und der Charakter wacht augenblicklich auf.



Meucheln 1 (10 EP)
Voraussetzung: Niederschlagen

Die Erfahrungspunkte, die in diese Fertigkeit investiert werden, spiegeln das grundlegende Wissen Uber die
Anatomie verschiedener Rassen wieder. Ein Charakter ist durch diese Fertigkeit in der Lage, einen anderen
Charakter, ganz gleich welcher Rasse, auf eine besonders hinterhéltige Art und Weise véllig lautlos und
nahezu augenblicklich zu téten. Hierzu muss allerdings der Angriff fir den anderen Charakter vollkommen
unvorbereitet kommen.

Ein Charakter gilt dann als gemeuchelt, wenn ein anderer Charakter, der diese Fertigkeit besitzt, mit einem
Schaumstoffdolch (die Waffe darf keinen Kernstab besitzen) einen angedeuteten Schnitt (iber die Kehle des
Opfers fuhrt. Dabei darf die Waffe aus Sicherheitsgrinden die Haut nicht berlhren. Bei erfolgreichem
Meucheln verliert der gemeuchelte Charakter sofort alle LP und wird bewusstlos.

Der Meuchler hat nun die Mdglichkeit einen TodesstoB anzusetzen (siehe Kapitel 16 — Der Tod eines
Charakters) oder den gemeuchelten Charakter einfach liegen und ihn verbluten zu lassen.

Wird ein Charakter ,erfolgreich“ (also regelgerecht) gemeuchelt, so stirbt er innerhalb von 10
Minuten, sollte ihm nicht ein Fachkundiger (,.Erste Hilfe“, ,Heilkunde®, , Arztkunde“, ,Heilung
Koérper®, ,,Heilung Wunde®, ,,Wunden versorgen®) in dieser Zeit zur Hilfe eilen oder der Charakter die
Fertigkeit ,,Regeneration 2“ nicht besitzen. Sollte der Meuchler einen TodesstoB (siehe Kapitel 16 —
Der Tod eines Charakters) nachsetzen, so stirbt der ,,Gemeuchelte” innerhalb von 1 Minute.

Die Fertigkeit ,Uberlebenswille* wird negiert und funktioniert nicht, wenn man gemeuchelt wurde.

Gerade beim Meucheln gilt oberste Vorsicht. Bemerkt das Opfer den Meuchelversuch, so gilt der Angriff als
abgewehrt und der Charakter erleidet lediglich eine normale Schnittwunde am Hals, die wie ein Treffer zu
behandeln ist (siehe auch Kapitel 15 - Kampf).

Der einzige Schutz gegen ein gelungenes Meucheln 1 stellen mag./kler./alch. Ristungen dar, in einigen
Féllen auch komplett GerUstete (SL-Entscheid), sonst wird davon ausgegangen, dass ein getbter Meuchler
sicher mehrere Techniken kennt, um sein Ziel ins Reich des Todes zu schicken. Schlafende, bewusstlose
oder hilflose (z.B. komplett gefesselte) Charaktere kdnnen jederzeit von Meuchelkundigen gemeuchelt
werden.

Meucheln 2 (15 EP)

Voraussetzung: Niederschlagen, Meucheln 1

Die Erfahrungspunkte, die in diese Fertigkeit investiert werden, spiegeln das grundlegende Wissen Uber die
Anatomie verschiedener Rassen wieder. Ein Charakter ist durch diese Fertigkeit in der Lage, einen anderen
Charakter, ganz gleich welcher Rasse, auf eine besonders hinterhéltige Art und Weise véllig lautlos und
nahezu augenblicklich zu téten. Hierzu muss allerdings der Angriff fir den anderen Charakter vollkommen
unvorbereitet kommen.

Ein Charakter gilt dann als gemeuchelt, wenn ein anderer Charakter, der diese Fertigkeit besitzt, mit einem
Schaumstoffdolch (die Waffe darf keinen Kernstab besitzen) einen angedeuteten Schnitt liber die Kehle des
Opfers fuhrt. Dabei darf die Waffe aus Sicherheitsgriinden die Haut nicht berlhren. Bei erfolgreichem
Meucheln verliert der gemeuchelte Charakter sofort alle LP und wird bewusstlos.

Der Meuchler hat nun die Mdglichkeit einen TodesstoB anzusetzen (siehe Kapitel 16 — Der Tod eines
Charakters) oder den gemeuchelten Charakter einfach liegen und ihn verbluten zu lassen.

Wird ein Charakter ,erfolgreich (also regelgerecht) gemeuchelt, so stirbt er innerhalb von 10
Minuten, sollte ihm nicht ein Fachkundiger (,Erste Hilfe“, ,Heilkunde®, , Arztkunde®, ,Heilung
Koérper®, ,,Heilung Wunde®, ,,Wunden versorgen®) in dieser Zeit zur Hilfe eilen oder der Charakter die
Fertigkeit ,,Regeneration 2“ nicht besitzen. Sollte der Meuchler einen TodesstoB (siehe Kapitel 16 —
Der Tod eines Charakters) nachsetzen, so stirbt der ,,Gemeuchelte“ innerhalb von 1 Minute.

Die Fertigkeit ,Uberlebenswille* wird negiert und funktioniert nicht, wenn man gemeuchelt wurde.

Gerade beim Meucheln gilt oberste Vorsicht. Bemerkt das Opfer den Meuchelversuch, so gilt der Angriff als
abgewehrt und der Charakter erleidet lediglich eine normale Schnittwunde am Hals, die wie ein Treffer zu
behandeln ist (siehe auch Kapitel 15 - Kampf).

Unterschied zu Meucheln 1:

Es gibt keinen Schutz gegen ,Meucheln 2“ (Halsschutz, magische/alchemistische Ruistung, etc. sind nicht
wirksam), da ein gelbter Meuchler genug Techniken und Tricks kennt, um jede Art von Ristung zu
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umgehen oder zu zerstéren. Schlafende, bewusstlose oder hilflose (z.B. komplett gefesselte) Charaktere
kénnen jederzeit von Meuchelkundigen gemeuchelt werden.

Zusatzlicher Lebenspunkt: 1 — 3 aufbauend (5/15/20 EP)

Ein zusétzlicher Lebenspunkt bedeutet fir einen Charakter, dass er einen Lebenspunkt mehr hat. Mit
LZusatzlicher Lebenspunkt 1“ hat ein Charakter einen zusétzlichen Lebenspunkt, also 4 Lebenspunkte
gesamt, mit ,Zusatzlicher Lebenspunkt 2“ hat er zwei zusatzliche Lebenspunkte und so weiter. Einem
Charakter, der ,zusétzliche Lebenspunkte” erworben hat, stehen diese so lange zur Verfiigung, bis sie im
Kampf durch eine Verwundung ,reduziert” werden.

LZusatzliche Lebenspunkte” werden wie die Grundlebenspunkte behandelt und kdnnen daher wieder geheilt
werden; Verwundungen muissen versorgt werden. (Siehe hierzu auch Kapitel 15 — Kampf & Kapitel 16 — Der
Tod eines Charakters)

Uberlebenswille (3 EP)

Wenn bei einem Charakter die Lebenspunkte auf 0 LP sinken, dann verliert dieser das Bewusstsein und
verblutet innerhalb von 10 min. Der Uberlebenswille gibt einem nun die Méglichkeit, die ersten 2 Minuten bei
Bewusstsein zu bleiben. In dieser Zeit sind folgende Handlungen méglich:

> Mit erstickter Stimme um Hilfe rufen

» Eine alchemistische Mixtur anwenden

» Ein einfach zu bedienendes Artefakt anwenden

» Zu kriechen

Es ist in dieser Zeit NICHT mdglich, ,Erste Hilfe* oder Zauberspriiche auf sich selbst anzuwenden!

Bei der Anwendung von ,Meucheln 14, ,Meucheln 2 und ,TodesstoB* wird ,Uberlebenswille“ negiert, d.h.
man wird trotz dieser Fertigkeit sofort bewusstlos.

Machtiger Schlag 1 /2 / 3 aufbauend (10/10/10 EP)

Die Vollendung dieser Kampfkunst erméglicht es einem Charakter, mit einer bestimmten Waffenart einen
méchtigen Schlag auszufihren. D.h. man muss sich diese Fertigkeit fir jede Waffenart, mit der man einen
mé&chtigen Schlag ausflihren kénnen mochte, extra "kaufen" (z.B. ,Machtiger Schlag 1 (einh&ndige
Schwerter)”, ,Machtiger Schlag 2 (einhandige Schwerter)”, ,Machtiger Schlag 1 (Axte)). Die Zahl 1, 2 oder 3
bestimmt, wie oft am Tag man diese Fertigkeit anwenden kann.

Maochte man diese Fertigkeit nun benutzen, so muss man sich 5 Sekunden lang auf der Stelle ruhig stehend
auf einen bestimmten Gegner konzentrieren. Sollte dann einer der nachsten 5 Angriffe gegen eben diesen
Gegner einen Treffer landen, dann erleidet das Opfer auf einmal 5 Schadenspunkte (zusatzlich ansagen).
Die Anwendung der Fertigkeit fur diesen Tag ist verbraucht.

Gelingt es dem Gegner 5x auszuweichen oder abzuwehren, dann ist die Fertigkeit fir diesen Tag nicht
verbraucht, aber der Charakter miisste sich wieder konzentrieren, um den ,Mé&chtigen Schlag” anwenden zu
kénnen. Insgesamt hat man 2 Versuche pro Anwendungsgrad (1, 2 oder 3) an einem Tag.

Machtiger Schuss 1 /2 / 3 aufbauend (10/10/10 EP)

Die Vollendung dieser Kampfkunst erméglicht es einem Charakter, mit einer bestimmten Waffenart einen
mé&chtigen Schuss auszufiihren. D.h. man muss sich diese Fertigkeit fir jede Waffenart, mit der man einen
méchtigen Schuss ausfiihren kénnen méchte, extra "kaufen" (z.B. ,Machtiger Schuss 1 (Bégen)“, ,Méchtiger
Schuss 2 (Bégen)“, ,Machtiger Schuss 1 (Armbriste)”). Die Zahl 1, 2 oder 3 bestimmt, wie oft am Tag man
diese Fertigkeit anwenden kann.

Maochte man diese Fertigkeit nun benutzen, so muss man sich 5 Sekunden lang auf der Stelle ruhig stehend
auf einen bestimmten Gegner konzentrieren. Sollte dann dieser Schuss eben gegen diesen Gegner einen
Treffer landen, dann erleidet das Opfer auf einmal 3 Schadenspunkte direkt (zusatzlich ansagen). Die
Anwendung der Fertigkeit fir diesen Tag ist verbraucht.

Gelingt es dem Gegner auszuweichen oder abzuwehren, dann ist die Fertigkeit fiir diesen Tag nicht
verbraucht, aber der Charakter misste sich wieder konzentrieren, um den ,Machtigen Schuss* anwenden
zu kénnen. Insgesamt hat man 2 Versuche pro Anwendungsgrad (1, 2 oder 3) an einem Tag.

11



Erste Hilfe (2 EP)

(siehe auch Kapitel 16 — Der Tod eines Charakters) Verhindert nur das Verbluten bzw. Sterben eines
Charakters. Bei Charakteren, die allerdings eine so tiefe Wunde erhalten haben, dass sie innerhalb
kiirzester Zeit verbluten wirden (TodesstoB), reichen die Kenntnisse der ,Ersten Hilfe“ nicht aus. Sie
verbluten trotzdem, sofern sich nicht ein wesentlich kundigerer Heiler (siehe ,Arztkunde®) dieser Wunde
annimmt.

Bei einer mit ,Erste Hilfe* behandelten Wunde entsteht kein Wundbrand, die Wunde heilt allerdings auch
nicht. Wird die Wunde nicht magisch/klerikal/alchemistisch oder durch ,Heilkunde® geheilt oder besitzt der
Charakter die Fertigkeiten Schnelle Heilung und/oder ,Regeneration 1 oder 2“ nicht, bleibt sie bestehen.
(siehe auch Kapitel 15 - Kampf)

Heilkunde (4 EP)
Voraussetzung: Erste Hilfe

Der Charakter ist in der Lage, Fleischwunden eines Verwundeten zu heilen. Nur bei Charakteren, die eine so
tiefe Wunde erhalten haben, dass sie innerhalb kiirzester Zeit verbluten wiirden (TodesstoB3), reichen die
Kenntnisse der Heilkunde nicht aus. Sie verbluten und der Heilkundige ist nicht in der Lage ihre Wunden zu
versorgen, und sofern sich nicht ein wesentlich kundigerer Heiler (,Arztkunde®) dieser Wunde annimmt
sterben diese Charaktere.

Eine mit Heilkunde behandelte Wunde schlieBt sich innerhalb von einer Stunde (Ausnahme siehe
~Pflanzenkunde/Krauterkunde®). Die Behandlungsdauer pro Wunde betragt 10 Minuten, der Behandelte ist
aber erst nach Ablauf der Heildauer, also nach einer Stunde, wieder voll belastbar. Die behandelten LP
zahlen fiir den Verletzten in dieser Zeit als tempordre LP. Sollte derjenige in dieser Zeit in einen Kampf
geraten, kann er diesen wahrnehmen, aber nach Beendigung der Kampfhandlungen brechen die Wunden
wieder auf und er verliert jetzt erst die zuvor behandelten LP — unabhéngig davon, ob er neue Wunden
erhalten hat oder nicht.

Beispiel: Snorre hat 5 LP. Bei einem Kampf hat er 2 davon verloren, sie wurden behandelt. Er hat aktuell
wieder 5 LP, zwei davon temporar. Nun wird er kurz nach der Behandlung in einen neuen Kampf verwickelt
und verliert 4 LP. Nach Ende des Kampfes und nachdem der Adrenalinrausch vorbei ist, brechen die alten
Wunden wieder auf und Snorre verliert die zuvor behandelten 2 LP. Nachdem es keine Minus-LP gibt, fallt er
auf 0 LP und wird ohnmachtig; hoffentlich verblutet er nicht.

Verbandszeug, Nadel und Faden, Salben etc. missen vorhanden sein und benutzt werden.

Arztkunde (8 EP)

Voraussetzung: Erste Hilfe, Heilkunde

Der Charakter kann alle Arten von Fleischwunden versorgen, auch so tiefe Wunden, die innerhalb kirzester
Zeit zum Verbluten des betreffenden Charakters filhren wiirden (Todesstof3). Die Behandlungsdauer pro
Wunde betragt 5 Minuten, der Behandelte ist aber erst nach Ablauf der Heildauer von einer Stunde
(Ausnahme siehe ,Pflanzenkunde/Krauterkunde®) wieder voll belastbar. Die behandelten LP z&hlen fiir den
Verletzten in dieser Zeit als tempordre LP. Sollte derjenige in dieser Zeit in einen Kampf geraten, kann er
diesen wahrnehmen, aber nach Beendigung der Kampfhandlungen brechen die Wunden wieder auf und er
verliert jetzt erst die zuvor behandelten LP — unabhéngig davon, ob er neue Wunden erhalten hat oder nicht.

Beispiel: Snorre hat 5 LP. Bei einem Kampf hat er 2 davon verloren, sie wurden behandelt. Er hat aktuell
wieder 5 LP, zwei davon temporéar. Nun wird er kurz nach der Behandlung in einen neuen Kampf verwickelt
und verliert 4 LP. Nach Ende des Kampfes und nachdem der Adrenalinrausch vorbei ist, brechen die alten
Wunden wieder auf und Snorre verliert die zuvor behandelten 2 LP. Nachdem es keine Minus-LP gibt, fallt er
auf 0 LP und wird ohnmachtig; hoffentlich verblutet er nicht.

Diese Fertigkeit versetzt einen Charakter auBerdem in die Lage, beispielsweise Knochenbriiche zu richten,
abgetrennte GliedmaBen und andere Koérperteile anzundhen oder innere Verletzungen entsprechend zu
versorgen. Auch wird der Charakter einiges an Wissen bezlglich der Heilung von Krankheiten und Giften
haben. Die Behandlungszeit und die Heildauer sind individuell abh&ngig von Art und Schwere der Verletzung
oder Erkrankung. Verbandszeug, Nadel und Faden, Salben, Messer und sonstige Geratschaften missen
vorhanden sein und benutzt werden.

Schldsser 6ffnen 1 /2 /3 / 4 aufbauend (2/4/6/8 EP)

(kann bis Stufe 4 aufbauend gesteigert werden)
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Der Charakter kann Schlésser bis zu der Stufe knacken, die er in dieser Fertigkeit besitzt. Ein Charakter mit
~Schlosser 6ffnen” 1+2 kdnnte also Schldsser dieser Stufen knacken; Schlésser der Stufe 3 oder 4 waren
allerdings zu schwer fir ihn.

An jedem knackbaren Schloss muss ein Zettel befestigt sein, welcher die Stufe des Schlosses angibt. Wenn
nun ein Charakter ein Schloss knacken will und die gleiche oder eine hdéhere Stufe als das Schloss hat, in
der Fertigkeit "Schldsser 6ffnen" besitzt, so kann er sein Werkzeug (Dietriche 0.4.) auspacken und den
Vorgang des Schlésserknackens darstellen.

Hat der Schldésserknacker die gleiche Stufe wie das entsprechende Schloss, so dauert dieser Vorgang flnf
Minuten pro Stufe des Schlosses. Zum Beispiel: Ein Dieb, der selbst ,Schlésser 6ffnen” bis zur 3. Stufe
besitzt und ein Schloss der 3. Stufe 6ffnen méchte, braucht dafir 15 min.

Beherrscht der Schldsserknacker eine héhere Stufe des Schldsseréffnens, als das entsprechende Schloss,
so dauert der Vorgang eine Minute pro Stufe des Schlosses. Zum Beispiel: Ein Dieb, der selbst ,Schlésser
6ffnen” bis zu Stufe 3 besitzt und ein Schloss der Stufe 2 knacken méchte, braucht dafiir 2 min.

Fallen finden / entscharfen / bauen 1 /2 / 3 / 4 aufbauend (2/4/6/8 EP)

(kann bis Stufe 4 aufbauend gesteigert werden)

Durch den Erwerb dieser Fertigkeit ist der Charakter in der Lage, spieltechnische Fallen zu finden bzw. eine
gefundene spieltechnische Falle zu entschéarfen und selbige Fallen herzustellen.

Fallen bestehen aus einem gefalteten Zettel, welcher auBen die Aufschrift ,Falle” trédgt und innen die Stufe
der Falle. Gefunden wird die Falle durch ausgespieltes Suchen und den Besitz dieser Fertigkeit. Um eine
Falle herzustellen, muss der Charakter eine oder mehr Stufen in dieser Fertigkeit besitzen. Dann ist er in der
Lage, eine Falle zu erbauen, welche nur von einem anderen Charakter, der die Fertigkeit mindestens auf
gleicher Stufe beherrscht, gefunden und entschérft werden kann. Die Starke einer Falle wird durch die Stufe,
welche der Erbauer in dieser Fertigkeit hat bestimmt. Pro Stufe benétigt man 10 Minuten Zeitaufwand als
Erbauer. Je starker die Falle, desto l&nger also die Bauzeit.

