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Charaktererstellung

Bei der Erstellung eines Charakters ist es wichtig sich Uber Folgendes Gedanken zu
machen:

Wie heile ich, wie alt bin ich, welcher Spezies gehore ich an, mochte ich ein Kampfer,
Magier oder lieber ein Abenteurer sein, was fur Waffen trage ich, welche Fertigkeiten
mochte ich besitzen, welchen Beruf und was will ich in Zukunft erreichen?

Bedenke, dein Charakter kann auch nur das, was du auch kannst.

Hat man eine Antwort auf all diese Fragen kann es losgehen.

Man schreibt eine Charaktergeschichte uber seine Vergangenheit, wo man herkommt und
weshalb man losgezogen ist.

Am Ende jeder Con erhalt man grundsatzlich 10 Erfahrungspunkte (kurz EP) pro Spieltag.
Diese konnen genutzt werden, um neue Fertigkeiten zu erlernen.

Im Charakterbogen wird immer vermerkt wie viele EP man inklusive der bereits
ausgegebenen besitzt.

Der Charakterbogen

Der Charakterbogen ist leicht auszufiillen und hilft dir die Ubersicht tiber deinen Charakter
zu behalten. Der Charakterbogen besteht aus mehreren Teilen:

— Spielerdaten: Hier gibst du deinen Namen sowie wichtige Informationen zu deiner
Person an z.B. Krankheiten, Nichtschwimmer oder Vegetarier.

— Charakterdaten: Hier tragst du die Daten deines Charakters ein, wie er heil’t, was
er ist und was er kann. Jeder Charakter beginnt mit 100 EP und erhalt am Ende
jeder Con neue dazu.

— Besondere Fertigkeiten und Zauber: Besitzt der Charakter Fertigkeiten oder Zauber,
die nirgendwo bereits aufgeflhrt sind, werden diese hier nach Absprache mit der
Orga eingetragen.

— Fertigkeiten und Berufe: Hier kannst du deine EP gegen nutzliche Fertigkeiten und
Berufe eintauschen, die dich bei deinen Abenteuern unterstitzen.

Du kannst auch andere Berufe lernen, die nicht vorgegeben sind, diese geben
allerdings keinerlei Vorteile im Spiel.

— Charaktergeschichte: In dieser wird der Charakter und seine Geschichte
beschrieben. Sowohl die Hintergrundgeschichte, als auch die Erlebnisse der
besuchten Cons.

Wer sich entschlief3t, einen Charakter aus Tessamar zu erstellen, erhalt zusatzlich zu den
100 Start-EP die Fertigkeit ,Geschichten & Legenden 1“ und dadurch zusatzliche
Informationen im Spiel.

Fir jeden bespielten Con-Tag erhalt der Charakter 10EP.

Besitzt man bereits einen Charakter aus einem anderen Regelwerk, wird mit der
Orga besprochen wie sich der entsprechende Charakter integrieren lasst und ob
ggf. Kompromisse geschlossen werden mussen.

Grundsatzlich stehen dem Charakter fur alle orgafremde Con-Tage jeweils 7EP zur
Verfligung.



Gesinnung und Moral

Die Gesinnung des Charakters gibt das Verhalten eines Charakters wieder.
Die standardisierten Gesinnungen sind:

— Rechtschaffend: = Rechtschaffende Charaktere halten sich an Regeln und

Gesetze.

- Gut: Gute Charaktere sind sozial und unterstutzend.

— Neutral: Neutrale Charaktere ergreifen keine Partei und folgen eigenen
Idealen.

— Bose: Bdse Charaktere sind unsozial, egoistisch und haufig boswillig.

— Chaotisch: Chaotische Charaktere halten sich nicht an Regeln und
Gesetze.

Die Gesinnungen werden paarweise angegeben und danach der Charakter definiert.

Beispiel: Ein rechtschaffend/béser Charakter wird sich an alle Gesetze halten und auch
seinem Herrn treu dienen. Doch sobald es im Rahmen der Gesetze méglich ist einen
eignen Vorteil zu erhalten, wird er diesen Vorteil ergreifen, unabhéngig von moralischen
Grundsétzen und dem Wohlergehen seiner Mitmenschen.

Die Gesinnung eines Charakters kann relevante Auswirkungen auf den Charakter haben.
Betritt ein Charakter geweihten Boden einer Gottheit, deren Gesinnung der des
Charakters entgegensteht, so hat dies starke Auswirkungen aus den Charakter.

Ebenso kann ein geweihter oder stark magischer Gegenstand, oder auch eine Person,
solche Auswirkungen auf Charaktere haben.

Der Charakter fuhlt sich unwohl, beobachtet und schwach. Je nachdem wie stark
gegensatzlich die Gesinnungen sind kann es auch zu starken schmerzen fiihren, den
geweihten Boden zu betreten.

Magische Charaktere verlieren auf geweihten Boden, oder im Einflussbereich von
machtigen Auren, eine Stufe ihres Magieranges.

Beispiel: Ein Talos-Priester mit rechtschaffend/quter Gesinnung und dem Rang eines
Adepten betritt Talon-geweihten Boden, oder trégt ein altes Artefakt des dunklen Gottes
ungeschlitzt bei sich. Flir gewbhnlich nutzt er Zauber vom Rang eines Adepten, doch
aufgrund der starken Aura des chaotisch/b6sen Gottes Talon, die auf ihn wirkt verliert er
einen Grol3teil seiner Kraft, also einen Magierang und kann daher nur noch
Lehrlingszauber nutzen.

Die Moral des Charakters wir haufig mit der Gesinnung gleichgesetzt, jedoch gibt es ein
paar wichtige Unterschiede.

Die Gesinnungen sind klar definierte Verhaltensweisen. Die Moral eines Charakters
hingegen unterscheidet sich mit der Kultur.

Moral entspricht den ethischen Grundsetzen, die das zwischenmenschliche Verhalten
einer Gesellschaft regulieren.

Bdse Charaktere folgen nur selten allgemein moralischen Grundsatzen und haben eigene
Vorstellungen von Moral. Gute Charaktere werden moralische Grundsatze als
selbstverstandlich leben, da durch diese die Gesellschaft harmoniert.



Kampfregeln

Beim Kampfen ist es wichtig sich an die Regeln zu halten, da Spieler sonst schnell verletzt
werden konnen.

Um das zu vermeiden ist es wichtig, dass Hiebe mit der Polsterwaffe vor dem Aufprall
abgebremst werden.

Kampfe ohne Polsterwaffen, z.B. Fauste, Stocke usw., sind untersagt, da ein zu hohes
Verletzungsrisiko besteht. Treffer auf den Kopf- und Genitalbereich sind selbstredend
verboten.

