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Caege Renaissance is een aktie-rollenspel.  De gehele wereldgeschiedenis is verzonnen, bijgevolg zijn alle gebeurtenissen fictief en hebben geen invloed op de dagdagelijkse realiteit.  Alle overeenkomsten met bestaande personages en/of gebeurtenissen zijn louter toevallig.

Oneiros is een a-politieke en a-religieuze vereniging en propageert geenszins een stelling op welk gebied dan ook en wil niemand voor het hoofd stoten.

Niets uit deze uitgave mag vermenigvuldigd worden in welke vorm dan ook, zonder voorafgaande toestemming van de auteurs en VZW Oneiros.

Maatschappelijke zetel:
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Voorwoord
Omdat zelfs een goed product na verloop van tijd aan verfrissing toe is heeft het nieuwe Caege-team na veel wikken en wegen besloten om een nieuwe pagina om te slaan. Caege, het spel dat jullie jaren draaiende hebben gehouden, had een aantal eigenschappen die het beslist waard waren om te behouden: de sfeer, de intriges, de regels, het oog voor detail, ... al die dingen die we trachten te bewaren in de nieuwe cyclus: Caege Renaissance. 

Caege Renaissance is dan ook een passende titel omdat het, net als vele dingen in Caege, een dubbele betekenis heeft. Enerzijds is de renaissance de periode waarin we het spel plaatsen, weliswaar overgoten met een Fantasy-laagje. Maar anderzijds is het ook de wedergeboorte van een evenement waar zovelen voor ons hun talent, hun liefde en vooral enorm veel tijd en energie hebben gestoken. 

Onze dank gaat uit naar al de grondleggers van Caege, naar alle figuranten, naar alle crewleden en naar de spelers uit het verleden, die door de jaren heen samen een evenement hebben neergezet dat boeiend genoeg was om de basis te vormen van het volgende evenement. Aan al diegenen die ons ook deze keer hun vertrouwen schenken en (laat ons hopen) aan al diegenen die ons in het team zullen komen vervoegen in de toekomst.   

We wensen jullie heel veel lees- en spelplezier, en graag tot op een van onze evenementen,



Het Caege Renaissance-team.
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Hoofdstuk 1

1. Op leven en dood

In het volgende hoofdstuk komen een aantal begrippen aan bod die een belangrijke rol spelen in het actierollenspel.  De regels voor een gevecht worden uiteengezet, de levenspunten en de mogelijke vormen van pantser worden besproken.

Alle wapens en schilden worden onder de loep genomen.  Hou rekening met de aangeduide lengtes van wapens en de kwaliteit van je pantser bij het maken van je wapenuitrusting.

Ook ziekten en giffen komen aan bod in dit hoofdstuk.  Zo krijg je een overzicht van de werking van beide.

1.1. Levenspunten
Elk personage bezit een aantal levenspunten.  Deze levenspunten zijn een weerspiegeling van je fysieke conditie.  Je kan ze verliezen door het oplopen van wonden en je kan verloren levenspunten terugwinnen door genezing.  De initiële levenspunten van je personage kan je bepalen met de informatie uit het hoofdstuk ‘Geboorte van een Personage’.

Zowel voor spelerpersonages als voor de meeste monsters zijn deze levenspunten verdeeld over vijf locaties: torso, linker- en rechterarm en linker- en rechterbeen.  Het aantal levenspunten waarover een personage beschikt is afhankelijk van niveau en basisklasse van het personage.  Meer informatie kan je hieromtrent vinden in het hoofdstuk ‘Evolutie van een Personage’.

De belangrijkste locatie is je torso.  Zolang je punten op je torso bezit, ben je niet echt in problemen.  Als je torso echter ooit op 0 komt valt je personage bewusteloos en is het niet meer in staat te praten, lachen, stappen, …  Vallen je levenspunten op torso onder nul, dan sterft je personage.

De procedure voor de ledematen is anders.  Indien je levenspunten kwijtgeraakt op een lidmaat, ben je gewond, maar is het nog niet heel erg.  Als een lidmaat op 0 komt dan is de desbetreffende lidmaat onbruikbaar.   Dit dient uitgespeeld te worden, het is dus niet meer mogelijk om met die arm iets te nemen of op dat been te steunen.  Indien een lidmaat op -5 punten of lager komt dan is het afgehakt (of verpulverd, gedesintegreerd,...).  Een op dusdanige wijze verloren lidmaat kan enkel door middel van machtige magie worden geregenereerd.

Er wordt van de deelnemers gevraagd dat zij hun wonden uitspelen.  Als je 1 puntje op torso kwijt bent is dit slechts een schram, maar wanneer er slechts 1 punt over blijft zijn de wonden een pak erger en moet dit ook in je rollenspel opvallen.  Ook een onbruikbare arm of een lam been, dient in je rollenspel op te vallen.

Het hoofd is geen locatie, heeft bijgevolg geen levenspunten, en mag dan ook onder geen enkele voorwaarde worden geviseerd tijdens een gevecht.  Wie dit toch (opzettelijk) doet zal door de spelleiding gevraagd worden het spel te verlaten!

1.2. Pantser

Uiteraard ben je niet enkel afhankelijk van je levenspunten.  Een ervaren avonturier weet dat zijn leven vaak gered wordt door het pantser dat hij draagt.  Metalen of lederen pantser speelt ook in Caege Renaissance een grote rol in de gevechten. Naast je levenspunten krijg je extra beschermingspunten op elk van de vijf locaties, afhankelijk van het soort pantser dat je personage draagt.  De desbetreffende locatie moet voldoende (d.i. 2/3) bedekt zijn (een minuscuul plaatje ter hoogte van de elleboog is geen plaatharnas).  Ook de esthetiek is belangrijk bij de beoordeling van een pantser (een gehaakte trui is geen maliënpantser).  Probeer bij het maken of kopen van je pantser de realiteit niet uit het oog te verliezen. Er bestaan 5 klassen van pantser:

	Pantser
	Punten
	Criteria

	Zacht leer
	2
	Similileder mag

	Bont
	4
	Onplooibaar leder of vel met vachtharen

	Gemengd pantser
	6
	Voldoende metaal op dikke stof of leder

	Maliën, Ringpantser
	8
	Echt metaal of uit dik touw (geen trui)

	Plaatharnas
	12
	Plaat uit 1 stuk of nauw aansluitende platen, niet gedragen door onderliggende stof of leder.


De extra beschermingspunten van een pantser zullen normaal in een gevecht eerst worden verwijderd, alvorens levenspunten verloren worden.  Er zijn uitzonderingen, waarbij het pantser (deels) wordt genegeerd.  Dit kan bijvoorbeeld door gifgas, geoefende zwaardvechters die de vaardigheid “precisievechten” bezitten, afstandswapens of bepaalde vormen van magie.

Naast pantser op elk van de vijf locaties kan men ook nog pantser dragen op het hoofd, bijvoorbeeld een helm.  Deze bescherming verleent extra beschermingspunten voor je torso.  De beschermingspunten van een helm worden steeds eerst verwijderd als je torso wordt geraakt.  Naar het hoofd zelf mag nooit worden geslagen!
Er zijn 3 types hoofdbescherming:

	Hoofdbescherming
	Punten

	Pothelm
	1

	Nekhelm, maliënkap
	2

	Gesloten helm
	3


1.3. Pantsersieraden

Naast klassiek pantser bestaan er ook pantsersieraden.  Dit zijn magische amuletten, ringen of dergelijke. Deze objecten zijn door middel van bindmagie magisch geladen en geven bescherming alsof men een wapenrusting zou dragen.  Net zoals voor andere magische voorwerpen geldt dat pantsersieraden gebonden moeten worden aan de gebruiker, ten koste van 1 levenspunt op torso.  Men moet ze uiteraard ook op het lichaam dragen om van de bescherming te kunnen genieten

Magische sieraden werken niet cumulatief met gewoon pantser.  Indien men beide draagt zal opgelopen schade gelijktijdig op beide worden uitgedeeld.
Deze sieraden bestaan in 2 versies:

Niet-kwaliteit: Deze sieraden bieden een vast aantal punten bescherming (standaard 10).  Deze bescherming is ongelokaliseerd en eens ze ‘verbruikt’ is vergaat het sieraad tot stof.  Dit soort sieraden kan niet heropgeladen worden.

Kwaliteit: De ‘kwaliteit’ versies bestaan in verschillende sterktes en bieden dezelfde bescherming als een gemengd pantser, maliën of plaatharnas.  Deze sieraden vormen een beschermingsveld dat tijdens een gevecht een beperkt aantal schadepunten kan opvangen alvorens te deactiveren.  Tussen gevechten herstelt het schild zichzelf om voor een volgend gevecht wederom bescherming te bieden (speltechnisch zelfde regels als kwaliteitspantser, zie verder).  Dit soort sieraden kan met behulp van bindmagie heropgeladen worden om terug zijn volle capaciteit te bezitten, net zoals men met een gewoon pantser naar de smid kan.

Voor sieraden die bescherming geven gelijk aan plaatpantser is vaardigheid “Plaatpantser dragen” vereist.

1.4. Kwaliteit of geen kwaliteit

In Caege Renaissance wordt voor zowel pantsers, wapens als bepaalde andere voorwerpen, onderscheid gemaakt tussen kwaliteit- en niet-kwaliteitsvoorwerpen.

1.4.1 Niet-Kwaliteit
Voorbeelden hiervan zijn een roestig zwaard, gevonden in een oude tombe of een maliënkolder, in elkaar geslagen door een smid zonder talent.

Eigen aan deze voorwerpen is dat ze enig nut vertonen in datgene waarvoor ze gemaakt zijn, maar dat dit slechts van korte duur is.  Het zwaard zal makkelijker breken als het een slag moet opvangen, de maliënkolder zal sneller begeven na elke opgevangen slag.

