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Was ist Rollenspiel?

»opielen wir Cowboy und Indianer?,Cool — wir sind die Cowboys!
Wir haben Pistolen!“,Okay, dann sind wir die Indianer! Wir haben
Gewehre!“ ,Aber ihr mtisst auch heulen beim Angriff!“ ,Ja, und
wenn wir gewinnen, fesseln wir euch an die Bdume!“ ,Ha, wir
werden gewinnen, Rothaut!*“

Was in der Kindheit seinen Anfang nimmt,
macht auch noch Spafd, wenn man jugendlich
oder erwachsen ist: eine Rolle zu spielen,
jemand anders zu sein und gefdhrliche
Abenteuer zu bestehen. Sich gemeinsam
mit seinen Mitspielern Herausforderungen
stellen und vielleicht sogar die Welt retten.
Im Grundeunterscheidet sich Rollenspiel egal
ob am Tisch oder in freier Natur gar nicht so
sehrvon dem, was wir als Kinder getan haben.
Wie wir selbst ist es erwachsener geworden,
die Handlung ist ausgefeilter, die Regeln
klarer definiert und die Geschichte epischer,
aber die Grundidee ist dieselbe geblieben.

Was ist LARP (Live Action Role Play)
/ Liverollenspiel?

Eine Rollenspiel Veranstaltung findet stets
wahrend eines fix vorgegebenen Zeitraums
statt, zum Beispiel von Freitag bis Sonntag.

Die  Organisation der Veranstaltung
Ubernimmt dein Organisationsteam, ,die
Orga“ und/oder die Spielleitung, diese

koénnen aus einer oder mehreren Personen
bestehen. Die Spielleitung tuberlegt sich
eine Handlung, 14dt Teilnehmer zum Spiel
ein, mietet das Gelande an, kimmert sich
um Ausstattung, gegebenenfalls das Essen
und alles andere, was noch so anfallt. Die
Teilnehmer entscheiden sich bereits vor der
Anmeldung, ob sie als Spieler oder Darsteller
(Vorgegebene Rollen) an der Veranstaltung
teilnehmen mochten.

Die Spieler gestalten einen Charakter, den sie,
it

soweitesdieRegelngestatten,nacheigenem
Gutdiinken mit Hintergrundgeschichte,
Fahigkeiten und Ausristung ausstatten
kénnen. Sie erhalten eine Erkldrung, in
welchem Szenario sie sich befinden und
welche Informationen ihre Charaktere bei
Spielbeginn haben. Von der geplanten
Handlung wissen sie jedoch nichts.

Die Darsteller (Vorgegebene Rollen)
werden von der Spielleitung Uber den
geplanten Handlungsablauf aufgeklart. Es
wird besprochen, welche Rollen benétigt
werden, um die Handlung - den Plot -
darzustellen. Diese Rollen werden den
Darstellern zugewiesen, wobei hier die
Wiinsche der Darsteller nach Moéglichkeit
berticksichtigt werden.

Die meisten Darsteller bringen die
Ausrtstung fir ihre Rollen selbst zum
Spiel mit, wieder andere greifen auf die
Ausstattung der Spielleitung zuruick.
Wenn das Spiel beginnt, ibernehmen die
Darsteller die ihnen zugewiesenen Rollen
und interagieren mit den Spielern. Diese
sollen in ihrer Rolle darauf reagieren und
nach Moéglichkeit versuchen, der Handlung
zu folgen, die Aufgaben zu l6sen und
mogliche Gefahren zu iberwinden. Da die
Spielercharaktere nicht wissen, was auf sie
zukommt, reagieren sie spontan auf jede
Situation, wie in einem Stehgreiftheater,
und dadurch kann eine Veranstaltung
auch fiir die Darsteller und die Spielleitung
viele iberraschende Wendungen nehmen!



Bei einer Rollenspielveranstaltung gibt
es normalerweise keinen Gewinner im
eigentlichen Sinn. Wenn alle Beteiligten
zusammen Spafs hatten und schéne Szenen
spielen konnten, hat jeder gewonnen.
Spielercharaktere, welche die Veranstaltung
Uberlebt haben, entwickeln sich durch die
gewonnene Erfahrung weiter. Der Spieler
kann, wenn er mochte, auf einem néchsten
Spiel mit demselben Charakter teilnehmen
und somit erleben, wie dieser nach und
nach vom unerfahrenen Anfanger zum
Meister seines Faches wird.



1. Charaktererschaffung

Charaktere

Jede teilnehmende Person einer
Veranstaltung benétigt ein Alter-Ego, eine
Rolle, welche sie Uiber die Dauer des Spiels
darstellen mochte. Diese Figur bezeichnen
wir als Charakter. Jeder Charakter ist die
Summe seiner Eigenschaften und seiner
Personlichkeit.

Spieler*innen erstellen ihre Charaktere
selbst mit Hilfe eines Charakterblattes.
Manche Regelwerke, wie zum Beispiel
Signum, stellen auch  elektronische
Charakterblatter zur Verfigung, mit
deren Hilfe die Charaktererschaffung am
Computer vorgenommen werden kann.
Darsteller erstellen ihre Charaktere in
Abstimmung mit der Spielleitung oder
spielen vorgefertigte Rollen.

1.1. Erschaffung eines Charakters

Grob  besteht jeder Charakter aus
einem Konzept und den dazugehoérigen
spieltechnischen Werten. Wie bei jedem
Rollenspiel ist hierbei eine Mischung
aus Schauspiel und Vorstellungskraft
notwendig. Alle Charaktere beginnen ihre
Karriere auf &hnlichem Niveau und erhalten
abhangig vom Spieleralter eine gewisse
Anzahl an Startpunkten. Damit kénnen
Fahigkeiten gekauft werden, die zu diesem
Charakter passen.

Die Erstellung eines Charakters kann manin
folgender Kurzanleitung zusammenfassen:

* Konzept / Idee

* Hintergrund und bisherige Erlebnisse

* Auswahl von besonderen Eigenschaften

* Positive Eigenschaften kosten
Startpunkte

* Negative Eigenschaften bringen
Startpunkte

* es konnen maximal 5 Punkte durch

negative Eigenschaften erworben
werden

« Wahl der Begabungen

* Vergabe der Wertigkeiten 1, 2 und 3
auf die Bereiche Koérper, Geist und
Seele 1 ist die starkste Begabung, 3 die
schwéchste

 Erwerb von Fahigkeiten

» Jede Fahigkeit ist einer Begabung
zugeteilt.

 Jede Fahigkeit hat fix vorgegebene
Grundkosten, die ihrem Wert
in Livetagen entsprechen. Eine
Fahigkeit, die 3 Punkte Grundkosten
hat, besitzt also einen Wert von 3
Generierungspunkten (GP).

* Um eine Fahigkeit zu erwerben,
multipliziert man die Grundkosten der
Fahigkeit mit dem Wert, den man der
entsprechenden Begabung zugeteilt hat,
also entweder 1, 2 oder 3.

* Manche Fahigkeiten sind eingertickt.
Um diese zu erwerben, muss zuerst
die dartiber liegende, nicht eingertickte
Fahigkeit beherrscht werden

* Bei einigen Fahigkeiten ist eine
Livetage Anzahl in Klammer angegeben
(z.B. 20 LT). Der Charakter muss
erst die erforderliche Anzahl an
Erfahrungstagen gesammelt haben, um
die Fahigkeit zu erwerben.

 Fur bestimmte Fertigkeiten muss
der Charakter einen bestimmten
Mindestwert in einer Begabung (z.B.
Korper 2) besitzen.

* Festlegen des Weltbildes: Wahl
einer Weltanschauung aus den finf
Moglichkeiten Altruist, Forderer,
Ausgeglichen, Egoist oder Zerstoérer

In den kommenden Abschnitten werden die
einzelnen Schritte im Detail beschrieben.

1.1.1. Konzept / Idee

Dies ist der wichtigste Schritt, bevor
Fahigkeiten zugeteilt werden sollten. Stelle
dir eine Reihe von Fragen, wie z.B.: Welche



Rolle soll mein Charakter in der Spielwelt
austiben? Wie will ich meinen Charakter
in sein Umfeld (andere Spieler*innen)
einfigen? Was fur einem Volk (Spezies)
entstammt mein Charakter? In welche
Richtung sollen die Fahigkeiten meines
Charakters tendieren? Welche Fahigkeiten
sollte dieser Charakter aufgrund der
Hintergrundgeschichte besitzen?

Diesen Fragen sollte gentigend Zeit und

Sorgfalt gewidmet werden, schliefdlich
wird der Charakter eine gesamte
Veranstaltung lang dargestellt. Manche
Charaktere werden gar tUber mehrere

Jahre realer Zeit immer wieder verkoérpert,
erhalten dafir Erfahrung und erleben
eine personliche Charaktergeschichte.
Die Wahrscheinlichkeit, einen Charakter
zu verkorpern, der dir Spafs macht und
dessen Entwicklung dich lange begeistern
kann wéachst enorm, wenn du dir bei
der Erschaffung und Vorgeschichte Zeit
nimmst.

Signum kennt keine Klassen oder Berufe, wie
sie in manchen Rollenspielsystemen tiblich
sind. Wir empfinden diese Schubladen als
zu einschrankend und haben deshalb ein
System gestaltet, welches dir erlaubt, deinen
Charakter nach deinen Vorstellungen, im
Rahmen der Fairness und Ausgewogenheit,
frei zu gestalten. Dadurch entstehen viele
Moglichkeiten, die fir LARP-Neulinge zu
Beginn vielleicht verwirrend sind.

Deshalb haben wir eine Reihe von
Archetypen beschrieben, die einem Neuling
Anhaltspunkte geben koénnen, welche
Moglichkeiten das Liverollenspiel in einem
Fantasy Settingbietet. Diese Archetypen sind
keine Klassen, lediglich eine Beschreibung
eines Selbstverstidndnisses. Selbst wenn du
deinen Charakter nach einem dieser Typen
gestaltest, wirst du bald feststellen, dass du
ihn mit eigenen Ideen und Vorstellungen
ausfiillst. Dann haben die Archetypen ihre
Aufgabe als Wegweiser erfullt.

Berufsarchetypen

Krieger*in

Der Uberbegriff “Krieger*in” beschreibt
einen Charakter, der im Umgang mit Waffen
geubt ist und diese gerne zur Problemlésung
einsetzt. Das kann die unterschiedlichsten
Auspragungen haben: vom klassischen
Einzelkdmpfer*in Uber die Soéldner*in
und Soldat*in bis hin zur Ritter*in oder
Kopfgeldjager*in. Krieger*innen kénnen jede
nur mogliche Gesinnung haben, kénnen
arm oder reich sein und natirlich neben
ihren Fahigkeiten als Kampfer*innen alles
erlernen, was sie sonst noch interessiert.

Waldlaufer*in

Waldlaufer*innen sind Personen, die sich
in der Natur gut auskennen und dort einen
Gutteil ihres Lebens verbringen. Deshalb
werden Waldlaufer*innen meist Fahigkeiten
haben, die ihnen im Wald ntutzlich sind,
zum Beispiel das Wissen uber Pflanzen
und Tiere, wie man Spuren liest und Fallen
stellt. Es gibt auch Waldlaufer*innen, die



Ubersinnliche Féhigkeiten besitzen. Diese
beziehen sich oft auf ihr Leben mit der
Natur. Je nachdem, aus welchem Volk oder
Gebiet Waldlaufer*innen stammen, kann
auch Kontakt mit magischem Waldvolk oder
mystischen Kreaturen wie zum Beispiel
Einh6érnern und Waldfeen bestehen.

Paladin*a

Paladine sind im weitesten Sinne Krieger,
welche sich dem Dienst einer Gottheit
oder anderen hoheren Macht verschrieben
haben. Diese Macht kann nattirlich sowohl
gutig als auch niedertrachtig sein und
Paladine kénnen sich auch Ordenskrieger
oder Glaubensritter nennen oder einen
ganz eigenen Titel erfinden. Neben ihrem
Glauben unterscheiden sich Paladine von
Krieger*innen vor allem dadurch, dass sie
eine heilige Weihe erhalten haben. Dadurch
besitzen sie tibersinnliche Fahigkeiten, die
von der hoéheren Macht gewdhrt werden.
Somit koénnen Paladine auch einfache
religiose Aufgaben durchfiihren, wie zum
Beispiel Tote einsegnen, Wasser weihen,
Kinder taufen oder Ahnliches. Manche
steigen in der Gunst ihrer hoheren Macht
sogar so weit auf, dass sie in der Lage sind,
Wunder zu wirken.

Dieb*in/Schurk*in

Zwielichtigen Gestalten im Larp haben viele
Bezeichnungen:

Taschendieb*in, Schlosserknacker*in,
Geldfalscher*in, Einbrecher*in,
Meuchelmoérder*in oder schlicht

und einfach Gauner*in. Dieb*innen
werden selten zugeben, ebensolche

zUu sein, sondern meist eine andere
Berufsbezeichnung vorschieben. Aus
diesem Grund haben viele diebende
Charaktere auch oft Kenntnis in den
unterschiedlichsten Bereichen, denn
wer sich als Schmied*in, Krieger*in oder
Bard*in ausgibt sollte diese Behauptung

zumindest ein Weilchen aufrechterhalten
i,

kénnen.
Magier*in

Magiebegabte Charaktere besitzen
Ubersinnliche Fahigkeiten, die sie dazu
befahigen, Magie zu wirken. Das kann
die unterschiedlichsten Ausprdgungen
haben. Es gibt Magiewirkende, die eine
natiirliche Begabung haben und diese
immer weiterentwickeln, aber es gibt auch
solche, die Magie wie eine Wissenschaft an
Akademien und Universitaten studieren
und dicke Bucher wélzen. Es gibt
Magiebegabte, die einfach alles erlernen,
was ihnen sinnvoll erscheint und solche,
die sich einer speziellen Richtung oder
Schule der Magie verschrieben haben.
Magiewirkende Charaktere kénnen
wohlwollend oder bdsartig sein. Sie nutzen
die unterschiedlichsten Bezeichnungen
fur sich selbst, zum Beispiel: Zauber*in,
Magister/Magistra, Hexe*r oder Hellseher*in
oder sie erfinden ganz neue Titel. Zum
Wirken der Magie kénnen sie sich vieler
Hilfsmittel bedienen, die sinnvoll erscheinen
— zum Beispiel Komponenten, Schriftrollen,
Runensteine oder sogar (ktinstliches) Blut.

Priester*in

Priester*innen weihen ihr Leben stets einer
Gottheit oder hoheren Macht und dienen ihr
ganz und gar. Je nachdem, welches Weltbild
diese vertritt, welche Gebote und Prinzipien
sie hat, werden sich Priester*innen auch
verhalten. Priester*innen koénnen im
Namen ihrer Gottheit religiése Zeremonien
abhalten und besitzen auch Ubersinnliche
Fahigkeiten, die ihnen ihre Gottheit gewahrt
hat.Jenachdem,in welcher Hintergrundwelt
gespielt wird, gibt es fix vorgegebene
Gottheiten oder du hast die Freiheit, selbst
einen Glauben zu erfinden. Reale Religionen
jedoch haben im LARP nichts verloren.

Schaman*innen
zumeist

Schaman*innen entstammen



einem sehr naturverbundenen Volk, das in
kleineren oder grofSeren Stdmmen direkt
von und mit seiner Umwelt lebt. Bei ihrem
Volk gelten die Schaman*innen meistens
als weise Person, die Ubersinnliche Kréfte
besitzt und mit den Geistern Verstorbener,
der Natur oder auch mit Totemtieren
sprechen kann. Schaman*innen besitzen
oft auch heilende Krafte, leiten wichtige
Zeremonien ihres Volkes und wissen viel
Uber die Natur und deren Gesetze. Die
Ubersinnliche Kraft einer Schaman*in
aufSert sich meist wesentlich subtiler als die
eines Magiers oder Priesters.

Bard*in

Bard*innen sind stets eng mit der

Kunst verwachsen. Sei es als fahrende
Bankelsdnger*in, hochtrabende Poet*in
oder Minnesanger*in, meistens stehen

sie im Mittelpunkt. Um diese Rolle gut zu
verkoérpern, sollte man im besten Fall ein
Musikinstrument spielen oder zumindest
singen kénnen. Aber auch andere
Kunstformen wie Pantomime, Zeichnen
oder sogar Bildhauerei sind moglich.
Abgesehen davon, dass sie neben ihren
ktinstlerischen Fahigkeiten natirlich
auch noch eine Reihe anderer Fahigkeiten
beherrschen kénnen, besitzen die
meisten ,echten Bard*innen“ auch noch
Ubersinnliche Fahigkeiten, die sie durch
ihre Kunst bewirken konnen. Das kann
vom heilenden Gesang Uiber das Bezaubern
von Personen und Gegenstidnden bis hin
zum Angriffslied auf Dudelsack und Pauke
so ziemlich alles sein.

Alchemist*in
Alchemist*innen brauen Tranke, Gifte
und Salben, die vom Hustenzuckerl
bis zum magischen Ebenenwechsel
so ziemlich alles bewirken koénnen.
Die Darstellung kann sowohl das

Krauterweiblein sein, das wirkungsvolle
Pflanzenextrakte zusammenmixt oder auch
ein Wissenschaftler, der in seinem Labor

chemische Reagenzien mischt. Eine anderer
Charakter wiederum sammelt seltene
Ingredienzien — mit Vorliebe von mystischen
oder magischen Wesen — und braut aus
diesen dann Magie in Flaschen. Ebenso
vielseitig wie ihre Methoden sind auch ihre
Kleidung, ihr Status, ihre Gesinnung und
ihre weiteren Fahigkeiten.

Abenteuer*in

Alle Charaktere sind wohl auf die eine
oder andere Art Abenteuer*innen, denn
sonst séfSen sie ja daheim im Warmen und
wurden sich nicht stdndig auf Wanderschaft
und in Gefahr befinden. Doch klassische
Abenteuer*innen vereinen noch dazu eine
enorme Neugier und Vielseitigkeit in sich.
Wenn sie zum ersten Mal auf Abenteuer
ausziehen, sind siemeistnoch sehrunbedarft
und haben unspezifische Fahigkeiten. Je
nachdem, ob es eigentlich ein*e Bauer/

Bauerin oder Handwerker*in oder gar noch
ein jugendlicher Charakter ist, mit nichts
als Flausen im Kopf. Die Entwicklung
hangt davon ab, was erlebt und welche
Leute getroffen werden. Manchmal bleiben
Abenteuer*innen Tausendsassas, welche
sehr viele Dinge ein bisschen kénnen und
daftir nichts wirklich perfekt. Manchmal
entscheiden sie sich aber auch nach einiger
Zeit daftir, Spezialist*innen zu werden, wie
zum Beispiel Krieger*in oder Magier*in.



Warum  jemand  Abenteuer*in  wird,
ob es die angeborene Neugier ist oder
ein einschneidendes Erlebnis in der

Vergangenheit, bleibt jeder Person selbst
Uberlassen.

Volkerarchetypen
Die Menschen

Menschen sind das haufigste Volk und
naturlich auch diejenigen, die am leichtesten
darzustellen sind. Sie sind am vielseitigsten
und kénnen jede beliebige Gesinnung haben.
Es gibt unzdhlige Menschenvoélker und es
steht dir frei, ein neues zu erfinden und auf
einem passenden LARP vorzustellen.

In den meisten Fantasy Welten zdhlen
Menschen zu den kurzlebigen Volkern, aber
auch zu jenen, die es durch Ideenreichtum
und schnelles Bevolkerungswachstum
meistens schaffen, den anderen den Rang
abzulaufen.

Die Elfen / Elben

Neben den Menschen sind die Elfen
das beliebteste Volk fur Charaktere von

Gesinnungen und Verhaltensweisen.
Die Drow

Unter den verschiedenen Elfenvolkern
soll eines Dbesonders herausgehoben
werden: die Drow. Diese entstammen
ursprunglich einer speziellen Fantasy
Welt und haben mittlerweile in fast allen
Liverollenspielgemeinden Fans gefunden.
Als Drow wird ein durchwegs zerstdrerisch
veranlagtes, elfendhnliches Volk bezeichnet,
das unter der Erdoberflache lebt, schwarze
Haut und weifSe Haare hat und zum gréfSten
Teil in einer matriarchalischen Gesellschaft
lebt, die eine dunkle Spinnengédttin
anbetet. Nur sehr wenige Drow bilden eine
Ausnahme zu dieser Masse und haben
gute Gesinnungen oder leben gar auf der
Oberflache, wo die Sonne ihren Augen
schmerzt und die anderen Elfen sie voller
Hass verfolgen.

Es ist sicherlich sehr reizvoll, einen Drow
zu spielen, allerdings sollte man bedenken,
dass kaum einem anderen Volk im Spiel so
viele Vorurteile entgegengebracht werden,
die oftmals sogar zu einem sofortigen
Angriff durch andere Spieler fihren. Die
klassischen, matriarchalischen Drow
brauchen schon einen triftigen Grund,

Spieler*innen, obwohl oder vielleicht,
gerade weil die Darstellung
herausfordernd ist. Wer Elfen

spielen moéchte, sollte bedenken,
dass es nicht reicht, sich spitze
Ohren anzukleben und schénes
Gewand anzuziehen, um
glaubhaft zu wirken. Jede Art
von Elf — egal ob Elben, Hochelf,
Waldelf, Grauelf,
Schneeelf, Bergelf, Firnelf und
was es sonst noch alles gibt — ist
ein Ubersinnliches Wesen, das
eine sehr lange Lebensspanne
besitzt und die Welt aus
anderen Augen betrachtet als

Wildelf, 71
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ein Mensch. Das ist auch schon
die einzige Aussage, die auf alle Elfen
zutreffend ist, denn ebenso unterschiedlich

wie die Elfenvolker sind auch ihre Kulturen,
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warum sie sich auf der Oberflache aufhalten
sollten, und beschwoéren meistens einen
Konflikt mit den anderen Spielern herauf.



Drow mit guter Gesinnung wirken oft
unglaubwiirdig oder Verzerren das Image
eines ,dunklen Volks*.

Die Zwerge
Zwerge sind von allen Fantasy Voélkern

dasjenige, welches am wenigsten
differenziert wurde und bis dato wird. Es gibt

ein sehr einheitliches Bild der Zwerge, das
sie als eher klein und daftir stark gebaut,
bartig, oft grummelig und stur beschreibt.
Zwerge sind meist in den Bergen beheimatet
und graben dort in weit verzweigten
Hoéhlen und Stollen nach Erzen. Sie sind
bekannt als hervorragende Schmied*innen
und Handwerker*innen, aber auch als
Alchemist*innen und Bierbrauer*innen.
Unterschiedliche Zwergen Kulturen
beschreiben die  zwergische Frauen
wahlweise mit oder ohne Bart.

Die Orks

1

Orks, wursprunglich das hé&ufigste und
klassischste aller Gegner-Monster erfreuen
sich zunehmender Beliebtheit als Volk fur
Spielercharaktere. Langst schon wurden
die  unterschiedlichsten @ Ork  Volker
und -Stdmme beschrieben und neben
kriegerischen Charakterkonzepten sind
auch schon schamanistische, druidische
oder gar priesterliche Orks gespielt worden.
Zwar sind Orks nach wie vor meistens
von negativer Gesinnung, aber es ist nicht
ungewoOhnlich, wenn auch ein gut gesinnter
Ork auftritt. Auch Halborks sind eine
mogliche Variante. Nach wie vor mussen
Ork Spieler*innen aber damit rechnen, von
Spieler*innen anderer Voélker im Spiel mit
Vorurteilen belegt zu werden.

Die Goblins

In der klassischen Fantasy Literatur
kennt man die Goblins als eine kleinere,
schmachtigere Version der Orks. Die
Bezeichnung ,Grinh&ute“ wirft Goblins
und Orks in einen gemeinsamen Topf und
kennt sie hauptséchlich als Gegner*innen,
die es zu besiegen gilt.

Eine modernere Variante der Goblins
ersetzt ihre mangelnde Korperkraft durch
Intelligenz und Erfindungsgeist.

So entstehen Goblin Vélker, die tiber Quasi-
Technische Geréate verfigen, die entweder
durch Dampf oder Magie angetrieben
werden. Diese Sorte Goblins passt allerdings
nicht in alle Fantasy Welten.

andere Volker

Nattirlich gibt es in den vielen Fantasy
Welten unzahlige Voélker und wer mochte,
kann jederzeit weitere erfinden. Allerdings
solltest du damit rechnen, als Spieler*in
eines ungewohnlichen Volkes von anderen
Spieler*innen seltsam beaugt zu werden.
Einige werden es gar nicht wagen, ein sehr
ungewoOhnliches Wesen anzusprechen oder
Hemmungen haben, mit ihm zusammen
zu arbeiten. Drachen, Feen, Kobolde und



Ahnliches haben noch dazu den Nachteil,
dass sie optisch schwer darzustellen sind.
Voélker, die im Allgemeinen eher bei den
NSC zu finden sind, zum Beispiel Trolle,
Goblins, Gnolle, Untote oder Ahnliches
haben den Nachteil, dass die Spieler*innen
eigentlich meistens gegen diese Volker im
Kampf antreten. Es kann schon passieren,
dass eine Figur, die ihre letzten Abenteuer
damit verbracht hat Trolle zu téten, sehr
stark befremdet ist, wenn plétzlich ein Troll
am Nebentisch sitzt und gut Freund sein
will.

1.1.2. Hintergrund und
bisherige Erlebnisse

Ein Charakter fingt sein erstes Spiel nicht
als unbeschriebenes Blatt an, schliefflich
verlebt jede Person eine Jugend, eine
Ausbildung und erleidet Schicksalsschlage
wie Triumphe.

Die Hintergrundgeschichte dient dir als
Spieler*in dazu, ein Gefihl fur deinen
Charakter zu erhalten. Dartiber hinaus
kann sie der Spielleitung Anhaltspunkte
liefern, deinen Charakter optimal in das
Spiel einzupassen, ja vielleicht sogar eine
eigene Geschichte fir dich zu gestalten, an
der du dann als Hauptfigur Anteil hast.

Auf der anderen Seite kann man naturlich
nicht von allen Personen verlangen, eine
umfangreiche und dazu noch interessant
geschriebene und unterhaltsame Geschichte
zu schreiben. Viele fihlen sich nicht
talentiert genug, andere haben schlicht
wenig Zeit. Zulange Hintergrundgeschichten
kénnen auch kontraproduktiv sein und die
Personlichkeit des Charakters in einem
Wust von Ereignissen und Erlebnissen
ertrdnken, sodass eine viel zu komplexe
Gestalt herauskommt.

Ziel der Hintergrundgeschichte  ist,
Spieler*innen das Darstellen zu erleichtern,

nicht ein filmreifes Drehbuch zu verfassen
iS5,

oder den Nobelpreis fur Literatur zu
erringen. Nimm dir also so viel Zeit, wie du
selbst fur richtig haltst.

Auf die spieltechnische Gestaltung hat die
Hintergrundgeschichte keinen direkten
Einfluss. Der Charakter erhélt nicht
mehr oder weniger Anfangspunkte, weil
die Geschichte lang oder kurz ist. Auch
kann niemand besondere Féahigkeiten
oder spezielle Gegenstande erhalten, nur
weil diese in der Hintergrundgeschichte
beschrieben stehen. Selbst Koénig*innen
und die machtigsten Held*innen haben
irgendwann klein angefangen. Lass deinen
Charakter am Anfang seiner Laufbahn
beginnen und nicht am Ende.

Folgende Fragen sollte deine
Hintergrundgeschichte beantworten:

e Wie heifdst mein Charakter?

e Mit welchen Worten stellt sich mein
Charakter einem anderen vor?

* Welche ist die Erstsprache meines
Charakters? Welche weiteren hat der
Charakter gelernt?

e Wann und wo (Land, Stadt, Dorf) wurde
mein Charakter geboren?

* Wie alt ist mein Charakter, wenn er sein
erstes LARP spielt?

e Kennt mein Charakter seine Familie?
Wenn ja, wie heifSen Eltern und
Geschwister, wie alt sind sie, wie leben
sie?

* Aus welcher sozialen Schichte stammt
mein Charakter? Was bedeutet das flr
den Charakter?

¢ Wie hat mein Charakter Kindheit
und Jugend verbracht? Gab es
einschneidende Erlebnisse?

* Hat mein Charakter eine Ausbildung
gehabt? Wenn ja, welche?

* Welche Ziele verfolgt mein Charakter?
Was treibt ihn an? Warum ist er auf
Reisen?

e Glaubt mein Charakter an einen oder
mehrere Gotter? Wenn ja, an welche



und warum?

* Gibt es jemanden, den mein Charakter
besonders liebt?

* Gibt es jemanden, den mein Charakter
besonders hasst?

Falls du dich nicht berufen fiihlst, eine
Geschichte zu schreiben, dann kannst du
auch einfach nur diese Fragen abschreiben
und beantworten. Es wird ausreichen, um
dir und der Spielleitung einen Uberblick
Uber deine Rolle zu verschaffen.

1.1.3. Auswahl von
besonderen Eigenschaften

Besondere Eigenschaften sind Aspekte
eines Charakters, die weniger mit
seinen Begabungen oder Fahigkeiten

zusammenhingen als mit vergangenen
Ereignissen oder seiner Herkunft.

Als typisches Beispiel fir eine besondere
Eigenschaft kann ein lahmes Bein oder
Einh&ndigkeit dienen, bei denen ein
Korperteil im Spiel gar nicht oder nur
eingeschrankt benutzt werden darf. Aber
auch soziale Nachteile wie die Tatsache,
dass man ein flichtiger Verbrecher ist oder
von jedermann wie ein Sklave behandelt
wird, kann eine besondere Eigenschaft
darstellen.

Diese besonderen Eigenschaften sind nicht
immer negativ. Auch angenehme Dinge wie
Reichtum oder adelige Herkunft zdhlen wir
zu den besonderen Eigenschaften.

Wiealles,waseinem Charakter Moglichkeiten
bietet, muissen positive Eigenschaften mit
Punkten bezahlt werden. Fur negative
Eigenschaften hingegen erhéltst du bei der
Erschaffung eines Charakters, und nur
dort, zusatzliche Punkte, welche fir den
Charakter verwendet, werden kénnen. Dies
soll eine Entschadigung dafiir sein, dass
eine Rolle gezielt mit Einschrankungen
bedacht wird, um damit zur Vielseitigkeit

einer Veranstaltung beizutragen. Es sollten
jedoch nicht mehr als 5 Punkte auf diese
Art und Weise erworben werden, da alles
dartiber Hinausgehende die Spielbarkeit
eines Charakters dann doch sehr
einschrankt.

Es ist zwischen Veranstaltungen jederzeit
moglich, negative besondere Eigenschaften
loszuwerden, indem man schlicht die
daftir erhaltenen Livetage ausgibt und die
Eigenschaft vom Charakterblatt entfernt.
Nattirlich ist es Zeichen von gutem
Rollenspiel, hierfir eine ausreichende,
glaubwiirdige Erkldrung zu finden und in
das Spiel einzubringen. Umgekehrt ist es
aber nicht zulassig, eine positive Eigenschaft
einfach zu entfernen und die Punkte wieder
gutzuschreiben. Diese Eigenschaften
kénnen nur im Spiel verloren gehen, was
keine Punkte bringt. (Siehe hierzu 2.3.
Gewinn und Verlust von besonderen
Eigenschaften)

Anbei folgt eine detaillierte Beschreibung
aller Eigenschaften. Eine Tabelle mit den
Auswirkungen auf die GP des Charakters
befindet sich im Anhang.

Liste der besonderen positiven
und negativen Eigenschaften

Artefakt:

Der Charakter verfiigt bereits zu Beginn
seiner Karriere Uber einen besonderen
Gegenstand. Die Kosten hierfir legt die
Spielleitung fest. Als Richtwert kénnen 3
Punkte fir ein magisches Schwert oder 1
Punkt fur funf Heiltranke (je 1 GP) dienen.

Alter:

Bereits von der Anzahl seiner Lebensjahre
gezeichnet, ist der Charakter nicht mehr
in der Lage, grofe Anstrengungen zu
vollbringen. Kampf, schnelles Laufen
oder gar das Tragen von Rustungen oder
schweren Gegenstidnden scheiden fir ihn
vOllig aus. Muss er in Extremsituationen

dennoch Hoéchstleistungen vollbringen, so
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verursacht dies sofort den Verlust von einem
Lebenspunkt, der erst durch ausreichend
Schlaf wieder zuriick gewonnen werden
kann.

Einadugig:

Eindugige Spieler*innen verbinden sich ein
Auge mit einer Augenklappe oder einem
Tuch. Aus gesundheitlichen Griinden
empfiehlt es sich, die verdeckte Seite
regelméfdig zu wechseln (zumindest taglich).

Einhindig:

Entweder die dominante Hand (4 Punkte)
oder die sekundare Hand (2 Punkte) wird
verbunden (z.B. Faustling ohne Daumen)
und ist wahrend der Veranstaltung nicht
benutzbar. In realen Notsituationen und bei
gefdhrlichen Umstanden kann und soll die
Hand selbstverstandlich eingesetzt werden.
Sicherheit geht vor Spiel.

Lahmes Bein:

Der  Charakter verfigt nur  Uber
eingeschrankte Bewegung in den Beinen
und muss z.B. humpeln. Ein Einschienen
des Beines ist nicht notwendig und auch aus
Sicherheitsgriinden nicht empfehlenswert,
um in realen Notsituationen angemessen
reagieren zu konnen.

Reichtum:

Der Charakter entstammt einer reichen
Familie oder hat anderweitigen Zugriff auf
finanzielle Ressourcen. Zu Beginn jeder
Veranstaltung erhédlt der Charakter als
Richtwert ein Goldstiick pro investiertem
Punkt. Dieses Spielgeld ist von Spieler*innen
selbst zur Veranstaltung mitzubringen. Je
nach Geldwert und Wahrungen auf der
Veranstaltung kann die Spielleitung diesen
Wert nattirlich variieren.

Schwache:
Durch  Krankheit, Veranlagung oder
Ahnliches geschwacht, verfigt  der

Charakter zu Beginn seiner Laufbahn nur

Uber einen Lebenspunkt.
1.7/

Stummbheit:
Der Charakter besitzt keine Maoglichkeit,
verbale Kommunikation zu betreiben.

Dadurch ist ihm auch das Ergreifen eines
magischen Berufes wie Magier oder Priester
nicht méglich. Einzig die Laufbahnen des
Barden und des Schamanen, die auch
nichtverbale Techniken verwenden kénnen,
sind méglich.

Auch bei der Stummbheit kann und muss
der Spieler in realen Gefahrensituationen
normal handeln und zum Beispiel andere
vor Gefahren warnen.

Soziale Nachteile:

Diese kénnen vielgestaltig sein. So kann der
Charakter kriminell sein und moéglicherweise
gibtes sogar einen Steckbrief mit Kopfgeld fir
ihn. Er mag Feinde haben oder einer sozialen
Unterschicht (z.B. Sklave) angehéren. Je
schwerwiegender die Nachteile sind, die
der Charakter auf der Veranstaltung zu
erwarten hat, desto mehr Punkte ist die
Eigenschaft wert. Als Richtwert kann man
2 Punke fir einen schlechten Ruf oder
eine niedrige soziale Stellung annehmen
und 4 Punkte fir Verbrecher*innen oder
Schwarzmagier*innen, die den Tod flirchten
mussten, wirden sie entdeckt werden.
Soziale Nachteile, die auf der aktuellen
Veranstaltung keine Bedeutung haben, sind
im Normalfall keine Punkte wert, genauso
wie die Spielleitung jeden Nachteil ablehnen
kann, wenn er nicht in das Konzept der
Veranstaltung passt.

Ubermenschliche Kraftreserven

Ein  Charakter, der mit epischer
Korperkraft gesegnet ist, sollte in seiner
Hintergrundgeschichte begriinden, wo diese
herrtihrt. Sie muss nicht zwangslaufig nur
korperlicher Natur sein, auch Besessenheit
oder gottlicher Beistand koénnen sich
dergestalt aufSern.

Ubermenschliche Kraftreserven befdhigen
einen Charakter dazu, nach Mafsgabe der



Spielleitung in dramatischen Situationen
grofSite Gewaltanstrengungen zu vollbringen.
Dazu zdhlt unter anderem das Bewegen
schwerer Gegenstande wie zum Beispiel
ganze Baumstamme oder grofSe Felsbrocken.
Auf keinen Fall ist diese Fahigkeit in einer
Konfliktsituation anzuwenden, also um
andere Personen zu Boden zu driicken oder
gar festzuhalten (was als Koérperkontakt
im Kampf gilt und verboten ist). Auch ist
es nicht modglich, besondere Féahigkeiten
wie das Fuhren Uberschwerer Waffen fir
sich zu beanspruchen. Ubermenschliche
Kraftreserven sind ein Vorteil, der nur
aufSerhalb von Kdmpfen angewendet werden
kann und wenn es in das Ambiente passt.

Ungewohnlicher Hintergrund:

Mit dieser Eigenschaft kénnen Spieler*innen
eine Art Paket aus verschiedenen Attributen
schntiren, die den Charakter iber oder unter
der Norm einordnen. Ein ungewdhnlicher
Hintergrund kann so unspektakuldr sein,
wie mehrere Muttersprachen zu beherrschen
oder so komplex wie der eines fremdartigen
Wesens aus einer anderen Dimension.
Richtwerte anzugeben, ist hierbei schwierig.
Am besten nimmst du mit der Spielleitung,
bei der du den Charakter zum ersten Mal
darstellst, Kontakt auf und arbeitest mit
dieser ein Konzept aus. Ein ungewoéhnlicher
Hintergrund kann sowohl Punkte kosten
als auch Punkte bringen.

Die Spielleitung kann jeden Hintergrund
ablehnen. Die Bewertung der einzelnen
Eigenschaften und der Gesamtkosten obliegt
ihr ebenfalls. Auch ist die Genehmigung
einer Spielleitung keinesfalls eine Garantie
oder ein Anspruch, dass die Spielleitung
einer anderen Veranstaltung diesen
ebenfalls so akzeptieren wird.

1.1.4. Wahl der Begabungen

Jedes intelligente Wesen hat Talente, die
wir bei Signum Begabungen nennen. Sie
zeigen an, ob ein Charakter eher koérperlich

veranlagt ist, intellektuell oder tibersinnlich.
Diese Begabungen bestimmen also, ob ein
Charakter einfacher den Schwertkampf,
spezielles Wissen oder das Zaubern
erlernt. Somit ist die Entscheidung,
welche Begabung ein Charakter aufweist,
von hochster Bedeutung fir die Wahl der
Fahigkeiten und der gesamten Karriere.

Die Wahl der Begabungen erfolgt bei der
Charaktererschaffung und kann nicht
mehr rickgangig gemacht werden! Es ist
also nicht méglich, einen Charakter nach
einer bestimmten Zeit umzugestalten. Die
Begabungen, mit denen er geboren wurde,
werden sein ganzes Leben bestimmen.

Arten von Begabungen
Es gibt drei Begabungen, in welche alle

Fahigkeiten eines Charakters eingeteilt
werden.

Korper: Diese Begabung umfasst alle
physischen  Fahigkeiten wie Kampf,
Rustungen tragen, Fallen bauen,

Schlésser o6ffnen und physisch fordernde
Handwerksberufe.

Geist: Hier findet man alle Fahigkeiten des

Intellekts wie Wissensgebiete, Alchemie,
Sprachen, aber auch Heilkunde und
Willenskraft.

Seele: Dies ist die Doméne des
Ubersinnlichen und beinhaltet alle

Fahigkeiten der magiebegabten Charaktere.
Aber auch unerklarliche Talente wie Gluck
oder Wahrsagen entspringen der Seele.

Die Begabungen werden in eine Reihenfolge
gebracht, wobei 1 die starkste Begabung
darstellt, 2 fir eine durchschnittliche
Eignung steht und 3 die schwéchste
Qualifikation markiert. Somit ist sind
zum Beispiel Personen mit Begabung 1
in Korper geborene Krieger*innen und

Handwerker*innen. Alchemist*innen oder
18



Heiler*innen werden die 1 auf Geist legen
und magiebegabte Charaktere sollten die 1
in den Bereich Seele investieren.

Die Begabung bestimmt die Kosten fiir den
Erwerb von Fahigkeiten im entsprechenden
Bereich. Denn die Grundkosten einer
Fahigkeitwerden mitdem Wertder Begabung
des entsprechenden Bereiches multipliziert.
So kostet eine korperliche Fahigkeit einen
Charakter mit der Begabung ,Korper 1¢
die einfachen Grundkosten, ein Charakter
mit der Begabung ,Koérper 2“ miusste das
doppelte der Grundkosten aufbringen, und
ein Charakter mit der Begabung ,Koérper
3“ musste gar die dreifachen Grundkosten
aufwenden. Eine koérperliche Fahigkeit mit
dem Grundwert 5 wulirde also den ersten
Charakter 5 Punkte, den zweiten 10 Punkte,
und den dritten 15 Punkte kosten.

Wichtig: in jedem Fall ware der GP Wert
dieser Fahigkeit 5, also entsprechend den
Grundkosten.

Bitte beachte, dass eine Begabung von 3 es
nicht grundsatzlich verbietet, Fahigkeiten
im entsprechenden Bereich zu erwerben,
sondern es lediglich schwieriger macht
und nur die absoluten meisterlichen
Eigenschaftendieses Bereichesunerreichbar
bleiben.

1.1.5. Erwerb von Fiahigkeiten

Nun kannst du daran gehen, deinen
Charakter mit Féahigkeiten auszustatten.
Die Fé&higkeiten, die dein Charakter
erlernen soll, multiplizierst du mit dem
Wert der Begabung im entsprechenden
Bereich, zahlst alle Punkte zusammen
und kontrollierst, ob du den Startwert
von 25 Generierungspunkten auch nicht
Uberschritten hast.
Dumusstauchdaraufachten,obduvielleicht
durch negative besondere Eigenschaften
zusatzliche Punkte zur Verfiigung hast oder
durch positive besondere Eigenschaften
schon Punkte verbraucht hast.

Noch einfacher funktioniert es mit einem
19

elektronischen Charakterblatt, auf
dem du die gewlnschten Fé&higkeiten
einfach anklicken kannst - der online
Charaktergenerator rechnet dann
selbst aus, wie viele Punkte du verbraucht
hast. Signum stellt dir dafir im Internet
unter https://chargen.larp.at einen
Charaktergenerator zur Verfigung.

von

Prinzipiell ist es moglich, weniger Punkte
auszugeben als du zur Verfigung héattest.
Die tubrig gebliebenen Punkte verfallen
nicht, sondern werden dem Charakter
gutgeschrieben und koénnen in weiterer
Folge nach jeder gliicklich Uberstandenen
Veranstaltung verwendet werden, um den
Charakter weiterzuentwickeln. (siehe dazu
das Kapitel ,,Charakterentwicklung®)

Wenden wir uns nun dem Charakterblatt
zu. Dort gibt es in jedem Bereich eine Reihe
von Fahigkeiten untereinander, wobei
manche davon eingeriickt oder mit einem
Text in Klammern versehen sind.

._x

1.1.5.1. Aufbauende Fiahigkeiten

als Beispiel:

Schild zerstoren (Korperbeherrschung/Zahigkeit) .................. 4
SchlosserioffaeEnRIR . 2.0 s e . e deedittanennsttonsti, 2
SChlOSSer oI eI I et et aiaete o coiv s osssihs eatsossssassisacesssn 4
Schilossergolinen EII o i e M 0 o coosisnssseonestonesivn 6
Schlosser 0N NIV . o R e e s o o i s e s e dbesssaios 8

Schmerzresistenz (Kérperbeherrschung/Zahigkeit) ................ S



Im obigen Beispiel sehen wir die Fahigkeit
Schlésser 6ffnen. Diese hat vier Stufen. Am
Anfang steht das Knacken von einfachen
Riegeln und kruden Schléssern. Mit
Schléssern o6ffnen IV hingegen kann ein
Charakter auch feinste und komplexeste
Konstruktionen o6ffnen. Es ist nattrlich
logisch, dass diese Fahigkeit in aufbauenden
Stufen gelernt muss, also zuerst Schlosser
offnen I, bevor II erlernen werden kann.

Alle Fahigkeiten, die mit romischen Ziffern
(I, II, III etc...) versehen sind, folgen diesem
Beispiel und sind aufbauend zu erwerben.
Jene Fertigkeiten, die mit arabischen Ziffern
(1, 2, 3, etc...) nummeriert sind, kénnen
dagegen beliebig erworben werden (z.B.
Rustungen tragen).

1.1.5.2. Voraussetzende

Fahigkeiten

als Beispiel:

Schild*tragen®.®. s fad. . . o 0T N A0 N i N S s S
Schild zerstéren (Korperbeherrschung/Zahigkeit) ............... 4
Schlosser ffnentlet . aot . f o i S . S e ot s 2
SEhlosSer 6 ffnem™IT #% ¥, oo Mo gl o . L 8 o W S e i 4

Manchmal bildet auch eine Fahigkeit
eine Vorbedingung fir das Erlernen
anderer Fahigkeiten. Im obigen Beispiel
steht Kérperbeherrschung/Zahigkeit als
Voraussetzung fir die Fahigkeit Schild
zerstoren .

1.1.5.3. Veteranenfahigkeiten

als Beispiel:
Schmerzresistenz (Kérperbeherrschung/Zahigkeit) ................ 3
Schneller Reflexe (30 Livetage, Ausweichpunkt I).................. 5

Fur manche Fahigkeiten bedarf es einer
bestimmten Erfahrung und Abgebriihtheit,
so dass nur kampfgestahlte Veteran*innen
diese erwerben kénnen. Diese Fahigkeiten
zeichnen die Besten der Besten aus. Fur
die Erlangung ist demnach eine bestimmte
Anzahl von Livetagen (Uber die Erschaffung
hinaus) erforderlich. Steht z.B. in Klammer
eine Zahl wie 20 LT, so muss ein Charakter
schon 20 Tage an Erfahrung mitbringen,

um diese Fahigkeit zu erlernen, zusatzlich
zu etwaigen anderen, weiter oben
beschriebenen Voraussetzungen.

1.1.5.4. Hohe Begabung
erforderlich

als Beispiel:

Schnelle Reflexe (30 Livetage, Ausweichpunkt I)..................... 5
Schnelle Reflexe II (60 LT, Ausweichpunkt I, Korper 1)........ 5

Todlicher Schlag I (60LT, Koérperbeherrschung/Zahigkeit).... 10

Zu guter Letzt helfen den Held*innen
manchmal weder Erfahrung noch
Lernwillen um manche Eigenschaften zu
erwerben. Sie bedurfen einer bestimmten
Grundbegabung. Nur Charaktere mit dem
entsprechenden oder sogar besseren Wert
in dieser Begabung kénnen diese Fahigkeit
erlernen. Allen anderen fehlen einfach

die koérperlichen, intellektuellen oder
Ubernatirlichen Voraussetzungen hierzu.
Eine detaillierte Beschreibung der
Fahigkeiten ist im Anhang zu finden. Eine
Tabelle mit den einzelnen Kosten folgt auf
den kommenden Seiten.
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1.1.5.5. Korperliche Fahigkeiten

AGSWEICh DT . ... . . . ¥ o T i 4
Ausweichpumlkt IT. ... 8, Sl SN S8 S0 il il B S i 6
ATSWEIc pUnIGHEITT . . 5 L S g S s 0 e Y. 8
Ausweichpunkt IV (Korperbeherrschung/Zahigkeit).......... 10
Ausweichpunkt V (Kérperbeherrschung/Zahigkeit) .......... 10
Ausweichpunkt VI (Kérperbeherrschung/Zahigkeit)........ 10
Ausweichpunkt VII (Kérperbeherrschung/Zahigkeit)...... 10
Beidhandigkeit (Korper II) 3

Betaubene, W W J=t s eh  oitsuteftgbe, 5. 0 8 e o e e
Blind Kampfen (Kérperbeherrschung/Zahigkeit) ...
Diebstahll”, S8 e e . .. L gt L N

Entfesselind, P smsussmmpbo W o 8. oo b it D s
Entwaffnen (20 Livetage)
ExschutterldergSChreiNZ.OREIVEtase )y . . it - i e . om0 e 4
Fallen'batiemdl .- g g7 SO L 0 ol L o s Wl 0 L 2 1
Fallen bauen II
Eallengbatiel ITI#. L. . 4. ol WLl aft. 50 a0 0 SN, 8
Fallen®bayen Ve . 5 0t gt SNl W om . o, oanifier g oot
Fallen finden/entschérfen I....
Edllenifinden fentscharferafIIE. s . A0 gl R S8 . 4

Fallen finden/entschéarfen III
Fallen finden/entscharfen IV

BalSCIGR» . . q. . h. . fiome. ot B, Sl S L AT,
FESSClml” T, ST v, 0, ot Ll T B L
Handwerk I
Handwenke Il o, S, ool o8 5 8 B SEH W . o, r ol ot
FandWeriTIT=RUE W 80 0, o s f 0 gl Ll Wl e o
Handwerk IV
Immunitat gegen Betduben (KOrper 2) .....cocevvevviiiiiiinninnennnen. 4
Immunitat gegen Entwaffnen (Korper 2)......cccccoveviiiiinninnnnnnen. 4
ImmPinitat'gegen Griffwirlahng ™ ol Kot oS 5 L8 S o 2
Immunitat gegen Giftwirkung 2 (Kérperbeherrschung/Z.) ...... 4
Immunitat gegen Giftwirkung 3 (Kérperbeherrschung/Z.) ...... 6
Immunitat gegen Giftwirkung 4 (Koérperb./Z., Kérper 1) ......... 8
Immunitat gegen Kramlheit Q078 Se St . i e ol 2
Immunitat gegen Krankheit 2 (Korperbeherrschung/Z.) ......... 4
Immunitat gegen Krankheit 3 (Kérperbeherrschung/Z.)......... 6
Immunitat gegen Krankheit 4 (Korperb./Z., Korper 1)............ 8
Kampftaktik: defensiv (20 Livetage, Korper 2) .......cc..cvevneennee.
Kampftaktik: aggressiv (20 Livetage, Korper 2)...
Kampftaktik: prazise (20 Livetage, Kérper 2) ..........c...coeeeennee.
Kampftaktik: Leibwachter (20 LT, Korper 2, Ausweichpunkt) .3
Kampftaktikmeister (100 LT, mind. zwei Kampftaktiken)........ 5
Korperbeherrschung/Zahigkeit (KOTper 2).......ccoceveevveunenneennen. 2
Iehen Spunkt, ZUsatzlicheT TH. 5. . W o L5 oo™ o . L da I 1
Lebeénsphnki®zusatzlicher JIFTT 8. 8 ok @ o a . dom o, oo 1
Lebenspunkt, zusatzlicher III (Kérperb./Z., Korper 2)........... 1
Lebenspunkt, zusatzlicher IV (K/Z, 30 LT, Korper 1)........... 1
Lebenspunkt, zusatzlicher V (K/Z, 30 LT, Korper 1)........... 1
Lebenspunkt, zusatzlicher VI (K/Z, 30 LT, Korper 1)......... 1
Lebenspunkt, zusatzlicher VII (K/Z, 30 LT, Korper 1)....... 1
Meisterschuss 1 (60 Livetage, Korper 1 Korperb./Z.)............ 10
Meisterschuss 2 (60 Livetage, Korper 1 Korperb./Z.)............ 10
Meisterschuss 3 (60 Livetage, Korper 1 Korperb./Z.)............ 10
Meisterschuss 4 (60 Livetage, Korper 1 Korperb./Z.)............ 10
Meticheln w0 e e . SO0 S 5 . N S S, ot JF O, 6
Regeneration 1 / schnelle Heilung (Kérperbeherrschung/Z.)..2
Regeneration 2 (Korperbeherrschung/Zahigkeit).................... 4
Regeneration 3 (Korperbeherrschung/Zahigkeit, Kérper 1)..... 6
RuStelnT flickent. L. . ¥ ol S0 T gl o il Il 0

Rustung tragen 1
Rustung tragen 2
Rustung tragen 3
Rustung tragen 4

Schild Fagen g ds 2. A0, 0.0 5 SR 0N e T ST S ey
Schild zerstéren (Kérperbeherrschung/Zahigkeit) .................. 4
Schlosser 6ffnen 1
SChIOSSEriOfMEn Lugr .. ol i g eae s so e e e sl ee ool AR 4
Schldsser offnen’ IIIF. " . o o 50, ool S0 5 prit R e | 6
Schldsser 6ffnen TV W, L. L0800 L Gl ST 8
Schmerzresistenz (Kérperbeherrschung/Zahigkeit) ................ 3
Schnelle Reflexe (30 Livetage, Ausweichpunkt I...................... 5
Schnelle Reflexe 2 (60 Livetage, Ausweichpunkt I, Kérper 1 ...5
Todlicher Schlag I (60 Livetage, Korperb./Z.)....c..ccoecuneeneen..n. 10
Todlicher Schlag II (60 Livetage, Korperb./Z.) ..cccocuvevneennen.e. 10
Todlicher Schlag III (60 Livetage, Korperb./Z.) ....
Todlicher Schlag IV (60 Livetage, Korperb./Z.) .................. 10

2

Unverwustlich (40 Livetage, Regeneration 1) ..........c..c.ceeuent 10
Unverwustlich 2 (60 Livetage, Regeneration 1, Korper 1)...... 10

1.1.5.6. Geistige Fahigkeiten

Alchemiepunkte . w . . L toeeons ot
Alchemies. i. . ovee oo LT, S ST SN § .. . S0 e o
Artefaktherstellung I
Augtefalcth eTstell g JFIS o o s S e . o < L ey o 4
TS alctiUTICIER. .. o - e . o S T R . . o (5, . 2
Erste Hilfe el
Etikette-/Umgangsforin STINEenme: sem . o Dt i, 8 8l st ol 1
FQITET: W, ., A Loy, 0 G ek ot N (D, o oo ot e s 8
Giftkunde I A2
EiftlkOncde TIRFE. 2L 3 S0 LA 0s I e e el I e 2
Giftkunde III (20 Livetage, Geist 2).......ccoeevuiiiiiiiniiiniin. 2
Giftkunde IV (40 Livetage, Geist 1).... 2
HeilldtindefKrankdeiten 4GiftesLy. . .. 8. 5. e om0 2
HeillslinderKrankdeitemiGn el s i Sl i, s Lt il 2
Heilkunde Krankheiten/Gifte III (10 Livetage, Geist 2) ......... 2
Heilkunde Krankheiten /Gifte IV (20 Livetage, Geist 1) ........ 2
HeilkumdesWonden®IT. . Lo e, O o S R P U Frsmg o 2
Heilkunde Wunden II )
Heilkunde Wunden III (10 Livetage, Geist 2).......c.cccceeuvennents 2
Heilkunde Wunden IV (20 Livetage, Geist 1).......c.cccceeunennen. 2
Lesen & Schreiben ™l
Magietheorie'. 8. %, om0 i, om0 e N I . 1l
Munitiensherstellen LA a0 B F0 ST st bhos St . 1
Munition herstellen II (10 Livetage, Geist 2) £
Munition herstellen III (20 Livetage, Geist 1) ...........cc.ocoueeeen. 3
Bflanzen=~ & Kratitegkunde=l:. B N B i B 1l
Pflanzen- & Krauterkunde II
RittidlmagieflF- sy, . o 0. 15 S 0 i e g e e
Ritualmagie JL. . SN M0 a0 80 o 00 N s L
Schatzen
Sprache” @ Wl W ol 8w el CENIE BT A
Splisenglegenyilesern It 5 5 S 5 TR g S L e 1
Spuren legen/lesen II
Statke W lle JIF SRS Sl e ol W Ol 5« o b e s he e e
St I WAl I(CIiSE 2ttt g obod oo botoRaadt oo SRR NS 4
(WiSSeniiher S LuEet . e L ....1 pro Wissensgebiet

VORISR 58 55 doooadin: wiodiogooaiidosds boc o T TOVNIRRINN R S 3

1.1.5.7. Seelische Fahigkeiten

Blutmaigie’ . Jf.. . 0.0 L = U S et e et e e L B

BimpathiefmiteTicren sty 3 S s

GefahrenSinn It Ssssis . gt 8.

Gespur fur'Magiel. &5 S8 L e o,

GLUCK:. 5. 5. W o 4 g oot 5 W

HeiligegWeihiet e, g e o e

Heiliges Symbol (Heilige Weihe)

Immunitat gegen Zauberspriiche: Schaden.....................

Immunitat gegen Zauberspriiche: Behinderung ..............

Immunitat gegen Zauberspriiche: Sonstiges....................

Immunitat gegen Zauberspriiche: Wissen .............c.........

Korrumpieren eingesegneter Korper (Heiliges Symbol)

Magiepunkte (Magiekunde).........cccoeoveuiiiiiiiiiniinninnennenn.

MdgischersSpruch . . .. LT, B S it . SN 4,

Meditation T L. 5. g r SN o W, o A s o L . T

Veditation J1s, fr % S A R T S L5 e
Meditation III (20 Livetage, Seele 2)............ccoeeunviinniinnn..
Meditation IV (40 Livetage, Seele 1)..........cccceveniennenneen.

Meditation, gefihrte (Meditation IV).............coooeviiiiin.e.

Personliche Waffe (40 Livetage) ....c..c.ocoeeviinieniiiiiniennnnnee.

Sechster Simmng e S e e s =, s

Seelenstanice’. == I e SAta St T

WaNTSATEIL,. 0. . Y SN 5 S S S 8. e s obe e vaete oo il



1.1.5.8. Waffen Fahigkeiten

Armbrust L ST T L S Y Sl S e 2
Axt Vil e el T N B L o T R o . ST 2
Axt (zweihandig)' .. St W, | R A er L L 2
Belageriingswaffer. . Lm0 0. SR SRR it L 5 “
Bogent . A FrET S el i N AT e 2
Dolch'uber 30cmiGesamtlamge. /i WS g ST o 2
Schlagwalffel 5478 St 2ot SIS E I P Lt gt gl o 2
Schlagwaffe [z elh AT 1g) PR . R s e - - o e A S e 2
SchilssSWatfe® mlow a4 o e ok S0 afimwm, aefiom 0L, el e o g 2
SCRAWETTT L. g B e ) 8 D
Schwert (zweihandig).... e 02
WL fivaffer. s ot o w0 Bl 00 I SIath o0 W (e ot 0 2 pu 2

1.1.6. Wahlen eines Weltbilds
(Gesinnung):

Allgemeines:

Jedes intelligente Wesen macht sich
Gedanken uber den Aufbau der Welt und
seinen Platz darin. Die einen sehen sich
als Radchen in einer riesigen Maschine, die
anderen sind Uberzeugt flir Hoheres geboren
zu sein. Ein Weltbild ist ein grober Versuch,
die Einstellung eines Charakters zu sich und
anderen zu kategorisieren. Es geht dabei
allerdings nicht darum, wie der Charakter
sich selbst beurteilen wtlirde, sondern wie
du als Spieler*in nach den moralischen
Mafistdben  der  Mehrheitsgesellschaft
die Haltung deines Charakters objektiv
einstufst.

Ein Weltbild soll nicht mit einem Drehbuch
verwechselt werden. Es gibt nicht minutiés
vor, wie eine Person sich in jeder beliebigen
Situation verhalten wird. Viel mehr bietet
es fur dich selbst und die Spielleitung
einen Hinweis, was fir Aktionen und Ziele
dein Charakter im Allgemeinen verfolgt.
Auch dient es zur Einteilung der Welt in
die fur ein episches und anspruchsvolles
Rollenspiel férderlichen Richtungen.
SchliefSlich kann es immer wieder Szenen
und Situationen geben, in welchen ein
bestimmter Gegenstand oder ein Zauber
nur von einem bestimmten Weltbild
benutzt werden kénnen. Auch besondere
Auswirkungen und Effekte, zum Beispiel
von Zaubern, kann die Spielleitung diese
Art reglementieren.

Alle Charaktere Dbesitzen daher ein
Weltbild. Auch die vollkommene Abkehr
von Philosophie oder die Ablehnung des
Begriffes Weltbild kennzeichnen eine
Weltanschauung. Wir geben im Folgenden
funf Weltbilder vor, welche einfach
ausgedriickt die Linie zwischen extremer
Gute und finsterster Niedertrdchtigkeit
widerspiegeln. Die grofle Mehrheit an
Bewohnern einer Welt tendiert weder in die
eine noch in die andere Richtung und ist
demzufolge als ausgeglichen einzustufen.

Regeltechnisches:

Auf dem Charakterbogen ist eine Liste
angegeben, wo du einfach das zutreffende
Weltbild deines Charakters markierst.
Besondere Ereignisse wie Trauma, Folter
oder Erlebnisse hdéchsten Glicks kénnen
eine Weltanschauung verdndern, wobei
folgendes gilt:

e Das Welthbild kann sich nur zwischen
zwei  Veranstaltungen  verschieben,
nicht wahrend einer Veranstaltung.
Auch extreme Erlebnisse kénnen einen
Wechsel nur anspornen, nicht aber
augenblicklich bewirken. Natuirlich steht
es den Spieler*innen frei, den Zweifel
und die Abkehr von der bisherigen
Anschauung (Paradigmenwechsel)
auszuspielen.