Sollte jemand verletzt werden wird das Spiel unterbrochen, damit dem Spieler geholfen
werden kann.

Kampfe bei Nacht sind besonders gefahrlich, sie sind erlaubt, allerdings sollte mit
besonderer Vorsicht gekdmpft werden, damit niemand irgendwo hineinrennt und sich
ernsthaft verletzt.

Kampfe unter Drogen- oder Alkoholeinfluss sind verboten.

Waffen

Jede Waffe wird vor der Con von ihrem Besitzer auf ihre Tauglichkeit geprift.
Ungenugende Waffen dirfen nicht verwendet werden.

Jeder Teilnehmer haftet fiir die Sicherheit seiner Ausriistung!

Jede Waffe fugt bei einem direkten Treffer auf eine ungeschitzte Korperzone eine
Verwundung zu und Wuchtwaffen wie Axte, Stabe und Streitkolben lassen den Gegner
zusatzlich zurtcktaumeln.

Zudem sind Treffer durch Wuchtwaffen auf Kettenhemden unabhangig von den
RuUstungspunkten auszuspielen, auch wenn sie keine offenen Wunden verursachen.
Schusswaffen durchstofRen jede Ristung, mit Ausnahme von Platten und verursachen
immer direkte Wunden (Wurfwaffen zahlen nicht zu Schusswaffen).

Der Kampf

Nahkampfe sind in der Regel recht schnell entschieden.

Jeder Treffer, der nicht von einer Rustung abgefangen wird, figt eine Verwundung zu, die,
ebenso wie der Blutverlust durch die Wunde, realistisch ausgespielt werden muss.

Dabei ist auch wichtig zu beachten, dass jede Waffe andere Verletzungen hervorruft:

— Das Schwert ist eine Schnittwaffe, die tiefe Schnittwunden im Fleisch hinterlasst
und Blutungen verursacht.

Mit einem einfachen Schwert sind Gliedmalen nicht mit einem Schlag abtrennbar!

— Die Axt ist eine Wuchtwaffe, die tiefe, stark blutende Schnitte im Fleisch hinterlasst
und Knochen bricht.

Mit einer Axt lassen sich Gliedmallen abschlagen.

— Der Streitkolben ist eine Wuchtwaffe, die keine Schnitte im Fleisch hinterlasst aber
Knochen zerschmettert und innere Blutungen sowie Platzwunden verursacht.



— Der Bogen, wie auch die Armbrust, sind Schusswaffen, welche jede Ristung,
Platten ausgenommen, durchschlagen und unabhangig von Rustungspunkten
Wunden verursachen.

Der Rustung wird ein RP abgezogen die restlichen bleiben jedoch erhalten.

Es gibt keine Lebenspunkte wie in den meisten anderen Spielsystemen.

Jede Verwundung muss realistisch ausgespielt werden, wobei auch kleine Verletzungen,
wie kleine Schnitte am Arm, ausgespielt werden miussen und kritische Treffer, wie eine Axt
im Rucken, durchaus den sofortigen Tod bedeuten kénnen.

Hat man zu viele tiefe Wunden, oder zu viel Blut verloren, ist man nicht gleich tot sondern
fallt in Ohnmacht und ist auf die Hilfe seiner Kameraden angewiesen.

Wird keine Erste Hilfe geleistet und die Blutung nicht gestoppt, verblutet der Charakter und
ist endgultig tot. Hierbei gilt die Opferregel, sodass es im Ermessen des Spielers liegt, wie
lang er den Blutverlust, durch seine Wunden Ubersteht.

Bekommt man, am Ende eines Kampfes den Todesstol} versetzt, ist der Charakter
augenblicklich tot.

Rustung

Jedes Rustungsteil gibt je nach Material verschieden viele Rustungspunkte (kurz RP).
Diese addiert ergeben den Rustungswert.

Wird eine Korperzone nur Teilweise bedeckt, zahlt nur die Halfte der auf der Tabelle
angegebenen Punkte.

Sollte der Rustungswert keine ganze Zahl ergeben wird immer abgerundet!

Die RP bieten im Kampf Schutz vor Verletzungen. Dabei zahlen nur Treffer, die auch die
Rustung getroffen haben.

Ein Treffer auf den ungeschitzten Korper kostet keinen RP, verursacht jedoch eine
Wunde.

Jeder Treffer auf die Rustung kostet einen RP, sind alle RP aufgebraucht ist die Rustung
unbrauchbar und muss repariert werden.

Zum Reparieren bendtigt man Kenntnisse Uber das Material (den entsprechenden Beruf)
und passendes Werkzeug.
Fir 15 Minuten Arbeitsaufwand erhalt die Ausristung einen RP zurtick.

Rustungstabelle

Angegebene Werte entsprechen den RP der einzelnen Korperzonen.

Dicker Stoff Leder Kette Platte
Torso 1 2 3 4
Arme Va V2 1 1%
Beine Va V2 1 1%
Kopf 0 1 1 2




Schilde

Alternativ zur Rustung schutzt auch ein Schild, der je nach Bauweise einen
entsprechenden Schaden abwehren kann.

Der Unterschied zur Rustung besteht darin, dass die RP des Schildes nicht zur
Gesamt-RP gerechnet werden sondern fur den Schild selbst gelten.

Die RP eines Schildes konnen nur durch Wucht- oder Hiebwaffen, z.B. Hammer und
Axte, dezimiert werden!

Ein Schild, der seine Punkte verloren hat ist unbrauchbar und muss von einem
Handwerker mit entsprechendem Beruf repariert werden.

Schildwerte
Angegebene Werte entsprechen den RP der verschiedenen Bauweisen.
Holz Holz mit Stoff |Holz mit Holz mit Metall
Leder Metall
Schilde 5 6 7 8 10
Verletzungen

Verletzungen sind meist die Folge von Kampfen und steigern den Schwierigkeitsgrad des
Spiels.

Ein verletzter Charakter wird es sich zweimal tberlegen missen, ob er sich in einen
Kampf sturzt, da die Siegchancen erheblich sinken.

Strategie und Taktik gewinnen so stark an Bedeutung.

Wunden verheilen je nach Schwere der Wunde und nach Behandlung unterschiedlich
schnell.

Kleine Schnitte und Abschirfungen heilen nach kurzer Zeit. Tiefe Schnitte und
Quetschungen mussen artgerecht versorgt werden, damit kein Wundbrand entsteht. Tiefe
Fleischwunden, Verstauchungen und Brlche bendtigen viel Zeit zur Heilung,die durch
einen guten Heiler stark verkurzt werden kann.

Die Zeit, die eine Verletzung zum Heilen bendtigt, verklrzt sich je nach Art der
Behandlung.

Wunden, die nicht fachmannisch versorgt werden, entziinden sich und schmerzen stark.
Eine solche Wunde muss aufwandig behandelt werden, ggf. ist eine Amputation
notwendig!

Die in der Tabelle angegebenen Zeiten gelten fir die einfache Grundversorgung einer
Verletzung.

Verwendet der Heiler alchemistische Produkte bei seiner Arbeit, verkirzt der Rang der
Heilfertigkeit die Wirkzeit des Produktes gemaf der Tabelle

Auch magische Heilung oder die reine Verwendung von alchemistischen Produkten
ist moglich, doch auch hier muss die Wunde zunachst gesaubert werden, damit sie
sich nicht entziindet!



Heiltabelle

Unbehandelt Erste Hilfe Heilkunde Arztkunde
Leichte Wunde |Heilung nach 3 |Heilung nach 6 |Heilung nach 3 |Heilung nach 1

Tagen Stunden Stunden Stunde
Wunde Wundbrand Heilung nach 12 ' Heilung nach 6 |Heilung nach 3

nach 3 Tagen Stunden Stunden Stunden
Schwere Wunde |Wundbrand Heilung nach 24 |Heilung nach 12 |Heilung nach 6

nach 2 Tagen Stunden Stunden Stunden
Gebrauch Normale Normale Y2 der Wirkzeit | V4 der Wirkzeit
Alchemistischer |Wirkzeit Wirkzeit des Produktes |des Produktes
Produkte zur Wundbrand

Heilung

gemal Tabelle




Das Spiel

Check-In

Vor Spielbeginn ist eine Anmeldung bei der Spielleitung notig.
Hier wird zunachst die Anmeldung und ggf. Besonderheiten des Charakters und/oder
mitgebrachte Artefakte gepruft.

Unzuldssige Waffen diirfen, gemaR den beschriebenen Regeln im Kapitel
,Kampfregeln* (Seite 2) im Spiel nicht genutzt werden!

Des Weiteren werden beim Check-In die Charakterbégen und Artefakt-Bestatigungen fir
den Verlauf der Veranstaltung eingeholt.

Hierbei wird auch der Umgang mit dem Bildrecht zwischen Veranstalter und Teilnehmer
geklart und ggf. die Zeltplatzkaution an den Veranstalter ausgezahit.

Sollten vor Spielbeginn noch Fragen offen sein, ist dies der Moment diese zu stellen.

Spielverlauf

Sind alle Spieler ,eingecheckt”, wird in einer Ansprache der Spielleitung das Spiel und die
wichtigsten Regeln erklart und das Team vorgestellt, damit alle wissen, an wen sie sich bei
Fragen und Notfallen wenden kdnnen.

Im Spiel wird Wert auf gutes Ausspielen gelegt.

Wer seine Rolle besonders Uberzeugend spielt, ebenso seine Verletzungen gut darstellt
und so der Spielleitung ins Auge fallt ,hat eine Chance auf Bonus-EP.

Grundsatzlich wird beim Spiel auf Fairness geachtet. Wer also nicht ausspielt und sich so
einen Vorteil im Spiel erschleichen will wird von der Spielleitung schnell zur Seite
gewunken und auf sein Spiel aufmerksam gemacht.

Anfallender Ml ist zu entsorgen. Wird dies nicht getan, bekommt der Spieler eine
Verwarnung.

Das Brechen der Regeln oder die Gefahrdung der Mitspieler kann mit Ausschluss
aus dem Spiel geahndet werden!

Nach Maglichkeit wird das Spiel bis zum Schluss nicht unterbrochen. Wobei die
Umsetzung hierbei zum Grofteil bei den Teilnehmern liegt.

Check-Out

Ist das Spiel zu Ende, melden sich die Spieler bei der Spielleitung ab.

Hierbei bekommen die Spieler die Teilnahme an der Con bestatigt und erhalten ihre
ausgefillten Charakterbdgen sowie die ggf. angefallene Zeltplatzkaution zurick.
Sollten Teilnehmer im Spiel Fertigkeiten oder besondere Gegenstande erhalten haben,
werden auch diese in Form von Bestatigungsscheinen ausgehandigt.

Zum Schluss ist noch zu sagen, dass die wichtigste Regel von allen folgende ist:

Die Spielleitung hat immer Recht!
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Kommandos

Im Spiel gibt es Kommandos, die der Sicherheit der Spieler dienen und die jeder Spieler
kennen muss:

Stopp:

Time-In:

Sanitater:

Oh Mutter:

Wird Stopp ausgerufen wird das Spiel augenblicklich unterbrochen. Dieses
Kommando wird nur im Notfall verwendet, wenn sich ein Spieler verletzt hat,
eine Brille herunter gefallen ist oder Zivilisten ins Geschehen geraten (was
nur aulerst selten geschieht). Erst wenn die Gefahr gebannt wurde wird das
Spiel, mit dem Ruf Time-In, wieder aufgenommen.

In-Time bezeichnet alles was im Spiel stattfindet. Bei Spielbeginn wird
Time-In ausgerufen und alle befinden sich im Spiel. Sollte das Spiel
zwischenzeitlich unterbrochen werden mussen wird es erst nach dem dem
Ruf Time-In wieder aufgenommen.

Wird nach einem Sanitater gerufen ist damit niemals ein Heiler gemeint. Der
Ruf Sanitéter wird nur genutzt wenn ein Spieler verletzt ist und arztliche
Versorgung bendtigt. Dieses Kommando ist mit Stopp gleichzusetzen und
unterbricht augenblicklich das Spiel.

Oh Mutter ist ein Kommando, das jederzeit von jedem Spieler genutzt
werden kann, wenn etwas negativ auffallt. Schlagt ein Kontrahent zu stark
mit seine Waffe zu, kann der Betroffene dies so mitteilen, ohne das Spiel zu
unterbrechen. Satze, die mit Oh Mutter eingeleitet werden sind von der
angesprochenen Person unbedingt erst zu nehmen. Fur Diskussionen ist
spater immer noch Zeit.

Zu guter Letzt sind vor oder Uber dem Koérper gekreuzte Arme das Zeichen dafir, dass
eine Person derzeit nicht seine Rolle bespielt und sich nicht am Spiel beteiligt.
Personen mit gekreuzten Armen, meist Nsc's, werden ignoriert bis sie wieder ins Spiel

eintreten.

Hier reicht es vollig die Arme nicht langer zu kreuzen. Es muss kein Time-In angekindigt

werden.



Magie

Es qgibt viele verschiedene Arten von Magie und derart viel dariber zu sagen, dass sie ein
eigenes Regelwerk verdient.

Will man einen Magier, gleich welcher Schule spielen, ist das Magieregelwerk die richtige
LektUre dafur.

Im Magieregelwerk sind Beschreibungen zu den verschiedenen Schulen der Magie, dem
Wirken und der Darstellung von Zaubern, dem Magierspiel, einiger magischer Kreaturen
und Wesen sowie eine Auflistung aller Zauber und Fertigkeiten zu finden.

Doch auch unmagische Charaktere sollten einige unserer Zauber kennen, um im Spiel
ohne Unterbrechung oder Verwirrungen reagieren zu konnen.

Zauber die man kennen sollte

Fir einen flissigen und angenehmen Spielverlauf ist es gut wenn auch Nicht-Magier-
Spieler etwas mit den Namen von Zaubern anzufangen wissen.

So bendtigt es keine Spielpause, in denen der Magier dem Opfer nocheinmal erklart was
der Zauber genau bewirkt.

Es empfiehlt sich daher fiir jedermann, die Auswahl moglicher Zauber aus dem
Magieregelwerk zu lesen, um zu wissen wie auf gangige Zauber wie ,,WindstoR*“,
»Feuerball“ oder ,,Flammenwaffe“ zu reagieren ist.



Krankheiten und Fluche

Zauberkundige sind in der Lage Flliche und Pestilenzen aufzuerlegen.
Legt ein Zauberkundiger eine Krankheit oder einen Fluch auf sein Opfer, gibt er eine
Beschreibung der Krankheit bzw. des Fluches an.

Krankheiten kdnnen auch durch alchemistische Erzeugnisse, Erkrankte oder Kreaturen
weitergegeben werden.

Krankheiten und Fliiche sollten in jedem Fall ernst genommen werden, selbst wenn
man zunachst keine Veranderung feststellen kann und alles fiir einen bosen Scherz
gehalten hat. Der Rat einer fachkundigen Person kann euch euer Leben retten!

Die hier aufgefuhrten Krankheiten und Fliche sind Con-ubergreifend und werden Teil des
Charakters, bis dieser wieder geheilt ist. Es besteht daher nicht die Zeitnot, ein solches
Leiden noch auf der selben Veranstaltung zu beheben.

So kdnnen sie auch auf anderen Veranstaltungen, mit anderen Regelwerken, ausgespielt
werden.

Beispiele fur bekannte Krankheiten

Durch Zauber heraufbeschworene Krankheiten sind keine permanenten Zauber. Ist der
Zauber ausgesprochen und die Krankheit auf das Opfer gelegt, ist die Magie auch schon
verflogen. Die Krankheit bleibt jedoch bestehen bis sie auskuriert ist.

Einige Leiden sind lastig und unangenehm. Andere sind ernst zu nehmen und gefahrlich.
Doch manche sind unbehandelt todlich.

Ein wochen- oder monatelanger Siechprozess setzt ein, wenn die Krankheit erst einmal
ausgebrochen ist.

Im schlimmsten Fall kdnnen Freunde und Reisebegleiter sogar angesteckt werden.

Ausschlag

Ein stark juckender Ausschlag, der grof3e Teile der Haut bedeckt.
Dieses Leiden ist weder ansteckend noch gefahrlich.

Wirkbeginn: Sofort
Wirkzeit: 3 Con-Tage

SchweiBausbriiche

Hitzewallungen und starke SchweiRausbriiche beeintrachtigen das Opfer in seinen
Handlungen.
Dieses Leiden ist aulderst unangenehm und glicklicherweise nicht ansteckend.

Wirkbeginn: Sofort
Wirkzeit: 1 Con-Tag
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Fieber

Kalter unangenehmer Schweil3, dauerhaftes Frieren und starkes Fieber treten auf.
Betroffene sind sehr schwach und haufig handlungsunfahig.

Sie sollten ruhig gehalten werden und einen kiihles Tuch auf die Stirn gelegt bekommen,
bis das Fieber nachlasst.

Wirkbeginn: Sofort
Wirkzeit: 5 Con-Tage

Erkaltung

Eine Erkaltung ist eine schwachere Krankheit. Jeder kennt sie, jeder hasst sie.

Betroffene leiden unter Schnupfen und Husten. Sie flhlen sich kalt und unwohl.

Ein paar Tage Ruhe in warmer Umgebung helfen.

Diese Krankheit ist jedoch ansteckend. Daher sollten andere Personen nicht zu lang in der
Nahe des Betroffenen bleiben.

Wirkbeginn: Sofort
Wirkzeit: 3 Con-Tage

Wundbrand

Wunden heilen nicht und entztinden sich.
Solche Wunden sind dringend fachgerecht zu versorgen, da das betroffene Korperteil
ansonsten abgenommen werden muss.

Wirkbeginn: Gemal ,Heiltabelle* (Seite 5)
Wirkzeit: 2 Con-Tage, danach Verlust des Korperteils

Grippe

Nach wenigen Stunden bis Tagen treten erste Symptome auf.

Mattheit, hohes Fieber, Schittelfrost, Kopfschmerzen sowie eine trockene Kehle und
Husten. Nach kurzer Zeit folgen Augentranen und Appetitlosigkeit.

Wird das hohe Fieber nicht fachgerecht behandelt kann die Krankheit im schlimmsten Fall
zum Tod fUhren. Zudem ist diese Krankheit hochansteckend.

Wirkbeginn: 6 Stunden
Wirkzeit: 5 Con-Tage

Typhus

Diese Krankheit bricht ein paar Wochen nach der Infektion aus und ist stark ansteckend.
Hohes Fieber, Mattheit, trager Herzschlag, Ausschlag, starke Schmerzen, Erbrechen und
Durchfall fuhren zur Handlungsunfahigkeit.

Nur fachkundige Arzte und Meisteralchemisten kdnnen hier helfen.

Wirkbeginn: Nachste Veranstaltung
Wirkzeit: 5 Con-Tage
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Pocken

Nach ein bis zwei Wochen zeigen sich die ersten Symptome.

Zunachst bilden sich Flecken auf der Haut, starkes Fieber, Schittelfrost,
Rickenschmerzen. Nach einer Woche sinkt das Fieber, um am folgenden Tag erneut zu
steigen.

Nun bilden sich die Pocken auf der Haut. Der Eiter in diesen Pocken verbreitet einen
unangenehmen Geruch und ist duRerst ansteckend.