Om dit te simuleren gaan niet-kwaliteitsvoorwerpen in Caege Renaissance niet lang mee.  Praktisch gezien is een niet-kwaliteitsvoorwerp versleten na één Caege Renaissance.  Op het eind van het evenement wordt het als ‘kapot’ beschouwd en van je personageblad geschrapt.  Tegen het volgend evenement moet je een nieuw exemplaar kopen.  De prijzen voor niet-kwaliteitsvoorwerpen bedragen standaard maar 1/10 van de prijzen voor een gelijkaardig kwaliteitsvoorwerp.

1.4.2 Kwaliteit

Voorbeelden hiervan zijn een bijl, in een dwergensmidse gesmeed uit zuiver metaal of een plaatharnas, door een meester gedurende zeven maanden zorgvuldig bewerkt.

Dit zijn kwaliteitsvoorwerpen.  Zij zijn uit de beste materialen vervaardigd, met oog voor detail bewerkt en met trots afgewerkt.  Men moet goed geld neerleggen voor deze voorwerpen, maar je krijgt waar voor je geld.  Een wapen zal niet zomaar breken of onmiddellijk roesten, een wapenrusting kan vele slagen opvangen.

Kwaliteitsvoorwerpen gaan niet stuk na één Caege Renaissance, ze blijven meegaan tot ze verloren worden of op heel specifieke wijze vernietigd worden.  Het zijn ook enkel deze wapens en wapenrustingen die magisch gemaakt kunnen worden, en zo misschien geschiedenis kunnen schrijven.

1.4.3 Kwaliteitspantser

Kwaliteitspantser vergt speciale uitleg.  Deze pantsers kunnen vele slagen opvangen, zonder dat dit onmiddellijk hun waarde aantast.  Om dit te simuleren wordt gebruik gemaakt TBP punten (Totale Bescherming Punten) die bovenop de BP (BeschermingPunten) komen.

Een kwaliteitspantser biedt, tijdens een gevecht, een aantal beschermingspunten, gelijk aan zijn BP.  Telkens het pantser wordt beschadigd in een gevecht, zal het schade oplopen. Als het pantser echter tijdens één gevecht meer schade oploopt dan zijn BP, dan wordt het overschot aan schade afgetrokken van de levenspunten van die locatie.

Na een gevecht heeft men de mogelijkheid om het harnas te herschikken.  Tijdens een gevecht is het mogelijk dat men door het harnas dringt, maar dit wil niet noodzakelijk zeggen dat het daarom volledig is weggeslagen.  In-game kan je dit beschouwen als het terug op orde zetten van het harnas zodat het tijdens een volgend gevecht terug bescherming biedt. 

Speltechnisch gebruikt men hiervoor de TBP.  Na een gevecht (nooit tijdens) kan men een aantal TBP punten overzetten in BP punten (nooit meer dan het maximum BP punten dan het harnas biedt).   Men kan dit na elk gevecht doen, je hoeft niet te wachten tot alle BP weggeslagen zijn alvorens TBP om te zetten. Voor elk type pantser geldt volgende regel: de initiële TBP van het pantser bedraagt 3x de BP die het harnas biedt.

Een voorbeeld:

Stiphanius Bolstrij heeft een kwaliteit gemengd pantser.  

Onderweg wordt hij belaagd door enkele goblins.  Deze ruimt hij snel uit de weg, doch tijdens dat gevecht incasseert hij zelf enkel tikken, goed voor 3 schade op het lichaam. Tijdens een pauze in het gevecht wordt op het personageblad die drie punten afgetrokken van de BP vermeld op het blad.

Op het eind van het gevecht bekijkt hij zijn wapenrusting, wat blijkt ?  Zijn pantser heeft hier en daar een kleine deuk en een scheurtje.  Stiphanius kan het echter een beetje oplappen en zet zijn metalen plaatjes terug ordelijk op de onderliggende stof.  Hij laat 3 TBP omzetten in BP.  Zijn pantser biedt op die manoer nog steeds 6 punten bescherming..

Bolstrij vervolgt zijn pad, maar wordt overvallen door 2 orken.  Een zware strijd volgt en onze krijger wint met veel moeite.  Hij heeft wel 9 punten schade moeten incasseren.

De eerste 6 punten worden opgevangen door het pantser.  De 3 resterende punten worden genoteerd als verwondingen.  Na het gevecht heeft hij veel moeite om zijn harnas terug in (ietwat) goede staal te brengen, maar door 6 TBP om te zetten in BP lukt hem dit toch.  Zijn pantser biedt nog steeds 6 punten bescherming, maar kan niet teveel extra schade meer trekken.

Merk op dat, moest hij vergeten zijn harnas te herschikken, het tijdens het volgend gevecht geen bescherming zou bieden.

1.5. Schilden
Bij zwaardgevechten horen uiteraard ook schilden.  Om een schild te kunnen gebruiken moet men beschikken over de vaardigheid “Schildgebruik”.  Deze vaardigheid geeft je het recht elk type schild te gebruiken.  Indien je de vaardigheid niet hebt, biedt het schild je geen bescherming en wordt elke slag op het schild gerekend als schade op de schildarm.

Een schild heeft een minimale diameter van 25 cm en mag een maximale diameter hebben van 70 cm.  Elk schild kan 20 punten schade incasseren alvorens het breekt.  Schilden worden in een gevecht meestal gebruikt om actief slagen af te weren.  Doorgaans zijn zij dan ook zo zwaar beschadigd dat ze niet te repareren zijn.

Sommige personages kunnen een schild zodanig goed hanteren dat de slagen niet recht opgevangen worden met het schild.  Zo’n specialist (een personage met de vaardigheid “schildspecialisatie”) zal erin slagen de aanvallen eerder af te weren en de schade aan het schild te beperken.  Vandaar dat een schild in de handen van een specialist 40 punten schade kan incasseren alvorens te breken.

Schadepunten van treffers op schilden worden steeds volledig door het schild opgevangen, ook de schade van treffers met afstandswapens of treffers van personages met de vaardigheid “precisievechten”.  Als een treffer op een schild meer schade doet dan het schild nog beschermingspunten heeft, wordt het schild vernietigd (onbruikbaar, moet afgelegd worden), maar de extra schadepunten gaan niet over op de arm.

Spreuken of afstandswapens die schade doen op elke locatie en waartegen pantser (gedeeltelijk) bescherming biedt, doen ook schade op een schild.  Het schild wordt dan een zesde locatie.

Gebruik van een schild, hoe klein ook, verhinderd het nuttig aanwenden van hand- of afstandswapens met de arm waaraan het schild is bevestigd.  Gelijktijdig gebruik van een schild en een tweehandig wapen is dus niet toegestaan.  Een bastaardwapen kan met een schild gebruikt worden, doch enkel als het éénhandig gehanteerd wordt.

1.6. Wapens

Wanneer je de vaardigheid ‘Wapengebruik X’ hebt, waarbij X voor een bepaalde wapengroep staat, dan kan je personage deze wapens gebruiken.  Indien je de gepaste vaardigheid niet hebt, mag je het wapen niet in een gevecht gebruiken.  Personages die toch een wapen op die manier gebruiken berokkenen geen schade aan hun tegenstanders en gedragen zich unfair tegenover de spelers die wel vaardigheidspunten investeerden, ook al weren ze alleen maar af.

Alle gebruikte wapens dienen op voorhand te worden goedgekeurd door de spelleiding.  Afgekeurde wapens mogen niet in het spel gebruikt worden, en wij zijn verplicht deze in beslag te nemen voor de duur van het spel.

Tijdens het gevecht mag men enkel goedgekeurde wapens gebruiken.  Fysiek contact is ten stelligste verboden.  Je mag elkaar niet vastgrijpen, op de grond trekken, slaan, ... .  Je kan enkel (ingehouden) naar elkaar slaan met latex wapens en spreuken of gaven gebruiken.  Andermans wapens mag je niet vastgrijpen of afklemmen, daar dit leidt tot beschadigingen. In de volgende tabel vind je een lijst van de bestaande wapens in Caege Renaissance.  Je vindt er eveneens de toegestane maximumlengte en de schade die het wapen berokkent.

	Wapen
	Lengte
	Normale schade

	Dolk
	25 tot 40 cm
	1

	Kortzwaard
	40 tot 70 cm
	1

	Langzwaard
	70 tot 100 cm
	1

	Bastaardzwaard
	100 tot 120 cm
	1 of 2

	Tweehandszwaard
	120 tot 135 cm
	2

	Eenhandshamer, knots of bijl
	40 tot 70 cm
	1

	Bastaardhamer, knots of bijl
	70 tot 100 cm
	1 of 2

	Tweehandshamer, knots of bijl
	100 tot 120 cm
	2

	Paalwapen
	120 tot 200 cm
	2

	Handboog
	
	2 : 1 op pantser, 1 op locatie

	Kruisboog
	
	3 : 2 op pantser, 1 op locatie

	Pistool
	Aparte keuring
	4 : 2 op pantser, 2 op locatie

	Donderbus
	Aparte keuring
	2 elke locatie: 1 op pantser, 1 op locatie

	Werpwapen
	10 tot 40 cm
	1


Een wapen dient op de juiste manier te worden gehanteerd.  Wanneer een tweehandig wapen met slechts 1 hand wordt gehanteerd doet dit wapen geen schade.  Een bastaardwapen doet 1 punt schade wanneer het met één hand wordt gehanteerd, en 2 schade wanneer beide handen worden gebruikt.  Door middel van sommige vaardigheden kan de schade die een bepaald personage met een wapen doet aanzienlijk toenemen.  In dit geval roep je bij de eerste slagen in een gevecht de hoeveelheid schade die je wapen doet.  Bijvoorbeeld een avonturier met de vaardigheden ‘Fysieke kracht’ en ‘Wapenspecialisatie bijlen’ doet met zijn tweehandsbijl 4 punten schade. Hij roept dan ook bij de eerste slagen “VIER”.

Een speler kan op geen enkele wijze meer schade toebrengen dan 5 punten per slag met hand- of afstandswapens, hoe de schade ook verdeeld wordt.  Alle hogere bonussen vallen weg.

