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Vorwort

Uber zwanzig Jahre sind vergangen sind seit der 1. Auflage des Tales-of-Fantasy Regelwerks oder ToF-Regelwerkes vergangen. Wir
mochten an dieser Stelle all denen danken, die uns in den vergangenen Jahren mit konstruktiver Kritik am Feinschliff unserer |dee
und der Korrektur von Fehlern im System zur Seite gestanden haben. Hoffentlich setzt sich diese gute Zusammenarbeit auch in der
Zukunft fort, denn der Fehlerteufel sitzt bekanntlich im Detail. Besonderer Dank gilt auch all den Orgas, die sich im Laufe der Zeit
entschlossen haben, unserem System eine Chance zu geben, und Cons veranstalten, die nach unseren Regeln spielen. Das ist das
groRte Lob und zeigt uns, dass die ganze Arbeit, die wir in unser Projekt investiert haben, nicht umsonst war.

Die Balance zwischen den Charakteren mit unterschiedlichen Professionen liegt uns sehr am Herzen, daher kommen auch wir nicht
ohne ein paar Einschrankungen aus. Wir haben versucht, gerade im Kampfsystem und bei der Magie vieles einfacher zu gestalten.
Neu ist die Aufteilung unseres Regelwerks in drei Teile. Teil 1 beschaftigt sich mit der Charaktererschaffung, der zweite Teil befasst
sich ausschlielllich mit den Formen der Magie und den mit ihr verwandten Themen. Teil 3 letztendlich ist ein kompaktes Buch der
Regeln, in dem alle wichtigen Regeln kurz und knapp erklart werden.

Doch nun genug der vielen Worte, wir, die emsigen Regelwerksschreiber, wiinschen Euch viel SpalR mit der Neuausgabe des ToF-
Regelwerks.

Eure

ToF-Orga

Impressum der 4. Auflage des Tales-of-Fantasy Regelwerkes

An diesem Regelwerk haben viele verschiedene Personen mitgearbeitet, deren Ideen und Meinungen dieses Werk maRRgeblich
beeinflusst haben. Folgende Personen (in alphabetischer Reihenfolge) sind im Moment als Ideengeber, Mitarbeiter und Autoren
oder Lektoren am Tales-of-Fantasy Regelwerk beteiligt:

Lars Discher, Tanja Herrmann. Holger Herrmann, Gesine Peeken, Marco Schumacher, Melanie Doms, Boris Schadach, Gina
Pfeiffer, Christian Briiggen, Winnie Riekher und Tobias Bothe

Dank auch an viele Spieler und Freunde, die Anregungen und Ideen zum Regelwerk beigesteuert haben.

Bei Fragen und Anregungen wendet Euch bitte an:
Per Email: regelwerk@tales-of-fantasy.com

Die Verfasser dieses Regelwerkes, die Tales-of-Fantasy Orga, behalten sich alle Rechte an der Verdffentlichung und Anderung
dieses Regelwerkes vor.

Andere Orgas, die nach diesem Regelwerk spielen wollen, bedirfen keiner speziellen Erlaubnis, es ware aber schén, wenn sie
sich bei uns zwecks Gedankenaustausches melden wirden.

Das Regelwerk ist zum freien Download auf unserer Homepage hinterlegt.
Webseite

www.tales-of-fantasy.de
www.tales-of-fantasy.com

Folge uns auf

facebook.
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Charaktererschaffung

1 Wie fange ich an?

1.1 Charakterkonzept erstellen

Jeder Teilnehmende an einem Larp muss sich zuerst tiberlegen, wen oder was mit seinem Larpcharakter dargestellt werden soll. Ob
Krieger oder Magier oder eine Mischung aus Beiden? Eine klare Vorstellung von dem neuen Charakter erleichtert es Jedem, die
Starken und Schwachen, Kampf- und abenteuertaugliche, sowie tibernatirliche (magische) Fertigkeiten dazustellen.

Der erste den Schritt, ist die Rolle zu finden und sich ein Konzept liberlegen. Wichtig ist, seine Rolle so gut zu kennen, dass man
nicht mehr groR iberlegen muss, was diese wohl in einer Situation tut, sondern dass es fir diese Rolle nur einen moglichen Weg
gibt. Ihr kennt das wahrscheinlich aus dem P&P sehr gut. Da ist es bei vielen Aktionen eine Reaktion fast zwingend, weil der
Charakter der Rolle diesen Weg vorgab. Beim LARP fallt es nicht so leicht, da dies nicht vom Tischrand aus geschieht, sondern man
diese nun direkt selbst ausfiihren muss. Dass erarbeiten eines Rollenkonzepts kann daher schon einige Zeit in Anspruch nehmen.

Daher unser Rat: Fangt nicht bei den extremen Charakterkonzepten an, ihr werdet zwangslaufig daran scheitern. Fangt bei euch an,
findet erstmal heraus, was eure Starken sind, was ihr gut kénnt und wozu ihr Lust habt und spielt diese Rolle erstmal. Probiert euch
dann nach und nach aus. Nutzt eure Starken, das reicht vollkommen aus und ist tausendmal besser als ein anspruchsvoller, aber
unglaubwdrdiger Charakter. Wenn die anderen Mitspieler Euch nicht glauben, ist nichts gewonnen und ihr bereichert nicht das
Spiel und kénntet euch schnell langweilen.

1.2 Charakter erschaffen — Start-EP

Ein neuer Charakter im Regelwerk ToF erhdlt 10 Erfahrungspunkte als Basis-EP. Diese Punkte stehen sowohl einem
Anfangscharakter als auch einem aus einem anderen System zu konvertierenden Charakter zur Verfligung.

An erster Stelle der Charaktererschaffung steht die Wahl der Rasse. Jeder Spieler hat dann die Méglichkeit, fir seinen Charakter
Vor- und Nachteile zu wahlen. Wahrend der Spieler so viele Vorteile wahlen kann, wie er Basispunkte und aus Nachteil punkten
erhaltene Bonuspunkte besitzt, so darf die Summe aller durch Nachteile erhaltenen Bonuspunkte 4 nicht Giberschreiten.

Die verbliebenen Punkte darf der Spieler dann auf allgemeine Fahigkeiten, Kampffahigkeiten, Giftkunde, Alchemie sowie Magie
oder auf Immunitaten gegen bestimmte Zauber verteilen.

Alle EP, die man ausgibt, sind absolute Ausgaben, d.h. jede Stufe muss separat bezahlt werden und niedrigere Stufen konnen
nicht gegengerechnet werden.

Bsp. Wenn ich 2 Schutzpunkte haben will, dann muss ich den ersten Schutzpunkt fiir 1 EP und den zweiten Schutzpunkt fiir 2
EP kaufen. Insgesamt muss ich also 3 EP aufwenden.

Konvertierung alter Charaktere

Charaktere aus anderen Systemen nach ToF zu konvertieren, sollte eigentlich kein Problem darstellen. Um eine ungefahre
Gleichstellung von Charakteren aus verschiedenen Systemen zu erhalten, gelten hier folgende Regelungen:

Jeder Tag auf einem Liverollenspiel wird mit 1 EP bewertet.

EP-Vergabe

Auf Tales-of-Fantasy Cons erhalt jeder Charakter pro Tag auf dem Liverollenspiel 1 EP. Diese sind eine Anerkennung fiir das Spiel
eines jeden Charakters auf einem Con zu verstehen. Jeder Spieler darf sich die EP fiir seinen Charakter selbst aufschreiben, ohne
dass er dafiir eine EP-Bestatigung von der Orga benotigt.
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1.3 Ablauf der Charakterschaffung

Buch der Charaktererschaffung

Basis EP 10 EP  Start EP eines Charakters

Vorteile -Var. EP  Die Kosten fiir Vorteile und Rasse diirfen die Summe aus Basis- und
Rasse -Var. EP  Nachteilpunkten nicht iberschreiten

Nachteilpunkte + max. 4 EP  Punkte aus personlichen Nachteilen fiir den Charakter.

Die Summe der persénlichen Nachteile darf 4 EP nicht Giberschreiten

EP aus Contagen +Var. EP  Erhaltene EP auf Cons

Allgemeine Fertigkeiten -Var. EP  Kosten fir allgemeine Fertigkeiten

Fallenkunde -Var. EP  Kosten fir Fallenkunde

Alchemie -Var. EP  Kosten fir alchemistische Fertigkeiten

Giftkunde -Var. EP  Kosten fir die Herstellung von Giften

Kampf -Var. EP  Kosten fiir Kampffertigkeiten

Experten Fertigkeiten -Var. EP  Kosten fiir Experten Fertigkeiten

Immunitaten -Var. EP Kosten fir Immunitdten gegen bestimmte Zauber oder Pakete,
Meisterschutz, Magieschutz, usw.

Buch der Magie

Magische Fahigkeiten -Var. EP  Kosten fiir magische Fertigkeiten wie zum Beispiel Spharen, Zauber

sowie Magiepunkte
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2 Rasse wahlen

Die unterschiedlichen hier vorgestellten Rassen unterscheiden sich nicht nur duRerlich stark voneinander, sie besitzen auch alle ihre

Eigenarten, die sie zu vollkommen individuellen Charakteren machen kénnen. Dieser Umstand wird reprasentiert durch bestimmte

Vor- und Nachteile, die den einzelnen Rassen zugeordnet sind. Einige dieser Vor- und Nachteile gelten fiir alle Vertreter dieser

Rassen, sie sind angeboren und unveranderlich, andere jedoch leiten sich aus der Weltanschauung und zu einem Teil aus der

Erziehung und dem Hintergrund des einzelnen Vertreters eines Volkes ab. Die angeborenen Vor- und Nachteile muss ein Spieler, so

er sich flr eine Rasse entscheidet, als Paket kaufen, die optionalen jedoch darf er sich, je nachdem, wie er sich die Erziehung,

Ausbildung und den Hintergrund, aus dem sein Charakter stammen soll, vorstellt, selbst auswahlen. Dabei sind allerdings einige

Regeln zu beachten:

1. Die Kosten einer Rasse diirfen insgesamt nicht unter 0 EP fallen.

2. Die bei der Erschaffung eines Charakters gewahlten Vor- und Nachteile kénnen im Verlaufe seiner Karriere nicht aufgestockt
werden. Eine Ausnahme bilden hier nur die Fertigkeiten, zu denen die Rasse als optionale Vorteile Zugang hat. Solche
Fertigkeiten, wie z.B. Giftkunde, Fallenstellen etc., konnen auch spater erworben oder weiter verbessert werden. Spharen sind
von dieser Regelung generell ausgenommen.

3. Es ist moglich, im Laufe des Spiels Rassennachteile abzubezahlen. Dies ist jedoch von Fall zu Fall mit der Spielleitung
abzusprechen und sollte vom Spieler begriindet werden.

Falls ein Spieler meint, seine Rasse hatte noch einen bestimmten Vor- oder Nachteil, dann ist es in Absprache mit der Orga moglich,
diesen als optionalen Vor- oder Nachteil zunehmen.

Bei der Wahl eines nichtmenschlichen Charakters sollte ein Spieler aber auch nicht auRer Acht lassen, dass durch die Wahl einer
fremden Rasse in nicht unerheblicher Weise die Sichtweise seines Charakters beeinflusst wird. Andere Rassen verhalten sich dabei
ahnlich wie andere Kulturen auch, sie kleiden sich anders, glauben an andere Goétter, ja reden sogar eine andere Sprache. Daher
sollte sich ein Charakter, wenn er sich fiir eine nichtmenschliche Rasse entscheidet, auch tberlegen, wie ein solcher Charakter sich
verhalt, welche Sprache er spricht und wie er zu anderen Kulturen steht.

2.1 Neue oder aulRergewohnliche Rassen

In diesem Regelwerk sind nicht alle Rassen aufgelistet, da es unmaoglich ist, alle auf einer Spielwelt existierenden Arten zu nennen
und viele sich auch nicht als Spielercharaktere eignen. Wenn ein Spieler eine ungewéhnliche, nicht hier beschriebene Rasse spielen
will, so kann er diese aber selbst erstellen und dann bei der Orga einreichen. Diese wird dann entscheiden, ob die Rasse auf ihrer
Welt zugelassen wird oder nicht. Nahere Informationen findet man dazu im Buch der Regeln.

2.2 Gemischte Rassen

Als Mischlinge gelten Charaktere, die aus einer Verbindung zweier Elternteile mit unterschiedlichen Rassenzugehorigkeiten
hervorgegangen sind, wie z.B. Halbelfen oder Halborks. Auch wenn die meisten Mischlinge aus der Verbindung eines menschlichen
und eines nichtmenschlichen Elternteils entstammen, so gibt es jedoch auch einige seltenere, exotischere Kombinationen. Fiir die
Erschaffung eines Mischlingscharakters gelten besondere Regeln:

1. Zuerst einmal muss sich der Spieler natirlich aussuchen, welchen Rassen die beiden Eltern seines Charakters angehéren sollen.

2. Stehen diese beiden fest, so wahlt er eine davon als seine Priméarrasse aus, von der er die feststehenden Vor- und Nachteile
tibernehmen muss. Die Rasse seines anderen Elternteils gilt damit als Sekundarrasse.

3. Aus den optionalen Vor- und Nachteilen seiner Primarrasse sowie den optionalen Vor- und Nachteilen seiner Sekundarrasse darf
er nun diejenigen auswahlen, die zu seinem Hintergrund und seiner Erziehung am besten passen, allerdings nur jeweils so viele
Vor-, bzw. Nachteile, wie seine Primérrasse als optionale Vor-, bzw. Nachteile wahlen kann. Beispiel: Der Spieler von Garok, der
zur Hdlfte Ork und zur anderen Hadlfte Elf ist, hat sich fiir den Ork als Primdrrasse entschieden. Garok besitzt nun den orkischen
Vorteil ,Immunitdt gegen Krankheiten 1“ sowie den orkischen Nachteil ,,Geringe Intelligenz*, der es ihm untersagt, eine andere
Magieform als die der Ritualmagie zu erlernen, sollte er einmal Zauber wirken wollen. Als optionale Nachteile wdhlt der Spieler
von Garok nun den optionalen orkischen Nachteil ,,Impulsivitidt” aus sowie den Ehrenkodex (Schutz der Natur), da er bei seiner
elfischen Mutter aufgewachsen ist. Da ein orkischer Charakter aber maximal 2 optionale Nachteile wéhlen darf, kann Garok,
selbst wenn er wollte, nicht auch noch den orkischen Nachteil ,,Primitiv” wdhlen.

4. Bietet dem Mischlingscharakter ein optionaler Vorteil seiner Sekundarrasse eine Fertigkeit an, die ihm aber aufgrund der
feststehenden Nachteile seiner Primarrasse nicht zuganglich ist, so kann dieser optionale Vorteil selbstverstandlich nicht
gewahlt werden. Beispiel: Der Spieler von Garok hdtte gerne den elfischen optionalen Vorteil ,Rassenmagie” gewdhlt, aber, da
er aufgrund seiner orkischen Abstammung nur Zugang zur Ritualmagie hat, darf er diese Fdhigkeit nicht wdhlen. Garoks Spieler
entscheidet nun, dass keiner der anderen orkischen Vorteile zu seinem Charakter passt und beldsst es dabei.

7
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5. Die Kosten fiir einen Mischlingscharakter diirfen wie die aller anderen Charaktere nicht unter —3 EP fallen. Beispiel: Garok
bezahlt fiir die feststehenden Vor- und Nachteile seiner Primdrrasse (Ork) 1 EP, aber durch die zwei gewdhlten optionalen
Nachteile (Impulsivitdt und Ehrenkodex) belduft sich die Gesamtsumme auf —1 EP. Garoks Spieler stellt fest, dass diese Summe
den Regeln entspricht.

6. Ein Mischling darf niemals alle feststehenden sowie optionalen Vor- und Nachteile einer Rasse besitzen, ansonsten wére er ja
kein Mischling mehr.

2.3 Die spielbaren Rassen

2.3.1 Echsenmenschen

Die Vor- und Nachteile der Echsenmenschen

Kosten in EP 2
Feste Vorteile Feste Nachteile
Diinne Schuppenhaut: 1 RP (siehe Kapitel 3.3: ,Ristungen” im | Wechselwarm: In der Nacht oder bei Temperatur unter 10
Buch der Regeln) Grad 1 LP am Torso weniger
Waihlbare Vorteile EP | Wahlbare Nachteile EP
Staﬂrke SchuBPenhaut: 2 RP ( siehe Kapitel 3.3: +2 | Analphabet 1
,Ristungen”im Buch der Regeln)

Primitiv -1

Echsenmenschen sind intelligente, aufrechtgehende Echsen. Sie sind keine Warmbliiter und werden in der Nacht oder bei niedrigen
Temperaturen langsam und trage. Tagstber und vor allem im warmen Sonnenschein sind die Echsenmenschen allerdings genauso
agil und schnell wie Warmblter. Echsenwesen leben in feuchten und warmen Gegenden, am liebsten in der Nahe von Gewassern
oder Sumpfen. lhre schuppige Haut schiitzt sie vor Schaden, bendtigt aber, nachdem sie beschadigt wurde, 3 Stunden pro
verlorenen RP zur Regeneration. Erst dann ist sie wiederhergestellt und vermag erneut Schaden abzuhalten. Natirlich kann die
Schuppenhaut auch magisch geheilt werden. Dabei gilt: 1 RP gleich 1 LP. Echsen diirfen auch zusatzliche Ristungsteile tragen, die
sich zu der Schuppenhaut additiv verhalten, aber den allgemeinen Ristungsregeln unterliegen (vgl. Kapitel 3.3: ,Rlstungen” im
Buch der Regeln).

2.3.2 Elfen

Die Vor- und Nachteile der Elfen

Kosten in EP 2

Feste Vorteile Feste Nachteile

Ein Gewandtheitspunkt Darf die spezielle Fertigkeit ,,Robustheit” nicht nehmen
Waihlbare Vorteile EP | Wahlbare Nachteile EP
Rassenmagie (sieht unten) +2-10 | Ehrenkodex: Schutz der Natur -1

Elfen sind eine noble und alte Rasse. Ihr herausragendstes Merkmal ist ihr schlanker und hochgewachsener Kérperbau, sowie ihre
spitz zulaufenden Ohren. Die meisten Elfen sind fiir die Menschen oder andere Rassen ein Mysterium, deren Verhalten nur schwer
zu ergriinden ist. Viele strahlen eine innere Ruhe und Erhabenheit aus, die von anderen oftmals als Weisheit und unergriindliche
Macht verstanden wird. Die vielen kleinen Streitigkeiten, in denen sich die anderen Rassen verlieren, konnen nur selten ihre
Aufmerksamkeit erregen. Werden allerdings ihre geliebten Lebensbdume bedroht, so kénnen sie mit groRem Zorn reagieren, der
schon oftmals die Feinde der Natur hinweggefegt hat. Die Elfen respektieren und lieben die Natur (iber alles und versuchen stets,
im Einklang mit ihr zu leben.

Allen Elfen ist ein Hang zur Magie angeboren und viele von ihnen sind in der Lage, Zauber zu wirken, ohne jemals den Weg der
arkanen Magie eingeschlagen oder sich einer Gottheit zugewandt zu haben. Allerdings verabscheuen sie die dunkle Seite der Magie
und bekdampfen diejenigen, die sich der Nekromantie bedienen.

Obwohl die Schmiedekunst bei den Elfen ein weit verbreitetes Handwerk ist und einige der besten und kunstvollsten Schwerter und
Metallristungen von Elfenhand hergestellt wurden, so bevorzugen sie doch eher leichte Riistungen aus Leder, die in den Waldern,
ihrer bevorzugten Heimat, wenig Gerausche verursachen.

Die Elfen konnen 5 der folgenden Spharen zu den Kosten von 2 EP pro Sphdre kaufen: niedere Allgemeinzauber, niedere
Beherrschungszauber, niedere Luft- und Erd-Elementarzauber, niedere Heilungszauber, niedere Kampfzauber, niedere
Schutzzauber. Aus den anfanglich gewahlten Spharen kann ein Elfencharakter dann Spriiche lernen.
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2.3.3 Feenwesen

Die Vor- und Nachteile der Feenwesen

Kosten in EP 1

Feste Vorteile EP | Feste Nachteile EP
Rassenmagie (1 bis 5 Spharen) 1-5 | Impulsivitat/Neugier -1
Rassenmagie (sieht unten) +2-10

In diese Kategorie fallen neben den schon relativ bekannten Feen und Nymphen auch Sirenen, Pixies, Brownies und andere Wald-
oder Wiesenbewohner, die einen sehr starken Hang zur Magie haben. Feenwesen sind korperlich weder sehr stark noch robust,
aber besitzen sehr oft bemerkenswerte eine Geschicklichkeit und Fingerfertigkeit. Gemischt mit einer auRergewdéhnlichen
Intelligenz und dem Hang, anderen Streiche (meist harmlos!) zu spielen.

Die Feen konnen 5 der folgenden Spharen zu den Kosten von 2 EP pro Sphare kaufen: niedere Allgemeinzauber, niedere
Beherrschungszauber, niedere Luft- und Erd-Elementarzauber, niedere Heilungszauber, niedere Kampfzauber, niedere
Schutzzauber. Aus den anfanglich gewahlten Spharen kann ein Elfencharakter dann Spriiche lernen.

2.3.4 Finster- oder Dunkelelfen

Die Vor- und Nachteile der Finster- oder Dunkelelfen

Kosten in EP 2

Feste Vorteile Feste Nachteile

Ein Gewandtheitspunkt Darf die spezielle Fertigkeit Robustheit nicht nehmen
Waihlbare Vorteile EP | Wahlbare Nachteile EP
Grundfertigkeit Giftkunde: Einnahmegifte +1 | Rachsucht -1
Lehrlingsgiftrezept +1-2 | Sadismus -1
Rassenmagie (sieht unten) +2-10 | Soziales Stigma (dunkle Haut / weile Haare) -1

Diese Rasse hat sich vor langer Zeit von den Elfen abgespalten und lebt nun in den Tiefen der Erde, Sie bekdampfen ihre
oberirdischen Verwandten aus tiefer Abscheu heraus und sind nicht zimperlich in der Wahl ihrer Mittel. Die dunklen Kiinste, sowohl
magische als auch mondane, werden immer dann benutzt, wenn sie den Dunkelelfen einen Vorteil tiber ihre Gegner verschaffen.
Dunkelelfen erkennt ein jeder leicht an ihrer dunklen, schwarzen (Dunkelelfen) oder grau-weiss-schwarzen Haut (Finsterelfen) und
ihrem weien Haar. Das lange Leben unter der Erde hat aber nicht nur ihre dulRere Gestalt, sondern auch ihr Verhalten erheblich
verandert. Anders als ihre hellhdutigen Vettern lieben sie es, ihre Opfer zu quéalen, und schrecken auch nicht vor Mord zuriick. Von
ihren Beuteziligen an die Oberflache bringen sie Sklaven mit, die sie fiir sich arbeiten lassen, aber auch Giiter, die sie selbst nicht
herstellen. Diese Beuteziige werden nicht nur von ihrem unbandigen Hass gegen alles ,Oberweltliche” geschirt, sondern auch
durch ihren Glauben an die groRe Mutter. Dieser Glauben hat sich dartiber hinaus auch auf ihre Gesellschaftsstruktur ausgewirkt.
Dunkelelfen leben im Gegensatz zu den meisten anderen Volkern in einem Matriarchat, d.h. in einer von Frauen beherrschten
Welt. Bei den Finsterelfen Tanebrias handelt es sich nicht um eine von Frauen beherrschte Welt.

Trotz ihrem dem Licht abgewandten Leben haben sie nie den allen Elfen angeborenen Hang zur Magie verloren und so kénnen sie 5
der folgenden Spharen zu den Kosten von 2 EP pro Sphéare kaufen: niedere Allgemeinzauber, niedere Beherrschungszauber, niedere
Feuer- und Erd- Elementarzauber, niedere Heilungszauber, niedere Kampfzauber, niedere Schutzzauber. Aus den anfanglich
gewahlten Spharen kann ein Finsterelfencharakter dann lernen.

2.3.5 Die Gnhome

Die Vor- und Nachteile der Gnome

Kosten in EP 1

Feste Vorteile Feste Nachteile

Fallenkunde Zerstreut

Grundfertigkeit Alchemie Lehrling

Wahlbare Vorteile EP | Wahlbare Nachteile EP

Alchemierezepte +1-2 | Sturheit -1

Fallenkunde +2 | Verrlcktheit: Baut in Gerate Uberflissige & unniitze -1
Dinge ein

Gnome sind allgemein als Techniker oder Alchemisten geachtet. Allerdings sind sie lieber unter ihresgleichen und pflegen keinen
allzu regen Kontakt zu anderen Rassen. Gnome lieben Tiere, Edelsteine und gute Witze Gber alles. Auerdem mogen sie es, Ratsel
und Probleme durch Ausprobieren und personliche Erfahrungen zu knacken, anstatt sich mit plumper Gewalt oder Magie zu helfen.
Durch ihre Neugier sind sie gute Techniker geworden. Sie bauen einfach alles und versuchen, jedes existierende Gerat zu
verbessern. Das einzige Problem dabei ist, dass sie viele tberflissige Dinge einbauen, die der Effektivitat einer ,Maschine” eher
schaden, als dass sie einen wirklichen Nutzen hatten. Obwohl die Gnome Verwandte der Zwerge sind, besitzen sie nicht deren
stammige Statur, sondern sind schmachtiger und auch kleiner. Bemerkenswert sind ihre groBen Nasen, die oft eine wunderliche
Form besitzen, sowie ihre Spitzbarte, die sie ebenso wie die Zwerge hegen und pflegen.
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Aufgrund ihres Korperbaus und ihres eigentiimlichen Naturells sind Gnome mehr fiir ihre Handwerksktinste als fir das Schwingen
von Streitaxten bekannt. Trotzdem brauen und trinken sie, wie auch die Zwerge, gerne und reichlich, aber weniger laut.

2.3.6 Die Goblins

Die Vor- und Nachteile der Goblins

Kosten in EP 1

Feste Vorteile Feste Nachteile

Immun gegen die Krankheiten: Kratze und Sumpffieber Klein: durfen keine einhdndigen Waffen Gber 60 cm Linge
und zweihandige Stangenwaffen nur bis 130 cm wahlen

Wahlbare Vorteile EP | Wahlbare Nachteile EP

Giftresistenz gegen eine Giftkategorie +3 | Analphabet -1
Primitiv -1
Verriicktheit: Sklavenmentalitat -1

Goblins sind kleine, durchtriebene und gemeine Vettern der Orks. Auf den ersten Blick kénnen sie mit jungen Orks verwechselt
werden. Allerdings sind sie bei weitem nicht so stark und um einiges schmachtiger als diese. Goblins haben lange, hervorstechende
Nasen, spitz zulaufende Ohren sowie des Ofteren eine griinliche oder braune Haut. Dieses Aussehen wirkt auf die meisten anderen
Rassen grotesk und abstofRend. Da die kleinen Goblins sich nicht mit den Orks messen kdnnen, sind viele ihrer Stamme zu Sklaven
der Orks oder auch anderer Rassen, wie z.B. den Ogern oder Trollen, geworden. Dummerweise mogen sie deren abschatzige
Behandlung auch noch und sind froh, wenn andere Personen ihnen Giberhaupt Beachtung schenken.

2.3.7 Halblinge

Die Vor- und Nachteile der Halblinge

Kosten in EP 2
Feste Vorteile Feste Nachteile
Immun gegen Krankheiten: Kratze, Cholera und Sumpffieber Klein: durfen keine einhandigen Waffen lber 60 cm Linge

und zweihandige Stangenwaffen nur bis 130 cm wahlen
Trage: durfen keine Gewandtheitspunkte lernen

Wahlbare Vorteile EP | Wahlbare Nachteile EP
Giftresistenz gegen eine Giftkategorie +3 | Verfressen -1
Sturheit -1

Halblinge sind ein Volk, das wie zu klein geratene Menschen aussieht. Unabhdngig von ihrer GroRe haben sie jedoch einen
unersattlichen Appetit und lieben nichts so sehr, wie ein gutes und reichhaltiges Essen und das auch noch mehrmals am Tag. Vier
bis sechs warme Mahlzeiten sind keine Seltenheit unter ihresgleichen. Daneben gibt es fiir sie genligend Zeit fiir die eine oder
andere Zwischenmahlzeit. Durch ihren auBergewdhnlichen Hang zum Essen sind die kleinen Halblinge allerdings duRerst trage und
gemditlich.

Die meisten Halblinge ziehen das gemitliche Leben in ihren Dorfern den Gefahren eines Abenteuers vor und nur wenige verlassen
je den Ort ihrer Geburt. Die wenigen reiselustigen Halblinge aber sind bei den anderen Rassen durchaus gern als Gaste gesehen, da
sie meist freundlich und gut gelaunt sind. Als Geschichtenerzahler sind sie in vielen Tavernen willkommen, besonders aber in denen
anzutreffen, wo das Essen reichhaltig und gut ist.

2.3.8 Kender

Die Vor- und Nachteile der Kender

Kosten in EP 2

Feste Vorteile Feste Nachteile

Ein Gewandtheitspunkt Klein: dirfen keine Waffen Gber 60FI cm Lange nehmen, als
zweihdndige Waffe nur der Houpak erlaubt

Furchtlosigkeit Darf die spezielle Fertigkeit ,,Robustheit” nicht nehmen

Wahlbare Vorteile EP | Wahlbare Nachteile EP

Fallenkunde +2 | Kleptomanie -1
Impulsivitat -1

Kender sehen wie diinne Halblinge mit spitzen Ohren aus. Sie sind ein wenig kleiner, haben ein kindliches Gemiit und leiden unter
einer grenzenlosen Neugier und einem unbdndigen Wissensdurst. Kender haben sprichwortlich vor nichts Angst und finden sich
daher haufiger in Situationen wieder, die anderen die Haare zu Berge stehen lassen wiirden.

Des Weiteren leiden Kender unter dem unwiderstehlichen Drang, alle moglichen Dinge zu ,finden” und zu ,,sammeln”, die auch nur
irgendwie ihr Interesse fiir mehr als einen Moment geweckt haben. All diese kleinen ,Schwachen” bringen sie immer wieder in
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kleinere oder groRe Schwierigkeiten, da ihr Verhalten bei ihren ,,Mitmenschen” nur sehr selten auf Wohlwollen st6t. Dennoch
kann ihnen eigentlich niemand richtig bose sein, schlieBlich sind es doch nur ,Kender*.

2.3.9 Kobolde

Die Vor- und Nachteile der Kobolde
Kosten in EP 2
Feste Vorteile Feste Nachteile
Rassenmagie Schwere Allergie gegen Priester oder geweihte Gegenstande
Seelenschutz 1 Verzicht auf samtliche Waffen

Darf die spezielle Fertigkeit ,,Robustheit” nicht nehmen
Wahlbare Vorteile EP | Wahlbare Nachteile EP
Fallenkunde +2 | Leichte Allergie gegen Salz -1
Rassenmagie (sieht unten) +2-10 | Ehrenkodex: Schutz des Waldes -1

Die Kobolde sind eine eigentiimliche, kleinwiichsige Art von Waldgeistern, die Schabernack und Witze tiber alles lieben und oftmals
Wesen, die in ihren Wald eindringen, Fallen stellen und sich dann tber sie lustig machen. Kein Kobold gleicht dem anderen: Einige
von ihnen besitzen das Aussehen von Wurzelzwergen, mit Haaren und Barten aus Moos oder Wurzeln und einer erdfarbenen Haut,
wadhrend andere eine mehr griinliche Haut haben mit Haaren aus Blattern. Wieder andere sehen aus wie aufrechtgehende Pilze,
mit leuchtenden Hiten, einem dicken Bauch und stammigen Beinen. Allen gemeinsam ist jedoch ihre auBergewdhnlich
ausgepragte Nase, die sie gern in alles hineinstecken, was sie normalerweise nichts angeht.

Kobolde haben eine Aversion gegen alles, das mit Gbernatiirlichen Wesen oder gar Gottheiten zu tun hat. Diese Aversion hat sich
bei ihnen so zur Manie gesteigert, dass sie durch die Berlihrung eines einer Gottheit geweihten Gegenstandes oder auch nur durch
die Beriihrung eines Priesters oder Paladins 1 Schadenspunkt erleiden. Viele von ihnen sind auch aberglaubisch und kénnen eine
mit Salz gezogene Linie nicht tUberschreiten.

Kobolde verabscheuen Waffen und bedienen sich lieber der Magie, um eventuelle Gegner von einem Angriff abzuhalten oder zu
vertreiben. Einige Arten der Kobolde werden auch gerne als ,gute Seele des Waldes“ bezeichnet, denn viele haben es sich zur
Aufgabe gemacht, diesen vor fremdem Zugriff zu schiitzen und jeglichen Schaden von den Baumen und Bewohnern des Waldes
abzuwenden.

Koboldcharaktere erhalten Zugriff auf 5 der folgenden 6 niederen Spharen: Allgemeinzauber, Beherrschungszauber,
Elementarzauber (nur Erde!), Heilungszauber, Kampfzauber, Schutzzauber. Statt einer niederen Sphare diirfen sie auch die Sphare
der hoheren Beherrschungszauber wahlen.

Da viele Kobolde intensiven Gebrauch der ihnen angeborenen Beherrschungszauber machen, sind viele von ihnen inzwischen
immun gegen die schwacheren Zauber dieser Sphare (vgl. Kapitel 5: Immunitdten im Magieregelwerk).

2.3.10 Menschen

Die Vor- und Nachteile der Menschen

Kosten in EP 0

Feste Vorteile Feste Nachteile

Flexibilitat (darf zusatzliche 2 EP fiir Fertigkeiten, Kampf oder | Keine

Magie bei der Erschaffung ausgeben)

Wahlbare Vorteile EP | Wahlbare Nachteile EP

Keine - | Keine -
Die Menschen haben sich seit ihrer Schopfung zur vorherrschenden Rasse entwickelt und alle Regionen der Welt, von den eisigen
Gefilden des Nordens bis hin zu den heiRen Steppen des Siidens, besiedelt. Sie bevorzugen zwar die gemaRigten Gefilde, verfiigen
aber Uber eine erstaunliche Anpassungsgabe, die es ihnen ermdglicht, auch in den unwirtlichsten Gegenden zu liberleben. Genauso
verschieden wie ihre Siedlungsgebiete sind auch die Haut-, Haar- und Augenfarben der Menschen. Im Laufe der Jahrtausende
haben sich fast alle nur erdenkbaren Farben und Schattierungen herausgebildet, abhangig von ihrer bevorzugten Heimat. Doch
durch die verschiedenen Siedlungsgebiete haben sich die Menschen auch unterschiedlich entwickelt.
Es gibt menschliche Hochkulturen genauso wie primitive Barbarenstimme, die sich in ihrer gesellschaftlichen und wirtschaftlichen
Struktur stark voneinander unterscheiden. Kurz gesagt, die Vielfalt bei den Menschen ist schier unerschopflich und die Wahl eines
menschlichen Charakters bietet dem Spieler derartig freie Gestaltungsméglichkeiten, wie bei keiner anderen Rasse.
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2.3.11 Orks

Die Vor- und Nachteile der Orks

Kosten in EP 1

Feste Vorteile Feste Nachteile

Immun gegen die Krankheiten: Kratze, Sumpffieber und | Mangelndes Magieverstandnis: Dirfen nur Klerikale und
Cholera Naturmagie lernen

Wahlbare Vorteile EP | Wahlbare Nachteile EP
Giftresistenz gegen eine Giftkategorie +3 | Impulsivitat -1
Immun gegen die Krankheit: Tollwut +1 | Primitiv -1

Orks sind eine weit verbreitete Rasse. Sie sind von Natur aus sehr aggressiv und deshalb in den meisten Regionen nicht gern
gesehen. Da sie allerdings immer in groRBer Zahl auftauchen, firchten sich viele — zu Recht — vor ihnen.

Orks haben eine griine oder braune Haut, sind etwas kleiner als Menschen, daflir aber breiter und untersetzter. Ihre Gesichter sind
grobschlachtig und ein wenig grotesk. Der Unterkiefer ist sehr breit, und je groRBer die Hauer eines Orks sind, desto mehr Ansehen
geniellt er in seinem Clan. Eine flache Nase und groRe, abstehende Ohren runden das Gesicht ab.

Orks leben fir den Kampf, und in ihren Clans gilt das Recht des Starkeren. Sie bedienen sich gerne der dunklen Kiinste, um sich
einen Vorteil gegeniiber ihren Gegnern zu verschaffen, und sind auch sonst zu jeder Schandtat bereit. Ihre geringere Intelligenz
gleichen die Orks mit ihrer Aggressivitat und Brutalitat aus.

Wahrend ihre Schamanen geflirchtete Gegner sind, sind Magier bei den Orks so gut wie unbekannt. Die wenigen magiebegabten
Orks iben zumeist die Form der Naturmagie aus (vgl. Kapitel 4: ,Die Magie” im Magieregelwerk). Es gibt unter ihnen jedoch auch
einige Priester, die nicht davor zurtickschrecken, ihre Gefangenen ihren dunklen Gottern zu opfern.

