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Aligemeines zar Darstellung der
Fertigkeiten

In diesem Buch sind die Fertigkeiten erléutert, die eine Fi-
gur im Spielsystem Tjoste erlernen kann. AufBer einer all-
gemeinen Beschreibung der Fertigkeit werden jeweils tech-
nische Angaben gemacht, nach folgendem Muster:

Allgemeines Schema

Fertigkeit (Anmerkung) [BF / SF / KF /
TF]

LKF: Lehrgrenze: [XFS]
Talent: RKM:
Vor.:

Basisfertigkeit:

Beschreibung:

Besonderes:

Handhabung des EW:

kritischer Erfolg:

kritischer Fehler:

Neben der Bezeichnung der Fertigkeit steht noch ein erldu-
ternder Kommentar in Klammern. Damit ist angegeben, ob
diese Fertigkeit als Basisfertigkeit [BF], Spezialfertigkeit
[SF] Kompensationsfertigkeit [KF] oder Trainingsfertigkeit
[TF] angewendet wird.

LKF (Lernkostenfaktor), Lehrgrenze und Talent sind An-
gaben, die fiir die Berechnung der Lernkosten der Fertigkeit
gebraucht werden, bzw. die Obergrenze der Lernmdg-
lichkeit bei Lehrmeister/innen angeben. XFS gibt an, zu
welchem Erfahrungsstand (AFS, KFS oder MFS) die ver-
lernten Punkte gerechnet werden.

Néheres zur Bedeutung dieser Angaben ist im Kapitel Lern-
system zu finden. Dabei bezeichnet hier Talent immer eine
Summe aus 5 Eigenschaften, bei den tatsdchlichen Berech-
nungen wird aber immer der Mittelwert, also die Summe
geteilt durch Fiinf, genommen. Der Faktor 1/5 wurde der
Ubersicht halber hier weggelassen.

RKM ist die Riistungs-Kompensations---Modifikation, die
angibt, welche Modifikation Aktion in schwerer Riistung er-
halt, wenn diese Fertigkeit angewandt wird (d.h. negative
Werte sind ungiinstig, positive giinstig!)

AuBerdem sind Voraussetzungen angegeben, die als Min-
destanforderungen zu erfiillen sind, wenn diese Fertigkeit
erlernt werden soll, sowie bei Spezialfertigkeiten die zuge-
horige Basisfertigkeit, in Ausnahmefillen konnen dies auch
mehrere sein.

Eine kurze Beschreibung erldutert die Fertigkeit und ihre
Anwendung in Tjoste. Charakteristische Besonderheiten
sind, wenn vorhanden, noch einmal extra aufgefiihrt. Aufler-
dem sind zur Handhabung des EW noch Angaben gemacht,
wenn diese von den allgemeinen Regeln fiir die jeweilige
Art von Fertigkeiten abweicht oder noch erginzt werden
muss.

Ubersicht der Basis- und
Spezialfertigkeiten-Zuordnung

Im folgenden ist eine Ubersicht der Fertigkeiten gegeben,
sortiert unter dem Aspekt welche Basisfertigkeiten zu wel-
cher Spezialfertigkeit gehdren und umgekehrt. Dabei wer-
den zur Ubersichtlichkeit die Kompensationsfertigkeiten
(KF) bei den Spezialfertigkeiten eingeordnet und dort ent-
sprechend gekennzeichnet und erléutert.

Einige Bereiche sind bereits in sich so klar strukturiert und
auch gegeniiber dem Rest des Systems abgeschlossen, dass
sie hier nicht mit aufgefiihrt werden, dieses sind:

- Handwerksfertigkeiten
- Magiesysteme
- Trainingsfertigkeiten

Die folgenden Tabellen sind jeweils in Bereiche sortiert, die
den anschlieBenden Kapiteln der Fertigkeiten entsprechen!

Sortierung nach Spezial- bzw.
Kompensationsfertigkeit

Spezialfertigkeit | Basisfertigkeit | Bereich BF
Sprachen
Sprache (beliebige) Sprachfamilie Sprache
Lesen/Schreiben — Sprache | Lesen/Schreiben — Alphabet Sprache
Linguistik Kulturkunde Wissen
Berufsfertigkeiten
Erste Hilfe Heilkunde — allgemein Beruf
Massieren Heilkunde — allgemein Beruf
Medizin Heilkunde — allgemein Beruf
Schiffsfiihrung [KF] KF: zu Bootsfahren
Wissensfertigkeiten
Alchimie Naturwissenschaft Wissen
Anatomie Heilkunde — allgemein Beruf
Astronomie Naturwissenschaft Wissen
Didaktik Psychologie Wissen
Erndhrungskunde Heilkunde — allgemein Beruf
Geschichtskunde - Bereich | Geschichtskunde Wissen
Geschichtskunde - Land Geschichtskunde Wissen
Giftkunde Heilkunde — allgemein Beruf
Handelskunde Psychologie Wissen
Kulturkunde-Kulturkreis Kulturkunde Wissen
Magiekunde-Bereich Magiekunde Wissen
Mathematik Naturwissenschaft Wissen
Mechanik Naturwissenschaft Wissen
Naturkunde-Region Naturkunde Wissen
Pflanzenkunde-Art Pflanzenkunde Wissen
Pflanzenkunde-Region Pflanzenkunde Wissen
Philosophie-Kulturkreis Philosophie Wissen
Psychotherapie Psychologie Wissen
Rechtskunde-Kulturkreis Rechtskunde Wissen
Religionskunde-Kulturkreis | Religionskunde Wissen
Sagenkunde-Kulturkreis Sagenkunde Wissen
Sapientenkunde Art Tierkunde Wissen
Sapientenkunde Rasse Tierkunde Wissen
Landfahrzeuge Lenken Bewegung
Tierkunde-Art Reiten Bewegung
Tierkunde Wissen
Tierkunde-Region Tierkunde Wissen
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Spezialfertigkeit Basisfertigkeit Bereich BF Spezialfertigkeit Basisfertigkeit Bereich BF
Wetterkunde Naturwissenschaft Wissen Buckler Schildwaffen Abwehr
Bewegungsfertigkeiten Leichter Schild Schildwaffen Abwehr
Balancieren Bewegen Bewegung Schwerer Schild Schildwaffen Abwehr
Baumklettern Klettern Bewegung Sonstige Kampffertigkeiten
Bergsteigen Klettern Bewegung Aktion in schwerer Riistung KF: allgemein Kampf
Fassadenklettern Klettern Bewegung [KF] )
Hindernislauf [KF] KF: Bewegung Aktion vom Reittier — Reite- KF: allgemein Kampf
Laufen Bewegen Bewegung rin [KF] )
Paddeln Bootsfahren Bewegung Aktion vom Reittier — Tier KF: allgemein Kampf
Rudern Bootsfahren Bewegung [KF] )
Schleichen Heimlichkeit Abenteuer Aktion vom Streitwagen [KF] | KF: allgemein Kampf
Schlittschuhlaufen Bewegen Bewegung Beidhdndiger Kampf ohne BF
Schwimmen Bewegen-Wasser Bewegung Parieren zu Abwehrwert
Segeln Bootsfahren Bewegung ScharfschieBen [KF] KF: Fernkampf
Skifahren Bewegen Bewegung Spezielles Katapult als "Ein-
Springen Bewegen Bewegung lernen" (s. BF) Katapult Kampf allg.
Tauchen Bewegen-Wasser Bewegung Musische Fertigkeiten
Allgemeine Abenteurerinnen-Fertigkeiten Akrobatik Bewegen Bewegung
Ausfragen/Verhéren Menschenkenntnis Abenteuer Bildhauerei Bildende Kunst Musisch
Befehlen Menschenkenntnis Abenteuer Jonglieren Werfen Wurfwaffen
Beschatten Heimlichkeit Abenteuer Komponieren Musik Musisch
Einschétzen Menschenkenntnis Abenteuer Malerei Bildende Kunst Musisch
Fallenkunde Uberlebenstechnik Abenteuer Musizieren (Instrument) Musik Musisch
Gassenwissen Menschenkenntnis Abenteuer Rhetorik/Schreiben Sprachfamilie Sprache
Gliicksspiel Menschenkenntnis Abenteuer Schauspielerei Darstellung Musisch
Bootsfahren Bewegung Singen Musik Musisch
Knotenkunde Diebestechnik Abenteuer Tanzen Darstellung Musisch
Uberlebenstechnik Abenteuer Verfiihren Menschenkenntnis Abenteuer
Lippenlesen [KF] KF: Sprache
Meucheln Heilkunde — allgemein Beruf
Orientierungsvermdgen Uberlebenstechnik Abenteuer . . . .
Schisser Offnen Diebestechnik Abenteuer Sortierung nach Basisfertigkeit
Spurenlesen Uberlebenstechnik Abenteuer N _ __ i
Stimmen Nachahmen Darstellung Musisch Basisfertigkeit | Spezialfertigkeit | Bereich SF
Tarnen Heimlichkeit Abenteuer Sprachen :
Taschendiebstahl Diebestechnik Abenteuer Lesen/Schreiben — Alphabet | -esen/Schreiben — Spra- Sprache
Uberlebenstechnik-Region | Uberlebenstechnik Abenteuer che : .
Uberzeugungskraft Menschenkenntnis Abenteuer Sprachfamilie Rhetorik/Schreiben Musisch
Verkleiden Darstellung Musisch Sprache (beliebige) Sprache
Nahkampfwaffen Berufsfertigkeiten
Boxen Waffenlose Kampfkiinste Nahkampf Anatomie Wissen
Degen Stichwaffen Nahkampf Erndhrungskunde Wissen
Dolch Stichwaffen Nahkampf , , Erste Hilfe Beruf
Einhéndiger Axtkampf Schlagwaffen Nahkampf Heilkunde — allgemein Giftkunde Wissen
Einhdndiger Hammerkampf | Schlagwaffen Nahkampf Massieren Beruf
Einhandiger Sébelkampf Sibelkampf Nahkampf Medizin Beruf
Einhdndiger Schwertkampf | Schwertkampf Nahkampf Wi ——— Meucheln Abenteuer
inhandi _ issensfertigkeiten
imgpdlger ebffeen Stab/Keulenwaffen Nahkampf Geschichtskunde Geschichtskunde - Bereich | Wissen
Morgenstern Schlagwaffen Nahkampf Geschichtskunde - Land Wissen
Ringen Waffenlose Kampfkiinste Nahkampf Kulturkunde Linguistik : Sprache
Speerstechen SpieB/Stangenwaffen Nahkampf _ Kulturkunde-Kulturkreis Wissen
Stangenwaffen-schlagend | SpieB/Stangenwaffen Nahkampf Magiekunde Magiekunde-Bereich Wissen
Sturmangriff SpieB/Stangenwaffen Nahkampf Naturkunde Naturkunde-Region Wissen
Waffenloser Kampf Waffenlose Kampfkiinste Nahkampf Alchimie _ Wissen
Zweihandiger Axtkampf Schlagwaffen Nahkampf . Astronomie Wissen
Zweihéndiger Hammerkampf | Schlagwaffen Nahkampf Naturwissenschaft Mathematik Wissen
Zweihandiger Kampfstab Stab/Keulenwaffen Nahkampf Mechanik Wissen
Zweihéndiger Keulenkampf | Stab/Keulenwaffen Nahkampf Wetterkunde Wissen
Zweihandiger Sabelkampf | Sébelkampf Nahkampf Pflanzenkunde Pflanzenkunde-Art Wissen
Zweihandiger Schwertkampf | Schwertkampf Nahkampf Pflanzenkunde-Region Wissen
Wurfwaffen Philosophie Philosophie-Kulturkreis Wissen
Speerschleuder Werfen Wurfwaffen Didaktik Wissen
Speerwurf Werfen Wurfwaffen Psychologie Handelskunde Wissen
Wurfaxt/hammer Werfen Wurfwaffen Psychotherapie Wissen
Wurfkeule Werfen Wurfwaffen Rechtskunde Rechtskunde-Kulturkreis Wissen
Wurfmesser Werfen Wurfwaffen Religionskunde Religionskunde-Kulturkreis |~ Wissen
Wurfstern Werfen Wurfwaffen Sagenkunde Sagenkunde-Kulturkreis Wissen
Fernwaffen Sapientenkunde Art/Rasse Wissen
Armbrustsch. mit Arm- ) Tierkunde Tierkunde-Art Wissen
brustXX ArmbrustschieBen (allg.) Fernwaffen Tierkunde-Region Wissen
Blasrohr Lange X Blasrohr (allg.) Fernwaffen
BogenschieBen mit BogenXX | BogenschieBen (allg.) Fernwaffen
Schleuder Werfen Wurfwaffen

Abwehrwaffen
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Basisfertigkeit | Spezialfertigkeit | Bereich SF Basisfertigkeit Spezialfertigkeit Bereich SF
Bewegungsfertigkeiten Zweihadndiger Schwert-
Akrobatik Musisch kampf Nahkampf
Balancieren Bewegung Speerstechen Nahkampf
Bewegen Laufen Bewegung SpieB/Stangenwaffen Stangenwaffen-schlagend | Nahkampf
Schlittschuhlaufen Bewegung Sturmangriff Nahkampf
Skn‘_ahren Bewegung Einhdndiger Stab/Keulen- Nahkampf
Springen Bewegung Stab/Keulenwaffen kampf
Bewegen-Wasser Schwimmen Bewegung Zweihdndiger Kampfstab Nahkampf
Tauchen Bewegung Zweihdndiger Keulenkampf | Nahkampf
Knotenkunde Abenteuer . Degen Nahkampf
Bootsfahren Paddeln Bewegung Stichwaffen Dolch Nahkampf
Rudern Bewegung Boxen Nahkampf
Segeln Bewegung Waffenlose Kampfkiinste Ringen Nahkampf
Baumklettern Bewegung Waffenloser Kampf Nahkampf
Klettern Bergsteigen Bewegung Wurfwaffen
Fassadenklettern Bewegung Jonglieren Musisch
Landfahrzeuge Lenken Tierkunde-Art Wissen Schleuder Fernwaffen
Reiten Tierkunde-Art Wissen Speerschleuder Wurfwaffen
Allgemeine Abenteurerlnnen-Fertigkeiten Werfen Speerwurf Waurfwaffen
Knotenkunde Abenteuer Wurfaxt/hammer Wurfwaffen
Diebestechnik Schidsser Offnen Abenteuer Wurfkeule Wurfwaffen
Taschendiebstahl Abenteuer Wurfmesser Waurfwaffen
Beschatten Abenteuer Waurfstern Wurfwaffen
Heimlichkeit Schleichen Bewegung Fernwaffen
\T/?z:?[?r?ren Aﬁig}ggﬁr ArmbrustschieBen (allg.) ﬁ:ﬂ?&srsm mit Arm Fernwaffen
Ausfragen/Verhéren Abenteuer Blasrohr (allg.) Blasrohr Lange X Fernwaffen
Befehlen Abenteuer . BogenschieBen mit Bo-
Menschenkenntnis Einschatzen Abenteuer Bogenschiefen (allg.) genXX Fernwatfen
Gassenwissen Abenteuer Abwehrwaffen
Gliicksspiel Abenteuer Buckler Abwehr
Uberzeugungskraft Abenteuer Schildwaffen Leichter Schild Abwehr
Fallenkunde Abenteuer Schwerer Schild Abwehr
Knotenkunde Abenteuer Sonstige Kampffertigkeiten
Uberlebenstechnik Orientierungsvermdégen Abenteuer K Spezielles Katapult als
atapult o .
Spurenlesen Abenteuer Einlernen" (s. BF)
Uberlebenstechnik-Region | Abenteuer Musische Fertigkeiten
Nahkampfwaffen . Bildhauerei Musisch
Séibelkampf Einhdndiger Sabelkampf Nahkampf Bildende Kunst Malerei Musisch
Zweihandiger Sabelkampf | Nahkampf Schauspielerei Musisch
Einhadndiger Axtkampf Nahkampf Darstellung Stimmen Nachahmen Abenteuer
Einhdndiger Hammer- Nahkampf Tanzen Musisch
kampf Verkleiden Abenteuer
Schlagwaffen Morgenstern Nahkampf Komponieren Musisch
Zweihandiger Axtkampf Nahkampf Musik Musizieren (Instrument) Musisch
Zweihdndiger Hammer- Nahkampf Singen Musisch
kampf

Schwertkampf

Einhdndiger Schwertkampf

Nahkampf
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Sprachen

Bei den Sprachen wird eine pauschale Regelung angewen-
det. Bis auf eventuelle Lernvergiinstigungen wegen der Ver-
wandtschaft mit anderen Sprachen, die von der Spielleitung
festgelegt werden kdnnen, wenn zwei Sprachen so nahe ver-
wandt sind, dass die gemeinsame Familie nicht ausreicht, ist
jede Sprache im System gleich. Das selbe gilt fiir die Fertig-
keit Lesen / Schreiben.

Sprachfamilie [BF]

LKF:25 Lehrgrenze: 50 [AFS]
Talent: 2 X Log + 3 x Int RKM: 40
Vor.: --

Beschreibung: Eine Sprachfamilie besteht aus einer Grup-
pe verwandter Sprachen, welche je nach Spielwelt festge-
legt sind. In manchem Fillen ist die Sprachfamilie auch die
Hochsprache der Gegend, aber das ist nicht zwingend.
Dieses Schema gilt pauschal fiir alle Sprachen der verwen-
deten Spielwelt. Diese Fertigkeit umfasst nicht automatisch
auch die Fertigkeit Lesen / Schreiben der entsprechenden
Sprache.

Besonderes: Der EW fiir Sprachfamilie z&hlt als Basisfer-
tigkeit fiir alle Sprachen dieser Sprachfamilie.

Handhabung des EW: EW wird mit Summe der Erfolgs-
werte beider am Gesprich beteiligten Personen gebildet. Es
wird fiir ca. je 5 Minuten ein AEW gemacht.

kritischer Erfolg: Positive Wirkung fiir ca. 30 Minuten.
kritischer Fehler: Unbemerktes Missversténdnis.

Sprache [SF]

LKF:25 Lehrgrenze: 50 [AFS]
Talent: 4 x Log + 1 x Int RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Sprachfamilie (nach Welt-Entwurf)
Beschreibung: Dieses Schema gilt pauschal fiir alle Spra-
chen der verwendeten Spielwelt. Diese Fertigkeit umfasst
nicht automatisch auch die Fertigkeit Lesen / Schreiben der
entsprechenden Sprache.

Besonderes: -/-

Handhabung des EW: EW wird mit Summe der Erfolgs-
werte beider am Gespréch beteiligten Personen gebildet. Es
wird fiir ca. je 5 Minuten ein AEW gemacht.

kritischer Erfolg: Positive Wirkung fiir ca. 30 Minuten.
kritischer Fehler: Unbemerktes Missverstiandnis.

Lesen / Schreiben - Alphabet [BF]

LKF:30 Lehrgrenze: 20 [AFS]

Talent: S X Log RKM: 40

Vor.: ein relevanter EW(Sprache [SF]+[BF]) > 30 (vgl
Bes.)

Beschreibung: Diese Fertigkeit umfasst die Kenntnis eines
bestimmten Alphabets. Dabei gilt diese Fertigkeit dann als

Basisfertigkeit flir das Lesen / Schreiben aller Sprachen, die
dieses Alphabet benutzen, und welche die Person be-
herrscht.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Statt des EW(Sprache) bei schriftli-
cher Verstandigung.

kritischer Erfolg: Positive Wirkung fiir ca. 30 Minuten.
kritischer Fehler: Unbemerkter Lesefehler.

Lesen / Schreiben - Sprache [SF]

LKF:30 Lehrgrenze: 55 [AFS]
Talent: S x Log RKM: 40
Vor.: EW(Sprache [SF]+[BF]) > 50 (vgl. Bes.)
EW(Sprache [SF]) mindestens 20 hoher
EW(Lesen / Schreiben - Alphabet) > 15
Basisfertigkeit: Lesen / Schreiben - Alphabet
Beschreibung: Diese Fertigkeit umfasst das Lesen und
Schreiben einer Sprache, insbesondere die Rechtschreibung.
Allerdings kann der EW(Lesen / Schreiben BF + SF) nie
hoher sein als der entsprechende EW(Sprache).
Besonderes: Ab einem EW(Lesen / Schreiben) von 70 und
mehr entspricht die Rechtschreibung gehobenen Ansprii-
chen, so dass die Person z.B. als Schreiber/in arbeiten kann.
Handhabung des EW: Statt des EW(Sprache) bei schriftli-
cher Verstandigung.
kritischer Erfolg: Positive Wirkung fiir ca. 30 Minuten.
kritischer Fehler: Unbemerkter Lesefehler.

Linguistik [SF]

LKF:50 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S X Log RKM: 40
Vor.: Kulturkunde > 10
Basisfertigkeit: Kulturkunde
Beschreibung: Linguistik ist die Wissenschaft der Spra-
chen. Sie umfasst Wissen iiber die Regeln und Systeme
nach denen Sprachen aufgebaut sind und beféhigt damit
eine Person Sprachen besser und tief gehender zu verstehen.
Linguistik ist im wesentlichen eine Wissensfertigkeit und
sollte wie eine solche angewandt werden.
Besonderes: Eine Person die Linguistik beherrscht erhilt
ein Bonus auf alle ihre Sprachen von:

WM-+(EW (Linguistik [SF]) / 10)

< (EW(Sprache)+EW(Sprachfamilie)) / 10

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten und als Bonus bei Sprachen.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.
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Berafsfertigkeiten

Heilkunde - allgemein [BF]

LKF:60 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S x Log RKM: 40
Vor.: --

Beschreibung: Heilkunde - allgemein beschiftigt sich mit
der Lehre vom Heilen von Humanoiden und allen weiteren
intelligenten Lebensformen und dem Zusammenspiel und
Aufbau korperlicher Funktionen.

Besonderes: Fiir Krankheiten von Tieren und Pflanzen sind
Tierkunde und Pflanzenkunde ausschlaggebend, allerdings
kann der EW(Heilkunde allg.) zu einem Zehntel als Modus
hinzugezogen werden.

Handhabung des EW: siche Regeln zu Heilung und Ge-
sundheit, auBerdem kann sie als reine Wissensfertigkeit an-
gewendet werden.

kritischer Erfolg: Besonderer Heilungserfolg, iiber das
normal zu erwartende Mal3 hinaus. Z.B. Todgeweihter {iber-
lebt.

kritischer Fehler: Schwerwiegender, unbemerkter Behand-
lungsfehler.

Erste Hilfe [SF]

LKF: 12 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 2 X Ges + 2 X Int + Log RKM: 10
Vor.: --

Basisfertigkeit: Heilkunde - allgemein

Beschreibung: Erste Hilfe umfasst die Kenntnisse zur Be-
handlung offener Wunden. Dies umfasst dabei alle prakti-
schen und theoretischen Aspekte dieser Tatigkeit. Eine Be-
handlung mit Erster Hilfe gibt einer verwundeten Person

((AEW(Erste Hilfe) - 90) / 20) LP+KP

zuriick. Dabei ist Verbandsmaterial erforderlich. Ubli-
cherweise verursacht dieses Kosten von 1 SL je Behandlung
und dauert 5 Minuten.

Als Nebeneffekt sinkt die Wahrscheinlichkeit, dass Narben
von den Verletzungen zuriickbleiben, so dass die Wahr-
scheinlichkeit fiir das Ansteigen des Wertes Narben um
einen Punkt nur noch bei (2 X LP-Schaden) liegt.
Besonderes: Eine Behandlung mit Erster Hilfe ist je Wunde
nur einmal méglich. Die Heilung kann nur den Zustand vor
der behandelten Verwundung herstellen.

Handhabung des EW: siche Regeln zu Heilung und Ge-
sundheit.

kritischer Erfolg: additiv.

kritischer Fehler: Die Gefahr der Wundinfektion ist nicht
gebannt (AEW(Kons) entscheidet), die behandelte Person
erleidet 1W2 LP Schaden.

Massieren [SF]

LKF: 3 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 2 x Ges + 2 X Int + Log RKM: 10
Vor.: --

Basisfertigkeit: Heilkunde - allgemein
Beschreibung: Massieren umfasst die Kenntnisse der Mas-
sage und &dhnlicher Entspannungstechniken. Dies umfasst

dabei alle praktischen und theoretischen Aspekte dieser Ta-
tigkeit. Eine viertelstiindige Behandlung mit Massieren gibt
einer erschopften Person

(AEW(Massieren) - 80) / 40) (KP-Max / 16) KP

zuriick (ab 0,5 aufgerundet). Dabei ist kein Material erfor-
derlich. D.h. dass je Viertelstunde die Wirkung einer ein-
stiindigen Erholung, oder bei hohem Erfolg sogar von ein-
stiindigem Schlaf oder besser erzielt wird. Dabei kann eine
Person aber nur hochstens Y4 ihrer KP je halbem Tag rege-
nerieren.

Besonderes: Eine Behandlung mit Massieren ist beliebig
wiederholbar bzw. kann entsprechend der gewiinschten
Wirkung andauern. Massieren iiber eine halbe Stunde hin-
aus kostet allerdings den Ausiibenden jeweils eine KEH je
weiterer halben Stunde.

Handhabung des EW: siche Regeln zu Heilung und Ge-
sundheit, ein AEW erfolgt je halber Stunde Ausfithrung.
kritischer Erfolg: additiv.

kritischer Fehler: die behandelte Person verliert eine KEH
an KP in der ersten Viertelstunde.

Medizin [SF]

LKF: 120 Lehrgrenze: 60 [AFS]

Talent: Ges + 3 x Log + Int RKM: 5

Vor.: EW(allg. Heilkunde) >10

Basisfertigkeit: Heilkunde — allgemein

Beschreibung: Medizin umfasst die Kenntnisse iiber Hei-
lung durch Operationen und Medikamente, sowie iiber die
Herstellung der benétigten Medikamente.

Bei Operationen von Verletzungen erhélt die behandelte
Person

(AEW(Medizin) / 5 - 19) LP

zuriick, bzw. kann diese anschlieend leichter auf natiirli-
chem Wege regenerieren. Eine Behandlung dauert dabei je
erneuertem LP 5 Minuten. Die Kosten liegen bei 1 SL je er-
neuertem LP fiir verbrauchtes Material bei der Operation.
Ebenso konnen die Folgen schwer verletzter Korperteile be-
handelt sowie Krankheiten geheilt werden. Genaueres, ins-
besondere die Behandlung von Krankheiten, siche im Kapi-
tel Regelwerk - Gesundheit und Heilung.

Besonderes: s. Regelwerk - Gesundheit und Heilung.
Handhabung des EW: s. Regelwerk.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Schiffsfithrung [KF]

LKF: 5
Talent: 3 x Log + 2 x Int

Vor.: EW(Rudern / Segeln) > 50
Beschreibung: Schiffsfiihrung erweitert die Fertigkeiten zur
Steuerung von Booten auf beliebig groBe Schiffe. Dabei
umfasst es die Fertigkeiten, mit den entsprechend trageren
Verhaltensweisen der grofen Schiffe umzugehen und au-

Lehrgrenze: 100 [AFS]
RKM: 30
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Berdem die indirektere Fiihrungsweise iiber Befehle an die
verschiedenen Mannschaftsmitglieder zu organisieren.
Besonderes: Schiffsfiihrung ist die grundlegende Berufs-
fertigkeit von Seeoffizieren bei allen Schiffstypen. Sie um-
fasst auller der unten beschriebenen Anwendung auf Segeln
auch ein entsprechendes Kenntnisniveau in:
- dem Lesen von Seekarten (Anwendung: AEW(Schiffsf.)
mit WM+60);
- terrestrischer Navigation, der Orientierung nach Land-
marken (Anwendung: AEW(Schiffsf.) mit WM+50);
- Grundwissen zur Astronavigation, deren Durchfiihrung
erfordert aber die Fertigkeit Astronomie (s. dort);
Abziige bei grofien Segelschiffen: Will eine Person ein
grofies Segelschiff fiihren, so erhdlt sie Abzlige. Dieses liegt
zum einen daran, dass grof3e Schiffe schwerfilliger sind und
eine kompliziertere Takelage haben, zum anderen daran,
dass zu ihrer Benutzung eine entsprechend grofie Besatzung
ndtig ist, deren Arbeit von der ,,segelnden® Person geleitet
werden muss. Entsprechend indirekter und komplizierter
wird das Segeln. Dabei gilt folgendes System von Abziigen
auf den EW(Segeln), die durch die Fertigkeit Schiffsfiih-
rung kompensiert werden kénnen:
je zusitzlichem Mast: WM-15

je Segel iiber 3 Segel: WM-5
Schiffsgrofie: WM-(Lénge [m] - 12)

Besatzungsgrofie: WM-(2 X Anzahl - 8) 2WM-30

Dabei zéhlt bei der Besatzung die Anzahl der notwendigen
Leute, nicht eventuell zusitzliche Arbeitskrifte. Positive
Modifikationen gibt es auch bei kleinen Schiffen, die unter-
halb der genannten Grenzen liegen nicht.

Abziige bei grofien Ruderschiffen: Will eine Person ein
groBBes Ruderschiff fiihren, so erhilt sie Abziige. Dieses
liegt zum einen daran, dass groBe Schiffe schwerfilliger
sind, zum anderen daran, dass zu ihrer Benutzung eine ent-
sprechend grofle Besatzung nétig ist, deren Arbeit von der
leitenden Person koordiniert werden muss. Entsprechend in-
direkter und komplizierter wird das Fiihren des Schiffes.
Dabei gilt folgendes System von Abziigen auf den EW(Ru-
dern), die durch die Fertigkeit Schiffsfiihrung kompensiert
werden konnen:

Schiffsgrofie: WM-(Lénge [m] - 8)

Besatzungsgrofie: WM-(Anzahl - 16) ) 2 WM-30

Dabei zihlt bei der Besatzung die Anzahl der notwendigen
Rudernden, nicht eventuell zuséitzliche Arbeitskrifte. Positi-
ve Modifikationen gibt es auch bei kleinen Schiffen, die un-
terhalb der genannten Grenzen liegen nicht.

GroBe Schiffe mit Paddeln: Grofle Schiffe mit Paddeln an-
zutreiben ist eher uniiblich, da es sehr ineffektiv ist. Hier
gelten die Abziige analog wie fiir Ruderschiffe.
Handhabung des EW: als Kompensation der negativen
WM bei grofen Schiffen. Es konnen Abziige bis zu
EW(Schiffsfiihrung) vollstindig ausgeglichen werden. Posi-
tive Modifikationen auf den EW(Segeln / Rudern) kdnnen
hierdurch nicht erreicht werden.

Der RKM 30 von Schiffsfiihrung kommt nur zur Anwen-
dung, wenn die Fertigkeit als Kommandotitigkeit ausgeiibt
wird, ohne dass die ausfiihrende Person selber die Segel etc.
bedient. Sonst gilt der ungiinstigere RKM der jeweiligen
Bewegungsfertigkeit.

Zur Anwendung auf Hilfsfertigkeiten der Seeoffiziere siche
unter Besonderes.

kritischer Erfolg: --

kritischer Fehler: --

Handwerksfertigkeiten

Bei den Handwerksfertigkeiten sind, um den Umfang dieses
Kapitels zu begrenzen, die Spezialisierungen als Liste bei
den Basisfertigkeiten mit aufgefiihrt. Sie erkldren sich im
allgemeinen hinreichend aus dem Namen, wo dieses nicht
klar genug ist, wird eine kurze Erlduterung gegeben. Dabei
sind Angaben zum Talent nur gemacht, wenn sie von der
Basisfertigkeit abweichen. Ansonsten entsprechen die nicht
angegeben technischen Werte der Spezialfertigkeiten denen
der entsprechenden Basisfertigkeit.

Dieses System von Handwerksfertigkeiten kann nicht kom-
plett sein, insbesondere in ungewdhnlichen Kulturen muss
es ggf. durch weiter Sparten und Spezialisierungen erweitert
werden. Diese kdnnen dann an den bereits vorhanden Fer-
tigkeiten orientiert werden.

Bautechnik [BF]

LKF: 25 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 2 X Kr + Ges + 2 X Log RKM: s. SF
Vor.: --

Beschreibung: Bautechnik umfasst die Fertigkeiten des
Baugewerbes. Dazu gehort der Bau von Gebéuden aus Stei-
nen incl. Gewdlbebau, Tunnel und Stollenbau aber auch die
Errichtung von Ddmmen etc.

Besonderes: --

Spezialisierungen LKF | RKM Talent
Gebiudebau 15 | 0 2xKr+3xGes
Erdbau 13 5 |3xKr+2xGes
Tunnelbau 23 5 |2xGes+3xLog

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Handwerks-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Exzellente Qualitit der Arbeit, siche Re-
geln fiir Handwerksfertigkeiten.

Kkritischer Fehler: Nicht bemerkter Fabrikationsfehler, sie-
he Regeln fiir Handwerksfertigkeiten.

Holzbearbeitung [BF]

LKF: 20 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: Kr + 2 %X Ges + 2 % Log RKM: s. SF
Vor.: --

Beschreibung: Holzbearbeitung umfasst die alle Fertigkei-
ten in der Bearbeitung von Holz.
Besonderes: --
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Spezialisierungen LKF |RKM Talent Spezialisierungen LKF | RKM Talent
Bautischler 15 0 2xKr+3xGes Feldbau 18 S |3xKons+2x
Kohler/in I3 1 5 3xKr+2xGes Giirtnerei 20 | 0 ;n: Ges + 3 x Int
Kiifer/in 25 | -5 |2xGes+3xLog ImKker/in 10 | -5 [3xGes+2xInt
Mébelbau 20 | 5 - Obst / Baumfriichte| 19 | -10 |3 x Kr +2 x Int
Schiffsbau 23 | 0 3xLog+2xInt Tierhaltung 18 | 5 |3xKr+2xGes
Schnitzen 17 | -10 |Kr +4 x Ges Winzer/in 20 | 0 2xGes+3xInt

Werkzeug / Wa- | 16 | -5 |3 xGes+2x Int
genbau

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Handwerks-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Exzellente Qualitit der Arbeit, siche Re-
geln fiir Handwerksfertigkeiten.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter Fabrikationsfehler, sie-
he Regeln fiir Handwerksfertigkeiten.

Fischerei [BF]

LKF: 23 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 2 X Ges +2 X Int + Log RKM: s. SF
Vor.: --

Beschreibung: Fischerei umfasst die Fertigkeiten des Be-
rufes Fischer/in. Dazu gehort der Umgang mit Netzen etc.,
Kenntnisse iiber die Essbarkeit von Fischen und geeignete
Fanggriinde.

Besonderes: Fischerei umfasst auch Hilfstechniken wie
Kniipfen und Reparatur von Netzen, Flechten von Reusen
etc.

Spezialisierungen LKF RKM Talent
Binnengewisser 19| 10 |-
Hochsee 20| 10 |--
Kiiste 18 | 10 |-

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Handwerks-
fertigkeiten zur Bestimmung des Verdienstes aufgrund der
Fangmengen.

kritischer Erfolg: Exzellente Qualitit der Arbeit, siche Re-
geln fiir Handwerksfertigkeiten.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter Fabrikationsfehler, sie-
he Regeln fiir Handwerksfertigkeiten.

Landwirtschaft [BF]

LKF: 18 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 2 X Kr + 2 X Kons + Int RKM: s. SF
Vor.: --

Beschreibung: Landwirtschaft umfasst alle Fertigkeiten die
zum Anbau von Pflanzen und zur Tierhaltung erforderlich
sind.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Handwerks-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Exzellente Qualitit der Arbeit, siche Re-
geln fiir Handwerksfertigkeiten.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter Fabrikationsfehler, sie-
he Regeln fiir Handwerksfertigkeiten.

Lebensmittelverarbeitung [BF]

LKF: 25 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 2 X Ges + 2 X Int + Log RKM: s. SF
Vor.: --

Beschreibung: Lebensmittelverarbeitung umfasst simtliche
Fertigkeiten, die der Verarbeitung der rohen Lebensmittel
zu Speisen oder Zwischenstufen dienen.

Besonderes: --
Spezialisierungen LKF |RKM Talent
Backen 23 0 |2xGes+3xInt

Brauereibetrieb 28 | 0 2xGes+3xLog

Brennereibetrieb | 22 | 0 3 xGes+2 X Log

Kochen 28 0 |3xGes+2xInt
Konditor/in 30 | -5 3xGes+2xInt
Miiller/in 15 0 |3xKr+2xGes
Schlachter/in 15 | 0 3xKr+2xGes
Handhabung des EW: Als EW im System fiir Handwerks-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Exzellente Qualitit der Arbeit, siche Re-
geln fiir Handwerksfertigkeiten.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter Fabrikationsfehler, sie-
he Regeln fiir Handwerksfertigkeiten.

Lederbearbeitung [BF]

LKF:25 Lehrgrenze: 60 [AFS]

Talent: 2 X Kr + Ges + 2 % Int RKM: s.
SF

Vor.: --

Beschreibung: Lederbearbeitung umfasst die Fertigkeiten
mit denen Leder / Haute verarbeitet werden.
Besonderes: --
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Spezialisierungen | LKF |RKM Talent

Abdeckerei / 10 5 |2 xKr+3 x Kons
Gerberei

Kiirschner/in 30 0 |3%xGes+2xInt
Sattlerei 23 0 2xKr+3xGes

Schuster/in 25 -5 |2x Ges + 2x Log + Int

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Handwerks-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Exzellente Qualitit der Arbeit, siche Re-
geln fiir Handwerksfertigkeiten.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter Fabrikationsfehler, sie-
he Regeln fiir Handwerksfertigkeiten.

Metallbearbeitung [BF]

LKF: 23 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 2 x Kr + Ges + 2 X Log RKM: s. SF
Vor.: --

Beschreibung: Metallbearbeitung umfasst alle Fertigkeiten
die der Herstellung und Formung metallener Gegenstinde
dienen. Kernstiick ist dabei die Schmiedekunst, es sind aber
auch alle anderen Fertigkeiten enthalten.

Besonderes: Als etwas exotischere Fertigkeit gibt es auch
die Edelsteinschleiferei. Sie ist hier eingeordnet, da ihre
Techniken mehr der Metall- als der Steinbearbeitung glei-
chen.

Spezialisierungen LKF RKM Talent
Edelsteinschleiferei | 35 | -15 |4 x Ges + Log
GieBerei 20 | 10 3xKr+2x
Ges
Huf-/ Wagen- 23 | 5 |2xKr+3x
schmied/in Ges
KunstschmiedIn 30 | 0 3xGes+Log+
Int
Verhiittung 15 | 10 3xKr+2x
Ges
WaffenschmiedIn 25 0 |Kr+4xGes
WerkzeugschmiedIn | 24 | 5 2xKr+3x
Ges

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Handwerks-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Exzellente Qualitit der Arbeit, siche Re-
geln fiir Handwerksfertigkeiten.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter Fabrikationsfehler, sie-
he Regeln fiir Handwerksfertigkeiten.

Papierherstellung [SF]

LKF:20 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 2 X Ges + 3 X Log RKM: s. SF
Vor.: --

Beschreibung: Papierherstellung umfasst verschiedene
Techniken, mit denen aus kulturtypischen Rohmaterialien
Papiere hergestellt werden konnen.

Besonderes: Als Basisfertigkeit kann je nach Kultur Holz-
oder Stoffbearbeitung herangezogen werden. Im konkreten
Fall entscheidet natiirlich das Ausgangsmaterial.
Handhabung des EW: Als EW im System fiir Handwerks-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Exzellente Qualitdt der Arbeit, siche Re-
geln fiir Handwerksfertigkeiten.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter Fabrikationsfehler, sie-
he Regeln fiir Handwerksfertigkeiten.

Steinbearbeitung [BF]

LKF: 20 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 2 X Kr + 2 X Ges + Log RKM: s. SF
Vor.: --

Beschreibung: Steinbearbeitung umfasst Techniken, mit
denen aus rohem Felsen verwertbare Steine hergestellt wer-
den.

Besonderes: --

Spezialisierungen \ LKF \RKM\Talent
Steinbruchtechnik| 15 | 10 |3 xKr +2 X Ges
Steinmetz/in 15 5 |2xKr+3xGes

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Handwerks-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Exzellente Qualitdt der Arbeit, siche Re-
geln fiir Handwerksfertigkeiten.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter Fabrikationsfehler, sie-
he Regeln fiir Handwerksfertigkeiten.

Stoffbearbeitung [BF]

LKF: 25 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 3 x Ges + Log + Int RKM: s. SF
Vor.: --

Beschreibung: Stoffbearbeitung umfasst alle Techniken,
mit denen aus Rohmaterialien Stoffe, Zwirn oder Seile her-
gestellt werden, sowie die Techniken, mit denen diese zu
fertigen Produkten verarbeitet werden.

Besonderes: --
Spezialisierung LKF | RKM |Talent
Nihen 15 | -5 |2xGes+3xInt

Segel / Zeltmacherei| 15 | -5 |Ges+4x Log

Seilerei 15| 0 [2xKr+3xGes
Spinnen 15| 0 |2xKr+3xGes
Sticken 15 | -5 [3xGes+2xInt
Weben 15| 0 2xKr+3xGes

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Handwerks-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Exzellente Qualitit der Arbeit, siche Re-
geln fiir Handwerksfertigkeiten.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter Fabrikationsfehler, sie-
he Regeln fiir Handwerksfertigkeiten.
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Tonbearbeitung [BF]

LKF: 20 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: Kr +2 X Ges + 2 X Log RKM: s. SF
Vor.: --

Beschreibung: Tonbearbeitung umfasst alle Techniken, die
aus Ton fertige Produkte produziert.

Besonderes: Als exotische Variante ist hier die Glasher-
stellung enthalten, die in ihren Techniken durchaus den an-
deren &hnelt.

Spezialisierungen LKF| RKM |Talent

Glasherstellung 30 | 0 2xGes+3xInt

Porzelanherstellung | 28 | 0 |2 x Ges+3 x Int

Topfern 15| 0 2xKr+3xGes
Ziegelbrennen 13 | 10 3 xKr+2XxGes
Handhabung des EW: Als EW im System fiir Handwerks-

fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Exzellente Qualitit der Arbeit, siche Re-
geln fiir Handwerksfertigkeiten.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter Fabrikationsfehler, sie-
he Regeln fiir Handwerksfertigkeiten.

Wissensfertigkeiten
Alchimie [SF]

LKF: 55 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S X Log RKM: 40
Vor.: -

Basisfertigkeit: Naturwissenschaft

Beschreibung: Alchimie enthdlt die grundlegenden Kennt-
nisse der Chemie, allerdings ohne das tiefere Verstindnis
der heutigen Wissenschaft.

Die Alchimie umfasst hierbei nur die ,,reale” einfache Che-
mie, legendére Fertigkeiten wie die Verwandlung von Blei
in Gold sind durch die Magiesysteme abgedeckt!
Besonderes: Alchimie wird als Laborfertigkeit zur Her-
stellung von Farbstoffen, und diversen anderen kiinstlichen
Stoffen genutzt und kann deshalb auch wie eine Handwerks-
fertigkeit eingesetzt werden.

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfithrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Anatomie [SF]

LKF: 80 Lehrgrenze: 60 [AFS]

Talent: S x Log RKM: 40
Vor.: EW(Heilkunde - allgemein) >10

Basisfertigkeit: Heilkunde - allgemein

Beschreibung: Anatomie ist die Kenntnis vom Korperbau
der Menschen und nah verwandter Wesen. Sie umfasst da-
bei den kompletten Aufbau des Korpers von den Knochen
bis zum Verlauf von Adern.

Besonderes: Anatomie muss bei der Heilung von dauerhaf-
ten Schéden eingesetzt werden, um zu wissen, wie die

falsch geheilten Bereiche korrigiert werden miissen um die
Eigenschaftswerte wieder aus den fritheren Stand zu brin-
gen. Details dazu siche im Kapitel Heilung.

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten, mit allgemeiner Heilkunde als BF.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls gelost werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Astronomie [SF]

LKF:40 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 5 X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Naturwissenschaft

Beschreibung: Astronomie ist die Kunde vom Sternen-
himmel. Kundige der Astronomie konnen aufgrund des
Sternenhimmels die Uhrzeit bestimmen.

Besonderes: AufBlerdem kann ein AEW(Astronomie) zur
Bestimmung des Standortes als Astronavigation benutzt
werden. Hierzu sind aber zusitzliche Sterntabellen und ein
Winkelmessgerit (Quadrant, Sextant etc.) erforderlich. Im
Normalfall gibt es auf diesen AEW WM+(25 + EW(Mathe-
matik)) (maximal WM+50). Dabei wird der Standort auf
(130 - AEW(Astronomie)) km genau bestimmt.

Bei Personen, die Schiffsfiihrung beherrschen kann mit ei-
nem erfolgreichen AEW(Schiffsfiihrung) auf Informationen
durch Sternentabellen verzichtet werden, da sie das ndtige
Wissen auch so besitzen. Wird mit einem improvisierten
Winkelmessgerit gearbeitet, so reduziert dessen Ungenau-
igkeit die Prizision der Navigation mit bis zu WM-50.
Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Didaktik [SF]

LKF: 10 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Psychologie

Beschreibung: Didaktik ist die Fertigkeit Wissen und Fer-
tigkeiten an andere Personen weiter vermitteln zu kénnen.
Sie qualifiziert eine Person zum/r Lehrmeister/in bzw. Trai-
ner/in in allen Fertigkeiten, die sie selber ausreichend gut
beherrscht. Die Grenzen der Lehrtdtigkeit hdngen dabei
auch vom EW(Didaktik) ab, siehe dazu im Lernsystem.
Normalerweise verlangen Lehrende als Bezahlung fiir einen
Tag 48 SL als Trainer/in fiir TEP und 7,5 GS als Lehrmeis-
ter/in fiir LE (jeweils inkl. Material, Gehilfen etc.).
Besonderes: Da Didaktik (zumindest auf einer eher prak-
tisch orientierten Fantasy-Welt) keinen Wert an sich hat, ist
sie immer nur Zusatzfertigkeit, ihre alleinige Beherrschung
wird nicht als Qualifikation fiir den Status als Kundige/r /
Gelehrte/r betrachtet. Als normalerweise ausreichende Le-
vel zum Lehren gelten:
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Lehrmeister/in fir LE:  EW(Didaktik [SF + BF]) > 90,
Trainer/in fir TEP: EW(Didaktik [SF + BF]) > 60.
Handhabung des EW: Es wird nur in Ausnahmefallen ein
AEW gemacht. Lediglich wenn die Person eine Fertigkeit
auf einem EW vermitteln will, der iiber ihrem EW(Di-
daktik) liegt, entscheidet ein EW(Didaktik) mit WM-((zu
lehrender EW) / 5) iiber den Lehrerfolg.

Ernihrungskunde [SF]

LKF:35 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 5 X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Heilkunde - allgemein

Beschreibung: Erndhrungskunde umfasst Wissen iiber
richtige und gesunde Erndhrung. Dabei geht es um richtige
Zusammenstellung und Kombination von Nahrung, weniger
um die GenieBbarkeit spezieller Pflanzen o.4. (das fillt
dann unter Pflanzenkunde).

Jede Person kennt natiirlich die wesentlichen Grundziige
von richtiger Erndhrung, dieses driickt sich dann in den fiir
Wissensfertigkeiten iiblichen positiven Modifikationen aus,
auch wenn eine Person einen EW(Erndhrungskunde) von 0
hat.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten. Auerdem kann Erndhrungskunde zur Vorbe-
reitung von Fastenzeiten und Hungerphasen benutzt werden
(s. Buch der Regel, Gesundheit und Heilung, Hunger).
kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfithrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls gelost werden
kdnnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Geschichtskunde [BF]

LKF: 40 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S x Log RKM: 40
Vor.: --

Beschreibung: Geschichtskunde umfasst Wissen tiiber die
Geschichte der Gesellschaften in der Welt, die der Person
bekannt ist. Aulerdem enthélt sie Wissen iiber allgemeine
typische Abldufe in der Geschichte.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfithrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls gelost werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Geschichtskunde-Land / Bereich [SF]

LKF: 16 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Geschichtskunde

Beschreibung: Geschichtskunde spezialisiert auf ein Land
umfasst die Kenntnis seiner Geschichte, zusitzlich aber
auch die Kenntnis lokaler Ereignisse in der Vergangenheit
dieses Landes, auch wenn dieses keine allgemeine ge-

schichtliche Bedeutung hatten. Als Land gilt in diesem Sin-
ne ein Bereich, der eine im wesentlichen gemeinsame Ge-
schichte hatte, auch wenn dieser formal aus unabhingigen
Léndern besteht.

Geschichtskunde spezialisiert auf einen Bereich umfasst die
Kenntnis der Geschichte, Ereignisse und Entwicklungen in
einem speziellen kulturellen oder technischen Bereich der
humanoiden Gesellschaft. Beispiele sind Bereiche wie Mili-
tar, Seefahrt, Magie, die hidufig von den Angehdrigen der
entsprechenden Berufe beherrscht werden, z.B. von Militar-
Offizieren Auch bestimmte historische Perioden sind als
Bereich moglich.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfithrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls gelost werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Giftkunde [SF]

LKF: 90 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 5 X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Heilkunde-allgemein

Beschreibung: Giftkunde kann sowohl zur Erkennung von
Giften als auch zur Herstellung von Giften benutzt werden.
Die Giftherstellung ist allerdings in den meisten Kulturen
verpont, so dass sie meist heimlich erfolgen muss und die
Zutaten nur sehr schwer und zu hohen Preisen zu kriegen
sind. Bei der Herstellung gelten die folgenden generellen
Modifikationen:

Giftwirkung in der Blutbahn WM=0,
Giftwirkung durch Einatmen WM-15,
Giftwirkung durch Hautkontakt WM-30.

Schlafgifte: Bei Schlafgiften wird die Wirksamkeit durch
einen AEW(Giftkunde) ermittelt:

Stirke = AEW(Giftkunde).

Ein zusdtzlicher AEW(Giftkunde) entscheidet tiber die
Wirkungsdauer:

Wirkungsd. = 15 + (AEW(GK) - 50) / 10) Min.

Fehler bei diesem zweiten Wurf zerstéren nicht die Wirk-
samkeit des Giftes.

Todliche Gifte: Deren maximaler Schaden betragt
Wirksamkeit = (AEW(GK) -100) / 5.

Diese Schadenswirksamkeit ldsst sich noch durch alchi-
mistische und medizinische Kenntnisse steigern, es darf
bei Personen mit entsprechenden Kenntnissen ein
AEW(Alchimie + (Medizin / 2) + Giftkunde) den norma-
len AEW ersetzen.
Lahmungsgifte: wie Schlafgifte
Besonderes: FEine giftkundige Person kann Vergiftungen
heilen. Dazu muss ein AEW(Giftkunde) gelingen um das
Gift zu erkennen. Ein zusitzlicher AEW(Giftkunde) mit
WM+50 entscheidet dann, ob der Person auch ein Gegen-
gift bekannt ist. Ist dieses bekannt, kann sie es herstellen
und damit das Gift neutralisieren. Bei Assassinen / Kampf-
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giften ist die Giftwirkung sofort verflogen, bei Langzeitgif-
ten ist das Gift beseitigt und die natiirliche Regeneration be-
ginnt.
Preise von Giften: Gifte werden im allgemeinen nur illegal
gehandelt, typische Preise sind dabei:
Taodliche Gifte: 0,5 - 1 GS je LP Wirksamkeit;
Schlafgifte: ca. (Wirksamk. / 4 + Wirkungsd.) SL;
Lihmungsgifte: wie Schlafgifte x 3.
Unter legalen Herstellungs- und Handelsbedingungen sind
die Preise um ca. 50 -80 % giinstiger.
Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.
kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.
kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Handelskunde [SF]

LKF: 25 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 3 X Log + 2 X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Psychologie

Beschreibung: Handelskunde umfasst Wissen liber Ablauf
von Handelstransaktionen, aber auch iiber die wichtigsten
Handelsverbindungen und Warenfliisse der Weltregion, die
der Person bekannt ist.

Besonderes: Eine Person mit Handelskunde kann auf ei-
nem Markt durch einen kurzen Uberblick feststellen, wie
das Preisniveau verschiedener Waren hier ist, und welche
Waren sich hier am besten absetzen lieen. Hieriiber ent-
scheidet ein AEW(Handelskunde). Diese Kenntnis kann
dann beim Feilschen um Preise genutzt werden.
Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfithrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Kulturkunde [BF]

LKF: 32 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 5 X Log RKM: 40
Vor.: -

Beschreibung: Kulturkunde umfasst Erkenntnisse iiber die
Kulturen der Welt. Dabei enthélt sie vor allem Wissen iiber
Sitten und Gebrauche der Gegenwart, sowohl in verschiede-
nen Regionen, Landern etc. als auch verschiedener Gesell-
schaftsschichten. Im Gegensatz zur Rechtskunde umfasst sie
nicht das genaue Wissen iiber Gesetze, sondern Wissen zu
dem tatsdchlichen Verhaltenskodex in den jeweiligen Kultu-
ren.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Kulturkunde-Kulturkreis [SF]

LKF: 16 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Kulturkunde

Beschreibung: Diese Fertigkeit ist die Spezialisierung der
Kulturkunde auf einen einzelnen Kulturkreis und seiner ein-
zelnen Regionen. Als ein Kulturkreis gilt hier ein Lebens-
raum mit dhnlichem Lebensstil, wie z.B. Westeuropa, India-
nische Kulturen der Ostkiiste, Siidostasien etc.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
kdnnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Naturwissenschaft [BF]

LKF: 60 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S X Log RKM: 40
Vor.: --

Beschreibung: Naturwissenschaft enthélt die grundlegen-
den Kenntnisse der Naturwissenschaft und ihrer Methoden.
Sie ist damit Basisfertigkeit fiir auf Logik und Naturwissen-
schaft aufbauende Spezialfertigkeiten wie Mathematik, Al-
chimie, Astronomie.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System flir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls gelost werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Magiekunde [BF]

LKF:36 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S x Log RKM: 40
Vor.: --

Beschreibung: Magiekunde umfasst das passive Wissen
iiber die Magie. Sie ist nicht an eigene magische Fertigkei-
ten gekoppelt. Eine Person weil damit, welche magischen
Wirkungen die verschiedenen Magie-Varianten entfalten
konnen und kennt ihre grundsitzliche Symbolik. Sie kann
versuchen magische Gegenstinde aufgrund &uBerer Er-
kennungszeichen zu durchschauen.

Besonderes: Magier/innen und andere Magie-Ausiibenden
wissen durch ihre Grundfertigkeit immer nur im eigenen
Magiesystem Bescheid, in dem sie die Magie an ihrer Wir-
kung erkennen kdnnen, soweit sie diese selbst beherrschen.
Bei ihnen unbekannter Magie im eigenen System zdhlt ihre
Verstarkungsfertigkeit als EW(Magiekunde - Spezialisie-
rung). Bei anderen Magiesystemen haben sie keine Vorteile.
Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.
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kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Magiekunde-Bereich [SF]

LKF: 12 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S x Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Magiekunde

Beschreibung: Magickunde-Bereich umfasst das passive
Wissen iiber einen einzelnen Magiebereich. Sie ist nicht an
eigene magische Fertigkeiten gekoppelt. Eine Person weifl
damit, welche magischen Wirkungen dieser spezielle Ma-
giebereich entfalten kann und kennt ihre grundsétzliche
Symbolik. Sie kann versuchen magische Gegenstdnde mit
derartiger Magie aufgrund duBerer Erkennungszeichen zu
durchschauen.

Die einzelnen Bereiche entsprechen den verschiedenen
Klassen magisch ausgebildeter Charaktere.

Besonderes: Magier/innen und andere Magie-Ausiibenden
wissen durch ihre Grundfertigkeit bereits im eigenen Magie-
system Bescheid, in dem sie die Magie an ihrer Wirkung er-
kennen konnen, soweit sie diese selbst beherrschen. Bei ih-
nen unbekannter Magie im eigenen System zdhlt ihre
Grundfertigkeit als EW(Magiekunde - Spezialisierung) =
EW(magische Verstiarkungsfertigkeit).

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
kdnnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Mathematik [SF]

LKF: 70  Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Naturwissenschaft

Beschreibung: Mathematik umfasst hohere mathematische
Bereiche, wie Geometrie, Differentialrechnung und Statis-
tik. Einfaches Rechnen ist bereits in dem Basiswert Logik-
talent enthalten.

Besonderes:-- gestrichen wegen Naturwissenschaften
Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfithrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Mechanik [SF]

LKF:55 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Naturwissenschaft

Beschreibung: Mechanik umfasst die einfache Physik, vor
Relativitétstheorie und Quantenphysik. Aufer fiir abstrakte
Wissensfragen ist Mechanik auch zur Konstruktion und
Analyse von (mechanischen) Geréten zu benutzen. Fiir de-
ren Bau sind dann allerdings handwerkliche Fertigkeiten er-
forderlich.

Besonderes:-- gestrichen wegen Naturwissenschaften
Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfithrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Naturkunde [BF]

LKF: 32 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 5 X Log RKM: 40
Vor.: --

Beschreibung: Naturkunde umfasst Wissen im Sinne der
heutigen Geographie und Geologie, allerdings mehr in ei-
nem oberfldchlichen Sinne. Dabei ist insbesondere das Wis-
sen iiber Gesteinsarten, Bodenschétze, typische Bodenarten
und ihre Erkennungszeichen enthalten.

Besonderes: Eine systematisch betriebene Naturkunde er-
fordert Kartografieren. Deshalb kann bei allen Naturkundi-
gen davon ausgegangen werden, dass sie Karten lesen kon-
nen (mit EW = (5§ x EW(Naturkunde [BF] + [SF])), und
auch selber welche herstellen konnen (mit EW = (2 x
EW(Naturkunde [BF]+ [SF])). Die Genauigkeit solcher
Karten hdngt natiirlich von den zur Verfiigung stehenden
Geriten ab.

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfithrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Naturkunde-Region [SF]

LKF: 16 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 5 X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Naturkunde

Beschreibung: Die Spezialisierung der Naturkunde auf ei-
ne bestimmte Region. Unter einer Region wird dabei ein
Lebensraum mit {iberwiegend einheitlichen Gegebenheiten
betrachtet, z.B. ein Gebirge, eine Wiistenregion, ein Kii-
stenlandstrich etc.

Besonderes: Kartenlesen, siche Naturkunde [BF].
Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.
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Pflanzenkunde [BF]

LKF: 40 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 5 X Log RKM: 40
Vor.: --

Beschreibung: Pflanzenkunde umfasst Wissen iiber Pflan-
zen: ihre Erkennungszeichen, ihre Lebensrdume (Klima +
Boden), eventuelle Verwendungsmoglichkeiten (insbeson-
dere Essbarkeit) und Wirkungen.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfithrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Pflanzenkunde-Art [SF]

LKF: 18 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S x Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Pflanzenkunde

Beschreibung: Die Spezialisierung der Pflanzenkunde auf
eine bestimmte Art enthdlt detailliertes Wissen iiber eine
bestimmte Pflanzengattung. Vorkommende Arten der Spe-
zialisierung sind: Krduterkunde, Getreide / Griserkunde,
Baumkunde, Strauchkunde, Blumenkunde etc.

Besonderes: Diese Spezialkunde kann als 2. Spezialfertig-
keit im landwirtschaftlichen Bereich genutzt werden (bei ei-
nem AEW (Landwirtschaft + ...)).

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls gelost werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Pflanzenkunde-Region [SF]

LKF: 20 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Pflanzenkunde

Beschreibung: Die Spezialisierung der Pflanzenkunde auf
eine Region enthélt genaueres Wissen iiber die Pflanzen
dieser Region. Als Region zdhlt dabei ein Bereich mit un-
gefahr einheitlichem Klima und Bodenbedingungen.
Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfithrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls gelost werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Philosophie [BF]

LKF: 32 Lehrgrenze: 60 [AFS]

Talent: 5 X Log
Vor.: --
Beschreibung: Philosophie umfasst Erkenntnisse iiber Lo-
gik, Moral und die Erkldrung der Welt und ihrer Natur-
phénomene, die sich der Erkenntnis der anderen Wissens-
fertigkeiten entziehen. Dabei enthélt sie sowohl das Wissen
iiber die Erkenntnisse bekannter Philosophen, als auch die
Fertigkeit selber durch Logik und Beobachtungen philoso-
phische Thesen aufzustellen und zu begriinden.
Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

RKM: 40

Philosophie-Kulturkreis [SF]

LKF: 16 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 5 x Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Philosophie

Beschreibung: Diese Fertigkeit umfasst die Philosophie ei-
nes einzelnen Kulturkreises, insbesondere dessen Moral-
vorstellungen und (philosophischen) Welterklarungs-Mo-
dellen. Als ein Kulturkreis gilt ein Lebensraum mit dhnli-
chem Lebensstil, wie z.B. Westeuropa, Indianische Kultu-
ren der Ostkiiste, Stidostasien etc.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Psychologie [BF]

LKF:40 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 5 X Log RKM: 40
Vor.: --

Beschreibung: Diese Fertigkeit umfasst das Wissen iiber
die Psyche intelligenter Wesen. Sie dient als Basisfertigkeit
fiir andere sich mit der Psyche beschéftigenden Fertigkeiten
wie Didaktik, Psychotherapie aber auch Handelskunde.
Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten und zur Heilung.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
kdnnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Psychotherapie [SF]

LKEF: 35
Talent: 5 X Log
Vor.: --

Lehrgrenze: 60 [AFS]
RKM: 40
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Basisfertigkeit: Psychologie

Beschreibung: Diese Fertigkeit umfasst das Wissen iiber
die menschliche Psyche, ihre Krankheiten und deren Hei-
lung.

Besonderes: Psychotherapie kann zur Heilung benutzt wer-
den, indem variable Charakterwerte wieder verbessert (ge-
senkt) werden, sieche Regelwerk - Charakterverdnderungen.
Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten und zur Heilung.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfithrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Rechtskunde [BF]

LKF: 60 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 5 X Log RKM: 40
Vor.: --

Beschreibung: Rechtskunde umfasst Wissen liber Gesetze
und wichtige Briauche der Gesellschaften in der Welt, die
der Person bekannt ist.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfithrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls gelost werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Rechtskunde-Land [SF]

LKF:22 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 5 X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Rechtskunde

Beschreibung: Rechtskunde spezialisiert auf ein Land um-
fasst die Kenntnis seiner Gesetze aber auch ungeschriebener
Gepflogenheiten, die gesetzesdhnlichen Charakter haben.
Als Land gilt in diesem Sinne ein Bereich mit iiberwiegend
einheitlichem Rechtssystem, auch wenn dieses formal aus
unabhéngigen Léndern besteht.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Religionskunde [BF]

LKF:50 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S x Log RKM: 40
Vor.: --

Beschreibung: Religionskunde ist das Wissen um die Re-
ligionen, ihrer Gotter und wichtigsten Lehren. Dabei um-
fasst die Basisfertigkeit nur Religionen mit mehr als lokaler
Bedeutung.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfithrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls gelost werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Religionskunde-Kulturkreis [SF]

LKF: 18 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 5 X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Religionskunde

Beschreibung: Diese Spezialisierung umfasst genaueres
Wissen iiber die Religionen eines Kulturkreises (s. Philo-
sophie). Es enthilt insbesondere die Gottheiten, Briuche,
Welterkldrungen und Verhaltensvorschriften der Religio-
nen. Dabei sind alle Religionen eines Kulturkreises enthal-
ten, auch wenn sie nur von lokaler Bedeutung sind.
Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Sagenkunde [BF]

LKF: 32 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S X Log RKM: 40
Vor.: --

Beschreibung: Sagenkunde ist das Wissen um die volks-
tiimlichen Sagen der Humanoiden. Sie enthilt dabei oft
auch Wissen iiber religiose und geographische Aspekte des
Alltagslebens der jeweiligen Wesen. Die Basisfertigkeit
umfasst dabei nur die bekanntesten Sagen aller Regionen.
Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls gelost werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Sagenkunde-Kulturkreis [SF]

LKF: 14 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Sagenkunde

Beschreibung: Die Spezialisierung von Sagenkunde enthélt
alle Sagen eines bestimmten Kulturkreises (s. Philosophie).
Besonderes:

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfithrende Fra-
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gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls gelost werden
konnen.
kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Sapientenkunde-Art / Rasse [SF]

LKF: 12 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 5 X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Tierkunde

Beschreibung: Sapientenkunde ist die Spezialisierung der
Tierkunde auf eine bestimmte Art bzw. Rasse intelligenter
Lebewesen (Sapient = denkendes Wesen). Sie enthélt de-
tailliertes Wissen iiber eine bestimmte Art (= Rassenfami-
lie) oder Rasse. Vorkommende Arten der Spezialisierung
sind: Humanoidenkunde, Menschenkunde, Elbenkunde etc.
Voraussetzung fiir diese Einteilung ist natiirlich, dass auf
der jeweiligen Spielwelt verschiedene Rassen existieren,
und dass dieses in Gruppen von verwandten Rassen zusam-
mengefasst sind, die diese Arten bilden.