1.7. Afstandswapens

Afstandswapens verdelen hun schade over bescherming en locatie: indien je geraakt wordt door een werpwapen, pijl of kogel, kunnen er zowel van de geraakte bescherming als van de locatie punten afgetrokken worden. Een personage zonder de vaardigheid ‘Precisieschieten’ doet elk even punt schade met een afstandswapen steeds door eventueel pantser.  Punten die normaal op pantser terechtkomen worden bij het ontbreken van beschermingspunten van pantser steeds van de levenspunten van de getroffen locatie afgetrokken.

Gelijktijdig gebruik van twee afstandswapens (met uitzondering van 2 pistolen) is niet mogelijk.  Gelijktijdig gebruik van een afstandswapen en een éénhandig bruikbaar handwapen is toegestaan zonder de vaardigheid ‘Combinatievechten’ (alhoewel de handboog dit praktisch niet toelaat).  Men mag slechts 1 afstandswapen tegelijk gebruiken, en men kan een afstandswapen enkel gebruiken met de voorkeurshand (1 extra polskruisboog op de pols aan de voorkeurshand is wel toegestaan).  Men kan maximaal 1 werpwapen tegelijk gooien.  Pistolen, donderbussen en kruisbogen zijn beperkt tot maximum twee lopen of pezen, repeteerkruisbogen zijn niet toegestaan.  Alle bogen kunnen slechts 1 pijl per pees afvuren.  Donderbussen mogen niet in combinatie met eender welk ander wapen worden gebruikt.

1.8. Kruitwapens

Kruitwapens kunnen iedere locatie die men vanuit het standpunt van de loop kan zien, treffen.  Pistolen en donderbussen zijn de twee soorten kruitwapens die op Caege Renaissance voorkomen.

Kruitwapens worden afgevuurd door middel van trekbommetjes.  Het wapen wordt enkel succesvol afgevuurd indien men een duidelijk hoorbare knal hoort.  Een gelost schot raakt het doelwit altijd, tenzij de schutter opzettelijk zijn doel wil missen uiteraard.  Indien het trekbommetje niet ontploft, wordt het schot niet gelost (men had een losse flodder of het wapen blokkeerde) en doet men geen schade.

Donderbussen doen op elke locatie schade, ook op een eventueel schild.  Als twee of meer personages (gedeeltelijk) voor elkaar staan, treft men steeds de meest nabije, het is met een donderbus dus niet mogelijk om iemand in een groep te raken.

Kruitwapens herladen is binnenspel een ingewikkelde en tijdrovende procedure, daarom is het ook niet mogelijk om een kruitwapen tijdens een gevecht te (her)laden.

De projectielen die door kruitwapens afgevuurd worden zijn niet geschikt om gif te dragen.

Opmerking: Het bollentrekkerij systeem is niet langer in voegen voor afvuren van kruitwapens.  Het is bijgevolg ook niet langer mogelijk dat een vuurwapen ontploft in de hand van de schutter.
1.9. Gevechten

Eigen aan de aard van het avontuur zijn de gevechten.  Zwaardgevechten worden in Caege Renaissance uitgevochten met, door spelleiding goedgekeurde, latex wapens.  Elke andere vorm van geweld is ten stelligste verboden.  Het is nooit de bedoeling elkaar echt te verwonden of te bezeren.  Veiligheid en plezier primeren in het actierollenspel.  Daarom willen we vragen om het fysieke contact tijdens ‘vijandigheden’ en gevechten te beperken tot ingehouden slaan (of schieten) met de gekeurde wapens en eventueel verplichte aanrakingen voor magische spreuken of gaven.

Gevechten kunnen overal op het spelterrein uitgevochten worden.  Let wel op de veiligheid!  Er wordt niet gevochten naast ravijnen of op kantelen van kastelen, hoe dramatisch dergelijke scènes ook mogen zijn.  Om diezelfde reden wordt ook niet gevochten in overvolle herbergen of andere plaatsen waar breekbare voorwerpen aanwezig zijn.  Zo er toch een gevecht uitbreekt op een gevaarlijke plaats, dient de ganse scène (via TIME STOP) verplaatst te worden naar een veilige plaats.  Aanwezige scheidsrechters én figuranten zullen hierop toezien. 

In een gevecht breng je schade toe door met een wapen één van de vijf locaties licht aan te tikken.  Op de geraakte plaats wordt dan de schade toegebracht die jij met dat wapen doet.  Om effectief schade toe te brengen moet je het wapen kunnen hanteren (over de juiste vaardigheid beschikken) en het op de juiste manier gebruiken (een tweehandswapen moet met twee handen worden gehanteerd).  Is hieraan niet voldaan dan doe je geen schade.  Daarenboven is het verplicht om met de wapens een hoek van minstens 90° te maken.  Steken is zeer gevaarlijk en bijgevolg verboden (behalve voor speciale wapens die speciaal gekeurd zijn door de spelleiding).

Tijdens gevechten wordt opgelopen schade eerst afgetrokken van eventueel gedragen bescherming.  Als de beschermingspunten pantser, gedragen op een getroffen locatie, op zijn, worden de levenspunten aangetast.  Schade op het schild wordt uiteraard van de schildpunten afgetrokken.  Na het gevecht of gedurende timestops wordt de schade op de spelerskaart genoteerd.

Magiërs kunnen in een gevecht spreuken gebruiken.  Hoe de spreuken worden gebruikt wordt beschreven in hoofdstuk 11.  Eenmaal de spreuk succesvol is, roept de magiër de effecten van de spreuk (bijvoorbeeld ‘Drie schade op torso’).  Indien de effecten van de spreuk meerdere mensen omvatten, of indien er met een bepaald effect geen rekening wordt gehouden mag een magiër een timestop inroepen.  Tijdens deze timestop kan de magiegebruiker duidelijk maken wat de effecten van de spreuk zijn, zodanig dat iedere deelnemer er rekening mee kan houden.  Beperk deze timestops tot het minimum en hou er rekening mee dat misbruik het spel schaadt.

1.10. Ziekten

Elke ziekte in Caege Renaissance heeft een bepaald niveau.  Hoe hoger dit niveau, hoe dodelijker de ziekte.  Elke ziekte ondermijnt de gezondheid van het lichaam: dit wordt in het spel gesimuleerd door levenspunten af te trekken.  We onderscheiden twee groepen van ziekten: natuurlijke en magische ziekten

1.10.1 Natuurlijke ziekten

Een natuurlijke (of niet-magische) ziekte doet, aan het begin van elke periode, het niveau in schade op elke locatie.  Een natuurlijke ziekte kan genezen worden door het eigen immuniteitssysteem van de zieke.  Vandaar dat deze schade slechts zoveel keer wordt toegekend (zoveel periodes) als het niveau van de ziekte.  De ziekte kan eventueel vroeger worden verbroken door de vaardigheid ‘Herbalisme #’, door magie of door goddelijke gaven.  Indien men de vaardigheid ‘Stalen gestel’ bezit, is men niet onderhevig aan niet-magische of natuurlijke ziekten.

De symptomen van de ziekte worden vaak duidelijk bij het oplopen van de ziekte.

Een voorbeeldje:

Richard, Ridder van Cumbria krijgt vrijdagnacht de Groene Pokken, een niveau 2 ziekte.  Hij krijgt ogenblikkelijk groene vlekken in het gezicht, maar nog geen schade.  De volgende ochtend, vlak na het ontbijt (start van een nieuwe periode) krijgt hij twee punten schade op elke locatie.  Hij begint zich slecht te voelen.  Tijdens de dag vindt Richard nog steeds geen kuur tegen de slepende ziekte en zaterdagmiddag, bij aanvang van de volgende periode, krijgt hij opnieuw 2 punten schade op elke locatie.  Zijn eigen immuniteitssysteem kan de ziekte nu overwinnen en hij krijgt geen verdere schade meer.  Bij valavond (na het avondmaal: de start van de volgende periode) verdwijnen de groene vlekken spontaan. Richard voelt zich weer beter.

1.10.2 Magische ziekten

Magische ziekten doen, net zoals hun niet-magische tegenhangers, bij aanvang van elke periode hun niveau in schade op elke locatie.  In tegenstelling tot de niet-magische ziekten, kunnen zij niet overwonnen worden door het immuniteitssysteem van de zieke en blijven zij aanslepen tot er daadwerkelijk een kuur is gevonden, of tot de zieke sterft.  Magische ziekten blijven dan ook elke periode schade doen.  Wie op het eind van een evenement nog steeds besmet is met een magische ziekte, sterft.  Het personage bezwijkt door langdurige blootstelling aan de ziekte.  De symptomen zijn zichtbaar vanaf het moment dat de zieke besmet wordt.  Deze ziekten kunnen niet genezen worden door ‘Herbalisme #’, wel door gepaste magie of door goddelijke gaven.

Een voorbeeldje:

Brakke loopt vrijdagavond Groene Rot op, een magische ziekte niveau 2.  Deze ziekte doet hem de volgende ochtend, vlak na het ontbijt, 2 punten schade op elke locatie.  Brakke vindt, noch op zaterdag, noch op zondag, een kuur voor de ziekte maar kan deze overleven door toedienen van enkele magische helingdranken.  Het evenement loopt ten einde zonder dat de ziekte genezen is: Brakke, groen en zich rot voelend, zal voor aanvang van het volgende evenement ten gevolge van deze ziekte wegkwijnen en een pijnlijke dood sterven.

1.11. Giffen

Giffen hebben, net zoals ziekten, een niveau en doen eveneens schade naarmate zij het lichaam ondermijnen.  De giffen doen hun niveau aan schade op elke locatie.  Net zoals bij ziekten wordt bij giffen het onderscheid gemaakt tussen natuurlijke en magische giffen.

1.11.1 Natuurlijke giffen

Natuurlijke giffen doen hun schade de eerste keer tijdens de maaltijd die de periode waarin zij toegediend werden afsluit.  In totaal doen zij evenveel keer schade als hun niveau, net als bij een natuurlijke ziekte.  De ziekte kan eventueel vroeger worden verbroken door de vaardigheid ‘Herbalisme #’, door magie of door goddelijke gaven.  Indien men de vaardigheid ‘Gifimmuniteit’ bezit, is men niet onderhevig aan niet-magische of natuurlijke ziekten.