A 12 Sargothianer

Die Vor- und Nachteile der Sargothianer

Kosten in EP 3

Feste Vorteile Feste Nachteile

Ein Gewandtheitspunkt Soziales Stigma

Dicke Haut: 2 RP (siehe Kapitel 3.3: ,Rustungen”im Buch der

Regeln)

Wahlbare Vorteile EP | Wahlbare Nachteile EP
Grundfertigkeit Giftkunde: Einnahmegifte +1 | Rachsucht -1
Lehrlingsgiftrezept +1-2 | Sadismus -1
Rassenmagie (sieht unten) +1-5 | Ehrenkodex -1
Giftresistenz gegen eine Giftkategorie +3

Dunkle Schamanen experimentierten mit Elfen und Blutddamonen. Aus Ihnen erschufen sie eine neue Rasse, genannt Sargothianer
oder auch Blutelfen. Wesen mit dem anmutigen Aussehen von Elfen, spitzen Fangzdhnen und Hornern sowie graublauer Haut.
Anmutig und Weise wie die Elfen aber auch starker, schneller und machtiger als Damonen. Viele Sargothianer konnten die
damonischen Krafte in ihrem Inneren nicht kontrollieren und so kam es, dass immer mehr von lhnen in den Wahnsinn getrieben
wurden. Sargothianer haben Sie beherrschen diverse Kiinste, sowohl magische als auch mondane. Diese werden immer dann
benutzt, wenn sie den Sargothianern einen Vorteil Giber ihre Gegner verschaffen.

Sie haben durch die Kreuzung der Rassen Vorteile bei der Nutzung von Magie und so kdnnen sie 5 der folgenden Spharen zu den
Kosten von 1 EP pro Sphare kaufen: niedere Allgemeinzauber, niedere Beherrschungszauber, niedere Feuer- und Erd-
Elementarzauber, niedere Heilungszauber, niedere Kampfzauber, niedere Schutzzauber. Aus den anfanglich gewahlten Spharen
kann ein Sargothianer dann Zauber erlernen.
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2.3.13 Tierwesen
Die Vor- und Nachteile der Tierwesen
Kosten in EP 2
Feste Vorteile EP | Feste Nachteile EP
Natirliche Ristung 1 + 3 | Geringe Fingerfertigkeit -1
Krallenattacke +1 | Wild -1

Tierwesen dhneln sehr oft der wirklichen Tierrasse in Aussehen und Benehmen, so sind Katzen sehr verspielt und Wolfe haben
einen ausgepragten Jagdinstinkt. In einigen Fallen schlieBen sich Tiermenschen oder ,Tiere’ Abenteuergruppen an, weil sie von
diesen befreundet wurden oder sich Schutz versprechen, sie verlieren aber niemals vollstandig ihre Wildheit.

2801371 Zwerge

Die Vor- und Nachteile der Zwerge

Kosten in EP 2

Feste Vorteile Feste Nachteile

Robustheit Stufe 1 Geldgier

Wahlbare Vorteile EP | Wahlbare Nachteile EP
Giftresistenz gegen eine Giftkategorie +3 | Ehrlichkeit -1
Immun gegen die Krankheiten: Kratze und Sumpffieber +1 | Gesetzestreu -1
Robustheit auf Stufe 2 +2 | Impulsivitat -1
Robustheit von Stufe 2 auf Stufe 3 +3 | Unangenehme Angewohnheiten -1

Zwerge sind kleiner als Menschen, aber grofRer als Gnome. Sie haben eine stabile und gedrungene Statur. Zwerge sind sehr robust
und besitzen natirliche Resistenzen gegen Gifte oder Krankheiten. Sie leben in festgefiigten Gesellschaftsstrukturen, die sich vor
allem durch die Bewahrung von Traditionen auszeichnen, und gelten im Allgemeinen als gesetzestreu und ehrlich. Magie wird von
ihnen allseits mit Skepsis betrachtet. Zwerge achten und ehren ihre Gotter liber alles, anderen Magieformen und denen, die diese
ausiiben, begegnen sie jedoch mit Misstrauen. |hre Priester, allen voran die Diener des Erdelementargottes, werden bei ihnen mit
allen Ehren behandelt und respektiert.

Zwerge leben oft in Stadten, welche tief in einen Berg gehauen wurden. Sie sind technisch hoch versiert (besonders als
Metallschmiede und im Minenausbau) und im Kampf als gefiirchtete Krieger bekannt. Allerdings haben sie sich auch durch andere
Charaktereigenschaften einen Namen gemacht. Zum einen essen und trinken sie gerne und ausgiebig, zum anderen singen und
grolen sie dabei liebend gern, sehr zum Leidwesen anderer ,Nichtzwerge”. Zudem haben sie eine Vorliebe fiur Edelmetall und
schone Edelsteine und einen ausgepragten Geschaftssinn, der das Handeln mit ihnen zu einem Drahtseilakt werden lassen kann.
Der Bart gilt bei mannlichen Zwergen als Statussymbol und Witze (iber Zwergenbarte haben schon zu manchen Handgreiflichkeiten
gefihrt.
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3 Charakter erschaffen Vorteile & Nachteile

Jeder Spieler kann bei der Erschaffung seines Charakters fiir diesen bestimmte Vor- und Nachteile wahlen, welche die
Handlungsweise und die besonderen Talente des Charakters bestimmen. Vorteile sind angeborene Talente, die mit EP bezahlt, aber
nicht oder nur nach Absprache mit der Spielleitung nachtraglich erlernt werden kdnnen. Nachtraglich steigerbar sind nur die
Vorteile ,Schmerzunempfindlichkeit”, ,Immunitat gegen Krankheiten“ sowie ,Reichtum”. Unter den Nachteilen sind sowohl
korperliche Behinderungen oder soziale Schwachen als auch mentale Fehler zu finden, die den Charakter in einigen Situationen
stark behindern. Alle Nachteile bringen dem Charakter zusatzliche EP, deren Summe 2 insgesamt nicht Uberschreiten darf, damit
der Charakter spielbar bleibt. Die einzigen Ausnahmen stellen hier die kérperlichen Nachteile ,,Stumm*, ,,Einbeinig” und , Blindheit“
dar (25, 3 bzw. 5 EP). Diese diirfen singular, d.h. ohne Wahl weiterer Nachteile, erworben werden. Weitere Ausnahmen missen mit
der Spielleitung abgesprochen werden.

Ein Spieler darf fur seinen Charakter auch mehr Nachteile wahlen, sich allerdings maximal 2 EP daflir anrechnen. Sollte ein Nachteil
nicht mit einem anderen kombinierbar sein, so gilt dies auch, falls er als Nachteil einer Rasse aufgefiihrt ist.

3.1 Allgemeine Anmerkung

Es ist moglich, im Laufe des Spiels Nachteile abzubezahlen. Dies ist jedoch von Fall zu Fall mit der Spielleitung abzusprechen und
sollte vom Spieler sinnvoll begriindet werden.

Nachteile, die im Spiel erworben werden, bringen dem Spieler eventuell weitere EP. Dieser Vorgang bedarf jedoch in jedem Fall der
Absegnung der jeweiligen Orga, die eine Bestatigung hierfiir ausstellen muss.

Alle Vor- und Nachteile sind am Ende des Kapitels in einer Tabelle zusammengefasst.
Nachteile, die im Verlauf des Spieles durch besondere Umstande nichtig geworden sind, wie z.B. der Verlust korperlicher Nachteile
durch Regeneration (etwa durch den gleichnamigen Trank oder den entsprechenden Zauber) sowie das Wegfallen sozialer oder

mentaler Schwéachen durch bestimmte positive Umstande, muss der Charakter dennoch mit EP abbezahlen.

Die EP-Kosten sind immer absolut, d.h. die Kosten der niederen Stufe konnen auf die Kosten der hoheren Stufe angerechnet
werden.

Eine Bitte:
Generell sollte jeder Spieler die Auswirkungen von Vor- und Nachteilen auf seinen Charakter abwagen und sich im Vorfeld

Uberlegen, wie er Starken und Schwachen seines Charakters auch fiir andere sichtbar und spielférdernd prasentiert. Wer es sich
nicht zutraut, auch eventuelle Schwachen seines Charakters zu offenbaren, der sollte von einer Wahl derselben lieber absehen.

3.2 Vorteile eines Charakters

Angeborene Magie

| Kosten in EP 1-3

Ein Charakter mit diesem Vorteil besitzt die angeborene Fahigkeit, Magie zu wirken. Er muss diese Kraft — wie alle anderen magisch
begabten Charaktere auch — mittels Worte, Gesten und Komponenten (Fetischen) fokussieren, um die in den Zaubern beschriebene
Wirkung zu erzielen. Je nachdem, wie viele EP er fiir diesen Vorteil investiert, hat der Charakter Zugang zu einer, zwei oder drei
Spharen, aus denen er anfanglich oder in seinem spateren Charakterleben Zauber lernen kann. Darliber hinaus benétigt er
natlrlich - ebenso wie alle anderen Charaktere - Magiepunkte, um die Zauber wirken zu kénnen. Anfanglich gewahlte Spharen
konnen nicht mehr getauscht oder nachtraglich erlernt werden. Ein Charakter, der diesen Vorteil gewdhlt hat, kann in seiner
spateren Karriere keine der drei Vollmagieformen, d.h. ,Arkane Magie“, ,Ritualmagie”, ,Bardenmagie” oder ,gottliche Kraft”,
erlernen.

Ein Charakter mit dem Vorteil ,,Angeborene Magie“ kann ausfolgenden Spharen wahlen:

Niedere Allgemeine Zauber, Niedere Beherrschungszauber, Niedere Heilzauber, niedere Kampfzauber und Niedere Schutzzauber.
Dieser Vorteil ist nicht mit dem Vorteil ,Rassenmagie“ kombinierbar. Charaktere mit dem Vorteil ,,Angeborene Magie” werden
beziiglich der Wahl von speziellen Fertigkeiten wie Charaktere mit dem Vorteil ,Rassenmagie” behandelt.
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Immunitadt gegen Krankheiten

| Kosten in EP | Variabel

Ein Charakter mit diesem Vorteil hat irgendwann in seiner Vergangenheit eine schwere Krankheit tUberlebt und eine natirliche
Immunitat gegen deren Erreger entwickelt. Symptome dieser Krankheit treten bei ihm nur noch in abgeschwachter Form auf und
verschwinden innerhalb von einer halben bis einer Stunde von alleine wieder. Die Kosten fiir die Immunitat gegen eine Krankheit
betragen immer die Hélfte der Krankheitsstarke, fur eine Krankheit der Starke 2 also 1 EP. Ein Charakter kann natirlich auch
Immunitaten gegen mehrere Krankheiten einzeln erwerben.

Dieser Vorteil kann mit Absprache der SL auch spéter fiir weitere Krankheiten erworben werden. Genauere Informationen Uber
Krankheiten findet man im Kapitel 7: ,,Krankheiten” im Buch der Regeln.

Regeneration

| Kosten in EP 1oder3 |
Der Korper eines Charakters mit diesem Vorteil verfiigt tiber starke regenerative Krafte.
* 1:Der Charakter braucht 20 Minuten (normal 10) bis er verblutet
* 3 :Die Wunden des Charakters heilen doppelt so schnell.
Die Auswirkungen der ersten Stufe addieren sich zu den Vorteilen der zweiten Stufe, wenn der Charakter ,Regeneration” fir 3 EP
erworben hat. Dieser Vorteil ist nachtraglich steigerbar.

Richtungssinn

| Kosten in EP 1
Der Spieler darf einen Kompass zur Bestimmung der Himmelsrichtungen benutzen. Dieser Vorteil ist vor allem dann von Nutzen,
wenn ein Charakter mitten in der Wildnis ausgesetzt wird.

Schmerzunempfindlichkeit

| Kosten in EP | 1-3

Ein Charakter mit diesem Vorteil ist ganz besonders abgehartet, was das Erdulden von Schmerzen betrifft. Diese behindern ihn weit
weniger als einen anderen Charakter ohne diese Fahigkeit. Je nach der erworbenen Stufe wirkt sich dieser Vorteil folgendermaRen
aus:

1 EP: Der Charakter muss unter der Folter nicht die Wahrheit sprechen, wenn er von einem anderen Charakter mit der Fertigkeit
,Foltern auf Stufe 1 bearbeitet wird.

2 EP: Der Spieler kann die Behinderung durch einen Schadenspunkt ignorieren, die Wunde muss jedoch trotzdem ganz normal
behandelt bzw. geheilt werden oder heilen. Wird er gefoltert, so muss er nicht zwangsweise die Wahrheit sagen, sofern er
mindestens dieselbe Stufe an ,Schmerzunempfindlichkeit” hat, wie sein Folterknecht ,Foltern (also Stufe 1 oder 2). AuRerdem
wirkt ,Schmerzunempfindlichkeit” ab der zweiten Stufe (2 EP) auch gegen den Zauber ,,Schmerz”.

3 EP: Der Charakter muss unter der Folter nicht die Wahrheit sprechen, wenn er von einem anderen Charakter mit der Fertigkeit
,Foltern auf Stufe 1, 2 oder 3 bearbeitet wird.

Naturlich spirt auch ein Charakter mit ,Schmerzunempfindlichkeit” Schmerzen, die unter extremen Bedingungen auch ausgespielt
werden sollten, z.B. wenn diesem Charakter ein Korperteil gebrochen, zerschmettert oder abgeschlagen wird. Auch wenn ein
Charakter in vielen Situationen den Schmerz unterdriicken kann, so schiitzt ihn dieser Vorteil nicht davor, an besonders schweren
Verletzungen zu sterben.

Dieser Vorteil ist nachtraglich steigerbar.

Sprachtalent

| Kosten in EP 2
Der Charakter versteht ein paar Brocken von fast jeder Sprache und erkennt die meisten Sprachen am Klang.
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3.3 Nachteile eines Charakters

3.3.1 Soziale Nachteile eines Charakters

Analphabet

| Bonus in EP | 1 |
Der Charakter kann weder lesen noch schreiben. Diese Einschrankung gilt fiir jede dem Charakter eventuell bekannte Sprache.

Dunkles Geheimnis

| Bonus in EP | 2

Der Charakter hat irgendwo in seiner Vergangenheit ein Geheimnis, dessen Aufdeckung Konsequenzen mehr oder minder schwerer
Art fir ihn hat. Dunkle Geheimnisse kdonnen z.B. sein, dass der Charakter ein entflohener Sklave ist oder Sohn/Tochter eines
Schwerverbrechers, der gefasst und verurteilt wurde. Er kdnnte aber auch ein in seiner Jugend ein minderschweres Verbrechen,
wie z.B. einen Diebstahl, begangen haben. Wird das Geheimnis des Charakters aufgedeckt, so kann dieser Nachteil mit Absprache
der Spielleitung durch die Nachteile ,Soziales Stigma“ (bei der Brandmarkung eines Diebes) oder ,Feinde” in einem angemessenen
Wert ersetzt werden.

Primitiv

Bonus in EP 1
Der Charakter entstammt einer Kultur, die technisch hinter dem normalen Stand der lbrigen Welt zuriickgeblieben ist. Dieser
Umstand schrankt die Wahl der Waffen, Riistungen und Fahigkeiten des Charakters ein. Der Charakter darf alle Waffen bis auf
Armbriste benutzen, jedoch keine Metallriistungen tragen.

Soziales Stigma

| Bonus in EP | 1

Der Charakter gehort einer Rasse, Berufsgruppe oder gesellschaftlichen Schicht an, die in der Spielwelt nicht besonders beliebt,
verhasst oder sogar gefiirchtet, bisweilen auch durch Gesetz gedchtet ist. Dieser Nachteil muss auch fiir die Umwelt des Charakters
klar erkenntlich sein. Dies trifft umso mehr zu, wenn der Charakter keine kdrperlichen Hinweise (z.B. goblinoide Rassen) auf ein
soziales Stigma besitzt, sondern sich zu einer ungeliebten Berufsgruppe zahlt. Gebrandmarkte Diebe, Sklaven, Dirnen, etc. kdnnen
z.B. diesen Nachteil wahlen.

Unangenehme personliche Angewohnheiten

| Bonus in EP | 2 |
Der Charakter hat einige Angewohnheiten, die bei seiner Umwelt auf wenig Wohlwollen stoRBen, wie Auswirkungen ausspielen. z.B.
lautes Grolen, schlechte Essmanieren, Ticks, ripelhaftes Benehmen, etc.

3.3.2 Kdrperliche Nachteile

Allergie

| Bonus in EP I 1 |

Eine Allergie ist eine lastige und unangenehme Krankheitsart. Allergien treten in allen Formen und Varianten auf. Ein Charakter, der
eine Allergie hat, muss sehr vorsichtig sein, damit er nicht mit dem allergieauslésenden Stoff in Beriihrung kommt. Sollte dies
dennoch geschehen, so ist dieses meist mit schweren Auswirkungen fir den Charakter verbunden, die im Laufe des folgenden
Textes erklart werden.

1.) Haufigkeit: Allergien treten mit unterschiedlicher Haufigkeit auf. Dabei sollte jeder Spieler selbst entscheiden, wie haufig seine
Allergie ausgelost wird. Eine Sonnenlichtallergie, Heuschnupfen, Eisenallergie und dhnliche Allergien kann man als haufig einstufen,
wahrend Allergien gegen Gold, Silber oder andere Edelmetalle wohl eher selten auftreten.

2.) Auswirkungen: Die Allergie verursacht ein Hautjucken und, der Kontakt mit dem auslésenden Stoff einen Schadenspunkt pro 5
Minuten. Zuerst verliert er LP an dem Korperteil, dass mit dem auslésenden Stoff in Berlihrung kommt. Danach verliert er an den
weiteren Korperteilen die LP. Sollte ein Korperteil auf 0 LP kommen, so fangt dieses nicht an zu bluten, ist aber nutzlos.
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Hierzu noch eine Anmerkung:
Naturlich darf ein Spieler mit einer Allergie wie z.B. Heuschnupfen, weiterhin seine Medikamente gegen die Auswirkungen der
Allergie nehmen, muss aber trotzdem die larptechnischen Nachteile ausspielen.

Blind

| Bonus in EP 3
Der Spieler tragt eine Augenbinde.

Einarmig

| Bonus in EP 2

Der Spieler tragt einen Arm in einer Schlinge oder unter seiner Kleidung verborgen. Spieltechnisch besitzt dieser Korperteil O LP. Ein
so prapariertes Korperteil des Spielers gilt als spieltechnisch nicht vorhanden und besitzt auch keine LP. Selbstverstandlich darf ein
Charakter einen nicht vorhandenen Arm nicht einsetzen.

Eindugig

| Bonus in EP 1
Der Spieler tragt eine Augenklappe.

Einbeinig

| Bonus in EP 2

Der Charakter hiipft auf einem Bein oder geht an Kriicken. Auch Charaktere mit einem (simulierten oder echten) Holzbein diirfen
diesen Nachteil wahlen. Spieltechnisch besitzt dieses Korperteil keine LP mehr. Charaktere mit dem Nachteil ,Einbeinig” diirfen
keine Gewandtheitspunkte erwerben. Charaktere, die im Spiel ein Bein verlieren, konnen auch eventuell vorher erworbene
Gewandtheitspunkte nicht mehr einsetzen, bis dieser Nachteil behoben ist.

Gebrechlich

| Bonus in EP | 2

Der Charakter hat eine schwache Gesundheit, die sich auf seine Beweglichkeit und Schnelligkeit auswirkt. Auerdem besitzt er am
Torso nur 1 LP. Wird er am Torso verwundet, verliert er daher augenblicklich das Bewusstsein. Charaktere mit dem Nachteil
,Gebrechlich” durfen weder Schutz- noch Gewandtheitspunkte erwerben. Charaktere, die im Spiel diesen Nachteil erleiden,
konnen auch eventuell vorher erworbene Schutz- und Gewandtheitspunkte nicht mehr einsetzen, bis dieser Nachteil behoben ist.

Kein Geruchs- und Geschmackssinn

| Bonus in EP | 1
Der Charakter leidet an dem volligen Verlust seiner Geruchs- und Geschmacksnerven. Er kann Fertigkeiten, bei denen der Gebrauch
derselben vonnoten ist (wie z.B. die Analyse von Tranken oder Giften), nicht einsetzen.

Lahm

| Bonus in EP 1

Der Spieler humpelt oder zieht ein Bein nach. Ein Charakter mit einem lahmen Bein hat nur 1 LP statt der 2 LP eines gesunden
Beines an diesem Korperteil. Charaktere mit dem Nachteil ,Lahm“ diirfen keine Gewandtheitspunkte erwerben. Charaktere, die im
Spiel diesen Nachteil erleiden, kénnen auch eventuell vorher erworbene Gewandtheitspunkte nicht mehr einsetzen, bis dieser
Nachteil behoben ist.

Schlechtes Gehor

| Bonus in EP | 1
Der Spieler tragt einen Ohrstdpsel und fragt, auch wenn er sein Gegeniiber versteht, des Ofteren nach, was dieser gesagt hat.
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Stottern

| Bonus in EP 2

Der Charakter stottert sehr heftig. Magisch begabte Charaktere mit diesem Nachteil leiden haufig unter Zauberfehlern und
benotigen fiir das Wirken von Magie doppelt so lange, wie ein gesunder Magiekundiger. Da Personen mit diesem Manko besonders
unter Stress stottern, ist es einem stotternden Magiekundigen nicht maéglich, im Kampf zu zaubern.

Stumm

Bonus in EP 2
Der Spieler bleibt wahrend des Spieles stumm. Er kann nur mittels Gesten, Zeichensprache oder geschriebenen Worten versuchen,
sich zu verstandigen.

Taub

| Bonus in EP 2
Der Spieler tragt einen Ohrstdpsel in jedem Ohr. Der Spieler sollte gewahrleisten, dass er wirklich méglichst nichts hort oder
anderenfalls Gesprache, die mit ihm geflihrt werden, ignorieren.

Verkriippelte Hand

| Bonus in EP | 2

Der Spieler tragt eine Hand bandagiert oder stilpt sich einen Haken dariiber. Der Charakter kann diese Hand nicht effektiv
einsetzen, d.h. das Fuhren einer Waffe oder eines Schildes ist fir ihn unmaoglich. Ein Charakter mit einer verkrippelten Hand nur 1
LP an diesem Korperteil statt der 2 LP eines gesunden Armes.

3.3.3 Mentale Nachteile

Ehrenkodex

| Bonus in EP | 1 I

Ein Charakter lebt nach einem bestimmten Kodex, dem enge moralische oder ethische Vorstellungen zugrunde liegen. Diesen
Kodex hat der Charakter zu seinem Leben gemacht, Er muss ihm folgen, egal, was ihm zust6Rt oder in welche Lage er auch geraten
wird. Als Beispiele ohne genaue Ausarbeitung seien Piratenehre oder Ritterehre hier genannt:

Sollte ein Spieler diesen Nachteil wahlen, so muss er der jeweiligen Orga einen ausgearbeiteten Kodex, nach dem er sich richtet,
vorlegen.

Ehrlichkeit

| Bonus in EP 2
Ein Charakter mit diesem Nachteil sagt immer die Wahrheit. Er wird unter keinen Umstdanden ligen, weder fir seine Freunde noch
fur irgendjemanden sonst.

Eifersucht

| Bonus in EP 1
Dieser Nachteil ist die normale Eifersucht zwischen zwei Liebenden. Ein Charakter, der unter dieser Form der Eifersucht leidet,
wird ziemlich argwohnisch und abweisend reagieren, sollte jemand dem Partner zu nahekommen.

Eingeschrinkte Magie

| Bonus in EP | 1

Dieser Nachteil darf nur von Charakteren erlernt werden, die sich fir eine Teil- oder Vollmagieart entschieden haben (vgl. Kapitel 4:
Buch der Magie). Der Charakter sucht sich 2 Spharen aus (der Nachteil gilt dann fiir alle Zauber der Sphare) Dies bedeutet, dass der
Magiebegabte die doppelten MP fiir einen Spruch aufwenden muss, wenn er den Einschrankungen unterliegt.
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Fetischmagie

| Bonus in EP | 1

In der Fetischmagie bendétigt der Charakter einen tragbaren Gegenstand, der auf den Charakter geeicht ist. Sollte dieser verloren
gehen oder gar zerstort werden, so dauert es einen Tag, bis ein neuer Fetisch auf den Charakter geeicht ist. Als Beispiel soll hier ein
,Vertrauter” (z.B. ein Tier), ein Zauberstab oder ein anderes Symbol dienen, dass der Charakter in der Hand halten oder offen bei
sich tragen muss.

Fokusmagie

| Bonus in EP 1

Bei der Fokusmagie bendtigt der Charakter einen bestimmten Ausldser, bevor er zaubern kann. In der ersten Version muss ein
Charakter besondere Gesten oder Taten beim Zaubern vollfiihren, wie z.B. einen Tanz auffiihren, etwas trinken oder essen, einen
Gegner mit seiner Waffe niederstrecken oder ein StoRgebet zu seiner Gottheit laut ausrufen.

Mondmagie

| Bonus in EP 2
Ein magiebegabter Charakter mit dieser Einschrankung kann nur in der Nacht ohne Probleme zaubern, wenn er den Mond sieht.
Am Tage kostet ihn das Wirken von Zaubern dreifache Magiepunkte des jeweiligen Zaubers.

Sonnenmagie

Bonus in EP 2
Ein magiebegabter Charakter mit dieser Einschrankung kann nur am Tag ohne Probleme zaubern, wenn er die Sonne sieht. In der
Nacht kostet ihn das Wirken von Zaubern dreifache Magiepunkte des jeweiligen Zaubers.

Fanatismus

Bonus in EP 1
Der Charakter folgt einem bestimmten Ziel, sei es, dass er sich selbst das Ziel gesetzt hat oder er einer Religion oder Sekte
angehort. Dieses Ziel zu erreichen, bestimmt sein Leben, und er wird sich durch nichts von seinem Weg abbringen lassen, egal
welche Nachteile dadurch fiir ihn entstehen.

Geldgier

| Bonus in EP 1

Dieser Nachteil macht den Charakter zu einem argen Geizkragen, dessen Verlangen nach Geld fast unstillbar ist. Er Giberlegt bei
jeder Ausgabe zweimal, ob sie wirklich notwendig ist. Im Gegenzug tut er alles fur Geld, selbst wenn es sich dabei um illegale
Aktivitaten handelt.

Gesetzestreue

| Bonus in EP 2

Ein gesetzestreuer Charakter informiert sich immer sehr genau Uber die Gesetze und Regeln sowohl in seiner Heimat als auch in
fremden Landen und hilt diese stets ein. Dabei spielt es keine Rolle, wie absurd die Gesetze sind oder welcher Tyrann sie verfasst
haben mag.

Sollte der Charakter jemanden bei einer Gesetzesiibertretung beobachten oder davon erfahren, so wird er ihn unverziglich darauf
aufmerksam machen, egal ob er sich dabei in Gefahr begibt oder nicht. Sollte der Gesetzesiibertreter nicht seinen Plan zur
Ubertretung der Gesetze aufgeben oder sich selbst stellen, so wird der Gesetzestreue Charakter ihn darauf hinweisen, dass es
besser ist, die Gesetze einzuhalten und sich fiir seine Verfehlungen der Obrigkeit zu Gberantworten. Sollte die betreffende Person
sich weiterhin weigern, zu kooperieren, so wird ihn der Gesetzestreue Charakter entweder anzeigen oder gleich die Wache rufen.

GroRenwahn

| Bonus in EP | 1

Ein groRenwahnsinniger Charakter halt sich fir den groften und tollsten und besten Typen, der auf dieser Welt herumladuft. Er
meint, dass ihn alle anderen als den wahren Herrscher dieser Welt bewundern missen und ihm zu dienen hatten.

Dieser Nachteil ist nicht mit dem Nachteil ,,Uberzogenes Selbstvertrauen” und , Eifersucht“ kombinierbar.
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Impulsivitat

| Bonus in EP 1 |

Dieser Charakter hat ein entscheidendes Manko: Er handelt, bevor er denkt. Er hasst langes Reden und Diskutieren, sondern
bevorzugt das Handeln. Dies hat meistens zu Folge, dass er Hals tGber Kopf in die groRten Probleme hineinschliddert. Wozu sollte
man sich auch erst lange Zeit nehmen, eine Tiir zu untersuchen, wenn man sie auch Eintreten kann. Dass dann hinter der Tir eine
Menge Orks lauern kdnnte, ist ja auch egal. Ein Schwert ist eh immer besser als viele langwierige Argumente.

Intoleranz

| Bonus in EP 1

Der Charakter verhalt sich bestimmten Gruppen gegenliber sehr misstrauisch. Als Gruppen kdnnen auch bestimmte Rassen oder
Berufsgruppen zahlen. Er arbeitet ungern mit ihnen zusammen und versucht, Kontakt mit solchen Personen mdéglichst zu
vermeiden. Als Beispiel fir ,Intoleranz kann hier die Zugehorigkeit zu einer Sekte oder der eigenen Rasse dienen.

Leichtglaubigkeit

| Bonus in EP | 1

Ein Charakter mit diesem Nachteil ist naiv, aber nicht unbedingt dumm. Er glaubt fast jeden Unsinn, der ihm in einem einigermalRen
glaubhaften Ton erzahlt wird. Ein Charakter, der noch nicht viel oder iberhaupt nichts von der Welt gesehen hat, ist ein gutes
Beispiel fiir einen leichtglaubigen Charakter.

Paranoia

Bonus in EP 1
Dieser Charakter ist argwohnisch und misstrauisch. Es vermutet, dass jeder hinter ihm her ist und alle ihm etwas Boses wollen,
wenn sie nur die Gelegenheit dazu haben. Der Charakter wird dementsprechend vorsichtig in Bezug auf andere Personen sein und
niemandem jemals sein Herz 6ffnen, aus Angst, spater einmal einen Nachteil daraus ziehen zu mussen.

Pazifismus

| Bonus in EP 1
Der Charakter wiirde niemals ein denkendes Lebewesen tdten, er wiirde niemals den Umgang mit Waffen jeglicher Art lernen, bzw.
benutzen, und Fertigkeiten wie ,Meucheln“, gefahrliche Gifte oder auch Magie, die anderen Schaden zufligt, sind fiir ihn tabu.

Phobien

| Bonus in EP 1

Phobien sind die in einem Charakter verwurzelten Angste, die in bestimmten Situationen zum Ausbruch gelangen. Phobien I6sen
beim Charakter Ekel, Unwohlsein oder Abscheu aus. Leidet ein Charakter darunter, so wird er zwar versuchen, den Ausldsern seiner
Angste aus dem Wege geht, aber nicht in nackte Panik verfallen.

Rachsucht

| Bonus in EP 1

Ein rachslichtiger Charakter ist ausgesprochen nachtragend und l&sst sich leicht von seinen eigentlichen Aufgaben ablenken, um
jede noch so kleine Krankung aus der Welt zu schaffen. Die seinerseits gewahlten VergeltungsmafRnahmen hangen stark von der
Schwere dieser Krankung ab.

Reizbar

| Bonus in EP 1

Der Charakter besitzt nur eine geringe Selbstkontrolle in spannungsgeladenen Situationen. Er ldsst sich leicht provozieren und zu
Schlagereien, Beleidigungen oder sogar Kampfen hinreiRen. In der Gegenwart eines reizbaren Charakters, sofern er um die
Schwache seines Gegenlibers weil3, sollte eine Person viel Wert auf ihre Wortwahl legen, denn nur allzu leicht entsteht aus einem
Wortgefecht ein handfester Kampf.
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Sadismus

| Bonus in EP | 1

Fir einen Charakter mit dieser Schwache gibt es nichts Schoneres, als anderen Schmerzen und Leid zuzufliigen. Ob mit Worten oder
Taten, ein derartiger Charakter liebt es, andere zu qualen. Folterknechte leiden oft unter diesem ,kleinen” Manko, wobei sie mehr
Wert auf die Qualen ihrer Opfer als den Erhalt von Informationen legen.

Schwur

| Bonus in EP 1

Der Charakter mit diesem Nachteil hat einen Schwur oder Geliibde geleistet, den er sein ganzes Leben befolgen wird. Er wiirde
nichts tun, was im Gegensatz zu diesem Schwur oder dem abgelegten Geliibde steht. Sollte ein Spieler diesen Nachteil wahlen, so
muss er der jeweiligen Orga den ausgearbeiteten Schwur, nach dem er sich richtet, vorlegen.

Sturheit

| Bonus in EP 1

Der Charakter mit dieser Schwache versucht immer, seinen Dickkopf durchzusetzen. Sobald er einen Entschluss gefasst hat, wird er
darauf beharren, diesen unter allen noch so widrigen Umstanden in die Tat umzusetzen, und sich durch nichts davon abbringen
lassen.

Uberzogenes Selbstvertrauen

| Bonus in EP | 1

Ein Charakter mit dieser Art eines ausgepragten Selbstbewusstseins ist von sich selbst und seinen Fahigkeiten vollkommen
Uberzeugt, obwohl er nur in den seltensten Fallen einen berechtigten Grund fiir sein selbstbewusstes Auftreten hatte. Er tragt diese
Uberragende Meinung von sich aber nicht nur in sich selbst, sondern verbreitet sie zum Leidwesen anderer auch noch o6ffentlich.
Dieser Nachteil ist nicht mit dem Nachteil ,GroRenwahn® kombinierbar.

Unverbesserlicher Liigner

| Bonus in EP | 2

Ein unverbesserlicher Liigner kann nicht die Wahrheit sagen. Er lligt aus Gewohnheit und kann dies auch nicht abstellen, obwohl er
— wenn er erwischt wurde — meist Besserung verspricht. Fiir einen Charakter mit dieser Schwache spielt es keine Rolle, ob er
Freunde oder Feinde beliigt, er behandelt alle gleich.

Verfressen

| Bonus in EP 1

Ein Charakter mit diesem Nachteil hat das unbandige Bedirfnis, in jeder moglichen und unmaoglichen Situation zu essen. Die
Nahrungsaufnahme ist fir ihn ein bedeutender Bestandteil seines Lebens, und so sieht man ihm seine Schwache auch meist
auBerlich an. Ein verfressener Charakter redet gerne und viel Giber Essen, neue Rezepte und verschiedene Zubereitungsarten von
Lebensmitteln. Das Volk der Halblinge gilt als das Paradebeispiel fiir diese Schwéache. Sie sind meist behdbig und gutmditig, aber
wehe, jemand halt sie vom Essen ab oder stiehlt ihnen sogar ihre Vorrate, dann kdnnen sie — wie andere Charaktere mit diesem
Nachteil auch - zu wahren Furien werden.

Verriicktheiten

| Bonus in EP 1

Dieser Charakter leidet — auch wenn er korperlich vollkommen gesund ist — unter Wahnvorstellungen, hat einen Spleen oder hat
sich irgendeine vollig abwegige Idee in den Kopf gesetzt, die er fest in sein Weltbild eingegliedert hat. Er halt an einer oder
mehreren absurden Thesen fest, die jeder normale Charakter als Hirngespinste ansieht. Selbst felsenfeste Gegenbeweise
Uberzeugen einen verriickten Charakter nicht vom Gegenteil oder bringen ihn gar zur Vernunft.