Besonderes: Diese Spezialkunde ist fiir Bard/innen wichtig,
falls sie die Wahl ihrer Opfer auf Wesen einer Art bzw.
Rasse einschrianken wollen.

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfithrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Theoretisches Handwerk [BF] / [SF]

LKF: 1/2 x Handw.-Fert.
Talent: 5 X Log

Vor.: --

Beschreibung: Theoretische Handwerksfertigkeiten um-
fassen jeweils das theoretische Wissen um alle Herstel-
lungsmethoden und -moglichkeiten einer Handwerksfer-
tigkeit. Sie kann angewendet werden um die Qualitit ande-
rer Arbeiten zu beurteilen, Projekte, die von anderen Hand-
werker/innen ausgefiihrt werden zu planen oder von Ma-
gier/innen, die mit Magie handwerkliche Arbeiten ausfithren
wollen. Es gibt fiir jede Handwerksfertigkeit die entspre-
chende theoretische Handwerksfertigkeit.

Besonderes: Wird zunéchst die theoretische Handwerksfer-
tigkeit gelernt, so kann danach, bis zum EW der theore-
tischen Handwerksfertigkeit, die entsprechende Hand-
werksfertigkeit zu reduziertem Preis gelernt werden: es
miissen bei jeder Stufe immer nur die Differenzkosten zwi-
schen Handwerksfertigkeit und bereits beherrschter theore-
tischer Handwerksfertigkeit bezahlt werden.

Fir Wesen, die sehr niedrige Log-Werte haben aber hohe
korperliche Werte, lohnt es sich eventuell nicht, theoreti-
sche Handwerksfertigkeiten zu erlernen. Sie lernen leichter
in Kombination mit der praktischen Ausiibung, so dass die
normale Fertigkeit fiir sie preiswerter ist als die reine Theo-
rie.

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-

Lehrgrenze: 60 [AFS]
RKM: 40

gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls gelost werden
konnen.
kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Tierkunde [BF]

LKF:50 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 5 X Log RKM: 40
Vor.: --

Beschreibung: Tierkunde umfasst das Wissen iiber Tierar-
ten, ihre Erkennungszeichen, Vorkommen, Verhaltenswei-
sen, Gefdhrlichkeit und ggf. Essbarkeit.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System flir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls gelost werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Tierkunde-Art [SF]

LKF: 18 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Tierkunde, Landwirtschaft, Reiten
Beschreibung: Die Spezialisierung der Tierkunde auf eine
bestimmte Art enthélt detailliertes Wissen iiber eine be-
stimmte Tiergattung. Vorkommende Arten der Spezialisie-
rung sind: Pferdekunde (incl. Esel, Ponies), Rinderkunde,
Katzenkunde etc.

Besonderes: Diese Spezialkunde kann als 2. Spezialfertig-
keit im landwirtschaftlichen Bereich bei der Tierhaltung
und ---zucht genutzt werden (bei einem AEW(Land-
wirtschaft + ...)). AuBlerdem gilt der EW Tierkunde-Art als
Spezialfertigkeit fiir Reiten.

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Tierkunde-Region [SF]

LKF: 18 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: S X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Tierkunde

Beschreibung: Die Spezialisierung der Tierkunde auf eine
Region enthilt genaueres Wissen iiber die Tiere dieser Re-
gion. Als Region zdhlt dabei ein Bereich mit ungefahr ein-
heitlichem Klima und Lebensbedingungen.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfiihrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls gelost werden
konnen.
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kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.

Wetterkunde [SF]

LKF: 40 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 5 X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Naturwissenschaft
Beschreibung: Wetterkunde umfasst Kenntnisse der empi-
rischen Meteorologie, also die Regeln der Wetterdnderung.
Besonderes: Ein AEW(Wetterkunde) kann zur Vorhersage
der Wetterentwicklung genutzt werden. Dabei betrigt die
Vorhersagedauer

((AEW(Wetterkunde) - 100) / 2) Stunden.

Fir diese Zeit konnen grobe Aussagen iiber Regen, Wind-
stirken und -richtung, und die Temperaturen gegeben wer-
den. Umgekehrt kann, wenn eine Vorhersage fiir einen fest-
gelegten Zeitraum erfolgen soll WM-(2 Zeitraum
[Stunden]) gegeben werden. Die Vorhersage stimmt dann
zu ((AEW - 50) x 2) % mit dem tatsdchlichen Wetter iiber-
ein.

Handhabung des EW: Als EW im System fiir Wissens-
fertigkeiten und zur Wettervorhersage.

kritischer Erfolg: Ausfiihrliches Wissen, auch um die spe-
zielle Problemstellung herum, so dass weiterfithrende Fra-
gen zu dem urspriinglichen Problem ebenfalls geldst werden
konnen.

kritischer Fehler: Nicht bemerkter deutlicher Irrtum.
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Bewegungsfertigkeiten

Balancieren [SF]

LKEF: 40 (s. Bes.) Lehrgrenze: 60 [KFS]
Talent: 3 X Ges +2 X Schn RKM: -10
Vor.: --

Basisfertigkeit: Bewegen
Beschreibung: Balancieren ist die Fahigkeit sich auf und
iiber schmale Wegmdglichkeiten zu bewegen. Dabei geht es
um Wegstrecken, die zu beiden Seiten frei sind und deshalb
keine Abstiitzmoglichkeit bieten. Geht es darum an einem
Wandsims entlangzugehen ist dieses ein Anwendungs-
bereich der Fertigkeit Klettern.
Das Balancieren iiber schmale Wege geschieht immer mit
einem AEW(Balancieren), Personen die Balancieren nicht
gelernt haben, haben dann nur die Modifikationen als Er-
folgswert. Dabei wird allerdings ein sehr anspruchsvolles
Niveau als Ausgangsbasis genommen, so dass fiir den Fall
von Balanceakten iiber eigentlich alltdgliche Strecken sehr
hohe positive Modifikationen gegeben werden.
Es gilt fiir die Bewegungsweiten einer Person:
B-X(Balancieren) = 1/4 x B-X

fiir Marsch, Laufen und Sprint. Da es schwieriger ist zu ba-
lancieren als zu gehen, gibt es bei den schnelleren Fort-
bewegungsstufen noch jeweils eine negative Modifikation
des AEW(Balancieren), und zwar

Laufen: WM-15,

Sprint: WM-30.

Bei Zwischengeschwindigkeiten ergeben sich je Verzicht
auf einen Punkt Bewegungsweite WM+1 gegeniiber der
Ausgangssituation. Auch die Basis- und Zusatzzeitriume
sind hier deutlich kiirzer, und zwar:

Marsch: 10 Runden (2 Min), 2 Runden (30 s);
Laufen: 5 Runden (50 s), 1 Runden (10 s);
Sprint: 1 Runde (5 s), 1 Runde (5 s);

Dabei ist bei dieser vergleichsweise anspruchsvollen Bewe-
gungsweise nicht die korperliche Konstitution entscheidend,
sondern die Konzentrationsfahigkeit, weshalb die Testwiirfe
mit einem AEW(Logiktalent) durchgefiihrt werden. Die Er-
holungsphase dauert immer 15s, in ihr bleibt die balancie-
rende Person kurz an einem Ort stehen, um wieder Konzen-
trationsfahigkeit zu sammeln. Ist dieses mitten auf der Ba-
lancierstrecke, so wird fiir die Pause ebenfalls ein AEW(Ba-
lancieren) mit WM+15 gemacht.
Die Werte flir das Marschgepéck halbieren sich jeweils ge-
geniiber Laufen, entsprechend dndern sich die Modifika-
tionen.
Besonderes: Ein AEW(Balancieren) ist immer fiir jede ein-
zelne Runde zu machen. Bei einem Wert iiber 100 kann auf
den AEW verzichtet werden, wenn sich die balancierende
Person nur mit Marschgeschwindigkeit bewegt.
Balancieren[SF] wird als positive WM zum Ausgleich
beim Kampf auf unsicheren Untergriinden benutzt (s. dort).
Grundsitzliche Modifikationen:
Die wesentliche ModifikationsgrofB3e ist die Breite des We-
ges:

WM =5 x Breite [cm],

also je 1 cm Breite WM+5, fiir alle schmaleren ,,Wege*
WM=0. Dabei zédhlen runde Rohre / Balken / Seile etc. mit
Breite = 1/2 Durchmesser.

AuBerdem ist die Stabilitdt des Weges wichtig:

WM = - Schwankungsrichtungen X Schw.-Weg [cm] / 2.
Wobei die Schwankungsrichtungen senkrecht und waage-
recht sein konnen. Seile haben dabei immer 2 Schwan-
kungsrichtungen und Schwankungsbreiten je nachdem wie
straff sie gespannt sind, Bretter und Balken meist nur eine
Richtung (senkrecht) in Abhingigkeit von ihrer Stabilitét
und dem Gewicht der balancierenden Person(en).
Haltemoglichkeiten: Moglichkeiten sich festzuhalten, z.B.
ein parallel gespanntes Seil, ergeben positive Modifika-
tionen von bis WM+80.

AuBerdem beeinflussen dullere Faktoren wie Wind und an-
dere Storungen das Balancieren mit bis zu WM-20 bei un-
regelméBigem heftigen Wind.

Misslingt der AEW(Balancieren), so entscheidet eine
AEW(Reaktionsvermodgen) ob die Person abstiirzt oder
nicht. Gelingt der AEW(Rv), so konnte sie sich so gerade
eben halten, hingt aber bzw. kniet auf dem Weg-Gegen-
stand. Ein AEW(Balancieren) mit WM-20 entscheidet, ob
sie diese Runde wieder auf die Beine kommt. Bei einem kri-
tischen Fehler fiir diesen AEW stiirzt die Person dann doch
noch ab.

Handhabung des EW: Siche Bewegungssystem Basiszeit-
raum und Hdéufigkeit von AEW zur maximalen Anzahl von
AEW bei langeren Bewegungsphasen.

kritischer Erfolg: maximale Geschwindigkeit, Balancieren
gelingt die nidchsten 3 Runden.

kritischer Fehler: Absturz, ohne zusitzlichen AEW(Rv).

Bewegen [BF]

LKEF: 35 Lehrgrenze: 60 |KFS]

Talent: Kr(rel) + Schn + 2 x Ges + Kons RKM: s. SF

Vor.: -

Beschreibung: Bewegen ist die Basisfertigkeit fiir alle Be-

wegungsfertigkeiten an Land, in denen die Korperbewegung

als Faktor die technische Fertigkeit iberwiegt. Das umfasst

Laufen, Springen, verschiedene kiinstlerische Fertigkeiten,

aber auch Bewegungsarten in Schnee und Eis.

Besonderes: Jedes Wesen lernt in seiner Kindheit Bewe-

gen. Wird ein/e Abenteurer/in neu erschaffen, so hat sie
EW(Bewegen) = 20.

Handhabung des EW: Siche Bewegungssystem.
kritischer Erfolg: maximale Geschwindigkeit.

kritischer Fehler: minimale Geschwindigkeit, je nach Spe-
zialfertigkeit und Gegebenheit ein schlimmer Fehler.

Bewegen-Wasser [BF]

LKF: 6 Lehrgrenze: 60 [AFS]

Talent: 2 x Kr(rel) + Schn + Ges + Kons RKM: s. SF
Vor.: --

Beschreibung: Bewegen im Wasser ist die Basisfertigkeit
fiir alle Bewegungsfertigkeiten im Wasser, als tauchen und
schwimmen.
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Besonderes: --

Handhabung des EW: Siche Bewegungssystem Basiszeit-
raum und Hdufigkeit von AEW zur maximalen Anzahl von
AEW bei lingeren Bewegungsphasen.

kritischer Erfolg: maximale Geschwindigkeit.

kritischer Fehler: minimale Geschwindigkeit, je nach Spe-
zialfertigkeit und Gegebenheit ein schlimmer Fehler.

Bootsfahren [BF]

LKF: 15 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 2 X Int+ 3 x Log RKM: s. SF
Vor.: --

Beschreibung: Bootsfahren ist die grundlegende Fertigkeit,
Wassertaugliche Fahrzeuge auf dem Wasser zu fithren und
in Stand zu halten. Es dient als Basisfertigkeit fiir Paddeln,
Rudern und Segeln.

Besonderes: Zum Bootsfahren gehort auch das grundlegen-
de Wissen iiber Knoten, weshalb Bootsfahren auch als Ba-
sisfertigkeit fiir Knotenkunde genommen werden kann.
Handhabung des EW: Sieche Bewegungssystem Basiszeit-
raum und Hdufigkeit von AEW zur maximalen Anzahl von
AEW bei lingeren Bewegungsphasen.

kritischer Erfolg: maximale Geschwindigkeit.

kritischer Fehler: minimale Geschwindigkeit, eventuell
kentert das Boot, oder es geht etwas verloren.

Fahren-Land [BF]

LKF: 16 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 2 X Kr + 2 X Ges + Int RKM: 25
Vor.: --

Beschreibung: Fahren-Land ist die Fertigkeit im Umgang
mit einem Wagen oder Schlitten, der von Zugtieren gezogen
wird. Dabei ergénzt die zum Zug-Gespann passende Fertig-
keit Tierkunde-Art sie als Spezialfertigkeit.
Das Fahrzeug kann vom einfachen bauerlichen Leiterwagen
iiber die luxuriose Reisekutsche bis zum Streitwagen fiir
hohe Geschwindigkeiten jeder Typ von Kutsche sein, bzw.
jede Art von gezogenem Schlitten. Als Zugtiere kommen
Pferde, Esel, Ochsen, Hunde, aber auch andere kulturtypi-
sche Zugtiere von dhnlicher Grofe in Frage. Will eine Per-
son ohne Fahren-Land einen Wagen/Schlitten lenken, so
passiert zwar nicht gleich ein Unfall, sie hat aber praktisch
auch keine Kontrolle iiber die Tiere, die frei dem giinstigs-
ten Weg folgen.

Ein AEW(Fahren-Land) entscheidet in kritischen Situatio-

nen:

- ob die lenkende Person das Gespann unter Kontrolle be-
hilt, und in schwierigen Situationen die Zugtiere zu ge-
féahrlichen oder unnatiirlichen Handlungsweisen bringen
kann;

- ob der Wagen in schwierigen Situationen bei pl6tzlichen
Bodenunebenheiten beschadigt wird oder gar umstiirzt.
Wenn diese beiden Aspekte gemeinsam auftauchen, ent-
scheidet ein erster AEW(Fahren-Land) iiber die Kontrolle,
bei Misserfolg entscheidet ein zweiter AEW, ob der Wagen
umstiirzt oder beschidigt wird. Dabei sind eventuelle Ver-

letzungen nach dem System fiir Stiirze zu ermitteln.

Wird diese Fertigkeit im Bewegungssystem angewandt, so

ersetzt sie in der Praxis den EW(Laufen) des Zuggespanns,

da dessen Leistung vor allem von der Féhigkeit der lenken-

den Person abhéngt, es zu entsprechenden Leistungen zu
motivieren.

Besonderes: Die Werte fiir Bewegungsweiten und Zeit-
rdume héngen vom Zuggespann und dem Wagentyp ab.
Wagenlenken ist eine Basisfertigkeit, als Spezialfertigkeit
gilt die Fertigkeit Tierkunde-Art fiir das entsprechende Tier.
Handhabung des EW: Siche Bewegungssystem Basiszeit-
raum und Hdufigkeit von AEW zur maximalen Anzahl von
AEW bei lingeren Bewegungsphasen.

kritischer Erfolg: maximale Geschwindigkeit.

kritischer Fehler: minimale Geschwindigkeit, eventuell
Stiirze.

Hindernislauf [KF]

LKF: 4 Lehrgrenze: 50 [KFS]
Talent: 2 X Ges + 3 % Schn RKM: -5
Vor.: --

Beschreibung: Hindernislauf ist die Fahigkeit, im schnel-
len Lauf Hindernissen auszuweichen ohne an Geschwin-
digkeit einzubiiBen. Dazu kann Hindernislauf die negativen
Modifikationen, die Hindernisse beim den AEW(Laufen)
ergeben ausgleichen, allerdings nur bis zur vollen Héhe des
EW(Laufen), es ergibt sich
WM(Hindernis) = WM(Hindernis) -
EW(Hindernislauf) < 0.

Besonderes: Misslingt ein AEW(Laufen) in einer Hinder-
nislauf Situation,. so prallt die Person auf ein Hindernis. Die
Folgen héngen von der Art des Hindernisses und aktuellen
Bewegungsweite ab.

Handhabung des EW: Siche Bewegungssystem Basiszeit-
raum und Hdufigkeit von AEW zur maximalen Anzahl von
AEW bei ldngeren Bewegungsphasen.

kritischer Erfolg: maximale Geschwindigkeit.

kritischer Fehler: Person stolpert und kommt zu Fall.

Klettern [BF]

LKF: 30 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 2 X Kr + 2 X Ges + Int RKM: -10
Vor.: --

Beschreibung: Klettern ist als Bewegungsfertigkeit die Fa-
higkeit an steilen Berghéngen, Hauserwénden, Mauern etc.
hoch zu klettern. Hier gelten fiir die Bewegungsweiten einer
Person:

B-X(Klettern) = 1/4 X B-X

fiir Marsch , Laufen und Sprint. Da es schwieriger ist zu
klettern als zu gehen, gibt es bei den schnelleren Fortbe-
wegungsstufen noch jeweils eine negative Modifikation des
AEW(Klettern), und zwar

Laufen: WM-10,

Sprint: WM-20.

Bei Zwischengeschwindigkeiten ergeben sich je Verzicht
auf einen Punkt Bewegungsweite WM+1 gegeniiber der
Ausgangssituation. Auch die Basis- und Zusatzzeitrdume
sind hier deutlich kiirzer, und zwar:

Marsch: 24 Runden (2 Min), 6 Runden (30 s);
Laufen: 10 Runden (50 s), 2 Runden (10 s);
Sprint: 1 Runde (5 s), 1 Runde (5 s);
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Dabei ist bei dieser vergleichsweise anspruchsvollen Bewe-
gungsweise nicht die nur korperliche Konstitution entschei-
dend, sondern auch die Konzentrationsfahigkeit, weshalb
jeweils zwei Testwiirfe mit einem AEW(Konstitution) und
einem AEW(Logiktalent) mit zusdtzlichen WM+25 durch-
gefiihrt werden. Die Erholungsphase dauert immer 30s, in
ihr bleibt die kletternde Person kurz an einem Ort stehen /
hiingen, um wieder Krifte und Konzentrationsfahigkeit zu
sammeln.

Die Werte fiir das Marschgepéck halbieren sich jeweils ge-
geniiber Laufen, entsprechend dndern sich die Modifika-
tionen.

Besonderes: Wichtiger als die Geschwindigkeit ist beim
Klettern natiirlich die Frage des Erfolges oder Absturzes.
Dabei ist beim Misslingen des AEW(Klettern) noch ein
AEW(Reaktionsvermogen) zu machen. Ist dieser zweite
AEW gelungen, so konnte die kletternde Person sich gerade
noch festhalten, benétigt aber erst einmal eine Erho-
lungsphase.

Misslingt auch der zweite AEW, so stiirzt die kletternde
Person ab. Die Verletzungen aus deinem solchen Sturz er-
geben sich nach dem Kapitel Stiirze.

Die Schwierigkeit verschiedener ,,Kletterwénde* driickt sich
in folgenden Modifikationen aus, wobei Ausgangssituation
eine senkrechte Wand mit einigen Griffmdglichkeiten in je-
dem Bereich ist:

Uberhang je 1° WM-2
positive Schrige je 1° WM+3
viele Griffmoglichkeiten WM+10

wenig Griffmoglichkeiten WM-5

Stehmoglichkeiten WM+5
Wandmaterial sehr griffig WM+10
Wandmaterial griffig WM+5
Wandmaterial glatt WM-5
Wandmaterial nass WM-10
Wandmaterial glitschig WM-20
Seil als Haltehilfe WM+40
nur Seil (freischwebend) WM+30

Dabei sind die verschiedenen aktuellen Modifikationen ge-
geneinander aufzurechnen. Ist der EW(Klettern) mit Modi-
fikationen hoher als 100, kann auf die Ausfiihrung der Er-
folgswiirfe verzichtet werden, wenn die kletternde Person
nur ihre ,,Marschgeschwindigkeit” einsetzt.

Jede Person lernt in ihrer Kindheit spielerisch ein wenig
Klettern, und zwar auf
EW(Klettern) = 20 + (Ges / 5).

Fiir Klettern gibt es drei Spezialfertigkeiten:
Spezialisierungen LKF| RKM |Talent

Baumklettern
Anwendung auf Baume, 20 | -10 |2xXKr+2xGes+Int
Sprossenwénde etc.

Bergsteigen
Anwendung auf alle na- 20 | -10 |Log+2xInt+2XGes
tirlichen Hénge,
»Winde* etc.

Fassadenklettern
Anwenden auf alle kiinst- | 20 | -10 |Kr+3xGes+2xInt
lichen Winde

Handhabung des EW: Bei einem normalen Kletterversuch
wird alle 2 Runden ein AEW(Klettern) gemacht. Au3erdem
siche Bewegungssystem Basiszeitraum und Hdufigkeit von
AEW zur maximalen Anzahl von AEW bei ldngeren Bewe-
gungsphasen.

kritischer Erfolg: Klettern gelingt die ndchsten 6 Runden.
kritischer Fehler: Absturz, ohne zusitzlichen AEW(Rv).

Laufen [SF]

LKF: 1 Lehrgrenze: 70 |[KFS]
Talent: 2 X Kons + 3 X Schn RKM: 0
Vor.: --

Basisfertigkeit: Bewegen

Beschreibung: Laufen ist praktisch die grundlegende Be-

wegungsfertigkeit, sie bezieht sich auf die normale Fort-

bewegung zu Full. Die Bewegungsweiten werden bei jeder

Figur bei der Erschaffung bestimmt. Bei Laufen gelten die

grundlegenden Zeitrdume. Bei einem kritischen Fehler be-

steht die Gefahr des Stolperns, dariiber entscheidet ein

AEW(Reaktionsvermogen), bei misslingen kommt die lau-

fende Person zu Fall.

Basisfertigkeit fiir Laufen ist Akrobatik.

Besonderes: Jedes Wesen lernt in seiner Kindheit Laufen.

Wird ein/e Abenteurer/in neu erschaffen, so hat sie
EW(Laufen) = 20 + ((Schn + Kons) / 10).

Handhabung des EW: Siehe Bewegungssystem Basiszeit-
raum und Hdufigkeit von AEW zur maximalen Anzahl von
AEW bei lingeren Bewegungsphasen.

kritischer Erfolg: maximale Geschwindigkeit

kritischer Fehler: minimale Geschwindigkeit, Person stol-
pert, ein AEW(Rv) entscheidet iiber Sturz oder nicht..

Paddeln [SF]

LKF: 2 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 2 X Kr + 2 x Ges + Kons RKM: 0
Vor.: --

Basisfertigkeit: Bootsfahren

Beschreibung: Paddeln ist die Fertigkeit, Boote durch Pad-
del anzutreiben und zu lenken. Dabei gilt diese Fertigkeit
fiir Stechpaddel (Kanu) und Doppelpaddel (Kajak). Es gel-
ten die grundlegenden Zeitrdume.

Besonderes: Die Bewegungsweiten beim Paddeln héngen
vom verwendeten Boot ab, die Fertigkeiten der Paddelnden
spielen nur eine untergeordnete Rolle (s. Fortbewegungs-
mittel).

Handhabung des EW: Siche Bewegungssystem Basiszeit-
raum und Hdufigkeit von AEW zur maximalen Anzahl von
AEW bei lingeren Bewegungsphasen.

kritischer Erfolg: maximale Geschwindigkeit.

kritischer Fehler: minimale Geschwindigkeit, ein AE-
W(Rv) entscheidet, ob das Paddel verloren wird.

Reiten [BF]

LKF: 9 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 2 X Ges + 3 X Int RKM: 15
Vor.: --

Beschreibung: Reiten ist die Fertigkeit, ein Reittier als
Fortbewegungsmittel benutzen zu kénnen und es dabei un-
ter Kontrolle zu haben. Will eine Person ohne Reiten ein
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Reittier benutzen, so fillt sie nicht gleich wieder herunter,

hat aber praktisch auch keine Kontrolle iiber das Tier.

Ein AEW(Reiten) entscheidet in kritischen Situationen:

- ob die reitende Person das Reittier unter Kontrolle behalt,
und in schwierigen Situationen das Tier zu geféhrlichen
oder unnatiirlichen Handlungsweisen bringen kann;

- ob die reitende Person sich bei plotzlichen Bewegungen,
Spriingen und anderen schwierigen Situationen auf dem
Tier halten kann.

Wenn diese beiden Aspekte gemeinsam auftauchen, ent-

scheidet ein erster AEW(Reiten) iiber die Kontrolle, bei

Misserfolg entscheidet ein zweiter AEW, ob die reitende

Person vom Tier fallt. Dabei sind eventuelle Verletzungen

nach dem System fiir Stiirze zu ermitteln.

Wird diese Fertigkeit im Bewegungssystem angewandt, so

ersetzt sie in der Praxis den AEW(Laufen) des Tieres, da

dessen Leistung vor allem von der Féhigkeit der reitenden

Person abhéngt, es zu entsprechenden Leistungen zu mo-

tivieren. Nur in besonderen Situationen, wenn die reitende

Person praktisch nur als Gepéck einzustufen ist, wird statt

dessen ein AEW(Laufen) des Tieres gemacht. Typische

Reittiere haben EW(Laufen) im Bereich 80 - 90.

Normalerweise bezieht sich Reifen auf Pferde (incl. Esel,

Maultiere und ---esel). Werden auch andere Reittiere auf ei-

ner Fantasy-Welt benutzt, so kann Reifen auf verschieden

Tierarten spezialisiert werden. Als Regel kann dann gelten,

dass fiir andere Tiere Reiten zum halben Preis gelernt wer-

den kann und / oder der EW(Reiten) fiir andere Tierarten
ebenfalls mit einer Modifikation im Bereich WM-10 bis

WM-30 gilt.

Besonderes: Die Werte fiir Bewegungsweiten und Zeit-

rdume héngen natiirlich vom Reittier ab (s. Fortbewe-

gungsmittel)

Reiten ist eine Basisfertigkeit, als Spezialfertigkeit gilt die

Fertigkeit Tierkunde-Art fiir das entsprechende Tier.

Handhabung des EW: Siche Bewegungssystem Basiszeit-

raum und Hdufigkeit von AEW zur maximalen Anzahl von

AEW bei langeren Bewegungsphasen.

kritischer Erfolg: maximale Geschwindigkeit.

kritischer Fehler: minimale Geschwindigkeit oder Sturz, je

nach Situation.

Rudern [SF]

LKF:7 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 2 x Kr + 2 x Ges + Kons RKM: 5
Vor.: --

Basisfertigkeit: Bootsfahren

Beschreibung: Rudern ist die Fertigkeit, Boote durch Ru-
der (= Riemen) anzutreiben und zu lenken. Dabei gilt diese
Fertigkeit fiir die Benutzung von einem Riemen oder zwei
durch die einzelnen Rudernden. Es gelten die grundlegen-
den Zeitraume.

Soll die Geschwindigkeit eines Ruderbootes ermittelt wer-
den, so zdhlen dafiir im Prinzip die AEW(Rudern) aller ein-
zelnen Rudernden. Soll der Erfolg eines Manévers gepriift
werden, so zdhlt allein der EW(Rudern) der steuernden /
leitenden Person. Auf diesen gibt es bei sehr groflen Ruder-
schiffen Abziige, die durch die Fertigkeit Schiffsfithrung
kompensiert werden konnen (s.u.).

Besonderes: Die Bewegungsweiten beim Rudern héngen
vom verwendeten Boot ab, die Fertigkeiten der Rudernden

spielen nur eine untergeordnet Rolle (s. Fortbewegungs-
mittel).

Da geruderte Schiffe sehr grof3 sein kdnnen, ist es nicht im-
mer sinnvoll, die Rudernden einzeln zu betrachten. In Fal-
len von Galeeren, Wikinger-Langschiffen und &hnlichem
kann fiir Geschwindigkeitsermittlungen ein EW(Rudern-
Mannschaft) ermittelt werden, der aus dem Mittelwert aller
EW(Rudern) plus dem EW(Schiffsfiihrung) / 10 des ent-
scheidenden Kommandanten gebildet wird.

Abziige bei grofien Ruderschiffen: Will eine Person ein
groBBes Ruderschiff fiihren, so erhidlt sie Abziige. Dieses
liegt zum einen daran, dass groBe Schiffe schwerfilliger
sind, zum anderen daran, dass zu ihrer Benutzung eine ent-
sprechend groBe Besatzung nétig ist, deren Arbeit von der
leitenden Person koordiniert werden muss. Entsprechend in-
direkter und komplizierter wird das Fithren des Schiffes.
Dabei gilt folgendes System von Abziigen auf den EW(Ru-
dern), die durch die Fertigkeit Schiffsfiihrung kompensiert
werden konnen:

Schiffsgrofie: WM-(Lénge [m] - 8)

Besatzungsgrofie: WM-(Anzahl - 16) ) 2 WM-30

Dabei zéhlt bei der Besatzung die Anzahl der notwendigen
Rudernden, nicht eventuell zusétzliche Arbeitskrifte. Positi-
ve Modifikationen gibt es auch bei kleinen Schiffen, die un-
terhalb der genannten Grenzen liegen nicht.

Handhabung des EW: Sieche Bewegungssystem Basiszeit-
raum und Hdufigkeit von AEW zur maximalen Anzahl von
AEW bei lingeren Bewegungsphasen.

kritischer Erfolg: maximale Geschwindigkeit.

kritischer Fehler: minimale Geschwindigkeit, ein AEW-
(Rv) entscheidet, ob das Ruder verloren wird.

Schleichen [SF]

LKF: 100 Lehrgrenze: 40 [AFS]
Talent: 3 X Ges +2 X Int RKM: -15
Vor.: --

Basisfertigkeit: Heimlichkeit
Beschreibung: Schleichen ist die Fertigkeit zur lautlosen
Fortbewegung. Basisfertigkeit ist Heimlichkeit. Fiir diese
Bewegungsweise gibt es andere Bewegungsweiten, und
zwar jeweils

B-X(Schleichen) = 1/2 X B-X

fiir Marsch, Laufen und Sprint. Da es schwieriger ist lautlos
zu laufen als zu gehen, gibt es bei den schnelleren Fortbe-
wegungsstufen noch jeweils eine negative Modifikation des
AEW(Schleichen), und zwar

Laufen: WM-10,

Sprint: WM-25.

Bei Zwischengeschwindigkeiten ergeben sich je Verzicht
auf einen Punkt Bewegungsweite WM+1 gegeniiber der
Ausgangssituation. Auch die Basis- und Zusatzzeitrdume
sind hier deutlich kiirzer, und zwar:

Marsch: 10 Runden (50 s), 2 Runden (10 s);
Laufen: 3 Runden (15 s), 1 Runde (5 s);
Sprint: 1 Runde (5 s), 1 Runde (5 s);

Dabei ist bei dieser vergleichsweise langsamen Bewegungs-
weise nicht die korperliche Konstitution entscheidend, son-
dern die Konzentrationsfdhigkeit, weshalb die Testwiirfe
mit einem AEW(Logiktalent) durchgefiihrt werden. Die Er-
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holungsphase dauert immer 10s, in ihr bleibt die Person
kurz stehen um sich wieder zu sammeln.

Die Werte flir das Marschgepéck halbieren sich jeweils ge-
geniiber Laufen, entsprechend dndern sich die Modifika-
tionen.

Modifikationen: Beim Schleichen spielen natiirlich der
Untergrund und die Umgebung eine Rolle, was sich in mehr
oder weniger positiven / negativen Modifikationen bemerk-
bar macht:

Moosbett WM+25
weicher Sandboden WM+10
Steinboden WM+5

Kies WM-10

Boden mit kleinen Stockchen bedeckt WM-15 bis -30
lautlose Umgebung WM-5

leiser Gerduschpegel WM+5
larmende Umgebung bis zu WM+50

Natiirlich miissen beim Schleichen weiche Schuhe getragen
werden, ansonsten gibt es noch Abziige, ebenso gibt es Ab-
ziige bei sehr viel Gepack und schwerer Riistung:

harte Sohlen WM-5
beschlagene Sohlen WM-15
Riistung iiber RKM berticksichtigt!

Gepick WM-5 je Vielfachem iiber (halbem!)
Marschgepéck, zdhlt ggf. auf die WM durch
Riistung!

Besonderes: --

Handhabung des EW: Siche Bewegungssystem Basiszeit-

raum und Hdufigkeit von AEW zur maximalen Anzahl von

AEW bei lidngeren Bewegungsphasen und die Zusatzregeln

hier, normalerweise alle 2-5 Runden bei Marsch, jede Run-

de sonst.

AuBer der Fortbewegungsweite spielt beim Schleichen na-

tiirlich vor allem die Frage eine Rolle, ob die schleichende

Person bemerkt wurde. Dazu gibt es die folgende Regel:

AEW(Schleichen) gelungen: vollig lautlos, Beschlichene/r
hat AEW(Wahrnehmung / 3) (WM s.u.), ob sie die Bewe-
gung bemerkt hat, dieser entfillt natiirlich, wenn die
schleichende Person durch Hindernisse dem Blick der /
des Beschlichenen vollig entzogen ist.

AEW(Schleichen) misslungen: leise Gerdusche, Beschli-
chene/r hat einen AEW(Wahrnehmung) (WM s.u.), ist
dieser besser als der AEW(Schleichen), hort er / sie die
schleichende Person.

Entfernung: Die beschlichene Person erhélt auf ihre Wahr-
nehmung je 10 m Entfernung zur schleichenden Person
WM-1, iiber 100 m Entfernung sogar WM-2 je 10 m. Es
zdhlt jeweils die kiirzeste Distanz innerhalb des Zeitrau-
mes, fur den der AEW(Schleichen) galt.

Der EW(Wahrnehmung) der beschlichenen Personen wird

zusdtzlich aufgrund der GroBe der Beteiligten modifiziert:
WM+(GroBe(Schleichende/r) [cm] - Grofe [em]) / 7

kritischer Erfolg: maximale Geschwindigkeit, zwei weitere
Runden kann ohne weiteren AEW geschlichen werden.
kritischer Fehler: Es wird ein deutliches Gerdusch verur-
sacht, der Anschleichversuch muss abgebrochen werden.

Schlittschuhlaufen [SF]

LKF: 2 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 2 X Kr + 2 X Schn + Ges RKM: 5

Vor.: --

Basisfertigkeit: Bewegen

Beschreibung: Schlittschuhlaufen ist die Fertigkeit, sich

mit Schlitt- oder Gleitschuhen fortzubewegen. Es gelten

hier im Prinzip die gleichen Werte wie beim Laufen. Fiir

gute Schlittschuhldufer/innen mit EW(Schlittschuhlaufen) >

60 ergibt sich allerdings ein Vorteil mit:
B-X(Schlittschuhlaufen) = 1,5 x B-X(Laufen),

Zeitraume(Schlittsch.) = 1,5 x Zeitriume(Laufen).

Besonderes: --

Handhabung des EW: Siehe Bewegungssystem Basiszeit-
raum und Hdufigkeit von AEW zur maximalen Anzahl von
AEW bei lingeren Bewegungsphasen.

kritischer Erfolg: maximale Geschwindigkeit.

kritischer Fehler: minimale Geschwindigkeit, Person stol-
pert, ein AEW(Rv) entscheidet tiber Sturz oder nicht..

Schwimmen [SF]

LKF: 4 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 2 X Kr + 2 X Ges + Int RKM: -10
Vor.:

Basisfertigkeit: Bewegen im Wasser

Beschreibung: Schwimmen ist die Fertigkeit zu gezielter
Fortbewegung im Wasser. Versucht eine ungelernte Person
zu schwimmen, so kann sie sich ca. (Kons + Ges) Sekunden
iiber Wasser halten, aber keine zielgerichteten Bewegungen
machen.

Die Bewegungswerte sind hier abhéngig von der Hohe des
EW(Schwimmen) im folgenden kurz EW(S):

B-M = B-M(Laufen)/3 + EW(S)/33,
B-L = B-M(Schwimmen) + EW(S)/10,
B-S = B-M(Schwimmen) + EW(S)/5.

und fiir die Zeitradume:

Marsch:  Basis =EW(S) + 10 [Min],

Zusatz =EW(S) / 25 [Min]
Laufen: Basis =EW(S) /10 + 1 [Min],
Zusatz =EW(S) /2 [s]
Sprint: Basis =EW(S) + 10 [s],
Zusatz =EW(S) /10 [s] 110s.

Erholungsphasen dauern jeweils 15 Minuten, Erholung von
Schwimmen-Marsch kann nicht schwimmend geschehen.
Besonderes: Muss eine Erholungsphase Schwimmen-
Marsch gemacht werden, gibt es aber keine Mdglichkeit mit
dem Schwimmen aufzuhoren, so wird das System mit den
Zusatzzeitraumen fortgesetzt, bei jedem misslungenen AE-
W(Konstitution) verliert die Person 1KEH an KP. Hat sie
keine KP mehr, so geht der Schaden auf die LP mit jeweils
1W4 LP-Schaden. Bei weniger als 4 LP treibt die Person
besinnungslos im Wasser und verliert weitere 1/2 W4 LP je
10 Sekunden (siche auch Gesundheit - Ertrinken).
Beherrscht eine Person Schwimmen tiberhaupt nicht, so gilt
fiir die Zusatzzeitrdume eine Dauer von 10s.
Schwimmen mit Auftriebshilfe: Steht beim Schwimmen
eine Auftriebshilfe zur Verfligung, so dass sich die Person
ohne eigene Kraft iiber Wasser halten kann, so bietet diese
einige Vorteile:
- die Zeitrdume verlidngern sich auf (20 + EW(Schwim-
men)) % der Zeitrdume beim Laufen.
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- Ertrinken stellt normalerweise keine Gefahr mehr dar, zu-
mindest wenn die Person von der Auftriebshilfe automa-
tisch mit dem Kopf tiber Wasser gehalten wird, oder so-
lange sie noch KP hat, um sich festzuhalten.

Handhabung des EW: Siehe Bewegungssystem Basiszeit-

raum und Hdufigkeit von AEW zur maximalen Anzahl von

AEW bei lingeren Bewegungsphasen.

kritischer Erfolg: maximale Geschwindigkeit.

kritischer Fehler: minimale Geschwindigkeit, Person

schluckt versehentlich Wasser, deshalb Abzug von 1W4

KP.

Segeln [SF]

LKF: 13 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 3 x Log + 2 x Int RKM: §
Vor.: --

Basisfertigkeit: Bootsfahren

Beschreibung: Segeln ist die Fertigkeit ein kleines Segel-

boot bzw. -schiff zu lenken und andere bei seiner Bedie-

nung anzuleiten. Dabei bezieht sich diese Fertigkeit auf das

Fiihren einmastiger Schiffe, mit hochstens 3 Segeln. Fiir

grofiere Schiffe ist zusdtzlich die Fertigkeit Schiffsfithrung

erforderlich (s.u.).

AuBler fir das Bewegungssystem kdnnen AEW(Segeln)

auch fiir einzelne Segelmandver wie starke Kursdnderun-

gen, Ausweichen eines plotzlichen Hindernisses u.d. ge-
macht werden. Die Folgen bei Misslingen der AEW erge-
ben sich dann jeweils aus der Situation.

Besonderes: Die Bewegungswerte sind im wesentlichen

vom Boot selber abhingig, jedes Boot hat eine von Wind

und anderen &uBleren Faktoren abhingige Bootsgrundge-
schwindigkeit. Anders als bei den anderen Bewegungsfer-
tigkeiten, ldsst sich die Schnelligkeit eines Schiffes eigent-
lich nicht steigern, es ldsst sich lediglich durch gréfere Auf-
merksamkeit vermeiden, dass durch kleine Fehler Ge-
schwindigkeit verschenkt wird. Deshalb sind die Stufen hier

Konzentrationsstufen und zwar:

Marsch: Segel und Boot werden eher nebenbei gefiihrt,
zwischendurch konnen andere Handlungen ausgefiihrt
werden, die Besatzung muss nur bei Bedarf, etwa alle 30
Minuten die Segeleinstellungen korrigieren:

Basiszeitraum = 8 Std.,
Zusatzzeitraum = 2 Std.,
B-M(Segeln) = 0,7 x Bootsgrundgeschwindigkeit.

Laufen: weitgehende Konzentration auf Segel und Boot,
zwischendurch konnen nur einfache andere Handlungen
ausgeflihrt werden, die Besatzung muss etwa alle 2-5 Mi-
nuten die Segeleinstellungen korrigieren:

Basiszeitraum = 2 Std.,
Zusatzraum = 30 Min,
B-L(Segeln) = 0,8 x Bootsgrundgeschwindigkeit.

Sprint: totale Konzentration auf Segel und Boot, die Besat-
zung muss stindig die Segeleinstellungen korrigieren:
Basiszeitraum = 30 Min,
Zusatzzeitraum = 10 Min,
B-S(Segeln) = Bootsgrundgeschwindigkeit.

Dabei werden die Testwiirfe iiber die weitere Leistungsfa-
higkeit immer mit einem AEW(Logiktalent) statt einem
AEW(Konstitution) gemacht. Erholungsphasen dauern je-
weils 30 Minuten, nach denselben Regeln wie fiir Laufen.

Abziige bei grofien Schiffen: Will eine Person ein grofles
Schiff fithren, so erhélt sic Abziige. Dieses liegt zum einen
daran, dass groBe Schiffe schwerfilliger sind und eine kom-
pliziertere Takelage haben, zum anderen daran, dass zu ih-
rer Benutzung eine entsprechend grofle Besatzung notig ist,
deren Arbeit von der ,segelnden” Person geleitet werden
muss. Entsprechend indirekter und komplizierter wird das
Segeln. Dabei gilt folgendes System von Abziigen auf den
EW(Segeln), die durch die Fertigkeit Schiffsfiihrung kom-
pensiert werden konnen:

je zusitzlichem Mast: WM-15

je Segel iiber 3 Segel: WM-5§

Schiffsgrofie: WM-(Linge [m] - 12)

Besatzungsgrofie: WM-(2 x Anzahl - 8) =2 WM-30
Dabei zdhlt bei der Besatzung die Anzahl der notwendigen
Leute, nicht eventuell zusitzliche Arbeitskrifte. Positive
Modifikationen gibt es auch bei kleinen Schiffen, die unter-
halb der genannten Grenzen liegen nicht.
Handhabung des EW: Siche Bewegungssystem Basiszeit-
raum und Hdufigkeit von AEW zur maximalen Anzahl von
AEW bei lingeren Bewegungsphasen.
kritischer Erfolg: maximale Geschwindigkeit.
kritischer Fehler: minimale Geschwindigkeit, durch ein
schlecht ausgefiihrtes Manover entsteht ein Schaden am
Boot.

Skifahren [SF]

LKF: 8 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 2 X Kr + 2 X Schn + Ges RKM: 0
Vor.: --

Basisfertigkeit: Bewegen

Beschreibung: Skifahren ist die Fertigkeit sich auf Ski si-
cher fortbewegen zu konnen, dieses betrifft sowohl Ski-
langlauf, wie auch alpines Skifahren. Fiir die Fortbewegung
nach Langlauf-Technik gelten im Prinzip die gleichen Wer-
te wie fir Laufen. Allerdings hdngen die Grund-
geschwindigkeiten noch davon ab, wie gut eine Person Ski
laufen kann:

B-X(Ski) = (EW(Ski)/50) x B-X(Laufen),

Zeitraume(Skifahren) = Zeitriume(Laufen).

Fiir das Hinunter fahren von Héngen gilt folgendes System:
Ein AEW(Skifahren) wird alle 30 Sekunden mit Modifi-
kation

WM = 20 - Hangneigung [°] / 2

gemacht. Die Geschwindigkeit kann dabei von der skifah-
renden Person im Prinzip frei bestimmt werden, indem sie
entsprechende Schleifen und kleine Bremsmandver in die
Fahrt einbaut. Die hochste Geschwindigkeit, die dabei in
reiner Gleitfahrt erreicht werden kann liegt bei

max. Gleit-Geschw. = 2,5 X Hangneigung [°].

Wird dabei die doppelte Sprintgeschwindigkeit beim Ski
laufen tiberschritten, so erhélt die fahrende Person WM(2 X
B-S(Skifahren) - aktuelle Bewegungsweite) auf jeden AEW.
Besonderes: --

Handhabung des EW: Siche Bewegungssystem Basiszeit-
raum und Hdufigkeit von AEW zur maximalen Anzahl von
AEW bei langeren Bewegungsphasen.

kritischer Erfolg: maximale Geschwindigkeit.
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kritischer Fehler: minimale Geschwindigkeit, Person stol-
pert, ein AEW(Rv) entscheidet iiber Sturz oder nicht..

Springen [SF]

LKEF: 20 Lehrgrenze: 60 |KFS]
Talent: 2 X Kr + 3 X Ges RKM: -10
Vor.: --

Basisfertigkeit: Bewegen
Beschreibung: Springen beschreibt die Fertigkeit aus dem
Stand oder der Bewegung heraus ein Hindernis zu iiber-
springen. Basisfertigkeit fiir springen ist Akrobatik. Jede
Person hat als Springfahigkeit

Basis-Sprungweite = (B-M / 4) m.

Zusitzlich erhoht sich die Sprungweite um 25 cm je ange-
fangene 5 Punkte aktuelle Bewegungsweite unmittelbar vor
dem Sprung.
Bei der Ausfilhrung des AEW(Springen) wird dieser Ba-
siswert nach der Formel

reale Weite = Weite X (0,5 + (AEW(Springen) / 200)

korrigiert. Zusétzlich kann noch bis zu 50 cm weiter ge-
sprungen werden wenn bei einer ausgreifenden Landung ein
Sturz in Kauf genommen wird (s. Landung). Daraus ergibt
sich dann die reale Sprungweite fiir einen konkreten Spring-
versuch. Fiir die tiblichen Sprungweiten ist diese Formel in
einer Tabelle im Anhang zusammengefasst. Dabei geniigt
normalerweise die Abstufung in 25 cm Schritten, liegt die
Hindernisldnge darunter ist der Sprung gelungen.
Sprunghéhe: Die Sprunghdhe ergibt sich dabei mit einer
grofBten Hohe von 1/6 Sprungweite. Wurde bewusst mog-
lichst hoch gesprungen, so ist die Hohe 1/4 der realen
Sprungweite, die sich dabei auf 1/3 reduziert. Insgesamt las-
sen sich bei Verzicht auf je 8% realer Weite eine Steigerung
der Sprunghdhe um 1% reale Weite zusitzlich zu der Ba-
sissprunghdhe von 17% realer Weite erzielen. Diese
Sprungtechnik muss vorher angekiindigt werden.

Landung: Bei dem normalen Springen landet die Person
auf den FiiBen und bewegt sich mit der Bewegungsweite
wie vor dem Sprung geradlinig weiter. Riskiert es die Per-
son bei der Landung zu stiirzen, erhoht sich die Sprung-
weite um bis zu 50 cm. In diesem Fall und bei unsicherem
Landegrund entscheidet ein zusétzlicher AEW(Springen)
iiber einen Sturz bei der Landung. Als WM erhilt dieser
WM-2 je zusitzlichem Zentimeter Sprungweite bzw. eine
Modifikation je nach Landegrund.

Besonderes: Jede Person beherrscht diese Fertigkeit bereits
auf durchschnittlichem Niveau mit

EW(Springen) = 15 + ((Kr + Ges) / 10).

Geniigt die erzielte Sprungweite nicht zur Uberwindung des
Hindernisses, so sind die Folgen aus der Situation heraus zu
bestimmen.

Handhabung des EW: Ein AEW(Springen) sollte immer
beim Uberspringen von Hindernissen gemacht werden, die
mehr als die halbe Sprungweite erfordern. Darunter kann
der AEW entfallen.

kritischer Erfolg: Sprungweite erhoht sich um 50%.
kritischer Fehler: die Sprungweite reduziert sich um 50%,
die Person stolpert und stiirzt.

Tauchen [SF]

LKF: 4 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 3 x Kons + 2 x Kr RKM: -15
Vor.: EW (Bewegen-Wasser) > 15
Basisfertigkeit: Bewegen-Wasser
Beschreibung: Will eine ungeiibte Person tauchen, so ent-
spricht:

Tauchzeit (ungeiibt) = Konstitution / 2 [s],

die Fortbewegung entspricht den halben Schwimmwerten.
Die Fertigkeit Tauchen umfasst in Tjoste zum einen Atem-
ibung, womit ldngere Tauchzeiten mdglich sind, zum ande-
ren spezielle Unterwasser-Bewegungstechniken, die eine
schnellere Fortbewegung unter Wasser erlauben.
Eine Person die Tauchen gelert hat bewegt sich unter Was-
ser mit den Werten, wie sie auch fiir Schwimmen gelten.
Die maximale Tauchzeit betrégt:

T.-Zeit = Kons. / 2 + (2 x EW(Tauchen|[SF]+[BF))) [s].

Wird die maximale Tauchzeit iiberschritten so verliert eine
Person je Runde (=5 s) IW4 KP. Ansonsten ist dieses ana-
log zum Schwimmen geregelt (s. auch Gesundheit - Er-
trinken).
Die Erholungsphasen fiir Tauchen konnen schwimmend
verbracht werden. Ansonsten muss eine Person vor jedem
Tauchen

5 + (vorige Tauchzeit / 20) Sekunden Luft holen,
ist die Zeit kiirzer, so reduziert sich im selben Verhiltnis die
néchste Tauchzeit. Bei der ersten Tauchzeit muss keine ex-
tra Lufthol-Phase eingelegt werden.
Besonderes: --
Handhabung des EW: Siche Bewegungssystem.
kritischer Erfolg: maximale Geschwindigkeit.
kritischer Fehler: minimale Geschwindigkeit, Person
schluckt versehentlich Wasser, deshalb Abzug von 1W4
KP.
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Aligemeine Abentedrer/innen-
Fertigkeiten

Ausfragen / Verhoren [SF]

LKF: 130 Lehrgrenze: 40 [AFS]
Talent: 3 X Int + 2 X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Menschenkenntnis

Beschreibung: Die Fertigkeit Ausfragen / Verhéren be-
schreibt die Fahigkeit Informationen aus anderen Personen
herauszuholen, die diese eigentlich nicht preisgeben wollen.
Dieses betrifft sowohl die unauffillige Befragung im Ge-
sprich, als auch ein Verhor mit der Anwendung von Folter-
methoden.

Als Modifikationen erhélt die Person dabei beim unauffal-
ligen Ausfragen WM+(Sym / 5), bei der brutalen Folterung
je nach Methode zwischen WM+15 bis WM+50.

Dem Opfer steht ein Abwehrwurf in Form eines AEW (psy-
chische Resistenz - 25) zu. Dieser wird noch je nach Situati-
on modifiziert, von WM-15, wenn das Opfer eigentlich kein
grofes Interesse an der Geheimhaltung hat, bis zu WM-+(Sb
/2), wenn es die Information um jeden Preis verbergen will.
Misslingt der AEW(Ausfragen), so schopft die befragte Per-
son Verdacht und verrdt nichts. Scheitert das Ausfragen an
der ,.Resistenz des Opfers, so verrdt es ebenfalls nichts,
merkt aber auch nicht, dass es ausgehorcht werden sollte.
Bei einer offenen Folter sind diese beiden Félle natiirlich
nicht unterschieden.

Besonderes: Ein AEW(Ausfragen) soll nicht ein ausge-
spieltes Gespriach ersetzen. Er gibt der Spielleitung aller-
dings Hinweise, wie viel eine befragte Person verrit. Dabei
sollte eine besonders geschickte oder ungeschickte Ge-
sprachsfiihrung durch die Spieler/innen durch Modifikatio-
nen im Bereich WM+20 auf den AEW(Ausfragen / Verho-
ren) mit beriicksichtigt werden.

Bei wirklich krasser Folter ist zu bedenken, dass ohne medi-
zinische Kenntnisse die Gefahr besteht, das Opfer unab-
sichtlich zu toten.

Menschenkenntnis ist die Basisfertigkeit zu Ausfragen /
Verhoren.

Handhabung des EW: Der AEW(Ausfragen / Verhoren)
erfolgt normalerweise verdeckt durch die Spielleitung,
ebenso die Resistenzwiirfe.

Im Regelfall bezieht sich ein AEW(Ausfragen / Verhoren)
auf ein 15-miniitiges Verhor. Anwendung des Zeitsystems
ist ggf. moglich. Steht nur eine kiirzere Zeit zur Verfiigung
so ergibt dieses normalerweise je fehlender 10 Sekunden
WM-1.

kritischer Erfolg: Die erhoffte Information wird vollstén-
dig erhalten.

kritischer Fehler: Die verhorte Person macht der verhd-
renden Person vollig falsche Informationen glaubhaft, spa-
tere Erfolge im gleichen Verhdr sind wirkungslos.

Befehlen [SF]
LKF: 170 Lehrgrenze: 35 [AFS]

Talent: 3 X Int + 2 X Sym RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Menschenkenntnis

Beschreibung: Befehlen ist die Fertigkeit, in kritischen Si-
tuationen souverdn aufzutreten und klare Kommandos zu
geben, so dass andere Personen diese auch ausfiihren. Dabei
betrifft dieses nur Personen, die sowieso mit der jeweiligen
Person zusammenarbeiten wollen, und die deshalb zumin-
dest in dieser Situation als eine geschlossenen Gruppe be-
trachtet werden kdnnen.

Als Modifikation erhilt die befehlende Person in einer sol-
chen Situation zwischen WM-10, wenn sie eigentlich vollig
inkompetent ist, und WM+10, wenn sie die deutlich kompe-
tenteste Person zur Bewidltigung des anstehenden Problems
ist. Zusétzlich erhilt sie WM+20, wenn sie offiziell das
Kommando iiber die Gruppe hat, WM-20 wenn eine andere
Person offiziell befehlen soll.

Den Betroffenen steht dabei ein AEW(psychische Resi-
stenz) als Abwehr zur Verfiigung. Sind diese Personen ex-
trem verunsichert erhalten sie bis zu WM-20 auf ihren Re-
sistenzwurf.

Gelingt ein AEW(Befehlen) so agiert die ganze Gruppe
nach den Anweisungen der befehlenden Person. Allerdings
handelt dabei niemand gegen ihre / seine eigenen grundsétz-
lichen Interessen, wohl aber iiberwindet er / sie dann Angste
und Vorbehalte.

Scheitert der AEW(Befehlen) an den Resistenzen geschieht
nichts. Scheitert der AEW(Befehlen) selber, so sind die an-
deren Personen ungehalten, wegen des anmaBlenden Tones
der befehlenden Person.

Besonderes: Befehlen kann eingesetzt werden, um zu ver-
hindern, dass eine Gruppe bei einer Gefahr panisch ausein-
ander l4uft. In Armeeverbanden setzen Offiziere die Fertig-
keit Befehlen ein, um die Disziplin in schwierigen Situa-
tionen aufrecht zu erhalten.

Menschenkenntnis ist die Basisfertigkeit zu Befehlen.
Handhabung des EW: Die Ausfiihrung der Wiirfe kann of-
fen erfolgen, wenn dieses in der Spielgruppe moglich ist,
ansonsten sollten sie verdeckt von der Spielleitung vorge-
nommen werden.

kritischer Erfolg: Die ganze Gruppe handelt effektiv nach
den Anweisungen.

kritischer Fehler: Die betroffenen Personen beschweren
sich iiber den Manipulationsversuch und sind wiitend auf
die befehlende Person, die Anweisungen werden erst recht
nicht befolgt.

Beschatten [SF]

LKF: 100 Lehrgrenze: 35 [AFS]
Talent: 2 X Ges +2 x Schn + Int RKM: 5
Vor.: --

Basisfertigkeit: Heimlichkeit
Beschreibung: Beschatten ist die Fertigkeit andere Perso-
nen zu verfolgen, ohne dass diese es bemerken. Im Prinzip
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ist Beschatten nur in Stddten voll anwendbar, da hier Men-
schenansammlungen, Hauseingénge, Straenecken genii-
gend Moglichkeiten geben, sich der Wahrnehmung durch
den Verfolgten zu entziechen. Im landlichen Bereich ist Be-
schatten nur in Situationen anwendbar, wo viele Menschen
sich in einem ausreichend uniibersichtlichen Gelédnde auf-
halten, so dass eine herumstehende Person nicht auffallig
ist.

Die duBeren Umstinde bewirken Modifikationen:

Dammerung WM+5

totale Finsternis WM-10
stark belebte Gegend WM+10
wenig belebte Gegend WM-5
Auffilliges AuBeres

der beschattenden Person WM-5
Unauffilliges AuBeres

der beschattenden Person WM+5
entsprechendes AuBeres

der beschatteten Person umgekehrt

Beim Beschatten kann die beschattende Person ihr Ent-

deckungsrisiko festlegen, dieses hat Auswirkungen bei

Misslingen der AEW(Beschatten).

Besonderes: Szenen, die dazu dienen Verfolger/innen ab-

zuschiitteln, sollten wenn mdglich auch ausgespielt werden

und ggf. ganz auf die AEW(Beschatten) verzichtet werden.

Handhabung des EW: Ein AEW(Beschatten) wird ver-

deckt ausgefiihrt und zwar jeweils fiir ca. fiinf kritische Si-

tuationen des Beschattens. Als solche gelten, wenn die be-

schattete Person:

- in eine andere Strafle abbiegt,

- in einer groferen Menschenansammlung untertaucht,

- ein Gebdude betritt oder verlésst,

- ein Fahrzeug wechselt oder anderweitig ihre Fortbewe-
gungsweise signifikant veréndert;

aullerdem:

- die beschattende Person durch &uflere Umstdnde massiv
behindert wird (andere Personen, Gedriange etc.)

AEW(Beschatten gelingt): Die beschattete Person wird er-
folgreich verfolgt. Ist sie arglos, bemerkt sie die Ver-
folgung nicht. Vermutet sie die Beschattung, so steht ihr
ein AEW(Wahrnehmung) zu, ist dieser besser als der
AEW(Beschatten) so bemerkt sie die Verfolgung.

AEW(Beschatten) misslingt: Es wird zusitzlich ein
AEW(Entdeckungsrisiko) ausgefiihrt. Uberschreitet die-
ser die 100, bemerkt die beschattete Person die Verfol-
gung. Bleibt der AEW(Entdeckungsrisiko) unter 100 ver-
liert die beschattende Person die andere aus den Augen.
Gelingt daraufhin ein AEW(Beschatten) mit WM(voriger
AEW(Beschatten) - 100) findet sie die verfolgte Person in
der nédchsten Minute wieder und kann die Verfolgung
fortsetzen.

kritischer Erfolg: Beschatten verlduft erfolgreich fiir die

néchsten fiinf Wurfsituationen.

kritischer Fehler: Die verfolgte Person wird aus den Au-

gen verloren und bemerkt aulerdem die Verfolgung. Die

Verfolgung kann nur durch einen erneuten AEW(Beschat-

ten) mit kritischem Erfolg wieder aufgenommen werden.

Diebestechnik [BF]

LKF: 120 Lehrgrenze: 40 [AFS]

Talent: 2 x Ges + 2 x Int + Log RKM: s.
SF

Vor.: --

Beschreibung: Diebestechnik ist die Basisfertigkeit fiir die
Fertigkeiten die man braucht um Einzubrechen und zu steh-
len, wie Schlosser 6ffnen und Taschendiebstahl. Es kann
auch fiir Knotenkunde als Basisfertigkeit dienen.
Besonderes: --

Handhabung des EW: Entsprechend der Spezialfertigkeit.
kritischer Erfolg: Besonders schnelles und elegantes Ge-
lingen.

kritischer Fehler: Ein Fehler der den/die Dieb/in verraten
kann.

Einschitzen [SF]

LKF:90 Lehrgrenze: 35 [AFS]
Talent: 3 x Int + 2 X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Menschenkenntnis

Beschreibung: Einschdtzen ist die Fahigkeit, seine Mit-Hu-

manoiden besser zu durchschauen als gewohnliche Men-

schen und sie ist die Basisfertigkeit fiir Fertigkeiten bei de-

nen es darum geht, Menschen (oder andere Humanoide)

einzuschitzen.

Mit Hilfe eines AEW(Einschédtzen) kann eine Person versu-

chen festzustellen:

- Ob eine Person sie oder eine andere Person beliigt,

- Ob eine andere Person in einer kritischen Situation zu-
verléssig ist,

- Ob eine andere Person zu bestimmten gefahrlichen oder
illegalen Handlungen bereit ist.

Dabei ist jeweils nur ein AEW fiir einen ldngeren Kontakt

bzw. Gesprich moglich, bei Misserfolg wird nichts heraus-

gefunden.

AuBerdem kann durch Einschdtzen eine ungewohnliche Re-

aktion eine anderen Person vorhergesehen werden. Der

Wurf dazu wird von der Spielleitung automatisch verdeckt

durchgefiihrt, bei den anderen .Anwendungen nur auf

Wunsch der Spieler/innen.

Besonderes: Manche Personen lernen in ihrer Kindheit au-

tomatisch Einschdtzen.

Handhabung des EW: Der AEW(Einschétzen) wird im-

mer verdeckt von der Spielleitung ausgefiihrt.

kritischer Erfolg: Andere Person wird vollig durchschaut.

kritischer Fehler: Krasses Fehlurteil iiber die andere Per-

son.

Fallenkunde [SF]

LKF: 110 Lehrgrenze: 45 [AFS]
Talent: 2 X Ges + 2 X Int + Log RKM: 10
Vor.: --

Basisfertigkeit: Uberlebenstechnik

Beschreibung: Fallenkunde umfasst alle praktischen und
theoretischen Aspekte der Errichtung von Fallen, sowie der
Entdeckung und dem Entschérfen fremder Fallen. Das um-
fasst sadmtliche bekannte Bauarten: Fallgruben, Schlag-
fallen, Fallen mit Schusswaffenauslosung, Netzfallen etc.
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Dabei spielt noch die Erfahrung mit der jeweiligen Umwelt

eine Rolle. Deshalb modifiziert in Stidten und Gebduden

die Fertigkeit Gassenwissen, in der Natur Uberlebenstech-
nik der entsprechenden Region (bzw. Uberlebenstechnik
allg.) den AEW(Fallenkunde) jeweils mit WM+(EW(...)/5).

Errichten einer Falle: dieses erfolgt mit einem AEW(Fal-
lenkunde) mit WM-10, der AEW ist dann der Tarnungs-
grad einer Falle. Die konkrete Bauweise erfordert dabei
eventuell noch AEW in weiteren Fertigkeiten. Der AEW
umfasst dabei auch die Kenntnis, welche Art von Falle in
einem speziellen Fall am besten ist. Die Schadenswirkung
einer Falle ergibt sich aus deren Bauart, als Richtlinie fiir
Standardfallen kann gelten, dass je Stunde Bauzeit ein
Maximalschaden von ((AEW(Fallenkunde) -100) / 5)
schwerer Schaden entsteht, der beim Ausldsen nach der
Tabelle fiir Waffenschaden ausgewiirfelt wird.

Bewusstes Entdecken einer Falle: dieses erfordert ca. 30
Sekunden je untersuchten Sektor von 5 X 5 m. Dazu muss
ein AEW(Fallenkunde) besser als der Tarnungsgrad ge-
lingen. Lésst sich die Person mehr Zeit, so erhilt sie je
zusitzlichen 5 s WM+1 auf dieses AEW. Gelingt der
AEW ausreichend gut erhélt die Person korrekte Infor-
mationen iliber den Bereich, ansonsten entdeckt sie keine
Fallen. Anwendung des Zeitsystems (auf die Basiszeit) ist
moglich.