Ein Charakter kann Fallen nur bis zu der Stufe entscharfen bzw. umgehen (darliber hinweg steigen, nur auf
bestimmte Stellen treten etc.), die er in dieser Fertigkeit besitzt. Ein Charakter mit ,Fallen
finden/entscharfen/bauen” 1+2 kdnnte also Fallen dieser Stufen entscharfen bzw. umgehen; Fallen der Stufe
3 oder 4 waéren allerdings zu schwer fir ihn. Um eine Falle zu entschérfen benétigt man pro Stufe 5
Minuten. Die Wirkung einer Falle muss der Erbauer mit einer Spielleitung abstimmen. Wer eine Falle baut,
muss darauf achten, dass sich niemand ernsthaft an ihr verletzen kann. Es sollte schon eine Falle zu
erkennen sein — doch nur fir das Auge, sie braucht und darf nicht ernsthaft funktionieren.

Es kann zwar jeder erkennen, dass vor ihm vielleicht eine Falle ist, sollte er verraterische Schnire oder
ahnliches sehen. Ohne die Fertigkeit ist es nicht méglich, die Falle in einem knappen Abstand zu umgehen,
vielleicht dartber zu steigen, etc. Das wiirde die Falle sofort auslésen. Natirlich bendtigt man zum Erbauen,
sowie auch zum Entschéarfen von Fallen entsprechendes Werkzeug, wie zum Beispiel Draht, Seil, Zange,
Schraubendreher, Gléckchen etc.

Beispiel: Um eine Falle der Stufe 3 zu erbauen, braucht man mindestens die Stufe 3 in dieser Fertigkeit und
30 Minuten. Das Entschéarfen bedarf mindestens Stufe 3 und 15 Minuten.

Immunitat (EP speziell)

(Fur die doppelte EP-Anzahl wird der Charakter gegen eine bestimmte Wirkung immun. Man kann sich nur
gegen bestimmte Wirkungen immunisieren.)

Ein Charakter kann sich fir die doppelten EP-Kosten gegen eine oder mehrere der folgenden Wirkungen
immunisieren: ,Machtiger Schlag” (10 EP x 2 = 20 EP), ,Méachtiger Schuss“ (10 EP x 2 = 20 EP), ,Angst",
.Berserker‘, ,Entwaffnen” (Fertigkeit und Spruch jeweils extra), ,Koma“, ,Schlaf’, ,Schweigen®, ,Taubheit",
Lvergessen®, ,Verlangsamung®, ,Versteinern* und ,Wahrheit“. Dabei ist es egal ob die Wirkung durch eine
Fertigkeit, Mixtur oder einen Spruch hervorgerufen wird. (EP-Kosten siehe Kapitel 14 — Kraft)

Beispiel: ,Berserker” kostet 4 EP. Daraus folgt, dass die ,Jmmunitat gegen Berserker” 8 EP kostet. Somit ist
er gegen die Wirkung ,Berserker” immun, egal ob sie ihm auf magischem oder alchemistischem Wege
zugefigt wird. Er ist auch immun, wenn er versucht den Effekt selber herbei zu fihren.
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Diebstahl (2 EP)

ACHTUNG: Damit die Diebe oder auch die SL, die das Dieben Uberwacht, sich nicht durch Eure
Wechselwdsche wiihlen missen, ist es unbedingt erforderlich, dass ihr Euer In- und Out-Time-Gepéack
trennt.

Taschendiebstahl

Ein Dieb kann Gegenstande entwenden, die ein anderer Charakter bei sich tragt — dies muss ausgespielt
werden. Um das Beutel-,Abschneiden” auszuspielen, sollen/missen Kluppen verwendet werden. Diese
missen unbemerkt an dem Beutel angebracht werden. Der Dieb kann danach zur Spielleitung gehen und
vom erfolgreichen Diebeszug berichten. Die Spielleitung benachrichtigt dann die entsprechenden Spieler
und nimmt den "gekluppten" Gegenstand an sich. Sollte ein Spieler eine Kluppe an einem seiner Beutel
bemerken, bevor er von einer Spielleitung angesprochen wurde, so muss er selbstandig den Gegenstand
bei der Spielleitung abliefern. Das reale Beschadigen eines Gegenstandes ist nicht erlaubt. Schwerter,
Dolche und andere gréBere Gegenstande missen real mitgenommen werden. Sie kénnen nicht ,gekluppt*
werden.

Dieben aus Zimmern und Zelten:

ist allen Charakteren méglich, auch ohne die Fertigkeit Diebstahl. Mochte ein Charakter etwas aus
einem Zimmer oder Zelt dieben, dann muss zundchst dieses Zimmer oder Zelt betreten werden. Offen
herumliegende Gegenstande, die dieser Charakter mitnehmen mdchte, sind auf einem Zettel zu notieren.
Achtung: Es kénnen nur so viele Gegenstdnde mitgenommen werden, wie der Dieb in einem
mitgenommenen Behaltnis (Sack, Rucksack, Kiste, ...) unterbringt.

Wenn ein anderer Charakter das Zimmer / das Zelt betritt, kann der Dieb versuchen, sich zu verstecken.
Wird er dabei nicht entdeckt, kann er das Dieben danach fortsetzen. Das Durchsuchen von Taschen, Kisten
und anderen Behdltnissen ist ohne die Anwesenheit einer Spielleitung nicht erlaubt! Die einzige Ausnahme
stellen Kisten und Truhen dar, die klar In-Time gekennzeichnet sind. Alles andere ist tabu und darf nicht
angeruhrt werden.

Wenn nun ein Charakter die nicht klar gekennzeichneten Sachen eines Zimmers oder Zeltes durchsuchen
mochte, muss er fur weitere 5 Minuten (bis 300 z&hlen), wenn er die Fahigkeit ,Diebstahl* hat, bzw. fir
weitere 10 Minuten, wenn er diese Fahigkeit nicht hat, im Zimmer verbleiben. Dabei soll ebenfalls notiert
werden, was durchsucht wird. Noch einmal: die Sachen dirfen nicht selbst durchsucht werden!

Damit ist das wichtigste "Out-Time-Handwerkszeug" eines Diebes ein Block mit Stift

Nach Beendigung seines Diebeszuges kann der Spieler mit seiner Liste zur SL gehen. Diese wird dann die
betroffenen Gegenstande an sich nehmen und eventuell mit dem diebenden Charakter zurlickgehen, falls
bei der ,,Durchsuchung® des Zimmers etwas AuBergewdhnliches geschehen ist.

Gediebte oder sonst wie erworbene Gegenstinde

Egal wer unter welchen Umsténden in den Besitz eines Gegenstandes gekommen ist, der ihm nicht gehort —
sei es durch das Durchsuchen eines Bewusstlosen, das Einstecken eines herumliegenden Gegenstandes
oder bewusstes ,dieben” — alle diese Gegenstdnde mussen ohne Verzdgerung direkt zur SL getragen
werden, welche die Gegenstande bis zum Spielende verwahrt. Einzige Ausnahmen hierbei sind:

» IT Geld (und nur solches — der Beutel in dem das Geld war, muss abgegeben werden! Keine
Tavernenmiinzen oder Tavernenkarten!)

» Tranke, Artefakte, etc. Diese Dinge muss der Dieb zwar trotzdem bei der SL melden, darf sie aber bei
sich behalten.

Auf keinen Fall darf mit Waffen, die einem nicht selbst gehéren, gekdmpft werden.

Anmerkung: Wenn man der Meinung ist, einen Gegenstand ,verloren” zu haben lohnt es sich, am Ende des
Spiels bei der SL vorbei zu schauen — vielleicht wurde ja gediebt und die SL hat den Gegenstand in
Verwahrung!

Ristung flicken: Leder (2 EP)

Der Charakter kann Lederristungen und andere Gegenstande aus Leder provisorisch reparieren. Fir jeden
beschadigten Ristungspunkt bendétigt man 10 Minuten. Zur Reparatur missen geeignetes Werkzeug und
Material, wie z.B. Zange, Garn, Lederahle, Nieten usw. vorhanden sein und benutzt werden.
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Wichtig: Bei jeder Reparatur verschlechtert sich der Gesamtzustand der Ristung. Das heiBt, jedes Mal
wenn die Ristung geflickt wird, verliert sie einen Ristungspunkt. Nur ein ausgebildeter Handwerker kann bei
einer Reparatur den Ursprungszustand einer Ristung herstellen.

Beispiel: Eine Lederristung héatte normalerweise insgesamt drei Ristungspunkte, aber nach zwei Kdmpfen
an diesem Tag wurde sie schon zweimal geflickt und hat aktuell nur noch einen Ristungspunkt, den sie
maximal erreichen kann.

Genauso kdnnen Schilde provisorisch repariert werden, halten aber gleichermafBen wie Rlstungen immer
weniger aus.

Rustung flicken: Metall (2 EP)

Der Charakter kann Rlstungen und andere Gegenstande aus Metall reparieren. Fir jeden beschadigten
Ristungspunkt bendtigt man 10 Minuten. Zur Reparatur missen geeignetes Werkzeug und Material, wie
z.B. Hammer, Zange, Amboss, Esse, neue Kettenringe etc. vorhanden sein und benutzt werden.

Wichtig: Bei jeder Reparatur verschlechtert sich der Gesamtzustand der Ristung. Das heiBt, jedes Mal
wenn die Ristung geflickt wird, verliert sie einen Ristungspunkt. Nur ein ausgebildeter Handwerker kann bei
einer Reparatur den Ursprungszustand einer Ristung herstellen.

Beispiel: Eine Metallriistung hétte normalerweise insgesamt 7 Ristungspunkte, aber nach zwei Kdmpfen an
diesem Tag wurde sie schon zweimal geflickt und hat aktuell nur noch funf Ristungspunkte, die sie maximal
erreichen kann.

Genauso kdénnen Schilde provisorisch repariert werden, halten aber gleichermafBen wie Rlstungen immer
weniger aus.

Handwerk — Schmieden: (10 EP)

Ein Schmied ist nicht nur in der Lage, Schwerter, Ristungen und Schilde aus Eisen herzustellen — er kann
sie vor allen Dingen auch reparieren. Diese Arbeit muss ausgespielt und durch entsprechendes Werkzeug
dargestellt werden — Zange, Hammer, Amboss, Kettenringe, Nieten und dergleichen sollen bei einem
Schmied zu finden sein.

Pro Ristungspunkt bendétigt der Schmied 10 min fir die Reparatur. Die zerstérten Riistungen erhalten bei
erfolgreicher Reparatur ihre max. Riistungspunkte zuriick.

Bei einem gebrochenen Schild benétigt der Schmied 10 min. pro 20 cm Durchmesser an der breitesten
Stelle. Ein schartiges oder rostiges Schwert kann in 15 min. wieder blank geschliffen werden; ein zerstortes
Schwert aus seinen Einzelteilen wieder herzustellen dauert 10 min. pro 10 cm Klingenldnge. Ebenso wéren
dafir Esse und Amboss notwendig. Der Schmied kann nur eiserne Ristungen reparieren.

Handwerk — Hohe Kunst des Riistungsschmiedens (10 EP)
Voraussetzung: Schmieden
Far das Erlangen dieser Fertigkeit sollte eine entsprechende InTime-Prifung stattfinden.

Die Vollendung der Kunstfertigkeit des Riistungsschmiedens ist erreicht. Pro Ristungspunkt bendtigt der
Schmied nur noch 5 min fir Reparaturen. Zusétzlich ist es dem Schmied mit viel Kénnen, Glick und den
passenden Zutaten mdglich Ristungen zu bearbeiten oder zu erschaffen, die besondere, einmalige und
passende Krafteffekte in sich bergen. Was dies nun sein kann, obliegt der Kreativitat des Spielers und ist im
Vorfeld immer mit einer SL abzusprechen und diese wird dann nach Vollendung auch den endgiiltigen Effekt
bestimmen.

Beispiel: Ein Ritter weiB, dass er sich noch in dieser Nacht einem roten Drachen gegeniberstellen wird. Er
bittet nun einen befreundeten Meisterschmied, ihm seine Ristung so zu bearbeiten, dass diese dem
Feueratem flr einige Momente widerstehen kann. Der Meisterschmied macht sich sogleich ans Werk,
schickt seinen Gesellen los, einen Feuersalamander fiir ihn aufzutreiben. Dann schmilzt er ein wenig Gold
und Silber, fugt die Essenz des Salamanders hinzu und beginnt ein Runenmuster in die Ristung zu
schmieden. Nach einigen Stunden Arbeit ist es ihm geglickt und der Ritter kann mit ein wenig mehr
Hoffnungsschimmer dem tbermachtigen Feind gegenlbertreten.

Zu beachten: Diese Krafteffekte miissen immer von einer SL abgesegnet werden. Auch verlieren diese ihre
Wirkung, wenn das Spiel vorbei ist. Vielleicht mag in dem einen oder anderen Fall eine SL in dieser Hinsicht
einmal eine Ausnahme machen, aber diese Fertigkeit ist nicht dazu gedacht, permanente Artefakte oder
Artefakte auf Vorrat zu erschaffen, sondern nur fir das aktuelle Spiel.
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Handwerk — Hohe Kunst des Waffenschmiedens (10 EP)
Voraussetzung: Schmieden
Far das Erlangen dieser Fertigkeit sollte eine entsprechende InTime-Prifung stattfinden.

Die Vollendung der Kunstfertigkeit des Waffenschmiedens ist erreicht. Sollte der Schmied im Fallenbauen
bewandert sein, ist es ihm nun mdglich Fallen herzustellen, welche die doppelte Schadenswirkung
entwickeln kénnen. Zusatzlich ist es dem Schmied mit viel Kénnen, Glick und den passenden Zutaten
moglich Waffen zu bearbeiten oder zu erschaffen, die besondere, einmalige und passende Krafteffekte in
sich bergen. Was dies nun sein kann, obliegt der Kreativitat des Spielers und ist im Vorfeld immer mit einer
SL abzusprechen und diese wird dann nach Vollendung auch den endgiiltigen Effekt bestimmen.

Beispiel: Die Schmiedin beherrscht die Kunst des Kalten Schmiedens. Dies bedeutet, sie kann den Hammer
mit so einer Kraft, Schnelligkeit und Ausdauer fihren, dass das Metall beginnt sich selbst zu erhitzen. Nach
einigen Stunden Arbeit ist es ihr dann gegluckt: ein meisterliches Schwert liegt in ihren Handen. Die Schérfe
der Klinge ist Angst einfléBend und wird wohl um einiges mehr Schaden anrichten, als jede vergleichbare
Waffe.

Zu beachten: Diese Krafteffekte missen immer von einer SL abgesegnet werden. Auch verlieren diese ihre
Wirkung, wenn das Spiel vorbei ist. Vielleicht mag in dem einen oder anderen Fall eine SL in dieser Hinsicht
einmal eine Ausnahme machen, aber diese Fertigkeit ist nicht dazu gedacht, permanente Artefakte oder
Artefakte auf Vorrat zu erschaffen, sondern nur fir das aktuelle Spiel.

Handwerk — Hohe Kunst des Feinschmiedens (10 EP)
Voraussetzung: Schmieden
Far das Erlangen dieser Fertigkeit sollte eine entsprechende InTime-Prifung stattfinden.

Die Vollendung der Kunstfertigkeit des Feinschmiedens ist erreicht. Der Feinschmied kann auch Schlésser
anfertigen. Hierzu braucht er die Fahigkeit ,Schlésser 6ffnen” in derselben Stufe, die das Schloss haben soll
und 10 min. Arbeitszeit pro Stufe des Schlosses. Zusétzlich ist es dem Schmied mit viel Kénnen, Glick und
den passenden Zutaten mdéglich, kleine filigrane Teile aus verschiedenstem Metall herzustellen und zu
bearbeiten. Diese kdnnen auch besondere, einmalige und passende Krafteffekte in sich bergen. Was dies
nun sein kann, obliegt der Kreativitat des Spielers und ist im Vorfeld immer mit einer SL abzusprechen und
diese wird dann nach Vollendung auch den endgiiltigen Effekt bestimmen.

Beispiel: Der Feinschmied stie vor einigen Tagen auf einen kleinen hell leuchtenden Kristall. Kostbares
Mithril stand ihm auch zur Verfigung und so beschloss er, daraus eine Amulettfassung fiir den Kristall zu
schmieden. Nach einigen Stunden Arbeit gelang das Werk und das Licht des Kristalls konnte verstérkt
werden, um sogar dunklen Rdumen ein wenig Licht zu spenden.

Zu beachten: Diese Krafteffekte missen immer von einer SL abgesegnet werden. Auch verlieren diese ihre
Wirkung, wenn das Spiel vorbei ist. Vielleicht mag in dem einen oder anderen Fall eine SL in dieser Hinsicht
einmal eine Ausnahme machen, aber diese Fertigkeit ist nicht dazu gedacht, permanente Artefakte oder
Artefakte auf Vorrat zu erschaffen, sondern nur fir das aktuelle Spiel.

Handwerk — Holzbearbeitung/Geschossherstellung (5 EP)

Ein Charakter, der dieses Handwerk beherrscht, kann mit Holz sehr gut umgehen. Er weiB, welche Sorte
Holz woflir geeignet ist und kann dadurch auch Bégen und Speere herstellen oder reparieren, oder neue
Stiele fur gebrochene Axte und Hammer fertigen. Hier gilt: pro 20cm Lange dauert die Herstellung /
Reparatur 10 Minuten.

Der Charakter erwirbt die Fertigkeit Pfeile und Bolzen herzustellen. Fir die Herstellung jeweils eines
Geschosses wird folgende Zeit benétigt (die Zeit fir die Rohstoffbeschaffung kommt noch hinzul!): Pfeil /
Bolzen: 5 min. (Diese Zeit gilt fir "normal groBe" Pfeile bzw. Bolzen — Geschosse fur Ballistas etc. bitte mit
der Spielleitung abklaren) Geeignetes Werkzeug zur Herstellung (Schnitzmesser, Faden, Kleber,
Befiederung) muss vorhanden sein und benutzt werden.

Ablauf vor Ort: Nach Besorgen der Rohstoffe (bitte nicht real den Wald roden, Brachholz ist ausreichend)
kann sich der Charakter an die Arbeit machen. Nach Ablauf der entsprechenden Zeit und einer
angemessenen Darstellung darf sich der Spieler die Anzahl der Geschosse auf einen Zettel schreiben und
besitzt diese auch In-Time.

Handwerk — Hohe Kunst der Holzbearbeitung (10 EP)

Voraussetzung: Holzbearbeitung/Geschossherstellung
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Far das Erlangen dieser Fertigkeit sollte eine entsprechende InTime-Prifung stattfinden.