Zerstreut

Bonus in EP 1
Ein zerstreuter Charakter vergisst oft, was er gerade machen wollte oder wechselt abrupt im Gesprach das Thema
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3.4 Tabellarische Ubersicht:

Name des Vor- oder Nachteils Kosten oder | Kurzbeschreibung
Bonus in EP
Angeborene Magie 1-3 Der Charakter hat Zugang zu einer, zwei oder drei Spharen
Allergie 1 Der Charakter leidet an einer Allergie
Analphabet 1 Charakter kann weder lesen noch schreiben
Blind 3 Der Charakter kann nichts sehen
Dunkles Geheimnis 2 Der Charakter hat in seiner Vergangenheit einen dunklen Fleck
Ehrenkodex 1 Ein festgelegter Kodex bestimmt das Leben des Charakters
Ehrlichkeit 1 Der Charakter sagt immer die Wahrheit
Eifersucht 1 Der Charakter eifersiichtig
Einarmig 2 Der Charakter kann nur einen Arm einsetzen
Eindugig 1 Der Charakter tragt eine Augen-klappe
Einbeinig 2 Dem Charakter fehlt ein Bein
Eingeschrankte Magie 1 Magieanwendung ist erschwert bzw. unmaoglich
Fanatismus 1 Der Charakter setzt seine Uberzeugungen mit allen Mitteln durch
Fetischmagie 1 Der Charakter kann Magie nur mit einem Gegenstand wirken
Fokusmagie 1 Der Charakter muss immer eine bestimmte Aktion beim Zaubern machen
Gebrechlich 2 Der Charakter besitzt nur einen LP am Torso
Geldgier 1 Der Charakter ist geizig und versucht, aus allem Geld zu machen
Gesetzestreue 1 Der Charakter bricht keine Gesetze
GroRRenwahn 1 Der Charakter hélt sich fiir den groRten
Immun gegen Krankheiten Variabel Der Charakter ist gegen einzelne Krankheiten resistent.
Impulsivitat 1 Der Charakter handelt, ohne nachzudenken
Intoleranz 1 Der Charakter hat Abneigungen gegen bestimmte Gruppen / Rassen
Kein Geruch oder Geschmack 1 Der Charakter riecht und schmeckt nichts
Lahm 1 Kann ein Bein nicht bewegen
Leichtglaubigkeit 1 Der Charakter glaubt alles, was man ihm erzahlt
Mondmagie 2 Der Charakter kann nur bei sichtbaren Mond gut zaubern
Paranoia 1 Der Charakter fihlt sich dauernd beobachtet und ist misstrauisch allen
anderen gegeniiber
Pazifismus 1 Der Charakter versucht Kdmpfe mit Worten beizulegen
Phobien 1 Der Charakter hat Panik vor bestimmten Ereignissen
Primitiv 1 Der Charakter entstammt einer zuriickgebliebenen Kultur
Rachsucht 1 Der Charakter ist duBerst nachtragend
Regeneration 1 oder 3 Verbluten dauert doppelt so lange, natirliche Heilung wird beschleunigt
Reizbar 1 Der Charakter ist streitlustig
Richtungssinn 1 Der Charakter kann die Himmelsrichtungen bestimmen
Sadismus 1 Der Charakter liebt es, anderen Schmerz zuzufiigen
Schlechtes Gehor 1 Der Charakter hort schlecht auf einem Ohr
Schmerzunempfindlichkeit 1-3 Verringert die Auswirkung von Folter und Wunden
Schwur 1 Der Charakter hat einen Eid abgelegt
Soziales Stigma 1 Beruf oder Rassenzugehorigkeit lassen den Charakter in einem schlechten
Licht erscheinen
Sonnenmagie 2 Der Charakter kann nur bei Sonne gut zaubern
Sprachtalent 1 Der Charakter versteht ein paar Brocken von jeder Sprache
Stottern 2 Der Charakter hat Probleme mit seiner Aussprache
Stumm 2 Der Charakter kann nicht sprechen
Sturheit 1 Der Charakter ist ein Dickkopf
Taub 2 Der Charakter hort nichts.
Uberzogenes Selbstvertrauen 1 Der Charakter begibt sich in gefahrliche Situationen
Unangenehme Angewohnheiten 2 Der Charakter besitzt keine Manieren
Unverbesserlicher Liigner 2 Der Charakter belligt jeden, sogar seine eigenen Freunde
Verfressen 1 Der Charakter ist esssiichtig
Verkriippelte Hand 2 Hakenhand, Stumpf, steife Hand
Verriicktheiten 1 Der Charakter hat einen Tick
Zerstreut 1 Der Charakter vergisst viele Dinge und wechselt plotzlich sein Thema
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4 Die Fertigkeiten

Die Fertigkeiten beschreiben Fahigkeiten, die sich jeder Charakter aneignen kann. Fertigkeiten kdnnen und sollen dem Charakter
einen gewissen individuellen Schliff verleihen sowie verdeutlichen, dass er sich im Verlauf des Spieles weiterentwickelt.

Aufgefihrt sind in diesem Kapitel nur im LARP umsetzbare Fertigkeiten. Alle Fertigkeiten kann ein Charakter entweder mit den am
Anfang zur Verfligung stehenden oder im Spiel erworbenen Erfahrungspunkten erwerben. Hierbei sei erwahnt, dass es durchaus
die Moglichkeit gibt, dass sich Charaktere Fertigkeiten wahrend des Spiels aneignen kénnen, bzw. eine Orga einem Spieler
Fertigkeiten als gelernt zugesteht, wenn sie durch gutes Rollenspiel — moglicherweise auch tber einen gréReren Zeitraum- intime
gelernt worden sind.

Dieses Kapitel unterteilt sich in vier Teile. Der erste Teil behandelt die ,allgemeinen Fertigkeiten®, wie z.B. ,Feuer machen“ oder
,Wunden verbinden”. Im Anschluss daran folgt eine kurze Abhandlung liber die ,Fallenkunde”. Der dritte Teil dreht sich
ausschlieBlich um das Thema der , Alchemie”. Hier ist vom Brauen bestimmter Tranke, Uiber das |dentifizieren bis hinzu zu den
vielen verschiedenen Tranken alles Wissenswerte (iber die Kunst eines Alchemisten zu finden. Der letzte Teil beschaftigt sich mit
der ,,Giftkunde“, der Herstellung einzelner Rezepte als auch der Behandlung von Vergiftungen sowie der Moglichkeit, sich gegen
bestimmte Giftkategorien zu immunisieren.

4.1 Allgemeine Fertigkeiten

Beutelschneiden

| Kosten in EP | 2 |

Diese Fertigkeit erlaubt es einem geschickten Charakter, die Riemen und Halterungen von Taschen und Beuteln zu durchtrennen,
um diesen samt Inhalt an sich nehmen zu kdnnen. Dieser Vorgang wird im LARP folgendermaRen simuliert.

Um das Eigentum eines anderen Spielers nicht zu beschadigen, muss der findige Dieb mit einer oder mehreren Wascheklammern
alle Bander oder Riemen des Beutels oder der Tasche umklammern und den Beutel dann kurz hochheben, wodurch der Akt des
Diebstahles dargestellt wird. Bemerkt das Opfer entweder, wie die Klammern angebracht oder der Beutel hochgehoben wird, so
kann es nicht nur den Diebstahl verhindern, sondern vielleicht auch die Identitdt des Diebes ermitteln. Gelingen dem
Beutelschneider jedoch beide Handgriffe (siehe oben) und kann er sich aus der Sicht des Opfers begeben, ohne dass er dabei
bemerkt wird, so gilt der Diebstahl als gelungen. Der Charakter sucht nun eine SL auf, die dann vom Opfer dem gestohlenen Beutel
oder die Tasche einfordert, ihren Inhalt begutachtet und diese dann dem Dieb Ubergibt. Damit die SL auch weil}, welcher Dieb
welche Tasche gestohlen hat, sind die Wascheklammern mit dem individuellen Zeichen des Diebes versehen, der diese Fertigkeit
benutzt hat. Die Wascheklammern muss die jeweilige Orga stellen, die auch die Zeichen auf ihnen anbringt. Alternativ kann der
Diebescharakter auch selbst solche vorbereiten und diese von der Orga abnehmen lassen.

Ganz wichtig bei dieser Fertigkeit ist, dass sie nur die Erlaubnis des Charakters darstellt, anderer Leute Beutel und Taschen auf diese
Weise zu stehlen. Wer das noétige Geschick nicht besitzt, der kann, nur weil sein Charakter diese Fertigkeit besitzt, kein Recht
geltend machen, dass sie ihm auch den erwarteten Ertrag einbringt.

Natrlich diirfen nur spielrelevante Gegenstande gestohlen werden. Intime nicht vorhandene Gegenstande, wie z.B. die Papiere,
Schliissel oder das reale Geld des Spielers, die sich mit dem anderen Diebesgut im Beutel befinden konnen, werden diesem sofort
beim Einkassieren des Behalters wieder zurtickgegeben, um einen méglichen Verlust von vorneherein zu verhindern. Siehe hierzu
auch den entsprechenden Eintrag im Kapitel 2.1 im Buch der Regeln.

Edelsteinkunde

| Kosten in EP | 1 |

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit kann die Qualitdt und den Wert von Edelsteinen einschatzen. Dies umfasst sowohl den
Reinheitsgrad als auch, sofern er Vergleichsobjekte besitzt, die Herkunft bestimmter Edelsteine. Eine derartige Prufung erfordert
einen Zeitaufwand von einer Stunde. Dariber hinaus kann er erkennen, ob eine Mine Edelsteine enthalt und sich ein Abbau der
Mineralien lohnt. Beim Kauf oder Verkauf von Edelsteinen kann er bei einem Handler dariiber hinaus immer einen angemessenen
Preis fiir die Ware fordern. Dabei ist jedoch zu beachten, dass dieser nicht gezwungen ist, den geforderten Preis auch zu zahlen
oder seine Ware entsprechend giinstiger zu verkaufen.

23



ToF-Regelwerk v4.0

Das Buch der Charaktererschaffung

Feuer entziinden

Kosten in EP | 1
Mit Hilfe dieser Fertigkeit ist der Charakter in der Lage, eine kleine Flamme zu entziinden, mit der er z.B. ein Lagerfeuer, eine Kerze
oder eine Fackel entfachen kann. Der Charakter darf ein Feuerzeug oder Streichholzer dazu benutzen. Spieler, die das Feuermachen
mittels Feuerstein und Zunder beherrschen, missen diese Fertigkeit nicht erwerben, diirfen dann aber auch keine Streichholzer
oder Feuerzeuge benutzen, sondern nur ihren Feuerstein und die Zunderdose.

Fesseln/Entfesseln

| Kosten in EP | 1-10

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit kennt sich mit dem fachmannischen Verschniiren von Gefangenen, aber auch mit dem
Abstreifen von Fesseln verschiedener Machart aus. Dabei ist zu beachten, dass eigentlich jeder Charakter eine andere Person
provisorisch fesseln kann, sofern er tber Stricke, Handschellen, etc. verfiigt. Die gefesselte Person kann sich jedoch, auch wenn sie
nur Gber 1 Punkt in dieser Fertigkeit verfugt, jederzeit aus solchen provisorischen Fesseln befreien. Selbst wenn die gefesselte
Person nicht dieser Fertigkeit kundig ist, kann sie sich spatestens nach 15 Minuten aus den Fesseln befreien, wenn diese nicht
kontrolliert und nachgezogen wurden. Natirlich darf sich ein Charakter auch befreien, wenn er irgendwo ein Messer versteckt hat,
es ziehen und dann im gefesselten Zustand symbolisch die Fesseln durchschneiden kann.

Sollte jemand contaugliche Handschellen haben, so kann sich der Gefangene natirlich auch daraus befreien. Daflir muss er
allerdings einen passenden Dietrich zur Hand haben und Uber die Fertigkeit ,Schlésser 6ffnen” in der Hohe der jeweiligen
Schlossstufe verfugen.

Ist ein Charakter von jemandem gefesselt worden, der iliber die Fertigkeit , Fesseln“ verfiigt, so benétigt er ebenfalls dieselbe
Stufe, um sich daraus zu befreien.

Im LARP darf eine andere Person niemals wirklich gefesselt werden, sondern muss jederzeit in der Lage sein, sich im Notfall von den
Fesseln zu befreien. Dies ist eine reine Sicherheitsvorkehrung fiir den Spieler, und sollte nicht vom Charakter zur Flucht ausgenutzt
werden.

Foltern

| Kosten in EP 3

Der Charakter weilR, wie er seinem Opfer effektiv Schmerzen zufligen kann, um auf diesem Wege Informationen aus diesem
herauszupressen. Ein Opfer mit ,Schmerzunempfindlichkeit 3“ kann sich einer erzwungenen Antwort erwehren

Wichtig ist hierbei: Auch ein Charakter mit dem Vorteil ,Schmerzunempfindlichkeit“ empfindet Schmerzen. Es muss zwar nicht
wahrheitsgemal® auf die ihm gestellten Fragen antworten, verspiirt aber dennoch so viel Schmerz, dass es fast genuigt, diesem
nachzugeben. Er kann also ruhig vor Schmerzen schreien und sich winden, muss allerdings auf keine Frage wahrheitsgemafR
antworten. Er darf jederzeit von sich aus die Wahrheit sagen, um die Folter zu beenden oder sein Leben zu retten.

Da ein Charakter mit dieser Fertigkeit einen anderen Charakter durchaus téten kann oder der betreffende Spieler seinem Opfer
schwerwiegende seelische Qualen zufligen kann, versteht es sich von selbst, dass ein Spieler, dessen Charakter diese Fertigkeit
besitzt, diese nur mit Vorsicht und Absprache mit dem anderen Spieler anwendet.

Gegenstidnde herstellen

| Kosten in EP | 1-5 I

Ein Charakter kennt nicht nur die Qualitdt und die Beschaffenheit von Schmuckstiicken und anderen Gegenstdnden, sondern ist
darliber hinaus in der Lage, diese selbst herzustellen und zu reparieren. Fir das Herstellen und Reparieren von Schmuck und
anderen Gegenstanden entstehen dem ,Goldschmied” (oder Steinmetz etc.) allerdings gewisse Materialkosten, die unten der
Tabelle zu entnehmen sind.

Das Material, das er fir die Herstellung oder Reparatur bendétigt, kann er entweder von anderen Spielercharakteren oder NSC’s
erwerben oder, falls dies nicht méglich ist, auch aus anderen Landern (also wahrend der Anreise) mitgebracht haben. Sollte dies
der Fall sein, so muss er am Ende des Cons das hierfiir aufgewandte Geld bei der Orga abgeben.

Die Materialkosten berechnen sich aus dem Gewicht des Gegenstandes geteilt durch 50 gr. multipliziert mit dem jeweiligen Preis.
Was den Verkaufspreis eines solchen Gegenstandes angeht, so muss jeder Handwerker selbst bestimmen, wie viel er von seinem
Kunden verlangen mdchte. Allerdings ist der Preis meist um ein vielfaches hoher als die reinen Herstellungskosten.

Im Folgenden wird von Schmuckstticken gesprochen, die stellvertretend fiir die vielen Anwendungsmaoglichkeiten dieser Fertigkeit
stehen sollen.

e 1EP: Der Charakter ist in der Lage, einfache Schmuckstiicke sowohl zu reparieren als auch herzustellen. Er kann
keinerlei Verzierungen an dem Schmuckstick anbringen und auch keine Edelsteine auf diesem einfassen. Das Herstellen
eines einfachen Gegenstandes dauert eine Stunde, die Reparatur nur 3 Minuten.

e 2EP: Der Charakter ist in der Lage, Schmuckstiicke mit Verzierungen sowohl zu reparieren als auch herzustellen. Er
kann an dem Schmuckstiick allerdings selbst keine Edelsteine einsetzen. Das Herstellen eines verzierten Gegenstandes
dauert zwei Stunden, die Reparatur nur eine Stunde.

e 3EP: Voraussetzungen: Edelsteinkunde
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e Der Charakter ist in der Lage, Schmuckstiicke mit Verzierungen sowohl zu reparieren als auch herzustellen. Er kann an
dem Schmuckstiick zudem Edelsteine einsetzen oder anbringen. Das Herstellen eines verzierten, mit Edelsteinen
besetzten Gegenstandes dauert vier Stunden, die Reparatur zwei Stunden.

e G5SEP: Voraussetzungen: Metallurgie

e Der Charakter besitzt das theoretische Wissen, magische Materialien zur Herstellung von Schmuckstiicken zu bearbeiten.
Das Herstellen eines besonderen Gegenstandes dieser Kategorie dauert acht Stunden, die Reparatur erfordert eine
Zeitspanne von vier Stunden.

e  Magische Materialien erfordern bei der Reparatur keinen weiteren Materialaufwand.

Material Herstellung Reparatur
Stein 1Km /50 gr. 1 Km /50 gr.
Holz 1Km /50 gr. 1 Km /50 gr.
Knochen (Elfenbein) 4 Km /50 gr. 2 Km /50 gr.
Bronze 6 Km /50 gr. 2 Km /50 gr.
Kupfer 7 Km /50 gr. 2 Km /50 gr.
Eisen 8 Km /50 gr. 2 Km /50 gr.
Stahl 2Sm /50 gr. 1Sm /50 gr.
Silber 1Sm /50 gr. 2Sm /50 gr.
Gold 5Sm /50 gr. 1Sm /50 gr.
Platin 10Sm /50 gr. 2Sm /50 gr.
Titan 15 Sm / 50 gr. 3Sm /50 gr.
Edelsteine 5—-2Km/gr. -

Fiir die Herstellung von Gegenstianden aus magischen Materialien benétigt er zudem evtl. besondere Schmieden. Weitere
Informationen dazu sind im Kapitel 8 im Buch der Regeln zu finden.

Geheimschriften

| Kosten in EP | 5

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit ist vertraut mit der Codierung und Decodierung verschiedener Schriftstiicke. Selbst wenn er den
entsprechenden Code, den ein anderer Charakter benutzt, noch nie zuvor gesehen hat, so kann er versuchen, das entsprechende
Schriftstiick zu entziffern. Ein Charakter mit dieser Fertigkeit erhadlt daher Hinweise zur Auflosung der Codierung. Dabei ist zu
beachten, dass sich diese Fertigkeit nur auf nichtmagische Schriftstiicke bezieht, nicht solche, die mit dem Zauberspruch ,Magie
schreiben” codiert worden sind.

Jeder Charakter mit der Fertigkeit ,Geheimschriften” erhdlt nach SL-Entscheidung einen Teil des Codes. Wieviel der Charakter
bekommt, entscheidet die SL. Als Handlungsempfehlung sollte ein Charakter zwischen minimal 5% und maximal 50% des
Verschliisselungscodes erhalten. Je nachdem, ob der Code nach Meinung der SL leicht oder schwer zu entschliisseln ist.

Beispiel: Zacharias, der Schriftgelehrte, méchte eine Schriftrolle mit einem ihm unbekannten Code entschliisseln. Er geht mit der
Schriftrolle zur anwesenden SL und teilt mit, dass er die Fertigkeit ,Geheimschriften hat. Die SL entscheidet hier, dass es ein doch
einfacher Code ist und gibt Zacharias 30% des Entschliisselungscode.

Wichtig: Jede verschliisselte Schriftrolle auf einem Con sollte der Orga bekannt sein, seien es ihre eigenen oder aber auch die von
Teilnehmenden. Wer also seine Schriftrolle verschlisselt, muss dies der Orga bekannt geben und ggfs. Falls Teile des Codes zum
Decodieren zur Verfligung stellen, sofern jemand anderes an die Schriftrolle gekommen ist und diese nun entschliisseln will.

Geschichte, Mythen & Legendenkunde

| Kosten in EP | 1-10 |

Die Geschichtskunde ist ein sehr umfangreicher Bereich, und ein in ihr bewandter Charakter erhilt je nach der Fertigkeitsstufe, die
er in ,Geschichtskunde” erworben hat, Informationen Uber den historischen Hintergrund des Reiseziels (d.h. das Land, in dem das
Con spielt) sowie dessen Nachbarldander, welche die jeweilige Orga vorbereiten muss. Dies beinhaltet natirlich auch geographische
Gegebenheiten, Informationen (ber ortsansdssige Adelige mit ihren Wappen, ortsiibliche Minzen, religiose
Glaubensgemeinschaften, Blindnisbeziehungen zu anderen Landern und vieles mehr. Diese Fertigkeit kann unter Umstanden auch
gangige Gerlichte Uber wahre oder erfundene Gegebenheiten, die dieses Land betreffen und die moglicherweise plotrelevant sein
kénnen, umfassen.
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Heilen

| Kosten in EP 2 Voraussetzungen Wunden verbinden

Ein in der Heilkunde geschulter Charakter vermag nicht nur eine Wunde so abzubinden, dass der Verletzte nicht mehr verblutet,
sondern er kann auch den Heilverlauf durch das Auftragen von Krautern und Salben sowie das fachmannische Anlegen von
Verbanden derart positiv beeinflussen, dass der Verletzte in nur 3 Stunden einen LP pro Wunde pro Korperteil regeneriert. Um
diesen Erfolg zu erzielen, muss sich der Wundheiler jedoch eine angemessene Zeit mit dem Patienten beschéftigen, die nicht nur
das Reinigen oder Verbinden der Wunde beinhaltet, sondern auch die Verwendung von Salben oder Krautern. Als Anhaltspunkt fur
das Behandeln einer Wunde bzw. eines Korperteiles seien hier 1 Minuten genannt. Der Charakter sollte nach der Behandlung noch
ein wenig Ruhen, da sonst seine Wunden méglicherweise wieder aufbrechen konnen.

Der Wundheiler kann beliebig viele Wunden versorgen, solange er noch Krauter, Salben und Verbande vorratig hat, jedoch diirfen
die frisch versorgten Wunden nicht belastet werden, da sie sonst wieder aufbrechen und erneut verbunden werden miissen. Siehe
hierzu die Kapitel 6 in diesem Buch und Kapitel 4 im Buch der Regeln . Ein Heiler bendtigt fir jede zu versorgende Wunde
Heilkrauter oder aus diesen hergestellten Salben. Es empfiehlt sich daher, sofern der Charakter diese nicht immer kaufen will, die
Fertigkeit ,Krauterkunde” zu lernen.

Knochenbriiche und zerschmetterte GliedmalRen kann ein Wundheiler nicht behandeln, ebenso wenig wie abgetrennte Gliedmallen
wiederherstellen.

Wichtig: Verbdande mussen immer auf nackter Haut (oder an empfindlichen Stellen gegebenenfalls auch auf der Kleidung)
angebracht werden, sonst setzt die Heilung dieses Korperteils nicht ein.

Hypnose

| Kosten in EP 5

Durch Hypnose kann ein Charakter andere Personen in einen tranceartigen Zustand versetzen, in dem diese fiir geistige
Beeinflussung jeglicher Art extrem aufnehmbar wird. Ein Therapeut konnte z.B. seinem Patienten bei der Bewaltigung
unterbewusster Angste helfen, er kénnte ,vergangene Leben” dieser Person aufdecken, ihr Geheimnisse entlocken oder sogar
Befehle suggerieren, die diese spater, nachdem sie aus der Trance erwacht ist, ausflihren muss. Generell wehrt sich eine auf diese
Art beeinflusste Person jedoch, gegen ihre Natur zu handeln oder Taten zu begehen, die ihrer Gesinnung widersprechen. Versucht
ein Hypnotiseur daher, einer anderen Person wahrend der Trance solcherlei Dinge aufzuzwingen oder in heikle Intimbereiche
vorzudringen, die diese in groRe Schwierigkeiten bringen kdnnen, so wird es immer schwerer, die Hypnose aufrechtzuerhalten.

Ein Hypnotiseur kann nur eine Person in Trance versetzen, die dazu bereit ist. Es ist nicht moglich, unter Zwang eine Person zu
hypnotisieren. Der Hypnotiseur bendtigt aulerdem passende Utensilien, wie z.B. ein Pendel, sowie ausreichend Ruhe, bevor er
diese Fertigkeit anwenden kann. Eine Person kann aulRerdem friihestens nach 5 Minuten in die Trance eintreten, wahrend und vor
der sich der Hypnotiseur fortwahrend mit ihr beschiftigen muss. Ublicherweise wird die Trance mit einem Fingerschnipsen
beendet, der Hypnotiseur kann seinen Patienten aber auch langsam mit seiner Stimme aus der Trance zuriickfiihren.

Achtung: Diese Fertigkeit erfordert gutes Rollenspiel, denn der Charakter ist mitnichten durch den Erwerb der ,Hypnose“ in der
Lage, einen anderen Charakter mit einem Fingerschippen zu beherrschen. Vor allem Geduld und eine ruhige Stimme helfen hier bei
einer glaubwirdigen Darstellung dieser Fertigkeit.

Krankheiten heilen

| Kosten in EP | 1-5

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit ist in der Lage, bekannte natlrliche Krankheiten zu erkennen, zu behandeln und deren
Symptome erheblich zu lindern, bis der Patient schlieRlich vollstandig geheilt ist. Ein auf Krankheiten spezialisierter Arzt benotigt
genau wie der Wundheiler Salben oder Krauter, die entweder auf den Kérper des Patienten aufgetragen, ihm in flissiger Form
eingefloRt oder zur Verbesserung seines Wohlbefindens verbrannt werden. Dem Charakter bleibt es selbst iberlassen, wie er eine
bestimmte Krankheit kurieren will, seine Behandlungsweise sollte jedoch in sich logisch sein. Hinweise Uber die Natur der
Krankheiten finden sich im Kapitel 7 im Buch der Regeln.

Je nach erlernter Stufe (1 - 5) verfuigt der Charakter tiber das Wissen, Krankheiten mit der jeweiligen Starke zu erkennen und zu
behandeln. Die fir die Behandlung erforderliche Zeit entspricht der Starke der Krankheit mal zwei in Minuten. Ein guter Arzt
kiimmert sich aber auch liber diese Zeit hinaus um seine Patienten.

Krauter & Giftekunde

Kosten in EP | 1
Ein Charakter mit dieser Fertigkeit kann nicht nur niitzliche und schadliche natirliche Zutaten in der Natur erkennen, sondern kennt
auch ihren Nutzen fir die Heilkunde, die Alchemie und die Giftkunde. Sie ist daher eine der Hilfswissenschaften fur diese drei
Bereiche. Der Charakter kann natirliche Zutaten identifizieren und diese fachgerecht konservieren, so dass er sie fiir seine Tranke,
fur die Heilkunde oder fur die Giftherstellung nutzen kann. Ein Alchemist, Heilkundler oder Giftmischer ohne Krauter & Giftekunde
kann seine Fertigkeiten nicht ausiiben, da er keine Zutaten finden kann.
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Medikus

| Kosten in EP 5 | Voraussetzungen | Wunden verbinden, Heilen, Krduterkunde

Ein Medikus ist ein Meister in der Wundheilung. Durch seine kundige Hand regeneriert der Patient 1 LP pro Wunde pro Koérperteil
in 1 Stunden. Um dafiir zu sorgen, dass der Heilprozess wirklich so schnell und auch richtig vonstattengehen kann, muss der
Medikus bei seinen Patienten bleiben und die Wunden kontrollieren.

Wenn der Medikus Helfer hat, welche die Fertigkeit ,Heilen” besitzen, so kann er den Patienten einer Intensivheilung unterziehen.
So kann er die Zeit, die er zur Behandlung und zur Heilung aufwenden muss, reduzieren. Pro Helfer kann er 3 Minuten ,einsparen”,
jedoch sind maximal 3 Helfer pro Patienten pro Behandlung einsetzbar, so dass maximal eine Stunde fir den Medikus selbst
,gespart” werden konnen.

Der Medikus kann zudem pro Helfer (maximal 3) mit der Fertigkeit ,Heilen” einen weiteren Patienten behandeln, also maximal
kann er 4 Patienten gleichzeitig behandeln.

Helfer, die sich um einen anderen Patienten kimmern, kénnen natrlich nicht dazu beitragen, die Behandlungszeit und Heildauer
eines Patienten mit intensiver Behandlung zu reduzieren.

Ein Medikus ist als einziger Arzt in der Lage, Knochenbriiche und zerschmetterte Kérperteile auf nichtmagische Weise zu heilen. Fir
eine derartige Behandlung bendtigt er jedoch eine Vorbereitungszeit von 2 Stunden und eine weitere Stunde zum Operieren des
betroffenen Korperteils. Des Weiteren muss dem Medikus wahrend der Operation ein Helfer zur Hand gehen, der ebenfalls
mindestens die Fertigkeit ,,Heilen“ beherrscht. Nach gelungener Operation darf der Patient wahrend der nachsten 6 Stunden nicht
groRartig bewegt werden und muss ruhen. Um die gewiinschte Heilung zu gewahrleisten, muss der Medikus darlber hinaus alle
zwei Stunden flr ca. 5 min nach seinem Patienten sehen, um sicherzustellen, dass alles in Ordnung ist und die Fraktur ordentlich
verheilen kann.

Der Medikus muss natiirlich, wie alle anderen Wundheiler auch tber eine angemessene Ausriistung verfugen, die Verbande, Salben
und Krauter, daneben aber auch Operationsbestecke zur richtigen Darstellung der Fertigkeit umfassen. Ein Medikus benétigt flr
jede zu versorgende Wunde Heilkrauter oder aus diesen hergestellten Salben. Da die Fertigkeit ,Krauterkunde” eine der
Voraussetzungen fir den ,Medikus” ist, kann er diese entweder selbst herstellen oder einen Helfer anweisen, unter seiner
fachkundigen Leitung diese vorzubereiten. Spezialisierte Wundheiler wie der Medikus unterhalten haufig Feldlazarette, in denen
neben anderen Medici auch eine Reihe normaler Wundheiler die Patienten versorgen.

Metallurgie

| Kosten in EP | 1

Ein Charakter kann die Qualitdt und den Wert Ublicher metallischer Erze als auch besonderer, magischer Erze einschatzen. Dies
umfasst sowohl den Reinheitsgrad als auch, wenn er Vergleichsobjekte besitzt, die Herkunft bestimmter Erze. Eine derartige
Prifung bendtigt einen Zeitaufwand von einer Stunde. Dariber hinaus kann er erkennen, ob eine Mine Erze enthalt und ein Abbau
sich lohnt. Beim Kauf oder Verkauf kann er immer einen angemessenen Preis fiir die Ware fordern. Dabei ist jedoch zu beachten,
dass dieser nicht gezwungen ist, den geforderten Preis auch zu zahlen oder seine Ware entsprechend giinstiger zu verkaufen.

Ortskenntnis

| Kosten in EP 2

Charaktere mit dieser Fertigkeit kennen entweder ein Gebiet aus eigener Erfahrung oder haben sich von einer anderen Person
umfassend Uber dasselbe informiert, eine Karte erworben oder dhnliches. Um dieses zu symbolisieren, erhdlt er daher mehr oder
weniger detaillierte Informationen Uber den betreffenden Landstrich oder eine Gebietskarte des entsprechenden Gebietes, welche
die Spielleitung stellen muss.

Riistungen/Schilde herstellen & reparieren

| Kosten in EP | 1-5 |

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit ist in der Lage, Rustungen und Schilde sowohl herzustellen als auch zu reparieren. Fir das
Herstellen und Reparieren von Ristungen entstehen dem Schmied allerdings gewisse Materialkosten, die unten in der Liste
angegeben sind.

Das Material, welches er fiir die Herstellung benétigt, kann er entweder von Spielercharakteren oder NSC’s erwerben oder falls dies
nicht moglich ist, auch aus anderen Landern (also wahrend der Anreise) mitgebracht haben. Sollte dies der Fall sein, so muss er am
Ende des Cons das aufgewandte Geld fiir das Material bei der Orga abgeben.

Die Materialkosten berechnen sich aus dem Gewicht der Ristung geteilt durch 50 gr. multipliziert mit dem jeweiligen Preis. Was
den Verkaufspreis einer Rustung angeht, so muss jeder Schmied selbst bestimmen, wie viel er von seinem Kunden verlangen
mochte.

e 1EP: Der Charakter kann einfache Reparaturen sowohl an Leder- als auch an Metallrlistungen durchfiihren.
Er kann jedoch maximal drei Riistpunkte pro Ristungsteil wiederherstellen. Pro Ristpunkt betragt der Zeitaufwand 5
Minuten.

e 2EP: Der Charakter kann Lederriistungen komplett reparieren und diese auch herstellen. Zudem ist er in

der Lage, Holzschilde zu bauen und diese auch zu reparieren. Der Zeitaufwand fiir die Reparatur von Lederriistungen
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betragt 3 Minuten pro RP, fur die Herstellung 15 Minuten pro 50 gr. Gewicht der Rustung. Das Herstellen von
Holzschilden dauert 5 Minuten pro 50 gr. Gewicht des Schildes, das Reparieren beschadigter Schilde benétigt 2% des
Herstellungspreises in Minuten.

e 3EP: Der Charakter kann metallische Riistungen komplett reparieren und diese auch herstellen. Zudem ist
er in der Lage, Metallschilde herzustellen und diese zu reparieren. Der Zeitaufwand fir die Herstellung von
Metallriistungen betragt 3 Minuten pro 50 gr. Gewicht der Ristung. Das Herstellen von Metallschilden dauert 1
Minuten pro 50 gr. Gewicht des Schildes, das Reparieren beschadigter Schilde bendtigt 2% des Herstellungspreises in
Minuten. Der Charakter kann alle Arten von Ristung reparieren, er benétigt ebenfalls 5 Minuten pro RP. Zudem
kann er Lederriistungen und Holzschilde, wie unter 2 EP beschrieben, herstellen und reparieren.

o, M5 EP: Voraussetzungen: Metallurgie
Der Charakter besitzt das theoretische Wissen, magische Materialien zur Herstellung von Riistungen und Schilden zu
bearbeiten. Dafiir benotigt er evtl. besondere Schmieden. Die Zeitdauer fiir das Herstellen einer Ristung oder eines
Schildes aus magischem Material betragt 5 Minuten pro 50 Gramm. Zudem bendtigt er fir das Reparieren nur noch
3 Minuten pro RP.

Material Herstellung Reparatur
Leder 2 Km /50 gr. 1Km/RP
Leder, beschlagen 5Km /50 gr. 2 Km /RP
Holz 2 Km /50 gr. 1Km/RP
Bronze 6 Km /50 gr. 2 Km /RP
Kupfer 7 Km /50 gr. 2 Km/RP
Eisen 8 Km /50 gr. 2 Km/RP
Stahl 2Sm /50 gr. 1Sm/RP
Silber 1Sm/50gr. 2Sm/RP
Gold 5Sm /50 gr. 1Sm/RP
Platin 10 Sm / 50 gr. 2Sm/RP
Titan 15 Sm / 50 gr. 3Sm/RP

Magische Materialien bendotigen bei der Reparatur keinen weiteren Materialaufwand. Die Zeitdauer richtet sich nach der Art der
Ristung. Weitere Informationen findet man im Kapitel 4 ,,Magische Gegenstande” im Magieregelwerk.

Mit der Fertigkeit ,Schildbrecher” zerstorte Schilde kosten bei der Reparatur 25% des Neupreises.

Normal tibliche Riistungen sind aus Eisen hergestellt.

Schlésser herstellen

| Kosten in EP | 1-10

Mit dieser Fertigkeit ist ein Charakter in der Lage, Schlosser herzustellen, die larptechnisch eine Tir, Truhe oder anderen
Gegenstand verschlieBen konnen. Dazu bendtigt er erst einmal das passende Werkzeuge, aber auch noch verschiedene
Rohmaterialien, deren Preise er unten aus der Tabelle entnehmen kann. Die reine Herstellungszeit eines Schlosses betragt die
Starke des Schlosses x 2 Minuten.

Das Material, das er fur die Herstellung benétigt, kann er entweder von Spielercharakteren oder NSC’s erwerben oder, falls dies
nicht moglich ist, auch aus anderen Landern (also wahrend der Anreise) mitgebracht haben. Sollte dies der Fall sein, so muss er am
Ende des Cons das fiir diesen Zweck aufgewandte Geld bei der Orga abgeben. Jeder Schlosser muss selbst abschatzen, wie viel sein
Schloss wiegen soll.

Jedes Schloss besitzt eine bestimmte Schwierigkeitsstufe, die durch den verwendeten Mechanismus bestimmt wird. Der einfachste
Mechanismus hat einen Wert von 1, der komplizierteste Mechanismus einen von 1.

An jedem Larpschloss muss ein Beutel mit der Aufschrift ,Larpschloss“ befestigt werden. In diesem Beutel sind immer genau 11
Kugeln. Fiir je 1 Punkt Starke des Schlosses kommt eine schwarze Kugel in den Beutel. Danach wird der Beutel mit weiRen Kugeln
aufgefillt.

Beispiel: Kelrin, der Zwerg, méchte ein Schloss der Stirke 1 herstellen. Er hat die Fertigkeit ,Schlésser herstellen” auf 1 und wdhlt
nun sein Material aus. Er will ein solides Eisenschloss bauen und benétigt 150 Gramm Material fiir das Schloss. Er arbeitet nun 20
Minuten an der Herstellung des Schlosses, packt 1 schwarze und eine weifSe Kugel in den Beutel und gibt am Ende bei der Orga 24
Kupfermiinzen ab, die er fiir die Materialkosten berechnet hat.

Nattrlich besteht auch noch die Mdoglichkeit, kleine Fallen in ein Schloss einzubauen. Hierzu benoétigt der Charakter die Fertigkeit
,Fallenkunde”, da er die Falle direkt in ein Schloss einbauen muss und fiir diesen Zweck vorgefertigte Fallen nicht verwenden kann.
Der Zeitaufwand fiir das Bauen eines Schlosses mit Falle ist erheblich groRer als bei einem normalen Schloss. Pro rote Kugel, die fiir
das Auslosen der Falle steht, wird zur normalen Herstellungszeit des Schlosses die Herstellungszeit der Falle aufgerechnet.
Allerdings durfen nur maximal die Halfte (abgerundet) der schwarzen Kugeln in einem Beutel durch rote ersetzt werden. Je mehr
rote Kugeln im Beutel ist, desto empfindlicher ist die Falle und desto schneller wird sie auch ausgeldst. Es kann nur eine kleine Falle
(siehe hierzu die ,Fallenkunde”) in ein Schloss eingebaut werden. Ist an einem Schloss eine Falle eingebaut, so muss diese in einem
geschlossenen Umschlag genau in ihrer Wirkungsweise beschrieben werden.
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Beispiel: Kelrin, der Zwerg, will nun ein Schloss der Stirke 5 mit einer kleinen kombinierten Alarm- und Nadelfalle bauen. Er benétigt
hierzu 10 Minuten fiir die Basisherstellung. Die kleine Falle mit Alarm und Nadel hat eine Herstellungsdauer von 25 Minuten. Kelrin
entscheidet sich fiir 2 rote Kugeln, welche die Falle als eine sehr empfindliche auszeichnen. Dafiir benétigt er 5 Minuten ldnger. Er
hat nun in 9 Minuten ein Schloss der Stirke 5 mit einer kleinen Alarm- und Nadelfalle hergestellt. In dem Beutel am Schloss befinden
sich nun 2 rote, 3 schwarze und 6 weifSe Kugeln. Um die Falle an dem Schloss zu entschdrfen, benétigt ein Charakter die Fertigkeit
,Fallenkunde: Kleine Fallen, Alarm, Nadel”. Ist die Falle jedoch einmal ausgelést, so verlieren die anderen roten Kugeln ihre Wirkung

Material Herstellung
Bronze 6 Km /50 gr.
Kupfer 7 Km /50 gr.
Eisen 8 Km /50 gr.
Stahl 2Sm /50 gr.
Silber 1Sm /50 gr.
Gold 5Sm /50 gr.
Platin 10 Sm / 50 gr.
Titan 15 Sm / 50 gr.