Unbewusstes Entdecken einer Falle: hierzu wird norma-
lerweise ein AEW(Wahrnehmung) gemacht. Personen,
die Fallenkunde beherrschen, erhalten auf diesen WM+
(Fallenkunde / 2), hochstens aber bis (EW(Fallenkunde) -
5) (d.h. bei EW(Fallenkunde) < (EW(Wahrnehmung) + 6)
keine WM!). Dabei muss jeweils der Tarnungsgrad iiber-
boten werden.

Fallen entschirfen: dieses wird iiber einen AEW(Fallen-
kunde) mit WM+15 gemacht. Dazu muss die Falle aber
vorher entdeckt worden sein.

Besonderes: Basisfertigkeit fiir Fallenkunde ist Uberlebens-

technik.

Handhabung des EW: Beim Bau von Fallen wird offen

gewiirfelt, ansonsten werden die AEW(Fallenkunde) ver-

deckt ausgefiihrt.

kritischer Erfolg: Die fallenkundige Person entdeckt alle

Fallen und kann diese ohne weitere AEW entschérfen. Mit

kritischem Erfolg gebaute Fallen kénnen nur durch kritische

Erfolge entdeckt werden.

kritischer Fehler: Die Falle wird ausgelost und erwischt

die fallenkundige Person, bzw. sie sieht eine Falle wo gar

keine ist.

Gassenwissen [SF]

LKF: 90 Lehrgrenze: 55 [AFS]
Talent: 4 X Int + Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Menschenkenntnis

Beschreibung: Gassenwissen ist in Tjoste die Uber-
tragung der Fertigkeit Uberlebenstechnik auf eine stidtische
Umgebung.

Gassenwissen umfasst dabei die Fahigkeit, folgende Sach-
verhalte in einem Stadtviertel zu erkennen:

- Wohlstand der Bewohner/innen,

- Moglichkeiten Auskiinfte einzuziehen,

- Gefahren, insbesondere Kriminalitit im jeweiligen Vier-
tel,

- Kontaktmdglichkeiten zu Dieblnnen und anderen Arten
von nicht offiziell berufstatigen Menschen, auch zu an-
deren Abenteurer/innen,

- Moglichkeiten bestimmte Dinge zu organisieren bzw. auf
illegalem Wege billiger zu bekommen,

- Moglichkeiten unterzuschliipfen bzw. unterzutauchen, sei
es kurzfristig oder lidngere Zeit,

- Orte (z.B. Kneipen) erkennen, in denen obige Auskiinfte /
Kontakte etc. zu kriegen sind.

AuBerdem kann ein AEW(Gassenwissen) entscheiden, ob

die gewlinschten Auskiinfte erhalten werden bzw. die Kon-

takte zustande kommen.

Besonderes: Personen, die in einer stidtischen Umgebung

aufwachsen, erlernen dabei vom 8. bis zum 13. Lebensjahr

Gassenwissen mit
EW(Gassenwissen) = 30 + (Int / 10).

Genau wie Uberlebenstechnik modifiziert Gassenwissen ei-
nige Fertigkeiten, wenn sie im stddtischen Bereich ange-
wendet werden.

Handhabung des EW: Ein AEW(Gassenwissen) ent-
scheidet normalerweise gleichzeitig, ob eine gewiinschte In-
formation herausgefunden wird und ob die entsprechenden
Folgen erreicht werden. Er wird ggf. verdeckt gemacht.
kritischer Erfolg: volliges Durchschauen der Umgebung
bzw. durchschlagender Erfolg bei dem Vorhaben.
kritischer Fehler: Die Person bringt sich durch unge-
schicktes Vorgehen in Schwierigkeiten.

Gliicksspiel [SF]

LKF: 170 Lehrgrenze: 25 [AFS]
Talent: 2 X Ges +2 X Schn + Int RKM: -5
Vor.: --

Basisfertigkeit: Menschenkenntnis

Beschreibung: Gliicksspiel ist die Fertigkeit bei Karten und
Wiirfelspielen (sowie dhnlicher Spicle auf einer Fantasy-
Welt) durch kleine Tricks seine Chancen zu erhohen. Dabei
geht es sowohl um Geschicklichkeit und Intuition, mit de-
nen ein Spiel besser durchschaut wird, als auch darum, dass
eine Person durch manipulierte Karten oder Wiirfel ihre
Chancen erhoht.

Bei einem Gliicksspiel wird normalerweise der Ausgang er-
mittelt, indem alle Beteiligten eine AEW(Spiel) ausfiihren,
das hochste Ergebnis gewinnt. Fiir die meisten Spiele wird
nicht erst extra eine Fertigkeit eingefiihrt, in einem solchen
Fall haben alle Beteiligten den EW 0.

Kann eine Person ihre eigenen Karten oder Wiirfel einset-
zen, erhélt sie ihre EW(Gliicksspiel) in voller Hohe als po-
sitive Modifikation fiir ihren AEW(Spiel).

Muss die Person mit fremden Karten spielen, kennt aber das
Spiel, oder spielt sie mit ihren eigenen Karten ein ihr bis da-
hin unbekanntes Spiel, so erhélt sie WM+(EW (Gliicksspiel)
12).

Fiir ein unbekanntes Spiel mit fremden Karten erhilt sie nur
WMHEW(Gliicksspiel) / 3) auf ihren AEW(Spiel).
Besonderes: --

Handhabung des EW: Als positive Modifikation beim
Auswiirfeln einer Spielrunde.

kritischer Erfolg: Gewinn in dieser Runde und der néch-
sten.
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kritischer Fehler: Wurde bei einem kritischen Fehler
Gliicksspiel im Zusammenhang mit manipulierten Karten
oder Wiirfeln eingesetzt, so bemerkt eine mitspielende Per-
son den Betrug.

Heimlichkeit [BF]

LKF: 150 Lehrgrenze: 35 [AFS]
Talent: 3 X Ges +2 x Int RKM: s. SF
Vor.: --

Beschreibung: Heimlichkeit ist die grundlegende Fertig-

keit, lautlos, ungesehen und verborgen zu agieren, oder

auch sich einfach irgendwo aufzuhalten ohne bemerkt zu

werden.

Besonderes: Jede humanoide Person beherrscht Heimlich-

keit ab ihrer Kindheit auf einen Niveau von
EW(Heimlichkeit) = ((Int + Ges) / 10)

Handhabung des EW: Siehe Bewegungssystem und die je-
weilige Spezialfertigkeit.

kritischer Erfolg: Vollig unbemerkt bleiben.

kritischer Fehler: Der Versuch misslingt vollig.

Knotenkunde [SF]

LKF: 30 Lehrgrenze: 70 [AFS]
Talent: 3 X Ges +2 x Schn RKM: 30
Vor.: --

Basisfertigkeit: Bootsfahren, Diebestechnik, Uberle-

benstechnik

Beschreibung: Knotenkunde ist die Fertigkeit Seile fiir ver-

schiedene Zwecke miteinander oder an beliebigen Ge-

genstinden zu verknoten.

Dabei gibt es zwei verschiedenen Anwendungen, zum einen

das Kniipfen einer komplizierteren Netzstruktur oder dhnli-

ches. Hier gelten die folgenden Modifikationen:
Alltagsproblem, einfaches Festknoten WM+60
normales Netz, u. 4. WM=0
Knoten mit sehr speziellen Anforderungen WM-10
komplizierte Netzmuster
mit besonderen Anforderungen WM-50

Die zweite Anwendung ist das schnelle Kniipfen eines ein-

zelnen Knotens. Dazu gibt es eine Zeitregelung im Zeitsy-

stem, es gelten die gleichen Modifikationen.

Besonderes: Jede humanoide Person beherrscht Knoten-

kunde ab ihrer Kindheit auf einen Niveau von
EW(Knotenkunde) = 20 + (Log / 10)

Als Basisfertigkeit fiir Knotenkunde kénnen: Diebestechni-
ken, Uberlebenstechnik oder Bootsfahren genutzt werden,
aber stets nur eine der Fertigkeiten.

Handhabung des EW: s. Beschreibung.

kritischer Erfolg: schnellstmogliches Kniipfen eines per-
fekten Knoten bzw., Netzes etc.

kritischer Fehler: Knoten misslingt, dieses fallt aber erst
spéter auf.

Lippenlesen [KF]

LKF: 80 Lehrgrenze: 50 [AFS]

Talent: 3 X Schn + 2 X Log RKM: 40
Vor.: Sehfihigkeit nicht eingeschrinkt

Beschreibung: Lippenlesen ist die Fertigkeit, die Worte ei-
nes anderen humanoiden Wesens durch Beobachten, von

dessen Lippenbewegung abzulesen, auch wenn das Horen
gestort ist. Dazu muss die andere Person natiirlich gesehen
werden konnen, ebenso ist Voraussetzung, dass die lippen-
lesende Person die gesprochenen Sprache auf mindestens
50 beherrscht. Fiir das Zuhdren in gestorten Situationen gibt
es dann Abziige auf den AEW(Sprache), die mit Lippenle-
sen kompensiert werden konnen. Grundregel ist dabei:

WM = Horbarkeit-Verlust [%] % Sprachwert.

D.h., wenn die Sprache nur noch zu 50 % horbar ist, so soll-
te auch der EW halbiert sein, bei 25 % ist der EW auch nur
noch ein Viertel. Richtlinien fiir solche Abziige sind dabei,
dass bei Abstdnden iiber 15 m Abziige von 4 je Meter auf-
treten, sehr laute oder leise Gespriche verbessern bzw. ver-
schlechtern diese Situation. Auflerdem konnen Storge-
rdusche fiir erhebliche Abziige sorgen:

normal: WM+((15 - Abstand [m]) X 4).
lautes Gesprich: WM+((20 - Abstand [m]) x 3).
leises Gesprich: WM+((5 - Abstand [m]) x 5).
Fliistern: WM-((25 + Abstand [m]) % 10).
WM+25

laute Umgebung: WM-20 - WM-40

lirmende Umgebung: WM-50 — WM-100

lautlose Umgebung:

Beherrscht die lippenlesende Person aulerdem die Sprache
nicht geniigend (EW 50) so erhélt sie je fehlendem Punkt
beim EW(Sprache) WM-2.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Je Minute Beobachtung wird ein
modifizierter AEW(Sprache) gemacht. Diese Regeln kon-
nen ebenso angewendet werden, wenn das Gespriach zwi-
schen 2 Personen wie oben beschrieben gestort wird.
kritischer Erfolg: Erfolgreiches verstehen fiir die néchsten
5 Minuten.

kritischer Fehler: Volliges Unverstéindnis, auBerdem be-
merkt die beobachtete Person das ungewohnliche Interesse
an ihren Lippenbewegungen.

Menschenkenntnis [BF]

LKF: 100 Lehrgrenze: 35 [AFS]
Talent: 2 x Int + 3 X Log RKM: 40
Vor.: --

Beschreibung: Menschenkenntnis ist die Basisfahigkeit fiir
verschiedene Fertigkeiten, bei denen die intuitive Einschét-
zung und der psychologisch geschickte Umgang mit den
Mit-Humanoiden wesentlich ist. Dies betrifft
Ausfragen/Verhoren, Befehlen, Einschitzen, Uberzeu-
gungskraft, aber auch Verfiihren und Gliicksspiel. Ebenso
wird hiervon Gassenwissen umfasst, bei dem es nicht so
sehr um individuelle Menschenkenntnis, sondern um die
Bewertung eines gesellschaftlichen Milieus geht.
Besonderes: --

Handhabung des EW: s. Spezialfertigkeiten.

kritischer Erfolg: s. Spezialfertigkeiten.

kritischer Fehler: s. Spezialfertigkeiten.
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Meucheln [SF]

LKF: 180 Lehrgrenze: 60 [KFS]
Talent: 3 X Ges +2 X Schn RKM: -5
Vor.: --

Basisfertigkeit: Heilkunde-allgemein

Beschreibung: Meucheln ist die Fertigkeit, ein ahnungslo-

ses Opfer durch einen einzigen Stich mit einem Dolch (oder

einer entsprechenden kleinen Stichwaffe) lautlos zu toten,
mit einer Schlinge lautlos zu erwiirgen oder mit einem

Schlag, eventuell mit Hilfe eines Schlagringes, zu betduben.

Klassisches Meucheln - Dolch: Voraussetzung fiir die An-

wendung dieser Fertigkeit ist, dass die meuchelnde Person

bis auf einen Meter an das Opfer herangekommen ist, und
dass dieses vollig ahnungslos ist. Aulerdem muss unbe-
merkt die Waffe bereits in der Hand sein.

Wie diese Ausgangssituation herbeigefiihrt wird, hangt von

der Situation ab. Denkbar ist ein unbemerktes Anschleichen

von hinten, ein unauffélliges Néhern in einer dichten Men-
schenmenge etc. Auf jeden Fall darf das Opfer nichts von
dem Anschlag ahnen.

Eine Person, die sich im Nahkampfgeschehen befindet kann

nicht gemeuchelt werden, da sie normalerweise selbst im

Riickensektor mit Angriffen rechnet!

Das Meucheln wird dann wie folgt durchgefiihrt:

1.) Es wird ein Angriffswurf mit Dolch (bzw. Ersatzfer-
tigkeiten, s. Dolch) durchgefiihrt, der wie ein Angriff
aus dem Riickensektor, auf ein kleines unbewegtes Ziel
behandelt wird, also WM+40 erhilt. Erfolgt der An-
griff aus dem Riicken- oder Seitensektor des Opfers,
hat es keine Abwehr, ein Treffer richtet also auf jeden
Fall schweren Schaden an. Erfolgt der Angriff aus dem
Frontsektor (das Opfer muss trotzdem ahnungslos
sein!), steht dem Opfer ein AEW(Abwehr / 2) zu, bei
dem keine Verteidigungswaffen zihlen.

Erzielt der Angriff einen kritischen Erfolg, ist das
Meucheln automatisch erfolgreich, der AEW(Meu-
cheln) entscheidet nur iiber die Lautlosigkeit.

2.) Gelingt der Angriff mit schwerem Schaden, so macht

die angreifende Figur ein AEW(Meucheln) gegen den
das Opfer einen Abwehr mit einem AEW(Wahrneh-
mung) hat. Nur wenn der AEW(Meucheln) erfolgreich
und besser als der Abwehrwurf war, ist der Meuchel-
versuch gelungen und das Opfer ist augenblicklich tot.
Andernfalls wurde lediglich ein normaler schwerer
Treffer erzielt.
Ob diese Aktion lautlos war, entscheidet sich durch die
Erfolgshohe des AEW(Meucheln): war dieser iiber 110
und mindestens 25 Punkte besser als der Abwehrwurf,
so ist das Meucheln vollig lautlos. Legt es die meu-
chelnde Person darauf an, unbedingt lautlos vorzuge-
hen, so erhilt sie WM-20 auf den AEW(Meucheln)
und die Aktion ist, wenn sie gelungen ist, auf jeden
Fall lautlos.

Erwiirgen: Mit Hilfe einer diinnen festen Schlinge, die ent-

sprechend mit Griffbereichen an den Enden prapariert ist,

kann mit einem unerwarteten Angriff(Ringen) versucht wer-
den ein Opfer zu erwiirgen. Diese wird genauso wie das
klassische Dolch-Meucheln gehandhabt, nur dass die

Schlinge und die Fertigkeit Ringen jeweils Waffe und Fer-

tigkeit Dolch ersetzen.

Betiubungsversuch: Analog wird ein Betdubungsversuch
mit einem Angriff Boxen oder Waffenloser Kampf ausge-
fiihrt, wobei auf den AEW(Meucheln) immer WM+25 ge-
geben werden. Dabei wird immer durch einen Kopftreffer
betdubt, weshalb die Riistungsklasse am Kopf den
AEW(Meucheln) modifiziert mit WM-(5 X Riistungs-
schutz).

Lautloser Kampf: Meucheln kann auch im normalen Nah-
kampf und Handgemenge eingesetzt werden, allerdings be-
wirkt es hier nur, dass die eigenen Handlungen in dieser
Kampfrunde  lautlos  waren  (bei  Erfolg  des
AEW(Meucheln)) und das ein/e eventuell stiirzende/r Ein-
zelgegner/in aufgefangen werden kann.

Um vollig lautlos zu sein muss der / die Gegner/in iiber-
rascht werden und durch einen schnellen gezielten Angriff
todlich verwundet werden (Herz oder Kehle & Schlagadern
am Hals), der wie ein normaler gezielter Angriff behandelt
wird. War dieses die erste Kampfaktion und misslingt dem
Opfer ein AEW(Rv) derart, dass die Reaktionszeit = (150 -
AEW(RvV) )/ 10 ZS (vgl. Zeitsystem) mindestens so lang ist
wie der GW(A), hatte die Person keine Moglichkeit Alarm
zu schlagen, ansonsten steht ihr der Zeitraum zwischen
Ende der Reaktionszeit und Treffer zur Verfiigung um Larm
zu machen (wenn sie das will).

Besonderes: Auch Personen die Meucheln nicht gelernt ha-
ben konnen einen lautlosen Betdubungsschlag versuchen
und haben dann EW 25 + Modifikationen. Es steht ihnen
auch offen, dieses als gezielten Schlag durchzufiihren, aber
dann ist es normalerweise mit Gerduschen verbunden.
Handhabung des EW: Der AEW(Meucheln) wird immer
offen von dem/r Spieler/in selber ausgefiihrt.

kritischer Erfolg: Erfolgreicher lautloser Versuch.
kritischer Fehler: Die meuchelnde Person stolpert bei ih-
rem Versuch und stiirzt zu Boden.

Orientierungsvermogen [SF]

LKF: 95 Lehrgrenze: 40 [AFS]
Talent: 3 x Int + 2 X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Uberlebenstechnik

Beschreibung: Orientierungsvermégen umfasst einige Be-
reiche der Orientierung und Wegfindung. Dabei ist es in je-
der Umgebung anwendbar. Je nach Ubersichtlichkeit gibt es
als Modifikation:

iibersichtliche Landschaft WM+75
tibersichtliche Straflen WM+60
uniibersichtliche Landschaft

(z.B. dichter Wald) WM+25
uniibersichtliches Gassengewirr WM+10
klassisches Labyrinth WM=+0

AuBerdem wird Orientierungsvermégen durch Gassenwis-
sen in der Stadt und Uberlebenstechnik im lindlichen Raum
modifiziert mit WM+(EW(...) / 5).

Richtungs- und Entfernungssinn: eine Person mit gutem
Orientierungsvermdgen kann sich besser einprigen, wie
weit sie in welcher Richtung gegangen ist und hat deswe-
gen eine bessere Vorstellung von Entfernung und Rich-
tung eines Ausgangspunktes oder @hnlichem. Dazu wird
bei ca. jeder fiinften Kreuzung etc. ein verdeckter
AEW(Orientierungsvermdgen) gemacht. Gelingt dieser,
weil} die Person in welcher Richtung und Entfernung die-
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ser markante Punkt liegt. Misslingt er, weil} sie es nicht
mehr. Gelingt dann ein zweiter, so findet sie die Orientie-
rung wieder an der letzten Kreuzung.

Zielfindung: Hat die Gruppe ein bestimmtes Ziel im Sinn,
dessen Lage bekannt ist, so hilft Orientierungsvermogen,
den richtigen Weg dahin zu finden. Dieses wird analog
zum ersten Fall durch AEW an ca. jeder fiinften Kreu-
zung behandelt.

Riickweg finden: Um in einem uniibersichtlichen Laby-
rinth den Riickweg zu finden, wird ein AEW(Orien-
tierungsvermégen) mit WM+(25 - Anzahl (Abzwei-
gungen etc.)) gemacht. Gelingt dieser findet die Person
ohne Probleme den Weg zuriick.

Besonderes: Jede Person beherrscht Orientierungsverma-

gen bereits auf niedrigem Niveau mit
EW(Orientierungsv.) = 10 + ((Int + Log) / 10).

Handhabung des EW: Der AEW(Orientierungsvermogen)
erfolgt im allgemeinen verdeckt.

kritischer Erfolg: Umfassende Orientierung bis zum Ziel.
kritischer Fehler: vollige Fehlorientierung.

Schlésser Offnen [SF]

LKF: 100 Lehrgrenze: 50 [AFS]
Talent: 2 X Ges +2 X Int + Log RKM: 10
Vor.: --

Basisfertigkeit: Diebestechnik

Beschreibung: Schidsser Offinen ist die Fertigkeit, Schlds-
ser von Tiiren Truhen etc. mit Hilfe von Einbruchswerkzeug
zu 6ffnen ohne sie zu zerstoren.

Bei einem solchen Versuch gibt es Modifikationen anhand
der Qualitdt des Schlosses, typische Werte sind:

einfaches Vorhéngeschloss WM+5
einfaches Tiirschloss WM=0
raffiniertes Tiirschloss WM-5

,,Tresorschlosser® WM-15

AuBlerdem kann, wenn eine Zerstorung des Schlosses in
Kauf genommen wird noch WM+25 erhalten werden.
Ein unbeschédigtes Schloss kann hinterher wieder durch ein
AEW(Schlésser Offnen) mit WM+10 abgeschlossen wer-
den, um Spuren zu vermeiden.
Besonderes: --
Handhabung des EW: Dieser kann normalerweise offen
erfolgen, allerdings sind die WM aufgrund des Schlosses
nicht unbedingt den Spieler/innen bekannt zu geben.
Soll Schiésser Offnen nur zur Feststellung der Funktions-
weise des Schlosses benutzt werden (das dann vielleicht
magisch gedffnet werden soll), so erfolgt diese Begutach-
tung durch einen EW(Schldsser Offnen). Ist es dabei mog-
lich, Teile der Mechanik des Schlosses sichtbar machen
(oder das ganze), so steigt der EW proportional zum sicht-
baren Teil auf bis zu (3 x Schldsser Offnen)
Zeitdauer: ein Versuch beim Schldsser Offnen dauert im
Prinzip genau

(160 - AEW(Schlésser Offnen)) Sekunden.

bei einem Misserfolg genau 60 Sekunden.

Es ist auch moglich, zu versuchen in einer vorgegebenen
Zeitdauer Erfolg zu haben. Dazu muss ein AEW(Schlosser
Offnen) mit WM-(60 - Zeitdauer [s]) einfach gelingen.

kritischer Erfolg: Das Schloss 6ffnet sich sofort und ist auf
jeden Fall unbeschidigt, es kann hinterher miihelos wieder
abgeschlossen werden.

kritischer Fehler: Schloss wird unwiderruflich beschadigt
und dabei durch abgebrochenes Werkzeug blockiert, das
nur durch einen zusétzlichen erfolgreichen AEW(Schldsser
Offnen) wieder entfernt werden kann. Gelingt dieses nicht
im ersten Versuch, ist das Schloss unwiderruflich blockiert,
keine weiteren Offnungsversuche sind mehr méglich.

Spurenlesen [SF]

LKF: 95
Talent: 2 X Schn + 2 % Int + Log
Vor.: uneingeschrinktes Sehvermogen,
Basisfertigkeit: Uberlebenstechnik
Beschreibung: Spurenlesen enthélt die Fertigkeiten Spuren
zu identifizieren und eventuell weitere Schlussfolgerungen
daraus zu ziehen, sowie diese zu verfolgen.
Allgemeine Modifikationen: Zunéchst gibt es Modifikatio-
nen aufgrund des Untergrundes der Spur:

weicher Untergrund (Schlamm, Sand) WM+30

Gras u.4. WM=0

Stein u.4. WM-10
Dazu kommt eine Modifikation aufgrund des Alters der
Spur von WM+(20 - (Alter in Stunden)). Dieses ist ein pau-
schale Regelung, sie kann auch genauer festgelegt werden,
wenn genau bekannt ist, was sich in diesem Bereich zwi-
schendurch abgespielt hat (Regen, weitere Spuren etc.).
Sind die Lichtverhiltnisse ungiinstig ergeben sich bis zu
WM-25, durch Lampen oder Fackeln bei Dunkelheit erge-
ben sich dabei immer WM-5.
Als letztes ist noch wichtig, was fiir eine Spur liberhaupt ge-
sucht oder verfolgt wird:

Kleintier (bis Fuchs) WM-10

kleineres Tier, ungefihr Schweinsgrofie WM-5

Lehrgrenze: 45 [AFS]
RKM: 20

Mensch WM=0
Pferd, Bér u.4. WM+10
Wagenspuren WM+25

wobei sich je weiterem Objekt noch mal WM+5 ergeben.
»Spuren entdecken und lesen“: Ein AEW(Spurenlesen)
muss zur Entdeckung einer Spur ausgefiihrt werden, wobei
ein Gebiet von ca. 20 x 20 m in 10 Minuten abgesucht wird.
Jede weitere Suche in diesem Gebiet erhdlt WM-10, da
durch das Betreten die bereits vorhandenen Spuren ver-
schlechtert wurden (entspricht der Alterung).

Abweichend von der Standardsituation kann gelten:
Zeitdauer bei kleinerem Gebiet: im Prinzip proportional zur
Fliache, mindestens aber 60 Sekunden.

Sorgfiltige Suche: je Verdopplung der Zeitdauer (vorher
ansagen!) gibt es WM+20 auf den AEW(Spurenlesen).
Anwendung des Zeitsystems ist moglich.

Dabei ergibt sich aus der Erfolgshohe des AEW(Spu-
renlesen), wie viel Informationen aus eventuell vorhandenen
Spuren heraus gelesen werden konnen:

AEW > 100: Art der Spuren (falls Wesen bekannt),
AEW > 105: Richtung der Spuren,

AEW > 110: Anzahl der Spuren,

AEW > 115: Alter der Spuren auf ca. £2 Stunden,
AEW > 120: ungefiahre Geschwindigkeit der Spur,
AEW > 125: Alter der Spuren auf £30 Minuten,
AEW >130: genauere GroBenabschitzung der Wesen,
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Spur verfolgen: Beim Verfolgen einer bereits gefundenen
Spur ist ein AEW mit WM+20 ca. jeden Kilometer erfor-
derlich. Bei diesen werden dabei zusétzlich die Modifikati-
on aufgrund des Spur-verursachenden Wesens / Gegenstan-
des und des verdreifacht. Es geniigt normalerweise ein ein-
facher Erfolg. Wird die Spur nicht in normalem Gehtempo
verfolgt, gibt es auBerdem (8 - momentane Bewegungswei-
te) als WM auf den AEW.
Ergeben die Modifikationen bereits einen EW von 100 oder
mehr, muss der Wurf nicht ausgefiihrt werden.
Besonderes: Jede Person beherrscht Spurenlesen ein wenig
mit

EW(Spurenlesen) = 10 + (Log / 20)

Basisfertigkeit fiir Spurenlesen ist Uberlebenstechnik.
Handhabung des EW: Dieser wird normalerweise offen
von der Spieler/in selbst ausgefiihrt.

kritischer Erfolg: Alle Infos werden herausgezogen, die
Féhrte ist fiir die ndchsten 10 km ohne Probleme verfolgbar
(so sie vorhanden ist).

kritischer Fehler: Féahrte wird verloren bzw. Spur vollig
iibersehen.

Stimmen Nachahmen [SF]

LKF: 110 Lehrgrenze: 25 [AFS]
Talent: 3 X Int +2 x St RKM: 30
Vor.: --

Basisfertigkeit: Darstellung

Beschreibung: Stimmen Nachahmen ist die Fertigkeit, die
eigenen Stimme so zu verstellen, dass sie der anderer Per-
sonen dhnelt. Als Anhaltspunkte fiir die Modifikation durch
die Vertrautheit mit der zu imitierenden Person konnen da-
bei die folgenden Werte dienen:

Person kurz gehort: WM-25

Person lidnger gehort: WM=0

Person vorher bewusst belauscht: WM+25

Person sehr sorgfaltig belauscht: WM+30
und eventuell zusédtzlich:

Person ist sehr gut bekannt: WM+20

Betroffene dieser Téuschung haben einen Abwehrwurf in
Form eines AEW(Intuition - 50). Dabei erhalten sie je nach
ihrer Vertrautheit mit der imitierten Personen Modi-
fikationen analog zu denen der nachahmenden Person.
Stimme verstellen: Diese Fertigkeit kann auch benutzt wer-
den, um seine Stimme iiberzeugend zu verstellen. Hier ent-
scheidet ein AEW(Stimmen Nachahmen + 50) gegen den
AEW(Wahrnehmung), ob die Stimme erkannt wird (bzw.
spéter bei normaler Stimme erkannt wird, dass es sich um
die selbe Person handelt.

Besonderes: Einige Personen erlernen Stimmen Nachah-
men bereits ein wenig in ihrer Kindheit.

Darstellende Kunst ist die Basisfertigkeit fiir Stimmen
nachahmen.

Handhabung des EW: Dieser wird normalerweise ver-
deckt ausgefiihrt.

kritischer Erfolg: Uberzeugende Imitation.

kritischer Fehler: Imitation v6llig misslungen.

Tarnen [SF]

LKF: 100 Lehrgrenze: 20 [AFS]
Talent: 2 X Ges + 2 X Log + Int RKM: 20

Vor.: -

Basisfertigkeit: Heimlichkeit

Beschreibung: Tarnen ist die Fertigkeit, sich in einer
dunklen Ecke, einem Strauch oder mit Hilfe einer anderen
Sichtbarriere vor den Blicken anderer Leute zu verbergen.
Voraussetzung fiir Tarnen ist dabei, dass die Person reglos
sein kann, und dass die betroffenen Wesen nicht bemerken
konnten, wie sie sich in ihre Tarnung begab, bzw. aus ir-
gendwelchen Griinden glauben. dass sie diese bereits ver-
lassen habe.

Dabei sind die jeweiligen Umstinde zu beachten. Diese
driicken sich in einer Reihe von Modifikationen aus:

Kleidung in Farbe der Tarnmoglichkeit WM+10

grelle auffillige Kleidung WM-10

Lichtverhéltnisse: bei Dunkelheit bis zu WM+15
Tarnmoglichkeit:

guter Sichtschutz in zwei Richtungen WM=0

guter Sichtschutz in drei Richtungen WM+5

guter Sichtschutz in alle Richtungen WM+10

perfekter Sichtschutz in X Richtungen ~WM+10 x X-2
eigene Grofe WM+(170-GroBe[cm])/10(=eG)
Sitzen oder Hocken in der Tarnung  WM+6-eG/4
Liegen in der Tarnung WM+12-eG/2
AuBerdem erhélt die tarnende Person WM+1 bis WM+10 je
Minute Vorbereitungszeit, die sie auch tatsichlich nutzen
kann (z.B. um tarnende Zweige zu einem Busch hinzu zu
fiigen). Die Hohe der WM héngt dabei davon ab, wie effek-
tiv sie dabei die Tarnung tatséchlich verbessern kann. Auf
diese Weise kann sie auch Tarn-Unterstinde fiir andere Per-
sonen bauen.
Mit diesen Vorgaben wird dann ein AEW(Tarnen) ausge-
fiihrt, dessen Erfolgshohe der Tarnungsgrad ist. Misslingt
dieser, so weil} die Person dieses, kann aber trotzdem darauf
hoffen nicht entdeckt zu werden.
Besteht aufgrund der Ortlichkeit nie die Moglichkeit, die
getarnte Person iiberhaupt zu sehen, so steht den vorbeige-
henden Personen kein AEW(Wahrnehmung) zur Verfii-
gung, und das Tarnen war automatisch erfolgreich.
Besonderes: Bewegt sich die Person in einer gut bekannten
Umgebung, so hat sie bessere Chancen sich zu tarnen. Die-
ses driickt sich darin aus, dass in stddtischer Umgebung
WM+(EW(Gassenwissen) / 5) und in landlicher Umgebung
WM-+EW (Uberlebenstechnik der relevanten Region) / 5)
gegeben werden.
Handhabung des EW: Der AEW(Tarnen) wird in der Re-
gel verdeckt von der Spielleitung ausgefiihrt. Dieses gilt
auch fiir die Festlegung der Modifikationen, soweit sie nicht
offensichtlich sind.
Wahrnehmung getarnter Personen: Personen, die an die-
ser Tarnung vorbeigehen, haben einen Wahrnehmungswurf
(Tarnen erfolgreich), der in gleicher Weise mit Gassenwis-
sen oder Uberlebenstechnik modifiziert wird. Gelingt dieser
hoher als der Tarnungsgrad, so bemerken sie die Person
trotz erfolgreicher Tarnung. Dabei sind die entsprechenden
Modifikationen fiir besonders aufmerksame Personen anzu-
wenden. War der AEW(Tarnen) vorher gescheitert, so steht
den Personen sogar ein AEW(Wahrnehmung) mit dem dop-
pelten Erfolgswert zur Verfligung.
AuBerdem erhalten sie fiir die Entfernung eine Modifikation
von WM+(10 - Abstand [m]).
Daneben gibt es eine Modifikation, wenn die vorbeigehende
Person grofer ist, als die getarnte:
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WM-(GrofBlenunterschied [cm] / 10)

kritischer Erfolg: Tarnung ist nur mit einem kritischen Er-
folg durchschaubar.
kritischer Fehler: Tarnung ist v6llig misslungen.

Taschendiebstahl [SF]

LKF: 120 Lehrgrenze: 30 [AFS]
Talent: 4 X Ges + Schn RKM: -15
Vor.: --

Basisfertigkeit: Diebestechnik

Beschreibung: Taschendiebstahl ist die Fertigkeit, anderen
Personen kleine Gegenstinde aus von auflen zugénglichen
Taschen oder vom Girtel unbemerkt zu entwenden. Zu letz-
terem wird meist ein kleines Messer bendtigt.

Zunichst muss die stehlende Person unbemerkt an das Op-
fer herankommen. Dieses kann in einem Gewtihl geschehen,
durch Lauern hinter einer Ecke oder durch Anschleichen.
Dann entscheidet ein AEW(Taschendiebstahl), ob der Dieb-
stahl erfolgreich verlduft. Fiir diesen gibt es folgende Modi-
fikationen:

Opfer misstrauisch WM-10
Opfer stark abgelenkt WM-+10
Griff in duflere Tasche WM-+5

Griff in Innentasche der Jacke WM-(10 bis 25)
Abschneiden von einem Giirtel WM-5
Ein Versuch dauert 10 Sekunden, ggf. kann das Zeitsystem
entsprechend angewendet werden.
Das Opfer hat einen AEW(Wahrnehmung), gelingt dieser
besser als der AEW(Taschendiebstahl), so hat es den Dieb-
stahl bzw. versuchten Diebstahl bemerkt.
Besonderes: Einige Personen beherrschen Taschendieb-
stahl bereits auf niedrigem Niveau aufgrund ihrer Kind-
heitserfahrungen.
Handhabung des EW: Dieser kann offen erfolgen, aller-
dings sollte der AEW(Wahrnehmung) des Opfers verdeckt
erfolgen, da dieses ja nicht unbedingt so reagieren muss,
dass sein Bemerken offensichtlich ist.
kritischer Erfolg: Der / die DiebIn kann gleich 3 Gegen-
stinde auf einen Schlag entwenden, das Opfer merkt nichts.
kritischer Fehler: Das Opfer bemerkt den Diebstahl-Ver-
such auf jeden Fall.

Uberlebenstechnik [BF]

LKF:70 Lehrgrenze: 35 [AFS]
Talent: 3 x Int + 2 X Log RKM: 40
Vor.: --

Beschreibung: Uberlebenstechnik ist die Fihigkeit in einer
wilden Landschaft ohne grofe Hilfsmittel zu iiberleben.
Dazu kommen eine Menge Fertigkeiten in der Beurteilung
der Umgebung, die der Person diese Uberleben er-
moglichen und erleichtern, wie Spurenlesen, Fallenkunde
und Orientierungsvermaogen.

Ein pauschaler AEW(Uberlebenstechnik) kann dariiber ent-
scheiden, ob eine Person fiir einen Tag geniigend Essen und
einen Unterschlupf zur Ubernachtung findet. Daneben ist
ein feinere Anwendung moglich, indem ein Ort nach folgen-
den Kriterien beurteilt werden kann:

- Eignung als Nachtlager,

- Gefahrlichkeit beziiglich wilder Tiere,

- Moglichkeiten essbare Pflanzen zu finden,

- Eignung als Jagdrevier fiir essbare Kleintiere,

- Sicherheit vor Gefahren (Hochwasser etc.).

Diese Beurteilung kann fiir verschieden groBle Orte erfol-
gen, vom wenige Quadratmeter groflen potentiellen Lager-
platz bis zu einem ganzen Hiigelland. Aulerdem kann ein
AEW(Uberlebenstechnik) zur Auffindung von Orten, die
bestimmte Kriterien aus dem obigen Bereich erfiillen die-
nen.

Zusitzlich umfasst Uberlebenstechnik noch die Grundfer-
tigkeiten Unterstédnde zu bauen, essbare Pflanzen zu ernten,
essbare Kleintiere zu fangen.

Besonderes: Uberlebenstechnik modifiziert einige Fertig-
keiten, wenn diese in landlicher Umgebung genutzt werden.
Handhabung des EW: Der AEW wird gewdhnlich offen
ausgefiihrt.

kritischer Erfolg: Umfassender Erfolg.

kritischer Fehler: Unbemerkte deutliche Fehleinschiatzung
der Situation bzw. Ortlichkeit.

Uberlebenstechnik-Region [SF]

LKF: 30 Lehrgrenze: 60 [AFS]
Talent: 4 x Int + Log RKM: 40
Vor.: --
Basisfertigkeit: Uberlebenstechnik
Beschreibung: Uberlebenstechnik-Region ist die Speziali-
sierung der Fertigkeit Uberlebenstechnik auf eine be-
stimmte Region. Als Region zéhlt dabei ein Bereich mit un-
gefahr einheitlichem Klima und Lebensbedingungen, analog
zu der Regelung bei Tierkunde und Pflanzenkunde. Dabei
gilt die Spezialfertigkeit aber nur fir die allgemeinen
Aspekte der Uberlebenstechnik, nicht aber fiir Spurenlesen,
Fallenkunde und Orientierungsvermégen.
Besonderes: Personen, die in einer ldndlichen Umgebung
aufwachsen, erlernen dabei vom 8. bis zum 13. Lebensjahr
Uberlebenstechnik spezialisiert auf ihre heimatliche Region
mit

EW(Uberlebenst.-Region) = 30 + (Int / 10).

Handhabung des EW: s.o.
kritischer Erfolg: s.o.
kritischer Fehler: s.o.

Uberzeugungskraft [SF]

LKF: 90 Lehrgrenze: 65 [AFS]
Talent: 2 X Int + 3 X Sym RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Menschenkenntnis

Beschreibung: Uberzeugungskraft ist die Fihigkeit, andere

Personen von der eigenen Meinung und Ansichten zu iiber-

zeugen. Dieses darf nicht mit der Verwendung des Sympa-

thiewertes verwechselt werden, der dazu dient Personen zu

Hilfeleistungen und &hnlichem zu tiberreden.

Dabei wird der AEW je nach Situation noch modifiziert:
Person hat offensichtlich recht WM+40
Person redet offensichtlich Unsinn WM-30
Publikum hat tibereinstimmende Interessen WM+25

Publikum hat gegensétzliche Interessen WM-25
Meinung der redenden Person ist héufig WM+10
Meinung der redenden Person ist selten WM-10

redende Person konnte ihr Publikum
aufgrund duBerer Umsténde iiberrumpeln WM+10
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andere Meinung der Zuhorenden beruht
bereits auf anderen Uberzeugungsakten =~ WM-5

Gegen diesen AEW(Uberzeugungskraft) haben die betrof-
fenen eine AEW(Mittelwert aus psy. Resistenz und Logik-
talent).
Gelingt der AEW(Uberzeugungskraft), scheitert aber an der
Abwehr, passiert nichts. Ist der AEW(Uberzeugungskraft)
erfolgreicher, werden die Zuhdrenden von seiner Meinung
iiberzeugt und handeln hinterher eigenstindig in ent-
sprechender Art und Weise, wie es ihrem Charakter und der
neuen Uberzeugung entspricht.
Misslingt der AEW(Uberzeugungskraft), so empfinden die
Zuhorenden die redende Person als seltsam, was zu ent-
sprechendem Gemunkel fiihrt und eventuell weitere Unter-
haltungen mit diesen Wesen unmoglich macht.
Besonderes: Jede Person hat bereits ein wenig Uberzeu-
gungskraft, ohne diese extra zu lernen, mit

EW(Uberzeugungskraft) = ((Int + Sym) / 10).

Handhabung des EW: Dieser kann gewdhnlich offen er-
folgen. Er sollte nicht angewandt werden, wenn ein Aus-
spielen der Situation angemessen ist. Er kann aber bei ei-
nem Ausspielen zur Festlegung des Ergebnisses von der
Spielleitung genutzt werden, wenn diese sich nicht aufgrund
des Spielverlaufes festlegen will.

kritischer Erfolg: Zuhorende sind restlos iiberzeugt und
vertreten die neue Meinung mit Enthusiasmus.

kritischer Fehler: Zuhdrende bemerken den Manipulati-
onsversuch und reagieren mit entsprechendem Unmut.

Verkleiden [SF]

LKF:90 Lehrgrenze: 50 [AFS]
Talent: 3 X Int + 2 %X Log RKM: 40
Vor.: --

Basisfertigkeit: Darstellung

Beschreibung: Verkleiden ist die Fertigkeit, durch ge-
schickte Wahl von Kleidung das eigene Aussehen so zu ver-
andern, dass mensch fiir eine andere Person bzw. einen an-
deren Personentypus gehalten wird. Dabei wird unter einem
Personentypus eine Gruppe von Personen verstanden, die
anhand dullerer Merkmale erkennbar ist, wie z.B. Secleute,
Kaufleute bestimmte religidse Orden etc.

Weitergehend kann aber auch versucht werden, eine ganz
bestimmte Person darzustellen, indem ihr typischer Klei-
dungsstil nachgeahmt wird. Bei allen diesen Versuchen
wird die Vertrautheit mit dem Darzustellenden als Grund-
lage fiir eine Modifikation genommen.
Als Anhaltspunkte fiir die Modifikation durch die Ver-
trautheit mit der zu imitierenden Person konnen dabei die
folgenden Werte dienen:
Typus / Person kurz gesehen: WM-25
Typus / Person lédnger gesehen: WM=0
Typus / Person vorher bewusst beobachtet: WM+25
Typus / Person sehr sorgfaltig beobachtet: WM+30
und eventuell zusétzlich:

Typus / Person ist sehr gut bekannt: WM+20
aullerdem:
bestimmtes Individuum darstellen: WM-25

Verkleiden mit Originalkleidung der Person: WM+20
Betroffene dieser Tauschung haben einen Abwehrwurf in
Form eines AEW(Intuition - 50). Dabei erhalten sie je nach
ihrer Vertrautheit mit der imitierten Personen Modi-
fikationen analog zu denen der nachahmenden Person. Wird
eine bestimmte ihnen bekannte Person imitiert haben sie im-
mer WM+10 auf ihre Abwehr.

Um sich zu verkleiden muss vorher die entsprechende Klei-
dung besorgt werden, der Zeitraum dafiir ergibt sich aus
dem Spielgeschehen. Als Faustregel kann gelten, dass in ei-
ner Stadt etwa 1W6 Stunden zur Besorgung bendtigt wer-
den, um schneller zu sein kann z.B. Gassenwissen ein-
gesetzt werden, das, wenn erfolgreich, die Zeit halbiert.
Besonderes: Jede Person erlernt in ihrer Kindheit ein we-
nig, sich zu verkleiden, und zwar mit

EW(Verkleiden) = 10 + (Log / 10).

Wichtig ist, zu bedenken dass Verkleiden nicht die Fertig-
keit enthilt, die entsprechende Person auch vom Verhalten
zu imitieren, dazu bendtigt die Person die Fertigkeit Schau-
spielerei, die nach dem selben System angewendet wird.
Basisfertigkeit fiir Verkleiden ist Darstellende Kunst.
Handhabung des EW: Dieser ist verdeckt durch die Spiel-
leitung vorzunehmen.

kritischer Erfolg: Verkleidung ist undurchschaubar.
kritischer Fehler: Verkleidung misslingt so stark, dass
wirklich jedem auffdllt, dass sich hier jemand verkleiden
wollte.
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Waffen- and Kampffertigkeiten

Nahkampfwaffen

Boxen (waffenlose Kampftechnik) [SF]

LKF: 95 Lehrgrenze: 45 [KFS]
Talent: 2 X Kr(r) + 2 X Ges + Schn RKM: -10
Vor.: --

Basisfertigkeit: Waffenlose Kampfkiinste
Beschreibung: Boxen ist eine Faustkampf-Technik, die
darauf abzielt eine/n Gegner/in im Nahkampf KO zu schla-
gen, ohne ihm / ihr dabei Wunden (also LP-Verluste) beizu-
bringen. Dazu werden keine Hilfsmittel auler unverletzte
Hénde gebraucht. Sie kann in Nahkampf und Handgemenge
eingesetzt werden.
Besonderes: Schwere Treffer mit Boxen fiigen keinen LP-
Schaden zu sondern KO-Punkte. Diese miissen in geeigne-
ter Weise notiert werden. Ubersteigt ihre Zahl die LP, so
geht der / die Gegner/in benommen zu Boden. Die KO-
Punkte verschwinden mit 1 Punkt je 20 Sekunden wenn die
Person sich nicht mehr korperlich anstrengt. Sobald sie die
LP unterschreiten, ist die Person wieder klar und einsatzfa-
hig.
Boxen ist in schweren Riistungen nur eingeschrankt mog-
lich, deshalb ist hier ein Abzug beim AEW(Boxen) auf-
grund schwerer Riistungsteile im Nahkampf nicht durch 4-
tion in schwerer Riistung kompensierbar. Im Handgemenge
kann damit nur die Hélfte der Abziige kompensiert werden.
Verwendung von Zusatzmitteln: bestimmte ,,Waffen
konnen benutzt werden, um den Schaden beim Boxen zu
verdndern:
Schlagring, schwere Metallhandschuhe:
Schaden + 1 (KO-Punkte)
Schlagring mit Spitzen / Klingen:
normaler LP-Schaden, % des Standardwerts
schwerer Klingenhandschuhe:
normaler LP-Schaden, 85% des Standardwerts
Diese Verbesserung zdhlt immer zum auszuwiirfelnden
Grundschaden, nicht als fester Bonus!
Handhabung des EW: Als Spezialfertigkeit zum EW(An-
griff).
kritischer Erfolg: Kopftreffer mit sofortigem KO.
kritischer Fehler: s. Kampfsystem, sinngemidfle Anwen-
dung.

Degen [SF]

LKF: 106 Lehrgrenze: 45 [KFS]

Talent: 3 X Ges +2 X Schn RKM: -5
Vor.: Stichwaffen 10

Basisfertigkeit: Stichwaffen

Beschreibung: Degen ist die Spezial-Fertigkeit fiir die Be-
nutzung von Degenwaffen.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Kann bei der Benutzung eines De-
gens auf den EW(Angriff) angerechnet werden.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Dolch [SF]

LKF: 62 Lehrgrenze: 45 |KFS]

Talent: 4 X Ges + Schn RKM: -10
Vor.: Stichwaffen 10

Basisfertigkeit: Stichwaffen

Beschreibung: Dolch ist die Spezial-Fertigkeit flir die Be-
nutzung von kleinen Klingenwaffen praktisch beliebiger
Bauart, dabei kann diese Fertigkeit in Grenzen durch die
Basisfertigkeiten Schwertkampf / Sibelkampf ersetzt wer-
den. Wird bei kleinen Klingenwaffen die Kampftechnik
Dolch angewendet, haben sie einen vergleichsweise hohe-
ren Schaden.

Besonderes: Dolch + Stichwaffen ist die einzige Waffen-
fertigkeit, die im Handgemenge eingesetzt werden kann.
Dieses gilt auch wenn Dolch + Stichwaffen durch
Schwert- / Sdbelkampf ersetzt wird.

Handhabung des EW: Kann bei der einhidndigen Benut-
zung eines Dolchs auf den EW(Angriff) angerechnet wer-
den.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Einhindiger Axtkampf [SF]

LKF: 85 Lehrgrenze: 45 |[KFS]

Talent: 3 x Kr(r) + 2 X Ges RKM: §

Vor.: Schlagwaffen 10

Basisfertigkeit: Schlagwaffen

Beschreibung: Einhdindiger Axtkampf ist die Spezial-Fer-
tigkeit fiir die Benutzung von einhéndig gefiihrten Axten.
Besonderes: --

Handhabung des EW: Kann bei der einhidndigen Benut-
zung einer Axt auf den EW(Angriff) angerechnet werden.
kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Einhindiger Hammerkampf [SF]

LKF: 62 Lehrgrenze: 45 |[KFS]

Talent: 4 X Kr(r) + Ges RKM: 5

Vor.: Schlagwaffen 10

Basisfertigkeit: Schlagwaffen

Beschreibung: Einhdindiger Hammerkampf ist die Spezial-
Fertigkeit flir die Benutzung von einhéndig gefithrten Ham-
mern.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Kann bei der einhidndigen Benut-
zung eines Hammers auf den EW(Angriff) angerechnet wer-
den.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Einhindiger Sabelkampf [SF]

LKF: 72 Lehrgrenze: 45 |KFS]
Talent: Kr(r) + 3 x Ges + Schn RKM: 0
Vor.: Sibelkampf 10
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Basisfertigkeit: Sibelkampf

Beschreibung: FEinhdndiger Sdibelkampf ist die Spezial-
Fertigkeit fiir die Benutzung von einhindig gefiihrten S&-
beln.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Kann bei der einhdndigen Benut-
zung eines Sédbels auf den EW(Angriff) angerechnet wer-
den.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Einhédndiger Schwertkampf [SF]

LKF: 70
Talent: 2 X Kr(r) + 2 %X Ges + Schn
Vor.: Schwertkampf 10
Basisfertigkeit: Schwertkampf
Beschreibung: Einhdndiger Schwertkampf ist die Spezial-
Fertigkeit fiir die Benutzung von einhidndig gefiihrten
Schwertern.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Kann bei der einhdndigen Benut-
zung eines Schwertes auf den EW(Angriff) angerechnet
werden.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Lehrgrenze: 45 [KFS]
RKM: 0

Einhédndiger Stab- / Keulenkampf [SF]

LKF: 33 Lehrgrenze: 45 [KFS]

Talent: 4 X Kr(r) + Ges RKM: 0

Vor.: Stab- / Keulenkampf 10

Basisfertigkeit: Stab-/Keulenkampf

Beschreibung: Einhdndiger Stab- / Keulenkampf ist die
Spezial-Fertigkeit fiir die Benutzung von einhdndig ge-
fiihrten Keulen und Stdcken.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Kann bei der einhidndigen Benut-
zung von Keulen und Stocken auf den EW(Angriff) ange-
rechnet werden.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Morgenstern [SF]

LKF: 98 Lehrgrenze: 45 [KFS]

Talent: 2 X Kr(r) + 3 x Ges RKM: 5

Vor.: Schlagwaffen 20

Basisfertigkeit: Schlagwaffen

Beschreibung: Morgenstern ist die Spezial-Fertigkeit fiir
die Benutzung von Morgensternen. Basisfertigkeit ist dabei
Schlagwaffen.

Besonderes: Morgensterne sind reine Einhandwaffen.
Handhabung des EW: Kann bei der Benutzung eines Mor-
gensternes auf den EW(Angriff) angerechnet werden.
kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Ringen (waffenlose Kampftechnik) [SF]

LKF: 100 Lehrgrenze: 45 [KFS]
Talent: Kr(r) + 2 x Ges + 2 X Schn RKM: 0
Vor.: --

Basisfertigkeit: Waffenlose Kampfkiinste
Beschreibung: Ringen ist eine waffenlose Kampftechnik
mit Klammer und Haltegriffen, die einem / einer Gegner/in
nur Kraft raubt und keinen LP-Schaden anrichtet. Sie um-
fasst dabei auch Bewegungstechniken in engen Situationen,
so dass diese Fertigkeit im Handgemenge von groem Ein-
fluss ist.
Besonderes: Ein AEW(Ringen) dient zum Einleiten des
Handgemenges, aullerdem modifiziert die Differenz der
EW(Ringen) alle Handlungen im Handgemenge.
Ringen zieht grundsétzlich nur KP ab, bei leichten Treffern
ist der KP-Verlust deshalb nie hoher als nach der Kampf-
stirke der angreifenden Person moglich.
Ringen ist in schweren Riistungen nur eingeschrankt mog-
lich, deshalb ist hier ein Abzug beim AEW(Ringen) auf-
grund schwerer Ristungsteile im Nahkampf nicht durch 44-
tion in schwerer Riistung kompensierbar. Im Handgemenge
kann damit nur die Hélfte der Abzlige kompensiert werden.
Abweichend von den anderen waffenlosen Kampftechniken
gilt fiir den Schaden:

KS(Ringen) = Kr/6+ SchB(Ringen)

Handhabung des EW: Als Spezialfertigkeit zum EW(An-
griff).

kritischer Erfolg: schwerer Schaden sinngemiB nach
Kampfsystem, spezifizierte Treffer (Bein etc.) erhalten hier
echte LP-Verluste aufgrund von Stauchungen / Briichen.
kritischer Fehler: s. Kampfsystem, sinngemidfle Anwen-
dung.

Sabelkampf [BF]

LKF: 140 Lehrgrenze: 45 [KFS]
Talent: 2 X Kr(r) + 2 X Ges + Schn RKM: s. SF
Vor.: --

Beschreibung: Sdbelkampf ist die Basisfertigkeit fiir die
Benutzung von Sébeln.

Besonderes: Kann auch als Fertigkeit fiir Dolche benutzt
werden, wenn diese einschneidige Klingen haben.
Handhabung des EW: Als EW(Angriff) im Kampfsystem.
kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Schlagwaffen [BF]

LKF: 118 Lehrgrenze: 45 |KFS]
Talent: 4 X Kr(r) + Ges RKM: s. SF
Vor.: --

Beschreibung: Schlagwaffen ist die Basisfertigkeit flir die
Benutzung von Schlagwaffen, also Axten, Himmern und
Morgensternen.

Besonderes: Fin Hammer unterscheidet sich von einer
Keule darin, dass mehr als die Hélfte seines Gewichtes in
einem metallenen Kopf konzentriert ist.

Handhabung des EW: Als EW(Angriff) im Kampfsystem.
kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Schwertkampf [BF]

LKF: 136 Lehrgrenze: 45 [KFS]
Talent: 3 X Kr(r) + Ges + Schn RKM: s. SF
Vor.: -
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Beschreibung: Schwertkampf ist die Basisfertigkeit fiir die
Benutzung von Schwertern.

Besonderes: Kann auch als Fertigkeit fiir Dolche benutzt
werden, wenn diese zweischneidige Klingen haben.
Handhabung des EW: Als EW(Angriff) im Kampfsystem.
kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Speerstechen [SF]

LKF:55 Lehrgrenze: 45 [KFS]

Talent: 2 X Kr(r) + 3 % Ges RKM: -5
Vor.: Spief§ / Stangenwaffen 10

Basisfertigkeit: Spiel-/Stangenwaffen

Beschreibung: Speerstechen ist die Spezial-Fertigkeit fiir
die stechende Benutzung von Speeren, Lanzen und Helle-
barden. Dabei kann das stechen bei leichten Waffen ein-
hiandig und bei schwereren zweihdndig durchgefiihrt wer-
den.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Kann bei einem stechenden Angriff
mit einem Speer / Lanze / Hellebarde auf den EW (Angriff)
angerechnet werden.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Spiel} / Stangenwaffen [BF]

LKF: 105 Lehrgrenze: 45 [KFS]
Talent: 2 X Kr(r) + 3 X Ges RKM: s. SF
Vor.: --

Beschreibung: Spiefs / Stangenwaffen ist die Basisfertigkeit
fiir die Benutzung von Speeren, Lanzen und Hellebarden im
Nahkampf bzw. beim Sturmangriff.

Handhabung des EW: Als EW(Angriff) im Kampfsystem.
kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Stangenwaffen-schlagend [SF]

LKF: 53 Lehrgrenze: 45 [KFS]

Talent: 3 x Kr(r) + 2 x Ges RKM: 5

Vor.: Spief§ / Stangenwaffen 10

Basisfertigkeit: SpieB-/Stangenwaffen

Beschreibung: Stangenwaffen-schlagend ist die Spezial-
Fertigkeit fiir den schlagenden Angriff mit Speeren und
Hellebarden. Dabei wird die Waffe immer zweihdndig ge-
fiihrt. Hellebarden richten bei dieser Kampftechnik deutlich
mehr Schaden an als Schwere Speere. Diese Technik kann
bei Speeren nur angewandt werden, wenn die Spitze ein
oder zwei Schneiden aufweist (die typische Blattform).
Besonderes: --

Handhabung des EW: Kann bei einem schlagenden An-
griff mit einem Speer / Hellebarde auf den EW(Angriff) an-
gerechnet werden.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Stab / Keulenwaffen [BF]

LKF: 76 Lehrgrenze: 45 [KFS]
Talent: 3 X Kr(r) + 2 % Ges RKM: s. SF

Vor.: --

Beschreibung: Stab / Keulenwaffen ist die Basisfertigkeit
fiir die Benutzung von Stockwaffen und Keulen.
Besonderes: Eine Keule, bei der mehr als die Hilfte des
Gewichtes in einem metallenen Kopf konzentriert ist, wird
als Hammer eingestuft und fallt damit unter Schlagwaffen.
Handhabung des EW: Als EW(Angriff) im Kampfsystem.
kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Stichwaffen [BF]

LKF: 115 Lehrgrenze: 45 |KFS]
Talent: Kr(r) + 3 X Ges + Schn RKM: s. SF
Vor.: --

Beschreibung: Stichwaffen ist die Basisfertigkeit fiir die
Benutzung von Stichwaffen, also Dolchen und Degenwaf-
fen.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW(Angriff) im Kampfsystem.
kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Sturmangriff [SF]

LKF: 65 Lehrgrenze: 45 |KFS]

Talent: 3 X Kr(r) + 2 x Ges RKM: 20
Vor.: Spiel / Stangenwaffen 10

Basisfertigkeit: SpieB-/Stangenwaffen

Beschreibung: Sturmangriff ist die Spezial-Fertigkeit fiir
den Angriff mit Speeren, Lanzen und Hellebarden im
Sturmlauf bzw. -ritt. Dabei wird die Waffe einhédndig an der
Seite eingelegt gefiihrt und die hauptsidchliche Trefferwucht
aus dem Bewegungsmoment gezogen.

Besonderes: Sturmangriff mit einem Reittier erfordern,
dass Reittier und Reiter/in die Fertigkeit Aktion vom Reit-
tier auf mindestens 25 beherrschen.

Zu Sturmangriff gibt es keine Parierfertigkeit!
Handhabung des EW: Kann bei einem Sturmangriff mit
einem Speer / Lanze / Hellebarde auf den EW(Angriff) an-
gerechnet werden.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Waffenloser Kampf (waffenl.
Kampftechnik) [SF]

LKF: 150 Lehrgrenze: 45 |KFS]
Talent: 3 X Ges +2 X Schn RKM: -15
Vor.: --

Basisfertigkeit: Waffenlose Kampfkiinste

Beschreibung: Waffenloser Kampf ist eine Kampftechnik
aus Tritten, Stoen und Schlégen, die einer / einem Gegner/
in auch ernsthafte Verletzungen beifiigen kann. Sie kann im
Nahkampf und im Handgemenge eingesetzt werden.
Besonderes: Waffenloser Kampfist in schweren Riistungen
nur eingeschriankt moglich, deshalb ist hier ein Abzug beim
AEW(Waffenloser Kampf) aufgrund schwerer Riistungstei-
le im Nahkampf nicht durch Aktion in schwerer Riistung
kompensierbar. Im Handgemenge kann damit nur die Halfte
der Abziige kompensiert werden.
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Verwendung von Zusatzmitteln: bestimmte ,,Waffen
koénnen benutzt werden, um den Schaden beim waffenlosen
Kampf zu verbessern:

Klauenhandschuhe: Schaden + 1
Klauenschuhe: Schaden + 1
Klauenhandschuhe + Schuhe: Schaden + 2

Es sollte beachtet werden, dass diese Ausriistungsteile in
manchen Situationen ihre Trager/innen behindern kdnnen.
Die Verbesserung z&hlt immer zum auszuwiirfelnden
Grundschaden, nicht als fester Bonus!

Handhabung des EW: Als Spezialfertigkeit zum EW(An-
griff).

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Waffenlose Kampfkiinste [BF]

LKF: 145 Lehrgrenze: 45 [KFS]
Talent: Kr(r) + 2 x Ges + 2 X Schn RKM: s. SF
Vor.: --

Beschreibung: Waffenlose Kampfkiinste ist die Basisfertig-
keit fiir die Anwendung der 3 waffenlosen Kampftechniken
Boxen, Ringen und Waffenloser Kampf.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Als EW(Angriff) im Kampfsystem.
kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Zweihindiger Axtkampf [SF]

LKF: 103 Lehrgrenze: 45 [KFS]

Talent: 4 X Kr(r) + Ges RKM: 15
Vor.: Schlagwaffen 10

Basisfertigkeit: Schlagwaffen

Beschreibung: Zweihdndiger Axtkampf ist die Spezial-Fer-
tigkeit fiir die Benutzung von zweihindig gefiihrten Axten.
Besonderes: --

Handhabung des EW: Kann bei der zweihidndigen Benut-
zung einer Axt auf den EW(Angriff) angerechnet werden.
kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Zweihindiger Hammerkampf [SF]

LKF: 80 Lehrgrenze: 45 [KFS]

Talent: 5 X Kr(r) RKM: 15
Vor.: Schlagwaffen 10

Basisfertigkeit: Schlagwaffen

Beschreibung: Zweihdindiger Hammerkampf ist die Spe-
zial-Fertigkeit fiir die Benutzung von zweihéndig gefiihrten
Héammern.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Kann bei der zweihidndigen Benut-
zung eines Hammers auf den EW(Angriff) angerechnet wer-
den.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Zweihindiger Kampfstab [SF]

LKF: 54 Lehrgrenze: 45 [KFS]
Talent: Kr(r) + 2 x Ges + 2 X Schn RKM: -10
Vor.: Stab / Keulenwaffen 10

Basisfertigkeit: Stab-/Keulenwaffen

Beschreibung: Zweihdindiger Kampfstab ist die Spezial-
Fertigkeit fiir die Benutzung von zweihidndig gefiihrten
Kampfstében.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Kann bei der zweihidndigen Benut-
zung eines Kampfstabes auf den EW(Angriff) angerechnet
werden.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Zweihandiger Keulenkampf [SF]

LKF: 48 Lehrgrenze: 45 [KFS]

Talent: 5 x Kr(r) RKM: 5

Vor.: Stab / Keulenwaffen 10

Basisfertigkeit: Stab-/Keulenwaffen

Beschreibung: Zweihdndiger Keulenkampf ist die Spezial-
Fertigkeit fiir die Benutzung von zweihdndig gefiihrten
Keulen.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Kann bei der zweihidndigen Benut-
zung einer Keule auf den EW(Angriff) angerechnet werden.
kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Zweihindiger Sabelkampf [SF]

LKF: 87 Lehrgrenze: 45 [KFS]

Talent: 2 X Kr(r) + 2 X Ges + Schn RKM: 5

Vor.: Sibelkampf 10, Kr(r) 30

Basisfertigkeit: Sibelkampf

Beschreibung: Zweihdndiger Sdibelkampf ist die Spezial-
Fertigkeit fiir die Benutzung von zweihéndig gefiihrten Sa-
beln.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Kann bei der zweihidndigen Benut-
zung eines Sédbels auf den EW(Angriff) angerechnet wer-
den.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Zweihindiger Schwertkampf [SF]

LKF: 93 Lehrgrenze: 45 [KFS]

Talent: 3 X Kr(r) + Ges + Schn RKM: 10
Vor.: Schwertkampf 10, Kr(r) 30

Basisfertigkeit: Schwertkampf

Beschreibung: Zweihdndiger Schwertkampf ist die Spezial-
Fertigkeit fiir die Benutzung von zweihidndig gefiihrten
Schwertern.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Kann bei der zweihidndigen Benut-
zung eines Schwertes auf den EW(Angriff) angerechnet
werden.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.
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Wurfwaffen

Speerschleuder [SF]

LKF: 81 Lehrgrenze: 50 [KFS]

Talent: Kr(r) + 3 X Ges + Schn RKM: -5
Vor.: Werfen 15, Speerwurf 15

Basisfertigkeit: Werfen

Beschreibung: Speerschleuder ist die Spezial-Fertigkeit fiir
das Werfen von Speeren mit einer sogenannten Speer-
schleuder. Dieses ist eine abgeflachte Holzleiste, deren ei-
nes Ende in der Hand gehalten wird, das andere (hakenfor-
mige) Ende greift hinter den Speer, der an der Schleuder
langs in einer Rinne anliegt. Bei der normalen Wurfbewe-
gung wirkt diese Schleuder von ca. Oberarm-Lénge als He-
bel, der die Wucht und Wurfweite um rund ein Viertel bis
zur Hilfte steigert.