Wirkbeginn: Nachste Veranstaltung
Wirkzeit: 5 Con-Tage

Pest

Die Pest fihrt schnell zu hohem Fieber, Kopf und Gliederschmerzen und Benommenheit.
Uberall am Kérper bilden sich duRerst schmerzhafte, schwarze Beulen, die mit Eiter und
blau-schwarzem Blut gefUllt sind.

Diese Krankheit ist sehr ansteckend und endet haufig tddlich.

Wirkbeginn: 6 Stunden
Wirkzeit:10 Con-Tage

Milzbrand

Nach mehreren Wochen treten hohes Fieber, Husten, Schittelfrost und Atemnot auf.
Stellenweise nekrotisiert das Fleisch und stirbt ab.
Zu diesem Zeitpunkt ist die Krankheit hoch ansteckend und besitzt eine hohe Sterberate.

Wirkbeginn: Nachste Veranstaltung
Wirkzeit: 5 Con-Tage

Syphilis

Nach drei bis vier Wochen entstehen zunachst schmerzlose Schleimhautgeschwure und
Schwellungen am Korper. Die daraus abgesonderten Flissigkeiten geben die Krankheit
weiter.

Nach acht Wochen kommt es zu Fieber, Kopf und Gliederschmerzen.

Nach der zehnten Woche entsteht ein Hautausschlag, der wiederum mit hochinfektidoser
Flissigkeit geflllt sind.

Darauf folgen Haarausfall und im schlimmsten Fall die Zerstérung des Nervensystems.
Die Symptome verschwinden nach mehreren Monaten. Erfolgt jedoch keine Behandlung
treten die Symptome in unregelmafigen Abstanden immer wieder auf.

Wirkbeginn: Nachste Veranstaltung, danach unregelmaliig erneut
Wirkzeit: 10 Contage
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Lepra

Die Nerven sterben ab, Blutgefalie verstopfen wegen verdicktem Blut.

Opfer dieser Krankheit verlieren jedes Gefuhl und nehmen weder Temperaturen noch
Schmerzen war. Dadurch kommt es haufig zu Entziindungen und Verletzungen, die haufig
weder bemerkt noch behandelt werden.

Zunachst entstehen taube Flecken auf der Haut des Betroffenen. Weiter folgen
Muskelschwache, Ruckbildung und Lahmungserscheinungen.

In seltenen Fallen stirbt ein Opfer tatsachlich an der Krankheit, sondern an den
Entzindungen und Blutvergiftungen durch seine unbemerkten Wunden.

Die Ubertragung erfolgt nur schwer, durch langeren Kontakt zum Betroffenen.

Wirkbeginn: 12 Stunden
Wirkzeit: Permanent

Beispiele fur bekannte Fluche

Fluche sind vielfaltig und halten je nach Macht des Zauberkundigen kurzer oder langer vor.
Manche sind sogar permanent wirksam.

Nur durch eine priesterliche Segnung oder einen starken Gegenzauber kann ein solcher
Fluch frihzeitig entfernt werden.

Juckreiz
Das Opfer des Fluches wird von starkem Juckreiz gequalt.
Wirkzeit: 1 Con-Tage

Ungeschicklichkeit
Das Opfer des Fluches ist fur die Wirkzeit des Zaubers furchtbar ungeschickt.
Wirkzeit: 3 Con-Tage

Tinnitus

Das Opfer des Fluches leidet unter lauten Ohrgerauschen, die seine Konzentration storen.
Wahrend der Wirkzeit dieses Fluches ist daher keine Meditation méglich.

Wirkzeit: 2 Con-Tage

Instinktives Fluchen

Das Opfer des Fluches stoft unfreiwillig Schimpfworter aus und unterbricht damit haufig
seine eigenen Satze.

Dieser Fluch stort die Konzentration, daher ist wahrend der Wirkzeit des Fluches keine
Meditation maoglich.

Wirkzeit: 2 Con-Tage
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Sprechen in Fremden Zungen

Das Opfer des Fluches redet in fremden Zungen und kann sich nicht verstandlich
ausdrucken.

Wirkzeit: 3 Con-Tage

Willkiirliche Amnesie

Das Opfer des Fluches vergisst immer wieder was er gerade getan hat, was er gesagt hat
oder was ihm gesagt wurde. Véllige Verwirrung ist haufig die Folge dieses Fluches.

Wirkzeit: 3 Con-Tage

Albtraume

Das Opfer des Fluches findet im Schlaf keine Ruhe und wird von Albtraumen geplagt.
Am nachsten Tag ist das Opfer vollig geradert und unkonzentriert.

Magier regenerieren in einer solchen Nacht nur die Halfte ihrer maximalen MP!
Wirkzeit: 3 Con-Tage

Schlaflosigkeit

Das Opfer des Fluches kann nicht einschlafen. Gleich wie mide es ist, wird es kein Auge
zubekommen und am nachsten Tag vollig geradert sein.

Wirkzeit: 2 Con-Tage

Lahmungen

Das verfluchte Korperteil des Opfers ist gelahmt.

Das Opfer spurt weder Warme noch Kalte. Nichteinmal Berihrungen oder Schmerzen.
Es kann das Korperteil zwar bewegen, doch es kann nichts halten oder das Korperteil
belasten.

Wirkzeit: 3 Con-Tage

Verfolgungswahn

Das Opfer des Fluches flhlt sich fur die gesamte Wirkzeit des Fluches verfolgt.
In jedem Schatten lauert eine Gefahr. Die eigenen Verbundeten spionieren es aus.
Das Opfer findet einfach keine Ruhe.

Wirkzeit: 5 Con-Tage
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Wahnvorstellungen

Das Opfer des Fluches leidet an Halluzinationen. Es sieht Dinge, die nicht da sind, hort
Stimmen, die nicht existieren.

Ein besonders machtiger Fluch wird das Opfer in einer Traumwelt gefangenhalten, in der
nichts der Realitat entspricht

Wirkzeit: 5 Con-Tage

Fluch

Das Opfer des Fluches reagiert auf bestimmte Ausloser. Hierbei kann es sich um alles
Maogliche handeln.

Auch die Reaktion auf den Ausldser wird beim Aussprechen des Fluches von
Zauberkundigen bestimmt.

Beispiel: So kann das Opfer beim Anblick eines Leibes Brot in einen Kampfrausch
verfallen oder in Gegenwart von Frauen nicht sprechen.

Diesem Fluch sind nur wenig Grenzen gesetzt.

Die Anwendung und der gewiinschte Effekt sind von der Magie-SL zu bestatigen!
Wirkzeit: Dauerhaft
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Schurkenhandwerk

Diebe, Schurken und Giftmischer sind in der Realitat ein ernstes Problem.
Damit sie es bei uns nicht werden, hier ein paar Regein.

Diebstahl

Jeder Taschendieb erhalt zu Beginn des Spieles eine, von seiner Fertigkeit abhangige,
Menge Diebstahl-Marken, fur den Gebrauch wahrend der gesamten Veranstaltung.

Will der Dieb etwas stehlen muss er eine seiner Marken seinem Opfer in die Tasche,
Truhe oder sonstigen Aufbewahrungsort legen, ohne dabei bemerkt zu werden. Wenn ihm
dies gluckt geht er zur Schurken-SL, die fir ihn den ,Diebstahl“ durchfihrt.

Das Opfer wird auf den Diebstahl aufmerksam gemacht, wobei der Dieb natdirlich nicht
genannt wird und die Diebstahl-Marke mit einem beliebigen Objekt blind aus der Tasche,
Truhe oder sonstigen Aufbewahrungsort genommen. Der Bestohlene muss das Diebesgut
einpacken und darf es im Spiel nicht langer nutzen.

Der Dieb hat sich sein Diebesgut erspielt und darf es im Spiel nutzen, muss es aber mit
eigenen Mitteln darstellen kdnnen.

Verbrauchte Diebstahl-Marken werden von der Spielleitung aus dem Spiel
genommen!

Meucheln

Wir kdnnen und wollen das Meucheln nicht verbieten. Jedoch ist Meucheln immer ein
Todesstol und daher bei Spielern nicht erwtinscht.

Bei Darstellern ist ein schon ausgespielter Meuchelangriff erlaubt, wenn folgendes Regeln
eingehalten werden:

Es ist untersagt mit der Klinge direkt Gber den Hals zu fahren.

Zudem muss ein Meuchelangriff heimlich und Uberraschend erfolgen.

Wenn ein Ziel sich wehrt oder dem Angreifer zugewandt ist handelt es sich um einen
gewodhnlichen Angriff.

Es kann nur mit einer geeigneten Waffe gemeuchelt werden.
Weder eine Axt, noch ein Kurzschwert sind geeignet. Nur Dolche oder Messer werden
akzeptiert.
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Vergiften

Wer plant ein Gift zu verwenden, muss eine Phiole mit einer ungefahrlichen Flussigkeit
besitzen. Es soll schliellich niemand zu Schaden kommen.

Jede Phiole entspricht einer wirksamen Dosis Gift und darf keine mehrfache Anwendung
finden.

Soll der Inhalt eines geschlossenen Gefalles vergiftet werden, ist hier die gute Darstellung
gefragt, da es Zeit bendtigt ein solches Gefald zu 6ffnen und wieder zu verschliel3en, ohne
dass es im Nachhinein auffallt.

Die Wirkung eines sofort wirkenden Giftes, z.B. eines Waffengiftes, muss dem Opfer
personlich bei der Verabreichung mitgeteilt werden, damit es entsprechend reagieren
kann.

Die Wirkung eines Giftes, das in Essen oder Trinken gemischt wird und mit zeitlicher
Verzogerung wirkt, muss zunachst von der Schurken-SL abgesegnet werden.

Nachdem das Gift untergemischt und vom Opfer eingenommen ist erklart die Schurken-SL
dem ahnungslosen Opfer was nun mit ihm geschieht.
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Fertigkeiten

Ein Spieler kann bei der Wahl seiner Fertigkeiten zwischen Kampfer-Magier-und
Allgemeinwissen-Fahigkeiten wahlen. Gibt es von einer Fertigkeit mehrere Range, muss
man immer den vorherigen Rang gelernt haben, um den nachsten lernen zu kdnnen. Viele
Fertigkeiten benodtigen Werkzeug. Ohne dieses kann die Fahigkeit nicht ausgeubt werden.

Kampfer

Berserker:
50 EP

Eiserner Wille:
150 EP

Regeneration1:
50 EP

Regeneration2:
200 EP

Regeneration3:
500 EP

Zahigkeit1-5:
30 EP, 50 EP, 100 EP,
150 EP, 200 EP

Kampfgeist:
100 EP

.Berserker ist eine Kampfereigenschaft, welche einen im Kampf
keine Schmerzen spuren lasst.

Wunden und Blutverlust sind dennoch weiter auszuspielen.
Unmittelbar nach dem Kampf kehren alle Schmerzen zurlick.

Ein Kampfer mit der Fertigkeit ,Eiserner Wille* ist gegen jede Art
von alchemistischer und magischer Geistigesmanipulation resistent.
Der Einfluss zeigt eine Wirkung, dem aber unter Kraftaufwand
widerstanden werden kann. Hohere Machte kdnnen den ,Eisernen
Willen® jedoch brechen.

Die Wunden eines Kampfers heilen bereits nach 6 Stunden,
unabhangig vor der Schwere der Wunden.

Die Wunden eines Kampfers heilen bereits nach 1 Stunde,
unabhangig vor der Schwere der Wunden.

Die Wunden eines Kampfers mit heilen bereits nach 15 Minuten,
unabhangig von der Schwere der Wunden.

Fur diese Fertigkeit ist eine besondere Begriindung notig, da nur
magische Wesen oder alchemistische Versuchsobjekte eine
derartige Regeneration besitzen kénnen.

Zahigkeit1-5 wirken je wie ein zusatzlicher Rustungspunkt.
Ab dem 4.Rang ist eine besondere Begriindung fur den Erhalt der
Fertigkeit notig, um eine derartige Zahigkeit darzulegen.

Ein Kampfer mit dieser Fertigkeit ist durch hartes Training im Umgang
mit Schmerzen abgehartet.

Er wird nicht schreiend zusammenbrechen, doch kann er sie auch
nicht ignorieren.

Verletzungen haben normale Auswirkungen!

Vor jedem Kampf ist eine Meditation nétig, damit diese Fertigkeit
zur Anwendung kommen kann!
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Magie

Weg der Magie:
30 EP

Konzentration:
250 EP

Meditation1:
50 EP

Meditation2:
100 EP

Meditation3:
150 EP

Adeptenpriifung:
30 EP

Meisterpriifung:
100 EP

GroRmeister:
250EP

Magisches Potential:

Je 50 EP

Befahigt Magie zu beherrschen und zu erlernen.

Ein Zauberkundiger mit Konzentration bendtigt nur die Halfte
der normalerweise notigen MP fur seine Zauber. Kommt dabei
keine ganze Zahl zustande wird immer aufgerundet.

Diese Fertigkeit findet keine Anwendung auf die Boni der
Magierange.

Mit Meditation1 erhalt der Zauberkundige bei seiner Meditation
statt 1, 2MP.

Mit Meditation2 erhalt der Zauberkundige bei seiner Meditation
statt 2, 3MP.

Mit Meditation3 erhalt der Zauberkundige bei seiner Meditation
statt 3, 4 MP.

Hat ein Lehrling 5 Zauber gelernt kann er bei einem Meister
die Adeptenprufung ablegen und wird so in den Rang eines
Adepten erhoben.

Hat ein Adept 10 Adeptenzauber gelernt kann er bei einem
Grol3meister, oder einem Prifungsgremium, bestehend aus
mindestens drei Meistern, die Meisterprufung ablegen und wird
so in den Rang eines Meisters erhoben.

Hat ein Meister 15 Meisterzauber gelernt, so hat er sich dem
Titel des Grol3meisters als wurdig erwiesen.

Da es kaum jemanden gibt, der einem eine solche Prifung
abnehmen konnte wird hierbei nur selten eine Prufung durch
ein Gremium aus Gro3meistern abgenommen.

Es ist dem Meister Uberlassen einen angemessenen
Aufstieg darzustellen.

Magisches Potential gewahrt je 10 zusatzliche MP.
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Allgemeinwissen

Feuer machen:
10 EP

Erste Hilfe:
30 EP

Heilkunde:
60 EP

Arztkunde:
120 EP

Geschichten &

Legenden1:
50 EP

Geschichten &

Legenden2:
100 EP

Geschichten &

Legenden3:
150 EP

Besitzt man die Fertigkeit ,Feuer machen®, darf man ein Feuerzeug
nutzen, um Feuer zu machen.

Besitzt man die Fertigkeit ,Erste Hilfe®, ist man in der Lage Verletzte
fachgerecht zu versorgen, um und den Heilprozess gemal} der
Tabelle zu beschleunigen.

Bei der Verwendung alchemistischer Produkte verkirzt sich
dessen Wirkzeit um die Halfte des angegebenen Wertes.

Besitzt man die Fertigkeit ,Heilkunde®, ist man in der Lage, Wunden
fachgerecht zu versorgen, um das Verbluten zu verhindern und den
Heilprozess gemal der Tabelle zu beschleunigen.

Bei der Verwendung alchemistischer Produkte verkirzt sich
dessen Wirkzeit auf ein Viertel des angegebenen Wertes.

Um Heilkunde zu beherrschen, muss zuvor Erste Hilfe erlernt
sein!

Besitzt man die Fertigkeit ,Arztkunde®, ist man in der Lage, Wunden
fachgerecht zu versorgen, um das Verbluten zu verhindern und den
Heilprozess gemal der Tabelle zu beschleunigen.

Bei der Verwendung alchemistischer Produkte verkirzt sich
dessen Wirkzeit auf ein Achtel des angegebenen Wertes.

Um Arztkunde zu beherrschen, muss zuvor Heilkunde erlernt
sein.

Allgemeinwissen und bekannte Geschichten aus Tessamar.

Politische Angelegenheiten, genauere Geschichten aus einzelnen
Regionen und Legenden.

Explizite Informationen Gber Orte, Gebaude und Personen.

20



Schriften1:
50 EP

Schriften2:
100 EP

Schriften 3:
150 EP

Taschen-
Diebstahl 1-3
50 EP, 100 EP, 150 EP

Schlosser
knacken 1-3:
50 EP, 100 EP, 150 EP

Fallen stellen/
entscharfen1-3:
50 EP, 75 EP, 100 EP

Schriften verschiedener bekannter Kulturen.

Alt-Tessamar und Schriften verschiedener Fremdsprachen.

Kult- und Geheimschriften.

Mit dieser Fertigkeit erhalt man drei Diebstahl-Marken.

Mit jedem Rang dieser Fertigkeit erhalt man eine weitere hinzu.
Die Durchflihrung dieser Fertigkeit geschieht gemaR der
Beschreibung ,,Diebstahl“ (Seite. 16).

Erlaubt einer Person Schldsser zu knacken.

Der Spieler hat einen Beutel mit schwarzen und weilden Murmeln, die
bei Anwendung der Fertigkeit blind gezogen werden.

Schwarze Murmeln sind Miese und bedeuten einen Fehlschlag

Das Verhaltnis schwarzer und weilRer Murmeln, sowie die Menge
zu entnehmender Murmeln fiir die Probe sind der unten
stehenden Tabelle zu enthehmen.

Um diese Fertigkeit anzuwenden ist Werkzeug vorausgesetzt!

Erlaubt einer Person Fallen zu stellen.

Der Spieler hat einen Beutel mit schwarzen und weilen Murmeln, die
bei Anwendung der Fertigkeit blind gezogen werden.

Schwarze Murmeln sind Miese und bedeuten einen Fehlschlag

Das Verhaltnis schwarzer und weilRer Murmeln, sowie die Menge
zu entnehmender Murmeln fiir die Probe sind der unten
stehenden Tabelle zu entnehmen.

Um diese Fertigkeit anzuwenden ist Werkzeug vorausgesetzt!

Fertigkeit Schloss / Falle

Stufe 1 = 7 weil} und 3 schwarz | Stufe 1 = 3 Murmeln ziehen

Stufe 2 = 8 weil} und 2 schwarz | Stufe 2 = 4 Murmeln ziehen

Stufe 3 = 9 weil} und 1 schwarz | Stufe 3 = 5 Murmeln ziehen
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Berufe

Jeder Charakter kann Berufe erlernen. Doch die unten Folgenden bieten Vorteile innerhalb
des Spiels.

Um Berufe zu nutzen, beno6tigt man entsprechendes Werkzeug und es konnen nur
Materialien verarbeitet werden, welche dem gelernten Beruf entsprechen.

Mit der Fertigkeit ,Bauen® kann Ausrustung verstarkt werden.

Ein Schild oder eine Riustung kann zusatzliche RP erhalten oder zusatzliche
Eigenschaften gewinnen.

Um Ausrustung magisch zu verstarken muss daflr geeignetes Material vorhanden sein,
welches den gewulnschten Effekt besitzt und verarbeitet werden kann.

Dies ist nicht mit magischen Artefakten zu verwechseln, bei denen Ausristung mit
Zaubern geladen wird!

Fir solche Artefakte ist es nétig die Fertigkeit ,\Weg der Magie“ zu besitzen und die
entsprechenden Zauber, Pragungen oder Runen zu kennen.

Schmieden

Reparieren: Gestattet es dem Schmied, metallene Ausristung zu reparieren.

