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Charaktertod

Fallen die Trefferpunkte eines Charakters auf 0 oder weniger, dann wird er bewusstlos und verliert pro Runde 1 Trefferpunkt durch Bluten (oder ähnliches). Sind die Trefferpunkte bei -10 angelangt, dann stirbt der Charakter am Ende der Runde. Ein Charakter mit den Fähigkeiten "Kräuterkunde" und/oder "Heilkunde" kann bei einem erfolgreichen Fertigkeitswurf den Zustand des Sterbenden stabilisieren. Ein Heiltrank, die Fähigkeit "Handauflegen" oder ein Heilzauber stabilisieren den Zustand des Sterbenden nicht nur, sondern sie geben ihm Trefferpunkte zurück. Erlangt der Charakter dadurch wieder positive Trefferpunkte (ab1 aufwärts), dann endet seine Bewusstlosigkeit.

Ist ein Charakter trotzdem auf unter -10TP gefallen, muss er wiederbelebt werden. Das kostet seine Kameraden Geld und den Charakter einen Teil seiner Erfahrungspunkte. Die EP des Charakters werden mit dem Modifikator in der folgenden Tabelle multipliziert, was einem kumulativen EP-Malus von 5% pro Tod entspricht. 

Magie

Komponentenbeutel
Der Komponentenbeutel vereinfacht das wirken von Magie (sowohl arkane als auch göttliche). Der Charakter führt einen kleinen bis großen Beutel aus widerstandsfähigem Material mit sich. Dieser Beutel muss im Inventar aufgeführt werden, d.h. er wiegt eine bestimmte Menge an Pfund, er nimmt Raum im Inventar ein und er kann entwendet werden oder verloren gehen. Im Prinzip handelt es sich um einen "Köcher" für Zauber, die eine Materialkomponente erfordern. Der Beutel enthält eine gewisse Anzahl an Komponenten der verschiedensten Art, die in Zauberladungen angegeben wird. Wird ein Zauber gewirkt und benötigt dieser eine Materialkomponente, dann werden soviel Zauberladungen, wie der Zauber selbst hat aus dem Komponentenbeutel verbraucht. Ein Zauber des 5. Grades verbraucht also 5 Zauberladungen des Komponentenbeutels. Befinden sich weniger als 5 Ladungen im Beutel, dann kann dieser Zauber solange nicht gewirkt werden bis der Komponentenbeutel auf mindestens 5 Ladungen aufgefüllt wurde. Natürlich kann ein Komponentenbeutel wieder aufgefüllt werden.

Vorteil dieses Systems: Magieanwender müssen sich nicht mehr auf die gefährliche/teure/stressige Suche nach exotischen Materialkomponenten, wie z.B. Ozon machen. Sie haben alle erforderlichen Komponenten bei sich und können theoretisch alle Zauber wirken. Das ist für niedrigstufige Magieanwender sinnvoll. Ein sehr mächtiger Zauber (z.B. "Wunsch") wird aber trotzdem nicht komplett ohne Materialkomponente gewirkt. Der Spielleiter hat ein hohes Maß an Kontrolle, da er die Preise für das Auffüllen senken oder erhöhen kann oder den Komponentenbeutel dem Magieanwender entzieht (z.B. durch einen Dieb, der unbemerkt den Beutel entwendet). Natürlich muss der Spieler angeben, wo sein Charakter den Beutel aufbewahrt (wie er das hoffentlich bei seinem Zauberbuch auch macht). 
Es folgt eine Beschreibung der 3 verschiedenen Komponentenbeutel. Es gilt folgende Regel: Die verschiedenen Kategorien der Komponentenbeutel sind untereinander nicht "kompatibel", d.h. ein Magier kann  mit dem Komponentenbeutel eines Priesters nichts anfangen, mit dem eines Barden hingegen schon.

a) Arkaner Komponentenbeutel ( Magier aller Schulen / Zauberkundige / Barden )
    Dieser Beutel enthält die vielfältigen und exotischen Materialkomponenten, die zum Wirken des einen oder anderen arkanen Zaubers nötig sind. Der Inhalt dieses Beutels setzt sich u.a. aus alchemistischen Utensilien, Pulvern, Ölen, Körperteilen von magischen und nichtmagischen Kreaturen, Pflanzen, etc. zusammen. Einige Magier erklären sich möglicherweise bereit, gegen ein Entgelt den Beutel aufzufüllen. Barden füllen ihre Komponentenbeutel in den Filialen ihrer (lose organisierten) Bardenvereinigung auf.  

b) Geweihter Komponentenbeutel ( Priester / Paladine )
    Priester und Paladine wirken ihre Zauber zum Teil mit der Macht ihrer Gottheit. Die Art der Magie unterscheidet sich grundsätzlich von der arkanen Magie, daher benötigen Priester und Paladine andere Materialien zum Wirken ihrer Zauber. Der Inhalt eines geweihten Beutels setzt sich aus klerikalen Utensilien, wie z.B. Weihrauch, Wein, Weihwasser, Beeren, göttliche Symbole, etc. zusammen. Priester und Paladine füllen ihre Beutel gewöhnlich in einem Tempel ihres Ordens oder auch eines verbündeten Ordens auf. Dafür verlangt der entsprechende Tempel natürlich eine mehr oder weniger großzügige Spende...

 

c) Natürlicher Komponentenbeutel ( Druiden / Waldläufer / Priester eines Naturkultes )
    Druiden und Waldläufer erhalten ihre Kräfte durch das Wissen um Flora und Fauna, sowie durch ihre Einheit mit der Natur. daher benötigen sie zum Wirken ihrer Zauber ausschließlich natürliche Materialien. Ein natürlicher Komponentenbeutel enthält verschiedene Beerensorten, Lehm, Erde, Kräuter und Pflanzen, etwas Rinde, etc. Druiden beziehen die Materialien von ihrem Druidenzirkel, von Kräuterkundigen und teilweise auch von einem Tempel. Waldläufer halten es meist genauso. Werden die Vorräte knapp, kann der Druide oder Waldläufer sich auch selbst auf die Suche nach den benötigten Komponenten machen. Das kostet kein Geld, aber je nach Gebiet mehr oder weniger Zeit.

Völker und Rassen

Halbelfen
Wir haben bezüglich der Halbelfen eine kleine Änderung vorgenommen. Im Charakterband steht nicht explizit, wie sich das Alter äußerlich auf Halbelfen auswirkt. Wir haben uns daher entschieden, dass beim Alterungsprozess eines Halbelfen der elfische Teil überwiegt. Das bedeutet, dass Halbelfen zwar älter werden, doch man kann ihnen das nicht ansehen. Ein Halbelf mit 150 Jahren sieht genau so jung und frisch aus, wie ein Halbelf mit 25 Jahren. Dies hat aber keinen Einfluss auf die altersbedingten Attributsänderungen.

Anhang / Tabellen

Tabelle 1: EP-Verlust bei Charaktertod

	Tod #
	EP-Reduziert auf 

	1
	95% >Mod: 0,95

	2
	90% >Mod: 0,90

	3
	85% >Mod: 0,85

	4
	80% >Mod: 0,80

	5
	75% >Mod: 0,75

	6
	Endgültiger Tod


Tabelle 2: Komponentenbeutel

2.1: Arkaner Komponentenbeutel



( Magier aller Schulen / Zauberkundige / Barden )

	
	Gewicht (gefüllt)
	Maximale Anzahl der arkanen Ladungen
	Kosten pro arkaner

Ladung
	Gewicht pro arkaner Ladung
	Auffüllmöglichkeit

	Kleiner (K)
	5 Pf.
	10
	1 GM
	0,5 Pf
	Magier, Geschäfte, Gilden, Auftrag, etc.

	Mittlerer (M) 
	10 Pf.
	20
	
	
	

	Großer (G)
	15 Pf.
	30
	
	
	


2.2: Geweihter Komponentenbeutel



( Kleriker / Priester aller Kirchen / Paladine )

	
	Gewicht (gefüllt)
	Maximale Anzahl der geweihten Ladungen
	Kosten pro geweihter

Ladung
	Gewicht pro geweiht. Ladung
	Auffüllmöglichkeit

	Kleiner (K)
	10 Pf.
	10
	Nichts *
	1,0 Pf
	Tempel, etc.

	Mittlerer (M) 
	20 Pf.
	20
	
	
	

	Großer (G)
	30 Pf.
	30
	
	
	


* Dieser Preis wird nur in einem Tempel der eigenen Glaubensgemeinschaft verlangt. Er kommt dadurch zustande, dass Priester und Paladine für gewöhnlich einen Teil (den Zehnten) ihres Erwerbes an ihren Tempel abführen müssen. Bei Tempeln einer verbündeten Gottheit wird generell eine milde Gabe verlangt. Bei Tempeln einer zur Gottheit des Charakters neutral eingestellten Gottheit kann, je nach Situation kein bis unverschämt viel Geld verlangt werden. Tempel feindlicher Gottheiten sind u.U. bereit, den Komponentenbeutel des Charakters aufzufüllen, jedoch werden sie dafür wahrlich astronomische Summen verlangen.
2.3: Natürlicher Komponentenbeutel



( Druiden / Waldläufer / Priester einer Naturgottheit )

	
	Gewicht (gefüllt)
	Maximale Anzahl der Ladungen
	Kosten pro

Ladung
	Gewicht pro Ladung
	Auffüllmöglichkeit

	Kleiner (K)
	10 Pf.
	10
	5 SM **
	1,0 Pf
	Druidenzirkel, Sammeln, etc.

	Mittlerer (M) 
	20 Pf.
	20
	
	
	

	Großer (G)
	30 Pf.
	30
	
	
	


** Begibt sich der Charakter selbst auf die Suche nach den Komponenten, dann kostet ihn das lediglich Zeit, aber kein Geld.