Handhabung des EW: Kann bei einem Wurfangriff mit ei-
nem Speer / Lanze mit einer Speerschleuder auf den
EW(Angriff) angerechnet werden.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Speerwurf [SF]

LKF: 44 Lehrgrenze: 50 [KFS]

Talent: 2 X Kr(r) + 2 X Ges + Schn RKM: -5
Vor.: Werfen 15

Basisfertigkeit: Werfen

Beschreibung: Speerwurf ist die Spezial-Fertigkeit fiir das
Werfen von Speeren (oder Lanzen).

Handhabung des EW: Kann bei einem Wurfangriff mit ei-
nem Speer / Lanze auf den EW(Angriff) angerechnet wer-
den.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Werfen [BF]

LKF: 85 Lehrgrenze: 40 [KFS]

Talent: 2 X Kr(r) + 2 X Ges + Int RKM: -10/SF
Vor.: Ges 21

Beschreibung: Werfen ist die Basisfertigkeit fiir alle Wurf-
waffen. AuBBerdem kann es bei jedem kampfmiBigen Wurf
genommen werden, egal was fiir ein Wurfobjekt benutzt
wird. Die Fernwaffeneigenschaften des Angriff-Werfen
richten sich nach den korperlichen Eigenschaften der wer-
fenden Person.

Besonderes: Die Grenzen werfbarer Gegenstéinde und ent-
sprechende Abziige sind im Regelwerk unter Improvisierte
Waffen beschrieben.

Wird mit einer Wurfwaffe geworfen und die entsprechende
SF eingesetzt, so gilt deren RKM!

Handhabung des EW: Als EW(Angriff) im Kampfsystem
bei allen Wurfangriffen, aulerdem fiir das Werfen (Schie-
Ben) auf kleine Gegenstiande.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Wurfaxt / Wurfhammer [SF]

LKF: 44 Lehrgrenze: 50 [KFS]

Talent: 2 X Kr(r) + 2 x Ges + Schn
Vor.: Werfen 15

Basisfertigkeit: Werfen
Beschreibung: Wurfaxt / Wurfhammer ist die Spezial-Fer-
tigkeit fiir alle Wurfwaffen die unter die Waffengattung Ax-
te / Himmer fallen.

Besonderes: Jede Wurfwaffe ist auch eine Nahkampfwaffe,
sie richtet dann aber einen um 1 Punkt hdheren Schaden an.
Die verwendbaren Waffen sind im Regelwerk unter Wurf-
waffen beschrieben.

Handhabung des EW: Wird mit eine Wurfaxt / Wurfham-
mer geworfen, so wird der EW(Wurfaxt / Wurfthammer) auf
den EW(Werfen) dazu addiert.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

RKM: 0

Wurfkeule [SF]

LKF: 25
Talent: 3 X Kr(r) + Ges + Schn
Vor.: Werfen 15
Basisfertigkeit: Werfen
Beschreibung: Wurfkeule ist die Spezial-Fertigkeit fiir alle
Wurfwaffen die unter die Waffengattung Keulen / Stocke
fallen.

Besonderes: Jede Wurfwaffe ist auch eine Nahkampfwaffe,
sie richtet dann aber einen um 1 Punkt hdheren Schaden an.
Die verwendbaren Waffen sind im Regelwerk unter Wurf-
waffen beschrieben.

Handhabung des EW: Wird mit eine Wurfkeule geworfen,
so wird der EW(Wurfkeule) auf den EW(Werfen) dazu ad-
diert.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Lehrgrenze: 50 |KFS]
RKM: 0

Wurfmesser [SF]

LKF:36 Lehrgrenze: 50 |KFS]

Talent: Kr(r) + 3 X Ges + Schn RKM: -10
Vor.: Werfen 15

Basisfertigkeit: Werfen

Beschreibung: Wurfmesser ist die Spezial-Fertigkeit fiir
alle Wurfwaffen die unter die Waffengattung Dolch fallen.
Besonderes: Jede Wurfwaffe ist auch eine Nahkampfwaffe,
sie richtet dann aber einen um 1 Punkt hoheren Schaden an.
Die verwendbaren Waffen sind im Regelwerk unter Wurf-
waffen beschrieben.

Handhabung des EW: Wird mit eine Wurfmesser gewor-
fen, so wird der EW(Wurfmesser) auf den EW(Werfen)
dazu addiert.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Wurfstern [SF]

LKF:56 Lehrgrenze: 50 |[KFS]

Talent: 4 x Ges + Schn RKM: -15
Vor.: Werfen 15

Basisfertigkeit: Werfen

Beschreibung: Wurfstern ist die Spezial-Fertigkeit fiir die
Verwendung von Wurfsternen.
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Besonderes: Wurfsterne kdnnen jeweils doppelt so schnell
geworfen werden, wie andere Gegenstinde. Deshalb hal-
biert sich der GW(A)-Werfen bei der Benutzung von
Waurfsternen, und es konnen im Rundensystem jeweils zwei
EW(Angriff-Wurfstern) je Runde gemacht werden
Handhabung des EW: Wird mit einem Wurfstern ge-
worfen, so wird der EW(Wurfstern) auf den EW(Werfen)
dazu addiert.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Fernwaffen

Armbrustschieflien (allg.) [BF]

LKEF: 80
Talent: Ges + Schn + 3 x Log
Vor.: Ges 21, Log 21
Beschreibung: Armbrustschieflen ist die Basisfertigkeit fiir
die Benutzung von Armbriisten. Dabei hat jede Armbrust
ihre feste unverdnderliche Schadensstirke (= maximaler
Schadenswert) und eine maximale Schussstirke (Schuss-
bahnwerte). Je nach Kraft einer Person entscheidet sich da-
bei, mit welcher Technik und damit auch Zeitaufwand sie
eine bestimmte Armbrust spannen muss / kann.

Besonderes: -

Handhabung des EW: Anwendung als EW(Angriff) nach
Kampfsystem fiir Fernwaffen.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Lehrgrenze: 45 [KFS]
RKM: 10

Armbrustschieffen mit ArmbrustX [SF]

LKF: 64 Lehrgrenze: 45 [KFS]

Talent: 3 X Ges + Int + Schn RKM: 10
Vor.: Ges 21, Int 21

Basisfertigkeit: Armbrustschiefien (allg)

Beschreibung: Armbrustschieffen mit ArmbrustX ist die
Spezialisierung des ArmbrustschieBens auf Armbriiste der
Schussstérke X.

Besonderes: -

Handhabung des EW: Fiir Armbrust-Schiisse der Schuss-
stairke X kann diese Fertigkeit voll auf den EW(Angrift-
ArmbrustschieBen) angerechnet werden. Weicht die Schuss-
stirke der Armbrust bzw. des konkreten Schusses ab, so
kann sie noch mit WM - (5 x Differenz (Schussstérke, X))
eingesetzt werden.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Blasrohr (allg) [BF]

LKF: 90 Lehrgrenze: 45 [KFS]
Talent: 3 X Ges + 2 % Int RKM:
15

Vor.: Ges 31, Int 21

Beschreibung: Blasrohr ist die Basisfertigkeit flir die An-
wendung der gleichnamigen Waffe. Bei dieser Waffe hén-
gen die Schusswerte von den Basiseigenschaften der / des
Benutzer/in ab, siche dazu im Kapitel Waffen — Blasrohr.
Dazu ist die Benutzung ecines Blasrohres passender Linge

notig, bei Abweichungen gelten Modifikationen dhnlich de-
nen von Nahkampfwaffen (s. Spezialfertigkeit). Als Muniti-
on dienen kleine Bolzen, die keine eigene Schadenswirkung
haben. Im allgemeinen werden die Bolzen deshalb vergiftet.
Besonderes: Ein Augentreffer fiihrt normalerweise zur Er-
blindung des entsprechenden Auges.

Handhabung des EW: Benutzung als EW(Angriff) im
Fernkampf. Da Blasrohr meistens heimlich und gezielt ein-
gesetzt wird, wird normalerweise ein gezielter Schuss mit 2
EW(Angriff) ausgefiihrt.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem, sinngemal.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem, sinngemaf.

Blasrohr LangeX [SF]

LKF:75 Lehrgrenze: 45 [KFS]

Talent: 4 x Ges + Int RKM: 15
Vor.: Ges 31, Int 21

Basisfertigkeit: Blasrohr (allg)

Beschreibung: Blasrohr LingeX ist die Spezialisierung des
Blasrohr-SchieBens auf Rohre der Lidnge X. Dabei ent-
spricht der Wert X der reguldren Blasstidrke des Rohrs, die
tatsdchliche Lénge ist ca. 4 x X cm. Bei Abweichungen von
Blasstérke der Person und des Rohrs gilt ganz allgemein der
(aufgerundete) Mittelwert beider Werte als realer Wert fiir
den Schuss, hochstens aber (Personen-Blasstirke x 1,2).
Besonderes: Ein Augentreffer fiihrt normalerweise zur Er-
blindung des entsprechenden Auges.

Bei Personen, die eine Blasrohr-Lange abweichend von ih-
rer personlichen Blasstirke erlernen, gilt diese Fertigkeit
dann fiir die mit einem solchen Blasrohr erzielte Mittelwert-
Blasstérke.

Handhabung des EW: Benutzung als EW(Angriff) im
Fernkampf. Da Blasrohr meistens heimlich und gezielt ein-
gesetzt wird, wird normalerweise ein gezielter Schuss mit 2
EW(Angriff) ausgefiihrt.

Weicht die Blasstirke bei einem Schuss ab, so kann die
Spezialfertigkeit noch mit WM - (5 x Differenz (reale Blas-
stirke, X)) eingesetzt werden.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem, sinngemal.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem, sinngema0.

Bogenschieflen (allg.) [BF]

LKF: 96 Lehrgrenze: 45 |KFS]

Talent: 2 x Ges + 2 X Log + Int RKM: 0

Vor.: Ges 21, Log 21

Beschreibung: Bogenschieflen ist die Basisfertigkeit fiir die
Benutzung von Bogenwaffen. Dabei kann eine Person aber
mit einem Bogen nie mehr Schaden anrichten, als es der
Stirke des Bogens entspricht. AuBlerdem gibt es einen per-
sonliche Oberwert des Schadenswertes (s. Regelwerk). Al-
lerdings kann sie durch die Schusstechnik ,kraftvoller
Schuss* auf Kosten von negativen WM iiberschritten wer-
den.

Besonderes: Da BogenschiitzInnen auch mit der Bauweise
von Bogen vertraut sein miissen, sind sie notfalls in der
Lage improvisierte Bogen zu bauen. Ob sie das notige Ma-
terial finden, entscheiden die dufleren Umstidnde und andere
Fertigkeiten. Ist es vorhanden entscheidet ein verdeckter
AEW(Bogenschieflen (allg.)) mit WM+20 iiber die Qualitét
des Bogens nach dem System fiir Handwerksfertigkeiten.
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Allerdings kann die Qualitét hierbei maximal Q2 betragen.
Geeignete Handwerksfertigkeiten konnen ggf. als Spezial-
Fertigkeiten hinzugezogen werden.
Die Lénge des Bogens wird vor dem Bau festgelegt, die
Schussstdrke des Bogens entspricht der maximal moglichen
nach der jeweiligen Qualititsstufe, wenn nicht eine geringe-
re erwiinscht ist. Der Bogen ist damit normalerweise ein
Langbogen. Fiir die Lebensdauer dieses Bogen gilt:

Q1 - Q2: wie bei einem normalen Bogen,

QO: hilt insgesamt AEW(Bau) -60 Schiisse,

unter Q0 (AEW(Bau) < 80): Der Bogen hdlt AEW(Bau)

- 60 Schiisse, die SST betragt AEW % der QO0-SST.
Ab einem AEW von 100 ist ein vollwertiger Bogen gelun-
gen. Anwendbare Handwerksfertigkeiten konnen als posi-
tive WM auf diesen AEW angerechnet werden.
Handhabung des EW: Anwendung als EW(Angriff) nach
Kampfsystem fiir Fernwaffen.
kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.
kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Bogenschieflen mit Bogen(X,Y) [SF]

LKF: 80 Lehrgrenze: 45 [KFS]

Talent: 3 x Ges + 2 X Int RKM: 0

Vor.: Ges 21, Int 21

Basisfertigkeit: Bogenschie3en (allg)

Beschreibung: Bogenschieffen mit Bogen(X,Y) ist die Spe-
zialisierung des BogenschieBens auf Bogen der Schussstir-
ke X, bei einem Schadenwert Y. Dabei diirfen diese Werte
auch den reguliren Schadenswert einer Person {iiber-
schreiten, in diesem Fall nutzt sie dann natiirlich die volle
Stiarke des Bogens nur aus, wenn sie kraftvolle Schiisse
macht.

Bei Bogen sind Pfeile mit Standardgeschossgewicht absolu-
ter Standard fiir alle Waffen, deshalb sind im Regelfall
Schussstirke und Schadenswert bei Bogen identisch, ent-
sprechend sollten sich Bogenschiitzen spezialisieren.
Besonderes: Bei Bogen sind normalerweise Schussstéirke
und Schadenswert identisch (d.h. X =7Y).

Handhabung des EW: Fiir Bogenschiisse mit Schussstérke
und Schadenswert (X,Y) kann diese Fertigkeit voll auf den
EW(Angriff-Bogenschieflen) angerechnet werden. Weichen
die Schusswerte hiervon ab, so kann sie noch mit WM - (2
x (Differenz(Schussstirke, X) + Differenz(Schadenswert,
Y)) eingesetzt werden.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Schleuder [SF]

LKF: 18 Lehrgrenze: 90 [KFS]

Talent: 4 X Ges + Int RKM: -5
Vor.: Ges 51, Int 21

Basisfertigkeit: Werfen

Beschreibung: Schleuder ist die Fertigkeit fiir die Anwen-
dung der gleichnamigen Waffe. Bei dieser Waffe hiangt der
maximale Schaden von den Basiseigenschaften der / des
Schleudernden ab, siche dazu im Kapitel Waffen. Als Mu-
nition dienen Eisenkugeln mit Spitzen (scharfe Waffe) oder
kleine Kieselsteine, im letzteren Fall zahlt die Schleuder als
stumpfe Waffe, mit der Personen ohnmaéchtig ,,geschossen*
werden konnen.

Besonderes: Die Fertigkeit Schleuder schlieit das Wissen
um die Anfertigung einer Schleuder ein, es miissen lediglich
minimale Kenntnisse in Leder / Stoff Bearbeiten (EW 15)
und Ndhen (EW 20) vorhanden sein um ohne Ausfiihrung
eines AEW eine Schleuder herstellen zu kénnen.
Handhabung des EW: Benutzung als EW(Angriff) im
Fernkampf.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Abwehrwaffen

Buckler [SF]

LKF: 184 Lehrgrenze: 25 |KFS]
Talent: 5 X Ges RKM: 0
Vor.: Schildwaffen 2
Basisfertigkeit: Schildwaffen
Beschreibung: Buckler ist die Spezial-Fertigkeit fiir die
Abwehr mit einem Schild, der in die Kategorie Buckler
fallt.
Besonderes: Ein Buckler zihlt bei der Abwehr von Fern-
waffen nur halb, dabei wird der EW(Schildwaffen [BF] +
Buckler [SF]) halbiert, nicht nur der EW(Buckler).
Mit einem Buckler kann mit der Mittelspitze wie mit einem
kleinen Dolch angegriffen werden. Dabei betrdgt die
Kampfstirke

KS=15+Kr /12,5,

GW(A)=20+KS /2,
EW = EW(Buckler [SF]) + EW(ungelernte Waffe)

Im Normalfall ist damit jede Runde mit einem Buckler ein
Angriff moglich, dieser kann zusétzlich zu dem / den ei-
gentlichen Nahkampfangriff(en) durchgefiihrt werden. Wird
auf diesen Angriff verzichtet hat die Person eine weitere un-
eingeschrinkte Abwehr in der entsprechenden Runde
Handhabung des EW: Wird als positive Modifikation auf
den EW(Abwehr) gerechnet.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem

kritischer Fehler: s. Kampfsystem

Leichter Schild [SF]

LKF: 131 Lehrgrenze: 25 |[KFS]

Talent: 2 X Kr(r) + 3 % Ges RKM: 10
Vor.: Schildwaffen 2

Basisfertigkeit: Schildwaffen

Beschreibung: Leichter Schild ist die Spezial-Fertigkeit fiir
die Abwehr mit einem Schild, der in die Kategorie Leichter
Schild fallt.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Wird als positive Modifikation auf
den EW(Abwehr) gerechnet.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem

kritischer Fehler: s. Kampfsystem

Schildwaffen [BF]

LKF: 350 Lehrgrenze: 25 |KFS]
Talent: 2 X Kr(r) + 2 x Ges + Schn RKM: s. SF
Vor.: Kr(r) 11
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Beschreibung: Schildwaffen ist die Basisfertigkeit fiir die
Abwehrwaffen.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Wird als positive Modifikation auf
den EW(Abwehr) gerechnet.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem

kritischer Fehler: s. Kampfsystem

Schwerer Schild [SF]

LKF: 124 Lehrgrenze: 25 [KFS]

Talent: 4 X Kr(r) + Ges RKM: 20
Vor.: Schildwaffen 2

Basisfertigkeit: Schildwaffen

Beschreibung: Schwerer Schild ist die Spezial-Fertigkeit
fiir die Abwehr mit einem Schild, der in die Kategorie
Schwerer Schild fillt.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Wird als positive Modifikation auf
den EW(Abwehr) gerechnet.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem

kritischer Fehler: s. Kampfsystem

Sonstige Kampffertigkeiten

AuBer den speziellen Waffenfertigkeiten gibt es noch eine
Reihe von anderen Kampffertigkeiten. Diese Betreffen zum
einen Kampftechniken, die unabhingig von speziellen Waf-
fen sind, zum anderen Zusatztechniken, die fiir spezielle
Waffen gelernt werden kénnen.

Aktion vom Reittier - Reiter/in [KF]

LKF:30 Lehrgrenze: 50 [KFS]
Talent: 2 X Kr(r) +2 % Ges + Int RKM: -/-
Vor.: EW(Reiten) > 40
Beschreibung: Setzt ein/e Kédmpfer/in Waffen vom Pferde-
riicken aus ein, oder von einem anderen Reittier, so erleidet
sie Abziige nach den Grundregeln:

Offensiv: WM-(EW(Handlung) /4 + B/ 2).

Defensiv: WM-(B / 2), hochstens WM-10.

Wobei B die aktuelle Bewegungsweite des Reittiers ist. In
schwierigen Situationen kann ein erneuter AEW(Reiten) no-
tig sein. Bei Handlungen fiir die weitgehend beide Hande
benoétigt werden gibt es einen zuséitzlichen Abzug von WM-
10. AuBlerdem ist es dann erforderlich, dass sowohl reitende
Person wie auch das Reittier die Fertigkeit Aktion vom Reit-
tier mindestens mit EW = 20 beherrschen.

Die obigen Abziige konnen weitgehend durch die Fertigkeit
Aktion vom Reittier ausgeglichen werden. Dabei ist die
Obergrenze des Ausgleichs:

Maximaler Ausgleich = Maximum (Aktion vom Reit-
tier — Reiter/in, Aktion vom
Reittier — Tier)

AuBerdem kann so nur der Grundabzug ausgeglichen wer-
den, nicht die WM-10 auf zweihdndige Handlungen.

AuBerdem kann ein fiir den Kampf ausgebildetes Reittier zu
eigenen Angriffshandlungen gegen eine/n Gegner/in ge-
bracht werden, z.B. Austreten mit den Hufen. Ob dieses ge-
lingt, entscheidet ein AEW(Aktion vom Reittier), wobei der

Angriff des Tieres selber allerdings zusétzlich ausgefiihrt
wird.

Besonderes: Sturmangriffe mit Stangenwaffen kdnnen zu
Pferde nur von Personen durchgefiihrt werden, die Aktion
vom Reittier auf mindestens 25 beherrschen.

Handhabung des EW: Bei normalen Aktion vom Pferd
aus wird kein AEW(Aktion vom Reittier) gemacht. Geht es
um einen Angriff des Reittiers, so ist die Situation durch
entsprechende WM zu beriicksichtigen.

Der cinsetzbare EW(Aktion vom Reittier) ist aber immer
dadurch beschrénkt, dass das Reittier entsprechend ausge-
bildet sein muss. Diese driickt sich darin aus, dass gilt:
EW(Aktion vom Reittier - effektiv) < EW(Aktion vom Reit-
tier - Tier)

kritischer Erfolg: Tier greift die ndchsten 3 Runden selbst-
tétig an.

kritischer Fehler: Tier scheut zuriick, AEW(Reiten) wegen
weiterer Folgen.

Aktion vom Reittier - Tier [KF]

LKEF: 2 Lehrgrenze: 60
Talent: 75 (100 % Kosten)
Vor.: --

Beschreibung: Soll ein Reittier (z.B. Pferd) fiir den Aktion
vom Reittier eingesetzt werden, so muss es selber dafiir trai-
niert sein. Dieses erfolgt durch das Erlernen der Fertigkeit
Aktion vom Reittier - Tier. Dieser EW beschrinkt die Mog-
lichkeiten der Reiter/in in der Form, dass der hochste ein-
setzbare EW(Aktion vom Reittier) immer kleiner ist als der
EW des Tieres selber:

effektiver EW(Aktion vom Reittier - Reiter/in)
< EW(Aktion vom Reittier - Tier)

RKM: -/-

AuBerdem gilt, dass bei zweihdndigen Aktionen, im Prinzip
immer, wenn keine Hand mehr fiir die Ziigel frei ist, das
Tier EW(Aktion vom Reittier - Tier) auf mindestens 20 be-
herrschen muss. Bei Sturmangriffen mit Stangenwaffen
muss das Tier EW(Aktion vom Reittier - Tier) auf mindes-
tens 25 beherrschen.

Ein ausgebildetes Schlachtross hat im Regelfall EW(Kampf
von Reittier - Tier) iiber 50.

Besonderes: Beim Lernen hat ein Pferd im Regelfall ein
Fiinftel der AEP, die die reitende Person darauf verwendet
Aktion vom Reittier zu lernen. Auch das Pferd benétigt LE,
diese miissen normalerweise von einem/r Lehrmeister/in er-
worben werden, das ist hiufig auch der/die Lehrmeister/in
der reitenden Person und der Unterricht erfolgt zeitgleich.
Sie werden ebenso bezahlt, werden aber zeitgleich mit den
entsprechenden LE des/r Reiter/in erworben, verlingern
also nicht die Lernphase. In Ausnahmeféllen kann das Tier
auch LE auf seine Kampfbeteiligungen erhalten (z.B. bei ei-
genen Angriffen im Reiterkampf).

Lehrmeister miissen in diesem Fall nicht nur die Vorausset-
zungen nach dem {iblichen System erfiillen (Kampf zu Reit-
tier - Reiter/in zdhlt), sondern auch Tierkunde-Reittier (incl
Basisfertigkeit) auf mindestens dreifachem Lehrwert beherr-
schen

Handhabung des EW: Es wird immer nur der AEW des /
der Reiter/in ausgefiihrt mit den obige Beschriankungen.
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Aktion in schwerer Riistung [KF]

LKF: 115 Lehrgrenze: 40 [KFS]

Talent: 3 X Kr(r) + 2 X Kons RKM: -/-

Vor.: Kr 51, Ges 21

Beschreibung: Benutzt ein/e Kémpfer/in im Kampf eine

Riistung, die iiber Oberkorperpanzer, leichten Helm, leichte

Halsberge und Unterkoérperschutz hinausgeht, so erleidet sie

/ er normalerweise Abziige auf einen Grofteil ihrer / seiner

AEW. Mit der Fertigkeit Aktion in schwerer Riistung kann

dieser Abzug zu gewissen Teilen kompensiert werden. Dazu

darf sich die Abenteurer/in ihren EW(Aktion in schwerer

Riistung) auf alle EW dazu addieren, allerdings maximal bis

zum natilirlichen EW der jeweiligen Fertigkeit, aulerdem

gelten folgende spezielle Grenzen:

Angriff + Abwehr: Abziige lassen sich voll ausgleichen.

Bewegungsfertigkeiten: Abzilige durch Riistungsteile an
den Beinen, kdnnen nur zur Hélfte ausgeglichen werden
(z.B.: Laufen, Schleichen...). Wenn auch / nur die Arme
bendtigt werden gilt diese Regelung auch / nur fiir Riis-
tungsteile an den Armen (z.B.: Klettern, Schwimmen,
Paddeln (nur Arme)...).

Geschicklichkeits-abhéngige manuelle Fertigkeiten: Ab-
ziige durch Riistungsteile an den Armen, kdnnen nur zur
Hilfte ausgeglichen werden (z.B.: Schldsser Offnen, Ta-
schendiebstahl, div. Handwerksfertigkeiten...).

Waffenlose Kampftechniken: zu den waffenlosen Kampf-
techniken gibt es die Regelung, dass die Abziige im Nah-
kampf gar nicht, und im Handgemenge nur zur Hilfte
ausgeglichen werden konnen. Ausnahme ist ein
Angriff(Ringen) zum Ubergang ins Handgemenge oder
um eine Person zu Fall zu bringen, bei denen ein voller
Ausgleich der Abziige moglich ist.

Wieweit diese Regelungen im einzelnen angewandt werden,

unterliegt der Einzelfallentscheidung der Spielleitung.

Besonderes: Eine vollstindige Ritterriistung kann nur von

Personen genutzt werden, die Aktion in schwerer Riistung

auf mindesten 15 beherrschen.

Handhabung des EW: Beim normalen Kampf wird kein

AEW(Aktion in schwerer Riistung) gemacht.

kritischer Erfolg: --

kritischer Fehler: --

Aktion vom Streitwagen [KF]

LKF: 74 Lehrgrenze: 40 [KFS]

Talent: Kr(r) + 2 X Ges +2 X Int RKM: -/-
Vor.: Ges 31, Kr 11, Wagenlenken 30

Beschreibung: Kimpft eine Person von einem Streitwagen,
so erleidet sie aufgrund der Komplikationen, die das Stehen
in einem bewegten Wagen mit sich bringt, Abziige auf ihre
Handlungen. Diese Abziige sind analog zu denen beim rei-
ten und konnen durch die Fertigkeit Aktion vom Streitwa-
gen kompensiert werden. Dazu darf sich die Abenteurer/in
ihren EW(Aktion vom Streitwagen) auf alle EW dazu ad-
dieren, allerdings maximal bis zum natiirlichen EW der je-
weiligen Fertigkeit. Zusétzlich ist ggf. WM+5 fiir den Ho-
henvorteil anzurechnen.

Besonderes: Da das Problem bei anderen nicht ruhenden
Kampfuntergriinden dhnlich ist, kann diese Fertigkeit eben-
falls angewandt werden, um bei Kémpfen auf kleinen Boo-
ten, schwankenden Héngebriicken und &dhnlichen Si-

tuationen die negativen Modifikationen auszugleichen. Des-
halb ist es fiir praktisch jede Person interessant Aktion vom
Streitwagen bis etwa EW 10-20 zu erlernen.

Handhabung des EW: Kein AEW nétig.

kritischer Erfolg: --

kritischer Fehler: --

Beidhindiger Kampf [Waffe| [SF]

LKF: Waffe [SF] Lehrgrenze: 70 [KFS]

Talent: s. Waffe [SF] RKM: s. Waffe [SF]
Vor.: Ges 11, EW(Waffe [BF] + [SF]) um 10 hoher
Beschreibung: Beidhdndiger Kampf ist in Tjoste keine
universelle Fertigkeit, sondern eine fiir jede Waffentechnik
(z.B. Einhdndiger Schwertkampf) speziell zu erlernende Er-
weiterung der Kampffertigkeiten mit Einhandwaffen. Damit
kann eine zweite Einhandwaffe gleichzeitig mit der zweiten
Hand gefiihrt werden, wodurch die Person jede Kampfrunde
zusitzliche Angriffe mit dieser zweiten Waffe hat.

Diese Fertigkeit muss speziell fiir jede einzelne Waffenka-
tegorie erlernt werden. Dabei erlernt die Person, diese Waf-
fe auch mit ihrer ungeschickteren Hand zu fithren (norma-
lerweise die linke) und diese Fertigkeit gleichzeitig mit ihrer
Normalwaffe in der anderen Hand zu benutzen. Diese Nor-
malwaffe erleidet dabei stets WM-5 bei ihrem Angriff.
Diese Fertigkeit wird stets als Erweiterung einer einzelnen
Spezial-Fertigkeit gelernt und ist dann auf alle Waffen, bei
denen diese Spezialfertigkeit genutzt wird, einsetzbar. Die
Lernkosten entsprechen dann exakt den Lernkosten der ent-
sprechenden Waffen-Spezial-Fertigkeit (Waffe [SF]).
Besonderes: Im Gegensatz zur einzeln gefiihrten Einhand-
waffe kann bei der Nutzung der beidhidndigen Kampffer-
tigkeiten mit beiden Hianden jeweils nur eine Waffe gefiihrt
werden, welche die maximale Kampfstiarke KS1 der Person
nicht iibersteigt.

Figuren, die beidhdndigen Kampf auf eine Waffe beherr-
schen, konnen diese Waffe mit ihrer ungeschickteren Hand
besser fiithren als Personen ohne diese Fertigkeit. In Situa-
tionen, in denen eine Einhandwaffe mit der ungeschickteren
Hand gefiihrt wird (und mit der anderen Hand keine
Waffe!), haben sie auf ihren EW(Angriff mit ungeschickter
Hand) WM-+(EW(beidh. Kampf Waffe)), aber nicht besser
als mit ihrer normalen Hand. Sie erleiden so nicht die iib-
lichen Abziige, wenn sie eine solche Waffe nur mit der un-
geschickteren Hand benutzen.

Zu beidhdindigem Kampf kann keine zusétzliche Parierfer-
tigkeit erlernt werden, nur mit der ersten Waffe kann pariert
werden, allerdings ohne Einschriankungen.

Handhabung des EW: Der EW(Beidhéndiger Kampf -
Waffe) kann jede Kampfrunde als zusétzlicher AEW(An-
griff-Waffe) genutzt werden. Dabei kann allerdings nicht
die Basisfertigkeit dieser Waffenkategorie mit angerechnet
werden, so dass nur der EW(Beidhdndiger Kampf - Waffe)
als Angriffswert zihlt.

Die zusétzlichen Angriffe sind nur mdglich, wenn als Erst-
waffe eine Einhandwaffe der selben Waffenfamilie gefiihrt
wird, die sich in ihrer Kampfstirke um nicht mehr als 3
Punkte unterscheidet und die Kampfstiarke KS1 der Person
nicht {iberschreitet.

Der GW(A) Wert der zweiten Waffe liegt dabei um 5 hdher
als bei der ersten Waffe, die ihre Originalwerte behélt. Fiir
die Frage eines weiteren Angriffs mit beiden Waffen in die-
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ser Runde zéhlt aber fiir beide der GW(A) der zweiten Waf-
fe, da erst nach deren Angriff eine weitere Aktion moglich

ist. Zusammengefasst gilt also:
1. Waffe: EW(Angriff) = EW([BF]) + EW([SF]) -5

GW(A) = GW(A)(Waffe)

ggf. 2./ 3. Angriff mit GW(A)(Waffe) + 5
2.Waffe: EW(Angriff) = EW(Beidh. Kampf — Waffe)

GW(A) = GW(A)(Waffe) +5

ggf. 2./ 3. Angriff mit GW(A)(Waffe) +5

Dabei zdhlt der Zeitablauf fiir beide Waffen parallel, Verzo-
gerungen durch Abwehren werden bei beiden wirksam.
kritischer Erfolg: wie bei Waffen.

kritischer Fehler: wie bei Waffen.

Katapult [BF]

LKEF: 150
Talent: 4 X Log + Int

Vor.: EW(Mathematik) > 20
Beschreibung: Katapult ist die Basisfertigkeit zur Benut-
zung von beliebigen Katapulten, egal nach welchem System
diese konstruiert sind. Da Katapulte nicht in groen Serien
gebaut werden, sondern stets Einzelanfertigungen sind, gibt
es keine Spezialfertigkeiten fiir diese. Statt dessen kann sich
ein/e ,,Katapultmeister/in“ auf ein spezielles Katapult einge-
wohnen.

Eingewdhnen auf spezielles Katapult: Macht ein/e ,,Kata-
pultmeister/in“ Probeschiisse mit einem Katapult, so kann
sie / er mit jedem sorgfiltig beobachteten Schuss die Fertig-
keit Katapult-Spezial um (EW(Katapult [BF]) / 10) er-
hohen. Dieses kann sich bis zu EW(Katapult-Spezial) =
EW(Katapult [BF]) aufaddieren.

Systematisches Zielschieflen: Wird mit einem Katapult auf
ein festes Ziel geschossen, und verdndern sich die dufleren
Umsténde (Wind etc.) nur geringfiigig, so kann die Treffer-
genauigkeit mit der Anzahl der Schiisse erhoht werden.
Nach jedem sorgfiltig beobachteten Schuss erhélt die / der
»Katapultmeister/in“ WM+(EW (Katapult-Spezial) / 10) ge-
geniiber dem vorigen Schuss. Dabei steigt die Modifikation
aber nicht iiber den Wert (EW(Katapult-Spezial)/2) hinaus
an.

Katapult-Werte: Ein Katapult ist technisch je nach Bauart
einzuordnen, dabei ist die Angriffszeit fiir einen Schuss aber
im Regelfall mindestens 300 ZS. Bei sorgfiltiger Beobach-
tung der bisherigen Ergebnisse (s.0.) kommen noch 2 - 5
Minuten Auswertung hinzu. Das Spannen und Laden dauert
je nach Bauart 1 - 10 Minuten.

Waurfsysteme: nach der Wurftabelle, typische GroBenord-
nung sind Wurfstiarken von 50 - 150 bei Wurfobjekten von
10 - 100 kg mit entsprechendem Schaden:

KS(Wurfg.) = (Gew. [kg] x WS/ 3) + Gew. [kg] / 2.
Armbrustsysteme: nach der Fernwaffentabelle mit typi-
schen Schussstirken von 20 - 40, wobei iibergro3e Bolzen
verschossen werden, die Schadenswerte von 10 - 50-facher
Schussstarke haben.

Handhabung des EW: Es wird ein Angriff wie im Fern-
kampfsystem gemacht, ggf. auch nach dem System fiir ge-
zielte Schiisse. Allerdings ist das Standardziel kein Mensch

Lehrgrenze: 50 [KFS]
RKM: 30

sondern eine Flache von 3 % 3 m ist. Bei gezielten Schiissen
ist ein Mafstabsfaktor von 10 anzusetzen.

Das Schieen auf einzelne Menschen ist kaum mdoglich, da
normalerweise ein Katapult nicht beweglich genug ist, um
den Bewegungen einzelner Wesen zu folgen.

kritischer Erfolg: analog zum Waffensystem.

kritischer Fehler: analog zum Waffensystem.

Parieren [SF]

LKF: Waffe [BF] x 1,5 Lehrgrenze: 40 [KFS]
Talent: s. Waffe [BF] RKM: s. Waffe [SF]
Vor.: EW(Waffe [BF]+[SF]) 2 x hoher, Schn(r) 31
Basisfertigkeit: Abwehrwert
Beschreibung: Praktisch jede Nahkampf-Angriffswaffe
kann auch in gewissem Umfang zum Parieren gegen feind-
liche Angriffe genutzt werden. Diese Parierfertigkeit kann
fiir jede Waffenkategorie zusitzlich gelernt werden. Sie gilt
dann jedoch nur fiir Waffen, auf die sie speziell gelernt wur-
de. Der EW(Parieren) wird bei einer Abwehr auf den
EW(Abwehr) addiert. Wird bereits eine Abwehrwaffe be-
nutzt, so darf nur der halbe EW(Parieren) dazu addiert wer-
den. Beim Parieren von Angriffen mit Waffen, die nicht der
Parierwaffe entsprechen, gibt es Einschrankungen, die in
den Regeln zum Parieren dargestellt sind.
Diese Fertigkeit wird stets als Erweiterung einer Spezial-
Fertigkeit gelernt und ist dann auf alle Waffen, bei denen
diese Spezialfertigkeit genutzt wird, einsetzbar. Die Lern-
kosten entsprechen dann den eineinhalbfachen Lernkosten
der entsprechenden Waffen-Basis-Fertigkeit (Waffe [BF]).
Besonderes: In einer Kampfrunde kann nur eine begrenzte
Anzahl Angriffe pariert werden. Je Kampfrunde sind zu-
nichst 2 + (Zeitbonus / 5) Paraden ohne Einschrinkun-
gen moglich. Fiir jeden weiteren Einsatz zur Abwehr erhilt
die abwehrende Person jeweils WM-5 gegeniiber der vori-
gen Abwehrbenutzung. Also gilt z.B. bei Zb = 2: WM-5 fiir
die dritte Abwehr, WM-10 fiir die vierte, etc. Als Formel:
Bei 1 Abwehren: WM(Xte Parade) = (5 -5 % X) <0.
Bei 2 Abwehren:  WM(Xte Parade) = (10 -5 x X) < 0.
Bei 3 Abwehren: WM(Xte Par.) =(15-5%xX)<0. ..
Wie bei Abwehr allgemein iiblich kann auf einzelne Para-
den verzichtet werden, um diese gegen spétere Angriffe in
der gleichen Kampfrunde einsetzen zu kdnnen.
(Sonderregelungen fiir waffenlose Kampftechniken, Degen,
Axte, Himmer und Morgenstern siche Regelwerk.)
Handhabung des EW: Es wird nur der modifizierte AE-
W(Abwehr) ausgefiihrt, allerdings diirfen die SEP auf das
Parieren gezahlt werden.
kritischer Erfolg: --
kritischer Fehler: --

Scharfschieflen [SF]

LKF: 35 Lehrgrenze: 80 [KFS]

Talent: 3 X Ges +2 X Int RKM: -/-
Vor.: Waffe 30, Ges 31

Basisfertigkeit: EW Schuss- / Wurfwaffe

Beschreibung: ScharfschiefSen ist die Fertigkeit, bei ruhi-
gem Zielen besonders genau treffen zu konnen. Sie muss fiir
jede Fern- bzw. Wurfwaffen-Kategorie einzeln gelernt wer-
den. Dabei zdhlen allerdings alle Bogen, Armbriiste, Wurf-
messer etc. jeweils als eine Waffenkategorie.
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Besonderes: Siche Fernkampf. LE fiir einen solchen Schuss konnen auf Scharfschieffen an-
Handhabung des EW: Der EW wird als positive WM auf gerechnet werden.
die AEW(Angriff) beim Zielen angewendet, allerdings nur kritischer Erfolg: s. Fernkampfsystem.

proportional zur Anwendung des sorgfiltigen Zielens. Die kritischer Fehler: s. Fernkampfsystem.
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Magische Fertigkeiten -
Magier/innen-System

In diesem Kapitel sind die verschiedenen Fertigkeiten auf-
gefiihrt, die im wissenschaftlichen Magiesystem gebraucht
werden, ndmlich die Spruchlisten, die Verstirkungsfertig-
keiten, die Hilfsfertigkeiten und die Objektpotentiale. Dabei
sind meist keine weiteren Angaben als die Beschreibungen
gemacht, alles andere findet mensch im Regelwerk fiir die
Wissenschaftliche Magie.

Spruchlisten

Bewegen [BF]

EW: LKF:35 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Level: LKF:20 Lehrgrenze: 90 [MFS]

Talent: 2 X Mt + 2 x Log + Int RKM: -5
Vor.: Mt 31

Anwendbare Zusatzfertigkeiten:

Telekinese / Wissensch. Magie / Universalmagie
Uberlevelpotential-Telekinese /Wi.Mag. /Un.Mag.
Notwendige Zusatzfertigkeiten:

Reichweite / Objektgewicht-materiell / Nachwirkung
materielle Objektpotentiale

Beschreibung: Der Bewegen Zauber wirkt auf jede Art von
Materie ein, deren Objektpotential ein/e Magier/in erlernt
hat (sowie indirekt auf jede damit verbundene Materie). Er
entspricht einer unsichtbar von auflen angreifenden physika-
lischen Kraft. Diese kann auch unbewusst und in Abwesen-
heit weiter wirken, allerdings nur als konstante Bewegung
relativ zu einem anderen Objekt. Die Zauber wirken jeweils
beliebig lange, ausgenommen die, bei denen eine zusitzli-
che Zauberdauer angegeben ist.

Wird der Zauber auf Lebewesen gegen deren Willen ange-
wendet steht ihnen ein AEW(phs. Resistenz) zu. Bei mehre-
ren Objekten erhalten auch leblose Objekte z.T. eine Resis-
tenz (s. Regelwerk).

Level Zd Art
0 -- Verschieben B3 (konst)
5 -- Verschieben 10 x B je 10s
10 10s + Fixieren
15 -- horizontale Rotation
20 -- Verschieben 10 x B je 5s
25 -- Verschieben 10 x B je 1s
30 -- Schweben
35 15s + Versteifen
40 -- Schwebe-Fixierung
45 10s Schleuder
50 -- rdumliche Rotation
55 -- Fliegen B3
60 -- Fliegen 10 xBje 10 s
65 - Fliegen 10 x B je 5s
70 -- kontrolliertes Schie3en
75 15s Teleport

Erlduterungen:

LO: Das Objekt wird mit maximal B3 auf einer Unterlage
verschoben. Dabei ist es egal ob es rollt oder rutscht
bzw. gleitet. Das Objekt darf dabei nicht in irgendeiner
Form befestigt sein (sonst ggf. Kraftduell). Die Bewe-
gung ist im Prinzip waagerecht, auf schragen Flachen
ist sie entsprechend verlangsamt, bei mehr als 45° Nei-
gung kann die Bewegung keinen Hohengewinn mehr
erzielen, neutrale oder abwirts gerichtete Bewegungen
sind aber mdoglich.

L5, 20, 25: Das Objekt kann beim Verschieben um maximal
1m/s*(L5), 2m/s?(L20) bzw. 10m/s*(L25) beschleunigt
werden, nur dadurch ist seine Hochstgeschwindigkeit
beschrinkt. Siehe dazu die Tabelle Beschleunigte Be-
wegungen. Ansonsten s. LO.

L10: Ein Objekt kann an einem anderen Gegenstand minde-

stens gleicher Masse fixiert werden, dabei muss dieser
andere Gegenstand kein einzelner Korper sein, sondern
kann auch Erdboden o.4. sein.
Die Obergrenze, bis zu der dieser Spruch wirkt, ist
zum einen durch die Kraft gegeben, bei der das Objekt
zerstort wird, zum anderen durch die maximale Kraft
des Zaubers (s. Regelwerk - Grenzen der Spruchge-
staltung).

L15:Das Objekt kann zur Rotation um seine senkrechte
Schwerpunktsachse gebracht werden. Dabei kann die
Umdrehungsgeschwindigkeit je Sekunde um 1/5 U/s
(Umdrehungen pro Sekunde) verdndert werden.

L30: Das Objekt kann zum Schweben gebracht werden, die-
ser Zustand entspricht einer Art Schwerelosigkeit, in
der das Objekt durch andere Krifte bewegt werden
kann.

L35:Das Objekt wird in sich versteift und bewegungsun-
fahig. Diese Versteifung wirkt von auflen, &hnlich wie
ein Korsett, elastische Gegenstinde werden zwar &u-
Berlich steif, verlieren aber nicht ihre innere Elastizitit.
(Grenzen s. L10). Das Versteifen wirkt gleichzeitig
wie ein Schutzpanzer, da ein Eindringen von Gegen-
stainden in das Objekt behindert wird. Dabei ist die
Schutzwirkung eine Panzerung von (((Objektgewicht-
Level) - (notiger Level)) / 4) gegen scharfe Waffen, bei
stumpfen Waffen das doppelte.

L40:Das Objekt kann zum Schweben gebracht werden, ist
dabei aber an den momentanen Ort fixiert, wie beim
Fixieren am Boden. Dieser Zauber wirkt natiirlich auch
als Fixierung, wenn das Objekt nicht schwebt, er
kommt dann ohne haftenden Untergrund aus! (Grenzen
s. L10)

L45:Das Objekt wird durch die Luft katapultiert, wie mit ei-
nem Katapult, allerdings kann das Objekt ein we-
sentlich anderes Gewicht haben. Der Schleudervorgang
erfolgt am Ende der Zauberdauer.

Reichweite und Bewegungsweise entspricht einem
Wurf mit einem kleinen Katapult der Stirke 40 (s.
Wourftabelle), je Erhdhung der Wurfstirke um +2 erhélt
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der Zauber WM-1. Ein gezielter Schuss oder Angriff
wird iiber entsprechende AEW(Angriff Katapult [BF])
behandelt. Bei Verwendung von Wurfobjekten die in
Gewicht und Form nur geringfiigig voneinander abwei-
chen (< £10 %) konnen die Regeln fiir Katapult fiir
Eingewohnen und systematisches Zielschielen ange-
wandt werden.

L50: Das Objekt kann um eine beliebige Achse durch seinen
Schwerpunkt rotiert werden. Dabei kann die Umdre-
hungsgeschwindigkeit je Sekunde um 1/5 U/s (Umdre-
hungen pro Sekunde) verdndert werden.

L55, 65: Das Objekt kann jeweils wie in Schwerelosigkeit
in allen Richtungen bewegt werden, die Grenzen der
Bewegung sind analog zu L5 und L20.

L70:Das Objekt kann mit maximal 10m/s?> Beschleunigung

(entspricht Erdbeschleunigung) ohne Einfluss der
Schwerkraft zu einem von der/m Zaubernden bestimm-
ten Ort bewegt werden. Wéhrend der Zauberdauer
kann der Ort beliebig oft neu bestimmt werden, aller-
dings begrenzt die Trigheit die mdglichen Rich-
tungsédnderungen.
Ein derartig gezielter Schuss ist jeweils ein Wurfan-
griff mit AEW(Zaubern) incl. Modifikationen, gegen
den Wesen eine Abwehr wie gegen eine Wurfwaffe ha-
ben. Zwischen zwei Angriffen auf das gleiche Ziel ver-
gehen mindestens 15 ZS, ansonsten bestimmt die Be-
wegungsdauer die Angriffsdauer, bei weniger als 10
ZS zwischen zwei Angriffen gibt es einen Abzug von
WM(5 x Zeitdauer [ZS] - 50). Ggf. muss dieser Zauber
fiir Angriffe mit Waffen durch einen Rotationszauber
(L50) erginzt werden, um die Waffe richtig ausrichten
zu konnen! Jeder Angriff wird neu ausgewdirfelt ohne
dass dieses den eigentlichen AEW(Zaubern) beein-
flusst.

L75:Das Objekt wird unmittelbar an einen anderen Ort ver-
setzt. Dieser muss dabei beim Teleport innerhalb der
doppelten Zauberreichweite liegen. Die Versetzung er-
folgt durch Entmaterialisieren am urspriinglichen und
Rematerialisieren am neuen Ort am Ende der Zauber-
dauer, d.h. ein Fixieren des Objektes spielt keine Rol-
le, auBer durch Magie (Bewegen L10, 140, Zauber-
duell).

Der Zielort muss dabei von dem/r Zaubernden durch
Angabe von (relativen oder absoluten) Koordinaten
festgelegt werden. Dabei kann er / sie sich iiber meh-
rere Orientierungspunkte anndhern, z.B. iiber Angaben
in welchem Zimmer welchen Hauses und wo genau in
dem Zimmer der / die Teleportierte erscheinen soll.
Fiir zielgenaues Teleportieren muss der / die Zau-
bernde sich den Zielort vorher genau eingepragt haben,
eventuelle Markierungen von Zielpunkten sind dabei
lediglich als Gedichtnisstiitzen interessant. Auf jeden
Fall muss auch die Orientierung zum groben Zielort
klar sein, idealer Weise iiber eine Sichtverbindung.
Erfolgt das Rematerialisieren an einem Ort wo sich be-
reits ein Gegenstand gleicher Konsistenz befindet (fest,
fliissig, gasformig) so gibt es zwei Moglichkeiten:

a) wenn die zaubernde Person es zuldsst, remateriali-
siert sich das Objekt um bis zu 10 % der Entfernung
verschoben, an dem nédchst gelegenen moglichen Ort,
gibt es innerhalb von 10 % der Entfernung vom Zielort
keinen solchen Ort, scheitert der Zauber;

b) wenn die zaubernde Person keine Verschiebung zu-
l4sst, scheitert der Zauber.

Ansonsten verdridngt der dichtere Korper immer den
weniger dichten bzw. wird von diesem umbhiillt.

Beim Teleport wird grundsétzlich alles, was von dem
betroffenen Objekt umbhiillt ist, ebenfalls teleportiert.
Dazu muss die Umhiillung nicht liickenlos sein, son-
dern miisste lediglich das andere Objekt vollstindig
umfassen, wenn die Liicken durch ein ,,Minimalflache*
(entspricht einer Seifenfldche in einem entsprechendem
Rahmen) geschlossen wiirde. Allerdings muss dabei
das Gewicht aller umhiillten Gegenstdnde mit einge-
rechnet werden!

Feuer:

LO - L65: Feuer wird unabhéngig von brennbaren Gegen-
stinden bewegt, analog wie andere Materie. Durch sei-
ne niedrige Temperatur an der Basis, entziindet ma-
gisch kontrolliertes Feuer seinen Untergrund nicht, erst
bei Zauberende entziindet sich, falls méglich, der Ort
wo das Feuer verweilt.

L45:Dieser Zauber erzeugt eine Art geworfenen Kugelblitz,
der bei Treffern 10 Punkte Maximalschaden je Feuer-
4kg-Aquivalent anrichtet.

L70:Dieser Level erzeugt aus dem Feuer ein lenkbaren Ku-
gelblitz. Trifft er, richtet er schweren Brandschaden an,
maximal 10 Punkte je bewegtem Feuer-4kg-Aquiva-
lent.

L75: Teleport angewandt auf Feuer erzeugt einen oder meh-
rere Blitzschldge innerhalb der doppelten Zauber-
reichweite. Jeder richtet je verwendetem Feuer-Skg-
Aquivalent 10 Punkte Maximalschaden an. Soll der
Blitz in Lebewesen einschlagen, so steht diesen eine
Reflexabwehr wie bei Fernwaffen zu (gegen den
AEW(Zaubern) incl. Modifikationen.

Umformen [BF]

EW: LKF:40 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Level: LKF:20 Lehrgrenze: 90 [MFS]

Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: -5
Vor.: Mt 31

Anwendbare Zusatzfertigkeiten:

Materiemagie / Wissensch. Magie / Universalmagie
Uberlevelpotential-Materiemagie / Wi.Mag. / Un.Mag.
Notwendige Zusatzfertigkeiten:

Reichweite / Objektgewicht-materiell / Nachwirkung
materielle Objektpotentiale

Beschreibung: Der Umformen Zauber wirkt jeweils spe-
ziell auf eine Art von Materie, d.h. bei gemischter Materie
miissen eventuell mehrere Umformen Zauber gleichzeitig
eingesetzt werden. Die Wirkung setzt von auflen an und ist
dauerhaft, da die Verdnderung vollig real ist, keine Illusion.
Die / der Magier/in muss dabei die jeweilige Materieart be-
herrschen, die Wirkung ist dann bei allen Materiearten im
Prinzip gleichartig. Gerade bei diesem Zauber ist zu beach-
ten, dass alle Objekte immer in Wechselwirkung mit ihrer
Umwelt stehen, d.h. Temperaturen gleichen sich langsam
aus, Fliissigkeiten / Gase vermischen sich mit ihrer Umge-
bung etc. Bei diesem Zauber kommt jeweils zu den 5s Start-
Zauberdauer eine angegeben Zauberdauer hinzu innerhalb
deren sich die Umformung vollzieht. Dabei geschicht die
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erste Hilfte der Zeit nichts, von der Mitte der Zeitdauer, bis
zu ihrem Ende vollzieht sich dann die Umformung.

Bei allen Umformungen die Organisches betreffen wird im-
mer ein Widerstandswurf gemacht, da sich der Korper ge-
gen die Umformung wehrt. Gerade bei organischer Materie
ist zu beachten, dass dieser Spruch von aulen einwirkt. Sei-
ne Wirkung endet dort, wo organische Materie deutlich ih-
ren Charakter wechselt. So kann z.B. nur Haut, Fleisch oder
Knochen jeweils fiir sich manipuliert werden. Nicht aber
einfach ein ganzer Korper. Bei mehreren Objekten erhalten
auch leblose Objekte z.T. eine Resistenz (s. Regelwerk).

Level | +Zd Art

0 10s Fixierung

5 25s Gestalt

10 25s Farbe

15 25s Aufteilen

20 25s Temperatur

25 25s Zusammenfiigen

30 25s | GroBe Andern Faktor 2/3/1,5

35 25s Zerbroseln

40 25s Explodieren

45 25s Unsichtbar

50 25s Ausschneiden

55 25s GroBe Andern Faktor 12 /2
56 - 75 - Beschleunigung um (L-50) s

Erlduterungen:

LO: Bei diesem Zauber geschieht absolut nichts - das Ob-
jekt bleibt vollig unverdndert, auler durch eigene Ak-
tionen (Nicht zu verwechseln mit dem Bewegungs-Fi-
xieren / Versteifen). Das kann zur Bekdmpfung aller
anderen Zauber aus dieser Liste benutzt werden (Ma-
gieduell). Allerdings muss dieser Zauber immer gleich-
zeitig oder bereits vorher wirken (also zur Mitte der
Zauberdauer des umformenden Spruchs), nachtriagliche
Eingriffe sind wirkungslos.

L5: Hier wird im wesentlichen die duere Gestalt eines Ob-
jektes verdndert, eine gezielte innere Umstrukturierung
ist hiermit nicht méglich. Die untere Grenze bei der
Feinheit der neuen Strukturen ist dabei eine Linge von
1 mm. Bei Organischem ist ebenfalls nur eine ober-
flichliche Umwandlung moglich, z.B. Nasenform etc.

L10:Es wird die Farbe eines Objektes beliebig verdndert.
Die Farbénderung kann dabei je nach Willen der zau-
bernden Person nur diinn an der Oberfliche sein (und
z.B. bei Kratzern zu erkennen) oder aber auch durch-
gehend.

L15:Das Objekt wird durch einen vom Zaubernden ge-
formten Riss in 2 Teile zerlegt, wobei das Materiever-
hiltnis zwischen den beiden neuen Teilen hochstens
100:1 betragen darf. AuBerdem gilt wiederum die
MafBstabs-Untergrenze 1 mm. Bei organischen Kor-
pern muss eine solche Aufteilung fiir jedes Organ se-
parat gezaubert werden, dabei gelten Haut, Knochen,
Adern und alle speziellen Organe als einzelnes Objekt.

L20:Die Temperatur kann um *100°C verdndert werden.
Hierbei ist zu beachten, dass das Objekt nach wie vor
der physikalischen Welt angehort, d.h. es findet hinter-
her wieder ein natiirlicher Temperaturausgleich statt,
die Temperatur wird gehalten, solange der Zauber
wirksam ist. Findet durch die Temperaturdnderung
eine Phasenumwandlung statt, fliissig zu fest etc.,

L25:

wechselt das Objekt nach dem Zauber in eine andere
Materieart! Fiir groBere Temperaturanderungen muss
dieser Zauber entsprechend mehrfach gleichzeitig an-
gewendet werden.

Es konnen zwei oder mehrere Objekte (Objektanzahl!)
zu einem zusammengefligt werden. Dazu miissen sie
einander beriihren, an dieser Beriihrungsflache findet
dann eine Art Verschmelzung statt, so dass daraus ein
einzelnes Objekt wird.

L30, L55: Es wird eine mafstabsgerechte Verdnderung des

L35:

Objektes mit den angegebenen Faktoren durchgefiihrt,
wobei die zaubernde Person entscheiden kann, ob sie
eine VergroBerung oder Verkleinerung bewirken will,
ebenso steht es ihr frei die Verdnderung mit einem
schwicheren Faktor als hier angeben zu bewirken.
Dabei bezieht sich der Faktor auf die LaingenmafBle und
Flachen und Volumen dndern sich entsprechend

Level Langenmal} Fldche Volumen
30 2/3 /1,5 044/225 0,30/3,38
55 Yol 2 Ya | 4 1/8 / 8

Wird dieser Zauber ldnger aufrecht erhalten, so geht
das Wachstum (bzw. die Schrumpfung) gleichméaBig
weiter, dabei ist aber zu bedenken, dass dieses immer
an der urspriinglichen Grofle bemessen wird, d.h. bei
L55 3 Minuten lang wirksam wird ein Objekt nicht
sechs mal nacheinander verdoppelt (Faktor 64), son-
dern 2 x 6 =12 fach so gro8.

Bei diesen Leveln verdndert sich die Masse des Ob-
jekts entsprechend seinem Volumen!

Das Objekt wird in kleine Teile zerlegt, z.B. Stein zu
Sand, Fliissigkeit zu einem feinen Tropfennebel etc.
Dabei dndert sich durch die Zwischenrdume der einge-
nommen Platz des Objektes, nicht aber seine Bewe-
gungszustinde.

L40: Das Objekt wird in kleine Teile zerlegt, die sich am

L45:

Ende der Zauberdauer explosionsartig auseinander be-
wegen. Der Zauber kann {iber die Zauberdauer auf-
recht erhalten werden, die Explosion verzogert sich
dann und erfolgt in dem Moment, in dem der Zauber
abbricht. Wird diese Wirkung zum Angriff genutzt, er-
gibt sich der Schaden nach dem System fiir Explosio-
nen mit einer Explosionsstirke ES =5 je:

harte Festkorper (Stein, Metall): 250 g
weiche Festkorper (Holz etc.): 1 kg
Erden / Sand: 1 kg
Stoff, extrem weiche Festkorper: S5kg
Fliissigkeiten (Druckwelle, Tropfen): 10 kg
Gase(Druckwelle): 20 kg
Feuer(Tropfen-Funken): =2,5kg

Das Objekt wird unsichtbar, und zwar vollkommen
(nicht aber unriechbar, unhorbar etc.!).

L50: Aus einem beliebig groBlen Objekt kann ein einzelnes

Segment herausgeschnitten werden. Die Grofle des
Segments ist durch das Objektgewicht festgelegt, seine
Gestalt ist je nach Willen der zaubernden Person in
etwa Kugel- oder Wiirfelformig. Es dndert weder sei-
nen Ort noch sonstige Eigenschaften, wo es genau her-
ausgeschnitten wird, kann mit einer Genauigkeit von
10% der Entfernung festgelegt werden. Nach Vollen-
dung oder gleichzeitig mit diesem Zaubers kann dieses
Segment als einzelnes Objekt magisch oder anderwei-
tig manipuliert werden.
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L56 - 75: Dieses sind die Beschleunigungs-Zauber fiir die
Umformung. Wird ein Spruch dieser Stufen gleichzei-
tig mit einem oder mehreren Umformen Zaubern auf
Objekte angewandt (gleiche Level bei den Hilfsfertig-
keiten), so werden die anderen Zauber um den Betrag
(Level - 50) Sekunden beschleunigt. Allerdings kann
der Zauber nie schneller als 5 Sekunden werden. Aus
diesem Bereich kann immer nur ein Zauber wirksam
sein.

Feuer:
Alle Zauber wirken vollig analog, da magisches Feuer
formbar ist wie ein weicher Korper. So kann duflere
Gestalt, Farbe manipuliert werden, Flammen in zwei
aufgeteilt bzw. zusammengefligt sowie das Feuer in
kleine Funken oder einen explodierenden Funkenregen
zerlegt werden. Allerdings ist die Hohe einer Flamme
auf 60 cm je Feuer-20kg-Aquivalent beschrinkt (ent-
spricht max. +600°C).

L20: Es wird die Basistemperatur verdndert, weiter oben &n-
dert sich die Temperatur analog.

Umwandeln [BF]

EW: LKF: 60 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Level: LKF:35 Lehrgrenze: 90 [MFS]

Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: -5
Vor.: Mt 31

Anwendbare Zusatzfertigkeiten:

Materiemagie / Wissensch. Magie / Universalmagie
Uberlevelpotential-Materiemagie / Wi.Mag. / Un.Mag.
Notwendige Zusatzfertigkeiten:

Reichweite / Objektgewicht-materiell / Nachwirkung
materielle Objektpotentiale

Beschreibung: Der Umwandeln Zauber wirkt jeweils spe-
ziell auf eine gewihlte Materieart, d.h. bei gemischter Mate-
rie miissen eventuell mehrere Zauber gleichzeitig an-
gewendet werden. Er kann von einem/r Magier/in nur auf
Materiearten angewendet werden, deren Objektpotential
sie / er beherrscht. Er dauert wie der Umformen Zauber eine
bestimmte Zauberdauer und die Wirkung ist dann perma-
nent. Die Umwandlung setzt immer zur halben Zauberdauer
ein und dauert bis zum Ende der Zauberdauer. (Ansonsten
s. Umformen)

Besonderes: Der Umwandeln Zauber kann grundséitzlich
keine magische Materie herstellen. AuBerdem erfordern
spezielle Stoffe ggf. ausreichende alchimistische Kenntnisse
(vgl. Magie und Erschaffung handwerklicher Objekte).
Sehr wichtig: dieser Zauber wirkt Masse erhaltend, d.h.
wenn ein Objekt in eine leichtere / schwerere Materie
verwandelt wird, ist es entsprechend grofier / kleiner
und verliert / gewinnt kein Gewicht! Ausnahme sind nur
die Level 35 und 40, bei denen die Masse verschwindet
bzw. entsteht.

Level | +2d Umwandlungs-F&higkeit
0 25s Fixierung
5 55s gleiche Materieart
10 55s verwandte Materieart
15 55s Organisch in Organisch
20 55s nicht-verwandte Materieart
25 55s Materie in Organisch
30 55s Organisch in Materie
35 55s Materie verschwindet

40 55s Aus dem Nichts erschaffen
41-75 - Beschleunigung um (L - 25) s
Erlauterungen:

LO: Bei diesem Zauber geschieht absolut nichts - das Ob-
jekt bleibt vollig unveréndert (Allerdings nicht zu ver-
wechseln mit dem Bewegungs-Fixieren / Versteifen).
Das kann zur Bekdmpfung aller anderen Zauber aus
dieser Liste benutzt werden (Magieduell). Allerdings
muss dieser Zauber immer gleichzeitig oder bereits
vorher wirken (also zur Mitte der Zauberdauer des um-
formenden Spruchs), nachtrigliche Eingriffe sind wir-
kungslos.

L5: Das Objekt wird in eine gleichartige Materie ver-
wandelt, z.B. Stein in Eisen. Dabei wird Gesamtmasse
und Form nicht verdndert, dieses gilt auch fiir Feuer,
von dem es allerdings keine verschiedenen Arten gibt.
Diese Stufe gilt nur fiir die fiinf nicht-organischen Ma-
teriearten.

L10: Die Umwandlung erfolgt in eine verwandte Materieart.

L15:Organisches wird in eine andere Form von Organi-
schem verwandelt. Hiermit kann z.B. die Verwandlung
in ein anderes Wesen vorgenommen werden, dabei
bleibt allerdings Personlichkeit und Intelligenz des
Wesens erhalten, da nur der Korper, verwandelt wird.
Bei diesem Spruch, und auch allen anderen Anwen-
dungen von Umwandeln auf Organisches, wird immer
ein Resistenzwurf gemacht, da der Korper sich immer
instinktiv gegen die Umwandlung wehrt, auflerdem
sind die verschiedenen Schichten eines Korpers jeweils
separat zu verwandeln!

L20:Die Umwandlung erfolgt in eine nicht-verwandte Ma-
terieart.

L25:Das organische Objekt das bei einer solchen Um-
wandlung entsteht ist im Prinzip tot und seelenlos,
kann aber, wenn es ein komplettes Wesen ist, (nach ei-
ner Wiederbelebung) als eine Art biologischer Roboter
magisch gelenkt werden. Es ldsst sich auch schlicht
und einfach tierische Nahrung auf diese Weise herstel-
len, oder Ersatzorgane fiir Verstiimmelte.

L30:Hier kann ein Lebewesen, oder auch einfach nur or-
ganische Materie, in ein nicht-organisches Material
verwandelt werden (z.B. versteinern). Wird ein Lebe-
wesen danach mit L25 wieder zuriick gewandelt, ist es
tot. Es kann mit dem Korper-Manipulation-2 Zauber
Level 70 wiederbelebt werden, dabei zihlt die Zeit im
nicht-organischen Zustand nicht bei der Todesdauer
mit. Wurde das nicht-organische Material zwischen-
durch beschédigt (auch durch Verwitterung) so ergibt
das entsprechende Wunden am organischen Korper.

L35:Das Objekt verschwindet vollig und irreversibel, es
kann nur ein neues gleiches Objekt geschaffen werden.
Bei Anwendung auf Organisches bewirkt dieser Zau-
ber den sofortigen Tod, es wird ein AEW(Resistenz)
durchgefiihrt.

L40: Aus dem Nichts wird ein Objekt nach den Vorstellun-
gen der/s Zaubernden geschaffen. Bei der Erschaffung
von Organischem ist dieses unbelebt (s. L25).

L41 - 75: Dieses sind die Beschleunigungs-Zauber fiir die
Umwandlung. Wird ein Spruch dieser Stufen gleichzei-
tig mit einem oder mehreren Umwandeln Zaubern auf
Objekte angewandt (gleiche Level bei den Hilfsfertig-
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keiten), so werden die anderen Zauber um den Betrag
(Level - 25) Sekunden beschleunigt. Allerdings kann
der Zauber nie schneller als 5 Sekunden werden. Aus
diesem Bereich kann immer nur ein Zauber wirksam
sein.

Sinn-Aufnehmen [BF]

Lehrgrenze: 25 [MFS]
Lehrgrenze: 90 [MFS]
RKM: -5

EW: LKF: 35
Level: LKF: 20
Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int
Vor.: Mt 31

Anwendbare Zusatzfertigkeiten:
Hllusionsmagie / Wissensch. Magie / Universalmagie
Uberlevelpotential-Illusionsmagie /Wi.Mag. /Un.Mag.
Notwendige Zusatzfertigkeiten:

Reichweite / Objektanzahl-psychisch / Nachwirkung
psychische Objektpotentiale

Beschreibung: Dieser Zauber dient der/m Magier/in nur
dazu, die jeweilige Sinneswahrnehmung aufzunehmen. Da-
bei nimmt sie / er diesen jeweils genauso wahr wie das ver-
zauberte Wesen selbst, kann aber nebenbei auch ihre / seine
eigenen Sinne wahrnehmen und von den anderen unter-
scheiden. Bei unfreiwilliger Beeinflussung steht dem Opfer
ein psychischer Resistenzwurf zu.

Unterliegt das Objekt-Wesen einem Sinn-Manipulations-
Zauber, so nimmt dieser Zauber die manipulierten Sinnes-
wahrnehmungen auf. Sollen auch die eigentlichen Sinnes-
wahrnehmungen aufgenommen werden, muss der Zauber
doppelt auf das Wesen einwirken, indem dieses zweimal als

Objekt einbezogen wird.

Level 2d* Sinn-Aufnehmen
0 -- Aktivitat spiren
5 -- Sinn-Aufnahme Spotlight
10 -- Aufnehmen 50%
15 -- Aufnehmen 100%
20 -- Aufnehmen 150%
25 -- Aufnehmen 200%
30 15s + Anzapfen merken ab 200%
35 15s + Anzapfen merken ab 100%
40 15s + Anzapfen merken ab LO
45 -- Anwesenheit spiiren
50 -- Uberwachungsfeld Anwesenheit
55 -- Aufnahme tarnen
60 - Aufnahme abblocken
65 60s + Erinnerung aufnehmen 50 %
70 60s + Erinnerung aufnehmen 100 %
75 60s + Erinnerung schitzen

* - Besonderes: Bei Anwendung dieser Zauber auf Gefiihle
oder Willen/Gedanken ist die Zauberdauer aufgrund der
Komplexitét dieser Sinne verdoppelt bzw. vervierfacht!

Erlauterungen:

LO: Hiermit kann die / der Magier/in spiiren wie aktiv der
jeweilige Sinn bei den Opfern ist. Sie / er nimmt dabei
wahr, ob der Sinn abgeschaltet ist (Schlaf), unkonzen-
triert, normal oder konzentriert genutzt wird. Dieser
Zauber, ebenso wie die folgenden Zauber, kann auch
auf mehrere Wesen angewandt werden (bei entspre-
chender Objektanzahl), in diesem Fall kann die / der
Magier/in zwischen diesen Wesen ,,hin und herschal-
ten* ohne erneute AEW(Zaubern) zu machen. Es kann

aber immer nur ein Wesen zur Zeit wirklich beobachtet
werden.

Angewandt mit dem Sinnen Gefiihl oder Willen / Ge-
danken kann dieser Level zur Erkennung der ungeféh-
ren Art des Wesens benutzt werden, bzw. seine Intelli-
genzstufe erkannt werden.

L5: Hiermit kann ein kurzer Spotlight-artiger Sinnesein-
druck von dem Opfer erhalten werden.

L10 bis L25 - Sinn-Aufnahme:

Hiermit nimmt die / der Magier/in jeweils einen Sinn
auf. Dabei nimmt sie ihn mit der in Prozent angege-
benen Stéirke der Sinneskraft des Opfers auf. Also bei
50% nur mit 1/2 der Leistungsstérke, bei 100% normal
und bei 200% mit doppelter Leistungsstérke.

Hier konnen auch beliebige Zwischenstufen angewandt
werden, je Level + 1 steigt die Aufnahmeschérfe um
10 %.

L30 — L40 - Detektor-Zauber:

Hiermit kann ein/e Magier/in jeweils feststellen, ob ein
Sinn eines oder mehrerer Wesen von anderen Magie-
r/innen ,,angezapft® wurde. Dabei wird jeweils jede
Manipulation bemerkt, die stirker als die angegebene
Grenze ist. Diese Zauber haben jeweils eine Startdauer
von 15s, kénnen dann aber zur weiteren Uberwachung
aufrecht erhalten werden, so dass auch Verdnderungen
bemerkt werden. Im Gegensatz zu den Magie-Detek-
tor-Zaubern der Magie-Manipulations-Liste wird hier
nicht die Magie bemerkt, sondern die Manipulation an
den Opfern, weshalb auch nicht festgestellt werden
kann, wer die ,,Anzapfungen® vornimmt.

Hier konnen auch die Zwischenstufen angewandt wer-
den, die bemerkbare Stufe dndert sich jeweils propor-
tional. (L30 — L35: Level-2 je Level, L35 — L40: Le-
vel-5 je Level).

L45:Hiermit kann die / der Zaubernde im Bereich der
Reichweite die Anwesenheit lebender Wesen spiiren.
Sie / er weill den Ort (Richtung exakt, Entfernung 10%
genau) und kann dann z.B. Magie gezielt auf dieses
Wesen anwenden. Dieser Zauber wirkt durch praktisch
jede Art von Wand hindurch. Dabei kann die Anwe-
senheit mehrerer Wesen bis maximal Objektanzahl in-
nerhalb der Reichweite bemerkt werden. Hier muss
kein spezieller Sinn angegeben werden und der
EW(Zaubern) ist nicht durch Objektpotentiale einge-
schrankt!

Dieser Zauber kann auf drei Arten in seinem Erfas-
sungsbereich eingeschrinkt werden:

1.) Lebewesen, deren Ort der zaubernden Person be-
kannt ist (magisch oder visuell), konnen ausdriicklich
von der Wirkung des Zaubers ausgenommen werden.
2.) Die zaubernde Person kann innerhalb ihrer Reich-
weite den erfassten Raumbereich weiter einschrinken.
Dieses geschieht indem ein geometrischer Raum und
dessen Position relativ zur zaubernden Person genannt
wird (Genauigkeit = 10% der Entfernung).

3.) Die zaubernde Person kann eine Unter- und Ober-
grenze der magischen Présenz der zu erfassenden Ob-
jekte festlegen. Diese Festlegung ist allerdings nicht
zuverldssig, was von der Spielleitung durch einen ver-
deckten W4 Wurf simuliert wird, der die Grenze wie
folgt modifiziert: 1 = (Grenze - 2), 2 = (Grenze -1), 3 =
(Grenze % 0), 4 = (Grenze +1).
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Welche der in Reichweite befindlichen Lebewesen be-
merkt werden, hingt von deren Priasenz (s. Regelwerk)
ab, dabei steht ihnen ein AEW(Prisenz) als Abwehr
gegen diese Entdeckung zu, bei dem ein einfacher Er-
folg zur Abwehr ausreicht. Zunédchst werden immer die
Wesen der hochsten Pridsenzklasse bemerkt, bleiben
noch Objekte iibrig, die der nichst niedrigeren etc. Bei
mehreren Wesen der gleichen Priasenzklasse entschei-
det ein Zufallswurf, welche(s) bemerkt wird.

L50:Dieser Level wirkt wie der Level 45, schafft aber ein
Uberwachungsfeld in dem beliebig viele entsprechende
Wesen erkannt werden kénnen (vgl. Regelwerk - Uber-
wachungsfelder).

L55:Hiermit kann die / der Magier/in ihre Sinn-Aufnahme-
Zauber gegen die Entdeckung durch die Zauber L30
bis L40 tarnen. Ob dies gelingt entscheidet sich durch
ein Zauberduell gegen den Detektor-Zauber. Dabei
wird der Zauber gleichzeitig mit den Sinn-Aufnahmen
gemacht und auf dieselben Opfer angewandt. Diese
Tarnung wirkt nicht gegen die Magie-Detektor Zauber
der Magie-Manipulations-Liste.

L60: Hiermit kann die / der Magier/in sich und andere gegen
die Sinn-Aufnahme-Zauber schiitzen. Uber den Erfolg
des Schutzes entscheidet ein Zauberduell. Dabei be-
merkt die / der Gegner/in den Schutzzauber nicht. Le-
diglich durch die Anwendung der Detektor Spriiche, ist
dieser zusétzliche Schutz feststellbar.

L65 bis L70: Hiermit kann die Sinn-Aufnahme auf die jiin-
geren Erinnerungen des Opfers ausgeweitet werden.
Dabei konnen jeweils Erinnerungen der letzten
((AEW(Zaubern) - AEW(psychische Resistenz)) Stun-
den erfasst werden. Wenn der gesuchte Zeitpunkt nicht
exakt bekannt ist, erfordert dieses ggf. ldngeres Sto-
bern in den Erinnerungen des Opfers was entsprechend
Zeit erfordert (Fortdauer). Dabei erfolgt die Aufnahme
der Erinnerungen im gleichen Tempo, wie das Erleben
derselben erfolgte, Die Suche nach einem bestimmten
Zeitpunkt kann nur durch hin- und her-springen inner-
halb der moglichen Aufnahmezeit erfolgen wodurch
der Magier ggf. Anhaltspunkte fiir den gesuchten Zeit-
punkt erhélt.

Hier konnen auch beliebige Zwischenstufen angewandt
werden, je Level + 1 steigt die Aufnahmeschérfe um
10 %.

L75:Mit diesem Zauber konnen Erinnerungen gegen die
spétere Aufnahme durch die Level 65 — 70 geschiitzt
werden. Dabei konnen jeweils Erinnerungen der letz-
ten ((AEW(Zaubern) - AEW(psychische Resistenz))
Stunden geschiitzt werden. Wenn der gesuchte Zeit-
raum nicht exakt bekannt ist, erfordert dieses ggf. l4n-
geres Stobern in den Erinnerungen des Opfers mit ei-
nem ggf. gleichzeitig ausgefiihrten Zauber L60-70 was
entsprechend Zeit erfordert (Fortdauer). Die Schutz-
wirkung des Zaubers ist permanent und wirkt als Duell
gegen spatere Erinnerungs-Aufnahmezauber.

Sinn-Manipulieren

EW: LKF: 65 Lehrgrenze: 25 [MFS]
Level: LKF:35 Lehrgrenze: 90 [MFS]
Talent: 2 X Mt + 2 x Log + Int RKM: -5
Vor.: Mt 31

Anwendbare Zusatzfertigkeiten:

Hlusionsmagie / Wissensch. Magie / Universalmagie
Uberlevelpotential-Illusionsmagie /Wi.Mag. /Un.Mag.
Notwendige Zusatzfertigkeiten:

Reichweite / Objektanzahl-psychisch / Nachwirkung
psychische Objektpotentiale

Beschreibung: Mit diesem Spruch kann die / der Magier/in
die jeweilige Sinneswahrnehmung eines Wesens manipulie-
ren und damit z.B. Illusionen hervorrufen. Die Grenzen die-
ser Manipulationen liegen bei den natiirlichen Grenzen des
Wesens, es kann also nur etwas vorgegaukelt werden, was
das Wesen auch tatsdchlich wahrnehmen konnte. Der Zau-
ber kann dabei gleichzeitig auf mehrere Sinne einwirken,
wenn diese Wirkungen zusammengehoren (analog zu Tele-
kinese auf mehrere Objekte).

Bei diesen Zaubern ist zu bedenken, dass ggf. auch nach der
Startdauer die volle Konzentration der zaubernden Person
erforderlich ist, wenn nicht nur eine statische Wirkung er-
zielt werden soll (Anpassung einer Illusion an Bewegungen
des Opfers etc.).

Solange der Zauber anhilt (incl. Nachwirkung) umfasst der
Zauber auch alle Nebenwirkungen der Illusion, sofern diese
von den manipulierten Sinnen abhidngen, ohne dass die / der
Magier/in sich darauf extra konzentrieren miisste: z.B. Ver-
wundungen durch ein vorgegaukeltes Schwert, bei Tastsinn,
Verbrennungen bei Temperatur etc. Dieser Effekt ver-
schwindet, sobald das Opfer durch einen nicht manipulier-
ten Sinn bemerkt, dass die Folgen nicht real sind.

Diese Nebenwirkungen sind aber nur psychischer Natur, das
Opfer erleidet sie nur aufgrund seiner eigenen Einbildung
und solange der Zauber anhélt. Vermeint das Opfer zu ster-
ben so hat es fiir die Dauer seines scheinbaren Todes Visio-
nen entsprechend seiner Vorstellung vom Jenseits. Nach
Ende des Zaubers sind alle Nebenwirkungen wie Verletzun-
gen ohne Nachwirkung verschwunden. Bei unfreiwilliger
Beeinflussung steht dem Opfer ein psychischer Re-
sistenzwurf zu.

Level | Zd* Sinn-Manipulieren
0 -- Leistungsminderung x2
5 -- Leistungssteigerung x2
10 -- Sinn Verdunklung
15 -- Projektion
20 -- Selektive Projektion
25 -- lllusion von Unveranderlichem
30 -- Leistungsminderung x3
35 -- Leistungssteigerung x3
40 -- lllusion von Verdnderlichem
45 -- Manipulation tarnen
50 15s + Manipulation abblocken
55 15s + Manipulation erkennen
60 60s + Erinnerung 16schen
65 -- Stop
70 60s + Erinnerung manipulieren
75 60s + Erinnerung rekonstruieren

* - Besonderes: Bei Anwendung dieser Zauber auf Gefiihle
oder Willen/Gedanken ist die Zauberdauer aufgrund der
Komplexitit dieser Sinne verdoppelt bzw. vervierfacht!

Erliuterungen:

L0, LS, L30, L35 - Leistungsfahigkeit manipulieren:
Jeweils ein Sinn kann in einem Aspekt in seiner Leis-
tungsfahigkeit um den angegeben Faktor verdndert
werden. Diese Manipulation kann vom Opfer (wenn
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sie erfolgreich war) nur durch seine Intuition bemerkt
werden, da es plotzlich besser / schlechter wahrnimmt.
Solche einzelne Aspekte sind:

Sehen: Fernsicht, Nachtsicht (Lichtempfind-
lichkeit), Nahsicht (Mikroskopeffekt);

Hoéren: Horschwelle (Empfindlichkeit), Aus-
einanderhalten von vermischten Ge-
riauschen;

Temperatur:  Empfindlichkeit, Genauigkeit;

Schmecken:  analog wie Horen;

Riechen: analog wie Horen;

Tasten: Schmerzempfindlichk., Genauigkeit;
Gefiihle: Verstdrkung / Abschwéchung der

Empfindungen;
Willen / Ged.: Sturheit bzw. Gegenteil.
Der Einfluss von eingeschrinkten Sinnen auf Kampf
und korperliche Handlungen ist dabei grob:

?C'?‘rr‘a‘:’;';?juf 50% | 33% | 0% allg.
iﬁgﬁ;v WM-20 | WM-26 | WM-40 SYX:\]"/(ZOS)
iﬁt‘v‘z’;]r W“\Cl\;lil(l'-A(%\f\g;g)/(i)waO)) (1-@1?&%)
Abwehr = 10| x (Abw-10)
Horen WM-2 | WM-3 | WM-5 -S?/rYr,:ﬂ/;(/gO)
Tasten WM-2 | WM-3 | WM-5 -S?/rYr’:ﬂ/;(/ZO)

Werden Handlungen ohne hohen Zeitdruck ausgefiihrt,
konnen die Abziige zu ca. 50 % durch Verlangsamung
ausgeglichen werden.

L10: Hiermit wird ein oder mehrere Sinne verdunkelt, d.h.
ganz oder teilweise blockiert. Wie weit die Verdunk-
lung wirkt entscheidet das Duell, der Sinn wird um
((AEW(Zaubern) - AEW(psychische Resistenz) x 2) +
25 % abgeschaltet. Das bedeutet z.B., dass dem Opfer
schwarz vor Augen wird bzw. alles pldtzlich dunkler
ist, es plotzlich taub ist etc. Diese Blockade wirkt auf
eher plumpe Weise und wird von dem Opfer immer als
solche bemerkt.

L15, L20: Hiermit kann die / der Magier/in ihre eigenen

Sinneseindriicke auf die Opfer projizieren. Bei L15
wird dabei der Sinn des Opfers vollig iiberlagert, bei
L20 kann ein Teil der Sinneseindriicke der/s Magier/in
genommen werden, der sich in die normalen Sinnesein-
driicke des Opfers einfiigt.
Wie weit die Uberlagerung wirkt, entscheidet das Du-
ell, der Sinn wird um ((AEW(Zaubern) - AEW (psychi-
sche Resistenz) x 2) + 25 % iiberlagert. Bei selektiver
Projektion geniigt dabei z.B. eine Uberlagerung von 50
% um 50 % des Blickfeldes um 100 % zu iiberlagern.

L25, L40: Hiermit kann ein/e Magier/in fiktive Illusionen
bei den Opfern erzeugen, die einen Teil der Sinnes-
wahrnehmung iiberlagern. Bei L25 sind diese unverin-
derlich, z.B. eine unbewegte Gestalt an einem ganz be-
stimmten Punkt der Umgebung, bei L45 kdnnen sich
diese dndern, so dass auch lebendige Wesen vor-
gegaukelt werden konnen. Wie iiberzeugend diese II-
lusionen sind wird in den Regeln fiir das Magiesystem
geregelt.

Wie weit die Uberlagerung wirkt, entscheidet das Du-
ell, der Sinn wird um ((AEW(Zaubern) - AEW(psychi-
sche Resistenz) x 2) + 25 9% iiberlagert. Bei teilweiser
Illusion geniigt dabei z.B. eine Uberlagerung von 50 %
um 50 % des Blickfeldes um 100 % zu iiberlagern.

L45:Dieser Zauber tarnt die Sinn-Manipulationen und den
Schutzzauber (L75) gegen die Detektor-Zauber (Zau-
berduell). Er wirkt nicht gegen die Magie-Detektor-
Zauber der Magie-Manipulations-Liste.

L50:Dieser Zauber schiitzt gegen Sinn-Manipulationen
(Zauberduell), er kann von der/m Gegner/in nur durch
den Detektor-Zauber bemerkt werden

L55: Hiermit kann, analog zu den Detektor-Zaubern bei der
Sinn-Aufnahme, das Wirken eines Sinn-Ma-
nipulations-Zaubers bemerkt werden.

L60, L70, L75: Hiermit kann die Erinnerung einer Person
geloscht, manipuliert oder von solchen Manipulationen
befreit werden. Dabei bezieht sich der jeweilige Sinn
auf entsprechende Erinnerungen, Wissen, gelesene
Texte u.4. fillt unter den Sinn Gedanken.

Beim Loschen entstehen mehr oder weniger deutlich
bemerkbare Gedéchtnisliicken, Manipulation kann Er-
innerungen komplett umschreiben. Alle diese Vorgén-
ge sind reversibel (durch L75) dazu muss aber ggf. die
manipulierten Bereich als solche erkannt werden (z.B.
L55).

Wie weit die Erinnerungsverdnderung wirken kann,
entscheidet das Duell, die Erinnerung (des jeweiligen
Sinns!) kann innerhalb der letzten ((AEW(Zaubern) -
AEW!(psychische Resistenz)) Stunden verdndert wer-
den. Sollen nur Teile der Erinnerung verandert werden,
so verldngert sich der Zeitraum um die nicht manipu-
lierten Erinnerungsbereiche, maximal aber auf das
doppelte. Wenn der gesuchte Zeitraum nicht exakt be-
kannt ist, erfordert dieses ggf. langeres Stobern in den
Erinnerungen des Opfers mit einem ggf. gleichzeitig
ausgefiihrten Zauber Sinn-Aufnahme L60-70 was ent-
sprechend Zeit erfordert (Fortdauer).

L65:Hiermit wird der Sinn eines Opfers gegen die Auf-
nahme neuer Sinneseindriicke blockiert, ohne dass die-
ses bemerkt werden kann. Dabei behilt das Opfer den
Eindruck bei Zauberbeginn bei, z.B. ein menschenlee-
res stilles Feld, und bemerkt keine neu auftauchenden
Personen etc.. Bewegt sich dass Opfer dndert sich der
Sinneseindruck analog zu seinen Bewegungen, igno-
riert aber alle Dinge die neu sind, so dass z.B. alles,
was vorher hinter einer Ecke verborgen war, nicht be-
merkt wird.

Korper-Manipulation 1 (Eigenschaften)
[BF]

EW: LKF: 70
Level: LKF: 30
Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int
Vor.: Mt 31

Anwendbare Zusatzfertigkeiten:
Heilungsmagie / Wissensch. Magie / Universalmagie
Uberlevelpotential-Heilungsmagie /Wi.Mag. /Un.Mag.
Notwendige Zusatzfertigkeiten:

Reichweite / Objektanzahl-psychisch / Nachwirkung
Objektpotential-Organisches

Lehrgrenze: 25 [MFS]
Lehrgrenze: 90 [MFS]
RKM: -5
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Beschreibung: Dieser Zauber bewirkt eine Verschlechte-
rung oder Verbesserung von Basiseigenschaften eines Op-
fers. Dieses geschieht durch magischen Einfluss auf Nerven
und Muskeln. Die Wirkung bezieht sich immer auf die rela-
tiven Werte der Basiseigenschaften und sind entsprechend
auf die absoluten Werte umzurechnen, einzige Ausnahme
sind die Level ab 31, die immer auf die absoluten Eigen-
schaftswerte anzurechnen sind.

Dabei sind alle indirekten Auswirkungen dieses Zaubers zu

beriicksichtigen, wie z.B. die Verdnderung des Kampf-

stairken wodurch eventuell auch die Benutzung der Waffen
nicht mehr moglich ist. Den Opfern steht bei unfreiwilliger

Beeinflussung ein AEW(phs. Resistenz) zu.

Bei diesen Zaubern, die auf Lebewesen einwirken, muss die

Anzahl der betroffenen Wesen dem Level von Objektan-

zahl-psychisch entsprechen, das Korpergewicht der betrof-

fenen Wesen ist nicht relevant.

Kooperation des ,,Opfers“: Wird ein Spruch dieser Liste
mit bewusstem Einverstindnis des Opfers eingesetzt, so
wird auf einen AEW(Resistenz) verzichtet und als AEW
der Wert 80 genommen. Dieses setzt voraus, dass das Op-
fer von der Anwendung dieser Magie weil3:

AEW(Res) = 80 bei Einverstindnis

Level Zd Wirkungsweise
0 - Fixierung
5 - Konstitution manipulieren
10 - Kraft manipulieren
15 - Schnelligkeit manipulieren
20 - Geschicklichkeit manipulieren
25 - Intuition manipulieren
30 - Logiktalent manipulieren
ab31 | 10s+ absolute Verstarkung
Erlauterungen:

LO: Bei diesem Zauber geschieht absolut nichts - die Per-
son bleibt vollig unveréndert (Allerdings nicht zu ver-
wechseln mit dem Bewegungs-Fixieren / Versteifen).
Das kann zur Bekdmpfung aller anderen Zauber aus
dieser Liste benutzt werden (Magieduell).

L5: Hiermit kann die / der Magier/in die Basiseigenschaft
Konstitution des Opfers senken oder erhohen:

+ Kons(rel.) =2 x (AEW(Zaub.) - AEW(Res.)).

Alle Auswirkungen der Eigenschaftsdnderung (z.B.
Bewegungsweiten) sind zu beachten. Insbesondere ver-
dndert sich die KP-Basis mit der Konstitution, diese
KP erhilt bzw. verliert das Opfer sofort (bei Menschen
mit £ KP =+ Kons(rel) / 10). Nach dem Ende des Zau-
bers sind die zusétzlichen / verlorenen KP wieder weg.

L10:Hiermit kann die / der Magier/in die Basiseigenschaft
Kraft des Opfers senken oder erhdhen:

+ Kr(rel.) =2 x (AEW(Zaub.) - AEW(Res.)).

Alle Auswirkungen der Eigenschaftsinderung (z.B.
Waffenschaden) sind zu beachten, zu den verdnderten
Waffenschidden siehe Tabelle im Anhang.

L15:Hiermit kann die / der Magier/in die Basiseigenschaft

Schnelligkeit des Opfers senken oder erhGhen:

+ Schn(rel.) =2 X (AEW(Zaub.) - AEW(Res.)).

Alle Auswirkungen der Eigenschaftsdnderung sind zu
beachten, insbesondere verschiebt sich auch der Zeit-
bonus (bei Menschen mit = Zb = + Schn(rel) / 10). Da-
durch kann es z.B. zu der Mdglichkeit mehrerer An-

griffshandlungen je Runde kommen (s. Tabelle im An-
hang).
L20:Hiermit kann die / der Magier/in die Basiseigenschaft
Geschicklichkeit des Opfers senken oder erhohen:
+ Ges(rel.) =2 x (AEW(Zaub.) - AEW(Res.)).
Alle Auswirkungen der Eigenschaftsinderung sind zu
beachten. Auflerdem ergibt die hohere / niedrigere mo-
mentane Geschicklichkeit eine WM auf alle Korperli-
chen AEW (Angriff, Abwehr, Bewegung etc.). Dabei
gilt:
WM(korperlich) = (Ges(aktuell) - Ges(normal)) / 4
(bei Menschen heiBit dieses WM+1 je Ges(rel.)+8, ent-
spr. WM=(Erfolg/4)).
L25:Hiermit kann die / der Magier/in die Basiseigenschaft
Intuition des Opfers senken oder erhdhen:
+ Int = AEW(Zaub.) - AEW(Res.).
Alle Auswirkungen der Eigenschaftsdnderung sind zu
beachten. Aulerdem ergibt die hohere / niedrigere mo-
mentane Intuition WM auf alle Kampfhandlungen
und auf Wahrnehmung, dabei gilt:
WM = (Int(aktuell) - Int(normal)) / 10
Damit gilt fiir alle intelligenten Wesen WM =
(AEW(Zaub.) - AEW(Res.)) /5.
L30: Hiermit kann die / der Magier/in die Basiseigenschaft
Logiktalent des Opfers senken oder erhéhen:
+ Log = AEW(Zaub.) - AEW(Res.).
Alle Auswirkungen der Eigenschaftsénderung sind zu
beachten (z.B. Erinnerungswiirfe). AuBlerdem ergibt
das hohere / niedrigere momentane Logiktalent WM
auf alle Wissensfertigkeiten, dabei gilt:

WM(Vis.-F.) = (Log(aktuell) - Log(normal)) / 5
Damit gilt fiir alle intelligenten Wesen WM =
(AEW(Zaub.) - AEW(Res.)) / 5.

ab L31 - Verstiarkungsstufen:
Hiermit wird die Wirkung eines Zaubers aus dieser
Liste jeweils um den Betrag
Eig(abs.) =+ (2 % (Stufe - 20))

positiv bzw. negativ verstirkt. (Diese Verstirkung
wirkt in absoluten Werten!) Von den Zaubern dieser
Stufen kann jeweils nur einer gleichzeitig wirksam
sein, sind mehrere wirksam, gilt nur der stirkste. Die-
ser Spruch muss auf die gleichen Objekte wie der zu
verstiarkende Spruch wirken und wirkt zusdtzlich zu
diesem (d.h. als Sockelbetrag bei der Verdnderung).

Korper-Manipulation 2 (Heilung /
Schadigung) [BF]

EW: LKF:30 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Level: LKF:25 Lehrgrenze: 90 [MFS]

Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: -5
Vor.: Mt 31

Anwendbare Zusatzfertigkeiten:

Heilungsmagie / Wissensch. Magie / Universalmagie
Uberlevelpotential-Heilungsmagie /Wi.Mag. /Un.Mag.
Notwendige Zusatzfertigkeiten:

Reichweite / Objektanzahl-psychisch / Nachwirkung
Objektpotential-Organisches / OP-Erde / Pflanzen
Beschreibung: Die Heilung / Schidigung Zauber wirken
iiberwiegend durch Anregung von Regenerations- bzw. Zer-
storungskréiften des Korpers, die durch Zufluss von ma-
gischer Energie in ihrer Wirksamkeit gesteigert werden. Bei
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ihnen muss die / der Magier/in deshalb meist keine ndheren
Angaben zu der beabsichtigten Wirkung machen auer dem
Level. Bei der Diagnoseanwendung werden ebenfalls die
Korperreaktionen auf eingedrungene Fremdkdrper bzw.
-stoffe sowie Wunden und Krankheitserreger genutzt. Bei
unfreiwilliger Beeinflussung und auf jeden Fall bei allen
Anwendungen, die einen Wert absenken, wird ein
AEW(phs. Resistenz) fiir das Opfer gemacht.

Bei diesen Zaubern, die auf Lebewesen einwirken, muss die
Anzahl der betroffenen Wesen dem Level von Objektan-
zahl-psychisch entsprechen, das Koérpergewicht der betrof-
fenen Wesen ist nicht relevant.

Diese Zauber konnen im Prinzip auch auf Pflanzen und dar-
aus hergestellte Objekte wirken, hier ist die Hilfsfertigkeit
Objektanzahl-psychisch sinngemill anzuwenden. Eine An-
wendung dieser Magie auf tote Materie (Eisen, Erde,
Gas, ...) ist nicht moglich.

Level Zd Wirkungsweise
0 20s Kraft tanken
5 20s Kraft entziehen
10 30s allgemeine Diagnose
15 20s + Schmerzen
20 15s + Schmerzen unterdriicken
25 10s Heilungsschlaf
30 40s Verwunden
35 40 s (+) Heilung anregen
40 10s Wachzauber
45 1 Min. Knochen richten
50 10s + Réntgenblick
55 1 Min. Entfernen von Fremdk&rpern
60 5 Min. Entfernen von Fremdstoffen
65 5 Min. Koma
70 15 Min. Wiederbelebung
75 15 Min. Tod
Erlauterungen:

LO: Die / der Betroffene erhdlt ((AEW(Zaubern) -
AEW(Resistenz)) / 2) KP, bei bewusstem Einverstind-
nis aber mindestens ((AEW(Zaubern) - 98) / 2) KP.
Das bewusste Einverstdndnis setzt voraus, das die be-
troffene Person von dem gerade durchgefiihrten Zau-
ber weil}. Es werden nur KP-Verluste ausgeglichen, die
magisch erneuerbar sind.

L5: Diese Stufe entzieht der/m Betroffenen Kraft, und zwar
((AEW(Zaubern) - AEW(Resistenz)) / 2) KP.

L10:Die / der Magier/in kann hiermit feststellen, wie der
Zustand des Wesens ist, insbesondere ob Verwundun-
gen oder Krankheiten vorliegen, ob Fremdkorper oder
-stoffe (z.B. Waffensplitter, Gifte) eingedrungen sind.
Dabei ist die Diagnose eher allgemeiner Natur, insbe-
sondere bei Fremdkorpern und --stoffen. Hier muss
dieser Zauber ggf. gleichzeitig zu den entsprechenden
Heilungs-Zaubern (LS55, L60) angewandt werden, um
diese wirklich genau genug einsetzen zu konnen.

L15:Die / der Betroffene(n) erleidet Schmerzen wie bei
Verwundungen von ((AEW(Zaubern) - (AEW(Resi-
stenz)) / 3) LP, bei einem Erfolg aber mindestens wie
bei halbierten LP. Dadurch erleidet das Opfer WM-2
je scheinbarem LP-Verlust unter LP-Halbe oder sogar
mehr auf alle AEW.

L20:Diese Anwendung unterdriickt bei der/m Betroffenen
alle Schmerzen. Entsprechend entfallen negative WM
bei den Erfolgswiirfen, die auf Verwundungen zu-

riickgehen (solange die LP iiber 5 liegen). Dabei wirkt
dieses sowohl bei echten Wunden als auch gegen den
Zauber L15 (Zauberduell).

L25: Mit diesem Zauber kann eine Person in Schlaf versetzt
werden. Wahrend der direkten Wirkungsdauer dieses
Zaubers ist dieser Schlaf auch besonders heilsam, die
Zeit zahlt im Prinzip fiinffach. Um eine Person tatséch-
lich in den Schlaf zu versetzen, muss ihre Resistenz um
25 Punkte Ubertroffen werden, ansonsten tritt nur eine
Schléfrigkeit ein mit Abziigen von WM(Zauber — Re-
sistenz) auf Wahrnehmung.

Eine gerade aktiv handelnde Person kann gar nicht ein-
geschldfert werden, ist ein Person bereits schlifrig oder
miide, so kann die Spielleitung eine positive Modifika-
tion bei erfolgreichem Zauber von bis zu WM+25 auf
die Wirksamkeit geben.

Wihrend der Zauber wirkt, ist die betroffene Person
nur sehr schwer aufzuwecken. Nach Ende des Zaubers
schlift sie normal weiter, wie es den Umstidnden ent-
spricht und kann dann normal aufwachen bzw. geweckt
werden.

L30:Die / der Betroffene(n) erleidet eine Verwundung von
((AEW(Zaubern) - AEW(Resistenz)) / 4) LP+KP. Die
Wunden sind oberflachlich, d.h. zur Behandlung zu-
génglich, und nicht entziindet. Bei mehreren Opfern
wird der Schaden auf diese aufgeteilt.

Diese Wunden sind magisch heilbar, und zwar auch 6f-
ters als einmal pro Tag. Als Abwehrzauber kann der
Heilungsspruch eingesetzt werden.

L35:Der Korper der/s Betroffenen wird in seinen natiirli-
chen Heilkrdften stark angeregt. Er regeneriert
((AEW(Zaubern) - AEW(psy Res)) / 3) LP, bei be-
wusstem Einverstindnis aber mindestens ((AEW(Zau-
bern) - 97) / 3) LP. Dabei verbraucht der Korper aller-
dings je regenerierten LP einen KP, der nicht magisch
erneuert werden kann! Fehlen diese KP, reduziert sich
die Heilwirkung entsprechend. Das bewusste Einver-
standnis setzt voraus, dass die betroffene Person von
dem gerade durchgefiihrten Zauber weil3.

Allerdings werden durch diesen Zauber keine Entziin-
dungen, Bakterien, Viren, Gifte, Fremdstoffe und
--korper beseitigt, dazu sind die zusitzlichen Zauber
L55 bzw. L60 notig. Ist eine Wunde nicht dlter als 20
Minuten, werden auch alle oberflachlichen Verschmut-
zungen bereinigt, bei dlteren Wunden bleibt dieser Ef-
fekt aber aus.

Dieser Spruch kann zur Abwehr gegen den L25-Zau-
ber eingesetzt werden (Duell), dabei wird er {iber die
40 Sekunden hinaus aufrecht erhalten. Wird dabei aus-
driicklich eine dariiber hinausgehende Heilungswir-
kung ausgeschlossen, verbraucht der Korper keine KP
(auch bei erfolgreicher Abwehr des L25-Zaubers).

Bei der Anwendung zur Heilung von Krankheiten ent-
scheidet ein zusdtzlicher AEW(Konstitution) mit
WM-+(2 x LP-Regeneration), ob die Krankheitserreger
abgetotet wurde, bzw. Immunitit erzielt wurde.

Dieser Spruchs kann auch zur Konservierung von Lei-
chen eingesetzt werden. Dabei kann das Verwesen (im
Regelfall -1 LP / Stunde) um die erfolgte LP-Heilung
aufgehalten, nicht aber riickgingig gemacht werden.

L40: Dieser Zauber unterdriickt bei den betroffenen Perso-
nen die Auswirkungen von Miidigkeit und Erschop-
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fung, d.h. sie erleiden keine Abziige durch KP-Verlus-
te, Schlafmangel oder lédngere Konzentrationsdauer
z.B. bei Wahrnehmung.

L45:Mit diesem Level kdnnen gebrochene und gesplitterte
Knochen wieder richtig ausgerichtet werden. Dazu
muss die / der PatientIn vollig ruhig liegen. Anschlie-
Bend konnen mit L30 die Briiche geheilt werden, die
zwischendurch aber nicht bewegt werden diirfen.

L50:Dieser Level ermoglicht dem Zaubernden einen ront-
genartigen Blick in einen Korper oder Pflanze. Dabei
kann sie / er die Durchdringungstiefe und Wahrneh-
mungsweise bewusst regulieren (auch durch den Kor-
per hindurch). Hiermit konnen im Gegensatz zu den
anderen Diagnose-Leveln nicht nur Verwundungen
und eingedrungene Fremdkdrper und -stoffe pauschal
festgestellt werden, sondern auch natiirliche Fehlbil-
dungen festgestellt werden, oder zum Beispiel der Ma-
gen / Darminhalt untersucht werden. Die Wahrneh-
mungsfahigkeit fiir kleine Objekte ist dabei an die
Leistungsféhigkeit der Augen gebunden. Der Zauber
muss auf den zu untersuchenden Kdorper gerichtet wer-
den, gleichzeitig kann er aber auch auf weitere Perso-
nen wirken (auf Objektanzahl-psychisch zu addieren),
die den Rontgenblick zusatzlich erhalten.

L55: Hiermit kann die / der Magier/in Fremdkdorper entfer-
nen. Dazu benotigt sie / er genaue Kenntnis iiber Art
und Position der Objekte, die durch den gleichzeitig
angewendeten L10-Diagnose-Zauber erhalten werden.
Auf diese Weise konnen verschmutzte dltere Wunden
gereinigt, Entziindungen und bakterielle Krankheitser-
reger beseitigt werden.

L60: Hiermit kann die / der Magier/in Fremdstoffe entfer-
nen. Dazu benoétigt sie / er genaue Kenntnis iiber Art
und Position der Stoffe, die durch den gleichzeitig an-
gewendeten L10-Diagnose-Zauber erhalten werden.
Auf diese Weise konnen Wunden von Fliissigkeiten
gereinigt, Eiter, Krebsgeschwiire, Viren und Gifte be-
seitigt werden.

L65:Das Opfer dieses Zaubers féllt ins Koma. Die Dauer
betragt (AEW(Zaubern) - AEW(Resistenz)) Stunden.
Danach wacht das Opfer auf, die LP sind je Tag im
Koma um 1 gesunken, hochsten aber auf 5, KP und
MP sind bei 0.

L70: Mit diesem Zauber konnen Tote wieder zum Leben er-
weckt werden. Der Zauber erhilt aber eine Modifi-
kation von WM-+(LP-Stand) (wobei der LP-Stand ne-
gativ ist, also WM < 0!), so dass nur bei ,,frischen
Leichen eine reelle Chance besteht. Eine Leiche erlei-
det durch die Verwesung im Regelfall -1 LP je Stunde,
wobei dieses durch ggf. wiederholte Anwendung des
Zaubers L30 aufgehalten werden kann.

L75:Das Opfer ist sofort tot, bei 0 LP. Die Anwendung LP
bringender Heilzauber ist nutzlos, nur L70 oder gleich-
artige Magie bzw. medizinische Wiederbelebung kann
den Zauber riickgingig machen.

Zeit-Manipulation [BF]

EW: LKF: 100 Lehrgrenze: 25 [MFS]
Level: LKF:60 Lehrgrenze: 90 [MFS]
Talent: 2 X Mt + 2 x Log + Int RKM: -5
Vor.: Mt 31

Anwendbare Zusatzfertigkeiten:

Zeitmagie / Wissensch. Magie / Universalmagie
Uberlevelpotential-Zeitmagie /Wi.Mag. /Un.Mag.
Notwendige Zusatzfertigkeiten:

Reichweite / Objektgewicht-materiell / Nachwirkung
Objektpotential-Magie

Beschreibung: Die Zeitmanipulation wirkt meist auf Orte
ein. Die Magie schafft innerhalb der Reichweite ein Zeit-
feld, dessen GroBe sich aus dem Objektgewicht-Magie be-
stimmt, und manipuliert die Zeit in diesem Zeitfeld.

Einige Level dieses Zaubers wirken gezielt auf Lebewesen
ein (Objektanzahl psychisch), dabei steht ihnen ein
AEW(psy. Res.) zu. Dieser wird bei bewusstem Einver-
standnis des Opfers weggelassen.

Level Zd Art
0 -- Fixieren
5 15s+ Stop
10 - Zeiterkennung
15 15s+ Verlangsamen auf 1/2
20 15s+ Beschleunigen um 2
25 5 Min. + Hypnose 1 - Erinnerung
30 5 Min. + | Hypnose 2 - Persdnlichkeit
35 15s + Verlangsamen auf 1/3
40 15s+ Beschleunigen um 3
45 15s+ Vergangenes sehen
50 15s+ Mitbewegtes Zeitfeld
55 5 Min. + Zeitfalle 1 - Raum
60 15s Zeitsprung
65 15s+ frei bewegliches Zeitfeld
70 5 Min. + Zeitfalle 2 - Person
75 15s+ Zeitumkehr

Erlauterungen:

LO: Innerhalb des Zeitfeldes kann die Zeit nicht manipu-
liert werden. Das kann zur Bekédmpfung aller anderen
Zauber aus dieser Liste benutzt werden (Magieduell).
Das Zeitfeld ist dabei rdumlich unbeweglich.

L5: In dem Zeitfeld vergeht keine Zeit. Innerhalb dieses
Raumes geschieht nichts und es kann nichts in ihn ein-
dringen oder aus ihm heraus gelangen, nicht einmal
Licht. Das Zeitfeld ist dabei eine spiegelnde Blase in
die nicht hinein gesehen werden kann. Es ist rdumlich
unbeweglich.

L10:Dieser Zauber kann dazu eingesetzt werden, die Zeit-
Geschwindigkeit zu erkennen. Dabei kann dieses so-
wohl auf einzelne Lebewesen (Obj-Anz. psy.), Gegen-
stinde (Obj.Gew. mat.), oder auf einen Zeitfeld-artigen
Raum (Objekt-Gewicht Magie) angewandt werden.
Dabei wird dann fiir alle Objekte des Zaubers bzw. in-
nerhalb des Zeitfeldes genau erkannt, wie schnell die
Zeit fur sie im Verhiltnis zur Zeit der zaubernden Per-
son ablauft.

L15, 35: Innerhalb eines Zeitfeldes wird die Zeit verlang-
samt, d.h. sie vergeht nur 1/2 bzw. 1/3 mal so schnell
wie auflerhalb des Raumes. Ist drauBen eine Stunde
vergangen, so verging in dem verzauberten Raum nur
1/2 bzw. 1/3 Stunde. Da die Zeit trotzdem vergeht,
kann der Raum betreten oder verlassen werden. Das
Zeitfeld ist dabei raumlich unbeweglich.

L20, 40: Innerhalb eines Zeitfeldes vergeht die Zeit schnel-
ler, d.h. sie vergeht zweimal mal bzw. dreimal schnel-
ler als auBBerhalb des Raumes. In der Zeit, in der aul3er-
halb des Raumes eine Stunde vergeht, vergehen in die-
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sem Raum zwei bzw. drei Stunden Da die Zeit trotz-
dem vergeht, kann der Raum betreten oder verlassen
werden. Das Zeitfeld ist dabei raumlich unbeweglich.
Dieser Zauber wird auf Wesen angewendet, denen ein
AEW(psy. Res.) zusteht. Der Zauber versetzt das We-
sen wihrend Zauberdauer in seine eigene Vergangen-
heit zuriick, aber nicht weiter als

(AEW(Zauber) - AEW (Res.)) / 5 Jahre
zuriick (bei nichtmenschlicher Lebenserwartung ist
dieser Zeitraum analog zu strecken). Durch ein Ge-
sprach mit dem / den Opfer/n kann die zaubernde Per-
son die Opfer zu bestimmten Ereignissen innerhalb der
moglichen Zeitspanne hin lenken, das Opfer erinnert
sich dabei exakt an damals erlebte Ereignisse. Die Op-
fer befinden sich wihrend der Zauber in einem Trance
artigen Zustand.

L30:Dieser Zauber wird auf Wesen angewendet, denen ein

L45:

AEW(psy. Res.) zusteht. Der Zauber versetzt das We-
sen wihrend Zauberdauer psychisch in seine eigene
Vergangenheit zuriick, aber nicht weiter als
(AEW(Zauber) - AEW (Res.)) / 3 Jahre
zuriick (bei nichtmenschlicher Lebenserwartung ist
dieser Zeitraum analog zu strecken). Den genauen
Zeitpunkt kann die zaubernde Person innerhalb der
moglichen Zeitspanne auf 1 Monat genau bestimmen.
Das Opfer wird dabei faktische in sein damaliges Ich
zurlick verwandelt, es erinnert sich aber nicht genauer
an damals erlebte Ereignisse als vorher. Seine Fertig-
keiten entsprechen ihrem wahren Jetzt-Zustand und es
»erinnert” sich an seine Zukunft wie an eine gespiegel-
te Vergangenheit (je weiter weg, desto unklarer). Ob es
herausfinden kann, was mit ihm geschehen ist hingt
von seinem Wissen und Intelligenz ab. Auf jedem Fall
entsprechen seine Geflihlswelt und seine Reflexe dem
vergangenen Zustand, ob es dieses bewusst liberwin-
den kann, sollte immer von entsprechenden
AEW(Log), AEW(Int) oder AEW(Sb) abhingen.
Die Wesen, auf die dieser Zauber angewandt wird kon-
nen die Vergangenheit eines Ortes sehen. Das Gesche-
hen von damals spielt sich als Illusion ab, die Person
sieht dabei das, was sich in ihrer Blickrichtung befin-
det, sie kann aber den Kopf und sich selbst im Rahmen
ihrer Moglichkeiten bewegen. Dabei bewegen sich die
Personen wie in einem ,,Schnellspulgang™ vorwirts
und riickwérts durch die Zeit und kénnen bestimmte
Ereignisse auch in echtem Zeittempo mitverfolgen. Die
Kontrolle iiber diesen Ablauf bleibt aber immer bei der
zaubernden Person. Das maximale Zeittempo betrégt
dabei +((AEW(Zaubern) - AEW(Res)) x 5) sje I s
Echtzeit.

L50: Mit diesem Zauber kann ein Zeitfeld aus seiner Bewe-

L55:

gungslosigkeit gelost werden, indem seine Bewegung
an ein Objekt gekoppelt wird, mit dem es sich bewegt.
Dieses Objekt muss dabei das Zeitfeld beriihren bzw.
in es eindringen, und sein Gewicht muss mindestens so
grof} sein, wie das des Zeitfeldes selbst (gemessen am
Objektgewicht-Magie).

Dieser Level erzeugt ein Zeitfeld, innerhalb dessen
sich eine Zeitfalle befindet: in dem Zeitfeld wiederholt
sich stindig ein bestimmter Zeitintervall, wobei alles
jedes mal vollig gleichartig ablauft bis auf Handlungen
von Personen und deren unmittelbaren Wirkungen. Die

Lange des Zeitraums entspricht der 24-fachen Linge
einer gleichzeitig gezauberten Nachwirkung, mindes-
tens aber 10 Minuten. Zusétzlich kann eine weitere
Nachwirkung zur Aufrechterhaltung der Falle benutzt
werden.

Alles innerhalb dieser Zeitfalle altert im Prinzip nicht
(durch den Riicksprung in der Zeit), verliert aber zu
der Umgebung auflerhalb der Zeitfeld trotzdem die ent-
sprechende Zeit. Die Personen kénnen diese stindigen
Wiederholungen bemerken und erinnern sich an alles
bisher vorgefallene. Alle nicht-tddlichen Folgen des
Erlebten verschwinden (auch Lernfortschritte und
Schlaferholung etc.) bei einer neuen Wiederholung. Im
Prinzip wird jeder Gegenstand und jede Person dabei
wieder an ihren alten Ort versetzt, wenn dieser sich in-
nerhalb des Zeitfeldes befindet. Stirbt ein Wesen, so ist
dieses genauso endgiiltig wie in der normalen Realitét.

L60: Das Objekt wird unmittelbar an einen anderen zukiinf-

L65:

tigen Zeitpunkt versetzt, der vom / von der Magier/in
festgesetzt wird. Er befindet sich immer in der Zukunft
und muss innerhalb der Nachwirkungszeit liegen, die
zum Abschluss des Zaubers zusitzlich gezaubert wer-
den muss. Die Versetzung erfolgt durch Entmateriali-
sieren am urspriinglichen und Rematerialisieren am
neuen Zeitpunkt am Ende der Zauberdauer, d.h. ein Fi-
xieren des Objektes spielt keine Rolle, auBler durch
Magie an einem Zeitpunkt (Zeitmanipulationszauber,
Zauberduell). Es konnen auch Dinge auf diese Weise
in der Zeit bewegt werden.

Erfolgt das Rematerialisieren an einem Ort wo sich be-
reits ein Gegenstand gleicher Konsistenz befindet (fest,
fliissig, gasformig) so wird das Zeit-teleportierte Ob-
jekt raumlich zu der néchstgelegenen Position verscho-
ben, an der ein Rematerialisieren moglich ist. Anson-
sten verdréngt der dichtere Korper immer den weniger
dichten bzw. wird von diesem umihiillt.

Beim Zeitsprung wird grundsitzlich alles, was von
dem betroffenen Objekt umbhiillt ist, ebenfalls Zeit-tele-
portiert. Dazu muss die Umbhiillung nicht Liickenlos
sein, sondern miisste lediglich das andere Objekt voll-
stindig umfassen, wenn die Liicken durch ein ”Mini-
malflache” (entspricht einer Seifenfliche in einem ent-
sprechendem Rahmen) geschlossen wiirde. Allerdings
muss dabei das Gewicht aller umbhiillten Gegenstiande
mit eingerechnet werden!

Mit diesem Zauber kann ein Zeitfeld aus seiner Bewe-
gungslosigkeit geldst werden, und frei beweglich wer-
den. Dabei kann ein freies Zeitfeld aber nur durch ma-
gische Krifte bewegt werden (Telekinese-Zauber), ein
Zeitfeld, das den Innenraum eines materiellen Objektes
ausfillt, kann auch an dieses gekoppelt werden, unab-
héngig von dessem Gewicht.

L70:Dieser Zauber kann auf Wesen angewandt werden, die

dabei in eine personliche Zeitfalle geraten: Fiir sie wie-
derholt sich stindig ein bestimmter Zeitraum, wobei al-
les jedes mal vollig gleichartig ablauft bis auf Hand-
lungen, die diese Personen selber ausfiihren. Die Linge
des Zeitraums entspricht der 24-fachen Lénge der
gleichzeitig gezauberten Nachwirkung, mindestens
aber 10 Minuten.

Die Personen konnen diese stindigen Wiederholungen
bemerken, da beim Riicksprung jeder Gegenstand und
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jede Person wieder an ihren alten Ort versetzt wird.
Wesen erinnern sich dabei an alles bisher vorgefallene.
Alle nicht-todlichen Folgen des Erlebten verschwinden
(auch Lernfortschritte und Schlaferholung etc.) bei ei-
ner neuen Wiederholung. Stirbt ein Wesen, so stirbt es
auch real (und entkommt dabei aus der Zeitfalle!).

Alle Geschehnisse spielen sich nur in der Psyche der
Opfer ab, wobei sich alle Opfer dieses Zaubers in dem
selben Szenario befinden und sich begegnen und mit-
einander interagieren konnen. Fiir sie ist dabei die Zeit
extrem stark beschleunigt, in der realen Welt sind sie
dabei praktisch wie eingefroren und absolut unver-
wundbar, da keine Zeit vergeht.

Bei jeder Zeitfalle gibt es einen Ausweg, der fiir die
Opfer auch benutzbar sein muss. Kriterium ist dabei,
dass es nur eine geringfligige und erreichbare Abwei-
chung vom realen Zustand der Umgebung der Opfer
am Ende des Wiederholungszeitraum geben muss, so
dass dann am Ende dieses Zeitraumes die Zeitfalle auf-
hort und die Opfer wieder bewusst in die Realwelt zu-
riickkehren.

Technische Handhabung: Nur wenn die zaubernde Per-
son ein nach Meinung der Spielleitung ausreichenden
Ausweg zulésst, gelingt der Zauber.

Innerhalb eines Zeitfeldes vergeht die Zeit riickwirts,
und zwar genauso schnell, wie sie sonst vorwirts ver-
gehen wiirde. Dabei spielt sich die Vergangenheit ent-
sprechend riickwérts ab, es werden innerhalb des Zeit-
feldes auch alle Wirkungen aufgehoben, deren Ursache
sich zum entsprechenden Zeitpunkt innerhalb des Zeit-
feldes befinden. D.h. z.B. dass Wunden verschwinden,
wenn sich die Waffe und die Waffen-fithrende Person
ebenfalls in dem Zeitfeld befinden, allgemein ausge-
driickt: unmittelbare Ursache und kontrollierende In-
stanz dieser Ursache miissen mit von der Zeitumkehr
betroffen sein.

Personen und Gegensténde konnen das Zeitfeld nur be-
treten, wenn sie sich dadurch in die riickwérts ablau-
fende Vergangenheit korrekt einfiigen (Haltungsfehler
beim Ubergang korrigieren sich automatisch). Haben
sie den Raum des Zeitfeldes zu einem vergangenen
Zeitpunkt betreten, werden sie zum entsprechenden
Zeitpunkt umgekehrt aus der Zeitfeld heraus gestoflen.
Ansonsten kann nichts aufler Licht die Grenze des
Zeitfeldes tiberqueren, das Geschehen kann also beob-
achtet werden, dieses Licht hat aber keine Wirkungen.
Personen die sich in einer solchen Zeitfeld befanden,
konnen sich zwar noch an die zuriick gespulte Vergan-
genheit erinnern, nicht aber an das Zuriick spulen sel-
ber, so dass sie subjektiv einen Zeitsprung erleben, der
sie an einen Zeitpunkt der Vergangenheit zuriick zu
versetzen scheint, aber mit dem Erinnerungsstand vom
Beginn des Zaubers.

Runenmagie [BF]

EW: LKF: 60 Lehrgrenze: 25 [MFS]
Level: LKF:35 Lehrgrenze: 90 [MFS]
Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: -5
Vor.: Mt 31

Anwendbare Zusatzfertigkeiten:
Wissenschaftliche Magie / Universalmagie

Uberlevelpotential-Wissensch. Magie /-Universalmagie
Notwendige Zusatzfertigkeiten:

Reichweite / Objektgewicht-materiell / Nachwirkung
Objektpotential-Magie

Beschreibung: Dieser Zauber ermdglicht der/m Magier/in
die Benutzung und Herstellung magischer Runen. Dabei
handelt es sich um die ,,Niederen Runen®, die mit spezieller
Tinte geschrieben werden und die die einfache Form der
magischen Runen der grolen Magie darstellen. Durch sie
wird ein Teil der Fertigkeiten der groBen Magie bereits fiir
einfache Magier/innen eingeschrinkt zugénglich gemacht.
Fiir die Objektanzahl gilt hier immer die Hilfsfertigkeit Ob-
jektgewicht-materiell.

Level Zd Art
0 30s Trank-Umwandlung
5 -- Zielrune anpeilen
10 5s Rune auslésen
15 30s Ziel-Rune aktivieren
20 15s Rune erkennen
25 30s MP-Speicher-Rune aktivieren
30 S.u. Spruch-Speicher-Rune aktivieren
35 30s Fremdausléser-Rune aktivieren
40 30s EW-Verstarkungs-Rune aktivieren
45 30s Resistenz-Rune aktivieren
50 1 Min. Rune tarnen
55 30s Tarnrune (magisch) aktivieren
60 1 Min. eigene Rune deaktivieren
65 2 Min. Ausléser-Rune aktivieren (EW)
70 1 Min. fremde Rune deaktivieren
75 5 Min. Ausléser-Rune aktivieren (AEW)
Erlauterungen:
LO: Mit diesem Zauber kann ein aktivierter Runenkomplex

L5:

aufgeldst werden, wobei er in eine beriihrende Fliissig-
keit tibergeht. Dazu muss ein Kontakt zwischen Runen
und Fliissigkeit bestehen, z.B. indem die Runen im In-
neren einer Schiissel gezeichnet sind, die die Fliissig-
keit enthdlt. Die Haltbarkeit, des Tranks richtet sich
nach diesem Zauber mit (2 X (AEW - 80)) Stunden.
Die Auslosung dieses Tranks erfolgt immer durch Ver-
schlucken (Speiserdhre), der Runenkomplex benétigt
dabei keine Auslose-Rune! Der Trank ist beliebig zu
verarbeiten (Eindicken, Verbacken in einen Teig etc.)
ohne dass die Wirkung gestort wird.

Wird nur ein Teil des Tranks verschluckt so tritt eine
entsprechend abgeschwiéchte Wirkung auf, das Addie-
ren der Wirkung mehrerer Runenkomplexe ist moglich.
Mit diesem Spruch kann eine oder mehrere (Objekt-
gew.-materiell) bestimmte Ziel-Rune (L15) innerhalb
der Reichweite angepeilt werden. Fiir die Fortwir-
kungsdauer dieses Spruchs ist die / der Zauber/in im-
mer genau klar, wo sich diese Rune befindet und sie
kann Magie auf das Runen-Objekt oder verkniipfte Ru-
nen zielen. Dieser Spruch kann auch gleichzeitig mit
den anderen Spriichen gezaubert werden und dabei fiir
diese als Zielpeilung dienen.

Die zaubernde Person muss in der Lage sein, die ange-
peilten Runen genau zu benennen (z.B. ,,die Ziel-Rune,
die ich auf meine Freund Leif gemalt habe®), sonst
trifft der Zauber zufallig ausgewihlte (eigene!) Runen
innerhalb der Reichweite (z.B. bei Runen auf 10 ver-
schiedenen, nicht klar unterscheidbaren Steinen).
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L10:Mit diesem Spruch kann eine oder mehrere (Objekt-

L15:

gew.-materiell) Rune ausgelost werden. Je nach Typ
tritt die entsprechende Wirkung ein (s. dort). Jede
Rune muss selbstverstindlich als Magie-Objekt er-
reichbar sein (ggf. iber Verkniipfung mit Zielrunen).
Runenkomplexe zdhlen dabei als eine einzelne Rune,
egal wie viel Runen sie tatsdchlich enthalten.

Dieser Zauber aktiviert eine Ziel-Rune. Die Aktivie-
rung hélt sich dabei ( 2 x (AEW - 80)) Stunden.

Beim Auslosen (L10 o.a.) wird diese Rune angepeilt
und damit ihr Objekt oder andere verkniipfte Runen als
Magie-Objekt zugénglich.

L20: Mit diesem Spruch kann ein/e Magier/in erkennen wel-

L25:

che Funktion magische Runen anderer Personen haben,
aber nur, wenn diese auch aufgeladen / aktiviert sind.
Ist die Rune entladen ist nichts festzustellen, allenfalls
dass die Rune zur Zeit nicht aktiviert ist. Dieses ist an-
ders nicht moglich, da die genaue Form einer Rune von
Magier/in zu Magier/in unterschiedlich ist.

Dieser Zauber aktiviert eine MP-Speicher-Rune. Die
Aktivierung hilt sich dabei (2 X (AEW - 80)) Stunden.
Bei der Aktivierung konnen bis zu 20 MP in jeweils
eine MP-Speicher-Rune aus dem MP-Vorrat der zau-
bernden Person iibertragen werden.

Beim Auslésen (L10 o.a.) werden diese MP auf das
Objekt der Rune oder in eine mit ihr verbundene
Spruch-Speicher-Rune iibertragen.

L30:Dieser Zauber aktiviert eine Spruch-Speicher-Rune

und speichert einen Zauber in dieser. Mit diesem
Spruch kénnen nur Zauber iibertragen werden, die die
aktivierende Person beherrscht! Die Zauberdauer die-
ser Aktivierung betrigt 30 s + die addierte Zauberdau-
er (Startdauer) aller zu {ibertragenden Zauber.

Die Aktivierung hélt sich dabei (2 x (AEW - 80))
Stunden. Bei der Aktivierung wird ein Spruch der zau-
bernden Person iibertragen, wobei alle Level (Spruch,
Hilfsfertigkeiten) festgelegt werden miissen. Die Fort-
wirkungsdauer des Spruchs kann bei der Ubertragung
festgelegt werden, oder erst bei der Auslosung, gespei-
cherte Spriiche konnen keine Nachwirkung haben. Da-
bei kann eine einzelne Rune nur Level bis zu einer
Summe von 50 speichern. Fiir héhere Level miissen
mehrere Spruch-Speicher-Runen zu einem Komplex
verbunden werden.

Beim Auslosen (L10 o.a.) wird der gespeicherte
Spruch ausgefiihrt, Objekt des Spruchs kann dabei
sein:

- das Runen-Objekt (auf das die Rune gezeichnet ist),

- beriihrende Objekte,

- beriihrende Lebewesen.

Die Objekte (nach obiger Kategorie) und ihre (maxi-
male) Anzahl / Gewicht muss bei der Ubertragung fest-
gelegt werden!

Die Zauberdauer ist dabei im Prinzip Os, allerdings ist
ggf. die Dauer der Auslosung zu beachten (z.B. Dauer
des Auslose-Zaubers = 5s). Eine ldngere Zauberdauer
(als Verzdgerung) kann bei der Ubertragung festgelegt
werden. Der EW des Spruchs ist der EW der iibertra-
genden Person. Die MP bezieht der Spruch von der
auslosenden Person oder aus verkniipften MP-Spei-
cher-Runen.

L35:Dieser Zauber aktiviert eine Fremdausloser-Rune. Die

Aktivierung hélt sich dabei ( 2 X (AEW - 80)) Stunden.
Bei der Aktivierung muss dabei eine oder mehrere Per-
son(en) festgelegt werden (als weitere Objekte dieses
Aktivierungs-Zaubers), die damit als einzige diese
Rune auslosen kann / konnen. Beherrscht diese Person
die Runenmagie nicht ausreichend, so kann sie statt
des sonst iiblichen Auslésezaubers einen Konzentrati-
onsakt von 5 s Dauer machen, bei dem sie die Rune
bewusst ansehen oder beriihren muss und fiir den sie
als EW den besten der folgenden Werte hat: (Log / 2),
EW(wiss. Magie), EW(Universalmagie).

Beim Auslosen kann diese Rune eine oder mehrere
verkniipfte Runen (beliebige Art) aktivieren.

L40:Dieser Zauber aktiviert eine EW-Verstarkungs-Rune.

Die Aktivierung hélt sich dabei ( 2 x (AEW - 80))
Stunden. Bei der Aktivierung muss dabei eine EW-
Verstiarkung festgelegt werden, diese kann maximal
+25 betragen.

Beim Auslésen wird die Verstiarkung dieser Rune auf
gleichzeitig gezauberte Magie (aber nur einen Spruch
je Rune) des Runen-Objekts oder eine verkniipfte Rune
mit EW als positive WM {ibertragen. Dabei werden je
WM-+1 Kosten von 2 MP verbraucht, die von der aus-
l6senden Person oder einer verkniipften MP-Speicher-
Rune bezogen werden miissen.

Bei Anwendung dieser Rune kann auch das relevante
Objektpotential einer Person gesteigert werden, aller-
dings kostet dieses zusitzlich 1 MP je +1 auf das
Objektpotential. Die Grenzen durch das Uberlevelpo-
tential lassen sich durch diese Rune nicht iiberwinden.

L45:Dieser Zauber aktiviert eine Resistenz-Rune. Die Akti-

vierung hélt sich dabei ( 2 X (AEW - 80)) Stunden. Bei
der Aktivierung kann wie bei einem Zauber eine Fort-
wirkungsdauer festgelegt werden, dieses wird wie bei
einer Spruch-Speicher-Rune geregelt.

Beim Auslosen wird als EW(Resistenz) der EW(Uni-
versalmagie) oder EW(wiss. Magie) (der hohere) mit
WM+25 ibertragen, die Kosten beim Auslosen der
Rune betragen 20 MP als Startkosten, die wie bei einer
Spruch-Speicher-Rune von der auslosenden Person
oder einer verkniipften MP-Speicher-Rune bezogen
werden.

L50:Mit diesem Zauber konnen eine oder mehrere Runen

fiir die Fortwirkungsdauer des Zaubers optisch unsicht-
bar gemacht werden. Dieser Zauber beeintrachtigt
nicht die Wirksamkeit der Runen, allerdings koénnen
sie beim Auslosen nur durch eine Ziel-Rune erfasst
werden. Ebenso wird damit ein Verwischen der Runen
nicht unmdglich.

L55: Dieser Zauber aktiviert eine magische Tarn-Rune. Die

Aktivierung hélt sich dabei ( 2 X (AEW - 80)) Stunden.
Bei der Aktivierung kann wie bei einem Zauber eine
Fortwirkungsdauer festgelegt werden, dieses wird wie
bei einer Spruch-Speicher-Rune geregelt. Die Kosten
beim Auslosen der Rune betragen 10 MP als Startkos-
ten, die wie bei einer Spruch-Speicher-Rune von der
auslosenden Person oder einer verkniipften MP-Spei-
cher-Rune bezogen werden.

Beim Auslosen werden alle Runen auf dem Ziel-Ob-
jekt der Tarn-Rune gegen magische Entdeckung, sei es
Spruch-Entdeckung oder Entdeckung von MP, getarnt.
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Jeder Detektor-Spruch muss gegen die Tarnrune ein
Duell gewinnen, bei dem die Tarnrune den EW des
Aktivierungs-Zaubers hat (+ ggf. EW-Verstirkung).
Mit diesem Spruch kann eine Person eine von ihr akti-
vierte Rune wieder deaktivieren. Damit ist diese Rune
in dem selben Zustand wie vor der Aktivierung ver-
setzt und ohne erneute Aktivierung nicht zu gebrau-
chen.
Dieser Zauber aktiviert eine Ausloser-Rune. Die Akti-
vierung hélt sich dabei ( 2 x (AEW - 80)) Stunden.
Durch diese Rune wird die Auslosung verkniipfter Ru-
nen an einfache duflere Ereignisse gekniipft. Auslosen-
de Ereignisse kénnen dabei sein:
- Bertihren des Objekts;
- Anndherung an das Objekt;

(WM-(4 x Auslosedistanz))
- Beriihren einer bestimmten Stelle; (WM-10)
- Ber. / Annih. durch eine Person mit MP; (WM-5)
- Ber. / Annéh. durch eine bestimmte Person(en);

(WM-10, Person(en) als zusitzliche Objekt(e)
bei der Aktivierung)
Die Zauberdauer der ausgeldsten Runen-Spriiche kann
dabei 0 s sein, sie findet statt sobald die auslosende
Wirkung eintritt. Die angegebenen WM sind beim Ak-
tivierungs-Zauber anzurechnen.
Die Anwendung dieser Rune ergibt natiirlich nur Sinn,
wenn die auszulésende Rune mit MP-Speicher-Runen
verkniipft ist, und die Fortwirkungsdauer festgelegt ist.
Ausnahme: eine Spruch-Speicher-Rune, die MP rauben
soll, kann bei entsprechender Vorgabe die Spruch-MP
von der auslosenden Person beziehen.
Mit diesem Spruch kann eine Person eine aktivierte
Rune wieder deaktivieren. Dieses geschicht als Zau-
berduell mit den Speicherrunen (Aktivierungsspruch).
Damit ist diese Rune in dem selben Zustand wie vor
der Aktivierung versetzt und ohne erneute Aktivierung
nicht zu gebrauchen.
Hiermit kann alternativ ein magischer Gegenstand sei-
ner Magie beraubt werden (ebenfalls Magieduell). Die-
ser Spruch ist normalerweise aber nicht in der Lage
magische Gegenstidnde zu zerstdren, da er dauerhafte
Runen nicht vernichten oder deaktivieren kann.
Dieser Zauber aktiviert eine Ausloser-Rune. Die Akti-
vierung hélt sich dabei (2 x (AEW - 80)) Stunden.
Durch diese Rune wird die Auslosung verkniipfter Ru-
nen an einfache duflere Ereignisse gekniipft. Der EW
verkniipfter Runen ergibt sich dabei wie sonst auch, al-
lerdings wird er bereits beim Aktivieren ausgewdirfelt
und regelt sich nach den Werten der aktivierenden Per-
son. Bereits bei der Aktivierung wird der AEW ausge-
fiihrt, seine Hohe ist der aktivierenden Person bewusst.
Er kann dabei wéhrend der Zauberdauer der Aktivie-
rung beliebig oft wiederholt werden, kostet allerdings
bei jeder Wiederholung erneut die MP der Spruchaus-
fithrung. Der AEW der letzten Ausfiihrung gilt.
Auslosende Ereignisse und damit verbundene WM ent-
sprechen L65.

Magie-Manipulation [BF]

EW:

LKF: 90 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Level: LKF:45  Lehrgrenze: 90 [MFS]

Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: -5
Vor.: Mt 31

Anwendbare Zusatzfertigkeiten:

Wissenschaftliche Magie / Universalmagie
Uberlevelpotential-Wissensch. Magie /-Universalmagie
Notwendige Zusatzfertigkeiten:

Reichweite / Objektgewicht-materiell / Nachwirkung
Objektpotential-Magie

Beschreibung: Dieser Zauber ermdglicht der/m Magier/in
das Erkennen von Magie sowie einen verbesserten Umgang
mit eigener und fremder Magie. Wenn dieser Spruch gegen
fremde Magie eingesetzt wird, so geschieht das in Form ei-
nes Zauberduells.

Fiir die Objektanzahl gilt hier die Hilfsfertigkeit Objektge-
wicht-materiell, bei den Stufen 60-70 gilt die Hilfsfertigkeit
Objektanzahl-psychisch wenn sie auf Lebewesen wirken.

Level | Zd Art
0 20s + Erkennen magischer Wesen / 500 MP
5 20s + | Erkennen magischer Energie ab 200 MP
10 | 20s + Erkennen magischer Energie ab 75 MP
15 | 20s + Erkennen magischer Energie ab 1 MP
20 | 20s + Erkennen von Magie
25 -~ Erkennen des Zauberspruchs
30 -- Tarnen von Magie
35 -- Blockieren entstehender Magie
40 -- Magiefelder nutzen
45 -- Stéren von Magie
50 15s Bannen von Magie
55 -~ Manipulieren von Magie
60 30s Magieregeneration beschleunigen
65 -- Bannen einer/s Magier/in 1
70 | 20s + Bannen einer/s Magier/in 2
75 | 30s + Tarnen magischer Energie
Erlauterungen:

L0-20: Diese Level konnen alternativ zur im Folgenden ge-
schilderten Anwendung auf Objekte auch auf ein Uber-
wachungsfeld angewandt werden, in der alle entspre-
chenden Objekt erkannt werden konnen (vgl. Regel-
werk - Uberwachungsfelder).

LO0-15: Diese Spriiche wirken alle gleichartig, die / der Ma-
gier/in erkennt den Ort der X grofften magischen Ener-
gieansammlungen in der Reichweite des Spruchs, bei
materieller Objektanzahl X. Dieser Zauber wirkt durch
Hindernisse hindurch, die / der Magier/in erkennt den
Ort mit einer Genauigkeit von 10% der Entfernung
(z.B. auf £2m bei 40m Entfernung). Der Zauber be-
nétigt mindestens die angegebenen 20s Start-Zauber-
dauer, er kann aber aufrecht erhalten werden, so dass
die / der Magier/in langsam zu den Energieansamm-
lungen gehen kann um diese sicher zu identifizieren.
Als Energieansammlung ist hier alles zu verstehen, was
magiefdhig ist und deshalb Magiepunkte (MP) auf-
weist: Magier/innen, natiirlich magische Wesen, magi-
sche Gegenstinde und MP-Speicher-Runen. Die Art
des magischen Objektes ist mit diesem Spruch nicht
ndher erkennbar, es zdhlt der aktuelle MP-Zustand der
Objekte!

Bei LO ist die Untergrenze 500 MP, worunter automa-
tisch alle magischen Wesen fallen.

Welche der in Reichweite befindlichen Lebewesen (die
in die entsprechende Kategorie fallen) bemerkt wer-
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den, hangt von deren Prisenz (s. Regelwerk) ab, dabei
steht ihnen ein AEW(Prisenz) als Abwehr gegen diese
Entdeckung zu, bei dem ein einfacher Erfolg zur Ab-
wehr ausreicht. Zunichst werden immer die Wesen der
hochsten Priasenzklasse bemerkt, bleiben noch Objekte
tibrig, die der néchst niedrigeren etc. Bei mehreren
Wesen der gleichen Prasenzklasse entscheidet ein Zu-
fallswurf, welche(s) bemerkt wird.

Die zaubernde Person kann eine Unter- und Obergren-
ze der magischen Pridsenz der zu erfassenden Objekte
festlegen. Diese Festlegung ist allerdings nicht zuver-
lassig, was von der Spielleitung durch einen verdeck-
ten W4 Wurf simuliert wird, der die Grenze wie folgt
modifiziert: 1 = (Grenze - 2), 2 = (Grenze -1), 3 =
(Grenze £ 0), 4 = (Grenze +1).

Lebewesen, deren Ort der zaubernden Person bekannt
ist (magisch oder visuell), konnen ausdriicklich von der
Wirkung des Zaubers ausgenommen werden.

Die / der Magier/in erkennt den Ort, bzw. die Objekte,
der X stirksten momentan wirksamen Zauber innerhalb
der Reichweite (bei Objektanzahl X). Sie / er erhélt
keine ndhere Information iiber die Art der Magie. An-
sonsten ist die Wirkung analog zu LO.

Die / der Magier/in erkennt die Art (Spruchliste,
Level) momentan wirksamer Magie bei den untersuch-
ten Objekt(en), auBerdem erkennt sie / er die Verbin-
dung zu den Urheber/innen der Magie, sofern sich die-
se innerhalb der Reichweite befinden (sonst nur Rich-
tung). Diese Wirkung tritt auch bei Magie nach ande-
ren Systemen ein, da diese die selbe Magie benutzen.

L30: Diese Anwendung tarnt Magie gegen die Zauber L20

L35:

und L25. Sie wird auf die gleichen Objekte wie die zu
tarnende Magie angewandt. Ein Zauberduell ent-
scheidet, ob die Tarnung hilt.

Die / der Magier/in kann innerhalb ihrer / seiner Reich-
weite ein magisches Blockadefeld erschaffen, das im
Entstehen begriffene Spriiche blockiert, sofern der
Ausgangspunkt der Magie (Magier/in, magisches Gerét
oder Rune) in dem Feld liegt. Dieses funktioniert nur,
wenn der Blockadespruch bereits vor dem zu blockie-
renden Spriichen besteht. Uber den Erfolg entscheidet
ein Zauberduell. Der Spruch muss solange aufrecht er-
halten werden, wie die Blockade wirken soll.

Die GroBe des Blockadefeldes wird durch das Objekt-
gewicht-materiell nach der Materieart Magie bestimmt.

L40: Mit diesem Zauber kann die / der Magier/in die magi-

sche Energie fiir gleichzeitig (oder wéhrend der Fort-
und Nachwirkungsdauer) ausgefiihrte Zauberspriiche
den magischen Kraftfeldern seiner Umgebung entzie-
hen. Sie / er erhidlt dabei aber hochstens (AEW(Zau-
bern) - 90) MP. Dabei gelten die Regel der Kombinati-
on von Zaubern fiir gleichzeitig oder in der Fortwir-
kung ausgefiihrte Zauber, so dass die zaubernde Person
selbst Teil der Objekte sein muss. In den Nachwir-
kungsphasen gelten diese Regeln natiirlich nicht, es
darf angenommen werden, dass die zaubernde Person
die Erfolgshohe kennt und entsprechend die Nachwir-
kungsdauer ansetzt. Die Kosten fiir diesen Spruch und
seine Fort- und Nachwirkung kénnen aber niemals ma-
gisch kompensiert werden, auch nicht durch doppelte
Anwendung dieses Zaubers.

Wird dieser Spruch auf andere Personen als den / die
Magier/in selbst angewendet, muss auch die Hilfsfer-
tigkeit Objektanzahl-psychisch eingesetzt werden und
die MP miissen zwischen den Personen verteilt wer-
den! Es ist nicht moglich mehr als einen dieser Zauber
gleichzeitig aufrecht zu halten (Ausnahme Nachwir-
kungsphase 2), dieses gilt auch fiir 2 Magier/innen
oder magische Gerite(!), die sich ndher als 1 m kom-
men (Duell).

L45: Dieser Zauber errichtet ein magisches Storfeld inner-

halb der Reichweite des Spruchs. In diesem Storfeld
wird jede Magie abgeschwédcht und zwar um
((AEW(Zaubern) - 95)/ 5). Das bedeutet effektiv, dass
jeder Zauber um diesen Betrag in seinem AEW ge-
senkt wird und dadurch eventuell ganz zusammen-
bricht oder aber Resistenz-Abwehren entsprechend
aussichtsreicher sind. Dabei stort das Feld Magie so-
wohl wenn deren Objekte in dem Feld sind, als auch
wenn der Ausgangspunkt der Magie (Magier/in, magi-
sches Gerit oder Rune) in dem Feld liegt. Solange die-
ser Spruch wirksam ist, gilt er auch fiir Magie, die die
zaubernde Person selber ausiibt!

Die GroBie des Storfeldes wird durch das Objektge-
wicht-materiell nach der Matericart Magie bestimmt.
Wird der Zauber auf bestimmte Magie-Arten einge-
schrankt, so erhdlt er positive Modifikationen und
zwar:

psy. / phs. Magie: WM+10
bestimmte Liste: WM+15
bestimmten Level + Liste: WM+25

L50:Hiermit kann ein Zauberspruch in jeder beliebigen

Phase vernichtet werden. Nach Beendigung dieses
Zaubers ist der andere Spruch beseitigt, egal ob die /
der andere Magier/in ihren Zauber beendet hat. Dabei
muss gezielt ein bestimmter Spruch (Liste + Level)
und seine Objekte angegriffen werden, tiber den Erfolg
entscheidet ein Zauberduell. Wird dieser Zauber gegen
Magie aus anderen Systemen eingesetzt, so muss
gleichzeitig der Erkennungszauber L25 gemacht wer-
den, da die / der Magier/in die fremde Magie nicht be-
wusst klassifizieren kann. Bei Attacken gegen Magie
nach dem wissenschaftlichen Magiesystem ist dieses
nicht ndtig, da die / der Magier/in iiber die Klassifizie-
rung der Magie Bescheid weil3.

L55:Hiermit kann ein/e Magier/in fremde Zauber in einer

beliebigen Phase unter ihre Kontrolle bringen. Dabei
muss gezielt ein bestimmter Spruch (Liste + Level)
und seine Objekte angegriffen werden, iiber den Erfolg
entscheidet ein Zauberduell mit dem zu kontrol-
lierenden Spruch. Allerdings kann die / der Magier/in
nur Spriiche kontrollieren, die sie / er selber be-
herrscht, hierbei erhilt sie / er WM((eigener erlernter
Level) - (Level des zu kontrollierenden Spruchs)) auf
den AEW(Zaubern).

L60: Die / der Magier/in kann bei sich (oder anderen) die

Regeneration neuer magischer Energie beschleunigen.
Sie / er erhélt wéhrend der Nachwirkungsdauer des
Spruchs nicht IMP/10 Min. zuriick, sondern je 10 Mi-
nuten (AEW(Zaubern) - 99) MP. Diese flieBen gleich-
méBig zu, also jeweils 1 MP je 600 / (AEW(Zaubern) -
99) Sekunden. Dabei kann natiirlich hochstens bis zum
MP-Maximum regeneriert werden. Je 10 beschleunigt
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regenerierter MP verliert dabei der Korper jeweils
einen KP, der nicht magisch regeneriert werden kann.
Fehlen diese KP, endet die Wirkung entsprechend vor-
zeitig. Dieser Zauber wirkt nur bei Lebewesen!

L65: Hiermit kann ein/e Magier/in eine/n andere/n am Zau-
bern hindern, der Zauber muss auf diese/n gezielt wer-
den. Ob die / der andere diesen Spruch durchbrechen
kann, entscheidet eine Zauberduell mit den betroffenen
Spriichen.

L70: Dieser Spruch raubt seinem Opfer schlagartig alle MP
(gef. Als Duell gegen die hohere der beiden Resisten-
zen). Er kann ebenso auf magische Runen oder magi-
sche Gegenstdnde angewandt werden, bei Runen sind
diese anschlieend deaktiviert und ggf. Threr MP be-
raubt, bei magischen Gegenstinden sind diese entla-
den, koénnen sich aber natiirlich sofort wieder aufladen.
Wird dieser Spruch nach der Entladung aufrecht erhal-
ten, verhindert er die Regeneration neuer MP.

L75:Hiermit kann sich ein/e Magier/in selber gegen die
Entdeckung durch die Zauber der Level LO bis L15
tarnen. Dabei wird ein Duell gegen einen entspre-
chenden Detektor-Spruch gemacht. Dieser Level kann
auch zur Tarnung magischer Gegenstiande und anderer
Wesen eingesetzt werden.

Verbale Kontrolle von Liste X [BF]

LKF: LKF(Liste X) / 3 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 2 X Mt + 2 x Log + Int RKM: 10
Vor.: EW(Liste X) 25

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermoglicht es der / dem
Magier/in, alle Anwendungen der Liste X, die eine belie-
bige Liste aus dem Wissenschaftlichen Magiesystem sein
kann, verbal statt manuell zu kontrollieren. Diese Fahigkeit
gilt fiir alle Phasen des Zauberns und nur fiir die Liste X.
Besonderes: Der EW(Verbale Kontrolle von Liste X) er-
setzt den EW(Liste X), wenn diese verbal ausgefiihrt wird.

Mentale Kontrolle von Liste X [BF]

LKF: LKF(Liste X) / 2 Lehrgrenze: 25 [MFS]
Talent: 2 X Mt + 2 x Log + Int RKM: 30
Vor.: EW(Liste X) 25

EW(Verbale Kontrolle von Liste X) 25
Beschreibung: Diese Fertigkeit ermoglicht es der / dem
Magier/in, alle Anwendungen der Liste X, die eine belie-
bige Liste aus dem Wissenschaftlichen Magiesystem sein
kann, mental statt manuell bzw. verbal zu kontrollieren.
Diese Fahigkeit gilt fiir alle Phasen des Zauberns und nur
fiir die Liste X.
Besonderes: Der EW(Mentale Kontrolle von Liste X) er-
setzt den EW(Liste X), wenn diese mental ausgefiihrt wird.

Magische
Verstarkungsfertigkeiten

Universalmagie [SF]

LKF: 160 Lehrgrenze: 65 [MFS]

Talent: 2 X Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: Mt 51, Log 51

Basisfertigkeit: Spriiche und Listen aller Magiesysteme

Beschreibung: Universalmagie ist die universelle Verstir-
kungsfertigkeit der universellen Magier/innen in Tjoste.
Sie wird durch ein Studium an einer Magie-Universitit er-
worben und befahigt eine Person die Spruchlisten beliebiger
Magiesysteme mit entsprechend besserem EW anzuwenden.
Besonderes: Fiir alle Aspekte der Magiekunde die das wis-
senschaftliche Magiesystem betreffen, stellt Universalma-
gie eine Spezialisierung der Magiekunde dar mit gleichem
EW.

Aufbaustudiengang: Beherrscht eine Person bereits eine
der anderen Verstarkungsfertigkeiten, so kann sie die Fer-
tigkeit Universalmagie als Autbaustudiengang erlernen.
Handhabung des EW: s. Regelwerk.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Wissenschaftliche Magie [SF]

LKF: 120 Lehrgrenze: 65 [MFS]

Talent: 2 X Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste

Vor.: Mt 51, Log 51

Basisfertigkeit: alle Spruchlisten des wissenschaftlichen
Magiesystems

Beschreibung: Wissenschafiliche Magie ist die Verstir-
kungsfertigkeit der Magier/innen in Tjoste. Sie wird durch
ein Studium an einer Magie-Universitdt erworben und be-
fahigt eine Person die Spruchlisten des Wissenschaftlichen
Magiesystems mit entsprechend besserem EW anzuwenden.
Besonderes: Fiir alle Aspekte der Magickunde die das wis-
senschaftliche Magiesystem betreffen, stellt Wissenschaftli-
che Magie eine Spezialisierung der Magiekunde dar mit
gleichem EW.

Aufbaustudiengang: Beherrscht eine Person bereits eine
der anderen spezialisierten Verstiarkungsfertigkeiten des
wissenschaftlichen Magiesystems, so kann sie die Fertigkeit
Wissenschaftliche Magie als Autbaustudiengang erlernen.
Handhabung des EW: s. Regelwerk.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Telekinese [SF]

LKF: 50 Lehrgrenze: 65 [MFS]

Talent: 3 x Mt + Log + Int RKM: s. Liste

Vor.: Mt 31, Log 21

Basisfertigkeit: Bewegen

Beschreibung: Telekinese ist die Verstarkungsfertigkeit der
Spezial-Magier/innen fiir Bewegungsmagie in Tjoste. Sie
wird durch ein Studium an einer Magie-Universitit erwor-
ben und befahigt eine Person die Spruchliste Bewegen mit
entsprechend besserem EW anzuwenden.

Besonderes: Fiir alle Aspekte der Magiekunde, die die Te-
lekinese im wissenschaftlichen Magiesystem betreffen, stellt
Telekinese eine Spezialisierung der Magickunde dar mit
gleichem EW.

Handhabung des EW: s. Regelwerk.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Materiemagie [SF]

LKF: 50 Lehrgrenze: 65 [MFS]
Talent: 3 x Mt + Log + Int RKM: s. Liste
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Vor.: Mt 31, Log 21

Basisfertigkeit: Umformen, Umwandeln

Beschreibung: Materiemagie ist die Verstirkungsfertigkeit
der Spezial-Magier/innen fiir Materie-Manipulationsmagie
in Tjoste. Sie wird durch ein Studium an einer Magie-Uni-
versitit erworben und beféhigt eine Person die Spruchlisten
Umformen und Umwandeln mit entsprechend besserem EW
anzuwenden.

Besonderes: Fiir alle Aspekte der Magiekunde, die die Ma-
terie-Magie im wissenschaftlichen Magiesystem betreffen,
stellt Materiemagie eine Spezialisierung der Magiekunde
dar mit gleichem EW.

Handhabung des EW: s. Regelwerk.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Illusionsmagie [SF]

LKF: 60 Lehrgrenze: 65 [MFS]

Talent: 3 x Mt + Log + Int RKM: s. Liste

Vor.: Mt 31, Log 21

Basisfertigkeit: Sinn-Aufnahme, Sinn-Manipulation
Beschreibung: //lusionsmagie ist die Verstirkungsfertig-
keit der Spezial-Magier/innen fiir magische Illusionen in
Tjoste. Sie wird durch ein Studium an einer Magie-Univer-
sitdt erworben und befdhigt eine Person die Spruchliste
Sinn-Aufnehmen, Sinn-Manipulieren mit entsprechend bes-
serem EW anzuwenden.

Besonderes: Fiir alle Aspekte der Magiekunde, die die Illu-
sionsmagie im wissenschaftlichen Magiesystem betreffen,
stellt Illusionsmagie eine Spezialisierung der Magiekunde
dar mit gleichem EW.

Handhabung des EW: s. Regelwerk.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Heilungsmagie [SF]

LKF: 50
Talent: 3 x Mt + Log + Int
Vor.: Mt 31, Log 21
Basisfertigkeit: Kérper-Manipulation 1 /2
Beschreibung: Heilungsmagie ist die Grundfertigkeit der
Spezial-Magier/innen fiir Heilungs- und Korper-Manipulati-
onsmagie in Tjoste. Sie wird durch ein Studium an einer
Magie-Universitdt erworben und beféhigt eine Person die
Spruchlisten Koérper-Manipulation mit entsprechend besse-
rem EW anzuwenden.

Besonderes: Fiir alle Aspekte der Magiekunde, die die Hei-
lungsmagie im wissenschaftlichen Magiesystem betreffen,
stellt Heilungsmagie eine Spezialisierung der Magiekunde
dar mit gleichem EW.

Handhabung des EW: s. Regelwerk.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lehrgrenze: 65 [MFS]
RKM: s. Liste

Zeitmagie [SF]

LKF: 70
Talent: 3 x Mt + Log + Int

Vor.: Mt 31, Log 21
Basisfertigkeit: Zeit-Manipulation

Lehrgrenze: 65 [MFS]
RKM: s. Liste

Beschreibung: Zeitmagie ist die Verstarkungsfertigkeit der
Spezial-Magier/innen fiir die Zeit-Manipulations-Liste in
Tjoste. Sie wird durch ein Studium an einer Magie-Univer-
sitdt erworben und beféhigt eine Person die Spruchliste Be-
wegen mit entsprechend besserem EW anzuwenden.
Besonderes: Fiir alle Aspekte der Magiekunde, die die
Zeitmagie im wissenschaftlichen Magiesystem betreffen,
stellt Zeitmagie eine Spezialisierung der Magiekunde dar
mit gleichem EW.

Handhabung des EW: s. Regelwerk.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Grol3e Magie [SF]

LKEF: 300 Lehrgrenze: 120 [MFS]
Talent: 2 x Mt +2 % Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: Universalmagie 60

Level(Runenmagie) 60

Level(Magie-Manipulation) 60

Alchimie 60

s. Regelwerk
Basisfertigkeit: Spriiche und Listen aller Magiesysteme
Beschreibung: Groffe Magie ist die hochste Fertigkeits-
stufe fir Magier/innen in Tjoste. Sie wird als eine Art Auf-
baustudiengang fiir erfahrene Magier/innen angeboten und
umfasst insbesondere auch die Herstellung magischer Ge-
genstidnde. Da ihre sinnvolle Ausfiihrung nur mit Hilfe von
gut ausgeriisteten Labors moglich ist, beschrinkt sie sich
meist auf die Magie-Universititen. Grofimagier/innen stel-
len dort meist die Elite der Lehrenden und widmen sich
Ausbildung und Forschung. Normalerweise werden nur aus-
gewidhlte Kandidatlnnen zum Studium der Groflen Magie
zugelassen, da sie grofle Gefahren des Missbrauchs birgt.
Grofie Magie ist in Tjoste nicht fiir die Benutzung durch
Spieler/innen-Charaktere vorgesehen.
Handhabung des EW: Grofle Magie wird als magische
Verstarkungsfertigkeit eingesetzt, wenn Magie an Materie
gebunden werden soll und dabei die Hohe Runenkunde ein-
gesetzt wird. Weiteres hierzu siche im Regelwerk.
Zusitzliche Fertigkeiten der groen Magie sind folgende:

Hohe Runenkunde [BF]
LKF: 75 Lehrgrenze: 75 [MFS]
Talent: 2 x Mt +2 X Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: Grofie Magie 25

EW(Runenmagie) 60
Beschreibung: Hohe Runenkunde ist das Wissen um die
Hohen Runen. Sie wird dabei quasi wie eine nicht-magische
Wissensfertigkeit eingesetzt. Aulerdem wird sie als Basis-
fertigkeit bei hohen Runen eingesetzt (s. Regelwerk).

Vergangenheitserkennung [HF]

(zusitzliche technische Hilfsfertigkeit)

LKF: 90 Lehrgrenze: 75 [MFS]

Talent: 2 x Mt +2 % Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: Grofie Magie mind. EW(Verg.Erkennung) / 3
Beschreibung: Vergangenheitserkennung ist eine zusitzli-
che Hilfsfertigkeit. Sie kann nur von Grofmagier/innen er-
lernt werden. Néheres hierzu siche im Regelwerk. Die An-
rechnung bei den MP-Kosten erfolgt wie bei dann anderen
auch, positive WM koénnen aus ihrer Anwendung aber nicht
gewonnen werden, nur negative WM bei Uberschreitung
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des erlernten Levels. Auch ist diese Fertigkeit nicht auf Ru-
nen tibertragbar!

Kostensenkungspotential [HF]

LKF: 100 Lehrgrenze: 100 [MFS]

Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: Grofie Magie mind. EW(Kost.Pot.) / 3
Beschreibung: Kostensenkungspotential ermoglicht es ei-
ner/m Grofmagier/in die Kosten fiir einen Zauber zu senken
indem die Zauberdauer verldngert wird und zwar um Kos-
tensenkung [MP] = 2 x Zusatzzeit [s]. Obergrenze ist dabei
der EW(Kostensenkungspotential).
EW-Steigerungspotential [HF]

LKF: 150 Lehrgrenze: 75 [MFS]

Talent: 2 x Mt +2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: Grofie Magie mind. EW(EW-Steig.Pot.) / 3
Beschreibung: EW-Steigerungspotential ermdglicht es ei-
ner/m GroBmagier/in den EW(Zaubern) zu steigern indem
zusdtzliche Magiepunkte investiert werden, und zwar um
EW-Steigerung = Zusatz-MP / 2. Obergrenze fiir die Steige-
rung des EW(Zaubern) ist dabei der EW(EW-Steigerungs-
potential).

Magiebeschleunigung [HF]

LKF: 60 Lehrgrenze: 120 [MFS]

Talent: 2 x Mt +2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: Grofie Magie mind. EW(Magiebeschl.) / 3
Beschreibung: Magiebeschleunigung ermoglicht es einer/
m Grofmagier/in das Zaubern zu beschleunigen, indem zu-
sétzliche Magiepunkte investiert werden, und zwar um Zeit
= Originalzeit x exp(- Zusatz-MP / 25). Obergrenze fiir die
investierten MP ist dabei der EW(Magiebeschleunigung).

Hilfsfertigkeiten

Technische Hilfsfertigkeiten [HF]

[MFS]
RKM: s. Liste

LKEF: 45 Lehrgrenze: 90
Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int
Vor.: --

Beschreibung: Bei jeder Anwendung magischer Fertigkei-
ten werden die Hilfsfertigkeiten Reichweite, Objektanzahl-
psychisch oder Objektgewicht-materiell und Nachwirkung
mit eingesetzt. Die Bedeutung der einzelnen Stufen ist in
der Tabelle erldutert. Sie miissen jeweils jede fiir sich hoch-
gelernt werden. Der Level 0 wird automatisch beim Erler-
nen einer Spruchliste erlernt.

Level | Reich- | Objektanzahl| Objektgewicht Nachwirkung
weite | psychisch materiell Phase 1/ Phase 2
0 || Kontakt selbst 0 Obj./0kg -/-
1 2m - 1 Obj. /0,25 kg 02s/2s
5 10m - 1 Obj. /6 kg 5s/50s
10 20m 1 Wesen 2 Obj. /25 kg 205 /320"
15 30m -- 3 Obj. / 56 kg 45s/7'30”
20 40m 2 Wesen 4 Obj. /100 kg 120”7 / 13'20”
25 50m -- 5 Obj. / 156 kg 2'05” / 20'50”
30 60m 3 Wesen 6 Obj. / 225 kg 3'00” / 30°00”
35 | 70m - 7 0Obj. /306 kg | 405" /4050”
40 80m 4 Wesen 8 Obj. / 400 kg 5'20” / 53'20”
45 90m -- 9 Obj. / 506 kg 6'45” / 67°30”
50 100m 5 Wesen | 10 Obj./ 625 kg || 8'20” / 1h 23'20”
55 110m -- 11 Obj. / 756 kg |(10°05” / 1h 40’50”
60 120m 6 Wesen | 12 Obj. /900 kg || 12°00” / 2h 0’00”
65 130m -- 13 Obj. / 1056 kg||14°05” / 2h 20'50”
70 140m 7 Wesen |14 Obj. /1225 kg|| 16’20” / 2h 3'20”
75 150m -- 15 Obj. / 1406 kg|| 18’45” / 3h 7°30”
Da- |l evel x2| Level/ |Level/50bj./Le-| Level/5s/
riber| 10 Wesen vel’/4 kg 2xLevel’s

Schreibweise: Xh Y’ZZ” = X Std. Y Min. ZZ s

Zwischenstufen: Grundsétzlich konnen auch Zwischen-
stufen bei den Hilfsfertigkeiten angewendet werden. Dazu
sind dann die entsprechenden Werte einfach linear zu inter-
polieren. Dieses geht allerdings nicht bei den Objektanzah-
len (psychisch wie materiell), da es keine teilweisen Objek-
te gibt.

Besonderes: Beim Lernen beim Erschaffen einer magi-
schen Figur, darf nur 1 Lernpunkt auf alle vier Hilfsfertig-
keiten ausgegeben werden. Dabei werden einfach die LKF
der zu lermmenden Hilfsfertigkeiten zusammen addiert und
diese gleichméBig hochgelernt. Es steht frei, welche und
wie viele Hilfsfertigkeiten so hochgelernt werden.

Uberlevelpotential-Universell [HF]

[MFS]
RKM: s. Liste

LKF: 60 Lehrgrenze: 50
Talent: 2 X Mt + 2 x Log + Int
Vor.: Universalmagie
Beschreibung: Diese Fertigkeit ermoglicht es beim Zau-
bern den Level beliebiger magischer Fertigkeiten um bis zu
EW(Uberlevelpotential-Universell) zu iiberschreiten.
Handhabung des EW: s. Regelwerk.

Uberlevelpotential-Allgemein [HF]

LKF: 50 Lehrgrenze: 50 [MFS]

Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: Wissenschaftliche Magie

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermoglicht es beim Zau-
bern den Level beliebiger Fertigkeiten des wissenschaftli-
chen Magiesystems um bis zu EW(Uberlevelpotential-All-
gemein) zu liberschreiten.

Handhabung des EW: s. Regelwerk.

Uberlevelpotential-Telekinese [HF]

LKF: 20 Lehrgrenze: 50 [MFES]
Talent: 3 x Mt + Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: Telekinese
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Beschreibung: Diese Fertigkeit ermoglicht es beim Zau-
bern den Level des Zaubers Bewegen und der technischen
Hilfsfertigkeiten des wissenschaftlichen Magiesystems um
bis zu EW(Uberlevelpotential-Telekinese) zu iiberschreiten.
Handhabung des EW: s. Regelwerk.

Uberlevelpotential-Materiemagie [HF]

LKF: 20 Lehrgrenze: 50 [MFS]

Talent: 3 x Mt + Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: Materiemagie

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermoglicht es beim Zau-
bern den Level der Zauber Umformen, Umwandeln und der
technischen Hilfsfertigkeiten des wissenschaftlichen Magie-
systems um bis zu EW(Uberlevelpotential-Materiemagie)
zu liberschreiten.

Handhabung des EW: s. Regelwerk.

Uberlevelpotential-Illusionsmagie [HF]

LKF: 20 Lehrgrenze: 50 [MFS]

Talent: 3 x Mt + Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: Illusionsmagie

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermoglicht es beim Zau-
bern den Level der Zauber Sinn-Aufnahme, Sinn-Manipu-
lieren und der technischen Hilfsfertigkeiten des wissen-
schaftlichen Magiesystems um bis zu EW(Uberlevelpoten-
tial-Illusionsmagie) zu iiberschreiten.

Handhabung des EW: s. Regelwerk.

Uberlevelpotential-Heilungsmagie [HF]

LKEF: 20
Talent: 3 x Mt + Log + Int
Vor.: Heilungsmagie
Beschreibung: Diese Fertigkeit ermdglicht es beim Zau-
bern den Level der Zauber Kérper-Manipulation und der
technischen Hilfsfertigkeiten des wissenschaftlichen Magie-
systems um bis zu EW(Uberlevelpotential-Heilungsmagie)
zu lberschreiten.

Handhabung des EW: s. Regelwerk.

Lehrgrenze: 50 [MFS]
RKM: s. Liste

Uberlevelpotential-Zeitmagie [HF]

LKEF: 25
Talent: 3 x Mt + Log + Int
Vor.: Zeitmagie
Beschreibung: Diese Fertigkeit ermdglicht es beim Zau-
bern den Level des Zaubers Zeit-Manipulation und der
technischen Hilfsfertigkeiten des wissenschaftlichen Magie-
systems um bis zu EW(Uberlevelpotential-Zeitmagie) zu
iiberschreiten.

Handhabung des EW: s. Regelwerk.

Lehrgrenze: 50 [MFS]
RKM: s. Liste

Magiepunktepotential [TF]

LKF: 10 Lehrgrenze: 100 [MFS]
Talent: 5 X Mt RKM: -/-
Vor.: --

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermoglicht es einer Person
ihr MP-Maximum zu erhdhen und zwar um EW(Magie-
punktepotential).

Handhabung des EW: keine Anwendung.

Materielle Objektpotentiale

Objektpotential Einfache Materie [BF]

LKF: 6 Lehrgrenze: 45 [MFS]

Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: --

Beschreibung: Diese Fertigkeit ist die Basisfertigkeit fiir
die Objektpotentiale Stein/Metall, Luft/Gas, Wasser/Fliis-
sigkeit und Feuer/Blitz.

Besonderes: s. SF

Handhabung des EW: s. SF

Objektpotential-Stein/Metall [SF]

LKF: 3 Lehrgrenze: 45 [MFS]

Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: --

Basisfertigkeit: OP Einfache Materie

Beschreibung: Diese Fertigkeit bzw. die dazugehdrige Ba-
sisfertigkeit muss erlernt werden, damit die Zauber Bewe-
gen, Umwandeln und Umformen auf diese Materieart ange-
wendet werden konnen.

Besonderes: Verwandte Materiearten sind Wasser und
Erde.

Handhabung des EW: Der EW(Objektpotential-Stein /
Metall) ist die absolute Obergrenze fiir alle Zauber, die auf
Objekte dieser Materieart einwirken.

Objektpotential-Luft/Gas [SF]

LKF: 3 Lehrgrenze: 45 [MFS]
Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: --

Basisfertigkeit: OP Einfache Materie

Beschreibung: Diese Fertigkeit bzw. die dazugehdrige Ba-
sisfertigkeit muss erlernt werden, damit die Zauber Bewe-
gen, Umwandeln und Umformen auf diese Materieart ange-
wendet werden kdnnen.

Besonderes: Verwandte Materiearten sind Feuer und Was-
ser.

Handhabung des EW: Der EW(Objektpotential-Luft /
Gas) ist die absolute Obergrenze fiir alle Zauber, die auf
Objekte dieser Materieart einwirken.

Objektpotential-Wasser/Fliissigkeit

[SF]

LKF: 8 Lehrgrenze: 45 [MFS]
Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: --

Basisfertigkeit: OP Einfache Materie

Beschreibung: Diese Fertigkeit bzw. die dazugehdrige Ba-
sisfertigkeit muss erlernt werden, damit die Zauber Bewe-
gen, Umwandeln und Umformen auf diese Materieart ange-
wendet werden konnen.

Besonderes: Verwandte Materiearten sind Stein und Luft.
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Handhabung des EW: Der EW(Objektpotential-Wasser /
Fliissigkeit) ist die absolute Obergrenze fiir alle Zauber, die
auf Objekte dieser Materieart einwirken.

Objektpotential-Feuer/Blitz [SF]

LKF: 13 Lehrgrenze: 45 [MFS]
Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: --

Basisfertigkeit: OP Einfache Materie

Beschreibung: Diese Fertigkeit bzw. die dazugehdrige Ba-
sisfertigkeit muss erlernt werden, damit die Zauber Bewe-
gen, Umwandeln und Umformen auf diese Materieart ange-
wendet werden konnen.

Besonderes: Verwandte Materiearten sind Luft und Erde.
Handhabung des EW: Der EW(Objektpotential-Feuer /
Blitz) ist die absolute Obergrenze fiir alle Zauber, die auf
Objekte dieser Materieart einwirken.

Objektpotential Komplexe Materie
[BF]

LKF: 15 Lehrgrenze: 45 [MFS]
Talent: 2 X Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: --

Beschreibung: Diese Fertigkeit ist die Basisfertigkeit fiir
die Objektpotentiale Erde/Pflanze, Organisches und Magie.
Besonderes: s. SF

Handhabung des EW: s. SF

Objektpotential-Erde/Pflanzen [SF]

LKF: 0,5 Lehrgrenze: 45 [MFS]
Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: --

Basisfertigkeit: OP Komplexe Materie

Beschreibung: Diese Fertigkeit bzw. die dazugehdrige Ba-
sisfertigkeit muss erlernt werden, damit die Zauber Bewe-
gen, Umwandeln und Umformen sowie die Kdrpermanipu-
lations--Magie auf diese Materieart angewendet werden
konnen.

Besonderes: Verwandte Materiearten sind Stein und Feuer.
Handhabung des EW: Der EW(Objektpotential-Erde /
Pflanzen) ist die absolute Obergrenze fiir alle Zauber, die
auf Objekte dieser Materieart einwirken.

Objektpotential-Organisches [SF]

LKF: 22 Lehrgrenze: 45 [MFS]
Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: --

Basisfertigkeit: OP Komplexe Materie

Beschreibung: Diese Fertigkeit bzw. die dazugehdrige Ba-
sisfertigkeit muss erlernt werden, damit die Zauber Bewe-
gen, Umwandeln und Umformen auf diese Materieart ohne
(bzw. mit verringerten) Abziigen angewendet werden kon-
nen. Ebenfalls wird sie fiir die Korper-Manipulation Zauber
bendtigt.

Besonderes: Organisches hat keine verwandte Materiear-
ten.

Handhabung des EW: Der EW(Objektpotential-Orga-
nisches) ist die absolute Obergrenze fiir alle Zauber, die auf
Objekte dieser Materieart einwirken.

Psychische Objektpotentiale

Objektpotential Einfache Sinne [BF]

LKF: 6 Lehrgrenze: 45 [MFS]

Talent: 2 X Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: --

Beschreibung: Diese Fertigkeit ist die Basisfertigkeit fiir
die Objektpotentiale Sehen, Horen, Temperatur, Schme-
cken und Riechen.

Besonderes: s. SF

Handhabung des EW: s. SF

Objektpotential-Sehen [SF]

LKF: 3 Lehrgrenze: 45 [MFS]
Talent: 2 X Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: --

Basisfertigkeit: OP Einfache Sinne

Beschreibung: Diese Fertigkeit bzw. die dazugehdrige Ba-
sisfertigkeit muss erlernt werden, damit die Zauber Sinn-
Aufnehmen und Sinn-Manipulieren auf diesen Sinn ange-
wendet werden konnen.

Besonderes: Bei Aufnahme und Manipulation von Sehen
geht diese wie ein (Stumm-)Film vor sich.

Handhabung des EW: Der EW(Objektpotential-Sehen) ist
die absolute Obergrenze fiir alle Zauber, die auf Objekte
dieser Materieart einwirken.

Objektpotential-Horen [SF]

LKF: 3 Lehrgrenze: 45 [MFS]
Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: --

Basisfertigkeit: OP Einfache Sinne

Beschreibung: Diese Fertigkeit bzw. die dazugehdrige Ba-
sisfertigkeit muss erlernt werden, damit die Zauber Sinn-
Aufnehmen und Sinn-Manipulieren auf diesen Sinn ange-
wendet werden konnen.

Besonderes: Bei Aufnahme und Manipulation von Hoéren
geht diese wie ein Horspiel vor sich.

Handhabung des EW: Der EW(Objektpotential-Horen) ist
die absolute Obergrenze fiir alle Zauber, die auf Objekte
dieser Materieart einwirken.

Objektpotential-Temperatur [SF]

LKF: 3 Lehrgrenze: 45 [MFS]

Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: --

Basisfertigkeit: OP Einfache Sinne

Beschreibung: Diese Fertigkeit bzw. die dazugehdorige Ba-
sisfertigkeit muss erlernt werden, damit die Zauber Sinn-
Aufnehmen und Sinn-Manipulieren auf diesen Sinn ange-
wendet werden konnen.

Besonderes: Bei Aufnahme und Manipulation von Tem-
peratur gibt es zwei Varianten. Zum einen kann ein Ta-
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steindruck an einer bestimmten Fldche manipuliert werden,
es kann aber auch ein generelles Temperaturgefiihl erzeugt /
empfangen werden.

Handhabung des EW: Der EW(Objektpotential-Tempera-
tur) ist die absolute Obergrenze fiir alle Zauber, die auf Ob-
jekte dieser Materieart einwirken.

Objektpotential-Schmecken [SF]

LKF: 3 Lehrgrenze: 45 [MFS]
Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: --

Basisfertigkeit: OP Einfache Sinne

Beschreibung: Diese Fertigkeit bzw. die dazugehorige Ba-
sisfertigkeit muss erlernt werden, damit die Zauber Sinn-
Aufnehmen und Sinn-Manipulieren auf diesen Sinn ange-
wendet werden konnen.

Besonderes: Bei Aufnahme und Manipulation von Ge-
schmack geht diese vor sich, als wiirde die Magier/in mit
essen bzw. entsprechende Empfindungen {ibermitteln.
Handhabung des EW: Der EW(Objektpotential-Schmec-
ken) ist die absolute Obergrenze fiir alle Zauber, die auf
Objekte dieser Materieart einwirken.

Objektpotential-Riechen [SF]

LKF: 3 Lehrgrenze: 45 [MFS]
Talent: 2 X Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: --

Basisfertigkeit: OP Einfache Sinne

Beschreibung: Diese Fertigkeit bzw. die dazugehorige Ba-
sisfertigkeit muss erlernt werden, damit die Zauber Sinn-
Aufnehmen und Sinn-Manipulieren auf diesen Sinn ange-
wendet werden konnen.

Besonderes: Bei Aufnahme und Manipulation von Riechen
geht dieses vor sich, als wiirde die / der Magier/in mit eige-
ner Nase mitriechen.

Handhabung des EW: Der EW(Objektpotential-Riechen)
ist die absolute Obergrenze fiir alle Zauber, die auf Objekte
dieser Materieart einwirken.

Objektpotential Komplexe Sinne [BF]

LKF: 18 Lehrgrenze: 45 [MFS]
Talent: 2 X Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: --

Beschreibung: Diese Fertigkeit ist die Basisfertigkeit fiir
die Objektpotentiale Tasten, Gefiihle und Willen/Gedanken.
Besonderes: s. SF

Handhabung des EW: s. SF

Objektpotential-Tasten [SF]

LKF: 2 Lehrgrenze: 45 [MFS]
Talent: 2 X Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: --

Basisfertigkeit: OP Komplexe Sinne

Beschreibung: Diese Fertigkeit bzw. die dazugehdrige Ba-
sisfertigkeit muss erlernt werden, damit die Zauber Sinn-
Aufnehmen und Sinn-Manipulieren auf diesen Sinn ange-
wendet werden konnen.

Besonderes: Bei Aufnahme und Manipulation von Tasten
werden direkt entsprechende Tast- und Beriihrungsein-
driicke an den entsprechenden Kdrperstellen erzeugt.
Handhabung des EW: Der EW(Objektpotential-Tasten)
ist die absolute Obergrenze fiir alle Zauber, die auf Objekte
dieser Materieart einwirken.

Objektpotential-Gefiihle [SF]

LKF: 14 Lehrgrenze: 45 [MFS]
Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: --

Basisfertigkeit: OP Komplexe Sinne

Beschreibung: Diese Fertigkeit bzw. die dazugehdrige Ba-
sisfertigkeit muss erlernt werden, damit die Zauber Sinn-
Aufnehmen und Sinn-Manipulieren auf diesen Sinn ange-
wendet werden konnen.

Besonderes zum AEW: Bei Anwendung von Psycho-Zau-
bern auf Gefiihle ist die Zauberdauer aufgrund der Komple-
xitét dieses Sinnes verdoppelt!

Besonderes: Bei Aufnahme und Manipulation von Gefiih-
len werden diese praktisch mit empfunden. Dadurch sind
die Gefiihlseindriicke unabhingig von Sprachfdhigkeiten
und dhnlichem. Bei sehr andersartigen Wesen konnen al-
lerdings Probleme mit der Nachvollziehbarkeit und dem
Verstiandnis andersartiger Gefiihle auftreten.

Bei Manipulation von Gefiihlen ist normalerweise ein Duell

notig:
Angriff: EW(Log) mit WM+(Zauberstirke),
ggf. noch WM+(Menschenkenntnis — 20)
(bei komplexeren Gefiihlen),
Abwehr: EW(Selbstbeherrschung),

mit WM+(Erkennbarkeit)
wobei die Zauberstiarke der Abstand ist, mit dem die Resis-
tenz des Opfers tiberwunden wurde. Weitere Details s. Re-
gelwerk.
Handhabung des EW: Der EW(Objektpotential-Gefiihle)
ist die absolute Obergrenze fiir alle Zauber, die auf Objekte
dieser Materieart einwirken.

Objektpotential-Willen/Gedanken [SF]

LKEF: 26 Lehrgrenze: 45 [MFS]
Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int RKM: s. Liste
Vor.: --

Basisfertigkeit: OP Komplexe Sinne

Beschreibung: Diese Fertigkeit bzw. die dazugehdrige Ba-
sisfertigkeit muss erlernt werden, damit die Zauber Sinn-
Aufnehmen und Sinn-Manipulieren auf diesen Sinn ange-
wendet werden konnen.

Besonderes zum AEW: Bei Anwendung von Psycho-Zau-
bern Willen/Gedanken ist die Zauberdauer aufgrund der
Komplexitit dieses Sinnes vervierfacht!

Besonderes: Bei Aufnahme und Manipulation werden prak-
tisch in Sétzen formulierte bewusste Willens- und Ge-
dankenginge tibermittelt. Es ist deswegen unerldsslich die
Sprache des Opfers zu verstehen. Ansonsten kann nur ein
dumpfer, gefiihlsdhnlicher Absichtseindruck {ibermittelt
werden (insbesondere bei Tieren).

Bei Manipulation von Gefiihlen ist normalerweise ein Duell
notig:

Angriff: EW(Log) mit WM+(Zauberstirke),
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ggf. noch WM+(Sprache — 60) (bei
sprachlich komplexen Manipulationen),
EW(Log),

mit WM+(Erkennbarkeit)

wobei die Zauberstiarke der Abstand ist, mit dem die Resis-
tenz des Opfers liberwunden wurde. Weitere Details s. Re-
gelwerk.

Handhabung des EW: Der EW(Objektpotential-Willen /
Gedanken) ist die absolute Obergrenze fiir alle Zauber, die
auf Objekte dieser Materieart einwirken.

Abwehr:

Magische Objektpotentiale

Objektpotential-Magie [SF]

LKF: 12 Lehrgrenze: 45 [MFS]

Talent: 2 x Mt + 2 x Log + Int

Vor.: --

Basisfertigkeit: OP Komplexe Materie
Beschreibung: Diese Fertigkeit bzw. die dazugehdorige Ba-
sisfertigkeit muss erlernt werden, damit die Zauber Magie-
Manipulation und Zeit-Manipulation angewendet werden
konnen. Auflerdem findet es Anwendung bei Detektormagie
und Magieanwendung auf Seelen.

Besonderes: Zusitzlich kann bei der Anwendung von Ma-
terie- und Telekinese-Magie auf Seelen ein OP-Seele be-
stimmt werden mit:

OP-Seele = OP-Magie + EW(Seelenwanderung [SF]).
Handhabung des EW: Der EW(Objektpotential-Magie) ist
die absolute Obergrenze fiir alle Zauber, die auf Objekte
dieser Materieart einwirken.

RKM: s. Liste
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Im folgenden sind die Fertigkeiten der Seelenwanderer/in-
nen beschrieben. Dabei enthilt jeder Spruch Angaben zu
Zauberdauer (Zd), Wirkungsdauver (Wd) und Wir-
kungsbereich (WD) oder Reichweite (Rw) sowie den Kosten
in Magiepunkten. Alle Fertigkeiten der Seelenmagie haben
keinen eigenen EW, gemeint ist an entsprechenden Stellen
immer der EW(Zaubern) mit der im Regelwerk beschriebe-
nen Modifikation.

Ergianzungsfertigkeiten

Seelenwanderung [SF]

LKEF: 45
Talent: 4 x Mt + Int
Vor.: Mt 51, Int 21
Z4d: s. Spriiche Kosten: --
wd: -- Wh: --
Basisfertigkeit: Spriiche der Seelenwanderung
Beschreibung: Seelenwanderung ist die Verstarkungsfer-
tigkeit der Seelenwanderung in Tjoste. Sie verstirkt die
Spriiche der Seelenmagie und wird an den meisten Magie-
Universitéiten gelehrt.
Besonderes: Hat cine Person die Fertigkeit Seelenwande-
rung so zahlt diese als positive Modifikation fiir ihr Objekt-
potential-Seele fiir die Zauber des wissenschaftlichen Ma-
giesystems. Dabei zdhlt sie mit

WM+(2 x EW(Seelenwanderung)).

Lehrgrenze: 60 [MFS]
RKM: 30

Fiir Aspekte der Magiekunde zum Thema Seelenwanderung
stellt Seelenwanderung eine Spezialisierung der Magiekun-
de dar mit gleichem EW.

Handhabung des EW: Ausfihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Spriiche.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Objektpotential-Seele [SF]

Beschreibung: Das OP-Seele ist eine spezielle Anwendung

des OP-Magie des wissenschaftlichen Magiesystems und

betrifft alle Telekinese und Materie-Zauber wenn diese auf

eine Seele angewendet werden sollen.

Besonderes: Zusitzlich zihlt die Verstirkungsfertigkeit

Seelenwanderung als positive Modifikation (s. dort), also
OP-Seele = OP-Magie + EW(Seelenwanderung).

Handhabung des EW: Der EW(Objektpotential-Seele) ist
die absolute Obergrenze fiir alle Telekinese und Materie-
Zauber, die auf Seelen einwirken.

Magiepunktepotential [TF]

LKF: 10 Lehrgrenze: 100 [MFS]
Talent: 5 x Mt RKM:
-/-Vor.: --

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermdglicht es einer Person
ihr MP-Maximum zu erhdhen und zwar um EW(Magie-
punktepotential).

Handhabung des EW: keine Anwendung.

1. Stufe

Korper-Verlassen / Zuriickkehren [BF]

LKEF: 20 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: Mt 51, Int 21

Zd: (90 / Max-Stufe) s /5s  Kosten: 15 MP /5 MP
wd: -- Wh: eigener Korper, 1 m
Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelen-
wanderer/in ihren eigenen Korper verlassen bzw. zuriick-
kehren. Dabei wirkt die Magie um so schneller je erfahrener
er / sie ist.

Will die Seele in ihren eigenen Korper zuriickkehren, so
darf sie nicht weiter als 1 Meter von diesem entfernt sein.
Ansonsten gibt es unter Umsténden andere Mdglichkeiten,
die im Regelwerk erldutert sind.

Beim Verlassen muss angegeben werden, welche Sinne auf
die Seele iibertragen werden sollen. Dabei miissen diese
Ubertragungsfertigkeiten extra erlernt werden, bewirken
aber keine Modifikation des EW(Zaubern), lediglich die
MP-Kosten steigen mit jedem iibertragenem Sinn (s. dort).
Besonderes: Dieser Zauber kostet 15 MP und dauert (90 /
Max.-Stufe) s, wenn die / der Seelenwanderer/in seinen / ih-
ren Korper verlassen will. Wird der Zauber von der freien
Seele ausgefiihrt, sei es um einen besseren AEW zu erzie-
len, oder um in den Ko&rper zuriickzukehren, so kostet die
Ausfiihrung immer nur 5 MP. In diesem Fall betrigt die
Zauberdauer auch immer nur 5 s.

Wenn die freie Seele einen erneuten Kérper-Verlassen Zau-
ber ausfiihrt, so ersetzt dessen AEW den vorhergehenden,
insbesondere was die Frage der Sichtbarkeit der Seele an-
geht. Im Fall eines Misserfolgs dieses Zaubers, schnellt die
Seele in den Kdorper zuriick, mit allen Folgen wie bei einem
kritischen Fehler.

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Seelensicht [BF]

LKF: 20 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: Mt 51, Int 21

Zd:5s Kosten: 5 MP je 20 m Wb

Wd: 2 Min. Wb: 20m UK je 5 MP
Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelen-
wanderer/in andere Seelen bemerken, Dieses ist unabhéngig
davon, ob diese frei sind oder Korper gebunden. Dabei wird
deren Ort mit exakter Richtung und Entfernung auf +10 %
bemerkt.



70 Tjoste - Das Buch der Fertigkeiten: Seelenwanderung

Wird der Wirkungsbereich ausreichend gross gewéhlt, so
erkennt die / der Seelenwanderer/in auch die Verbindung
freier Seelen zum zuriickgelassenen Korper. Dieses geht
aber nur, wenn der Korper innerhalb des Wirkungsbereiches
liegt, ansonsten hat die zaubernde Person lediglich eine un-
gefahre Vorstellung von der Richtung zum Kérper.
Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben. Wird der Zauber gleichzei-
tig mit dem Korper-Verlassen Zauber ausgefiihrt, so ist kein
eigener AEW(Zaubern) notwendig, allerdings sind trotzdem
die MP-Kosten zu erbringen.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Sinn-Ubertragung Sehen [BF]

LKF: 4 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: Mt 51, Int 21

Zd: (60 / Max-Stufe) s Kosten: 5 MP

Wd: solange Seele frei Wh: eigene Seele

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermoglicht es, bei der An-
wendung des Kérper-Verlassen Zaubers automatisch, die
Sinneswahrnehmung Sehen auf die Seele zu iibertragen.
Alle Sehwahrnehmung werden danach von der Position der
freien Seele aus gemacht.

Die Ubertragung kann auch zu einem spiteren Zeitpunkt als
eigener Zauber erfolgen.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben. Wird der Zauber gleichzei-
tig mit dem Kérper-Verlassen Zauber ausgefiihrt, so ist kein
eigener AEW(Zaubern) notwendig, allerdings sind trotzdem
die MP-Kosten zu erbringen.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Sinn-Ubertragung Héren [BF]

LKF: 8 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: Mt 51, Int 21

7d: (60 / Max-Stufe) s Kosten: 5 MP

Wd: solange Seele frei Wb: eigene Seele

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermdglicht es, bei der An-
wendung des Korper-Verlassen Zaubers automatisch, die
Sinneswahrnehmung Hoéren auf die Seele zu {ibertragen.
Alle Héorwahrmehmung werden danach von der Position der
freien Seele aus gemacht.

Die Ubertragung kann auch zu einem spiteren Zeitpunkt als
eigener Zauber erfolgen.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben. Wird der Zauber gleichzei-
tig mit dem Kérper-Verlassen Zauber ausgefiihrt, so ist kein
eigener AEW(Zaubern) notwendig, allerdings sind trotzdem
die MP-Kosten zu erbringen.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Sinn-Ubertragung Riechen [BF]

LKF: 12 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: Mt 51, Int 21

Zd: (60 / Max-Stufe) s Kosten: S MP

Wd: solange Seele frei Wh: eigene Seele

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermdglicht es, bei der An-
wendung des Kérper-Verlassen Zaubers automatisch, die
Sinneswahrnehmung Riechen auf die Seele zu iibertragen.
Alle Riech-Wahrnehmungen werden danach von der Positi-
on der freien Seele aus gemacht.

Die Ubertragung kann auch zu einem spiteren Zeitpunkt als
eigener Zauber erfolgen.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben. Wird der Zauber gleichzei-
tig mit dem Kérper-Verlassen Zauber ausgefiihrt, so ist kein
eigener AEW(Zaubern) notwendig, allerdings sind trotzdem
die MP-Kosten zu erbringen.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

2. Stufe

Abschirmen gegen fremde Seelen [BF]

LKEF: 25 Lehrgrenze: 25 [MES]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: ein Spruch der 1. Stufe auf gleichem EW

Zd: (30 / Max-Stufe) s Kosten: 10 MP je 10 Min.

Wd: 10 Min je 10 MP Whb: 1 Person, beriihren
Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelen-
wanderer/in sich und andere gegen das Eindringen anderer
Seelen abschirmen. Jeder Versuch einer fremden Seele,
Seelenmagie auf diesen Korper anzuwenden, muss ein Ma-
gieduell gegen diesen Spruch gewinnen. Dabei wird dieser
Spruch behandelt, als sei er der AEW(Seelenresistenz),
wird dieses Duell verloren, darf zusétzlich ein AEW(See-
lenresistenz) gegen den Eindring- / Manipulationsversuch
gemacht werden.

Dieser Spruch wirkt genauso bei einem verlassenen Korper.
Er kann auch von der freien Seele aus beliebiger Entfernung
angewandt werden, aber dann immer nur auf ihren eigenen
Korper.

Besonderes: Die Zeitdauer des Spruchs muss vor dem Zau-
bern festgelegt werden und ist dann nicht mehr &nderbar.
Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Abschirmen gegen psychische Magie
[BF]

LKF: 25 Lehrgrenze: 25 [MFES]
Talent: 4 X Mt + Int RKM: 30
Vor.: ein Spruch der 1. Stufe auf gleichem EW

Zd: (30 / Max-Stufe) s Kosten: 10 MP je 10 Min.
Wd: 10 Min je 10 MP Whb: Seelenwanderer/in
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Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelen-
wanderer/in sich gegen psychische Magie abschirmen. Jeder
Versuch, psychische Magie auf den / die Seelenwanderer/in
bzw. die Seele anzuwenden, muss ein Magieduell gegen
diesen Spruch gewinnen.

Besonderes: Die Zeitdauer des Spruchs muss vor dem Zau-
bern festgelegt werden und ist dann nicht mehr énderbar.
Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Sinn-Ubertragung Schmecken [BF]

LKEF: 25 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: ein Spruch der 1. Stufe auf gleichem EW

Zd: (60 / Max-Stufe) s Kosten: 10 MP

Wd: solange Seele frei Whb: eigene Seele

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermdglicht es, bei der An-
wendung des Kdrper-Verlassen Zaubers automatisch, die
Sinneswahrnehmung Schmecken auf die Seele zu iibertra-
gen. Alle Geschmackswahrnehmung werden danach von der
Position der freien Seele aus gemacht, allerdings erfordert
dieses immer einen bewussten Willensakt, analog dazu ei-
nen Gegenstand mit der Zunge zu beriihren.

Die Ubertragung kann auch zu einem spiteren Zeitpunkt als
eigener Zauber erfolgen.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben. Wird der Zauber gleichzei-
tig mit dem Korper-Verlassen Zauber ausgefiihrt, so ist kein
eigener AEW(Zaubern) notwendig, allerdings sind trotzdem
die MP-Kosten zu erbringen.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Handlungspotential-Sprechen [BF]

LKEF: 25 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: ein Spruch der 1. Stufe auf gleichem EW

7Zd: (30 / Max-Stufe) s Kosten: 5 MP je Min Wd

Wd: 1 Min /5 MP Wh: eigene Seele

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermdglicht es, bei der An-
wendung des Kdrper-Verlassen Zaubers automatisch, die
Fahigkeit zum horbaren Sprechen auf die Seele zu {ibertra-
gen. Dadurch kann die Seele sprechen, als sei sie ein nor-
maler Korper. Dieses geschieht als unbewusster Telekinese-
Zauber auf die Luft.