10 EP

Herstellen: Der Schmied ist, nach Absprache mit der Spielleitung, in der Lage

100 EP Ausrustung zu bauen, zu verstarken und unter Zunahme magischer
Materialien, magisch zu verstarken.
Beispiel: Herstellung einer magischen Waffe durch Verbindung mit
magischen Speichersteinen.

Lederverarbeitung

Reparieren: Gestattet es dem Lederverarbeiter, lederne Ausrustung zu reparieren.

10 EP

Herstellen: Der Schmied ist, nach Absprache mit der Spielleitung, in der Lage

80 EP Ausrustung zu bauen, zu verstarken und, unter Zunahme magischer

Materialien, magisch zu verstarken.
Beispiel: Herstellung eines eisenbeschlagenen Lederwamses durch
Anbringen entsprechender Beschlage.

22



Schneidern

Reparieren: Gestattet es dem Schneider, Stoffe zu flicken.

10 EP

Herstellen: Der Schneider ist, nach Absprache mit der Spielleitung, in der Lage
50 EP Ausrustung zu schneidern, zu verstarken und, unter Zunahme

magischer Materialien, magisch zu verstarken.
Beispiel: Herstellung eines neuen Gewandes.

Holzverarbeitung

Reparieren: Gestattet es dem Schreiner holzerne Ausristung zu reparieren.

10 EP

Herstellen: Der Zimmermann ist, nach Absprache mit der Spielleitung, in der Lage
80 EP Ausrustung zu bauen, zu verstarken und, unter Zunahme magischer

Materialien, magisch zu verstarken.
Beispiel: Verstdrkung eines Holzschildes mit Metall.
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Alchemie

Die Alchemie ist derart komplex, dass sie ein eigenes Regelwerk verdient.
Will man einen Alchemisten spielen, ist das Alchemieregelwerk die richtige Lekture dafur.

Im Alchemieregelwerk sind Beschreibungen zur Alchemie, Werkzeugen und
Verfahrensweisen, dem Brauen von Tranken sowie eine Auflistung aller vorhandenen
Pflanzen und Zutaten enthalten.

Krauterkunde1-3:
25 EP, 50 EP, 75 EP

AP-Wert:
je 10 EP

Kleine Analyse:
50 EP

GroRe Analyse:
100 EP

Schnelle Wirkung:
50 EP

Fachkenntnisse:
50 EP

Meisteralchemist:
200 EP

Der Krauterkundige weil}, wie die Krauter der jeweiligen Stufe
aussehen, wo sie wachsen und erkennt die Krauter der
entsprechenden Stufe.

Er weily um die Wirkung dieser und kennt ihren Gebrauch.

Wer keine Stufe der Fertigkeit Krauterkunde besitzt erkennt keine
Pflanze. Fur ihn sieht alles was wachst einfach gewdhnlich aus!

Je 10EP entsprechen 10AP. Die AP geben die maximale Starke eines
herstellbaren Produktes an.

Der Alchemist ist in der Lage alle Wirkungen eines Produktes und ihre
AP-Werte zu identifizieren. Die kleine Analyse wird am Produkt
durchgefuhrt.

Um die kleine Analyse zu beherrschen, muss der Alchemist
,Fachkenntnisse” besitzen.

Der Alchemist ist in der Lage alle Wirkungen eines Produktes und ihre
AP-Werte am Patienten zu identifizieren. Die grof3e Analyse wird am
Patienten durchgeflnhrt.

Um die grolde Analyse zu beherrschen, muss der Alchemist den Rang
,Meisteralchemist® tragen.

Produkte mit sofortiger Wirkung kénnen nun hergestellt werden.
Diese wirken nach 10 Sekunden!

Hat ein Alchemist einen AP-Wert von 50AP erreicht, darf er sich von
seinem Lehrmeister einer Prifung unterziehen lassen und von einem
Lehrling zum wahrhaften Alchemisten aufsteigen.

Hat ein Alchemist einen AP-Wert von 200AP erreicht, darf er sich von
einem Meisteralchemisten einer Prifung unterziehen lassen.

Die Brauzeit des Meisteralchemisten sinkt auf 30 Sekunden/AP.
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GroRalchemist:
300 EP

Hat ein Meisteralchemist einen AP-Wert von 400AP erreicht, darf er
sich der Grolialchemistenprifung unterziehen lassen.

Nur ein Prafungskomitee von mindestens drei Alchemisten, von denen
zumindest einer bereits Gro3alchemist sein muss, kann diese Prifung
abnehmen.

Der GroRalchemist kann selbst den letzten Rest eines Wirkstoffes
aus einer Zutat gewinnen. Die AP jeder verwendeten Zutat gelten
doppelt!

Beispiel: Der GroRalchemist méchte einen 50AP-Trank herstellen.
Dafiir muss er nun, statt der nétigen 50 Zutaten-AP, nur noch
25 Zutaten-AP aufwenden.
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Zusammenfassung

Erfahrungspunkte

- 100 Start-EP
— 10EP pro Con-Tag / 7EP pro Contag auf Fremd-Cons

— Weitere Bonus-EP kénnen von der SL vergeben werden

Rustungstabelle

Dicker Stoff Leder Kette Platte
Torso 1 2 3 4
Arme Va V2 1 1%
Beine Va V2 1 1%
Kopf 0 1 1 2
Gesamtwert abgerundet!
Schildwerte
Holz Holz mit Stoff | Holz mit Holz mit Metall
Leder Metall
Schilde 5 Treffer 6 Treffer 7 Treffer 8 Treffer 10Treffer
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Heiltabelle

Unbehandelt Erste Hilfe Heilkunde Arztkunde
Leichte Wunde |Heilung nach 3 |Heilung nach 6 |Heilung nach 3 |Heilung nach 1
Tagen Stunden Stunden Stunde
Wunde Wundbrand Heilung nach 12 ' Heilung nach 6 |Heilung nach 3
nach 3 Tagen Stunden Stunden Stunden
Schwere Wunde |Wundbrand Heilung nach 24 |Heilung nach 12 |Heilung nach 6
nach 2 Tagen Stunden Stunden Stunden
Gebrauch Normale Normale Y2 der Wirkzeit | V4 der Wirkzeit
Alchemistischer |Wirkzeit Wirkzeit
Produkte zur Wundbrand

Heilung

gemal Tabelle

Fallen- und Schlossertabelle

Fertigkeit

Schloss / Falle

Stufe 1 = 7 weill und 3 schwarz

Stufe 1 = 3 Murmeln ziehen

Stufe 2 = 8 weild und 2 schwarz

Stufe 2 = 4 Murmeln ziehen

Stufe 3 = 9 weil und 1 schwarz

Stufe 3 = 5 Murmeln ziehen
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