* Bei einem Wechsel ist immer nur eine
Verschiebung von einem Schritt auf der
Leiste moglich. Niemand wird tiber Nacht
vom Heiligen zum Massenmorder. Somit
ist beispielsweise von Ausgeglichen nur
ein Wechsel auf Forderer oder Egoist
moglich. Wiederholte Erlebnisse (auf
einer anderen Veranstaltung) kénnen
einen erneuten Wechsel bewirken.

Die Weltbilder:

Es folgt eine Beschreibung der finf in
unserem Regelwerk bekannten Weltbilder.
Es erfolgt nur eine Unterteilung nach Ethik.
Begriffe wie rechtschaffen oder chaotisch

haben keine spieltechnische Auswirkung
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und kénnen von den Spieler*innen fir ihre
Charaktere frei definiert werden, ohne dies
eigens zu vermerken. Bitte verfahre ebenso,
wenn du einen Charakter aus einem anderen
Regelsystem in Signum konvertierst.

Positives Weltbild:
Altruistisch (Selbstlos)
Fordernd

Neutrales Weltbild:
Ausgeglichen (Neutral)

Negatives Weltbild:
Egoistisch
Zerstorend

Eine Beschreibung der Weltbilder im
Einzelnen geben wir im Anschluss. Bitte
beachte, dass dies grobe Richtlinien sind.
Es steht dir frei, unter dem Uberbegriff eine
fur dich gultige Definition zu finden.

Altruistisch:

Du liebst es, anderen zu helfen, auch
wenn es dir selbst Nachteile bringt. Dein
Leben ist auf die Unterstiitzung fiir andere
ausgelegt. Du findest mit einfachen Mitteln
das Auslangen, aber wenn es darum geht,
dass eine hungernde Person eine Mahlzeit
erhalt, wirst du, ohne zu zégern dein Hemd
geben. Mit jeder Tat, die anderen hilft, wird
die Welt zu einem besseren Ort fir uns alle.
Gesetze und Ordnung haben ihren Platz,
sollten dich aber nicht davon abhalten, dich
fir deine Nachsten einzusetzen. Wenn ein
Richtspruch Leid und Schmerz bringt, so
soll er mit rechtem Herzen ignoriert werden.
Grausame oder zerstoérerische Personen und
alle, die sich auf Kosten anderer bereichern
oder diese ausbeuten oder versklaven, sind
dir ein Grauel. Je nach deinen Féhigkeiten
wirst du mit gewaltloser Hingabe gegen
ihr Wirken vorgehen oder sie gnadenlos
vernichten.

Fordernd:

DubistderAnsicht,dassalleamglticklichsten
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sind, wenn sie auf den gegenseitigen Vorteil
und die gegenseitigen Freiheiten achten.
Grofszuigigkeit, Dankbarkeit und Fleifs sind
wichtige Tugenden. Gleichzeitig erwartest
du aber auch von anderen Charakteren
dieselben Verhaltensweisen dir gegenuber
und du scheust dich nicht, fir geleistete
Dienste eine Gegenleistung zu verlangen,
entweder jetzt oder spéter in materieller
oder in ideeller Form.

Regeln bestimmen das Zusammenleben und
sind ein Segen, wenn sie wohldurchdacht
wurden und von allen befolgt werden. Auch
angemessene Strafen und Sanktionen fur
Fehler sind hierbei wichtig, nicht zuletzt um
die abzuschrecken, die vielleicht nicht so
wohlwollende Absichten hegen. Trotzdem
dienen Gesetze immer den Wesen und nicht
umgekehrt. Schlechte Gesetze und jene,
die nur Selbstzweck sind, bedurfen der
Anderung oder sollten gestrichen werden.
Dunkle Wesen und alle, die antreten, um
Gemeinschaften und aufrechte Personen zu
stlirzen, wirst du mit aller gebotenen Héarte,
aber auch mit Vernunft und allen geeigneten
Mitteln zur Rechenschaft ziehen.

Ausgeglichen:

Gut, bose, Licht, Finsternis. Letztlich sind
alle fur sich selbst verantwortlich und
mussen schauen, wo sie bleiben. Wenn
dein Auskommen gesichert ist, kannst
du grofdztigig und zuvorkommend sein (in
Mafsen), aber wenn die Zeiten schlecht
sind und der Beutel unbewacht ist......
SchliefSlich willst auch du was zu Essen,
nicht wahr?

Extreme sind schlecht, ob sie sich
Altruismus oder Zerstéorung nennen ist
egal, es leidet immer die Mehrheit. Und das
sind diejenigen, welche weder den Hellen
gut genug noch den Dunklen verdorben
genug sind. Deshalb hast du schon lange
beschlossen, auf dich und deine Nachsten
zu achten und den Rest der Welt nicht allzu
wichtig zu nehmen.

Du musst weder engstirnig noch dumm
sein. Du gehorst einfach zur breiten Masse,



die mehr Gedanken darauf verwendet, wie
das Wetter morgen wird, als an ethische
Details.

Egoistisch:

Die Weltist gegen dich und deshalb musstdu
gegen die Welt sein. Um vorwartszukommen,
darf nicht mit Rucksicht und Gnade
gearbeitet werden. In diesem Wettbewerb,
der sich Leben nennt, gewinnen nur die,
welche auf sich schauen und auf ihren
personlichen Vorteil. Wenn andere auf der
Strecke bleiben, dann waren sie nicht gut
genug oder haben Pech gehabt.

Du wurdest nicht zum Spafs einen Mord
begehen, aber aus Notwendigkeit schon.
Wenn es einen Vorteil verspricht oder es dir
und der Situation dient, kannst du auch
freundlich sein, sogar freundschaftlich.
Letztlich vergisst du aber nie, dass
zuallererst dein Wohlergehen kommt und
dann erst das der Anderen. Dauerhafte
Beziehungen einzugehen scheust du im
Normalfall, denn damit machst du dich
abhangig oder verwundbar.

Zerstorend:

Wildes Tier haben sie dich genannt,
Morderbestie. AberauchdieReinigung, Strafe
der Goétter und Philosoph*in der Finsternis.
Und sie alle haben nicht verstanden. Um
sich in die Geschichtsbiicher einzutragen,
unsterblich zu werden, reicht es nicht,
Almosen auf der Strafle zu verteilen, man
muss sich mit dem Schwert und dem Blut
selbst hinein gravieren.

Grausame Tyrann*innen werden eher
respektiert als glitige Konig*innen. Die Welt
ist korrupt und verdorben und um sich
Uber die Masse zu erheben, sich die gréfsten
Brocken abzuschneiden, muss man noch
schlimmer sein als die Kaiser*innen, die als
wahnsinnig und finster galten.

Nur Macht und Starke, nur Skrupellosigkeit
und Unerbittlichkeit werden auf der Welt
beachtet. Wer starker, schlauer oder
schnellerist als alle anderen, wird herrschen
und entscheiden Uiber Leben und Tod. Die,

welche zu schwach oder zu feige sind, ihre
Potenziale zu nutzen, werden als Futter
dienen und als Trittbrett fir die wahren
Herrschenden. Entscheide dich, bist du
Schlachter*in oder Schlachtvieh?

Altruistische und zerstorerische
Weltanschauungen sind extrem und werden
wohl eher von NSCs dargestellt. Die meisten
Spieler*innen werden es nicht schaffen,
diese Pole uber einen ladngeren Zeitraum
durchzuhalten.

Ausspielen von Weltbildern:

Bitte denke daran, dass in den meisten
Landern unserer Welt ohne Zweifel 80% —
90 % der Bevolkerung als Ausgeglichene
gelten durfen. Eine grofSe Versammlung
von Altruist*innen mag zwar fir die Armen
ein Segen sein, in ihrem Auftreten aber die
Ausnahme darstellen.

Auch sind die allermeisten Charaktere
und NSC durchaus sterbliche Wesen und
als solche haben sie soziale wie emotionale
Bedurfnisse. Es ist also nicht grundsétzlich
gegen die Gesinnung eines zerstorerischen
Charakters, eine Liebschaft zu pflegen oder
friedlich ein Bier in der Taverne zu trinken.
Das Weltbild bestimmt das Verhéltnis zur
Welt und der Mehrheit, aber nicht gegentiber
einer Einzelperson, die der Charakter
liebgewonnen hat.

Wenn die Spielleitung wahrend einer
Veranstaltung bemerkt, dass die Darstellung
deines Charakters scheinbar deutlich und
immer wieder von deinem gewédhlten Weltbild
abweicht, wird sie dich vermutlich darauf
ansprechen und hinterfragen, ob es dafiir
logische Grunde gibt. Ein solcher Grund
wéire zum Beispiel, dass dein Charakter
durch seine Erfahrungen im Begriff ist, das
Weltbild zu verdndern und du dies nun ins
Spiel Ubertrdgst. Manchmal stellt sich aber
auch heraus, dass deine ursprungliche
Idee der Charakterdarstellung sich im Spiel
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verandert. Dann ist es ratsam, nach der
Veranstaltung das Konzept noch einmal
zu Uberdenken und gegebenenfalls das
Weltbild auch anzupassen. Es kann auch
passieren, dass eine Spielleitung dir nach
dem Spiel als Feedback fiir die Handlungen
deines Charakters nahelegt oder sogar
auftragt, dessen Weltbild an seine Taten
anzupassen.

25



2. Charakterentwicklung & Er-
fahrung

Wann immer Menschen etwas tun, gewinnen
siedarin Erfahrungund Fertigkeit. Mit jedem
Gesprach, jeder Berufstatigkeit, ja sogar
mit jeder Fernsehsendung wird Erfahrung
erworben. Die Menge der Erfahrung und die
Art konnen unterschiedlich sein, dennoch
lernen wir taglich aufs Neue dazu, egal ob
wir es beabsichtigen.

Auch Charaktere im Liverollenspiel machen
Erfahrungen und entwickeln sich weiter,
verandern sich. Bei Signum wird dem auf
mehrere Arten Rechnung getragen.

2.1. Livetage (Erfahrung)

Fur die erste Erstellung eines Charakters
stehen 25 Generierungspunkte plus dem
Realalter Bonus zur Verfigung.

Diese Generierungspunkte erhéhen sich mit
jedem angefangenen Spieltag(Livetag) eines
Charakters um 1 Generierungspunkt (GP).
Das bedeutet wird ein LARP besucht dessen
Zeitraum sich von Freitag bis Sonntag
erstreckt erhalt der Charakter weitere 3 GP.
Im Signum wir zwischen Livetagen
(LT), Generierungspunkten (GP) und
Bonuspunkten (BP) unterschieden. Livetage
und Bonuspunkte sind gleich zu setzen
mit Generierungspunkten. Zu beachten ist
jedoch das eine Anzahl der Livetagen gewisse
Fahigkeiten frei geben. Dies passiert aber
nicht durch Bonuspunkte.

Realalter Bonus ist ein kleiner Startbonus,
der dir je nach deinem realen Alter einen
kleinen Boost bei der Charaktererstellung
gibt. Fur deine Jahre von 16 bis 25 erhaltst
du pro Jahr einen zusatzlichen GP. Das
bedeutet bist du zum Beispiel 24 Jahre alt
dann erhéaltst du fir deinen Charakter Start
9 zusatzliche GP. Bist du 18 bekommst du
3 zusatzliche GP usw. Sprich fir die Jahre
von deinem 16 bis zu deinem 25 Lebensjahr
erhéaltst du insgesamt 10 GP. Fur die Jahre

danach bekommst du dann pro zwei Jahre
einen weiteren GP. Das ergibt je einen
weiteren GP mit 27, 29, 31, 33, 35.... usw.
Als Beispiel mit 36 Jahren bekommst du
zusatzlich 15 GP fir deinen Charakterstart.

2.1.1. Erringen von Livetagen (LT)

Eine Veranstaltung, die der Charakter
Uberlebt hat, trégt in Form von erworbenen
Livetagen (auch Con-Tage genannt) zur
Charakterentwicklung bei. Die Anzahl
der gewonnenen Tage entspricht hierbei
der offiziellen Dauer der Veranstaltung
in Kalendertagen. Ein Spiel, welches von
Freitagabend bis Sonntag frith dauert,
bringt somit drei Livetage, auch wenn
vielleicht das Spiel am Sonntag nur wenige
Stunden von Mitternacht bis in die frihen
Morgenstunden gedauert haben mag.
Jeder Livetag ist auf dem Charakterbogen
einen Generierungspunkt wert.

Die Spielleitung einer Veranstaltung hat
die Moglichkeit, flir besondere Leistungen
oder ein aufSergewthnlich forderndes
Spiel  zusatzliche Bonuspunkte zu
vergeben. Damit kénnen zum Beispiel,
gutes Rollenspiel oder Engagement bei
Problemlésungen honoriert werden. Die
vergebenen Bonuspunkte sollten aber die
Gesamtsumme der fir die Veranstaltung
vergebenen  Generierungspunkte nicht
mehr als verdoppeln.

Ein Beispiel dafiir ware das ein Charakter
auf einem LARP einen Zauberspruch
erlernt und diesen bt und die Spielleitung,
aufgrund des schénen Spiels, das dadurch
entstanden ist, dem Charakter diesen
Spruch mit Bonuspunkten als Bonus
gewdhrt. Somit kann der Spieler fir den
betreffenden Charakter die Bonustage
eintragen und sich damit den Zauberspruch
generieren.

In Signum ist es TUublich das auch
allen anderen Teilnehmern des LARPs

Generierungspunkte zugestanden werden.
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Aus diesem Grunde erhalten Darsteller,
Spielleiter und  Organisatoren  einer
Veranstaltung ebenfalls Punkte. Diese
Punkte kénnen fir einen beliebigen eigenen
Spieler*innen Charakter, einmalig, genutzt
werden. Dieser Punkte werden im Signum
Erfahrungspunkte genannt und zdhlen
ebenfalls zu den Generierungspunkten.

2.1.1.1. Verwendung von

Livetagen
Gewonnene Livetage an = Erfahrung
erhohen die Entwicklung und das

Potenzial eines Charakters. Jeder Livetag
entspricht einem Generierungspunkt, der
zur Weiterentwicklung des Charakters
eingesetzt werden kann. Neue Fahigkeiten
kénnen erlernt oder besondere negative
Eigenschaften ausgemerzt werden.

2.1.1.1.2. Erlernen neuer
Fahigkeiten — Verbessern von
bestehenden Kenntnissen

Zwischen zwei Veranstaltungen ist das
Erlernen neuer Féahigkeiten durch die
Vergabe von Generierungspunkten
problemlos moglich, sofern die
grundsétzlichen Voraussetzungen fur den
Erwerb der Fahigkeit (zum Beispiel bei
aufbauenden Fahigkeiten) gegeben sind.

Lehrmeister oder Lernzeiten sind hierzu
regeltechnisch nicht erforderlich.
Du gibst einfach die erforderlichen
Generierungspunkte aus und kannst bei
der ndchsten Veranstaltung die erworbenen
Kenntnisse sofort anwenden. Nattrlich
entspricht es gutem Rollenspiel und
steigert den Spielspaf’, wenn Spieler*innen
im Spiel eine geeignete Person suchen
und von dieser eine Einfihrung in das
gewlnschte Gebiet erhalten. Manchmal ist
eine Fahigkeit aber so selten, dass schlicht
im Spiel keine Méoglichkeit zum Lernen
aufzutreiben ist. Oder das Spiel und der
Ablauf der Geschichte lassen keine Zeit
oder keine Moglichkeit hierzu. Deshalb ist

bei Signum kein zwingendes Lernen im
Spiel vorgesehen.

Fahigkeiten kénnen nicht sttickchenweise
erlernt werden. Um eine Fé&higkeit zu
erwerben, mussen alle daflir notwendigen
Punkte zur Verfligung stehen. Kostet die
gewunschte Fahigkeit mehr Punkte, als
augenblicklich verfigbar sind dann muissen
die Punkte aufspart werden, bis gentigend
Livetage (und somit Generierungspunkte)
errungen wurden.

2.1.1.1.3. Freikaufen von
negativen besonderen

Eigenschaften
Sind genuigend Generierungspunkte
verfigbar, um eine negative besondere

Eigenschaft abzubezahlen, so kann diese
aus dem Charakterblatt gestrichen werden
und hat in der Zukunft keine Auswirkungen
auf den Charakter mehr. Auch dies ist nur
zwischen zwei Veranstaltungen moglich, da
fir den Charakter so gentigend Zeit vergeht,
um die Verdnderung zu durchleben oder zu
verarbeiten.

Wie bei den Fahigkeiten gilt auch hier,
dass es nicht zwingend erforderlich
ist, diese Verdanderung im Spiel selbst
darzustellen. Auf jeden Fall solltest du dir
aber eine Erklarung tiberlegen, warum dein
Charakter den bisherigen Nachteil nicht
mehr hat, besonders wenn dieser Nachteil
sehr auffallig war. Warum ist der Charakter
plotzlich nicht mehr eindugig, lahm oder alt?
Wieso kann der Charakter die Hand wieder
benutzen? Auf solche Fragen solltest du
gefasst sein, wenn dein Charakter auf einer
Veranstaltung alte Bekannte wiedertrifft.

2.1.2. Auflergewohnliche
Ereignisse wiahrend des Spiels

Manchmal widerfahren einem Charakter
im Laufe einer Veranstaltung wundersame
Erlebnisse. Die Welt ist ein dynamischer
Ort und oft kommt es anders als geplant.



Gesellen sich nun noch Goétter und Magier
oder gar die Méachte des Schicksals in den
Reigen der Wunderwirker, so kann sich das
Leben von Charakteren rasch mit einer Reihe
von einschneidenden Veranderungen fiillen,
die durchaus auch auf das Charakterblatt
Auswirkungen haben kénnen.

Far die allermeisten, regeltechnischen
Auswirkungen dieser Ereignisse muss die
Spielleitung eine Bestatigung und Erklarung
ausstellen, damit Spieler*innen auf anderen
Veranstaltungen diese Auswirkungen auch
belegen kénnen und andere Spielleitungen
einschatzen koénnen, ob und wie sich diese
auf das aktuelle Spielgeschehen auswirken
konnten. Diese Auswirkungen koénnen
durch die Spielleitung mit Bonuspunkten
belohnt werden und werden dann auch
als solche im Charakterblatt vermerkt.
Bonuspunkte durfen NICHT als Livetage
eingetragen werden.

2.1.3. Verlust oder Gewinn von
besonderen Eigenschaften

Durch verschiedenste Ereignisse oder
Schicksalsschlage kann ein Charakter
auch unfreiwilligerweise eine besondere
Eigenschaft erwerben oder diese verlieren.
Wieauchimrealen Leben kann der Charakter
eine Hand verlieren oder fiir seine Verdienste
in den Adelsstand erhoben werden. Sklaven
kénnen ihre Freiheit erringen oder freie
Burger in die Leibeigenschaft abrutschen.

Besondere Eigenschaften, die im Spiel
erworben werden, wirken sich nicht auf das
Punktekonto aus. Sie werden in der Liste
vermerkt, geben aber weder zusatzliche
Livetage, noch kosten sie welche. Nur
bei der Charaktererstellung gewahlte
Eigenschaften bewirken dies.

Wird im Zuge des Spiels durch Ereignisse
oder Schicksalsschlage eine besondere
Eigenschaft verloren, so ist dies ohne
Konsequenz fir die erhaltenen oder

gezahlten Livetage. Wird das lahme Bein
wie durch ein Wunder geheilt, so mUssen
die zuvor dafir erhaltenen Livetage nicht
nachgezahlt werden. Umgekehrt aber erhélt
der Charakter auch die gezahlten Livetage
fir eine positive Eigenschaft nicht zurtck.
Wer also den Adelsstand verliert oder alles
Geld ausgibt, kann keine ausgegeben
Livetage reklamieren.

Nur die Spielleitung kann bestimmen, dass
eine besondere Eigenschaft auf diese Art
und Weise erworben oder verloren wurde
und wird dies Spieler*innen nach dem Spiel
in Form einer Bestétigung belegen.

2.1.4. Gewinn von Artefakten oder
speziellen Fahigkeiten

In einer magischen Welt wie der des
Liverollenspiels gibt es zahlreiche magische
Gegenstande und besondere Talente,
von der schwach leuchtenden Bohne
bis zur magisch entfaltbaren Festung.
Im Zuge verschiedener Veranstaltungen
kann ein Charakter das eine oder andere
Kleinod erlangen oder gar ungewoéhnliche
Talente ergattern, wie zum Beispiel eine
Unverwundbarkeit gegen Feuer.

Auch diese Dinge mussen nicht mit
Livetagen bezahlt werden. Gleichsam kann
auch fur ihren Verlust kein Ausgleich und
keine Gegenleistung eingefordert werden.
Sie sind Ausrustung!

Jedes Artefakt und jede Spezialfahigkeit
ist mit einer Bestdtigung, der sogenannten
Artefaktkarte verbunden. Ist die
Spielleitung der Urheber des Artefakts oder
der Fahigkeit, so werden Spieler*innen von
dieser die Artefaktkarte hierflir erhalten.
Wird das Artefakt hingegen von anderen
Spieler*innen, so tibergibt diese Person auch
diese Bestdtigung, welche urspringlich
daftir erhalten wurde. Nur die Spielleitung
kann Artefaktkarten ausstellen.
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Eine Artefaktkarte ist keine Garantie, dass
ein Gegenstand oder eine Fahigkeit auf einer
Veranstaltung zugelassen werden. Sie dient
nur als Beweis, dass diese im Rahmen einer
Veranstaltung korrekt erspielt wurden und
sie nicht der eigenen Fantasie entspringen.
Keine Spielleitung ist verpflichtet, eine
Fahigkeit oder ein Artefakt anzuerkennen,
wenn sie es fir zu méchtig oder spielstérend
empfindet. Wie immer hat die Spielleitung
hier das letzte Wort.

2.1.5. Im Spiel erworbenes Wissen

Uber das reine, regeltechnische Sammeln
von Livetagen hinaus, erwirbt jeder
Charakter im Laufe der Veranstaltungen
diverse Kenntnisse. Viele davon werden
einfach aufgeschnappt, ohne nun eine
entsprechende Fahigkeit zu haben oder
auch detaillierteres Wissen anzustreben.
Kleinigkeiten und Informationen, die fir sich
gesehen unerheblich sind, in Summe aber
durchaus zur Entwicklung des Charakters
beitragen.

Nehmen wir als Beispiel einen typischen,
abenteuerlichen Charakter ohne besondere
Spezialisierung. Im Laufe seines ersten
Spiels lernt er, dass niedergeschlagenen
Untoten besser der Kopf abzuschlagen
ist, weil sie ansonsten wieder auferstehen
konnen. Dann bekommt er mit, welche
Verbeugung und Gruf3formel gegentiber der
lokalen Furstin verwendet werden sollte.
SchlieSlich kriecht er durch ein finsteres
Verlies und trifft auf schreckliche Monster,
welche kein helles Licht vertragen, wie er
selbst erfreut miterlebt.

Darf unser*e Held*in nun diese Kenntnisse
anwenden, obwohl dieser Charakter auf
dem Charakterblatt weder Wissen uber
Untote, Umgangsformen oder gar Monster
besitzt? Mussen jetzt diese Fahigkeiten alle
mit Livetagen gekauft werden, auch wenn
dies urspriinglich gar nicht geplant war?
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Selbstverstédndlich kann ein Charakter
jegliches Wissen, welches im Spiel aus erster
Hand erworben wird, einsetzen, selbst wenn
die eigentlich darunter liegende Fahigkeit
nicht auf dem Charakterblatt steht. Auch in
der realen Welt kann ein Mensch vielleicht
ein paar Schnipsel Uber heimische Tiere
gesammelt haben und besitzt deshalb bei
kritischer Betrachtung kaum die Fahigkeit
Wissen Uber Tiere (Zoologie). Eine Person
ist auch die Summe ihrer Erlebnisse, nicht
nur ihrer Fahigkeiten allein.

Eine auf dem Charakterblatt vermerkte
Fahigkeit, insbesondere in den
Wissensgebieten, gibt vor allem dann
Hilfestellung, wenn es um Dinge geht, die
der Charakter persénlich noch nicht erlebt
hat oder um tiefergehende Details (im
obigen Beispiel etwa das Wissen, warum
das Kopfen den Untoten zerstort und bei
welchen Untoten das vielleicht noch gar nicht
ausreicht, um sie endgultig loszuwerden).

Kurz gesagt: Alles, was dein Charakter
selbst im Spiel hort oder sieht, weifs er auch
ohne die entsprechende Fahigkeit gekauft
zu haben. Allerdings kann dein Charakter
auf diese Weise keine spieltechnischen
Effekte fir sich reklamieren. Nur weil
du schon oft deinen Gefdhrt*innen beim
Schlésserknacken zugesehen hast und
weifdt, welche Werkzeuge sie nutzen, kann
dein Charakter trotzdem nicht den Effekt
dieser Fahigkeit fir sich beanspruchen.
Ebenso kann dein Charakter vielleicht
Zauberformeln auswendig aufsagen, aber
ein Zaubereffekt wird danach trotzdem
nicht eintreten.

2.1.6. Erwerb von Freunden und Feinden

,Halte deine Freunde nahe bei dir, noch
naher aber deine Feinde“ — Konfuzius

Schliefflich wird es nicht vermeiden
lassen, auf jeder neuen Veranstaltung
auf vielerlei Leute 2zu treffen. Manche



werden dir unbekannt sein, neue
Spieler oder Charaktere, welche du erst
kennenlernen musst. Andere wiederum
trifft dein Charakter zum wiederholten Male.
Unweigerlich werden sich Freundschaften
und Feindschaften bilden. Je nach Weltbild
und Erfahrungen wirst du Allianzen
schliefSen oder Fehden austragen.

Und dies ist gleichzeitig die wichtigste
und am schwierigsten zu bestimmende
Entwicklung fiir einen Charakter. Egal, wie
méchtig dein Charakter wird, genutgend
Feinde koénnen ihn niederstrecken. Und
auch die Schmachtigsten koénnen mit
starken Freunden viel erreichen.

Der soziale Aspekt des Liverollenspiels ist
der relevanteste und kann gliicklicherweise
nicht in Regeln gefasst werden. Er
ist hier angefihrt, weil oftmals unter
Weiterentwicklung einer Person nur
die reinen regeltechnischen Elemente
verstanden werden und damit vergessen
wird, dass an erster Stelle der Spafs am
Umgang miteinander, im gemeinsamen
Erleben stehen sollte. Es ist somit jeder
Person selbst iberlassen, wie sie auf andere
zugeht. Nicht zuletzt ist ein LARP auch eine
Bihne, auf der du ausprobieren kannst,
wie sich Eigenschaften, Wesenszliige und
Verhaltensweisen deiner Rolle auf andere
Personen auswirken. Bedenke daher auch
immer, dass deine Mitspieler*innen diese
Biihne ebenfalls fiir sich nutzen und ihre
realen PersOnlichkeiten sich vielleicht ganz
stark von ihren dargestellten Rollen, egal ob
Spieler*in oder Darsteller, unterscheiden.
SolltestdudiranirgendeinemPunktunsicher
sein, ob eine Person eine Handlung oder
Emotion in ihrer Rolle auslebt oder nicht,
dann frage entweder bei der Spielleitung
nach oder in einem gunstigen Moment bei
der betreffenden Person selbst. Eine gute
Moéglichkeit, Situationen zu besprechen
und Menschen aufierhalb ihrer gespielten
Charaktere kennenzulernen ist auch der
gemeinsame Abbau und die Aufraumbhilfe

am Ende der Veranstaltung.
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3. Kampf und Konflikt

Grundlegendeszum Kampfim Liverollenspiel

Einer der wesentlichsten Aspekte des
Liverollenspiels ist das Bestehen von
Abenteuern: Gefahren 2zu Uberwinden,

Questen zu erfullen und Artefakte zu
erringen ist spannend und macht Spafs. Oft
werden Konflikte durch Diplomatie geldst.
Mitunter gilt es jedoch, zu den Waffen
zu greifen und heroische Schlachten zu
schlagen.

Grundsatzlich gilt:

e Wir k&mpfen miteinander und nicht
gegeneinander. Es ist in Ordnung,
wenn Charaktere aufgeregt sind, die
Spieler*innen dahinter sollten aber stets
einen klaren Kopf behalten. Wenn du
merkst, dass dir eine Kampfsituation
zu aufregend wird, dann verlasse die
Situation. Sollte eine Spielleitung dich
auffordern, einen Kampf zu verlassen,
dann leiste dem Folge, atme tief durch
und nimm dir eine kleine Auszeit. Wir
alle haben das manchmal nétig und die
Spielleitungen erkennen das oft besser
als wir selbst, denn das ist eine ihrer
Aufgaben.

* Es durfen nur solche Waffen verwendet
werden,diedengangigen LARP-Standards
entsprechen und wunbeschadigt und
somit so sicher wie méglich sind.

* Denke stets daran das du fur die
Sicherheit deiner Ausristung
verantwortlich bist! Jede*r Spieler*in
ist fir die eigene Ausrustung selbst
verantwortlich und muss darauf achten,
dass insbesondere die eigenen Walffen
auch wahrend der Veranstaltung intakt
bleiben. Wer bemerkt, dass eine Walffe
beschadigt wurde, darf sie nicht weiter
benutzen. Im Zweifelsfall die Spielleitung
fragen!

* Waffenloser Kampf ist nicht gestattet.

* Teilnehmer*innen, die durch aggressives
oder unkontrolliertes Verhalten auffallen,

kénnen vom Kampf und in weiterer
Folge sogar von der Veranstaltung
ausgeschlossen werden.

So soll miteinander gekampft werden:

* Kontrolliert zuschlagen und die Waffe
abstoppen, bevor sie Gegner*innen trifft.
Auf Torso, Arme oder Beine zielen.
Moderates Tempo einhalten.

Treffer adaquat ausspielen.
Trefferpunkte fair zahlen.

Das ist verboten:

 Treffer auf den Kopf, Hals oder in den
Genitalbereich. Sollte so ein Treffer
einmal aus Versehen passieren, ist der
Kampf sofort zu unterbrechen und die
verursachende Person hat sich bei der
getroffenen Person zu erkundigen, ob es
dieser gut geht und sie weiterkdmpfen
kann oder nicht. Im Zweifelsfall ziehen
sich sowohl Verursacher*in als auch
Getroffene*r aus dem Kampf zurtick. In
jedem Fall wird der Treffer nicht gewertet,
d.h. die getroffene Person zieht keinen
Trefferpunkt ab.

e Zu festes Zuschlagen. Auch mit
Polsterwaffen @ kénnen  Verletzungen
entstehen!

 Zustechen (aufSer mit kernlosen, sehr
weichen Waffen)

* Absichtlicher Korperkontakt,
anrempeln, treten, zerren...

* Rempeln oder Zuschlagen mit Schilden
(bashen), auch wenn sie gepolstert sind.

e Das Benutzen von Waffen, die von der
Spielleitung verboten wurden.

z.B.

Das wird nicht gern gesehen:

e Zu schnelles und / oder unkontrolliertes
Zuschlagen, Fuchteln

* Repetier Schlage: das bedeutet
mehrmaliges, schnelles Zuschlagen auf
immer dieselbe Stelle, ohne dazwischen
neu auszuholen. Solche Treffer werden
bestenfalls als ein einzelner Treffer
gewertet.

» Uberkopfschlage:

das sind Schlage,



die hinter dem Rucken ansetzen, tiber
dem Kopf Schwung holen und dann
von oben nach unten durchgezogen
werden. Solche Schlage konnen leicht zu
Kopftreffern fihren.

Was genau ist ein “schoner LARP-
Kampf”’?

Beim LARP geht es um Darstellung
und Pathos, weniger um Effizienz und
noch weniger um technisch korrekte
Schwertkdmpfe. @ Unsere  Polsterwaffen
sehen manchmal tduschend echt aus, aber
sie sind weder in Gewicht noch in Balance
mit ihren realen Pendants zu vergleichen.
Dasselbe gilt fir LARP-Pfeile und Boégen,
Armbrulste oder gar Belagerungswaffen.
Viele Techniken, die im historischen
Schwertkampf oder beim Fechten zum
Einsatz kommen, funktionieren im LARP
nicht, weil wir nicht zustechen und schon
gar nicht auf den Kopf zielen.

Ein schoéner LARP-Kampf ist daher viel
mehr ein Miteinander zweier Personen, die
sich bemuhen den Einsatz ihrer Waffen
gut darzustellen, Treffer auszuspielen
und manchmal sogar voéllig ineffiziente
Bewegungen machen, die aber dafiir sehr
eindrucksvoll wirken.

Auch ein hohes MafS an Selbstkontrolle
zeichnet einen guten LARP-Kampf aus.
Nattirlich schief5St das Adrenalin durch den
Korper, wenn dein Spielercharakter sich
einem womoglich méachtigen Gegner stellen
muss, und fir deinen Charakter geht es
beim Kampf vielleicht sogar um Leben und
Tod. Aber denke immer daran, dass unter
der grasslichen Zombie-Maske oder der
beeindruckenden Orkriistung trotzdem ein
Mensch steckt, der sich bemuiht, dir einen
schénen Kampf anzubieten. Lass dich lieber
einmal oOfter treffen und schwinge dein
Schwert daftir nur halb so schnell und halb
so fest - du wirst garantiert doppelt so viel
Spafd haben.

Wie lange dauert ein Kampf?

Es gibt viele Fahigkeiten im Signum

Regelwerk, die fur die Dauer eines Kampfes
gelten. Daher ist es wichtig zu wissen,
wann ein Kampf vorbei ist und der nachste
beginnt.

Es gilt:

* Ein Kampf ist vorbei, wenn 5 Minuten
vergangen sind, ohne dass der Charakter
sich an einer Kampfhandlung beteiligt
hat.

* Als Kampfhandlung zahlt nattirlich der
direkte Schlagabtausch, aber auch das
Standhalten in einer Schildreihe oder das
Abschéatzen des Feindes mit geziickter
Walffe.

* Verlasst der Charakter jedoch den
Kampf, zum Beispiel, weil er zu schwer
verwundet ist oder an anderer Stelle
gebraucht wird, dann ist dieser Kampf
fir ihn vorbei.

Lebenspunkte und Riistungsschutz

Jeder Charakter hat eine bestimmte Anzahl
an Lebenspunkten. Grundsatzlich startet
jeder Charakter mit 3 Lebenspunkten. Man
kann jedoch bis zu 7 weitere Lebenspunkte
erwerben.

Wer eine Rustung tragt oder durch
Magie geschuitzt ist, besitzt zuséatzlich
Rustungspunkte.

Nichtmagische Ruistungen sind in vier Arten
unterteilt:

Rustungen gewahren die folgende Anzahl
an Rustungsschutzpunkte und kosten bei
der Erwerbung die erwdhnte Anzahl an GP.

* Rustung 1 - gewahrt 3 RP und kostet
2 GP. (leichte Rustung Lederteile,
Walffenrock)

* Rustung 2 — gewdhrt 6 RP und kostet 3
GP. (normale Rustung Lederriistung)

* Rustung 3 — gewahrt 10 RP und kostet 5
GP. (schwere Rustung Plattenteile oder
Kettenriistung)

* Rustung 4 — gewahrt 12 RP und kostet 6

£ GP. (Gberschwere Rustung — Vollpanzer)



e Zusatzlich gewdhrt Ristung 4 Immunitat
gegen die Fahigkeit Meucheln solange
der Hals und die Nierengegend geschtitzt
sind und die Rustung noch mehr als 4
Rustungsschutzpunkte gewahrt.

Helme geben zuséatzliche Rustungspunkte

entsprechend ihrer Stufe. Voraussetzung

ist die entsprechende

Rustungsfertigkeit.

e Wattierte Haube — 1RP,

e Lederhelm - 1RP,

e Kettenhaube — 2RP,

* Metallhelm - 2RP.

Welche Riistung zdhlt zu welcher

Riistschutzstufe?

* Rustung 1: Ristungen die zum gréfditen
Teil aus Stoff oder Leder bestehen

* Riustung2:Rustungendieausgehéartetem
oder verstarken Leder bestehen oder ein
einzelnes Kettenhemd

* Rustung 3: Kettenristungen die mit
anderen Rustungen kombiniert sind
(dartiber getragene Lederriistung,
einzelne Plattenteile etc. oder ein
darunter getragener Gambeson),
Plattenrtistungen ohne darunter
liegende Rustungsschicht.

* Rustung 3 Plattenrtistungen mit
darunter liegender Rustungsschicht
(Kettenhemd, Gambeson etc.)

Um eine Rustung tragen zu dirfen muss die
entsprechende Fahigkeit erworben werden.
Zusatzlich mussen sich Spieler*innen um
eine adaquate Ausriistung bemthen, durch
welche die Rustung im Spiel dargestellt
wird. Dabei gilt: Es ist nicht notwendig,
echte Rustungen zu tragen. Naturlich sind
echte Kettenhemden und Plattenteile aus
Metall ein sehr schoner, ambiente gerechter
Anblick, doch sie wiegen auch viele
Kilos und belasten dadurch den Korper.
Ebenso bedarf es einiger Ubung, sich in
schwerer Panzerung zu bewegen und eine
ungelbte geriistete Person, die ihre eigenen

Bewegungsmomente nicht mehr unter
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Kontrolle hat, kann zu einer Gefahr fiir sich
selbst und fur andere Teilnehmer*innen
werden.

Es gibt einige Moglichkeiten, Rustungen
durch andere Materialien darzustellen
als durch echtes Metall. Naturlich sollte
versucht werden, einer solchen Ristung ein
besonders gutes Aussehen zu verleihen, um
den Mangel an Authentizitdt Wett zu machen.
Ein Beispiel: ein einfacher, gestrickter Pulli
ergibt nur einen sehr schlechten Ersatz
fir ein richtiges Kettenhemd. Wenn Pulli
allerdings ein wenig aufgemotzt wird, zum
Beispiel mit silberner Farbe und kleinen
Lederapplikationen, bekommt er ein ganz
neues Gesicht und kann ihn anstandslos
als Kettenhemd verwendet werden. Solche
Substitute mussen allerdings meistens
selbst gebastelt werden, wahrend es die
echten Rustungsteile zu kaufen gibt.

Egal welche Art der Rustung verwendet
wird, sie gibt stets so viele Rustungspunkte
her, wie die entsprechende Fé&higkeit
vorschreibt. Die Spielleitung kann jedoch
besonders schénen wund aufwandigen
Rustungen beim Check-in zuséatzliche
Bonuspunkte verleihen.

Rustung schiitzt nur dort, wo sie getragen
wird. Wer alsozum Beispiel nur Armschienen
tragt, aber keine Beinschienen, ist auch nur
auf den Armen geschtiitzt. Ein Beintreffer
wurde sofort von den Lebenspunkten
abgezogen werden. Da Treffer auf den Kopf
verboten sind, z&hlt der Rustschutzpunkt,
den ein Helm verleiht, zur Kérperriistung
dazu. Schwere und tiberschwere Riistungen,
die keine Rustungspunkte mehr besitzen,
sollen bei der nadchstmoéglichen Gelegenheit
ausgezogen werden.

Wird eine Rustung im Kampf durch Treffer
beschadigt, so mussen die verlorenen
Rustungspunkte durch Reparatur wieder
hergestellt werden. Dazu ist bei eisernen
Rustungen das Schmiedehandwerk nétig,
bei ledernen Rustungen das Lederhandwerk
und bei kombinierten Rustungen (z.B.



eisenbeschlagenes Leder) mussen sogar
beide der genannten Handwerker*innen
hinzugezogen werden. Um einen
Rustschutzpunkt wieder herzustellen,
bendétigt die handwerkende Person 10
Minuten Zeit, wahrend derer die Arbeit
Ambiente gerecht dargestellt werden soll.
Eine Rustung kann beliebig oft wieder
repariert werden.

Rustungen verschiedener Art addieren
sich nicht, wenn sie tibereinander getragen
werden. Ein Charakter, der sowohl leichtes
Leder als auch schwere Rustungen tragen
kann, muss sich flir eines von beiden
entscheiden. Der Charakter kénnte aber
zum Beispiel zuerst die schwere Rustung
anziehen und sobald diese kaputt ist,
stattdessen das noch nicht benutzte
Lederwams Uberstreifen. Wichtig ist, dass
die kaputte Rustung dafir ausgezogen
werden muss und die intakte frisch
angezogen werden muss.

Auch magische Rustungen verleihen
Rustungspunkte, deren Anzahl je nach
Zauber variieren kann. Eine magische
Rustung breitet sich Uber den ganzen
Korper aus und schuitzt iberall.

Die Magische Rustung befindet sich zu jeder
Zeit auf der Haut der geschtitzten Person.
Das heifdt, Schutzpunkte durch gewéhnliche
Rustung werden zuerst abgebaut und dann
erst ist die magische Rustung betroffen.
Zusatzlich gewahrt eine Magische
Rustung mit einer Starke ab vier Punkten
Immunitidt gegenuber der Fahigkeit
»Meucheln“. Entscheidend hierfiir sind die
uUbriggeblieben Punkte, mindestens vier
Punkte, zum Zeitpunkt des Meuchelns und
nicht die urspringlichen Schutzpunkte.
Direkter Schaden wurde in diesem Fall die
normale Rustung durchschlagen und erst
von der magischen Rustung abgefangen
werden.

Es ist nicht moglich, zwei oder mehrere
magische Rustungen Ubereinander
zu tragen, egal ob sie durch Zauber,
Alchemie oder Wunder gewirkt wurden.

Trefferpunkte und Schadenspunkte

Lebenspunkte und Rustungspunkte
zusammen ergeben die Trefferpunkte.

Grundsatzlich verursacht jede Walffe
einen Trefferpunkt Schaden sprich einen
Schadenspunkt.

Nur verzauberte Waffen oder spezialisierte
Krieger koénnen unter Umstidnden mehr
Schaden anrichten. Wenn dies der Fall ist,
so wird bei jedem Treffer angesagt, wie viele
Schadenspunkte die Waffe verursacht und
/ oder ob der Schaden von einer besonderen
Art ist (magisch, heilig, direkt...). Dies ist
bei normalen Treffern nicht notwendig.
Pfeile und Armbrustbolzen durchschlagen
normale Riistungen und verursachen daher
direkt Schaden an den Lebenspunkten
eines Charakters, wahrend der Rustschutz
ignoriert wird.

Es gibt in Signum keine Trefferzonen.
Jeder Treffer, der Schaden an den
Lebenspunkten verursacht, wird gleich
gewertet: die Schadenspunkte werden von
den Lebenspunkten abgezogen. Es ist also
nicht erforderlich, eine Waffe nach einem
Treffer auf den Waffenarm fallen zu lassen
oder gar nach einem Beintreffer zu humpeln.
Die Erfahrung hat gezeigt, dass in der Hitze
des Gefechts nur die Wenigsten dies korrekt
zu zahlen und auszuspielen vermogen.
Nach dem Kampf kann es natirlich sehr
stimmungsvoll sein, dem Heiler deutlich
darzustellen, wo Uberall Verletzungen
erlitten wurden. Dies tiberlassen wir jedoch
ebenfalls deinem Gefiihl fir Rollenspiel.

Dies ist keine Aufforderung, Treffer
im Kampf komplett zu ignorieren! Es
empfiehlt sich, eine Verletzung im Kampf
durch einen Schmerzenslaut und eine
entsprechende korperliche Darstellung
(Zusammenkrimmen, Zuruckweichen)
auszuspielen. Denn ein LARP-Kampf lebt
davon, dass alle daran Beteiligten sich
gegenseitig eine schéne Darstellung liefern,

Jjhre Treffer fair zdhlen und dem Gegentiber



fur spektakuldre Aktionen auch Beifall
zollen.

Dolche wund vergleichbare Faustwaffen
von unter 40 cm Gesamtlange sind gegen
schwere und Uberschwere Rustungen
(10 bzw. 12 Rustungsschutzpunkte)
wirkungslos, solange diese zumindest noch
einen verbleibenden Rustpunkt besitzen.
Solche Treffer verursachen also keinen
Verlust an Rustungspunkten. Ein Treffer
an eine ungeschutzte Stelle (sofern bei
diesen Rustarten so etwas vorhanden ist)
verursacht jedoch sehr wohl den Verlust
eines Lebenspunktes.

Dies ist auch der Grund, warum schwere
und Uberschwere Rustungen, die keine
verbleibenden Rustpunkte mehr besitzen,
bindend so bald als moglich ausgezogen
werden mussen.

Wunden

Jeder Treffer, der von den Lebenspunkten
eines Charakters abgezogen wird, bedeutet
eine Wunde, die der Charakter erleidet.
Verwundungen sollen ausgespielt werden,
sowohl wahrend des Kampfes als auch
danach. Wunden koénnen wieder geheilt
werden, allerdings erst nach dem Kampf
(siehe 4. Tod, Krankheiten und Heilung).
Sinken die Lebenspunkte eines Charakters
wahrend eines Kampfes auf null, ist dieser
kampfunfahig und Dbricht bewusstlos
Wichtig: die Lebenspunkte
kénnen niemals unter null sinken, egal wie
oft und wodurch der Charakter getroffen
wird.

Je nachdem, ob sich der Charakter mitten
im argsten Schlachtengetimmel befindet,
empfiehlt es sich im Zweifelsfall, erst mal zur
Seite zu gehen, zu zahlen zu beginnen (siehe
4. Tod, Krankheiten und Heilung) und zu
warten, bis der Kampf vorbei ist. Erst dann
legst du dich zurtick an die Stelle, wo du
wahrend des Kampfes zusammengebrochen
bist, und hoffst auf Rettung.

Sollte der Kampf tiberschaubar sein und
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zusamimern.

keine Gefahr bestehen, dass auf am Boden
liegende Teilnehmer*innen getreten oder
Uber sie gestolpert wird, kannst du auch
sofort an Ort und Stelle liegen bleiben.
Beiwidriger Witterungistes absolutzulassig,
das Hinfallen durch Hocken oder Anlehnen
an den ndchsten Baum darzustellen.

Der Einsatz von Magie wahrend eines
Kampfes ist im Kapitel ,Magie“ naher
beschrieben. Prinzipiell zeugt es von
gutem Rollenspiel, wenn du auch wahrend
eines Kampfes noch genug von deiner
Umgebung mitbekommst, um auf gerufene
Kommandos zu reagieren, seien sie nun von
der Spielleitung oder Magiewirkenden, die
den Effekt eines Zaubers ansagen.

Meinungsverschiedenheiten:

Wahrend eines Kampfes sollten keine
Meinungsverschiedenheiten  ausgetragen
werden. Im Zweifelsfall steht es jeder
Person zu, das Weiterkdmpfen mit einem
bestimmten Gegenliber ohne sofortige
Angabe von Grinden zu verweigern. Erst
wenn die allgemeine Kampfsituation
vorbei ist, soll sofort eine Spielleitung
herbeigerufen werden, mit deren Hilfe die
Meinungsverschiedenheit geklart werden
kann. Egal worum es geht — korrektes Zahlen
der Trefferpunkte, zu festes Zuschlagen...
ohne das Beisein einer Spielleitung werden
solche Differenzen stets nur zu sinnlosen
Streitereien fihren. Der Spielleitung bemtiht
sich um Objektivitdt und hat die Autoritat,
ein bindendes Machtwort zu sprechen.

Kommandos der Spielleitung:

Wahrend einer Kampfsituation ist es die
Aufgabe der Spielleitung, den Uberblick
Uber das Geschehen zu behalten.
Spielleiter*innen achten besonders darauf,
ob sich die Schlacht in gefdhrliches Gelande
bewegt, eine Person zu Sturz kommt oder
einzelne Kampfende sich vielleicht im
Kampf zu intensiv ereifern. Daher ist es
immer notwendig und wichtig sofort zu
reagieren, falls die Spielleitung im Kampf



ein Kommando gibt, insbesondere wenn
dieses Kommando “STOP!” lautet. Denn
dann kannst du davon ausgehen, dass
die Spielleitung eine reale Gefahr erkannt
hat und diese erst beseitigt oder geklart
werden muss, ehe der Kampf weitergehen
kann. Solltest du die Person sein, die von
der Spielleitung gebeten wird, sich etwas
zuruckzunehmen, dann leiste dem auf
jeden Fall Folge, egal ob du der Meinung
bist, dass dies gerade gerechtfertigt ist oder
nicht. Du kannst deine Ansicht immer noch
darlegen, wenn der Kampf vorbei ist.

Fernkampf und Feuerwaffen

Wurfwaffen und Wurfkomponenten fiir
Zauber:

Eine Wurfwaffe, egal ob Dolch, Axt oder
Stein, darf keinen harten Kern besitzen und
muss weich genug sein, um beim Aufprall
keine Verletzung zu verursachen. Zum
Beispiel ist ein Softball als Wurfkomponente
tauglich, ein Tennisball aber nicht.

Bogen und Armbriiste:

Eine Armbrust oder ein Bogen selbst muss
nicht gepolstert werden, es kénnen auch
normale Gerdte verwendet werden. Diese
durfen aber nur zum Schiefien benutzt
werden und durfen niemals im Nahkampf
zum Einsatz kommen. Die Zugkraft eines
Bogens oder einer Armbrust darf 25 Pfund
nicht tibersteigen.

Pfeile und Bolzen mussen naturlich
gepolstert sein. Die Schutz*innen muss
darauf achten, dass ihre verwendeten Pfeile
oder Bolzen auch wahrend der Veranstaltung
keine Beschddigungen aufweisen. Erhéhtes
Augenmerk ist auf die gepolsterten Spitze
und deren Unversehrtheit zu richten.

Im eigenen Interesse solltest du deine
eigenen Pfeile und Bolzen markieren, damit
du sie erkennen kannst. Auflerdem ist es
nicht zulassig, mit den Pfeilen einer anderen
Person zu schiefen, aufier diese hat es
ausdrucklich erlaubt.

Feuerwaffen:

Nicht jede Hintergrundwelt kennt
Feuerwaffen und ihre Ausprdgung kann
sehr unterschiedlich sein. Erkundige dich
unbedingt bei der Spielleitung, ob in deren
Hintergrund Feuerwaffen existieren, bevor
du eine auf die Veranstaltung mitbringst.
Grundsétzlich werden auf einem
LARP nur dekorative Nachbauten oder
Spielzeugpistolen benutzt, die entweder
gar keine Projektile oder aber Schaumstoff
Projektile verschiefden!

Um eine Feuerwaffe zu benutzen, brauchst
du Munition. Diese muss im Spiel hergestellt
werden. Siehe dazu die geistige Fahigkeit
,2Munition herstellen“.

Wir unterscheiden 2 Arten von Feuerwaffen:

e Feuerwaffen, die Projektile aus
Schaumstoff verschiefien.
Solche Feuerwaffen werden mit der
Munition beladen und verursachen
Schaden, wenn sie treffen. Munition,
die normalen Schaden verursacht,
kann durch einen Schild abgewehrt
werden. Munition, die direkten Schaden
verursacht, durchschléagt einen Schild
und gilt als Treffer. (ev. ,direkt! durch
den Schild!“ ansagen)
Verschossene Munition gilt als
verbraucht, egal ob sie getroffen hat
oder nicht. Die Projektile sollen nach
einem Kampf nattirlich eingesammelt
werden, aber sie durfen erst wieder
benutzt werden, wenn sie erneut als
Munition hergestellt worden sind.
Feuerwaffen, die Projektile verschiefSen,
koénnen auch fir die Fahigkeit
,2Meisterschuss“ benutzt werden. Siehe
dazu die Beschreibung der kérperlichen
Fahigkeit ,Meisterschuss®.

e Feuerwaffen, die keine Projektile
verschiefien.
Bei solchen Feuerwaffen wird die
Munition durch Knallerbsen oder
Knallkapseln dargestellt. Jede
Knallerbse oder Knallkapsel gilt als 1
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Schuss Munition. Die Munition muss so
an der Feuerwaffe angebracht werden,
dass beim Betatigen des Abzugs der
Knalleffekt ausgeldst wird.

Es kann passieren, dass der Knalleffekt
ausbleibt, weil der Knallkérper defekt
ist (z.B. durch Feuchtigkeit) oder weil er
schlecht angebracht wurde. In diesem Fall
gilt der Schuss als Fehlztindung und die
Munition als verbraucht! Auch Knallkérper,
die durch schlechte Lagerung oder ein
Missgeschick unbrauchbar geworden sind,
gelten als verbrauchte Munition und durfen
nicht einfach durch funktionierende ersetzt
werden. Zuindet ein Knallkérper, ohne an
der Feuerwaffe angebracht worden zu sein
(zum Beispiel, weil man sich darauf gesetzt
hat), verursacht er zwar keinen Schaden,
gilt aber ebenfalls als verbraucht.

Die Reichweite einer Feuerwaffe ohne
Projektil betragt ca. 5 Meter, also genauso
weit wie ein gerufener Zauber. Eine
Feuerwaffe, die keine Projektile verschief3t,
kann nicht fir die Fahigkeit ,Meisterschuss“
benutzt werden.

Belagerungswaffen

In besonderen Fallen kann es sinnvoll
sein, schweres Belagerungsgerdt zu einer
Veranstaltung mitzubringen, zum Beispiel
wenn es gilt eine feindliche Festung
einzunehmen. Solche grofSen Gerédte sind
aber schwer zu bauen und sehr umstandlich
zu transportieren. Erkundige dich daher bei
der Spielleitung, ob es tiberhaupt Sinn hat
eine Belagerungswaffe auf die Veranstaltung
mitzubringen.

Fiir Belagerungswaffen gilt:

* Sie mussen funktionieren und
tatsachlich ein Projektil oder eine Ladung
verschiefsen kénnen.

* Projektil oder Ladung muissen gepolstert
und sehr weich sein.

* eine Belagerungswaffe soll gegen
Befestigungen (Palisaden, Mauern...)
zum Einsatz kommen, nicht gegen

3

Personen oder Personengruppen.

Die Spielleitung beurteilt die Starke und
Anzahl der Belagerungswaffen und setzt
sie in ein Verhaltnis zur vorhandenen
Befestigung. Dann setzt sie die Zeit oder
die Anzahl der Treffer fest, die notwendig
ist, um die Befestigung zu zerstéren. Die
Spielleitung bestimmt auch, wie viele
Treffer die Belagerungswaffe aushalten
kann, bevor sie zerstort ist.

Eine Belagerungswaffe funktioniert so
lange, bis sie vollig zerstort wurde. Dann
muss sie aber komplett repariert werden,
bevor sie wieder eingesetzt werden kann.
Die Bedienung einer Belagerungswaffe
verlangtdieFahigkeit,,Belagerungswaffe®.
Um eine Belagerungswaffe zu reparieren
ist die Fahigkeit ,Handwerk II“ nétig.



4. Tod, Krankheiten und Hei-
lung

In der rauen Welt voller Abenteuer lauern
an jeder Ecke Gefahren. Oftmals wird dein
Charakter dem Tod nur um Haaresbreite ein
Schnippchen schlagen. Aber letzten Endes
holt er jede*n irgendwie ein. So gibt es im
Liverollenspiel eine Reihe von Méglichkeiten,
zu erkranken, zu verunglicken, sich zu
vergiften, zu verletzen oder anderweitig zu
Tode zu kommen. Glucklicherweise sind
auch die Heilklinste nicht ohne Macht und
einzelne, grofse Held*innen konnten gar den
Tod austricksen.

4.1. Tod eines Charakters

Ein Charakter kann auf folgende Arten
wahrend einer Veranstaltung ums Leben
kommen

e Sinken der Lebenspunkte auf O und
Verstreichen einer 10 Minuten (600
Sekunden) Frist ohne Hilfe (,Verbluten®)

e QGezielter Todesstofs, wahrend der
Charakter hilflos ist

e Durch bestimmte Krankheiten oder
Gifte am Ende der Wirkungsdauer

Dies sind die einzigen Varianten, die
fremdbestimmt ein Charakterleben beenden
konnen. Ansonsten koénnen weder Fallen
noch Zauber oder Ahnliches den Charakter
sofort toten. Im Maximum kénnen sie die LP
auf 0 reduzieren und damit den Verbluten-
Zyklus starten.

Du selbst kannst jederzeit entscheiden, dass
dein Charakter eine besonders dramatische
Situation nicht tberlebt hat. Wenn du der
Meinung bist, dass dein Charakter das
Herabstiirzen der kompletten Steindecke
nicht tiberleben kann oder derart lange von
damonischem Feuer gegrillt wurde, dass alle
Hoffnung vergebens ist, dann entscheidest
du selbst, dass der Charakter stirbt, und
kannst das auch so ausspielen. Ebenso ist

es deine Entscheidung, ob dein Charakter
vielleicht aufgrund der scheinbaren
Ausweglosigkeit seiner Situation oder
weil er mit seinen Taten nicht weiterleben
kann, sein eigenes Charakterleben beendet.
Manchmal opfern sich Charaktere fir ihre
Gefdhrt*innen oder eine besonders edle
Queste. Es ist auch schon vorgekommen,
dass Spieler*innen fiir Charaktere, die sie
nicht mehr weiterspielen wollten, mit der
Spielleitung ein episches Ende vereinbart
haben.

4.1.1. Verbluten

Wann immer die Lebenspunkte eines
Charaktersnullerreichen, wird dieser, wieim
Kapitel ,Kampf“ beschrieben, grundséatzlich
kampfunfahig. Ab diesem Moment beginnt
das Leben aus ihm zu weichen. Nach Ablauf
von 10 Minuten ist der Charakter tot. Diese
10 Minuten misst du, indem du von O bis
600 zahlst.

Die Anwendung von Erster Hilfe, Heilkunde,
die Anwendung eines Heilzaubers oder
des Zaubers Stabilisierung kann diesen
Verlauf unterbrechen oder beenden. Auch
das Trinken eines Heiltranks oder sonstige
Methoden, die Lebenspunkte wieder auf
zumindest 1 zu bringen, verhindern das
Verbluten, auch wenn ihre endgultige
Wirkung erst nach Ende der 10 Minuten
eintreten wurde.

4.1.2. Todesstof

Die einzige Moglichkeit, einen anderen
Charakter sofort und unwiderruflich zu
toten, ist der Todesstofs.

Dieser ist definiert als:

Handlung, die mit klarer und deklarierter
Absicht (,Stirb“) einen gezielten, auf
Vitalzonen (Brust, Nieren oder Hals)
gerichteten und mit ausreichender Prazision
und Zeit angedeuteten Stof5 oder Schlag auf

ein hilfloses Opfer simuliert.
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Um jemanden zu tbéten, muss also eine
gezielte Attacke auf ein wehrloses Opfer
ausgefihrt werden und die Absicht
eindeutig durch Ausspruch der Worte
,otirb“ oder ,Todesstofs“ zum Ausdruck
gebracht werden. Dieser Angriff kann auch
durch einen Zauber erfolgen, welcher aber
ausdruicklich zu diesem Zweck gewirkt
werden muss.

Alles andere ist KEIN Todesstof.
Es ist nicht moglich, jemanden im
Vorbeigehen 2zu téten und auch das
ungezielte Eindreschen auf Verwundete
wird diese maximal noch mehr verwunden,
aber nicht sofort téten. In einer Welt mit
magischer und goéttlicher Heilung und
machtvollen Zaubertranken ist schon ein
wenig mehr erforderlich, um jemanden

jenseits aller Hilfe zu bringen, als der Person
in den Bauch zu stechen.

Als hilflos gilt ein Charakter nur dann,

wenn er:

e Uber O Lebenspunkte verfiigt

* schlaft oder bewusstlos ist

» gefesselt oder auf andere Art
vollkommen bewegungsunfihig ist

Solange eine Person auch nur ungezielte
Abwehrbewegungen machen kann oder
teilweise Kontrolle Giber ihren Koérper hat,
ist sie nicht hilflos. Es ist also nicht mdéglich,
einem Charakter, dem man das Messer an
die Kehle halt, einen Todesstof5 zu setzen, da
sich dieser noch bewegen kann. Man muisste
ihn zuerst mit der Fahigkeit “Meucheln” auf
O LP bringen oder ihn mittels der Fahigkeit
“Betduben” bewusstlos schlagen.

Ein fehlgeschlagener Todesstofs gilt als
normaler Treffer und verursacht den Verlust
eines Lebenspunkts. Es sei denn, der
Charakter hatte bereits O Lebenspunkte.
Denn weniger als O Lebenspunkte kann ein
Charakter nicht haben.
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Die Regelungen fur Todesstéfle sind
bewusst restriktiv, da ein Charakterleben
(ob Spieler oder Darsteller) etwas Wertvolles
darstellt und wir das Toéten von Leuten
nicht einfach machen wollen. AufSerdem ist
es wesentlich einfacher, jemanden tdédlich
zu verletzen, als einen Charakter gleich und
unwiederbringlich zu téten, umso mehr,
wenn magische Heilung zur Verfigung
steht.

4.1.3. Tod durch Krankheiten

Bei Siechenden entscheidet die Spielleitung
auf Basis der Art der Krankheit, dem
Krankheitsverlauf und der Fahigkeiten des
Charakters (jemand mit “Zahigkeit” wird
zum Beispiel langer uberleben), ob und
wann der Tod eintritt. Passiert dies nicht
und die bei der Krankheit angegebene
Wirkungsdauer ist abgelaufen, so kann
entweder der Kranke selbst bestimmen,
dass er diese nicht Uiberlebt oder er siecht
dahin und wartet auf eine entsprechende
Entscheidung der Spielleitung.

4.2 Krankheiten und Parasiten

Wie in der realen Welt kann auch ein
Charakter im Liverollenspiel sich auf
verschiedenste Art und Weise mit
interessanten oder grasslichen Krankheiten
anstecken. Zusatzlich gibt es auch
Ubernattrliche Krankheiten und besondere
Moglichkeiten, sich zu infizieren, wie
zum Beispiel Mumienfdule oder diverse
Zauber. Auch geistige Verwirrungen, seien
sie organischen oder tUbernatirlichen
Ursprungs, zdhlen zu den Krankheiten.

Bei Signum werden alle Krankheiten
und Parasiten, egal welcher Herkunft,
gleichbehandelt. Es handelt sich in allen
Fallen um Stoérungen der korperlichen,
geistigen oder seelischen Funktionen.

Ein Charakter mit der Fahigkeit Heilkunde



Krankheiten/Gifte ist in der Lage, eine
Krankheit bis zur selben Stufe seiner
Fahigkeit zu kurieren, unabhingig von
ihrer Natur oder dem Verursacher.

Die Spielleitung ibermittelt den Betroffenen
die Wirkung und Symptome der Krankheit.
Diese sind entsprechend darzustellen und
auszuspielen, bis eine Heilung erfolgt oder
der Verlauf von sich aus ein Ende nimmt
(im schlimmsten Fall ein bitteres).

4.2.1. Einteilung der Krankheiten

Stufe 1 - Leichte Krankheiten: Diese haben
kaum Auswirkungen auf den Charakter
und heilen dartiber hinaus von selbst.
Als Beispiel sind Schnupfen oder leichte
Ausschlage, Akne oder angehexte Warzen
zu nennen.

Stufe 2 - Mittelschwere Krankheiten:
Beeintrachtigen den Charakter starker
und bendtigen lénger, bis sie abgeheilt
sind. Hier werden bereits spieltechnische
Auswirkungen spurbar. Ubelkeit, Grippe,
Krampfe und Gliederschmerzen waren als
Beispiel denkbar.

Stufe 3 - Schwere Krankheiten: Hier
findet eine schwere Beeintrachtigung
des Charakters statt, die bis zur voélligen
Bettlagerigkeit und Handlungsunfahigkeit
reichen kann. Diese Krankheiten werden
von selbst innerhalb der Veranstaltung
kaum abheilen und sind sinnvoll nur von
Heilern oder mit Ubernatiirlichen Mitteln
(Tranke, Zauber, Wunder) zu bekampfen.

Stufe 4 - Todliche Krankheiten: Pest,
Cholera oder die gefirchtete Mumienfaule
gehoren zu dieser Kategorie und sind ohne
geeignete Behandlung in der iberwiegenden
Zahl der Félle tédlich. Nur Meister der
Heilkunde und stérkste Magie kénnen hier
noch rettend eingreifen. Bei Auftreten von
Seuchen dieser Stufe bricht oft vollkommen
zu Recht Panik aus.

4.2.2. Ansteckungsgefahr

Die Spielleitung entscheidet, ob sich
Spieler*innen durch sorglosen Umgang oder
dhnliche Umstdnde mit einer Krankheit
infiziert haben. Das Risiko ist naturlich
umso hoéher, je mehr Kontakt mit Kranken
oder Seuchenherden besteht. Auch dunkle
Verliese und Monster wie verfaulende Untote
kénnen als Ubertrager in Frage kommen.

Auch bereits Kranke und Leidende kénnen
von der Spielleitung angewiesen werden,
zuféllig(mitLosoderMurmeln)zubestimmen,

welcher der mit ihnen ungeschitzt in
Kontakt tretenden angesteckt wird.

Schutz vor Ansteckung bieten zum
Teil Kleidung wie Mundschutz oder
Handschuhe. Auch Immunitaten und

manche Ubernattirlichen Methoden kénnen
eine Erkrankung verhindern.

4.2.3. Immunitiat gegen
Krankheiten

Diese aufSerst nuitzliche Fahigkeit entspringt
der korperlichen Widerstandsfahigkeit.
Jede Stufe macht einen Charakter gegen
Krankheiten der entsprechenden Stufe
unempfindlich. Somit kann die Person auch
gefahrlos Kontakt zu Kranken halten, ohne
sich anzustecken. Weder Einschrankungen
noch direkte Wirkungen der Krankheiten
entsprechender Stufen betreffen sie.

Immunitdt gegen Krankheiten Dbetrifft
alle Krankheiten einer Stufe. Es ist nicht
notwendig, sich fir einige wenige zu
entscheiden, da einzelne Krankheiten nur
selten auftreten und die Fahigkeit ansonsten
wertlos ware.

Gegen Krankheiten, die nicht der Stufe der
Immunitét(en) entsprechen, ist die Fahigkeit
ohne Wirkung. Jemand, der immun gegen

Schnupfen ist, wird genauso schnell von
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der Pest dahingerafft wie alle anderen.
Andererseits kann jemand, der gegen die
Pest immun ist, trotzdem einen Schnupfen
bekommen.

4.2.4. Heilen von Krankheiten

Manche Krankheiten heilen von selbst,
andere werden chronisch (wiederkehrend)
oder gar dauerhaft bis toédlich.

* Krankheiten der Stufen 1 & 2 heilen
nach einer gewissen Zeit von selbst, auch
ohne besondere Mafinahmen. Bettruhe
und Schonung halbieren diese Zeit.

* Krankheiten der Stufe 3 heilen nur
zwischen Veranstaltungen, werden also
ohne Heilung den Charakter das gesamte
Spiel Uber betreffen.

* Krankheiten der Stufe 4 heilen niemals
von selbst. Sie sind entweder tddlich
oder werden den Charakter ein Leben
lang heimsuchen.

Wenn nun ein heilkundiger Charakter die
siechende Person vollstédndig heilen méchte,
so bendtigt er dazu folgende Dinge

 Die Fahigkeit Heilkunde Krankheiten/
Gifte der zumindest gleichen Stufe wie
die Krankheit

* Bei Krankheiten der Stufen 3 & 4
zusatzlich je nach Krankheit spezielle
Arzneien, fur deren  Gewinnung
die Fahigkeiten Alchemie 1 oder
Pflanzenkunde 1 erforderlich sind.
Besitzt der heilende Charakter diese
nicht, so kann er jemanden, der die
erforderliche Kenntnis besitzt, mit der
Verarbeitung beauftragen.

Die Darstellung der Arzneien bleibt der
heilkundigen Person tiberlassen und dient
primér dem Rollenspiel. Sie kénnte einen
Sud ziehen oder ein Pulverchen stampfen.
Das Finden/Bearbeiten von Arzneien
dauert 15 Minuten pro Portion und muss
fur jede Art von Krankheit extra erfolgen.

Ubriggebliebene Arzneien kénnen nur
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bei Erkrankten mit derselben Krankheit
angewendet werden. Arzneien sind
Allgemeinen unbegrenzt haltbar.

Sollte eine Spielleitung eine besonders
ansteckende Seuche aufeiner Veranstaltung
grassieren lassen, so kann sie nattrlich
entscheiden, die Herstellungszeit der Arznei
zu verandern oder die Herstellung mehrerer
Portionen parallel zu erlauben.

im

Die Heilung von Krankheiten an sich ist
bei Erfiillung der Voraussetzungen primar
eine Zeitfrage. Sobald die Behandlung
begonnen wurde, ist es unwahrscheinlich,
dass Betroffene wegsterben, also sollten im
Vordergrund Spafs und Rollenspiel stehen.

Je nach Krankheitsstufe sind folgende
Zeiten zu beachten:

 Krankheit der Stufe 1: Wird nach 15
Minuten Behandlung innerhalb einer
Stunde abheilen

 Krankheit der Stufe 2: Wird nach 15
Minuten Behandlung innerhalb von zwei
Stunden abheilen

 Krankheit der Stufe 3: Wird nach 30
Minuten Behandlung innerhalb eines
halben Tages (12 Stunden) abheilen

 Krankheit der Stufe 4: Wird nach 30
Minuten Behandlung innerhalb eines
ganzen Tages (24 Stunden) abheilen

Abheilen bedeutet, dass die Krankheit ohne
weiteren Einsatz von Heilung verschwinden
wird, wahrend dieser Zeit die erkrankte
Person aber noch teilweise beeintrachtigt.
Schrittweise wird der Charakter sich aber
besser fihlen und bereits nach einiger Zeit
wieder aktiv in das Spiel eingreifen kénnen.

Grundsatzlich gehen wir bei Signum
davon aus, dass begabte Heiler*innen alle
Krankheiten mit der geeigneten Methode
heilen koénnen. Unheilbare Krankheiten
gibt es in unserer realen Welt zwar zuhauf,
im Liverollenspiel sind sie aber weder
sinnvoll noch besonders stimmungsvoll



auszuspielen. Ausnahmen in Form
von tragischen Ereignissen bestimmter
handelnder Personen (zum Beispiel eines
kranken Konigs) mag es aber durchaus
gelegentlich  geben. Diese  bedurfen
besonderer Methoden oder schwierig zu
erlangender Arzneien oder sind gar vom
Schicksal auserwéhlt, zu sterben und damit
auch von den maéchtigsten Heiler*innen
nicht zu retten.

Ubernattirliche Heilung von Krankheiten
durch Zauber, Wunder oder alchemistische
Tranke geschieht nach Ablauf des Rituals
bzw. des Einnehmens augenblicklich, das
heifst sdmtliche direkten Wirkungen werden
neutralisiert. Ubrig bleibt eventuell nur eine
Schwichung der Betroffenen, die aber mit
ein wenig Rast abklingen wird.

4.3. Heilung

Es gibt fur einen Charakter viele Methoden,
Verletzungen und Blessuren zu erleiden. Auf
der anderen Seite gibt es glticklicherweise
auch einige Methoden, verlorene
Lebenspunkte zurtickzugewinnen.

4.3.1. Arten der Heilung
Folgende Varianten koénnen erlittenen
Schaden heilen:

* Naturliche Heilung: Alle 24 Stunden
(wédhrend des Schlafs) regeneriert der
Charakter die Halfte seiner maximalen
Lebenspunkte.

* Heilkunde Wunden:

» Stufe 1: 2 Lebenspunkte nach 1
Stunde Ruhe

* Stufe 2: 2 Lebenspunkte nach 30 Min.
und 2 LP nach 1 Stunde Ruhe

* Stufe 3: 2 Lebenspunkte nach 30 Min,
2 LP nach 1h und nochmals 2 LP 1,5
h Ruhe

e Stufe 4: 3 Lebenspunkte nach 30 Min
3 LP nach 1h und nochmals 3 LP 1,5
h Ruhe

e Ubernatiirliche Heilung durch Magie:
magisch / klerikal / schamanistisch etc.
pauschal 10 Minuten nach Wirken des
Zaubers / Rituals, egal wie viel LP geheilt
werden.

* Alchemie: Heiltrdnke heilen innerhalb
von 10 Minuten die entsprechende
Anzahl LP.

4.3.2. Natiirliche Heilung

Jeden Tag regenerieren alle
Teilnehmer*innen automatisch die Héalfte
ihrer maximalen Lebenspunkte. Diese
Heilung findet wahrend des Schlafs statt,
bedingt also eine Ruhepause von zumindest
sechs Stunden. Wenn keine ausreichende
Schlafphase stattfindet, kann auch keine
Heilung geschehen.

Ansonsten ist diese Heilung unabhangig
von Anstrengung oder Wundversorgung.
Sie ist auch voll kumulativ (addierend)
zu Fahigkeiten wie Schnelle Heilung oder
Regeneration.

Kranke und vergiftete Charaktere, welche
zumindest unter dem Einfluss einer Stufe
2 Krankheit oder eines Giftes der Wertigkeit
2 stehen, regenerieren in der Nacht keinen
Lebenspunkt durch nattirliche Heilung.

4.3.3. Heilkunde Wunden & Erste
Hilfe

Die Fahigkeiten Erste Hilfe und Heilkunde
Wunden erlauben einem = Charakter,
Verletzungen jeglicher Art bei sich oder
anderen zu versorgen. Als Verletzung gilt
hierbei jegliche, von aufSen herrtihrender,
unmittelbar wirkender Beeintrachtigung
wie Wunden, Briiche, aber auch Folgen
von Saure, Gas oder gar Ertrinken.
Langsam wirkende Schaden durch Gift,
Krankheitserreger oder Fliiche hingegen
sind die Domé&ne der Heilkundigen fur
Krankheiten.
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Erste Hilfe:

Erste Hilfe erlaubt die Rettung von
Verblutenden wund anderweitig todlich
verletzten, beidenendie 10 Minuten Fristzum
Tod noch nicht abgelaufen ist. Sie besteht
in einer Mischung aus Notfallmafnahmen,
die eine weitere Verschlechterung des
Zustandes verhindern.

Die Anwendung von Erster Hilfe dauert
in jedem Fall mindestens S Minuten,
stabilisiert die verletzte Person auf O
Lebenspunkte und ruft sie nach weiteren 5
Minuten wieder in Bewusstsein zurtick. Der
Charakter ist dann transportfahig, kann
sich allerdings nur vorsichtig bewegen.
Schnelle Bewegungen, Laufen oder gar
Kampfe fihren dazu, dass die Wunden
wieder aufreifSen und das Verbluten erneut
beginnt. Erste Hilfe wirkt auch nicht gegen
Gifteoder Krankheiten. Ohneweitere Heilung
durch Heilkunde oder dergleichen wird erst
durch nattrliche Heilung tiber Nacht einen
Teil der Lebenspunkte regeneriert.

Heilkunde Wunden:

Um einen verletzten Charakter zu versorgen,
sollten Heilkundige je mnach Situation
diverse Werkzeuge zur Verfigung haben.
Das Ausspielen in Form von Verbinden
sollte das absolute Mindestmafd und die
Ausnahme sein. Gerade beim Behandeln
von Wunden bieten sich zahllose Varianten
fir amutsantes Rollenspiel.

Eine Behandlung dauert pro Patient*in
zumindest 10 Minuten. Sind also mehrere
Sterbende zu versorgen, mag die Anwendung
von Erster Hilfe zur Stabilisierung ratsam
erscheinen.

Die ,Heilkunde Wunden“ kann durch
Pflanzenkunde unterstiitzt werden.
Naheres entnehme bitte dem Kapitel
,Pflanzenkunde“.

Ruhe bedeutet, dass der Charakter keine

anstrengenden Tatigkeiten durchfiihren
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darf. Reden, Sitzen und langsames Gehen
sind erlaubt. Laufen, Waldmarsche oder
gar Kdmpfen und Zaubern hingegen nicht.
Eine Unterbrechung der Ruhe beendet die
Wirkung der Heilkunde und jegliche, noch
zu erwartenden Lebenspunkte verfallen.
In diesem Fall muss sich erneut eine
heilkundige Person um die Verletzungen
kimmern.

4.4. Magische Krankheiten

4.4.1. Krankheiten magischen
Ursprungs

Unter magischen Krankheiten versteht

Signum Krankheiten deren Ursprung und/

oder Auswirkungen magischen Ursprungs

durch einen Zauber oder Fluch sind. Solche

Krankheiten folgen nicht den Regeln der

ublichen Naturgesetze und koénnen jeden

nur erdenklichen Verlauf nehmen.

Solche Krankheiten wéren zum Beispiel:

* Mumienfiaule - die betreffende Person
beginnt bei lebendigem Leib zu verfaulen.
Sekrete, welche aus dem Korper der
erkrankten Person austreten, sind far
andere Lebewesen giftig.

* Therianthropie — zwanghaftes
Verwandeln in eine Tiergestallt. Meist
durch einem Biss eben dieses Tieres
verursacht.

* Vampirismus — Erndhrungsumstellung
auf Blut begleitet mit einer schweren
Allergie auf Licht. Im Endstadium der
Krankheit stirbt man und kehrt als
Untoter/Vampir wieder.

Auch Abhéangigkeiten magischer Art wie
in etwa die Abhangigkeit von Manafluiden
zédhlen zu den magischen Krankheiten. Dazu
mehr im Kapitel 5.3.2. Magische Drogen

4.4.2. Krankheiten fiir
Magiewirker

Neben diesen Krankheiten, die jeden befallen
kénnen, gibt es auch noch das breite Feld



der Krankheiten denen nur magiebegabte
Personen anheimfallen kénnen.

Folgende Krankheiten sind bereits bekannt:

Manabrand - die Magiepunkte der
erkrankten Person verbrennen beim
Wirken von Zaubern in bis zu dreifacher
Geschwindigkeit. Mehrkosten beim
Sprechen von Zaubersprichen. Es sind
auch schwere Félle bekannt bei denen die
Magie wahrend des Tages auch ohne Zutun
verbrannt wurde. Wird Manabrand nicht
behandelt kann es dazu fiihren dass der/
die Erkrankte selbst keinerlei Magie mehr
in sich tragen kann.

Stockhals — Diese Krankheit, die ebenfalls
nur Magiewirker*innen befallen kann,
hat als Friherkennungsymptome leichtes
Stottern oder Sprachaussetzer. In diesem
Stadium ist die Krankheit noch leicht, auch
durch den Betroffenen selbst, zu behandeln.
Im spéateren Stadium setzt jedoch beim
verbalen Wirken von Magie einfach die
Stimme aus. Es kommt zu schmerzhaften
Krampfenin den Stimmbé&ndern und der/die
Magiewirkende hat keine Moéglichkeit mehr
seine Kréafte einzusetzen. Im Endstadium
der Krankheit kann es passieren das sich
Hals und Stimmbander so verkrampfen
das die betroffene Person keine Luft mehr
bekommt und elend erstickt.

Blizzonium - Ist im eigentlichen ein
Parasit aus dem Astralraum. Dieser
Parasit kann sich an den Nervenenden der
Augen festsaugen, um sich dort jahrelang
unerkannt vom Lichteinfall zu erndhren.
Zauberwir Astralsicht, Magie entdecken oder
Nachtsicht wirken fliir den Parasiten wie ein
Booster. Er erndhrt er sich vom normalen
Lichteinfall, um zu Uberleben. Bekommt er
jedoch ,magisches Licht“als Nahrungsquelle
beginnt er zu wachsen und giert nach
mehr. Es sind Falle bekannt in denen ein
Blizzonium den Wirten dazu benutzt hat
immer wieder Zauber zu wirken, um ihn

zu starken. Wahlloses zaubern von Magie
entdecken oder Astralsicht sind somit ein
eindeutiges Zeichen dieses Parasitenbefalls.
Im Frihstadium ist ein Blizzonium fast nicht
zu entdecken. Spater aufSert es sich durch
Kopfschmerzen und verschwommene Sicht.
Im mittleren Endstadium erblindet der/
die Befallene da der Korper des Parasiten
durch seine Groéfse auf den Sehnerv driickt.
Unbehandelt fiihr ein Parasitenbefall mit
Blizzonium zur dauerhaften Blindheit

Solche Krankheiten kénnen im Regelfall
nicht durch mondan Heilkundige geheilt
werden. Hierfir werden meist Tinkturen
oder Tranke von Alchemisten oder gar
méchtige Zauber von Magiebegabten
bendtigt. Ob ein Eingriff durch Magie reicht
oder ob dieser mit mondaner Heilkunde
unterstiitzt werden muss, entscheidet die
Spielleitung.
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5.2. Gifte im Liverollenspiel

Fliegenpilz, Tollkirsche wund Barenklau
— die Menge macht das Gift! Kundige
Giftmischer*innen wissen, wie Pflanzen
und andere Substanzen gemischt werden
mussen, um eine schadliche Wirkung
zu erzielen. Manchen Charakter bereitet
der Gedanke an eine vergiftete Mahlzeit
mehr Kopfzerbrechen als der Kampf gegen
Damonen und Riesen. Denn der Tod am
Esstisch ist weder heldenhaft noch episch.

5.2.1. Voraussetzungen fiir
Giftmischer*innen

Die Giftkunde ist in 4 Stufen unterteilt.
Je nach Stufe des Wissens kann der/die
Giftmischer*in Rezepte bis zur selben Stufe
lernen. Zur Herstellung eines Giftes wird ein
kleines Labor bendétigt, flir ein Gift ab der
3. Stufe eine umfangreichere Ausristung.
Auflerdem sind auch hier weitaus
speziellere Komponenten notwendig. Neben
Pflanzen und Krautern sind mit steigender
Schwierigkeit seltenere Zutaten gefragt.
Giftmischende koénnen selbst bestimmen,
welche Komponenten sie verwenden, aufSer
die Spielleitung legt flir eine Veranstaltung
spezielle Zutaten fest.

Zuséatzlich ist jedes Giftrezept auch
tatsdchlichalsRezeptmitzufiihren, entweder
als eine Sammlung von Pergamenten oder
in einem Buch.

Ein Gift ist per definitionem nicht magisch.
Es kann flissig sein oder eine Pulverform
haben und von einem in ein anderes
Behéltnis umgeschuittet werden. Werden
allerdings einzelne Dosen aufgeteilt,
oder Gifte zusammengeschuittet, geht die
Wirkung verloren. Aufierdem kann stets
nur eine Dosis Gift pro Behalter aufbewahrt
werden.

Spezielle Gifte kénnen von der Spielleitung
mit Ablaufdatum versehen werden. Ist
dieses Ablaufdatum erreicht verliert das

Gift vollkommen seine Wirkung.
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5.2.2. Herstellen von Giften

Pro Stufe des Giftes werden 10 Minuten
Herstellungsdauer bendtigt sowie einen
Alchemiepunkt pro Stufe. Nach der
Fertigstellung ist das Gift mit einem
versiegelten Etikett zu versehen, welches
Name, Stufe und Verabreichungsart
ausweist. Wird das Etikett geoffnet, gilt das
Gift als angewendet. Ein Gift, dessen Etikett
verloren wurde, ist wirkungslos.

Die Verabreichungsart ist im Normalfall
das Schlucken. Das Gift kann daftir
auch in andere Substanzen (Getrank,
Essen) gemischt werden. Um eine andere
Verabreichungsart zu wahlen, muissen bei
der Herstellung zusétzliche Alchemiepunkte
aufgewendet werden.

e Wirkt in Wunde (Klingengift): + 1
Alchemiepunkte

 Einatmen (Staub, Gas): i 2
Alchemiepunkte

 Hautkontakt: + 3 Alchemiepunkte
 Wirkt auf 2 beliebige zu kombinierende
Arten (z.B. Schlucken und Kontakt): + 4
Alchemiepunkte
Hierbeiistzubeachten,dasszur,Aufwertung”
maximal so viele Alchemiepunkte eingesetzt
werden koénnen, als der giftmischende
Charakter an Giftkunde beherrscht. Das
heifst, Giftmischer*innen der Stufe 1
kénnen aufSer dem normalen Schluckeffekt
nur Klingengifte herstellen. Erst, wenn die
Fahigkeit “Giftkunde 2” erlernt wurde, ware
auch die Herstellung eines giftigen Gases

moglich.

Wichtig ist auch, dass diese Aufwertung
sich nur in den Alchemiepunkten
niederschlagt, die bei der Herstellung

des Giftes aufgewendet werden muss.
Die Stufe des Giftes und somit auch die
Herstellungsdauer bleiben gleich.

Wird eine Waffe mit einem geeigneten Gift
versehen, dann héalt dieses Gift so lange, bis
der/die erste Gegner*in effektiv verwundet
und das Gift somit ausgeldst wurde (Treffer



auf die Rustung zahlen nicht), maximal
aber 6 Stunden.

5.2.3. Anwendung von Giften

Die Anwendung des Giftes muss ausgespielt
werden, wobei es natlirlich nicht notwendig
ist, tatsachlich obskure Fluissigkeiten oder
Pulver in das Essen oder das Getrank von
anderen Spieler*innen zu kippen. Mehr
noch, Essen ist ein wertvolles Gut und sollte
nicht tatsachlich verdorben werden. Zum
Beispiel durch tbersalzen. Um eine Speise
oder ein Getrdnk zu vergiften, empfiehlt es
sich am Boden des Tellers (AUSSEN!) oder
eines Bechers eine Nachricht anzukleben.
Wenn die Vergiftung eines anderen
Spielercharakters erfolgreich war, so
empfiehlt es sich, dies der Spielleitung
mitzuteilen, die diese Information dann
an das Opfer weiter gibt. Das gilt auch fur
Klingengifte oder Kontaktgifte, die keine
sofortige Wirkung haben.

Sollte ein unmittelbar wirkendes Gift im
Kampf zum Einsatz kommen, so kann die
anwendende Person die Information auch
selbst weiter geben. Dazu muss laut ,,Gift!“
gerufen und der Effekt angefligt werden,
zum Beispiel ,Schlaf®.

5.2.4. Gegengifte

Um die Wirkung eines Giftes sofort
anzuhalten, kann der Zauber ,Stabilisieren®
angewendet werden. Dadurch wird das Gift
jedoch nicht neutralisiert.

Der Zauber ,Gift neutralisieren® kann
die Wirkung von Giften aufheben. In der
Alchemie existieren Antidote, die zwar
eine grofSe Bandbreite an Giften kurieren
kénnen, im Gegenzug jedoch auch sehr
aufwendig in der Herstellung sind.

Ein Charakter mit der Fahigkeit ,Heilkunde
Krankheiten/Gifte“ kann Gifte erkennen,
welche die gleiche oder eine geringere
Stufe haben als seine Fahigkeit ,Heilkunde
Krankheiten/Gifte“. Fur diese kann er auch
Gegengifte herstellen, woftir er S Minuten

pro Stufe des Giftes bendtigt. Hat der
Heiler frische Krauter und gute Salben zur
Hand, kann er die Wirkung des Giftes auch
verzogern (Zeit bis die Wirkung voéllig eintritt
wird verdoppelt) um dadurch Zeit fir das
Herstellen des Gegengiftes zu gewinnen. Ein
derart hergestelltes Gegengift funktioniert
dann immer auch nur fur das jeweilige Gift
und die Giftstufe, fir die es gebraut wurde.
Dabei ist stets zu beachten, dass Schaden
an Lebenspunkten oder der geistigen
Gesundheit, den das Gift bis zum Zeitpunkt
der Heilung bereits angerichtet hat,
bestehen bleibt.

5.3. Gifte magischen Ursprungs

Auch unter Magieanwender*innen gibt
es jene die sich durch Zuhilfenahme von
Giften ihrer Mitstreitern entledigen wollen
oder im Auftrag eines Usurpators Attentate
durchfihren. Dies machen sie mitunter
durch Gifte magischen Ursprungs oder auch
durch Gifte die magisch verstarkt wurden.
Ebenfalls gibt es Substanzen, die zwar
unter diese Kategorie fallen aber von
Magieanwender*innen ganzlich anders
benutzt werden, namlich die magischen
Drogen.

5.3.1 Magische Gifte

Generell unterscheiden sich magische Gifte
im Bezug von Auswirkung und Symptomen
selten von mundanen Giften. Einzig der
Ursprung, die Starke und die Art, in der
diese verabreicht werden konnen, sich
von herkémmlichen Giften unterscheiden.
Gleichfalls koénnen magische Gifte nur
durch eine/einen giftkundige*n Magier*in
hergestellt werden. Deshalb gilt auch die
Liste der Gifte im Anhang.

Bei der Herstellung der Gifte verldsst sich
der Brauer nun nicht mehr nur auf die
Alchemie, sondern untersttitzt diese durch
seine Magie.
Generell sind

Spielleitungen
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vorbehalten. Da Signum ein offenes
Regelwerk ist kénnen aber unter genauen
Bedingungen Spieler magische Gifte
herstellen. Diese speziellen Gifte, diedadurch
entstehen werden immer in Anwesenheit
der Spielleitung gebraut und ausschliefSlich
von dieser Spielleitung abgenommen.
Ebenfalls muss flir ein magisches Gift
zwingend sofort eine Artefaktkarte von
der betreffenden Spielleitung ausgestellt
werden. Abweichungen von der normalen
Giftliste mussen detailliert beschreiben und
begriindet sein.

Ansatz des Autors: Magische Gifte sollten
immer einen Mehrwert im Rollenspiel
bringen und sind nicht dazu gedacht einfach
XY damit zu téten!

5.3.2. Magische Drogen

Auch im LARP gibt es die missbrduchliche
Verwendung von berauschenden
Substanzen.

Ist dies bei Schamanen wund Druiden
ein Werkzeug, um mit ihren Kréaften
zu arbeiten kann das bei anderen
Magieanwender*innen zu grofsen Problemen
fihren. Abhangigkeiten von Substanzen,
welche die Magie beeinflussen kénnen im
ersten Schritt Vorteile haben fihren aber,
wie sonst auch immer, schliefdlich zum
Verfall und negativen Einflissen.

Folgende Substanzen sind bekannt:

* Magiefluid - durch den uUberméafiigen
Konsum von Magiefluiden kann eine
dauerhafte = Abhangigkeit entstehen.
Werden in kurzen Zeitrdumen mehrere
Fluide hintereinander konsumiert kann
eineintensive Wechselwirkungentstehen.
Die eigentliche Wirkung von Magiefluiden
bringt Magieanwender*innen eine
bestimmte Anzahl von Magiepunkten
zurick. Es kénnen damit maximal 50
Magiepunkte pro Tag zurtiick gewonnen
werden. Trinkt man nun zum Beispiel

finf Magiefluide Uber einen Spieltag
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verteilt sollte das keine Probleme
verursachen. Problematisch wird die
Einnahme der Fluide in grofser Menge
Uber kurzen Zeitraum. Nimmt eine Person
des Ofteren die maximale tégliche Dosis
innerhalb von einer Stunde ein kann es
dazu fihren, dass eine Sucht entsteht,
bei der der Betroffene dann vor dem
Schlafengehen und frih morgens ein
Magiefluid trinken muss, um tberhaupt
noch Magiepunkte zu regenerieren. Tut
der/die Suchtige das nicht werden,
durch normale Mechaniken, keine
Magiepunkte regeneriert. Ein Entzug
oder eine Astralkoérperreinigung sind die
einzigen Methoden, um von Magiefluid
wieder loszukommen. Nach einem
solchen Entzug wirken Magiefluide nur
mehr mit halber oder gar Uberhaupt
nicht mehr auf den Stichtigen.

Magiefluid alte Rezeptur—-auch bekannt
unter den Namen MagicX, MagiX -
dieses spezielle Magiefluid wurde von der
Gemeinschaft der Magier verboten. Klar
ist das dieses Magiefluid es ermoglicht
mehr Magie in sich aufzunehmen als man
ohne es im Stand wére. Es wir berichtet
das einige Ableitungen dieser Flussigkeit
die Kraft haben das der Konsument
bis zu 150% seines Urspringlichen
Kraftpotenzials zu sich nehmen kann.
Ublicherweise bewegen sich die im
Umlauf befindlichen Fluide jedoch im
110% Bereich. Die Gefahrlichkeit liegt
bei dem Magiefluid alter Rezeptur das
man je nach Starke der Dosis bereits ab
der ersten Einnahme davon abhangig
sein kann. Ab diesem Zeitpunkt muss
das Fluid taglich getrunken werden da
ansonsten keinerlei Magiepunkte mehr
naturlich regeneriert werden. Methoden
wie Meditation oder &hnlich funktionieren
ab der ersten Einnahme nicht mehr.
Wird die Einnahme ohne einen geflihrten
Entzug gestoppt regeneriert der Stichtige
keine Magiepunkte mehr. Wird dieser
kalte Entzug aufrecht erhalten erlischt
im Korper des Stichtigen die Méglichkeit



Magiepunkte zu speichern komplett. Ein
Entzug oder eine Astralkérperreinigung
sind hier ebenfalls die einzigen Methoden,
um von Magiefluid alte Rezeptur wieder
loszukommen. Nach einem solchen
Entzug wirken Magiefluide nicht mehr
auf den Suichtigen.
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6. Ubernatiirliche Begabungen

6.1. Grundsatzliches zur Magie im
Liverollenspiel

Selbstverstandlich sind alle bei Signum
beschriebenen Formeln, Rituale und
Thematiken reine Fantasie und sollen
keinesfalls als Anleitung oder Férderung von
derlei Praktiken in der Realitat verstanden
werden. Es geht hier ausschliefSlich um
Spielregeln und deren schauspielerische
Darstellung. Personen, welche Probleme
haben zwischen Fiktion und Realitat zu
unterscheiden sollten grundsatzlich davon
Abstand nehmen an einem Liverollenspiel
teilzunehmen.

Magie glaubwurdig darzustellen, gehért zu
den grofditen Herausforderungen auf einem
Liverollenspiel. Kampfe werden simuliert
ausgefochten, alle Kostiime und Ausriistung
sind tatsachlich vorhanden. Sogar Fallen
und Verliese sind heutzutage aufSerst
realistisch im Spiel aufgebaut. Da jedoch
niemand wirklich Feuerballe und Blitze
werfen kann (was auf dem Spiel auch nicht
wunschenswert ware), steht der angehende
Magiewirkende vor einer beachtenswerten
darstellerischen Aufgabe.

Esist trigerisch anzunehmen, es sei einfach
sich in eine Robe zu werfen und theatralische
Gesten zu vollfihren. Tatsachlich ist die
plastische, glaubhafte Darstellung eines
Charakters mit einer tUbernatirlichen
Begabung eine grofSe Leistung und verdient
hochste Anerkennung. Es stimmt nattirlich,
jede Person kann in Robe mit Gummiballen
werfen. Daraus aber eine beeindruckende
Demonstration von real nicht existierender
Macht zu ,zaubern“ kann auch jedes
Regelwerk nur ungeniigend erlautern.
Dazu gehoéren Enthusiasmus und ein nicht
unerheblicher Anteil schauspielerisches
Geschick. Entscheidest du dich also
daftir, einen magisch begabten Charakter

zu spielen, solltest du dir bereits bei der
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Charaktererschaffung Gedanken dartber
machen, wie du die magischen Effekte
des Charakters darstellen moéchtest. Es
empfiehlt sich aufSerdem, die Darstellung
des Zaubers und moégliche Zauberformeln
vorher zu tiben. Und sollte am Anfang nicht
alles gleich reibungslos klappen, dann auf
keinen Fall gleich aufgeben. Denn genauso
wie du ist dein Charakter am Beginn seiner
Karriere und kann etwas verpatzen. Denk
daran: Ubung macht den Meister!

6.2. Arten von iibernatiirlichen
Begabungen

Signum unterscheidet zwischen folgenden
Arten Ubernattirlicher Begabungen:

e DMagier*innen: Lenken eine Kraftquelle
durch gezielte Rituale und Spruche in
gewlinschte Formen und Wirkungen.

e Priester*innen: Diese erhalten von
einem Ubergeordneten Wesen (Gottheit)
auf Furbitte hin bestimmte Effekte,
sogenannte Wunder, gewahrt.

* Schaman*innen: Stehen mit den Kréaften
der Natur und der Geister (Naturgeister
und Ahnen) in Verbindung und kénnen
mit deren Hilfe Effekte erzeugen.

e Bard*innen: Verstehen es,
mittels kiinstlerischen Ausdrucks
Ubernattirliche Effekte zu erzielen.

¢ Chaosmagier*innen: Rufen die
magische Energie ungezielt an und legen
wenig Wert darauf, welchen Effekt diese
genau erzielt.

¢ Alchemist*innen: Stellen mit Hilfe
von Zutaten und magischer Energie
Tranke, Pulver und &hnliche Dinge her,
die besondere Auswirkungen entfalten
koénnen.

e Spezielle Begabungen: Dies sind zum
Beispiel die Fahigkeiten Sechster Sinn,
Gefahrensinn,  Weissagung, Gluck,
Empathie, Gespur fuir Magie und
Persénliche Waffe. Diese beeinflussen
den Charakter, ohne daflir spezielle
Kenntnisse oder gewédhlte Zauber/



Wunder zu bendtigen.

Alle diese Kategorien werden bei Signum
abgebildet und wunterliegen bestimmten,
unterschiedlichen Bedingungen.

Ein Charakter kann durchaus mehreren
Kategorien angehoéren. Jemand kann
Beispielsweise Magier*in sein, aber auch
Bardengesdnge beherrschen oder spezielle
Begabungen aufweisen. Inwieweit dies im
Einzelfall sinnvoll oder glaubwlirdig sein
mag, Uberlasst Signum den Spielenden und
der Spielleitung.

Chaosmagie unterliegt als einzige Form
der Magie strikten Restriktionen. Ein*e
Chaosmagier*in mag vielleicht die eine
oder andere spezielle Begabung besitzen,
doch jede andere Art von Magie ist vollig
inkompatibel mit dieser chaotischen Natur,
sogar die Alchemie.

6.3. Magische Effekte oder ,,Magie
auch fiir Nicht-Magier*innen*

Nachdem eine Veranstaltung normalerweise
keine teuren Spezialeffekte zur Verfligung
hat, um Zauberwirkungen auszuspielen,
bleibt gerade in der Magie eine Menge der
Vorstellungskraft tberlassen. Um jedoch
unmissverstandlich bestimmte Wirkungen
zu vermitteln, die Uber die Zaubernden
hinausgehen wund damit auch Nicht-
Magier*innen treffen kénnen, werden in
der Folge diverse Effekte und Zeichen
beschrieben, die genau vermitteln, welche
Wirkung einen Charakter nunmehr betrifft.

Dieses Kapitel bitte daher auch dann
lesen, wenn kein Ubernatuirlich begabter
Charakter dargestellt wird!

Zusammengefasst gibt es folgende Gesten,
die fiir alle Teilnehmenden Gultigkeit haben:

e Arm iiber den Kopf gestreckt:
Schadenszauber in Vorbereitung
e Arm zur Seite gestreckt:

Behinderungszauber in Vorbereitung

e Faust auf den Kopf gelegt: Charakter
ist unsichtbar

e Faust vor die Stirn gehalten: Charakter
ist nur fir Untote unsichtbar

e Beide Fauste auf den Kopf gelegt:
Charakter ist immateriell, aber als
Prasenz wahrnehmbar (Nebelform u.a.)

¢ Gelbe Scharpe: Charakter ist astral
(Immateriell und nicht normal)
wahrnehmbar.

(@"y A

Folgende Ausrufe und Schlisselworter
haben fur alle Teilnehmenden Gultigkeit:

e Gerufene Zahl (z.B. ZWEI!): Gerufene
Anzahl an Schadenspunkten wird
verursacht. Grundsatzlich  schutzt
getragene Rustung (siehe aber Zusatzruf
,Direkt®)

e Ausruf ,,DIREKT!“ vor oder nach einer
gerufenen Zahl: Der entsprechende
Schaden durchdringt nichtmagische
Rustung und wird direkt von den
Lebenspunkten abgezogen.

e Elementzusatz ,Feuer®, ,Eis“ ,Erde“,
,Blitz“, JHeilig“, ,Unheilig“, vor oder nach
gerufener Zahl: Verursachter Schaden
entspringt dem gerufenen Element.
Manche Zauber sind gegen bestimmte
Wesen oder Schutzmafinahmen
wirksamer oder schwécher. Im Normalfall
hat dieser Ausruf aber keine besondere
Wirkung.

e Ausruf ,VERWURZELN“: Der betroffene



Charakter wird mit EINEM Bein am
Boden festgehalten (mittels Wurzeln,
Eis, o0.4.). Die Wirkungsdauer, sofern
nicht anders kommuniziert, betragt 30
Sekunden.

e Ausruf ,FESSELUNG*: Der betroffene
Charakter muss seine Arme an den
Korper legen und kann diese nicht
erheben. Laufen oder Sprechen ist aber
weiterhin uneingeschrankt maéglich. Die
Wirkungsdauer betrdgt 30 Sekunden,
wenn nicht anders kommuniziert.

e Ausruf ,ICH WIDERSTEHE!“: Der
Charakter verfligt ber eine Moglichkeit,
der magischen Wirkung zu entgehen
und wird nicht betroffen.

6.3.1. Aggressive Zauber

Oftmals wird es vorkommen, dass ein
Charakter mit einem offensiven Spruch
attackiert wird. Nicht immer wird dieser
Zauber mit einem Wurfgeschoss tibermittelt;
manchmal haben méachtige Magiewirkende
auch Moglichkeiten ihre Zauber direkt ans
Ziel zu bringen. Aus Grinden der Fairness
und Ubersichtlichkeit gibt es einige
Universalgesten, mit denen Zaubernde ihre
Absicht wahrend der gesamten Zauberdauer
anzeigen mussen.

Schadenszauber: Einen Arm gerade nach
oben strecken und nach Abschluss des
Zaubers deutlich auf das Ziel zeigen.

Behinderungszauber: Einen Arm gerade
zur Seite strecken und nach Abschluss des
Zaubers deutlich auf das Ziel zeigen.

Bei rituell gewirkten Zaubern
(Schamanenzauber, priesterliche Gebete,
etc...) muss die Geste selbstverstandlich
nicht die ganze Zeit ausgefihrt werden. Hier
reicht es, zum Abschluss der magischen
Handlung die Geste auszuftihren.
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6.3.2. Reichweiten

Berithrung: Das Ziel des Zaubers muss mit
der Hand bertihrt werden. Zu beachten ist,
dass dies nicht in einem Festhalten oder gar
einem korperlichen Angriff ausarten darf.

Wurf: Ein Wurfzauber muss mittels
eines Wurfgeschosses ins Ziel gebracht
werden. Hierzu kann ein Softball, eine
speziell gebastelte Wurfkomponente (z.B.
Gummifeuerball) oder aufserhalb von
geschlossenen Rdumen auch eine Hand voll
Reis verwendet werden. Der Zauber wirkt
auf das Ziel, welches vom Wurfgeschoss
getroffen wird, egal an welcher Stelle (aufser
natirlich an unerlaubten Trefferzonen,
z.B. dem Kopf). Es gilt demzufolge auch ein
Treffer auf Schild oder Waffe.

Eine Wurfkomponente soll, wie alle anderen
LARP-Waffen, sicher und in Ordnung sein
also den geltenden Sicherheitsstandards
entsprechen. Die benutzende Person hat
deshalb immer selbst darauf zu achten,
dass die Wurfkomponente intakt und sicher
ist.

Folgende Dinge sind in KEINEM FALL als
Wurfkomponente tauglich: Wurfwaffen
wie z.B. Wurfdolche, Pfeile oder Bolzen,
Flussigkeiten, Mehl oder andere staubende
Substanzen, die eingeatmet werden
kénnten.

Ruf: Ruf ermoglicht einen Zauber ohne
Wurfkomponente ins Ziel zu bringen. Hierzu
muss deutlich auf das zu betreffende Ziel
gedeutet werden und dies im Zweifelsfall
auch verbal klar definiert werden: ,Du mit
der schwarzen Kapuze und der Axt!“ oder
mittels Namen des Charakters.

Rufzauber treffen grundsétzlich immer. Es
ist aber moéglich, dem Rufzauber mittels der
Fertigkeit Ausweichen zu entgehen.

Ein Rufzauber hat eine Reichweite von ca.
fiunf Metern. Es ist also nicht méglich, quer
Uber einen Platz jemanden zu fesseln. Im
Zweifelsfall entscheidet die Spielleitung
und in Abwesenheit derselben die



angegriffene Person. Nachdem es immer
wieder vorkommen kann, dass jemand in
der Hitze des Gefechts einen Zauber nicht
wahrnimmt, besteht keinerlei Anspruch auf
eine Zauberwirkung.

Sollte Grund zur Annahme bestehen, dass
die getroffene Person den Zauber nicht
mitbekommen hat, so kann der oder die
Anwender*in diesen sofort noch einmal
auf dasselbe Ziel wirken, ohne dass dies
Magiepunkte kostet. Wird der Zauber
auch dann nicht ausgespielt, so ist davon
auszugehen, dass das Opfer immun war,
und es werden normale Kosten fallig.

Gruppe (4 Personen): Umfasst eine Gruppe
von Individuen, die in physischer Nahe
zueinander stehen (ca. 5 Meter). Die konkret
betroffenen Personen kann der Anwender
frei bestimmen. Es ist also mdéglich in einem
Pulk von Kampfenden gezielt Feinde oder
Freunde herauszupicken.

Sollten einzelne Betroffene nicht auf den
Zauber reagieren, so werden trotzdem
die vollen Kosten flir den Anwender fallig.
Die Wogen der Magie sind eben nicht
immer zuverldssig. Die Fokussierung auf
einen Gegenstand oder Person, mit dem
Ziel Gruppe auf ausschliefSlich ein Ziel
anzuwenden, ist nicht zulassig.

Aura: Der Zauber geht von der zaubernden
Person aus und betrifft alle Anwesenden
in einem Radius von 3 Metern, egal ob
Freund oder Feind. Es fallen zusatzlich fiir
jede Person nach der vierten ein weiterer
Magiepunkt an Kosten an.

Flache: Der Zauber betrifft eine von der
zaubernden Person bestimmte Flache:
ein Kreis von 3 Metern Radius. Der oder
die Anwender*in definiert das Zentrum
des Kreises (z.B. eine Person oder einen
markanten Gegenstand). Das Zentrum
darf maximal 10 Meter von der oder dem
Zaubernden entfernt sein. Alle in dieser
Flache anwesenden Individuen werden
vom Zauber betroffen, egal ob Freund oder

Feind. Ab der finften Person fallt je Ziel ein
weiterer Magiepunkt an Kosten an.

Es wird bei den Reichweiten ,Aura“ und
y,Flache“ passieren, dass einzelne Personen
sich in einer Grauzone aufhalten, wo nicht
klar ist, ob der Zauber sie noch betrifft
oder nicht. Dies entscheidet dann entweder
spontan die Spielleitung oder aber die
betroffene Person selbst.

6.3.3. Unsichtbarkeit

Unsichtbarkeit ist definiert als nicht mit
dem freien Auge oder mechanischen Hilfen
(Brillen, Fernrohren etc...) wahrnehmbar.

Die Darstellung erfolgt durch die tiber den
Kopf gehaltene Faust. Sobald diese gesenkt
wird, endet die Wirkung. Es ist erlaubt, die
Faust auf den Kopf zu legen, um den Arm zu
entlasten. Dartiber hinaus gelten folgende
Regelungen:

* Mit Unsichtbarkeit sind weder Untote
noch Golems oder dhnliche Wesen zu
tduschen.

* Eine unsichtbare Person kann nicht
gesehen, wohl aber gehort, oder gerochen
werden

* Esist nicht moéglich, mit gezogener Waffe
unsichtbar zu werden

* Das Ziehen einer Waffe wahrend der
Unsichtbarkeit beendet die Wirkung
augenblicklich, genauso wie jegliche
aggressive Handlung oder das Wirken
eines weiteren Zaubers.

* Die Unsichtbarkeit dauert maximal so
lange an, wie zumindest eine Faust tiber
den Kopf gehalten wird. Es ist erlaubt,
die Hand zu wechseln, solange dies
flissig geschieht.

* Aufgenommene Gegenstidnde werden
unsichtbar, sofern sie aufgehoben
werden und in einer Hand getragen
werden kénnen.
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6.3.4. Teleportation

Ein Teleport ist die Reise eines Ortes
zum anderen, ohne den Weg dazwischen
zuriickzulegen.

Die zaubernde Person muss sowohl bei
Beginn als auch bei Ende der Reise in die
Hénde klatschen oder/und laut ,Teleport”
rufen. Dazwischen kann sie sichungehindert
bewegen und kreuzt zur Darstellung die
Hande tiber dem Kopf.

Folgende Einschrankungen werden
angewendet:

e Eine Person kann nur an Orte
teleportieren, die sie entweder zum
Zeitpunkt des Teleports sehen kann oder
die ihr bereits bekannt sind.

e Es wird kein Timefreeze oder sonstige
Spielunterbrechung durchgefiihrt. Somit
erlaubt Teleport nur das ungehinderte
Bewegen, nicht das Verfolgen oder
magische Anschleichen.

* Beim Verschwinden muss der oder
die Zaubernde in die Hande klatschen
oder/und laut ,Teleport® rufen. Dies
symbolisiert das Knallen der Luft, wenn
jemand entmaterialisiert.

e Nach dem Verschwinden kreuzt die
teleportierende Person die H&nde und
kann sich die entsprechende Distanz
ungehindert bewegen. Turen und
etwaige Behinderungen halten sie nicht
auf, solange sie den Ort dahinter kennt.
Magische Barrieren hingegen schon!

* Es ist der direkteste mogliche Weg zum
Ziel zu verwenden.

* Nach Erreichen des Ziels hat der oder
die Teleportierende sofort zu erscheinen.
Ein Zobégern oder gar Warten auf die
glnstigste Gelegenheit ist nicht zulassig.

* Beim Auftauchen muss die oder der
Teleportierende erneut klatschen oder
sleleport® rufen, um die Ankunft und
das In-Time gehen des Teleportierenden
zu signalisieren. Ab diesem Zeitpunkt 135;c

die Person wieder im Spiel vorhanden.

6.4. Zauber und Rituale

Die grundlegende Technik, um im
Liverollenspiel eine ibernattirliche Fédhigkeit
darzustellen, ist der Zauber. Als Zauber
bezeichnen wir eine festgelegte magische
Handlung, um ein gewlinschtes Resultat zu
erzielen. Rituale sind Zauber, welche zum
Wirken wesentlich mehr Zeit in Anspruch
nehmen.

6.4.1. Kosten von Zaubern

Vorgefertigte Zauber aus dem Anhang
kosten die angegebenen Livetage, um sie
zu erlernen. Um einen Zauber einmal
anzuwenden, muss dann dieselbe Anzahl
an Magiepunkten aufgewendet werden.

Unsere vorgeschlagenen Zauber aus den
Zauberlisten bilden ein breites Spektrum an
magischen Effekten ab und versuchen, die
teils méachtigen Auswirkungen von Zaubern
auf das Spielgeschehen mit adaquaten
Kosten wund Voraussetzungen sowohl
beim Charakterbau als auch wahrend des
Spiels in ein ausgeglichenes Verhéaltnis zu
setzen. Es ist jedoch moglich, diese Zauber
zu verandern, was naturlich auch auf die
Kosten Auswirkungen hat. Genaueres
hierzu findet sich in den einzelnen Tabellen
,2Modifikatoren fur...“

Beachte, dass im Signum ein Zauber
maximal 10 Punkte Grundkosten haben
darf, das betrifft auch modifizierte Zauber.

6.4.2. Lernen von Zaubern

Signum kennt beim Lernen von Zaubern
keine Beschrankungen in Form von
magischen Schulen. Dies sind Dinge,
die wir lieber den Spieler*innen und
ihren  Charakterkonzepten  Uberlassen
wollen, oder den Spielleitungen und
ihren Hintergrundwelten. Die einzigen
Beschrankungen fir das Erlernen von



Zaubern ergeben sich aus der persénlichen
Begabung des Charakters und der bereits
gewonnenen Erfahrung, also den Livetagen.
Seele 3 - maximal 5 Generierungspunkte
Grundkosten fir Zauber
Seele 2 - maximal 8 Generierungspunkte
Grundkosten fur Zauber
Seele 1 - Maximal 10 Generierungspunkte
Grundkosten fir Zauber

Kein Zauber kann mehr als 10
Generierungspunkte Grundkosten haben
Einen-" = Zauber..mit, ~p  F odct @ ihdehr
Generierungspunkte Grundkosten

anzuwenden, setzt eine Charaktererfahrung
von mindestens 10 Livetagen voraus.

Wie auch bei herkémmlichen Fahigkeiten
ist auch bei Zaubern grundséatzlich keine
Notwendigkeit fliir Lehrmeister*innen oder
Quellen gegeben. Jeder Charakter, der die
regeltechnischen Voraussetzungen erfullt
und die erforderlichen Livetage ertibrigt,
kann den Zauber erlernen und tragt ihn in
seinem Charakterbogen ein. Wie immeristes
aber natiirlich wesentlich stimmungsvoller,
die eigene Weiterentwicklung im Rollenspiel
mit anderen Teilnehmer*innen zu suchen.
Das koénnen sowohl Spieler*innencharaktere
sein aber natiirlich auch passende Darsteller
verkorpern.

6.4.3. Arten und Wirkungen von
Zaubern

Ein Zauber kann grundsatzlich eine von
sechs Auswirkungen haben:

Schaden: Diese Zauber verursachen
physischen Schaden in Form von
Verletzungen. Auch Wirkungen, die auf
Objekte Einfluss nehmen, wie die Zerstérung
einer Waffe oder einer Rustung fallen in
diese Kategorie.

Behinderung: Alle Wirkungen, die keinen
unmittelbaren Schaden verursachen,
aber ein Wesen oder einen Gegenstand

beeintrachtigen, sei es in ihren Fahigkeiten
oder Entscheidungen. Beispiele wéiren
Zauber wie Fesselung, aber auch
Beherrschungen und Furcht.

Schutz: Dies beinhaltet alle Magie, die Wesen
oder Gegenstidnde bei der Erfuillung ihrer
Tatigkeiten unterstutzt oder Wirkungen
auf sie unterbindet. Dies mdgen einerseits
magische Rustungszauber sein, sie konnen
aber auch die Form von Gegenmagie und
Schutzkreisen annehmen.

Heilung: Jegliche wiederherstellende
Magie fallt in diese Sparte. Sei es nun der
klassische Heilzauber, welcher Wunden
versorgt, oder das Ubernatiirliche Heilen
von Giften oder Krankheiten, sie alle fallen
in diese Kategorie.

Wissen: Zauber, die Wissen schaffen und
Kenntnisse erzielen, sei es Uiber Personen,
Orte oder Gegenstédnde.

Sonstige: Alle Zauber, die nicht in eine
der anderen Kategorien passen, fassen
wir unter Sonstiges zusammen. Dies sind
so unterschiedliche Zauber wie Telekinese
oder Teleportation.

Diese Kategorien machen nichtden Versuch,
irgendwelche Schulen oder Magiesysteme
abzubilden. Es handelt sich lediglich um
spieltechnische Bereiche, welche unter
anderem die notwendigen Gesten fur
aggressive Zauber einteilen.

6.5. Die Magier*innen

Egal, ob weiser Mann in grauer Robe oder
dunkle Totenbeschworerin in ihrem Verlies
voller Untoter, als Magier*innen zapfen
beide die arkanen Krafte fir ihre eigenen
Zwecke an. Allen Spieler*innen steht es frei,
far sich zu definieren, wie ihre magischen
Fahigkeiten genau funktionieren. Sie
entscheiden woher sie bezogen werden

und welche Rituale durchgefiihrt werden



mussen, um sie zu nutzen. Als Magier*in
im Sinne des Regelwerks sind schlicht alle
definiert, der mittels festgelegter Methoden
einen bestimmten, Ubernatirlichen Effekt
erzielen, ohne dabei ein anderes Wesen oder
Entitat (Gottheit) zu bemuihen.

Im Signum bildet die klassische Magie
des Liverollenspiels die Basis, auf die

heutigen Welt verglichen werden, die
Sprachen und deren Struktur an sich
erforschen, ohne sie notwendigerweise
auch zu beherrschen.

6.5.2 Zauber fiir Magier*innen

Magier*innen erwerben ihre Zauber gemafs
den Zauberlisten fir Magier*innen und

benutzen im Fall
der Modifikation
der Zauber die
entsprechenden
Tabellen far
Magier*innen.

Bei Signum
g Lt e lrpeis.cn
Magier*innen
K efiihyel o iF el
Beschréankungen
in der Auswahl
ihrer Zauberaufier
den oben (Punkt
6.4.2 “Erlernen
von Zaubern”)
beschriebenen
Voraussetzungen

alle anderen Varianten wie zum Beispiel
Priester*innen aufgesetzt werden.

6.5.1 Voraussetzungen fiir
Magier*innen

Um dem Pfad der Magie zu folgen, benétigt ein
Charakter die Kenntnis tiber Magietheorie.
Ausgestattet mit dieser Fahigkeit ist es
moglich, Magiepunkte und Zauber zu
erwerben und erlernte Zauberspriiche zu
wirken.

Dartiber hinaus gewahrt Magietheorie
Einblick in die verschiedenen
Wirkungsweisen von Magie und erlaubt
das Fachsimpeln nach Herzenslust.
Jemand, der zwar Magietheorie aber
keine Zauber beherrscht, konnte vielleicht

am ehesten mit den Linguist*innen der
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in der Begabung
und der Erfahrung.
Alle Zauber der Spruchliste werden
grundsétzlich als Spruchzauber gekauft, die
unmittelbar anwendbar sind. Magier*innen
haben auch die Moglichkeit, ihn als
Ritualzauber von mind. 5 Minuten Dauer
zu erwerben, was einen Generierungspunkt
weniger kostet, sowohl im Erlernen als auch
einen Magiepunktwenigerin der Anwendung
(sieche Modifikationen flir Magier*innen).
Ein Zauber kann aber niemals weniger als
einen Generierungspunkt kosten.

6.5.3. Wirken von Spruchzaubern

Das tatsachliche Ausfihren eines Zaubers
ist umso aufwandiger, je méachtiger dieser
ist. Daher benétigt jeder Zauber eine
ausgesprochene Formel in der Linge von
8 Silben pro Generierungspunkt, den der



Zauber wert ist

Zur  Erinnerung: Penllent™ ~einer
Fahigkeit in Generierungspunkten
sind ihre Grundkosten. Ein Zauber,

dessen Grundkosten 3 sind, ist somit 3
Generierungspunkte wert und umgekehrt.

Ein als Kurzritual modifizierter Zauber
dauert in der Anwendung 5 Minuten.

Die Zauberformel kann eine beliebige Form
oder Sprache annehmen, kann gereimt oder
gesungen sein. Jedoch muss die Darstellung
stets in einer Lautstarke erfolgen, die
von umstehenden Personen problemlos
wahrgenommen und verstanden werden
kann. Es ist nicht zulassig, die Formel
lediglich zu flistern oder zu murmeln.
Wéahrend der gesamten Sprechzeit ist
aufSlerdem gegebenenfalls die korrekte
Geste, je nach Spruchart, auszufihren.
Um einen Zauber zu wirken, miussen
Magier*innen in der Lage sein, ihre
Konzentration aufrecht zu erhalten. Dies
bedeutet, es darf maximal im Schritttempo
gegangen werden und die Zauberformel
darf weder unterbrochen noch uUbermaéafdig
schnell gesprochen werden.

6.5.4. Unterbrechen von Zaubern

Grundséatzlich ist es Magier*innen maéglich,
unter Stress und im Kampfgeschehen zu
zaubern, solange es den Spieler*innen
gelingt, die notwendigen Bedingungen in
Form von Gesten und Formel fehlerfrei
durchzufihren.

Es gibt aber Situationen, in denen das
Wirken des Zaubers sofort unterbrochen
wird und fehlschlagt:

* Der oder die Magier*in erleidet einen
Schadenspunkt. Ein Treffer, der durch
Rustungoder Magie abgewehrt wird, zahlt
nicht. Der Angriff muss die Zaubernden
verletzen. Werden temporére, zuséatzliche

Lebenspunkte dem Magier dadurch
abgezogen gilt das ebenfalls als Schaden
und er Zauber ist unterbrochen.

e Ein physischer Effekt trifft den oder
die Magier*in und beraubt ihn oder sie
der Standfestigkeit. Beispiele waren
Erdbeben, der Zauber Windstofs oder
herabfallende Steinbrocken. Ein Angriff
durch eine Person ist NIEMALS ein
solcher Effekt. Es ntutzt also nichts,
Magier*innen im Sturmangriff zu Boden
zu reifden. (Was ohnehin verboten ware!)

e Der Ausfihrung der Zauberformel ist
fehlerhaft. Magier*innen stottern, setzen
aus oder unterbrechen ansonsten in
irgendeiner Weise. Diese Entscheidung
trifft ausschliefdlich die Spielleitung oder
die handelnde magiewirkende Person
selbst, niemals ein*e andere Spieler*in.

* Der oder die Magier*in beginnt zu laufen
oder unternimmt eine andere, hektische
Bewegung, z.B. einen Schwerthieb oder
den Einsatz der Fertigkeit Ausweichen.

* Auch ein freiwilliger Abbruch des
Zauberns ist jederzeit moglich.

Ein gescheiterter Zauber kostet immer
einen Magiepunkt, unabhéngig wie
viele @ Magiepunkte ein  erfolgreiches

Wirken gekostet hatten. Dies betrifft nur
Spruchzauber. Magie, welche in einem Ritual
gewirkt wurde, also Ritualmagie jeglicher
Art verbraucht immer die gesamten Kosten,
egal ob sie erfolgreich war oder nicht.

6.5.5. Regeneration von
Magiepunkten fiir Magier*innen

Jede*r Magier*in erhdlt nach dem
Aufwachen alle Magiepunkte zuruck,
sofern zumindest sechs Stunden Schlaf
genossen werden konnten. Es ist auch
moglich, diese Zeit in mehreren Etappen zu
konsumieren. In diesem Fall regenerieren
die Magiepunkte beim ersten Aufwachen
nach Verstreichen der sechsten Stunde.
Diese Art der Magiepunkteregeneration ist

nur einmal am Tag méglich.



Des Weiteren ist es Magier*innen jederzeit
moglich, mittels der Fahigkeit Meditation auf
Wunsch Magiepunkte zurickzuerhalten.
Die dazu notwendige Zeit und die jeweils
regenerierten Magiepunkte entnimm bitte
dem Eintrag fiir die Fahigkeit.