Wenn sich die Seele darauf konzentriert kann diese Hand-
lungsmoglichkeit auch zur Imitation von Gerduschen ge-
nutzt werden, die an ,,Bewegungen® der Seele gekoppelt
sind (z.B. Trittgerdusche, Klopfen). Dieses erfordert aber
immer einen gelungenen AEW (Int).

Die Ubertragung kann auch zu einem spiteren Zeitpunkt als
eigener Zauber erfolgen.

Besonderes: Die Wirkungsdauer wird beim Zaubern unwi-
derruflich festgelegt, indem die zaubernde Person entschei-
det, wie viel MP sie in diesen Zauber investiert.
Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben. Wird der Zauber gleichzei-

tig mit dem Kérper-Verlassen Zauber ausgefiihrt, so ist kein
eigener AEW(Zaubern) notwendig, allerdings sind trotzdem
die MP-Kosten zu erbringen.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

3. Stufe

Eindringen / Verlassen eines fremden
Korpers [BF]

LKEF: 35 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: ein Spruch der 2. Stufe auf gleichem EW

Zd: (120 / Max-Stufe) s Kosten: 20 MP

Wd: -- Wh: besetzter Korper, 1m
Beschreibung: Mit diesem Zauber kann eine freie Seele in
einen fremden Korper eindringen, bzw. diesen wieder ver-
lassen. Dabei wird dieser Versuch wahrgenommen, wie es
im Regelwerk beschrieben ist, auch beim Verlassen des
Korpers.

Wihrend dieses Spruchs konnen keine anderen Zauber aus-
gefiihrt werden, insbesondere konnen also Beherrschungs-
Zauber o.4. erst hinterher angewandt werden! Wird ein Kor-
per verlassen, so brechen alle Beherrschungs-Zauber mit
Beginn dieses Zaubers zusammen, die Seele verldsst den
Korper aber erst am Ende des Zaubers.

Wihrend ein fremder Korper besetzt ist, werden alle Sinne,
die auf die Seele iibertragen wurden durch diesen Korper
wahrgenommen. Ansonsten ist die Seele zunichst nur ein
Gast im fremden Korper und kann nichts weiter bewirken.
Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Botschaft an den eigenen Korper [BF]

LKEF: 35 Lehrgrenze: 25 [MFS]
Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: ein Spruch der 2. Stufe auf gleichem EW
Zd: (30 / Max-Stufe) s Kosten: 15 MP
Wd: 2 Min Wh: eigener Korper
Beschreibung: Mit diesem Zauber kann eine freie Seele
eine Botschaft an den eigenen Korper iibersenden. Diese
besteht aus einer Aktion bzw. mehrerer Aktionen, die sich
innerhalb von 2 Minuten nach dem Zaubern abspielen miis-
sen.
Diese Aktion kann jeweils einen Sinnbereich betreffen, der
auf die Seele {ibertragen wurde und zwar bei:

Hoéren - Sprechen des Korpers,

Tasten - Gesten des Korpers,
die anderen Sinne haben hier keine sinnvolle Anwendung.
Die entsprechenden Sinne kdnnen aber von dem Korper
nicht aktiv eingesetzt werden, da sie weiterhin auf die Seele
iibertragen sind.
Besonderes: --
Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.
kritischer Erfolg: s. Regelwerk.
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kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Seelensinn Tasten [BF]

LKEF: 35 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: ein Spruch der 2. Stufe auf gleichem EW

Zd: (60 / Max-Stufe) s Kosten: 15 MP

Wd: solange Seele frei Wb: eigene Seele

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermdglicht es, bei der An-
wendung des Korper-Verlassen-Zaubers automatisch, die
Sinneswahrnehmung Tasten auf die Seele zu iibertragen.
Alle Tast-Wahrnehmungen werden danach von der Position
der freien Seele aus gemacht, allerdings ist dabei normaler-
weise nur der Tastsinn der Fiile und Hiande aktiv, an allen
anderen Stellen erfordert dieses immer einen bewussten
Willensakt, dhnlich wie bei der Konzentration auf die Emp-
findungen an einem bestimmten Punkt des Korpers.

Die Ubertragung kann auch zu einem spiteren Zeitpunkt als
eigener Zauber erfolgen.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben. Wird der Zauber gleichzei-
tig mit dem Kérper-Verlassen Zauber ausgefiihrt, so ist kein
eigener AEW(Zaubern) notwendig, allerdings sind trotzdem
die MP-Kosten zu erbringen.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Handlungspotential-Manuell [BF]

LKEF: 35 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: ein Spruch der 2. Stufe auf gleichem EW

Zd: (30 / Max-Stufe) s Kosten: 10 MP je Min Wd

Wd: 1 Min /10 MP Wh: eigene Seele

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermdglicht es, bei der An-
wendung des Kérper-Verlassen Zaubers automatisch, die
Fahigkeit zu manuellen Tétigkeiten auf die Seele zu {ibertra-
gen. Dadurch kann die Seele Gegenstinde bewegen, als sei
sie ein normaler Korper. Dieses geschieht als unbewusster
Telekinese-Zauber und ist auf Tatigkeiten beschrinkt, die
der / die Seelenwanderer/in auch sonst ausfiihren kdnnte.
EW bei manuellen Handlungen: Hat die freie Seele
gleichzeitig den Tastsinn iibertragen bekommen, so kann sie
alle manuellen Handlungen mit dem gleichen EW ausfiihren
wie sie es im eigenen Korper kdnnte. Besitzt sie keinen
Tastsinn muss fiir jedes Ergreifen eines Gegenstandes ein
AEW((Ges + Int) / 2) gemacht werden, der iiber den Erfolg
des Greifversuchs entscheidet und ggf. auch die Zeitdauer
nach den Regeln des Zeitsystems festlegt, wobei allerdings
als Basis eine doppelte Zeitdauer angenommen wird. Hand-
lungs-EW, soweit sie bereits gegriffene Gegenstiande betref-
fen, entsprechen nur 75% der normalen Handlungs-EW im
Korper.

Wenn sich die Seele darauf konzentriert kann diese Hand-
lungsmdglichkeit auch von anderen Korperteilen als den
Hénden ausgefiihrt werden (z.B. FuBtritte, Kniestdf3e). Die-
ses erfordert aber mindestens einen gelungenen AEW(Int)
und ggf. einen geeigneten AEW zum Handlungserfolg.

Die Ubertragung kann auch zu einem spiteren Zeitpunkt als
eigener Zauber erfolgen.

Besonderes: Die Wirkungsdauer wird beim Zaubern unwi-
derruflich festgelegt, indem die zaubernde Person entschei-
det, wie viel MP sie in diesen Zauber investiert.
Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben. Wird der Zauber gleichzei-
tig mit dem Kérper-Verlassen Zauber ausgefiihrt, so ist kein
eigener AEW(Zaubern) notwendig, allerdings sind trotzdem
die MP-Kosten zu erbringen.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

4. Stufe

Seelenkontakt [BF]

LKF: 60 Lehrgrenze: 25 [MFES]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: ein Spruch der 3. Stufe auf gleichem EW

Zd: (60 / Max-Stufe) s Kosten: 20 MP je 20 m Wb

Wd: 2 Min Wh: 1 Seele in Reichweite
Reichweite: 20 m je 20 MP

Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelen-
wanderer/in Kontakt mit anderen Seelen aufnehmen, unab-
héngig davon, ob diese frei sind oder nicht. Um diesen Zau-
ber auf eine andere Seele anwenden zu kdnnen muss ihr Ort
bekannt sein, entweder durch Sicht auf den Korper einer ge-
bundenen Seele, oder durch den noch wirkenden Zauber
Seelensicht.

Der Kontakt erfolgt iiber die Sinneswahrnehmungen Horen
und / oder Sehen, wobei eine freie Seele diese natiirlich
iiberhaupt haben muss. Dabei kann durch mentales Spre-
chen oder Gesten, die von der anderen Seele als leicht
durchsichtige Bewegungen eines imagindren Korpers wahr-
genommen werden, Botschaften an die andere Seele iiber-
tragen werden, ebenso nimmt die zaubernde Person die See-
le als durchscheinenden Korper wahr und kann Sprache,
Gesten und Geréusche von dieser aufnehmen.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Kontrolle des fremden Korpers [BF]

LKF: 60 Lehrgrenze: 25 [MFES]
Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: ein Spruch der 3. Stufe auf gleichem EW
Zd: (60 / Max-Stufe) s Kosten: 20 MP + 1 MP je
zusiitzlicher Minute Wd
Wd: 10 Min + X Wh: besetzter Korper
Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelen-
wanderer/in die Kontrolle iiber einen Korper iibernehmen,
in den sie zuvor eingedrungen ist. Dabei wird praktisch die
Position als Gast mit der eigentlichen Seele des Korpers ge-
tauscht und die Stelle der eigentlichen Seele eingenommen.
Die Dauer des Spruchs muss vorher festgelegt werden und
ist dann nicht mehr zu revidieren. Zwar kann der Spruch ab-
gebrochen werden, indem er wiederholt wird, oder versucht
wird den Korper zu verlassen, dieses reduziert aber nicht
nachtriglich den MP-Verbrauch.
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Besonderes: Dieser Spruch kann gleichzeitig mit dem Ge-
danken-Lesen-Zauber wirksam sein, nicht aber gleichzeitig
gezaubert werden. Die Wirkungsdauer wird beim Zaubern
unwiderruflich festgelegt, indem die zaubernde Person ent-
scheidet, wie viele MP sie in diesen Zauber investiert.
Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

5. Stufe

Fremden Seele losen [BF]

LKF: 70 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: ein Spruch der 4. Stufe auf gleichem EW

Zd: (240 / Max-Stufe) s Kosten: 25 MP

Wwd: -- Rw: 10 m

Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelen-
wanderer/in eine andere Seele aus ihrem Korper 16sen. Die-
ses erfolgt als Duell gegen die Seelenresistenz, wenn die an-
dere Seele dieses nicht durch einen gelungenen Konzentrati-
onsakt (erfolgreicher AEW(Log)) unterstiitzt.

Die fremde Seele unterliegt dann den gleichen Regeln wie
eine beliebige freie Seele, insbesondere verbraucht ihr Kor-
per KP und sie selber MP. Besitzt diese Seele keine magi-
schen Fertigkeiten und damit keine eigenen MP, kann die
zaubernde Person beliebig viele ihrer eigenen MP auf diese
iibertragen. Dieses erfordert keine weiteren Zauber.

Wie bei anderen Seelen auch, muss beim Losen entschieden
werden, welche Sinne auf die Seele {libertragen werden. Ent-
sprechend miissen die Zauber Seelensinn-XY bzw. Hand-
lungspotential-XY ebenfalls ausgefiihrt werden, wie bei sich
selbst kann der / die Seelenwander/in das auch spiter tun.
Alle diese Zauber sind ohne weitere Anderungen auf jede
Seele anwendbar, die mit dem Fremde Seele [osen Zauber
gelost wurde und sich nicht weiter als 20 m entfernt authilt.
Besonderes: Eine fremde Seele beherrscht den Zauber Zu-
riickkehren instinktiv mindestens auf dem EW des/r Seelen-
wanderer/in, der sie gelost hat. Allerdings bendtigt sie dafiir
die notwendigen MP und KP. Analog zu normalen freien
Seelen hat sie auflerdem die verschiedenen Moglichkeiten
des freiwilligen Zuriickschnellens (diese sind ihr ebenfalls
bewusst).

Da dieses fast immer mdglich ist, ergibt die Anwendung
dieses Zaubers gegen den Willen der Betroffenen normaler-
weise keinen groBen Sinn. Wird allerdings die geloste Seele
schnell von ihrem Korper entfernt, so kann es fiir sie sehr
unangenehm, ggf. sogar todlich werden.

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk, zusitzliche Mdoglichkeit:
fremde Seele erhilt 10 MP ohne dass diese der zaubernden
Person angerechnet werden.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Magie erkennen [BF]

LKF: 70 Lehrgrenze: 25 [MFS]
Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: ein Spruch der 4. Stufe auf gleichem EW

Zd: (60 / Max-Stufe) s Kosten: 25 MP je 20 m Wb

Wd: 2 Min Whb: 20 m je 25 MP
Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelen-
wanderer/in Magie innerhalb des gewéhlten Wirkungs-
bereichs erkennen.

Dabei umfasst dieses Magische Energieansammlungen von
Magier/innen, Seelen und magischen Gegenstinden aber
auch wirksame Zauberspriiche. Bei diesen erkennt eine See-
lenwanderer/in aber nur die Spriiche der von ihr be-
herrschten Magiesysteme exakt, bei allen anderen erkennt
sie nur den Charakter des Spruchs (Telekinese, Materie, I1-
lusion, Heilung).

Die zaubernde Person erkennt den Ort der Magie auf +10 %
der Entfernung genau. Allerdings gibt es fiir MP-Erkennung
eine Untergrenze von (175 - AEW(Zaubern)) MP, MP-An-
sammlungen, die kleiner sind werden nicht erkannt, es z&hlt
der aktuelle MP-Zustand der Objekte.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Gedankenlesen [BF]

LKF: 70 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: ein Spruch der 4. Stufe auf gleichem EW

Zd: (60 / Max-Stufe) s Kosten: 5 MP je 1 Min Wd

Wd: 1 Min je 5 MP Wh: besetzter Korper
Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelen-
wanderer/in die Gedanken und Gefiihle eines von ihr be-
setzten Korpers lesen. Dieser Spruch setzt damit voraus, das
vorher ein Eindring-Zauber erfolgreich war.

Die Dauer des Spruchs muss vorher festgelegt werden und
ist dann nicht mehr zu revidieren. Zwar kann der Spruch ab-
gebrochen werden, indem er wiederholt wird, oder versucht
wird den Korper zu verlassen, dieses reduziert aber nicht
nachtréiglich den MP-Verbrauch.

Besonderes: Dieser Spruch kann gleichzeitig mit dem Kor-
per-Beherrschen-Zauber wirksam sein, nicht aber gleichzei-
tig gezaubert werden. Die Wirkungsdauer wird beim Zau-
bern unwiderruflich festgelegt, indem die zaubernde Person
entscheidet, wie viele MP sie in diesen Zauber investiert.
Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

6. Stufe

Abschirmung der Seele [BF]

LKF: 90 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: ein Spruch der 5. Stufe auf gleichem EW

Zd: 30 s Kosten: 30 MP je 10 Min

Wd: 10 Min je 30 MP Whb: eigene Seele

Beschreibung: Mit diesem Zauber kann eine Seele sich sel-
ber gegen jede Form von Entdeckung aufgrund ihres Ma-
giepotentials schiitzen. Damit wirkt dieser Spruch gegen
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den Magie-Erkennen-Zauber der Seelenwanderer/innen, wie
auch analoge Zauber anderer Systeme. Dabei muss jeder Er-
kennungszauber ein Duell gegen diesen Tarnungszauber ge-
winnen, um doch noch erfolgreich zu sein.

Die Dauer des Spruchs muss vorher festgelegt werden und
ist dann nicht mehr zu revidieren. Zwar kann der Spruch ab-
gebrochen werden, indem er wiederholt wird, dieses re-
duziert aber nicht nachtréglich den MP-Verbrauch.
Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Zeitreise der Seele [BF]

LKF: 90 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: ein Spruch der 5. Stufe auf gleichem EW

Zd: 30 s + Zusatz Kosten: 30 MP + Zusatz

Wd: Zd Whb: Aufenthaltsort
Beschreibung: Mit diesem Zauber kann ein/e Seelen-
wanderer/in die Vergangenheit ihres momentanen Auf-
enthaltsortes erforschen. Dazu versetzt sie sich in einen tie-
fen Trance und kann vergangene Momente dieses Ortes mit-
erleben, als wére sie mit ihrer Seele damals anwesend gewe-
sen. Die Wirkung dieses Zaubers beruht auf Restspuren der
vergangene Ereignisse in der astralen Sphire des Ortes.
Dieses dhnelt einer Zeitreise der Seele, in Wirklichkeit aber
verlédsst die Seele den Korper nicht.

Das Vorgehen ist analog zu der Bewegung einer freien See-
le, je 30 Minuten, die die Seele in die Vergangenheit zu-
riickgeht, verbraucht sie 1 MP. Dabei bewegt sie sich wie in
einem ,,Schnellspulgang vorwérts und riickwérts durch die
Zeit und kann bestimmte Ereignisse auch in echtem Zeit-
tempo mitverfolgen.

Das maximale Zeittempo der Seele betrdgt +10 Min / s
Echtzeit. Dieser Zauber hat keine echte Wirkungsdauer, er
besteht solange, wie die Seelenwanderer/in zaubert, die
Zeitreise beginnt aber erst nach 30 Sekunden.

Besonderes: Es kann gleichzeitig der Zauber Botschaft an
den eigenen Korper eingesetzt werden. Aulerdem konnen
alle Erkennungszauber auf die subjektiv erlebte Vergangen-

heit angewendet werden. Dabei miissen eventuelle Tarnzau-
ber der Vergangenheit durch ein Duell iiberwunden werden.
Die ,,Seele” ist in der Vergangenheit natiirlich nicht zu be-
merken, da sie nicht real anwesend ist, sondern erst spiter
die Restspuren zur Rekonstruktion des Geschehens benutzt.

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk, zusitzliche Moglichkeit:
doppelte Zeitschritte je MP.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Magieenergie aus Umfeld schopfen [BF]

LKF: 90 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: 30
Vor.: ein Spruch der 5. Stufe auf gleichem EW

7d:30s Kosten: 10 MP je 2 Min Wd
Wd: 2 Min je 10 MP  Whb: eigene Seele

Beschreibung: Mit diesem Zauber kann eine Seele die ma-
gische Energie fiir die Wirkungsdauer des Spruchs aus ihrer
Umgebung beziechen. MP, die in dieser Zeit verbraucht wer-
den, werden nicht der Seele angerechnet, egal ob sie durch
Bewegung oder aktive Zauber anfallen. Allerdings hat der /
die Seelenwander/in dabei eine Obergrenze von (AEW(Ma-
gieen. aus Umf. sch.) - 80) MP je 2 Minuten, die hochstens
durch diesen Zauber erhalten werden.

Besonderes: Wird dieser Spruch fiir mehrere 2-Minuten-In-
tervalle gezaubert (Wd 4 Min, 6 Min etc.), so erhélt er
WM-5 je zusitzlichen 2 Minuten Wirkungsdauer auf den
AEW (Zaubern).

Die einzige Magie die hiermit nicht aus dem Umfeld gezo-
gen werden kann ist die Ausfithrung eines weiteren Zaubers
Magieenergie aus Umfeld schopfen (oder gleichartige Ma-
gie), der immer aus den eigenen MP bezahlt werden muss.
Auflerdem kann nur jeweils ein solcher Zauber innerhalb
von 1 m Umkreis wirksam sein, weshalb sich ggf. zwei zau-
bernde Personen und magische Gerdte mit solchen Zaubern
storen (Duell).

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben, zusitzlich WM-5 je zu-
sdtzlichen 2 Minuten Wirkungsdauer.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.
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Die magischen Lieder uand
Hilfsfertigkeiten der Bard/innen

0.) Ebene: Zusatzfertigkeiten

Musikmagie [SF]

LKEF: 35 Lehrgrenze: 50 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: Mt 51, Int 21

Zd: s. Spriiche Kosten: --

Wd: -- Whb: --

Basisfertigkeit: alle Lieder der Bardenmagie
Beschreibung: Musikmagie ist die Verstirkungsfertigkeit
der Bard/innen in Tjoste. Sie ermoglicht es, magische Lie-
der und anderer Hilfsfertigkeiten der Bard/innen mit ent-
sprechend besserem EW auszufiihren.

Besonderes: Fiir Aspekte der Magiekunde zum Thema Mu-
sik-Magie stellt Musikmagie eine Spezialisierung der Ma-
giekunde dar mit gleichem EW.

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Uberlevelpotential-Musikmagie [SF]

LKF: 20 Lehrgrenze: 50 [MFS]

Talent: 3 x Mt + Log + Int RKM: -5
Vor.: Musikmagie

Basisfertigkeit: alle Lieder der Bardenmagie
Beschreibung: Diese Fertigkeit ermdglicht es beim Zau-
bern den Level der Hilfsfertigkeiten des Musik-Magiesys-
tems um bis zu EW(Uberlevelpotential-Musikmagie) zu
iiberschreiten.

Handhabung des EW: s. Regelwerk.

Magiepunktepotential [TF]

LKF: 10 Lehrgrenze: 100 [MFS]
Talent: 5 x Mt RKM: -/-
Vor.: --

Beschreibung: Diese Fertigkeit ermoglicht es einer Person
ihr MP-Maximum zu erhdhen und zwar um EW(Magie-
punktepotential).

Handhabung des EW: keine Anwendung.

1.) Ebene des Herzens

Die Lieder des Herzens vermitteln Stimmungen, die ent-
sprechend das Verhalten der Betroffenen verdndern kdnnen.
Dieser Einfluss ist aber zu schwach um regeltechnische
Werte zu dndern. Es gibt zwei Zyklen von Liedern in dieser
Ebene: den epischen Zyklus und den gewdhnlichen Zyklus.
Die Lieder des ersten werden von Bard/innen gerne benutzt,
wenn sie die Stimmung bei Heldenepen und dhnlichen Vor-
trigen dem jeweiligen Inhalt anpassen wollen um so die
Wirkung des Vortrages zu steigern. Die Lieder des gewdhn-

lichen Zyklus sind fiir den Gebrauch in Gasthéusern ge-
dacht, wo sie entsprechend die Stimmung steigern.

Alle Lieder dieser Ebene sind im Prinzip auch auf Tiere an-
wendbar, bei denen sie vollig analog wirken. Aber auch
Tiere sind nicht vollig von der Stimmung eines Liedes be-
herrscht, so dass es zwar ihr Verhalten unter Umstidnden an-
dern kann, aber eine direkte Beherrschung des Tieres wird
so nicht erreicht.

Der epische Zyklus:

Lied der Freude [BF]

LKF: 3
Talent: 4 x Mt + Int
Vor.: Mt 51, Int 21
Zd: Spieldauer >5s  Kosten: 5 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied der Freude versetzt die Zuhoren-
den in eine freudige Stimmung. Dieses wirkt unabhingig
von der vorherigen Stimmung der Betroffenen, ohne dass
deshalb die ,,natiirliche Stimmung™ der Zuhorenden vollig
in den Hintergrund gedridngt wird - sie sehen bloB alles po-
sitiver und lassen sich von den freudigen Aspekten ihrer
momentanen Situation leiten.

Personen unter Einfluss dieses Liedes sind entsprechend an-
sprechbarer und reagieren aufgeschlossener auf alle Vor-
schlége etc. anderer.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lehrgrenze: 25 [MFS]
RKM: -5

Lied des Leichtsinns [BF]

LKF: 3 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: Mt 51, Int 21

Zd: Spieldauer >5s  Kosten: 5 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied des Leichtsinns versetzt die Zuho-
renden in eine leichtsinnige Stimmung. Dieses wirkt unab-
hingig von der vorherigen Stimmung der Betroffenen, ohne
dass deshalb die ,natiirliche Stimmung® der Zuhoérenden
vollig in den Hintergrund gedringt wird - sie sind blof3 eher
zu uniiberlegten Handlungen zu verleiten und lassen sich
eher von anderen mitreifen.

Personen unter Einfluss dieses Liedes sind sehr spontan und
entsprechend schnell zu uniiberlegten Handlungen zu iiber-
reden.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.



76 Tjoste - Das Buch der Fertigkeiten: Die magischen Lieder und Hilfsfertigkeiten der Bard/innen

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.
kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied der Miidigkeit [BF]

LKF: 3 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: Mt 51, Int 21

Zd: Spieldauer >5s  Kosten: 5 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied der Miidigkeit versetzt die Zuho-
renden in eine miide Stimmung. Dieses wirkt unabhéngig
von der vorherigen Stimmung der Betroffenen, ohne dass
deshalb die ,natiirliche Stimmung* der Zuhorenden vollig
in den Hintergrund gedréngt wird - sie sind blof3 abgespann-
ter und lassen sich von den langweiligen ermiidenden
Aspekten ihrer momentanen Situation leiten.

Personen unter Einfluss dieses Liedes sind unaufmerksam
und trdge und reagieren entsprechend langsam auf alle un-
gewohnlichen Vorkommnisse.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied der Neugier [BF]

LKF: 3 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: Mt 51, Int 21

Zd: Spieldauer >5s  Kosten: 5 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied der Neugier versetzt die Zuhoren-
den in eine neugierige Stimmung. Dieses wirkt unabhingig
von der vorherigen Stimmung der Betroffenen, ohne dass
deshalb die ,natiirliche Stimmung™ der Zuhérenden vollig
in den Hintergrund gedréngt wird - sie sind blof3 neugieriger
und entsprechend wissbegieriger.

Personen unter Einfluss dieses Liedes sind aufmerksam al-
lem Neuen und Ungewdhnlichen gegeniiber und forschen
diesem nach bzw. horen sehr bereitwillig zu.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied des Triibsinns [BF]

LKEF: 3
Talent: 4 x Mt + Int
Vor.: Mt 51, Int 21
Zd: Spieldauer >5s  Kosten: 5 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied des Triibsinns versetzt die Zuho-
renden in eine triibsinnige Stimmung. Dieses wirkt unab-
héngig von der vorherigen Stimmung der Betroffenen, ohne
dass deshalb die ,natiirliche Stimmung® der Zuhoérenden
vollig in den Hintergrund gedringt wird - sie sehen blof al-
les negativer und lassen sich von den traurigen Aspekten ih-
rer momentanen Situation leiten.

Lehrgrenze: 25 [MFS]
RKM: -5

Personen unter Einfluss dieses Liedes sind miirrisch in sich
gekehrt und reagieren entsprechend abweisend auf alle St6-
rungen.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied der Wachsamkeit [BF]

Lehrgrenze: 25 [MFES]
RKM: -5

LKF: 3
Talent: 4 x Mt + Int
Vor.: Mt 51, Int 21
Zd: Spieldauer >5s  Kosten: 5 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied der Wachsamkeit versetzt die Zu-
hérenden in eine wachsame Stimmung. Dieses wirkt unab-
hangig von der vorherigen Stimmung der Betroffenen, ohne
dass deshalb die ,natiirliche Stimmung®“ der Zuhoérenden
vollig in den Hintergrund gedréngt wird - sie reagieren blof3
aufmerksamer auf ungewohnliche Aspekte ihrer momenta-
nen Situation.

Personen unter Einfluss dieses Liedes sind wachsam und
reagieren entsprechend schnell auf alle ungewdhnlichen
Vorkommnisse.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied des Zweifels [BF]

LKF: 3 Lehrgrenze: 25 [MES]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: Mt 51, Int 21

Zd: Spieldauer >5s  Kosten: 5 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied des Zweifels versetzt die Zuhdren-
den in eine zweifelnde Stimmung. Dieses wirkt unabhangig
von der vorherigen Stimmung der Betroffenen, ohne dass
deshalb die ,,natiirliche Stimmung™ der Zuhorenden vollig
in den Hintergrund gedridngt wird - sie sehen blof alles
skeptischer und lassen sich von den eher Misstrauen erwe-
ckenden Aspekten ihrer momentanen Situation leiten.
Personen unter Einfluss dieses Liedes sind misstrauischer
als sonst und reagieren eher auf alle zweifelnden AuBerun-
gen anderer.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfliihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Der gewohnliche Zyklus:

Lied der Ausgelassenheit [BF]

LKF: 3
Talent: 4 x Mt + Int
Vor.: Mt 51, Int 21

Lehrgrenze: 25 [MES]
RKM: -5
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Zd: Spieldauer >5s  Kosten: S MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied der Ausgelassenheit versetzt die
Zuhorenden in eine ausgelassene Stimmung. Dieses wirkt
unabhéngig von der vorherigen Stimmung der Betroffenen,
ohne dass deshalb die ,,natiirliche Stimmung® der Zuhéren-
den vollig in den Hintergrund gedrangt wird - sie sind eher
bereit sich an einem Gesang zu beteiligen, schlieBen sich
eher anderen Trinkrunden an.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied der Erotik [BF]

LKF: 3 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: Mt 51, Int 21

Zd: Spieldauer >5s  Kosten: 5 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied der Erotik versetzt die Zuhoren-
den in eine Stimmung in der sie erotischen Darbietungen
aufgeschlossener sind. Dieses wirkt unabhingig von der
vorherigen Stimmung der Betroffenen, ohne dass deshalb
die ,natiirliche Stimmung“ der Zuhorenden véllig in den
Hintergrund gedrangt wird. Hiermit kann in den Augen der
zuhdrenden ein entsprechender Auftritt aufgebessert wer-
den, auch sind die Leute eher bereit, auf Flirts oder Verfiih-
rungen einzugehen.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied der Fresslust [BF]

LKF: 3 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: Mt 51, Int 21

Zd: Spieldauer >5s  Kosten: 5 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied der Fresslust versetzt die Zuho-
renden in eine essfreudige Stimmung. Dieses wirkt unab-
héngig von der vorherigen Stimmung der Betroffenen, ohne
dass deshalb die ,natiirliche Stimmung® der Zuhoérenden
vollig in den Hintergrund gedrdngt wird - sic haben blof3
eher noch ein bisschen mehr Hunger und entsprechend be-
reit, noch ein Happen mehr zu essen, und der Umsatz in ei-
ner Gaststube steigt entsprechend an.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied der Trinklust [BF]

LKF: 3 Lehrgrenze: 25 [MFS]
Talent: 4 X Mt + Int RKM: -5

Vor.: Mt 51, Int 21

Zd: Spieldauer >5s  Kosten: 5 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied der Trinklust versetzt die Zuho-
renden in eine trinkfreudige Stimmung. Dieses wirkt unab-
héngig von der vorherigen Stimmung der Betroffenen, ohne
dass deshalb die ,,natiirliche Stimmung® der Zuhoérenden
vollig in den Hintergrund gedrangt wird - sie sind blof3 eher
bereit noch ein Glaschen mehr zu trinken, und der Umsatz
in einer Gaststube steigt entsprechend an.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

2.) Ebene des Einfluss

Die Lieder des Einfluss erwecken bei den zuhorenden Per-
sonen starke Gefiihle, die sich durch ihre psychologischen
Manipulationen sogar auf Fertigkeits- und Eigenschaftswer-
te auswirken.

Lied der Angst [BF]

LKF: 15 Lehrgrenze: 25 [MFS]
Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-1-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer >5s  Kosten: 10 MP + Zeit-MP
Wd: s. RegelwerkWh: s. Regelwerk
Beschreibung: Das Lied der Angst erzeugt in den Opfern
ein starkes Angstgefiihl. Dieses 1dhmt deren Initiative so-
weit, dass sie von sich aus keine Handlungen anfangen, son-
dern nur noch reagieren, insbesondere greifen sie andere
nicht an.
Die Angst bedeutet fiir die Opfer eine merkliche Ablenkung
von allen Handlungen, so dass sie

WM-(2 + (AEW(Zaubern) - AEW(psyRes.))/10))

auf alle EW erhalten. Die Wirkung ist bei Tieren und intel-
ligenten Wesen vollig gleich.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied der Erinnerung [BF]

LKF: 15 Lehrgrenze: 25 [MFS]
Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-1-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer >5s  Kosten: 10 MP + Zeit-MP
Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk
Beschreibung: Das Lied der Erinnerung frischt Erinnerun-
gen auf. Alle AEW(Log), die zur Erinnerung an Erzihltes
oder Erlebtes dienen erhalten

WM+(10 + (AEW(Zaubern) - AEW(psyRes.)) / 2).

Bei Verzicht auf den AEW(psyRes.) zéhlt dieser als 100.
Erinnerungen, die unter seinem Einfluss im Gespréich be-
sprochen werden, werden soweit aufgefrischt, als bezdgen
sie sich auf diesen Zeitpunkt.
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Bei Tieren ergibt die Anwendung dieses Liedes im allge-
meinen keinen Sinn.

Besonderes: Das Lied der Erinnerung kann auch gegen das
Lied des Vergessens eingesetzt werden. Zum einen durch
ein Zauberduell direkt bei dessen Ausfiihrung, bei dem es
dieses wirkungslos machen kann. Zum anderen nachtrig-
lich, wo es die oben angegebenen WM auf den EW = 0 ver-
leiht (maximal aber EW = EW(Log)), so dass das Verges-
sen zumindest voriibergehend aufgehoben ist.

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied der Freundschaft [BF]

LKF: 15 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-1-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer >5s  Kosten: 10 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied der Freundschaft bewirkt, dass
alle beeinflussten Personen den / die Bard/in fiir ihre/n
FreundIn halten. Dabei ist seine Wirkung aber auf Wesen
von menschlicher Intelligenz beschrankt.

Entsprechend sind sie meist zu Hilfeleistungen bereit, wo-
durch entsprechende AEW(Sympathiewert) entfallen. Sie
werden den / die Bard/in weder angreifen noch sonst eine
Handlung machen, die sie schidigen oder verletzen konnte.
Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied der Kraft [BF]

LKF: 15 Lehrgrenze: 25 [MFS]
Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-1-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer >5s  Kosten: 10 MP + Zeit-MP
Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk
Beschreibung: Das Lied der Kraft bewirkt bei den davon
beeinflussten Personen, dass diese wihrend der Wirkungs-
dauer bis zu einer gewissen Grenze keine KP mehr verbrau-
chen. Die obere Grenze der nicht sofort verbrauchten KP
liegt bei

(AEW(Zaubern) - AEW(psyRes) + 25) KP,

bei Verzicht auf einen Resistenzwurf genau
(AEW(Zaubern - 75)) KP.

Uberschreitet der KP-Verbrauch dieses Grenze so sind die
dariiber hinaus verbrauchten KP wie sonst auch vom KP-
Stand abzuziehen. Die Wirkung ist bei Tieren und intelli-
genten Wesen vollig gleich.

Die aufgrund des Liedes nicht verbrauchten KP sind separat
zu notieren, denn wenn die Wirkung des Liedes vorbei ist,
verliert das Wesen schlagartig alle verbrauchten KP. Dabei
sinken der KP-Stand allerdings hochstens auf 0. Sind dar-
iiber hinaus KP verbraucht worden, so ist das Wesen je zu-
sétzlichem KP fiir eine Minute vollig erschopft und hand-

lungsunfahig. Erst danach setzt die normale Regeneration
ein.

Besonderes: Das Lied der Kraft kann auch zur voriiberge-
henden Authebung von Erschépfungszustdnden dienen. Un-
ter seinem FEinfluss sind Wesen mit weniger KP als 5 KP
handlungsfahig wie Personen ohne KP-Mangel. Vollig er-
schopfte Wesen (s.0.) kdnnen handeln, als seien sie nur nor-
mal erschopft mit 0 KP. Auch hier sind die Auswirkungen
nach der Wirkungszeit zu beachten.

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied der Tapferkeit [BF]

LKF: 15 Lehrgrenze: 25 [MFS]
Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-1-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer >5s  Kosten: 10 MP + Zeit-MP
Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk
Beschreibung: Das Lied der Tapferkeit bewirkt, dass Per-
sonen besonders mutig handeln. Durch ihren Elan verbes-
sern sich auflerdem alle kdrperlichen EW um

WM+(2 + (AEW(Zaubern) - AEW(psyRes)) / 10).

Besonderes: Bei Verzicht auf eine Resistenz zéhlt der
AEW(psyRes) als 90. Die Wirkung ist bei Tieren und intel-
ligenten Wesen vollig gleich.

Handhabung des EW: Ausfliihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied des Schlafs [BF]

LKF: 15 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5

Vor.: geniigend Ebene-1-Fertigkeiten auf gleichem EW

7d: Spieldauer >5s  Kosten: 10 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied des Schlafs bewirkt, dass die We-

sen unter seinem Einfluss schlifrig werden. Bei erfolgrei-

chem Zauber und misslungener Resistenz miissen sie einen
AEW(Sb) mit WM-(AEW(Zaubern) / 5)

machen, der entscheidet, ob sie sich gegen ihr Schlafbediirf-
nis behaupten konnen, bei einem Misserfolg schlafen sie
ein.
Gelingt der AEW(SDb), so reduziert das Schlafbediirfnis zu-
mindest noch die Wahrnehmungsfahigkeit. Die Wesen er-
halten

WM-(5 + (AEW(Zaubern) - AEW(psyRes)) / 10)

auf alle AEW(Wahrnehmung). Die Wirkung ist bei Tieren
und intelligenten Wesen vollig gleich.

Besonderes: Bei bereits schlafenden Personen bewirkt die-
ses Lied, dass sie nur sehr schwer aufzuwecken sind. Nur
wenn der AEW(Sb) wie oben beschrieben gelingt, sind sie
durch Schiitteln 0.4. zu wecken. Laute Gerdusche etc. lassen
sie nicht aufwachen weshalb z.B. Schleichen in einer sol-
chen Situation tiberfliissig ist.

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.
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kritischer Erfolg: s. Regelwerk.
kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied der Schwiiche [BF]

LKF: 15 Lehrgrenze: 25 [MFS]
Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-1-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer >5s  Kosten: 10 MP + Zeit-MP
Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk
Beschreibung: Das Lied der Schwdiche bewirkt, dass die
Opfer

((AEW(Zaubern) - AEW(psyRes)) / 2) KP

voriibergehend verlieren. Bei erfolgreichem Zauber sinkt
dabei ihr KP-Stand mindestens auf KP-Max/2. Wiahrend der
Wirkungsdauer haben sie alle Folgen dieses Verlustes zu er-
leiden, auch eventuelle Abziige aufgrund eines niedrigen
KP-Standes bzw. die Abziige bei KP = 0. Die Wirkung ist
bei Tieren und intelligenten Wesen vollig gleich.

Nach dem Ende der Wirkung erhalten die betroffenen We-
sen die entsprechenden KP sofort wieder zuriick.
Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied der Zahmung [BF]

LKF: 15 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-1-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer >5s  Kosten: 10 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied der Zihmung lisst jedes Tier
(Wesen von tierischer Intelligenz), das unter seinen Einfluss
gerit, zahm und zutraulich werden. Es wird auf keinen Fall
den / die Bard/in oder ein anderes Wesen in seinem / ihren
Umfeld angreifen. Auf wilde Tiere ohne Abrichtung und
Dressur hat es keine weitere Wirkung.

Dressierte oder abgerichtete Tiere sind unter dem Einfluss
dieses Liedes der Lenkung durch die zaubernde Person zu-
génglich - allerdings nur im Rahmen ihrer Ausbildung. Die-
ses iiberwindet auch eventuell andressierte Ablehnungsreak-
tionen gegen fremde Personen. Ebenso ist es geeignet bo-
ckige oder durchgegangene Reittiere wieder ruhig und kon-
trollierbar zu machen.

Besonderes: Auf intelligente Wesen wirkt dieses Lied wie
das Lied der Freude (1. Ebene).

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Wahl der Opfer [HF]

EW: LKF: 15 Lehrgrenze: 25 [MFS]
Level: LKF: 15 Lehrgrenze: 80 [MFS]
Talent: 4 X Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-1-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer >5s  Kosten: + Level [MP]

Wwd: -- Whb: --

Beschreibung: Wird die Hilfsfertigkeit Wahl der Opfer an-
gewandt, so kann der / die Bard/in jeweils
(angewandter Level / 10) Kriterien (abrunden!)

bestimmen, nach denen die Opfer ausgewéhlt werden. Da-

bei kénnen die Kriterien logisch durch ,,nicht®, ,,oder” oder

,und* verkniipft sein, und das in mehreren Ebenen. Die Kri-

terien konnen aus dem folgenden Katalog gewéhlt werden:

- Geschlecht (ménnlich / weiblich).

- Altersgruppe in folgenden Unterteilungen: Kleinkinder
(bis 5 J), Kinder (5 - 10 J), Heranwachsende (11 - 15 J),
Jugendliche (16 - 20 J), junge Erwachsene (21 - 30 J), Er-
wachsene (31 - 40 J), éltere Erwachsene (41 - 50 J), Alte
(50 - 60 J), Greise (iiber 60 J), die Altersangabe bezichen
sich auf Menschen, bei anderen Rassen konnen sie sich
entsprechend der Lebenserwartung verschieben.

- Rasse / Art: hierzu muss der / die Bard/in eine entspre-
chende Sapientenkunde oder Tierkunde auf mindestens
25 beherrschen.

- Heimatsprache / Land bzw. Volk, aber nur wenn der /
die Bard/in diese Kultur kennt: hierzu muss der / die
Bard/in die entsprechende Sprache, Geschichtskunde-
Land oder Sagenkunde-Kulturkreis beherrschen, die Sum-
me dieser relevanten EW muss mindestens 30 betragen.

- Wesen, die das Lied in einer bestimmten Anfangsphase
mindestens 5 Sekunden gehort haben (5 - 100 s).

Besonderes: Diese Hilfsfertigkeit gilt falls mehrere Lieder

gemeinsam gespielt werden normalerweise fiir alle Lieder

gleichartig.

Sollen verschiedene Lieder auf verschiedene Opfergruppen

wirken, so ist nach folgenden Regeln zu verfahren:

- Fiir jedes Lied miissen einzeln die Kriterien mit Wahl der
Opfer festgelegt werden, auch wenn z.B. zwei von drei
gleichzeitigen Liedern auf die gleichen Opfer einwirken
sollen.

- Auch bei einem Lied, das auf alle Personen einwirken
soll, zahlt das Auswahlkriterium ,,Alle als Anwendung
der Hilfsfertigkeit.

- Als angewandter Level zdhlt die Summe der Kriterien fiir
alle Lieder.

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)

wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

3.) Ebene des Zwangs

Die Lieder dieser Ebene bewirken nicht nur Stimmungen,
sondern zwingen die Opfer zu bestimmten Handlungen

Lied des Grauens [BF]

LKF: 40 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-2-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer >10s Kosten: 15 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied des Grauens bewirkt bei seinen
Opfern einen panikartigen Angstschub. Nur wenn ihnen ein
AEW(SDb) gelingt, entgehen sie dem Grauen soweit, dass sie
sich nicht augenblicklich zur Flucht wenden und so schnell
sie konnen weg rennen. Dabei halten sie erst an, wenn die
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Wirkungsdauer des Liedes vorbei ist (mensch beachte da-
bei, dass die Opfer beim Laufen irgendwann den Wirkungs-
bereich verlassen). Das Laufen hat sie je 10 Sekunden Dau-
er 1/10 ihres KP-Max an KP gekostet.

Wesen denen ihr AEW(Sb) gelingt, kdnnen stehen bleiben,
stehen aber unter einem Einfluss wie beim Lied der Angst:
Die Angst bedeutet fiir die Opfer eine merkliche Ablenkung
von allen Handlungen, so dass sie

WM-(2 + (AEW(Zaubern) - AEW(psyRes.))/10))

auf alle EW erhalten.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied der Lenkung [BF]

LKEF: 40 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-2-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer > 10s Kosten: 15 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied der Lenkung ermoglicht es der
zaubernden Person, Tiere zu steuern als hitte er / sie ein
Willenskontrolle iiber diese. Dabei kdnnen Tiere natiirlich
nur Handlungen vollziehen, die ihnen korperlich moglich
sind. AuBerdem konnen die stirksten Lebens erhaltenden
Instinkte nicht {iberwunden werden (z.B. Fluchttrieb bei an-
greifenden Raubtieren). Ansonsten konnen Tiere aber hier-
mit fast wie Roboter eingesetzt werden.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied der Lockung [BF]

LKF: 40 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-2-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer >10s Kosten: 15 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied der Lockung bewirkt, dass die Op-
fer, seien sie Tiere oder intelligente Wesen, der / dem Bard/
in willenlos folgen. Dabei lauschen sie verziickt der Musik
und gehen / laufen hinter dem / der Bard/in in dem von
ihm / ihr vorgegebenen Tempo hinterher.

Nach dem Lied sind sie sich der abgelaufenen Vorginge
durchaus bewusst, aber nur wenn ihnen ein AEW(Logik-
talent) mit WM+25 besser als der AEW(Zaubern) gelingt,
konnen sie sich denken, dass das Lied sie nicht nur faszi-
niert sondern magisch manipuliert hat.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied der Tanzlust [BF]

LKF: 40 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-2-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer >10s Kosten: 15 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied der Tanzlust zwingt seine Opfer
dazu, ekstatisch zu tanzen. Dabei verlieren sic 1IW10 KP je
Runde, die sie tanzen. Erreicht ein Opfer dabei den Stand
von 0 KP, so bricht es vor Erschopfung ohnméchtig zusam-
men. Diese Ohnmacht dauert 1W10 Minuten. Die Wirkung
ist bei Tieren und intelligenten Wesen vollig gleich.
Besonderes: Spieldauer muss mindestens 10 s sein!
Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied der Verwirrung [BF]

LKF: 40 Lehrgrenze: 25 [MFES]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-2-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer >10s Kosten: 15 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied der Verwirrung sorgt bei den Op-
fern fur eine totale Verwirrung. Sie stehen / sitzen herum
und wissen iiberhaupt nicht, was sie tun wollen. Sie begin-
nen keine Handlungen, horen mit allen laufenden Handlun-
gen auf und sind somit vollig passiv. Sie lauschen lediglich
scheinbar verziickt der Musik und wehren sich nur gegen
Handlungen, die offensichtliche Angriffe sind. Die Wirkung
ist bei Tieren und intelligenten Wesen vollig gleich.

Nach Ende der Wirkungsdauer erwachen sie wie aus einem
Tagtraum und setzten ihre Handlungen fort. Nur wenn ihnen
ein AEW(Logiktalent) mit WM+25 besser als der
AEW(Zaubern) gelingt, kdnnen sie sich denken, dass das
Lied die Ursache fiir diese Liicke in ihren Handlungen und
Gedanken ist.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Ausfliihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied der Zwietracht [BF]

LKF: 40 Lehrgrenze: 25 [MFES]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-2-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer > 10 s Kosten: 15 MP + Zeit-MP

Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk

Beschreibung: Das Lied der Zwietracht bewirkt, dass alle
Wesen unter seinem Einfluss blindlings und sofort alle an-
deren angreifen. Dabei suchen sie sich im Prinzip das
nichst stehende Wesen als Opfer aus, wenn dieses nicht
schon von jemand anderem angegriffen wird. Die Wirkung
ist bei Tieren und intelligenten Wesen vollig gleich, jedes
Tier wird dabei entsprechend seinem angeborenen Verhal-
ten kdmpfen, so werden Kdmpfe gegen Artgenossen wie Ri-
valitidtskampfe gefithrt (meist nicht todlich), Angriffe auf
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potentielle Beutetieren werden von Raubtieren mit todlicher
Absicht gefiihrt.

Der / die Bard/in selbst bleibt von diesen Angriffen ver-
schont und ist auch in dem dicksten Kampf den er / sie da-
durch auslost sicher.

Besonderes: Zusitzlich kann hier die Hilfsfertigkeit Wah!
der Opfer dazu benutzt werden, zu bestimmen welche We-
sen von den Angriffen verschont bleiben. Die dabei benutz-
ten Kriterien sind zu den eventuell schon benutzten dazu zu
zihlen. Hier kann das Kriterium , Herkunftskultur etc.,*
nicht benutzt werden.

Es kann aber nicht verhindert werden, dass unter dem Ein-
fluss des Liedes stehende Wesen sich gegenseitig angreifen.
Handhabung des EW: Ausfihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Einflechten als Untermelodie [HF]

EW: LKF:40 Lehrgrenze: 25 [MFS]
Level: LKF:35 Lehrgrenze: 50 [MFS]
Talent: 4 X Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-2-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer >5s  Kosten: + Level [MP]
Wwd: - Whb: -
Beschreibung: Die Hilfsfertigkeit Einflechten als Unter-
melodie ermdglicht es der spielenden Person, das Zauber-
lied als Untermelodie in ein beliebig anderes Lied mit ein-
zubauen. Dadurch ist dann das eigentliche Lied praktisch
nicht mehr zu erkennen.
Ein/e Bard/in kann dabei jeweils

(angewandter Level / 10) Untermelodien

(abrunden!) in ein Lied einflechten. Allerdings kann dieses
nur dann zum Einflechten mehrerer magischer Lieder ge-
nutzt werden, wenn auch die Hilfsfertigkeit Mischung der
Lieder auf entsprechendem Level eingesetzt wird.
Besonderes: Im Prinzip sind die eingeflochtenen Unterme-
lodien nicht zu erkennen. Allerdings konnen andere
Bard/innen, die diese Fertigkeit ebenfalls haben, dieses
eventuell doch schaffen. Dazu muss ihnen ein AEW(Ein-
flechten als Untermelodie) gelingen.

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

4.) Ebene der Macht

Die Lieder der Macht sind Lieder, die eine dauerhafte Wir-
kung entfalten. Diese Wirkung ist aber nicht vollig irrever-
sibel und kann nach einer gewissen Zeit auch durch nicht-
magische Methoden wieder aufgehoben werden, meist aber
nur durch langwierige mithsame Methoden.

Mehr noch als bei den anderen Liedern werden diese von
anderen Personen sehr mit Misstrauen behandelt. lhre An-
wendung wird in den meisten Kulturen hart bestraft!

Lied der Liebe [BF]

LKF: 60
Talent: 4 x Mt + Int

Lehrgrenze: 25 [MFS]
RKM: -5

Vor.: geniigend Ebene-3-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: 10 s - 15 Min Kosten: 20 MP + Zeit-MP
Wd: permanent (s.u.) Whb: s. Regelwerk
Beschreibung: Das Lied der Liebe bewirkt, dass sich die
Opfer in eine Person verlieben.
Dieses ist zundchst die / der Bard/in selbst, wenn nicht das
Lied durch entsprechenden Text auf eine ganz bestimmte
andere Person gezielt wird, die den Opfern allerdings be-
kannt sein muss. Dazu kann das Lied entweder gesungen
werden, oder aber das Lied wird auf einem Instrument ge-
spielt und von der / dem Bard/in mit entsprechendem Ge-
sang begleitet.
Um seine volle Wirkung zu entfalten, muss ein Opfer fiir 15
Minuten unter dem Einfluss des Liedes sein. Bei nur kiirze-
rer Dauer schwécht sich der Einfluss entsprechend zu einem
mehr oder weniger starken Freundschaftsgefiihl ab. Dieses
macht sich regeltechnisch dadurch bemerkbar, dass diese
Person jeweils

WM+(Spieldauer [s] / 10)

auf AEW((Sympathiewert) gegeniiber den Opfern dieses
Liedes hat.

Besonderes: Wenn dieses Lied seine Wirkung erst einmal
entfaltet hat, unterliegen dieses Gefiihle im Prinzip der nor-
malen Entwicklung von Gefiihlen bei Menschen (bzw. Hu-
manoiden). Dieses setzt nach ca. (2 + Spieldauer [Min] / 2)
Monaten ein. Allerdings tritt keine Abschwichung ein,
wenn die Liebe / Freundschaft von der anderen Person ge-
pflegt wird, lediglich kontraproduktive Handlungen wie Zu-
riickweisungen konnen zu einer Schwichung des Gefiihls
fithren.

Dieses Lied kann im Prinzip ebenso auf Tiere angewandt
werden, allerdings verlieben sich diese immer in die zau-
bernde Person selbst. Wie sie sich anschlielend verhalten,
héngt natiirlich von ihrer Art ab, im Prinzip betrachten sie
dabei die zaubernde Person als einen begehrten Sexualpart-
ner, was natiirlich zu durchaus lastigem Verhalten fithren
kann.

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: Mit 50 % Wahrscheinlichkeit wird der /
die Bard/in alleiniges Opfer der Magie und verliebt sich
selbst in die entsprechende Person. Tritt dieses nicht ein s.
Regelwerk.

Lied des Spottes [BF]

LKF: 60 Lehrgrenze: 25 [MFS]
Talent: 4 X Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-3-Fertigkeiten auf gleichem EW
7Zd: 10 s - 15 Min Kosten: 20 MP + Zeit-MP
Wd: permanent (s.u.) Whb: s. Regelwerk
Beschreibung: Das Lied des Spottes kann das Ansehen ei-
ner Person dauerhaft bei den von der Magie beeinflussten
Personen herabsetzen. Dazu muss es auf einem Instrument
gespielt werden, wéhrend der / die Bard/in gleichzeitig
einen Schméhtext auf die betroffene Person singt.
Durch die Wirkung dieses Liedes erhélt dieses Person fak-
tisch

WM-(Spieldauer [s] / 10), max. WM-100



82 Tjoste - Das Buch der Fertigkeiten: Die magischen Lieder und Hilfsfertigkeiten der Bard/innen

auf alle AEW(Sympathiewert) gegeniiber den verzauberten
Personen. Ubersteigt dieser Abzug den EW(Sympathiewert)
so ist bei jedem Kontakt mit den verzauberten ein
AEW(Sym) zu machen mit den entsprechenden Folgen im
hochstwahrscheinlichen Fall des Scheiterns. Diese Abziige
gelten auch, wenn die Situation eher ein AEW(Au) oder
AEW(St) erfordern.

Personen, die nicht mit dem Lied verzaubert wurden verhal-
ten sich nach wie vor normal gegeniiber der geschméhten
Person! Allerdings kann natiirlich die Asympathie einfluss-
reicher Personen Auswirkungen auf das Verhalten anderer
haben.

Besonderes: Wenn dieses Lied seine Wirkung erst einmal
entfaltet hat, unterliegen diese Gefiihle im Prinzip der nor-
malen Entwicklung von Gefiihlen bei Menschen (bzw. Hu-
manoiden). Dieses setzt nach ca. (2 + Spieldauer [Min] / 2)
Monaten ein. Allerdings tritt keine Abschwichung ein,
wenn die geschmihte Person sich nicht weiter darum kiim-
mert. Versucht sie jedoch die Anerkennung der verzauber-
ten Personen zuriickzugewinnen, so kann sie je nach Bemii-
hen ihre Abziige gegeniiber diesen Personen um 1 bis 3
Punkte je Woche verbessern, bis sie wieder bei O ist.

Dieses Lied ist auf Tiere nicht anwendbar.

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: Mit 50 % Wahrscheinlichkeit wird der /
die Bard/in selber Opfer der Magie und sein Ansehen ent-
sprechend bei den bezauberten Personen geschmaélert. Tritt
dieses nicht ein s. Regelwerk.

Lied des Wahnsinns [BF]

LKF: 60 Lehrgrenze: 25 [MFS]
Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-3-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: 10 s - 15 Min Kosten: 20 MP + Zeit-MP
Wd: permanent (s.u.) Whb: s. Regelwerk
Beschreibung: Das Lied des Wahnsinns sorgt dafiir, dass
seine Opfer ihre geistige Klarheit verlieren und wahnsinnig
werden. Dabei steigt wahrend der Wirkungsdauer faktisch
ein zusétzlicher Eigenschaftswert ,,Wahnsinn* (Ws) auf

Ws = Spieldauer [s] /10, max. Ws = 100.

Dabei gibt die Differenz (Log - Ws) bzw. (Int - W5s) an, wie
viel Prozent der Zeit die betroffene Person noch geistig klar
agiert. Dieses ist dann auch die Wahrscheinlichkeit, dass sie
in einem bestimmten Moment verniinftig reagiert.

Sind beide Differenzen kleiner 0, lebt die Person in perma-
nentem Wahnsinn. Wie dieser Wahn speziell ausgeformt ist,
ist individuell zu bestimmen, von leichten Halluzinationen
iiber Schizophrenie bis zur vdlligen Existenz in einer imagi-
nédren Traumwelt.

Dieses Lied ist auf Tiere nicht anwendbar.

Besonderes: Wenn dieses Lied seine Wirkung erst einmal
entfaltet hat, unterliegt der Wahnsinn im Prinzip der norma-
len Entwicklung solcher Phdnomene bei Menschen (bzw.
Humanoiden). Dieses setzt nach ca. (2 + Spieldauer [Min] /
2) Monaten ein.

Allerdings tritt keine Abschwéchung ein, wenn sich nie-
mand um die wahnsinnige Person kiimmert. Wird jedoch
eine psychiatrische Behandlung versucht, so kann jeder Tag

erfolgreicher Behandlung den Wert fiir Ws um 1 senken, bis
er wieder bei 0 ist. Die Person ist dann v6llig geheilt.
Handhabung des EW: Ausfliihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Lied des Vergessens [BF]

LKF: 60 Lehrgrenze: 25 [MFES]
Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-3-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer > 10 s Kosten: 20 MP + Zeit-MP
Wd: permanent (s.u.) Whb: s. Regelwerk
Beschreibung: Das Lied des Vergessens raubt den Opfern
die Erinnerung an einen Zeitraum vollig. Dabei zdhlt der
Zeitraum vom Beginn des Spielens an in die Vergangenheit,
seine Lénge ermittelt sich mit

(Spieldauer x (AEW(Zaubern) - AEW(psyRes)).

Der / die Bard/in kann allerdings nur grob abschitzen, wie
grof3 der Faktor Spieldauer zu dem geloschten Erinnerungs-
zeitraum ist (iiber einen verdeckten AEW(Int), Abschétzung
stimmt mit £((200 - AEW(Int)) / 10 ), die Spielleitung sagt
dann einen Wert am Rand der Grenze). Es steht aber die
Maglichkeit zur Verfiigung, beim Spielen einen Hochstwert
fiir den Zeitfaktor festzulegen.

Dieses Lied ist auf Tiere zwar anwendbar, ergibt aber selten
einen Sinn, da Tiere nur wenige konkrete Erinnerungen ha-
ben.

Besonderes: Das Vergessen kann voriibergehend durch das
Lied der Erinnerung oder andere Methoden, die den Wert
Log steigern zumindest teilweise aufgehoben werden, in-
dem fiir diese Erinnerungen dann die Verbesserung des
Log-Wertes als AEW(Log) fiir die Erinnerung steht.
Ansonsten konnen andere Personen der verzauberten Person
alle Ereignisse, deren Erinnerung geldscht wurde erzihlen,
wodurch die Erinnerung an genau das, was erzéhlt wurde
wieder zuriickkommt. Liicken kénnen dadurch aber nicht
wieder durch Assoziation gefiillt werden.

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Mischung der Lieder [HF]

EW: LKF: 60 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Level: LKF: 70 Lehrgrenze: 75 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-3-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer >5s  Kosten: + Level [MP]

Wd: -- Whb: --

Beschreibung: Die Hilfsfertigkeit Mischung der Lieder er-
moglicht es der spielenden Person, mehrere Zauberlieder
gleichzeitig zu spielen. Dabei werden durch besondere
Spieltechnik praktisch alle Melodien gleichzeitig gespielt
und entsprechend chaotisch wirkt das Gespielte auch auf die
Zuhorenden. Allerdings konne alle oder einige dieser Lieder
durch gleichzeitige Anwendung der Hilfsfertigkeit Einflech-
ten als Untermelodie harmonisch in eine Grundmelodie ein-
gefiigt werden, wobei sie nicht mehr direkt horbar sind.
Ein/e Bard/in kann dabei jeweils



Tjoste - Das Buch der Fertigkeiten: Die magischen Lieder und Hilfsfertigkeiten der Bard/innen 83

((angewandter Level / 10) + 1) Zauberlieder

(abrunden!) gleichzeitig spielen.

Besonderes: Werden mehrere Zauberlieder gleichzeitig
ausgefiihrt, so wird fiir sie nur ein gemeinsamer AEW(Zau-
bern) ausgefiihrt, der sich nach dem anspruchsvollsten Lied
der Kombination richtet. Hier zahlt ausnahmsweise auch die
Hilfsfertigkeit Mischung der Lieder selber wie ein Lied,
d.h. sie ist ggf. ,,das anspruchsvollste Lied*. Dabei miissen
alle Lieder gleichzeitig gestartet werden, das Nachschieben
eines einzelnen Liedes ist nicht moglich. Ebenso miissen
alle Hilfsfertigkeiten bereits von Anfang an angewendet und
exakt festgelegt werden.

Es ist aber kein Problem, einzelne Lieder der Kombination
spiter wegzulassen wihrend andere noch weiter gespielt
werden.

Die MP-Kosten aller Lieder addieren sich dabei auf, die
KP- und MP-Kosten fiir die Spieldauer fallen aber nur ein-
mal an. Die Kosten fiir die Hilfsfertigkeiten miissen eben-
falls jeweils nur einmal bezahlt werden.

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben. Scheitert

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

S.) Ebene der Magie

Lied des Schutzes [BF]

LKF: 80 Lehrgrenze: 25 [MFS]
Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-4-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer >5s  Kosten: 25 MP + Zeit-MP
Wd: s. Regelwerk Wh: s. Regelwerk
Beschreibung: Das Lied des Schutzes bildet einen Abwehr-
schirm gegen alle andere Magie. Dabei muss jede andere
Magie erst ein Duell gegen dieses Lied gewinnen, um Ob-
jekte innerhalb seines Wirkungsbereiches zu beeinflussen.
Nur wenn sie dieses Duell gewinnt, kann sie wirksam wer-
den, allerdings erhalten alle Opfer dabei noch
WM-+((AEW(Zaubern) - 99) / 5) (aufrunden!)

auf ihre Resistenz.

Allerdings wirkt dieses Lied nur gegen Magie, deren Wir-
kung nach seiner einsetzt.

Die eigene Magie der / des Bard/in durch andere gleichzei-
tige Lieder wird aber durch dieses Lied nicht blockiert!
Besonderes: Bei diesem Lied wird der / die Bard/in sich
normalerweise nicht von der Wirkung ausnehmen. Sie / er
erhélt noch zusitzlich WM+5 auf ihre AEW(Resistenz).
Handhabung des EW: Ausfihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Magische Verstirkung des Klangs [HF]

EW: LKF: 80 Lehrgrenze: 25 [MFS]
Level: LKF:50 Lehrgrenze: 50 [MFS]
Talent: 4 X Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-4-Fertigkeiten auf gleichem EW

Zd: Spieldauer >5s  Kosten: + Level [MP]

Wd: -- Wh: s.u.
Beschreibung: Die Hilfsfertigkeit Magische Verstdrkung
des Klangs ermoglicht es der spielenden Person, den Kern-
bereich ihres Instrumentes um

(angewandter Level) Meter

Zu erweitern.

Besonderes: Bei dieser Hilfsfertigkeit kann der erlernte Le-
vel nicht iiberschritten werden!

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.

Ziehen magischer Energie [HF]

EW: LKF: 80 Lehrgrenze: 25 [MFS]

Level: LKF: 50 Lehrgrenze: 75 [MFS]

Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-4-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: Spieldauer >5s  Kosten: + Level [MP]

Wd: -- Whb: --

Beschreibung: Die Hilfsfertigkeit Ziehen magischer Ener-
gie ermoglicht es der / dem Bard/in die magische Energie
fiir gleichzeitig gespielte Lieder und Hilfsfertigkeiten, aber
nicht fiir diese Hilfsfertigkeit selbst, aus der Umgebung zu
ziehen. Die Wirkung hat dabei aber eine obere Grenze. Es
kann jeweils nur Energie bis zu

((angewandter Level) x 3) MP

aus der Umgebung entzogen werden und die Startkosten
von (angewandter Level ) MP sind auf jeden Fall zu erbrin-
gen. Ubersteigen die bendtigten MP die Grenze, so verbrau-
chen sich alle weiteren MP wie sonst auch aus dem MP-
Vorrat des / der Bard/in.

Besonderes: Bei dieser Hilfsfertigkeit kann der erlernte Le-
vel nicht tiberschritten werden! AuBlerdem kann nur jeweils
ein solcher Zauber innerhalb von 1 m Umkreis wirksam
sein, weshalb sich ggf. zwei zaubernde Personen oder magi-
sche Gerite mit solchen Zaubern stéren (Duell).

Scheitert der AEW(Zaubern), so entstechen die normalen
Kosten, die Hilfsfertigkeit hat keine positive Auswirkung.
Dieser Effekt tritt auch ein, wenn nur die Hilfsfertigkeit sel-
ber scheitert.