Das Material hat lediglich Auswirkungen auf die Stabilitat eines Schlosses und sind kein Kriterium fir die Komplexitat des in ihm
eingebauten Mechanismus. Schlésser kdnnen namlich auch mit roher Gewalt gedffnet werden, wobei Schldsser aus Bronze, Kupfer,
Silber und Gold nach 1 Schadenspunkten auseinanderbrechen, und Schldsser aus Platin und Eisen nach 2. Schlésser aus Stahl und
Titan konnen nicht mit Gewalt aufgebrochen werden, jedoch gibt unter Umstdnden die Tur oder Truhe, in die es eingebaut ist,
nach. Bei einem gewaltsamen Aufbrechen eines Schlosses werden alle an der Tir oder Truhe eingebauten Fallen automatisch
ausgelost. Das gilt auch flr auRen angebrachte Fallen mittlerer GroRe (siehe hierzu auch die ,Fallenkunde®).

Schldsser 6ffnen

| Kosten in EP | 1-10

Da es im Leben eines Charakters durchaus vorkommen kann, dass er einmal vor einer verschlossenen Tir steht, erweist es sich als
hilfreich, wenn er spezielle Kenntnisse erworben hat, wie er ein Schloss 6ffnen kann, ohne den passenden Schliissel zu haben.
Hierzu benoétigt der Charakter Dietriche und andere Feinwerkzeuge wie kleine Sagen, Drahte, Feilen, usw. oder zur Not auch mal
die obligatorische Haarnadel. Ohne diese Materialien kann keinen Offnungsversuch beginnen.

Um ein Schloss zu 6ffnen, das larptechnisch verschlossen ist, bendtigt ein Charakter die Fertigkeit ,Schlésser 6ffnen”, ansonsten ist
jeder Versuch zwecklos. Sofern ein Charakter diese Fertigkeit besitzt, darf er aus einem Beutel, der an dem Schloss befestigt ist,
Kugeln ziehen. Pro Punkt in Schlésser 6ffnen kann er eine Kugel aus dem Beutel ziehen. Schwarze bedeuten, das Schloss bleibt
verschlossen, weile, es ist offen.

Zieht der Charakter allerdings eine rote Kugel, so hat er eine Falle ausgel6st. Sofern der Charakter auch die Fertigkeit ,,Fallenkunde”
hat, kann er das Schloss vorher untersuchen und die Falle gegebenenfalls vorher zu entscharfen versuchen. In diesem Fall wird die
rote Kugel einer schwarzen gleichgesetzt. Dies gilt auch, wenn sich mehr als eine rote Kugel im Schlossbeutel befindet und der
Charakter die Falle bereits ausgeldst oder entscharft hat.

Ein Schloss gilt als offen, sobald ein Charakter eine weiRe Kugel gezogen hat. Zieht der Charakter allerdings nur schwarze Kugeln,
und darf er keine weitere ziehen, so kann er das Schloss nicht knacken.

Sprachen

| Kosten in EP 1

Mit dieser Fertigkeit kann ein Charakter Sprachen in Wort und Schrift erlernen. Jeder Charakter kann seine Muttersprache sowohl
sprechen als auch lesen und schreiben, sofern er nicht den sozialen Nachteil ,Analphabet” gewahlt hat. Fiir seine Muttersprache
muss ein Charakter keine Punkte ausgeben. Andere Sprachen kosten den Charakter jeweils 1 EP in Wort und Schrift. Es ist moglich,
bestimmte ,tote” Sprachen, d.h. Sprachen, die von einem inzwischen ausgestorbenen Volk gesprochen wurden, nur in Schrift zu
erlernen. In jedem Fall muss jedoch die Auswahl der vom Charakter getroffenen Sprachen auch zu seinem Umfeld passen.
Erwahnenswert ist, dass die allgemein tbliche Handelssprache die Gemeinsprache ist, die auf fast allen Welten der Sprache der
Menschen entspricht. Dies Fertigkeit muss pro erlernte Sprache bezahlt werden.

Waffen- und Riistkunde

| Kosten in EP | 1 |

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit kann die Qualitdat und den Wert einer Waffe, aber auch den Wert von Riistungen einschatzen. Er
weil3, wie er sie zum besten Vorteil einsetzt und wie er sie zu behandeln hat. Durch sein umfangreiches Wissen kennt er sowohl die
Starken als auch die Schwachen einzelner Ristungen und Waffen. Will er Waffen und Ristungen kaufen, bzw. verkaufen, so kann er
immer einen angemessenen Preis fiir beides fordern. Dabei ist jedoch zu beachten, dass ein Handler nicht gezwungen ist, den
geforderten Preis auch zu zahlen oder seine Ware entsprechend glinstiger zu verkaufen.
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Waffen herstellen & reparieren

| Kosten in EP | 1-5

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit kennt nicht nur die Qualitat und die Beschaffenheit einer Waffe, sondern ist dartiber hinaus in
der Lage, Nah- und Fernkampfwaffen sowohl herzustellen als auch zu reparieren. Fir das Herstellen und Reparieren von Nah- und
Fernkampfwaffen entstehen dem Schmied allerdings gewisse Materialkosten, die unten der Tabelle entnommen werden kdnnen.
Das Material, das er fiir die Herstellung oder Reparatur benotigt, kann er entweder von Spielercharakteren oder NSC’s erwerben
oder, falls dies nicht moglich ist, auch aus anderen Landern (also wahrend der Anreise) mitgebracht haben. Sollte dies der Fall sein,
so muss er am Ende des Cons das hierfiir aufgewandte Geld bei der Orga abgeben. Die Materialkosten berechnen sich aus dem
Gewicht der Nah- oder Fernkampfwaffe geteilt durch 50 gr. multipliziert mit dem jeweiligen Preis. Was den Verkaufspreis einer Nah
— oder Fernkampfwaffe angeht, so muss jeder Schmied selbst bestimmen, wie viel er von seinem Kunden verlangen méchte.

e 1EP: Der Charakter kann einfache Reparaturen sowohl an einhdndigen Nahkampfwaffen und Bogen, sowie
Wurfwaffen vornehmen. Pro 50 gr. Gewicht der Waffe benotigt er 5 Minuten fiir die Reparatur.
e 2EP: Der Charakter kann alle einhdndigen Nahkampfwaffen und Bogen, sowie Wurfwaffen selber herstellen. Pro 50

gr. Gewicht der Waffe benotigt er 1 Minuten fir die Herstellung. Zudem ist er in der Lage alle Arten von Waffen zu
reparieren. Aullerdem kann er Waffen, die dem Zauber , Metallfrall“ zum Opfer gefallen sind, wiederherstellen. Pro 50 gr.
Gewicht der Waffe bendétigt er 5 Minuten fir die Reparatur.

3 EP: Der Charakter kann alle Arten von Waffen selbst herstellen und natirlich auch reparieren. Pro 50 gr. Gewicht
der Waffe benotigt er 15 Minuten fur die Herstellung. Pro 50 gr. Gewicht der Waffe bendtigt er 5 Minuten fir die
Reparatur.

5 EP: Voraussetzungen: Metallurgie

Der Charakter hat das theoretische Wissen, magische Materialien zur Herstellung von Waffen zu bearbeiten. Dafir
bendotigt er evtl. besondere Schmieden. Die Zeitdauer fiir das Herstellen einer Waffe aus magischem Material betragt 3
Minuten pro 50 Gramm. Pro 50 gr. Gewicht der Waffe bendtigt er 5 Minuten fiir die Reparatur.

Magische Materialien erfordern bei der Reparatur keinen weiteren Materialaufwand. Die Zeitdauer richtet sich nach der Art der
Ristung. Weitere Informationen sind im Kapitel 8 im Buch der Regeln zu finden.

Material Herstellung Reparatur
Stein 1Km /50 gr. 1 Km /50 gr.
Holz 2 Km /50 gr. 1 Km /50 gr.
Knochen (Elfenbein) 4 Km /50 gr. 2 Km /50 gr.
Bronze 6 Km /50 gr. 2 Km /50 gr.
Kupfer 7 Km /50 gr. 2 Km /50 gr.
Eisen 8 Km /50 gr. 2 Km /50 gr.
Stahl 2Sm /50 gr. 1Sm /50 gr.
Silber 1Sm /50 gr. 2Sm /50 gr.
Gold 5Sm /50 gr. 1Sm /50 gr.
Platin 10 Sm /50 gr. 2Sm /50 gr.
Titan 15Sm /50 gr. 3Sm /50 gr.
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Da Larpwaffen naturlich nicht so viel wie eine Ubliche Eisen- oder Stahlwaffe wiegen, ist hier eine Tabelle mit dem entsprechenden
Gewicht der Waffen angefiihrt.

Waffentypus Gewicht

Einhandwaffe, klein, Klinge 50 gr.—2kg
Einhandwaffe, klein, Wucht 2-4kg
Einhandwaffe, grof, Klinge 3-5kg
Einhandwaffe, grol, Wucht 4-6kg
Zweihandwaffe, Klinge 6—-8kg
Zweihandwaffe, Wucht 8-1kg
Stangenwaffen 3-6kg
Wurfwaffen 50gr.—1kg
Bogen 1-2kg
Armbriste 3-5kg
Pfeile und Bolzen, pro Stiick 10 gr.

Wunden verbinden

| Kosten in EP | 1

Diese Fertigkeit umfasst das Wissen und die Praxis, eine frische Wunde zu versorgen. Ein Charakter mit der Fertigkeit ,Wunden
verbinden” kann zwar nicht wie ein Heiler den Heilungsprozess einer Verletzung beschleunigen, aber er besitzt einige wichtige
Grundkenntnisse in Erster Hilfe, die es ihm erlauben, einen Verband fachmannisch anzulegen und somit die Blutung zu stoppen,
was zu einer recht zigigen Genesung beitragt. Eine verbundene Wunde heilt einen Lebenspunkt pro 12 Stunden. (siehe auch
Kapitel 4 im Buch der Regeln. Nach dem Verbinden einer Wunde sollte ein Charakter noch ein wenig Ruhen, da sonst seine
Wunden wieder aufbrechen kénnten.

4.1.1 Tabellarische Ubersicht:

Fertigkeit Kosten in EP | Beschreibung
Beutelschneiden 2 Der klassische Taschendiebstahl
Edelsteinkunde 1 Das Wissen um Edelsteine
Feuer entziinden 1 Charakter kann ein Feuer entziinden
Fesseln/Entfesseln 1-10 Charakter kann andere fesseln und Fesseln 16sen
Foltern 3 Charakter kann die Folter als Informationsbeschaffung nutzen
. Charakter kann Schmuck und andere Gegenstande herstellen sowie
Gegenstdnde herstellen 1-5 .
reparieren
Geheimschriften 5 Charakter kann Schriften kodieren und dekodieren
Geschichte, Mythen & Legendenkunde 1-10 Charakter kennt Geschichten und Legenden
Heilen 2 Charakter ist in der Lage, Verletzte fachkundig zu versorgen
Hypnose 5 Charakter kann einen anderen hypnotisieren
Krankheiten heilen 1-5 Charakter kann Krankheiten heilen
Charakter besitzt das nétige Wissen lber in der Natur
Krauter & Giftekunde 1 vorkommende Zutaten fur die Alchemie, die Giftkunde und die
Heilkunde
. Charakter kann Knochenbriiche heilen und die normale Heilung
Medikus 5 .
beschleunigen
Metallurgie 1 Charakter besitzt Wissen tiber normale und magische Metalle
Ortskenntnis 2 Charakter besitzt Basiswissen tber die Gegend, die er besucht
Rustu.ng/Sch|Ide AL 1-5 Charakter kann Ristungen und Schilde herstellen sowie reparieren
reparieren
Schldsser herstellen 1-10 Charakter kann Schl6sser herstellen
Schissser &ffnen 1-10 Fharakter ist in der Lage, verschlossene Truhen oder Tiiren zu
offnen
Sprachen 1 Charakter kann zuséatzliche Sprache entweder sprechen oder lesen
Waffen- und Ristkunde 1 Charakter besitzt Wissen tiber Waffen und Ristungen
Waffen herstellen & reparieren 1-5 Charakter kann Waffen herstellen und reparieren
Wunden verbinden 1 Charakter kann Blutungen mittels Verbande stoppen
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4.2 Fallenkunde

Fallenkunde

Kosten in EP Variabel
Diese Fertigkeit erlaubt es einem Charakter, Intime - Fallen herzustellen oder auch zu entscharfen. Vorweg ist zu beachten, dass
solche Fallen niemals eine reale Gefahr fiir andere Spieler oder auch den Fallenbauer selbst darstellen dirfen.
Fallen im LARP kénnen in drei verschiedenen GroRen gebaut werden, als kleine, die z.B. eine Schatulle schiitzt, als mittlere, mit der
eine Tur oder eine Truhe gesichert werden kann oder als groRRe, die in eigens dafiir vorgesehenen Raumen oder speziell geeigneten
Ortlichkeiten im Freien installiert werden miissen. Jede FallengréRe oder —art kann mit speziell dafiir vorgesehenen Attributen
versehen werden, die dem Opfer mehr oder weniger groBen Schaden zufiigen. Zu diesen Attributen gehoéren z.B. Gas und
Verstimmelung, die bewirken, dass die so ausgestattete Falle entweder einen kleinen Giftgasnebel ausstoRt oder gar ein Korperteil
des Opfers verstiimmelt oder abtrennt.
Um Fallen zu bauen, bendtigt der Charakter neben der Grundfertigkeit ,Kleine Fallen®; ,Mittlere Fallen“ oder ,,GroRe Fallen“ auch
die erwlinschten Attribute, um diese Fallen auszustatten.
Beispiel: Ragnar, ein passionierter Fallensteller, der sich auf grofie Fallen spezialisieren will, muss sowohl die 2 EP fiir die
Grundfertigkeit ,GrofSe Fallen” als auch die EP fiir die gewlinschten Attribute aufwenden. Er entscheidet sich fiir Schaden 5, was ihn
5 EP kostet, Verstiimmelung fiir 3 EP und Gefangennahme fiir 2 EP. Die Gesamtsumme fiir seine Fertigkeit , Fallen stellen” belduft
sich daher auf 12 EP. Nun kann er grofSe Fallen bauen, die 2 bis 5 Schadenspunkte verursachen, das Opfer gefangen setzen oder es
gar téten, sollte sein Kopf versehentlich vom Kérper getrennt werden.
Charaktere, die sich das Wissen um die Fallenarten und deren Attribute erworben haben, konnen solche naturlich auch
entscharfen, sofern sie diese auch hatten herstellen konnen.
Beispiel: Ragnar kann eine grofSe Falle, die das Opfer nicht nur gefangen nimmt, sondern es auch noch tétet, auch entschdérfen, weil
er dessen Mechanismus versteht.
Fehlt dem Charakter jedoch ein Attribut, mit dem die betreffende Falle ausgestattet ist, so wird diese automatisch ausgelost.
Beispiel: Ragnar trifft auf eine grofie Falle mit Fldcheneffekt und Gefangennahme. Auf das Attribut ,,Gefangennahme” versteht er
sich zwar und kann es daher entschdrfen, aber der ,Flicheneffekt” ist ihm fremd. Ragnar lést die Falle ungliicklicherweise mit allen
daraus resultieren Folgen aus.
Jeder Fallentypus kann nur mit einer bestimmten maximalen Anzahl von Attributen ausgestattet werden, abhangig von ihrer
GroRe. Die minimale Attributsanzahl betragt jedoch immer eins.

4.2.1 Typus

e Kleine Fallen passen in eine Schatulle oder ein Vorhdngeschloss.

e  Mittlere Fallen schutzen eine Tir, einen Schrank oder eine Truhe.

e GroRe Fallen sind speziell angelegte Fallgruben, FulRangeln, Netze, Speerfallen, Ballisten mit Selbstausloser oder
ahnliches.

Jeder einzelne Fallentypus muss einzeln erworben werden.

Typus Kosten in EP Attributsarten Attributsanzahl

Kleine Fallen 2 Alarm, Nadel, Schaden (1), Gas 1

Mittlere Fallen 5 Alarm, Nadel, Schaden (1-3), Gas, 2
Gefangennahme

GroRe Fallen 10 Alarm, Schaden (2-6), Gefangennahme, 3
Flacheneffekt (1-3), Verstimmelung

4.2.2 Attributsarten

Mit diesen darf abhangig von ihrer GroRe eine Falle ausgestattet werden.
Solange die maximale Anzahl an Attributspunkten pro Fallentyp nicht tiberschritten werden, darf eine Falle frei gestaltet werden.
Innerhalb der Attributsarten konnen diese aufgestockt werden.

Alarm

| Kosten in EP 1
Wird eine so geschitzte Falle ausgeldst, so ertont ein Signal auf Zimmerlautstarke.
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Nadel

| Kosten in EP 2

Aus der Falle schieBt eine kleine Nadel hinaus, die mit Gift prapariert werden kann. Das Gift muss sich der Fallensteller zuvor
besorgt oder selbst mit der Fertigkeit ,Giftkunde” hergestellt haben. Das Gift besitzt die in dem Kapitel 4.5 beschriebenen
Eigenschaften. Nur Wundgifte (auch Komponentengifte auf Wundgiftbasis!) konnen auf eine Nadel aufgetragen werden. Tragt das
Opfer Handschuhe, so dringt die Nadel nicht hindurch, es sei denn, die Falle besitzt zusatzlich das Attribut ,,Schaden”. Es helfen nur
Schutzpunkte gegen diesen Schaden, weder Riistung (auch keine magische!) noch Gewandtheitspunkte.

Schaden

| Kosten in EP 2 oder 4

An der Falle sind kleine Messer, Klingen, Axte bis hin zu Fallbeilen angebracht, die dem Opfer schmerzhafte Wunden zufiigen. Diese
Fallen verursachen immer 1 Schadenspunkt Kleine und mittlere Fallen verursachen immer nur an einem Korperteil Schaden, groRe
sogar an zwei benachbarten.

Gas

| Kosten in EP 3

Beim Auslosen der Falle wird eine kleine Gaswolke ausgestofRen, die ein Opfer einhillt. Zu beachten ist, dass der Fallensteller wie
bei dem Attribut ,Nadel” sich das Gift besorgt oder selbst hergestellt haben muss. Nur pulverisierte Kontaktgifte konnen in dieser
Falle platziert werden.

Gefangennahme

| Kosten in EP | 3
Fallen mit diesem Attribut setzen das Opfer gefangen. Bei der schwdcheren Version kann sich das Opfer nach 15 Minuten selbst
befreien, bei der hoheren Version bendtigt es fremde Hilfe.

Flacheneffekt

| Kosten in EP | 5
Mit diesem Attribut verursacht eine Falle 2 Schadenspunkte bei allen, die sich in 3 m Umkreis befinden, wenn sie ausgeldst wird. Es
helfen nur Schutzpunkte gegen diesen Schaden, weder Ristung (auch keine magische!) noch Gewandtheitspunkte.

Verstiimmelung

Kosten in EP | 5
Fallen mit diesem Attribut amputieren oder zerschmettern ein Koérperteil des Opfers, wenn sie ausgeldst werden. Klingen
verursachen Amputationen, stumpfe Gegenstande oder Waffen zerschmettern das betroffene Koérperglied.

Mogliche Kombinationen

Kleine Fallen Alarm & Nadel Mittlere Fallen Alarm & Nadel
Alarm & Schaden Alarm & Schaden
Alarm & Gas Alarm & Gas
Nadel & Schaden Alarm & Gefangennahme

Nadel & Schaden

Grof3e Fallen Alarm & Schaden Schaden & Gefangennahme
Alarm & Gefangennahme Gas & Gefangennahme
Alarm & Verstimmelung

Alarm & Flacheneffekt

Schaden & Gefangennahme
Schaden & Verstimmelung
Schaden & Flacheneffekt
Gefangennahme & Verstiimmelung
Gefangennahme & Flacheneffekt
Flacheneffekt & Verstimmelung

Attributsanzahl
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Diese gibt die maximale Anzahl an Attributen an, mit denen eine Falle ausgestattet werden darf. Schaden und Flacheneffekt zahlen,
auch wenn sie mehr als einen Punkt Schaden verursachen, jeweils als ein Attribut. Die minimale Anzahl von Attributen fur alle
Fallenist 1.

Zeitaufwand

Flr den Bau von Fallen benétigt ein Charakter, abhdngig von der GréRe der Falle, unterschiedlich viel Zeit. Eine kleine und mittlere
Falle kann er in einer Anzahl von Minuten aufbauen, die deren Stérke entspricht. Fur eine groRRe Falle bendétigt er die Starke der
Falle mal zwei in Minuten. Die Starke einer Falle errechnet sich aus der Summe der EP des Typus plus der in ihr eingebauten
Attribute.

Beispiel: Fiir eine kleine Falle mit den Attributen ,,Schaden” und Nadel” benétigt ein Fallensteller daher 3 Minuten.

Um eine Falle zu entscharfen, bendtigt ein Charakter jedoch nur die Hélfte der Zeit, die eine Konstruktion derselben in Anspruch
nehmen wiirde.

Zur Darstellung von Fallen im LARP

Wichtig ist, wie bereits vorher erwdhnt, dass eine LARP-Falle niemals eine reale Gefahr fiir den Teilnehmer eines Cons darstellen
darf. Obwohl es nicht zwingend notwendig ist, dass ein Charakter mit dieser Fertigkeit eine wirklich funktionstiichtige Falle
herstellt, sollte diese jedoch vor allen Dingen logisch sein und besonders bei groRen Exemplaren auch einiges an Material
verbrauchen. So kdnnte ein Charakter eine Tir z.B. mit einer Glocke als Alarm versehen oder in ein Kdstchen einen Zahnstocher als
Nadel hineinlegen. Netze und getarnte Intime - Fallgruben im Wald sind ein gutes Beispiel fiir groRe Fallen. Besondere Vorsicht ist
bei Stolperdrahten geboten. Im Zweifelsfall hat der Spieler hier einen sehr diinnen Faden zu wahlen, der eher zerreiRt, als dass ein
potenzielles Opfer sich verletzt.

Jede Falle muss mit einem Zettel versehen werden, der in einem geschlossenen Umschlag steckt. Auf diesem hat der Spieler die
Starke und genaue Funktionsweise der Falle zu beschreiben, an der das Opfer genau erkennen kann, ob die Falle es getroffen oder
es noch einmal Glick hatte. Vor allem Fallen mit dem Attribut ,Verstimmelung” oder ,Nadel“ kann das Opfer mit geniligend
Vorsicht namlich auch umgehen. Schiitzt die Falle ein Schloss, so muss der Spieler zusatzlich noch eine rote Murmel in den Beutel,
der das Schloss symbolisiert, hineinstecken. Findet ein Spieler einen solchen Umschlag, so muss er ihn auf jeden Fall 6ffnen. Auch
wenn er selbst Fallenkunde besitzt und die Falle entscharfen méchte, muss er den Umschlag 6ffnen. Anhand der aufgefiihrten Art
der Falle sowie deren Attribut oder Attribute kann er nun sehen, ob es ihm gelingt, die Falle zu entscharfen oder nicht. Besitzt er
nicht das Wissen um den Typus und alle Attribute der Falle, so kann er sie nicht entscharfen. Ein gescheiterer Versuch, eine Falle zu
entscharfen, |6st diese automatisch aus.

4.2.3 Tabellarische Ubersicht

Fertigkeit Kosten in EP | Beschreibung

Kleine Fallen 2 Kleine Falle mit einem Attribut
Mittlere Fallen 5 Kleine Falle mit zwei Attributen
Grolie Fallen 10 Kleine Falle mit drei Attributen
Alarm 1 Falle 16st Alarm aus

Nadel 2 Eine Giftnadel kommt aus der Falle
Schaden 2 oder 4 Die Falle verursacht einfach Schaden
Gas 3 Eine Falle mit giftigem Gas
Gefangennahme 3 Die Falle nimmt das Opfer gefangen
Flacheneffekt 5 Die Falle verursacht Schaden mit Flacheneffekt
Verstimmelung 5 Die Falle verstimmelt das Opfer
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4.3 Alchemie

Alchemie ist eine Wissenschaft, die eine Mischung aus moderner Chemie, Magie, Spiritualitdt, Krduterkunde und Mystik darstellt.
Durch eine Kombination dieser Komponenten ist ein Alchemist in der Lage, die verschiedensten Effekte mit seinen Tranken zu
erzeugen. Ein Magier, der alchemistisch tatig ist, wird sich stark auf seine Kenntnisse der Magie stitzen, wahrend ein Priester sich
durch seinen Glauben und seine Gottheit leiten lassen kénnte. Ein Druide dagegen wird wohl eher auf die mystischen Krafte der
Natur zuriickgreifen. Es gibt also viele verschiedene Moglichkeiten, die Alchemie, um das bloRe Sammeln von Krautern herum zu
erweitern.

Auf Grund dieser Besonderheit sind diese Tranke nicht mit Giften zu vergleichen, da sie selbst ein wenig Magie in sich tragen und
mehr sind als eine reine Mischung von Pflanzen und anderer Ingredienzien. Daher wirkt auch die eventuell vorhandene
Giftimmunitat eines Charakters nicht gegen die komplexe Struktur alchemistischer Tranke.

Ein Alchemist verfolgt meist ein héheres Ziel. Dabei kann es sich um den bloRen Erwerb neuer Rezepte oder auch die Suche nach
etwas Hoherem wie dem ewigen Leben oder dem Stein der Weisen handeln. Er kdnnte beispielsweise dieses Urelement dazu
nutzen wollen, um Gold zu erschaffen oder ein Mittel gegen alle Krankheiten und Wunden zu finden.

Alchemie muss in verschiedenen Grundfertigkeiten erlernt werden. Diese stellen das Basiswissen des Alchemisten da. Ein Lehrling
benotigt keinerlei Vorbildung, muss aber die Grundfertigkeit auf 1 erlernen. Alchemist wird man, nachdem der Charakter 5 EP in
Tranken erlernt hat. Dann ist er in der Lage komplexere Tranke zu mischen und kann seine Grundfertigkeit auf 5 steigern. Der
Alchemikus wiederum stellt die letzte Stufe der Alchemisten da. Sie kann nur erreicht werden, wenn ein Charakter 10 EP in Tranken
erlernt hat. Ein Alchemikus kann seine Grundfertigkeit auf 10 steigern.

Grundfertigkeit Alchemie

Lehrling

Kosten in EP 2

Tranke Darf Tranke bis 2 EP erlernen

Konservierung Kann Tranke fur ein Viertel aller Alchemie — EP aufbewahren

Trankkunde Kann alle von ihm gelernten Tranke bis zu seiner Stufe identifizieren

Alchemist

Kosten in EP 5

Voraussetzung 20+ EP in Lehrlingstranken + Priifung

Tranke Darf Tranke bis 4 EP erlernen

Konservierung Kann Tranke fir die Halfte seiner Alchemie - EP aufbewahren

Trankkunde Kann alle Tranke, die ihm bekannt sind, sowie alle Lehrlingstrdanke identifizieren

Alchemikus

Kosten in EP 10

Voraussetzung 50+ EP in T Lehrlings- und Gesellentrénken + Priifung

Tranke Darf alle Trénke erlernen

Konservierung Kann Tranke in Hohe seiner gesamten Alchemie - EP aufbewahren

Trankkunde Kann alle Tranke identifizieren, andere Substanzen bendtigen weiterhin Experimente
Zutaten

Generell bendtigt ein Alchemist fiir die Zubereitung seiner Tranke exotische mineralische, natiirliche oder pflanzliche
Ingredienzien. Diese stehen ihm nicht in unbegrenzter Anzahl zur Verfigung. Nach ToF sind keine festgelegten Zutaten fiir einen
bestimmten Trank vorgeschrieben, daher muss ein Alchemist selbst die passenden Zutaten fiir seinen Trank finden, und diese in der
freien Natur suchen und/oder von einem anderen Alchemisten erwerben.

Das Regelwerk gibt nicht vor, welche Zutat fiir welchen Trank genutzt wird, allerdings wird durch das Regelwerk die Anzahl der fiir
einen Trank bendtigten Zutaten bestimmt. Daher ist es notwendig, dass ein Alchemist sich auf die Suche nach den Zutaten begibt.
Diese werden von der Orga vorher in der Umgebung verteilt. Ohne die Fertigkeit ,Krauter & Giftkunde” kann er keine Zutaten
identifizieren und lhre Starke ermitteln.

Es gibt einfache, mittlere, starke und seltene Zutaten, je nach Art des Trankes ist eine bestimmte Anzahl an Zutaten notig.

Ubliche Verkaufspreise fiir Tranke sind: EP-Kosten des Tranks x1 bis x2, also wiirde ein Heiltrank, der einen LP wiederherstellt,
zwischen 2 und 4 SM kosten, wofur der Alchemist, wenn er die Zutaten bei einem anderen Alchemisten kauft, ca.5 KM — 1 SM
bezahlt. Normale Zutaten fiir die Tranke konnen nur wahrend der tatsachlichen Spieldauer eines Cons erworben werden.

Noch eine Anmerkung: Da natlrlich viele Zutaten eines alchemistischen Trankes nicht fiir den Menschen genieflbar sind, muss der
Alchemist den tatsachlichen Trank, den ein anderer Spieler oder er selbst zu sich nimmt, mit essbaren Lebensmitteln zubereiten.
Solche Zutaten, z.B. Brausepulver, Tees, Zucker, Salz usw., die gewdhrleisten, dass andere Spieler oder er selbst sich keine
Vergiftung zuziehen, darf der Alchemist selbstverstdndlich unbegrenzt mitnehmen.

Achtung: Alchemistische Tranke diirfen keinen Alkohol enthalten. Bitte benutzt méglichst auch kein Ol und nicht zu viel Salz.
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Das Brauen von Tranken

Ein Alchemist verbringt die meiste Zeit mit der Zubereitung der diversen Tranke. Die Zubereitung eines Trankes dauert die doppelte
EP - Zahl des Trankes in Minuten. Diese Zeit verbringt der Alchemist damit, gesammelte Krauter vorzubereiten und zu bearbeiten,
Wasser zu erhitzen, die Zutaten aufzukochen und dabei zu vermischen. Der Fantasie sind hierbei kaum Grenzen gesetzt. Er konnte
die Zutaten auch ,,weihen” oder sie besingen, je nach Ausrichtung seiner Profession.

Ein Alchemist ist auch in der Lage, mehrere Portionen eines Trankes auf einmal herzustellen. Fur die erste Portion braucht er also
die normale Zeit. Fiir jede weitere Portion erhoht sich der Faktor um eins.

Anzahl Tranke Zeitdauer
1 Portion 3x EP — Zahl in Minuten
2 Portionen 4x EP — Zahl in Minuten
3 Portionen 5x EP — Zahl in Minuten

Mehr Portionen herzustellen, ist fir einen Alchemisten allein zu gefahrlich.

Hat der Alchimist jedoch einen Assistenten, der ihm hilft, oder braut er mit einem anderen Alchimisten zusammen (der tber
alchimistische Fahigkeiten verfiigt und der Trank hochstens eine Stufe liber seinem derzeitigen Wissen liegt, also ein Lehrling kann
nicht bei Meistertranken helfen), so verringert sich die Brauzeit erheblich. Bei 2 Alchemisten verringert sich die Brauzeit um eins.
D.h. 2 Alchemisten brauchen fir:

Anzahl Trdnke Zeitdauer
1 Portion 1x EP — Zahl in Minuten
2 Portionen 2x EP — Zahl in Minuten
3 Portionen 3x EP — Zahl in Minuten

Wichtig: Fir die Berechnung der Brauzeiten wird jeder Alchemist als Einzelperson gezahlt, obwohl sie natirlich im Spiel
zusammenbrauen. Die Alchemisten brauen also, als ob sie Einzelpersonen waren.

Beispiel: Drei Alchemisten, wollen 9 Heiltréinke der Stérke 1 herstellen.

Fiir 9 Heiltrdnke wiirde ein Alchemist allein 15 Minuten benétigen, ndmlich 5 Minuten fiir je drei Trénke. Zwei Alchemisten
bendtigen 5 Minuten, ndmlich 3 Minuten fiir 3 Trdnke (jeder Alchemist braut in dieser Zeit drei) und 3 fiir die verbliebenen drei
(wobei einer 2 (fiir 2 Trdnke) und einer 1 Minuten (fiir einen Trank) beschdftigt ist), die sie als 2 und eine Portion herstellen miissen.

Damit mehrere Alchemisten eine solche Menge an Trdnken in so kurzer Zeit zusammen herstellen kénnen, brauchen sie eine
spezielle Ausristung, ein einfacher Morser und ein Kessel Gber dem Feuer reicht dazu nicht mehr aus. Naheres hierzu im folgenden
Abschnitt.

Die Ausriistung eines Alchemisten

Die Grundausrustung eines Alchemisten besteht zumeist aus verschiedenen Tépfen, Flaschen und Behaltern, einem Morser zum
Zerkleinern der Zutaten, einem Kessel zum Erhitzen derselben sowie verschiedener Geratschaften, um den Sud abzuseihen und
fertig zu stellen. Brauen zwei oder drei Alchemisten zusammen, so brauchen sie ein vollstandiges (moglichst aber noch tragbares
Labor!), das die unterschiedlichsten Kolben, Phiolen, Abkochvorrichtungen, usw. umfasst und weit Uber das MalR der
Grundausstattung hinausgeht und auch sollte. Wer Schwierigkeiten hat, sich ein solches Labor vorzustellen, sollte einmal an den
Chemieunterricht in der Schule zuriickdenken, in dem auch die verschiedensten Gerate zum Einsatz kamen. Der Fachhandel bietet
solche Utensilien im Allgemeinen dem interessierten LARP - Alchemisten an.

AuRerdem braucht ein Alchemist ein gewisses MaR an Wissen und Erfahrung im Umgang mit diesen Utensilien und den benétigten
Krautern und Pflanzen. Hinzu kommen noch die Rezepte, die der Alchemist im Laufe seines Lebens einzeln erwirbt.

Bemerkung: Labore missen von der Orga abgenommen werden, damit sie zur schnelleren Herstellung von Tranken genutzt werden
dirfen. Dieses gilt nur fiir eine Nutzung ab 3 Alchemisten, die zusammenbrauen und die stark reduzierte Brauzeit nutzen wollen.

Fir alle Tranke gilt: Eine Portion (Salbe, Flissigkeit, Paste, Puder etc.) muss ein Volumen von mindestens 0,04l (ca. ein Schnapsglas)
pro Portion haben.

Labore kdnnen auch variieren. Schamanistische Alchemisten tanzen evtl. um ihre Feuer und werfen Runensteine, wahrend
Akademiealchemisten eher altehrwiirdige Labore bevorzugen,
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Das Kombinieren von Tranken

Alchemistische Tranke sind derart komplex und instabil, dass sie durch Hinzufiigen fremder Stoffe ihre Wirkung verlieren.
Grundsatzlich gilt: Wenn ein Trank nachtraglich mit einer anderen Substanz, beispielsweise einem anderen Trank oder Gift oder
auch Alkohol, gemischt wird, verliert er seine Wirkung und wird unbrauchbar. Eine Ausnahme bilden dabei lediglich Tranke
derselben Art und Starke.

Beispiel: 2 Heiltrénke 1 zusammengegossen ergeben zwei Portionen Heiltrank 1 in einer Flasche.

Ein Heiltrank 1, der mit einem Heiltrank 2 gemischt wird, verliert, ebenso wie der andere Trank, seine Wirkung.

Es ist jedoch maoglich, Langzeittranke bereits beim Mischen zu kombinieren (Regenerationstrank 1 + Liebestrank 1). Dafiir benotigt
der Alchemist in diesem Fall 4 Minuten, da er die Zeit fiir das Brauen beider Tranke aufbringen muss.

Grundsatzlich unmaglich ist es aber, Alchemie und Gifte zu vermischen, da beides so komplex ist, dass es sich gegenseitig aufhebt.

Haltbarkeit von Trénken

Alchemistische Tranke sind sehr instabil. Ein Charakter ohne Wissen in der Alchemie kann nur einen (max. 6 EP) Trank Gber einen
langeren Zeitraum hinweg aufbewahren (2 Cons). Ein Alchemist ist - in Abhangigkeit von seiner Stufe - in der Lage, eine bestimmte
Anzahl von Tranken zusatzlich zu konservieren und sie so fiir langere Zeit bei sich zu tragen.

Ein einfacher Alchemist kann Tranke im Wert des vierten Teils seiner EP in Tranken konservieren. Ein Alchemist kann Tranke im
Wert der Halfte seiner EP und ein Alchemikus im Wert seiner vollen EP in Tranken konservieren. Die EP beziehen sich hier nur auf
die fiir die Rezepte aufgewandten Punkte, nicht die Grundfertigkeit in Alchemie.

Identifizierung von Tranken

Ein Alchemist kann durch verschiedene Untersuchungen und Experimente Tranke identifizieren. Einem Lehrling ist es moglich,
durch Experimente ihm bekannte Tranke bis zu seiner Stufe zu identifizieren (Tranke bis 2 EP). Fir die Analyse eines Trankes
benotigt ein Lehrling die Starke des Trankes in Minuten.