Der Charakter erwirbt die Fertigkeit Pfeile und Bolzen herzustellen. Fir die Herstellung jeweils eines
Geschosses wird folgende Zeit benétigt (die Zeit fir die Rohstoffbeschaffung kommt noch hinzul!): Pfeil /
Bolzen: 2 min. (Diese Zeit gilt fir "normal groBe" Pfeile bzw. Bolzen — Geschosse fir Ballistas etc. bitte mit
der Spielleitung abklaren) Geeignetes Werkzeug zur Herstellung (Schnitzmesser, Faden, Kleber,
Befiederung) muss vorhanden sein und benutzt werden. Zusétzlich ist es dem Meister der Holzbearbeitung
mit viel Kénnen, Glick und den passenden Zutaten méglich Holz zu bearbeiten oder Gegenstdnde aus Holz
zu erschaffen, welches dann besondere, einmalige und passende Krafteffekte in sich birgt. Was dies nun
sein kann, obliegt der Kreativitét des Spielers und ist im Vorfeld immer mit einer SL abzusprechen und diese
wird dann nach Vollendung auch den endgultigen Effekt bestimmen.

Beispiel: Der Meister hatte sich vorgenommen, aus dem Holz einer Trauerweide eine Fléte zu schnitzen.
Die Bearbeitung war nicht einfach und viel Kénnen war von Noten, aber schlussendlich hielt er eine
wunderschdne schlichte Fléte in den Handen.

Am gleichen Abend war die Taverne gut gefillt und als der Meister mit der FIbte zu spielen begann, wurde
es sehr ruhig im Raum. Nach wenigen Augenblicken konnte sich niemand mehr halten und jeden Uberkam
eine groBe Traurigkeit und Tranen begannen zu flieBen. Es endete erst, als der Meister die Fléte von den
Lippen nahm.

Zu beachten: Diese Krafteffekte miissen immer von einer SL abgesegnet werden. Auch verlieren diese ihre
Wirkung, wenn das Spiel vorbei ist. Vielleicht mag in dem einen oder anderen Fall eine SL in dieser Hinsicht
einmal eine Ausnahme machen, aber diese Fertigkeit ist nicht dazu gedacht, permanente Artefakte oder
Artefakte auf Vorrat zu erschaffen, sondern nur fir das aktuelle Spiel.

Handwerk — Lederarbeiten (5 EP)

Ein Charakter mit dieser Fahigkeit kann Leder reparieren — also auch Ruistungsteile oder kaputte
Lederschuhe. Dies soll ausgespielt und durch entsprechendes Werkzeug dargestellt werden — Ledernadel,
Lederhaute, Nieten und Osen ergeben ein hibsches Ambiente. Pro reparierten Ristschutzpunkt benétigt
der Lederhandwerker 10 Minuten Arbeitszeit. Die zerstérten Riistungen erhalten bei erfolgreicher
Reparatur ihre max. Riistungspunkte zuriick.

Handwerk — Hohe Kunst der Lederarbeiten (10 EP)
Voraussetzung: Lederarbeiten
Far das Erlangen dieser Fertigkeit, sollte eine entsprechende InTime-Priifung stattfinden.

Pro Rustungspunkt bendtigt der Lederhandwerker nur noch 5 min fir Reparaturen. Zusatzlich ist es dem
Meister der Lederarbeiten mit viel Kénnen, Glick und den passenden Zutaten mdglich, Leder zu bearbeiten
oder Produkte daraus zu erschaffen, welche dann besondere, einmalige und passende Krafteffekte in sich
bergen. Was dies nun sein kann, obliegt der Kreativitdt des Spielers und ist im Vorfeld immer mit einer SL
abzusprechen und diese wird dann nach Vollendung auch den endgultigen Effekt bestimmen.

Beispiel: Der Stammeskrieger hatte Glick bei der Jagd: er konnte alleine einen Béren erlegen. Den alten
Riten folgend &ffnete er das Tier und begann, begleitet von seinem Singsang, seine Ristung mit dem Blut
des Béaren zu bearbeiten. Nach einigen Stunden harter, ritueller Arbeit war sein Werk vollbracht und er
konnte die Ristung anlegen. Starke durchflutete ihn wie noch niemals zuvor.

Zu beachten: Diese Krafteffekte miissen immer von einer SL abgesegnet werden. Auch verlieren diese ihre
Wirkung, wenn das Spiel vorbei ist. Vielleicht mag in dem einen oder anderen Fall eine SL in dieser Hinsicht
einmal eine Ausnahme machen, aber diese Fertigkeit ist nicht dazu gedacht, permanente Artefakte oder
Artefakte auf Vorrat zu erschaffen, sondern nur fir das aktuelle Spiel.

Pflanzenkunde/Krauterkunde 1/2 aufbauend (3/6 EP)

Der Charakter kennt sich mit Pflanzen und Krautern gut aus und weiB, welches Kraut man wie pflicken
muss, damit man es weiter verwerten kann, um Heilsalben oder Tranke daraus zu machen. Grundséatzlich
gilt: Pro Portion Wundheilkraut benétigt man 30 min. Suche, pro Portion Arzneikraut 15 Minuten. Wer
.Pflanzenkunde /Krauterkunde® auf Stufe 2 hat, kann in derselben Zeit jeweils zwei Portionen finden.

In Wéldern und Garten und manchmal auch in dunklen Verliesen wachsen so manche nitzliche oder
interessante Krautlein. Ein Charakter mit Pflanzenkunde verfiigt Uber reichhaltiges Wissen Uber die
Eigenschaften wie auch das Aussehen diverser Gewéachse.
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Arten und Nutzen von Pflanzen

Mit genliigend Zeit und geniigend Natur zur Verfligung kann man Pflanzen fiir folgende Zwecke finden:
Heilpflanzen fir die Wundbehandlung

Arzneipflanzen gegen Krankheiten

Ingredienzien fir Tranke und Speisen

YV V V V

Giftpflanzen und Mittel gegen Gifte
» Relevante Pflanzen der Veranstaltung

Suche nach Krautern bedeutet nicht, dass der Charakter allein und verbissen durch das wildeste Unterholz
hirschen muss (Was auch nicht im Sinne der Forstgesetze ware). Nutzt vielmehr doch die Gelegenheit,
einen gemdtlichen Spaziergang zu unternehmen und anregende Unterhaltungen zu fiihren und die
Schénheit des Gelandes zu genieBen. Kdmpfe oder andere aufreibende Situationen unterbrechen aber die
Suche und z&hlen nicht zur notwendigen Zeit.

Heilpflanzen

Ein Pflanzenkundiger kann bei Wanderungen in der Umgebung immer wieder auf nitzliche und lindernde
Krauter stoBen. Um eine Portion aufzutreiben mussen in einer geeigneten Umgebung (Wiese, Wald, etc..)
30 Minuten aufgewendet werden. Ein Charakter mit ,Pflanzenkunde 2 kann in dieser Zeit zwei Portionen
ernten. Die Wirkung der Krauter kann nur von einem Heilkundigen entfaltet werden. Dieser kann die
Pflanzen im Rahmen seiner Behandlungen direkt einsetzen oder applizieren.

Wirkung: Pro eingesetzter Portion schlieBen sich die behandelten Wunden um eine halbe Stunde schneller.
Pro Behandlung dirfen maximal 2 Portionen angewandt werden, somit ist es auch nur mdglich die Heildauer
auf mind. eine Stunde zu verringern.

Arzneipflanzen

Diese dienen dem Arztkundigen fir die Behandlung von Krankheiten. Die Art der Krauter ist je nach
Krankheit verschieden. Wir gehen aber davon aus, dass ein Pflanzenkundiger in der Lage ist, fiir jegliche
Behandlung, nach Ricksprache mit dem Arztkundigen, die richtigen Pflanzen zu finden.

Die Suche nach Arzneipflanzen dauert 15 Minuten pro Portion. Auch hier kann ein Charakter mit
+Pflanzenkunde 2“ in der gleichen Zeit zwei Portionen ernten.

Ingredienzien

Es kann im Zuge einer Veranstaltung nitzlich oder notwendig sein, bestimmte Pflanzen als Zutaten fir
alchemistische Prozeduren oder andere Prozesse, wie z.B. dem Kochen eines speziellen Gerichts, zu
sammeln. Normalerweise bendtigt Alchemie in dem Regelwerk keine besonderen Zutaten. Die Spielleitung
kann aber in manchen Féllen entscheiden, dass flr einen auBergewdhnlichen, spielentscheidenden Trank
eine bestimmte Pflanze notwendig sein kann.

Das Sammeln von Zutaten ist stark von der Art der Pflanze abh&ngig und die dafiir notwendige Zeit wird von
der Spielleitung von Fall zu Fall entschieden.

Giftpflanzen und Gegengifte

Auch die Herstellung bestimmter Gifte und dem rettenden Antiserum mag nach MaBgabe der Spielleitung
seltener Pflanzen bedlrfen. Die Art der Pflanze und die Dauer der Suche legt ebenfalls die Spielleitung fest.
Fir die Veranstaltung relevante Pflanzen

Zusétzlich zu rettenden Tranken und grasslichen Giften kénnen auch andere Pflanzen fir den Ausgang des
Spiels von entscheidender Bedeutung sein. Vielleicht gibt der Geist der weiBen Dame den Weg nur gegen
einen StrauB ihrer Lieblingsblumen frei. Der spielerfressende Troll kénnte allergisch gegen ein spezielles
Kraut sein. Die Liste an Beispielen ist geradezu endlos.

In jedem dieser Félle wird die Spielleitung die Pflanzenkundigen Gber die Art der notwendigen Pflanzen und
die Dauer der bendtigten Suche genau informieren.
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Wissen um ... (jedes separat - 1 EP)

Wissensfertigkeiten gliedern sich in verschiedene Gebiete auf. Ein Charakter mit einer speziellen
Wissensfertigkeit verfligt Uber detaillierte Informationen zu einem Thema. Entweder tritt die SL an diesen
Charakter heran und gibt spezielle Informationen aus oder der Charakter fragt von sich aus bei der SL nach,
ob ihm sein Wissen etwas (ber eine bestimmte Person, einen Gegenstand oder ein Geschehnis verrat.

Maogliche Wissensgebiete: Alchemie, Astrologie, Dadmonen, Geschichte, Giftkunde, Heraldik, Legenden,
Magietheorie, Mythische Kreaturen, Religionen, Ritualkunde, Runen & Symbole pro Volk, spezielle Rassen,
Tiere, Untote, Wildnisleben.

Wissensfertigkeiten sind fiir das Spiel selbst nicht unbedingt notwendig, doch runden sie in vielen Fallen ein
Charakterkonzept ab. Zwei Beispiele dazu:

Beispiel 1: Es ist nicht unbedingt notwendig, dass sich ein Magier zum Beispiel Magietheorie unbedingt
leisten muss. Zu den meisten Charakteren, die Magier spielen mdchten, wirde es aber wohl passen. Diese
hatten dann z.B. den Vorteil, sich mdgliche zusétzliche Informationen zu magischen Vorkommnissen zu
holen.

Beispiel 2: Spieler die den Weg der Alchemie bevorzugen, missen sich nicht unbedingt die dazu passende
Wissensfertigkeit leisten. Doch wird es einem mit der Fertigkeit sicher leichter fallen, unbekannte Tranke zu
untersuchen oder vielleicht neue zu erforschen.

Lesen & Schreiben (pro Sprache — 1 EP)

Jeder Charakter kann bei seiner Erschaffung seine Muttersprache sprechen, aber noch nicht lesen &
schreiben. Dafiir muss er diese Fertigkeit einmal kaufen. Fir jede weitere Sprache, in der der Charakter
lesen und schreiben kdnnen mdchte, muss diese Fertigkeit erneut gekauft werden.

Zusatzliche Kraftpunkte (2 EP -> 3 KP)

Es kdénnen zusatzliche Kraftpunkte erworben werden, um den Kraftpool zu vergrdBern, den ein Charakter
besitzt.

3 Kraftpunkte (KP) kosten 2 Erfahrungspunkte (EP).

Zum Beispiel kann ein Heiler, der nur den Spruch ,Heilung Wunde“ beherrscht, seinen Kraftpool so
aufstocken, dass er den Spruch mehrfach am Tag wirken kann. Diese Mdglichkeit ist daflir gedacht,
Charakteren, welche nur wenige Spriiche besitzen wollen, weil es so am besten zum Charakterhintergrund
passt, trotzdem zu einem ausreichendem Kraftpool zu verhelfen, ohne dafiir Nachteile in Kauf zu nehmen.
(Siehe auch Kapitel 14.1 - Kraft)

Meditation (3 EP)

Durch Meditation kann ein Charakter Kraftpunkte regenerieren. Dafir muss er sich 30 Minuten lang in Ruhe
zuriickziehen. Nach Ablauf der 30 Minuten erhalt der Charakter 3 KP zurlick. Anmerkung: die Meditation
muss bewusst erfolgen — Schlaf gilt also nicht als Meditation!

Konzentration (6 EP)
Voraussetzung: Meditation

Durch Konzentration kann ein Charakter Kraftpunkte regenerieren. Daflr muss er sich 30 Minuten lang in
Ruhe zurlckziehen. Nach Ablauf der 30 Minuten erhélt der Charakter 6 KP zurick. Anmerkung: die
Meditation muss bewusst erfolgen — Schlaf gilt also nicht als Meditation!

Zusétzlich ist es dem Charakter mdglich, seine Spriiche anzuwenden und sich dabei gleichzeitig langsam zu
bewegen. Sollte der Charakter wéhrend des Rezitierens eines Spruches im Kampfe getroffen werden, muss
er diesen abbrechen, egal ob er Schadenspunkte erhalten hat oder nicht.

Empathie (2 EP)

Der Charakter hat die Fahigkeit, sich in Tiere, Pflanzen oder Lebewesen mit einem Bewusstsein einzufihlen.
Ahnlich einem universellen Pferdefllisterer kann er z.B. Tiere beruhigen und auf eine sehr rudimentare,
gefuhlsbetonte Art auch mit ihnen kommunizieren (natdrlich nicht in Worten). So kénnte er zum Beispiel
feststellen, ob ein Tier erkrankt ist oder sich verletzt hat, ob es Angst hat oder Hunger. Instinktiv weiB er
auch, wie er mit dem Tier richtig umzugehen hat.
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Gliick (2 EP)

Diese Eigenschaft &auBert sich mitunter dadurch, dass die Spielleitung dem Charakter sein
auBergewdhnliches Gliick anrechnet und ihm ein kleiner Gunstbeweis des Schicksals zukommt. Bewusst
kann der Charakter diese Fahigkeit dazu nutzen, einmal pro Tag eine 50/50 Chance flr sich zu entscheiden,
zum Beispiel den Wurf einer Schicksalsmiinze.

Anmerkung: Natulrlich weiB die SL nicht immer auswendig, welche Charaktere ,Gliick” besitzen, darum ist
es sinnvoll, in einer entscheidenden Situation darauf hinzuweisen. Wer allerdings zehn Mal am Tag die
Spielleitung damit nervt, dass er doch eigentlich Glick hatte, muss damit rechnen, dass es ihn schon bald
ganz verlasst.

14. KRAFT UND ALCHEMIE

An dieser Stelle soll kurz erklart werden, weshalb die Wirkungen der Spriche und alchemistischen Mixturen
vereinheitlicht wurde. Ob Magier, Priester oder Elementarist, ob Trankkundiger, Giftmischer oder Apotheker,
sie alle haben eines gemeinsam: Sie erzielen auf unterschiedlichste Weise Effekte bei anderen Wesen oder
sich selbst. Es ist vollkommen klar, dass jede dieser Klassen, die Wirkung auf verschiedene Arten erzielen
und mit mannigfaltigen Theorien erklaren, dennoch bleibt die Wirkung bei all den Mdglichkeiten die selbe.
Um also bei diesen unzahligen verschiedenen Variationen zum Erzielen eines Effektes dennoch die
Ubersicht zu behalten, wurden eben diese Effekte vereinheitlicht (siehe Kapitel 14.5 - Liste aller Spriiche und
Mixturen). Dies eroffnet sowohl den Kraftkundigen als auch den alchemiebegabten Charakteren einige neue
Méglichkeiten.

Alle Effekte haben eine vorgeschriebene Wirkungsart und -dauer als auch ein Kommandowort (siehe Kapitel
14.5 - Liste aller Spriiche und Mixturen). Nach jedem Wirken eines Spruchs und jeder Verabreichung
einer Mixtur muss das Kommandowort gesagt werden. Das Kommandowort ist der Name des Spruches
oder der Mixtur. Ein Spieler, der beispielsweise in einer riesigen Schlacht nur das Kommandowort versteht,
kann somit sicher sein, den Effekt richtig auszuspielen. Diskussionen in solchen Fallen werden also im
vornherein vermieden, ohne die Charaktere in ihrem individuellen Charakterspiel zu beschneiden.

Effekte mit demselben Namen in verschieden méachtigen Ausfiihrungen bendtigen die schwachere Variante
als Vorbedingung zum Erlernen der starkeren. Effekte, die auf Kraftwirkung zurtick zu fihren sind, kébnnen
nicht durch alchemistische Handlungen aufgehoben werden. Gleiches gilt in umgekehrter Richtung fir
alchemistische Effekte.

,,Kreatives Liven“ Variante

Von diesem Kommandowort ausgenommen sind Spriiche, Zauber, Wunder und Mixturen die ihr euch
aufgrund des ,Kreatives Liven” kreiert habt. Bei diesen mag es zwar auch ein Kommandowort geben, doch
sollte die Wirkung in erster Linie durch die Darstellung ersichtlich sein und nur noch zur Unterstiitzung von
einem Kommandowort oder erklarenden Wértern begleitet werden.

Wirkungsdauer der Effekte:

Sofort:

Die Wirkung tritt unmittelbar ein, sie kann aber noch etwas verzégerte Neben- oder Nachwirkungen haben.
Nur Effekte mit einer Dauer Sofort kbnnen mehrmals hintereinander auf die gleiche Person gewirkt werden.
Dauer in Minuten oder Sekunden:

Der Effekt dauert eine bestimmte Zeitdauer an, die méglichst abgeschatzt werden muss. Wenn der Effekt
einen anderen als den Wirkenden betrifft, dann muss die Dauer des Effekis dazugesagt werden. Wenn ein
Effekt mit einer Zeitdauer auf einem liegt, dann kann man wahrend dieser Dauer nicht noch einmal von dem
gleichen Effekt betroffen werden.

Dauer ist von der Erflillung bestimmter Bedingungen abhéngig

Der Effekt héalt an, solange der Wirkende eine bestimmte Bedingung erfillt, wahrend der er keine
Kampfhandlung vollfiihren oder einen anderen Spruch wirken kann. Die folgenden Bedingungen sind Ublich
und bekannt:

> Solange der Kraftkundige zum Beispiel einen gewissen Gegenstand (Komponente) in der Hand halt
oder/und mit ihm etwas Bestimmtes tut.
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» Solange er sich konzentriert und auf das Opfer deutet.

Eine Veranstaltung lang

Der Effekt hélt fir die Dauer einer Veranstaltung an, egal um wie viele Tage es sich bei dem Event handelt.