Es ist Bard/innen moglich, diese Hilfsfertigkeit {iber ein ein-
zelnes Lied hinaus aufrecht zu erhalten, solange sie ihr
Spiel nicht unterbrechen. In diesem Fall kdnnen sie ein Zau-
berlied beenden, und ein neues beginnen, dessen Kosten
gef. noch aus der Hilfsfertigkeit bezogen werden konnen.
Fiir das Lied wird ein neuer AEW gemacht, der aber nur fiir
die neuen Komponenten zéhlt, die Zeit der Fortdauer zahlt
ab dann ebenfalls neu. Scheitert dieser neue AEW, so bricht
auch diese Hilfsfertigkeit ab. Alle Hilfsfertigkeiten der neu-
en Lieder werden neu mitgezéhlt, auler die aufrecht erhalte-
ne Hilfsfertigkeit Ziehen magischer Energie.

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: s. Regelwerk.
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6.) Ebene der Meister/innen

Die Ebene der Meister/innen umfasst das Lied der Schip-
fung zur magischen Erschaffung von Gegenstéinden, sowie
die Fertigkeit zum Bau der dafiir benétigten Instrumente.

Lied der Schopfung [BF]

EW: LKF: 120 Lehrgrenze: 25 [MFS]
2. EW: LKF: 60 Lehrgrenze: 75 [MFS]
Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-5-Fertigkeiten auf gleichem EW
Vor.: Musik-Magie, geniigend Ebene-5-Fertigkeiten
Zd: s. Besonderes Kosten: 40 MP + Zeit-MP
Wd: permanent Whb: ein Objekt
Beschreibung: Das Lied der Schopfung dient den
Meister/innen der Bard/innenkunst dazu, beliebige unbeleb-
te und nicht-magische Gegenstinde aus dem Nichts zu er-
schaffen. Dabei ist die groBBtmdgliche Masse des Objektes
durch die Stirke des magischen Instrumentes vorgegeben,
das fiir dieses Lied bendtigt wird (s. Bau magischer Instru-
mente).
Wihrend das Lied auf einem Instrument gespielt wird, singt
die zaubernde Person ein Lied, das ihr hilft sich auf das zu
schaffende Objekt zu konzentrieren. Bei erfolgreichem
AEW (Zaubern) entscheidet dann ein AEW(Lied der Schop-
fung, 2. EW), inwieweit der geschaffene Gegenstand mit
dem gewiinschten iibereinstimmt. Dieser AEW wird modifi-
ziert, wie es beim Wissenschaftlichen Magiesystem fiir Illu-
sionen (bei bekannten Gegenstinden) und Erschaffung von
Phantasiegegenstidnden angegeben ist.
Wie bei anderer Magie auch ist der Gegenstand nicht immer
voll funktionstiichtig. Die zaubernde Person muss einen
AEW(notwendige theoretische Handwerksfertigkeit) ma-
chen, auf den sie WM+(AEW(Lied der Schopfung, 2. EW)-
100) erhilt. Nur wenn beide erfolgreich sind, ist das Objekt
tatsdchlich ein voll funktionstiichtiger Gegenstand, als sei er
natiirlich erschaffen.
Scheitert der AEW(notw. theor. Handw.), so stimmt der Ge-
genstand zwar duBerlich iiberein, aber technische Bearbei-
tungsfeinheiten stimmen nur zu (AEW(notw. theor.
Handw.)) %, so dass er entsprechend storanfalliger ist. (vgl.
Magie und Erschaffung handwerklicher Objekte beim Wis-
senschaftlichen Magiesystem).
Besonderes: Die Zeitdauer des Liedes richtet sich nach der
Hohe des AEW(Zaubern) nach dem System fiir zeitaufwen-
dige Spezialfertigkeiten:

Zeitdauer = (200 - AEW)/10 [Minuten].

Kommt es genauer auf die Zeit an, so gelten die ler Stellen
je 6s, ein Fehlversuch dauert 10 Min.

Wihrend der Zauberdauer bildet sich das Objekt langsam
aus einer glimmenden Farbwolke heraus, das Glimmen ver-
loscht am Ende der Zeitdauer. Wird der Zauber vorzeitig
unterbrochen 16st sich das Objekt wieder auf.

Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk und hier beschrieben.

kritischer Erfolg: s. Regelwerk.

kritischer Fehler: Es besteht die Gefahr der Beschadigung
des Instrumentes wie unten beschrieben, ansonsten s. Regel-
werk.

Bau magischer Instrumente [BF]

LKF: 200 Lehrgrenze: 25 [MFES]
Talent: 4 x Mt + Int RKM: -5
Vor.: geniigend Ebene-5-Fertigkeiten auf gleichem EW
Zd: 10 Min Kosten: 1 MP je 1 kg Potential
Wd: permanent Wh: ein entsprechend pripa-
riertes Instrument
Beschreibung: Die Fertigkeit Bau magischer Instrumente
ist nicht nur ein Zauberspruch im eigentlichen Sinne, son-
dern enthélt auch noch das Wissen darum mit welchen Mit-
teln aus einem konventionellen Instrument ein magisches,
fiir das Lied der Schépfung benutzbares Instrument gebaut
werden kann.
Dazu muss spezielle magische Materie in das Instrument an
besonderen Stellen eingelassen werden, und zwar um so
mehr, je hoher das Potential eines solchen Instrumentes ist.
Unter dem Potential wird dabei die Hochstgrenze der Masse
der magisch mit diesem Instrument erschaffbaren Gegen-
stinde verstanden. Je 1 kg Potential muss 2 Gramm der spe-
ziellen magischen Materie eingebaut werden, diese kostet
ca. 2 GS je Gramm (Handelspreise ca. das Fiinffache).
Wenn der Bau abgeschlossen ist, muss die Magie durch
einen unmodifizierten AEW(Zaubern) aktiviert werden.
Scheitert dieser, ist das Instrument unbrauchbar, die magi-
sche Materie kann aber wiederverwendet werden.
Die verschiedenen Arbeitsschritte konnen von verschiede-
nen Personen ausgefiihrt werden, die aber entweder die Fer-
tigkeit Bau magischer Instrumente selber beherrschen miis-
sen, oder von einer kundigen Person angeleitet sein miissen.
Ebenso muss die kundige Person nicht selber Instrumente-
Bauer sein, sondern kann mit einem solchen zusammenar-
beiten. Lediglich der aktivierende Zauber muss von der
kundigen Person selber durchgefiihrt werden.
Besonderes: Diese Fertigkeit ist nah verwandt mit der
GroBlen Magie des Wissenschaftlichen Magiesystems. Sie
kann aber vollig unabhéngig davon erlernt werden.
Die Herstellung der magischen Materie erfordert natiirlich
auch alchimistische Kenntnisse. Wird sie von einer Person
hergestellt, die Bau magischer Instrumente nicht selber be-
herrscht so ist auf jeden Fall ein AEW(Alchimie) zu ma-
chen, ob die Herstellung gelingt.
Handhabung des EW: Ausfiihrung des AEW(Zaubern)
wie im Regelwerk beschrieben.
kritischer Erfolg: s. Regelwerk.
kritischer Fehler: Das gebaute Instrument ist nicht nur un-
brauchbar, auch die spezielle magische Materie ist nicht
wiederverwendbar, ansonsten s. Regelwerk.
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Trainingsfertigkeiten zar
Verbesserang der Eigenschaften

Da die Trainingsfertigkeiten nicht direkt benutzt werden,
werden auch keine AEW mit ihnen ausgefiihrt. Deshalb hat
Riistung auf sie keine Auswirkungen, d.h. es gibt keine Ab-
zlige und entsprechend entféllt auch der RKM.

Abhirtung [TF]

LKF: 800 Lehrgrenze: s. Besonderes [AFS]

Talent: 75 RKM: -/-
Vor.: --

Beschreibung: Abhdrtung verbessert direkt die LP einer
Person. Dabei steigen je Stufe die LP um genau einen LP.
Besonderes: Die Grenze fiir diese Fertigkeit liegen in dem
Ausgleich schlechter Wiirfelergebnisse beim Erstellen des
LP-Maximum. In Tjoste enthilt jedes LP-Maximum neben
einem konstanten Anteil und einem in Abhangigkeit von der
Konstitution noch einen zu erwiirfelnden Anteil. Lediglich
bis die LP-Zahl der LP-Zahl bei maximalem Wiirfelergeb-
nis entspricht, kann Abhdrtung angewandt werden.
Handhabung des EW: keiner.

Ausdauertraining [TF]

LKF: 500 Lehrgrenze: 5 [AFS]
Talent: 75 RKM: -/-
Vor.: --

Beschreibung: Ausdauertraining verbessert nach dem Sy-
stem fir Trainingsfertigkeiten den relativen Eigenschafts-
wert Konstitution (Kons(r)).

Besonderes: Indirekt verbessern sich hierbei LP, KP, phy-
sische Resistenz (phs. Res) und von Konstitution beein-
flusste Talente.

Handhabung des EW: keiner.

Autogenes Training [TF]

LKF: 400 Lehrgrenze: 5 [AFS]
Talent: 75 RKM: -/-
Vor.: --

Beschreibung: Autogenes Training verbessert nach dem
System fiir Trainingsfertigkeiten den Basiswert Selbstbe-
herrschung (Sb).

Besonderes: Die Steigerung der Selbstbeherrschung erfolgt
nur in kleineren Schritten, mit (80 - Wert)/10 je Stufe.
Handhabung des EW: keiner.

Denksport [TF]

LKF: 500 Lehrgrenze: 5 [AFS]
Talent: 75 RKM: -/-
Vor.: --

Beschreibung: Denksport verbessert nach dem System fiir
Trainingsfertigkeiten den FEigenschaftswert Logiktalent
(Log).

Besonderes: Indirekt verbessern sich hierbei der Sympa-
thiewert und von Logiktalent beeinflusste Talente.

Handhabung des EW: keiner.

Geschwindigkeitstraining [TF]

LKF: 550 Lehrgrenze: 5 [AFS]
Talent: 75 RKM: -/-
Vor.: -

Beschreibung: Geschwindigkeitstraining verbessert nach
dem System flir Trainingsfertigkeiten den relativen Eigen-
schaftswert Schnelligkeit (Schn(r)).

Besonderes: Indirekt verbessern sich hierbei der EW(Ab-
wehr), Reaktionsvermdgen, Zeitbonus (Zb) und von Schnel-
ligkeit beeinflusste Talente.

Handhabung des EW: keiner.

Fingerfertigkeit [TF]

LKF: 500 Lehrgrenze: 5 [AFS]
Talent: 75 RKM: -/-
Vor.: -

Beschreibung: Fingerfertigkeit verbessert nach dem Sy-
stem fiir Trainingsfertigkeiten den relativen Eigenschafts-
wert Geschicklichkeit (Ges(r)).

Besonderes: Indirekt verbessern sich hierbei der EW(Ab-
wehr) und von Geschicklichkeit beeinflusste Talente.
Handhabung des EW: keiner.

Konditionstraining [TF]

LKF:50 Lehrgrenze: 100 [AFS]
Talent: 75 RKM: -/-
Vor.: --

Beschreibung: Konditionstraining verbessert den Basis-
wert fiir die Kraftpunkte. Dabei betrdgt die Verbesserung
abweichend von der iiblichen Regel genau EW(Konditions-
training) Punkte.

Besonderes: Die Lehrgrenze bei Konditionstraining liegt
bei 100.

Handhabung des EW: keiner.

Krafttraining [TF]

LKF: 500 Lehrgrenze: S [AFS]
Talent: 75 RKM: -/-
Vor.: --

Beschreibung: Krafttraining verbessert nach dem System
fir Trainingsfertigkeiten den relativen Eigenschaftswert
Kraft (Kr(r)).

Besonderes: Indirekt verbessern sich hierbei der EW(Ab-
wehr) und von Kraft beeinflusste Talente. Auch steigt die
Anzahl einsetzbarer KEH bei Kraftakten.

Handhabung des EW: keiner.
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Magische Konzentrationsfahigkeit [TF]

LKF: 500 Lehrgrenze: 5 [AFS]

Talent: 75 RKM: -/-
Vor.: magische Ausbildung

Beschreibung: Magische Konzentrationsfihigkeit verbes-
sert nach dem System fiir Trainingsfertigkeiten den Eigen-
schaftswert Magietalent (Mt).

Besonderes: Indirekt verbessern sich hierbei die MP, die
Resistenzen und von Magietalent beeinflusste Talente.
Handhabung des EW: keiner.

Psychologisches Auftrittstraining [TF]

LKF: 400 Lehrgrenze: 5 [AFS]
Talent: 75 RKM: -/-
Vor.: -

Beschreibung: Psychologisches Auftrittstraining verbessert
nach dem System fiir Trainingsfertigkeiten den Eigen-
schaftswert Sympathiewert (Sym).

Besonderes: Die Steigerung des Sympathiewertes erfolgt
nur in halben Schritten also je Stufe (100 - Wert)/20.
Handhabung des EW: keiner.

Ratetraining [TF]

LKF: 500 Lehrgrenze: S [AFS]
Talent: 75 RKM: -/-
Vor.: --

Beschreibung: Ratetraining verbessert nach dem System
fir Trainingsfertigkeiten den Eigenschaftswert Intuition
(Int).

Besonderes: Indirekt verbessern sich hierbei das Reaktions-
vermogen (Rv), die psychische Resistenz (psy. Res), Wahr-
nehmung und von Intuition beeinflusste Talente.
Handhabung des EW: keiner.

Reaktionstraining [TF]

LKF: 600 Lehrgrenze: 5 [AFS]
Talent: 75 RKM: -/-
Vor.: --

Beschreibung: Reaktionstraining verbessert nach dem Sy-
stem flir Trainingsfertigkeiten den Eigenschaftswert Re-
aktionsvermogen (Rv).

Besonderes: Die Steigerung des Reaktionsvermdgens er-
folgt in kleineren Schritten, je Stufe (80 - Wert)/10.
Handhabung des EW: keiner.

Schminken [TF]

LKF: 400 Lehrgrenze: 5 [AFS]

Talent: 75 RKM: -/-
Vor.: Int 21, Ges 31

Beschreibung: Schiminken verbessert nach dem System fiir
Trainingsfertigkeiten den Eigenschaftswert Aussehen (Au).
Dabei ist es allerdings keine klassische Trainingsfertigkeit,
da sie nicht trainiert werden muss. Daflir wirkt sie nur, wenn
sie am Morgen oder zu einem anderen Zeitpunkt angewen-
det wurde, der vor dem Moment liegt, da ein AEW(Ausse-
hen) erfolgt. Jede Schminkstufe erfordert dabei 10 Minuten
in der Ausfiihrung. Das Schminken hilt langstens 24 Stun-
den vor. Dabei kostet jedes Schminken je Stufe und Tag 0,5
KS Kosmetika. Diese muss ein Charakter natiirlich dabei
haben.

Besonderes: Da Schminken rein oberflachliche Kosmetik
betrifft, kann es auch auf andere Personen angewandt wer-
den, allerdings muss dann die doppelte Zeit aufgewandt
werden, da die / der Schminkende ausprobieren muss, wel-
che Varianten am besten wirken, was er / sie bei sich selber
bereits kennt.

Indirekt verbessert sich hierbei der Sympathiewert.
Handhabung des EW: keiner.

Stimmausbildung [TF]

LKF: 400 Lehrgrenze: 5 [AFS]
Talent: 75 RKM: -/-
Vor.:

Beschreibung: Stimmausbildung verbessert nach dem Sy-
stem fiir Trainingsfertigkeiten den Eigenschaftswert Stimme
(Sv).

Besonderes: Indirekt verbessern sich hierbei Sympathie-
wert und von Stimme beeinflusste Talente.

Handhabung des EW: keiner.

Wahrnehmungsvermogen [TF]

LKF: 400 Lehrgrenze: 20 [AFS]
Talent: 75 RKM: -/-
Vor.: --

Beschreibung: Wahrnehmungsvermdogen verbessert den
Basiswert fiir die automatische Fertigkeit Wahrnehmung.
Dabei betrdgt die Verbesserung abweichend von der iibli-
chen Regel genau EW(Wahrnehmungsvermdgen) Punkte.
Besonderes: Die Lehrgrenze bei Wahrnehmungsvermogen
liegt bei 20.

Handhabung des EW: keiner.
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Masische Fertigkeiten

Musische Fertigkeiten in Tjoste sind praktisch alle Fer-
tigkeiten, bei denen ein kiinstlerischer Aspekt im Vor-
dergrund steht. Dabei sind sie zum Teil umfassend, das
heifit sie enthalten sowohl kiinstlerische als auch hand-
werkliche Komponenten einer Kunst, zum Teil sind sie aber
auch auf den kiinstlerischen Aspekt beschriankt und erfor-
dern ein zusétzliches Erlernen handwerklicher Fertigkeiten.

Akrobatik [SF]

LKF: 50
Talent: 3 X Ges + 2 X Schn
Vor.: Ges 11, Schn 11
Basisfertigkeit: Bewegen
Beschreibung: Akrobatik umfasst Darstellungen in denen
Balanceakte, Menschenpyramiden und &hnliches mit dem
eigenen Korper ausgefiihrt werden sowie unterhaltsame tur-
nerische Kunststiicke. Es ist die Basisfertigkeit flir die Fer-
tigkeiten: Balancieren, Jonglieren, Laufen und Springen und
umfasst entsprechend auch diese Fertigkeiten.

Besonderes: Personen mit der Fertigkeit Akrobatik konnen
die Fertigkeit Balancieren bis zum gleichen EW zu halbier-
ten Kosten lernen. Sie beherrschen aulerdem Balancieren
automatisch auf mindestens EW(Akrobatik) / 2.
Handhabung des EW: Siche im System fiir musische Fer-
tigkeiten. Bei Stlirzen miissen alle Personen einen
AEW(Akrobatik + Ges) machen.

kritischer Erfolg: additiv.

kritischer Fehler: --

Lehrgrenze: 50 [AFS]
RKM: -20

Bildende Kunst [BF]

LKF: 20 Lehrgrenze: 45 [AFS]
Talent: 3 X Ges + Int + Log RKM: 0
Vor.:--

Beschreibung: Bildende Kunst ist die Basisfertigkeit fiir
alle formenden und gestaltenden Kiinste, genauer gesagt:
Malerei und Handwerk.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Siehe im System fiir musische Fer-
tigkeiten.

kritischer Erfolg: additiv.

kritischer Fehler: --

Bildhauerei [SF]

LKF: 15 Lehrgrenze: 50 [AFS]

Talent: 3 x Ges + Log + Int RKM: 0

Vor.: --Ges 11, Int 11

Basisfertigkeit: Bildende Kunst

Beschreibung: Bildhauerei umfasst die kiinstlerischen
Aspekte der Herstellung von Statuen, Reliefs und anderer
dreidimensionaler darstellender Kunst. Dabei ist diese Fer-
tigkeit Stil-libergreifend. Allerdings miissen die handwerk-
lichen Fertigkeiten fiir die Bearbeitung des gewihlten Ma-
terials zusétzlich gelernt werden, das kdnnen neben der Ba-
sisfertigkeit auch geeignete Spezialfertigkeiten in der Bear-
beitung des entsprechenden Materials sein.

Besonderes: Bei der Erschaffung eines Werkes muss ein
AEW (handwerkliche Fertigkeit) nur gemacht werden, wenn
die entsprechende Handwerksfertigkeit schlechter als EW
50 beherrscht wird.

Handhabung des EW: Siehe im System fiir musische Fer-
tigkeiten.

kritischer Erfolg: additiv.

kritischer Fehler: --

Darstellung [BF]

LKF: 30 Lehrgrenze: 45 [AFS]
Talent: 2 X Ges + 2 X Int + Log RKM: 0
Vor.:--

Beschreibung: Darstellende Kunst ist die Basisfertigkeit
fiir alle darstellenden Kiinste, in denen Personen etwas vor-
trage, -spielen oder darstellen, wie Schauspielerei, Tanz
oder Rhetorik.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Siche im System fiir musische Fer-
tigkeiten.

kritischer Erfolg: additiv.

kritischer Fehler: --

Jonglieren [SF]

LKF: 40 Lehrgrenze: 50 [AFS]

Talent: 3 X Schn + 2 % Ges RKM: -15
Vor.: EW (Akrobatik) >10

Basisfertigkeit: Werfen

Beschreibung: Jonglieren umfasst artistische Darstellun-
gen, in denen Gegenstinde balanciert werden und das klas-
sische Jonglieren mit mehreren Béllen, Fackeln, Keulen
oder anderen Gegenstinden.

Besonderes: Soll ein AEW(Jonglieren) feststellen, ob ein
Jonglierversuch klappt, so ist Standard Jonglieren mit 5 Ge-
genstidnden nicht allzu sperriger Gestalt. Fiir Abweichungen
sind entsprechend WM=(10 X zusétzliche / fehlende Gegen-
stainde) und WM aufgrund der Sperrigkeit der Gegensténde.
Handhabung des EW: Siehe im System fiir musische Fer-
tigkeiten.

kritischer Erfolg: additiv.

kritischer Fehler: --

Komponieren [SF]

LKEF: 45 Lehrgrenze: 50 [AFS]
Talent: Int ++ 4 x Log RKM: 40

Vor.: Log 31

Basisfertigkeit: Musik

Beschreibung: Komponieren ist die Fertigkeit selber Lie-
der und andere musikalische Werke zu erschaffen. Sie ist
universell, also vollig unabhingig von Kulturkreisen und
Musikinstrumenten.

Besonderes: Das Talent fiir Komponieren ist abhingig von
den Fihigkeiten in Musizieren, dazu zdéhlt der hochste
EW(Musizieren) als eine der Talent-relevanten Eigen-
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schaften. Diese wirkt aber nie riickwirkend sondern immer
nur fir den aktuellen Lernschritt.

Handhabung des EW: Siehe im System fiir musische Fer-
tigkeiten.

kritischer Erfolg: additiv.

kritischer Fehler: --

Malerei [SF]

LKEF: 15
Talent: 3 x Ges + Log + Int
Vor.: Ges 11, Int 11
Basisfertigkeit: Bildende Kunst
Beschreibung: Malerei ist die Fertigkeit Bilder malen zu
konnen. Dabei geht es sowohl um die handwerkliche Kom-
ponente des Umgangs mit Pinsel und Farben und Auswahl
geeigneter Untergriinde, als auch um die kiinstlerische Qua-
litdt der Bilder. Malerei umfasst alle denkbaren Maltechni-
ken von Kohlezeichnungen bis Olgemélden. Ebenso steht es
den Kiinstler/innen frei, in welchem Stil sie malen wollen.
Besonderes: Aufler fir die Herstellung kiinstlerisch wert-
voller Werke, kann Malerei auch fiir die Anfertigung mog-
lichst detailgetreuer Skizzen und Bilder genutzt werden.
Dabei kann es sich um Darstellung wichtiger Gegensténde
oder Personen, das blitzschnelle Abzeichnen wichtiger Kar-
ten oder Darstellung beobachteter Ereignisse handeln.
Eventuell entscheidet ein (verdeckter) AEW(Intuition), ob
die / der Kiinstler/in dabei die wirklich wichtigen Aspekte
der Zeichnung erkannt hat.

Handhabung des EW: Siche im System fiir musische Fer-
tigkeiten.

kritischer Erfolg: additiv.

kritischer Fehler: --

Musik [BF]

Lehrgrenze: 50 [AFS]
RKM: 0

LKF: 30 Lehrgrenze: 45 [AFS]
Talent: 3 x Int + 2 x Log RKM: 10
Vor.: --

Beschreibung: Musik ist die Basisfertigkeit fiir alle Kiinste
die mit Musik machen und gestalten, also: Gesang, Musizie-
ren und Komponieren.

Besonderes: --

Handhabung des EW: Siche im System fiir musische Fer-
tigkeiten.

kritischer Erfolg: additiv.

kritischer Fehler: --

Musizieren (Instrument) [SF]

LKF: 21 Lehrgrenze: 50 [AFS]

Talent: 2 X Ges + 2 X Schn + Int RKM: -5

Vor.: Ges 11, Schn 11

Basisfertigkeit: Musik

Beschreibung: Musizieren ist die Fertigkeit ein Musikin-

strument benutzen zu kdnnen. Sie muss fiir jedes Instrument

extra erlernt werden.

Besonderes: Da Musizieren anders als andere Fertigkeiten

fiir jedes einzelne Instrument wieder neu gelernt werden

muss gibt es ein paar Zusatzregeln:

- Jedes nah verwandte Instrument wird automatisch mit
EW(Musizieren) / 2 beherrscht. Allerdings muss trotzdem
jedes neue Instrument von EW = 0 ab erlernt werden.

- Jedes beliebige Instrument wird, wenn ein paar Stunden
Zeit waren, die grundlegende Art seiner Spielweise zu er-
proben, automatisch mit EW = (bester EW(Musizieren) /
5) beherrscht.

- Wird bereits ein nah verwandtes Instrument besser be-
herrscht, so dritteln sich die Lernkosten.

Nah verwandte Instrumente sind solche die sich nur gering-

fiigig in Grifftechnik oder Ansatz (Blasinstrumente) oder

Stimmung der Saiten (Saiteninstrumente) unterscheiden.

Gibt es mehrere im Prinzip gleichartige Instrumente, die

sich nur in ihrer Tonhdhe unterscheiden, so gilt der

EW(Musizieren) fiir alle Instrumente dieser Familie.

Handhabung des EW: Siche im System fiir musische Fer-

tigkeiten.

kritischer Erfolg: additiv.

kritischer Fehler: --

Rhetorik / Schreiben [SF]

LKF: 25 Lehrgrenze: 50 [AFS]
Talent: Int + 4 X Log RKM: 40
Vor.: Log 21

Basisfertigkeit: Sprachfamilie

Beschreibung: Rhetorik / Schreiben ist die Fertigkeit gute
Reden, Geschichten, Romane oder Gedichte zu verfassen.
Liegt der EW unter 60, so ist dieses allerdings mehr die
Fertigkeit Geschichten gut zu erzéhlen, so dass die Zuho-
renden gut unterhalten werden. Leute mit dieser Fertig-
keitsstufe werden im allgemeinen als Geschichtenerzédhler
bezeichnet.

Damit eine Person in die Kategorien Literat/in, Dichter/in
oder Rhetoriker/in fallt, muss er / sie Rhetorik / Schreiben
auf mindestens 65 beherrschen und eine Sprache auf mehr
als 75. Schreiben ist keine Voraussetzung, allerdings ist
dann die Erschaffung von ldngeren als mittellangen Gedich-
ten oder sogar Geschichten nur eingeschriankt moglich.
Besonderes: Es muss keine Sprache besser als 75 be-
herrscht werden um diese Fertigkeit zu erlernen. Wird Rhe-
torik / Schreiben aber auf besser als 65 beherrscht, kann es
auf jede ausreichend beherrschte Sprache angewandt wer-
den, auch wenn diese Sprache erst spiter so gut beherrscht
wird

Handhabung des EW: Siche im System fiir musische Fer-
tigkeiten.

kritischer Erfolg: additiv.

kritischer Fehler: --

Schauspielerei [SF]

LKEF: 20
Talent: 3 x Int + 2 X Ges
Vor.: Ges 11, Int 11
Basisfertigkeit: Darstellung
Beschreibung: Schauspielerei umfasst die Fertigkeit, einen
bestimmten Typus von Humanoiden darzustellen. Fiir die
Auffiihrung eines Stiickes mit Regisseur reicht ein normaler
AEW. Eventuell entscheidet ein AEW((Logiktalent +
Schauspielerei) / 2 ) der Regie fiihrenden Person {iber die
Qualitdt der Inszenierung extra.

Besonderes: Schauspielerei kann auch genutzt werden um
einen anderen Menschen zu imitieren. Dabei muss aber zu-
sétzlich iiber Verkleidung etc. entschieden werden. Wie gut

Lehrgrenze: 50 [AFS]
RKM: 40
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die / der Schausteller die zu imitierende Person darstellt
wird in einem solchen Fall analog dem System fiir Ver-
kleiden entschieden.

Handhabung des EW: Siche im System fiir musische Fer-
tigkeiten.

kritischer Erfolg: additiv.

kritischer Fehler: --

Singen [SF]

LKF: 19 Lehrgrenze: 50 [AFS]
Talent: 2 X St + 2 X Kons + Int RKM: 20
Vor.: --

Basisfertigkeit: Musik
Beschreibung: Singen ist die Fertigkeit Lieder und andere
musikalische Werke mit Gesang vortragen zu konnen. In
Tjoste bezieht sich Singen dabei vor allem auf kunstvolle
Liedformen. Im Alltagsgebrauch gelten folgende Richtwer-
te, damit eine Figur sich am Gesang beteiligen kann ohne
dabei dumm aufzufallen:

Grolen EW(Singen) > 2,

Sauflieder EW(Singen) > 10,

einfache Volkslieder EW(Singen) > 15,

komplizierte Volkslieder EW(Singen) > 30,
Besonderes: Singen ist in praktisch jedem Kulturkreis eine
beliebte Form von gegenseitiger und gemeinsamer Un-
terhaltung auch im familidreren Kreis. Deshalb hat jedes hu-
manoide Wesen eine gewisse Fertigkeit im Singen, die es in
der Kindheit erwirbt, dabei gilt fiir die Erschaffung einer
Abenteurer/innen-Figur ein Basiswert von

EW(Singen) = St /10 + 2W10.
Handhabung des EW: Siche im System fiir musische Fer-
tigkeiten.
kritischer Erfolg: additiv.
kritischer Fehler: --

Tanzen [SF]

LKF: 10 Lehrgrenze: 50 [AFS]
Talent: 2 X Ges + 2 X Schn + Int RKM: -5
Vor.: Ges 31

Basisfertigkeit: Darstellung

Beschreibung: Tanzen ist die Fertigkeit sich zu Musik tén-
zerisch bewegen zu konnen. In Tjoste bezieht sich Tanzen
vor allem auf Ballett artigen Tanz und andere ,,Kunsttinze*.
Einfache Volkstinze, die in wenigen Minuten zu erlernen
sind, erfordern keine ténzerischen Fertigkeiten.
Besonderes: Tanzen kann durchaus Kultur-spezifisch auf-
gefasst werden. Es konnen deshalb bei Bedarf Spezialstufen

von Tanzen fiir bestimmte Kulturkreise eingefiihrt werde,
die dann LKF 1 haben. Es bleibt aber immer eine univer-
selle Basisfertigkeit Tanzen, dann mit LKF 5, die iiberall
angewandt werden kann.

Als Basisfertigkeit fiir Tanzen kann auch Musik genommen
werden.

Handhabung des EW: Siehe im System fiir musische Fer-
tigkeiten.

kritischer Erfolg: additiv.

kritischer Fehler: --

Verfiihren [SF]

LKF: 4 Lehrgrenze: 50 [AFS]

Talent: 2 X Sym + Au + 2 X Int RKM: -5
Vor.: Ges 31

Basisfertigkeit: Menschenkenntnis

Beschreibung: Verfiihren ist die Fertigkeit andere durch
elegantes Umschmeicheln und Umwerben zu Handlungen
zu bewegen, die sie sonst nicht getan hitten. Dabei geht es
natiirlich meistens um Sex, und die sexuelle Ausstrahlung
einer Person wird dabei auch gezielt eingesetzt und in Sze-
ne gesetzt.

Besonderes: Die Resistenz gegen Verfiihrungen hingt stark
von der sexuellen Ausprdgung einer Figur ab. Dazu muss
diese natiirlich mit der Spielleitung abgekldrt sein. Je nach-
dem gibt es dann positive Modifikationen bis hin zur abso-
luten Resistenz, wenn die verfithrende Person absolut nicht
den sexuellen Vorlieben entspricht (insbesondere vom Ge-
schlecht her).

Handhabung des EW: Bei der klassischen Verfiihrung
wird ein AEW(Verfiihren) gemacht, gegen den das Opfer
ein AEW(psy. Res) hat. Soll Verfiihren fiir andere Ziele ein-
gesetzt werden, so zdhlt der EW(Verfithren) zur Hilfte als
positive Modifikation zum Sympathiewert (s. dort).
AuBerdem kann Verfiihren im Sinne der Regeln fiir musi-
sche Fertigkeiten angewendet werden, wenn eine Figur sich
durch Prostitution bzw. einer Stellung als Kurtisane / Lieb-
haber Geld beschaffen will. Geht es darum in Gasthduser
oder dhnlichen Orten durch Flirten und Schontun Geld zu
erlangen, so wird direkt das System fiir musische Fertigkei-
ten angewendet.

Wenn die Figur sich richtig prostituiert ist der Verdienst ab-
hingig von der sozialen Schicht, in der sich die Figur be-
wegt und liegt bei etwa (AEW(Verfiihren) x Schicht / 500)
SL.

kritischer Erfolg: additiv.

kritischer Fehler: --
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Komplexe soziale Fertigkeiten

In dem System Tjoste gibt es keine komplexeren sozialen
Fertigkeiten. Der Grund dafiir ist, dass eigentlich gedacht
ist, solche dem Ausspielen zu iiberlassen und nicht zu fixie-
ren.

Das kann natiirlich auch anders gehandhabt werden. Aber
auch in diesem Fall sollte das System nicht einfach erweitert
werden, denn die Einfiihrung zusitzlicher Fertigkeiten be-
wirkt zwangsléufig, dass damit Figuren ohne diese Fertig-
keiten im Vergleich zu vorher abgewertet sind, da sie ihnen
nun explizit fehlen, oder aber dieser Umstand durch weitere
automatisch erlernten Basiswerte aufgefangen werden muss.
Dieses wiederum blaht das System weiter auf.

Ein Ausweg kann sein, die komplexen Fertigkeiten einfach
aus den vorhandenen elementaren Fertigkeiten zusammen
zu bauen. Dieses Konzept lédsst sich natiirlich iiberall dhn-
lich anwenden. Als Beispiele:

Politik / Staatsfithrung

Beschreibung: Politik ist die Kunst der Lenkung von gro-
Beren Gemeinschaften, Staaten und anderen ,,Verwaltungs-
einheiten®, aber auch die Kunst des Macht-Wettbewerbs in-
nerhalb eines solchen Gebildes.

Aufbau: Politik kann zusammengesetzt werden aus:

Geschichtskunde[BF] : Faktor 0,75, maximal 40

Handelskunde: Faktor 0,5, maximal 30

(Staats-)Philosophie:  Faktor 0,5, maximal 25

Uberzeugungskraft: Faktor 0,5, maximal 20

Handhabung des EW: Als Wissensfertigkeit oder wie
Handelskunde.

kritischer Erfolg: je nach Anwendungsart.

kritischer Fehler: je nach Anwendungsart.

Intrige

Beschreibung: Intrige ist die Kunst des riicksichtslosen
personlichen Wettbewerbs mit allen gesellschaftlichen Mit-
teln.

Aufbau: Intrige kann zusammengesetzt werden aus:

Uberzeugungskraft: Faktor 0,5
Menschenkenntnis: Faktor 0,4, maximal 20
Schauspielerei: Faktor 0,25, maximal 20

Handhabung des EW: Analog zu Uberzeugungskraft oder
als ,,Planungswurf™, im direkten Gesprich stehen den ,,0Op-
fern* ggf. Abwehrwiirfe, ebenfalls auf Intrige, zu.
kritischer Erfolg: je nach Anwendungsart.

kritischer Fehler: je nach Anwendungsart.

Diplomatie

Beschreibung: Diplomatie ist normalerweise die Kunst des
direkten Verhandelns im groBen politischen Rahmen.

Aufbau: Diplomatie kann zusammengesetzt werden aus:

Kulturkunde (Land):  Faktor 0,4, maximal 30
Handelskunde: Faktor 0,4, maximal 25
Menschenkenntnis: Faktor 0,25, maximal 20
Rhetorik: Faktor 0,25, maximal 20
Schauspielerei: Faktor 0,25, maximal 20

Handhabung des EW: Wie eine Wissensfertigkeit, oder
als Verhandlungswurf wie bei Handelskunde.

kritischer Erfolg: je nach Anwendungsart.

kritischer Fehler: je nach Anwendungsart.

Etikette

Beschreibung: Etikette ist die Kunst des gesellschaftlichen
Auftritts in gehobeneren Kreisen.
Aufbau: Etikette kann zusammengesetzt werden aus:

Stand: Faktor 0 — 0,75, je nach Ahn-
lichkeit von Heimatland und
aktuellem Land, maximal 50

Faktor 0,5, maximal 40
Faktor 0,25, maximal 15

Kulturkunde (Land):
Schauspielerei:
Stand kann ggf. ersetzt werden durch:
Geschichtskunde (Land): Faktor 0,4, maximal 30
+ Uberzeugungskraft: Faktor 0,25, maximal 10
+ Menschenkenntnis:  Faktor 0,25, maximal 10

Handhabung des EW: La. wie bei musischen Fertigkeiten
als Wurf fiir einen Auftritt.

kritischer Erfolg: additiv.

kritischer Fehler: --

Taktik / Feldherrenkunst

Beschreibung: Taktik ist die Kunst der militdrischen Pla-
nung von Kdmpfen und Feldziigen. Dabei steht hier der mi-
litarische Aspekt im Vordergrund, reine Nachschubplanung
z.B. wire dann Handelskunde.

Aufbau: Taktik kann zusammengesetzt werden aus:

Geschichtskunde-Militar: Faktor 0,75, maximal 60
Faktor 0,25, maximal 20
Faktor 0,25, maximal 15

Mathematik:
Menschenkenntnis:

Besonderes: Im Berufsschema wird Geschichtskunde-Mili-
tar als Taktik-Ersatz angegeben, dieses ist bei der hier skiz-
zierten Regelung entsprechend zu dndern.

Handhabung des EW: Im Prinzip als Duell der beiden
Feldherren, ggf. auch als Wissensfertigkeit.

kritischer Erfolg: je nach Anwendungsart.

kritischer Fehler: je nach Anwendungsart.
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Aatomatische Fertigkeiten

Abwehr

Beschreibung: Abwehr ist die Fertigkeit, kdrperlichen An-
griffen auszuweichen. Dabei betrifft dieses Angriffe mit und
ohne Waffen, aber auch Gefiahrdungen durch Gegenstinde,
auch wenn es Zufille und keine gezielten Angriffe sind.
Besonderes: Abwehr steigert sich automatisch mit EW +3,5
je ,,Kampf-Gradstufe* (KFS). Sie kann fiir den Kampf aktiv
verbessert werden, indem eine Person Abwehrwaffen oder
Parierfertigkeiten erlernt und im Kampf einsetzt.
Handhabung des EW: Der AEW(Abwehr) wird von den
Spieler/innen selber offen ausgefiihrt.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Physische Resistenz

Beschreibung: Physische Resistenz gibt die Widerstands-
kraft gegen magische Einwirkungen auf den Korper an.
Dazu zdhlen Zauber, die den Korper verformen, verletzen
oder die Leistungsfahigkeit manipulieren.

Besonderes: Physische Resistenz steigert sich automatisch
mit EW +3,5 je ,,Gesamt-Gradstufe* (KFS + AFS + MFS).
Sie kann nicht aktiv verbessert werden.

Handhabung des EW: Der AEW(physische Resistenz)
wird von den Spieler/innen selber offen ausgefiihrt.
kritischer Erfolg: Erfolgreiche Resistenz, auch bei kriti-
schen Erfolgen der Gegenseite.

kritischer Fehler: Magie-Wirkung ist besonders stark.

Psychische Resistenz

Beschreibung: Psychische Resistenz ist die Féahigkeit Ma-
gie zu widerstehen, die auf den Geist bzw. Sinneseindriicke
einwirkt. AuBBerdem gibt sie die Widerstandskraft gegen un-
terbewusste Manipulationen an, wie Verfiihrung oder Uber-
redung.

Besonderes: Psychische Resistenz steigert sich automatisch
mit EW +3.5 je ,,Gesamt-Gradstufe* (KFS + AFS + MFS).
Sie kann nicht aktiv verbessert werden.

Handhabung des EW: Der AEW(psychische Resistenz)
wird von den Spieler/innen selber offen ausgefiihrt.
kritischer Erfolg: Erfolgreiche Resistenz, auch bei kriti-
schen Erfolgen der Gegenseite.

kritischer Fehler: Magie-Wirkung ist besonders stark.

Ungelernte Kampftechnik

Beschreibung: Ungelernte Kampftechnik ist die universelle
Kampffahigkeit einer Person. Mit diesem EW kann sie mit
jeder beliebigen Waffe oder Kampftechnik angreifen. Au-
Berdem zdhlt sie als Basisfertigkeit bei den waffenlosen
Kampftechniken.

Besonderes: Ungelernte Kampftechnik steigert sich auto-
matisch mit EW +1,7 je ,Kampf-Gradstufe” (KFS). Sie
kann nicht aktiv verbessert werden.

Handhabung des EW: Der AEW (ungelernte Kampftech-
nik) zahlt als normaler Kampf-EW bzw. EW-Basisfertigkeit
im Kampf.

kritischer Erfolg: s. Kampfsystem.

kritischer Fehler: s. Kampfsystem.

Wahrnehmung

Beschreibung: Wahrnehmung ist Fertigkeit unauffillige

Sinneswahrnehmungen bewusst (oder auch eher instinktiv)

zu registrieren und diese als Hinweise auf bestimmte Tatsa-

chen oder Ereignisse zu erkennen. Dieser Wert unterliegt

Modifikationen in verschiedener Hinsicht.

Totale Konzentration: konzentriert sich die Person vollig
auf Wahrnehmung, so erhélt sie WM+15. Diese Kon-
zentration ist aber nur 30 Sekunden aufrecht zu erhalten.

Wachen: Beim (wirklichen) Wache-Halten ist eine Person
zwar auf ihre Wahmehmungen konzentriert, aber nur so
stark, dass sie dieses {iber langere Zeit durchhalten kann.
Hier gibt es WM+(8 - (Wachzeit [Stunden] x 2)), wobei
die geplante Wachzeit vorher angekiindigt werden muss.

Abgelenkt: konzentriert sich die Person auf eine andere
Aufgabe, so ist sie abgelenkt und erhélt je nach Situation
bis zu WM-10 (bei totaler Beanspruchung durch die an-
dere Aufgabe).

Einzelner Sinn: Héngt die Wahrnehmung nur von einem

einzelnen Sinn ab, ohne dass die Figuren dieses wissen,

wird der AEW(Wahrnehmung) anhand der Sinnesqualitét
modifiziert (s. Tabelle unten). Dieser Abzug entfillt bei

Konzentration auf diesen Sinn.

Wird die Wahrnehmung auf einen Sinn konzentriert, so er-

hélt die Figur folgende Modifikationen fiir Wahrnehmungen

aus diesem Bereich (ersetzt die WM+15 von oben):

Sinn alleine darauf konzentriert
Gehor: WM-5 WM+15,
Sehen: WM-5 WM+20,
Tastsinn: WM-5 WM+20,
Geruch: WM-15 WM+S5,
Geschmack: WM-10 WM+15.

Konzentriert sich eine Person auf den falschen Sinn, so er-
hélt sie die doppelten Abziige bei allen anderen Sinnen.
Liegt die Konzentration auf mehreren Sinnen, so gelten ent-
sprechende Mittelwerte. Die geringeren Werte bei ldngerer
Konzentration gelten analog zu der obigen allgemeinen Re-
gel. Diese Spezialisierung muss vorher angesagt werden
und ist deshalb meist nur in speziellen Situationen sinnvoll.
Ereignismodifikation: Aulerdem muss jeweils die Auffal-
ligkeit des bemerkbaren Ereignisses beriicksichtigt wer-
den. Der unmodifizierte AEW(Wahrnehmung) gilt fiir Er-
eignisse am Rande der Wahrnehmungsfahigkeit der Sinne
(Horen eines leisen Raschelns, Ertasten einer hauchfeinen
Ritze in einer Wand etc.). Die Spielleitung muss, wo die-
ses nicht durch andere Regeln festgelegt ist (z.B. Beschat-
ten, Schleichen, Tarnen), eine angemessene Modifikation
festlegen.
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Besonderes: Wahrnehmung steigert sich automatisch mit
EW +1,7 je ,,Gradstufe” (KFS + AFS). Sie kann in gewis-
sen Umfang aktiv verbessert werden, indem eine Person die
Trainingsfertigkeit Wahrnehmungsvermogen erlernt.

Handhabung des EW: Der AEW(Wahrnehmung) wird in
aller Regel verdeckt von der Spielleitung ausgefiihrt, wenn
ein wichtiges Ereignis in der Ndhe der Abenteurer/innen
stattfindet, ohne dass die Spieler/innen dieses extra anmel-

den miissen. AuBerdem wird er als Abwehrwurf in be-
stimmten Situation eingesetzt, wo er offen von den
Spieler/innen gewlirfelt werden kann.

kritischer Erfolg: Die Person iiberschaut sofort die ganze
Situation.

kritischer Fehler: Die Person bemerkt in den néchsten Mo-
menten tiberhaupt nichts.
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Eigenschaften

Obwohl sie bereits in der Einfiihrung kurz erlautert wurden,
soll hier noch ein wenig zu den einzelnen Eigenschaften ei-
ner Figur gesagt werden. Dabei geht es in erster Linie um
die besonderen Regelungen bei den Erfolgswiirfen fiir die
verschiedenen Eigenschaften. Diese sollten von der Spiel-
leitung nur dann verlangt werden, wenn keine Fertigkeit an-
wendbar ist und die Situation unbedingt einen Erfolgswurf
verlangt. Wie sie im einzelnen angewendet werden konnen
ist im folgenden erléutert.

Kraft (Kr) 0 Kraftakte

Beschreibung: Die Basiseigenschaft Kraft gibt die reine
Korperkraft einer Figur an. Dabei kann der Wert direkt als
das Gewicht, angegeben in kg, genommen werden, das die
Person normalerweise heben kann, ohne sich dabei liber-
méBig anstrengen zu miissen.
Besonderes: Aus dem Eigenschaftswert Kraft, kann ein
Wert fiir das Marschgepéck ermittelt werden, das ohne Ein-
schrankungen getragen werden kann. Dieser Wert ,,Marsch-
gepack® ergibt sich dabei als Kraft / 8.
Handhabung des EW - Kraftakte:
Bei einem Kraftakt hat jede Person (wenn sie unverletzt ist)
einen EW von 100. Ein AEW(Kraftakt), skaliert mit dem
Eigenschaftswert Kraft ergibt dann das bei einem Versuch
maximal hebbare Gewicht in kg bei einem einzelnen Ver-
such. Dabei errechnet sich das konkret anhebbare Gewicht
mit:

hebbares Gewicht [kg] = (100 + W%) x Kr /100

=Kr + W% x Kr /100.

Bei vielen (insbesondere menschlichen) Figuren liegt die

Kraft recht nahe bei 100, so dass vereinfacht fiir den

Kraftakt einfach ein AEW(Kraft) genommen werden kann:
hebbares Gewicht [kg] = Kr + W%.

Liegt das zu hebende Gewicht (bei Beriicksichtigung der
Modifikationen, s.u.) unter dem EW(Kraft), so entfillt der
AEW normalerweise. Sind mehrere Personen an einem He-
beversuch beteiligt, so werden die modifizierten
AEW (Kraftakt) addiert.
Fiir besonders griffige und austarierte Gegenstdnde werden
positive WM gegeben (bis ca. WM+50), bei besonders
sperrigen Objekten hingegen Abziige (bis ca. WM-50).
Fiir das Ziehen / Schieben von Gegenstdnden, wird je nach
Glitte des Untergrundes ein analoges Hebegewicht ermit-
telt, das beim AEW(Kraft) zu bewiltigen ist. Fiir den Um-
rechnungsfaktor Hebegewicht / Zuggewicht konnen als
Richtwert gelten.

Objekt auf Rollen auf glattem Grund: ca. 1/20,

Objekt auf Rollen auf rauem Grund: ca. 1/5,

Objekt auf glattem Grund: ca. 1/2,

Objekt auf rauem Grund: > 1.
Bei all diesen Angaben wird von guten Abstiitzmdglichkei-
ten der / des Ziehenden ausgegangen.
Einsatz von KP: Um ecinen Erfolg sicherzustellen oder bes-
ser zu ermoglichen, kann durch Einsatz von KEH (Konditi-
onseinheiten) positive WM ,.erkauft werden. Dabei erhilt
eine Person WM+10 auf ihren AEW(Kraftakt) je eingesetz-

ter KEH. Bis zu 2 KEH konnen dabei noch nach dem Wiir-
feln eingesetzt werden, um einen Erfolg zu erzielen. An-
sonsten konnen weitere KEH eingesetzt werden, wenn sie
vorher angesagt werden, diese verfallen aber auf jeden fall,
auch bei Misserfolgen. Insgesamt konnen aber maximal (3
+ EW(Kraftsport)) KEH eingesetzt werden.

kritischer Erfolg: additive Behandlung.

kritischer Fehler: leicht Verletzung (Zerrung) beim Ver-
such, W% Stunden sind keine weiteren Kraftanstrengungen
moglich.

Geschicklichkeit (Ges)

Beschreibung: Die Basiseigenschaft Geschicklichkeit gibt
die Fingerfertigkeit und das Talent zu kniffligen Arbeiten
an.

Handhabung des EW: Bei der Ausflihrung einer kniffligen
Tatigkeit wird ein AEW(Ges) gemacht. Dabei wird die
Schwierigkeit der Aufgabe durch entsprechende Modifika-
tion berticksichtigt, nach folgenden Richtwerten:

schafft jeder durchschnittliche Mensch immer: WM+25
schafft auch ein ungeschickter Mensch immer: WM+50
schafft nur ein sehr geschickter Mensch immer: ~ WM=0

schaffen nur tiberdurchschnittlich Geschickte: WM-75
schaffen auch sehr Geschickte fast nie: WM-100

Liegt der EW(Ges) mit WM bereits tiber 100, so kann auf
den AEW verzichtet werden. Die Dauer eines solchen Ver-
suches wird wie bei den zeitabhdngigen Spezialfertigkeiten
ermittelt.

kritischer Erfolg: keine besondere Wirkung.

kritischer Fehler: Aufgabe endgiiltig misslungen.

Schnelligkeit (Schn)

Beschreibung: Die Basiseigenschaft Schnelligkeit gibt die
Geschwindigkeit einer Person in praktisch allen Bereichen
an. Sie stellt eine Art Lebensgrundgeschwindigkeit dar.
Hohe Schnelligkeit bedeutet eine sehr flinke Person, nied-
rige Werte stehen fiir eine eher behébige Person.
Handhabung des EW: Mit der Schnelligkeit werden nor-
malerweise keine AEW gemacht. Sie wirkt sich als Zeit-
bonus fiir das Zeitsystem aus, in dem praktisch jede Hand-
lung eingebaut werden kann.

Konstitution (Kons)

Beschreibung: Die Basiseigenschaft ist ein MaB fiir die Fit-

ness einer Person in praktisch jeder Hinsicht. Sie umfasst

sowohl die Widerstandskraft gegen Krankheiten und Gifte,
als auch die korperliche Kondition einer Person.

Handhabung des EW: Ein dirckter AEW(Kons) ist gene-

rell angesagt in zwei Fillen:

a) Krankheiten: Ein AEW(Kons) entscheidet, ob der Kor-
per die Krankheit iiberwindet, indem die Erreger abgeto-
tet werden. Dieser AEW wird gewdhnlich tiglich ge-
macht, wobei die Schwere der Krankheit als WM beriick-
sichtigt werden muss. Was in den Tage mit Misserfolgen
geschieht, muss bei jeder Krankheit festgelegt werden,
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nach einem erfolgreichen AEW beginnt dann die Gene-
sung.
b) Gifte: Ein einmaliger AEW(Kons) entscheidet iiber die
Wirksamkeit des Giftes, wobei diese normalerweise (200
- AEW(Kons))% betragt.
Genauere Angaben zu diesen AEW(Kons) sind im Kapitel
Gesundheit im Regelwerk zu finden. Bei Dauerbelastungen
sind die Regeln des Bewegungssystems zu benutzen.
kritischer Erfolg: besonders schnelle Genesung, bzw. Re-
sistenz bei Giften.
kritischer Fehler: Wirkung verdoppelt.

Logiktalent (Log)

Beschreibung: Das Logiktalent beschreibt vor allem die
Gedéchtnisqualitdt und das logische Denkvermégen einer
Person. Nur in Ausnahmefillen soll es auch als eine Art 1Q-
Wert herangezogen werden. (Dabei entspricht ungefahr der
Wert (Log + 34) den herkdmmlichen 1Q-Test Schemata)
Handhabung des EW: Will sich ein/e Abenteurer/in erin-
nern (und diese Information von der Spielleitung erhalten)
so entscheidet ein AEW(Log) ob dieses gelingt. Entspre-
chend der Gedichtnisanforderung werden die Wiirfe mo-
difiziert, in etwa:

offensichtliche Dinge, die sehr prignant waren: ~ WM+75
kleine Details, die nur nebensédchlich waren: WM-50
Zwischen diesen beiden Extremen muss die Spielleitung je-
weils eine angemessene WM finden.

kritischer Erfolg: besonders umfassende und detaillierte
Erinnerung.

kritischer Fehler: falsche Erinnerungen.

Intuition (Int)

Beschreibung: Die Intuition beschreibt vor allem die spon-
tane Intelligenz eines Charakters.

Handhabung des EW: Will sich ein/e Abenteurer/in
schnell erinnern, ob etwas scheinbar Neues nicht doch Ahn-
lichkeit mit etwas Bekanntem hat, so kann ein AEW(Int)
dartiber entscheiden, ob die Spielleitung diese Information
gibt. Dieses gilt aber nur fiir Félle, in denen die Figur nicht
geniigend Zeit hat, in Ruhe {iber das beobachtete nachzu-
denken. Typische Modifikationen sind dabei:
offensichtliche Dinge, die sehr prignant waren: ~ WM=0
kleine Details, die nur nebenséichlich waren: WM-75
Nur in Ausnahmefillen kann ein AEW(Int) auch entschei-
den, ob eine Person eine Idee (der / des Spieler/in) auch tat-
sédchlich haben kann.

kritischer Erfolg: besonders umfassende und detaillierte
Erinnerung.

kritischer Fehler: falsche Erinnerungen.

Magietalent (IMt)

Beschreibung: Das Magietalent einer Person gibt an, wie
geschickt sie im Umgang mit Magie ist.

Handhabung des EW: Ein AEW(Mt) wird normalerweise
bei der Benutzung magischer Gegenstinde gemacht. Nur
bei erfolgreichem AEW(Mt) gelingt die Kontrolle und
Steuerung des Gegenstandes. Dabei hat jeder Gegenstand
eine Wiirfelmodifikation, die seiner Schwierigkeit ent-
spricht:

keinerlei Anforderungen an Benutzer/innen WM+100,
Gegenstéinde fiir Magier/innen: WM+10 bis +20,
Gegensténde, die auch von Magier/innen

nur schwierig beherrscht werden konnen:  negative WM.
Betrdgt der modifizierte EW(Mt) mehr als 100, so ist kein
Erfolgswurf nétig.

kritischer Erfolg: je nach Gegenstand.

kritischer Fehler: je nach Gegenstand.

Reaktionsvermogen (Rv)

Beschreibung: Dic abhingige Basiseigenschaft Reaktions-
vermogen beschreibt die Reaktionsschnelligkeit einer Per-
son.
Handhabung des EW: Ein AEW(Rv) erfolgt normaler-
weise nur im Rahmen des Zeitsystems zur Ermittlung der
Reaktionszeit nach der Formel

Reaktionszeit = (150 - AEW(Rv) ) / 10 ZS. (min. 1 ZS)

Ausgangswert ist also die klassische Schrecksekunde. Rech-
net die Person mit dieser Aktion, so kann sie bis zu WM+50
auf diesen AEW(Rv) erhalten.

(Ein ZS entspricht einer Zehntelsekunde)

kritischer Erfolg: Reaktionszeit = 1 ZS.

kritischer Fehler: Person ,,verschlift”, Reaktionszeit = 20
ZS.

Sympathiewert (Sym)

Beschreibung: Der Sympathiewert beschreibt, wie sympa-
thisch eine Person auf andere wirkt, die sie / ihn nicht ken-
nen.
Handhabung des EW: Will eine Person eine andere zu et-
was liberreden, so wird dieses durch eine AEW(Sym) ent-
schieden, gegen den dem Opfer ein AEW(psy. Res.) zu-
steht. Bei Erfolg tut die / der Angesprochene was von ihr/m
erbeten wird, auch wenn er / sie selber keinen Nutzen davon
hat, bei Misserfolg nicht. Je nach Umstidnden gibt es hierbei
auf den AEW(Sym) negative oder positive WM. Keine WM
gibt es dabei bei einer neutralen Situation, in der der/m An-
gesprochenen die Handlung, die sie / er ausfiihren soll, im
Prinzip egal ist und keine Unannehmlichkeiten bereitet.
Fir den Umgang zwischen Normalwesen und Abenteurer-
/innen sollte im Regelfall der variierte Sympathiewert ge-
nommen werden:

Symyar = SyMuorm - Abst - (Zyn / 2).

Kkritischer Erfolg: besonders gute Uberzeugung.
kritischer Fehler: Angesprochene/r reagiert aggressiv auf
Anliegen.

Selbstbeherrschung (Sb)

Beschreibung: Die Selbstbeherrschung gibt an, wie gut
eine Person mit Verlockungen fertig wird, aber auch, wie
impulsiv sie auf plotzliche Situationen reagiert.
Handhabung des EW: In einer der oben beschriebenen Si-
tuationen kann ein AEW(Sb) gemacht werden, wenn die
Spielleitung der Meinung ist, das eine bestimmte Figur
moglicherweise spontan unklug reagieren wiirde. Dabei sind
die Modifikationen auf die Personlichkeit und die Situation
abzustimmen. Liegt der modifizierte EW(Sb) bereits iiber
100 so entfillt der AEW.
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Ebenso kann ein AEW(Sb) in iiberraschenden Situationen
entscheiden, ob eine Person neben ihren instinktiven Ab-
wehrreaktionen etc. noch genauer in der Lage ist, einen
Uberblick zu gewinnen.
Zusitzlich gibt es eine variierte Selbstbeherrschung, die fiir
alle Gefahrensituationen angewandt werden sollte:

Sbyar = Sbuerm + Abst - nBel.

Besonderes: Im Gegensatz zu den anderen Eigenschaften
steigt die Selbstbeherrschung mit der Erfahrung einer Figur.
Dabei steigt sie um 2,75 je ,,Gradstufe” (KFS + AFS).
kritischer Erfolg: Person reagiert besonders gelassen.
kritischer Fehler: Person reagiert besonders unbeherrscht.

Aussehen (Au) / Stimme (St)

Beschreibung: Die Basiswerte Aussehen und Stimme ge-
ben die Qualitit des jeweiligen Erscheinungswertes an. Da-
bei ist dieser Wert nur innerhalb der jeweiligen Rasse giil-
tig, und fiir eine durchschnittliche Kultur dieser Rasse. Ge-
geniiber sehr fremdartigen Kulturen und anderen Rassen
muss er eventuell umgerechnet werden.

Besonderes: Unter Umstinden kann der Wert Aussehen
durch den Wert Narben modifiziert werden.

Handhabung des EW: Ein AEW(Au) oder AEW(St) kann
statt eines AEW(Sym) gemacht werden, wenn aufgrund der
besonderen Situation nur das Aussehen / die Stimme fiir ein
Uberzeugen entscheidend ist, und nicht die Sympathie.

Narben

Beschreibung: Der variable Erscheinungswert Narben gibt
an, wie stark der Korper einer Person von kleinen und viel-
leicht auch einigen grofleren Narben bedeckt ist. Dabei ent-
spricht ein Wert von 0 einem narbenfreien Korper, eine 100
einem vollig narbeniiberzogenen Korper, die Zwischenwer-
te lassen sich in etwa als %-Anteil der Narben-bedeckten
Hautflache ansehen.

Narben konnen das Aussehen modifizieren, wie genau
hingt aber von den Umstinden ab, ein durchschnittlicher
Effekt liegt bei

korrigiertes Aussehen = Aussehen - Narben.

Wird ein besonders makelloser Korper gefordert (Kurtisa-
nen, Lustknaben) so kann der Abzug auf bis zu (10 x Nar-
ben ) steigen. Bei Kriegerkulturen hingegen kann es vor-
kommen, dass rituelle Narben Pflicht sind und ein Mann
erst als Krieger akzeptiert wird, wenn er einen gewissen
Wert bei Narben erreicht hat (z.B. 15).

Solange es nicht ausdriicklich anders ist (durch Narben an
explizit sichtbaren Korperteilen), kann davon ausgegangen
werden, dass im iiberwiegend bekleideten Zustand Narben
bis zu Werten von etwa 20 kaschiert werden konnen.
Besonderes: Narben ist ein variabler Eigenschaftswert, er
ist bei Normalwesen im Regelfall 0 und steigt durch Verlet-
zungen.

Handhabung des EW: Normalerweise werden keine EW
auf den Wert Narben gemacht.

Abstumpfung

Beschreibung: Der variable Charakterwert Abstumpfung
gibt an, wie stark die Erfahrungen von Gewalt, Tod, Leiden

und Schrecken die Fahigkeit einer Person mit ihrer Umwelt
mitzufiihlen beeintrachtigt hat. Abstumpfung driickt sich
aus in Gleichgiiltigkeit und Gelassenheit und wirkt auf die
meisten Normalwesen deshalb abstof3end.
Abstumpfung modifiziert den Sympathiewert und die
Selbstbeherrschung:

Symy.r = Symyerm - Abst,

Sbyar = Sbuorm + Abst.

Besonderes: Abstumpfung ist ein variabler Charakterwert,
er ist bei Normalwesen im Regelfall 0 und steigt bei Ge-
walt- und Horrorerlebnissen.

Handhabung des EW: Normalerweise werden keine EW
auf den Wert Abstumpfung gemacht.

Zynismus

Beschreibung: Der variable Charakterwert Zynismus gibt
an, wie stark die Erfahrungen von Gewalt, Tod, Leiden und
Schrecken die Einstellung einer Person hin zu einem fatalis-
tischen, negativen (eben zynischen) Weltbild verdndert hat.
Zynismus driickt sich entsprechend im Reden und Handeln
der Person aus und wirkt auf die meisten Normalwesen des-
halb eher abstoflend.

Zynismus modifiziert den Sympathiewert:

Symyar = Symuorm - (Zyn / 2).

Besonderes: Zynismus ist ein variabler Charakterwert, er
ist bei Normalwesen im Regelfall 0 und steigt bei Gewalt-
und Horrorerlebnissen.

Handhabung des EW: Normalerweise werden keine EW
auf den Wert Zynismus gemacht.

Nervliche Belastung

Beschreibung: Der variable Charakterwert nervliche Belas-

tung gibt an, wie stark die Erfahrungen von Gewalt, Tod,

Leiden und Schrecken eine Person nervlich zerriittet hat.

Nervliche Belastung ldsst ein Person empfindlicher reagie-

ren und modifiziert entsprechend die Selbstbeherrschung:
Sbyar = Sbyerm - NBel.

Besonderes: Nervliche Belastung ist ein variabler Charak-
terwert, er ist bei Normalwesen im Regelfall 0 und steigt bei
Gewalt- und Horrorerlebnissen.

Handhabung des EW: Normalerweise werden keine EW
auf den Wert nervliche Belastung gemacht.

Magische Priasenz (Pris)

Beschreibung: Die magische Priasenz ist ein Wert, der die
Stiarke der magischen Ausstrahlung einer Person beschreibt.
Bei dem magischen Spiiren von Anwesenheit und allen an-
deren Detektor-Spriichen, werden immer zuerst die Wesen
mit der hochsten magischen Priasenz bemerkt - allerdings
steht auch jedem Wesen eine Abwehr zu. Die magische Pré-
senz einer humanoiden Person liegt bei 10 (bzw. 11 bei Mt
> 50).

Bei besonders erfahrenen Magier/innen steigt sie an, um 1
Punkt je 100.000 Punkte auf dem MFS, aber nur bis zu ei-
nem MFS von 500.000.

Handhabung des EW: Als Abwehr gegen die Entdeckung
durch Detektormagie gegen die keine Resistenz besteht. Ein
einfacher Erfolg gentigt zur Abwehr - kein Duell!
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kritischer Erfolg - nur bei W% = 100: Person von dieser/m kritischer Fehler: wirkungslos.
Magier/in fiir 2W 10 Stunden nicht zu entdecken.
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