Ein Alchemist kann alle ihm bekannten Tranke der Gesellenstufe sowie alle Lehrlingstranke durch eine Geruchs- und
Geschmacksprobe identifizieren. Andere Tranke der Gesellenstufe kann er durch Experimentieren versuchen zu identifizieren. Er
kann dariiber hinaus versuchen, hohere Tranke zu identifizieren. Dieses dauert sehr lange und muss nicht unbedingt von Erfolg
gekront sein. So ein Experiment muss immer bei der Orga angemeldet werden und ist mit besonderen Gefahren verbunden. Fir die
Analyse eines Trankes benotigt der Alchemist die Halfte der Trankstufe in Minuten, fiir ihm nicht zugangliche Tranke allerdings
deutlich langer.

Ein Alchemikus ist, dank seiner groBen Erfahrung, sogar in der Lage, alle hier angegebenen, alchemistischen Trdanke durch eine
Geruchs- und Geschmacksprobe zu identifizieren. Bei anderen, ihm unbekannten Substanzen kann er versuchen, diese durch
Experimente zu analysieren. So ein Experiment muss immer bei der Orga angemeldet werden und ist mit besonderen Gefahren
verbunden. Fiir die Analyse eines Trankes bendtigt der Alchemikus ein Viertel der Trankstufe in Minuten, kénnen bei besonderen
Substanzen allerdings auch erheblich langer dauern.

Tranke, die sich bereits im Korper einer Person befinden, konnen anhand des ihnen entnommenen Blutes identifiziert werden.
Dafiir muss der Alchemist der Person eine ausreichende Menge Blut abzapfen (0,1 I). Grundsatzlich kann davon ausgegangen
werden, dass das Identifizieren eines Trankes auf diese Weise eine recht langwierige Prozedur ist. Die Analyse erfordert die EP des
Trankes in Minuten. Bei geringen Mengen Blutes (einige Tropfen) dauert es entsprechend langer. Bei grofen Mengen und
zusatzlichen Alchemisten verkiirzt sich die Zeit natiirlich (Orgaentscheidung). Ein Trank kann selbstverstandlich nur wahrend seiner
Wirkungsdauer analysiert werden.

Beispiel: Versucht ein Alchemist, anhand einer ausreichenden Menge Blutes einen Resistenztrank der Stdrke 5 nachzuweisen,
braucht er dazu ca. 5 Minuten. Er wird bereits nach kurzer Zeit feststellen, dass ein Trank seine Wirkung im Kérper entfaltet. Da der
Trank jedoch nur noch eine halbe Stunde lang wirkt, bleibt es ihm verwehrt, die Art des Trankes nachzuweisen. Sollte er jedoch
ldnger wirken, wird er ihn identifizieren und kann dann versuchen, mit erneutem Zeitaufwand dessen Zusammensetzung
herauszufinden.

Sollte die Orga zustimmen, kann er auch durch die Analyse eines Trankes diesen erlernen. Der Charakter muss die erforderlichen EP
dafiir trotzdem aufwenden.

Achtung: Die Art der Blutanalyse bleibt dem Lehrling verwehrt, da ihm dazu die notige Erfahrung fehlt. Ansonsten gilt fiir die
Blutanalyse dieselbe Beschrankung wie fiir Tranke bezlglich der Stufe des Alchemisten (siehe oben).

Bei Blutanalysen ist grundsatzlich eine Orga oder SL hinzuzuziehen. Generell wird zunachst die starkste Wirkung des Trankes
analysiert. Danach folgen (bei kombinierten Tranken) alle weiteren Wirkungen.

Ein Alchemist ohne Giftkunde kann niemals die Art oder Starke eines Giftes durch die hier beschriebene Analyse erkennen.
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Die Anwendung

Der Alchemist ist nicht darauf beschrankt, ,nur” Tranke herzustellen. Er kann auch Salben oder Tabletten herstellen und diese
verabreichen. Eine Salbe empfiehlt sich beispielsweise, um ein einzelnes Kérperteil zu betdauben, da die Wirkung eines Trankes den
gesamten Korper betreffen wiirde. Ein Alchemist kann auch , Heiltranke” in Form von Salben herstellen, da er unter Umstanden auf
einen Verletzten trifft, der nicht mehr in der Lage ist, einen Trank zu schlucken.

Die Wirkung der Tranke

Grundsatzlich wirkt jeder Trank fast sofort im Korper, nachdem er verabreicht wurde. Er braucht nur einige Minuten, bis die
Wirkung sich entfalten und den Korper beeinflussen kann. Dabei gilt, dass nur ein Trank mit Langzeitwirkung im Korper aktiv sein
kann. Dies kommt daher, dass die Tranke den Korper stark beeinflussen, sei es dadurch, dass sie langfristig die regenerativen Krafte
des Korpers steigern oder die Physiognomie derart verdandern, dass das Individuum eine bestimmte Zeit resistent gegen
beispielsweise Feuer wird. Folgt ein zweiter derartiger Trank (d.h. ein Feuerresistenztrank), beendet er die Wirkung des ersten, da
seine Konzentration hochprozentiger und ,frischer” ist, und entfaltet seine eigene. Erhalt ein Charakter jedoch einen andersartigen
Trank, so entfaltet dieser seine Wirkung nicht. Tranke ohne Langzeitwirkung haben darauf jedoch keinen Einfluss, da sie nur kurz
und an bestimmten Stellen des Kérpers wirken, wie z.B. ein Heiltrank.

Gifte, Drogen und Alkohol haben in diesem Fall keinen Einfluss auf die Wirkung der Tranke, da sie auf eine andere Art und Weise
wirken.

4.3.1 Rezepte

Die Kosten fiir ein Rezept sind absolut, d.h. die Kosten fiir ein hoheres Rezept darf der Charakter mit den Kosten des niedrigeren
Rezeptes verrechnen.

Bevor ein komplexeres Rezept einer Kategorie erlernt werden darf, muss der Alchemist zuerst die niederen erlernt haben. Dies gilt
nicht, wenn es nur ein Rezept in einer Kategorie gibt.

Beispiel: Um einen mittleren Erdresistenztrank zu erlernen, muss der Alchemist zuerst den niederen erlernt haben.

4.3.1.1 Kategorie: Heilung

Die Heilung ist wohl das bekannteste Aufgabengebiet eines Alchemisten. Pflanzen, die ein gewisses MaR anheilenden Kraften
besitzen, vermag er durch die Kunst der Alchemie zusammenzufiigen und so zu bearbeiten, dass daraus ein machtiger Heiltrank
entstehen kann. Nach Einnahme eines Heiltrankes muss ein Charakter 1 Minuten Ruhen, da sonst seine Wunden sofort wieder
aufbrechen.

Beruhigungsmittel

Kosten in EP 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer 30 Minuten
Wirkungsart: Korper / Korperteil Zutaten 2 einfache

Der Geist der Person wird beruhigt und ihre Schmerzen werden gestillt. Des Weiteren kann man damit langsam betdaubt werden.
Dies ist sehr praktisch bei Operationen oder schweren Behandlungen. Das Beruhigungsmittel kann auch auf einzelne Korperteile
auftragen werden, um nur dieses zu betdauben. Dieser Trank bewirkt jedoch keine ganzliche Ldhmung, denn er entfaltet nur
langsam seine Wirkung und der Charakter kann sich noch bewegen, reden und handeln. Als erwiinschter Nebeneffekt besitzt der
Patient lediglich ein leicht getriibtes Wahrnehmungsvermogen.

Freier Geist
Kosten in EP 5
Voraussetzungen Alchemist Wirkungsdauer sofort
Wirkungsart: Geist Zutaten 2 mittlere, 1 starke, 1 seltene

Dieser Trank befreit den Charakter von der Wirkung eines Beherrschungszaubers der niederen Sphare, der seinen Geist (nicht
seinen Korper!) beeinflusst. Der Trank kann jedoch auch vorbeugend getrunken werden, wodurch der erste niedere geistige
Beeinflussungszauber, der auf den Charakter gesprochen wird, wirkungslos ist. Auf kérperliche oder geistige Beeinflussungs-zauber
der hoheren Sphare wirkt der Trank nicht.
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Heiltrank |
Kosten in EP 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer sofort
Wirkungsart: Koérper / Wunde Zutaten 1 einfache

Dieser Trank heilt pro 1 Punkte Trankstarke einen LP permanent. Er kann jedoch auch als Starkungstrank 2 LP fir drei Stunden
voribergehend wiederherstellen. Nach Ablauf dieser Zeitspanne bricht die Wunde wieder auf, als ware sie nicht geheilt worden.

Heiltrank 11
Kosten in EP 5
Voraussetzungen Alchemist Wirkungsdauer sofort
Wirkungsart: Korper / Wunde Zutaten 2 einfache, 1 mittlere

Dieser Trank heilt 2 LP. Er kann jedoch auch als Starkungstrank 4 LP fir drei Stunden voriibergehend wiederherstellen. Nach Ablauf

dieser Zeitspanne bricht die Wunde wieder auf, als ware sie nicht geheilt worden.

Heiltrank 111
Kosten in EP 10
Voraussetzungen Alchemikus Wirkungsdauer sofort
Wirkungsart: Korper / Wunde Zutaten 3 einfache, 2 mittlere, 1 starke, 1 seltene

Dieser Trank heilt 4 LP. Er kann jedoch auch als Starkungstrank 6LP fiir drei Stunden voriibergehend wiederherstellen. Nach Ablauf

dieser Zeitspanne bricht die Wunde wieder auf, als ware sie nicht geheilt worden.

Krankheitsheiltrank |

Kosten in EP

2

Voraussetzungen

Lehrling

Wirkungsdauer

sofort

Wirkungsart:

Kérper / Geist

Zutaten

1 einfache, 1 mittlere

Dieser Trank heilt Krankheiten der Starke 1 und hoher.

Krankheitsheiltrank Il

Kosten in EP

5

Voraussetzungen

Alchemist

Wirkungsdauer

sofort

Wirkungsart:

Korper / Geist

Zutaten

2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Dieser Trank heilt Krankheiten der Starke 2 und hoher.

Krankheitsheiltrank Il

Kosten in EP

10

Voraussetzungen

Alchemikus

Wirkungsdauer

sofort

Wirkungsart:

Korper / Geist

Zutaten

3 einfache, 2 mittlere, 1 starke, 1 seltene

Dieser Trank heilt Krankheiten der Starke 3 und hoher.

Regenerationstrank

Der Regenerationstrank heilt nicht von sich aus, sondern beschleunigt und verstarkt die regenerativen Fahigkeiten des Korpers um
ein Vielfaches. Er kann sogar so stark sein, dass einzelne Kérperteile wiederhergestellt werden. Da dies ein duferst langsamer und
schmerzhafter Prozess ist, ist es zu empfehlen, dem Patienten zuvor ein schmerzstillendes Mittel zu verabreichen.

Regenerationstrank |

Kosten in EP 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer 4 Stunden
Wirkungsart: Kérper Zutaten 1 einfache, 1 mittlere

Der Alchemist kann nach diesem Rezept einen Trank brauen, der die natirliche Heilung verdoppelt. Zudem kann der Alchemist
einen Knochenbruch behandeln, der dann nach Ablauf von 4 Stunden nach Einnahme oder Applikation des Regenerationstrankes

oder —salbe geheilt ist.
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Regenerationstrank Il

Kosten in EP 5
Voraussetzungen Alchemist Wirkungsdauer 2 Stunden
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Der Alchemist kann nach diesem Rezept einen Trank brauen, der die natiirliche Heilung vervierfacht. Zudem kann der Alchemist
einen Knochenbruch behandeln, der dann nach Ablauf von 2 Stunden nach Einnahme oder Applikation des Regenerationstrankes
oder —salbe geheilt ist.

Regenerationstrank Ill

Kosten in EP 10
Voraussetzungen Alchemikus Wirkungsdauer 12 Stunden oder 1 Stunde
Wirkungsart: Korper Zutaten 3 einfache, 2 mittlere, 1 starke, 1 seltene

Dieser Trank Kann abgetrennte Ohren, Nasen, GliedmalRen oder innere Organe Die Regeneration eines verstimmelten oder
abgetrennten Korperteils erfolgt nach Ablauf von 12 Stunden. Der Trank wirkt nur auf eine Verstimmelung zurzeit. Er kann auch
zur Heilung von Knochenbriichen benutzt werden. Diese heilen dann innerhalb von einer Stunde.

Therriac
Kosten in EP 5
Voraussetzungen Alchemist Wirkungsdauer sofort
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 starke, 2 seltene

Dieser Trank beendet sofort alle im Kérper bestehenden und andauernden Wirkungen, die durch einen alchimistischen Trank
hervorgerufen wurden. Tranke, deren Wirkungsdauer mit ,sofort” angegeben ist, sind hiervon natdirlich nicht betroffen. Hat der
Charakter keine derartig wirkenden Substanzen im Korper, ist er stattdessen gegen den nachsten Trank immun. Allerdings wirkt das
Rezept nicht gegen Effekte der Tranke , Krankheit” und ,Saure”.

Wundbalsam

Kosten in EP 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer sofort
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache

Eine Person kann durch das Wundbalsam nicht mehr verbluten, da sich die Wunden sofort schlieRen. Der Trank heilt jedoch keine
LP.

4.3.1.2 Kategorie: Starkung

Der Alchemist ist auch in der Lage, andere Personen zu unterstiitzen und zu schiitzen. Dazu verlasst er sich auf sein Wissen tber die
einzelnen Gebiete und verwendet spezielle Pflanzen oder Kombinationen von Mitteln. So kann er ,,mystische” Tranke herstellen,
die erstaunliche Wirkungen entfalten kénnen.

Astraltrank |

Kosten in EP 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer sofort
Wirkungsart: Geist Zutaten 2 einfache

Dieser Trank gibt einem Magiekundigen 3 MP zuriick. Leider stumpft eine magiebegabte Person sehr schnell gegen die Wirkung
dieses Trankes ab, so dass ein Charakter maximal einmal pro 24 Stunden seine magischen Fahigkeiten auf diese Weise auffrischen
kann. Wichtig: Priester, Druiden und Schamanen, die ihre Magie von ihren Gottern, Natur- oder Totemgeistern erhalten, konnen
keinen Nutzen aus diesem Trank ziehen.

Astraltrank Il

Kosten in EP 5
Voraussetzungen Alchemist Wirkungsdauer sofort
Wirkungsart: Geist Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Dieser Trank gibt einem Magiekundigen 6 MP zuriick. Leider stumpft eine magiebegabte Person sehr schnell gegen die Wirkung
dieses Trankes ab, so dass ein Charakter maximal einmal pro 24 Stunden seine magischen Fahigkeiten auf diese Weise auffrischen
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kann. Wichtig: Priester, Druiden und Schamanen, die ihre Magie von ihren Gottern, Natur- oder Totemgeistern erhalten, kénnen
keinen Nutzen aus diesem Trank ziehen.

Astraltrank Il1

Kosten in EP 10
Voraussetzungen Alchemikus Wirkungsdauer sofort
Wirkungsart: Geist Zutaten 3 einfache, 2 mittlere, 1 starke, 1 seltene

Dieser Trank gibt einem Magiekundigen 10 MP zuriick. Leider stumpft eine magiebegabte Person sehr schnell gegen die Wirkung
dieses Trankes ab, so dass ein Charakter maximal einmal pro 24 Stunden seine magischen Fahigkeiten auf diese Weise auffrischen
kann. Wichtig: Priester, Druiden und Schamanen, die ihre Magie von ihren Gottern, Natur- oder Totemgeistern erhalten, konnen
keinen Nutzen aus diesem Trank ziehen.

Gewandtheitstrank

Kosten in EP 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer 12 Stunden
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Dieser Trank verleiht einen Gewandtheitspunkt, der nach 12 Stunden wieder verschwindet.

Lederhaut
Kosten in EP 5
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer 12 Stunden oder bis sie zerstort
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere

Die Haut des Charakters verandert sich und wird zah wie Leder. Der Charakter erhélt 2 Rustungsschutzpunkte. Es ist dem Charakter
nicht moglich, mehr als eine Rlstungsart tiber der Haut zu tragen. Ein so geschiitzter Charakter kann maximal eine leichte Riistung
Uber der Lederhaut tragen. Durch die entstandene Lederhaut sinken die maximal anwendbaren Gewandtheitspunkte um eins.
Durch zusatzlich getragene Ristung konnen die Gewandtheitspunkte eines Charakters weiter reduziert werden.

Starkungstrank
Kosten in EP 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer 12 Stunden
Wirkungsart: Kérper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere

Dieser Trank starkt den Korper und verleiht einen zusatzlichen LP am Torso. Eine Person kann nur immer einen dieser Tranke im
Kérper haben. Jeder weitere Starkungstrank hat keinerlei Auswirkungen.

4.3.1.3 Kategorie: Kampf

Obwohl Alchemisten im Allgemeinen als recht friedlich gelten, kdnnen sie im Kampf doch sehr hilfreich sein. lhre Fahigkeiten,
andere Lebewesen zu verandern und auf ,magisch-mystischem® Wege Dinge zu beeinflussen, haben schon manche Schlacht
entschieden. Es wird auch von Alchemisten berichtet, die aktiv in einen Kampf eingegriffen haben, wobei es jedoch fraglich ist, ob
man einen erfahrenen Alchemisten je in der ersten Kampfreihe zu sehen bekommt.

Berserkertrank
Kosten in EP 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer 12 Stunden
Wirkungsart: Geist Zutaten 2 einfache

Ein Charakter, welcher den Trank trinkt, erhalt fiir 12 Stunden die Fertigkeit ,Berserker”.
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Kleine Brandbombe

Kosten in EP 5
Voraussetzungen Alchemist Wirkungsdauer sofort
Wirkungsart: Brandwunde bei Treffer Zutaten 3 einfache, 2 mittlere, 1 starke

Die Flasche kann geworfen werden, welche beim Aufprall zerplatzt, und wirkt im Umkreis von 2m wie ein Feuerball mit 1 Punkt
Schaden (roter Softball).

GroRe Brandbombe

Kosten in EP 10
Voraussetzungen Alchemikus Wirkungsdauer sofort
Wirkungsart: Brandwunde bei Treffer Zutaten 3 einfache, 2 mittlere, 1 starke, 1 seltene

Die Flasche kann geworfen werden, welche beim Aufprall zerplatzt, und wirkt im Umkreis von 2m wie ein Feuerball mit 2 Punkt
Schaden (roter Softball).

Krankheitstrank |

Kosten in EP 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer bis die Krankheit geheilt wird
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere

Dieser Trank erzeugt bei Einnahme eine Krankheit der Stufe 1. Der Alchemist bestimmt bei der Herstellung des Trankes, welche
Krankheit dieser auslost.

Krankheitstrank Il

Kosten in EP 5
Voraussetzungen Alchemist Wirkungsdauer bis die Krankheit geheilt wird
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Dieser Trank erzeugt bei Einnahme eine Krankheit der Stufe 2. Der Alchemist bestimmt bei der Herstellung des Trankes, welche
Krankheit dieser auslost.

Krankheitstrank 11l

Kosten in EP 10
Voraussetzungen Alchemikus Wirkungsdauer bis die Krankheit geheilt wird
Wirkungsart: Brandwunde bei Treffer Zutaten 3 einfache, 2 mittlere, 1 starke, 1 seltene

Dieser Trank erzeugt bei Einnahme eine Krankheit der Stufe 3. Der Alchemist bestimmt bei der Herstellung des Trankes, welche
Krankheit dieser auslost.

Schwachungstrank
Kosten in EP 5
Voraussetzungen Alchemist Wirkungsdauer 1 Stunde
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Dieser Trank wirkt auf die Muskeln und die Ausdauerkraft eines Korpers. Dabei fiihrt er zu Verlust an Kraft und Energie, die ein
Korper bendtigt, um effektiv kdmpfen zu konnen. Das Opfer ist kaum noch in der Lage, seine Muskelkraft richtig umzusetzen. Es
verliert fir die Dauer der Wirkung dieses Trankes alle Schutzpunkte und der Schaden, den er mit einer Waffe anrichtet, reduziert
sich um einen Schadenspunkt. Der Minimumschaden betragt jedoch immer noch einen Schadenspunkt.

Saure
Kosten in EP 5
Voraussetzungen Alchemist Wirkungsdauer bis sie auf einen Gegenstand oder eine
Person trifft
Wirkungsart: Zerfressen Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Der Alchemist erzeugt ein stark basisches Gebriu, das als Waffe oder zum Offnen von Tiiren und Schléssern benutzt werden kann.
Eine Portion verursacht einen Schadenspunkt. Das Gemisch kann als Saurephiole geworfen werden, welche beim Aufprall zerplatzt,
und wirkt im Umkreis von 2m wie ein Sdureball mit 1 Punkt Schaden (blauer Softball).
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Waffenbalsam

Kosten in EP 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer sofort
Wirkungsart: Waffe Zutaten 2 einfache, 1 mittlere

Der Waffenbalsam kann Schaden an einer Waffe reparieren, sie jedoch nicht wieder herstellen, wenn sie z.B. durch , Metallfral”,
einen Elementarzauber oder rohe Gewalt im Kampf zerstort wurde. Dieser Trank, bzw. das Pulver (evtl. Talkum) kann in starker
Konzentration eine Waffe sogar flr eine gewisse Zeit magisch machen. Waffen, die komplett zerstort worden sind, konnen nicht
wieder repariert werden.

Riistungsbalsam

Kosten in EP 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer sofort
Wirkungsart: RUstung oder Schild Zutaten 2 einfache, 1 mittlere

Der Ristungsbalsam kann Schaden an einer Ristung reparieren, sie jedoch nicht wieder herstellen, wenn sie z.B. durch
,Metallfral”, einen Elementarzauber oder rohe Gewalt im Kampf zerstort wurde. Dieser Trank kann durch das Auftragen bei einem
beschadigten Ristungsteil 2 Ristpunkte reparieren. Zudem kann es ein Schild wiederherstellen, welches durch einen Angriff mit
einem Schildbrecher unbrauchbar geworden ist. Nicht verbrauchte Ristungspunkte sind nach dem Auftragen verloren. Es kann
auch passieren, dass man mehrerer Balsame braucht, um ein Ristungsteil komplett zu reparieren.

4.3.1.4 Kategorie: Resistenzen

Da sich Alchemisten im Allgemeinen mit dem Kérper und seiner Chemie auskennen und auch Uber eine gewisse Kenntnis der
mystischen Krafte des Universums verfligen, sind sie in der Lage, dieses Wissen zu verbinden, um Resistenztranke zu erschaffen.
Diese sorgen dafir, dass der Korper eines Lebewesens sogar den Urgewalten der Elemente standhalt. Bei den einzelnen Zaubern ist
unter ,,Immunitat” zu finden, ob ein Resistenztrank gegen den betreffenden Zauber wirkt oder nicht. Man kann nur jeweils einen
Trank gegen eine Resistenz trinken und sich somit mittels Alchemie nur gegen ein Element zurzeit schiitzen. Ausnahme ist hier
der Elementarresistenztrank, den man zwar auch nur allein trinken kann, der aber gegen alle Elemente schiitzt.

Dieser Trank schitzt vor den Urgewalten des Elementes Erde und eventuell den jeweiligen Zauberspriichen. Genaueres zu den
Spruchen ist im Kapitel 12 und 13 im Buch der Magie zu finden. Es kann nur ein Resistenztrank zurzeit genutzt werden

Erdresistenz

Kosten in EP 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer 12 Stunden oder erste Attacke
Wirkungsart: Kérper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere

Dieser Trank macht wahrend seiner Wirkungsdauer immun gegen die Erdzauber der niederen und héheren Elementarsphare. Nach
der ersten Attacke ist die Immunitat aufgehoben und weitere Angriffe des Elementes Erde wirken sich normal auf den nun
ungeschitzten Charakter aus.

Feuerresistenz

Kosten in EP 5
Voraussetzungen Alchemist Wirkungsdauer 12 Stunden oder erste Attacke
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Dieser Trank macht wahrend seiner Wirkungsdauer immun gegen die Feuerzauber der niederen und héheren Elementarsphare.
Nach der ersten Attacke ist die Immunitat aufgehoben und weitere Angriffe des Elementes Feuer wirken sich normal auf den nun
ungeschitzten Charakter aus.

Luftresistenz

Kosten in EP 5
Voraussetzungen Alchemist Wirkungsdauer 12 Stunden oder erste Attacke
Wirkungsart: Kérper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Dieser Trank macht wahrend seiner Wirkungsdauer immun gegen die Luftzauber der niederen und héheren Elementarsphare. Nach
der ersten Attacke ist die Immunitat aufgehoben und weitere Angriffe des Elementes Luft wirken sich normal auf den nun
ungeschitzten Charakter aus.

43



ToF-Regelwerk v4.0

Das Buch der Charaktererschaffung

Wasserresistenz

Kosten in EP 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer 12 Stunden oder erste Attacke
Wirkungsart: Kérper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere

Dieser Trank macht wahrend seiner Wirkungsdauer immun gegen die Wasserzauber der niederen und héheren Elementarsphare.
Nach der ersten Attacke ist die Immunitat aufgehoben und weitere Angriffe des Elementes Wasser wirken sich normal auf den nun
ungeschitzten Charakter aus.

Elementarresistenz

Kosten in EP 10
Voraussetzungen Alchemikus Wirkungsdauer 12 Stunden oder erste Attacke
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke, 1 seltene

Dieser Trank macht wahrend seiner Wirkungsdauer immun gegen die Elementarzauber der niederen und hoheren
Elementarsphare. Nach der ersten Attacke ist die Immunitat aufgehoben und weitere Angriffe eines Elements wirken sich normal
auf den nun ungeschitzten Charakter aus.

4.3.1.5 Kategorie: Verschiedenes

Der Alchemist verfligt dariber hinaus tiber genug Wissen, um noch weitere besondere Effekte zu erzeugen, die sich mal nitzlich
und mal lastig auf eine andere Person auswirken konnen. In dieser Kategorie finden sich daher auch andere einzigartige Mixturen,
die - zuweilen durch fehlgeleitete Experimente entstanden — doch ganz neue Wirkungen entfalten.

Licht
Kosten in EP 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer bis es erlischt
Wirkungsart: kleine Phiole Zutaten 2 einfache, 1 mittlere

Der Alchemist kann zwei chemische Stoffe verbinden, die zusammen zu leuchten beginnen. Diese kann er in kleiner Konzentration
(kl. Knicklicht) oder in groRer Konzentration (gr. Knicklicht) herstellen. Abgefiillt in eine kleine Phiole ergibt diese Substanz ein
farbiges Gliihen, dass ein wenig Licht spendet.

Achtung: Bitte nur Originalknicklichter verwenden und diese nicht sezieren, da sie giftig sind.

Liebestrank

Kosten in EP 5
Voraussetzungen Alchemist Wirkungsdauer 1 Stunde
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Dies ist ein magischer Trank, der einem Charakter dabei helfen kann, den Partner fiirs Leben zu finden oder einfach nur eine andere
Person fiir sich einzunehmen. Die Immunitdt ,Seelenschutz 11 hilft gegen jede Art von Liebestrdanken.Dieser Trank bringt den
Charakter dazu, sich in die erstbeste Person zu verlieben, die grob seinen Vorstellungen entspricht, und ihr seine Liebe zu beweisen.

Todesschein

Kosten in EP 10
Voraussetzungen Alchemikus Wirkungsdauer 1 Stunde
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke, 1 seltene

Der Charakter erscheint fiir eine Stunde wie tot. Etwas Gegenteiliges ist nicht festzustellen. Seine Atmung und sein Herzschlag sind
derart niedrig, dass sie von einer anderen Person nicht bemerkt werden kdnnen. Nach einer Stunde erwacht der Charakter wieder
und hat bis auf eine kurzzeitige Benommenheit keinerlei Schaden erlitten. Die Wirkung dieses Trankes ist ansonsten analog zu dem
Zauber ,Stasis” (siehe dort unter Kapitel 5 im Buch der Magie).
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Wahrheitstrank

Kosten in EP 5
Voraussetzungen Alchemist Wirkungsdauer 1 Stunde
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Das Opfer, das diesen Trank eingeflot bekommt (es muss ihn schon schlucken oder ohnmaéchtig sein), muss auf eine Frage
wahrheitsgemall und nach bestem Wissen und Gewissen beantworten. Zu der Frage zahlen auch solche, auf die das Opfer keine
Antwort weil}, ebenso wie banale Nebenfragen. Der Fragesteller muss also sehr vorsichtig sein. ,Stimmt das auch?“ oder ,Hat
jemand etwas Wasser?“ zahlen als normale Fragen, wenn das Opfer sich angesprochen fihlt. Es kann sich nicht durch Schweigen
vor einer Antwort driicken. Ein Opfer vertragt jedoch maximal einen solchen Trank pro Tag. Weitere Tranke sind wirkungslos.
Seelenschutz Il oder die Spruchimmunitat gegen ,Wahrheitszauber” negiert den Effekt dieses Trankes.

4.3.2 Tabellarische Ubersicht:

Trank Kosten in EP Beschreibung

Astraltrank 2, 5 oder 10 Gibt einem Magiekundigen MP zurick.

Berserkertrank 2 Ein Charakter, der den Trank trinkt, wird zum Berserker”.

Beruhigungsmittel 2 Person wird beruhigt oder betaubt.

Brandbombe 5 oder 10 Ein Molotowcocktail

Elementarresistenz 10 Dieser Trank schitzt vor den Urgewalten aller Elemente.

Erdresistenz 2 Dieser Trank schitzt vor den Urgewalten des Elementes Erde.

Feuerresistenz 5 Dieser Trank schitzt vor der Elementargewalt des Feuers.

Freier Geist 5 Hebt niedere Beeinflussungszauber auf.

Gewandtheitstrank 2 Der Charakter wird gewandter.

Heiltrank 2, 5 oder 10 Mit diesem Trank kann man entweder auf Dauer oder voriibergehend geheilt werden.
Krankheitsheiltrank 2,5 oder 10 Nach diesem Rezept kann ein Trank gebraut werden, der gegen Krankheiten hilft.
Krankheitstrank 2,5 oder 10 Mit Hilfe dieses Trankes kann man das Opfer mit einer Krankheit infizieren.

Lederhaut 5 Die Haut des Charakters wird zur Lederriistung.

Licht 2 Der Trank kann Licht erzeugen.

Liebestrank 5 Lasst eine Person sich in eine andere verlieben.

Luftresistenz 5 Glucklicherweise ldsst einen dieser Trank nicht einen grausamen Erstickungstod

sterben, sondern schiitzt vor den Zaubern des Elementes Luft.

Regenerationstrank 2, 5 oder 10 Dieser Trank regeneriert Korpergliedmalle & Organe oder heilt Knochenbriiche.
Ristungsbalsam 2 Dieser Trank kann Riistungen reparieren
Saure 5 Erzeugt ein basisches Gemisch, das als Waffe oder zum Offnen von Tiiren und

Schléssern benutzt werden kann.

Schwachetrank 5 Der Schwiachetrank beeinflusst die Kampfkraft des Opfers.

Starkungstrank 2 Erhoht die voriibergehend die LP des Trinkenden.

Therriac 5 Der Korper wird gegen alchemistische Tranke immunisiert.

Waffenbalsam 2 Dieser Trank repariert Waffen oder kann sie sogar magisch machen.

Wahrheitstrank 5 Das Opfer, das diesen Trank eingefloft bekommt, muss auf wahrheitsgemaR
antworten.

Wasserresistenz 2 Dieser Trank schiitzt einen leider nicht davor, bei Regen nass zu werden, aber er
bewahrt einen Charakter dafiir vor den Auswirkungen des Elementes Wasser.

Wundbalsam 2 Die Person kann nicht mehr verbluten.
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4.4 Giftkunde

Allgemeines

Dieses Kapitel ist eine Abhandlung tiber die Herstellung, Identifizierung und Behandlung von Giften sowie ihre Auswirkungen auf
eventuelle Opfer dieser Kunst.

Als erstes sollte jeder Giftkundler beachten, dass Gifte, die er herstellt, nur aus harmlosen Substanzen bestehen und bei Einnahme
oder Verabreichung keinen realen Schaden beim betroffenen Spieler anrichten dirfen!

Auch ein Giftmischer wird nicht sofort zum Meister seines Faches. Die Hierarchie der Giftkundler besteht aus Lehrlingen, Gesellen
und Meistern. Dies ist wichtig fiir die Auswahl der Rezepte und die Anwendungsweise der Gifte.

Jeder Giftkundler, unabhangig davon, ob er diese Fertigkeit neben- oder hauptberuflich ausiiben mdchte, muss sich die Fertigkeit
,Giftkunde: Einnahmegifte“ kaufen. Diese Fertigkeit erlaubt es dem Giftkundler, Einnahmegifte herzustellen, und sie stellt seine
grundlegende Kenntnis auf diesem Gebiet dar. Diese kann er im Laufe der Zeit ausbauen und verbessern.

Grundfertigkeit Giftkunde

Lehrling

Kosten in EP 2

Gifte Darf Gifte bis 2 EP erlernen

Konservierung Kann Gifte fur ein Viertel aller Giftkunde — EP aufbewahren

Gifte identifizieren Kann alle von ihm gelernten Lehrlingsgifte identifizieren
Verabreichungsart Einnahmegifte & Wundgifte

Geselle

Kosten in EP 5

Voraussetzung 10+ EP in Lehrlingsgiften

Gifte Darf Gifte bis 5 EP erlernen

Konservierung Kann Gifte fur die Halfte seiner Giftkunde - EP aufbewahren
Gifte identifizieren Kann alle Gifte, die ihm bekannt sind, sowie alle Lehrlingsgifte identifizieren
Verabreichungsart Einnahmegifte & Wundgifte & Verzogerungsgifte

Meister

Kosten in EP 10

Voraussetzung 25+ EP in Gesellen oder Lehrlingsgiften

Gifte Darf alle Gifte erlernen

Konservierung Kann Gifte in Hohe seiner gesamten Giftkunde - EP aufbewahren
Gifte identifizieren Kann alle Gifte identifizieren

Verabreichungsart Einnahmegifte, Wundgifte, Verzogerungsgifte , Kontaktgifte & Komponentengift

Zusatzlich zu der Grundfertigkeit ,Giftkunde“ bendtigt der Giftmischer noch ein oder mehrere Rezepte, die weiter unten
beschrieben sind.

Grundfertigkeit Giftkunde Kosten in EP
Einnahmegifte 1
Wundgifte 3
Verzoégerungsgifte 5
Kontaktgifte 10
Komponentengift 15

Wer ein Gift im Spiel verwendet, muss dem auserkorenen Opfer einen zusammengefalteten und zugeklebten Zettel mit der Starke
und der Wirkungsweise des Giftes tibergeben. Auf diese Weise kann verhindert werden, dass der Kdufer eines Scharlatanerie-Giftes
dieses nicht mehr anwendet, der Scharlatan seinerseits dadurch von dem Kaufer entlarvt wird oder auch der Anwender des Giftes
erfahrt, falls ein Gift nicht so wirkt, wie er sich das vorstellt, ob dies an einer Immunitét seines Opfers liegt oder er vom Giftkundler
betrogen wurde.

Ein Gift kann nur einmal wirken. Wird es getrunken, z. B. aus einem Becher mit prapariertem Wein reicht ein kraftiger Schluck und
das Opfer ist vergiftet. Danach allerdings enthalt der Becher nicht mehr genug Gift, um noch bei einem weiteren Opfer Schaden
anzurichten. Wird ein Gift auf eine Waffe gestrichen, so gilt es bei der ersten Wunde, die mit ihr beim Opfer verursacht wurde, als
appliziert und beginnt zu wirken. Danach richtet diese Waffe keinen Giftschaden mehr an, es sei denn, sie wird erneut prapariert.
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Applikation von Giften

Es gibt verschiedene Mdoglichkeiten, ein Opfer zu vergiften. Ein Lehrling ist lediglich in der Lage, Einnahmegifte herzustellen,
wahrend dem Gesellen die Kunst der Wundapplikation offensteht und der Meister sogar durch bloRen Kontakt giftige Substanzen
auf sein Opfer tibertragen kann. Die verschiedenen Arten der Applikation bedeuten im Folgenden:

Einnahmegifte
Einnahmegifte werden meist unter Speisen oder Getranke, die das auserwahlte, Opfer zu sich nehmen will, gemischt. In seltenen

Fallen kann das Opfer auch dazu gebracht werden, ein Gift pur zu trinken. Generell gilt: Soll ein Einnahmegift seine Wirkung tun, so
muss das Opfer einen kraftigen Schluck aus dem GefaR mit der vergifteten Flissigkeit oder einige Bissen einer vergifteten Speise zu
sich nehmen. Danach gilt das Gift als verbraucht und kein weiteres Opfer kann sich mit dem Getrank oder dem Essen mehr
vergiften.

Wundgifte

Wundgifte werden durch eine Verletzung auf ein Opfer ibertragen. Beliebt ist hier die Applikation einer giftigen Substanz auf eine
Waffe, mit der dem Gegner dann im Kampf eine Wunde zugefiigt wird. Dringt das Gift durch die Wunde in den Korper des Opfers
ein, so beginnt es zu wirken. Siehe hierzu auch den Abschnitt , Klingengifte” weiter unten.

Verzégerungsgifte

Verzogerungsgifte sind eine spezielle Art der Giftherstellung. Diese Gifte entfalten ihre Wirkung erst nach einer gewlinschten Zeit.
Diese kann Variieren. Je nach Starke des Giftes kann die Verzogerung in Minuten x 10 eintreten. Bsp.: Ein Gift der Starke 2 kann
zwischen 1-20 Minuten verzogert seine Wirkung entfalten.

Kontaktgifte

Die leichteste Art, ein Opfer zu vergiften, ist mit Sicherheit ein Kontaktgift. Dieses kann der Giftmischer auf einen Gegenstand
auftragen, den er dann seinem Opfer in die Hand driickt oder einfach herumliegen lasst. Er kann das Gift auch auf seine
(behandschuhte) Hand, mit der er dann sein Opfer berlhrt, auftragen. Er kann sein Gift dartiber hinaus auch als Pulver herstellen,
das er dem Opfer einfach auf den Korper streut. In jedem Fall ist jedoch wichtig, dass die giftige Substanz die bloRe Haut des Opfers
trifft. Gelingt dies nicht, so z.B., wenn die Kleidung des Opfers im Wege ist, so gilt das Gift als verbraucht und kann das Opfer auch
bei neuerlichem Beriihrungsversuch nicht mehr vergiften. Das gleiche gilt, wenn das Opfer den vergifteten Gegenstand mit
Handschuhen anfasst.

Diese Art von Giften ist dufRerst instabil und zersetzt sich durch Kérperwarme sehr schnell. Kommt es daher mit Warme und
gleichzeitigem Kontakt mit Luft in Beriihrung, zerféllt es innerhalb von einer Minute. Auf diese Weise beginnt es im Ubrigen auch
zu wirken. Hat sich das Opfer geschiitzt — oder einfach nur Gliick gehabt, weil das Gift nicht mit seiner bloBen Haut in Beriihrung
kam — so ist das Gift nach Ablauf einer Minute nicht mehr wirksam.

Komponentengifte

Diese Art der Giftherstellung ist die gefdhrlichste fiir ein Opfer. Der Giftkundler stellt zwei Komponenten her, die, jede fir sich,
ungiftig sind. Sobald die beiden Komponenten allerdings vermischt werden, kommt es zu einer Reaktion und ein Gift entsteht, das
dann auch seine normale Wirkung entfalten kann.

Komponentengifte kénnen Uber die Einnahme oder durch Wunden in das Blut Ubertragen werden. Hierbei sind die bei
Einnahmegiften bzw. Wundgiften beschriebenen Einschrankungen beziglich der Herstellungsart zu beachten. Die beiden
Komponenten kdnnen allerdings als Wund- und Einnahmegift hergestellt werden, die dann zusammen ihre Wirkung entfalten.
Beispiel: Ein Giftkundler stellt ein tédliches Komponentengift her. Er kann nun jemanden im Kampf mit der Waffe verletzen und ihm
danach ein Getrdnk (Heiltrank o.d.) geben, welches die zweite Komponente enthdilt.

Des Weiteren diirfen zwischen der Verabreichung der ersten Komponente und der Verabreichung der zweiten Komponente nur
eine Stunde Zeit vergehen. Ansonsten reagieren die beiden Komponenten nicht mehr miteinander. Wichtig bei der Anwendung
von Kontaktgiften ist weiterhin, dass die Wirkung des Giftes erst einsetzt, wenn beide Komponenten im Korper sind. Dann erst ist
das Gift wirksam und kann als solches mittels Magie oder von einem Giftkundigen identifiziert werden.

Die Komponenten eines solchen Giftes haben eine maximale Haltbarkeit von 12 Stunden. Danach verlieren sie ihre Wirkung und
konnen nicht mehr als Komponentengift eingesetzt werden.

Anmerkung: Die Anwendung eines Komponentengiftes muss vorher bei der SL angekiindigt werden, damit diese tberpriifen kann,
ob Herstellung und Applikation des Giftes gemaR dem Regeln erfolgt ist und gegebenenfalls dem vergifteten Charakter auch die
nétigen Informationen tber die Wirkung des Giftes zukommen lassen kann.

Identifizieren von Giften

Ein Giftkundler ist in der Lage, Gifte, die sich bereits im Korper einer Person befinden, kénnen anhand des Blutes der Person zu
identifizieren. Daflir muss er der vergifteten Person eine ausreichende Menge Blut abnehmen (0,1 I). Generell gilt: Lehrlinge sind in
der Lage, ihre eigenen Gifte zu identifizieren, Gesellen kdnnen ihre eigenen sowie alle Lehrlingsgifte identifizieren. Meister
hingegen konnen alle Gifte identifizieren und bestimmen, wie stark sie sind. Das Identifizieren von Giften nimmt Zeit in Anspruch.
Ein Lehrling benotigt 10, ein Geselle 5 und ein Meister 1 Minute, um die Natur und Starke eines Giftes zu bestimmen.
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Zutaten

Generell bendtigt ein Giftkundler fiir die Zubereitung seiner Trdnke exotische mineralische, natirliche oder pflanzliche
Ingredienzien. Diese stehen ihm nicht in unbegrenzter Anzahl zur Verfiigung. Nach ToF gibt keine festgelegten Zutaten fiir einen
bestimmtes Gift, daher muss sich ein Giftkundler selbst die passenden Zutaten fiir seinen Trank finden, und diese in der freien
Natur suchen und/oder von einem anderen Giftkundler erwerben.

Das Regelwerk gibt nicht vor, welche Zutat fiir welchen Trank genutzt wird, allerdings wird durch das Regelwerk die Anzahl der fiir
einen Trank bendtigten Zutaten bestimmt. Daher ist es notwendig, dass ein Giftkundler sich auf die Suche nach den Zutaten begibt.
Diese werden von der Orga vorher in der Umgebung verteilt. Ohne die Fertigkeit ,Krauter & Giftekunde” kann er keine Zutaten
identifizieren und Ihre Starke ermitteln.

Es gibt einfache, mittlere, starke und seltene Zutaten, je nach Art des Giftes ist eine bestimmte Anzahl an Zutaten nétig. Er kann
nattrlich auch die Zutaten fiir die halbe Giftstarke in Km bei einem Handler erwerben, sofern einer vor Ort ist.

Ubliche Verkaufspreise fiir Gifte sind: Giftstarke x3.

Normale Zutaten fir die Tranke kdnnen nur wahrend der tatsachlichen Spieldauer eines Cons erworben werden.

Noch eine Anmerkung: Da natiirlich viele Zutaten eines Giftes nicht fiir den Menschen geniebar sind, muss der Giftkundler das
tatsachlichen Intimegift, das ein anderer Spieler oder er selbst zu sich nimmt, mit essbaren Lebensmitteln zubereiten. Solche
Zutaten, z.B. Brausepulver, Tees, Zucker, Salz usw., die gewahrleisten, dass andere Spieler oder er selbst sich keine Vergiftung
zuziehen, darf der Giftkundler selbstverstandlich unbegrenzt mitnehmen.

Achtung: Gifte diirfen keinen Alkohol enthalten. Bitte benutzt auch kein Ol und Salz.

Brauen von Giften

Ein Gift muss mindestens ein Volumen von ungefdhr 0,02 cl haben (ca. ein Pinchen), um wirksam zu sein. Um Gifte herstellen zu
konnen, bendtigt der Giftkundler neben den Rezepten und der Grundfertigkeit , Giftkunde“ natirlich auch ein Labor sowie einigen
Zeitaufwand. Der Zeitaufwand, um eine Dosis Gift herzustellen, betragt 2 Minuten mal die gewilinschte Stirke des Giftes.
Wahrenddessen muss sich der Giftmischer ganz auf die Zubereitung des Giftes konzentrieren, einfach irgendwo spazieren zu gehen
und den Topf auf dem Feuer kdcheln zu lassen, fiihrt niemals zum erwiinschten Ergebnis (ganz abzusehen vom Arger mit der Orga,
die Kenntnis von solcher Schlamperei erhalt). Wundgifte erhohen den Faktor fir die Zeitdauerberechnung auf 3, Kontaktgifte sogar
auf 4 und Komponentengifte den Faktor auf 5. Ein Gift muss immer eine minimale Giftstarke von 1 haben.

Nattrlich konnen auch mehrere Giftkundler an einem Gift brauen, allerdings sind dabei folgende Einschrdankungen zu beachten, Die
Helfer dirfen maximal eine Stufe unter dem Status des Herstellers bekleiden, d.h., Gesellen diirfen nur von anderen Gesellen oder
Lehrlingen unterstiitzt werden, Meister nur von anderen Meistern oder Gesellen. Des Weiteren missen die Helfer ein Rezept aus
der Kategorie erlernt haben, aus welcher der leitende Giftkundler das Gift herstellen will. Dabei sollten die Helfer mindestens das
entsprechende Rezept in halber Hohe der Starke des zu brauenden Giftes erlernt haben. AbschlieBend sei noch erwdhnt, dass im
Hochstfall 2 weitere Leute einem Giftkundler beim Herstellen eines Giftes helfen kénnen. Die errechnete Brauzeit fiir ein Gift wird
dann durch die Anzahl der Charaktere (maximal 3), die sich am Brauen beteiligen, geteilt.

Es ist auch nicht moglich, beim Brauen eines Giftes 2 Wirkungsmoglichkeiten zu kombinieren. In diesem Fall neutralisieren sich
beide Gifte. Derselbe Effekt tritt im Ubrigen auch ein, wenn man versucht, erst ein Gift zu brauen und dann in das vorher Gebraute
ein zweites hinzuzufiigen.

Beispiel: Man kann kein Ldhmungsgift mit einem Todesgift zusammenbrauen und hoffen, dass beide Wirkungen eintreten.

Behandeln von Giften

Jeder Giftkundler ist in der Lage, ein Gegengift fir ein bestimmtes Gift zu brauen. Dazu muss er allerdings in der Lage sein, das
verwendete Gift zu identifizieren, seine Starke zu bestimmen und er selbst muss das dem verwendeten Gift entsprechende Rezept
auf derselben Stufe oder héher erlernt haben.

Beispiel: Um ein Schlafgift zu heilen, muss der Giftkundler dasselbe Rezept erlernt haben oder ein hheres derselben Kategorie

Das Heilen von Vergiftungen geschieht tber den Einsatz eines Gegengiftes. Um ein Gegengift zu brauen, benétigt ein Giftkundler
ein wenig Zeit. Er ist aber auch in der Lage, das Gift im Korper des Opfers zu verlangsamen, wenn die Zeit sonst nicht reicht, ein
Gegengift herzustellen. Dazu stellt der Giftkundler den Vergifteten zuerst einmal ruhig, damit sich das Gift nicht weiter ausbreiten
kann. Er kann, sofern er die oben beschriebenen Bedingungen erfiillt hat, das Gift im Korper des Opfers verlangsamen, d.h.,
innerhalb dieser Zeitspanne kommt es zu keiner Verschlechterung seines Zustandes. Die Zeitspanne, in der die Wirkung des Giftes
verlangsamt wird, entspricht immer 15 Minuten. Nach Ablauf dieser Zeit zeigt das Gift wieder seine volle Wirkung.

Beispiel: Ein Giftkundler mit einer Fertigkeit in Lihmungsgiften kann ein entsprechendes Gift um 15 Minuten verlangsamen.

Es ist selbstverstandlich, dass ein Gegengift mit héherer Starke ein Gift einer niederen Starke heilen kann.

Das Brauen eines Gegengiftes bendtigt ebenfalls seine Zeit. Der Giftkundler muss fiir die Zubereitung eines Gegengiftes die
zweifache Starke des verwendeten Giftes in Minuten aufwenden. Das bedeutet natiirlich, dass bei todlichen Giften wohl besser
mehrere Giftkundler zusammen am Gegengift brauen.

Bei Schadensgiften ist zwar mit dem Gegengift das in den Organismus eingedrungene Gift besiegt, die verlorenen Lebenspunkte
missen aber weiterhin auf natiirlichem Wege oder mittels Magie geheilt werden.

Ist ein Giftkundler selbst vergiftet, kann er sich in der Regel nicht selbst um die Zubereitung eines Gegengiftes kiimmern, da er
durch die Wirkung des Giftes in seinem Korper abgelenkt oder auch direkt gehindert wird. In der Regel gilt hier: Kann der
Giftmischer noch klar denken, und seine Hande und Sinnesorgane uneingeschrankt benutzen, so kann er auch ein Gegengift
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brauen. Dass Giftkundler, die unter der Wirkung von Sternenglanz, Lahmungs- oder Schlafgiften, sowie Nerven- und
Verwesungsgiften stehen, sich nicht selbst um ein Gegengift kimmern kénnen, versteht sich von selbst (und wer Opfer eines
Aphrodisiakums geworden ist, der wird sich sicherlich um andere Dinge kiimmern wollen!).

Haltbarkeit von Giften und Gegengiften

Zubereitete Gifte und Gegengifte sind in der Regel dulerst instabil im Gegensatz zu den Zutaten und kénnen von einem Laien nicht
Uber einen langeren Zeitraum aufbewahrt werden. Drei Tage nach der Herstellung verlieren sie ihre Wirkung und kénnen nicht
mehr als Gift oder Gegengift eingesetzt werden. Ein Giftkundler allerdings ist in der Lage, einige seiner Gifte oder Gegengifte zu
konservieren und sie so haltbarer zu machen. Er kann abhangig von seiner Stufe eine bestimmte Anzahl an Giften und Gegengiften
konservieren. Ein Lehrling kann ein Viertel, Geselle kann die Halfte und ein Meister sogar dreiviertel der fir die Rezepte
aufgewandten EP in Giften auf diese Weise praparieren.

Eine Ausnahme bilden hier die Todes- und Verwesungsgifte, die nicht konserviert werden konnen.

Erlernen von Giftrezepten

Das Erlernen von Giften bedarf normalerweise eines Rezeptes. Gifte konnen auch durch langes Experimentieren selbst entwickelt
werden.

Waffengifte

Benutzt ein Charakter Gift auf seiner Waffe, so ist es wichtig, den Schaden bei einem Treffer anzusagen, damit der Getroffene auch
weiB, dass er nicht nur verletzt, sondern auch eventuell vergiftet wurde.

Ein Waffengift wird folgendermallen angekiindigt. Der Spieler nennt zuerst den normalen Waffenschaden, danach folgt die Stufe
des Giftes, also schwach oder stark. Zuletzt wird die Art des Giftes angesagt.

Beispiel: Ein Ldhmungsgift der Lehrlingsstufe wird dann mit also - ,Waffenschaden”, schwaches Ldhmungsgift — angesagt, ein
Wundgift der Gesellenstufe mit - , Waffenschaden”, starkes Wundgift — angesagt.

Der Getroffene kann nun sehen, ob seine Giftimmunitat, sofern er eine erworben hat, ausreicht, um dem Gift zu widerstehen.
Sollte dies nicht der Fall sein, so beginnt das Gift seine Wirkung zu tun. Klingengifte kdnnen nur Schaden anrichten, sofern dem
Opfer auch eine Wunde zugefligt wurde. Sollte ein Charakter durch den Einsatz von Rist-, Schutz- oder Gewandtheitspunkten
einem Treffer entgehen, so wirkt auch das Gift nicht, gilt aber als verbraucht.

Ein Klingengift gilt nach einer Anwendung, d.h. wenn es in eine Wunde appliziert wurde, als verbraucht und muss, sofern eine
weitere Vergiftung des Opfers erwiinscht ist, erneut auf die Waffe aufgetragen werden. Eine Klinge kann immer nur mit einem Gift
prapariert werden.

4.4.1 Rezepte

Es gibt mehrere Sorten von Giften, die sich in Lehrlings- (schwache Gifte), Gesellen- (mittlere Gifte) und Meistergifte (starke Gifte)
unterteilen. Um ein hoheres Rezept in einer Kategorie zu lernen, muss der Giftkundler natirlich auch die niedrigere Stufe kennen.
Beispiel: Ein Charakter will ein mittleres Ldhmungsgift der Gesellenstufe erlernen. Er hat bisher verschiedene Lehrlingsgifte erlernt,
unter anderem schwaches Ldhmungsgift. Er kann sich nun das mittlere Lihmungsgift kaufen.

In den Kategorien ,Tédliche Gifte“, ,Verwesungsgifte“ und ,Nervengifte” gibt es keine Lehrlingsgifte. Diese kann man erst als
Geselle erlernen. Auch hierbei gilt: Wer von den genannten Giften ein Meistergift erlernen will, muss auch das Gesellengift erlernt
haben.

Einnahmegifte wirken auf den Torso. Wund- und Kontaktgifte kénnen auch einzelne Korperteile betreffen. Die Wirkung wird bei
den einzelnen Rezepten bekannt gegeben. Die Kosten fiir ein Rezept sind absolut, d.h. die Kosten fiir ein héheres Rezept darf man
mit den Kosten des niedrigeren Rezeptes verrechnen.

Wichtig ist, dass die Giftstarke unabhangig von den Rezeptkosten ist. Lehrlingsgifte konnen maximal eine Giftstarke von 2-4 haben,
Gesellen eine von 5-9 und Meisterrezepte eine von 10+.
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4.4.1.1 Kategorie: Geistesgifte

Amnesiegifte

Diese sorgen dafir, dass ein Opfer fir einen bestimmten Zeitraum die Erinnerung genommen wird. Es blockiert bestimmte Teile
des Gedachtnisses und das Opfer leidet wahrend der Wirkungsdauer dieses Giftes unter einem Zustand allgemeiner Verwirrung.

Schwaches Amnesiegift

Kosten in EP 5 Giftstarke 5
Voraussetzungen Geselle Wirkungsdauer sofort
Wirkungsart: Geist Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Das Amnesiegift greift das Gehirn des Opfers an. Das Opfer vergisst alles, was es 5 Minuten vor Einnahme des Giftes erlebt hat.
Diese 15 Minuten Erinnerungen sind permanent verloren und kénnen dann nur noch mit Hilfe des Zaubers ,Regeneration” (MP
gleich Giftstarke) oder eines ,Regenerationstrankes” (Starke gleich Giftstarke) wiederhergestellt werden.

Starkes Amnesiegift

Kosten in EP 10 Giftstarke 10
Voraussetzungen Meister Wirkungsdauer sofort
Wirkungsart: Geist Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke, 1 seltene

Die starke Version des Amnesiegiftes zerstort Teile des Gehirns des Opfers. Das Opfer vergisst dadurch alles, was es 15 Minuten vor
Einnahme des Giftes erlebt hat. Diese 15 Minuten Erinnerungen sind permanent verloren. Sie kdnnen auch nicht mit Hilfe von
Regenerationstranken oder Zaubern wiederhergestellt werden

Aphrodisiakum

Dieses Stimulanzmittel versetzt das Opfer in einen wahren Liebesrausch. Abhangig von der Giftstarke verfallt das Opfer nicht nur
einer zu ihm passenden Person, sondern es kann durchaus auch einer gleichgeschlechtlichen Person oder einer anderen Rasse
verfallen.

Achtung: Dieses Gift ist nicht dazu gedacht, dass ein darunter leidendes Opfer als plumpen Anmachversuch ausgenutzt wird und
sich in irgendeiner Weise bedrangt und verletzt fiihlt.

Schwaches Aphrodisiakum

Kosten in EP 2 Giftstarke 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer 15 Minuten
Wirkungsart: Geist Zutaten 2 einfache, 1 mittlere

Das Opfer verfillt der ersten andersgeschlechtlichen Person, die sie/er erspaht, und darf nun einige Zeit mit Komplimenten,

Liebesschwiiren versuchen, diese Person zu erobern

. Auch wenn diese Versuche vergeblich sind, wird es sich wahrend der

Wirkungsdauer des Giftes nicht davon abbringen lassen.

Starkes Aphrodisiakum

Kosten in EP 5 Giftstarke 5
Voraussetzungen Geselle Wirkungsdauer 30 Minuten
Wirkungsart: Geist Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Der Betroffene verfallt einer Person, die bestimmte Merkmale aufweist. Diese konnen vorher vom Giftkundler festgelegt werden.
Diese konnen Kriterien wie z.B. Rasse, Haarfarbe, Hautfarbe, bestimmte Trachten oder dhnliches betreffen. Das Opfer darf nun
einige Zeit mit Komplimenten, Liebesschwiren und Zweisamkeit versuchen, die erste andersgeschlechtliche Person, die in die
passende Kategorie passt, zu erobern. Auch wenn diese Versuche vergeblich sind, wird es sich wahrend der Wirkungsdauer des
Giftes nicht davon abbringen lassen.
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Halluzinationsgifte

Halluzinationsgifte konnen ihr Opfer in den Wahnsinn treiben. Sie verzerren die Realitat in den Augen des Opfers und gaukeln
diesem die grausigsten Geschehnisse vor. Das Opfer wird unter der Wirkung dieses Giftes paranoid, und verliert langsam aber
sicher den Verstand. Bei den starkeren Versionen kann es in dieser Zeit nicht mehr zwischen Freund oder Feind unterscheiden und
greift, wenn es sich in die Enge getrieben fihlt, jeden ohne Ausnahme an.

Schwaches Halluzinationsgift

Kosten in EP 2 Giftstarke 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer 15 Minuten
Wirkungsart: Geist Zutaten 2 einfache, 1 mittlere

Dieses Gift flihrt beim Opfer zu Wahnvorstellungen. Das Opfer sieht jeden, der auf ihn zukommt, als grausige Horrorgestalt und
flieht voller Panik, bis es niemanden mehr sieht. Sollte das Opfer irgendwie in eine Ecke gedrangt werden, so wird es mit allen
Mitteln, auch dem Einsatz von Waffen oder Zaubern, versuchen, zu fliehen.

Starkes Halluzinationsgift

Kosten in EP 5 Giftstarke 5
Voraussetzungen Geselle Wirkungsdauer 30 Minuten
Wirkungsart: Geist Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Ein starkes Halluzinationsgift treibt das Opfer unaufhaltsam in den Wahnsinn. Das Opfer leidet unter den grausigsten
Wahnvorstellungen und es erlebt seine Umwelt, als sei diese gerade aus einer der schlimmsten Horrorgeschichten entsprungen.
Vor seinen geistigen Augen schwirren Ddmonen und Geister umher, wahrend seine Umwelt eine einzige Holle ist. Das Opfer rennt
blind vor Panik durch die Gegend, nur danach trachtend, dem Horrorszenario zu entkommen. Es schreit und wehrt sich gegen alles,
was dem Opfer nahekommt. Hinzu leidet es unter starken Schmerzen, wahrend sein Geist zunehmend verfallt. Das Opfer verliert
jeden Sinn fur die Realitat und bricht nach 12 Stunden tot zusammen, sofern es nicht ein Giftkundler oder ein Medikus vorher
behandeln konnte, da es durch die Uberflutung seiner Sinne einen Herzinfarkt erlitten hat.

Wichtig: Auch wenn der Charakter eines Spielers Opfer eines Halluzinationsgiftes geworden ist, so ist dies kein Grund, ohne
Ricksicht auf andere Mitspieler einzuschlagen. Der Spieler sollte immer die Kontrolle tGber sich haben, auch wenn sein Charakter
gerade bildlich gesprochen Amok lauft.

Sternenglanz

Sternenglanz ist eine Droge, die sich auf die Wahrnehmung des Opfers auswirkt. Dieses leidet wahrend der Wirkungsdauer dieses
Giftes unter mehr oder weniger starken Halluzinationen und nimmt seine Umgebung in einem stark verzerrten Bild wahr. Dieser
Realitatsverlust spiegelt sich in bunten Farben, Verzerrungen der GréoRenwahrnehmungen des Auges und Trugbildern wieder,
wobei das Opfer in dieser Zeit dulRerst frohlich ist und auch seine Umwelt mit seiner guten Stimmung anstecken mochte. Allerdings
kann die Differenz zwischen dem, was das Opfer eines solchen Giftes wahrnimmt, und einer anderen Person zu unangenehmen
Missverstandnissen fiihren.

Schwacher Sternenglanz

Kosten in EP 2 Giftstarke 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer 15 Minuten
Wirkungsart: Geist Zutaten 2 einfache, 1 mittlere

Das Opfer benimmt sich, als ob es unter Drogen stehen wirde. Es leidet unter Halluzinationen, die allerdings nicht alptraumhaft,
sondern eher angenehm sind. Das Opfer verliert seine guten Manieren und lasst alle Hemmungen fallen. Dadurch kommt es zu
allen moglichen und unmaglichen Aktionen. Dabei sollte das Opfer aber bedenken, dass es nicht die Wiirde anderer Spieler

verletzt.

Starker Sternenglanz

Kosten in EP 5 Giftstarke 5
Voraussetzungen Geselle Wirkungsdauer 30 Minuten
Wirkungsart: Geist Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Das Opfer benimmt sich, als ob es unter Drogen stehen wiirde. Es leidet unter Halluzinationen, die allerdings nicht alptraumhaft,
sondern eher angenehm sind. Das Opfer verliert seine guten Manieren und lasst alle Hemmungen fallen. Dadurch kommt es zu
allen moglichen und unmoglichen Aktionen. Dabei sollte das Opfer aber bedenken, dass es nicht die Wiirde anderer Spieler
verletzt.
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Nach Ende der Wirkdauer treten Entzugserscheinungen auf, die dem Opfer mit Kopfschmerzen, Ubelkeit und schlechter Laune
zusetzen. Diese dauern fir die nachsten 12 Stunden an. Zudem wird das Opfer von der Droge ,Sternenglanz” abhangig werden.
Sollte das Gift nicht mit ,Giftbehandlung” oder dem Spruch ,Gifte heilen” neutralisiert werden, so muss das Opfer pro Tag
mindestens eine Dosis eines ,Schwacher Sternenglanz” zu sich nehmen, ansonsten leidet es die ganze Zeit unter den oben
genannten Entzugserscheinungen.

4.4.1.2 Kategorie: Korpergifte
Lahmungsgifte

Diese Gifte haben die Eigenschaft, einzelne Korperzonen oder auch den ganzen Kérper zu lahmen. Die Gifte dieser Art wirken sich
nur auf das gesamte oder einzelne Teile des Bewegungszentrum des Opfers aus, d.h. es kann, selbst wenn sein ganzer Korper
gelahmt ist, immer noch atmen, sehen und horen, sich aber nicht mehr bewegen oder sprechen. Geldahmte Charaktere konnen
keine Gewandtheits-, aber noch Schutz- und Ristungspunkte einsetzen. Alle Laihmungsgifte wirken sofort.

Schwaches Lahmungsgift

Kosten in EP 2 Giftstarke 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer 5 Minuten
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere

Schwache Lahmungsgifte lassen die Muskeln erschlaffen und machen das Opfer bewegungslos. Bei einer Wirkung auf den Torso
kommt es zu einer Lahmung des kompletten Korpers, was zur Folge hat, dass das Opfer keine Handlungen jedweder Art mehr
vornehmen kann, nicht einmal mehr sprechen. Es bleibt jedoch bei Bewusstsein. Sollten die Arme oder Beine getroffen worden
sein, so wirkt sich das Gift nur auf das entsprechende GliedmaR aus und Iahmt dieses.

Starkes Lahmungsgift

Kosten in EP 5 Giftstarke 5

Voraussetzungen Geselle Wirkungsdauer 15 Minuten

Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke
Starke Lahmungsgifte lassen alle Muskeln erschlaffen und machen das Opfer sofort bewegungslos. Es kann keine Handlungen mehr
vornehmen, nicht einmal mehr sprechen, bleibt jedoch bei Bewusstsein. Es macht dabei keinen Unterschied, welches Korperteil
getroffen wurde, das Gift wirkt sich auf den gesamten Kérper aus.

Schlafgifte

Schlafgifte sind in ihrer Wirkung &dhnlich wie ein starkes Beruhigungsmittel. Das Opfer wird schlafrig, kann sich nicht mehr
konzentrieren und wird in seiner Wahrnehmungsfahigkeit stark eingeschrankt, bis es schlielich einschlaft.

Schwaches Schlafgift

Kosten in EP 2 Giftstarke 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer 15 Minuten
Wirkungsart: Kérper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere

Das Opfer schlaft innerhalb von 1 Minuten ein. Dieser Schlaf ist komaartig und das Opfer kann nicht auf normalem Wege geweckt
werden, weder ein kraftiges Wachriitteln noch ein Schwall Wasser Gber den Kopf wiirden helfen. Um den Schlaf vor Ablauf der
Wirkungsdauer zu beenden, muss das Gift entweder durch den entsprechenden Zauber oder ein Gegengift neutralisiert werden
oder man muss einfach abwarten, bis die Wirkungsdauer ablauft. Das Opfer wacht dann von selbst wieder auf. Da diese Art des
erzwungenen Schlafes jedoch nicht die eigenen regenerativen Krafte des Korpers aktiviert, heilt das Opfer in dieser Zeit keine
Wunden oder regeneriert MP.

Starkes Schlafgift

Kosten in EP 5 Giftstarke 5
Voraussetzungen Geselle Wirkungsdauer 30 Minuten
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Das Opfer schlaft innerhalb von 1 Minuten ein. Schlaf ist komaartig und das Opfer kann nicht auf normalem Wege geweckt werden,
weder ein kraftiges Wachritteln noch ein Schwall Wasser tber den Kopf wirden helfen. Um den Schlaf vor Ablauf der
Wirkungsdauer zu beenden, muss das Gift entweder durch den entsprechenden Zauber oder ein Gegengift neutralisiert werden
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oder man muss einfach abwarten, bis die Wirkungsdauer ablduft. Das Opfer wacht dann von selbst wieder auf. Da diese Art des
erzwungenen Schlafes jedoch nicht die eigenen regenerativen Krafte des Korpers aktiviert, heilt das Opfer in dieser Zeit keine
Wunden oder regeneriert MP.

4.4.1.3 Kategorie Schwachungsgifte

Diese Art von Giften wirken auf die Muskeln und die Ausdauerkraft des Opfers. Dabei fiihren sie zum Verlust von Kraft und Energie,
die ein Kérper benétigt, um effektiv kampfen zu konnen.

Schwaches Schwachungsgift

Kosten in EP 2 Giftstarke 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer 1 Stunde
Wirkungsart: Kérper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere

Durch ein Schwachungsgift fuhlt sich das Opfer schlapp und ausgelaugt. Fiir die Dauer der Wirkung verliert es einen Schutzpunkt.

Starkes Schwachungsgift

Kosten in EP 5 Giftstarke 5
Voraussetzungen Geselle Wirkungsdauer 1 Stunde
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Dies ist die harteste Version des Schwachungsgiftes. Es greift direkt die Muskeln des Korpers sowie die Ausdauerkraft des Opfers
an. Das Opfer verliert fir die Dauer der Wirkung alle Schutzpunkte. AuBerdem kann das Opfer die Fertigkeit Schildbrecher und
zweihdndige Waffen und Schild nicht mehr einsetzen. Darlber hinaus verliert der Kérper am Torso einen Lebenspunkt.

Tragheitsgifte

Tragheitsgifte lahmen die Reflexe des Kérpers und lassen die Muskeln erschlaffen. Sie sind nicht so wirkungsvoll wie Lahmungsgifte,
konnen das Opfer aber in grofle Schwierigkeiten z.B. wahrend eines Kampfes bringen. Wahrend der Wirkungsdauer des Giftes
leidet das Opfer unter Midigkeit, Muskelerschlaffungen und —schmerzen.

Schwaches Tragheitsgift
Kosten in EP 2 Giftstarke 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer 1 Stunde
Wirkungsart: Kérper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere

Unter der Wirkung eines Tragheitsgiftes flihlt sich das Opfer schlapp und miide. Das Opfer verliert fiir die Dauer der Wirkung einen

Gewandtheitspunkt.

Starkes Tragheitsgift

Kosten in EP 5 Giftstarke 5
Voraussetzungen Geselle Wirkungsdauer 1 Stunde
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

In dieser Version ist der Kérper durch das Gift ausgelaugt. Das Opfer kann sich nur noch kriechend vorwartsbewegen, darf gar keine
RUstung oder Waffen mehr tragen, auch kein anderes Gepack. Jede Bewegung erfiillt das Opfer mit starken Schmerzen und sein
ganzer Korper fuhlt sich starr und unbeweglich an. AuBer dem Verlust samtlicher Gewandtheitspunkte kann sich das Opfer keiner
anstrengenden Tatigkeit unterziehen, wie z.B. laufen, kdmpfen, zaubern etc. Versucht es das Opfer trotzdem oder wird es dazu
gezwungen, so bricht es nach 5 Minuten bewusstlos zusammen.

4.4.1.4 Kategorie: Schadensgifte

Leichengifte

Leichengifte sind Fliissigkeiten, die aus einer Leiche extrahiert werden konnen. Da diese Flissigkeit zersetzende Eigenschaften hat,
kénnen sich vorhandene Wunden nicht mehr schliefen und der geflirchtete Wundbrand wird ausgeldst.
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Kosten in EP 5 Giftstarke 5
Voraussetzungen Geselle Wirkungsdauer verschieden
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Nachdem das Opfer dieses Gift eingenommen oder appliziert erhalten hat, schlieft sich keine Wunde und entziindet sich auch
noch. Durch diese Entziindung wird nach und nach der ganze Kérper verseucht. Das Opfer verliert pro Stunde 1 LP je Korperteil
Sobald alle Kérperzonen auf 0 sind, fangt das Gift an, den Korper zu zersetzen. Dieser Verwesungsprozess fiihrt nach 1 Stunde zum
Tode.

Starkes Leichengift

Kosten in EP 10 Giftstarke 10
Voraussetzungen Meister Wirkungsdauer verschieden
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke, 1 seltene

Die starkere Version des Leichengiftes ist auch die gefahrlichste. Nachdem das Opfer dieses Gift eingenommen oder appliziert
erhalten hat, schlieRt sich keine Wunde mehr und entziindet sich auch noch. Durch diese Entziindung wird nach und nach der
ganze Korper verseucht. Das Opfer verliert pro Minute 1 LP je Korperteil. Sobald alle Korperzonen auf 0 sind, fangt das Gift an, den
Korper zu zersetzen. Dieser Verwesungsprozess fiihrt nach 10 Minuten zum Tode.

Nervengifte

Nervengifte greifen das Nervensystem des Korpers an und konnen durch diese Wirkung die schlimmsten Schaden anrichten. Sie
gehoren zu den gefahrlichsten Giften und hinterlassen beim Opfer oft auch noch nach einer erfolgreichen Behandlung oder einer
Uberstandenen Wirkung permanente Schaden.

Schwaches Nervengift

Kosten in EP 5 Giftstarke 5
Voraussetzungen Geselle Wirkungsdauer 30 Minuten
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Dieses Gift greift den Mund und Rachenraum des Opfers an. Es Iahmt und vernichtet wichtige Nervenknoten und fiihrt dadurch zu
schwerwiegenden Komplikationen. Das Opfer kann fiir die Wirkungsdauer nur noch stottern und verliert zudem seinen Geruchs-
und Geschmackssinn. Das Opfer leidet unter permanenten Folgeerscheinungen, sofern das Gift nicht mit , Giftbehandlung” oder
dem Spruch ,Gifte heilen” neutralisiert wurde. Wird das Opfer nicht geheilt, so verliert es permanent seinen Geruchs- und
Geschmackssinn. Dieser kann dann nur noch mit Hilfe des Zaubers ,Regeneration” oder eines ,Regenerationstrank [I1“
wiederhergestellt werden.

Starkes Nervengift

Kosten in EP 10 Giftstarke 10
Voraussetzungen Meister Wirkungsdauer sofort
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke, 1 seltene

Diese starkere Version des Nervengiftes greift die Augen und das Gehér des Opfers an. Es vernichtet wichtige Nervenknoten und
fahrt dadurch zu schwerwiegenden Komplikationen. Das Opfer ist fur die Wirkungsdauer des Giftes taub und blind. Ab einer Starke
von 3 leidet das Opfer unter permanenten Folgeerscheinungen, sofern das Gift nicht mit ,Giftbehandlung” oder dem Spruch , Gifte
heilen” neutralisiert wurde. Wird das Opfer nicht geheilt, so kommt auch noch eine permanente Blindheit hinzu.
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Wundgifte

Gifte mussen ein Opfer aber nicht unbedingt téten, um als gefahrlich zu gelten. Sie kénnen auch ganz normal Schaden verursachen.
Die in dieser Kategorie beschriebenen Schadensgifte flihren zu einem Verlust eines oder mehrerer Trefferpunkte des Opfers, je
nach ihrer Starke.

Schwaches Wundgift
Kosten in EP 2 Giftstarke 2
Voraussetzungen Lehrling Wirkungsdauer 15 Minuten
Wirkungsart: Kérper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere

Ein schwaches Wundgift wirkt sofort mit stechenden Schmerzen an der verletzten Korperstelle. Das Opfer erleidet sofort einen

Schadenspunkt an der verletzten Stelle. Gewandtheit und Schutzpunkte helfen nicht.

Starkes Schadensgift
Kosten in EP 5 Giftstarke 5
Voraussetzungen Geselle Wirkungsdauer 30 Minuten
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Ein starkes Wundgift wirkt sofort mit stechenden Schmerzen an der verletzten Koérperstelle. Das Opfer erleidet sofort 2
Schadenspunkte an der verletzten Stelle. Gewandtheit und Schutzpunkte helfen nicht.

4.4.1.5 Kategorie: Toédliche Gifte

Todliche Gifte sind die schwierigsten und gefahrlichsten Gifte. Sie sind in der Lage, das Opfer zu toten. Einige schneller, andere
langsamer.

Schlangengift

Schlangengifte gehoren zu den tédlichsten Giften, die allgemein bekannt sind. Diese werden den giftigsten Schlangen abgenommen
und dann entsprechend aufbereitet. Daher sollte sich der Giftkundler seines Handwerks sehr sicher sein. Denn schon so mancher
wurde selbst von der Schlange gebissen und erlag dem toxischen Giftcocktail.

Schwaches Schlangengift

Kosten in EP 5 Giftstarke 5
Voraussetzungen Geselle Wirkungsdauer 2 Stunden
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Das Opfer hat keinerlei Symptome, die auf eine Vergiftung hinweisen. Nach 1 Stunden jedoch wird dem Opfer heif3, ibel und

schwindelig. Nach einer weiteren Stunde ist es tot.

Starkes Schlangengift

Kosten in EP 10 Giftstarke 10
Voraussetzungen Meister Wirkungsdauer Sofort oder nach Zeit
Wirkungsart: Kérper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke, 1 seltene

Der Giftkundler kann entscheiden, ab wann das Gift seine Wirkung entfalten soll. Nach Ablauf der vorher festgesetzten Zeit wird
dem Opfer schwindelig, es hat sehr starke Schmerzen, bricht kurz darauf bewusstlos zusammen und ist nach 5 Minuten tot.

Verwesungsgifte

Verwesungsgifte sind eine Kombination aus Viren, Sduren und anderen Zutaten, die, in einem Kérper freigesetzt, die Zellstruktur
auflosen, die Knochen zersetzen und den Korper langsam, aber sicher absterben lassen. Gifte dieser Art sind duferst heimtiickisch,
da sie dem Opfer unertragliche Schmerzen zufiihren, die seine Wahrnehmungs- und Handlungsfahigkeit stark einschranken. Hat ein
solches Gift angefangen zu wirken, ist das Opfer auf fremde Hilfe angewiesen, da es meist nichts anderes mehr tun kann als zu
schreien oder apathisch herumzuliegen.
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Schwaches Verwesungsgift

Kosten in EP 5 Giftstarke 5
Voraussetzungen Geselle Wirkungsdauer sofort
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke

Dieses sehr gefahrliche Gift fuhrt zu einer Zerstorung der Zell- und Knochenstruktur innerhalb des Korpers. Das Opfer hat starke
Schmerzen und ist nicht in der Lage, groRe kdrperliche Anstrengungen zu unternehmen. Uber 12 Stunden hinweg zersetzt sich das
betroffene Korperteil und ist danach verfault und nutzlos. Es kann dann nur noch mit Hilfe des Zaubers ,Regeneration” oder eines
,Regenerationstrank I1“ wiederhergestellt werden. Sollte das betroffene Kérperteil allerdings der Torso sein, so stirbt das Opfer an
den Folgen der Verwesung.

Starkes Verwesungsgift

Kosten in EP 10 Giftstarke 10
Voraussetzungen Meister Wirkungsdauer sofort
Wirkungsart: Korper Zutaten 2 einfache, 1 mittlere, 1 starke, 1 seltene

Dieses sehr gefahrliche Gift fihrt zu einer Zerstérung der Zell- und Knochenstruktur innerhalb des Kérpers. Durch die sehr grof3en
Schmerzen, die das Gift verursacht, fallt das Opfer in einen Zustand der Apathie, den es bis zum Ende der Wirkungsdauer nicht
mehr verlasst. Uber 3 Stunden hinweg zersetzt sich das betroffene Kérperteil und ist danach verfault und nutzlos. Es kann dann nur
noch mit Hilfe des Zaubers ,Regeneration” oder eines , Regenerationstrank Il1“ wiederhergestellt werden. Sollte das betroffene
Korperteil allerdings der Torso sein, so stirbt das Opfer an den Folgen der Verwesung.

4.4.2 Immunitat gegen Gifte

| Kosten in EP | 5 |

Wer sich eine Immunitat gegen eine bestimmte Giftgruppe kauft, kann den Wirkungen des entsprechenden Giftes widerstehen. Ist
der Charakter einem Gift ausgesetzt, das seine Giftimmunitat entspricht, so mag er sich unwohl fiihlen, aber das Gift selber kann
keinen Schaden verursachen.

Fir jedes Giftfamilie muss die Immunitat einzeln erworben werden: Amnesie, Aphrodisiakum, Halluzination, Lahmung, Leichen,
Nerven, Schaden, Schlaf, Schwachung, Sternenglanz, Todes, Tragheit, Verwesung.

Jeder Spieler sollte natiirlich beachten, dass eine Immunitat gegen Gifte nicht von selbst entsteht, obwohl sie generell mit Punkten
erworben werden kann. Wer keinen Kontakt oder Zugang zu Giften hat, wird sich schwerlich gegen eine oder mehrere Substanzen
immunisieren konnen. Wer selbst Opfer eines Giftes gewesen ist oder wer es selbst herstellen kann, bzw. durch einen
befreundeten Giftkundler an ein solches gelangt, darf sich eine Immunitat gegen das entsprechende Rezept kaufen.

4.4.3 Tabellarische Ubersicht

EP-Kosten

Giftkategorie Lehrling Geselle Meister Immunitat

Amnesie - 5 10 5

Aphrodisiakum

Halluzination

NININ

Lahmung

Leichengift - 10

Nerven - 10

Schlaf

N

Schlangen 10

Schwachung

Sternenglanz

NININ|!

Tragheit

Verwesung - 10

vuunnuunninnunniunuuuunninun
vuiunuiunnouniunuuununinun

Wunde 2
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5 Kampf

Das Kapitel ,Kampf“ beschaftigt sich mit allen Fertigkeiten, die man fiirs Kimpfen so gebrauchen kann.

5.1 Die Nahkampfwaffen

Waffentalent

| Kosten in EP | 5
Ein in dieser Fertigkeit geschulter Charakter kann mit allen Nahkampfwaffen umgehen und diese ohne Einschrankung fiihren. Der
Schaden richtet sich dabei nach dem jeweiligen Waffentypus, also ein oder zwei Punkte Schaden.

Klingenwaffen, kurz

| Kosten in EP | 1 |
In diese Kategorie fallen alle Klingenwaffen bis zu einer Gesamtlange von 80 Zentimetern. Alle kurzen Klingenwaffen verursachen 1
Schadenspunkt. Dolche, Kurzschwerter und Handaxte zdhlen zu dieser Kategorie.

Klingenwaffen, lang

| Kosten in EP ] 1
In diese Kategorie fallen alle Klingenwaffen bis zu einer Gesamtlange von 110 Zentimetern. Alle langen Klingenwaffen verursachen
1 Schadenspunkt. Zu diesen Waffen zahlen zum Beispiel Lang- und Breitschwerter, Kriegsaxte, Degen und Rapiere.

Klingenwaffen, zweihandig

| Kosten in EP | 3
In diese Kategorie fallen alle Klingenwaffen bis zu einer Gesamtlange von 150 Zentimetern. Alle zweihdndigen Klingenwaffen
verursachen 2 Schadenspunkte. Zu diesen Waffen zihlen u.a. Zweihdnder und groRe Axte.

Bastardschwert

| Kosten in EP l - | Voraussetzung Klingenwaffen, lang & Klingenwaffen, zweihdndig
Das Bastardschwert (Gesamtlange 130 Zentimeter) ist ein Sonderfall, denn es kann sowohl ein- als auch zweihdndig gefiihrt
werden. Bei einhdndiger Fiihrung verursacht das Bastardschwert 1 Schadenspunkt, fiihrt man es zweihandig, verursacht es 2
Schadenspunkte. Um es zu nutzen, muss man Klingenwaffen, lang und Klingenwaffen, zweihdndig erlernt haben.

Wuchtwaffen, kurz

| Kosten in EP | 1
In diese Kategorie fallen alle Wuchtwaffen bis zu einer Gesamtlange von 80 Zentimetern. Alle kurzen Wuchtwaffen verursachen 1
Schadenspunkt. Zu diesen Waffen zahlen zum Beispiel Morgensterne, Streitkolben oder Keulen.

Wuchtwaffen, lang

| Kosten in EP | 1
In diese Kategorie fallen alle Wuchtwaffen bis zu einer Gesamtldange von 110 Zentimetern. Alle langen Wuchtwaffen verursachen 1
Schadenspunkt. Zu diesen Waffen zahlen zum Beispiel lange Streitkolben, Kriegshammer oder Keulen.

Wuchtwaffen, zweihdandig

| Kosten in EP l 3
In diese Kategorie fallen alle Wuchtwaffen bis zu einer Gesamtlange von 150 Zentimetern. Alle zweihdndigen Wuchtwaffen
verursachen 2 Schadenspunkte. Zu diesen Wuchtwaffen zdhlen groRRe Streitkolben, Kriegsflegel oder Trollkeulen.
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Stabwaffen

| Kosten in EP I 1 |

In diese Kategorie fallen alle Waffen, die Gber 150 Zentimeter Gesamtlange haben. Stabwaffen missen in der Mitte angefasst
werden und nicht an einem Ende, auRerdem durfen sie nicht geschwungen werden. Alle Stabwaffen verursachen 1 Schadenspunkt.
Zu diesen Waffen zahlen z.B. Kampfstabe oder Speere.

Stangenwaffen

| Kosten in EP 3

In diese Kategorie fallen alle Waffen, die liber 150 Zentimeter Gesamtlange und an einer Seite eine lange Klinge oder ein Axtblatt
haben. Stangenwaffen missen in der Mitte angefasst werden (niemals an nur einem Ende!) und dirfen aulRerdem nicht
geschwungen werden. Alle Stangenwaffen verursachen 2 Schadenspunkte. Zu diesen Waffen zédhlen z.B. Hellebarden, Gleven und
Bardichen.

5.2 Die Fernkampfwaffen

Wurfwaffen

| Kosten in EP I 1

In diese Kategorie fallen alle Waffen, die geworfen werden kénnen. Alle Waffen, die als Wurfwaffen dienen sollen, diirfen kein
Inlay besitzen. Alle Wurfwaffen verursachen 1 Schadenspunkt. Zu diesen Waffen zdhlen z. B. Dolche, Messer, Wurfaxte oder -
sterne. Wurfwaffen sollten eine MindestgroRe von ca. 12-15 cm haben.

Wichtig: Schutzpunkte kdnnen bei einem Treffer von hinten eingesetzt werden, Gewandtheitspunkte nicht.

Bégen / Armbriiste / Gewehre

| Kosten in EP I 1 |

In diese Kategorie fallen alle Bogen, Armbriste und Gewehre, die nur zweihdndig bedient werden kénnen. Die maximale Zugkraft
der Sehne darf 20-30 Ibs nicht Uberschreiten. Alle Bogen und Armbriste verursachen 1 Schadenspunkt. Larptaugliche Gewehre
durfen knallen und ungefahrliche Munition (Nerfwaffen z.B.) verschieRen.

Wichtig: Schutzpunkte kdnnen bei einem Treffer von hinten eingesetzt werden, Gewandtheitspunkte nicht.

Handarmbriiste / Pistolen

| Kosten in EP l 1

In diese Kategorie fallen kleine Handarmbriiste, die mit einer Hand bedient werden kdnnen, wie zum Beispiel Pistolenarmbriste
oder larptaugliche Pistolen. Die maximale Zugkraft der Sehne darf 15-20 Ibs nicht Uberschreiten. Handarmbriiste verursachen
generell 1 Schadenspunkt. Larptaugliche Pistolen durfen knallen und ungefahrliche Munition (Nerfwaffen z.B.) verschieRen.
Wichtig: Schutzpunkte kdnnen bei einem Treffer von hinten eingesetzt werden, Gewandtheitspunkte nicht.

Schweres Kriegsgerat

| Kosten in EP I 5

In diese Kategorie fallen alle feststehenden groRen Geschiitze wie zum Beispiel Ballisten, Kanonen oder Katapulte. Derartige
Waffen sind normalerweise auf einem LARP nicht tblich und mussen daher vorher bei der Orga angemeldet und auf ihre
Funktionstauglichkeit geprift werden. Geschiitze verursachen 6 Schadenspunkte und durchschlagen jede Art von Rlstung.
Wichtig: Schutzpunkte kdnnen bei einem Treffer durch Geschitze eingesetzt werden, Gewandtheitspunkte nicht.

Kriegsgerate missen vor Conbeginn bei der Orga angemeldet und von dieser abgenommen werden.
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5.3 Weitere Kampffertigkeiten

Betauben

| Kosten in EP I 1

Betduben ist die Fertigkeit, eine Person mit einem gezielten Schlag in den Nacken in Ohnmacht zu versetzen. Es diirfen, um einen
solchen Schlag auszufiihren, nur kernlose, stumpfe Latexwaffen verwendet werden. Dabei ist zu beachten, dass das erwahlte Opfer
vollkommen ahnungslos sein muss und auch keinen Vollhelm tragen darf (Lederkappe oder Kettenhaube reichen da nicht aus). Ein
betdubter Charakter wacht nach ca. 15 Minuten wieder auf.

Gewandtheit

Schutzpunkte Voraussetzung Kosten
Erster Gewandtheitspunkt Kein erworbener Schutzpunkt 2 EP
Zweiter Gewandtheitspunkt Erster Gewandtheitspunkt 4 EP
Dritter Gewandtheitspunkt Zweiter Gewandtheitspunkt 8 EP
Vierter Gewandtheitspunkt Dritter Gewandtheitspunkt 15 EP
Funfter Gewandtheitspunkt Vierter Gewandtheitspunkt 20 EP

Gewandtheitspunkte stellen die Reaktionsschnelligkeit (die sogenannten guten Reflexe) eines Charakters dar, einem Treffer
komplett auszuweichen zu konnen. Sollte ein Charakter von einer Waffe im Kampf getroffen werden, so kann er den dadurch
verursachten Schadenspunkten unter Einsatz eines Gewandtheitspunktes ausweichen und so einer Verwundung entgehen,
Gewandtheitspunkte sind 1 STUNDE nach Ende der Kampfhandlungen wieder vorhanden. Ein kurzes Zuriickziehen aus dem Kampf
zum Verschnaufen oder zur Heilung, regeneriert selbstverstandlich keine Gewandtheitspunkte. Weicht man einem Treffer durch
Einsatz von Gewandtheitspunkten aus, so nimmt die Ristung natiirlich auch keinen Schaden.

Gewandtheitspunkte hilft nicht gegen Treffer von hinten, da man einem Schlag, den man nicht kommen sieht, logischerweise auch
nicht ausweichen kann. Auch gegen Geschiitze konnen Gewandtheitspunkte nicht eingesetzt werden.

Tragt ein Charakter eine Rustung, so kann er keine Gewandtheitspunkte mehr einsetzen, da er durch die Ristung zu sehr
behindert wird und somit keinen Nutzen aus seiner Reaktionsschnelligkeit ziehen kann.

Ein Charakter mit Gewandtheitspunkten darf keine Schutzpunkte erwerben, da er eher seine Reaktionsfahigkeit schult als seinen
Korper stahlt, um dadurch Schaden zu reduzieren. Rassenbedingte Schutzpunkte fallen nicht unter diese Regelung.

Rassengewandtheitspunkte sind additiv zu den gekauften Gewandtheitspunkten, allerdings zahlt ein Rassengewandtheitspunkt
nicht fir die Kosten, wenn ein Charakter einen weiteren Gewandtheitspunkt erwerben will.

Beispiel: Ein Spieler hat die Rasse Elf gewdhlt und will sich einen weiteren Gewandtheitspunkt kaufen. Er bezahlt 2 EP fiir den ersten
Gewandtheitspunkt und hat nun insgesamt 2 Gewandtheitspunkte. Einen durch die Rasse, den anderen durch Training erworben.

Kampf mit zwei Waffen

| Kosten in EP | 5
Diese Fertigkeit ermoglicht den Charakter, mit zwei einhdndigen Waffen zugleich zu kdmpfen. Der Spieler kann diese Fertigkeit nur
mit Waffen anwenden, die er auch vorher erlernt hat.

Kampfrausch

| Kosten in EP 2

Mit dieser Fertigkeit verfallt der Charakter in einen wahren ,Kampfes- und Blutrausch”. Vor einem Kampf entscheidet sich der
Charakter, ob er zum Berserker werden mdchte oder nicht. Sollte er entschieden haben, sich als Berserker in den Kampf zu stiirzen,
so wirken sich die hier genannten Konsequenzen den kompletten Kampf iber auf den betreffenden Charakter aus. Ein Berserker
bringt sich vor einer Schlacht laut grolend und brillend in Stimmung und spornt sich auch wahrend des Kampfes weiter an. Als
Berserker verursacht er nun mit jeder Nahkampfwaffe, die er beherrscht, einen extra Schadenspunkt. Allerdings hat es auch
Nachteile, sich als Berserker in die Schlacht zu werfen. Der Berserker greift jeden an, der sich in seiner Umgebung aufhalt, egal ob
Freund oder Feind. Er greift seinen Gegner so lange an, bis dieser auf dem Boden liegt, und er selbst ist nicht in der Lage, aus einem
solchen Kampf zu fliehen. Verwundungen stacheln ihn eher noch an und er wirft sich immer wieder in die Schlacht. Des Weiteren
ist ein Berserker nicht in der Lage, Zauber anzuwenden, solange sich im Berserkerzustand befindet. Furchtzauber betreffen ihn
allerdings wie jeden anderen Charakter, es sei denn, der Berserker verfligt tiber die Immunitat ,Furchtlosigkeit“. Der Berserker
kampft, bis er umfallt (also auf 0 LP am Torso ist) oder alles, was sich um ihn herumbewegt, auf dem Boden liegt und sich nicht
mehr rihrt. Ein Berserker reagiert auch nicht auf Zurufe von Freunden und sieht diese wahrend eines Kampfes ebenfalls als Gegner
an.
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Ein Hinweis zur Sicherheit: Ein Berserker sollte trotz seines Kampfwahns nicht wie ein Irrer um sich schlagen, sondern stets
kontrolliert Schlage austeilen, um die Verletzungsgefahr fiir sich und andere zu minimieren.

Meucheln

| Kosten in EP 5 Voraussetzung Betduben

Wie in der Fertigkeit ,,Betauben” muss auch beim ,,Meucheln” das Opfer ahnungslos sein, was aber nicht gleichbedeutend damit
ist, dass das Opfer den Meuchler sieht. Ein geschickter Meuchler kann mit einem schnellen Uberraschungsangriff von vorne die
Kehle seines Opfers aufschneiden, ohne dass dieses vorher einen derartigen Angriff ahnte.

Um einen solchen Angriff durchzufiihren, muss der Meuchler sein Opfer mit einer Waffe ohne Inlay am Hals, Nacken oder einer
anderen vitalen Zone am Torso (Herz/Lungenhéhe) treffen. (Es ist dabei aber zu beachten, dass eine solche Attacke auf Hals und
Nacken mit Vorsicht ausgefiihrt werden sollte). Das Opfer verliert bei einem etwaigen Erfolg des Angreifers sodann sofort alle
Lebenspunkte am Torso und wird ohnmachtig.

Das Opfer darf bei einem erfolgreichen Meuchelangriff keine Rlst-, Schutz- oder Gewandtheitspunkte einsetzen. Sticht der
Meuchler dann ein zweites Mal auf sein nun ohnmachtiges Opfer ein, so ist das Opfer auf der Stelle tot (siehe Kapitel 3.6 im Buch
der Regeln). Lasst der Meuchler jedoch von dem ohnmachtigen Opfer ab, so verblutet es innerhalb von 10 Minuten, wenn die
Blutung nicht vorher gestoppt wird.

Wird der Meuchler bei seinem Angriff aufgehalten oder das Opfer etwa noch rechtzeitig gewarnt, so kann es seine Schutz- und
Gewandtheitspunkte einsetzen, und der Angriff verursacht nur normalen Schaden. Trifft der Meuchler eine geristete Vitalzone, so
dringt er selbstverstandlich mit seiner Attacke nicht durch die Ristung, sondern verursacht nur normalen Schaden. Normale
Kleidung und Halstuicher zdhlen nicht als RUstung. Gemeuchelt werden darf nur mit kurzen Klingenwaffen (Dolchlange). Wer die
Fertigkeit ,Meucheln” besitzt, kann natirlich auch die Fertigkeit ,Betduben” einsetzen.

Schutzpunkte
Schutzpunkte Voraussetzung Kosten
Erster Schutzpunkt Kein erworbener Gewandheitspunkt 1EP
Zweiter Schutzpunkt Erster Schutzpunkt 2 EP
Dritter Schutzpunkt Zweiter Schutzpunkt 4 EP
Vierter Schutzpunkt Dritter Schutzpunkt 6 EP
Fanfter Schutzpunkt Vierter Schutzpunkt 8 EP
Sechster Schutzpunkt Flinfter Schutzpunkt 10 EP
Siebenter Schutzpunkt Sechster Schutzpunkt 13 EP
Achter Schutzpunkt Siebenter Schutzpunkt 16 EP
Neunter Schutzpunkt Achter Schutzpunkt 20 EP
Zehnter Schutzpunkt Neunter Schutzpunkt 25 EP

Schutzpunkte stellen die Zahigkeit eines erfahrenen Kampfers dar, Schaden durch Angriffe besser zu Uberstehen. Sollte ein
Charakter einen Treffer mit einem oder mehreren Schadenspunkten erleiden, so kann er fir diesen einen oder mehrere
Schutzpunkte einsetzen und somit den Schaden um die Anzahl der eingesetzten Schutzpunkte verringern.

Beispiel: Ein Charakter bekommt durch einen Langschwerttreffer einen Schadenspunkt. Hat der Charakter einen Schutzpunkt, so
kann er diesen einsetzen und somit den Schaden um einen Punkt reduzieren und ihn damit negieren.

Schutzpunkte sind 30 Minuten nach Ende der Kampfhandlungen wieder vorhanden. Ein kurzes Zuriickziehen aus dem Kampf zum
Verschnaufen oder zur Heilung, regeneriert selbstverstdandlich keine Schutzpunkte. Durch Schutzpunkte ,vermiedene” Treffer
verursachen zwar keinen Schaden, aber doch Wunden, die von einem Heiler versorgt werden sollten, damit kein Wundbrand
entsteht.

Ein Charakter mit Schutzpunkten darf keine Gewandtheitspunkte kaufen, da er eher seinen Korper stdhlt, um Schaden zu
reduzieren, als dass er Schlagen ausweicht. Rassenbedingte Schutzpunkt fallen nicht unter diese Regelung.

Die Schutzpunkte einzelner Rassen verhalten sich additiv zu den erworbenen Schutzpunkten, allerdings zahlt ein Schutzpunkt durch
eine Rasse nicht fir die Kostenberechnung, wenn sich ein Charakter einen oder mehrere weitere Schutzpunkt zulegen will.

Beispiel: Ein Spieler hat die Rasse Minotaur gewdhlt und will sich einen weiteren Schutzpunkt kaufen. Er bezahlt 2 EP fiir den ersten
Schutzpunkt und hat nun insgesamt 2 Schutzpunkte. Einen durch die Rasse, den anderen durch Training gekauft.

Schutzpunkte helfen auch gegen Treffer von hinten und Treffer durch schweres Kriegsgerat. Bei einem Kampf werden zuerst die
Ristpunkte und dann die Schutzpunkte abgezogen. Zudem helfen Schutzpunkte gegen den Schaden bei direkten Treffern, da sie die
korperliche Zahigkeit darstellen, wohingegen direkte Treffer nur Riistungen ignorieren.
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5.4 Rustungen

RUstungen dienen einem Kampfer dazu, Schldge und evtl. Geschosse eines Angreifers aufzuhalten. Riistungen kénnen nur wenigen
Zaubern bzw. mit der Fertigkeit Meisterschiitze durchschlagen werden. Ristungen nehmen Schaden durch Treffer in Hohe der
Schadenspunkte und miissen repariert werden oder kdnnen nicht mehr genutzt werden. Natirlich verursachen Freund- und
Eigentreffer ebenfalls Schaden.

Riistung, einfach

| Kosten in EP | 1
Diese Kategorie ermoglicht den Umgang mit Fellen, diinnen Leder, wattierter Waffenrock sowie diinnen Lederarm- oder-
Beinschienen. usw.

Riistung, leicht

| Kosten in EP 2
Diese Kategorie ermoglicht den Umgang mit dickem Leder oder diinnen beschlagenen Leder, dicken Lederarm- oder- Beinschienen.

Ristung, mittel

Kosten in EP 5
Diese Kategorie ermoglicht den Umgang mit Kettenriistung, Plattenrocken, dicken beschlagenem Leder, Lamellenpanzern,
Brigantinen usw., Plattenarm oder -Beinschienen.

Ristung, schwer

Kosten in EP 10
Diese Kategorie erméglicht den Umgang mit kompletten Plattenriistungen.

5.5 Schilde

Schilde dienen einem Kampfer dazu, Schlage und evtl. Geschosse eines Angreifers abzublocken. Schilde kénnen nur von den
hoheren Geschosszaubern (siehe Kapitel 4.6.2.2 im Buch der Magie) oder der Fertigkeit ,Schildbrecher” (siehe Kapitel 7.1 in
diesem Buch) zerstort werden. Um ein Schild so zu beschadigen, dass er nicht mehr nutzbar ist, werden 5 Treffer gebraucht.

Schilde nehmen Schaden durch Treffer in Hohe der Schadenspunkte und missen repariert werden oder kénnen nicht mehr genutzt
werden. Natlrlich verursachen Freund- und Eigentreffer ebenfalls Schaden.

Schild, klein

| Kosten in EP 1
Schilde dieser Kategorie diirfen einen Innendurchmesser von 50 cm, bzw. eine Héhe von 60 cm vom Boden aus nicht tiberschreiten.

Schild, Arm

| Kosten in EP 2

In diese Kategorie fallen Schilde, die an einem Arm gebunden sind und mit denen man parieren aber auch angreifen kann. Ein
Angriff mit einem Armschild verursacht 1 Schadenspunkt, sofern er einen Schildstachel oder Schildbuckel aufzeigt. Schilde dieser
Kategorie durfen eine GroRe von 40 cm x 30 cm nicht Gberschreiten.

Schild, mittel

| Kosten in EP 3
Schilde dieser Kategorie diirfen einen Innendurchmesser von 60 cm nicht Gberschreiten und haben eine Hohe von 60-100 cm vom
Boden aus.
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Schild, groR

| Kosten in EP 5
Schilde dieser Kategorie diirfen einen Innendurchmesser von 70 cm nicht tiberschreiten und haben eine Héhe von 100-130 cm vom
Boden aus. Sie missen im Kampf ruhig gehalten und diirfen nicht zum schnellen Blocken von Schlagen verwendet werden.

Schild, Turm

| Kosten in EP 10
In diese Kategorie fallen alle Schilde dirfen einen Innendurchmesser von 80 cm nicht liberschreiten und haben eine Hohe von
130cm und mehr vom Boden aus. Sie mussen im Kampf auf dem FuR abgestellt und dirfen nicht bewegt werden. Ein Turmschild

dient nur dazu, sich dahinter zu verstecken und seitlich daran vorbei nach dem Gegner zu schlagen.

5.6 Tabellarische Ubersicht

Fertigkeiteniibersicht EP-Kosten Beschreibung

Waffentalent 5 Der Charakter kann mit jeder Waffe umgehen

Klingenwaffen, kurz 1 Der Charakter kann mit kurzen Klingen umgehen

Klingenwaffen, lang 1 Der Charakter kann mit langen Klingen umgehen

Klingenwaffen, zweihandig 3 Der Charakter kann mit zweihandigen Klingen umgehen

Bastardschwert - Der Charakter kann ein Bastardschwert fiihren, muss aber vorher lange
und zweihandige Klingen erlernt haben

Wachtwaffen, kurz 1 Der Charakter kann mit kurzen schweren Wuchtwaffen umgehen

Wuchtwaffen, lang 1 Der Charakter kann mit langen schweren Wuchtwaffen umgehen

Wuchtwaffen, zweihandig 3 Der Charakter kann mit zweihandigen schweren Wuchtwaffen umgehen

Stabwaffen 1 Der Charakter kann Stabe nutzen. Praktisch fiir Magier

Stangenwaffen 3 Der Charakter kann Stabe mit langen Klingen dran nutzen

Wurfwaffen 1 Der Charakter kann kurze Waffen werden

Bogen / Armbriste / Gewehre 1 Der Charakter wei3, wie man mit zweihandigen Schusswaffen umgeht

Handarmbriste / Pistolen 1 Der Charakter weifs, wie man mit einhdndigen Schusswaffen umgeht

Schweres Kriegsgerat 5 Der Charakter kann eine Belagerung beginnen

Betduben 1 Der Charakter wei8, wie man eine Person schlafen legt

Gewandtheit 2-25 Der Charakter kann Treffern ausweichen

Kampf mit zwei Waffen 5 Der Charakter kann mit 2 Waffen gleichzeitig kimpfen

Kampfrausch 2 Kampfrausch, der Charakter wird zum wilden Kampfer

Meucheln 5 Ein muss fiir einen Assassinen, der Kehlenschnitt

Schutzpunkte 1-25 Der Charakter ist gut trainiert und halt Schaden aus

Rustung, einfach 1 Der Umgang mit Fellen oder diinnen Lederriistungen usw.

Ristung, leicht 2 Der Umgang dicken oder diinnen beschlagenen Lederriistungen usw.

RUstung, mittel 4 Der Umgang mit Kettenrlstungen, Brigantinen usw.

RUstung, schwer 7 Der Umgang mit kompletten Plattenristungen will gelernt sein.

Schild, klein 1 Ein Schild schiitzt. Der Charakter kann mit kleinen Schilden umgehen

Schild, Arm 2 Das Schild wird an den Arm geschnirt und kann auch zum Angriff
genutzt werden.

Schild, mittel 3 Ein Schild schiitzt. Der Charakter kann mit mittleren Schilden umgehen

Schild, grof 4 Ein Schild schiitzt. Der Charakter kann mit groBem Schilden umgehen

Schild, Turm 7 Ein Schild schiitzt. Der Charakter kann mit Turmschilden umgehen
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6 Spezielle Fertigkeiten

6.1 Kampferfertigkeiten

Zu dieser Gruppe von Charakteren zahlen alle, die keine Magieform erlernt haben und diese, nachdem sie eine spezielle Fertigkeit
aus dieser Kategorie erworben haben, auch nicht mehr erlernen dirfen. Ausgenommen hiervon sind lediglich die ,Rassenmagie”
und die ,,Angeborene Magie“. Charaktere mit diesen eingeschrankten Magieformen zahlen fiir diese Kategorie wie reine Kampfer
und nicht wie magiebegabte Charaktere. Sie dirfen allerdings, nachdem sie einmal eine der unten genannten Fertigkeiten erlernt
haben, keine weiteren Zauber mehr erlernen. Zudem diirfen reine Kampfer keine Fertigkeiten aus dem Gebiet , Giftkunde“ (wohl
aber Giftimmunitaten) oder ,Alchemie” erlernt haben.

Meisterschiitze

Kosten in EP 10
Durch das Erlernen dieser Fertigkeit ist Schiitze in der Lage, Ristungen zu durchschlagen. Dabei ist es egal, ob die Ristung auf
magische Art erzeugt wurde oder rein mondadner Natur ist. Diese Fertigkeit ist nur mit Bogen oder gréReren Armbristen
anwendbar. Meisterschiitzen verursachen bei einer Attacke einen direkten Eine direkte Attacke eines Meisterschitzen wird mit
dem Wort ,Eins DIREKT” angesagt.

Robustheit

Voraussetzungen Kosten in EP
Robustheit 1 Darf den Nachteil ,Gebrechlich” nicht haben 2
Robustheit 2 Robustheit 1 4
Robustheit 3 Robustheit 2 6
Robustheit 4 Robustheit 3 10
Robustheit 5 Robustheit 4 15
Robustheit 6 Robustheit 5 20

Mit dieser Fertigkeit kann ein Kdmpfer seine korperliche Robustheit, sprich seine Lebenspunkte steigern.

In der Stufe 1 und 4 erhalt der Charakter einen zusatzlichen Lebenspunkt am Torso

In den Stufen 2 und 5 erhalten die Arme je einen zusatzlichen Lebenspunkt

In den Stufen 3 und 6 erhalten auch die Beine je einen zusatzlichen Lebenspunkt.

Sollte ein Charakter alle 6 Stufen erworben haben, so besitzt er nun auf jedem Korperteil 4 Lebenspunkte. Diese Fertigkeit wirkt
sich nur auf Korperteile aus, die der Charakter auch noch hat.

Schildbrecher

| Kosten in EP 10/20

Mit dieser Fertigkeit ist ein Kdmpfer in der Lage, Schilde zu zerstéren. Dazu muss er mit einem wuchtigen Schlag auf ein Schild
treffen und die Attacke als ,Schildbrecher” ansagen. Nach 5 angesagten und getroffenen Angriffen mit einem Schildbrecher auf ein
Schild ist dieses kaputt und fir den Kampf nicht mehr zu gebrauchen. Ein Schild ist erst wieder einsatzfahig, wenn es repariert
wurde (siehe Kapitel 5). Ein Angriff mit der Fertigkeit Schildbrecher wird vor! dem Schlag mit dem Wort ,SCHILDBRECHER"
angesagt.

Gibt der Spieler 10 EP aus, so kann er diese Fertigkeit nur mit einem Morgenstern oder einer zweihandigen Waffe ausfiihren.

Gibt der Spieler 20 EP aus, so kann er auch einen Hammer oder einen Streitkolben benutzen.

Anmerkungen: Auch wenn so ein Schlag wuchtig aussehen soll, heiSt das noch lange nicht, dass ein Charakter wie ein Wilder auf ein
Schild einschlagt. Stattdessen sollte der Spieler weit ausholen und einen ,wuchtigen“ Schlag darstellen, ohne dabei zu fest
zuzuschlagen. Hier ist gutes Ausspielen gefragt.

63



ToF-Regelwerk v4.0

Das Buch der Charaktererschaffung

6.2 Magiebegabte Charaktere

Zu dieser Gruppe von Charakteren zahlen alle, die eine Art von Vollmagie erlernt haben, also Zaubernde der arkanen, gottlichen,
rituellen und Bardenmagie.

6.2.1 Alle Zaubernden

Diese hier aufgelisteten Fertigkeiten kdnnen von allen Zaubernden der Vollmagie erlernt werden.

Kanalisieren

| Kosten in EP 10

Diese Fertigkeit erlaubt es einem Priester, Magier, Barden, oder Druiden/Schamanen, eine Person ohne eigenes (ausgebildetes)
magisches Talent in die Herstellung magischer Gegenstande mit einzubinden.

Dieses kann auf verschiedene Weise geschehen, ein Magier wiirde eine solche Person z.B. durch genaue Anleitung einbeziehen,
wahrend ein Priester oder Schamane eine besondere, seinem Gott oder Totem gefallige Geste von einem Glaubigen erbitten kann
(bis zu Hilfe bei einer schwierigen Quest). Um einen magischen Gegenstand zu erschaffen, so muss der Charakter aber immer noch
den Zauber ,Magischer Gegenstand“ benutzten.

Eine Grundvoraussetzung ist, dass die Person, die in das Ritual mit einbezogen werden soll, liber potentielle magische Energien
verfugt, die durch ,Vermittlung’ oder Kanalisierung des Ritualleiters in einen Gegenstand eingebunden werden konnen. Solche
magischen Energien sind generell in jedem Lebewesen vorhanden, das theoretisch in der Lage ist, eine Magieform zu erlernen,
wobei geistlose Untote und dhnliche Wesen ohne Intelligenz oder eigenen Willen sicherlich eine wichtige aber nicht die einzige
Ausnahme sind. Die Energien mussen freiwillig gespendet werden, eine Person kann aber durch dufere Einflisse zum
Einverstandnis gezwungen werden.

In dem eigentlichen Ritual wird diese Energie in MP umgewandelt, und kann so durch diese spezielle Fertigkeit des Zaubernden in
einen beliebigen Gegenstand einflieBen. Hierbei ist zu beachten, dass alle Schritte des Herstellens eines solchen magischen
Gegenstandes gemeinsam gemacht werden missen, aber der Zaubernde nicht auch permanent MP (oder EP) in diesem Prozess
opfern muss. Der Zaubernde bringt nur temporar die Magiepunkte fir die auf den Gegenstand angewandten Zauber wie beim
normalen Anwenden von Zauberspriichen auf, er kann jedoch einen Teil seiner eigenen Energien einflieRen lassen, wenn er es
wiinscht.

Wenn der letzte Teil des Herstellungsprozesses abgeschlossen ist, flieRen entweder ein Teil der Gesamtkosten des Gegenstandes
von der Person, die in das Ritual eingebunden wurde, oder die gesamten EP-Kosten desselben in den Gegenstand ein (siehe hierzu
Kapitel 8 im Buch der Regeln fiir die Berechnung der EP-Kosten). Diese geopferten EP werden genau wie bei der normalen
Herstellung von Gegenstanden nicht regeneriert, sondern sind permanent verbraucht. Die EP-spendende Person muss mindestens
20 Contage haben.

Meditation/Beten

| Kosten in EP 10

Durch die Konzentration seines Geistes vermag ein Charakter, der die Fertigkeit ,Meditation/Beten” erlernt hat, seinen Vorrat an
Magiepunkten wieder aufzufiillen. Arkane Zauberer benutzten dazu die Meditation wahrend hingegen Priester, Druiden und
Schamanen eher ein Gebet rezitieren. Ein Charakter kann immer nur die Halfte seiner gesamten Magiepunkte an einem Tag, d.h.
innerhalb von 24 Stunden, regenerieren.

Erwirbt ein Charakter diese Fertigkeit so erhalt er pro 5 Minuten Meditation 5 MP zurtick. Ein Charakter muss sich mindestens fiir
eine 15 Minuten in Trance oder tiefes Gebet versetzen, um liberhaupt MP zu regenerieren. Erst danach erhalt er pro weitere 5
Minuten Meditation 5 MP zurtick.

Charaktere in Trance oder im Gebet nehmen ihre Umwelt nur noch eingeschrankt war. Nur durch kraftiges Schitteln, Zuhilfenahme
eines Eimers Wasser oder wenn dem Meditierenden oder Betenden Schaden zugefligt wird, ,erwacht” er aus dieser Trance.
Danach muss er sich ca. 1 bis 2 Minuten orientieren. Ein Charakter kann sich selbstverstandlich auch jederzeit freiwillig aus der
Trance l6sen, benétigt dann aber die gleiche Orientierungszeit.

Meditation/Beten bedeutet immer das aktive Einsetzen dieser Fertigkeit. Wer sich zum Schlafen hinlegt, der regeneriert naturlich
auch keine MP durch Meditation/Beten. Wer sich in Trance begibt oder betet, der kann nicht umherlaufen, kdmpfen, sich mit
anderen unterhalten oder ein Buch lesen, zaubern, Tranke brauen, Gifte mischen, etc. (also sich generell auf die Ausiibung einer
anderen Fertigkeit konzentrieren). Allerdings kann sich ein Spieler, wenn er diese Bedingungen erflllt, aussuchen, wie er die
Meditation oder das Gebet seines Charakters ausspielen mochte. Arkane Zauberer werden eher Yoga benutzten, in Trance im
Schneidersitz sitzen, einen Gesang anstimmen oder das Rezitieren arkaner Spruchformeln vornehmen. Priester, Druiden oder
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Schamanen werden dagegen eher in tiefer Demut zu ihren Gottern beten, in Trance Opfer fir ihre Gotter da bringen oder auch um
ein Feuer tanzen. Allgemein kann man sagen, dass der Fantasie des Spielers kaum eine Grenze gesetzt.

6.2.2 Magier, Priester und Druiden/ Schamanen

Diese hier aufgelisteten Fertigkeiten konnen nur von Charakteren erlernt werden, die sich die arkane, gottliche oder rituelle Magie
als Vollmagie ausgesucht haben.

Blutmagie

| Kosten in EP 20 Voraussetzung Rang 3 als Magieschaffender
Blutmagie ist eine sehr gefahrliche und heikle Fertigkeit, mit der groBer Schaden angerichtet werden kann. Hier ein kurzer Einblick
in die Struktur der Blutmagie zum besseren Verstandnis.

Was ist Blutmagie?

Blutsmagie ist die Fahigkeit, aus der Lebenskraft eines Wesens magische Energie zu gewinnen. Aus einem permanent entzogenen
LP kann der Zauberkundige 5 Blutsmagiepunkte (kurz BMP) erzielen. Diese kdnnen dann zum Erstellen magischer Gegenstande
oder der Verstarkung magischer Spriiche dienen. BMP kdnnen im Verhaltnis 1 zu 5 gegen MP eingetauscht werden, um diese dann
in Spriiche oder Gegenstande zu einzubinden. Mit Blutmagie gewirkte Zauber oder hergestellte Gegenstande sind duRerst machtig
und nur schwer zu zerstoren.

Wie gewinne ich Blutmagiepunkte (BMP)?

Die BMP werden in Form von konzentriertem Blut gewonnen, d.h. sie sind gespeichert in einer blutahnlichen Flissigkeit, die
entsprechend gelagert werden muss. Pro zu entziehendem BMP benétigt der Magiekundige 1 Minuten Zeit, wahrend er das Blut
des Opfers langsam abzapft und dieses dann auf die darin verborgene Lebensenergie reduziert.

Welchen Einfluss hat Blutmagie auf Zauber?

Durch Blutmagie gewirkte Zauber konnen nur von Zaubern, die auch durch Blutmagie gewirkt werden, aufgehoben werden.
Versucht trotzdem ein Magiekundiger, ohne Zuhilfenahme von Blutmagie, einen derartigen Zauber aufzuheben oder zu zerstéren,
so erleidet er einen magischen RiickstoR, der ihn 5 Meter zurtickschleudert und ihm einen — jegliche Riistung (auch magische!)
ignorierenden — Schadenspunkt zufligt. Gewandtheitspunkte koénnen ebenfalls nicht zur Reduzierung des Schadens
hinzugenommen werden, wohl aber Schutzpunkte.

Die Folgen eines Blutmagiezaubers kénnen auch nur mit Blutmagie nichtig gemacht werden.

Beispiel: Ein Charakter wird von einem ,,Mentalen Dolch“ getroffen, der durch Blutmagie gewirkt wurde. Die dadurch verursachte
Wunde ist permanent und kann nicht auf normalen Wegen geheilt werden (Siehe den Abschnitt: Wie kann ich durch Blutmagie
verursachten Schaden heilen?). Auch ein ,Zauberkdfig” kann nicht gebrochen werden, solange die Wirkung des Zaubers anhdlt, es
sei denn, der Gegenzauber wird ebenfalls mit Blutmagie gewirkt.

Wenn man mit Blutmagie einen permanent magischen Gegenstand herstellen will, hat er die gleichen Vorteile wie oben
beschrieben, der Zaubernde muss aber neben den MP der Blutmagie auch die gleiche Anzahl seiner eigenen MP permanent opfern.

Gibt es Einschrankungen bei der Nutzung von Blutmagie?

Blutmagie kann nur im begrenzten MaRe das Energiereservoir eines Magiekundigen erhohen. Er kann BMP fiir MP einsetzen,
sofern diese nicht 25% seiner aktuellen MP (iberschreiten und dann damit Spriiche wirken. Diese muss er innerhalb einer Stunde
nach Trinken des Blutes verbrauchen, sonst verliert er diese, ohne einen jeglichen Nutzen daraus gezogen zu haben.

Beispiel: Ein Charakter hat 8 MP und kann dadurch bedingt maximal 2 MP, die er durch Blutmagie gewonnen hat, einsetzen. Diese 2
MP kann er dann innerhalb einer Stunde benutzen, nachdem er das Blut getrunken hat, Mit diesen 2 MP kann er Spriiche mit
Blutmagiewirkung zaubern. Verbraucht er die 2 MP nicht, so sind sie nach einer Stunde verloren und nicht mehr vorhanden.

Durch Blutmagie gewonnene BMP sind (auerhalb des Kérpers eines Zauberkundigen) dauerhaft haltbar, bis sie entweder benutzt,
d.h. getrunken, oder vernichtet werden, z.B. durch AusgielRen des in einem Behaltnis gesammelten Blutes.

Wie kann ich durch Blutmagie verursachten Schaden heilen?

Durch Blutmagierituale verlorene LP kdnnen entweder durch Blutmagie wieder ersetzt werden oder durch Priester, die den Zauber
,Regeneration” erlernt haben.

Werden verlorene LP durch Blutmagie regeneriert, kostet dies 5 BMP pro verlorenen LP, die man fiir die Heilung aufbringen muss,
sei es durch mondane Heilung (d.h. die Fertigkeit ,Heilen”) oder durch den Zauber ,Heilen“.

Will man die permanent verlorenen LP mittels des Zaubers ,Regeneration” heilen, so muss man in einem Ritual 3 MP pro
entzogenen LP aufbringen, benotigt aber keine BMP.

Die Regeneration der LP muss in beiden Fallen (mit und ohne Einsatz von BMP) in einem Stuick erfolgen und darf nicht in kleineren
Etappen geschehen. Die Lange dieses Rituals entspricht mindestens einer Minute pro 2 eingesetzten MP. Natdirlich konnen
mehrere Priester an diesem Ritual mit Hilfe des Zaubers ,Magiebund” zusammenarbeiten. Geschieht die ,,Regeneration” nicht in
einem Stick, so konnen die Gbrigen LP nicht mehr geheilt werden. Bleibt ein Arm oder Bein dabei auf O LP, so kann es nicht mehr
eingesetzt werden, bei 0 LP am Torso liegt der Charakter permanent im Koma.
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Die Regenerationszeit von permanent verlorenen LPs dauert 12 Stunden pro Korperteil pro LP.

Beispiel: Tharundil, der Kriegspriester, wird Opfer einer dunklen Sekte und verliert 8 LP durch Blutmagie, bevor seine Freunde ihn
retten kénnen. Ein befreundeter Priester kann aber nur 5 LP durch ein langes Regenerationsritual wiederherstellen, Tharundil fehlen
nun also 3 LP, die auch durch einen spdteren Regenerationszauber nicht mehr wiederhergestellt werden kénnen. Tharundil kann sich
jedoch aussuchen, wo ihm diese 3 LP von nun an fehlen, er kénnte also auf beiden Beinen lahm sein (jeweils 1 LP) und eine steife
Hand haben (1 LP) oder gebrechlich (1 LP) sein, wéhrend eine Hand verkriippelt (2 LP) ist.

Durch Blutmagie verursachte Schadenspunkte kénnen ebenso geheilt werden, wie durch Blutmagierituale (siehe oben) verlorene
LP. Zusatzlich zu den bereits genannten Moglichkeiten wirkt hier aber auch der Alchemietrank ,Regeneration 111“. Pro Trank kann 1
LP geheilt werden. Trotzdem gilt hier: Mehr als 2 Tranke funktionieren nicht. Bei mehr als 2 verlorenen LP miissen sich also doch
Priester um die Wunde kiimmern.

Auch beim Regenerationstrank Il gilt. Die Regenerationszeit von permanent verlorenen LPs dauert 12 Stunden pro Korperteil pro
LP.

Wer kann Blutmagie erlernen und wie?

Blutmagie kann nicht einfach erlernt werden. Diejenigen, die Uber dieses Wissen verfligen, werden es nicht jedem X-beliebigen zur
Verfligung stellen. Ein Spielercharakter, der diese Fertigkeit erlernen mochte, bendtigt in jedem Fall einen anderen
Spielercharakter, NSC - Schwarzmagier, Chaospriester, etc. als Lehrmeister oder entdeckt vielleicht durch Zufall in einer versteckten
Bibliothek eine Abhandlung tiber Blutmagie, die er zum Lernen nutzen kann. Hat er jedoch kein Gliick, derartige Personen oder
Umstdnde anzutreffen, so bleibt ihm nur noch die Méglichkeit, sich an ein iibernatiirliches Wesen zu wenden. Ublicherweise
verhandeln Suchende mit hohen Damonen, Avataren, oder anderen Entitaten um das Wissen auf diesem Gebiet — um einen hohen
Preis. Es ist Uberflissig hinzuzufligen, dass nur duBerst skrupellose oder selbstsiichtige Charaktere sich dieses Wissen tberhaupt
aneignen wirden. In jedem Fall darf diese Fertigkeit aber nur wahrend des Spieles erlernt oder gelehrt werden. Die jeweilige Orga
muss dem Spieler immer die neu erlernte Fertigkeit bestatigen. Darliber hinaus ist bei dem Blutmagieritual, in dem einem anderen
Spieler LP permanent entzogen werden, die Aufsicht einer SL notwendig, die auch dem Magiekundigen die entzogenen
Blutmagiepunkte bestatigt.

Mittels Blutmagie hergestellte magische Gegenstinde bedirfen wie auf ,normalem” magischen Wege hergestellte Gegenstande
ebenfalls der Bestatigung durch die SL oder Orga, unter Angabe der hierbei verwendeten BMP.

Wichtig: Waffen kdnnen nicht mit Blutmagie verzaubert werden, so dass sie direkten Schaden und damit permanente Wunden
verursachen.

Zauberrunen

| Kosten in EP 10 Voraussetzung Rang 3 als Magieschaffender
Runen kénnen von jeden ausgeldst werden. Nur der Erschaffer ist immun gegen seine eigenen Runen und |6st diese nicht aus.

Was sind Zauberrunen?
Zauberrunen erlauben es dem Charakter, Zauberspriiche in Runen zu schreiben. Die Zauber, die auf diese Weise in Runen
gebunden werden kénnen, sind in den einzelnen Spharen (siehe Kapitel 5: ,,Die Zauberspriiche“) gesondert gekennzeichnet.

Wie erschaffe ich eine Rune?

Um eine Rune anzufertigen, muss ein Charakter natirlich vorher den dazugehorenden Zauber erlernt haben. Runen kénnen auf
jedem beliebigen Gegenstand angebracht werden, jedoch nicht auf einem lebenden Wesen. In jedem Fall missen sie immer gut
sichtbar sein.

Es gibt zwei unterschiedliche Kategorien von Runen:

Runen mit einmaliger Aufladung: Um eine einmalige Rune anzubringen, bendtigt der Charakter so viel Minuten Zeit, wie der
Zauber an MP kostet, mindestens aber 1 Minuten. Eine derartige Rune hat nur eine einzige Aufladung, fir die der Charakter die bei
dem entsprechenden Zauber angegebenen Magiepunkte aufwenden muss. Die Rune ist nach ihrer Erschaffung nach Ablauf einer
Viertelstunde einsatzbereit. Nach einmaliger Entladung ist diese Rune ausgebrannt und muss erneut mit MP und entsprechendem
Zeitaufwand aufgeladen werden, bevor sie wieder einsatzbereit ist.

Permanente Runen: Um eine Rune permanent zu machen, wird auBerdem der Zauber ,Magischer Gegenstand” bendtigt.
Permanente Runen kosten den Charakter auch permanente MP. Wird eine Rune auf diese Weise erschaffen, so ladt sich die Rune
zum ersten Mal nach Ablauf einer Stunde auf. Wird sie ausgelost, so benotigt sie erneut eine Stunde, um sich wieder aufzuladen.
Permanente Runen missen von der Spielleitung abgenommen werden.

Wie wird eine Rune ausgeldst?

Runen kénnen durch Sicht oder Beriihrung ausgeldst werden. Dies muss der Erschaffer der Rune bei der Herstellung festlegen.
Runen, die durch Sicht entladen werden, miissen vom Opfer wirklich gesehen werden. Runen, die auf Beriihrung reagieren, l6sen
sich erst aus, wenn ein Charakter sie beriihrt, d.h. eine Stelle seines Korpers (egal ob FuR, Hand usw.) muss in Kontakt mit der Rune
kommen. Dabei ist es egal, ob die Korperstelle bekleidet ist oder nicht.

Gibt es Voraussetzungen fiir Runen und wie handhabe ich sie?
Runen missen in beiden Fallen immer gut sichtbar sein. Deshalb sind Minirunen auf Klingenwaffen, Amuletten, Ringen,
Fingerndgeln und dergleichen nicht zuldssig. Jeder, der eine Rune auslost, sollte gegebenenfalls eine Nachricht hinterlassen, zu
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welchem Zeitpunkt dies geschah. Generell gilt, wer die Rune zuerst gesehen oder beriihrt hat, wird auch von ihrer Wirkung
betroffen. Runen konnen durch Verwischen, Abwischen oder &dhnliches zerstért werden. Dieses Unterfangen jedoch mit
Schwierigkeiten verbunden sein, da Runen entweder auf Sicht oder Berlihrung ausgelost werden kann, egal ob sich um einmalige
oder permanente Runen handelt. Nur wenn der Charakter eine Rune nicht sieht, kann er sie gefahrlos zerstéren.

Auf wen wirkt eine Rune?

Im Allgemeinen wirken Runen — wenn nicht anders angegeben — nur auf ein Opfer, die Wirkungsdauer des in ihnen gebundenen
Zaubers entspricht dem Effekt desselben wie im Kapitel 5: , Die Zauberspriiche” beschrieben oder betragt die MP-Anzahl in
Minuten, wenn nicht bei Dauer anders angegeben.

Wie erkenne ich die Wirkung einer Rune?
Zuerst einmal durch ihre Wirkung auf die eigene oder eine andere Person, eine einmalige Rune ist jedoch nach dem Auslésen
zerstort. Permanente Runen konnen jedoch mit dem Zauberspruch ,Magie analysieren” identifiziert werden.

6.2.3 Der Weg des Priesters

Diese hier aufgelisteten Fertigkeiten konnen nur von Charakteren erlernt werden, die sich die ,Gottliche Magie” als Vollmagieform
ausgesucht haben.

Wichtig hierbei ist, dass die Fertigkeiten, welche ein Priester oder Paladin anwendet, nicht magisch zu spiren sind und weder durch
,Magie aufheben” oder ,,Magie zerstoren” entfernt werden kénnen.

Weihen

| Kosten in EP ] 10 oder 30 | Voraussetzung | Rang 4 als Magieschaffender |
Der Zaubernde erschafft einen Bereich geweihter Erde, der nicht von Ubernatirlichen oder beschworenen Wesen (Damonen,
Untoten, Engeln, Gotterboten, Geistern, Elementaren, usw.) betreten werden kann. Ausgenommen davon sind Wesen, die zu dem
entsprechenden Gott gehoren (dessen Boten sind oder in dessen Namen beschworen wurden) oder von einem Priester der
Gottheit dazu eingeladen werden.

Um einen Flecken Erde zu weihen, schreitet der Priester einen Kreis ab und lasst dabei ein Band auf den Boden fallen, das den
abgeschrittenen Kreis komplett umrunden muss. Dann stellt sich der Priester in die Mitte des Kreises und betraufelt den Boden mit
Weihwasser (oder Blut je nach Ausrichtung der Religion). Das ganze Ritual erfordert eine Zeitspanne von 1 Minuten pro Meter
Umbkreis und sollte zum Abschluss die folgenden magischen Worte enthalten:

Magische Worte: Im Namen von (Name des Gottes), diesen Boden soll von deiner heiligen Kraft getrankt sein. - Geweihte Erde
Sobald das Ritual der ,,Geweihten Erde” beendet ist, ist der Boden fiir 24 Stunden geweiht.
Erwirbt der Priester diese Fertigkeit flir 50 EP gilt der Boden als permanent geweiht, und zwar so lange, bis er von einem

Hohepriester einer entgegen gesetzten Gottheit neu geweiht (oder , der alten Gottheit entweiht”) wird.

Diese Fahigkeit kann der Priester einmal am Tage anwenden.

Geweihtes Wasser

| Kosten in EP 1-10

Bis zu % Liter Wasser kann durch diesen Ritus geweiht werden und erlangt dadurch alle Vorteile gegen Untote, Vampire und
dhnliche Kreaturen. Priester der Chaosgotter und bése Priester kdnnen auch unheiliges Wasser erschaffen, das auf Engel, Devas,
Solare oder heilige Wesen wirkt. Oben genannte Wesen nehmen pro % Liter einen Punkt Schaden. Das Wasser muss aber jeweils in
getrennten Phiolen aufbewahrt werden, da es sonst zu einer negativen Reaktion kommt und das geweihte Wasser seine Wirkung
verliert. Ansonsten besitzt das Weihwasser jedoch keine ,,Halbwertszeit“. Pro 1 EP kann der Priester einmal pro Tag % Liter Wasser
weihen, bendtigt aber pro Phiole 15 Minuten Gebet.
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Gottlicher Segen

| Kosten in EP | 1-10 |

Mit dieser Fertigkeit kann ein Priester eine andere Person im Namen seiner Gottheit segnen. Die gesegnete Person erhalt dann fiir
die Dauer eines Kampfes, maximal jedoch fiir 12 Stunden, einen zusatzlichen Schutzpunkt. Um eine Person zu segnen, ist ein kurzes
ca. zweiminitiges Gebet pro gesegnete Person erforderlich. Dieser Schutzpunkt ist kumulativ zu allen magischen und
nichtmagischen Schutzpunkten.

Eine Person kann zwar mehrmals gesegnet werden, erhalt dann aber nicht jedes Mal einen weiteren Schutzpunkt, sondern nur
einmal. Eine zusatzliche Segnung bewirkt lediglich, dass die Zeitdauer der Segnung sich wieder auf 12 Stunden erhoht. Ein Priester
kann sich nicht selbst segnen.

Ein Priester kann fur je 1 EP diese Macht einmal auf eine Person anwenden, im Héchstfall also zehnmal pro Tag.

Kampftraining

Kosten in EP 10 Voraussetzung Rang 2 als Priester und noch keine
hoherer Spahrenzauber erlenrt

Mit dieser Fertigkeit ist ein Charakter, der die ,Gottliche Kraft” beherrscht, in der Lage, Fertigkeiten wie ,Schildbrecher” oder
»,Zaubern in Ristung” zu erlernen. Diese Fertigkeit reflektiert die Kampfausbildung dieses Glaubigen. Er hat nicht nur das Studium
der Wunder seines Gottes genossen, sondern ist auch noch im Kampf geschult worden, um seine Feinde mit Waffengewalt zu
besiegen.

Diese Fertigkeit kann nicht von Priestern einer pazifistischen Gottheit, z.B. Liebe-, Heilungs- oder Friedensgottheit, oder Priestern
mit dem Nachteil ,,Pazifismus” erworben werden.

Untote bekdampfen

| Kosten in EP | 1-10 |

Mit Hilfe dieser Fertigkeit kann der Priester niedere Untote (z.B. Ghule, Zombies, Skelette) durch Hochhalten seines heiligen
Symbols und lautes Anrufen seiner Gottheit vertreiben oder bei gezielter Beriihrung diesen im gottlichen Feuer zu Asche
verbrennen.

Um einen Untoten zu vertreiben, muss der Priester den Untoten sehen. Ein niederer Untoter flieht so lange, bis er auBerhalb der
Sichtweite des Priesters ist und wagt sich auch nicht mehr in seine Nahe. Sollte er allerdings nicht fliehen kénnen, so wird der
Untote den Priester als primares Ziel auswahlen. Um diese Fertigkeit anzuwenden, spricht der Priester die folgenden Worte:

Magische Worte: Im Namen von (Name der Gottheit), weiche zuriick untote Kreatur — Untote vertreiben

Um niedere Untote zu vernichten, muss der Priester kurz vor der Beriihrung des Untoten mit seiner Waffe oder einem Heiligen
Symbol in der Hand ein kurzes Gebet sprechen. Getragene Ristung schiitzt den Untoten nicht. Hohere Untote (Vampir, Lich,
Damonen) nehmen beim Versuch, sie mit dieser Fertigkeit zu vernichten, lediglich 1 Schadenspunkt, wahrend niedere Untote
vollkommen zerstort werden. Um diese Fertigkeit anzuwenden, spricht der Priester die folgenden Worte:

Magische Worte: Im Namen von (Name der Gottheit), vergehe in seiner Herrlichkeit — Untote vernichten

Sowohl Untote vertreiben als auch Untote vernichten wirkt immer nur auf einen Untoten. Ein Priester kann fir je 1 EP einen
Untoten vertreiben oder fiir je 2 EP einen Untoten vernichten.

Zaubern in Riistung

| Kosten in EP ] 10 Voraussetzung Kampftraining

Mit dieser Fertigkeit ist ein Charakter in der Lage, seine Zauber in Ristungen zu wirken. Normalerweise darf ein Priester maximal
hartes Leder tragen, um uneingeschrankt zaubern zu kdnnen. Mit dieser Fertigkeit ist er allerdings in der Lage, die Kraft seiner
Gottheit auch durch eine Metallriistung zu fokussieren. Natlrlich hat dies Auswirkungen auf die magische Starke des Charakters.
Um eine Sphéare in Rustung zaubern zu kénnen, muss der Priester zwei freie niedere Sphare streichen und reduziert somit
permanent seine maximale Anzahl an Sphéaren.

Beispiel: Tharundil, ein Kriegspriester (3. Grad) von Thalos, hat von seinen in diesem Status méglichen 8 Sphédren im Moment 6
festgelegte und 2 freie Sphéren. Er hat die niedere Kampfsphdre erlernt. Da er allerdings ein Kettenhemd trdgt, fdllt ihm auf, dass er
seine daraus erlernten Spriiche nicht ohne Abziige in seiner Riistung zaubern kann. Er gibt nun eine seiner freien Sphéren auf und
erhdlt dafiir die Méglichkeit, die Spriiche der niederen Kampfsphdre in Riistung zu zaubern. Nun hat er nur noch eine freie Sphdére
und seine maximale Anzahl an Sphéren hat sich um 1 reduziert.

Die Aufgabe von Spharen reflektiert den mehr weltzugewandten Weg des Charakters. Er hat sich fiir den Kampf entschieden und ist
somit nicht mehr in der Lage, die volle Auswahl an Wundern seines Gottes anzunehmen und zu erlernen, da ihm einfach die Zeit
dazu fehlt.
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Wichtig: Ein Priester kann nur Zauber der niederen Spharen in Riistung zaubern. Sobald er aber seine Riistung abgelegt hat, kann er
natirlich auch Zauber der hoheren Spharen wirken.

Tabellarische Ubersicht:

Fertigkeiteniibersicht EP-Kosten Beschreibung

Blutmagie 20 Charakter kann Blutmagie anwenden

Geweihte Erde 10 oder 30 Der Charakter kann eine bestimmte Flache im Namen seiner
Gottheit segnen

Geweihtes Wasser 1-10 Der Charakter kann geweihtes Wasser herstellen

Gottlicher Segen 1-10 Der Charakter kann einen anderen segnen (+1 Schutzpunkt mehr)

Kamptraining 5 Vorstufe, um andere Fertigkeiten zu erlernen

Kanalisieren 10 Die Fahigkeit, Personen ohne magisches Talent in die Herstellung
von magischen Gegenstanden einzubinden

Meditation/Beten 10 Charakter kann MP regenerieren

Meisterschitze 10 Direkten Schaden verursachen

Robustheit 2-20 Mehr Lebenspunkte

Schildbrecher 10 Die Fahigkeit Schild zu zerstoren

Untote bekdampfen 1-10 Der Charakter kann einen niederen Untoten vertreiben oder bei
Berilihrung sogar vernichten

Zaubern in Rlstung 10 Der Charakter kann in Riistungen zaubern

Zauberrunen 10 Charakter kann Zauberrunen herstellen
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7 Immunitaten

Magische Immunitdten gibt es in verschiedenen Kategorien. Einige sind fir jeden Charakter zugdnglich, flir andere gelten
bestimmte Vorrausetzungen.

Fluchimmunitat

| Kosten in EP 5
Ein Charakter mit dieser Fahigkeit ist immun gegen jede Art von Fliichen sowie den Auswirkungen des Zaubers ,Voodoo*“.

Furchtlosigkeit

| Kosten in EP 5

Der Charakter hat seinen Willen so gegen dullere Einwirkungen gestahlt, dass er gegen Versuche, ihm Angst zu machen, vollig
immun ist. Daher haben die Zauber ,Boser Blick”, , Astraler Alptraum®, ,Furcht“ und ,Nebel der Angst“ keine Auswirkung auf ihn.
Auch die natiirliche Furchtaura von Untoten und Damonen zeigt bei diesem Charakter keine Wirkung. Naturlich darf ein Charakter
mit dieser Fahigkeit vor einem Gegner immer noch davonlaufen, um sein Leben zu retten, auch wenn er keine Furcht versplirt.

Magieresistenz, schwach

| Kosten in EP | 50 Voraussetzung Keine Magie beherrschen

Diese Immunitat verleiht dem Charakter einen totalen magischen Schutz gegen jeden Zauber und jedes Bardenlied der niederen
Spharen. Allerdings wirkt sich der Magieschutz nur gegen die Zauber aus, gegen die auch eine Spruchimmunitat hilft. Ein Charakter
mit dieser Fahigkeit kann sie nicht willentlich ein- oder ausstellen. Er kann also auch nicht mehr geheilt oder mit Schutzzaubern
gestarkt werden. Alchemistische Tranke wirken weiterhin auf den Charakter. Des Weiteren ist der Charakter nicht mehr in der Lage,
irgendeinen Zauber noch anzuwenden. Man kann sagen, dass die ,geringere Magieresistenz” gegen alle Zauber wirkt, die auch der
Zauber ,Magiespiegel“ reflektiert.

Die Vorteile ,Fluchimmunitat”, , Furchtlosigkeit®, ,Seelenschutz I“ und einzelne Spruchimmunitdten der niederen Spharen sind auf
die Immunitat ,Geringere Magieresistenz” anrechenbar.

Magieresistenz, stark

| Kosten in EP ] 100 Voraussetzung Magieresistenz, schwach

Diese Immunitat verleiht den Charakter einen totalen magischen Schutz gegen jeden Zauber und jedes Bardenlied der niederen und
hoheren Spharen. Allerdings wirkt sich der Magieschutz nur gegen die Zauber aus, gegen die auch eine Spruchimmunitat hilft. Ein
Charakter mit dieser Fahigkeit kann sie nicht willentlich ein- oder ausstellen. Er kann also auch nicht mehr geheilt bzw.
wiederbelebt oder mit Schutzzaubern gestarkt werden. Alchemistische Tranke wirken weiterhin auf den Charakter. Des Weiteren
ist der Charakter nicht mehr in der Lage, irgendeinen Zauber noch anzuwenden.

Die Vorteile ,Willensstarke®, , Seelenschutz II“ und einzelne Spruch-immunitadten, sowie die ,Geringere Magieresistenz“ sind auf die
Immunitat , Starke Magieresistenz“ anrechenbar.

Meisterschutz, schwach

Kosten in EP ] 10 Voraussetzung Rang 3 als Magieschaffender

Ein Charakter mit dieser Immunitat ist in der Lage, Zauberspriiche bis zu 2 EP, die direkt auf seinen Korper oder seinen Geist wirken
wirden, zu neutralisieren. Gegenstande, die der Charakter bei sich tragt oder die sich in seinem Besitz befinden, sind allerdings
vom , Meisterschutz” ausgenommen, ebenso wie Zauber, die der Charakter auf eine andere Person anwendet. Diese sind in keiner
Weise durch den Meisterschutz vor fremder Magie geschiitzt.

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit darf sich frei aussuchen, ob der entsprechende Spruch auf ihn wirken oder er geblockt und somit
nutzlos werden soll. Die entsprechenden Zauber, die vom Meisterschutz betroffen sind, sind bei den Zauberspriichen angegeben.
Samtliche Elementarzauber fallen nicht unter den ,Meisterschutz”. Der ,Meisterschutz” kann nur eingesetzt werden, wenn der
Charakter bei Bewusstsein ist.
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Meisterschutz, stark

Rang 4 als Magieschaffender
Meisterschutz, schwach

Ein Charakter mit dieser Immunitat ist in der Lage, Zauberspriiche bis zu 4 EP, die direkt auf seinen Kérper oder seinen Geist wirken

wirden, zu neutralisieren. Gegenstande, die der Charakter bei sich tragt oder die sich in seinem Besitz befinden, sind allerdings

vom , Meisterschutz” ausgenommen, ebenso wie Zauber, die der Charakter auf eine andere Person anwendet. Diese sind in keiner

Weise durch den ,Meisterschutz” vor fremder Magie geschtzt.

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit darf sich frei aussuchen, ob der entsprechende Spruch auf ihn wirken oder er geblockt und somit

nutzlos werden soll. Die entsprechenden Zauber, die vom , Meisterschutz” betroffen sind, sind bei den Zauberspriichen angegeben.

Samtliche Elementarzauber fallen nicht unter den ,Meisterschutz”. Der Meisterschutz kann nur eingesetzt werden, wenn der

Charakter bei Bewusstsein ist.

Kosten in EP 20 Voraussetzung

Runenimmunitat

Kosten in EP -
Runenimmunitat muss nicht extra gekauft werden. Wer durch eine Immunitat gegen einen bestimmten Zauber resistent ist, ist
auch gegen die entsprechende Rune immun.

Seelenschutz, schwach

| Kosten in EP I 5

Der Charakter hat eine ausgepragte Personlichkeit und seine Seele ist daher gegen einige Beherrschungszauber immun. Die
folgenden Zauber, zu denen ,Angenehme Visionen”, ,Apathie”, ,Berserker”, ,Freundschaft” ,Gedankennebel”, ,Schlaf”,
»Schwindelgefiihl“ und ,Vertrauen” zahlen, wirken sich auf den Charakter nicht aus. Darliber hinaus ist der Charakter komplett
immun gegen die Fertigkeit ,,Hypnose”.

Seelenschutz, stark

| Kosten in EP | 10 Voraussetzung Seelenschutz, schwach

Ein Charakter mit Seelenschutz Il hat die Vorteile von ,Seelenschutz |“ und dazu seinen Geist so gut unter Kontrolle, dass er gegen
jeden Versuch, auf magischem Wege die Wahrheit aus ihm herauszubekommen, immun ist. Das beinhaltet sowohl den Zauber
,Wahrheit” als auch alchemistische Tranke Gifte oder Bardenlieder. Auch kann er nicht mehr von Geistern oder Dadmonen besessen
werden. Der Charakter ist zudem gegen alle Arten von Liebeszaubern, Liebesliedern, Liebestranken und Liebesgiften immun.

Spruchimmunitat

| Kosten in EP | Variabel |

Ein Charakter kann sich gegen fast jeden Spruch eine einzelne Immunitat kaufen. Die Kosten dafiir entsprechen den doppelten EP,
die ein Charakter ausgeben wiirde, wenn er den Zauber lernen mochte. Gegen einige Effekte ist es jedoch nicht mdoglich, sich zu
immunisieren. Hierzu zdhlen samtliche Elementareffekte und alle Zauber, die nicht den Korper oder den Geist eines Charakters
direkt angreifen.

Beispiel: Ein Charakter kann sich gegen den Zauber ,Siedendes Blut“ immunisieren, da der Effekt direkt auf seinen Kérper wirkt,
nicht aber gegen Zauber wie ,,Windstof3“, ,,Feuerball“ oder ,Metall erhitzen” da sie den Charakter nur indirekt beeinflussen. D.h., der
Charakter spiirt nur die Auswirkungen durch den Zauber, sein Kérper und Geist selbst bleiben vom eigentlichen Zauber jedoch
unangetastet.

Gegen jegliche Art von Waffenzauber wie z.B. ,Elementarwaffe”, ,Verzauberte Waffe“ oder ,Verzauberte Geschosse” kann ein
Charakter keine Immunitat erwerben. Eine Spruchimmunitat hilft auch gegen die entsprechenden Bardenlieder und
alchemistischen Tranke.

Willensstarke

| Kosten in EP 5
Der Charakter hat seinen Willen so gut unter Kontrolle, dass er gegen magische Attacken, die akustischen Ursprung sind, immun ist.
Hierzu zahlen die Bardenmagie der niederen Spharen, das Geschrei von Todesfeen oder der Gesang von Harpyien und Sirenen.
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7.1 Tabellarische Ubersicht:

Immunitat Kosten in EP | Beschreibung

Fluchimmunitat 5 Hilft gegen Fliiche und Voodoo

Furchtlosigkeit 5 Der Charakter kann seine Angst beherrschen
Magieresistenz, schwach 50 Immun gegen diverse Zauber bis 4 EP
Magieresistenz, stark 100 Immun gegen diverse Zauber aller Spharen
Meisterschutz, schwach 10 Kann Zauber bis 2 EP durchlassen oder blocken
Meisterschutz, stark 20 Kann Zauber bis 4 EP durchlassen oder blocken
Runenimmunitat - Andere Immunitaten helfen auch gegen Runen
Seelenschutz, schwach 5 Schiitzt die Seelen gegen einige Zauber
Seelenschutz, stark 10 Schiitzt gegen Wahrheit und Liebeszauber
Spruchimmunitat Var. Schiitzt jeweils gegen einen Zauber
Willensstarke 5 Schiitzt gegen Bardenmagie usw.

8 Charakterbogen

Tales-of-Fantasy Charakterbogen v 4.0

Charakter Name

Spieler Name

Basis EP

10 EP
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Basis EP durch Contage (Contage x 1 EP) | EP
Permanent verlorene EP (Wiederbelebung, Erschaffene Gegenstande) EP
Gesamt EP EP
Freie EP EP
Rasse Basiskosten der Rasse
Rassenvorteile EP Rassennachteile EP
Vorteile gesamt Nachteile gesamt
Gesamte Rassenkosten
Persdnliche Vorteile EP Personliche Nachteile EP
Vorteile gesamt (max. 4 EP anrechnen) Nachteile gesamt
Fertigkeiten, Alchemie, Gifte, Immunititen Zauber und MP
Fertigkeit EP | Fertigkeit EP | Fertigkeit EP | Zauber EP | Zauber EP
Fertigkeiten gesamt
Magie
Magieart Titel
Max. Grade Hohe Grade Aufg. Grade | EP in Zaubern

Niedere Spharen

MP aus Zaubern

| Anzahl Gekaufte MP
Hohere Spharen | Perm. verlorene MP =
| Anzahl Gesamte MP -

Sphéaren gesamt (Anzahl x 2 EP)

Zauber und MP gesamt

Magische Gegenstande, Tranke, Gifte, Foki
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