Es ist Magier*innen weder durch Schlaf
noch durch Meditation oder alchemistische
Tranke moglich, ihr persénliches Maximum
an Magiepunkten zu Uberschreiten.

6.6. Die Priesterschaft

In einer erfundenen Welt kann es unendlich
viele Religionen geben, vom Eingottglauben
mit universellem Anspruch bis zur kleinen
Glaubensgemeinschaft eines speziellen
Orts. Thnen allen aber gemein ist, dass
regeltechnische Priester*innen im
Liverollenspiel nicht glauben, sondern
wissen. Sie erhalten von ihren Gottheiten
Macht verliehen, um die Religion zu
vertreten und zu verbreiten. Dadurch gibt
es flur sie keinen Zweifel, ob es die Gottheit
gibt oder nicht.

Auf ., der /! andereng’ Seite’ist: ¥es S sordit
den Priester*innen auch nicht einfach
moglich, sich Uber die Regeln und Gebote
ihrer Gotter hinwegzusetzen, da neben
spirituellen Strafandrohungen im Jenseits
auch direkte MafSregelungen die Folge von
Verstofien sein kénnen. Priester*innen, die
ihre Religion nur im Mund und nicht im
Herzen tragen, werden sich sehr schnell
ohne Macht wiederfinden.

Interessierte Spieler*innen werden zahllose
Vorlagen fuir Religionen und Priesterschaft
finden. Allein in unserer realen Welt gibt
es zighundert Religionen, kleine wie grofSe.
Dennoch raten wir entschieden davon ab,
eine reale, heute praktizierte Religion in das
Liverollenspiel zu tragen, da es unweigerlich
zu Konflikten wund Missverstandnissen
kommen wird, wenn sich jemand von der

Darstellung einer realen Religion in den
57

eigenen Wertvorstellungen beleidigt oder
geringgeschatzt fihlt.

Beachte auch, dass manche
Hintergrundwelten Dbereits ein eigenes
Pantheon besitzen, das ihrer Welt Tiefe und
Spiritualitat verleiht. Es ist immer sinnvoll,
sich mit der Spielleitung in Verbindung zu
setzen und dies abzuklaren, bevor eine neue
Fantasy-Religion erschaffen werden soll.

6.6.1. Voraussetzungen fiir die
Priesterschaft

Um » Priestersignerg®zud rspiclen, - die
tatsdchlich von ihren Gottheiten als solche
gesehen werden und daftir Fahigkeiten
zugesprochen bekommen, ist die Fahigkeit
Heilige Weihe erforderlich.

Mit der heiligen Weihe kann ein Charakter



Magiepunkte und klerikale Zauber und
Rituale erwerben.

Zusatzlich erhalt er folgende Fahigkeiten,
die jeweils 1 Magiepunkt pro Anwendung
kosten und eines kurzen Gebets bedtrfen:
er kann Wasser (max. 1 Liter) und
Gegenstande (z.B. Waffen; jeweils 1 pro
Anwendung) weihen sowie Tote einsegnen
und den Zauber ,Schutzschild“ wirken.

Um Verstorbene einzusegnen, muss der
Priester ein Gebet zu seinem Gott oder
seinen Gottern sprechen sowie die daftr
vorgesehen Rituale seines Glaubens
einhalten. Als Faustregel gilt das eine solche
Einsegnung einen Zeitraum von mindestens
10 Minuten in Anspruch nimmt. Fallt dem
Priester die Aufgabe zu gleich mehrere
Tote einzusegnen muss er dies nicht fur
jeden einzeln machen. In diesem Fall halt
der Priester eine Messe ab, in der er die
Verstorbenen einbindet und dort flir jeden
ein paar Worte verliert. Eine solche Messe
darf 15 Minuten nicht unterschreiten.

Auch ohne Weihe kann ein Charakter fur
einen Glauben einstehen, Laienpredigten
abhalten und das Wort des Gottes in die Welt
tragen. Dies wird bestimmt Auswirkungen
auf das Rollenspiel haben. Wir beschaftigen
uns hier jedoch mit den regeltechnischen
Priester*innen und ihren Effekten.

Alle, die priesterliche Magie anwenden
mochten, mussen sich zuséatzlich den
Glaubensvorschriften ihrer Religion
unterwerfen. Diese werden je nach Aspekten
und Wesenszligen weitreichenden Einfluss
auf das Verhalten des Charakters haben.

6.6.2. Zauber fiir Priester*innen

Diener*innen von  Philosophien und
Gottheiten nutzen Gebete und Anrufungen,
um Wunder zu wirken. Dadurch dauert
das Wirken des Wunders meist wesentlich
langer als Magier*innen brauchen, einen
Zauber zu sprechen. Es ist auch méglich,

ein Wunder als kurze, festgelegte Abfolge
von Lobpreisungen zu erlernen, sogenannte
Stofsgebete. Diese sind jedoch schwieriger
zu lernen und verbrauchen mehr gottliche
Gnade als die gottergefdlligen, langer
dauernden Liturgien.

Priester*innen erwerben ihre Wunder
standardmaéafSig als Ritualzauber (5 Minuten
Anwendungsdauer). Mochten sie das
Wunder als Spruchmagie einsetzen, so
erhéht dies den Wert des Wunders um einen
Generierungspunkt, sowohl in Anwendung
als auch im Erlernen. StofSgebete werden
wie bei Magier*innen mit 8 Silben pro
Generierungspunkt, den das Wunder wert
ist, gewirkt.

Durch die ihnen auferlegten
Beschriankungen (Verhaltensregeln,
langsame Magie) kénnen Priester*innen

fir ihre Zauber die Modifikation ,Langere
Wirkungsdauer® um die Hélfte der Kosten
erwerben und alle Wurfzauber sind fir
Priester*innen automatisch Rufzauber,
werden also kostenlos modifiziert.

Wie hoch die Grundkosten der Zauber sein
konnen, die Priester*innen wirken durfen,
hangt von ihrer Begabung im Bereich Seele
und ihrer bereits erworbenen Erfahrung in
Livetagen ab. Siehe dazu 6.4.2 “Erlernen
von Zaubern”.

Fir eine Zusammenfassung aller moéglichen
Veranderungen konsultiere bitte die Tabelle
Modifikationen fuir Priester*innen.

6.6.3. Wirken von Wundern

Um ein normales Wunder zu wirken,
benétigen Priester*innen mindestens, S
Minuten ungestortes Gebet. Welche Form
dieses Gebet hat, bleibt den Spieler*innen
Uberlassen, es muss jedoch  far
Auflenstehende erkennbar sein, dass eine
rituelle Handlung durchgeftihrt wird. Die
Wirkung tritt erst nach Abschluss dieses
Gebets in Kraft. Wird die wirkende Person
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bei dieser Handlung gestért, so muss sie von
vorne beginnen. Als Stoérung gilt in jedem
Fall ein Angriff auf betende Priester*innen,
egal ob dieser nun Schaden verursacht oder
nicht. Kampfldrm oder langsames Schreiten
sind hingegen keine Ablenkung.

Stofsgebete, also Spruchmagie-Wunder
folgen hingegen denselben Regeln fir die
Konzentration, wie jene der Magier*innen.
Zum Scheitern des Wunders fihren also
stets folgende Ereignisse:

* Die oder der Priester*in erleidet einen
Schadenspunkt. Ein Treffer, der durch
Rustung, Zauber oder Wunder abgewehrt
wird, zahlt nicht. Der Angriff muss die
Person verletzen. Werden temporére,
zusatzliche Lebenspunkte dem Priester
dadurch abgezogen gilt das ebenfalls als
Schaden und er Zauber ist unterbrochen.

* Ein physischer Effekt trifft die
betende Person und beraubt sie seiner
Standfestigkeit. Beispiele waren

Erdbeben, der Zauber WindstofS oder
herabfallende Steinbrocken. Ein Angriff
durch eine Person ist NIEMALS ein
solcher Effekt. Es nutzt also nichts,
Priester*innen im Sturmangriff zu Boden
zu reifden (Was ohnehin verboten wére)

* DerAusfihrungdes Gebets ist fehlerhalft.
Die betende Person stottert, setzt aus
oder wirkt in ihrem Glauben unsicher.
Diese Entscheidung trifft ausschliefdlich
die Spielleitung oder die handelnde
Person selbst, niemals ein*e anderer
Spieler*in.

* Der oder die Priester*in beginnt zu laufen
oder unternimmt eine andere, hektische
Bewegung, z.B. einen Schwerthieb.

* Auch ein freiwilliger Abbruch des Gebets
ist jederzeit moglich.

Anders als Magier*innen aber verlieren
Priester*innen durch unterbrochene Gebete
KEINE Magiepunkte. Die Gnade des Gottes
wird erst strapaziert, wenn ein Wunder
Wirkung zeigt.
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6.6.4. Verhaltensregeln fiir die
Priesterschaft

Ein unverzichtbarer Bestandteil des Lebens
von Priester*innen ist die Unterwerfung
gegenlUber der Gottheit, ihren Zielen und
der Verhaltensvorschriften der Religion.
Wéahrend Magier*innen niemandem
gehorchen mussen, um ihre Kraft
auszuuben, ist dies fur Kleriker*innen jeder
Art unumginglich, wollen sie nicht das
Wohlwollen und die Unterstiitzung ihrer
Gottheit, aber auch ihrer Glaubensgenossen
verlieren.

Die Art wund den Umfang dieses
Verhaltenscodex, auch oft Dogma oder
Paradigma genannt, bleibt den Spieler*innen
selbst tiberlassen. Sie kénnen diesen Codex
so strikt oder so frei gestalten, wie es passend
oder angemessen erscheint. Wichtig ist
einfach, dass damit dem Charakter und
dem Rollenspiel Farbe und Tiefe verliehen
wird.

Die Verhaltensregeln kénnen als Reihe von
Geboten oder Tabus formuliert werden, oder
auch mittels Parabeln und Geschichten.
Wichtig bleibt nur, dass die Spielleitung
in der Lage sein muss, anhand des zur
Verfligung gestellten Textes, die Einhaltung
und das korrekte Ausspielen des Codex
zu beurteilen. Manche Religionen haben
komplexe Vorschriften tber viele Aspekte
des Lebens, andere sehen Freiheit von
Regeln als héchstes Dogma an.

Auf den ersten Blick erscheint es einfach,
einen offenen Codex zu gestalten, der den
Charakter kaum behindert. Doch oftmals
ist gerade ein flexibler Codex viel schwerer
auf die mannigfaltigen Situationen einer
Veranstaltung umzulegen als eine Reihe
von klaren Verhaltensweisen.

Die Spielleitung hat nattrlich das Recht,
einen Codex, den sie als bedeutungslos



oder zu wenig einschrankend betrachtet,
zurickzuweisen oder fir die Dauer des
Spiels zu erweitern.

6.6.5. Regeneration von
Magiepunkten fiir die
Priesterschaft

Ahnlich wie Magier*innen kénnen auch
Priester*innen durch Schlaf von zumindest
sechs Stunden einmal pro Tag ihre
Magiepunkte zurtickerhalten.

Priester*innen kénnen des Weiteren durch
die Fahigkeit Meditationin Form von Gebeten
oder sonstigen kultischen Handlungen
jederzeit Magiepunkte regenerieren.
Genaueres kann der Beschreibung der
Fahigkeit Meditation entnommen werden.

Ist ein*e Prister*in in Bedrangnis und seine/
ihre Magiepunkte aufgebraucht hat er/sie
die Moglichkeit 50% der Magiepunkte des
Folgetages zu erbeten. Dazu begibt sich
der/die Prister*in in ein Gebet und seine/
ihre Gottheit hat die Moéglichkeit ihm/ihr
dies zu gewdhren. Dieses Gebet muss davor
bei der Spielleitung angektindigt werden!

6.7. Die Schaman*innen

Als Mittler zwischen der Welt der Lebenden
und der Welt der Geister und Totems
besitzen Schaman*innen oft grofden Einfluss
und Verantwortung in ihrer Kultur. Aber
auch auf Reisen kénnen Schaman*innen
sich auf die Unterstiitzung der Geister
verlassen, solange sie ihr Wohlwollen besitzt

Es ist Priester*innen weder durch Schlaf
noch durch Meditation méoglich, ihr
persénliches Maximum an Magiepunkten
zu Uberschreiten. Priester*innen koénnen
durch alchemistische Magiefluide keine
Magiepunkte regenerieren.

oder stark genug sind, ihnen ihren Willen
aufzuzwingen.

Ebenso liegt es in der Macht der
Schaman*innen, die Krafte der Geister
in Gegenstdnde 2zu bannen, Fluche
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auszusprechen oder andererseits verfluchte
oder besessene Lebewesen zu erlosen.

Schamanismus wird von einigen Kulturen
der realen Welt immer noch praktiziert,
daher sollte auch hier Abstand zur Realitat
eingehalten werden.

6.7.1. Voraussetzungen fiir
Schamanismus

Da Schaman*innen sehr oft eine Funktion

als ,heiliger Mann“ oder ,weise Frau“
bei ihrem Volk einnehmen, ist die
regeltechnische Voraussetzung fiar ihr

Wirken die ,heilige Weihe“. Dies beschreibt
den Initiationsritus, den sie durchlebt
haben, um in die Geheimnisse der Geister
und Totems eingeweiht zu werden.

Die ~f heilige . Weiheé" ;erlatibt’ 7 es ,‘den
Schaman*innen, Magiepunkte und Zauber
zu erwerben. Zudem koénnen sie die Nahe
von Geistern erflihlen und deren Gesinnung,
ob freundlich oder feindlich, erkennen. Sie
sind in der Lage, Rauschmittel herzustellen,
die geistige Reisen in die astrale Welt
ermoglichen. (eine Portion pro Anwendung)
Uneingeweihte werden Schaman*innen nur
selten mit auf eine solche Reise nehmen,
denn die Welt der Geister ist gefahrlich fur
den Geist der Unerfahrenen.

Jede Anwendung der Féahigkeiten, die
Schaman*innen durch die Heilige Weihe
erhalten, kostet 1 Magiepunkt.

6.7.2. Zauber fiir Schaman*innen

Die Magie des Schamanismus ist langsam
wirkend und oftmals subtiler als jene
von Priester*innen oder Magier*innen,
aber um nichts weniger machtvoll.
Jedoch bendtigt die Anrufung der Geister
und des Landes seine Zeit. Hastig und
respektlos  durchgefihrte  Anrufungen
kénnen schreckliche Konsequenzen flur
Schaman*innen haben.
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Jegliches Wirken von schamanischer
Magie bedarf eines Rituals von mindestens
S5 Minuten Dauer. Schamanismus kennt
keinerlei Spruchmagie.

Durchdieihnenauferlegte Beschrankungder
langsamen Magie kénnen Schaman*innen
fir ihre Zauber die Modifikation ,Langere
Wirkungsdauer” und ,Erhéhte Wirkung“um
die Hélfte der Kosten erwerben. Des Weiteren
sind alle Schamanenzauber automatisch
Wurfzauber, d.h. eine erhéhte Reichweite
auf Wurf ist kostenlos. Fiur das Erlernen
von Zaubern gelten die Voraussetzungen
bei Begabungen und Charaktererfahrung,
die in Punkt 6.4.2 beschrieben sind.

6.7.4. Konzentration fiir
Schaman*innen

Da Schaman*innen stets nur Rituale
abhalten, besteht fiir sie keinerlei Risiko,
im Kampf zaubern zu mussen. Allerdings
kann auch ein schamanisches Ritual
unterbrochen werden, indem Feinde das
Ritual angreifen und die Ausfihrenden
bis zur Bewusstlosigkeit verletzen oder
niederschlagen. In so einem Fall gilt das
Ritual als gescheitert. Es gehen keine
Magiepunkte verloren, allerdings muss der
oder die Schaman*in nun wieder von vorn
beginnen.

6.7.5. Magiepunkteregeneration
fiir Schaman*innen

Ahnlich wie Magier*innen kénnen
auch Schaman*innen durch Schlaf von
zumindest sechs Stunden einmal pro Tag
ihre Magiepunkte zurtickerhalten.
Schaman*innen kénnen des Weiteren durch
die Fahigkeit Meditation in Form von Trance
oder sonstigen kultischen Handlungen
jederzeit Magiepunkte regenerieren.
Genaueres kann der Beschreibung der
Fahigkeit Meditation entnommen werden.

Es ist Schaman*innen weder durch Schlaf



noch durch Meditation oder alchemistische
Tréanke moglich, ihr persénliches Maximum
an Magiepunkten zu Uberschreiten.

6.8. Die Bard*innen

Die Meister*innen der Musen beherrschen
eine Vielzahl von Kiinsten, von Poesie bis
Gesang. Mit Hilfe dieser Kiinste gelingt es
ihnen die Uibernattrlichen Krafte in ihnen
frei zu setzen und beeindruckende Effekte
zu erzielen, die ihren Ruhm mehren.

Die Darstellung von Bard*innen wird
nattirlich durch das Vorhandensein

6.8.1 Voraussetzungen fiir
Bard*innen

Um die besondere Magie der Kiinstler*innen
zu erlernen, bendtigt ein Charakter die
Fahigkeit Magietheorie. Damit ist méglich,
Zauber und die daftir erforderlichen
Magiepunkte zu erwerben.

Auch brauchen Bard*innen zumindest ein
Medium, Gber welches ihre Magie wirkt. Dies
kann ein offensichtlicher Weg wie Musik
oder Gesang sein, aber auch ungewoéhnliche
Methoden wie Schriftstellerei oder Malerei
sind méglich. Bard*innen kénnen auch

mehrere Ausdrucksweisen finden und
je nach Situationen und &sthetischem
Anspruch zwischen ihnen wechseln.

6.8.2. Zauber fiir Bard*innen

Um einen Bardenzauber zu wirken
ist eine kunstlerische Darbietung
notwendig. Dies kann ein vorgetragenes
Gedicht, ein Lied oder eine zum Zweck
passende Skizze sein. Der Fantasie
und dem Rollenspiel sind hierbei keine
Grenzen gesetzt. Jede Art oder Form der
Darbietung ist moglich.

Nattirlich sollte der/die Barde*in sich
um Publikum bemutihen, obsolet ist
es jedoch nicht. Das Publikum muss

eines real vorhandenen kuinstlerischen
Talents irgendeiner Art — sei es Gesang,
darstellende Kunst oder Poesie - stark
unterstiitzt. Auf der anderen Seite wird
keine Spielleitung darauf warten, dass eine
falsche Note gesungen wird — es ist keine
klassische Gesangsausbildung notwendig,
um Bard*innen zu verkorpern.

der Darbietung nicht die ungeteilte
Aufmerksamkeit widmen. Im Kampf
zum Beispiel ware das gar nicht moéglich.
Doch die Kunst der Bard*innen muss auf
jeden Fall wahrgenommen werden. Dazu
reicht es, die Musik zu hoéren, oder einen
Blick auf das fertige Kunstwerk zu werfen.
Vollig unmoglich ist es aber, Bardenmagie
ganz allein im stillen KAmmerlein zu wirken!

Die Dauer der kunstlerischen Tatigkeit
muss zumindest 30 Sekunden betragen,
d.h. frdhestens nach dieser Zeit tritt die
Wirkung des Zaubers in Kraft. Es ist jedoch
nicht notwendig, dass die Darbietung zu

diesem Zeitpunkt bereits vollendet ist.



Gerade die bildenden Kunste wie Malerei
werden kaum in dieser kurzen Zeit zum
Ausdruck kommen.

Auf die weitere Wirkung des Zaubers hat
eine Vollendung oder Fortsetzung der
ktinstlerischen Tatigkeit keine Auswirkung.

Bard*innen haben keine Mobglichkeit, die
Mindestzeit von 30 Sekunden fir das
Wirken von Zaubern zu verringern oder zu
umgehen.

Als Ausgleich fur die verlangerte Zauberzeit
sind alle Bardenzauber automatisch
Rufzauber, bendtigen also keine Kosten
fur die Verbesserung der Reichweite.
Ausgenommen hiervon sind nur Zauber,
deren Reichweite nicht verdnderbar ist.
(in der Spruchbeschreibung angegeben).
Zusatzlich gelten fir das Erlernen von
Zaubern die in Punkt 6.4.2 beschriebenen
Voraussetzungen fir die Begabung im
Bereich Seele und die Erfahrung der
Charaktere.

6.8.3. Konzentration fiirBard*innen

Wenn es die ktinstlerische Tatigkeit erlaubt,
sokénnensichauchBard*innenbeim Wirken
ihrer Zauber in Schrittgeschwindigkeit
fortbewegen. Alle anderen Regeln fur
Konzentration gelten sinngemafs ebenfalls
fir Bard*innen:

. Der oder die Ktinstler*in erleidet einen
Schadenspunkt. Ein Treffer, der durch
Rustung oder Wunder abgewehrt wird,
zdhlt nicht. Der Angriff muss die Person
verletzen. Werden temporédre, zuséatzliche
Lebenspunkte dem Kunstler dadurch
abgezogen gilt das ebenfalls als Schaden
und er Zauber ist unterbrochen.

. Ein physischer Effekt trifft den oder
die Kiinster*in und beraubt ihn oder sie der
Standfestigkeit. Beispiele waren Erdbeben,
der Zauber WindstofS oder herabfallende
Steinbrocken. Ein Angriff durch eine Person
ist NIEMALS ein solcher Effekt. Es nﬁtzﬁl:

also nichts, Bard*innen im Sturmangriff

zu Boden zu reifden (Was ohnehin verboten

ware)

e Der Ausfihrung der kunstlerischen
Tatigkeit ist fehlerhaft. Es wird gestottert,
ausgesetzt oder in der Ausfihrung ein
Schnitzer begangen. Diese Entscheidung
trifft ausschliefdlich die Spielleitung oder
die handelnde Person selbst, niemals
ein*e andere*r Spieler*in.

e Die oder der Kunstler*in beginnt zu
laufen oder unternimmt eine andere,
hektische @ Bewegung, z.B. einen
Schwerthieb, welche nicht unmittelbar
mit der kuinstlerischen Entfaltung zu
tun hat.

* Auch ein freiwilliger Abbruch des
Zaubers ist jederzeit moglich.

Bei jeder Unterbrechung einer
Zauberhandlung verlieren Bard*innen einen
Magiepunkt, egal wie viel Magiepunkte der
vollendete Zauber gekostet hatte.

6.8.4. Regeneration von
Magiepunkten fiir Bard*innen

Bard*innen erhalten nach dem Aufwachen
alle Magiepunkte zurtick, sofern zumindest
sechs Stunden Schlaf genossen werden
konnten. Es ist auch moglich, diese Zeit
in mehreren Etappen zu konsumieren. In
diesem Fall regenerieren die Magiepunkte
beim ersten Aufwachen nach Verstreichen
der sechsten Stunde.

Des Weiteren ist es Bard*innen jederzeit
moglich, mittels der Fadhigkeit Meditation auf
Wunsch Magiepunkte zurtckzuerhalten,
indem sie inspirierende oder kuinstlerische
Tatigkeiten = durchfithren. Die  dazu
notwendige Zeit und die jeweils regenerierten
Magiepunkte entnimm bitte dem Eintrag
fur die Fahigkeit.

Es ist Bard*innen weder durch Schlaf
noch durch Meditation oder alchemistische
Tranke moglich, ihr persénliches Maximum



an Magiepunkten zu Uiberschreiten.

6.9. Die Chaosmagier*innen

Magie zu erlernen ist langwierig und
kompliziert. Magieauchnochzubeherrschen,
verlangt zusétzlich starke Willenskraft und
Hingabe. Manche sind zwar begabt, haben
aber nicht die Geduld oder den Intellekt ihre
Kraft unter Kontrolle zu halten. Die meisten
von ihnen zerstoren sich selbst oder richten
ihre Kraft unabsichtlich gegen ihr Umfeld.
Diejenigen jedoch, welche tiberleben, sind
gefirchtet und unberechenbar. Denn sie
rufen die Magie direkt an und es ist ihnen
egal, was dadurch geschieht. Sie sind eine
Gefahr und eine Chance zugleich. Sie sind
das Chaos in der Magie.

6.9.1. Voraussetzungen fiir
Chaosmagier*innen

Um die rauen Wogen der Magie anzuzapfen,
bendtigt der Charakter die Fahigkeit
sMagietheorie“. Dies erlaubt dem Charakter,
Magiepunkte und Zauber nach den Regeln
fir unbandige Magie zu erwerben.

Es ist durchaus moglich, dass
Chaosmagier*innen die Theorie der
allgemeinen Magie begriffen haben, jedoch
einfach nicht in der Lage sind, diese
praktisch umzusetzen. In diesem Fall
kénnte ein Charakter ganz normal mit
seinen Kollegen fachsimpeln — nur in der
Umsetzung wiirde sein besonderes Merkmal
dann auffallen. Dies ist in jedem Fall ein
Vorschlag, aber kein Zwang. Es bleibt allen
selbst TtUberlassen Grinde anzufiihren,
warum der Charakter Chaosmagie wirkt.

Des Weiteren mussen Chaosmagier
zumindest drei Zauberspriiche aus drei
verschiedenen Kategorien beherrschen, um
Uberhaupt zaubern zu durfen.

Chaosmagie ist NICHT kompatibel mit
anderen Sparten der Magie (aufder spezielle
Begabungen). Chaosmagier*innen kénnen

keine andere Sparte der Magie erlernen,
ohne die Chaosmagie aufzugeben.

6.9.2.ZauberfiirChaosmagier*innen

Wer einfach die Magie heraufbeschwort,
ohne sich um Resultate zu scheren,
hat naheliegenderweise Probleme, die
genaue Wirkung der Magie zu bestimmen.
Daher wird bei jedem Zauberversuch
von Chaosmagie das Ergebnis zufallig
bestimmt. Dazu wird jeder Zauber, den
der oder die Chaosmagier*in beherrscht,
auf eine Karte oder ein dhnliches Medium
geschrieben. Beim Zaubern bestimmt
der oder die Chaosmagier*in zuerst das
betreffende Ziel und zieht im Anschluss
aus dem gemischten Kartenstapel. Jener
Zauber, welcher auf der Karte steht, wird
auf dieses Ziel gewirkt. Mochte der oder
die Chaosmagier*in diesen Zauber nicht
wirken, so muss ein Magiepunkt geopfert
und erneut gezaubert werden. Der dann
ermittelte Zauber wird aber auf jeden
Fall gesprochen, egal ob die zaubernde
Person dies mochte oder nicht. Aus diesem
Grund miussen Chaosmagier*innen auch
wenigstens drei verschiedene Spriiche aus
drei verschiedenen Kategorien beherrschen,
ehe sie Uberhaupt erst zaubern durfen -
dadurch ist zumindest die Untergrenze der
Vielfalt festgelegt.

Chaosmagier*innen wirken alle Zauber als
Spruchmagie, auch jene Spriiche, die in der
Beschreibung eine langere Zauberdauer
vorgesehen haben (z.B. Schloss zerstoren).

Durch die ihnen auferlegte Beschrankung
der unberechenbaren Magie koénnen
Chaosmagier*innen flir ihre Zauber die
Modifikation ,Langere Wirkungsdauer® und
yErhohte Wirkung“ um die Halfte der Kosten
erwerben. Zusatzlich gelten die in Punkt
6.4.2 beschriebenen Voraussetzungen fur
Begabungen und Erfahrung.
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6.9.3. Konzentration fiir

Chaosmagier*innen
Nachdem fur das ©blofe Entfesseln
von ungezielter Energie weit weniger

geistige Anstrengung notwendig ist, als
fur herkémmliche Spruchmagie, sind
Chaosmagier*innen auch nicht so leicht
aus der Konzentration zu bringen.

Es ist ihnen grundsétzlich méglich, auch im

Es ist Chaosmagier*innen weder durch
Schlaf noch durch alchemistische Tranke
moglich, ihr persénliches Maximum an
Magiepunkten zu tiberschreiten.

6.10. Alchemie

Die Alchemie gilt zwar im Liverollenspiel
an und far sich als Wissenschaft,

doch die Tranke und Mixturen, die auf

Laufen zu zaubern, sofern sie
die entsprechenden Téatigkeiten
des Formelsprechens, Zauber
Ermittelns und gegebenenfalls
die korrekte Geste fiir aggressive
und behindernde Zauber
unterbrechungsfrei vollbringen.

Dartiber hinaus brechen
nur erlittener Schaden,
fehlerhafte Ausfihrung und
die aktive Teilnahme an einem
Kampf die Konzentration
eines Chaosmagiers. BlofSe,
korperliche  Ungemach — wie
Windstofde oder  Erdbeben
reichen hierzu NICHT aus,
sofern sie keinen Schaden |
zufligen.

L.'. H1[I |1 fill

6.9.4. Regeneration
von Magiepunkten fiir
Chaosmagier*innen

Chaosmagier*innen erhalten nach dem
Aufwachen alle Magiepunkte zuruck, sofern
zumindest sechs Stunden Schlaf genossen
werden konnten. Es ist auch moglich, diese
Zeit in mehreren Etappen zu konsumieren.
In diesem Fall regenerieren die Magiepunkte
beim ersten Aufwachen nach Verstreichen
der sechsten Stunde.

Chaosmagier*innen kénnen nicht
meditieren. Fur diese anstrengende und
monotone Tétigkeit fehlt ihnen die Geduld

und die geistige Einstellung. r

alchemistischem Weg hergestellt wurden,
gelten als magisch. Egal ob einfach nur
bestimmte Krduter gemischt wurden, ob
chemische Reagenzien destilliert wurden
oder mystische Ingredienzien ihre Wirkung
entfaltet haben — der fertige Trank ist quasi
ein Einmal-Artefakt; Magie in Flaschen.
Deshalb koénnen alchemistische Tranke
sehr exotische Wirkungen entfalten.

6.10.1. Voraussetzungen fiir
Alchemie

Im Gegensatz zu anderen magischen
Sparten sind Alchemist*innen einzig und



allein auf die Féhigkeiten des Geistes
eingestellt. Um den Beruf ergreifen zu
kénnen, bendtigen sie die Basis Fahigkeit
»Alchemie“. Damit kénnen Alchemiepunkte
erworben und Rezepte analog den Regeln
fir den Erwerb von Zaubern erlernt werden
(siehe Punkt 6.4.2 “erlernen von Zaubern”).
Eine alchemistische Substanz, egal ob nun
in flissiger, fester oder gasférmiger Form
wird in Signum immer als Trank bezeichnet.
Ein Trank kann also auch in Form eines
Pulvers auftreten.

6.10.2. Zauber fiir
Alchemist*innen

Durch die einzigartige Weise, auf die
Alchemist*innen tibernatiirliche Wirkungen
herstellen, bedlrfen sie einer besonderen
Betrachtungsweise. So verfigen
Alchemist*innen nicht tiber Magiepunkte,
sondern Uber Alchemiepunkte, welche
ebenfalls auf Basis der geistigen Begabung
gekauft werden. Diese Punkte stellen die
kreative Schaffenskraft der Alchemist*innen
dar und begrenzen die maximal pro Tag
herstellbaren Substanzen.

Alchemist*innen beherrschen keinerlei
Spruchmagie. Jede magische Handlung
wird in Form von Tranke brauen dargestellt
und abgewickelt. Das Brauen eines Trankes
bzw. die Herstellung einer alchemistischen
Substanz bendtigt so viele Alchemiepunkte,
als das Rezept an Generierungspunkten
wert ist, sowie 5 Minuten Arbeitszeit pro
aufgewendeten Alchemiepunkt.

Zusatzlich bendtigten Alchemist*innen zum
Brauen noch verschiedene Komponenten.
Hier bleibt es den Spieler*innen selbst
Uberlassen, welche Zutaten sie verwenden,
wie sie diese verarbeiten und woher sie
bezogen werden. Je mehr Muhe sich
Alchemist*innen mit der Darstellung ihrer
Komponenten und ihrer Arbeit geben, umso
mehr Spafs werden sie an der Rolle haben.

Die Spielleitung kann jedoch far die

Herstellung eines speziellen Trankes
besondere Komponenten verlangen, welche
im Spiel erarbeitet oder gesucht werden
mussen.

Da bestimmte Spruchwirkungen fur
Alchemist*innen nicht erzielbar sind, sie
dafir auf der anderen Seite aber einige
einzigartige Effekte hervorrufen kénnen (z.B.
die Ruickgewinnung von Magiepunkten) gibt
es fur Alchemist*innen eine eigene Tabelle
(,Unterschiede Alchemie / Spruchmagie),
in welcher vermerkt ist, welche magischen
Effekte, wie zum Beispiel Teleportation,
Alchemist*innen nicht hervorrufen kénnen
und welche Effekte ihnen allein vorbehalten
sind. Alle anderen, in dieser Tabelle
nicht vermerkten Zauberspriiche koénnen
Alchemisten als Trank herstellen.

In der Folge werden nun die Wirkungen
angefuhrt, welche entweder nur
Alchemist*innen zur Verfigung stehen
oder die Alchemist*innen nicht entfalten
kénnen. Die reinen, alchemistischen
Wirkungen werden im Anhang beschrieben.
Diese Tabelle gilt fir alle Zauber mit dieser
Wirkung, egal welcher Stufe oder Variation
(Modifikation) sie unterliegen.

Nicht-
Alchemisten

Wirkung:
Rustungshautsalben

+ | + | Alchemisten

Elementarschutz (Feuer,
Kalte)
Sauren

+
|

+
|

Magiefluid
Gifte 3 -
Teleportation -
Schutzkreise (aller Art) -
Magie brechen, Magie- -
raub, Vampiergriff
Gegenzauber -
Telekinese -

++ |+

+

+

Magische Rustung - i

Legende: + erlernbar / - nicht erlernbar
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AuchAlchemist*innenhabendieMoéglichkeit,
Tranke gegenliber dem Standardrezept zu
variieren. Hierzu konsultiere die Tabelle
,2Modifikatoren fir Alchemist*innen®.

6.10.3. Herstellung und
Anwendung eines Trankes

Zu beachten ist:

* esdurfen nur trinkbare Flussigkeiten als
alchemistischer Trankverwendetwerden,
zum Beispiel gefdrbtes Wasser oder
Tee. Andere Substanzen, zum Beispiel
Pulver, muissen ebenso harmlos sein
und mussen in einem verschliefSbaren
Gefafs aufbewahrt werden kénnen, damit
klar hervorgeht, ob der Trank bereits
aufgebraucht worden ist oder nicht.

* Nach Fertigstellung des Trankes wird
ein Etikett geschrieben auf dem steht,
um welchen Trank es sich handelt, wie
viele Generierungspunkte das Rezept
wert ist und welchen Effekt der Trank
hat. Anschlieffend wird das Etikett
eingerollt, mit einer Schnur um den Hals
der Flasche gebunden und mit einem
Tropfen Wachs versiegelt. Nur dergestalt
ausgewiesene Tranke besitzen noch
ihre Wirkung. Loést sich das Etikett von
einem Trank, gilt er als verdorben und
besitzt keinerlei Wirkung mehr. Wichtig:
Absichtlich soll diese OT — Beschreibung
nicht sichtbar sein, aufier das Etikett
wird aufgebrochen und gilt dadurch als
verbraucht.

e Wereinen Trank zu sich nimmt, schraubt
die Flasche auf und simuliert entweder
das Trinken (und leert den Inhalt dann
weg) oder trinkt den Inhalt tatséchlich
(und auf eigene Gefahr). Anschliefsend
wird das Etikett abgelost die Wirkung
gelesen. Sollte das Etikett unleserlich
sein, wirkt der Trank nicht.

* Grundséatzlich sind  alchemistische
Tranke 10 Livetage haltbar. Aus diesem
Grund wollen manche Spielleiter
Artefaktkarten dafir ausstellen und

beim Einchecken sehen, wenn jemand
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einen Trank auf ein Spiel mitbringen
will. Wenn ein*e Spieler*in einen Trank
auf einem LARP einchecken will, sollte
er oder sie nach Moéglichkeit angeben
kénnen, wann und wo der Trank
hergestellt wurde und wie viele Livetage
dieser schon mitgetragen wird.

e Pro Flasche kann nur eine Portion eines
alchemistischen Trankes aufbewahrt
werden, egal wie grofs die Flasche ist.

* Ist der Trank einmal fertiggestellt, ist ein
Umfullen nicht mehr méglich.

6.10.4. Identifizieren von
alchemistischen Tranken

Stofst ein*e Alchemist*in auf einen Trank,
den er oder sie selbst nicht gebraut hat,
kann versucht werden herauszufinden, um
welchen Trank es sich handelt.

Handelt es sich um einen Trank, dessen
Rezeptur der oder die Alchemist*in selbst
beherrscht, so kann dies mit wenig Aufwand
erkannt werden (Geruch, Geschmack,
Farbe, Konsistenz).

Beherrscht der oder die Alchemist*in den
betreffenden Trank selbst nicht, so miissen
verschiedene Experimente angestellt
werden, um die Wirkung zu analysieren.
Dazu werden kleine Mengen des Trankes
verbraucht, doch nicht so viel, um ihn
wirkungslos zu machen.

Nach erfolgter Analyse erfdhrt der oder die
Alchemist*in, wie viele Generierungspunkte
der erforschte Trank wert ist. Nun kann er
oder sie sich entscheiden: entweder er oder
sie gibt eben so viele Alchemiepunkte aus,
dann bleibt der Trank wirksam. Oder es
werden keine Alchemiepunkte ausgegeben,
dann gilt der Trank als verbraucht.

In beiden Fallen ist nun bekannt, um
welchen Trank es sich handelt. Der oder die
Alchemist*in kann nun durch ein weiteres
Experimentieren versuchen, die Rezeptur
des Trankes zu erforschen. Dies ist im
Kapitel ,Ritualmagie“ genau beschrieben.



6.10.5 Konzentration fiir
Alchemist*innen

Das Herstellen von alchemistischen
Substanzen ist eine hochkomplexe und
fordernde Téatigkeit, die viel Konzentration
erfordert. Wahrend des Brauens

konnen sich Alchemist*innen wohl mit
Mitspieler*innen unterhalten oder eine
kleine Nebentatigkeit ausfihren (zum
Beispiel einen Snack essen), doch das
Hauptaugenmerk liegt auf dem Trank.
Sind Alchemist*innen zu stark abgelenkt
oder verlassen sie den Arbeitsplatz

fur langere Zeit (zum Beispiel wegen
eines Kampfes), so ist die Zubereitung
gescheitert und die Zutaten sind verloren.

Es empfiehlt sich fir Alchemist*innen daher,
fir das Laboratorium einen geschutzten
und ruhigen Platz zu wéhlen.

6.10.6. Regeneration von
Alchemiepunkten fiir
Alchemiste*innen

Alchemiepunkte koénnen im Gegensatz
zu Magiepunkten nicht wahrend einer
laufenden Spielperiode regeneriert werden.
Erstnacheiner Schlafenszeitvon mindestens
6 Stunden verfiigen Alchemist*innen wieder
Uber ihre vollen Alchemiepunkte. Finden
Alchemist*innen keinen oder weniger
Schlaf, findet auch keine Regeneration der
Alchemiepunkte statt.

Es ist Alchemist*innen niemals moéglich, ihr
persodnliches Maximum an Alchemiepunkten
zu Uberschreiten.
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7. Ritualmagie

Diese unterscheidet sich ganz erheblich
von der normalen Spruchmagie, weshalb
sie separat behandelt wird. Zwar enthalt
auch jeder Zauber zur Anwendung eine
festgelegte Abfolge von Gesten und Worten,
im Sinne dieser Regeln ist ein Ritual jedoch
jede Anwendung von Magie, welche nicht der
Anwendung eines erlernten Zauberspruches
dient.

Rituale sind langsam und aufwandig
aber nicht nur unter den geeigneten
Umstanden wesentlich méchtiger, als es
Spruchmagie jemals sein kann, sondern sie
sind auch die einzige Moéglichkeit, mehrere
Teilnehmer*innen fir ein und denselben
Effekt einzusetzen.

7.1. Grundlagen der Rituale

Das Konzipieren, Leiten und auch die
Teilnahmeanjeglichem, magischen Ritualist
durch die Fahigkeit ,Ritualmagie“ geregelt.
Ein Charakter ohne diese Fahigkeit kann
nicht aktiv an einem Ritual teilnehmen. Er
kann zwar dieses vielleicht bewachen oder
mit vorbereiten, aber er kann weder einen
direkten Teil Ubernehmen noch Energie
beisteuern.

Fur die blofse Teilnahme oder Energiezufuhr
zu jeglichem Ritual wird die Fahigkeit
Ritualmagie I bendétigt, egal wie grofSartig das
Ritual angelegt wurde. Jedes Ritual bené6tigt
auflerdem eine Ritualleitung, welche die
erforderliche Fahigkeit Ritualmagie II
besitzen muss.

Folgende Tabelle gibt Aufschluss, welche
Wirkungen erzielbar sind:
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2
o
s E
g g
A Erzielbare Wirkungen

20 | Geringfligige (Zauberspruch bis
3 Generierungspunkte)

40 | Erheblich (Zauberspruch
bis 5 Generierungspunkte,
Regeneration eines Korperteils,
Dimensionsportal fiir wenige
Personen)

60 | Starke (Jegliche Spruchmagie,
Heilung von Vampirismus oder
Lykantrophie, Beschworung
einer héheren Wesenheit)

grofier | Umfassende (Wiederbelebung,

60 | Direkter Eingriff einer Gottheit)

Wie in der Tabelle angegeben, kann mit
Ritualen auch ein Spruchmagiezauber
erzeugt werden, der den
Ritualteilnehmer*innen nicht bekannt ist.
Das Wirken eines Spruchzaubers, den
keine*r der Teilnehmenden beherrscht,
kostet die dreifache Anzahlan Magiepunkten
des normalen Zaubers. Es ist NICHT
moglich, mit magischen Ritualen magische
Gegenstande herzustellen. Benutze hierflir
die unter Punkt 11. Artefakte beschriebenen
Fahigkeiten.

Ein Ritual dauert inklusive der direkten
Vorbereitung (Platz reinigen, Gegenstande
platzieren, etc...) mindestens 2 Minuten pro
eingesetztem Magiepunkt.

Nicht darin eingeschlossen ist die Zeit fir
die Konzeption und Besprechung.

7.2. Darstellung von Ritualen

Wie immer gilt auch hier: Je fantasievoller,
desto besser. Nirgendwo sonst kann sich der
Charakter so eindrucksvoll in Szene setzen
wie bei einem brillanten Ritual zusammen
mit anderen, ebenso Uberzeugenden
Personen.



Signum macht dir keine Vorschriften, wie
die Darstellung im Einzelnen auszusehen
hat. Jedes gute Konzept, jede interessante
oder originelle Idee und jede mitreifsende
Darstellung kann Erfolg haben. Es ist
vollkommen unwichtig, ob ein Ritual
irgendwelchen ,Vorbildern“ gentigt, wichtig
ist vielmehr, dass es zu deinem Charakter
passt und eine Bereicherung fiir das Spiel
darstellt.

Auch die verwendeten Requisiten, ob Kerzen,
Kreide, kleine Pyroeffekte, etc. bleiben
den Charakteren und den herrschenden
Verhaltnissen (Ort, Wetter) tiberlassen.

7.3. Zusammenarbeit bei Ritualen

Wie erwdhnt, sind Rituale die einzige
Form von Gruppenmagie, in der mehrere
Teilnehmer*innen ihre Féahigkeiten und
Kraft blindeln kénnen. Nun ist jedoch nicht
jede Art der Magie gleich gut geeignet, um
mit allen anderen zusammenzuarbeiten.
Die Tabelle ,Rituale Kompatibilitat® gibt

Die horizontale Spalte gibt an, welcher
Sparte das Ritual bzw. die Ritualleitung
angehort. Gehort diese mehreren Sparten
an (z.B. gleichzeitig Magier und Priester), so
wird die vorteilhaftere Spalte verwendet.

Die vertikale Zeile zeigt an, welcher Sparte
die Teilnehmer*innen angehéren.

Ohne Einschrankungen bedeutet, dass sich
die Fahigkeiten ohne Probleme kombinieren
lassen und die gesamte, gemeinsam
eingesetzte Energie gezahlt wird. Die
Aufgabenteilung kann beliebig erfolgen.

Geteilte Arbeit steht fir Einschrankungen
in der Zusammenarbeit. Die jeweiligen
Teilnehmer*innen koénnen nicht dieselbe
Aufgabe tibernehmen, wie die Ritualleitung,
sondern nur eine davon getrennte, z.B. die
Ziehung eines Schutzkreises oder Vor- und
Nacharbeiten. Die von Teilnehmer*innen
investierte Energie z&hlt nur zu 50 % zu den
Gesamtkosten des Rituals hinzu.

,Keine gemeinsamen Rituale moéglich“ ist

Aufschluss, welche Ritualleitung mit selbsterkldrend. Im Rahmen eines Rituals
welchen Teilnehmer*innen die besten istkeinesinnvolle Zusammenarbeit méglich,
Ergebnisse erzielen kann. da die Auffassungen uber Magie und die
Rituale Kompatibilitit: Kraftquellen zu unterschiedlich sind.
Teilnehmer | magisch | priesterlich | schamanisch [bardisch |chaosmagisch
Magier*in + o i o -
o
Q
“ o o
‘0 | Priester®in o* -y - o* -
=
«
B Schaman*in T o* e i -
oy
24
Bard*in o o* o i -
Chaosmagier*in - - - - +
Legende: + ohne Einschrankungen

o nur geteilte Arbeit moglich

- keine gemeinsamen Rituale moéglich
* kann je nach Glaubensrichtung abweichen
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Bei Priestern kann die Glaubensrichtung
einen erheblichen Anteil an der méglichen
Zusammenarbeit haben, je nach Zweck des
Rituals, weltanschaulichen Unterschieden
und Religion. Hier entscheidet die
Spielleitung, ob eine Zusammenarbeit
moglich ist.

7.4. Ritualmagie fiir Magier*innen

Hinsichtlich der oben angefiihrten Tabelle
mag es so aussehen, als waren Magier*innen
bei Ritualmagie nicht sehr kompatibel.
Allerdings darf nicht unterschétzt werden,
dass gut 80% aller Rituale auf Rollenspiel
Veranstaltungen von Magier*innen
durchgefihrt werden. Es ist also eher so,
dasssich dieanderen magischen Richtungen
meistens an Magier*innen orientieren, nicht
umgekehrt.

7.5. Ritualmagie fiir
Priester*innen

Diese Ritualmagie wird Zeremonie genannt
und beinhaltet immer eine Anrufung
der Gottheit. Aus diesem Grund ist die
Zusammenarbeitmitanderen Priester*innen
immer auch von der Religion abhangig. Am
besten funktioniert diese bei Priester*innen
derselben oder einer Ahnlichen Religion.

Bei anderen Sparten sind primér der
Ritualzweck und die Weltanschauung der
anderen Teilnehmer*innen von Bedeutung.
Keine Gottheit wird unter normalen
Umstanden eine Zusammenarbeit zulassen,
wenn das Weltbild der Ritualleitung um
mehr als eine Stufe von dem der Gottheit
abweicht (z.B. wurde eine ausgeglichene
Gottheit eine Teilnahme an einem Ritual
eines fordernden  oder  egoistischen
Charakters zulassen, nicht aber an dem
eines altruistischen oder zerstérerischen)
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7.6. Ritualmagie fiir
Schaman*innen

Als auf Rituale spezialisierte Zauberkundige
tun sich Schaman*innen selbstverstandlich
sehr leicht bei jeder Art von magischem
Ritual. So sind schamanistische Rituale
sehr tolerant, was aufSenstehende
Teilnehmer*innen Dbetrifft und kénnen
mit fast allen Sparten der Magie
zusammenarbeiten.

7.7. Rituale fiir Bard*innen

Bardische Rituale sind selten und dann oft
auch nicht einmal als solche zu erkennen.
Das Vortragen eines Epos oder die Fertigung
einer Statue konnen enorme Energien
freisetzen, die der bardische Charakter fiir
sich zu nutzen weifs. Daher kénnen auch nur
jene ihn dabei unterstiitzen, die selbst Magie
als etwas Kreatives und Kunstlerisches
betrachten, also Schamanen. Magier und
Priester konnen ihre Energie nicht in dieser
Art und Weise entfalten, also maximal
begleitende Aufgaben tibernehmen.
Umgekehrt kann die Energie eines
Bardencharakters ungehindert in vielerlei
Rituale einfliefSen, da die kunstlerische
Tatigkeit nur ein Fokus, also eine
Ausdrucksform fir die Bardinnen sein
muss. Sie sind daher als Teilnehmer*innen
fir magische oder schamanistische Rituale
uneingeschrankt geeignet.

7.8. Rituale fiir
Chaosmagier*innen

Das Chaos vertragt sich nicht mit anderen
Sparten der Magie. Daher konnen
ausschliefflich Chaosmagier*innen ein
derartiges Ritual durchfihren. Auch die
blofle Teilnahme an einem andersartigen
Ritual ist fiir einen chaosmagischen
Charakter unmdglich. Nicht, dass ein
ernstzunehmende Magier*innen oder
Priester*innen dies ohnehin gestatten
wlrden.



Chaotische Rituale benétigen um 50 %
mehr Magiepunkte als fir den Zweck
eigentlich notig waren, da ein grofSer Teil der
eingesetzten Energie in unberechenbaren
Effekten verbraucht wird. Somit kann
bei einem solchen Ritual alles Mogliche

geschehen und die Spielleitung ist

e auf neue, ihm unbekannte
Komponenten sto6f5t (z.B. Korperteile
unbekannter Kreaturen) und mit
diesen herumexperimentiert. Er
wird dabei etwas Uber die Natur des
Wesens herausfinden, wozu die neue
Komponente benutzt werden kénnte

und vielleicht auf einen

> ""F-:f# ™ I-]":'-Efr"
e | \ﬁ\ y -
i 1 N

neuen Effekt stofSen. All
das liegt im Ermessen
der Spielleitung.

e aus der Situation heraus
gezwungen ist, einen
neuen Effekt zu erzielen,
der dem Charakter bisher

unbekannt war. Dies

kann in Kombination

" mit neuen Komponenten
: geschehen. Sollte das
Experiment gelingen,

entscheidet die

Spielleitung, welchen

Effekt das Produkt hat,
wie viele Dosen davon
vorhanden sind und ob

der Charakter dieses
Experiment auf dieser
Veranstaltung noch

einmal nachstellen kann.

aufgerufen jegliche Ideen einzubringen, die
ihr ansonsten zu absurd erscheinen. Wenn
das Chaos angerufen wird, haben Vernunft
und Logik keinen Platz mehr.

7.9. Rituale fiir Alchemist*innen

Es ist Alchemist*innen nicht méglich, bei
einem magischen Ritual teilzunehmen oder
gar eines zu konzipieren oder zu leiten.

Alchemistische Charaktere haben jedoch
die Moglichkeit, experimentelle Alchemie zu
betreiben.
Diese kommt zum Einsatz,
Charakter:

wenn der

* auf dem Spiel ein ihm

unbekanntes aber
eventuell spielrelevantes Rezept findet,
das nach dieser Anleitung gebraut
werden muss.

Die Dauer eines alchemistischen
Experimentes bestimmt die Spielleitung.

Sollte ein alchemistischer Charakter durch
Zufall oder Absicht ein neues Rezept
erforscht haben, so kann dies erst dem
ublichen Repertoire hinzufliigen, wenn
es auch durch Generierungspunkte dem
Charakterblatt hinzugeftigt wurde. Bis
dahin gilt es als noch nicht reproduzierbarer
ein so genannter Zufallstreffer.
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8. Artefakte und magische Ge-
genstiande

Als Artefakt gilt jeder Gegenstand, der eine
besondere Wirkung entfaltet. Dazu gehéren
so offensichtliche Dinge wie magische
Waffen und Rustungen, aber auch
exotische Erfindungen und Spielereien wie
mechanische Wunderwerke, die nicht mit
der normalen Technologie der Spielwelt
erklarbar sind.

8.1. Notwendige Voraussetzungen

Um in die Welt der unbelebten Magie und
der hohen Wissenschaft einzudringen,

gibt es bei Signum drei verschiedene
Fahigkeiten:
Artefaktkunde: Dieses Wissensgebiet

beinhaltet Kenntnisse tiber die Geschichte
und Wirkung von Artefakten wund
besonderen Gegenstidnden. Dies erméglicht
die Identifikation von unbekannten
Artefakten und deren Wirkungsweise.
Wichtig: sollte ein magisches Artefakt
an ein Codewort oder einen anderen
Ausloser gebunden sein, so erlaubt die
Artefaktkunde lediglich die Erkenntnis,
dass ein solcher Ausloser vorhanden ist.
Sie gibt aber keinerlei Auskunft dartber,
welcher Ausloser es ist.

Artefaktherstellung I: Hier erlernt der
Charakter die notwendigen Kenntnisse, um
Schriftrollen und dhnliche Einmalartefakte
herzustellen. Er kann geeignete
Spruchzauber flir eine begrenzte Zeit in
einen geeigneten Gegenstand binden.

Artefaktherstellung II: Die Meisterschaft
im Artefakthandwerk erlaubt die Konzeption
und den Bau von permanent magischen
oder fantastischen mechanischen
Gegenstanden.
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8.2. Einmalartefakte und
Schriftrollen

Ein Charakter mit der Fé&higkeit
Artefaktherstellung I ist in der Lage, einen
geeigneten Spruchzauber in eine physische
Form zu binden und damit seine Auslésung
aufeinen spateren Zeitpunkt zu verschieben.

Einschrankungen:

e Es koénnen nur solche Zauber als
Einmalartefakt = hergestellt  werden,
die eine fix definierte Anzahl von

Magiepunkten haben. Zauber, die eine
variable Magiepunkteanzahl haben (z.B.
»,Magie brechen“) kbnnen nicht verwendet
werden. Ebenso ist es unméglich
Zauber, die Magiepunkte brauchen
damit der Zauber aufrechterhalten
wird, in Einmalartefakte zu bannen.
Des Weiteren kénnen keine Fahigkeiten

oder besondere Eigenschaften mit
Einmalartefakten verliehen werden.
e Die Grundkosten des Zaubers auf

dem Einmalartefakt durfen nur 5
Generierungspunkte oder weniger sein.

e Um Einmalartefakte (Spruchrollen und
Knickartefakte) herzustellenwird Material
bendtigt, das von Handwerker*innen der
Stufe III hergestellt wurde.

Wir unterscheiden zwei Arten von
Einmalartefakten:

Schriftrollen: Hier sind alle Gegenstande
umfasst, deren Anwendung akademische
Kenntnisse und eine bestimmte Zeit
bendétigen. Nur Charaktere mit der Fahigkeit
sLesen und Schreiben“ konnen die Wirkung
eines derartigen Gegenstands entfalten.
Dazu ist es nicht no6tig, die Sprache zu
verstehen, in welcher die Schriftrolle
verfasst wurde.

Um eine Schriftrolle anzuwenden, muss
die Rolle geodffnet, laut vorgelesen und die
darauf beschrieben Tétigkeiten ausgefihrt



werden. Dies dauert im Mindesten zehn
Silben pro Magiepunkt, den der Zauber
als Spruchmagie kostet. Der Text auf der
Schriftrolle muss daher entsprechend lang
verfasst sein.

Nach der Ausfihrung der Rolle ist sie
wertlos und sollte entwertet oder vernichtet
werden.

Die Herstellung einer Schriftrolle kostet
das doppelte der fir einen Spruchzauber
bendétigten Kosten und dauert finf Minuten
pro Magiepunkt der Grundkosten des
Zaubers. Es ist durchaus moglich, mit Hilfe
eines anderen Charakters eine Schriftrolle
fir einen Zauber herzustellen, den der
Charakter selbst nicht beherrscht. Hierzu
mussen aber beide Personen die gesamte
Zeit zur Herstellung aufwenden. Die Kosten
tragt immer jener Charakter, der den Zauber
auf die Rolle wirkt.

DerTextaufder Schriftrollemussinnormaler
Schreibschrift verfasst sein, darf aber in
einer fremden oder erfundenen Sprache
sein. Lediglich das Schltsselwort (z.B.
yverwurzelung!“) oder eine etwaige Tatigkeit
mussen klar verstandlich geschrieben sein.
Ist eine Schriftrolle unleserlich geworden
(zum Beispiel durch Feuchtigkeit), gilt sie
als zerstoért und ist unbrauchbar.
Knickfokusse: Dies sind machtigere
Gegenstande, deren Anwendung keiner
besonderen Kenntnis bedarf und die
daher von jeder Person eingesetzt werden
kénnen. Es kann sich um einen beliebigen
Gegenstand handeln, bei dessen Zerstérung
augenblicklich die Zauberwirkung eintritt.
Es koénnen nicht mehrere Knickfokusse
gleichzeitig  ausgelést werden. Jede
Anwendung ist eine aktive und bewusste
Handlung. Sollte ein Knickfokus unbemerkt
oder irrtimlich zerbrechen, so verpufft seine
magische Kraft nutzlos.

Auch beim Einsatz von Knickfokussen
mussen die Gesten flir Zauber ausgefiihrt

werden. Fur die Herstellung eines
Knickfokus  werden die  dreifachen
Magiepunkte des Spruchzaubers benétigt.
Der Zeitaufwand betragt finf Minuten
pro  Magiepunkt der  Grundkosten
des zu bindenden Zaubers. Auch hier
konnen Artefakthandwerker*innen und
Magienutzer*innen zusammenarbeiten.
Es gelten dafur dieselben Regeln wie bei
Schriftrollen.

Alle Einmalartefakte mussen von der
Spielleitung genehmigt und mit Datum
sowie Name des LARP's unterschrieben
werden. Kanndiesnichtaufdem Gegenstand
direkt gemacht werden, muss das auf
einer Artefaktkarte festgehalten werden.
Ansonsten hat der Gegenstand keine
Wirkung. Jedes Einmalartefakt ist zehn
Livetage haltbar. Nach der Veranstaltung
sollten die verstrichenen Livetage auf der
Rolle oder dem Fokus vermerkt werden,
um Missverstdndnisse auszuschliefSen.
Sollte ein Fokus weitergegeben werden,
muss auch die Artefaktkarte weitergereicht
werden.

8.3. Permanent magische

Artefakte

Charaktere mit der Fahigkeit
Artefaktherstellung II  sind  &ufSerst
gelehrte Handwerker*innen und

Wissenschaftler*innen, die in der Fertigung
und Verzauberung von machtvollen
Gegenstanden mit dauerhaften Wirkungen
bewandert sind.

Bei Signum ist die Herstellung solcher
Gegenstande nicht bis ins Detail geregelt.
Signum ist der Ansicht, dass dies der
Kreativitdt und dem Rollenspiel abtraglich
ware. Daher gibt Signum nur Richtlinien
vor und ersucht die Spielleitung kritisch
zu hinterfragen, ob die Erschaffung dieses
Artefaktes zum Spiel beitrdgt und in aller
Sinne ist. Die Spielleitung hat jederzeit das
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untersagen oder scheitern zu lassen.

8.3.1. Voraussetzungen fiir
permanent magische Artefakte

Jeder zu verzauberndem Gegenstand
muss von aufSerordentlich hoher Qualitat
und Machart sein, um den Prozess zu
Uberstehen. Solche Gegenstidnde findet
man nicht beim Handler um die Ecke, sie
mussen von Meister*innen ihres Fachs
hergestellt werden oder unter besonderen
Umstanden gefunden werden, z.B. in
einem Verlies oder als Belohnung flir ein
uberstandenes Abenteuer.

Generell sollte dabei berticksichtigt werden,
dass méachtige Magie benutzt wird und diese
nicht von jedem Material aufgenommen
werden kann. Wird das Material eigens
fur das Artefakt hergestellt, bendtigt man
Material, das von Handwerker*innen der
Stufe III oder IV angefertigt wurde.

Je mnach Artefakt mussen besondere
Umstande fir die Herstellung gegeben sein,
sei es eine spezielle Sternenkonstellation
oder eine hervorragende Fertigungsstétte.
Die Spielleitung entscheidet, ob diese
Voraussetzungen gegeben sind.

Jede Herstellung bendétigt eine erhebliche
Anzahl von Magiepunkten. Als Mafistab
mag die Tabelle fur Ritualkunde dienen,
in der die Wirkung des Artefakts beurteilt
wird. Fur die Herstellung einer magischen
Waffe beispielsweise erscheinen dreifdig
Magiepunkte angemessen.

Fur das Rollenspiel und die Stimmung ist
es forderlich, die Herstellung als Ritual oder
stilisierten Fertigungsprozess zu gestalten.
Hierfir ist aber keine Ritualkunde
erforderlich. Alle notwendigen Kenntnisse
sind in der Artefaktherstellung II bereits
enthalten.

8.3.2. Herstellung von permanent
magischen Artefakten
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Folgende Regeln gelten fiir die Herstellung

von permanent magischen Artefakten

« Es ist im Regelfall nicht méglich mehr
als ein permanent magisches Artefakt
pro Veranstaltung herzustellen. Es
kann aber durchaus sein das eine
Artefaktherstellung uber mehrere
Veranstaltungen in  Teilabschnitten
stattfindet. Bitte klare solche Vorhaben

im Vorfeld mit den Dbetreffenden
Spielleitungen ab.
e Zauber die Magiepunkte brauchen

damit ihre Wirkung aufrechterhalten
wird kénnen nicht in einen Gegenstand
gebannt werden

» Zusatzeffekte auf Walffen sind
einzigartig. Es ist nicht méglich, dass
eine Waffe gleichzeitig verschiedene
Schadenseffekte tragt.

 FElementare Fahigkeiten koénnen den
Platz des Zaubers einnehmen.

» Magische Waffen bendtigen spezielles
Material. Dieses Material  muss
eine hohe Reinheit aufweisen damit
den Zauber aufnehmen kann und
schliefdlich auch wirken. Eine
Kombinationen aus  verschiedenen
Materialien im Klingenbereich (Axtblatt,
Streitkolbenkopf gilt gleiches) sind nicht
moglich.

» Spezielle Materialien koénnen  bei
der Herstellung von der Spielleitung
vorausgesetzt werden. Dasselbe gilt fur
Verbrauchsmaterialien wahrend der
eigentlichen Artefaktherstellung.

* Fertigkeiten wund Fahigkeiten nicht
magischer Natur kénnen gleichzeitig mit
Verzauberungen auf der Waffe vorhanden
sein. (Persdnliche Waffe, heiliges Symbol
und dergl.)

Ob die Herstellung erfolgreich war, ist
davon abhingig, ob die Voraussetzungen
erfullt sind und die Herstellung selbst
fehlerfrei und spielférdernd ist. Die
endgultige Entscheidung hiertiber obliegt
der Spielleitung.



9. Liste der Fahigkeiten

9.1. Korperliche Fahigkeiten

Ausweichpunkt I - VII
Grundkosten: 4, 6, 8, 10, 10, 10, 10
Voraussetzung:

ab Ausweichpunkt IV
Koérperbeherrschung/Zahigkeit

Pro Ausweichpunkt, den der Charakter

besitzt, darf er einmal pro Tag einem gerade

erhaltenen Treffer mit dem Kommando

S<Ausgewichen!“ entgehen. Dabei ist es

unerheblich, wie viel Schaden der Treffer

verursacht héatte. Die Voraussetzungen flr
dieses Ausweichen sind:

e Der Treffer muss physische Ursachen
haben, also zum Beispiel ein Schwert,
einen Bolzen oder einen Zauber der
Kategorie Schaden, sei er geworfen oder

gerufen.

e Das Kommandowort ,Ausgewichen®
muss laut und deutlich ausgesprochen
oder gerufen werden, damit dem
Gegenuber klar wird, was gerade

geschehen ist und warum der erzielte
Treffer keine Auswirkung zeigt. Auch
stumme Charaktere mussen auf diese
Weise Bescheid geben.

e Das Ausweichen muss zumindest
nachtrdglich durch eine entsprechende
Korperbewegung ausgespielt werden,;
das Kommandowort allein gentigt nicht.

* Das Ausweichen (also Kommandowort
und Ausspielen) muss direkt nach
dem Treffer erfolgen, noch bevor der
Charakter zu einer anderen Aktion (zum
Beispiel ein neuerlicher Schwerthieb)
ansetzt. Nebenbei ausweichen, wahrend
gerade ein Angriff gefihrt wird, ist also
nicht moéglich; ebenso kann nicht nach
einer Schlacht entschieden werden,
welcher Treffer rickwirkend ignoriert
werden soll.

* Es ist nur moglich einem Effekt
auszuweichen, der bemerkt wurde. Einer
Attacke, die unbemerkt oder von hinten

getroffen hat, kann nicht ausgewichen

werden.
e Besonderen Effekten, wie 2z.B. einer
herabstiirzenden Hohlendecke oder

Umwelteinflissen wie Erdbeben oder
einem Zauber der Kategorie Behinderung
kann nicht ausgewichen werden.

Als Faustregel gilt, dass den allermeisten
Effekten, die in Schadenspunkten messbar
sind, ausgewichen werden kann.

Beidhandigkeit
Grundkosten: 3
Voraussetzung: Korper I oder II

Ein Charakter mit dieser Fahigkeit darf
zwei Waffen gleichzeitig fiihren. Naturlich
muss er fur jede der Waffen, die er fihrt,
die entsprechende Waffenfahigkeit besitzen
und die Waffen miissen einh&ndig zu fihren
sein.

Betduben
Grundkosten: 3
Voraussetzung: keine

Ein Charakter mit dieser Fahigkeit kann
andere Charaktere bewusstlos schlagen,
ohne dabei Schaden an den Lebenspunkten
des oder der Betreffenden zu verursachen.
Dies wird ausgespielt, indem mit einem
geeigneten, gepolsterten Gegenstand an die
Schulter des oder der Betreffenden getippt
wirdundeinentsprechendes Kommandowort
(,Betdubt“) gegeben wird. Die betdubte
Person wird daraufhin automatisch fur 10
Minuten bewusstlos (bis 600 zahlen), und
kann nur durch heilkundige Charaktere
(,Heilkunde Wunden®) verfriht aus dieser
Bewusstlosigkeit erweckt werden.
Charaktere, die einen Helm tragen, kénnen
nicht betaubt werden.
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Blind Kdampfen
Grundkosten: 4
Voraussetzung: Kérperbeherrschung

Diese Fahigkeitermoéglichtesdem Charakter,
selbst in vélliger Dunkelheit zu k&mpfen,
indem er sich am Kampfesldrm und an
den Bewegungen auf dem Schlachtfeld
orientiert. Wird z.B. wahrend einer Schlacht
das Schlachtfeld in magische Dunkelheit
getaucht, sodass alle Spieler*innen ihre
Waffen unterhalb der Hufte und nicht
mehr zielgerichtet fihren durfen, darf
der Charakter mit der Fahigkeit ,Blind
Kampfen“ ungehindert weiter kdmpfen.
Allerdings ermodglicht diese Fahigkeit es
nicht, in volliger Dunkelheit zu sehen, also
zum Beispiel in dunklen Tunneln oder im
finsteren Wald. Ebenso wenig findet sich der
Charakter dort besser zurecht als andere.

Dolche
Grundkosten: O
Voraussetzung: keine

Jeder Charakter hat die Fahigkeit Dolche
im Kampf effektiv einzusetzen, die eine
Gesamtlange von 30cm, Knauf bis Spitze,
nicht tiberschreiten.

Diebstahl:
Grundkosten: 4
Voraussetzung: keine

Ein Charakter mit dieser Fahigkeit hat die
offizielle Erlaubnis zu ,dieben“. ,Dieben®,
das nicht zu verwechseln ist mit ,Stehlen“
(was eine reale Straftat ist), bedeutet, im
Spiel vorhandene Gegenstidnde aus dem
Besitz anderer Charaktere zu entwenden.
Dazu zahlt nicht, eine bewusstlose Person
nach Wertgegenstdnden zu durchsuchen
oder einen herrenlosen Gegenstand an
sich zu nehmen - jeder Charakter darf
so etwas tun. Dieb*innen durfen jedoch
auch Gegenstdnde, die ein anderer
Charakter bei sich tragt, entwenden — dies

muss ausgespielt werden. Ebenso darf
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ein diebender Charakter fremde Zimmer
oder Zelte durchsuchen, indem er sich
etwa 10 Minuten (bis 600 zahlen) vor die
Eingangstiire oder den Zelteingang stellt.
Wird er wiéhrend dieser Zeit von anderen
Spieler*innen angesprochen, so gilt der
Versuch als gescheitert und die diebende
Person muss der oder dem ,Entdecker*in“
erklaren, dass sie gerade beim Durchwtiihlen
fremden Eigentums erwischt wurde. Gluckt
der Versuch, so darfder oder die Dieb*in eine
Spielleitung holen, mit dem der gemeinsam
das Zimmer oder Zelt betreten und dort alles
gediebt werden darf, dass die Spielleitung
als ,intime vorhanden“ bezeichnet.

Egal wer unter welchen Umsténden in den
Besitzeines Gegenstandes gekommenist, der
ihm oder ihr nicht gehort — sei es durch das
Durchsuchen einer bewusstlosen Person,

das Einstecken eines herumliegenden
Gegenstandes oder bewusstes ,dieben“,
alle diese Gegenstdnde miussen ohne

Verzégerung direkt zur SL getragen werden,
welche die Gegenstdnde dem oder der
wahren Eigentimer*in zurtickgibt. Diese
Person muss das Diebesgut bei den OT-
Sachen verwahren und darf es nicht mehr
weiter verwenden.

Einzige Ausnahmen hierbei sind:

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

» Tranke, Spruchrollen, Knickartefakte...

Diese Dinge muss der oder die Dieb*in zwar
trotzdem bei der SL melden, darf sie aber
bei sich behalten.

Anmerkung: Wer der Meinung ist, einen
Gegenstand ,verloren“ zu haben sollte
immer erst die Spielleitung danach fragen -
vielleicht wurde gediebt!



Entfesseln
Grundkosten: 2
Voraussetzung: keine

Ein Charakter mit dieser Fahigkeit ist in
der Lage, sich aus fast jeder Fesselung
herauszuwinden. Je nach Kunstfertigkeit
der Fesselung dauert dieser Vorgang
zwischen 10 Minuten bei einfachen
Handgelenksfesseln aus Seil bis hin zu 30
Minuten fir kunstvollere Verschnliirungen.
Die Spielleitung kann diese Zeitspanne
nach eigenem Ermessen erhohen oder
herabsetzen. Wurde beim Fesseln die
gleichnamige Fahigkeit eingesetzt, dauert
das Entfesseln doppelt so lange. Sobald
aber feste Eisenketten mit Schloss benutzt
werden, kann sich auch dieser Charakter
nicht mehr befreien.

Der Versuch, sich zu entfesseln, muss
ausgespielt werden. Die Bewegungen, die es
braucht, um eine Fessel abzustreifen sollen
erkennbar sein, sodass ein potenzielle
Beobachter*innen bemerken koénnen, was
der gefesselte Charakter versucht.
Nachdem die erforderliche Zeit verstrichen
ist, darf der entfesselte Charakter die
symbolischen Fesseln fallen lassen.

Entwaffnen
Grundkosten: 4
Voraussetzung: 20 Livetage

Diese Fahigkeit erlaubt es dem Charakter,
dreimal pro Tag direkt nach einem Treffer
auf den Schwertarm der gegnerischen
Person das Kommandowort ,Entwaffnen®
zu geben. Der oder die Gegner*in muss
daraufhin die Waffe fallen lassen. Natuirlich
kann anschliefSend versucht werden, die
Waffe wieder aufzuheben.

Gewohnliche Rustung wund magische
Rustungen egal welcher Art schiitzen nicht
vor dem Entwaffnen, selbst wenn sie den
eigentlichen Treffer abfangen.

Erschiitternder Schrei
Grundkosten: 4
Voraussetzung: 20 Livetage

Ein Charakter mit dieser Fdhigkeit ist in
der Lage alle seine Schmerzen in einem
markerschuitternden Schrei zu verbalisieren
der alle im Umkreis verangstigt. Drei Mal
am Tag kann der Charakter mit einem
Schrei und dem Ansagen des Kommandos:
Angst Aura alle Lebewesen im Umkreis von
5 Metern vertreiben.

Ab der Fahigkeit Starker Wille wird dem
Schrei automatisch widerstanden!

Fallen bauen I - IV
Grundkosten: 1, 2, 3, 4
Voraussetzung: aufeinander aufbauend

Ein Charakter mit dieser Fahigkeit hat
gelernt durch verborgene Konstruktionen
andere zu behindern, einzufangen oder
ihnen Schaden zuzuftigen.

Eine von Spieler*innen gebaute Falle muss
stets folgenden Kriterien erftillen:

e Sie darf keine reale Bedrohung
darstellen — so ist es zum Beispiel nicht
gestattet, reale Fallgruben auszuheben!
Auch gespannte Schniire mussen eine
vorgegebene Reifsstelle besitzen oder so
gespannt sein, dass sie beim Auslésen
der Falle herabfallen, damit niemand
daruber stolpern und hinfallen kann.

* Die Falle muss beim Ausldsen ein Signal
geben, sodass auch klar wird, was gerade
geschehen ist. Dies kann ein akustisches
Signal sein, zum Beispiel ein klingelndes
Glockchen oder ein kleiner Knall, oder
ein optisches Signal wie zum Beispiel ein
Zettel, der hervorschnellt und auf dem
,Falle!“ steht.

e Bolzen oder andere Geschosse, die aus
einer Falle hervorschnellen, miissen den
LARPuUblichenSicherheitsbestimmungen
entsprechen und entfalten ihre Wirkung
nur, wenn sie auch tatséchlich treffen.

Jede Falle muss zudem einen Zettel
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haben, der nach dem Auslosen leicht
gefunden werden kann. Auf diesem
Zettel steht, welche Art von Falle
gerade ausgelést wurde und welche
Auswirkung sie auf einen oder mehrere
der Hineingetappten hat.

* Spieler*innen haben der Spielleitung
am besten schon vor dem Bauen der
Falle, spatestens aber direkt danach
mitzuteilen, wo genau die Falle gebaut
worden ist, welche Stufe sie hat und was
sie bewirkt.

Auswirkungen:

Spieler*innen kénnen entscheiden, ob die
Falle, die gebaut wurde, eine Behinderung
darstellt oder Schaden verursacht. Generell
gilt: eine behindernde Falle halt das Opfer
pro Stufe der Falle maximal 10 Min. lang
fest. Eine Falle der Stufe 2 wlirde ihr Opfer
demnach far 20 Minuten festhalten, es sei
denn, es wilirde vorher befreit.

Wird durch die Falle Schaden verursacht,
so erleidet das Opfer maximal einen
Schadenspunkt pro Stufe der Falle. Der
Charakter kann aber auch entscheiden,
weniger Schaden zu verursachen —demnach
kann eine Falle der Stufe 4 auch nur einen
Schaden verursachen; dies muss auf dem
Zettel bei der Falle vermerkt sein.

Man Dbeachte Dbitte, dass von der
Spielleitung eingebrachte Fallen mitunter
anderen Gesetzen folgen — doch dann ist
immer eine Spielleitung anwesend, die
genaue Anweisungen gibt und erklart,
was geschieht. Auch von der Spielleitung
eingebrachte Fallen haben Stufen, die
niemals héher sind als 4.

Fallen finden / entschédrfen I - IV
Grundkosten: 1, 2, 3, 4
Voraussetzung: aufeinander aufbauend

Zunachst sei gesagt, dass jeder Charakter,
egal ob er die entsprechenden Fahigkeiten
hat, in der Lage ist eine Falle zu finden, sei

es durch Zufall oder einen scharfen Blick.
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Wer z.B. eine quer gespannte Schnur sieht,
die offensichtlich den Abzug einer Armbrust
betétigen soll, kann davon ausgehen, dass
es sich hierbei um eine Falle handelt und
braucht daftir nicht erst einen Fachmann
zu fragen.

Ein Charakter, der auf diese Weise eine
Falle gefunden hat, darf versuchen, sie zu
umgehen, ohne sie auszulésen. Entscharfen
kann er sie aber in keinem Fall.

Wenn Spieler*innen auf eigene Faust eine
Falle finden und die Fahigkeit ,Fallen finden
/ entschéarfen“ besitzen, so durfen sie sich
nach dem Zettel, welcher der Falle beigelegt
sein muss, umsehen und zunéachst einmal
feststellen, welche Stufe die Falle besitzt. Ist
die Fahigkeit im Fallen finden / entschérfen
gleich hoch oder héher als die Stufe der Falle,
so kann diese entschéarft werden, indem er
zum Beispiel die Schnur durchgeschnitten
oder der Knallkérper ausgegraben wird.
Wird dabei die Falle ausgeldst, so wurde
gepatzt und die volle Wirkung der Falle
entfaltet sich.

Wird die Falle erfolgreich entscharft, wird
zu dem Zettel ,entscharft“ und der Spieler-
und Charakternamen hinzugeschrieben.

Auf der anderen Seite ist es naturlich
auch moglich, dass ein Charakter, der die
Fahigkeit ,Fallen finden / entscharfen”
hat, durch Unachtsamkeit in eine solche
hineintappt und sie ganz normal auslost.

Will ein Charakter ganz gezielt an einer Stelle
nach Fallen suchen, so holt er sich eine
Spielleitung, die mit ihm das betreffende
Areal erkunden und entsprechend den
Fahigkeiten des Charakters Hinweise geben
wird, wo sich Fallen befinden. Findet der
oder die Spieler*in dabei tatsachlich Fallen,
so konnen diese wie oben beschrieben
entschérft werden.



Falschen
Grundkosten: 3
Voraussetzung: keine

Ein Charakter mit dieser Fahigkeit
kann Kopien von Gegenstidnden oder
Schriftstiicken anfertigen, die dem Original
sehr dhnlich und nur vom geubten Auge
als Falschung zu erkennen sind. Will ein
Charakter eine Falschung herstellen, so
muss er dies auch ausspielen, wobei der
oder die Spieler*in selbst fir die daftr
notwendigen Materialien sorgen muss.
(zum Beispiel Papier, Siegelwachs, Ton,
Metall). Die Kopie muss nattrlich in der
Realitdt nicht das ebengleiche Abbild des
Originals sein, aber es sollte zumindest
erkennbar sein was dargestellt wird (Statue,
Geldstiick) und den Rest erledigt die SL
durch Kennzeichnung.

Wichtig: um ein Schriftstiick zu falschen,
muss der Charakter nicht schreiben
kénnen: er kann die Buchstaben auch
einfach abmalen, ohne zu wissen, was sie
bedeuten.

Fesseln
Grundkosten: 2
Voraussetzung: keine

Der Charakterweifd, wie Fesseln professionell
an anderen Personen angebracht werden
koénnen. Eine Entfesselung ist dadurch
sogar fur Charaktere mit der Fé&higkeit
“entfesseln” sehr schwer und dauert doppelt
so lange als normal.

Handwerk (jedes separat)
Grundkosten: 2, 4, 8, 16

(far jedes Handwerk separat)
Voraussetzung: aufeinander aufbauend

Es gibt viele Arten von Handwerk, die
Leben und Farbe ins Spiel bringen. Uns
interessieren aber nur solche, die tatsachlich
Einfluss auf das Spielgeschehen haben.

Diesewarenzum BeispielMetallbearbeitung/
Schmiedekunst, Lederhandwerk sowie

Holzbearbeitung.

Es steht jedem naturlich frei, sich nach
diesem Muster, ein anderes Handwerk zu
generieren.

Handwerk:
Metallbearbeitung/Schmiedekunst:
Schmied*innen sind nicht nur in der
Lage, Schwerter, Rustungen und Schilde
aus Eisen herzustellen — sie kénnen diese
Dinge auch reparieren. Diese Arbeit muss
ausgespielt und durch entsprechendes
Werkzeug dargestellt werden - Zange,
Hammer, Amboss, Kettenringe, Nieten
und dergleichen sollen bei Metallarbeiter/
Schmied*innen zu finden sein.

Handwerk I - einfache Arbeiten
Grundkosten: 2
Voraussetzung: keine

Beschreibung:

Mit Handwerk I bist du ein Geselle deines
Handwerks. Du kennst dich mit den
dazugehorigen Materialien aus und kannst
Dinge des taglichen Bedarfs herstellen und
reparieren.

Pro Rustungspunkt bendtigen
Metallarbeiter /Schmied*innen 10 Minuten
fir die Reparatur; bei einem gebrochenen
Schild 10 min. pro 20 cm Durchmesser an
der breitesten Stelle. Ein schartiges oder
rostiges Schwert kann in 15 min. wieder
blank geschliffen werden; ein zerstortes
Schwert aus seinen Einzelteilen wieder
herzustellen dauert 10 min. pro 10 cm
Klingenldnge. Ebenso waren dafiir Esse
und Amboss notwendig.
Metallarbeiter/Schmied*innen kénnen nur
eiserne Rustungen reparieren. Bei einem
eisenbeschlagenen Lederwams koénnen
Metallbearbeiter/Schmied*innen die Halfte
der verlorenen Rustungspunkte wieder
herstellen, die andere Héalfte muss durch
Lederhandwerk repariert werden.
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Handwerk II Herstellen von komplexen
Mechanismen wie zum Beispiel Uhren/
Schlossern/kiinstlichen Gliedmafien
Grundkosten: 4

Voraussetzung: Handwerk I

Beschreibung:

Handwerk II zeigt das du ein Meister deines
Faches bist. Du beherrschst dein Handwerk
und kannst auch feine Unterschiede im
Herstellungsprozess erkennen. Es fallt
dir leicht die komplexen Zusammenhéange
deines Handwerks zu erkennen und du bist
auch ein Meister der Materialkunde. Durch
deine Erfahrung arbeitest du genauer und
schneller als deine Gesellen. Du bendtigst
nur mehr die halbe Arbeitszeit eines
Gesellen.

Handwerk III - spezielle Materialkunde,
herstellen von Gegenstanden, die
verzaubert werden konnen
Grundkosten: 8

Voraussetzung: Handwerk II

Beschreibung:

Durch jahrelanges Arbeiten als Meister
deines Faches hast du dir die Fahigkeit
erlernt jedes Material bis auf seine
Zusammensetzung zu bearbeiten. Spezielle
Legierungen aus feinstofflichen Materialien
sind dir genau so bekannt wir auch die
feinen Linien der Magie die vielen anderen
deines Faches verborgen bleiben. Somit
beherrschst du dein Fach so gut, dass du
deine Produkte so vorbereiten kannst, dass
Magier diese mit Leichtigkeit verzaubern
koénnen.Deine Arbeit geht dir so leicht
von der Hand das du bei Reparaturen
in 10 Minuten die dreifache Arbeit eines
Handwerkers der Stufe I schaffst!

Handwerk IV - der Handwerker ist
so handfertig, dass er bereits in der
Herstellung Magie in seine Produkte
einbinden kann.

Grundkosten: 16

Voraussetzung: Handwerk III
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Beschreibung:

Deine Erfahrung im Umgang mit normalen
und magischen Materialien macht dich
zum Artefaktschmied. Die dafiir bendtigten
Materialen erkennst du meist schon auf
den ersten Blick und es fallt dir leicht Magie
schon beim Herstellen deiner Produkte tief
in das Material zu treiben. Dabei macht
es keinen Unterschied, ob du deine eigene
Macht oder die eines mitarbeitenden Magiers
in das Artefakt bindest. Du kannst Magie bis
3 Generierungspunkte in dein Werkstick
binden! Die Voraussetzungen hierfiir sind
dieselben wie fUr magische Artefakte,
nur dass keinerlei Magiepunkte zur
Fertigung erforderlich sind. Daftr wird die
Spielleitung mehr Wert auf das Ausspielen
der Herstellung und das zugrundeliegende
Konzept des Artefakts legen.

Da du Grofimeister deines Faches bist gehen
dir Reparaturen wie nebenbei von der Hand
du bendtigst nur mehr ein Viertel der Zeit
um dieselbe Leistung wie ein Handwerker
der Stufe I zu erledigen.

Handwerk: Lederhandwerk
EinCharaktermitdieser FahigkeitkannLeder
reparieren, also auch lederne Ruistungsteile
oder kaputte Lederschuhe. Dies soll
ausgespielt und durch entsprechendes
Werkzeug dargestellt werden — Ledernadel,
Lederhidute, Nieten und Osen ergeben ein
htibsches Ambiente.

Handwerk I - einfache Arbeiten
Grundkosten: 2
Voraussetzung: keine

Beschreibung:

Mit Handwerk I bist du ein Geselle deines
Handwerks. Du kennst dich mit den
dazugehorigen Materialien aus und kannst
Dinge des taglichen Bedarfs herstellen und
reparieren.

Pro Ristungspunkt bendtigen
Lederhandwerker*innen 10 Minuten fir



die Reparatur an einer Lederriistung
Lederhandwerker kénnen nur Rustungen

aus Leder oder Fell reparieren. Bei
kombinierten Rustungen, 2z.B. einem
eisenbeschlagenen Lederwams, koénnen

Lederhandwerker*innen nur die Halfte der
Rustungspunkte wieder herstellen, die
andere Halfte muss durch repariert werden.

Handwerk II Herstellen von komplexen
Gegenstianden wie zum Beispiel gehartete
Lederpanzer

Grundkosten: 4

Voraussetzung: Handwerk I

Beschreibung:

Handwerk II zeigt das du ein Meister deines
Faches bist. Du beherrschst dein Handwerk
und kannst auch feine Unterschiede im
Herstellungsprozess erkennen. Es fallt
dir leicht die komplexen Zusammenhange
deines Handwerks zu erkennen und du bist
auch ein Meister der Materialkunde. Durch
deine Erfahrung arbeitest du genauer und
schneller als deine Gesellen. Du benétigst
nur mehr die halbe Arbeitszeit eines
Gesellen.

Handwerk III - spezielle Materialkunde,
herstellen von Gegenstidnden, die
verzaubert werden konnen
Grundkosten: 8

Voraussetzung: Handwerk II

Beschreibung:
DurchjahrelangesArbeitenalsMeisterdeines
Faches hast du dir die Fahigkeit erlernt jede
Leder Art bis auf seine Zusammensetzung
zu bearbeiten. Spezielle Ledereigenschaften
und deren feinstofflichen Materialien
sind dir genau so bekannt wir auch die
feinen Linien der Magie die vielen anderen
deines Faches verborgen bleiben. Somit
beherrschst du dein Fach so gut, dass du
deine Produkte so vorbereiten kannst, dass
Magier diese mit Leichtigkeit verzaubern
kénnen.

Deine Arbeit geht dir so leicht von der Hand
das du bei Reparaturen in 10 Minuten die

dreifache Arbeit eines Handwerkers der

Stufe I schaffst!

Handwerk IV - der Handwerker ist
so handfertig, dass er bereits in der
Herstellung Magie in seine Produkte
einbinden kann.

Grundkosten: 16

Voraussetzung: Handwerk III

Beschreibung:

Deine Erfahrung im Umgang mit normalen
und magischen Materialien macht dich
zum Artefakt Lederer. Die dafiir bendtigten
Materialen erkennst du meist schon auf
den ersten Blick und es fallt dir leicht Magie
schon beim Herstellen deiner Produkte tief
in das Material zu treiben. Dabei macht
es keinen Unterschied, ob du deine eigene
Macht oder die eines mitarbeitenden Magiers
in das Artefakt bindest. Du kannst Magie bis
3 Generierungspunkte in dein Werkstick
binden! Die Voraussetzungen hierflir sind
dieselben wie flr magische Artefakte,
nur dass keinerlei Magiepunkte zur
Fertigung erforderlich sind. Dafir wird die
Spielleitung mehr Wert auf das Ausspielen
der Herstellung und das zugrundeliegende
Konzept des Artefakts legen.

Da du Grofdimeister deines Faches bist gehen
dir Reparaturen wie nebenbei von der Hand
du bendtigst nur mehr ein Viertel der Zeit
um dieselbe Leistung wie ein Handwerker
der Stufe I zu erledigen.

Handwerk:

Holzbearbeitung

Als Tischler*in im weitesten Sinn kann ein
Charakter, der dieses Handwerk beherrscht,
mit Holz sehr gut umgehen.

Handwerk I - einfache Arbeiten
Grundkosten: 2
Voraussetzung: keine

Beschreibung:

Mit Handwerk I bist du ein Geselle deines
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Handwerks. Du kennst dich mit den
dazugehorigen Materialien aus und kannst
Dinge des taglichen Bedarfs herstellen und
reparieren.

Du weifst, welche Sorte Holz woflir geeignet
ist und kannst dadurch auch Boégen und
Speere herstellen oder reparieren, oder neue
Stiele fiir gebrochene Axte und Hammer
fertigen. Hier gilt: pro 20cm Lange dauert
die Herstellung / Reparatur 10 Minuten.
Auch Pfeile kann ein Charakter mit dieser
Fahigkeit herstellen (10 min. pro Pfeil). Dies
muss ausgespielt und durch Werkzeug
entsprechend dargestellt werden. Speziell
bei der Fertigung neuer Gegenstidnde wie
z.B. Pfeile sind diese selbst mitzubringen
und auf jeden Fall einem Waffen Check-in
zu unterziehen.

Handwerk II Herstellen von komplexen
Gegenstianden wie zum Beispiel Bogen
und Armbriiste

Grundkosten: 4

Voraussetzung: Handwerk I

Beschreibung:

Handwerk II zeigt das du ein Meister deines
Faches bist. Du beherrschst dein Handwerk
und kannst auch feine Unterschiede im
Herstellungsprozess erkennen. Es fallt
dir leicht die komplexen Zusammenhdange
deines Handwerks zu erkennen und du bist
auch ein Meister der Materialkunde. Durch
deine Erfahrung arbeitest du genauer und
schneller als deine Gesellen. Du bendtigst
nur mehr die halbe Arbeitszeit eines
Gesellen.

Handwerk III - spezielle Materialkunde,
herstellen von Gegenstanden, die
verzaubert werden konnen
Grundkosten: 8

Voraussetzung: Handwerk II

Beschreibung:
Durch jahrelanges Arbeiten als
Meister deines Faches hast du dir die

Fahigkeit erlernt jedes Holz bis auf seine
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Zusammensetzung zu bearbeiten. Spezielle
Holzeigenschaften und deren feinstofflichen
Materialien sind dir genau so bekannt wir
auch die feinen Linien der Magie die vielen
anderen deines Faches verborgen bleiben.
Somit beherrschst du dein Fach so gut,
dass du deine Produkte so vorbereiten
kannst, dass Magier diese mit Leichtigkeit
verzaubern kénnen.

Deine Arbeit geht dir so leicht von der Hand
das du bei Reparaturen in 10 Minuten die
dreifache Arbeit eines Handwerkers der
Stufe I schaffst!

Handwerk IV - der Handwerker ist
so handfertig, dass er bereits in der
Herstellung Magie in seine Produkte
einbinden kann.

Grundkosten: 16

Voraussetzung: Handwerk III

Beschreibung:

Deine Erfahrung im Umgang mit normalen
und magischen Materialien macht dich
zum Artefakttischler. Die dafiir bendtigten
Materialen erkennst du meist schon auf
den ersten Blick und es fallt dir leicht Magie
schon beim Herstellen deiner Produkte tief
in das Material zu kerben. Dabei macht
es keinen Unterschied, ob du deine eigene
Macht oder die eines mitarbeitenden Magiers
in das Artefakt bindest. Du kannst Magie bis
3 Generierungspunkte in dein Werkstiick
binden! Die Voraussetzungen hierfiir sind
dieselben wie flir magische Artefakte,
nur dass keinerlei Magiepunkte zur
Fertigung erforderlich sind. Daftir wird die
Spielleitung mehr Wert auf das Ausspielen
der Herstellung und das zugrundeliegende
Konzept des Artefakts legen.

Da du Grofimeister deines Faches bist gehen
dir Reparaturen wie nebenbei von der Hand
du benétigst nur mehr ein Viertel der Zeit
um dieselbe Leistung wie ein Handwerker
der Stufe I zu erledigen.



Immunitat gegen Betduben
Grundkosten: 4

Voraussetzung: Korper 1 oder 2

Ein Charakter mit dieser Eigenschaft kann
nicht durch die Féahigkeit ,Betauben“
bewusstlos geschlagen werden.

Immunitiat gegen Entwaffnen
Grundkosten: 4

Voraussetzung: Korper 1 oder 2

Ein Charakter mit dieser Eigenschaft
kann nicht im Kampf durch die Fahigkeit
SEntwaffnen“ entwaffnet werden.

Immunitat gegen Giftwirkung Stufe 1-4
Grundkosten: 2, 4, 6, 8

Voraussetzung:

ab Stufe 2 Koérperbeherrschung,

fir Stufe 4 — Korper auf 1

Ein Charakter mit dieser Eigenschaft ist
gegen jegliches Gift der entsprechenden
Stufe immun. Ein Charakter mit Immunitat
gegen Gift der Stufe 1 + 2 kénnte demnach
nur durch Gifte der Stufen 3 + 4 betroffen
werden.

Immunitat gegen Krankheiten Stufe 1-4
Grundkosten: 2, 4, 6, 8

Voraussetzung:

ab Stufe 2 Koérperbeherrschung,

far Stufe 4 — Korper auf 1

Ein Charakter mit dieser Eigenschaft ist
gegen jede Krankheit der entsprechenden
Stufe immun. Ein Charakter mit Immunitat
gegen Krankheiten der Stufe 1 + 2 kénnte
also nur durch Krankheiten der Stufe 3 + 4
betroffen werden.

Kampftaktik: defensiv
Grundkosten: 3
Voraussetzung: 20 Livetage, Korper 2

Der Charakter kann dreimal am Tag eine
defensive Kampfhaltung einnehmen.
Wahrenddessen ist er in der Lage, seine
Verteidigung derart zu erhéhen, dass er vier
zusatzliche Rustungsschutzpunkte erhalt.

Um diese Fahigkeit zu erlernen, bendtigt
der Charakter 20 LT an Erfahrung.

Defensive Kampftaktik hé&lt genau fur
einen Kampf an, d.h. so bald zwischen zwei
Kampfhandlungen des Charakters mehr
als ein paar Minuten vergehen, verpuffen
die gewonnen Rustungspunkte. Pro Kampf
kann ein Charakter nur einmal in diese
Taktik verfallen.

Um diese Kampftaktik zu aktivieren, nimmt
der Charakter eine Verteidigungshaltung
ein und verkiindet laut und deutlich
y,Defensiver Kampf®.

Kampftaktik: aggressiv
Grundkosten: 3

Voraussetzung: 20 Livetage, Korper 2

Der Charakter kann dreimal am Tag eine

aggressive  Kampfhaltung einnehmen.
Wahrenddessen ist er in der Lage, mit
zweihandig  gefihrten Waffen  einen

zusatzlichen Schadenspunkt anzurichten,
normalerweise also 2. Hierfir ist das
Tragen einer zweihdndigen Waffe notwendig
(Zweihdnder, Zweihandaxt, GrofShammer
etc..) Um diese Fahigkeit zu erlernen,
benétigt der Charakter 20 LT an Erfahrung.

Diese Fertigkeit halt ebenso wie defensive
Kampftaktik fir genau einen Kampf. Pro
Kampf kann ein Charakter nur einmal in
diese Taktik verfallen.

Um diese Kampftaktik zu aktivieren, hebt
der Charakter die Waffe tiber den Kopf und
verkiindet laut und deutlich ,Aggressiver
Kampf“.

Kampftaktik: prazise
Grundkosten: 3
Voraussetzung: 20 Livetage, Korper 2

Der Charakter kann dreimal am Tag
besonders préazise Schlage austeilen, die

die Rustung seiner Gegner ignorieren.
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Seine Angriffe haben dadurch, wahrend
der Kampfstil aktiv ist die ,,Direkt® Qualitat.
Um diesen Kampfstil auszufihren, darf
der Anwender lediglich eine mit nur einer
Hand zu fihrende Waffe in Handen halten
und in der zweiten keinerlei Waffe oder
Schild, zusatzlich muss der Charakter
die entsprechende Waffenfertigkeit flr die
genutzte Waffe besitzen. Um diese Fahigkeit
zu erlernen, benétigt der Charakter 20 LT an
Erfahrung und die Fahigkeit, Entwaffnen.

Kampftaktik: Leibwachter
Grundkosten: 3
Voraussetzung: 20 Livetage,
Ausweichpunkte

Koérper 2,

Ein Charakter mit dieser Fahigkeit kann
sich zwischen einen Angreifer und sein
Opfer werfen, um Schaden auf sich selbst zu
lenken. Dazu wird Leibwéchter ausgerufen
und der Charakter muss sich zwischen
Opfer und Verursacher stellen. Dies kostet
einen Ausweichpunkt. Auf diese Weise
kann nur Schaden umgelenkt werden, dem
mit Ausweichen entronnen héatte werden
kénnen. Der Leibwachter erhalt den vollen
Schaden vom Angriff.

Kampftaktikmeister

Grundkosten: 5

Voraussetzung: 100 Livetage, mindestens
zwei Kampftaktiken

Charaktere mit dieser Fahigkeit sind wahre
Meister ihrer Kampftaktiken sie teilen ihre
Kréfte so gut ein dass sie 2 Mal pro Kampf
in eine Kampftaktik verfallen kénnen. Ein
Kampftaktikmeister kann also von einer
in eine andere Kampftaktik wechseln und
dann auch wieder retour oder gar in eine
dritte.

Korperbeherrschung / Zahigkeit
Grundkosten: 2
Voraussetzung: Korper 2

Ein Charakter mit dieser Eigenschaft ist
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durch langes Training oder besonderen
Korperbau (oder beides) gestahlt und zah. Er
hat seine Reflexe im Griff und weifs genau,
wie er seine verborgenen Kraftreserven
nutzen kann, wenn es darum geht, alles zu
geben.

Des Weiteren ist sein Kérper auf viele Arten
von Beanspruchungen vorbereitet. Dies
ermoglicht ihm, dem Tod manchmal von
der Schippe zu springen. Einmal pro Tag
kann der Charakter, wenn er zu verbluten
droht, fir finfzehn Minuten durchhalten
anstatt fir zehn (Bis 900 weiterzdhlen). Dies
muss nicht im Vorhinein bestimmt werden,
sondern tritt automatisch in Kraft, wenn
der Charakter ansonsten gestorben ware.

Lebenspunkt, zusitzlicher I bis VII
Grundkosten: 1, 2, 4, 8, 8, 8, 8
Voraussetzung: ab Stufe 3
Koérperbeherrschung/Zahigkeit und Koérper
2; ab Stufe 4 30 Livetage und Kérper 1
Jeder zusatzliche Lebenspunkt ist genau
das, ein weiterer Trefferpunkt, der den
Charakter vom Tod trennt.

Meisterschuss I bis IV
Grundkosten: je Stufe 10
Voraussetzung: 60LT, Korper 1,
Koérperbeherrschung/Zahigkeit

Der Charakter ist im Umgang mit Bogen,
Armbruisten oder Feuerwaffen (nur solche,
die Projektile verschiefSen!) so gelibt, dass
er es versteht, Gegner*innen mit einem
Schuss kampfunfahig zu machen.

Einmal pro Tag kann der Charakter mit
einem Treffer durch Pfeil, Bolzen oder
Projektil die getroffene Person sofort auf
O Lebenspunkte bringen (,Meisterschuss
— auf Nulll“® nach dem Treffer ansagen).
Normale Rustung schuitzt (wie auch bei
einem normalen Treffer) nicht. Magische
Rustungszauber halten den Treffer zwar
ab, werden aber automatisch gebrochen
und verschwinden. Ein Charakter mit



der Fertigkeit ,Ausweichen“ kann durch
Einsatz der Fahigkeit dem Treffer aber
entgehen. In diesem Fall ist die Anwendung
von Meisterschuss aber nicht verbraucht.

Meisterschuss kann bis zu viermal erworben
werden. Fur jeden Erwerb der Fahigkeit darf
sie einmal pro Tag angewendet werden. Ein
Charakter, der die Fahigkeit ,Meisterschuss“
zwei Mal erworben hat, darf also zwei Mal
pro Tag einen Meisterschuss ansagen.

Jeder Charakter der 60 LT-Erfahrung und
die Fahigkeit ,Schnelle Reflexe II“ hat ist
immun gegen die Fahigkeit ,Meisterschuss®

Meucheln
Grundkosten: 6
Voraussetzung: keine

Indem ein Charakter einen anderen

meuchelt, nimmt er ihm sofort alle

Lebenspunkte. Der gemeuchelte Charakter

wird augenblicklich bewusstlos und beginnt

zu verbluten. Will der oder die Meuchler*in
daraufhin das Opfer endgultig toten, muss
noch ein gezielter Todesstof5 gesetzt werden.

Voraussetzung fiir das Meucheln ist:

* Das Opfer muss durch die
Meuchelattacke tiberrascht werden. Das
heifst, die Attacke wird entweder aus
dem Hinterhalt ausgeftihrt oder in einer
Situation, in der das Opfer davon vollig
Uberrumpelt wird.

e Das Meucheln wird angedeutet, indem
die zum Meucheln taugliche Waffe (z.B.
kernloses Messer, oder dergl.) entweder
auf die Schulter gelegt wird, um einen
Stich in den Hals zu simulieren oder
an die Nieren des Opfers angesetzt
wird (sanft, ohne Druck. Die Attacke
gilt auch, wenn das Opfer die Waffe
gar nicht spurt.). Je nachdem, wo
Meuchler*innen die Attacke ansetzen,
gelten Uberschwere Rustungsteile oder
spezielle Schutzvorrichtungen gegen
Meucheln als Schutz vor der Attacke.
Aus Grunden der Einfachheit gibt es

nur diese beiden Moglichkeiten des
Meuchelns und keine anderen.

» Magische Rustungen und alchemistische
Schutztranke schiitzen vor
Meuchelattacken.

 FEine missglickte Meuchelattacke wird
als normaler Angriff gewertet und zahlt
als normaler Treffer.

* Um diese Féahigkeit anwenden zu
konnen muss der Charakter eine Waffe
benutzen, fir die er eine entsprechende
Waffenfertigkeit besitzt.

Regeneration 1 / Schnelle Heilung
Grundkosten: 2

Voraussetzung:
Koérperbeherrschung/Zahigkeit

Ein Charakter mit dieser Fahigkeit verfiigt
uber eine aufiergewohnlich schnelle
Heilung. Jede Wunde, die er erleidet, heilt
doppelt so schnell. Auch alle nattirlichen
Methoden der Wundheilung wie z.B. durch
y,Heilkunde Wunden“ zeigen doppelt so
schnell ihre Wirkung. Magische Heilungen
werden jedoch nicht beeinflusst.

Regeneration 2
Grundkosten: 4
Voraussetzung:
Koérperbeherrschung/Zahigkeit

Ein Charakter mit dieser Eigenschaft
ist bestimmt kein gewdhnlicher Mensch
mehr und muss diese Fahigkeit in seiner
Hintergrundgeschichte begriinden. Jede
Stunde regeneriert der Charakter einen
Lebenspunkt und alle nattirlichen Methoden
der Wundheilung wie z.B. durch ,Heilkunde
Wunden® zeigen ihre Wirkung in einem
Viertel der ublichen Zeit. Nur magische
Heilungen werden davon nicht beeinflusst.

Regeneration 3
Grundkosten: 6
Voraussetzung:
Korperbeherrschung/Zahigkeit, Kérper 1
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Ein Spielercharakter, der diese Fé&higkeit
besitzen mochte, muss dies auf jeden
Fall durch seine Hintergrundgeschichte
begriinden. Nattirliche Methoden der
Wundheilung, wie z.B. ,Heilkunde Wunden“
bringen sofort einen Lebenspunkt zurick
und die nachfolgende Lebenspunkte
Regeneration verkiirzt sich auf ein Viertel
der Ublichen Zeit. Magische Heilung wird
davon nicht beeinflusst.

Sollte ein Charakter mit dieser Fahigkeit
drohen zu verbluten und uber die 900
Sekunden hinaus zahlen, die ihm die
Fahigkeit Korperbeherrschung/Zahigkeit
gewdhrt, gestattet ihm Regeneration III die
Fahigkeit, nach weiteren finf Minuten,
also insgesamt zwanzig Minuten, einen
Lebenspunkt zu regenerieren. In diesen
zwanzig Minuten besteht jedoch immer
noch die Moglichkeit, dass der Charakter
durch einen angesagten Todesstofs getotet
wird.

Ist der Charakter durch seine Nemesis
(siehe ,Regeneration III die Nemesis) auf
null Lebenspunkte gebracht worden hat
er jedoch nur 600 Sekunden Zeit, mundan
oder magisch geheilt zu werden. Geschieht
das nicht in der vorgegebenen Zeit stirbt,
auch ein Charakter mit Regeneration III
nach dieser Zeitspanne.

Des Weiteren ermoéglicht es Regeneration
III dem Charakter, verlorene Gliedmafien
zu regenerieren. Je nach Gréfle und
Komplexitdt des verlorenen Korperteils
nimmt dies eine entsprechende Zeit in
Anspruch, wahrend dieser der Charakter
das Korperteil nicht benutzen kann.

Finger, Zeh, Ohr, Nase etc. — etwa 1 Woche
Hand, Fuf5, Auge, Zunge — 2 Monat
Arm, Bein, innere Organe — 4 Monate

Regeneration III die Nemesis

Eine derart unnaturlich schnelle
Regeneration geht immer mit einer
enormen Anfalligkeit gegenliber einem

bestimmten Schadenstyp einher. Diese Art
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von Angriff verursacht normalen Schaden,
der nicht mittels Regeneration geheilt wird,
sondern normal mittels Heilkunde oder
Magie behoben werden muss. Die Art der
Anfalligkeit ist auf dem Charakterbogen klar
anzugeben. Die Spielleitung hat wie immer
das Recht, diese Fertigkeit abzulehnen,
wenn sie diese fuir nicht ausreichend
begriindet oder die angegebene Anfilligkeit
fir zu unbedeutend hélt. Auch einen
Charakter mit Regeneration III kann durch
einen Todesstofs endgliltig vom Leben zum
Tode beférdert werden.

Folgende Anfalligkeiten sind modglich:

* Einem bestimmten Element zugeordnet
(Feuer, Wasser, Luft, Erde, Magie), egal
ob durch Zauber oder Waffe

* Klerikaler Schaden (jeder Priesterzauber
der Kategorie ,Schaden® sowie
Waffenschaden ,geweiht,  jheilig®,
yunheilig)

* Magischer Schaden (jeder Zauberspruch
der Kategorie ,Schaden®, sowie
Waffenschaden ,,magisch®)

* Licht (sowohl Zauber, als auch
Waffenschaden ,Licht“, als auch
normales Sonnenlicht)

 Eisen

e Silber und Mithril

Die gewahlte Anfalligkeit muss
unter ,besondere Eigenschaften® ->
yungewohnlicher Hintergrund“ fir null

Punkte eingetragen werden.

Riistung flicken
Grundkosten: 3
Voraussetzung: keine

Mithilfe dieser Fahigkeit kann ein Charakter,
der sich finf Minuten mit einer beschadigten
Rustung beschaftigt und diese sozusagen
notdurftig zusammenflickt, einmalig
die Halfte der Rustungsschutzpunkte
wiederherstellen. Dies funktioniert explizit
nur einmal, sobald die zusatzlichen



Rustungsschutzpunkte verloren sind, muss
die Ristung von einem oder einer geeigneten
Handwerker*in repariert werden.

Ristung tragen

Grundkosten: 2, 3, 5, 6

Voraussetzung: keine

Wie bereits an anderer Stelle erwahnt,
mussen Rustungen laut ,Signum“ nicht
notwendigerweise echt sein. Zwar sind
echte Kettenhemden wund Plattenpanzer
ein ambiente fordernder Anblick, doch
auch schén gefertigte Requisiten (z.B.
aus Teppichfliese) sind anerkannt, da die
meisten von uns im realen Leben nicht
gelernt haben, wie man sich mit einer
schweren Rustung adiquat bewegt ohne
sich und andere zu verletzen. Aus diesem
Grund ist das Tragen von Rustung eine zu
erlernende Fahigkeit, deren Darstellung
im Grofien und Ganzen den Spieler*innen
Uberlassen bleibt.

* Rustung 1 — gewédhrt 3
Rustschutzpunkte und kostet 2 GP

* Rustung 2 - gewédhrt 6
Rustschutzpunkte und kostet 3 GP

* Rustung 3 — gewédhrt 10
Rustschutzpunkte und kostet 5 GP

* Rustung 4 — gewdhrt 12
Rustschutzpunkte und kostet 6 GP

Zuséatzlich gewahrt Rustung 4 Immunitat

gegen die Fahigkeit Meucheln solange

der Hals und die Nierengegend geschutzt

sind und die Rustung noch mehr als 4

Rustungsschutzpunkte gewédhrt.

Helme geben Rustungspunkte
entsprechend ihrer Stufe. Voraussetzung
ist die entsprechende Rustungsfertigkeit.
 Wattierte Haube — 1 Rustschutzpunkte
e Lederhelm — 1 Rustschutzpunkte

* Kettenhaube - 2 Rustschutzpunkte

* Metallhelm — 2 Rustschutzpunkte

Genauere Informationen Uber das Tragen
und die Wirkungsweise von Rustung sind
im Kapitel ,Kampf und Konflikt“ zu finden.

Schild tragen
Grundkosten: 3
Voraussetzung: keine

Diese Fahigkeit erlaubt es dem Charakter,
ein Schild beliebiger Gréfde zu tragen. Es ist
ausdrucklich verboten, ein Schild als Waffe
einzusetzen, also damit Gegner*innen zu
stofSen oder gar gezielt auf Gegner*innen zu
schlagen.

Schild zerstoren
Grundkosten: 4
Voraussetzung:
Koérperbeherrschung/Zahigkeit

Ein machtvoller und praziser Schlag, der ein
Schild sofort zerstért. Dieser Schlag muss
mit zweihandig gefihrten Nahkampfwaffen
ausgefuhrt werden und ist 2-mal am Tag
anwendbar. Pro Kampf kann ein Charakter
maximal ein Schild zerstéren.

Trifft der Schlag ein Schild das unzerstérbar
ist wird keine Anwendung aufgebraucht.
Wird vom selben Charakter im selben
Kampf abermals Schild zerstéren auf dieses
yunzerstorbare Schild® angewandt muss
der Trager entweder das Schild fallen lassen
oder sein Arm ist gebrochen.

Schlosser offnen I - IV
Grundkosten: 2, 4, 6, 8
Voraussetzung: keine

Der Charakter kann Schldésser bis zu der
Stufe knacken, die er in dieser Fahigkeit
besitzt. Ein Charakter mit ,Schlosser
offnen“ I + II kénnte also Schlésser dieser
Stufen knacken; Schlésser der Stufe III oder
IV waren allerdings zu schwer fir ihn.

An jedem knackbaren Schloss muss ein
Zettel befestigt sein, welcher die Stufe des
Schlosses angibt. Will ein Charakter ein
Schloss knacken und besitzt die gleiche
oder eine hohere Stufe, als das Schloss

hat, so kann er sein Werkzeug (Dietriche
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o.4.) auspacken und den Vorgang des
Schlosseroffnens darstellen. Hat der oder
die Schlossknacker*in die gleiche Stufe
wie das entsprechende Schloss, so dauert
dieser Vorgang finf Minuten pro Stufe des
Schlosses. Beispiel: Ein Dieb, der selbst
»Schlosser 6ffnen“ bis zur Stufe III besitzt
und ein Schloss der Stufe III 6ffnen mochte,
braucht daftir 15 Minuten.

Beherrscht der oder die Schlossknacker*in
eine hohere Stufe des Schldsserdffnens
als das entsprechende Schloss, so dauert
der Vorgang eine Minute pro Stufe des
Schlosses. Beispiel: eine Diebin, die selbst
»Schlosser 6ffnen“ bis zur Stufe III besitzt
und ein Schloss der Stufe II knacken
mochte, braucht daflir 2 Minuten.

Schmerzresistenz
Grundkosten: 3
Voraussetzung:
Korperbeherrschung/Zahigkeit

Ein Charakter, der diese Fahigkeit besitzt,
hat gelernt mit Schmerz umzugehen und
diesen teilweise sogar auszublenden. Das
bedeutet, dass er nach wie vor Schmerz
empfindet, jedoch durch diesen nicht
die Beherrschung verliert. Ein solcher
Charakter wird, wenn er verblutend am
Schlachtfeld liegt, nicht bewusstlos,
sondern bleibt bis zum bitteren Ende
eingeschrankt handlungsfdhig. Er kénnte
also auch einen Heiltrank, den er bei sich
tragt, herauskramen und anwenden. Auch
ein langsames Wegrobben und vor allem
um Hilfe rufen sind denkbar. Ebenso ist es
fast unmoglich einem solchen Charakter
durch Folter Informationen zu entlocken
oder ihn durch Schmerzen von seinem Ziel
abzubringen, seine Selbstbeherrschung
ist einfach zu stark. Genaue Information
dartiber findest du bei der Fahigkeit “foltern”

Schnelle Reflexe
Grundkosten: 5
Voraussetzung: 30 Livetage,
Ausweichpunkt I
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Nicht zu verwechseln mit dem Talent
S2Ausweichen“ sind Schnelle Reflexe eine
Begabung, den eigenen Korper auch in
Extremsituationen optimal zu beherrschen.
Ein Charakter mit Schnellen Reflexen
kann einmal pro Tag der Auswirkung eines
korperlichen Scheiterns entgehen.

Er koéonnte also ein Herunterfallen vom
schmalen Felsgrat im Verlies oder ein
Missgeschick beim Fallen entschéarfen
ungeschehen machen. Kurz  gesagt
kénnen Schnelle Reflexe ein Scheitern
von Spieler*innen ausbuigeln, wenn diese
einfach nicht dieselbe Geschicklichkeit an
den Tag legen kénnen wie ihre Charaktere.

Schnelle Reflexe kdnnen niemals

von Personen gelandete Treffer oder
gesprochene Zauber abwehren, hierfr
sind ausschliefslich Ausweichpunkte
verwendbar.

Schnelle Reflexe II

Grundkosten: 5

Voraussetzung: Schnelle Reflexe I, 60
Livetage, Korper 1, Ausweichpunkt I

Mit den erweiterten schnellen Reflexen
erhalt der Charakter die Féhigkeit Gefahren
schon im Ansatz zu erkennen. Sogar bei
bereits nahenden GeschofSen wie Pfeile oder
Kugeln dreht er sich im letzten Moment weg
und verhindert somit den tédlichen Schuss.
Der Schaden des Tédlichen Schuss wird von
ysauf Null“ auf 1 Schadenspunkt reduziert.
Der Tédliche Schuss gilt als verbraucht.
Charaktere mit Schnelle Reflexe II sind
somit immun gegen Toédlicher Schuss.

Todlicher Schlag I - IV
Grundkosten: 10, 10, 10, 10
Voraussetzung: 60 Livetage,
Koérperbeherrschung/Zahigkeit

Ein Toédlicher Schlag bringt Gegner*innen



nach einem Treffer sofort auf O Lebenspunkte
(mit ,Todlicher Schlag — auf Null!“ nach dem
Treffer ansagen). Keine normale Rustung
schiitzt den Charakter davor. Magische
Schutzzauber wehren zwar die Wirkung
des Treffers ab, brechen aber sofort danach
zusammen (automatisch alle Punkte
verloren).

Es ist moéglich, einem Toédlichen Schlag mit
der Fertigkeit ,Ausweichen®“ zu entgehen.
In diesem Fall wird der Tédliche Schlag
aber nicht verbraucht und kann weiter
angewendet werden.

Todlicher Schlag kann bis zu viermal
erworben werden. Fur jeden Erwerb der
Fahigkeit darf sie einmal pro Tag angewendet
werden. Ein Charakter, der die Fahigkeit
yslodlicher Schlag® zweimal erworben hat,
darf also zweimal pro Tag einen Tddlichen
Schlag ansagen.

Charaktere, die mehr als 60 LT-Erfahrung
und die Fahigkeit Unverwtstlich II besitzen,
sind gegen die besondere Wirkung des
Todlichen Schlags immun.

Unverwiistlich
Grundkosten: 10
Voraussetzung: 40 Livetage, Regeneration I

Ein unverwtustlicher Charakter ist durch
und durch trainiert, verfligt iber eine fast
Ubermenschliche Konstitution oder ist in
seiner zentralen Mitte angekommen. Er
ist mit sich im Gleichgewicht und deshalb
nahezu unverwustlich! Einen Charakter mit
dieser Fahigkeit mittels eines TodesstofSses
zu toten, dauert volle 30 Sekunden.
Voraussetzung hierfur ist aber, dass der
angegriffene Charakter einen ausgefiihrten,
normalen Todesstofs durch lautes Rufen von
yunverwuUstlich!“ quasi abwehrt. Aber auch
im Fall, dass dem Angreifer die Fahigkeit
des Charakters bekannt ist und dieser
somit gleich zum 30 Sekunden Todesstofs
ansetzt, kann der unverwiistliche Charakter
mit dem Ausruf ,Unverwustlich!“ auf sich

aufmerksam machen.

Der Ruf muss immer durchgefiihrt werden,
selbst wenn der Charakter im Spiel dazu
eigentlich nicht mehr in der Lage ware (zum
Beispiel, weil er bewusstlos oder geknebelt
ist).

Unverwiistlich 2

Grundkosten: 10

Voraussetzung: 60 Livetage, Regeneration
I, Korper 1

Ein Charakter mit Unverwustlich II ist so
oft dem Tode nahe gewesen das er ihn beim
VORNAMEN kennt. Thn zu téten bedarf
es wahrlich einer grofer Anstrengung.
Ein Todesstof5 dauert 60 Sekunden.
Voraussetzung hierfir ist aber, dass der
angegriffene Charakter einen ausgefiihrten,
normalen Todesstofs durch lautes Rufen von
yunverwustlich!“ quasi abwehrt. Aber auch
im Fall, dass dem Angreifer die Fahigkeit
des Charakters bekannt ist und dieser
somit gleich zum 60 Sekunden Todesstofs
ansetzt, kann der unverwustliche Charakter
mit dem Ausruf ,Unverwustlich!“ auf sich
aufmerksam machen.

Der Ruf muss immer durchgefiihrt werden,
selbst wenn der Charakter im Spiel dazu
eigentlich nicht mehr in der Lage ware (zum
Beispiel, weil er bewusstlos oder geknebelt
ist).

Gleichzeitig ist es nahezu unmoglich ihn
mit einem Schlag zu Boden zu schicken,
deshalb prallt der Toédliche Schlag férmlich
an ihm ab und mach nur 1 Schadenspunkt.
Der Toédliche Schlag gilt trotzdem als
verbraucht.

9.2. Geistige Fahigkeiten

Alchemiepunkte
Grundkosten: 1 pro 2 Alchemiepunkte
Voraussetzung: keine

Die Grundkosten flr zwei Alchemiepunkte
betragen 1. Da die meisten Alchemist*innen
jedoch wesentlich mehr Alchemiepunkte
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bendtigen, wird hier anstelle der
Grundkosten eingetragen, wie oft diese
Fahigkeit erworben wurde wund dann
entsprechend multipliziert.

Ein*e Alchemist*in, der oder die 8
Alchemiepunkte erwerben will, tragt also
in das Feld ,Grundkosten® eine 4 ein.
Diese Grundkosten mussen nun mit dem
Wert der Begabung ,Wissen“ multipliziert
werden. Hat diese Begabung zum Beispiel
den Wert 1, muss er oder sie 4 Punkte dafiir
aufwenden.

Im Spiel geben Alchemiepunkte an, wie viele
Tranke Alchemist*innen pro Tag herstellen
kénnen. Fur jeden Trank, mussen ebenso
viele Alchemiepunkte ausgegeben werden,
wie das Rezept an LT wert ist.

Alchemiepunkte regenerieren alle 24
Stunden durch sechs Stunden Schlaf
vollstandig.
Alchemie

Grundkosten: 2
Voraussetzung: keine

Ein Charakter, der diese Fahigkeit besitzt,
kann alchemistische Tinkturen, Salben
und Pulverchen herstellen. Er weifd, welche
Ingredienzien er fur die einzelnen Rezepte
bendtigt und kann auch alchemistische
Experimente durchfiihren. Der Alchemist
kann auch wunspezifische Gegengifte
herstellen.

Artefaktherstellung I
Grundkosten: 3
Voraussetzung: keine

Ein Charakter mit dieser Fahigkeit kann
Einmalartefakte wie Schriftrollen und
Knickfokusse herstellen. Genaueres hierzu
im Kapitel ,Artefakte®.

Artefaktherstellung II
Grundkosten: 4

Voraussetzung: keine

Ein Charakter mit dieser Fahigkeit kann
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dauerhafte magische Gegenstidnde oder
mechanische Wunderwerke herstellen.
Genaueres hierzu im Kapitel ,Artefakte®.

Artefaktkunde
Grundkosten: 2
Voraussetzung: keine

Wissen und Erkennen  (Spielleitung
entscheidet) von Ublichen Artefakten,
Wissen uber ihre Herstellung und die
Besonderheiten oder Gefahren ihrer
Handhabung.

Erste Hilfe

Grundkosten: 1

Voraussetzung: keine

Ein Charakter mit dieser Féahigkeit hat
eine rudimentare Ahnung von erster Hilfe.
Ungefahr so wie unsereins nach dem
Erste Hilfe Kurs fir den Fluhrerschein. Er
weifs also, wie man Blutungen notdurftig
stillen kann und hat auch schon mal was
von Desinfektion gehért — solang er also
halbwegs brauchbare Ausristung dabei
hat (Bandagen, hochprozentigen Alkohol)
kann er eine verblutende Person vor dem
Tod bewahren und dadurch so lange Utber
Wasser halten, bis jemand kommt, der
wirklich was von Heilkunde versteht.
Anmerkung: Wer durch ,Erste Hilfe®
versorgt wurde, verblutet nicht weiter -
aber er oder sie kann trotzdem nicht gehen
oder gar kampfen. Man kann so einen
Charakter vorsichtig transportieren, aber
das ist auch schon alles. Sonst reifSen die
Wunden wieder auf und das Verbluten geht
weiter.

Es ist nicht moéglich, Erste Hilfe an sich
selbst durchzuftihren, wenn man sich auf O
LP befindet, auch nicht wenn der Charakter
die Fertigkeit Schmerzresistenz besitzt.