Permanent

Der Effekt héalt fir immer an — es sei denn, er wird negiert; z.B. durch Kraft aufheben oder durch
Kraftentsicherung.

14.1. KRAFT

Wenn im Zusammenhang mit Liverollenspiel Gber den Begriff Magie oder Uber magische Fertigkeiten
gesprochen wird, ist noch einmal die Betonung wichtig, dass es sich beim LARP um ein erdachtes Spiel
handelt und niemand das Vorhandensein solcher oder &hnlicher Kréfte in unserer Realitat, also auBerhalb
des Spiels, annimmt.

Kraftkundiger:

Der Begriff Kraft soll nur als Platzhalter far all die verschiedenen Richtungen von Ubernatirlichen Kraften
sein, die sich ein Charakter im Liverollenspiel zu Nutze machen kénnte. Es gibt selbstverstandlich eine
groBe Anzahl von mdglichen Charakteren, die Uber den klassischen Magier hinausgehen: Schamanen,
Priester, Hexen, Druiden etc. fassen wir der Einfachheit halber unter dem Begriff Kraftkundiger zusammen.
Naturlich soll jeder Charakter seine ganz individuelle Einstellung zur Wirkungsweise der Kraft haben. Auch
wenn alle sich aus dem gleichen Vorrat an Spriichen (siehe Kapitel 14.5 Liste aller Spriiche und Mixturen)
bedienen, so kdnnen doch die Zutaten und Formeln gerne individuell variieren.

Darstellung:

Regeltechnisch (gerade, was ihre Auswirkung angeht) bleiben die Spriiche natirlich fir jeden Charakter
gleich, auch wenn individuelle Ausformungen fiir ein dichtes Ambientespiel sehr schén und gewlinscht sind.
Ein klassischer Akademiemagier wird sicher fir den Spruch ,WindstoB"“ einen Facher oder eine &hnliche
Komponente benutzen, wahrend der Schamane Federn oder Vergleichbares verwendet. Der Magier im
Liverollenspiel ist stets ein ausgezeichneter Schauspieler, denn er muss seine Mitspieler von der Prasenz
Ubernatlrlicher Krafte Uberzeugen, die es ja eigentlich gar nicht gibt. Ob er geheimnisvoll, weise, zerstreut,
unauffallig oder imposant erscheint — er muss das Zeug dazu haben, diese schwierige Gabe auszuspielen
und Uberzeugend darzustellen.

Spriiche:

Die wohl am h&ufigsten verwendete und gebrduchlichste Methode z.B. Magie zu wirken, ist die
Spruchmagie. Bei dieser Methode verbindet der Magier eine dem Zauberspruch entsprechende
Komponente mit einer passenden Formel (hier sind der Individualitdt der einzelnen Charaktere keine
Grenzen gesetzt; manche Magier verwenden lateinische oder deutsche Worte, manche gar Griechisch oder
auch Fantasiespriiche) und baut somit eine Verbindung zu die gesamte Welt durchziehenden Energielinien
auf (andere Theorievorstellungen sind durchaus erwilnscht) und manifestiert dann dadurch die
Ubernatlrliche Kraft in einer entsprechenden Wirkung.

Unter Sprichen verstehen wir also alle normal gewirkte Zauberspriiche/Wunder/Lieder/etc. Die Tabellen
(Kapitel 14.5 - Liste aller Spriiche und Mixturen) sehen flr jeden Spruch je nach Starke eine bestimmte
Anzahl von zu sprechenden Worten - die magische Formel - vor. Es gibt bewusst keine vorgegebenen
Worte, da sich die unterschiedlichen Spielkonzepte so voneinander unterscheiden, dass jeder kraftbegabte
Charakter entscheiden soll und darf, welche Worte er nutzt. Das bedeutet allerdings, dass er ZUSATZLICH
zu seinen eigens gewdhlten Formeln immer ein allgemein verstandliches Wort (Name des Spruches =
Kommandowort) sagt, so dass auch jeder Mitspieler die Art seines Spruchs verstehen und ggf. darauf
reagieren kann.

Spruchkosten:
Ein Spruch kostet in der Anwendung genauso viel KP wie der Spruch beim Erwerben EP kostet.
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Spruchrollen herstellen:

Es ist méglich Spriche auf unterschiedlichsten Materialien niederzuschreiben. Dies benétigt eine gewisse
Zeit (siehe Kapitel 14.5 - Liste aller Spriiche und Mixturen) und diese ,Spruchrollen* kénnen dann nur selbst
verwendet werden. Der Spruch wird in die Rolle gebunden, das heiBt abgesehen von der Herstellungsdauer
missen so wie bei einem gesprochen Spruch die Kraftpunkte investiert werden. Die ,Spruchrollen behalten
ihre Wirkung die aktuelle Veranstaltung lang.

Die Spruchrollen kénnen nur von ihrem Hersteller angewendet werden. Dazu o&ffnet der Spieler die
Spruchrolle und spricht den gebundenen Spruch. Danach miissen noch die entsprechenden Komponenten
angewendet werden. Es missen aber keine KP mehr ausgegeben werden. Mit Spruchrollen kann also der
Kraftkundige Spriiche "vorbereiten".

Kraftpool:

Méchte ein Charakter Kraft wirken, so geht dies nicht spurlos an seinem geistigen Zustand voriber, da auch
das Wirken von Spriichen groBe Kraft kostet. Spieltechnisch gibt es einen so genannten Kraftpool, aus dem
der Magier schopfen kann und der seinem Potential entspricht, erlernte Spriiche anzuwenden. Der Kraftpool
besteht aus allen Erfahrungspunkten (EP), die ein Charakter in das Erwerben von Spriichen investiert hat
und die damit zu Kraftpunkten (KP) wurden. AuBerdem kann er in die Fertigkeit "Zuséatzliche Kraftpunkte"
investieren, die ebenfalls zum Kraftpool addiert werden.

Beispiel: Ein Charakter, der die Spriiche ,WindstoB* (2 KP), ,Schwache Ristung 1“ (2 KP), ,Schwache
Ristung 2“ (4 KP), ,Geschoss 1 (1 KP) und ,Kraft erkennen 2 (2 KP) beherrscht und auBerdem noch 2 EP
in die Fertigkeit ,Zusatzliche Kraftpunkte® investiert hat, besédBe demnach einen Pool von 14 Kraftpunkten.
Das bedeutet fiir ihn, dass er fir diese 14 Punkte pro Tag auch tatséachlich Spriiche wirken kann. Wie h&ufig
er welchen Spruch anwendet, bis der Pool erschépft ist, bleibt ihm Gberlassen.

Der Kraftpool kann auf drei Arten regeneriert werden: Einerseits durch ausreichend Schlaf — ab 6h Schlaf
100 % seiner urspringlichen KP, bei kiirzerer Dauer nur 50% der urspringlichen KP. Die zweite Mdglichkeit
ist die Inanspruchnahme eines Alchemisten, der eventuell ein spezielles Energiefluid herstellen kann, das
die schnelle Regeneration der Kraftpunkte erlaubt. Die dritte Méglichkeit waren dann noch die Fertigkeiten
,Meditation“ und aufbauend dazu ,Konzentration®.

Einschrankungen:

Um dem klassischen Bild von Magiern, Priestern, Schamanen, Druiden etc. zu entsprechen, kann ein
kraftkundiger Charakter ab dem Augenblick nur noch beschrankt Kraft wirken, in dem er eine Ristung tragt.

Bei leichten und normalen Ristungen ist die doppelte Anzahl an Kraftpunkten pro Spruch zu zahlen.
Bei schweren und iliberschweren Riistungen ist die dreifache Anzahl an Kraftpunkten pro Spruch zu
zahlen. (siehe Kapitel 15.2 — Ristung)

Kampf und Flucht: Beschrankt sich ein Kraftkundiger im Kampf nicht mehr nur auf das Wirken von
Sprichen, sondern greift selbst aktiv mit einer Waffe ein oder wird abgelenkt, indem er selbst angegriffen
(oder gar verwundet) wird, muss er seine Kraft-Aktivitdten abbrechen, weil er sich nicht mehr genug
konzentrieren kann. Natlrlich kann auch ein Kraftkundiger auf der Flucht nicht mehr genug Konzentration
aufbringen, um einen Zauber zu wirken. Bei langsamer, kontrollierter Fluch wére es z.B. mit der Fertigkeit
»Konzentration“ sehr wohl noch méglich Spriche zu wirken.

Beim Erlernen neuer Spriiche gilt, was auch schon fur alle Gbrigen Fertigkeiten wichtig war: Es gentgt nicht,
sie sich aus der Liste zu erkaufen, sondern der Charakter muss sich Spriiche wie auch Fertigkeiten zuvor
logisch im Spiel angeeignet haben (eine Ausnahme hierbei ist natlrlich die Charaktererschaffung). Bei
Zaubern kénnte das der Besuch einer Akademie sein, ein Meister-Lehrlingsverhéltnis, der Fund und das
Studium einer magischen Schriftrolle etc. Weiterhin gilt auch hier, dass das Erwerben neuer Fertigkeiten
immer einen groBen (Zeit-) Aufwand bedeutet und deshalb schén und ausgiebig ausgespielt werden muss.

Kraftwirkungen aus der gleichen Spruchreihe, die keine sofortige Wirkung haben, also somit langer
andauern, addieren sich nicht, egal aus welcher Kraftquelle die Wirkung erzielt wird.

Beispiel: Der Spruch ,Kraftristung” kann mit der Mixtur ,Kampfstarke“ kombiniert werden. Nicht méglich ist
es, den Spruch ,Kampfstarke” mit einer Mixtur ,Kampfstéarke* zu kombinieren. Machtigere Spriiche/Mixturen
Uberschreiben schwéchere.

Komponenten:

Bei allen Spriichen werden grundséatzlich Komponenten benétigt. Es gibt die Mdglichkeit, bei vielen davon
darauf zu verzichten; dafir muss dann aber die doppelte Menge an KP in den Spruch investiert werden
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und die doppelte Anzahl der vorgegeben Kraftworte gesprochen werden. Es gilt dann immer: die
Rufweite und die Sicht auf das Opfer muss gegeben sein. Sollte ein Wurfgegenstand als Komponente
bendtigt werden, wiirde in so einem Fall der Zauber auf jeden Fall treffen.

14.2. ALCHEMIE

Alchemie ist hier nur als Uberbegriff gedacht. Grundsétzlich beschaftigt sich diese Kunst mit der Analyse und
Herstellung der verschiedensten Substanzen, Tréanke und Gifte. Wie dann jemand die Tatigkeit im Spiel
benennt, bleibt jedem natlrlich selbst Uberlassen. Auch und gerade bei Alchemisten ist das Ausspielen der
Fertigkeit sehr wichtig. Das fangt beim Sammeln von gewissen Krautern an und geht Uber das Vorbereiten
(Feuer entfachen, Kessel mit Wasser aufsetzen, Mérser, Reagenzgléser und Phiolen bereitstellen) bis hin
zum eigentlichen Analysieren, Erhitzen, Zerkleinern, Destillieren, Auspressen und Brauen.

Im Gegensatz zum Kraftkundigen ist die Anzahl an Mixturen die pro Tag hergestellt werden kénnen nicht
durch Punkte sondern allein durch die Braudauer begrenzt. Allerdings muss auch ein Alchemist ausreichend
Schlaf pro Nacht bekommen (mind. 6 Stunden), um sich am nachsten Tag auf seine komplizierte Tatigkeit
konzentrieren zu kénnen. D.h. ein Alchemist der beispielsweise die Rezeptur fir Wahrheit einmal gelernt hat
kénnte diese dementsprechend ca. 48 mal pro Tag herstellen (20 Minuten pro Portion und 6 Stunden
Schlaf), solange er wahrenddessen nichts anderes tut — sehr spannend®.

Mehrfach- und Parallelansatze sind natlrlich mdéglich, bringen aber keinen Zeitvorteil. Pro Portion ist also
immer die vorgeschriebene Herstellungszeit nétig. Wahrend des Herstellungszeitraums muss der Alchemist
bei seinen Geratschaften bleiben und sich auf seine Tatigkeit konzentrieren. Mehr Ablenkung als eine
Unterhaltung oder das Verlassen seines Arbeitsplatzes fir mehr als eine Minute verdirbt die Mixtur
(Klopausen bei langeren Rezepten sind natirlich erlaubt).

Grundsatzlich gibt es die beiden Darreichungsformen Schlucken und Kontakt, die sich in der
Herstellungszeit unterscheiden (weitere Formen missen mit der SL abgesprochen werden). Im Kampf
eingesetzte Kontaktgifte werden durch Schusswaffen Ubertragen, welche die Ristung durchdringen und
Waffen, die ungerlstete Bereiche treffen. Bei der Verwendung von schluckbaren Rezepturen ist durch
vorherige Absprache mit dem entsprechenden Spieler oder der Spielleitung zu gewahrleisten, dass die
betreffende Person nicht gefahrdet wird (Allergien, kein Alkohol an Jugendliche oder Personen, die ihn nicht
vertragen, mogen etc.). Die Haltbarkeit aller erstellten Mixturen ist grundsétzlich auf die Dauer der
Veranstaltung begrenzt.

Far die doppelte Braudauer ist es mdglich die Haltbarkeit einer Mixtur auf 5 Live-Tage zu erhdhen, diese
gelten dann ab Ende des aktuellen Spiels.

Bei jeder alchemistischen Mixtur muss ein Zettel angebracht werden, der die Art der Mixtur beschreibt
(Name und Anwendungsart) und bei langer haltbaren Mixturen auch das Live, auf dem die Mixtur hergestellt
wurde. Dieser Zettel enthalt reine Outtime-Informationen und ist somit im Spiel nicht vorhanden.

Beim Erlernen neuer Rezepturen gilt, was auch schon flr alle Gbrigen Fertigkeiten wichtig war: Es genlgt
nicht, sie sich aus der Liste zu erkaufen, sondern der Charakter muss sich Rezepte, wie auch Fertigkeiten,
zuvor logisch im Spiel angeeignet haben. Eine Ausnahme hierbei ist natlrlich die Charaktererschaffung. Der
Besuch einer Akademie, ein Meister-Lehrlingsverhéltnis, der Fund und das Studium einer Schriftrolle
(Anleitung) etc. bieten beispielsweise hierzu die Mdglichkeit. Weiterhin gilt auch, dass das Erwerben neuer
Fertigkeiten immer einen groBen (Zeit-) Aufwand bedeutet und deshalb schén und ausgiebig ausgespielt
werden muss.

14.3. RITUALE

Wo die Grenzen der Spruchmagie, Alchemie und anderer Fertigkeiten erreicht sind, beginnt das weite Feld
der Rituale. Ob man nun beabsichtigt, ein Wesen aus einer anderen Sphéare herbeizurufen oder eine
méchtige Schutzbarriere gegen méachtige Gegner zu erschaffen, ob nun eine Gruppe von Charakteren von
den Auswirkungen einer magischen Krankheit geheilt werden soll oder man stattdessen beabsichtigt,
machtige Kampfzauber fir eine bevorstehende Schlacht vorzubereiten: Den Einsatzmdglichkeiten von
Ritualen sind nahezu keine Grenzen gesetzt. Generell kann man sagen, dass Rituale immer dann
durchgefihrt werden, wenn einer oder mehrere Charaktere etwas so Aufwendiges beabsichtigen, dass es
mit normalen Fertigkeiten nicht mehr zu realisieren ist.

Nicht-Kraftkundigen ist es auch méglich Rituale abzuhalten. Sie sollten allerdings bedenken, dass sie
im Umgang mit der Kraft nicht geschult sind. Es wird z.B. einem Magier natirlich bei weitem leichter fallen
als einem Krieger. Oder der Krieger muss sein Ritual einfach so gestalten, dass es seine mentalen
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Fertigkeiten nicht tbersteigt. Grundsatzlich gilt: So es eine gute InTime-Erklarung gibt, steht die Darstellung
bei Ritualen im Vordergrund!

Beispiel: Eine Gruppe Ork-Krieger, die drei Stunden lang um ihren Totempfahl tanzen und dabei trommelin,
singen und laut schreien kdnnen einen &hnlich machtigen Effekt erzielen wie eine Gruppe Magier. Bei
Ritualen gilt allerdings Vorsicht, denn oft ist ihr Ausgang ungewiss, und es empfiehlt sich, fahige Teilnehmer
unter einer Flagge zu vereinen, bevor man sich an ein — womdglich waghalsiges — Unterfangen wagt. Ein
Ritual bedeutet eine noch gréBere schauspielerische Leistung als das Darstellen von Spruchmagie, denn je
nach Vorhaben und Absprache mit der Spielleitung kénnen Rituale wenige Minuten oder aber viele Stunden
dauern. Hier sind ein ausgereiftes Konzept, Komponenten und Ideen gefragt. Am Ende des Weges stehen
dafir allerdings auch ungeahnte Méglichkeiten, die ein machtiges und gelungenes Ritual eréffnen kénnte.

Fir nicht Kraftkundige gilt folgendes:
Da sich ein Charakter bei einem Ritual stark konzentrieren muss und es ihn viel Kraft kostet, kann er
héchstens an einem Ritual pro Tag teilnehmen und héchstens eines davon leiten.

Fur Kraftkundige gilt:

Es qilt der Absatz fir Nicht Kraft-Anwender. Mdchte der Kraftkundiger aber dariiber hinaus noch mehr
Rituale leiten oder daran teilnehmen gilt folgendes:

» Pro zusétzliches Ritual, das man leiten méchte, muss am Anfang initiativ 2 KP investiert werden.

» Pro zusatzliches Ritual an dem man teilnehmen mdchte, muss am Anfang initiativ 1 KP investiert
werden.

Ritualkunde

"Wissen um Ritualkunde" ist nicht die Voraussetzung um an Ritualen teilzunehmen oder sie zu leiten, doch
es kann sich als vorteilhaft erweisen.

14.4. ARTEFAKTE & DAUERHAFT MAGISCHE GEGENSTANDE

Artefakte & Magische Gegenstande:

» Handwerkern ist es mdglich mit viel Geschick, Gliick und den richtigen Materialen, Artefakte zu
erschaffen.

» Kraftkundige kénnen versuchen magische Gegenstande, mit Hilfe von Ritualen, zu erzeugen.

» Genauso kénnen sich auch die unterschiedlichen Berufsgruppen zusammenschlieBen, um gemeinsam
Artefakte entstehen zu lassen. Kreativitat und Einfallsreichtum z&hlt!

Diese erschaffenen Artefakte werden in der Regel zeitlich fir die Veranstaltung begrenzt sein. Die
Herstellung eines solchen Artefakts, sollte immer schon im Vorfeld (bevor man zu arbeiten anféangt) mit der
SL abgesprochen werden. Dann wird sie auch leichter das hoffentlich gelungene Artefakt fir das Spiel
absegnen.

Dauerhaft magische Gegenstéande:

Das Erschaffen solch eines Gegenstandes ist etwas sehr Besonderes. Vieles muss da zusammenkommen —
groBes Konnen, passende Materialien, Hingabe, Kreativitdt der Darstellung, der Stand der Sterne,
gutgelaunte SL © und vieles mehr. Das Regelwerk gibt hier keine genauen Vorgaben, ihr miisst euch da
ganz in Hande der jeweiligen SL fallen lassen.