Naast schade hebben giffen vaak ook nog bijwerkingen.  Sommige giffen kunnen paralyserend of slaapverwekkend zijn, enz.  Indien een natuurlijk gif een bijwerking heeft, zal dit direct na toediening zijn effect geven, tenzij de vergiftigde beschikt over de vaardigheid ‘Gifimmuniteit’.

1.11.2 Magische giffen

Magische giffen doen op het moment van vergiftiging hun niveau aan schade en veroorzaken ook direct hun eventuele bijwerkingen (spasmen, slaap, haaruitval,...).  Magische giffen blijven bij aanvang van elke periode schade doen, net zolang tot het gif gebroken wordt door een spreuk of gave of tot de vergiftigde sterft.  Magische giffen die nog actief zijn op het einde van een evenement, doden de vergiftigde, net zoals een magische ziekte.

Magische giffen kunnen niet gestopt worden door  de vaardigheid ‘Herbalisme #’.

Een voorbeeldje:

Luigi Valenti krijgt zaterdag om 15:42 u van een goblin een pijl in de borst.  Daarop zit een magisch verlammend gif niveau 2.  Het verlammingseffect duurt 10 minuten.  Luigi zakt ogenblikkelijk neer (verlamming) en krijgt 2 punten schade op elke locatie.  Andere aanwezigen jagen de goblin op de vlucht.  Luigi blijft nog 10 minuten verlamd liggen en komt dan langzaam recht.  Hij voelt zich misselijk.  Zijn vrienden hebben nog een tegengif en dienen het hem toe.  Hij wordt al snel beter.  Indien het tegengif niet was toegediend dan had hij tijdens elke periode nog eens op elke locatie 2 punten schade gekregen.  Indien hij het gif niet had laten verwijderen voor het einde van het evenement, dan hadden zijn vrienden hem nog voor de volgende Caege Renaissance ten grave kunnen dragen…

1.11.3 Giffen en Ziekten: combinatie en cumulatie zonder speltechnische frustratie.

Vergiftigden en zieken kunnen levenspunten terugkrijgen zonder dat de ziekte of het gif genezen  wordt, dit zowel door gaven of spreuken als door  de vaardigheden ‘(Vee-)artsenij #’ en ‘Herbalisme #’.

Giffen en ziekten van allerlei aard kunnen natuurlijk gecombineerd worden, met alle (dodelijke) gevolgen vandien.  De regel hierbij is dat schade van giffen en ziekten apart wordt gerekend en dat alle speciale effecten cumuleren.  Indien twee effecten elkaar tegenspreken (bv. verlamming en spierspasmen) geldt het gif van het hoogste niveau (of laat men het over aan het rollenspel van de deelnemers).

Een combinatie van giffen (of ziekten) doet slechts een aantal schadepunten gelijk aan het niveau van het hoogst toegediende gif (ziekte), hiervoor wordt er geen onderscheid gemaakt tussen de aard (magisch of natuurlijk) van de aandoeningen.  Het is uiteraard wél onmogelijk de werking van een magisch gif te breken door toediening van een natuurlijk gif.  De speciale effecten worden gewoon actief per gif/ziekte (per soort, niet per dosis).

Schade van alle giffen samen en alle ziekten samen wordt apart gerekend en cumuleren.

Indien iemand 2 keer een vergiftiging of besmetting met hetzelfde effect oploopt zijn de effecten cumulatief, iemand die dus twee dosissen slaapgif in zich krijgt, zal dubbel zo lang slapen.

Indien iemand die al met een magisch gif vergiftigd is, een dosis magisch gif van een hoger niveau dan het al aanwezige toegediend krijgt, dan krijgt hij een aantal schadepunten gelijk aan het verschil in niveaus tussen de twee giffen.  Is het tweede magische gif van een lager niveau wordt geen extra schade toegebracht.

Een voorbeeldje:

Alphonse  loopt tijdens de eerste periode van zaterdag in een zompig moeras Moeraskoorts op, een niveau 2 natuurlijke ziekte.  Vervolgens wordt hij diezelfde ochtend lafhartig in de rug geschoten door een onbekende.  Gevolg: een magisch spasmegif niveau 1 in zijn lichaam.  Alsof dat nog niet genoeg was wordt hem door zijn eigen handelspartner, Charlotte, via het aperitief voor het middagmaal een niveau 3 natuurlijk slaapgif toegediend.  Terwijl hij slaapt dient men hem nog een niveau 2 magisch verlammend gif toe.  Pas zondag in de namiddag vindt Alphonse een hydromantiër die hem van al dit fraais wil afhelpen.

Speltechnische afhandeling (chronologisch):

De ziekte geeft direct haar symptomen, de speler gaat langs het spellokaal om zich wat koortsblaasjes aan te laten meten, maar hij krijgt nog geen schade.  Op de personagekaart komt de vermelding ‘periode 1 za, moeraskoorts, natuurlijke ziekte niveau 2’.

Het magische gif niveau 1 geeft ogenblikkelijk 1 punt schade op elke locatie, samen met de schade van de pijl, en Alphonse valt onmiddellijk een minuutje spartelend neer.  Vermelding op de kaart ‘periode 1 za, magisch spasmegif niveau 1’.

Door het slaapgif valt hij ogenblikkelijk 10 minuten in slaap, maar hij krijgt nog geen schade van dit gif.  Op zijn kaart komt: ‘periode 1 za, natuurlijk slaapgif niveau 3’.

Op het moment dat Alphonse het verlammende magische gif in zich krijgt, wordt de spelerskaart aangevuld met ‘za periode 1: magisch gif niveau 2’.  Hij krijgt 1 punt schade op elke locatie (slechts 1 punt daar hij al magisch vergiftigd was).  Hij schrikt wakker omdat schade krijgen het slaapverwekkende effect van slaapgif opheft, maar merkt tot zijn verbazing dat hij verlamd is.

Na 10 minuten kan hij zich opnieuw bewegen en aan het heerlijke middagmaal beginnen, op dat moment worden alle aanwezige giffen en ziekten speltechnisch verrekend: hij krijgt opnieuw een lichte koortsaanval en schade van alle aanwezige ziekten en giffen.  Het hoogste niveau van gif is 3, hij krijgt dus 3 punten schade op elke locatie.  De hoogste ziekte heeft niveau 2, dus onze speler krijgt 5 punten schade in totaal deze maaltijd (3 van hoogste gif, 2 van hoogste ziekte).

Zaterdagavond doet de ziekte voor de tweede (en dus laatste) maal schade, maar het niveau 3 gif is nog steeds werkzaam samen met de andere giffen.  Ook hiervan krijgt onze Alphonse nog steeds 3 punten schade.  Het totaal is dus nog steeds 5.

Zondagochtend, tijdens het ontbijt, doet het natuurlijke niveau 3 gif voor de laatste maal 3 punten schade op elke locatie.  De andere 2 giffen zijn lager in niveau en doen dus geen schade.

Het hoogste gif werkzaam op zondagmiddag is niveau 2 en Alphonse krijgt weer op elke locatie 2 punten schade.  In de namiddag lost een vriendelijke hydromantiër alles op, anders had Alphonse het loodje gelegd tussen de Caege Renaissance evenementen in.

Alphonse is de hele tijd geheeld door iemand met ‘Artsenij #’, dit gaf hem levenspunten terug zonder dat dit invloed had op het verloop van de giffen en de ziekte.  Alphonse is echter, ten gevolge deze samenloop van omstandigheden, lange tijd buiten strijd geweest en voelde zich, tot zijn definitieve genezing, helemaal niet lekker…

1.12. Infecties

In de wereld van Caege Renaissance lopen vele wezens rond.  Enkele van deze verspreiden onnatuurlijke infecties, die het lichaam van een besmet individu op geheel eigen wijze beïnvloeden.  Volgende infecties worden onderscheiden in Caege Renaissance:

· Demonisch

· Aartsdemonisch

· Lycanthropenkwijl

· Ondodenrot

Infecties worden opgelopen door schade van monsters die de infectie bezitten.  Zo zal de klauw van een demon demonische schade toebrengen en de beet van een weerwolf lycanthropenkwijl overdragen.  De infectie is ook aanwezig op eventuele wapens die door het monster gehanteerd worden.  Een grafheer zal ook ondodenrot toedienen met zijn zwaard.

Infecties zijn enkel actief op verwonde locaties.  Als men demonische schade op een arm ontvangt zal enkel die arm geïnfecteerd zijn.  Infecties doen op zichzelf geen schade gedurende elke periode, zoals ziekten of giffen.  Zij verstoren echter wel het natuurlijke metabolisme en verhinderen zowel natuurlijke als magische genezing zolang de infectie aanwezig is.

Een geïnfecteerde locatie kan op geen enkele wijze genezen worden.

Een infectie kan enkel middels gebruik van specifieke magie verwijderd worden.

Daar alle infecties magisch van oorsprong zijn verdwijnen ze niet na verloop van tijd.  Als men op het einde van een Caege Renaissance een infectie heeft op één van de ledematen, zal dit ledemaat tussen beide evenementen als verloren (-5) beschouwd worden.  Een personage dat het evenement beëindigd met een infectie op torso sterft voor het eerstkomende evenement.

1.12.1 Aartsdemonische infectie

Een aartsdemonische infectie is erger dan een normale infectie, zij tast het metabolisme van het lichaam verder aan.  Elke locatie met een aartsdemonische infectie zal, bij aanvang van elke periode, 2 punten schade krijgen.

Verder, als een locatie met aartsdemonische schade op 0 gebracht wordt ten gevolge van de infectie, zal elke aangrenzende locatie onmiddellijk 2 punten schade ontvangen en aartsdemonisch geïnfecteerd zijn.