Etikette / Umgangsformen
Grundkosten: 1
Voraussetzung: keine

Diese Fahigkeit &aufSert sich in einem



instinktiven Gesplr dafiir, was an einem
speziellen Ort als héflich gilt und wodurch
einen Fauxpas begangen werden wiirde. Das
gilt fir den Hof des Konigs ebenso wie fur
die Hafentaverne — der Charakter sollte sich
einige Minuten lang die Szenerie ansehen
und dann eine Spielleitung befragen, welche
Fettnapfchen zu meiden sind und wie die
agierenden Personen der Szenerie korrekt
angesprochen werden kénnen.

Foltern
Grundkosten: 3
Voraussetzung: keine

Ein Charakter, der im Foltern bewandert
ist, kann aus anderen Personen Information
oder Gestandnisse herauspressen. Dies hat
nichts damit zu tun, wie tapfer sich das
Folteropfer fihlt — wenn es erst einmal 30
Minuten unter der Knute des Foltermeisters
zugebracht hat wird es alles erzdhlen,
was dieser wissen will. Charaktere mit
Schmerzresistenz oder starkem Willen
II kénnen 60 Minuten durchhalten oder
beschliefien, dass sie nach dieser Zeit an den
Qualen der Folter sterben ohne Information
preiszugeben.Achtung: Folter ist eine sehr
intensive psychische Erfahrung und es gibt
viele Leute, die keinerlei Interesse daran
haben, ein Folteropfer zu spielen.

Das bedeutet fiir das Ausspielen der

Folter folgende Regeln:

* Eine Spielleitung hat anwesend zu sein

e Das Folteropfer kann ganz allein
entscheiden, ob es die Folter ausspielen
moéchte, Storytelling bevorzugt oder
einfach nur die Zeit im OT aussitzen will.
Das ist das Recht jeder einzelnen Person
und wird kommentarlos akzeptiert.

* Selbst wenn das Folteropfer sich fir ein
Ausspielen oder Storytelling entscheidet,
hat es jederzeit das Recht, ,Stopp“
zu rufen und dadurch die Szene zu
unterbrechen.

e Es ist nicht notwendig, noch férdert
es gutes Rollenspiel, sich besonders

eklige Formen der Folter auszudenken.
Letztendlich ist es egal, was dem Opfer
angetan wird - da die betreffende
Fertigkeit ,Foltern“ angewendet wird
knickt das Opfer nach Ablauf der Frist
ein, auch wenn es ,lediglich eine halbe
Stunde an den Fufsen gekitzelt wurde.

* Gespielte Vergewaltigung oder andere
sexuelle Ubergriffe als Form der Folter
sind véllig inakzeptabel und werden zum
Ausschluss vom Spiel fihren.

Giftkunde I - IV

Grundkosten: 2, 3, 4, 5

Voraussetzung: ab Stufe 3: 20LT, Geist 2;
ab Stufe 4: 40LT, Geist 1

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit
beherrscht die Herstellung von Giften der
jeweiligen Stufe. Die Rezepte mussen nicht
einzeln gekauft werden.

Ein Charakter mit Giftkunde I + II kénnte
also alle Giftrezepte der Stufe 1 und 2
herstellen, aber keine der Stufe 3 oder 4.
Gifte sind in Signum fix vorgegeben
und koénnen nicht abgewandelt werden,
auflerdem koénnen keine individuellen
Gifte eingebracht werden. Lediglich
die Art der Verabreichung koénnen die
Giftmischer*innen verdndern (siehe dazu
das Kapitel Gifte). Um Gifte herzustellen,
werden aufSerdem noch Alchemiepunkte
und eine passende Ausrustung benétigt,
zum Beispiel ein kleines Labor.

Giftkunde beinhaltet nur das Wissen um
die Herstellung von Giften aber nicht das
Wissen um die Heilung von Vergiftungen.
Giftwirkungen kénnen durch ,Heilkunde
Krankheiten/Gifte“, alchemistische Rezepte
oder den Zauber ,Gift neutralisieren“
aufgehoben werden.

Heilkunde Krankheiten/Gifte I - IV
Grundkosten: 2, 3,4, 5

Voraussetzung: aufbauend; ab Stufe 3:
10LT, Geist 2; ab Stufe 4: 20LT, Geist 1

Der Charakter kann Krankheiten kurieren,
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welche die gleiche oder eine geringere
Stufe haben als seine Fahigkeit ,Heilkunde
Krankheiten/Gifte“. Beispiel: Heiler*innen
mit ,Heilkunde Krankheiten/Gifte III“
konnten Krankheiten der Stufen 1, 2 und
3 kurieren, nicht jedoch eine Krankheit der
Stufe 4.

Als Krankheit gelten alle durch Bakterien
oder Viren hervorgerufenen Krankheiten
(selbst wenn die Heiler*innen gar nicht
wissen, dass es Bakterien oder Viren
gibt), organische Krankheiten und alle
Verwirrungen des Geistes (also auch
psychiatrische Falle). Auch Giftwirkungen
kénnen nur durch diese Fahigkeit erkannt
und behandelt werden.

Heiler*innen konnen Gifte erkennen, welche
die gleiche oder eine geringere Stufe haben
als ihre Fahigkeit ,Heilkunde Krankheiten/
Gifte“ Fur diese kénnen sie auch Gegengifte
herstellen, woftir 5 Min. pro Stufe des Giftes
benoétigt werden. Sind frische Krauter und
gute Salben zur Hand, kann die Wirkung
des Giftes auch verzoégert werden (Zeit bis
die Wirkung véllig eintritt wird verdoppelt)
um dadurch Zeit fir das Herstellen des
Gegengiftes zu gewinnen. Ein derart
hergestelltes Gegengift funktioniert dann
immer auch nur fir das jeweilige Gift und
die Giftstufe, fur die es gebraut wurde.

Heilkunde Wunden I - IV

Grundkosten: 2, 3, 4, 5

Voraussetzung: aufbauend; ab Stufe 3:
10LT, Geist 2; ab Stufe 4: 20LT, Geist 1

Der Charakter kann Verletzungen
behandeln, die durch physische oder
magische Gewalteinwirkung entstanden
sind, also Schnitte, Knochenbriche,
Prellungen und dergleichen. Die genaue
Vorgehensweise hierflr ist im Kapitel , Tod,
Krankheit & Heilung“ beschrieben.

Lesen & Schreiben
Grundkosten: 1
Voraussetzung: keine

93

DerCharakterkanndievonihmbeherrschten
Sprachen lesen und schreiben. Hierbei
unterscheiden sich die Sprachen grob nach
Voélkern, d.h. menschlich, elfisch, orkisch
usw. werden getrennt betrachtet. Ob
einzelne Untergruppen besondere Sprachen
entwickelt haben die gesondert zu lernen
sind, ist dem jeweiligen Spielhintergrund zu
entnehmen.

Magietheorie
Grundkosten: 1
Voraussetzung: keine

Ein Charakter mit dieser Fahigkeit besitzt
grundlegendes, theoretisches Wissen tiber
Magie, ihre verschiedenen Auspragungen,
ihre Funktionsweise, und was damit
alles damit angestellt werden kann.
Diese Fahigkeit ist unerlasslich far die
meisten magisch begabten Charaktere.
Sie ermoglicht das Verstidndnis auch fur
unterschiedlichste = Anwendungen  der
Magie.

Anmerkung: Je nachdem, welchen Zugang
der Charakter zur Magie hat, kann die
Magietheorie unterschiedlich aufgefasst
werden, um die Grundkenntnisse des
Charakters in Sachen Magie zu erklaren.
Wahrend sie fur die ,Lklassischen®
Magier*innen vermutlich wissenschaftliche
Formeln beinhaltet, kénnten Bard*innen
darin eine Gesangsausbildung sehen.

Munition herstellen I-III

Grundkosten: 1, 2, 3

Voraussetzung: aufbauend, ab Stufe 2:
10LT, Geist 2; ab Stufe 3: 20LT, Geist 1

Diese Fahigkeit erlaubt es dem Charakter,
Schwarzpulvermunition fir Schusswaffen
herzustellen. Dafiir benétigt der Charakter

zusatzlich noch Alchemiepunkte und
eine Ausridstung, um die Herstellung
darzustellen.

Der normale Schuss verursacht 1 Schaden
und muss nicht extra hergestellt werden.
(Das Nachladen muss ausgespielt werden!)



Fur alles weitere gilt: Pro Stufe dauert die
Herstellung eines Schusses 10 Minuten
und kostet 1 Alchemiepunkt.

I: der Schuss verursacht 1 Schaden direkt,
Herstellung dauert 10 Minuten und kostet
1 Alchemiepunkte
II: der Schuss verursacht 2 Schaden,
Herstellung dauert 20 Minuten und kostet
2 Alchemiepunkte
III: der Schuss verursacht 2 Schaden direkt,
Herstellung dauert 30 Minuten und kostet
3 Alchemiepunkte.

Schusswaffenattrappen welche
Schaumstoffpfeile verschiefSen machen,
wenn das Geschoss trifft, 1 Schaden
direkt. Diese Munition muss nicht extra
hergestellt werden.

Danach gilt ebenfalls ftir
Schaumstoffpfeilwaffen Munition herstellen
IT & III

II: der Schuss verursacht 2 Schaden,
Herstellung dauert 20 Minuten und kostet
2 Alchemiepunkte

III: der Schuss verursacht 2 Schaden direkt,
Herstellung dauert 30 Minuten und kostet
3 Alchemiepunkte.

Pflanzen & Krauterkunde I + II
Grundkosten: 1, 2
Voraussetzung: aufbauend

Der Charakter kennt sich mit Pflanzen und
Krautern gut aus und weifs, welches Kraut
wie gepfliickt werden muss damit es weiter
verwertet werden kann, um Heilsalben
oder Tranke daraus zu machen. Wie sich
die Pflanzenkunde genau auswirkt, ist
im Kapitel ,Tod, Krankheit und Heilung“
beschrieben.

Grundsétzlich gilt: Pro Portion
Wundheilkraut werden 30 min. Suche
bendtigt, proPortion Arzneikraut 15 Minuten.
Wer Pflanzenkunde / Krauterkunde auf
Stufe II hat, kann in derselben Zeit jeweils
zwei Portionen finden.

Ritualmagie I
Grundkosten: 2
Voraussetzung: keine

Diese Fahigkeit verleiht einem Charakter
Wissenuiberdie FunktionsweisevonRitualen.
Somit kann er an Ritualen teilnehmen und
Energie zu den Gesamtkosten beitragen.
Es ist ihm jedoch nicht moéglich, selbst ein
Ritual auszuarbeiten oder zu leiten.

Ritualmagie II
Grundkosten: 2
Voraussetzung: Ritualmagie 1

Ein Charakter mit dieser Fahigkeit ist
Ritualmeister*in und in der Lage, jegliche

Rituale beziehungsweise Zeremonien
auszuarbeiten, durchzufiihren und zu
leiten.

Schitzen

Grundkosten: 2
Voraussetzung: keine

Ein Charakter mit dieser Fahigkeit kann
instinktiv schéatzen, was ein Gegenstand
ungefdhr wert ist. Er kann diese Information
entweder bei der SL erfragen oder bei seinem
Gegenuliber, mit dem er Handel treiben will.

Sprache
Grundkosten: 2 pro Sprache
Voraussetzung: keine

Der Charakter beherrscht eine
Fremdsprache und auch deren Schrift,
sofern er Lesen & Schreiben kann.

Spuren legen / lesen I + II
Grundkosten: 1, 2
Voraussetzung: keine

Ein Charakter mit dieser Fahigkeit kann
seine eigenen Spuren verwischen oder
sogar eine falsche Fahrte legen. Wenn der
Charakter versucht, Spuren zu lesen, so

soll er einen SL hinzuziehen.
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Starker Wille I
Grundkosten: 4
Voraussetzung: keine

Ein Charakter mit starkem Willen kann
einmal pro Tag einem Zauber aus der
Kategorie Behinderung widerstehen,
sofern dieser nicht mehr als drei
Generierungspunkte wert ist.

Starker Wille II
Grundkosten: 4
Voraussetzung: aufbauend; Geist 2

Mit besonders starkem Willen (Eiserner
Wille) ausgestattete Charaktere kénnen drei
Mal am Tag einem Zauber aus der Kategorie
Behinderung widerstehen, sofern dieser
nicht mehr als vier Generierungspunkte
stark ist.

Dartiber hinaus sind Charaktere mit
Starkem Willen II besonders resistent gegen
jegliche Einflisterungen und Versuchungen.
Der Charakter kann im Rollenspiel auch
starksten, nichtmagischen Beeinflussungen
und auch Folter widerstehen, wenn er dies
wunscht.

Wissen iiber...
Grundkosten: 1 pro Wissensgebiet
Voraussetzung: keine

Wissensfertigkeiten  gliedern sich in
verschiedene Gebiete auf, von denen einige
Beispiele im Folgenden ndher beschrieben
werden. Ein Charakter mit einer speziellen
Wissensfertigkeit verfligt Uber detaillierte
Informationen zu einem Thema. Entweder
tritt die SL an diesen Charakter heran und
gibt spezielle Informationen aus, oder der
Charakter fragt von sich aus bei der SL
nach, ob ihm sein Wissen etwas Uber eine
bestimmte Person, einen Gegenstand oder
ein Geschehnis verrat. Im Folgenden sind
die haufigsten Wissensgebiete aufgelistet.

Astronomie: Der Charakter besitzt Kenntnis
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Uber die Sterne, ihre Bahnen und deren
Bedeutung. Diese Fahigkeit ist besonders
fir solche Magier*innen wichtig, die ihre
Rituale nach dem Lauf der Sterne erarbeiten
und durch gunstige Konstellationen
besonders machtvolle Zeitpunkte und Orte
fir ihre Werke finden. Auf der anderen Seite
ist es naturlich durch diese Fahigkeit auch
erst moglich, die Rituale von Zauber*innen
zu verstehen, die mit Hilfe der Sternkunde
arbeiten.

Damonen: Genaues Wissen Uber die
verschiedenen Arten von Damonen, deren
Machtigkeit und ihre speziellen Féhigkeiten
sowie Uber Mittel und Wege, sich vor ihnen
zu schiitzen oder sie zu bannen.

Geschichte: Der Charakter besitzt
Information Uber die geschichtliche
Vergangenheit der Lander, die er bereist.
Er kann im Vorfeld von der Spielleitung
Informationen einholen.

Heraldik: Der Charakter besitzt Kenntnisse
uber Wappen und Stammbdume der
ansassigen Adelsfamilien.

Legenden: Der Charakter kennt viele alte
Legenden und Lieder, in denen oft auch
Hinweise oder Weisheiten versteckt sind.

Mystische Kreaturen: Der Charakter
kennt eine Vielzahl von sagenumwobenen
Kreaturen, wie etwa Drachen, Einhoérner
oder Phonixe. Uber die meisten weifl er
etwas zu berichten, etwa wie sie leben oder
wo sie schon gesichtet wurden oder wie sie
sich verhalten.

Religionen: Der Charakter besitzt
allgemeines Wissen uUber verschiedenste
Glaubensrichtungen. Er kann

verschiedene Symbole und Zeichen den
Religionen zuordnen und wesentlichste
Verhaltensregeln der Priester*innen
erkennen. Ist der Charakter selbst Diener*in
einer Gottheit, so gilt er oder sie innerhalb



seiner oder ihrer Religion als Expert*in in
Glaubensfragen.

Runen: Das Wissen um Runen und obskure
Schriftzeichen. @ Mit dieser Fertigkeit
kann der Charakter langst vergessene
Schriften und arkane Alphabete entziffern.
Grundsétzlich kann der Charakter alle toten
und okkulten Schriften rekonstruieren,
unabhédngig von Kulturkreis oder gar Welt,
auf der er sich befindet. Die Spielleitung
kann aber in einzelnen Fallen entscheiden,
dass ein spezielles Schriftstiick mit ihm
unbekannten Zeichen geschrieben wurde.

Spezielles Volk: Der Charakter besitzt
tiefgreifendes Wissen Uber ein spezifisches
Volk, zum Beispiel Elfen, Zwerge, Riesen
oder ahnliches. Diese Information ist dann
sehr detailliert und beinhaltet Kérperbau,
soziale Strukturen, die Namen verschiedener
Gottheiten, Lebensraume u.&.

Tiere: Der Charakter besitzt detaillierte
Information Uber die Fauna der Welt,
in der er sich gerade befindet. Sollte er
genauere Information Uber ein spezielles
Tier winschen, so kann er diese bei der SL
erfragen.

Untote: Vom Zombie bis zum Lich - der
Charakter weifS Uber die verschiedenen
Arten von Untoten bescheid und auch,
welche Fahigkeiten sie haufig besitzen und
wie man sie vernichten kann.

Vortragskunst
Grundkosten: 3
Voraussetzung: keine

Der Charakter kann sein Wissen uber
spezielle Kreaturen weitergeben und
dadurch seinen Gefahrt*innen im Kampf
einen Vorteil verschaffen, sodass diese im
nadchsten Kampf 1 Punkt Schaden mehr
gegen diese Kreaturen ausrichten.

Zum Beispiel: Ein Charakter hat ,Wissen:
Untote“ und die Fahigkeit ,Vortragskunst®.

Er kann also einen Vortrag Uber Untote
halten und speziell tiber die Zombies, von
denen die Spielercharaktere angegriffen
werden. Dieser Vortrag muss mindestens 15
Minuten dauern, wahrenddessen sich die
Zuhorer*innen genau auf den Vortragenden
konzentrieren. Eine grobe Stérung, zum
Beispiel ein Kampf, unterbricht den Vortrag
und es muss von vorne begonnen werden.
Wird der Vortrag erfolgreich beendet, kdnnen
die Zuhorer*innen ihr Wissen einsetzen,
indem sie im néachsten Kampf gegen
Untote 1 Schaden mehr verursachen (z.B.
2 Schaden mit einem normalen Schwert).
Der Effekt halt maximal 3 Stunden oder bis
zum ersten Kampf.

Wichtig: der Charakter kann nur uber
Kreaturen vortragen, wenn er die
entsprechende Wissensfahigkeit besitzt.
Die haufigsten Sorten von Kreaturen, tiber
die vorgetragen werden kann sind Untote,
Damonen, Orks, Goblins, Trolle, mystische
Kreaturen, Elementare. Manche Welten
besitzen auch besondere Kreaturen, die es
nur dort gibt. In so einem Fall musst du dir
das Wissen Uber diese Wesen erst erspielen
und anschliefend mit Livetagen kaufen,
bevor du es an andere weitergeben kannst.

9.3. Seelische Fahigkeiten

Blutmagie
Grundkosten: 3
Voraussetzung: keine

Der Charakter ist in der Lage, Lebenspunkte
in Magiepunkte umzuwandeln, indem
er Blutopfer darbringt. Pro geopfertem
Lebenspunkt erhélt er S Magiepunkte.
Wenn er sein eigenes Blut opfert, kann er
dies ohne Umschweife und sehr schnell
tun. Die dadurch gewonnenen Magiepunkte
bleiben, bis sie verbraucht wurden.
Es ist nicht méglich, das personliche
Maximum an Magiepunkten mit Blutmagie
zu Uberschreiten jedoch Lkoénnen die
Magiepunkte in einen Magiespeicher

Ubertragen werden. Wird fremdes Blut
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geopfert, so kann dies im Rahmen
eines Rituals geschehen (Ritualkunde
erforderlich). Diese Magiepunkte koénnen
auch nur fur dieses Ritual verwendet
werden und verfallen ansonsten. Werden
die Punkte aufserhalb eines Rituals geopfert
mussen diese sofort aufgebraucht werden
oder sie verfallen ebenfalls. Nur naturliche
Lebenskraft kann geopfert werden, keine
temporare, wie z.B. die durch den Zauber
Kampfstarke gewonnene.

Wunden, die durch ein Blutopfer
verursacht wurden, koénnen nicht durch
Magie verschlossen werden, und auch die
verschiedenen Formen der Regeneration
und Heilkunde beschleunigen die
Wundheilung nicht. Diese Wunden kénnen
nur durch nattrliche Heilung tber Nacht
wiedergewonnen werden. Wer durch
Blutmagie auf 0 LP gebracht wurde, kann
durch ,erste Hilfe“ oder ,Heilkunde Wunden“
nur vor dem Verbluten bewahrt werden.

Anmerkungen: Aus Griindender Darstellung
istes laut ,,Signum® nur moéglich, intelligente
Lebewesen als Blutopfer heranzuziehen,
d.h. das Opfern von Tieren ist nicht
zielfihrend. Des Weiteren sei hier nochmals
speziell darauf hingewiesen, dass es sich
hier um ein SPIEL handelt und das einzige
Blut, das bei solchen Szenen fliefen soll,
KUNSTBLUT ist.

Empathie mit Tieren
Grundkosten: 1
Voraussetzung: keine

Der Charakter hat die Fahigkeit, sich in
Tiere einzufiihlen. Ahnlich einem oder einer
universellen Pferdefliister*in kann er Tiere
beruhigen und auf eine sehr rudimentare,
gefihlsbetonte Art auch mit ihnen
kommunizieren (nattirlich nicht in Worten).
So kénnte er zum Beispiel feststellen, ob
ein Tier erkrankt ist oder sich verletzt hat,
ob es Angst hat oder Hunger. Instinktiv

weifs er auch, wie er mit dem Tier richtig
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umzugehen hat.

Gefahrensinn
Grundkosten: 3
Voraussetzung: keine

Diese Fahigkeit erlaubt es dem Charakter,
Gefahren vorauszuahnen. Dies kann
sich im Spiel auf zwei verschiedene Arten
aufSern: zum einen weifs der Charakter in
dem Moment, wenn die SL durch dustere
Musik ein Ereignis anktindigt, ganz
bewusst, dass sich Gefahr anbahnt und
darf dies auch kund tun (z. B.: ,Leute, mein
Huhnerauge schmerzt! Gleich wird etwas
sehr Unangenehmes passieren!®).

Zum anderen kann der Charakter die
Spielleitung ganz bewusst 3-mal pro Tag
nach der Gefdhrlichkeit seiner nachsten
Aktion befragen. Z.B. ,Ich bin im Begriff,
mit den anderen ins Verlies hinabzusteigen.
Werden mich dort grofle Gefahren
erwarten?“ oder ,Ich werde gleich den Raum
durchsuchen. Lauern hier grofie Gefahren
auf mich?“

Anmerkung: Diese Fahigkeit kann sich
zum zweischneidigen Schwert entwickeln,
darum sollte gut Uberlegt werden, bevor
sie eingesetzt wird. Flr manche*n
Glucksritter*in hat sich ein Gespur fur
Gefahr schon als sehr wertvoll erwiesen,
aber schon so manche*r Spieler*in hat sich
durch dustere Vorahnung zu unndétigen
Dummbheiten hinreifSfen lassen. Des
Weiteren ist diese Fahigkeit eine Méglichkeit
fir den Charakter und kein verbrieftes
Recht. Die Spielleitung hat jederzeit das
Recht Information zu verweigern, wenn ihr
die Situation oder die Frage unangebracht
erscheinen.



Gespiir fiir Magie
Grundkosten: 3
Voraussetzung: keine

Der Charakter fihlt, wenn an einem
bestimmten Ort, bei einem bestimmten
Gegenstand oder von einer Person Magie
in grofferem Ausmafl angewendet wird.
Er erkennt nicht, ob jemand Magier
ist oder ob jemand (Zauber)Spriche
beherrscht. Vielmehr reagiert er auf die
aktuellen Stromungen aktiver Magie. Diese
Information wird meist die Spielleitung
geben. Der Charakter kénnte z.B. fiihlen,
dass sich in der Burg, in der er sich gerade
aufhalt, in Richtung Turmzimmer doch
wirklich betrachtlich viel Kraft sammelt.

Gliick
Grundkosten: 3
Voraussetzung: keine

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

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

Heilige Weihe
Grundkosten: 2
Voraussetzung: keine

Die heilige Weihe unterscheidet
Priester*innen von Gladubigen. Wer diese
Zeremonie durchlaufen und dadurch das

eigene Leben einem Gott geweiht hat, ist
in der Lage, Gottesdienste durchzufiihren,
Wasser zu weihen und Tote einzusegnen.
Aufierdem kann der Zauber ,Schutzschild®
als Ritualzauber gewirkt werden. Jede
Anwendung dieser Fahigkeiten kostet die
oder den Anwender*in 1 Magiepunkt.

Auch Schaman*innen mussen eine heilige
Weihe erhalten. Diese ermoglicht es
ihnen, heilige Zeremonien ihres Volkes
durchzufihren. sie koénnen die Nahe
von (Natur)Geistern erflihlen und deren
Gesinnung erkennen. Aufierdem koénnen
sie Rauschmittel herstellen, die geistige
Reisen in die astrale Welt ermdglichen. Jede
Anwendung dieser Fahigkeiten kostet fur
Schaman*innen 1 Magiepunkt.

Heiliges Symbol
Grundkosten: 3
Voraussetzung: Heilige Weihe

Das heilige Symbol hat Macht gegen oder
uber Untote und in geringerem Ausmafs auch
gegenUber Ddmonen und Spharenwesen.
Es gibt zwei verschiedene Arten und jeder
Glaube kann immer nur heilige Symbole
einer Art hervorbringen. Je mehr LT ein*e
Priester*in bereits an Erfahrung gesammelt
hat, umso maéchtiger sind die Effekte des
heiligen Symbols.

Heilige Symbole sind nur fir Charaktere
mit einer heiligen Weihe méglich.

Heilige Symbole fiir Priester*innen,
Kleriker*innen oder Paladine

Art eins:

O — 20 LT: niedere Untote ignorieren die
Anwender*innen, auf hohere zeigt sich
keine Auswirkung.

20 - 50 LT: niedere Untote weichen vor
den Anwender*innen zurlick, hohere
Untote ignorieren diese. Niedere Ddmonen
empfinden die Prdsenz des Symbols als
unangenehm und werden Anwender*innen
gymgehen, wenn es lohnendere Ziele gibt.



AndereWesenderFinsternissindvom Symbol
angewidert und werden Anwender*innen
umgehen, wenn es einfachere Ziele gibt.

Ab 50 LT: niedere Untote in einem Radius
von 3 m kénnen vertrieben oder vernichtet
werden, hohere Untote weichen zuruck.
Niedere Damonen weichen angewidert
zurickundkénnensichdenAnwender*innen
nicht ndhern. Andere Wesen der Finsternis
werden die Anwender*innen ignorieren,
solange diese selbst nicht angreifen.

Art zwei:

O - 20 LT: niedere Untote ignorieren die
Anwender*innen, auf hohere zeigt sich
keine Auswirkung.

20 - 50 LT: die oder der Anwender*in kann
jeweils einen Untoten gleichzeitig unter ihre
oder seine Kontrolle bringen. Hohere Untote
ignorieren sie oder ihn. Niedere Damonen
empfinden die Prdsenz des Symbols als
interessant und werden Anwender*innen
nicht behelligen, solange diese passiv
bleiben. Wesen des Lichts sind vom Symbol
angewidert und werden Anwender*innen
umgehen, wenn es einfachere Ziele gibt.

Ab SOLT: niedere Untote in einem Radius von
3 m kénnen von der oder dem Anwender*in
vertrieben oder kontrolliert werden. Hohere
Untote und Niedere Damonen zeigen sich
interessiert und gesprachsbereit; will die
oder der Anwender*in nicht mit ihnen
sprechen, so ignorieren diese sie oder ihn.
Wesen des Lichts weichen angewidert
zuruck. Ist dies nicht moglich, greifen sie
an.

Heilige Symbole fiir Schaman*innen oder
Druid*innen

Dies symbolisiert die mystische Verbindung
zwischen Schaman*innen oder Druid*innen
und den Kréften der Natur oder den Geistern
ihrer Totems und Ahnen.. Anstatt Uber
Damonen und Untote gewahrt das Heilige
Symbol fir diese Anwender*innen Macht
Uber Elementare und Naturgeister. Es wird
die Tabelle der Priester*innen von negativem
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Weltbild analog verwendet, d.h. die Geister
und Elementare wirken interessiert oder
lassen sich evtl. sogar kontrollieren.

O — 20 LT: Naturgeister und schwache
Elementare ignorieren die anwender*innen,
auf machtigere Elementare zeigt sich keine
Auswirkung.

20 - 50 LT: Anwender*innen kénnen jeweils
einen Naturgeist oder schwaches Elementar
gleichzeitig unter die eigene Kontrolle
bringen. Méachtigere Elementare ignorieren
die Anwender*innen. Andere Naturgeister
oder Elementare empfinden die Prasenz
des Symbols als interessant und werden
Anwender*innen nicht behelligen, solange
diese passiv bleiben.

Ab 50 LT: Naturgeister oder schwache
Elementare in einem Radius von 3 m kénnen
von den Anwender*innen vertrieben oder
kontrolliert werden. Machtigere Elementare
zeigen sich interessiert und gesprachsbereit;
will der oder die Anwender*in nicht mit
ihnen sprechen, so ignorieren diese ihn
oder sie.

Die Bedingungen

Das heilige Symbol bundelt grofie Macht
und ist ein Gunstbeweis des Gottes oder der
Naturkrafte an den oder die Anwender*in.
Deshalb sollten Geweihte es wie einen
Augapfel hiiten, denn wer es verliert, sinkt
naturlich stark in der Gunst des Gottes oder
der Ahnengeister oder der Naturgeister.
Anmerkung: Die Zerstérung eines heiligen
Symbols gilt nicht als Verlust. In diesem Fall
behalt das Grofite Einzelstiick seine Macht
und es kann wieder repariert werden.

Die Anwendung des Heiligen Symbols kostet
pro zerstortes oder kontrolliertes Wesen
ab der 20 LT-Kategorie einen Magiepunkt.
Die Anwender*innen koénnen wahlen, ob
sie die Wesen nur vertreiben mochten (ftr
pauschal 1 MP) oder fur 1 Magiepunkt pro
Wesen zerstoéren oder kontrollieren wollen.



Immunitat gegen Zauberspruchkategorie
Grundkosten: 4 pro Art
Voraussetzung: keine

Spruchimmunitit Schaden
Spruchimmunitiat Behinderung
Spruchimmunitit Sonstiges
Spruchimmunitat Wissen

Ein Charakter mit einer Immunitit
kann einmal pro Tag den Auswirkungen
eines Zaubers der entsprechenden

Kategorie widerstehen (,Ich widerstehe“
ansagen), sofern dieser nicht mehr als
vier Generierungspunkte stark ist. Diese
Fertigkeit kann auch mehrmals fir eine
Kategorie erworben werden.

Korrumpieren eingesegneter Korper
Grundkosten: 4
Voraussetzung: heiliges Symbol

Mit dieser Fahigkeit kann man die Wirkung
einer Einsegnung umkehren. Erst danach
ist es moglich einen bereits eingesegneten
Korper als Untoten wieder zu erheben. Mit
einem so korrumpierten Koérper koénnen
ausschliefflich niedere Untote erweckt
werden. Es ist keinesfalls Méglich nach einer
Korrumpierung die Seele des Verstorbenen
in diesen Korper zurtickzuholen.

Magiepunkte
Grundkosten: 1 pro 2 Magiepunkte
Voraussetzung: Magiekunde

Die Grundkosten fir zwei Magiepunkte
betragen 1. Da die meisten Magier*innen,
Priester*innen etc... jedoch wesentlich
mehr Magiepunkte benétigen, wird hier
anstelle der Grundkosten eingetragen, wie
oft diese Fahigkeit erworben wurde und
dann entsprechend multipliziert.

Ein*e Magier*in, der oder die 8
Magiepunkte erwerben will, tragt also in
das Feld ,Grundkosten“ eine 4 ein. Diese
Grundkosten mussen nun mit dem Wert der
Begabung ,Seele“ multipliziert werden. Hat

diese Begabung zum Beispiel den Wert 1,
muss er oder sie 4 Punkte dafiir aufwenden.
Die Magiepunkte sind der Indikator fur
die magische Macht des Charakters.
Jeder Zauberspruch und jedes Wunder
kosten beim Aussprechen ebenso viele
Magiepunkte, wie sie an LT wert sind. Zur
Erinnerung: Der Wert einer Fahigkeit in LT
entspricht ihren Grundkosten.

Magischer Spruch
Grundkosten: variable
Voraussetzung: keine

Wie viele Punkte ein magischer Spruch
kostet, hangt von seiner Wirkungsweise und
anderen Eigenschaften ab. Prinzipiell gilt: ein
Zauberspruch ist so stark, als er in GP wert
ist. Zur Erinnerung: der Wert einer Fahigkeit
in GP entspricht ihren Grundkosten. Es gibt
eine Liste vordefinierter Spriiche, welche im
LARP am haufigsten gebraucht werden. Wer
selbst Zauberspriche erfinden will, findet
in ,,Signum® eine Liste, die genaue Auskunft
Uber das Modifizieren von Zauberspriichen
gibt. Wie immer gilt: Spielleitungen
kénnen individuelle Zauber-Kreationen
beanstanden und diese in Absprache mit
der oder dem Spieler*in umgestalten oder
auch entscheiden, dass dieser Zauber auf
der entsprechenden Veranstaltung nicht
zuléssig ist.

Meditation I - IV
Grundkosten: 4, 4, 4, 4
Voraussetzung: aufbauend;

ab Stufe 3: 20 Livetage, Seele 2;
ab Stufe 4: 40 Livetage, Seele 1

Durch Meditation kann ein Charakter
Magiepunkte regenerieren. Dafir muss er
sich 10 Minuten lang in Ruhe zurtckziehen.
Nach Ablauf der 10 Minuten (bis 600 zahlen)
erhdlt der Charakter dieselbe Anzahl an
Magiepunkten zurtick, als seine Stufe in
»Meditation“ ist. Beispiel: Ein Charakter
mit Meditation II wiirde nach 10 Minuten 2

Magiepunkte zurtick erhalten.
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Anmerkung: die Meditation muss bewusst
erfolgen—Schlafgiltalsonichtals Meditation!

Meditation, gefiihrte

Grundkosten: 4

Voraussetzung: Meditation IV

Ein Charakter, der die gefiihrte Meditation
beherrscht kann andere durch ihre
Meditation fihren. Die Auswirkung einer
solchen Meditation ist, dass beiwohnende
Charaktere ihre Meditationsstufe wéhrend
der gefihrten Meditation um eine Stufe
erhohen kénnen. Dabei spielt es keine Rolle,
ob sie die Voraussetzung laut Regelwerk
daftir haben. Als Beispiel: ein Magier hat
Meditation I und wurde in 10 Minuten 1
Magiepunkt regenerieren. Wahrend der
gefihrten Meditation erhéalt er den Bonus,
dass er die Effekte der Meditation II erhalt
und regeneriert deshalb in 10 Minuten 2
Magiepunkte. Sogar Magier ohne Meditation
erhalten fir den Zeitraum der geftihrten
Meditation den Bonus von Meditation I.
Anmerkung: auch die geftihrte Meditation
muss bewusst erfolgen — Schlaf gilt also
nicht als Meditation!

Personliche Waffe
Grundkosten: 6

Voraussetzung: 40 Livetage

Es gibt Waffen, die so perfekt an ihre

Benutzer*innen angepasst sind, dass
es schon fast an Magie grenzt. Die
Herstellung einer solchen Waffe bedarf

einer ausgezeichneten Schmiedekunst und
gilt als besonderes Meisterwerk. Deswegen
bendtigt der/die Schmied*in mindestens
die Handwerkskunst III. Manchmal muissen
die spateren Besitzer*innen sogar eigene
Questen erflillen, um die Materialien fir
eine personlichen Waffe zu beschaffen.
Die Bindung zwischen der Waffe und
dem Charakter hat etwas gleichsam
Uberirdisches und er vermag sie im Kampf
so gekonnt zu fliihren, dass er dadurch
einen Trefferpunkt zusatzlichen Schaden

verursacht.
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Sechster Sinn
Grundkosten: 3
Voraussetzung: keine

Ein sechster Sinn vermag dem Charakter
so manchen Geistesblitz zu bescheren,
entweder weil die Spielleitung aus eigenem
Antrieb auf den Charakter zukommt und
ihm eine Erleuchtung einfliistert oder weil
der Charakter von seiner Seite aus davon
Gebrauch macht - was er 3 mal pro Tag darf.
So kénnte zum Beispiel an einer Kreuzung
der sechste Sinn den richtigen Weg weisen
oder bei einer Entscheidungsfrage behilflich
sein.

Anmerkung: der sechste Sinn unterscheidet
sich wesentlich vom ,Gefahrensinn®, da
er nicht auf potentielle Gefahren, sondern
eher auf den ,richtigen® Weg hinweist.
(Richtig im Sinne des Schicksals). Er ist eine
Moglichkeit, aber kein verbrieftes Recht; die
SL kann jederzeit Information verweigern,
wenn sie die Situation oder die Frage fur
unangebracht halt.

Seelenstarke
Grundkosten: 4
Voraussetzung: keine

Manche Charaktere verfligen Uber eine
ungewohnlich starke Verankerung der
Seele in ihrem Korper. Sei es durch ihren
Glauben, durch Magie oder auch einfach
vom Schicksal begiinstigt, diese Charaktere
sind nur schwer in ihren Grundfesten zu

erschuttern.
Seelenstarke schutzt vor allen
Ubernaturlichen Fahigkeiten, die sich

gegen die Seele und die Bestimmung
des Charakters richten. In jedem Fall ist
der Charakter immun gegen den Zauber
,Weltbild verandern“. Dartber hinaus
wehrt sich seine Seele gegen Versuche sie
vom Korper zu trennen, sie zu schwéachen,
zu beherrschen oder zu pervertieren.

Die genaue Auslegung der Widerstandskraft
bleibt der Spielleitung uUberlassen. Als
Richtlinie sei gesagt, dass es fir Damonen,



Untote und &dhnliche Wesen sehr schwierig
und aufwandig sein wird, dem Charakter die
Seele zu entreifden oder sie zu pervertieren.
Sollte die Seelenstarke laut Spielleitungs
Entscheid nicht ausreichen, um den
Charakter vor dem Verlust seiner Seele zu
bewahren, so haben Spieler*innen immer
die Moglichkeit fir den eigenen Charakter
zu bestimmen, dass dieser anstatt des
Seelenverlustes sofort stirbt.

Gegen nichtmagische Beeinflussungen
wie z.B. Folter oder herkémmliche
Behinderungszauber wie ,Fesselung® bietet
Seelenstérke jedoch keinen Schutz.

Wahrsagen / Prophezeiung / Weissagung
Grundkosten: 3
Voraussetzung: keine

Der Charakter hat die Fahigkeit, kleine
Blicke in die Zukunft zu werfen. Ob er
aus dem Kaffeesatz liest, Karten legt, ein
Medium ist oder die Sterne deutet, bleibt
dabei den Spieler*innen Uberlassen. Bevor
der Charakter eine Weissagung machen
will, mége er eine SL zu Rate ziehen, die ihm
dann entsprechende Information gibt.
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10. Spruchlisten

10.1. Spruchliste Schaden

Mogliche Modifikationen fiir
Schadenszauber:

Wirkung, Direkter Schaden, Reichweite,
Wirkungsdauer (nicht bei Sofort)

Name: Blitzstrahl
Kosten: 1 GP

Kategorie: Schaden
Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: 1 Blitzschaden

Beschreibung: Erzeugt einen Blitz, der
sein Opfer mit Schaden aus Elektrizitat
Uberzieht.

Name: Eisbolzen
Kosten: 1 GP
Kategorie: Schaden
Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: 1 Eisschaden

Beschreibung: Schleudert einen eisigen
Bolzen, der Kalteschaden verursacht.

Name: Energiebolzen
Kosten: 1 GP

Kategorie: Schaden
Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: 1 Magieschaden

Beschreibung: Schleudert einen Bolzen aus
Energie, der Magieschaden verursacht.

Name: Erdbolzen
Kosten: 1 GP
Kategorie: Schaden
Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: 1 Erdschaden

Beschreibung: Schleudert einen steinigen
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Bolzen, der Erdschaden verursacht.

Name: Feuerbolzen
Kosten: 1 GP

Kategorie: Schaden
Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: 1 Feuerschaden

Beschreibung: Schleuderteinenflammenden
Bolzen, der Feuerschaden verursacht.

Name: Instabilitat

Kosten: 1 GP

Kategorie: Schaden

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: 2 Schaden (nur auf Untote)

Beschreibung: Erzeugt bei Untoten durch
Erschiitterung ihres Existenzgefliges zwei
Trefferpunkte Schaden.

Name: Schockgriff

Kosten: 1 GP

Kategorie: Schaden

Reichweite: Berihrung (nicht modifizierbar)
Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: 1 Blitzschaden direkt

Beschreibung: Verursacht beim Bertihrten
direkten Schaden durch nichtmagische
Rustung hindurch. Achtung: die Berthrung
wird durch ein Auflegen der Hand dargestellt,
keinesfalls durch Festhalten!

Name: Magische Waffe
Kosten: 2 GP

Kategorie: Schaden
Reichweite: Beriithrung
Wirkungsdauer: Eine Stunde
Wirkung: Waffe wird magisch

Beschreibung: Verzaubert die berthrte
Waffe so, dass sie fuir die kommende
Stunde auch Wesen verletzen kann, die
von gewoOhnlichen Waffen nicht getroffen
werden. Mehr Schaden verursacht die Waffe



allerdings durch die Verzauberung nicht.

Eine Waffe, die mit “Magische Walffe”
verzaubert wird, kann nicht gleichzeitig
von einer anderen Ubernaturlichen
Verbesserung betroffen sein. Das heifst
auf eine heilige, gesegnete, magische oder
elementare Waffe wirkt der Zauber nicht.

Name: Starke Instabilitat
Kosten: 2 GP

Kategorie: Schaden

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: 3 Schaden (nur Untote)

Beschreibung: Die starkere Variante der
Instabilitat schadigt jegliche Untote fliir drei
Lebenspunkte.

Name: Starker Blitzstrahl
Kosten: 2 GP

Kategorie: Schaden
Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: 2 Blitzschaden

Beschreibung: Ein leuchtender Blitz
wird beschworen und trifft das Ziel mit
elektrischem Schaden.

Name: Starker Eisbolzen
Kosten: 2 GP

Kategorie: Schaden
Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: 2 Eisschaden

Beschreibung: Mit diesem machtigeren
Bolzen kann mehr Kalteschaden verursacht
werden.

Name: Starker Energiebolzen
Kosten: 2 GP

Kategorie: Schaden
Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: 2 Magieschaden

Beschreibung: Mit diesem machtigeren
Bolzen kann mehr Magieschaden verursacht
werden.

Name: Starker Erdbolzen
Kosten: 2 GP

Kategorie: Schaden
Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: 2 Erdschaden

Beschreibung: Mit diesem maéachtigeren
Bolzen kann mehr Erdschaden verursacht
werden.

Name: Starker Feuerbolzen
Kosten: 2 GP

Kategorie: Schaden
Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: 2 Feuerschaden

Beschreibung: Schleudert einen weitaus
starkeren Bolzen, der Feuerschaden
verursacht.

Name: Grofier Blitzstrahl
Kosten: 3 GP

Kategorie: Schaden
Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: 3 Blitzschaden

Beschreibung: Ein méachtiger Blitz entsteht
und trifft das Ziel fir 3 Schadenspunkte
durch Elektrizitéat.

Name: Grofier Eisbolzen

Kosten: 3 GP

Kategorie: Schaden

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: 3 Eisschaden
Beschreibung: Eine Lanze aus Eis
durchbohrt den getroffenen Gegner.

1ﬂame: Grofier Energiebolzen



Kosten: 3 GP

Kategorie: Schaden
Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: 3 Magieschaden

Beschreibung: Erzeugt einen grofien
Energieball, der dem Gegner grofien
Magieschaden zuftigt.

Name: Grofier Erdbolzen
Kosten: 3 GP

Kategorie: Schaden
Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: 3 Erdschaden

Beschreibung: Erzeugt einen grofden Ball
aus Gestein, der dem Gegner grofsen
Erdschaden zuftigt.

Name: Grofier Feuerbolzen
Kosten: 3 GP

Kategorie: Schaden
Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: 3 Feuerschaden

Beschreibung: Erzeugt einen
Feuerball, der dem Gegner
Brandschaden zuftigt.

grofden
grofden

Name: Vampirgriff

Kosten: 3 GP

Kategorie: Schaden

Reichweite: Berihrung (nicht modifizierbar)
Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Transferiert Lebenskraft vom
Opfer zur anwendenden Person

Beschreibung: Pro Sekunde wird vom
Opfer ein Lebenspunkt auf die anwendende
Person des Zaubers Ubertragen. Rustung
gleich welcher Art (auch magischer Natur)
schiitzt nicht dagegen. Die gewonnen
Lebenspunkte kénnen auch das Maximum
des oder der Anwender*in Uibersteigen und

verfallen nach zehn Minuten. Ein Opfer
105

kann nicht unter O LP reduziert werden.
Wichtig: Die Beruhrung darf nur durch
das Auflegen der Hand dargestellt
werden, keinesfalls durch Festhalten.
Sollte das Maximum an Lebenspunkten
der anwendenden Person Uberstiegen
werden, so gelten diese Lebenspunkte als
temporar und kénnen nicht fiir Blutmagie
oder Ahnliches benutzt werden. Auch
Verletzungen, die durch magische Heilung
nicht versorgt werden kénnen, heilen durch
Vampirgriff nicht!

Name: Zerbrechen

Kosten: 3 GP

Kategorie: Schaden
Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: Gegenstand zerbricht

Beschreibung: Zerstort einen max. 5 kg
wiegenden, nicht magischen Gegenstand
(z.B. ein Schwert, einen Stab oder eine
kleine Truhe), so dass dieser nur mit dem
geeigneten Handwerk wieder repariert
werden kann.

Name: Krankheiten verursachen

Kosten: 4 GP

Kategorie: Schaden

Reichweite: Bertihrung

Wirkungsdauer: Variabel

Wirkung: Verursacht eine Krankheit der
Stufen 1 - 3

Beschreibung: Dieser heimttckische
Zauber verursacht beim bertihrten Opfer
eine Krankheit, die von Schnupfen bis zu
schwerwiegenden Krampfen reichen kann.
Einmal gestartet, nimmt die Krankheit den
normalen Verlauf und kann auch durch
Heilkundige normal behandelt werden. Die
Spielleitung entscheidet, welche Krankheit
verursacht wird.

Name: Riistung zerstoren
Kosten: 4 GP
Kategorie: Schaden



Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: Bringt eine Riistung sofort auf O

Beschreibung: Getroffene Gegner*innen
verlieren sofort alle noch vorhandenen
Rustungsschutzpunkte. Es ist aber nicht
notwendig, die Rustung abzulegen. Die
Rustungspunkte kénnen wie bei im Kampf
beschéadigten Rustungen nur durch ein
geeignetes Handwerk wieder hergestellt
werden. Dieser Zauber wirkt nicht gegen
verzauberte Rustungen oder Schutzzauber.

Name: Untote vernichten

Kosten: 4 GP

Kategorie: Schaden

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Vernichtet einen niederen Untoten
oder verursacht 5 Schaden

Beschreibung: Die Macht dieses Zaubers
beendet die Existenz niederer Untote wie
Zombies, Skelette, Ghule und &ahnliches
sofort. Reicht die Kraft nicht aus, ein Wesen
augenblicklich zu zerstéren, so verursacht
der Zauber bei diesen finf Schadenspunkte.

Name: Waffe erhitzen
Kosten: 4 GP

Kategorie: Schaden
Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: 30 Sekunden
Wirkung: jede Waffe wird heifd

Beschreibung: Erhitzt jede Waffe so stark,
dass der oder die Trager*in sie fallen lassen
muss, wenn er oder sie nicht gegen Hitze
resistent ist. Mit Schmerzresistenz kénnte
die Waffe zwar in der Hand gehalten werden,
aber dann verursacht der Zauber einen
Schadenspunkt wegen den Verbrennungen.

Name: Vernichtender Blitzstrahl
Kosten: 4 GP

Kategorie: Schaden

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: 4 Blitzschaden

Beschreibung: Erzeugt ein zerstérerischen
Strahl aus Blitzen, der vier Schadenspunkte
Blitzschaden erzeugt.

Name: Vernichtender Eisbolzen
Kosten: 4 GP

Kategorie: Schaden

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: 4 Eisschaden

Beschreibung: Erzeugt eine grofie Lanze
aus Eis, welche vier Schadenspunkte
Frostschaden erzeugt.

Name: Vernichtender Energieball
Kosten: 4 GP

Kategorie: Schaden

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: 4 Magieschaden

Beschreibung: Erzeugteinenzerstorerischen
Ball aus Energie, der vier Schadenspunkte
Magieschaden erzeugt.

Name: Vernichtender Feuerball
Kosten: 4 GP

Kategorie: Schaden

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: 4 Feuerschaden

Beschreibung: Erzeugt ein zerstorerischen
Ball aus Feuer, der vier Schadenspunkte
Brandschaden erzeugt.

Name: Vernichtendes Steingeschof$
Kosten: 4 GP

Kategorie: Schaden

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: 4 Erdschaden

Beschreibung: Erzeugteinen zerstorerischen
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Ball aus Stein, der vier Schadenspunkte
Erdschaden erzeugt.

Name: Durchdringende Waffe

Kosten: 5 GP

Kategorie: Schaden

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: Der néchste Kampf oder
maximal 1 Stunde

Wirkung: Verleiht einer Waffe die Fahigkeit,
direkten Schaden zu verursachen

Beschreibung: Eine derart verzauberte
Waffe wird fir den kommenden Kampf
direkten Schaden verursachen, alsonormale
Rustungen ignorieren. Nach Beendigung
des Kampfes oder nach maximal einer
Stunde erlischt der Zauber. Als Ende des
Kampfes gilt hierbei, wenn fir langer als
eine Minute kein Hieb gegen Feind*innen
gefihrt wurde.

Eine Waffe, die mit Durchdringende Walffe
verzaubert wird, kann nicht gleichzeitig
von einer anderen  Ubernatuirlichen
Verbesserung betroffen sein. Das heif3t auf
eine heilige, gesegnete, elementare oder
magische Waffe (auch Zauber) wirkt der
Zauber nicht.

Name: Herr der Seuchen

Kosten: 5 GP

Kategorie: Schaden

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Verursacht beim Opfer
beliebige Krankheit

eine

Beschreibung: Anwender*innen koénnen
dem Opfer eine Krankheit ihrer Wahl
auferlegen. Auch tédliche Krankheiten der
Stufe IV sind hierbei moglich. Die Heilung
dieser Krankheit ist nur entsprechend
machtigen Heilkundigen oder mit geeigneten
Heilzaubern moglich.

Name: Gewitterruf
Kosten: 6 GP

Kategorie: Schaden
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Reichweite: Flache

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Verursacht bei allen Feinden in
einer Zone 1 Blitzschaden direkt

Beschreibung: Ruft die Machte der Wolken
an und sendet Blitze gegen alle Feinde der
zaubernden Person. Sie erleiden allesamt
einen direkten Schaden durch Blitz, gegen
den keine normale Ristung schuitzt. Gegen
diesen Zauber ist auch die Fertigkeit
Ausweichen nutzlos.

Name: Todeshand

Kosten: 6 GP

Kategorie: Schaden

Reichweite: Berihrung (keine Modifikation

moglich)

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Bringt das Opfer auf O
Lebenspunkte

Beschreibung: Dieser vernichtende Zauber
reduziert das Opfer augenblicklich auf
Null Lebenspunkte, egal wie viele es vorher
gehabt haben mag. Normale oder auch
magische Rustung bieten keinen Schutz
gegen die verheerende Wirkung. Getroffene
sinken bewusstlos zu Boden und beginnen
zu verbluten.

Achtung: die Berihrung wird durch das
Auflegen der Hand dargestellt, keinesfalls
durch Festhalten!



10.2.Schutzzauber:

Mogliche Modifikationen fiir
Schutzzauber: Wirkung, Reichweite,
Wirkungsdauer (aufder sofortige Wirkung)

Name: Kampfstarke

Kosten: 1 GP

Kategorie: Schutz

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: Bis zum Ende des nachsten
Kampfes bzw. maximal 1 Stunde

Wirkung: Verleiht empfangenden Charakter
einen zusatzlichen Lebenspunkt.
Beschreibung: Fur die Dauer des nachsten
Kampfes erhalt der Charakter einen
zusatzlichen Lebenspunkt, der bei einem
Treffer zuerst abgezogen wird. Dieser Punkt
kann auch das Maximum des Charakters
Ubersteigen.

Kampfstarke wirkt nicht auf Personen mit
O LP.

Nach Beendigung der Feindseligkeiten
(nachdem fur eine Minute kein Hieb gegen
Feind*innen erfolgte) oder nach maximal
einer Stunde erlischt der Zauber.

Name: Kleines Schutzsiegel

Kosten: 1 GP

Kategorie: Schutz

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 12 Stunden

Wirkung: Legt einen Behinderungs- oder
Schadenszauber auf ein Objekt.
Beschreibung: Durch das Markieren
eines Gegenstands mit einer Rune oder
einem Symbol wird ein Schutzsiegel
geschaffen, welches mit einem Schadens-
oder Behinderungszauber  aufgeladen
werden kann. Dieser Zauber muss extra
gesprochen werden und darf maximal
einen Magiepunkt kosten. Der gebundene
Zauber wird automatisch auf die Person
gewirkt, welche Siegel bricht, also z.B.
den versiegelten Gegenstand oOffnet. Um
Missverstandnisse zu vermeiden, muss
ein deutlich erkennbarer Zettel mit der
ausgelosten Wirkung am Gegenstand

angebracht werden. Ein Schutzsiegel kann
mit geeigneter Gegenmagie (sieche Magie
brechen) aufgehoben werden. Auch der oder
die Anwender*in kann den Zauber jederzeit
vorzeitig beenden.

Name: Magische Riistung 1

Kosten: 1 GP

Kategorie: Schutz

Reichweite: Bertihrung

Wirkungsdauer: 6 Stunden

Wirkung: Fangt einen Schadenseffekt auf
die geschtuitzte Person ab.

Beschreibung: Schuitzt eine Person mit
einem schwachen, magischen Feld, das
einen Treffer abfangt.

Diese Treffer kénnen von einer Waffe oder
einem Schadenszauber herrithren und
beliebig stark sein. Magische Rustung
schuitzt weder vor Behinderungszaubern
noch vor Umgebungseffekten wie
einstirzenden Wéanden. Die Magische
Rustung befindet sich zu jeder Zeit auf der
Haut der geschtuitzten Person. Das heifSt,
Schutzpunkte durch gewéhnliche Rustung
werden zuerst abgebaut und dann erst ist
die magische Rustung betroffen.

Zusatzlich gewahrt eine Magische Rustung
mit einer Starke ab vier Punkten Immunitét
gegeniber der Fahigkeit ,Meucheln®.
Entscheidend hierflir sind die tibriggeblieben
Punkte zum Zeitpunkt des Meuchelns und
nicht die urspriinglichen Schutzpunkte.

Name: Schutzschild

Kosten: 1 GP

Kategorie: Schutz

Reichweite: Selbst (nicht modifizierbar)
Wirkungsdauer: Konzentration, max. S
Minuten (nicht modifizierbar)

Wirkung: Hullt die zaubernde Person in
einen Schutzschild ein.

Beschreibung: Die Person wird von einem
Schutzschild umhtllt, welches vor jeglichen
Angriffen schiitzt, sowohl physisch als auch
magisch.

Wahrend der Schutzschild aktiv ist, kann

sich die Person nicht bewegen oder bewegt
108



werden und muss sich auf den Zauber
konzentrieren. Dadurch kann sie nicht
kampfen, zaubern, oder sonst auf ihre
Umwelt Einfluss nehmen.

Nach finf Minuten kann die zaubernde
Person entscheiden, einen  weiteren
Magiepunkt zu investieren und dadurch
den Schutzschild fir weitere finf Minuten
aufrecht zu erhalten.

Der Zauber kann auch vorzeitig auf Wunsch
der anwendenden Person beendet werden.

Name: Unsichtbarkeit gegen Untote
Kosten: 1 GP

Kategorie: Schutz

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Wirkung: die so bezauberte Person wird fir
niedere Untote unsichtbar. (Faust vor Stirn
halten)

Beschreibung: Die zaubernde Person kann
den Zauber auf sich oder ein Ziel, das
berthrt wird, legen. Die Wirkung erstreckt
sich auf alle klassischen niederen Untoten
wie Skelette, Zombies, Ghule etc... Machtige
Wesen wie Vampire oder untote Zauberer
(Lich) sind hiervon nicht betroffen. Um
die Unsichtbarkeit darzustellen, halt wird
die Faust vor die Stirn gehalten. Ist dem
Gegenuber, das einen niederen Untoten
darstellt, unklar ob es die bezauberte Person
sieht kann diese das auch mit der Aussage:
ysunsichtbarkeit gegen Untote“ klarstellen.

Name: Auratarnung

Kosten: 2 GP

Kategorie: Schutz

Reichweite: Bertthrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Wirkung: Blockt auf die Person gerichtete
Wissenszauber bis 3 GP ab.

Beschreibung: Macht die bezauberte Person
resistent gegen Wissenszauber wie Aura
Lesen. Der oder die Anwender*in solcher
Zauber wird in diesem Fall kein Ergebnis
(keine Aura) erzielen. Auch gegen Zauber
wie Untote entdecken wéare Auratarnung

wirksam.
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Name: Gegenzauber

Kosten: 2 GP (Anwendung kostet das
Doppelte des abgewehrten Zaubers)
Kategorie: Schutz

Reichweite: Anwender

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Wehrt einen auf den oder die
Anwender*in gerichteten Zauber ab.
Beschreibung: Der Gegenzauber erlaubt
dem oder der Anwender*in, einem gegen ihn
oder sie gerichteten Zauber der Kategorien
Schaden, Information oder Behinderung
zu widerstehen. Dazu hebt wird eine
Hand zu einer Abwehrgeste gehoben
und deutlich vernehmbar verkiindet ,Ich
widerstehe!“. Es ist keine weitere Formel
oder Ritual notwendig. Diese Verteidigung
kostet das Doppelte des abgewehrten
Zaubers. Fairerweise teilt die angreifende
Person diese Kosten kurz per Handzeichen
mit, falls diese von hier in dieser Liste
angegebenen Standardkosten abweichen.
Unterbleibt diese Mitteilung, kann der oder
die Anwender*in davon ausgehen, dass es
sich um einen Standardzauber handelt.
Die Abwehr von Zaubern muss unmittelbar
nach dem Angriff erfolgen.

Versucht der oder die Anwender*in einen
Zauber zu kontern, der eine Modifikation
anwendet, die mehrere Ziele beeintrachtigt,
kann nur fir sich selbst gekontert werden.
Dies kostet dann nur die Grundkosten des
gekonterten Zaubers.

Name: Magie brechen

Kosten: 2 GP (Wirkungskosten variabel)
Kategorie: Schutz

Reichweite: Bertthrung

Wirkungsdauer: Sofort (Anwendung dauert
finf Minuten) — nicht modifizierbar
Wirkung: Beendet eine laufende magische
Wirkung.

Beschreibung: Dieser Zauber kann benutzt
werden, um einen Zauber oder eine magische
Wirkung dauerhaft zu beenden. Er kann
gegen alle Zauber mit einer Wirkungsdauer,
die langer ist als sofort, angewendet werden.



Gegen permanent magische Gegenstande
ist er hingegen wirkungslos.

Die Anwendung kostet 2 Magiepunkte plus
einen weiteren Magiepunkt fiir jeden Punkt,
den der nun beendete Zauber urspriinglich
gekostet hat und dauert funf Minuten. Im
Anschluss zahlt die zaubernde Person laut
die eingesetzten Magiepunkte hoch (Eins,
Zwei, Drei,...) bis die Spielleitung anzeigt,
dass der Zauber gebrochen ist. Sollten
der anwendenden Person die Magiepunkte
ausgehen oder de Zauber abgebrochen
werden, bevor der zu beendende Zauber
gebrochen wurde, dann schlagt ,Magie
brechen® fehl. Alle bis dahin investierten
Magiepunkte sind verloren.

Name: Schutzaura gegen Geschosse
Kosten: 2 GP

Kategorie: Schutz

Reichweite: Selbst (nicht modifizierbar)
Wirkungsdauer: Bis zum Ende
laufenden Kampfes

Wirkung: Blockt jegliche nichtmagischen
Geschosse ab.

Beschreibung: Die Person wird fiir die Dauer
des aktuellen Kampfes unempfindlich

des

gegen normale Geschosse. Jegliche
Wurfdolche, Pfeile und Bolzen prallen
harmlos ab.

Bei Missverstdndnissen durch einen
Schiutzen kann mit der Aussage:
»ochutzaural“ bestétigt werden.
Verzauberte  Projektile sind  hiervon

nicht betroffen. Diese durchdringen die
Schutzauramuhelos. Auch Nahkampfwaffen
werden nicht abgewehrt. Jegliche aggressive
Handlung, wie das Ausfiithren eines Angriffs
oder eines Zaubers der Kategorien Schaden
oder Behinderung beendet die Schutzaura
augenblicklich.

Ein Charakter kann immer nur von einer
Art der Schutzaura gleichzeitig umgeben
sein, also zum Beispiel nicht gleichzeitig
von einer Schutzaura gegen Geschosse und
einer gegen Nahkampfwaffen (siehe dazu
auch ,Schutzaura gegen Nahkampfwaffen).
Dieser Zauber kann nur wahrend eines

Kampfes bzw. unmittelbar vorher gewirkt
werden. Als Wirkungsdauer gilt hierbei der
laufende Kampf, jene Zeitspanne in welcher
zumindest in Horweite der Anwender*innen

eine gewaltsame  Auseinandersetzung
stattfindet. Sobald flir ca. 60 Sekunden keine
Kampfhandlungen mehr unternommen

werden, endet der Zauber.

Name: Unsichtbarkeit

Kosten: 2 GP

Kategorie: Schutz

Reichweite: Bertihrung

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Wirkung: Macht die Person unsichtbar.
Beschreibung: Die Person wird fiir maximal
finf Minuten unsichtbar, aber nicht
unhoérbar. Fur genauere Informationen
uber Unsichtbarkeit ziehe bitte den
Abschnitt 9.3.3. Unsichtbarkeit heran. Die
Darstellung erfolgt durch das Platzieren
der rechten Faust Uiber dem Kopf. Jegliche
aggressive Handlung beendet den Zauber
augenblicklich.

Name: Verbesserte Kampfstarke

Kosten: 2 GP

Kategorie: Schutz

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: Bis zum Ende des ndchsten
Kampfes oder 1 Stunde

Wirkung: Verleiht der bezauberten Person 2
temporare Lebenspunkte.

Beschreibung: Eine starkere Version
der normalen Kampfstirke, welche zwei
Lebenspunkte verleiht. Wirkt ansonsten
exakt so wie der schwéchere Zauber.

Name: Zauberschloss

Kosten: 2 GP (Anwendung kostet 2 MP + 1
MP pro Stufe des Schlosses)

Kategorie: Schutz

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 12 Stunden

Wirkung: Verschlief5st eine Tur oder einen
Gegenstand auf magische Weise.
Beschreibung: Mit Hilfe dieses Zaubers

kann eine Tur oder sonstiger verschliefSbarer
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Gegenstand versperrt werden. Hierzu
wird der Gegenstand mit einem Band und
einem Zettel markiert, auf welchem die
Stufe des Zauberschlosses vermerkt ist.
Dieses kann nur mit Hilfe des Zaubers
Magie brechen oder von einem Charakter
mit der entsprechend hohen Fertigkeit im
Schlésser offnen Uberwunden werden.
Bestimmte Gegenstidnde koénnen aber
natirlich aufgebrochen oder zertrimmert
werden. Dies soll bitte nur angedeutet
werden, keinesfalls sollen real Turen oder
Gegenstande beschédigt werden!

Name: Aurawandlung

Kosten: 3 GP

Kategorie: Schutz

Reichweite: Bertthrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Wirkung: Gibt der Person eine veranderte
Aura.

Beschreibung: die zaubernde Person oder
ein*e willige*r Empfanger*in erhalten fir die
Dauer des Zaubers eine beliebige, gefdlschte
Aura. So kénnte eine untote Person mit dem
Weltbild zerstérend sich eine menschliche
Aura mit dem Weltbild ausgeglichen
verschaffen, um der Entdeckung =zu
entgehen.

Name: Hoheres Schutzsiegel

Kosten: 3 GP

Kategorie: Schutz

Reichweite: Bertihrung

Wirkungsdauer: 12 Stunden

Wirkung: Bindet einen Behinderungs- oder
Schadenszauber auf einen Gegenstand.
Beschreibung: Wie beim  kleineren
Schutzsiegel kann ein Behinderungs- oder
Schadenszauber auf einem Schloss oder
einem Siegel angebracht werden. Der zu
bindende Zauber muss separat gewirkt
werden und darf bis zu 4 Magiepunkte
kosten.

Name: Nebelgestalt
Kosten: 3 GP
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Kategorie: Schutz

Reichweite: Selbst (nicht modifizierbar)
Wirkungsdauer: 5 Minuten

Wirkung: Macht die zaubernde Person zu
einer Nebelwolke.

Beschreibung: Verwandelt die Person in
einen gasféormigen Zustand, in welchem
durch Ritzen und kleinste Zwischenrdume
geschlipft werden kann. Die entstehende
Wolke ist normal sichtbar. Nur
magische Angriffe (verzauberte Walffen
oder Magie) vermoégen ihr zu schaden.
Jedoch kann die Nebelgestalt sich nur
in  Schrittgeschwindigkeit fortbewegen
und es ist ihr nicht mdglich, Objekte
zu manipulieren. Zur Darstellung legen
Spieler*innen beide Fauste tiber den Kopf.

Name: Schutzaura gegen Nahkampfwaffen
Kosten: 3 GP

Kategorie: Schutz

Reichweite: Selbst (nicht modifizierbar)
Wirkungsdauer: Bis zum Ende
laufenden Kampfes.

Wirkung: Blockt jegliche nichtmagische
Nahkampfwaffe ab.

Beschreibung: Wirkt Aahnlich wie die
Schutzaura gegen Geschosse, blockt jedoch
jegliche Treffer von Nahkampfwaffen ab.
Schusswaffen wie Bogen und Armbruste
konnen die Aura durchschlagen und
verursachen normalen Schaden. Wurfwaffen
und damit auch zweckentfremdet geworfene
Gegenstande wie Schwerter sind jedoch
wirkungslos. Magische und geweihte Waffen
durchdringen die Schutzaura miuhelos,
beenden den Zauber jedoch nicht. Jegliche
aggressive Handlung, wie das Ausfiihren
eines Angriffs oder eines Zaubers der
Kategorien Schaden oder Behinderung
beendet die Schutzaura augenblicklich.
Ein Charakter kann immer nur von einer
Art der Schutzaura gleichzeitig umgeben
sein, also zum Beispiel nicht gleichzeitig
von einer Schutzaura gegen Geschosse und
einer gegen Nahkampfwaffen (siehe dazu
auch ,Schutzaura gegen Geschosse“).
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Dieser Zauber kann nur wahrend eines
Kampfes bzw. unmittelbar vorher gewirkt
werden. Als Wirkungsdauer gilt hierbei der
laufende Kampf, jene Zeitspanne in welcher
zumindest in Horweite der Anwender*innen

eine gewaltsame  Auseinandersetzung
stattfindet. Sobald fiir ca. 60 Sekunden keine
Kampfhandlungen mehr unternommen

werden, endet der Zauber.

Name: Schutzkreis

Kosten: 3 GP

Kategorie: Schutz

Reichweite: Aura (nicht modifizierbar)
Wirkungsdauer: Konzentration, max. S
Minuten (nicht modifizierbar)

Wirkung: Schiitzt einen Bereich.
Beschreibung: Mit diesem Zauber kann
die zaubernde Person eine Energiesphére
errichten und alle zu diesem Zeitpunkt
darin befindlichen Personen wirkungsvoll
abschotten. Sobald der Zauber aktiv ist,
kann kein Wesen mehr in irgendeiner
Richtung die Grenze des Bereichs passieren.
Auch Zauber und Geschosse jeglicher
Macht werden abgewehrt. Umgekehrt
haben jedoch die Geschutzten ebenfalls
keine Moglichkeit, die Auflenwelt 2zu
beeinflussen. Nur der Zauber Magie brechen
kann die Kuppel auflésen, wobei der oder
die Erschaffer*in der Kuppel jederzeit
zusatzliche Magiepunkte zur Verstarkung
der Sphare investieren kann.

Die Sphare ist stationar, und der oder die
Anwender*in muss sich auf den Zauber
konzentrieren. Dadurch kann er oder sie
sich nicht bewegen, kampfen, zaubern
oder anderweitig auf die Umwelt Einfluss
nehmen.

Nach funf Minuten kann die zaubernde
Person entscheiden, einen  weiteren
Magiepunkt zu investieren und dadurch
den Schutzkreis fir weitere finf Minuten
aufrecht zu erhalten.

Der Zauber kann auch vorzeitig beendet
werden.

Name: Starke Magische Riistung
Kosten: 3 GP

Kategorie: Schutz

Reichweite: Bertihrung
Wirkungsdauer: 6 Stunden
Wirkung: Fangt 3 Angriffe ab.

Beschreibung: Schtitzt vor den nachsten drei
Attacken, egal wie stark diese sein mogen
nach denselben Regeln wie das schwéchere
Pendant. Auch die starke magische Rustung
schuiitzt nicht vor Behinderungszaubern
und vor schwerwiegenden Effekten wie zum
Beispiel einem Sturz in eine Schlucht.

Name: Wahre Kampfstiarke

Kosten: 3 GP

Kategorie: Schutz

Reichweite: Bertihrung

Wirkungsdauer: Bis zum Ende des ndchsten
Kampfes oder 1 Stunde

Wirkung: Verleiht 3 temporare
Lebenspunkte.

Beschreibung: Eine starkere Version
der normalen Kampfstarke, welche 3

Lebenspunkte verleiht. Wirkt ansonsten
exakt so wie der schwachere Zauber.

Name: Magiespiegel

Kosten: 4 GP (Anwendung kostet das
Dreifache des gespiegelten Zaubers)
Kategorie: Schutz

Reichweite: Selbst (nicht modifizierbar)
Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Wirft einen auf den oder die
Anwender*in gewirkten Zauber auf den oder
die Urheber*in zuruick.

Beschreibung: Mit dieser verbesserten
Variante des Gegenzaubers wird der
abgewehrte Zauber nicht neutralisiert,

sondern sogar auf den oder die Angreifer*in
zurickgeworfen. Dies funktioniert durch
den Ausruf von ,Magiespiegel® oder
»gespiegelt und einer Abwehrgeste. Es ist
keine weitere Formel oder Ritual notwendig.

Die Kosten betragen hierfir das Dreifache
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des wurspringlichen Zaubers. Sollte die
angreifende Person keine besonderen Kosten
mitteilen, kann der oder die Anwender*in
davon ausgehen, dass der Zauber den
Standardkosten entspricht. Wie der
Gegenzauber muss auch der Magiespiegel
unmittelbar nach dem Angriff erfolgen.
Versucht der oder die Anwenderin einen
Zauber zu spiegeln der eine Modifikation
anwendet, die mehrere Ziele beeintrachtigt
kann er dieser nur fUr sich gespiegelt
werden. Daflr sind nur die Grundkosten
des Gespiegelten Zaubers aufzuwenden.
Ausgenommen ist der Zauber Gewitterruf,
hier wird der Zauber fur alle Betroffenen
zu vollen Kosten gekontert. Zauber deren
Schaden durch eine Sekundérhandlung
entsteht, wie zum Beispiel Gewitterruf,
konnen nicht mir Magiespiegel gekontert
werden.

Ein Zauber, der einmal gespiegelt wurde,
kann nicht mehr zurtickgeworfen werden.
Es besteht lediglich die Maoglichkeit
in Gegenzaubern, allerdings fur die
versechsfachten Kosten des Grundzaubers
(Das Spiegeln verdreifacht die Kosten, der
Gegenzauber verdoppelt diese zusatzlich)

Name: Sphare der Macht

Kosten: 5 GP

Kategorie: Schutz

Reichweite: die zaubernde Person und 5
Meter Radius (nicht modifizierbar)
Wirkungsdauer: Konzentration plus 5
Minuten (nicht modifizierbar)

Wirkung: Riegelt einen Bereich gegen
jegliches Eindringen ab.

Beschreibung: Mit diesem Zauber kann der
oder die Anwender*in eine Energiesphare
errichten und alle zu diesem Zeitpunkt
darin befindlichen Personen wirkungsvoll
abschotten. Sobald der Zauber aktiv ist,
kann kein Wesen mehr in irgendeiner
Richtung die Grenze des Bereichs passieren.
Auch Zauber und Geschosse jeglicher Macht
werden abgewehrt. Umgekehrt haben jedoch
die Geschutzten ebenfalls keine Moglichkeit,
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die Auflenwelt zu beeinflussen. Nur der
Zauber Magie brechen kann die Sphére
auflésen, wobei der oder die Erschaffer*in
jederzeit zusatzliche Magiepunkte zur
Verstadrkung der Sphéare investieren kann.
Wie beim Schutzkreis muss sich der oder die
Anwender*in auf die Aufrechterhaltung des
Zaubers konzentrieren. Nach Beendigung
der Konzentration hélt die Sphare noch finf
Minuten an. In dieser Zeit kann der oder
die Anwender*in innerhalb der Sphare frei
handeln.

Der Zauber auch vorzeitig durch den oder
die Anwender*in beendet werden.



10.3. Heilzauber

Mogliche Modifikationen fiir Heilzauber:
Reichweite, Starke

Name: Untote heilen

Kosten: 1 GP

Kategorie: Heilung

Reichweite: Bertihrung

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Heilt bei einer untoten Person
sofort 2 Lebenspunkte.

Beschreibung: Dieser einfache, aber sehr
praktische Zauber regeneriert bei untoten
Charakteren jeglicher Art augenblicklich
zwei  Lebenspunkte. Wie bei allen
Heilzaubern kann aber das Maximum
an Lebenspunkten der Empfanger*innen
niemals Uiberschritten werden.

Name: Stabilisierung

Kosten: 1 GP

Kategorie: Heilung

Reichweite: Bertthrung

Wirkungsdauer: 30 Minuten

Wirkung: Stoppt tempordr Verbluten, alle
Gifte und Krankheiten.

Beschreibung: Fur eine halbe Stunde wird
die Wirkung aller Gifte und Krankheiten
unterbrochen und erméglicht eine langere
Frist zur Bekdmpfung schwerwiegender
Probleme der Gesundheit. Patient*innen
mussen jedoch wahrend der Wirkungsdauer
Ruhe halten. Aufstehen oder gar laufen,
kampfen oder zaubern bricht den Zauber
und lasst samtliche Wirkungen wieder
aufleben.

Name: Heilung

Kosten: 2 GP

Kategorie: Heilung
Reichweite: Bertihrung
Wirkungsdauer: Sofort
regeneriert nach 10 Minuten)
Wirkung: Heilt nach Ablauf von 10 Minuten
zwei Lebenspunkte.

(Lebenspunkt

1

Beschreibung: Die anwendende Person
startet beim Ziel des Zaubers einen
Ubernatirlichen Heilungsprozess, der nach
10 Minuten zwei Lebenspunkte erneuert.
Die zaubernde Person muss sich nicht die
gesamte Zeit um den oder die Verletzte*n
ktimmern, sondern kann sich nach Wirken
des Zaubers anderen Aufgaben widmen.
Verblutende werden durch Anwendung
dieses Zaubers auch vor dem Tod bewahrt
und erwachen nach Regeneration des
Lebenspunktes. Kérperlicher Schaden wird
geheilt jedoch hat dieser Zauber keinen
Effekt auf Krankheiten oder Vergiftungen.

Name: Behinderung aufheben

Kosten: 2 GP

Kategorie: Heilung

Reichweite: Bertihrung

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Beendet einen auf das Ziel
wirkenden Behinderungszauber.

Beschreibung: Mit diesem Zauber kann
ein auf einer Person liegender Zauber der
Kategorie Behinderung vorzeitig beendet
werden, d.h. er betrifft die geheilte Person
nicht langer. Bei Fladchenzaubern kann
immer nur ein Opfer nach dem anderen
geheilt werden.

Name: Gift neutralisieren

Kosten: 3 GP (Sprechen des Zaubers kostet
3 + Stufe des Giftes in Magiepunkten)
Kategorie: Heilung
Reichweite: Bertihrung
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: Beendet
Giften.

die Wirkung von

Beschreibung: Stoppt augenblicklich die
Wirkung eines Giftes im Opfer. Die Kosten
des Zaubers betragen 3 Magiepunkte plus
1 Magiepunkt pro Stufe des Giftes, also
zum Beispiel: 6 Magiepunkte fur ein Gift
der dritten Stufe. Wird die falsche Giftstufe
%eheilt, zum Beispiel Gift neutralisieren



Stufe 3 auf eine vergiftete Person die mit
Stufe 2 Gift vergiftet ist, verpufft der Zauber
wirkungslos. Die Magiepunkte sind in
diesem Fall trotzdem verbraucht.

Name: Krankheiten heilen

Kosten: 3 GP (Sprechen des Zaubers kostet
3 + Stufe der Krankheit in Magiepunkten)
Kategorie: Heilung

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Beendet den Verlauf
Krankheit.

einer

Beschreibung: Der weitere Verlauf einer
Krankheit wird gestoppt. Alle bisher
entstandenen Schiden bestehen jedoch
weiter und mussen separat geheilt werden.
Die weitere Genesung verlauft wie im Kapitel
ysHeilung von Krankheiten“ beschrieben, je
nach Stufe der Erkrankung.

Die Kosten des Zaubers betragen 3
Magiepunkte plus einen Magiepunkt pro
Stufe der Krankheit, also zum Beispiel: 6
Magiepunkte fir eine Krankheit der dritten
Stufe. Wird die falsche Krankheitsstufe
geheilt, zum Beispiel Krankheit heilen Stufe
3 auf eine erkrankte Person, die mit einer
Krankheit Stufe 2 erkrankt ist, verpufft der
Zauber wirkungslos. Die Magiepunkte sind
in diesem Fall trotzdem verbraucht.

Name: Schnelle Heilung
Kosten: 3 GP

Kategorie: Heilung
Reichweite: Bertihrung
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: Heilt sofort 1 LP.

Beschreibung: Dieser in Notfallen
sehr  praktische Zauber regeneriert
augenblicklich einen Lebenspunkt bei einer
verletzten Person, ohne jegliche Wartezeit.
Die Verwundung verschwindet auf magische
Weise und der oder die Betroffene ist sofort
wieder einsatzbereit. Daher ist der Zauber

wesentlich aufwandiger zu wirken als ein
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Standardheilzauber.

Name: Grofie Heilung

Kosten: 4 GP

Kategorie: Heilung

Reichweite: Bertthrung

Wirkungsdauer: Sofort (Lebenspunkte
regenerieren nach 10 Minuten)

Wirkung: Heilt nach Ablauf von 10 Minuten
4 Lebenspunkte.

Beschreibung: Wirkt wie die normale
Heilung, nur dass nach 10 Minuten gleich
vier Lebenspunkte regeneriert werden
und der Charakter damit rascher wieder
einsatzbereit ist.

Name: Vollstindige Heilung

Kosten: 6 GP

Kategorie: Heilung

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Heilt nach Ablauf von 10 Minuten
jegliche Verletzungen.

Beschreibung: Mit diesem machtvollen
Zauberkonnenalleverlorenen Lebenspunkte
auf einmal regeneriert werden. Nach zehn
Minuten heilt der Zauber alle Verletzungen,
selbst wenn der bezauberte Charakter
bereits verblutend am Boden lag.



10.4. Behinderungszauber

Mogliche Modifikationen fiir
Behinderungszauber:
Reichweite, Wirkungsdauer

Name: Angst

Kosten: 1 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Ruf (nicht Modifizierbar)
Wirkungsdauer: 30 Sek.

Wirkung: Das Opfer flieht vor dem oder der
Anwender*in.

Beschreibung: Das Opfer flieht etwa 30
SekundenlangvordemoderderAnwender*in.
Wenn es keine Fluchtmoéglichkeit hat, wird
es den gréofStmoglichen Abstand einhalten.

Name: Befehl

Kosten: 1 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: 30 Sek.

Wirkung: Opfer fihrt eine Anweisung aus.

Beschreibung: Die anwendende Person
kann dem Opfer einen Befehl erteilen, der
nur aus einem Wort bestehen darf. Sofern
das Opfer die Sprache versteht, in welcher
der Befehl gegeben wird, muss es den Befehl
ausfihren. Achtung: es diirfen keine Befehle
erteilt werden, die zu einer realen Gefahr
fihren konnten, zum Beispiel Liegesttitze
in einem Kampfgetimmel oder welche die
das Opfer real blofdstellen wiirden wie zum
Beispiel ausziehen. Wir der Befehl ,stirb“
aufdas Opfer gesprochen fallt der Betroffene
jedoch nur in einen kurzen Schlaf aus der
er einfach wieder aufgeweckt werden kann.

Name: Befragung

Kosten: 2 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Frage

Wirkung: Das Opfer beantwortet eine Ja/
Nein Frage wahrheitsgemafs.

Beschreibung: Der oder die Anwender*in
darf dem Opfer eine einfache Frage stellen,
welche mit Ja oder Nein beantwortet
werden kann. Der/die Bezauberte muss
wahrheitsgemafs darauf antworten.

Name: Schlaf

Kosten: 1 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Bertihrung

Wirkungsdauer: 10 min.

Wirkung: Das Opfer fallt 10 Minuten lang in
einen naturlichen Schlaf.

Beschreibung: Das Opfer schlaft ein.
Der Schlaf ist natirlich und kann durch
gewohnliche Methoden (z.B. Rutteln, Larm)
von aufSen unterbrochen werden.

Name: Windstof

Kosten: 1 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: 5 Sekunden

Wirkung: Das Opfer wird von der zaubernden
Person weg geschleudert.

Beschreibung: Der oder die Anwender*in
erzeugt einen Windstof3, der das Opfer etwa
5 Meter weg schleudert, allerdings nicht von
den Fussen weht.

Name: Blendung

Kosten: 2 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: 10 Sek.

Wirkung: Das Opfer ist 10 Sekunden lang
geblendet.

Beschreibung: Ein heller Lichtblitz blendet
das Opfer 10 Sekunden lang, sodass es
blind ist und keine gezielte Aktion mehr
durchfihren kann. Fur lichtempfindliche
Wesen (z.B. Drow) ist dies aufSerdem sehr
schmerzhaft.

Die Féahigkeit ,Blind kampfen“ gewahrt
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die Moglichkeit, wahrend Wirkungsdauer
weiter aktiv am Kampf teilzunehmen.

Name: Fesselung

Kosten: 2 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Wurf

Wirkungsdauer: 30 Sek.

Wirkung: Die Arme des Opfers werden 30
Sekunden lang an den Koérper gefesselt.

Beschreibung: Die Arme des Opfers werden
durch unsichtbare Seile flir 30 Sekunden an
den Koérper gefesselt, die Beine jedoch bleiben
frei. Dieser Effekt wird durch Schaden nicht
unterbrochen und die unsichtbaren Seile
koénnen nicht durchschnitten werden.

Name: Kommando

Kosten: 2 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: 30 Sek.

Wirkung: Das Opfer fihrt ein Kommando
aus.

Beschreibung: Der oder die Anwender*in
kann dem Opfer ein Kommando erteilen,
das maximal 5 Worter lang sein darf und
eine klar formulierte Anweisung enthalten
muss. Sofern das Opfer die Sprache, in
der das Kommando gegeben wird versteht,
wird es das Kommando ausfithren und
sich dabei 30 Sekunden lang ganz auf
diese Ausfihrung konzentrieren. Wird das
Opfer dabei gestort, verliert das Kommando
seine Wirkung. Die Aufstufung der Wirkung
ermoglicht es dem Magier fir jede +1
Erhéhung ein zusatzliches Wort in das
Kommando einzubauen.

Achtung: es diirfen keine Kommandos erteilt
werden, die zu einer realen Gefahr fihren
konnten wie zum Beispiel Liegestlitz im
Kampfgetimmel oder welche die das Opfer
real blofsstellen wiirden wie zum Beispiel
»,zieh dich aus.

¥4

Name: Naturgeist befehligen

Kosten: 2 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Wirkung: Ein Naturgeist gehorcht dem
Charakter.

Beschreibung: Der Charakter kann
einem beliebigen Naturgeist eine einfache
Anweisung erteilen. Der Naturgeist wird
diesen Befehl ausfiihren, solange er dessen
Existenz nicht gefidhrdet oder seinem
Weltbild widerspricht.

Name: Vertreibe Niederen Damon
Kosten: 1 GP

Kategorie: Behinderung
Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: 10 Minuten

Wirkung: Ein niederer D&mon weicht
zuruck
Beschreibung: Der betroffene Damon

niederer Macht zieht sich aus der Gegenwart
der wirkenden Person zurick und kann
sich fir 10 Minuten nicht weiter als 5 Meter
nahern.

Name: Vertreibe Hoheren Damon
Kosten: 4 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: 10 Minuten

Wirkung: Héherer Ddmon weicht zurtick

Beschreibung: Lé&sst einen  hoéheren
Damon vor der anwendenden Person
zurlickweichen. Fir zehn Minuten kann er
sich nicht mehr als fiinf Meter ndhern und
der anwendenden Person des Zaubers auch
nicht in direkter Weise schaden.

Name: Verbanne Niederen Damon
Kosten: 3 GP

Kategorie: Behinderung
Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: Sofort



Wirkung: Niederer Damon verschwindet

Beschreibung: Wirft einen schwéicheren
Damon direkt in seine Heimatebene zurtick
und entfernt ihn damit aus dem Kampf.
Diesem Zauber zu widerstehen, kostet einen
niederen Dadmon die doppelte Anzahl der
normalen Magiepunkte. Auf Gegner*innen,
die keine niederen Damonen sind, ist der
Zauber vollig wirkungslos. Wird versucht
der Zauber auf einen D&mon in dessen
Heimatebene zu wirken verpufft dieser
Zauber dann ebenfalls. Die Magiepunkte
werden aber trotzdem verbraucht.

Name: Verbanne Hoheren Damon

Kosten: 5 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Schleudert einen héheren Dédmon
von dieser Ebene

Beschreibung: Dieser Zauber wirft einen
hohen Ddmon zurtickin seine Heimatsphéare.
Diesem Zauber zu widerstehen, kostet
den Ddmon das Doppelte der normalen
Magiepunkte. Je nach Macht des Ddmons
kann die Spielleitung bestimmen, dass
dieser Zauber mehr Magiepunkte als tiblich
kostet. Auf Gegner, die keine Damonen
sind, hat dieser Zauber keine Wirkung.
Wird versucht der Zauber auf -einen
Damon in dessen Heimatebene zu wirken
verpufft dieser Zauber dann ebenfalls.
Die Magiepunkte werden aber trotzdem
verbraucht.

Name: Schmerz

Kosten: 2 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 30 Sek

Wirkung: Das Opfer wird von Krampfen
geschuttelt.

Beschreibung: Das Opfer erleidet 30
Sekunden lang starke Schmerzen, die es

ihm unmoéglich machen zu kdmpfen oder zu
zaubern. Erleidet das Opfer, wahrenddessen
Schaden durch einen Treffer, erlischt
die Wirkung sofort. Charaktere mit der
Fahigkeit ,Schmerzresistenz® sind gegen
diesen Zauber automatisch immun.

Name: Stummbheit

Kosten: 2 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Wurf

Wirkungsdauer: 10 Min.

Wirkung: Das Opfer ist 10 Minuten lang
stumm

Beschreibung: Das Opfer kann 10 Minuten
lang nicht mehr sprechen. Zaubern wird
dadurch unmaoglich.

Name: Verwurzelung

Kosten: 2 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Wurf

Wirkungsdauer: 30 Sek.

Wirkung: Das Opfer wird verwurzelt.

Beschreibung: Aus dem Boden wachsen
Wurzeln, die sich um ein Bein des Opfers
schlingenundesfesthalten. Die Armebleiben
frei. Die Wurzeln kénnen nicht zerschnitten
werden, da sie stdndig nachwachsen. Egal
welche Art von physischer oder magischer
Gewalteinwirkung die Wurzeln treffen, diese
kénnen nicht komplett vernichtet werden.
Lediglich mit dem Zauber Behinderung
aufheben kann die Wirkung frihzeitig
beendet werden.

Name: Blindheit

Kosten: 3 GP

Kategorie: Behinderung
Reichweite: Wurf
Wirkungsdauer: 5 Min
Wirkung: Das Opfer wird blind.

Beschreibung: Das Opfer verliert fur 5
Minuten sein Augenlicht (Augen schliefSen,

aufSer in real gefahrlichen Situationen).
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Charaktere ohne die Fé&higkeit ,Blind
Kampfen“ konnen nicht mehr zielgerichtet
kampfen oder Zauber mit Wurfkomponente
anwenden.

Name: Hochnotpeinliche Befragung
Kosten: 3 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: drei Fragen

Wirkung: Das Opfer beantwortet drei Fragen
wahrheitsgemafs

Beschreibung: Der oder die Anwender*in
kann dem Opfer drei Fragen stellen, die
einfach und klar sein mussen. Das Opfer
wird wahrheitsgemafS und ausfihrlich
antworten. Die zaubernde Person bemerkt
nicht, wenn der Befragung mithilfe der
Fahigkeit ,Starker Wille“ widerstanden wird.

Name: Magieraub

Kosten: 3 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 3 Sekunden pro
Magiepunkt

Wirkung: Der oder die Anwender*in entzieht
dem Opfer Magiepunkte.

Beschreibung: Dem Opfer werden durch
Bertithrung Magiepunkte entzogen, die direkt
auf den oder die Anwender*in Ubergehen.
Alle drei Sekunden wird ein Magiepunkt
Ubertragen. Solange das Opfer berthrt
wird, kdnnen so viele Magiepunkte entzogen
werden wie gewunscht, doch niemand
kann das eigene Magiepunktemaximum
Uberschreiten (d.h. Uberschtuissige
Magiepunkte verfallen). Der Zauber endet,
sobald das Opfer keine Magiepunkte mehr
hat oder losgelassen wird. Die Darstellung
erfolgt durch das Berthren des Opferns,
auf keinen Fall durch Festhalten.

Name: Niederen Damon kontrollieren
Kosten: 3 GP

Kategorie: Behinderung
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Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Wirkung: Ein niederer Damon gehorcht
dem Charakter.

Beschreibung: Der Charakter kann dem
Damon eine einfache Anweisung erteilen.
Der Damon wird diesen Befehl ausfiihren,
ohne Wenn und Aber. Ein Damon, der
von dem oder der Anwender*in selbst
beschworen wurde, wird nach Ablauf der
Stunde oder nach Beendigung der Aufgabe
in seine Heimatebene zurlickkehren. Ein
Damon, der bereits auf derselben Ebene wie
der oder die Anwender*in war und lediglich
unter Kontrolle gebracht wurde, ist nach
Ablauf der Stunde oder Beendigung der
Aufgabe wieder frei.

Ein*e Zauberkundige*r, der oder die diesen
Spruch  beherrscht kann versuchen,
Priester*innen Einhalt zu gebieten, die ihr
Heiliges Symbol auf die von ihm oder ihr
kontrollierte Wesenheit anwenden wollen
(egal ob der oder die Priester*in eine positive
oder negative Gesinnung hat). Sollte dieser
Fall eintreten, geben sich die beiden
Zauberkundigen in einen Willenswettstreit.
Der oder die Magier*in beginnt, indem er oder
sie ankuindigt dem Wirken des priesterlichen
Charakters entgegenzuwirken, die Initiation
des Kampfes um die Kontrolle kostet den
magiekundigen Charakter 1 MP.

Nun gibt der oder die Priester*in bekannt
wie viel Kraft er oder sie in sein Heiliges
Symbol investiert (eine gewisse Anzahl an
Magiepunkten). Dies sollte mit der Gottheit
entsprechenden Gebeten, Gesten und
Spriichen unterstrichen werden. Danach
gibt der magische Charakter bekannt, ob
er mit dem geweihten Charakter weiter um
die Vorherrschaft kdmpft und muss hierfir
mindestens einen Magiepunkt mehr nennen
als der oder die Priester*in, auch dies muss
mit entsprechenden Zaubergesten und
Formeln unterstrichen werden. Das Duell
ist entschieden, wenn eine*r der beiden
Kontrahent*innen keine Kraft mehr hat
oder das Duell freiwillig aufgibt.



Name: Elementar befehligen

Kosten: 3 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Wirkung: Ein Elementarwesen gehorcht
dem Charakter

Beschreibung: Der Charakter kann einem
Elementarwesen eine einfache Anweisung
erteilen. Das Elementar wird diesen Befehl
ausfihren, sofern er nicht gegen seine
Natur oder sein Weltbild verstéfit. Ein
Elementarwesen, das vom Charakter selbst
beschworenwurde, wird sich nach Ablaufder
Stunde oder nach Beendigung der Aufgabe
wieder auflésen. Ein Elementarwesen, das
bereits Bestand hatte und lediglich unter
Kontrolle gebracht wurde, ist nach Ablauf
der Stunde oder nach Beendigung der
Aufgabe wieder frei.

Name: Tierherrschaft

Kosten: 3 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Wirkung: Ein Tier oder Tierwesen gehorcht
dem Charakter

Beschreibung: Der Charakter kann ein Tier
oder Tierwesen vollig kontrollieren. Das
Opfer wird jeden Befehl nach Méglichkeit
ausfihren. Nach Ablauf einer Stunde ist
das Opfer wieder frei.

Name: Vergessen

Kosten: 3 GP

Kategorie: Behinderung
Reichweite: Bertihrung
Wirkungsdauer: Permanent
Wirkung: Das Opfer vergisst
Sachverhalt.

einen

Beschreibung: Ein Sachverhalt, der sich am
selben Tag ereignet hat und nicht langer als
eine halbe Stunde angedauert hat, wird im
Unterbewusstsein des Opfers vergraben. Es

kann sich selbststidndig nicht mehr daran
erinnern und ist sich auch nicht bewusst,
dass es etwas vergessen hat.

Name: Niederen Untoten kontrollieren
Kosten: 3 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Wirkung: Ein niederer Untoter gehorcht
dem Charakter.

Beschreibung: Der Charakter kann einen
niederen untoten Charakter eine Stunde
lang vollig kontrollieren. Nach Ablauf der
Stunde endet diese Beherrschung und
der untote Charakter wird wieder seine
vorherigen Ziele verfolgen.

Ein*e Zauberkundige*r, der oder die diesen
Spruch  beherrscht kann versuchen,
Priester*innen Einhalt zu gebieten, die ihr
Heiliges Symbol auf die von ihm oder ihr
kontrollierte Wesenheit anwenden wollen
(egal ob der oder die Priester*in eine positive
oder negative Gesinnung hat). Sollte dieser
Fall eintreten, geben sich die beiden
Zauberkundigen in einen Willenswettstreit.
Der oder die Magier*in beginnt, indem er oder
sie ankiindigt dem Wirken des priesterlichen
Charakters entgegenzuwirken, die Initiation
des Kampfes um die Kontrolle kostet den
magiekundigen Charakter 1 MP.

Nun gibt der oder die Priester*in bekannt
wie viel Kraft er oder sie in sein Heiliges
Symbol investiert (eine gewisse Anzahl an
Magiepunkten). Dies sollte mit der Gottheit
entsprechenden Gebeten, Gesten und
Sprichen unterstrichen werden. Danach
gibt der magische Charakter bekannt, ob
er mit dem geweihten Charakter weiter um
die Vorherrschaft kdmpft und muss hierfir
mindestens einen Magiepunkt mehr nennen
als der oder die Priester*in, auch dies muss
mit entsprechenden Zaubergesten und
Formeln unterstrichen werden. Das Duell
ist entschieden, wenn eine*r der beiden

Kontrahent*innen keine Kraft mehr hat
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oder das Duell freiwillig aufgibt.

Name: Hoheren Untoten kontrollieren
Kosten: 4 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Wirkung: Ein hoéherer untoter Charakter
gehorcht dem oder der Anwender*in

Beschreibung: Der oder die Anwender*in
kann einen hoéheren untoten Charakter
eine Stunde lang voéllig kontrollieren. Nach
Ablaufder Stunde endet diese Beherrschung
und untote Charakter wird wieder seine
vorherigen Ziele verfolgen.

Diesem Zauber zu widerstehen, kostet
den untoten Charakter das Doppelte der
ublichen Magiepunkte.

Ein*e Zauberkundige*r, der oder die diesen
Spruch  beherrscht kann versuchen,
Priester*innen Einhalt zu gebieten, die ihr
Heiliges Symbol auf die von ihm oder ihr
kontrollierte Wesenheit anwenden wollen
(egal ob der oder die Priester*in eine positive
oder negative Gesinnung hat). Sollte dieser
Fall eintreten, geben sich die beiden
Zauberkundigen in einen Willenswettstreit.
Der oder die Magier*in beginnt, indem er oder
sie ankiindigt dem Wirken des priesterlichen
Charakters entgegenzuwirken, die Initiation
des Kampfes um die Kontrolle kostet den
magiekundigen Charakter 1 MP.

Nun gibt der oder die Priester*in bekannt
wie viel Kraft er oder sie in sein Heiliges
Symbol investiert (eine gewisse Anzahl an
Magiepunkten). Dies sollte mit der Gottheit
entsprechenden Gebeten, Gesten und
Spriichen unterstrichen werden. Danach
gibt der magische Charakter bekannt, ob
er mit dem geweihten Charakter weiter um
die Vorherrschaft kdmpft und muss hierftir
mindestens einen Magiepunkt mehr nennen
als der oder die Priester*in, auch dies muss
mit entsprechenden Zaubergesten und
Formeln unterstrichen werden. Das Duell

ist entschieden, wenn eine*r der beiden
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Kontrahent*innen keine Kraft mehr hat
oder das Duell freiwillig aufgibt.

Name: Werwesen kontrollieren
Kosten: 3 GP

Kategorie: Behinderung
Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: 1 Stunde
Wirkung: Ein Werwesen
gehorcht dem Charakter

in Wergestalt

Beschreibung: Der Charakter kann ein
Werwesen in Wergestalt vollig kontrollieren.
Das Opferwird jeden Befehlnach Méglichkeit
ausfiihren. Nach Ablauf einer Stunde ist
das Opfer wieder frei.

Name: Weltbild verindern

Kosten: 4 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Tag

Wirkung: Dem Opfer wird ein Weltbild
aufgezwungen

Beschreibung: Der oder die Anwender*in
kann dem Opfer ein Weltbild nach Wahl des
zaubernden aufgezwungen.

Name: Wirbelsturm

Kosten: 4 GP

Kategorie: Behinderung

Reichweite: Aura

Wirkungsdauer: 1 Min.

Wirkung: Eine Windhose entsteht um den
Anwender herum.

Beschreibung: Der oder die Anwender*in
erzeugt eine Windhose, in deren Zentrum
er oder sie selbst steht. Alle Personen
in einer Aura um das Zentrum herum
werden weggeschleudert und kénnen sich
1 Minute lang nicht mehr ndhern. Jegliche

Art von Pfeilen oder Wurfgeschossen
werden abgelenkt. Dieser Zauber muss
aufrechterhalten werden, der oder

die Anwender*in muss sich also auf
diesen Zauber konzentrieren und kann



wahrenddessen keine anderen Aktionen
ausfihren aufSer sich im Schritttempo
bewegen. Er oder sie kann also weder
kampfen noch sprechen.
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10.5. Wissenszauber

Mogliche Modifikationen fiir
Wissenszauber:
Wirkungsdauer, Reichweite

Name: Astralsicht

Kosten: 1 GP

Kategorie: Wissen

Reichweite: Bertthrung

Wirkungsdauer: 5 Min.

Wirkung: Das Ziel kann in den Astralraum
blicken.

Beschreibung: Der oder die Anwender*in
kann den Zauber auf sich selbst oder eine
andere Person sprechen. Das Ziel kann 5
Minuten lang in den Astralraum blicken und
dort Astralreisende und Geister erkennen.
Auch magische Kraftlinien kénnen entdeckt
werden. Es ist nicht méglich mittels
Astralsicht die Aura einer Person zu lesen
oder jene Leute zu entdecken auf denen die
Zauber ,Unsichtbarkeit gegen Untote“ oder
ysunsichtbarkeit® liegen.

Name: Sprache verstehen

Kosten: 1 GP

Kategorie: Wissen

Reichweite: Berihrung (nicht modifizierbar)
Wirkungsdauer: 30 Min.

Wirkung: Das Ziel versteht eine vorher
festgelegte Sprache

Beschreibung: Der Charakter kann den
Zauber entweder auf sich selbst oder eine
andere Person sprechen. Das Ziel versteht
30 Minuten lang eine Sprache, die der oder
die Anwender*in beim Zaubern bestimmt.
Achtung: das Ziel kann die Sprache
verstehen, aber nicht sprechen!

Wenn das Ziel in irgendeiner Sprache lesen
kann, so kann es flr die Dauer des Zaubers
auch die festgelegte Sprache lesen.
Voraussetzung fir das Gelingen das Zaubers
ist, dass das Ziel geistig in der Lage ist, die
entsprechende Sprache zu verstehen (so

ist es zum Beispiel nicht méglich, dass eilr213

Grottenolm elfisch versteht). Gebrechen wie
Taubheit bleiben bestehen jedoch kann der
Bezauberte, wie schon oben erwdhnt, sofern
er lesen kann, dann die Sprach lesen.

Name: Fihrte erkennen

Kosten: 1 GP

Kategorie: Wissen

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Der oder die Anwender*in kann
Spuren lesen

Beschreibung: Der Zauber ist o6rtlich
begrenzt. Der oder die Anwender*in kann
die Spuren einer Szenerie lesen und deuten
wohin diese fihren, sie jedoch nicht weiter
verfolgen.

Name: Gift entdecken

Kosten: 1 GP

Kategorie: Wissen

Reichweite: ein Objekt
Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Der Charakter erkennt Gift

Beschreibung: Der Zauber muss auf ein
bestimmtes Objekt gewirkt werden, und
der Charakter erfdhrt nur, ob dieses Objekt
vergiftet ist, aber nicht, auf welche Art.
Auch kann nicht festgestellt werden, ob
eine Person vergiftet ist. Jedoch wurde
der Anwender das Gift in einer Blutprobe
erkennen.

Name: Magie entdecken

Kosten: 1 GP

Kategorie: Wissen

Reichweite: Selbst (nicht modifizierbar)
Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Der Charakter kann aktive Magie
erkennen

Beschreibung: Beim Zaubern bestimmt
der Charakter, wohin er genau blickt, und
erhalt dann von der Spielleitung Information
dartiber, was in seinem Sichtfeld alles
magisch ist. Achtung: Magier*innen



gelten nicht per se als magisch. Personen
auf denen magische Effekte , wie zum
Beispiel magische Rustung, wirken jedoch
schon. Ebenso kann es passieren, dass
die Spielleitung beim Blick auf mehrere
Spieler*innen nicht auswendig aufzdhlen
kann, welche der Gegenstidnde nun alle
magisch sind.

Name: Naturgeistersprache sprechen
Kosten: 1 GP

Kategorie: Wissen

Reichweite: Bertthrung

Wirkungsdauer: 30 Min.

Wirkung: Das Ziel versteht die Sprache von
Naturgeistern

Beschreibung: Der Charakter kann den
Zauber auf sich selbst oder auf eine andere
Person Sprechen. Das Ziel kann fir die
Dauer des Zaubers Naturgeister verstehen
und ihre Sprache sprechen. Ansonsten
gelten dieselben Bedingungen wie fir den
Zauber ,Sprache sprechen®.

Name: Pflanze erkennen

Kosten: 1 GP

Kategorie: Wissen

Reichweite: 1 Pflanzensorte
Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Der Charakter erfahrt Name und
Art einer Pflanzensorte

Beschreibung: Der Zauber kann entweder
auf bereits gepflickte oder noch im
Erdreich wachsende Pflanzen angewendet
werden. Der Charakter erfahrt den Namen
der Pflanze in seiner Muttersprache sowie
eventuelle Eigenschaften wie heilend, giftig,
magisch...

Name: Tiersprache sprechen

Kosten: 1 GP

Kategorie: Wissen

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 30 Min.

Wirkung: Das Ziel kann sich mit einem
beliebigen Tier unterhalten.

Beschreibung: Der oder die Anwender*in
kann den Zauber auf sich selbst oder
auf eine andere Person sprechen. Beim
Zaubern muss definiert werden, mit welcher
Tierart die Verstdndigung erfolgen soll.
Das Ziel kann sich anschlieRend mit dem
entsprechenden Tier in dessen Sprache
unterhalten. Voraussetzung ist das die
Tierrasse genuigend Intelligenz besitzt,
um eine verstdndliche Kommunikation zu
betreiben.

Name: Sprache sprechen

Kosten: 2 GP

Kategorie: Wissen

Reichweite: Beriihrung (nicht modifizierbar)
Wirkungsdauer: 30 Min.

Wirkung: Das Ziel kann eine vorher
festgelegte Sprache verstehen, sprechen
und eventuell lesen.

Beschreibung: Der Charakter kann den
Zauber auf sich selbst oder eine andere
Person sprechen. Das Ziel versteht 30
Minuten lang eine Sprache, die der oder
die Anwender*in beim Zaubern festlegt. In
dieser Zeit kann das Ziel sowohl in dieser
Sprache sprechen als auch zuhéren. Sofern
das Ziel in irgendeiner Sprache lesen kann,
kann es fur die Dauer des Zaubers auch in
der festgelegten Sprache lesen.
Voraussetzung fir das Gelingen des
Zaubers die geistige Fahigkeit des Ziels, die
festgelegte Sprache sprechen zu koénnen.
Korperliche Gebrechen bleiben weiterhin
bestehen. Stumme Personen oder Personen
diene die Zunge fehlt werden trotzdem nicht
sprechen kénnen.

Name: Aura lesen

Kosten: 2 GP

Kategorie: Wissen

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Der Charakter kann die Aura
eines Ziels erkennen
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Beschreibung: Der Charakter erkennt
die Aura eines Lebewesens und erfdhrt
etwas Uber das Weltbild desselben. Auch
physische Verwandlungen werden erkannt
— der oder die Anwender*in kénnte zum
Beispiel bei einem Werwesen die Urform,
also die nattrliche Gestalt erkennent.
Verdnderungen, die durch Zauber bewirkt
wurden oder Zauber, welche die Aura
verandern, werden nicht wahrgenommen.

Name: Damonen entdecken

Kosten: 2 GP

Kategorie: Wissen

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Wirkung: Ddmonen oder ddmonische Auren
werden erkannt.

Beschreibung: Der Charakter kann den
Zauber auf sich selbst oder auf eine
andere Person sprechen. Das Ziel kann
erkennen, ob die Personen in seinem
Sichtfeld damonischer Herkunft sind. Auch
damonische Auren von Gegenstidnden
werden erkannt. Zauber, die Damonen
tarnen oder deren Auren verbergen, werden
jedoch nicht durchdrungen.

Name: Kleines Orakel

Kosten: 2 GP

Kategorie: Wissen

Reichweite: Selbst (nicht modifizierbar)
Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Der Charakter kann dem Schicksal
eine Frage stellen.

Beschreibung: Dieser Zauber ist ein
kurzes Ritual, an dessen Ende der oder
die Anwender*in dem Schicksal (= der
Spielleitung) eine Frage stellen darf, die
mit ,Ja“ oder ,Nein“ beantwortet wird. Die
Spieler*innen sind im eigenen Interesse
angehalten, eine sinnvolle Frage zu stellen.

Name: Lebenskraft entdecken
Kosten: 2 GP
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Kategorie: Wissen

Reichweite: Bertthrung

Wirkungsdauer: 10 Minuten

Wirkung: Das Ziel erkennt flir 10 Minuten
Lebenskraft und kann diese auch deuten.

Beschreibung: Der oder die Anwender*in
kann den Zauber auf sich selbst oder eine
andere Person sprechen. Die so bezauberte
Person erkennt die Lebenskraft eines
Lebewesens und erfdhrt etwas tiber dessen
Zustand. Der/die Bezauberte erkennt
deutlich den Unterschied zwischen Schwelle
des Todes, verletzt und unverletzt. Wurde
die Lebenskraft magisch verborgen dringt
der Zauber Lebenskraft entdecken nicht
durch.

Um mit dem Zauber Lebensenergie zu
erkennen, muss direkte Sicht auf die/das
Lebewesen bestehen. Geblusche und Nebel
werden durchdrungen bereits Wande ab
einer Stirke von 1lcm Holz verhindern
komplett eine Sicht auf die Lebensenergie.
Zauber erstellt von Magister Interscriptor
Major Ertai Trevis und Quell Faeruk
Shri’Tyrr Alea’n’dar

Name: Magische Suche

Kosten: 2 GP

Kategorie: Wissen

Reichweite: Speziell

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Ein Objekt oder eine Person kann
gefunden werden.

Beschreibung: Der Charakter kann ein
Objekt oder eine Person finden, welches
oder welche er sehr gut kennt und gut
beschreiben kann. In diesem Fall wird er
nach Beendigung des Zaubers die Richtung
spuiren, in welcher das Gesuchte sich
befindet.

Wenn ein Bruchstick des gesuchten
Gegenstandes vorhanden ist oder ein
personlicher Gegenstand der gesuchten
Person, so wird der oder die Anwender*in
genaue Angaben Uber den Aufenthaltsort
des Gesuchten erhalten.



Sollte die gesuchte Person bereits tot sein,
so findet der Zauber die entsprechende
Leiche.

Wurde das Gesuchte magisch getarnt oder
befindet es sich sehr weit weg (oder gar in
einer anderen Ebene), wird der Zauber nur
diffuse oder gar keine Ergebnisse liefern.

Name: Tote befragen

Kosten: 2 GP

Kategorie: Wissen

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Der Charakter kann einem oder
einer Toten eine Frage stellen.

Beschreibung: Um den Zauber wirken
zu konnen, muss ein sinnvoller Teil der
Leiche vorhanden sein (also wenigstens der
Oberkorper samt Kopf). Der oder die Tote
darf nicht priesterlich eingesegnet worden
sein.

Nach einem kurzen Ritual belebt der Geist
des oder der Toten kurz den Kérper und
beantwortet eine Frage. Gibt der oder die
Anwender*in 2 zusatzliche Magiepunkte
aus, so stellt er die tote Person zuséatzlich
unter Wahrheitszwang. Der Zauber kann
ofters auf denselben Leichnam gewirkt
werden, solange dieser nicht eingesegnet
oder unbrauchbar gemacht wurde.

Name: Untote entdecken

Kosten: 2 GP

Kategorie: Wissen

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Wirkung: Das Ziel kann Untote erkennen.

Beschreibung: Der oder die Anwender*in
kann den Zauber auf sich selbst oder auf
eine andere Person sprechen. Das Ziel
kann erkennen, ob die Personen in seinem
Sichtfeld untot sind oder nicht. Zauber, die
untote Charaktere oder deren Auren tarnen,
werden jedoch nicht durchdrungen.

Name: Grofies Orakel

Kosten: 3 GP

Kategorie: Wissen

Reichweite: Selbst (nicht modifizierbar)
Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Der Charakter kann dem Schicksal
eine Frage stellen.

Beschreibung: Dieser Zauber soll als Ritual
durchgefihrt werden. AnschlieRend darf
der oder die Anwender*in dem Schicksal/
Spielleitung eine Frage stellen, die
sinngemafs beantwortet werden wird. Die
Spieler*innen sind im eigenen Interesse
angehalten, eine sinnvolle Frage zu stellen.

Name: Volkerverstindigung

Kosten: 3 GP

Kategorie: Wissen

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: 30 Min.

Wirkung: Eine Personengruppe kann sich
ohne Sprachbarrieren versténdigen.

Beschreibung: Der oder die Anwender*in
definiert eine Personengruppe, die in
den Zauber mit einbezogen wird. Ab der
vierten Person muss fir jede weitere einen
zusatzlicher = Magiepunkt  aufgewendet
werden.

Fur die Dauer des Zaubers kénnen sich die
betroffenen Personen ohne Sprachbarrieren
miteinander verstidndigen, doch es kénnen
keine fremden Sprachen gelesen werden. Es
gelten dieselben Bedingungen wie fur den
Zauber ,Sprache verstehen®.

Name: Wahrer Blick

Kosten: 4 GP

Kategorie: Wissen

Reichweite: Bertthrung

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Das Ziel erkennt jede Form von
[lusion, Tarnung und Tauschung.

Beschreibung: Der oder die Anwender*in
kann den Zauber auf sich selbst oder auf

eine andere Person sprechen. Das Ziel
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kann bei jeder Person innerhalb seines
Sichtfeldes dessen wahre Gestalt erkennen.
Zauber, welche Auren verdndern oder
verbergen oder die Gestalt verandern,
werden durchdrungen.
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10.6. Sonstiges

Mogliche Modifikationen fiir sonstige
Zauber: Starke, Wirkungsdauer,
Reichweite

Name: Licht

Kosten: 1 GP

Kategorie: Sonstiges

Reichweite: Speziell
Wirkungsdauer: 30 Min.

Wirkung: Erzeugt ein diffuses Licht.

Beschreibung: Aus der Hand des Charakters
entspringt ein diffuses, magisches Licht,
das eine halbe Stunde lang anhélt und
nach Belieben abgedeckt werden kann.
Achtung: die Darstellung dieses Zaubers
muss durch ein Knicklicht oder eine
ahnliche, nicht zielgerichtete Lichtquelle
erfolgen - Taschenlampen sind nicht
gestattet. Dieser Zauber ist dazu gedacht, in
dunkler Umgebung fiir das Spiel relevante
Tatigkeiten durchzufihren, zum Beispiel
einen Hinweis zu suchen, eine Schriftrolle
zu lesen oder ein Schloss zu knacken.
Solltest du dich, wahrend eines LARPs in
einer finsteren Umgebung befinden und
Sorge haben, dass du stolperst, dich verletzt
oder eine andere reale Gefahr beflirchten,
so darfst du immer und jederzeit eine
Taschenlampe nutzen, um aus der Szene
zu gehen und/oder in eine real sichere
Umgebung zu kommen.

Name: Magischer Bote

Kosten: 1 GP

Kategorie: Sonstiges

Reichweite: speziell

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Der Charakter kann eine Botschaft
auf magischem Weg Ubertragen.

Beschreibung: Der Charakter schreibt
eine Botschaft auf, die maximal 150 Worte
umfassen darf. AnschliefSend wirkt er ein
kurzes Ritual, durch welches die Botschaft
verschwindet und bei dem oder der

Empfanger*in wieder auftaucht.

Diese Person muss dem Charakter bekannt
sein und sich in derselben Existenzebene
befinden. Die Botschaft manifestiert sich
in unmittelbarer Nahe der Person, z.B. auf
Pergament, einer Wand oder einem Fenster.
Hinweis: es ist grundsatzlich méglich,
so eine Botschaft auch einem Charakter
zu schicken, der gar nicht auf dem LARP
anwesend ist. Das kénnte zum Beispiel eine
Hintergrundfigur sein, die in der bespielten
Hintergrundwelt existiert. Die Spieler*innen
sollten sich aber immer fragen, wie sinnvoll
so eine Botschaft ist, insbesondere wenn
dadurch eine Queste gelost werden soll.
Du kannst davon ausgehen, dass die
Spielleitung alles, was zur erfolgreichen
Auflésung einer Queste oder eines Plots
notig ist, direkt am Spiel zur Verfligung hat.

Name: Telekinese

Kosten: 1 GP

Kategorie: Sonstiges
Reichweite: Ruf
Wirkungsdauer: solange der
Anwender*in sich konzentriert
Wirkung: Ein Gegenstand wird durch
Gedankenkraft bewegt.

oder die

Beschreibung: Der Charakter kann durch
seine Konzentration einen Gegenstand
langsam bewegen, der nicht schwerer sein
darf als etwa 1 kg. Der Zauber endet, sobald
der Charakter die Konzentration verliert
oder jemand den Gegenstand festhalt.

Name: Baumtor

Kosten: 2 GP

Kategorie: Sonstiges

Reichweite: Bertihrung

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Der oder die Anwender*in
teleportiert sich von einem Baum zum
nachsten.

Beschreibung: Durch das Berthren eines
Baumes und das Sprechen des Zaubers

offnet der oder die Anwender*in ein Portal,
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das zu einem bis zu 100 Meter entfernten
Baum fliihren kann, wo er oder sie wieder
erscheint.

Name: Helles Licht

Kosten: 2 GP

Kategorie: Sonstiges

Reichweite: Speziell

Wirkungsdauer: 30 Min.

Wirkung: Ein helles, zielgerichtetes Licht
wird erzeugt.

Beschreibung: Aus der Hand oder einem
von dem/der Anwender*in bestimmten
Gegenstandes  entspringt ein  heller
Lichtstrahl, der 30 Minuten lange
leuchtet. Das Licht kann durch Abdecken
geddmpft oder durch den/die Anwender*in
abgebrochen werden. Das Benutzen von
Taschenlampen zur Darstellung ist erlaubt.
Auch hier gilt: um dich aus einer realen
Gefahrensituation zu entfernen darfst du
immer eine Taschenlampe benutzen, daftr
brauchst du keinen Zauber.

Name: Leichnam beleben

Kosten: 2 GP

Kategorie: Sonstiges

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: eine Stunde, kann erneuert
werden

Wirkung: Erweckt einen untoten Charakter.

Beschreibung: Der oder die Anwender*in
halt ein kurzes Ritual Uber dem Korper
eines oder einer Toten ab, der oder die
noch nicht eingesegnet wurde. Dadurch
ersteht der Leichnam als Zombie auf, der
sich unter vélliger Kontrolle des Charakters
befindet und dessen Befehle wortwortlich
befolgt. Der Zombie verfligt Uber keine
Trefferpunkte und kann nicht kampfen.
Sobald der Zombie Schaden erleidet,
erlischt der Zauber. Der Leichnam kann
aber erneut belebt werden, solange er nicht
eingesegnet wurde oder einen Masseverlust
von mehr als 50% erlitten hat.
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Name: Magie iibertragen

Kosten: 2 GP

Kategorie: Sonstiges

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Sek. pro Magiepunkt
Wirkung: Der oder die Anwender*in
Ubertragt die eigenen Magiepunkte auf
einen anderen Charakter.

Beschreibung: Durch Bertihrung tbertragt
der Charakter seine eigenen Magiepunkte
auf einen anderen Charakter. Beide Magier
muissen sich wihrend der Ubertragung

konzentrieren. Eine Nebentéatigkeit
wie sprechen oder kampfen ist nicht
moglich. Das Magiepunkte Maximum

des empfangenden Charakters darf nicht
tiberschritten werden. Die Ubertragung
kann nur zwischen gleichen Klassen
passieren. Also zum Beispiel Magier/Magier
aber nicht Magier/Priester oder Magier/
Barde.

Name: Naturgeist rufen

Kosten: 2 GP

Kategorie: Sonstiges

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: bis zu einer Stunde
Wirkung: Der Charakter ruft
Naturgeist herbei.

einen

Beschreibung: Dieser Zauber wird als Ritual
durchgefiihrt und ruft einen Naturgeist
herbei. Dieser ist der zaubernden Person
keineswegs untertan wund wird sich
entsprechend seiner Natur verhalten.

Name: Schloss zerstoren

Kosten: 2 GP (Anwendung kostet 2 MP + 2
MP pro Stufe des Schlosses)
Kategorie: Sonstiges
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: Sofort
Wirkung: Offnet ein nicht
Schloss.

magisches

Beschreibung: Der oder die Anwender*in
bertihrt das Schloss und spricht den Zauber.



Die Anwendung kostet 2 Magiepunkte plus
2 Magiepunkte pro Stufe des Schlosses
und dauert 1 Minute pro investierten
Magiepunkt. Magische Schlésser kénnen
mit diesem Zauber nicht gedéffnet werden.
Etwaige Fallen am Schloss werden durch
diesen Zauber automatisch ausgelést und
betreffen den oder die Anwender*in. Das
Schloss ist nach dem Offnen zerstért und
sollte entfernt werden (Bitte der nachsten
Spielleitung tibergeben)

Name: Astralwandeln

Kosten: 3 GP

Kategorie: Sonstiges

Reichweite: Selbst (nicht modifizierbar)
Wirkungsdauer: Speziell

Wirkung: Der Korper des Charakters wird
in die Astralebene versetzt.

Beschreibung: Dieser Zauber bewirkt eine
vollstédndige Versetzung des Korpers der
anwendenden Person in die Astrale Welt.
Dort muss alle 5 Minuten 1 Magiepunkt
aufgewendet werden, sonst erlischt der
Zauber. Naturlich kann der Zauber
willentlich  jederzeit beendet werden.
In jedem Fall erscheint der Koérper des
Charakters an derselben Stelle wieder in
der normalen Welt, an deren Gegenstuick er
sich in der astralen Welt befunden hat.

Name: Astrale Reise

Kosten: 4 GP

Kategorie: Sonstiges

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: Speziell

Wirkung: Der Kérper eines Charakters wird
in die Astralebene versetzt.

Beschreibung: Dieser Zauber bewirkt eine
vollstdndige Versetzung des Korpers und
der anwenden Person in die Astrale Welt.
Dort muss alle 5 Minuten 1 Magiepunkt
aufgewendet werden, sonst erlischt der
Zauber. Naturlich kann der Zauber
willentlich durch den/die Zaubernde*n
jederzeit beendet werden. In jedem Fall

erscheint der Koérper des bezauberten
Charakters an derselben Stelle wieder in
der normalen Welt, an deren Gegensttick er
sich in der astralen Welt befunden hat.

Name: Elementarwesen rufen

Kosten: 3 GP

Kategorie: Sonstiges

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: bis zu 1 Stunde
Wirkung: Ruft ein Elementarwesen herbei.

Beschreibung: Dieser Zauber wird als
Ritual durchgeftihrt. Durch das Einbinden
von speziellen Komponenten kann der oder
die Anwender*in die Art des Elementars
bestimmen, anderenfalls erscheint ein
zufdlliges. Das Elementar wird sich
entsprechend seiner Natur verhalten.

Name: Niederen Damon beschworen
Kosten: 3 GP

Kategorie: Sonstiges

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: bis zu 1 Stunde

Wirkung: Ruft einen beliebigen niederen
Damon herbei.