14.5. LISTE ALLER SPRUCHE UND MIXTUREN

Dem ein oder anderen werden einige Sprliiche abgehen, die vielleicht sonst in anderen Regelwerken
inkludiert sind. Die Liste ist bewusst so ausgewahlt, was aber nicht bedeutet, dass ihr vielleicht doch euren
Lieblingsspruch verwendet kénnt. Meist kann ein Aquivalent bei den vorhandenen Spriichen gefunden
werden. Alle weiteren selbst kreierten Spriche nach dem ,Kreatives Liven* System sind eurem
Einfallsreichtum Uberlassen, aber bitte nicht vergessen, im Vorfeld immer mit der jeweiligen SL absprechen.
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Ihr kénnt euch bei eurer Auswahl fiir den Spruch oder die Mixtur entscheiden. Es ist aber natirlich auch
maoglich beides zu wahlen, also Kraftkundiger und Alchemist zu sein, nur missen dann zweimal Kosten
ausgegeben werden. Einmal fir die Spruchvariante und einmal fir die Mixturvariante.

Wenn bei einem Spruch keine Braudauer angegeben ist, dann kann dieser Spruch nicht als alchemistische
Mixtur hergestellt werden. Genauso kann ein Spruch, bei dem kein Vermerk bei "Kraftworten oder KR" steht,
nicht als Spruch, sondern nur als alchemistische Mixtur verwendet werden.

Erklarungen:
KR: Kurzritual (Dauer ca. 5-10 min)

Kraftpool: Besteht aus allen Erfahrungspunkten (EP), die ein Charakter in das Erwerben von Spriichen
investiert hat und die damit zu Kraftpunkten (KP) wurden.

Spruchkosten: Ein Spruch kostet beim Anwenden genauso viel KP, wie der Spruch beim Erwerb EP kostet.

Spruchrollen: Es wird die Herstellungszeit angegeben. Spruchrollen kdnnen nur vom Kraftkundigen selbst
verwendet werden.

Kraftkomponenten: Fiir einige Spriche (Alarm, Barriere, Energiefeld 1+2, Feuer, Gegenstand erhitzen,
Licht, Teleport und Kraftsicherung) sind fixe Kraftkomponenten angegeben, die zum Wirken des Spruchs
bendtigt werden. Bei allen anderen Spriichen sind die Komponenten frei wahlbar. Komponenten kénnen
durch Einsetzen der doppelten KP und der doppelten Kraftworte beim Wirken des Spruches weg gelassen
werden. Es gilt dann immer die Rufweite und die Sicht auf das Opfer muss gegeben sein.

Wurfgegenstand (Wurfkomponenten):. Bei einigen Spriichen sind Wurfgegenstande vorgeschrieben,
Aussehen und Art bleibt dem Anwender Uberlassen, es ist aber bitte darauf zu achten, dass diese
»ambientig” gestaltet sind und auch alle Sicherheitsreglementarien erfiillen. Der Spruch Geschoss wird z.B.
als Feuerball eingesetzt, dann ware es fein wenn der Softball in Rot ist und zusétzlich einen Feuerschweif an
sich hangen hat.

Bei Wurfgegenstanden gilt immer, diese missen treffen, sonst wird der Effekt des Spruches nicht ausgelést.
Wenn ein Wurfgegenstand trifft, egal wo, dies kann auch ein getragenes Schild sein, dann beginnt der
Spruch augenblicklich auf das Opfer zu wirken. Auch Wurfkomponenten kénnen (auBer bei GeschoB 1)
durch Einsatz der doppelten KP und der doppelten Worte beim Wirken des Spruches weg gelassen werden.

Die Liste:

EP-Kosten 2

Braudauer (Schlucken) -

Braudauer (Kontakt) -

Spruchrolle (Herstellung) | -

Kraftworte oder KR KR

Kraftkomponenten Ein Stiick Schnur, ein kleines Gléckchen

Durchfiihrung Die Schnur wird mit dem Gléckchen um den Gegenstand gebunden, der
gesichert werden soll.

Dauer des Effekts 12 Stunden oder bis der Alarm einmal ausgelést wird.

Wirkung Der Kraftkundiger vermag durch diesen Zauber einen Gegenstand (Truhe, TUr
etc.) mit einer magischen Alarmanlage zu sichern. Beriihrt eine Person
(Freund oder Feind) den Gegenstand, bzw. halt ihn in der Hand, so wird der
Alarm ausgeldst. Die Person muss solange sie den Gegenstand ber(hrt (z.B.
Turklinke) oder in der Hand halt (z.B. Truhe) einen lauten Alarmton von sich
geben (Zimmerlautstarke). Sie ist fir 10 sek. nach Ausldsen nicht in der Lage
etwas anderes zu tun, als diesen Alarmton von sich zu geben.

Alchemie neutralisieren

EP-Kosten 2

Braudauer (Schlucken) Identisch mit der Braudauer der zu neutralisierenden Mixtur, unabhangig von
deren Darreichungsform

Braudauer (Kontakt) Identisch mit der Braudauer der zu neutralisierenden Mixtur, unabhangig von

deren Darreichungsform

25



Spruchrolle (Herstellung) | -
Kraftworte oder KR [ -

Kraftkomponenten

Durchfiihrung [ Schlucken oder Kontakt

Dauer des Effekts ' Sofort

Wirkung Hebt ausschlieBlich die Wirkung der urspriinglichen Mixtur auf. Ein

Schlafgegengift hilft somit nur gegen ein Schlafgift und nicht gegen ein
Schweigegift. Durch Kraft erzielte Effekte kénnen nicht per Alchemie
neutralisiert werden.

Alchemie erkennen 1

EP-Kosten A

Braudauer (Schlucken) [ 0 Minuten (speziell; siehe unten)

Braudauer (Kontakt) [ 0 Minuten (speziell; siehe unten)

Spruchrolle (Herstellung) | 10 Minuten

Kraftworte oder KR [ 5 Worte nach Wahl des Kraftkundigen
Kraftkomponenten -

Durchfiihrung [ Alchemie: Probe am Objekt; Kraft: Frei wahlbar
Dauer des Effekts | Sofort

Wirkung Der Wirkende ist in der Lage zu splren, ob sich im oder am untersuchten
Objekt Alchemistisches befindet.

Alchemie erkennen 2

EP-Kosten | 2
Braudauer (Schlucken) [ 0 Minuten (speziell; siehe unten)
Braudauer (Kontakt) [ 0 Minuten (speziell; siehe unten)

Spruchrolle (Herstellung) | -
Kraftworte oder KR [ -

Kraftkomponenten

Durchfiihrung [ Probe am Objekt, 5 Minuten lang

Dauer des Effekts ' Sofort

Wirkung Der Alchemist erkennt Name, Wirkungsweise und Kosten einer Mixtur. Sollte

es eine ihm ganzlich unbekannte Mixtur sein, dann werden die Informationen
sehr vage ausfallen.

Alchemie-Schutz

EP-Kosten 4
Braudauer (Schlucken) | 20 Minuten
Braudauer (Kontakt) | 40 Minuten

Spruchrolle (Herstellung) | -
Kraftworte oder KR [ -

Kraftkomponenten

Durchfiihrung [ Schlucken oder Kontakt

Dauer des Effekts | 60 Minuten

Wirkung Sobald der Trank zu sich genommen wird, ist derjenige fir die nachste Stunde

gegen den ERSTEN alchemistischen erzielten Effekt geschitzt. Dies gilt
selbstverstandlich auch fir positive Effekte wie z.B. Heilung.

EP-Kosten 4
Braudauer (Schlucken) | -
Braudauer (Kontakt) | 40 Minuten




Spruchrolle (Herstellung) | 20 Minuten

Kraftworte oder KR [ 15 Worte nach Wahl des Kraftkundigen
Kraftkomponenten | Frei wahlbar
Durchfiihrung | Frei wahlbar
Dauer des Effekts | 30 Sekunden

Wirkung Das Opfer flieht etwa 30 Sekunden lang vor dem Anwender. Wenn es keine
Fluchtmdglichkeit hat, wird es den gréBtmoéglichen Abstand einhalten.

Barriere

EP-Kosten 4
Braudauer (Schlucken) |

Braudauer (Kontakt) | 40 Minuten

Spruchrolle (Herstellung) | 20 Minuten

Kraftworte oder KR [ 20 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten | Mehl, Schnur

Durchfithrung Der Wirkende legt mit einer Schnur eine Linie, die die Lange der Barriere

beschreibt, auf den Boden. Der Kraftkundige streut zuséatzlich Mehl und spricht
die Formel. Der Alchemist schittet zusatzlich die Mixtur entlang der Linie aus.

Dauer des Effekts 10 Minuten

Wirkung Der Wirkende ist in der Lage, eine Barriere zu erschaffen, die weder von Kraft,
noch von physischen Kraften durchdrungen werden kann. Die Barriere hat
entweder eine Lange von 3m und eine H6he von 5m, oder eine Lange von 5m
und eine H6he von 3m. Die Barriere kann nicht gebogen, geteilt oder sonst
wie verandert werden. Die Barriere kann nur vertikal aufgestellt werden (wie

eine Mauer).

EP-Kosten 4

Braudauer (Schlucken) | 20 Minuten

Braudauer (Kontakt) | 40 Minuten

Spruchrolle (Herstellung) [ 20 Minuten

Kraftworte oder KR [ 10 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten [ Wourfgegenstand oder Bertihrung

Durchfiihrung Alchemie: Schlucken oder Kontakt; Kraft: Wurfgegenstand muss treffen oder
auf Berilihrung des Opfers

Dauer des Effekts | 5 Minuten

Wirkung Der Charakter gerat in einen Kampfrausch und bekampft jede Person in seiner

Nahe, egal ob Freund oder Feind, solange die Wirkung des Giftes/Zaubers
anhalt, oder der Charakter daran gehindert (niedergeschlagen, gefesselt,
getdtet etc.) wird. Er erhalt fir die Dauer des Effektes 2 zusatzliche

Lebenspunkte.
Energiefeld 1

EP-Kosten | 3
Braudauer (Schlucken) |
Braudauer (Kontakt) | -

Spruchrolle (Herstellung) [ 15 Minuten + je 10 Min (pro Person die zusétzlich vorgesehen ist)

Kraftworte oder KR [ 15 Worte nach Wahl des Kraftkundigen
Kraftkomponenten [ grine Schnur oder griines Tuch
Durchfithrung Der Kraftkundige spricht die Kraftworte und hélt die Schnur oder das Tuch mit

einem Arm hoch
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Dauer des Effekts

Solange der Kraftkundige den Arm mit dem Tuch bzw. der Schnur Uber seinen
Kopf halt und seine Konzentration nicht gestért wird oder maximal 10 Minuten.
Nach Ablauf dieser Zeit, kénnte der Kraftkundige den Zauber fir die gleichen
Kosten wieder um 10 Minuten verlangern.

Wirkung

Durch diesen Zauber ist ein Kraftkundiger in der Lage, ein Energiefeld um sich
herum entstehen zu lassen, welches ihn vor physischen Angriffen jeglicher Art
schitzt (Nahkampfwaffen, Fernkampfwaffen etc.). Méchte er andere Personen
in dieses Energiefeld nehmen, so muss er fir jede weitere Person 2 MP
aufwenden. Dies ist jedoch nur zu Beginn des Spruches mdéglich, wenn das
Feld also noch nicht aktiviert worden ist. Steht das Energiefeld, kann es weder
Freund noch Feind physisch passieren bzw. in es eindringen. Gegensténde,
die sich auBerhalb des Energiefeldes befinden, kbnnen von den Personen im
Energiefeld nicht aufgenommen bzw. beeinflusst werden, auch kénnen keine
physischen Angriffe von innen nach auBen erfolgen. Kraft kann auch weiterhin
auf die Personen innerhalb des Energiefeldes, bzw. von diesen auf andere
Personen auBerhalb des Feldes gewirkt werden. Ein Kraftkundiger kann auBer
sich selbst noch maximal 3 weiteren Personen diesen Schutz im eigenen
Energiefeld gewahren. Es ist nicht mdglich sich mit dem Energiefeld zu
bewegen.

EP-Kosten

Energiefeld 2

6

Braudauer (Schlucken)

Braudauer (Kontakt)

Spruchrolle (Herstellung)

30 Minuten + je 15 Min (pro Person die zusatzlich vorgesehen ist)

Kraftworte oder KR

30 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten

grine Schnur oder griines Tuch

Durchfiithrung

Der Kraftkundige spricht die Kraftworte und halt beide Arme hoch Uber seinen
Kopf und die armlange Schnur bzw. das Tuch dazwischen gespannt.

Dauer des Effekts

Solange der Kraftkundige die gespannten Arme Uber seinen Kopf héalt und
seine Konzentration nicht gestért wird oder maximal 10 Minuten. Nach Ablauf
dieser Zeit, kénnte der Kraftkundige den Zauber fir die gleichen Kosten
wieder um 10 Minuten verlédngern.

Wirkung

Durch diesen Zauber ist ein Kraftkundiger in der Lage, ein Energiefeld um sich
herum entstehen zu lassen, welches ihn vor physischen und Kraft-Angriffen
jeglicher Art schitzt (Nahkampfwaffen, Fernkampfwaffen, Sprichen,
Krafteffekten etc.). M6chte er andere Personen in dieses Energiefeld nehmen,
so muss er fur jede weitere Person 3 MP aufwenden. Dies ist jedoch nur zu
Beginn des Spruches mdglich, wenn das Feld also noch nicht aktiviert worden
ist. Steht das Energiefeld, kann es kein Freund und kein Feind physisch
passieren bzw. in es eindringen. Gegenstande, die sich auBerhalb des
Energiefeldes befinden, kénnen von den in dem Energiefeld befindlichen
Personen nicht aufgenommen bzw. beeinflusst werden, auch kénnen keine
Angriffe von innen nach auBen erfolgen. Kraftwirkungen kénnen nicht auf
Personen innerhalb des Energiefeldes, bzw. von diesen auf andere Personen
auBerhalb des Feldes gewirkt werden. Ein Kraftkundiger kann auBer sich
selbst noch maximal 3 weiteren Personen diesen Schutz im eigenen
Energiefeld gewahren. Es ist nicht mdglich sich mit dem Energiefeld zu
bewegen.

EP-Kosten

Energiefluid 1-2

8/ 16 (Energiefluid 1 muss vor 2 gelernt werden)

Braudauer (Schlucken)

40 / 80 Minuten

Braudauer (Kontakt)

80 / 160 Minuten

Spruchrolle (Herstellung)

Kraftworte oder KR

Kraftkomponenten
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Durchfiithrung [ Schlucken oder Kontakt

Dauer des Effekts  Sofort

Wirkung Ein Charakter erhalt 50% (Energiefluid 1) bzw.100% (Energiefluid 2) seiner
max. KP zurlck. Ist sein Kraftpool also beispielsweise insgesamt 30 KP groB,
dann bekommt der Charakter bei der Einnahme von Energiefluid 1 15 von 30
KP zuriick. Dabei kann der maximale KP-Wert nicht Gberschritten werden.

EP-Kosten | 3
Braudauer (Schlucken) | -
Braudauer (Kontakt) | -
Spruchrolle (Herstellung) | 10 Minuten

Kraftworte oder KR [ 5 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten [ Wourfgegenstand oder Bertihrung

Durchfiihrung [ Wourfgegenstand muss treffen oder auf Berihrung des Opfers

Dauer des Effekts  Sofort

Wirkung Die Zielperson muss sofort die in seiner Waffenhand getragene Waffe fallen

lassen.

EP-Kosten 1

Braudauer (Schlucken) [ 0 Minuten (speziell; siehe unten)

Braudauer (Kontakt) [ 0 Minuten (speziell; siehe unten)

Spruchrolle (Herstellung) | 10 Minuten

Kraftworte oder KR [ 5 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten [ Feuerzeug oder Streichholz

Durchfiihrung ‘ Alchemie: Aktion am Brennmaterial, Kraft.: Benutzung der Komponente und
Kraftworte.

Dauer des Effekts [ Bis das Streichholz verbrannt ist, oder die Feuerzeugflamme erlischt

Wirkung [ Dem Wirkenden gelingt es, eine kleine Flamme entstehen zu lassen.

EP-Kosten 2

Braudauer (Schlucken) | -
Braudauer (Kontakt) | -
Spruchrolle (Herstellung) [ 20 Minuten

Kraftworte oder KR | 10 Worte nach der Wahl des Kraftkundigen
Kraftkomponenten [ Streichholz und Kerze
Durchfiihrung Der Kraftkundige entziindet das die Kerze, deutet auf den Gegenstand und

spricht dabei die Kraftworte.
Dauer des Effekts Bis die Kerze erlischt oder die Konzentration unterbrochen wird.

Wirkung Durch diesen Zauber vermag es der Kraftkundige einen Gegenstand zu
erhitzen. Dieser Gegenstand kann so lange die Kerze brennt selbst mit
Handschuhen nicht mehr gehalten werden. Auf ein Ristungsteil gesprochen
bewirkt dieser Zauber, dass sich der Betroffenen vor Schmerzen (es entsteht
keine Wunde!) auf den Boden wirft. Bevor die Kerze erloschen ist und
spatestens nach 10 Sekunden herumwadlzen kann diesem nur Abhilfe
geschaffen werden, indem das entsprechende Ristungsteil ausgezogen wird.




EP-Kosten 1/2/3/4/5 (Geschoss 1 muss vor 2 gelernt werden, usw.)

Geschoss 1: Bei der Anwendung sind keine KP zu zahlen, aber dafiir darf der
Spruch nur mit einer Komponente angewendet werden (Rufzauber wahlen, ist
bei Geschoss 1 nicht méglich). Bitte nicht mit dem Spruch und der Haufigkeit
Ubertreiben, nur weil er keine KP in der Anwendung kostet. AuBerdem zahlt
der Spruch fiir den Gesamtkraftpool als 1 KP.

Die anderen Geschosse kénnen auch als Rufzauber gewahlt werden.

Braudauer (Schlucken) | -

Braudauer (Kontakt) [ 20/40/60/80/100 Minuten

Spruchrolle (Herstellung) [ 10/20/30/40 /50 Minuten

Kraftworte oder KR [ 5/10/15/20/ 25 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten [ Wurfgegenstand

Durchfiihrung [ Der Wurfgegenstand muss treffen

Dauer des Effekts ' Sofort

Wirkung Das Geschoss verursacht beim Getroffenen (Freund oder Feind) 1/2/3/4/

5 Schadenspunkte. Der Gegenstand kann nur einmal geworfen werden. Trifft
er nicht, geht der Effekt verloren. Eine Ristung schitzt vor den
Schadenspunkten des Geschosses.