Een voorbeeld:

Frederic de krijger komt net bij een hellegat als een demon naar hem klauwt.  Frederic heeft pech en wordt geraakt op de linkerarm.  De arm komt op 4 levenspunten te staan en heeft nu een aartsdemonische infectie.  Een uur later is het middag en de infectie speelt op, de linkerarm krijgt 2 schade en komt op 2 te staan.  Frederic vindt geen remedie tegen de infectie en kan bijgevolg zijn arm niet genezen.  Als de zon onder gaat krijgt hij wederom 2 schade en de arm komt op 0 te staan.  De aartsdemonische infectie verspreidt zich en tast het torso aan, dat onmiddellijk 2 punten schade krijgt en nu ook geïnfecteerd is.  Frederic kan maar beter zeer snel een oplossing vinden voor zijn probleem, want moest zijn torso nu op 0 komen is hij niet enkel bewusteloos, maar zijn ook al zijn ledematen geïnfecteerd (daar deze allen aan het torso grenzen) en kan hij niet genezen worden: een vogel voor de kat dus.
1.13. Zwemmen of Verzuipen

Van tijd tot tijd zal een personage een (binnenspel) rivier op zijn pad vinden.  Scenariogewijs zal bepaald worden of dit water doorwaadbaar is of te diep om te doorploeteren.  Dan zal de persoon moeten zwemmen om de overkant te bereiken.  Maar wat bepaalt of je kan zwemmen of niet?

In Caege Renaissance wordt verondersteld dat iedereen kan zwemmen (of watertrappelen), mits zijn armen en benen vrij zijn en hij geen zware lasten draagt.

Indien men een zware last draagt, zoals wapenrusting, is het niet mogelijk om te zwemmen.  Zulke last zal tevens een persoon hinderen indien men onvrijwillig in diep water terecht komt.

Speltechnisch wordt dit als volgt geïnterpreteerd.
1.13.1 Het eerste contact

Wie in diep water valt of wordt geduwd zal kopje onder gaan en mogelijk een borrel vuil water slikken, terwijl het gewicht van de voorwerpen die men draagt de persoon naar de bodem trekken.

Indien men geen belastende objecten draagt of vasthoudt heeft men weinig probleem en zal men geen schade krijgen.

Draagt iemand echter een wapenrusting voor het pootjebaden, dan zal deze ongelukkige onmiddellijk schade krijgen zoals in volgende tabel wordt weergegeven.  Deze schade symboliseert de initiële schok, slikken van water, en dergelijke.  Personen die gewone kledij of zachtlederen pantser dragen lopen in het water geen schade op.

	Wapenrusting
	Schade

	Hard leder of Bont
	1

	Gemengd
	2

	Maliën
	3

	Plaat
	4


Deze schade zal op het torso aangerekend worden.

1.13.2 Het verdere verloop

Nu men in het water ligt zal men moeten proberen de oever te bereiken.  Wederom zal hier de belasting van de zwemmer bepalen of dit al dan niet mogelijk is.  Het is niet mogelijk om zwemmend boven water te blijven indien men pantser (vanaf hard leer) draagt, geboeid is of zware lasten (zoals een molensteen) torst.

Een persoon kan een aantal minuten onder water blijven, gelijk aan het aantal levenspunten dat hij op zijn torso bezit (na aftrekking van de initiële duik).  Voor elke minuut dat men zich onder water bevindt zal men 1 punt schade op torso krijgen.  Komt het torso op deze wijze op 0 levenspunten, is het personage bewusteloos en kan dus zelf geen acties meer ondernemen om het water te verlaten.  1 minuut later sterft het personage een jammerlijke verdrinkingsdood.

De tijd nodig om uitrusting onder water te dumpen, is de tijd die de speler (simulatie van onderwater-activiteiten onder toezicht van een spelleider) daadwerkelijk nodig heeft om uit zijn harnas te kruipen en zware spullen van het lichaam te verwijderen.

Wie verdrinkt, heeft slechts één optie om zijn vege lijf te redden: al zijn spullen uitdoen, afwerken, loslaten, … om verder verdrinken te voorkomen!  Hieronder gelden alle zware voorwerpen zoals pantser, werktuigen, wapens, rugzakken, bloedstenen, derde personen, kistjes, enz.

Wie verdrinkt en niet in de mogelijkheid is om zijn rusting af te leggen (vb. gebonden) kan worden gered door minstens 2 personen, of 1 persoon die fysieke kracht heeft.  Uiteraard dragen die op dat moment ook geen pantser zodat zij niet in hoger vermelde situatie verzeilen. Wie verdrinkt, kan géén lotgenoten helpen

Alles wat een personage aan- of bijheeft, gaat verloren tijdens een verdrinkingsscène en wordt onmiddellijk weggelegd in de slaapplaats, of afgegeven aan spelleiding.

Een voorbeeld

Wolfgang, een dappere strijder met maliën, loopt rustig langs de kade als hij overvallen wordt door een bende rovers die hem vastbinden en in het water smijten.

Wolfgang valt in het water en krijgt onmiddellijk 3 punten schade op zijn torso.  Hij heeft nu nog 3 punten over.  Aangezien hij gebonden is, is hij niet in staat zich te redden.  Eén minuut later krijgt hij nog een extra punt schade wegens zuurstoftekort.  Na nog twee minuten krijgt hij nog twee punten schade.  Zijn torso staat nu op nul en Wolfgang raakt bewusteloos.  Op dit moment komt een voorbijganger langs die Wolfgang opmerkt.  Hij duikt onmiddellijk het water in, maar aangezien hij geen “Fysieke Kracht” bezit krijgt hij Wolfgang niet uit het water, zelfs niet na het verwijderen van diens wapenrusting.  Gelukkig heeft nog een tweede persoon het drama opgemerkt, en duikt deze eveneens het water in.  Met zijn tweeën kunnen zij Wolfgang redden, doch Wolfgangs bastaardzwaard en maliën liggen nog op de bodem.  Zonder bezittingen, maar mét zijn leven, ontwaakt Wolfgang een half uurtje later.

1.14. Kruiden en Planten

In de wereld van Caege Renaissance vinden kruiden en planten vele toepassingen.  Deze zijn te vinden en te oogsten met de vaardigheid “Plantkunde” en met de vaardigheden “Herbalisme X” of “Gifmengerij X” kan men ze aanwenden om zowel heling te geven als om dodelijke giffen aan te maken.  Om zulke brouwsels aan te maken bestaan de volgende stappen.

1.14.1 De voorbereiding

Allereerst moeten de benodigde planten gevonden en correct geoogst worden.  Enkel personages die de vaardigheid “Plantkunde” bezitten kunnen kruiden herkennen en ze op gepaste wijze oogsten.  Zij kunnen één keer per etmaal op zoek gaan naar kruiden op het terrein. Dit vereist, binnen- en buitenspel, minimaal 15 minuten speurwerk.  Spelleiding zal nadien rekwisiet planten voorzien.  Elk rekwisiet plant heeft zijn eigen identificatiekaart:

Het bovenste gedeelte bevat binnenspel informatie omtrent de plant of het kruid.  Het onderste gedeelte bevat de speltechnische informatie:
Bestanddeel
Het deel, of die delen, van de plant dat men kan gebruiken voor herbalisme en/of gifmengerij.  Elke plant kan één of meerdere bruikbare delen bezitten.  Let wel: elke plant kan je slecht één maal gebruiken.  In bovenstaand geval gebruik je dus OF de bloem voor heling OF de stam voor een gif, en NIET beide.
Vaardigheid
De vaardigheid die men nodig heeft dat om deel naar behoren te kunnen verwerken.

Niveau
Het niveau van brouwsel dat kan gemaakt worden, en dus ook het niveau dat men in de vaardigheid moet bezitten.
Effect
Voor herbalisme geeft dit weer of men een heling- of reinigingdrank kan brouwen.  Helingdranken genezen een aantal levenspunten gelijk aan het niveau, reinigingsdranken kunnen een natuurlijk gif of ziekte van dat niveau of lager breken.  Voor gifmengerij geeft het weer welk mogelijk neveneffect het gif bezit.

Type
Enkel van toepassing voor gifmengerij.  Dit geeft meer welk type gif het is en bijgevolg hoe men het moet toedienen om het gewenste effect te bereiken.  Contactgiffen vereisen enkel aanraking met een persoon om effect te hebben.  Wonde wil zeggen dat men het gif via een wonde rechtstreeks in de bloedbaan van het slachtoffer moet krijgen (dit soort giffen wordt vaak op wapens aangebracht).  Consumptiegiffen dienen oraal toegediend te worden, dit kan zowel door rechtstreeks drinken als via verwerking in eten of drank van het slachtoffer.
	Het Groene Voorbeeldplantje

	
	
	
	
	

	Beschrijving:

Dit vaak voorkomend kruid…

	
	
	
	
	

	Toepassingen

	Bestanddeel
	Vaardigheid
	Niv 
	Effect
	Type

	Bloem
	Herbalisme
	4
	Heling
	

	Stam
	Gifmengerij
	3
	Schade
	Contact

	Wortels
	Gifmengerij
	1
	Slaap
	Consumptie

	Wortels
	Herbalisme
	2
	Reiniging
	


1.14.2 De brouwsels

Personages met de vaardigheden “Herbalisme X” of “Gifmengerij X” kunnen rekwisiet kruiden omvormen tot brouwsels die allerlei effecten, zowel voor- als nadelig, kunnen teweeg brengen.

Een personage met de juiste vaardigheid en kruiden kan dit automatisch.  Er wordt evenwel gevraagd om het nodige rollenspel aan de dag te leggen bij het maken van een drank of zalf en niet enkel naar spelleiding te stappen om het nodige drankje te bekomen.

1.14.2.1 Geconcentreerde Brouwsels
Elke plant kan brouwsels leveren van een bepaald niveau.  Als men echter meerdere kruiden van eenzelfde type bezit, dan is het mogelijk om een meer geconcentreerd brouwsel te maken dat bijgevolg ook sterker is.  Om dit te doen gelden volgende regels:

· Men kan, ongeacht de hoeveelheid kruid, slechts een brouwsel maken dat maximaal 1 niveau hoger is dan het basisniveau dat dat kruid toelaat.

· Om een brouwsel te concentreren heeft men een aantal kruiden nodig gelijk aan het niveau van het geconcentreerde brouwsel.

· Het personage moet de vaardigheid “Herbalisme X” of “Gifmengerij X” bezitten op het niveau van het geconcentreerde brouwsel om dit aan te kunnen maken.

· Alle planten moeten identiek zijn, men kan geen mengsels van verschillende planten maken.

Een voorbeeld:

Bonifacius (Herbalisme IV, Gifmengerij III) heeft een goede oogst gehad aan groene voorbeeldplantjes en heeft 10 exemplaren bemachtigd.

Hij wil een slaapgif maken, maar een sterker dan men normaal uit de plant kan onttrekken.  Hij neemt zijn keteltje en gebruikt niet 1, maar 2 voorbeeldplantjes om een niveau 2 slaapgif aan te maken.  Misschien niet echt wat hij nodig had, maar hij beseft dat hij zijn brouwsel nooit zo zal kunnen concentreren dat hij een niveau 3 gif zou kunnen aanmaken.  Ook is hij niet in staat om een overschot aan plantjes te gebruiken om een niveau 4 schadegif van de stam te brouwen, aangezien zijn kwaliteiten nog niet van dien aard zijn om zulke potente brouwsels aan te maken.

Hij kan echter wel nog een niveau 3 reinigingsdrank maken door 3 wortels van de plant samen te koken.
1.14.2.2 Verdunde Brouwsels

Net zoals men met verschillende planten een sterker brouwsel kan maken, kan men van een krachtige plant meerdere minder straffe brouwsels maken.  Het aantal brouwsels dat men zo kan maken hangt zowel af van de vaardigheid van de maker als de kracht van de plant in kwestie.  Hierbij worden volgende regels gehanteerd:
· Men kan een brouwsel van een plant maximaal 1 niveau verdunnen.

· Het personage moet de vaardigheid “Herbalisme X” of “Gifmengerij X” bezitten op het basisniveau van de plant, niet op het niveau van het verdunde mengsel.

· Het aantal bekomen brouwsels bedraagt 2 plus het verschil in niveau van de vaardigheid van het personage en het niveau van de plant.

Wederom een voorbeeld:
Onze vriend Bonifacius (nog steeds Herbalisme IV, Gifmengerij III) gaat nu zijn collectie brouwsels wat uitbreiden.  Hij neemt de stam van een groen voorbeeldplantje en gaat aan het werk.  Normaal gezien zou hij hiermee één niveau 3 schadegif kunnen maken, maar hij prefereert omzet boven kracht.  Na correct toepassen van enkele technieken kan hij zijn oorspronkelijk brouwsel verdunnen.  Hij creëert op deze wijze 2 niveau 2 schadegiffen.  Dit volgens de formule: 2 + (niv Vaardigheid(=3)-niv plant(=3)).

Als hij zijn kunsten in het herbalisme zou aanwenden is hij in staat om 2 niveau 3 brouwsels te maken van de bloemen van de plant of 4 niveau 1 brouwsels van de wortels (2 standaard + 2 voor het niveauverschil).
Hoofdstuk 2

2. Magie en Gaven Speltechnisch

In dit hoofdstuk vertellen we je alles over de magische spreuken en de goddelijke gaven.  Er wordt uitgelegd hoe je je spreuken en gaven moet gebruiken, wat er kan en wat niet.  Alles wat er valt te weten over de componenten, magische voorwerpen, de colleges en de goden vind je hier terug.

In Caege Renaissance bestaan er twee soorten magie: de academische magie en de goddelijke gaven.  De goddelijke gave zal bij gratie van de goden worden gebruikt, terwijl de academische magie een echte wetenschap is, ondergebracht bij de colleges.

Elke speler, ongeacht de basisklasse, kan elke soort academische magie of goddelijke gave beheersen.  Zij dienen hiervoor enkel de juiste vaardigheden te leren.  Het spreekt voor zich dat de eerder fysiek gerichte avonturier deze vaardigheden duurder zal betalen.

2.1. De goddelijke gaven

Gebruikers van goddelijke gaven zijn vaak clerici.  Maar ook anderen, die binnenspel de nodige priesterlijke vaardigheden hebben verkregen, kunnen bij gratie van de goden deze gaven ontvangen.  Zij hebben geen behoefte aan colleges om magie te leren.  Van hun god en uit hun geloofskracht ontvangen zij de kracht en de gaven.  In ruil daarvoor stellen zij hun leven in teken van de god of het pantheon en verspreiden zij hun geloof.

In tegenstelling tot de magiër is een priester niet volledig vrij in zijn keuzes.  Zijn god zal enkele gaven ter beschikking stellen die zijn thema ten dienste komen.  De 3 meest aanbeden pantheons op Caege Renaissance zijn:

Het “AL”

Bestaande uit Enté, de lentegodin, Sola, de zonnegod, Ourthé, de wijze man van de avond en Morth, de nachtgod.

Dit pantheon is het officiële staatsgeloof in de meeste landen, met uitzondering van Kel’Terrah.  In het Heilig Teutoons Verbond aanbidt men den Heiland, die de 4 goden van het Al verenigt.  Teutoonse priesters kiezen welke aspecten van den Heiland zij propageren.  Speltechnisch volgen zij dezelfde regels als priesters van het Al.

Het Elfenpantheon

De elfen en de Kel’Terranen aanbidden Celestinus, de heilige Vader van het Hemelgewelf en Ninquilana, de Heilige Moeder van de natuur.

Het Dwergenpantheon

Beldor, de bouwer, en zijn broeder Krieg, de sater-smid, beheersen samen het geloofsleven van de dwergen.

De verschillende halfrassen volgen veelal het geloof van de ouder die hen heeft opgevoed.

Naast deze drie geloven bestaan er nog enkele mindere en lokale goden en godsdiensten.  Hun aanhang varieert van kleine opgejaagde sekten tot grotere ondergrondse bewegingen.

De eerste vaardigheid die een beoefenaar van de priesterlijke magie nodig heeft is de clericale vaardigheid ‘Rites Religie X’, waarbij X staat voor een op Caege Renaissance bekend pantheon.  Deze vaardigheid op zich is echter niet voldoende om gaven uit te kunnen voeren.  Hiervoor moet men nog de vaardigheid ‘Gaven Godheid X - #’, aanleren.  Hierbij staat de X voor een god binnen het pantheon waarvan je reeds de vaardigheid ‘Rites Religie X’ hebt.  # staat voor I, II, III of IV, en specificeert het niveau waarop je de gaven kent.  Eenmaal je die vaardigheid hebt krijg je van de spelleiding de bijhorende gaven en kan je ze uitvoeren, mits gebruik van de juiste componenten of  de vaardigheid ‘Congregatie Religie X’.

Het is perfect mogelijk om binnen het pantheon van het “Al” priester van meerdere godheden tegelijk te worden.  Daarvoor moet je dan enkel nog ‘Gaven Godheid X - #’ van een andere godheid aanleren.  Binnen het pantheon van de elfen en de dwergen kan men slechts de gaven van 1 godheid gebruiken.  Men kan geen priester zijn van verschillende pantheons.  Men kan wel overschakelen van pantheon, mits een zeer goede reden, je wil toch niet zomaar de toorn van de goden over je halen?

Een voorbeeld:

Bartholomeus, een devoot mens, voelt zich geroepen om priester te worden.  Hij gaat in de leer bij een lokale priester en verkrijgt van hem de vaardigheid ‘Rites Religie, Menselijk Pantheon’.  Hij is nu op de hoogte van alle procedures die binnen de tempel gangbaar zijn.

De God Sola besluit om Bartholomeus zijn gaven te schenken (‘Gaven Godheid Sola – 1’).  Later besluit ook de God Ourthé dat Bartholomeus waardig is zijn kennis te ontvangen (‘Gaven Godheid Ourthé – 1’).

Enige jaren later ontmoet Bartholomeus een charmante elfenpriesteres die hem aan zijn geloof doet twijfelen.  Hij bekeert zich tot het elfenpantheon (waardoor hij al zijn eerder gekregen gaven verliest) en leert alles aan wat hij te weten kan komen (‘Rites Religie Elfenpantheon’).  De god Celestinus besluit dat Bartholomeus’s bekering oprecht was en verleent hem zijn nieuwe gaven (‘Gaven Godheid Celestinus – 1’).  Bartholomeus kan nu een nieuw leven leiden aan de zijde van zijn elfenpriesteres, en evolueert verder in deze godsdienst.

Let wel, geïnvesteerde vaardigheidspunten zijn in dit geval niet recupereerbaar.

2.2. De academische magie

Magie speelt een belangrijke rol in Caege Renaissance.  De wetenschap is al ver gevorderd, maar nog steeds is men enorm afhankelijk van de Hoogste Kunst.  Magie vertegenwoordigt dan ook een enorme machtspool in het Keizerrijk.  Velen vrezen de colleges, en terecht...

Alle magische effecten, door magiërs gegenereerd, zijn onder te verdelen in twaalf richtingen.  Deze twaalf richtingen kunnen samengebracht worden tot drie basisvormen: 

De Edele Kunst der Elementen

Bestaande uit aëromantie, pyromantie, geomantie en hydromantie.

De Grootse Kunst der Betoveringen

Bestaande uit alchemie, bindmagie, symbolisme en evocatie.

De Machtige Kunst van de Bezweringen

Bestaande uit necromantie, demonologie, illusie en invocatie.

Elke richting staat voor een bepaald thema.  De spreuken die in deze richting zijn aan te leren ondersteunen over het algemeen het thema van hun richting.  De spreuken zijn onderverdeeld in 4 niveaus, waarbij elk opeenvolgend niveau steeds machtigere spreuken onderbrengt.  De richtingen en hun thema’s zijn:

Aeromantie
Beheersing van het element lucht, defensief.

Hydromantie
Beheersing van het element water, genezend.

Geomantie
Beheersing van het element aarde, beschermend
Pyromantie
Beheersing van het element vuur, offensief

Alchemie
Creatie en manipulatie van magische dranken.

Bindmagie
Creatie en manipulatie van magische voorwerpen en de bindingen van deze voorwerpen aan personen.

Symbolisme
Het plaatsen van magische symbolen op het lichaam.

Evocatie
Plaatsgebonden magie en metamagie.

Necromantie
Kennis van en controle over ondoden en hun speciale gaven.

Demonologie
Kennis van en controle over demonen en hun speciale gaven.

Illusie
Manipuleren van het brein en emoties.

Invocatie
Kennis van en controle over levende wezens en natuurgeesten en hun speciale gaven.

Wie niet afhankelijk wil zijn van de grillen van een godheid kan het pad van de academische magie bewandelen. Niet elke magiër hoeft echter een academicus te zijn. Iedereen, ongeacht de basisklasse, kan leren spreuken te gebruiken. De kost voor de bijbehorende vaardigheden is wel hoger wanneer men niet tot de klasse van de academici behoort.

Een beoefenaar van de academische magie is volledig vrij in het kiezen van zijn scholen en zijn spreuken. Geen god legt hem enige beperking op, maar hij moet natuurlijk nog steeds een leraar vinden die hem de vaardigheden aanleert.  Om academische magie te kunnen beoefenen moet een magiër vooreerst beschikken over de procedures van een bepaald college.  Deze kennis verkrijgt hij door de vaardigheid ‘Procedures College X’ aan te leren. Hierbij staat de X voor één van de drie colleges.  Met deze vaardigheid verkrijgt de magiër alle informatie omtrent de gebruiken van het desbetreffende college.  Hij krijgt eveneens een aantal gebruiksvoorwerpen die hij nodig heeft om spreuken uit te voeren.  Ook renegaat-magiërs moeten eerst de gebruiken leren voor ze spreuken kunnen gebruiken.

De magiër kent, in die fase van de opleiding,  evenwel nog geen spreuken.  Hiervoor moet hij de vaardigheden ‘Magie school X - #’ aanleren.  De X staat hierbij voor een school of een richting behorende tot het college waarvoor de beoefenaar reeds de procedures kent.  Het # staat voor I, II, III of IV, en duidt op het niveau van de spreuken die bij deze vaardigheid horen.  Wanneer de magiër de vaardigheid bezit krijgt hij van de spelleiding een setje bijbehorende spreuken.

Een voorbeeld:

Thomas wil een magiër spelen.  Hij wil tot het college van de elementalisten toetreden en neemt dus de vaardigheid ‘Procedures College Elementalisme’.  De procedures van het elementalisme worden hem uitgelegd en hij krijgt zijn speltechnische hulpmiddelen.  Thomas beslist dat hij eerst pyromantie wil kennen en hij neemt de vaardigheid ‘Magie school Pyromantie – I’.  Hij kan nu alle spreuken van de pyromantie op niveau 1 uitvoeren, mits hij de juiste componenten heeft.

Later wil Thomas ook geomantie leren, en aangezien hij reeds over ‘Procedures College Elementalisme’ beschikt mag hij de vaardigheid ‘Magie school Geomantie – I’ leren.

Wanneer Thomas nu ook nog wat invocatie wil leren, een school uit het College van de Bezweerders zal hij eerst ‘Procedures College Bezweringen’ moeten leren, en pas dan zal hij de vaardigheid ‘Magie school Invocatie - I” kunnen aanleren.

2.3. Uitvoering van een spreuk of gave

Bij de beschrijving van een spreuk staat belangrijke informatie over hoe een spreuk moet worden uitgevoerd.  In de volgende paragrafen gaan we hier iets dieper op in.

2.3.1 De Incantatie of het Schietgebed

Elke spreuk heeft een incantatie, die volledig en juist dient uitgesproken te worden bij de uitvoering van de spreuk.  Wanneer de magiër tijdens de incantatie schade ontvangt dan vervalt de spreuk, het gebruikte component verdwijnt en de spreuk heeft geen effect.  De incantatie moet eventueel worden aangevuld met bepaalde bewegingen die eveneens bij de spreuk worden beschreven.  Voor een gave volstaat een kort schietgebed, dat meestal de naam van de godheid bevat.  De incantaties voor academische magie zijn vastliggende formules die exact moeten uitgesproken worden om tot een effect te komen, de gaven zijn voorzien van een voorbeeld van een schietgebed, doch de priester of priesteres mag de godheid ook op een meer persoonlijke manier aanroepen en zo de gave activeren.

2.3.2 De componenten

Belangrijk voor elke vorm van magie is het magische component.  Dit is een driedimensionale vorm die de energie bevat, nodig om de spreuk of gave tot een goed einde te brengen.  Om een spreuk of gave succesvol te uiten heeft men dit component nodig.  Componenten verdwijnen als de spreuk of gave is afgehandeld. (afgeven aan figurant of spelleiding).

Welke component moet worden gebruikt hangt af van de school of godheid en het niveau waartoe de spreuk of gave behoort.  De school of godheid bepaalt de vorm van het component.  De volgende tabellen geven een overzicht:

Magie

	Elementalisme
	Aeromantie
	Hydromantie
	Pyromantie
	Geomantie

	
	Bol
	Ellipsoïde (eivorm)
	Ampoule (kaasvorm)
	Hyperbole bol (klokhuis)

	Betoveringen
	Alchemie
	Evocatie
	Symbolisme
	Bindmagie

	
	Kubus
	Balk
	Cylinder
	Hyperbole kubus

	Bezweringen
	Illusie
	Necromantie
	Invocatie
	Demonologie

	
	Pyramide
	Uitgerekte pyramide
	Conus
	Hyperbole conus (punaise)


Gaven

	Mensenpantheon
	Enté
	Sola
	Ourthé
	Morth

	
	Pyramide

Hyperbole conus
	Hyperbole conus

Conus
	Conus

Uitgerekte pyramide
	Uitgerekte pyramide

Pyramide

	Elfenpantheon
	Ninquilana
	Celestinus

	
	Hyperbole bol

Ellipsoïde
	Ampoule

Bol

	Dwergenpantheon
	Beldor
	Krieg

	
	Balk

Cylinder
	Hyperbole kubus

Kubus


Verder bepaalt het niveau de kleur van het te gebruiken component. Opnieuw wordt een overzicht gegeven:

	Niveau 1
	Zwart

	Niveau 2
	Blauw

	Niveau 3
	Geel

	Niveau 4
	Rood


Er bestaan geen componenten voor een specifieke spreuk.  Alle niveau 3 spreuken van de aeromantie school kunnen dus uitgevoerd worden met een gele bol.

2.3.3 Uitzonderlijke componenten

Naast deze alom verspreide en gekende componenten bestaan er ook zeer zeldzame componenten:

2.3.3.1 Witte componenten van bepaalde vorm

Kunnen gebruikt worden om elke spreuk/gave van gelijk welk niveau van een bepaalde school/godheid uit te voeren. De school of godheid is afhankelijk van de vorm van het component.

Voorbeeld

Met een witte conus kan men elke invocatiespreuk uitvoeren, maar ook elke gave van Sola of Ourthé, ongeacht niveau, mits men uiteraard beschikt over de juiste kennis (vaardigheid).

2.3.3.2 Platte componenten met een bepaalde vorm en kleur

Cirkel

Kan gebruikt worden om alle spreuken van het elementalisme en de gaven van het elfenpantheon van een bepaald niveau (afhankelijk van de kleur) uit te voeren.

Vierkant

Kan gebruikt worden om alle spreuken van de betoveringen en de gaven van het dwergenpantheon van een bepaald niveau (afhankelijk van de kleur) uit te voeren.

Driehoek

Kan gebruikt worden in elke bezweringsspreuk en de gaven van het mensenpantheon van een bepaald niveau (afhankelijk van de kleur) uit te voeren.

2.3.3.3 Platte witte componenten, van een bepaalde vorm

Zij combineren de krachten van beide bovenvermelde soorten componenten.  Zij kunnen gebruikt worden voor elke spreuk of gave binnen een bepaald college of pantheon (afhankelijk van hun basisvorm).

2.3.3.4 Vervormde tweekleurige componenten

Deze componenten laten toe om een specifiek soort magie te beoefenen.  Elk van deze componenten bezit 2 kleuren, die aangeven voor spreuken van welke 2 niveaus zij gebruikt kunnen worden.

Contacteer steeds spelleiding bij gebruik van een bijzonder component.  De hier genoteerde kennis over alle uitzonderlijke componenten is binnenspel voor alle magiërs.

2.3.4 Fysische componenten

Naast de magische componenten binnenspel bestaan er eveneens fysische componenten buitenspel.  Dit zijn componenten die worden gebruikt tijdens de incantatie.  Om een afstandspreuk te simuleren moet men bijvoorbeeld soms met een stressballetje gooien.  Deze fysieke componenten krijgt de magiër of de priester van spelleiding wanneer hij de vaardigheid of ‘Procedures College X’ neemt.  Fysieke componenten zijn permanent en buitenspel, ze verdwijnen niet als een spreuk is afgehandeld en kunnen ook niet gestolen worden.

De drie speltechnische hulpmiddelen voor magiegebruikers zijn: het werpballetje, de zaklamp en het tovertouw.  Deze fysische componenten (magische sfeer, magisch koord, magische lantaarn, het zakje met knikkers …) zijn buitenspel voorwerpen.  Zij kunnen niet worden gestolen of betoverd en raken nooit op!

2.3.5 Bewaren van Componenten

Magische componenten bevatten een grote hoeveelheid energie.  Indien je vele componenten bij elkaar plaatst zal dit zorgen voor een piek in magische energie die veel hoger ligt als de omgeving.  Zulke pieken zijn niet stabiel, indien men niet ingrijpt zal de wereld het natuurlijk evenwicht willen herstellen.  Bij een teveel aan energie zal deze verspreidt worden over de omgeving en zullen de componenten desintegreren.  Dit gebeurt over een periode van enkele weken tot maanden, speltechnisch gezien tussen twee Caege Renaissances.  Magiërs en priesters leren echter omgaan met componenten en kunnen gaandeweg hun expertise grotere hoeveelheden componenten veilig bewaren.  Standaard kunnen 2 componenten veilig bewaard worden zonder gevaar dat ze zullen ‘verdwijnen’.  Magiërs en priesters zijn in staat om, naargelang hun kennis, extra componenten te bewaren zoals weergegeven in volgende tabel:

	Niveau van hoogst gekende school of gaven
	Aantal componenten*

	1
	5

	2
	8

	3
	11

	4
	14


*Dit aantal is bovenop de 2 componenten die iedereen veilig kan bewaren.
Als men op het einde van een Caege Renaissance meer componenten bezit dan het toegelaten aantal zullen de overtollige componenten vernietigd worden.  Componenten van scholen/gaven die men niet bezit zullen eerst verdwijnen, hoogste niveau componenten eerst.  Pas nadien zullen componenten die men wel kan gebruiken verdwijnen, wederom de hoogste niveau componenten eerst.

2.3.6 Bloedmagie

Het is mogelijk het gebruik van componenten te omzeilen door de benodigde energie uit personen te halen.

Magiërs met de vaardigheid ‘Kanaliseren College X’ zijn in staat hun eigen levenskracht om te zetten in magische energie.  Per niveau van de spreuk die zij willen gebruiken moeten ze 1 levenspunt op elke locatie afstaan.  Punten die men niet heeft kan men niet afstaan, het is bijgevolg niet mogelijk om een niveau 2 spreuk te kanaliseren als je bv maar 1 punt op je linkerarm over hebt.  
Priesters met de vaardigheid ‘Congregatie Godheid X’ zijn in staat levenskracht van anderen om te zetten in magische energie.  Per niveau van de spreuk dient de priester te beschikken over 1 vrijwillige volgeling die nog minstens 1 punt op elke locatie heeft.  Elk van de volgelingen verliest 1 punt op elke locatie op het moment dat de priester zijn gave activeert.  De priester kan zijn eigen levenspunten niet gebruiken.  Volgelingen zijn personen die de mis voor de lopende periode van de godheid hebben meegedaan.  Dit moet op het karakterblad van dat personage vermeld staan! Men kan enkel levenspunten congregeren van volgelingen die dit vrijwillig toestaan.

Levenspunten die vrijwillig worden afgestaan om magische of goddelijke effecten te bekomen worden hartenbloed genoemd.

Energie verkregen door verspild hartenbloed kan niet gebruikt worden om nieuw hartenbloed te creëren.  Het is bijgevolg niet mogelijk om, met behulp van kanalisatie of congregatie, helingspreuken uit te voeren.

2.4. Standaardprocedures

Om een spreuk uit te voeren moet aan enkele voorwaarden voldaan worden. Ongeacht het type (academisch of goddelijk) moet de uitvoerder een (min of meer) heldere geest hebben, moet hij één component in één hand hebben (niet nodig voor kanalisatie of congregatie) en moet de andere hand mobiel zijn om eventueel benodigde bewegingen uit te voeren.  Als één of beide armen op 0 of negatieve levenspunten staan, kan een magiër of priester dus zijn magie of gaven (tijdelijk, tot genezing) niet meer benutten.  Verder moet hij in staat zijn de incantatie of schietgebed luid uit te spreken. Een magiër of tovenaar met een dichtgesnoerde mond, of erger nog, zonder tong, is dus vrij machteloos. Dit geldt eveneens bij kanalisatie of congregatie: beide armen moeten actief zijn, en de incantatie of het schietgebed moet geverbaliseerd kunnen worden.

2.4.1 Academische spreuken

De magiegebruiker maakt eerst binnenspel de juiste bewegingen, zoals ze staan beschreven op zijn spreukenblad.  Hierbij zegt hij luid en duidelijk de incantatie. Wanneer hij gedurende de incantatie door wapens of magie geraakt wordt en werkelijke schade krijgt (doorheen het pantser als dat aanwezig is, dus enkel bij verlies van levenspunten) dan breekt de concentratie en de energie verdwijnt zonder effect, tenzij men beschikt over de vaardigheid ‘Concentratie’.  Anders heeft de spreuk geen effect, en zijn de componenten vernietigd of het hartenbloed verbruikt.

Wanneer de spreuk goed wordt uitgevoerd, declareert de magiër buitenspel de effecten.  Hij mag een ‘Timestop’ uitroepen als het nodig is om de effecten aan de omstaanders duidelijk te maken. Hiervan misbruik maken schaadt het spel.

2.4.2 Goddelijke gaven

De priester maakt eerst binnenspel de juiste bewegingen, zoals ze staan beschreven op zijn spreukenblad. Hierbij zegt hij luid en duidelijk een schietgebed (standaard of eigen versie).  Wanneer hij gedurende het schietgebed door wapens of magie geraakt wordt en werkelijke schade krijgt (doorheen het pantser als dat aanwezig is, bij verlies van levenspunten) dan breekt de concentratie en de energie verdwijnt zonder effect, tenzij men beschikt over de vaardigheid ‘Wilskracht’.  Anders heeft de gave geen effect, de componenten zijn vernietigd of het hartenbloed is weg.

Wanneer de gave goed wordt uitgevoerd, declareert de priester buitenspel de effecten. Hij mag een “time stop” uitroepen als het nodig is om de effecten aan de omstaanders duidelijk te maken.  Hiervan misbruik maken schaadt het spel.

2.4.3 Rituelen

Sommige spreuken vereisen de uitvoering van een bepaald ritueel om succesvol geuit te worden.  Elk ritueel bepaalt handelingen, plaats en/of tijdstip die nodig zijn voor de spreuk.  Een ritueel heft het gebruik van incantatie en component niet op.  Het zijn alleen extra voorwaarden, die worden omschreven op aparte documenten waarover de magiër binnenspel moet beschikken.

2.4.4 Beperking op het aantal spreuken 

2.4.4.1 Academische spreuken

In Caege Renaissance is de magiër niet beperkt in het aantal spreuken dat hij kan uitvoeren per tijdseenheid.  De enige beperking is het aantal componenten waarover de magiër beschikt, of het aantal levenspunten die hij kan aanwenden door middel van bloedmagie.  Dus als iemand 123 componenten heeft voor een vuurbal, kan hij 123 keer een vuurbal afvuren zonder eigen lijf en leden aan te spreken voor magische energie.

2.4.4.2 Goddelijke gaven

Een priester of priesteres heeft wel beperkingen op zijn magiegebruik.  Hij kan zijn gaven per periode net zo vaak gebruiken als hij volgelingen heeft voor die periode.  Een volgeling van een priester is iemand die de mis van de lopende periode, opgedragen door die priester, bewust en volledig heeft gevolgd.  Elke andere priester van de god waaraan de mis wordt opgedragen, en die aanwezig was op de mis, telt als 2 personen.  

Het is voor een volgeling mogelijk om missen voor meerdere godheden per dag te volgen.

De priester beschikt over de gaven zolang hij zijn godheid dient.  Zo hij daar om één of andere reden mee ophoudt verdwijnen de gaven onmiddellijk en kan er zelfs een reprimande van zijn godheid volgen.  Voor sommige van de hogere gaven is soms de energie nodig van meer dan één priester.

De priesters en priesteressen der mensengoden kunnen de gave van een godheid niet gebruiken wanneer hun tegenhanger dominant is.  Dominante periodes: Enté  de eerste periode,  Sola de tweede en voor Ourthé‚ de derde periode , de periode van Morth is de vierde.

Dwergen- en Elfengoden schenken hun gaven de ganse dag en nacht door.

2.5. Magische voorwerpen

Natuurlijk zijn op Caege Renaissance ook magische voorwerpen te vinden.  Deze voorwerpen zijn vervaardigd d.m.v. alchemie of bindmagie.

2.5.1 Magische brouwsels 

Magische brouwsels zijn potjes waar buitenspel een formuliertje inzit met de speltechnische uitleg.  Deze uitleg mag enkel door een figurant gelezen worden op het moment van gebruik.  Magische brouwsels, vloeistoffen en drankjes worden in het actierollenspel wel eens ‘potions’ genoemd.

Magische brouwsels kunnen vrij worden gebruikt.  Ga naar een figurant en zeg dat je een potion uitdrinkt, hij zal dan buitenspel het papier van het brouwsel lezen, de effecten meedelen en zo nodig de spelerskaart van het personage aanpassen.  Een drankje moet in één keer worden genuttigd, het kan dus niet door verschillende personen na elkaar worden gebruikt.

2.5.2 Magische perkamenten

Magische perkamenten zijn perkamenten waar op magische wijze één of meerdere spreuken genoteerd zijn.  Enkel iemand die de vaardigheid ‘Magisch perkament lezen X’ bezit kan deze spreuken gebruiken.    Elk magisch perkament heeft een bepaald niveau, afhankelijk van het aantal en de kracht van de spreuken die het bevat.  Een potentieel gebruiker moet de vaardigheid ‘magisch perkament lezen’ op voldoende niveau bezitten om perkamenten van dat niveau te nuttigen.

Magische perkamenten hebben als voordeel dat de gebruiker geen component of bloedmagie hoeft te verbruiken, vermits dit reeds gebeurd is bij de vervaardiging van het perkament.  Ook dient men enkel de vaardigheid ‘Magisch perkament lezen X’ te bezitten en hoeft men geen verdere vaardigheden te hebben.  Een derde voordeel is dat bij activering van een magisch perkament geen incantatie moet uitgesproken worden.  Uiteraard moet men fysiek en mentaal wel bij machte zijn de spreuk te gebruiken die op het perkament staat genoteerd.  Na gebruik verpulvert het perkament.  Magische perkamenten worden ook wel ‘scrolls’ genoemd.

Magische perkamenten kunnen enkel academische spreuken bevatten.

2.5.3 Gebonden Artefacten

Andere magische voorwerpen kunnen niet zomaar gebruikt worden.  Zij dienen aan een persoon gebonden te worden.  Het is die band tussen persoon en voorwerp die de persoon in staat stelt de eigenschappen van het voorwerp te kennen en te gebruiken.  Het is dus niet omdat je een magisch wapen hanteert, dat je automatisch alle bonussen krijgt.  De bonussen gelden slechts als een binding tussen het magisch voorwerp en het personage bestaat.

Een band kan op twee manieren gecreëerd worden:

· Een persoon met de vaardigheid ