Modifikationen des DragonSys auf Samarkand:

Kämpferschutzpunkte

1
30 EP

2 50 EP

3 70 EP

4 100 EP

5 200 EP

6 400 EP

Diese Punkte sind zusätzliche Schutzpunkte und ermöglichen einen besseren Umgang mit Wunden. Sie gelten nur für den Nahkampf. Man erhält, trotzdem einen Treffer der vom Gegner erzielt wurde, aber keine Wunde. Diese Fähigkeit funktioniert nicht bei Meuchelangriffen, bei Fernangriffen oder wenn der SC schläft. Man muß eine Stufe nach der anderen lernen, um die entsprechenden Fähigkeiten anwenden zu können.

Regenerationspunkte


1
50 EP

Heilt 1 Wunde / Tag. Verbluten +5 min

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

2
100 EP

heilt 1 Wunde / 6 Stunden.  Verbluten +10 min

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

3
150 EP

heilt alle Wunden in 6 Stunden. Verbluten +15 min

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

4
200 EP

heilt alle Wunden in 1 Stunden  Verbluten +30 min

(Keine Heilung von Brandwunden, oder anderen Elementarschäden !!!)

Heilkunde

SC kann Wunden versorgen




30+ P




Pro 30 P eine Wunde / 15 min reinigen und versorgen

Erweiterte Darstellung der Heilkunde:

Blutung stoppen









10

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Wunde säubern, Zähne ziehen







20

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Wundnaht, Aderlass









30

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Gelenk einrenken, Knochen richten







40

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Amputation, Geburtshilfe








50

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Knochenoperation









60

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Baucheingeweideoperation








70

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Brusteingeweideoperation








80

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Wirbelsäulenoperation








90

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Wiederbelebung
(Reanimation)







100

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Schädeloperation









150

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Transplantation









200

Erweiterte Darstellung der Diagnostik

Schnupfen und ähnliche Bagatellen werden erkannt





10

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Gängige Gifte können bedingt von Krankheiten unterschieden werden


20

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Gängige Gifte können einigermaßen von Krankheiten unterschieden werden

30

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Gängige Gifte können relativ sicher von Krankheiten unterschieden werden

40

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Gängige Gifte und Krankheiten werden sicher erkannt




50

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Schwere Gifte und Krankheiten werden bedingt erkannt




60

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Schwere Gifte und Krankheiten werden einigermaßen erkannt



70

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Schwere Gifte und Krankheiten werden relativ sicher erkannt



80

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Schwere Gifte und Krankheiten werden sicher erkannt




90

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Dauer, Stadium und Stärke der meisten Gifte und Krankheiten werden sicher erkannt
100

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Seltene Gifte und Krankheiten werden erkannt





>100

Giftkunde
Mit Giftkunde hat der SC noch nicht die richtigen Kräuter zusammen um das Gift zu mischen. Unter Gift mischen fällt auch das herstellen von Tränken mit positiver Wirkung, Um allerdings das Risiko zu verringern ist es unbedingt erforderlich auch die Fähigkeit Alchimie zu besitzen. Um ein Gift herzustellen, braucht man ein Rezept. Ein sofort wirkendes Todesklingengift (100 + 50 + 30 + 120) erfordert die Fähigkeit Giftkunde 300 ist aber trotzdem nur ein 100-Punkte-Gift. Pro Punkt des zusammengestellten Gebräus muß man eine Minute brauen. Standardgifte sind z.B.:

Übelkeit

10 P

Schlaf


20 P

Lähmung

30 P

Wahnsinn

40 P

Kollaps

50 P

Koma


70 P

Tod


100 P

Kosten für Veränderung der Einsetzdauer:

Symptome nach einer Stunde, endgültige Wirkung nach einem Tag
- 20 P

Symptome nach zehn Minuten, endgültige Wirkung nach einer Stunde
+ 0 P

Symptome nach einer Minute, endgültige Wirkung nach 10 Minuten
+ 20 P

Symptome keine, endgültige Wirkung sofort



+ 50 P

Kosten zur Änderung der Verabreichungsart

Gift wird geschluckt
+ 0 P

Klingengift

+ 30 P

Hautkontakt

+ 50 P

Einatmen

+ 70 P

Veränderung der Wirkdauer:

½ Stunde

+ 20 P

1 Stunde

+ 40 P

ca. 12 Stunden
+ 60 P

ca. 1 Tag

+ 80 P

ca. eine Woche
+ 100 P

Permanent

+ 120 P

Wenn bei einem Gift bereits eine Wirkdauer genannt ist, z.B. 1 Tag und man möchte es permanent machen, kostet es nur + 40 P

Großmeisterprüfung 


Voraussetzung ist der Meistertitel und Sprüche im Wert von mind. 

600 MP und eine Prüfung über mindestens 3 Cons; Sprüche bis

20 MP kostenlos, gegen Sprüche bis 30 MP immun


             
         100 EP

Verletzung und Schaden
Zweihänder (die Schwerter) und übergroße Waffen machen prinzipiell 2 Schaden. Alle anderen Waffen machen 1 Schaden.

Ein Charakter verfügt über 3 essentielle Lebenspunkte. D.h. ohne Kämpferschutz, Rüstung, usw.

Wenn nun der SC das erste Mal getroffen wird, ist das Körperteil nicht mehr einsatzfähig, man kann es aber noch bewegen. Beim zweiten Treffer wird das Körperteil komplett unbrauchbar. Der dritte Treffer muß angesagt werden, z.B. mit Amputation, bezw. Todesstoß, wenn man den SC endgültig um die Ecke bringen möchte.

Ein Treffer von einer Fernkampfwaffe ist IMMER ein direkter Treffer. Eine Fernkampfwaffe durchschlägt jede, auch magische, Rüstung.

Rüstung, die in einem Kampf beschädigt wurde, muss von einem Schmied repariert werden. 

Der Zauber „Rüstung reparieren“ stellt die Rüstung für den nächsten Kampf wieder her, aber nach diesem Kampf ist die Rüstung endgültig zerstört. Ausnahme: Wenn nach dem Zauber kein Kampf mehr stattfindet, kann man die Rüstung ganz normal zu einem Schmied bringen und wieder herstellen lassen.

ZAUBER:

!!!! Zum Zaubern werden von allen Magiern Komponenten benötigt !!!!
Zugelassen werden prinzipiell nur Standardsprüche aus DS 1 und Silbermond. Alle Sondersprüche, die nicht aufgeführt sind, müssen gesondert auf dem Con geklärt werden. 
Charaktere, die nach anderen Systemen aufgestellt worden sind, müssen ihre Charaktere nach DragonSys Classic, bezw. nach Silbermond umstellen, ansonsten werden wir auf dem Con die nicht regelgerechten Sprüche, bezw. Fähigkeiten streichen. 

Nach dem Zauber  -Körper heilen- muss der Patient noch 15 Minuten ruhen. Jeder Charakter kann nur 3x pro Tag mit -Körper heilen- geheilt werden. Nach dem Spruch Körper heilen ist der Magus 1 Minute zu erschöpft um irgendeinen anderen Zauber zu wirken.

Kein Rüstzauber oder Segenszauber, egal welcher Art, wirkt kumulativ zur Rüstung 

Die unten aufgeführten Zauber sind gestrichen und werden nicht zugelassen. Die gelb markierten werden erlaubt, aber in ihrer Wirkung modifiziert. Für alle Zauber müssen die Komponenten oder die Magiekugeln vorhanden sein !!!! 

Alle Astralsprüche oder -fähigkeiten müssen in Samarkand ritualisiert werden.