Heilung Kérper

EP-Kosten [ 8 (Heilung Wunde muss vorher gelernt werden)

Braudauer (Schlucken) | 40 Minuten

Braudauer (Kontakt) [ 80 Minuten

Spruchrolle (Herstellung) [ 40 Minuten (Beim Anwenden auch KR erforderlich)

Kraftworte oder KR KR

Kraftkomponenten [ Frei wahlbar

Durchfiihrung [ Alchemie: Schlucken oder Kontakt; Kraft: KR

Dauer des Effekts | Sofort

Wirkung Der Wirkende ist in der Lage, alle Wunden eines Verletzten zu reinigen und zu

heilen. Wundbrand wird damit an allen Wunden verhindert. Die Wirkung tritt
zwar sofort ein, dennoch dauert es gute 30 Minuten bis alle Wunden
vollstandig verheilt sind. Sollte der Charakter vorher erneut in einen Kampf
verwickelt werden, rennen oder schwer tragen brechen alle Wunden wieder

auf.
EP-Kosten 2
Braudauer (Schlucken) | 20 Minuten
Braudauer (Kontakt) | 40 Minuten
Spruchrolle (Herstellung) [ 20 Minuten (Beim Anwenden auch KR erforderlich)
Kraftworte oder KR ' KR
Kraftkomponenten [ Frei wahlbar
Durchfiihrung [ Alchemie: Schlucken oder Kontakt, Kraft: KR
Dauer des Effekts | Sofort
Wirkung Der Wirkende ist in der Lage, eine Wunde eines Verletzten zu reinigen und

zuheilen. Wundbrand wird damit an dieser Wunde verhindert. Die Wirkung tritt
zwar sofort ein, dennoch dauert es gute 10 Minuten bis die Wunde vollstédndig
verheilt ist. Sollte der Charakter vorher erneut in einen Kampf verwickelt
werden, rennen oder schwer tragen bricht die Wunde wieder auf.

Kampfstéarke 1 /2
EP-Kosten 12/4



Braudauer (Schlucken)

20 / 40 Minuten

Braudauer (Kontakt)

40 / 80 Minuten

Spruchrolle (Herstellung)

20 / 40 Minuten

Kraftworte oder KR KR

Kraftkomponenten Frei wahlbar

Durchfiihrung KR

Dauer des Effekts Bis zum Ende des nachsten Kampfes bzw. maximal eine Stunde.

Wirkung Fir die Dauer des nachsten Kampfes erhalt der Empfanger des Spruches

einen (oder zwei) zusatzlichen Lebenspunkt, der bei einem Treffer zuerst
abgezogen wird. Dieser Punkt kann auch das LP Maximum des Charakters
Ubersteigen. Nach Beendigung der Feindseligkeiten (nachdem fir eine Minute
kein Hieb gegen einen Feind erfolgte) oder nach maximal einer Stunde erlischt
der Zauber.

EP-Kosten 15

Braudauer (Schlucken) 100 Minuten
Braudauer (Kontakt) 200 Minuten
Spruchrolle (Herstellung) | 100 Minuten

Kraftworte oder KR

25 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten

Wourfgegenstand oder Bertihrung

Durchfiihrung

Alchemie: Schlucken oder Kontakt, Kraft: Wurfgegenstand muss treffen oder
auf Berthrung des Opfers

Dauer des Effekts

1 Stunde oder bis der Effekt aufgehoben wird.

Wirkung

Der Charakter fallt in einen komaahnlichen Zustand und bemerkt nicht, was
um ihn herum passiert. Er sieht und hért nichts und spirt auch nicht, wenn er
berGhrt wird. In diesem Zustand ist der Charakter aber keineswegs
unverwundbar (Schaden beendet NICHT den Effekt).

EP-Kosten

Kraft aufheben

2+ (speziell; siehe unten)

Braudauer (Schlucken)

Braudauer (Kontakt)

Spruchrolle (Herstellung)

Kraftworte oder KR

10 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten Frei wahlbar

Durchfithrung Frei wahlbar

Dauer des Effekts Sofort

Wirkung Durch diesen Zauber ist der Kraftkundige in der Lage, jede Art von Kraft

aufzuheben, die nicht mit einer Kraftsicherung versehen worden ist. Hierbei
werden vom Kraftpool des Kraftkundigen die zur Negierung des Zaubers
nétigen Kraftpunkte abgezogen. Will ein Kraftkundiger eine Kraft Barriere (4
KP) aufheben, so muss er sowohl die 2 KP aus seinem Kraftpool fir den
eigentlichen Spruch Kraft aufheben ausgeben als auch die 4 KP zum
Negieren der Barriere. Hat er weniger als die erforderlichen 6 KP in seinem
Kraftpool zur Verfligung, zeigt der Spruch keine Wirkung und die 2 KP flr den
Spruch gehen verloren. Durch Alchemie erzielte Effekte kbnnen nicht per Kraft
aufheben neutralisiert werden.

Es ist dem Kraftkundigen auch mdéglich, auf ihn selbst gewirkte Spriiche zu
negieren, bevor diese ihre Wirkung entfalten. Hierfir muss spatestens 2
Sekunden nach dem Kommandowort des Gegners das eigene Kraft aufheben
beginnen. Der Spruch Geschoss 1-5 kann nicht aufgehoben werden.
Weiterhin kénnen die Spriche aus Kapitel 14.6 nicht aufgehoben werden. Wir
appellieren an dieser Stelle erneut an ein faires Spiel, vor allem unter
verfeindeten Kraftkundigen!
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Kraft erkennen 1

EP-Kosten 1

Braudauer (Schlucken) | 10 Minuten

Braudauer (Kontakt) | 20 Minuten

Spruchrolle (Herstellung) [ 10 Minuten

Kraftworte oder KR [ 10 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten [ Frei wahlbar

Durchfiihrung Alchemie: Schlucken und Kraft sehen oder Kontakt am Objekt, Kraft: Frei
wahlbar

Dauer des Effekts | Sofort

Wirkung Der Wirkende ist in der Lage zu splren, ob sich Kraft in jemanden befindet
oder ob sie einem Gegenstand anhaftet.

Kraft erkennen 2
EP-Kosten 2+ (speziell, siehe unten) (Kraft erkennen 1 muss vor 2 gelernt werden)

|
Braudauer (Schlucken) |
f

Braudauer (Kontakt)
Spruchrolle (Herstellung)

Kraftworte oder KR ' KR

Kraftkomponenten  Frei wahlbar

Durchfiihrung ' KR

Dauer des Effekts | Sofort

Wirkung Durch diesen Spruch vermag es der Kraftkundige, die Art und Starke der Kraft

beispielsweise eines Gegenstandes genauer zu analysieren. Die jeweilige SL
entscheidet Uber den Umfang der Informationen. Die Kraftkosten kénnen
variieren, je mehr zusatzlich zu den zwei initialen KP investiert wird, desto
genauer das Ergebnis.

Kraft Gbertragen
EP-Kosten 2 (speziell, siehe unten)
Braudauer (Schlucken)
Braudauer (Kontakt)

Spruchrolle (Herstellung)

Kraftworte oder KR [ 10 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten  Frei wahlbar

Durchfiihrung | Frei wahlbar

Dauer des Effekts  Sofort

Wirkung Durch diesen Spruch ist der Kraftkundige in der Lage, eigene KP auf eine

andere Person oder in einen Spruch zu Ubertragen. Wird Kraft auf eine Person
Ubertragen, so kann diese nicht mehr KP aufnehmen, als ihr Kraftpool
maximal aufweist. Ein Spruch kann starker gemacht werden, um es einem
anderen Kraftkundigen zu erschweren diesen aufzuheben oder zu zerstéren.
Kraft Gbertragen kostet 2 KP plus die Anzahl der Ubertragenen KP!

Kraftentsicherung
EP-Kosten 4
Braudauer (Schlucken) | -
Braudauer (Kontakt) -
Spruchrolle (Herstellung) [ 20 Minuten (Beim Anwenden auch KR erforderlich)
Kraftworte oder KR KR
Kraftkomponenten | Frei wahlbar




Durchfiihrung Am Ende des KR kann der Kraftkundige das Wachs mit den 3 Haaren (siehe
Kraftsicherung) vom Gegenstand ldsen.

Dauer des Effekts  Sofort

Wirkung Durch diesen speziellen Spruch ist der Kraftkundige in der Lage, eine
Kraftsicherung von einem Gegenstand zu nehmen. Dadurch vermag es der

Kraftkundige, den anschlieBend ungesicherten Spruch durch Kraft auftheben
Zu negieren.

EP-Kosten 4
Braudauer (Schlucken) | -
Braudauer (Kontakt) -
Spruchrolle (Herstellung) [ 20 Minuten (Beim Anwenden auch KR erforderlich)

Kraftworte oder KR KR

Kraftkomponenten | Frei wahlbar

Durchfiihrung ' KR

Dauer des Effekts [ 2 Stunden oder bis der erste Spruch auf einen gewirkt wird.

Wirkung Durch diesen Spruch vermag es der Kraftkundige, ein Antikraftfeld um sich

oder eine andere Person zu erschaffen, das den nachsten Spruch negiert
(egal welchen), der den Geschutzten trifft. Es kann stets nur 1 Antikraftfeld zur
gleichen Zeit am Korper getragen werden. Ein zweites wirde durch das erste
sofort aufgehoben werden.

Kraftsicherung

EP-Kosten 4
Braudauer (Schlucken) | -
Braudauer (Kontakt) -
Spruchrolle (Herstellung) [ 20 Minuten (Beim Anwenden auch KR erforderlich)

Kraftworte oder KR ' KR

Kraftkomponenten [ Wachs und 3 Haare des Kraftkundigen

Durchfithrung Der Kraftkundige klebt mit dem Wachs die 3 Haare an den Gegenstand oder
die Person, auf dem/der der zu sichernde Spruch liegt und spricht die Kraft-
Worte.

Dauer des Effekts | 6 Stunden

Wirkung Der Kraftkundige ist durch diesen Spruch in der Lage, einen anderen Spruch,
der Uber einen langeren Zeitraum wirkt, vor dem Negieren durch den Spruch
Kraft aufheben zu schitzen.

EP-Kosten [ 2/ 4 (Kraftsuche 1 muss vor 2 erlernt werden)
Braudauer (Schlucken) | -

Braudauer (Kontakt) -

Spruchrolle (Herstellung) [ 10/ 20 Minuten

Kraftworte oder KR ' KR

Kraftkomponenten [ Frei wahlbar

Durchfiihrung KR

Dauer des Effekts | 10 Minuten

Wirkung Stufe 1: Durch diesen Spruch ist der Kraftkundige in der Lage, eine Person zu

finden, wenn der Kraftkundige einen persénlichen Gegenstand der Person
besitzt. Dabei muss es sich um einen Gegenstand handeln, der in engem
Kontakt mit der Person stand (Schmuckstiick etc.).

Stufe 2: Oder er kann einen Gegenstand finden, der mit einem anderen, dem
Kraftkundigen gerade zur Verfligung stehenden Gegenstand, in engerer
Verbindung steht (Knauf eines Schwertes und die dazugehdrige Klinge etc.).
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Die jeweilige Spielleitung entscheidet, ob der Gegenstand gefunden werden
kann (k6nnte zu weit entfernt sein etc.) und wie prazise die Informationen sind.

Licht
EP-Kosten 1
Braudauer (Schlucken) | -
Braudauer (Kontakt) -
Spruchrolle (Herstellung) | 10 Minuten

Kraftworte oder KR [ 5 Worte nach der Wahl des Zauberkundigen

Kraftkomponenten [ Taschenlampe (klein und schwach)

Durchfiihrung Der Zaubernde nimmt die Taschenlampe in seine Hand, spricht die magischen
Worte und schaltet die Lampe ein.

Dauer des Effekts Bis Taschenlampe ausgeschaltet wird, 10 Minuten vergangen sind oder ein
anderer Zauber gewirkt wird.

Wirkung [ Der Zaubernde erschafft ein magisches Licht.

Regeneration

EP-Kosten | 15

Braudauer (Schlucken) | 100 Minuten

Braudauer (Kontakt) | 200 Minuten

Spruchrolle (Herstellung) | 100 Minuten

Kraftworte oder KR ' Ritual — ca. 30 min

Kraftkomponenten | Frei wahlbar

Durchfiihrung [ Alchemie: Schlucken oder Kontakt, Kraft: Ritual

Dauer des Effekts | 24 Stunden

Wirkung Dem Charakter wachst innerhalb von 24 Stunden der frisch abgeschlagene

Kérperteil nach. Nach Ablauf der 24 Stunden kann der Charakter den neuen
Arm bzw. das neue Bein wieder zu 100% einsetzen.

Schockgriff1/2/3
EP-Kosten [ 1/2/ 3 (Schockgriff 1 muss vor 2 gelernt werden, usw.)
Braudauer (Schlucken) | -
Braudauer (Kontakt) -
Spruchrolle (Herstellung) | 10/20/ 30 Minuten

Kraftworte oder KR [ 5/10/ 15 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten | Frei wahlbar

Durchfiihrung [ Alchemie: Kontakt; Kraft: Auf Berilihrung des Opfers

Dauer des Effekts ' Sofort

Wirkung Verursacht beim Beriihrten direkten Schaden (1/2/3 Schadenspunkte) durch

nichtmagische Rustung hindurch. Nicht darauf vergessen, dem Kraftkundigen
ist es nicht méglich zu gehen und gleichzeitig Spriche zu wirken. AuBer mit
der Fertigkeit ,Konzentration” (siehe Seite 18) und dann auch nur langsam.

EP-Kosten | 2

Braudauer (Schlucken) [ 10 Minuten

Braudauer (Kontakt) | 20 Minuten

Spruchrolle (Herstellung) | 10 Minuten

Kraftworte oder KR [ 10 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten [ Wourfgegenstand oder Beruihrung

Durchfiihrung Alchemie: Schlucken oder Kontakt; Kraft: Wurfgegenstand muss treffen oder

auf BerGhrung des Opfers



Dauer des Effekts | 10 Minuten

Wirkung Der Charakter schlaft ein, kann zwar KURZ geweckt werden (durch
Wachritteln, kaltes Wasser etc.), schlaft aber dann unmittelbar wieder ein.
Wird der Charakter angegriffen wacht er nach dem ersten Treffer sofort auf.
Der erste Treffer kann dabei sowohl ein normaler Treffer, ein Niederschlagen
wie auch eine Meuchelattacke sein. Jedoch kann kein TodesstoB gesetzt

werden.
Starke Riistung 1-3

EP-Kosten [ 4 /8 /12 (Ristung 1 muss vor 2 gelernt werden usw.)

Braudauer (Schlucken) | 20/40 /60 Minuten

Braudauer (Kontakt) [ 40/ 80/ 120 Minuten

Spruchrolle (Herstellung) [ 20/ 40/ 60 Minuten

Kraftworte oder KR | 20/ 40 / 60 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten  Frei wahlbar

Durchfiihrung [ Alchemie: Schlucken oder Kontakt auf allen Kérperzonen; Kraft: Frei wahlbar

Dauer des Effekts | 2 Stunden

Wirkung Der Wirkende schafft ein Energiefeld um sich oder eine andere Person herum,
welches bei Stufe 1 = 1 Ristungspunkt; bei Stufe 2 = 2 Rlstungspunkte etc.
verleiht. Die Punkte sind allerdings insgesamt und nicht pro Kérperteil zu
rechnen!

Schwache Riistung 1-3

EP-Kosten [ 2/4 /6 (Rastung 1 muss vor 2 gelernt werden usw.)

Braudauer (Schlucken) | 10/20 /30 Minuten

Braudauer (Kontakt) [ 20 /40 /60 Minuten

Spruchrolle (Herstellung) [ 10 /20 /30 Minuten

Kraftworte oder KR | 10/20/ 30 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten | Frei wahlbar

Durchfiihrung [ Alchemie: Schlucken oder Kontakt auf allen Kérperzonen; Kraft: Frei wahlbar

Dauer des Effekts | 30 Minuten

Wirkung Der Wirkende schafft ein Energiefeld um sich oder eine andere Person herum,
welches bei Stufe 1 = 1 Ristungspunkt; bei Stufe 2 = 2 Rlstungspunkte etc.
verleiht. Die Punkte sind allerdings insgesamt und nicht pro Kérperteil zu
rechnen!

EP-Kosten 4

Braudauer (Schlucken) | 20 Minuten

Braudauer (Kontakt) | 40 Minuten

Spruchrolle (Herstellung) | 20 Minuten

Kraftworte oder KR [ 20 Worte nach Wahl des Kraftkundigen
Kraftkomponenten | Frei wahlbar

Durchfiihrung [ Alchemie: Schlucken oder Kontakt; Kraft: Frei wahlbar
Dauer des Effekts | 10 Minuten

Wirkung [ Dem Opfer wird die Mdglichkeit genommen zu sprechen.
EP-Kosten | 3

Braudauer (Schlucken) | 15 Minuten

Braudauer (Kontakt) [ 30 Minuten

Spruchrolle (Herstellung) [ 15 Minuten

Kraftworte oder KR [ 15 Worte nach Wahl des Kraftkundigen




Kraftkomponenten [ Frei wahlbar

Durchfiihrung [ Alchemie: Schlucken oder Kontakt; Kraft: Frei wahlbar
Dauer des Effekts | 10 Minuten

Wirkung [ Dem Opfer wird die Méglichkeit genommen zu héren.
EP-Kosten 8

Braudauer (Schlucken) | -
Braudauer (Kontakt) -
Spruchrolle (Herstellung) | 40 Minuten

Kraftworte oder KR [ 20 Worte nach Wahl des Kraftkundigen
Kraftkomponenten [ Tape, Stift
Durchfithrung Um diesen Spruch nutzen zu kdénnen, muss erst einmal ein Ankerpunkt

festgelegt werden. Daflir muss an einer passenden Stelle ein KR durchgefihrt
werden und dort dann mit dem Tape ein Dreieck (Seitenlange ca. 50 cm) am
Boden aufgepickt werden und mit Symbolen versehen werden — dafiir sind
keine KP vonnéten.

Nach dem Sprechen des Spruchs Arme auf der Brust Uberkreuzen und
schnurstracks zum Ankerpunkt eilen und dort augenblicklich erscheinen.

Dauer des Effekts Sofort

Wirkung Nachdem der Spruch gesprochen wurde, kreuzt der Kraftkundige die Arme
und begibt zum Ankerpunkt. Dieser darf maximal 200 Schritte vom
Ausgangsort entfernt liegen, sollte sich dies nicht ausgehen, dann erscheint
der Anwender am Ausgangsort des Spruches.

EP-Kosten | 2

Braudauer (Schlucken) | 10 Minuten

Braudauer (Kontakt) | 20 Minuten

Spruchrolle (Herstellung) [ 10 Minuten

Kraftworte oder KR [ 10 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten - Frei Wahlbar

Durchfiihrung Alchemie: In unmittelbarer Ndhe des Tieres; Schlucken oder Kontakt; Kraft:
Frei wahlbar

Dauer des Effekts 5 Minuten

Wirkung Der Wirkende ist in der Lage, mit einem Tier seiner Wahl zu sprechen. Art und
Ausfihrlichkeit der Informationen entscheidet die Spielleitung. Zu beachten ist
allerdings, dass ein aus dem Boden geholter Regenwurm beispielsweise zum
einen wohl nicht sehr erfreut auf eine solche Stérung reagieren und zum
anderen auch nur sehr begrenzte Informationen bereithalten wird.

Vergessen

EP-Kosten | 3

Braudauer (Schlucken) | 15 Minuten

Braudauer (Kontakt) [ 30 Minuten

Spruchrolle (Herstellung) | 15 Minuten

Kraftworte oder KR [ 15 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten | Frei Wahlbar

Durchfiihrung [ Alchemie: Schlucken oder Kontakt; Kraft: Frei wahlbar

Dauer des Effekts [ Bis er aufgehoben wird

Wirkung Der Wirkende kann jemanden zwingen, eine gerade stattgefundene

Begebenheit (innerhalb der letzten halben Stunde) zu vergessen. Es kann
maximal 1 Minute aus dem Ged&chtnis der Person entfernt werden.
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Verlangsamung

EP-Kosten | 6

Braudauer (Schlucken) | 25 Minuten

Braudauer (Kontakt) | 50 Minuten

Spruchrolle (Herstellung) [ 25 Minuten

Kraftworte oder KR [ 15 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten [ Wourfgegenstand oder Bertihrung

Durchfiihrung Alchemie: Schlucken oder Kontakt. Dauer ansagen; Kraft.: Wurfgegenstand
muss treffen oder auf Berlihrung des Opfers - Dauer ansagen

Dauer des Effekts [ Alchemie: 30 Sekunden; Kraft: 30 Sekunden

Wirkung Der Wirkende ist in der Lage, seinem Opfer das koérperliche Tempo zu
nehmen. Das Opfer kann sich in Folge dessen nur noch in Zeitlupentempo
bewegen, kdmpfen und sprechen.

Versteinern

EP-Kosten 6

Braudauer (Schlucken) [ 30 Minuten

Braudauer (Kontakt) | 60 Minuten

Spruchrolle (Herstellung) [ 30 Minuten

Kraftworte oder KR [ 15 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten [ Wurfgegenstand oder Berlihrung

Durchfiihrung Alchemie: Schlucken oder Kontakt: Dauer ansagen. Kraft.: Wurfgegenstand
muss treffen oder auf Berlihrung des Opfers - Dauer ansagen

Dauer des Effekts 10 Minuten

Wirkung Der Wirkende ist in der Lage, sein Opfer zu versteinern. Wéahrend der
Versteinerung ist das betroffene Opfer nicht zu verletzen und nur schwer
zerstorbar (z.B. mit Bergwerkszeug). Interaktion ist nicht méglich. Das Opfer
weiB nach dem Ende des Effekts absolut nichts, was wahrend der
Versteinerung mit ihm oder um ihn herum passiert ist.

EP-Kosten | 3

Braudauer (Schlucken) | -

Braudauer (Kontakt) [ 30 Minuten

Spruchrolle (Herstellung) | 15 Minuten

Kraftworte oder KR [ 10 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten [ Wurfgegenstand oder Berlihrung

Durchfiihrung [ Wourfgegenstand muss treffen oder auf Berihrung des Opfers

Dauer des Effekts [ 30 Sekunden

Wirkung Aus dem Boden wachsen Wurzeln, die sich um ein Bein des Opfers schlingen

und es fest halten. Die Arme bleiben frei. Da die Wurzeln sténdig
nachwachsen, kdnnen sie zwar zerschnitten, das Bein aber nicht befreit
werden.

Wahrheit

EP-Kosten | 2
Braudauer (Schlucken) | -
Braudauer (Kontakt) -
Spruchrolle (Herstellung) | 20 Minuten

Kraftworte oder KR KR
Kraftkomponenten | Frei wahloar
Durchfiihrung | Kraft. KR




Dauer des Effekts | Eine Frage lang

Wirkung Der Wirkende kann das Opfer zur wahrheitsgemaBen Beantwortung einer
Frage zwingen. Die Frage darf auf ein Ziel gerichtet sein, und es dirfen keine
Zusatzfragen gestellt werden. Das Opfer muss die Frage auf jeden Fall
beantworten und muss alle nétigen Angaben zur Lésung der Frage machen.
Die Frage sollte sich in etwa zwei Satzen beantworten lassen.

WindstoB

Braudauer (Schlucken)
Braudauer (Kontakt) | -
Spruchrolle (Herstellung) [ 10 Minuten

EP-Kosten [ 2
|

Kraftworte oder KR [ 10 Worte nach Wahl des Kraftkundigen

Kraftkomponenten - Frei Wahlbar

Durchfiihrung | Frei Wahlbar

Dauer des Effekts Solange der Kraftkundige sich auf das Opfer konzentriert (maximal 15
Sekunden)

Wirkung Der Kraftkundige ist durch diesen Zauber in der Lage, einen elementaren

WindstoB zu erzeugen, der einen Gegenstand (vergleichbar in GréBe und
Gewicht mit einem menschlichen Kérper) oder einen Gegner ca. 5 Meter
zuriicktreibt und so lange der Kraftkundige sich auf das Opfer konzentriert
auch ausgefihrt wird und auf Abstand halt. Der Spruch wirkt immer nur auf
einen Gegner und nicht auf mehrere gleichzeitig.

Wunden versorgen

EP-Kosten | 2

Braudauer (Schlucken) | 10 Minuten

Braudauer (Kontakt) | 20 Minuten

Spruchrolle (Herstellung) | 10 Minuten

Kraftworte oder KR KR

Kraftkomponenten | Frei wahlbar

Durchfiihrung [ Alchemie: Schlucken oder Kontakt, Kraft: KR

Dauer des Effekts Bis Wunde geheilt ist / wird oder der Betroffene sich stark bewegt z.B. 1auft
oder kampft.

Wirkung Alle Wunden am Kérper werden gereinigt und héren auf zu bluten. Wundbrand
wird damit verhindert.

14.6. ZUSATZLICHE NSC-SPRUCHE/FERTIGKEITEN

Die im folgenden Kapitel beschriebenen Spriche/Fertigkeiten sind NICHT von Spielercharakteren erlernbar,
sondern sind nur zur Erklarung der Effekte hier aufgefiihrt. Eine Immunisierung gegen die folgenden
Wirkungen ist nicht mdglich!

AuBerdem kdnnen dem Teilnehmer auch noch wichtige Hauptrollen NSCs begegnen, welche Uber weitere,
nicht hier im Regelwerk gelistete Fertigkeiten und Spriiche verfligen, die in diesem Fall aber direkt durch
eine Spielleitung erklart werden.

Erdbeben

Wirkung Wird diese Macht angewandt, betrifft es JEDE Person (SC sowie NSC, falls vorher nicht
anders von der SL bestimmt) die sich in Hérweite befindet. Man wird zu Boden geworfen und
kann die nachsten 5-10 Sekunden nicht mehr aufstehen.

Wirkung Wird diese Macht angewandt, trifft JEDE Person (SC sowie NSC, falls vorher nicht anders
von der SL bestimmt) in einem 180° Winkel vor dem Anwender ein WindstoB.




Wirkung Der Anwender dieser Fertigkeit/Spruches ist in der Lage, einen Gegner zu einem NICHT
unterbrechbaren Zweikampf zu zwingen.

15. KAMPF, VERWUNDUNG UND HEILUNG

In einem Kampf diirfen ausschlieBlich Polsterwaffen verwendet werden, die dem géngigen
Sicherheitsstandard entsprechen und vor Spielbeginn von einer Spielleitung tiberpriift wurden.

Jeder Teilnehmer ist verpflichtet, stets fiir die Sicherheit seiner Waffe zu sorgen, um nicht sich oder andere
in Gefahr zu bringen. Defekte Waffen werden umgehend aus dem Spiel genommen und zur Verwahrung an
die Spielleitung abgegeben. Selbiges gilt fir Waffen, die fir nicht sicher befunden wurden.

Schlage auf den Kopf oder in den Unterleibsbereich sind nicht erlaubt!

Gerade im Kampf ist die Sicherheit aller Mitspieler das héchste Gebot. Fairness und Verantwortung far die
anderen Spieler, die am Kampf beteiligt sind, gehéren zwingend zu jeder simulierten Kampfhandlung.

Damit alle auf ihre Kosten kommen, sollte auch im Kampf das Rollenspiel nicht vernachlassigt werden.
Treffer missen immer ausgespielt werden, auch wenn der Charakter nicht schwer verletzt wird oder noch
gentigend Rlstungspunkte besitzt. Es ist doch auch fiir einen selber schéner, wenn man das Gefiihl hat, der
Mitspieler gegenliber hat den Treffer zumindest wahr- und nicht einfach nur hingenommen.

Gleiches gilt fir das Fiihren einer Waffe. Auch wenn die Polsterwaffen relativ leicht sind, sollten sie dennoch
langsam gefiihrt werden, um ihr Gewicht und die Anstrengung, die ein Charakter im Kampf hat, besser
darzustellen. Je groBer die Waffe ist, desto langsamer sollte sie auch gefiihrt werden. Gutes Spiel hat hier
absolute Prioritat!

Jede einhédndig geflihrte Waffe verursacht 1 Schadenspunkt.

Jede Wuchtwaffe, die aufgrund ihrer GréBe zweihdndig gefiihrt werden muss (SL Entscheidung),
verursacht 2 Schadenspunkte. (Kein Kampfstab, kein zweihandig gefiihrter Einhandhammer, kein
Anderthalbhander, etc.)

Wurfwaffen jeglicher Art (z.B. Wurfdolch, Wurfstern, Wurfhammer etc.) verursachen immer 1
Schadenspunkt.

Wird ein Spieler von einer Schaumstoffwaffe getroffen, so erleidet er einen Treffer und damit Schaden,
welcher in Punkten gerechnet wird (ein Treffer mit einer einhdndig gefiihrten Waffe = ein
Schadenspunkt; ein Treffer mit einer zweihandig gefiihrten Waffe = zwei Schadenspunkte; siehe
oben).

Treffer werden in Schadenspunkten gerechnet. Schadenspunkte werden zuerst von der Ristung (Leder,
Kette, Platte, magische / alchemistische Ristung, usw.) und dann von den Lebenspunkten abgezogen.

Je nach Fertigkeiten und Ausristung wird dieser Treffer von den Lebens- oder von den Ristungspunkten
(reale Ristung, magische oder alchemistische Ristung oder Tranke) abgezogen. Egal wie ein Charakter
geschitzt ist, ein Treffer sollte immer als Wucht ausgespielt werden. Man muss nicht gleich umfallen, aber
es ist fir alle schéner wenn man das Geflhl hat, dass der Treffer registriert wurde.

Beispiel: Ein Spieler wird im Kampf von einem normalen Schwert getroffen und erhalt damit einen Treffer.
» Méglichkeit 1: Er tréagt Ristung

Er zuckt kurz zusammen, kann aber dann weiterkdmpfen, weil seine Rlstung egal ob magisch,
alchemistisch oder real (Kettenhemd, Lederristung, Plattenteile usw.) ihn schitzt.

» Méglichkeit 2: Er tréagt keine Ristung

Er schreit kurz auf, greift zum verwundeten Korperteil, beiBt die Z&hne zusammen und k&dmpft erst mal
weiter. Nach der 3. direkten Wunde (bzw. 4. bei einem zusatzlichen Lebenspunkt; 5. bei zwei
zusatzlichen Lebenspunkten usw.) auf den Koérper scheidet der Kdmpfende aus dem Kampf aus und
wird auf Grund des starken Blutverlustes ohnmachtig.

Ein so schwer verletzter Charakter (0 LP) verblutet innerhalb von 10 Minuten, falls sich innerhalb dieser
Zeit kein Fachkundiger (Erste Hilfe, Heilkunde, Arztkunde, Heilung Kérper, Heilung Wunde, Wunden
versorgen) seiner annimmt oder der Charakter die Fertigkeit Regeneration 2 nicht besitzt.
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Ein verwundeter, nicht ohnmachtiger Charakter ist generell nur eingeschrankt und unter groBer
Kraftanstrengung in der Lage zu k&mpfen, an Ritualen teilzunehmen, Spriiche zu wirken oder sonstige Taten
zu vollbringen, solange bis seine Wunden wieder vollstédndig geheilt sind.

Heilung (Heilkunde & Arztkunde): Nach Abschluss der Behandlung beginnt die Erholungszeit - Dauer 1h.
Die behandelten LP zahlen fir den Verletzten in dieser Zeit als temporare LP. Sollte derjenige in dieser Zeit
in einen Kampf geraten, kann er diesen wahrnehmen, aber nach Beendigung der Kampfhandlungen brechen
die Wunden wieder auf und er verliert jetzt erst die zuvor behandelten LP.

Beispiel: Snorre hat 5 LP. Bei einem Kampf hat er 2 davon verloren, sie wurden behandelt, er hat aktuell
wieder 5 LP, zwei davon temporéar. Nun wird er kurz nach der Behandlung in einen neuen Kampf verwickelt
und verliert in diesem 4 LP. Nach Ende des Kampfes und nachdem der Adrenalin Rausch vorbei ist, brechen
die alten Wunden wieder auf und Snorre verliert die zuvor behandelten 2 LP. Nachdem es keine Minus LP
gibt, fallt er auf 0 LP und wird ohnméchtig, hoffentlich verblutet er nicht.

Natirliche Heilung nach ausreichend Schlaf: Nach ca. 6h Schlaf bekommt der Betreffende 100 % seiner
urspriinglichen LP, bei kiirzerer Dauer nur 50% der urspringlichen LP wieder.

15.1. SCHUSSWAFFEN

Die maximale Zugkraft von Schusswaffen darf 25 Pfund betragen!

Fiir Schusswaffen gelten Sonderregelungen, was ihre Wirkung auf Riistung angeht! Bégen und
Armbriste durchschlagen jede Rustungsklasse, also Leder, Kette, Platte und auch magische und
alchemistische Riistung, wenn sie jeweils alleine getragen wird und verursachen eine direkte Wunde beim
Charakter (eine direkte Wunde ist direkt von den Lebenspunkten abzuziehen).

Ausnahme: Wird eine Kraftriistung und eine normale Ristung Ubereinander getragen, verursachen Bdgen
und Armbriiste bei einem Treffer lediglich einen Schadenspunkt, der ganz normal von den Ristungspunkten
abgezogen wird.

Geschosse fiir Bogen und Armbriste:

Am Anfang des Lives muss der Spieler auf dem Charakterblatt vermerken, wie viele Geschosse der
Charakter dabei hat. Dies muss nicht die reale Anzahl von Larp-Geschossen sein, aber groBartig
Ubertreiben sollte man auch nicht. Wie viele echte Geschosse halt ungefahr in den Kécher passen wirden.

Wenn dann ein Geschoss verschossen wird, gilt es als verloren. Out-time holt ihr euch natirlich das Larp-
Geschoss zurlick, zieht euch aber die verschossenen Pfeile oder Armbrustbolzen von der Gesamtanzahl ab.
Um an neue Geschosse zu kommen, kénnt ihr folgende Fertigkeit benltzen: Handwerk -
Holzbearbeitung/Geschossherstellung siehe Seite 16.

Bei allen anderen Schusswaffen (Ambiente-Schusswaffen), bei denen es kein Geschoss gibt, muss im
Vorfeld mit der SL abgesprochen werden, wie diese wirken.

Ein Beispiel dazu fiir eine Pistole: Eine Mdglichkeit wéare, den Vergleich zu einem Kraftkundigen
heranzuziehen — Der Zauber ,Geschoss 2“ kostet 2 EP. Um keine Wurfkomponente benitzen zu missen,
muss die KP Anzahl verdoppelt werden. Fiir 12 EP bekommt der Charakter die Méglichkeit 3x schieBen zu
kénnen (3 Kugeln). Um die Variabilitdt des Kraftkundigen auszugleichen, bekommt er auBerdem die
Méglichkeit, neue Kugeln herzustellen, 15 min. Arbeitszeit pro Kugel. Passendes Werkzeug und
entsprechende Materialen zum Umsetzen und Darstellen vorausgesetzt.

Schlussendlich bleibt es aber der SL iberlassen, wie ,machtig” sie Ambiente-Waffen machen mdchte.

15.2. RUSTUNG

Wer eine Ristung tragt oder durch Kraft geschuitzt ist, besitzt zuséatzlich Ristungspunkte.

Trefferflache: der ganze Kérper ohne Kopf und Unterleib.
Riistung zahlt nur dort, wo sie getragen wird!

Nichtmagische Rustungen sind in vier Arten unterteilt:
» Leichte Riistung (2 RP): Felle, Leder, hartes Leder und dicke Wattierung. 2 Ristschutzpunkte.

» Normale Ristung (4 RP): eisenbeschlagenes Leder und Kettenristung (z.B. Kettenhemd). 4
Ruistschutzpunkte.
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> Schwere Riistung (6 RP): Kettenrlstung, die durch Plattenteile verstarkt wird; Schuppenpanzer. 6
Ruistschutzpunkte

> Uberschwere Riistung (8 RP): komplette Platte. 8 Riistschutzpunkte.

Far Helme oder vergleichbar sperrige Kostimkopfteile, gibt es noch mal einen extra RP. Bitte achtet darauf,
dass eure Sicht nicht eingeschrankt wird.

Um eine Ralstung tragen zu dirfen, muss keine entsprechende Fahigkeit erworben werden.

Die Riistpunkte sind als Richtwerte zu sehen: Schlussendlich wird es die SL bestimmen, wie viele RP
man wirklich bekommt.

Der Einfachheit halber, werden alle Treffer auf die geschiitzten Stellen vom errechneten Ristungswert
abgezogen, egal auf welche der geschiitzten Stellen wie haufig geschlagen wird. 6 Treffer auf das rechte
Schienbein werden also von den Ristungspunkten abgezogen und reduzieren diese um 6, obwohl der
Charakter am ebenfalls geriisteten Torso vielleicht noch gar nicht getroffen wurde.

Der Spieler muss sich um eine adaquate Ausriistung bemuhen, durch welche die Rustung im Spiel
dargestellt wird. Dabei gilt: Es ist nicht notwendig, echte Ristungen zu tragen. Natlrlich sind echte
Kettenhemden und Plattenteile aus Metall ein sehr schéner, ambientegerechter Anblick, doch sie wiegen
auch viele Kilos und belasten dadurch den Kérper. Ebenso bedarf es einiger Ubung, sich in schwerer
Panzerung zu bewegen und ein ungelbter GerUsteter, der seine eigenen Bewegungsmomente nicht mehr
unter Kontrolle hat, kann zu einer Gefahr flr sich selbst und flir andere Teilnehmer werden.

Es gibt einige Md&glichkeiten, Rlustungen durch andere Materialien darzustellen als durch echtes Metall.
Natdrlich sollte man sich bemihen, einer solchen Rilstung ein besonders gutes Aussehen zu verleihen, um
den Mangel an Authentizitat wett zu machen.