Beschreibung: Dieser Zauber ist als Ritual
durchzufihren. Die zusédtzliche Anwendung
von Schutz- bzw. Bannkreisen wird
empfohlen. Bindet der oder die Anwender*in
den wahren Namen eines speziellen
niederen Damons in den Zauber ein, so
erscheint genau dieser Damon. Ansonsten
erscheint irgendein zufalliger Ddmon, der
sich entsprechend seiner Natur verhalten
wird.

Name: Niederen Untoten erschaffen
Kosten: 3 GP

Kategorie: Sonstiges

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: eine Stunde

Wirkung: Ein niederer untoter Charakter
wird erschaffen.
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Beschreibung: Der Zauber wird als Ritual
gewirkt und funktioniert nur bei Toten,
die nicht eingesegnet wurden und noch
genligend sinnvolle Masse besitzen. (Ein
fehlender Arm ware kein Hindernis, aber ein
einzelnes Bein oder einen Kopf zu beleben
ist nicht méglich.) Der oder die Anwender*in
kann bis zu 5 Magiepunkte in Trefferpunkte
fir den Zombie umwandeln. Zusatzlich
tragt der Zombie samtliche Rustung, mit
der er gestorben ist oder begraben wurde
und kann alle Waffen benutzen, die er auch
zu Lebzeiten fihren konnte.

Der Zombie steht unter voélliger Kontrolle
des Charakters. Seine Trefferpunkte
kénnen nur durch den Zauber ,Untote
heilen“ wieder hergestellt werden. Sinken
die Trefferpunkte des Zombies auf O, so ist
er fir 5 Minuten lang handlungsunfihig.
Wird er in dieser Zeit nicht eingesegnet oder
in kleine Teile zerlegt, erhebt er sich wieder,
ist allerdings kampfunféhig, bis er geheilt
wurde.

Name: Teleport

Kosten: 3 GP

Kategorie: Sonstiges

Reichweite: Bertthrung (Nicht modifizierbar)
Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Der oder die Betroffene wird an
einen anderen Ort teleportiert

Beschreibung: Nachdem der Zauber
gesprochenist, kreuzt der oder die Betroffene
die Arme und begibt sich an einen bis zu 100
Meter entfernten Ort, wo er oder sie wieder
erscheint. Beim Verschwinden und wieder
erscheinen muss der oder die Teleportierte
in die Hande klatschen oder laut , Teleport®
rufen. Dies symbolisiert das Knallen der
Luft, wenn er oder sie (ent)materialisiert.

Achtung: der oder die Anwender*in muss den
Ort kennen, an den teleportiert werden soll
oder ihn zum Zeitpunkt des Verschwindens
sehen koénnen. Niemand kann unfreiwillig
teleportiert werden. Nur Personen kénnen
teleportiert werden, bewusstlose Ziele oder

Gegenstidnde Lkoénnen nicht teleportiert
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werden!

Name: Wergestalt

Kosten: 3 GP

Kategorie: Sonstiges

Reichweite: Selbst (Nicht Modifizierbar)
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Wirkung: Der oder die Anwender*in nimmt
eine kontrollierte Wergestalt an.

Beschreibung: Durch das Annehmen der
Wergestalt kann der Korper des Charakters
gestarkt werden.

Folgende  Modglichkeiten
Verfligung:

Fledermaus: besseres Gehor
Wolf: besserer Geruchssinn
Adler: scharfer Blick

Katze: Klauen (1 mag. Schaden pro Hand)
Bar: 2 zusatzliche Lebenspunkte

Beliebig: Regeneration (1 LPalle 10 Minuten).
Es kénnen keine Koérperteile nachwachsen!
Es kann nur eine Form und Verstarkung
gewahlt werden. Die Wergestalt muss durch
ein entsprechendes Kostim dargestellt
werden. Etwaige Klauen mussen den
geltenden Sicherheitsstandards von LARP-
Walffen entsprechen.

stehen zur

Name: Grofie Wergestalt

Kosten: 4 GP

Kategorie: Sonstiges

Reichweite: Selbst (Nicht Modifizierbar)
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Wirkung: Der oder die Anwender*in nimmt
eine kontrollierte Wergestalt an.

Beschreibung: Der oder die Anwender*in
nimmt eine beliebige Wergestalt an, und
darf 3 der unter ,Wergestalt® beschriebenen
korperlichen Starkungen auswédhlen, die
wahrend dieserZeit aktivsind. Die Wergestalt
ist durch ein entsprechendes Kostim
darzustellen. Etwaige Klauen mussen den
geltenden Sicherheitsstandards von LARP-
Walffen entsprechen.



Name: Hoheren Damon beschworen
Kosten: 4 GP

Kategorie: Sonstiges

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: bis 1 Stunde

Wirkung: ein héherer Damon erscheint.

Beschreibung: Dieser Zauber ist als Ritual
durchzufiihren. Die zuséatzliche Anwendung
von Schutz- bzw. Bannkreisen wird
empfohlen. Bindet der oder die Anwender*in
den wahren Namen eines speziellen h6heren
Damons in den Zauber ein, so erscheint
genau dieser Damon. Ansonsten erscheint
irgendein zufalliger D&mon, der sich
entsprechend seiner Natur verhalten wird.

Name: Hoheren Untoten erschaffen
Kosten: 4 GP

Kategorie: Sonstiges

Reichweite: Ruf

Wirkungsdauer: bis Mitternacht
Wirkung: Belebt einen héheren Untoten.

Beschreibung: Dieser Zauber ist als Ritual
durchzufiihren. Der oder die Anwender*in
kann ihn auf einen Leichnam wirken, der
noch nicht eingesegnet wurde und noch
genligend sinnvolle Masse zum Beleben
besitzt (es gelten die gleichen Bestimmungen
wie fur niedere Untote). Der oder die Tote
ersteht als héhere*r, intelligente*r Untote*r
auf, dessen oder deren Fahigkeiten die
SL festlegt. Zusatzlich kann der oder
die Anwender*in bis zu 10 Magiepunkte
aufwenden, die in Trefferpunkte des oder
der Untoten umgewandelt werden.

Der oder die Untote steht bis Mitternacht
unter der Kontrolle des Charakters, danach
ist er oder sie frei.

Name: Gruppenteleport

Kosten: 6 GP

Kategorie: Sonstiges

Reichweite: Gruppe

Wirkungsdauer: Sofort

Wirkung: Der oder die Anwender*in kann
mehrere Personen gleichzeitig teleportieren.

Beschreibung: Der oder die Anwender*in
kann eine Gruppe von beliebig vielen
Personen teleportieren. Werden mehr als
vier Personen teleportiert muss fur jede
weitere Person ein zuséatzlicher Magiepunkt
vom Zaubernden investiert werden. Vor
dem Zauber muss durch Bertithrung
Korperkontakt zur zaubernden Person
hergestellt werden oder zu einer Person, die
bereits durch Koérperkontakt mit dem oder
der Anwender*in verbunden ist.

Nachdem der Zauber gesprochen ist,
kreuzen alle die Arme und gehen an einen
Ort, den der oder die Anwender*in kennt
und bestimmt und der maximal 100 Meter
weit entfernt ist. Dort erscheint die Gruppe
wieder.
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11. Alchemistische Tranke

Im Folgenden sind all jene Tranke erklart,
deren  Effekte den = Alchemist*innen
vorbehalten sind. Wichtig: Alchemistische
Tranke der Kategorie ,Schutz® sind nur
einzeln anzuwenden. Die Einnahme eines
Schutztrankes hebt die Wirkung des
Vorhergehenden auf.

Name: Elementarschutz gegen ...
Kosten: 1 GP

Kategorie: Schutz

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Wirkung: Elementarer Schaden wird
halbiert.

Beschreibung: Der Trank macht
widerstandsfdhig gegen ein Element, das
beim Brauen festgelegt wird. Moéglich sind:
Feuer, Wasser (Eis), Erde, Luft (Blitz).
Eine Stunde lang verursachen Zauber der
Kategorie Schaden, die dem entsprechenden
Element zugeordnet werden kénnen, nur
den halben Schaden an den Lebenspunkten
des Charakters. Achtung: Rustungsschutz
ist davon nicht betroffen!

Name: Fluid der Meditation

Kosten: 1 GP

Kategorie: Magiefluide

Wirkungsdauer: 10 min.

Wirkung: ermoglicht eine Meditation der
Stufe 2.

Beschreibung: Dieser Trank erlaubt es dem
Charakter, 10 Minuten lang auf Stufe 2 zu
meditieren, auch wenn er diese Fahigkeit
gar nicht besitzt.
DieMeditationbeginntdirektnachEinnahme
des Trankes. Wird sie unterbrochen, kann
sie nicht mehr fortgesetzt werden.

Die Anwendung des Tranks ,Fluid der
Meditation“ ist auf eine Wirkung von 50
Punkten pro Tag beschrankt. Nach der
Riuckgewinnung von S50 Magiepunkten
durch die Einnahme von Magiefluiden wird
durch das Trinken von weiteren Fluiden

kein weiterer Effekt erzielt.

Name: Gegengift

Kosten: 2 GP

Kategorie: Heilung

Wirkungsdauer: sofort

Wirkung: Stoppt die Wirkung eines Giftes
der Stufe 1.

Beschreibung: Die Wirkung eines Giftes,
das 1 GP wert ist, wird gestoppt und das
Gift neutralisiert. Voraussetzung daftir ist,
dass das Opfer den Trank auch zu sich
nehmen kann. Schéaden, die das Gift bereits
angerichtet hat, bleiben bestehen.

Name: Ewiges Feuer

Kosten: 1 GP

Kategorie: Sauren

Wirkungsdauer: sofort

Wirkung: ein hoch entziindliches OL.

Beschreibung: ein kleiner Funken genugt,
um dieses Ol zu entztinden. Das Ewige Feuer
selbstverursacht zwar keinen Schaden, doch
die Anwendungsmoglichkeiten reichen vom
Fackelbau bis zum Abfackeln. Es kénnen
damit keine IN-Time Wurffeuerbomben
gebaut werden.

Name: Lederhaut

Kosten: 1 GP

Kategorie: Schutz

Wirkungsdauer: 6 Stunden oder bis
verbraucht

Wirkung: Gewéahrt einen zusatzlichen
Rustschutzpunkt.

Beschreibung: Dieser Trank macht die Haut
z&dh wie Leder. Dadurch wird ein zuséatzlicher
Rustschutzpunkt gewahrt. Wichtig: Wird
Uber der Lederhaut noch gewo6hnliche
Rustung getragen, so werden Trefferpunkte
erst von dieser Ristung abgezogen und dann
erst von der Lederhaut. Eine Kombination
mit anderen magischen Rustungen wie zum
Beispiel magische Riistung oder Diamant-,
Eisen-, Steinhaut ist nicht moéglich.



Die Lederhaut schuitzt vor direkten Treffern
und Meuchelattacken, jedoch nicht gegen
Betauben.

Name: Leichter Rosttrank
Kosten: 1 GP

Kategorie: Sauren
Wirkungsdauer: sofort

Wirkung: Metall beginnt zu rosten.

Beschreibung: Wie jede Saure sollte dieser
Trank nicht getrunken, sondern auf dem
Zielobjekt angewendet werden. Diese Saure
bringt rostfdhiges Metall sofort zum Rosten.
Dadurch wird es zwar nicht voéllig zerstort,
doch beschédigt. Durch herkémmliche
Methoden (Schleifen, Polieren) kann das
Metall wieder vom Rost befreit werden.

Ein Trank kann Metall bis zur Groéfse eines
Einhandschwertes beschadigen.

Name: Leichte Saure

Kosten: 2 GP

Kategorie: Sauren
Wirkungsdauer: sofort
Wirkung: verursacht Schaden.

Beschreibung: Die leichte Sdure verursacht
1 Schaden an den Lebenspunkten des
Opfers, in flissiger Form durch Trinken,
in Salbenform durch Einreiben, und in
Pulverform durch Einatmen. (Achtung: ein
Pulverform kostet das Rezept 3 GP.)

Name: Starkes Fluid der Meditation
Kosten: 2 GP

Kategorie: Magiefluide

Wirkungsdauer: 10 min.

Wirkung: ermoglicht eine Meditation der
Stufe 3.

Beschreibung: Dieser Trank erlaubt es dem
Charakter, 10 Minuten lang auf Stufe 3 zu
meditieren, auch wenn er diese Fahigkeit
gar nicht besitzt.

Die Meditation beginnt direkt nach
der Einnahme des Trankes. Wird sie
unterbrochen, kann sie nicht mehr

fortgesetzt werden.

Die Anwendung des Tranks ,Fluid der
Meditation“ ist auf eine Wirkung von 50
Punkten pro Tag beschrankt. Nach der
Riuckgewinnung von 50 Magiepunkten
durch die Einnahme von Magiefluiden wird
durch das Trinken von weiteren Fluiden
kein weiterer Effekt erzielt.

Name: Steinhaut

Kosten: 2 GP

Kategorie: Schutz

Wirkungsdauer: 6 Stunden oder bis
verbraucht

Wirkung: gewdhrt zwei zuséatzliche
Rustschutzpunkte.

Beschreibung: Dieser Trank macht die
Haut hart wie Stein. Dadurch werden zwei
zusatzliche Rustschutzpunkte gewéhrt.
Wichtig: Wird uber der Steinhaut noch
gewOhnliche Rustung getragen, so werden
Trefferpunkte erst von dieser Rustung
abgezogen und dann erst von der Steinhaut.
Eine Kombination mit anderen magischen
Rustungen wie zum Beispiel magische
Rustung oder Diamant, Eisen-, Lederhaut
ist nicht moéglich.

Die Steinhaut schtuitzt vor direkten Treffern
und Meuchelattacken, jedoch nicht gegen
Betauben.

Name: Eisenhaut

Kosten: 3 GP

Kategorie: Schutz

Wirkungsdauer: 6 Stunden oder bis
verbraucht

Wirkung: Gewéhrt 3 zusatzliche
Rustschutzpunkte

Beschreibung: Dieser Trank macht die
Haut hart wie Eisen. Dadurch werden drei
zusatzliche Rustschutzpunkte gewéhrt.
Wichtig: Wird uber der Eisenhaut noch
gewOhnliche Ruistung getragen, so werden
Trefferpunkte erst von dieser Rustung
abgezogen und dann erst von der Eisenhaut.

Eine Kombination mit anderen magischen
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Rustungen wie zum Beispiel magische
Ristung oder Diamant-, Stein-, Lederhaut
ist nicht moglich.

Die Eisenhaut schuitzt vor direkten Treffern
und Meuchelattacken, jedoch nicht gegen
Betauben.

Name: Magiefluid

Kosten: 3 GP

Kategorie: Magiefluide
Wirkungsdauer: sofort
Wirkung: Regeneriert bis zu 10
Magiepunkte.

Beschreibung: Dieser Trank bringt sofort
bis zu 10 Magiepunkte zurtick. Dabei kann
das Magiepunktemaximum des Anwenders
nicht Ulberschritten werden.

Die Anwendung des Tranks ,Magiefluid“ ist
auf eine Wirkung von 50 Punkten pro Tag
beschrankt. Nach der Ruckgewinnung von
50 Magiepunkten durch die Einnahme von
Magiefluiden wird durch das Trinken von
weiteren Fluiden kein weiterer Effekt erzielt.

Name: Starke Sidure
Kosten: 3 GP

Kategorie: Sauren
Wirkungsdauer: sofort
Wirkung: zersetzende
Schadenswirkung.

Wirkung oder

Beschreibung: Die starke Saure zersetzt so
ziemlich alles aufier Glas und hoch magische
Objekte. Eine Dosis der Sdure kann etwa
1 dm3 Materie zersetzen. Sie kann auch
geworfen werden (durch Softball darstellen)
und verursacht dann in einem UmkKkreis von
1 Meter Radius 2 Punkte Schaden bei allen
Betroffenen.

Name: Starker Rosttrank

Kosten: 3 GP

Kategorie: Sduren

Wirkungsdauer: 2 Minuten

Wirkung: lasst rostanfillige Metalle vollig
verrosten.
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Beschreibung: Dieser Trank zerstort Metalle
bis zur Grofie eines Einhandsschwertes
binnen 2 Minuten vollstandig.

Magische Metalle beginnen ebenfalls zu
rosten, allerdings nur zu den Bedingungen
eines leichten Rosttrankes. Solange die
Beschadigung durch den Rost nicht behoben
wurde, ist das magische Metall nicht mehr
magisch.

Name: Starkes Gegengift

Kosten: 3 GP

Kategorie: Heilung

Wirkungsdauer: sofort

Wirkung: stoppt die Wirkung eines Giftes
der Stufe 2.

Beschreibung: Die Wirkung eines Giftes,
das 2 GP wert ist, wird sofort gestoppt.
Voraussetzung daflir ist, dass das Opfer den
Trank auch zu sich nehmen kann. Bereits
angerichteter Schaden bleibt bestehen.
Hinweis: das starke Gegengift wirkt auch
nicht gegen Gifte, die 1 GP wert sind!

Name: Diamanthaut

Kosten: 4 GP

Kategorie: Schutz

Wirkungsdauer: 6 Stunden oder bis
verbraucht

Wirkung: Gewahrt 4 zusétzliche
Rustschutzpunkte

Beschreibung: Dieser Trank macht die
Haut hart wie Diamant. Dadurch werden
vier zusatzliche Rustschutzpunkte gewahrt.
Wichtig: Wird tuUber der Diamanthaut
noch gewohnliche Rustung getragen,
so werden Trefferpunkte erst von dieser
Rustung abgezogen und dann erst von
der Diamanthaut. Eine Kombination mit
anderen magischen RuUstungen wie zum
Beispiel magische Rustung oder Leder-,
Eisen-, Steinhaut ist nicht moglich. Die
Diamanthaut schtitzt vor direkten Treffern
und Meuchelattacken, jedoch nicht gegen
Betauben.



Name: Sehr starkes Gegengift

Kosten: 4 GP

Kategorie: Heilung

Wirkungsdauer: sofort

Wirkung: die Wirkung eines Giftes der Stufe
3 wird gestoppt.

Beschreibung: Die Wirkung eines Giftes,
das 3 GP wert ist, wird sofort gestoppt.
Voraussetzung daflir ist, dass das Opfer den
Trank auch zu sich nehmen kann. Bereits
angerichteter Schaden bleibt bestehen.

Hinweis: das sehr starke Gegengift wirkt
nicht gegen Gifte, die 1 oder 2 GP wert sind!

Name: Grofies Antidot

Kosten: 5 GP

Kategorie: Heilung

Wirkungsdauer: sofort

Wirkung: Stoppt sofort die Wirkung eines
Giftes der Stufe 4

Beschreibung: Die Wirkung eines Giftes,
das 4 GP wert ist, wird sofort gestoppt.
Voraussetzung daftir ist, dass das Opfer den
Trank auch zu sich nehmen kann. Bereits
angerichteter Schaden bleibt bestehen.
Hinweis: das grofe Antidot wirkt nicht
gegen Gifte, die 1, 2 oder 3 GP wert sind!

Name: Allumfassendes Antidot

Kosten: 10 GP

Kategorie: Heilung

Wirkungsdauer: sofort

Voraussetzung: Kenntnis von Gegengift,
starkes Gegengift, sehr starkes Gegengift
und grofies Antidot

Wirkung: Stoppt sofort die Wirkung jedes
Giftes bis zu Stufe 4

Beschreibung: Die Wirkung jedes Giftes
bis zur Stufe 4 wird sofort gestoppt.
Voraussetzung daflir ist, dass das Opfer den
Trank auch zu sich nehmen kann. Bereits
angerichteter Schaden bleibt bestehen.
Hinweis: das allumfassende Antidot wirkt
gegen alle nicht magischen Gifte!
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12. Modikationen

Grundsatzliches zu Modifikationen:

Die Zauber, die im Signum Regelwerk
vorgegeben sind, werden in den meisten
Fallen vollkommen ausreichen, ein ganzes
Charakterleben 2zu bestreiten. Manche
Spieler*innen moéchten aber bestimmte,
besondere Effekte erzielen oder ihrem
Charakter eine besondere Portion
Einzigartigkeit bescheren. Nachdem wir
uns maximale Flexibilitdt zum Ziel gesetzt
haben, tragen wir diesen Wunschen mit
den Modifikatoren fiir Magie Rechnung.

Mit diesen Tabellen kann ein Zauber nach
den eigenen Vorstellungen verbessert
werden, zum Preis von hdéheren Kosten.
Bitte behalte folgende Punkte im Auge,
wenn du dich daran machst, einen Zauber
zu modifizieren:

* Es koénnen nur die Zauber aus
dem Signum Regelwerk modifiziert
werden. Eigens entworfene und von
der Spielleitung fir die Veranstaltung
zugelassene Zauber kénnen nicht noch
weiter verdndert werden.

e Mit diesen Tabellen konnen die
vorhandenen Standardzauber nicht
immer nachvollzogen werden. Einen

Zauber zu modifizieren ist absichtlich
oftmals teurer als die Standardzauber
im Regelwerk.

* EssindnurdieinderTabelleangegebenen
Anderungen zulidssig, insbesondere
wenn es darum geht, Zauber nach unten
zu modifizieren.

e Es ist es nicht moéglich Zauber zu
generieren die mehr als 10 GP kosten
wurden.

* Des Weiteren wird je nach Begabung in
Seele die Fahigkeit zur Generierung von
Zaubern beschrankt.

* Seele 3
maximal 5 Generierungspunkte

Grundkosten fur Zauber o

o goedlc 2
maximal 8 Generierungspunkte
Grundkosten fir Zauber
o, Sceleyl
maximal 10 Generierungspunkte
Grundkosten fir Zauber
Diese Beschridnkungen beziehen sich explizit
auch auf die Kosten von Modifikationen.

Eine genaue Erklarung der modifizierbaren
Reichweiten (Wurf, Ruf, Gruppe, Aura und
Flache) findest duim Kapitel ,Ubernattirliche
Begabungen® im Bereich ,Magische Effekte,
Magie fir Nicht-Magier

Erlernen und Wirken von modifizierten
Zaubern:

Einen veranderten Zauber 2zu erlernen,
kostet die Basiskosten des zugrunde
liegenden Zaubers plus die Summe aller
Veranderungen. Diesen Zauber kann
man nun entweder als Basiszauber ohne
Modifikationen zu den Basiskosten oder in
der maximal gesteigerten Variante zu den
Gesamtkosten anwenden.

Beispiel: Der Magus Abraxas mochte einen
besonders maéchtigen Rustungszauber
erlernen, um seine Kamerad*innen zu
starken. Dazu nimmt er den Zauber
»Starke magische Rustung“ (Kosten 3 GP)
und wahlt dafir die Modifikation Erhéhte
Reichweite auf Flache — 4 Personen (3 GP
von Bertthrung auf Flache). Somit bezahlt
er 6 GP, um diesen Zauber zu erlernen.
Nun kann er wahlweise 3 Magiepunkte
ausgeben, um den Zauber auf sich oder ein
bertihrtes Ziel zu wirken oder 6 Magiepunkte
opfern, um bis zu 4 Personen auf einmal zu
schuitzen.

Es ist also nicht erforderlich, den Zauber
noch einmal zu lernen, wenn er normal
angewendet werden soll. Fur eine dritte
Variante des Zaubers muss er allerdings
noch einmal erlernt und modifiziert werden.



Beispiel: Abraxas moéchte zusétzlich den
Zauber auch noch auf Rufweite auf ein
Ziel wirken. Dafiir muisste er erneut den
Basiszauber ,Starke magische Rustung®
fir 3 GP kaufen und mit der erhoéhten
Reichweite Ruf zu Gesamtkosten von 5 GP
modifizieren.

Die Anwendung eines Zaubers dauert
immer so lange, wie es den Gesamtkosten
entspricht, also 8 Silben pro investiertem
Magiepunkt.

Ein als Kurzritual modifizierter Zauber
dauert in der Anwendung 5 Minuten.

Nur als Ritual zu wirken

Erwirbt ein*e Magier*in zu einem Zauber
die Modifikation ,Nur als Ritual zu wirken®,
so kann dieser AUSSCHLIESSLICH
als Kurzritual gezaubert werden. Diese
Modifikation ist immer wirksam. Ein
Zauber kann niemals weniger als 1 GP
beziehungsweise 1 MP kosten.

Rufzauber der Kategorie Schaden als
Wurfzauber zu wirken

Wird ein Zauber von Rufzauber auf
Wurfzauber modifiziert muss der Zaubernde
eine LARP taugliche Wurfkomponente
auf sein Ziel werfen. Erst wenn mit dieser
Wurfkomponente das Ziel getroffen wird,
gilt der Schaden als verursacht.

Trifft der Zaubernde sein Ziel nicht sind die
Magiepunkte trotzdem verbraucht.

Erhohte Wirkung (+1 Schaden / Heilung /
Rustung / Ziele)

Der/die Schaden / Heilung / Rustung
oder die Anzahl der Ziele, auf die der
Zauber wirkt, erhéht sich um +1 je 2 GP.
Zusétzlicher Schaden ist ausschliefSlich
auf Spruchzauber anzuwenden  bei
Verzauberungen wie Magischer Waffe oder
dhnlichem ist kein zusatzlicher Schaden
moglich!

Direkter Schaden (keine normale Rustung)
Wird der Zauber mit ,Direkter Schaden’

modifiziert durchdringt der Zauber jede
nichtmagische Ristung. Magische Rustung
schuitzt nach wie vor.

Verlingerte Wirkungsdauer

Ein modifizierter Zauber mit ,Verlangerter
Wirkungsdauer‘ hélt je 2 GP um 1, 3, 5,
oder 7 Stunden langer.

Erhohte Reichweite

e Wurf statt Beriihrung - Wird ein
Zauber auf Wurfzauber modifiziert muss
der Zaubernde eine LARP taugliche
Wurfkomponente auf sein Ziel werfen.
Erst wenn mit dieser Wurfkomponente
das Ziel getroffen wird, gilt der Schaden
als verursacht. Trifft der Zaubernde sein
Ziel nicht sind die Magiepunkte trotzdem
verbraucht

e Ruf statt Wurf - Zauber, die eine
Wurfkomponente voraussetzen kénnen
durchdie Rufstatt Wurf‘Modifikationdem
Ziel zugerufen werden. Der Zaubernde
ist verantwortlich das der Bezauberte
seinen Ruf auch wahrnimmt. Ist der
Zauber gesprochen und der Bezaubernde
hat den Zuruf nicht mitbekommen gelten
die Magiepunkte nicht als verbraucht.
Ziele von Rufzaubern haben immer die
Option durch den Ausruf: Ausgewichen’
dem Rufzauber auszuweichen. In diesem
Fall sind die Magiepunkte des Zaubers
verbraucht.

e Gruppe: (max. 4 Pers.) statt Ruf — Die
Gruppen Modifizierung dient dazu einen
Zauber auf vier verschiedene Personen
oder Gegenstidnde anzuwenden. Die
Anwendung des Zaubers viermal auf nur
eine Person oder einen Gegenstand ist
dabei nicht méglich.

e Aura: Alle im Radius von 3 m mit dem
oder der Anwender*in als Zentrum statt
Gruppe — Alle Personen, inklusive des/
der Zaubernden, die sich freiwillig in der
Aura des Zaubernden befinden erhalten
die Wirkung des Zaubers. Fur jede
betroffene Kreatur, nach der vierten,

muss der Zaubernde zusétzlich zum
138



Zauber +1 Magiepunkt aufwenden. vierten, muss der Zaubernde zusétzlich
e Flache Alle im Radius von 3m mit zum Zauber +1 Magiepunkt aufwenden.

einem von dem oder der Anwender*in
definierten Zentrum statt Aura.
Fur jede betroffene Kreatur, nach der

Modifikatoren fiir Magier*innen:

Modifikation: Kosten:

Nur als Ritual zu wirken -1GP
Rufzauber der Kategorie Schaden als Wurfzauber zu Wirken -1GP
Erhohte Wirkung (+1 Schaden / Heilung / Rustung / Ziele) + 2 GP pro +1
Direkter Schaden (keine normale Riistung) g (Gl

Verlangerte Wirkungsdauer (Faktor 2)

+ 2 GP pro Verdoppelung

Erhohte Reichweite: Wurf statt Berithrung +1GP
Ruf statt Wurf il (G2
Gruppe (max. 4 Pers.) statt Ruf +1GP
Aura: (Alle im 3 m Umkreis mit dem oder der Anwender*in als Zentrum) statt
et £ +1GP
Flache (Alle im 3 m Umkreis mit einem von dem oder der Anwender*in definierten
Zentrum) statt Aura ™ i
Modifikatoren fiir Priester*innen:
Modifikation: Kosten:
Als Spruchmagie verwendbar +1GP
Erhohte Wirkung (+1 Schaden/ Heilung / Ristung) + 2 GP pro +1
Direkter Schaden (keine normale Rustung) + LIGP

Verlangerte Wirkungsdauer (Faktor 2)

+ 1 GP pro Verdoppelung

Erhohte Reichweite: Wurf statt Bertthrung +1 GP
Ruf statt Wurf automatisch
Gruppe (max. 4 Pers.) statt Ruf gtk (G2
Aura: (Alle im 3 m Umkreis mit dem oder der Anwender*in als Zentrum) statt
EX Y .1 GP
Flache (Alle im 3 m Umkreis mit einem von dem oder der Anwender*in definierten e

Zentrum) statt Aura

Priester*innen kénnen als Spruchmagie (StoRgebet) gelernte Zauber immer wahlweise weiterhin als rituelles Gebet anwenden

und daftir 1 MP weniger aufwenden, AUCH zusétzlich zu bestehenden anderen Modifikationen. Dies gilt als Ergadnzung zu den

Basisregeln fiir modifizierte Zauber. Alle Wurfzauber sind fur Priester*innen automatisch Rufzauber. Dies ist eine Gnade ihrer

Gottheit, die den Zauber sicher ins Ziel lenkt.
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Modifikatoren fiir Schaman*innen:

Modifikation:

Kosten:

Erhohte Wirkung (+1 Schaden/ Heilung / Rustung)

+1GPpro+1

,Direkter Schaden (keine normale Rustung)

+2 GP

Verlangerte Wirkungsdauer (Faktor 2)

+ 1 GP pro Verdopplung

Erhoéhte Reichweite: Wurf statt Bertihrung automatisch
Ruf statt Wurf +1GP
Gruppe (max. 4 Pers.) statt Ruf {HIE(C; )
Aura: (Alle im 3 m Umkreis mit dem oder der Anwender*in als Zentrum) statt
Tt s +1GP
Flache (Alle im 3 m Umkreis mit einem von dem oder der Anwender*in definierten P

Zentrum) statt Aura

Schaman*innen wirken keine Spruchmagie und haben daher auch keine Modifikationsmoglichkeit in diese Richtung.

Modifikatoren fiir Bard*innen:

Modifikation: Kosten:
Erhohte Wirkung (+1 Schaden/ Heilung / Rustung) + 2 GP pro +1
Direkter Schaden (keine normale Ruistung) +1GP

Verlangerte Wirkungsdauer (Faktor 2)

+ 2 GP pro Verdoppelung

Erhohte Reichweite: Wurf statt Bertthrung automatisch
Ruf statt Wurf automatisch
Gruppe (max. 4 Pers.) statt Ruf & 1°GP
Aura: (Alle im 3 m Umkreis mit dem oder der Anwender*in als Zentrum) statt
el +1GP
Flache (Alle im 3 m Umkreis mit einem von dem oder der Anwender*in definierten
Zentrum) statt Aura 9
Modifikatoren Chaosmagier*innen:
Modifikation: Kosten:
Erhohte Wirkung (+1 Schaden/ Heilung / Ristung) + 1 GP pro +1
Direkter Schaden (keine normale Rustung) +2 GP

Verlangerte Wirkungsdauer (Faktor 2)

+ 1 GP pro Verdoppelung

Erhohte Reichweite: Wurf statt Bertthrung i LG
Ruf statt Wurf +1GP
Gruppe (max. 4 Pers.) statt Ruf +1GP
Aura: (Alle im 3 m Umkreis mit dem oder der Anwender*in als Zentrum) statt
o e +1 GP
Flache (Alle im 3 m Umkreis mit einem von dem oder der Anwender*in definierten i, 5

Zentrum) statt Aura
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Modifikatoren fiir Alchemist*innen:

Modifikation: Kosten:
Erhohte Wirkung (+1 Schaden/ Heilung / Rustung) + 2 GP pro +1
Erhohte Wirkung (+5 zusatzliche Magiepunkte) +1GP pro + 5
Direkter Schaden (keine nomale Rustung) + 2 GP

Verlangerte Wirkungsdauer (Faktor 2)

+ 2 GP pro Verdoppelung

Anderes Medium Salbe statt Trank automatisch
Pulver statt Trank +1GP
Erzeugt magische Wirkung (zum Beispiel: Blizstrahl schleudern) SR G
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13. Liste der Gifte

Die folgende Liste enthalt alle Gifte, die von Spieler*innen auf einer Veranstaltung nach
Signum Regeln hergestellt werden kénnen. Anders als bei Zaubern oder Tranken ist das
Erfinden neuer Gifte durch Spieler nicht méglich, da fir jedes Gift zumindest theoretisch
ein Gegengift existieren muss.
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Durchfall 1 sofort Bauchschmerzen, 10 min; starker Durchfall begleitet von Bauchkrampfen
Unwohlsein 1 Stunde
Halluzination 1 10 min Das Opfer sieht 30 min; Das Opfer halluziniert und sieht nicht vorhandene
immer wieder 1 Stunde Dinge — welche das sind, hdngt vom Opfer ab.
Schemen
Kopfschmerz il 10 min Ziehen hinter den 30 min; Das Opfer erleidet einen Migraneanfall. Magier konnen
Augen, Stechen an | 1 Stunde sich nicht mehr konzentrieren, es sei denn, das Opfer
den Schlafen hat Schmerzresistenz. Zaubern oder Ritualisieren ist
dadurch unmoglich.
Leichter Schlaf 1 sofort Mudigkeit, 10 min; Das Opfer wird sehr miide und sucht sich einen
Unkonzentriertheit | 1 Stunde Schlafplatz. Nach 10 min. verfallt es in einen
Schlummer, durch den es leicht wieder geweckt werden
kann. Die Symptome verbleiben, und das Opfer wird
sich eine Stunde lang immer wieder schlafen legen.
Schwache 1 5 min Zittern der 30 min; Das Opfer wird schwach, kann keine schweren
Gliedmafie 1 Stunde Gegenstiande mehr heben und keine Metallristung
tragen. Langes gehen oder gar schnelles Laufen,
Kampfen oder langes Ritualisieren sind nicht méglich.
Epilepsie 2 | 20 min Zucken, Nervositat | 45 min,; Das Opfer erleidet einmal pro Stunde einen
6 Stunden | epileptischen Anfall (Zucken, Krampfe) Wenn ihm nicht
geholfen wird, dann verletzt sich das Opfer dabei jedes
Mal far 1 Schadenspunkt. Sinkt es dabei auf O LP, wird
es ohnmaéchtig und beginnt zu verbluten.
Erbrechen 2 | sofort Ubelkeit, 10 min; Das Opfer erliegt seinem Brechreiz und muss sich alle 5
Magenkrampfe 1 Stunde | min Ubergeben.
Heiserkeit 2 | keine keine Symtome sofort; Der Anwender verliert die Stimme und kann bestenfalls
Symtome 30 min noch Flistern. Zaubern wird unmoglich.
Léhmung 2 | sofort Gliedmafse 10 min; Das Opfer verliert die Kontrolle tiber seine Gliedmafie
schlafen ein 30 min und ist nach 10min bewegungsunfahig aber sehr wohl
noch aufnahmefahig.
Paranoia 2 10 min Opfer fiihlt sich 30 min; Das Opfer fuhlt sich verfolgt und vermutet hinter allem
beobachtet 6 Stunden | und jedem eine Verschwoérung. Angstzustédnde und
irrationale Handlungen sind die Folge.
Tiefer Schlaf 2 | sofort Mudigkeit 10 min; Das Opfer wird sehr mtide und sucht sich einen
1 Stunde Schlafplatz. Dort schlaft es ein und kann aus diesem
Schlaf nur schwer geweckt werden. Selbst dann ist es
desorientiert und schlaft bei der ersten Gelegenheit
wieder ein.
Amnesie 3 15 min Gedachnislicken 1 Stunde; | Das Opfer verliert sein Kurzzeitgedéchtnis. Es kann
6 Stunden | sich noch an alles erinnern, was vor der Einnahme
passiert ist, doch alles, das danach passiert, wird
innerhalb von 10 min. vergessen. Erst nach 6
Stunden kehrt das Kurzzeitgeddchtnis zurtick. Der
Zeitraum innerhalb der Giftwirkung bleibt jedoch eine
Gedachtnislticke.
Gehorsturz 3 10 min Pfeifen in den 45 min - Das Opfer verliert auf einem Ohr sein Gehor fast
Ohren 3 Stunden | vollstandig. Der Gleichgewichtssinn des Opfers ist stark
beeintrachtigt. Darstellung: Watte in ein Ohren stopfen.
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Herzinfarkt 3 10 min Herzrasen, 30min - Das Opfer erleidet einen Herzinfarkt und stirbt, wenn
Einschlafen speziell es nicht stabilisiert wird, nach 10 min. Hierbei reicht
der Gliedmafle, »Erste Hilfe“ nur aus, um das Opfer in ein stabiles
Herzschmerz Koma zu beférdern - um einen Heilungsprozess
zu veranlassen braucht man ein Gegengift und
anschliefSend medizinische Betreuung durch einen
Charakter mit ,Heilkunde Krankheiten“ der Stufe 1
oder hoher.
Kollaps 3 15 min Schwindelanfille, 30 min Das Opfer kollabiert. Erhéalt es 30 Minuten lang keine
Herzrasen Hilfe, dann stirbt es. Ein Charakter mit ,Heilkunde
Krankheiten 1 oder héher kann durch stabilisierende
Mafinahmen den Tod verhindern. Um die Ohnmacht zu
beenden ist jedoch ein Gegengift erforderlich.
Koma 3 | 5 min Schwindelanfélle, 15 min; Das Opfer fallt in ein Koma, aus dem es erst nach
Mudigkeit 3 Stunden | Abklingen der Giftwirkung erwacht.
Murmeltier 3 | keine keine Symtome sofort; Das Opfer schlaft sofort ein und ist durch nichts mehr
Symtome 30 min zu wecken. Erst nach 30 Minuten geht der Giftschlaf
in einen normalen Schlaf Giber und das Opfer kann
geweckt werden. Ansonsten schlaft es weiter.
sofortige 3 | keine keine sofort; Das Opfer verliert sofort die Kontrolle tiber seine
Lahmung 10 min Gliedmafien und die Gesichtsmuskeln. Dieser Zustand
halt 10 Minuten an und kann nur durch ein Gegengift
oder einen entsprechenden Zauber vorzeitig beendet
werden.
Bindheit 4 | 5 min schwarze Punkte 15 min - Das Opfer erblindet
vor den Augen, 6 Stunden
unscharfes Bild
Scheintot 4 | 30 min Einschlafen der 1 Stunde - | Das Opfer fallt in einen scheintoten Zustand. Nur
Gliedmafie, Kon- 1Stunde ein Charakter mit ,,Heilkunde Krankheiten 3“ oder
zentrationsstorun- ,2Heilkunden Wunden 4“ kann den Scheintod als
gen solchen erkennen.
Tod 4 | keine keine Symptome sofort Das Opfer wird bewusstlos und stirbt nach 10 Min.,
Symptome sollte es keine Hilfe bekommen. (bis 600 zdhlen)
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99. GLOSSAR

LARP ist ein Hobby, das mit den Jahren
gewachsen ist und sich immer weiter
entwickelt. Viele Begriffe wurden aus dem
Englischen Ubernommen und zum Teil
brutal eingedeutscht. Gewohnlich dauert es
nur kurz, bis man diese Spezialausdriicke
kennen gelernt hat und richtig versteht,
doch besonders Neulinge fuhlen sich
anfangs unsicher, wenn sie einen Ausdruck
nicht erkennen. Auch dieses Regelwerk
bedient sich der gelaufigen Begriffe, um
Spielabldufe und Regeln zu erklaren. Wer
sich selbst als Neuling betrachtet oder
im Laufe des Textes auf ihm unbekannte
Wortkreationen stofdt, kann im Glossar
Antworten finden.

Ambiente gerecht: Je nach
Spielhintergrund gibt es verschiedene
Gegenstande, die in die Umgebung
passen und somit das Ambiente
unterstreichen, aber auch solche, welche
nicht gerade stimmungsférdernd sind.
Auf einer Rollenspiel Veranstaltung

mit Fantasy Hintergrund zahlen

zum Beispiel Holzgeschirr, Pfeifen,
Lederbeutel und Felldecken zu Ambiente
gerechter Ausristung, wohingegen
Aluminiumdosen, bunte Sportschuhe und
Plastikflaschen zu den Ambiente Killern
zéhlen. Zigaretten und Bierflaschen halten
sich in einer Grauzone auf, aber besser
wenn sie fehlen.

ambientig: Eine Szenerie, die ein
stimmungsvolles Ambiente vermittelt;
beziehungsweise Gegenstande, die dieses
Ambiente unterstreichen. Siehe auch:
Ambiente gerecht.

anspielen: Ein Teilnehmer tritt im Rahmen
seiner Rolle mit einem anderen Teilnehmer
in Interaktion (z.B. durch Ansprechen,
einen Angriff,...). Der Angespielte sollte
seinem eigenen Rollenspiel Charakter
entsprechend darauf reagieren.

Artefakt: Ein wertvoller Gegenstand mit
besonderen magischen Eigenschaften.
Artefakte kénnen von unterschiedlichster
Beschaffenheit und Form sein. Aber
Vorsicht: nicht jedes von ihnen ist seinem
Trager wohl gesonnen. Artefakte mussen
vor Spielbeginn immer bei der Spielleitung
eingecheckt (siehe: einchecken) werden.
Wenn sie wahrend des Spieles erworben
wurden, mussen sie, bei Spielende,
ausgecheckt (siehe: auschecken) werden.

auschecken (aus-checken): Sich nach
dem Ende des Spiels eine schriftliche
Bestatigungen flir im Spiel erhaltene
Gegenstande von der Spielleitung
abzuholen, nennt man auschecken. Diese
Bestatigungen nennt man ,Artefaktkarten“
und sie werden vor allem fir besondere
Gegenstande ausgestellt, die man wahrend
der Veranstaltung errungen hat, zum
Beispiel ein magisches Schwert.

ausspielen: Eine Rollenspiel Veranstaltung
ist ein Spiel und fast alles was hier
passiert, ist simuliert. KAmpfe werden mit
Polsterwaffen ausgetragen, Magie verlangt
nach Vorstellungsgabe und auch Fallen sind
mitunter nur gespannte Schntire, an denen
ein Gléckchen hangt. Da diese Simulationen
keine echten Effekte bewirken koénnen,
sollen diese von den Teilnehmern moéglichst
glaubhaft und in schén anzusehender
Weise ausgespielt werden. Wer etwa im
Kampf getroffen wurde, soll den Schmerz
dementsprechend ausspielen, wie auch die
folgende Wunderversorgung und mogliche
korperliche Einschrankungen (z.B. eine
halbe Stunde Ruhepause). Besonders die
Magie gewinnt durch schénes Ausspielen
an Reiz.

casten: Engl. Wort fur zaubern, die
Zauberformel aufsagen
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Check-in: Bevor die Veranstaltung beginnt,
werden vor Ort noch einmal alle Charaktere
kontrolliert. Auch die Ausstattung wird
Uberpruft, besonders die mitgebrachten
LARP - Waffen (Waffen Check-in).

Check-out: Nach Beendigung der
Veranstaltung kénnen die Spieler sich von
der Spielleitung schriftliche Bestatigungen
geben lassen, falls sie ein Artefakt oder
eine besondere Fahigkeit erworben haben.
Manche Spielleitungen bestétigen auch
die generelle Teilnahme am Spiel und
dessen Dauer. Siehe auch: auschecken

Con: Anderer Ausdruck fir eine
Liverollenspiel Veranstaltung.
Ursprunglich eine Abkurzung fir
Convention (deutsch: Zusammenkunft,
Tagung).

Con Tag: Anderer Ausdruck fur Livetag
(Live-Tag).

Communitybeitrag: Ublicherweise wird
direkt vor Beginn der Veranstaltung, beim
Check-IN, der Communitybeitrag von der
SL eingehoben. Teilnehmer, die sich nach
Spielende am allgemeinen Aufraumen
beteiligen, erhalten diese Kaution noch vor
Ort zuruckerstattet. Diejenigen, welche
aus verstandlichen oder unverstandlichen
Grinden nicht mithelfen kénnen oder
wollen, erhalten diese Kaution nicht
zuruck.

dieben: Es gibt Rollenspiel Charaktere,
die zwielichtigen Gemuts sind und
vielleicht sogar lange Finger haben. Dieben
bedeutet, in Rolle einem anderen Charakter
Gegenstande oder Geld zu entwenden. Die
»gediebten“ Gegenstdnde werden aus dem
Spiel entfernt, entweder indem der Besitzer
sie selbst verwahrt und nicht mehr benutzt
oder indem die Spielleitung sie bis zum
Ende der Veranstaltung aufbewahrt. Der
Begriff ,dieben“ wird verwendet, um eine
klare Abgrenzung zum realen Stehlep.

herzustellen und allen Teilnehmern klar
zu machen, dass ,gediebte“ Gegenstande
ihrem eigentlichen Besitzer nicht dauerhaft
weggenommen werden.

Dungeon: Engl. Wort fur ,Kerker® oder
yverlies“ — gebrduchlicher Ausdruck fur
jede Art von Hindernissparcour, den die
Spieler iberwinden muissen, um einen Teil
ihrer grofSen Aufgabe zu schaffen oder den
Plot zu l6sen. Klassischer weise befindet
sich das Dungeon tatsdchlich in einem
finsteren Gewodlbe, es kann aber auch
ein Teil einer Burg, eines Waldes oder ein
einziger Raum sein.

einchecken (ein-checken): Ein
Charakterblatt beim Check-in der
Spielleitung vorlegen, damit diese
Uberprifen kann, ob der Charakter
gemafs der geltenden Regeln gestaltet
wurde. Auch Waffen und Gegenstande
sowie mitgebrachte Artefakte werden
eingecheckt.

Einladungsspiel: Eine Veranstaltung, bei
der nur Teilnehmer erwilinscht sind, die
von der Spielleitung persoénlich eingeladen
wurden.

Ein-Punkte-Krieger: Immer wieder
treten auf Rollenspiel Veranstaltungen
Teilnehmer auf, die stets noch einen
Trefferpunkt ubrig haben, obwohl sie
bereits auffallend oft im Kampf getroffen
wurden oder durch andere Ereignisse, wie
das Auslosen einer Falle, Schaden davon
getragen haben. Wem so ein Teilnehmer
auffillt, der ist angehalten der Spielleitung
dartber Bescheid zu geben, die diesen dann
ein bisschen genauer beobachten und im
Zweifelsfall auch zur Rede stellen kann.
Auf keinen Fall sollten andere Teilnehmer
einen Mitspieler auf so ein Verhalten selbst
ansprechen, da sie einerseits nicht wissen,
ob der Mitspieler vielleicht tatsdchlich noch
wenigstens einen Trefferpunkt Ubrig hat
(vielleicht hat er einen starken magischen



Schutz oder sehr viele Trefferpunkte?) und
andererseits eine solche Unterstellung
zu  unnoétigen  Auseinandersetzungen
zwischen den Teilnehmern fihren kann.
Die Spielleitung hat hier mehr Autoritat
und Hintergrundwissen.

GSC: Ein GSC, gecasteter Spieler Charakter,
der nur teilweise in den Plot eingeweiht
ist, weil er in bestimmten Szenen eine
Schlusselrolle spielt, ansonsten aber vom
Plot nichts weif5 und daher, wie ein Spieler
agieren kann und darf.

hardcore: Wer im Zuge einer LARP
Veranstaltung von ,hardcore“ spricht,
meint damit Liverollenspieler, die sehr

extreme Umstande in Kauf nehmen, um
ihre Rolle moéglichst ambientegerecht
auszuspielen. Dazu gehort zum Beispiel,
(im Winter) mehrere Kilometer zu Fufs
anzureisen, bei schlechtem Wetter im
Freien zu Uibernachten oder einen Kilt auf
traditionelle Art zu tragen. Solche Aktionen
sind das Vergnligen einiger, was viele zwar
gutheiffen und bewundern, selbst aber
niemals tun wirden.

in Rolle sein: Alle Teilnehmer -einer
Veranstaltung sollten sich bemithen,
sich in den Rollenspiel Charakter, den
sie verkorpern, hineinzuversetzen und
dementsprechend auf Ereignisse zu
reagieren. Ein Teilnehmer, der das macht,
ist in Rolle.

intime (in-time) vorhanden,
beziehungsweise intime nicht
vorhanden: Nicht immer kénnen

alle Zeichen der Zivilisation von einer
Rollenspiel Veranstaltung entfernt werden.
Strommasten zum Beispiel werden fir
die Dauer eines Fantasy Spiels von den
Teilnehmern einfach ignoriert und sind
somit intime nicht vorhanden. Sollte
ein Teilnehmer Zweifel haben, ob ein
Gegenstand intime vorhanden ist, kann
er sich bei der Spielleitung danach

erkundigen.

jemanden briefen: Die Spielleitung brieft
NSC, indem sie ihnen spielrelevante
Information gibt, wie z.B. Hintergrund,
geplanter Verlauf und Rollenbeschreibung.
Diese Infos benoétigen die NSC, um wahrend
des Spiels entsprechend agieren zu kénnen.
Kaffeezombie: ein Teilnehmer, der gerade
aufgewacht ist, und noch keinen Kaffee
getrunken hat.

LARP: Kurzform fuir Live Adventure Role
Play oder Live Action Role Play

Live: Kurzform fir Liverollenspiel
liven: Kurzform fir liverollenspielen

Livetag (Live-Tag): jeder Tag, der
wahrend einer Rollenspiel Veranstaltung
begonnen wird, z&hlt als ein Livetag. Viele
Regelsysteme vergeben Erfahrungspunkte
auf der Basis solcher Livetage (,Signum®
zum Beispiel einen Generierungs Punkt
pro Tag).

LP: Abkurzung fur Lebenspunkt. Manche
Liverollenspieler benutzen auch den
Ausdruck HP (aus dem engl. Hitpoint)

Newbie/Neuling: jemand, der zum ersten
Mal an einer Rollenspiel Veranstaltung
teilnimmt. Andersals beim Computerspielen
ist ,Newbie“ im LARP kein Schimpfwort,
im Gegenteill Wer sich als Newbie zu
erkennen gibt kann mit Verstindnis
und Unterstiitzung seitens der anderen
Teilnehmer rechnen. Schliefflich haben alle
mal als Newbies angefangen.

NSC oder NPC: alte Bezeichnung fur
Darsteller, Kurzform far Nicht Spieler
Charakter (englisch: Non Player Character)

ORGA: (von ,Organisation®) ein Team von
Leuten, das eine Rollenspiel Veranstaltung
organisiert. Die ORGA kiimmert sich
um das Gelédnde, die Verpflegung und



die Ausstattung sowie die Anmeldung.
Meistens ist die ORGA auch gleichzeitig Teil
der Spielleitung.

out-time (OT) Blase: Manchmal kommt es
vor, dass einzelne Spieler oder auch ganze
Spielergruppen wahrend des Spiels ins out-
Time rutschen, ohne es richtig zu wollen;
zum Beispiel, weil sie auf eine Szene warten,
spéat nachts noch am Lagerfeuer sitzen oder
einfach eine kurze Auszeit brauchen. Dann
erzeugen sie eine sogenannte out-time Blase,
denn so gut wie jeder Teilnehmer, der sich
hinzugesellt, wird durch diese Mitspieler
ebenfalls ins Time-out gezogen, bis etwas
passiert, das die Teilnehmer wieder ins in-
Time Geschehen zurtickholt.

Pappnase: Ein Teilnehmer bezeichnet einen
anderen als Pappnase, wenn er dessen
Spielweise als stérend oder nicht Ambiente
gerecht empfindet. Da aber die Meinungen
dartiber, was GUTES Liverollenspiel
ausmacht, stark auseinander gehen, gibt
es auch sehr unterschiedliche Ansichten
dartiber, wann ein Spieler einen anderen als
Pappnase bezeichnen darf und wann nicht.

ploppen: Bezeichnet das plétzliche
Auftauchen oder Verschwinden von
Personen und Gegenstanden im Spiel, zum
Beispiel durch einen Teleportationszauber.
Man spricht in diesem Zusammenhang
auch von herploppen und wegploppen.

Plot: Die von der Spielleitung vorgesehene
Handlung, das Drehbuch, des Spiels. Da die
Spieler diesen Plot nicht kennen und ihre
Reaktionen nur bedingt vorhersehbar sind,
kann der letztlich gespielte Plot eines Spiels
mitunter stark von dem abweichen, was die
SL ursprunglich geplant hatte. Aber das
gehoért dazu und macht das Rollenspielen
eigentlich erst wirklich interessant.

pompfen: Andere Bezeichnung fur
,betauben“ sollte das vom Laut her nicht

bémpfen heifsen?
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Powergamer: Ein Liverollenspieler, der
sehr darauf bedacht ist seinen Spieler
Charakter moglichst machtig zu gestalten
und moéglichst schnell und leicht viele
Livetage zu sammeln, um noch maéachtiger
zu werden.

Putzkaution / Putzpauschale: siche
Communitybeitrag

Regelfuchser: Ein Liverollenspieler, der
das benutzte Regelwerk in- und auswendig
kennt und es fir die letzte Wahrheit halt.
Der Regelfuchser wird im Zweifelsfall mit der
Spielleitung Uber die Auslegung einzelner
Regeln diskutieren oder sogar streiten in
der Hoffnung die Aktion, die er gerade
durchfiihren will, nach seinem Willen
genehmigt zu bekommen. Doch merke: die
Spielleitung hat zwar nicht immer Recht,
doch stets das letzte Wort.

rollenspieltauglich (auch LARP-tauglich):
Bezeichnet vor allem Waffen, die fir den
Rollenspielkampf tauglich sind. Diese
Waffen bestehen aus Schaumstoff und
sind mit Latex tuberzogen, sodass sie
sowohl gut aussehen als auch beim Kampf
grofstmogliche Sicherheit bieten. Diese
Waffen sind also gepolstert, trotzdem darf
nicht mit voller Wucht zugeschlagen werden.
Treffer auf den Kopf oder im Genitalbereich
sind verboten (siehe das Kapitel ,Kampf“).
Beim Waffen Check-in wird kontrolliert,
ob eine verwendete Waffe noch allen
Sicherheitsbestimmungen entspricht oder
obsiedurchvorhergehende Veranstaltungen
bereits so abgenutzt ist, dass sie nicht mehr
verwendet werden kann. Verantwortlich
fir den Zustand seiner AusrlUstung ist
allerdings immer der Besitzer, vor allem
wahrend der Veranstaltung.

rosa Wolkchen: Ein Begriff flir einen
Teilnehmer, der sich aus irgendwelchen
Grinden gerade im Time-out befindet, die
Szenerie nicht stéren méchte und deshalb



mit vor der Brust gekreuzten Armen an der
Seite wartet, bis er wieder in Rolle gehen
kann.

SC oder PC: Kurzform flir Spieler Charakter
(englisch: Player Character)

Schaden ansagen:

Normalerweise verursacht jeder Treffer
im Rollenspiel Kampf einen Trefferpunkt
Schaden. Ist das aber bei einer speziellen
Waffe anders oder ist dieser Schaden von
einer besonderen Art (magisch, heilig,
direkt...), dann sagt der Teilnehmer, der
die Waffe fihrt, bei jedem Treffer den
Schadenswert an. (z.B. ,Zweil“)

Schnetzel Monster: Eine Kategorie von
Gegnern, welche die Spieler recht hiufig
angreifen wund im Allgemeinen ohne
grofSere Probleme zu besiegen sind. Auch
die ethische Komponente hélt sich bei
klassischen Schnetzel Monstern in Grenzen
— zum Beispiel gibt es nur selten in-Time
Diskussionen dartiber, ob es moralisch
vertretbar ist Zombies zu téten.

Semi-NSC: sieche GSC

Setting: Die Hintergrundszenerie einer
Rollenspiel Veranstaltung. Die haufigsten
Settings sind Fantasy, Science-Fiction,
historische Settings (z.B. Rokoko), keltische
Settings, Jetzt-Zeit oder Vampire.

SL: Kurzform fiir Spielleitung

Slo-Mo: Abkurzung fir ,Slow-Motion®.
Mitunter kann die Spielleitung entscheiden,
dass eine Situation zu gefdhrlich ist, um
einen Kampf in normaler Geschwindigkeit
auszutragen (z.B. abfallendes Gelédnde,
Treppen, Dunkelheit). In diesem Fall
ruft sie fir den Kampf ,Slo-Mo“ aus, was
bedeutet, dass alle Bewegungen mit halber
Geschwindigkeit ausgefuhrt werden.
Obwohl dies dem Kampf ein wenig von
seiner Dynamik nimmt, erhéht es massiv die

Sicherheit der Teilnehmer und ermoglicht
aufSlerdem weit epischere und schoénere
Kampfe.

Storytelling: Manche Effekte sind zu
kostspielig und /oder aufwendig, um von der
Spielleitung durch Kosttime oder Aufbauten
dargestellt zu werden. Wieder andere sind
im Bereich des Ubersinnlichen anzusiedeln,
wie zum Beispiel der Fluss magischer
Energien. Auch Gefiihlsempfindungen oder
Visionen werden den Spielern meistens
von der Spielleitung erkldrt, wobei sich
die Spielleitung hier um einen moglichst
stimmungsvollen Text bemuhen sollte.

Time-in: Der eigentliche Beginn der
Veranstaltung sowie die Zeitspanne, in
der aktiv gespielt wird. Wéhrend des Time-
in sollten sich alle Teilnehmer moglichst
durchgehend in Rolle befinden und
anspielbar sein.

Time-Freeze: Das Freeze, das Einfrieren,
ist ein Kunstgriff der Spielleitung, mit dem
NSCs oder Ausstattung an Spielern vorbei
gebracht werden sollen, ohne gesehen
zu werden. Auf den Befehl ,Freeze“ hin
schliefSfen alle Spieler die Augen und
beginnen zu summen. Der Ruf ,Time-
in“ beendet das Freeze und alle Spieler
machen da weiter, wo sie aufgehoért haben.
Das Freeze wird prinzipiell nur von der
Spielleitung ausgerufen und niemals von
Spielern oder NSCs. Wenn geféhrliche
Situationen zu klaren sind, ist als Signal
,Time-out“ zu verwenden.

Time-out: Der Endpunktder Veranstaltung,
an dem die Spielleitung alle Teilnehmer
auffordert, wieder aus ihrer Rolle zu
schliipfen. Wahrend des Spiels kann von
jedem Spieler kurzfristig ein Timeout
ausgerufen werden, um  gefahrliche
Situationen zu klaren. Time-out Zone:
Auf den meisten Veranstaltungen gibt
es wahrend der gesamten Spielzeit, dem

Time-in, Zonen in denen definitiv nicht
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gespielt wird, zum Beispiel die Sanitarbereiche. Solche Time-out Zonen werden vor jeder
Veranstaltung von der SL gesondert bekannt gegeben.

Touriddmon:

Da Rollenspiel Veranstaltungen mitunter an Orten stattfinden, die fiir jedermann frei
zuganglich oder sogar beliebte Ausflugsziele sind, kann es schon mal passieren, dass
wahrend der Veranstaltung plotzlich ,Zivilisten“ auf dem Gelande auftauchen. Diese,
liebevoll ,Touriddmonen“ genannten, Randerscheinungen der Zivilisation werden zumeist
von der SL freundlich gebeten das Spiel nicht zu stéren und, wenn tberhaupt, nur
unauffallig das Geschehen zu verfolgen.

Veranstaltung: Kurzform flir Rollenspiel Veranstaltung.

Weitere Informationen tiber den Verein Inkognito und die
Larpschmiede sowie das fiktive Fantasie Land Whenua
findest du unter folgenden Links:

http:/ /www.inkognito.at
https/ /www.larpschmiede.at
https:/ /www.whenua.at

Unseren Charaktergenerator zum Regelwerk Signum
findest du uber die Largschrﬁ;ielile Homepage oder unter
em Link:

http://chargen.larp.at

Den oOsterreichischen Larpkalender findest du unter:
http:/ /www.larpkalender.at
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Das Signum Regelwerk bietet Dir alle
Informationen zom Thema LARP!

(Uorum geht es dabei?
(Das bravche ich dafir?
(L)ie gestalte ich meinen Charakter?
(WLielche Regeln werden im Spiel verwendet?

Signum wurde nach einer ldee von Jirgen Leiche gemeinsam
mit dem Team der Larpechmiede entwickelt und wird auf
vielen dsterreichischen LARPs verwendet, Es bietet Dir

zusatzlich zu diesem Regelwerk einen gratis online

Charaktergenerator und einen gut administrierten

Discord Server. Ober diesen hannst Du mit anderen
Spielern und sogar mit den Machern Rontakt avfnehmen.

Signum ist ein Kegelwerk das es Einsteigern leicht macht
ins Hobby zu finden ond Fortgeschrittenen die Maglichheit
bietet, ihren Charakter immer weiter zu entwickeln.
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