Weitere nicht zugelassene Sprüche

Allgemeinmagie

Blumenduft

  






5

Dreckweg

  






5

Geisterbesen

  






5

Kleidung trocknen
  






5

Regenschutz

  






5

Tischlein Deck dich
  






5

Trompetenschall

  





5

Weicher Fall

  






5

Geisterhand








10

Gegenstand bewegen







10

Zauber sehen, nur wenn das Ziel es gestattet



10
Tiersprache, eingeschränkt möglich





20
Schweben








20

Gesichtsmaske, man kann sich schminken oder eine entsprechnde Maske aufziehen, verändert sich aber nur im Rahmen der mitgebrachten Möglichkeiten

30
Nachtsicht








40

Reparieren, nur als Notfallzauber, siehe unter Rüstschutz


40
Unsichtbarkeit








40

Zeitkontrolle








50

Körpermaske man kann sich schminken oder eine entsprechnde Maske aufziehen, verändert sich aber nur im Rahmen der mitgebrachten Möglichkeiten

80
Gruppenteleport







100

Beeinflussungszauber

Wolke der Angst







20

Panik









40

Massenhysterie







80

Dämonologie

Kurier beschwören







30

Schutz vor Dämonen, wirkt nur gegen niedere Dämonen


30
Wahrnehmungsband







40

Träger beschwören







50

Schutzzauber

Pfeil ablenken








10

Schattengestalt







20

Spinnensegen, wenn Gift einwirkt, wird die Giftstärke von den MP abgezogen. Sind keine MP mehr vorhanden, wirkt das Gift normal.




50
Elementarismus

Blätterwirbel

  






5

Erschaffe Erde

  





5

Erschaffe Wasser

  





5

Wasser erhitzen

  





5

Heransaugen








10

Steinkreation








10

Feuerstrahl








20

Kurier beschwören







20

Sandstrahl








20

Wasserstrahl








20

Scout beschwören







30

Aufpasser beschwören






40

Elementar beschwören






40

Sturmwind








40

Feuerschild








50

Träger beschwören







50

Aufpasser beschwören II






70

Heilzauber

Krankheit spüren , kostet allerdings 20 P.+die Stärke der Krankheit
20 (5)
Wunde reinigen







  5

Gift aufhalten 

10 + Stärke des Giftes



10

Krankheit aufhalten  
10+ Stärke der Krankheit



10
Diagnose  

20 + Intensität der Diagnose



20
Krankheit heilen  
60 + Stärke der Krankheit



50 (30)
Regeneration








40

Regeneration stärken







80

Kampfzauber

Metall erhitzen, keine Rüstungen nur Waffen aus Metall


10
Krallenhand








20

Stinkende Wolke







20

Ogerstärke, nur für Kraftakte, macht keinen zusätzlichen Waffenschaden, außer man ist ein Oger  









40
Blitzstrahl








50

Nekromantie

Insektenplage








20

Kugel der Dunkelheit







20

Giftiger Nebel








30

Todesmaske








30

Wraithgriff








30

Lebenskraft rauben







40

Todeswolke








50

Wir behalten uns vor, weitere Sprüche odere Fähigkeiten bei einzelnen Charakteren nicht zuzulassen. Das ein Spruch nicht auf dieser Liste steht, heißt nicht automatisch, dass er genehmigt ist. 

Mit dieser Liste versuchen wir Sprüche, für die zuviel Erklärungsaufwand nötig wäre, die andere Charaktergruppen überflüssig machen (eierlegende Wollmilchsau), bei denen im Kampf  bewusst mit der Hand geschlagen werden darf oder mit denen man Dinge erschaffen kann, die evtl. eben nicht da sind aus Gründen des Spielflusses aus dem Repertoire für unsere Cons zu entfernen. 

Ebenso stehen wir auf dem Standpunkt, dass Magie auch etwas für das Auge sein soll. Daher funktionieren bei uns nur Zauber im Zusammenspiel mit Komponenten oder einer gelungenen Darstellung. Komponenten sollten dahingehend auch von Silbermond-Magiern eingesetzt werden.