Rlstung schitzt nur dort, wo sie getragen wird. Schwere und Uberschwere Rlstungen, die keine
Rustschutzpunkte mehr besitzen, sollen bei der ndchstmdéglichen Gelegenheit ausgezogen werden.

Wird eine Rustung oder ein Schild im Kampf durch Treffer beschadigt, so missen diese repariert werden.
Dazu ist bei eisernen Ristungen ein Schmied nétig, bei ledernen Ristungen ein Lederhandwerker und bei
kombinierten Ristungen (z.B. eisenbeschlagenes Leder) missen sogar beide der genannten Handwerker
hinzu gezogen werden. Die Dauer und Wirkung der Reparatur ist vom jeweiligen Handwerk abhangig (siehe
Kapitel 13 - Liste der Fertigkeiten).

Auch magische Ristungen verleihen Ristschutzpunkte, deren Anzahl je nach Zauber variieren kann. Eine
magische Rustung breitet sich Uber den ganzen Kérper aus und schiitzt Uberall. Eine magische Ristung
kann auch Uber einer normalen Ristung getragen werden, wobei die Trefferpunkte zuerst von der
magischen und dann von der normalen Ristung abgezogen werden. Es ist allerdings nicht méglich, zwei
oder mehrere magische Rustungen Ubereinander zu tragen, egal ob sie durch Zauber, Alchemie oder
Wunder gewirkt wurden.

Der Durchschlagschutz gegen Schusswaffen wirkt nur, wenn mindestens 50 % des Korperteils mit
tberlappender Riistung bedeckt sind und schiitzt nur dort, wo der Kérper doppelt bedeckt wird.

15.3. DAS RUSTUNGSSYSTEM IM KAMPF

Im Kampf verringern sich zunachst die Ristungspunkte des Charakters (siehe Kapitel 15.2 - Rlstung) um
die entsprechende Anzahl der Treffer, bis diese verbraucht, also auf 0 gesunken sind. Ristungspunkte
erlangt ein Charakter durch tatsachlich getragene Ristung (Kettenhemd, Plattenpanzer, Lederriistung sowie
magische oder alchemistische Riistung). Magische und alchemistische Ristung wird zuerst abgezogen.

Sind alle Ristungspunkte verbraucht, die tatsachliche Rlstung also zerstort oder gab es nie eine, werden
Treffer von den Lebenspunkten oder Tranken (Grundlebenspunkte, zusatzliche Lebenspunkte durch
Fertigkeiten, zuséatzliche Lebenspunkte durch Tranke und / oder Kraft) abgezogen.

Der erreichbare Maximalwert fir Lebenspunkte liegt bei 10. Eine direkte Wunde ist ein Schaden, der von
den Lebenspunkten und nicht von den Rustungspunkten abgezogen wird.

15.4. SCHILDE

Nur Wuchtwaffen, die aufgrund ihrer GréBe zweihandig gefiihrt werden miissen (SL-Entscheidung),
kénnen Schilde zerstoren.
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» Kleine bis mittelgroBe Schilde (etwa 50 x 50cm) kénnen 10 Treffer einer zweihandig gefiihrten
Wuchtwaffe aushalten, bis sie weitestgehend zerstért und unbrauchbar sind und dringend repariert
werden missen.

» Alle Schilde tiber 50 x 50 cm halten 5 Treffer einer zweihandig gefuhrten Wuchtwaffe aus.

Schilde kdnnen natirlich auch schon vor ihrer vollstdndigen Zerstérung repariert werden, um wieder ihre
vollen Ristungspunkte zu erlangen.

Hinweise zur Bewegung mit Schilden:

Wahrend man sich mit einem Buckler (sehr kleiner Schild) noch vollkommen frei bewegen kann, sind mit
einem Schild mittlerer GréBe nur noch kurze Sprints, aber sicherlich keine langen Dauerlaufe mehr méglich.
Bei sehr groBen Schilden (z.B. Turmschild) sind nicht einmal mehr Sprints mdglich; der Tréager sollte sich
somit nur noch in Schrittgeschwindigkeit fortbewegen. Die Klassifizierung des eigenen Schildes sollte jeder
Teilnehmer nach eigener KdrpergréBe und Schildflache selbstédndig vornehmen. Auch hier appellieren wir
wiederum an Fairness und gutes Spiel!

16. DER ToOD EINES CHARAKTERS

Ein Charakter kann auf flinf Arten sterben:

1. Ein Charakter stirbt, wenn er alle seine Lebenspunkte verliert, sich innerhalb von 10 Minuten kein
Fachkundiger (Erste Hilfe, Heilkunde, Arztkunde, Heilung Kérper, Heilung Wunde, Wunden versorgen)
seiner annimmt und der Charakter die Fertigkeit Regeneration 2 nicht besitzt.

2. Auf einen Charakter der 0 LP sein eigen nennt, wird ein TodesstoB ausgefihrt. Dies bedeutet, dass der
nun bewusstlose Charakter (Uberlebenswille wird negiert) nachdem 1 min abgelaufen ist, tot ist.

Was ist ein TodesstoB? Die einzige Mdglichkeit, einen Charakter schnell und unwiderruflich zu téten,
ist der TodesstoB. Dieser ist definiert als Handlung, die mit klarer und deklarierter Absicht (,Stirb"
~1odesstoB*) einen gezielten, auf Vitalzonen (Brust oder Hals) gerichteten und mit ausreichender
Prazision und Zeit (ca. 5 sek — 21, 22, 23, 24, 25 innerlich mitzahlen) angedeuteten StoB oder Schlag
auf ein hilfloses Opfer simuliert. Ein TodesstoB muss also bewusst angesetzt werden und kann
KEINESFALLS "im Vorbeilaufen" erfolgen. Mit Spriichen ist es nicht méglich einen Todesstof3
auszufihren.

Wenn sich innerhalb dieser Minute kein Fachkundiger (Arztkunde, fir Spriche gelten in diesem Fall
doppelte KP Kosten <Heilung Kérper, Heilung Wunde, Wunden versorgen> — Erste Hilfe oder Heilkunde
reicht nicht) seiner annimmt, stirbt der Charakter nach dieser 1 min. Regeneration 2 hilft in diesem Fall
nicht.

3. Durch bestimmte méachtige alchemistische Mixturen oder Zauber, wenn sie ihre Wirkung entfalten,
also keine Immunitat vorherrscht, und keine Gegenmittel verabreicht / gefunden wurden.

4. Der echt bléd gelaufene endgiiltige nicht diskutierbare Tod — Beispiele dazu: Beim Ring putzen fallt
man in einen Vulkansee; Ein Gott hat beschlossen dem Charakter ein Ende zu setzen, nachdem ihn
dieser beleidigt hatte; Der Kopf wird einem komplett abgetrennt und man hatte es noch nicht geschafft,
vorher ins Untotendasein einzusteigen; 20 blutgeifernde Orks prigeln 5 Minuten mit ihren archaischen
Waffen auf den Charakter ein, tja es bleibt nicht mehr viel Gbrig; usw. — die Liste kann endlos fortgesetzt
werden.

5. Durch Wundbrand, der nicht behandelt wird.

Wundbrand:

Infektion einer Wunde mit Gas bildenden Bakterien. Fihrt zu starker Rétung der Haut mit Knistern der
Unterhaut durch Gasblaschen und hohem Fieber.

Wundbrand tritt bei unbehandelten Wunden nach 1 Stunde auf und der Charakter verliert ab dann
alle 2 Stunden 1 Lebenspunkt!

Eine Wunde gilt als unbehandelt, wenn sie nicht mit einer der folgenden Fertigkeiten, Spriiche oder
Mixturen behandelt wurde: Erste Hilfe, Heilkunde, Arztkunde, Wunden versorgen, Heilung Wunde,
Heilung Koérper. Sobald Wundbrand aufgetreten ist, muss dieser mit Arztkunde oder Heilung Kérper
behandelt werden, bevor die Wunde an sich geheilt werden kann.
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Ein Charakter, der gestorben ist, kann nur duBerst selten wieder zuriick ins Spiel kommen. Sehr méachtige
Kleriker oder Magier kénnen in héchst aufwendigen Ritualen Wiederbelebungen durchfihren. So etwas sieht
man allerdings so gut wie nie, und der endgiltige Tod eines Charakters bedeutet fir den Mitspieler, dass er

sich einen neuen Charakter ausdenkt.

17. WICHTIGE ZAHLEN, FAKTEN UND ERKLARUNGEN

Lebenspunkte ohne zusatzlichen Fahigkeiten
(Minimum an Lebenspunkten bei Charaktererschaffung)

Maximale Anzahl an Lebenspunkten,
die in Kombination aller aufgefiihrten Fahigkeiten erreicht werden kann (zusétzlicher
Lebenspunkt, Spriiche, Tranke, etc.)

10

Maximale Anzahl an Rastungspunkten,

die in Kombination aller aufgefihrten Ristungen erreicht werden kann (Platte, Kette,
Schuppe, Leder, verstarktes Leder, wattierte Kleidung, alchemistische/magische Ristung,
etc.)

12

Waffenschaden mit einer einhandig gefihrten Waffe

Waffenschaden mit einer Wuchtwaffe, die zweihandig gefuhrt
werden muss (SL-Entscheidung)

Maximaler Waffenschaden im Nahkampf (ohne Alchemie / Spriiche)
z.B. zweihandige Wuchtwaffe — nicht liberrascht sein, wenn die SL mal die ein oder andere
Ausnahme bestimmt

Maximaler Schaden im Fernkampf durch Schusswaffen

Wunde

Maximaler Schaden durch alchemistische Mixturen und Spriiche

Diebstahl

Sollte ein Spieler eine Kluppe an einem seiner Beutel bemerken bevor er von einer Spielleitung
angesprochen wurde, so muss er selbstandig den Gegenstand bei der Spielleitung abliefern (der
Gegenstand wurde gestohlen). Bitte lest Euch unbedingt die Fertigkeit Diebstahl (Seite 13) durch, auch

wenn ihr euch die die Fertigkeit nicht leisten solltet.

So erfahrt ihr, was diesbeziiglich auf dem Spiel erlaubt ist, und was nicht!

17.1. FAKTEN ZU SPRUCHEN UND MIXTUREN, DIE JEDER KENNEN SOLLTE

Zu jedem Spruch muss der Name des Spruchs als Kommandowort gesagt werden und die Komponente ist
sichtbar. Wurfkomponenten (z.B. Softbélle, Reis, ...) kann der Kraftwirkende durch Einsatz seiner doppelten
KP umgehen. In diesem Fall trifft der Spruch auf jeden Fall. Bei alchemistischen Mixturen ist die Mixtur oder

ein Trégerobjekt (z.B. eine Waffe) die Komponente.

Die folgende Liste ist nicht die vollstandige Liste aller Spriche, aber die folgenden Spriche kdnnen in
Kampf- und Stresssituationen auftreten. Damit in diesen Situationen passend reagiert werden kann, ist es
glnstig die hier angegebenen Spriche zu kennen. Im Zweifelsfall kann man den Kraftwirkenden oder eine

SL fragen.
Name Komponente: Effekt Dauer
Alarm ein kleines Die Person muss solange sie den Gegenstand berlhrt | 10 sek.
Glockehen, das (z.B. Turklinke) oder in der Hand halt (z.B. Truhe) einen
um einen lauten Alarmton von sich geben (Zimmerlautstarke). Sie
Gegenstand ist fir 10 sek. nach Auslésen nicht in der Lage etwas
gebunden ist anderes zu tun, als diesen Alarmton von sich zu geben.
Angst Frei wahlbar Das Opfer flieht etwa 30 Sekunden lang vor dem | 30 sek.
Anwender. Wenn es keine Fluchtmdéglichkeit hat, wird es
den gréBtmdglichen Abstand einhalten.
Barriere eine am Boden Eine Barriere, die weder von Kraft, noch von physischen | 10 Min.
liegende Schnur, Kraften durchdrungen werden kann.
ev. mit Mehl
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Berserker Wourfgegenstand, | Der Charakter gerat in einen Kampfrausch und bekampft | 5 min.
Beruhrung oder jede Person in seiner Nahe, egal ob Freund oder Feind,
nur das solange die Wirkung des Giftes/Zaubers anhalt, oder der
Kommandowort Charakter daran gehindert (niedergeschlagen, gefesselt,

getotet etc.) wird. Er erhalt fir die Dauer des Effektes 2
zusatzliche Lebenspunkte.

Energiefeld | griine Schnur Steht das Energiefeld, kann es kein Freund und kein | So lange

1 oder grines Tuch | Feind physisch passieren bzw. in es eindringen. | der Kraft-
vom Gegenstande, die sich auBerhalb des Energiefeldes | kundige
Kraftkundigen mit | befinden, kénnen nicht aufgenommen bzw. beeinflusst | Schnur /
einer Hand Gber werden, auch kdénnen keine physischen Angriffe von | Tuch Uber
den Kopf gehalten | innen nach auBen erfolgen. Kraft kann auch weiterhin auf | den Kopf

die Personen innerhalb des Energiefeldes, bzw. von | hélt. max.
diesen auf andere Personen auBerhalb des Feldes | 10 Min.
gewirkt werden.

Energiefeld | griine Schnur Steht das Energiefeld, kann es kein Freund und kein | So lange

2 oder grines Tuch | Feind physisch passieren bzw. in es eindringen. | der Kraft-
vom Gegenstande, die sich auBerhalb des Energiefeldes | kundige
Kraftkundigen mit | befinden, kénnen nicht aufgenommen bzw. beeinflusst | Schnur /
beiden Handen werden, auch kénnen keine Angriffe von innen nach | Tuch Uber
Uber den Kopf auBen erfolgen. Kraftwirkungen kénnen nicht auf | den Kopf
gehalten Personen innerhalb des Energiefeldes, bzw. von diesen | halt. max.

auf andere Personen auBerhalb des Feldes gewirkt | 10 Min.
werden.

Entwaffnen | verschiedene Die Zielperson muss sofort die in seiner Waffenhand | Sofort
maglich getragene Waffe fallen lassen.

Gegenstand | Kerze oder Dieser Gegenstand kann so lange die Kerze brennt selbst | Bis die

erhitzen Streichholz mit Handschuhen nicht mehr gehalten werden. Auf ein | Kerze

Rustungsteil gesprochen bewirkt dieser Zauber, dass sich | erlischt
der Betroffenen vor Schmerzen (es entsteht keine | oder die
Wunde!) auf den Boden wirft. Bevor die Kerze erloschen | Konzen-
ist und spatestens nach 10 Sekunden herumwalzen kann | tration
diesen nur Abhilfe geschaffen werden, wenn das | unterbro-
entsprechende Rustungsteil ausgezogen wird chen wird.

Geschoss Wourfgegenstand Das Geschoss verursacht beim Getroffenen (Freund oder | Sofort

1-5 oder nur das Feind) 1 / 2/ 3/ 4 / 5 Schadenspunkte am getroffenen
Kommandowort Korperteil. Kopftreffer zahlen nicht. Eine Ristung schiitzt

vor den Schadenspunkten des Geschoss.

Koma Wourfgegenstand, | Der Charakter fallt in einen komaé&hnlichen Zustand und | 1 Stunde
Berlihrung oder bemerkt nicht, was um ihn herum passiert. Er sieht und | od. bis der
nur das hért nichts und spurt auch nicht, wenn er berihrt wird. In | Effekt auf-
Kommandowort diesem Zustand ist der Charakter aber keineswegs | gehoben

unverwundbar (Schaden beendet NICHT den Effekt). wird.

Schockgriff | Berlihrung Verursacht beim Beriihrten direkten Schaden (1/2/3 | Sofort

1/2/3 Schadenspunkte) durch nichtmagische Ristung hindurch.

Schlaf Wourfgegenstand, | Der Charakter schlaft ein, kann zwar KURZ geweckt | 10 min.
BerUhrung oder werden (durch Wachritteln, kaltes Wasser etc.), schlaft
nur das aber dann unmittelbar wieder ein. Wird der Charakter
Kommandowort angegriffen wacht er nach dem ersten Treffer sofort auf.

Der erste Treffer kann dabei sowohl ein normaler Treffer,
ein Niederschlagen wie auch eine Meuchelattacke sein,
jedoch kein TodesstoB

Schweigen | verschiedene Dem Opfer wird die Méglichkeit genommen zu sprechen. | 10 min.
maglich

Taubheit verschiedene Dem Opfer wird die Mdglichkeit genommen zu héren. 10 min.
maglich
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Vergessen | verschiedene Der Wirkende kann jemanden zwingen, eine gerade | bis er auf-
maglich stattgefundene Begebenheit (innerhalb der letzten halben | gehoben
Stunde) zu vergessen. Es kann maximal 1 Minute aus | wird
dem Gedéachtnis der Person entfernt werden.
Verlang- Wourfgegenstand, | Der Wirkende ist in der Lage, seinem Opfer das | Solange
samung Berthrung oder kérperliche Tempo zu nehmen. Das Opfer kann sich in | der
nur das Folge dessen nur noch in Zeitlupentempo bewegen, | Wirkende
Kommandowort kéampfen und sprechen. sich
konzentriert
Versteinern | Wurfgegenstand, | Der Wirkende ist in der Lage, sein Opfer zu versteinern. | 10 Min.
BerUhrung oder Wahrend der Versteinerung ist das betroffene Opfer nicht
nur das zu verletzen und nur schwer zerstorbar (z.B. mit
Kommandowort Bergwerkszeug). Interaktion ist nicht méglich. Das Opfer
weiB nach dem Ende des Effekis absolut nichts, was
wahrend der Versteinerung mit ihm oder um ihn herum
passiert ist.
Verwurzeln | Wurfgegenstand, | Aus dem Boden wachsen Wurzeln, die sich um ein Bein | 30 sek.
BerUhrung oder des Opfers schlingen und es fest halten. Die Arme
nur das bleiben frei. Die Wurzeln kdnnen nicht zerschnitten
Kommandowort werden, da sie standig nachwachsen.
Wahrheit verschiedene Der Wirkende kann das Opfer zur wahrheitsgemaBen | Eine Frage
maglich Beantwortung einer Frage zwingen. Die Frage darf auf | lang
ein Ziel gerichtet sein, und es dirfen keine Zusatzfragen
gestellt werden. Das Opfer muss die Frage auf jeden Fall
beantworten und muss alle nétigen Angaben zur Lésung
der Frage machen. Die Frage sollte sich in etwa zwei
Sé&tzen beantworten lassen.
WindstoB verschiedene Der Kraftkundige ist durch diesen Zauber in der Lage, | Solange
maglich einen elementaren WindstoB zu erzeugen, der einen | der
Gegenstand (vergleichbar in GréBe und Gewicht mit | Wirkende
einem menschlichen Kérper) oder einen Gegner ca. 5 | die Facher-
Meter zurlicktreibt und so lange die Facherbewegung | bewegung
ausgefuhrt wird auch auf Abstand halt. Der Spruch wirkt | ausfihrt
immer nur auf einen Gegner und nicht auf mehrere | max. 15
gleichzeitig. sek.
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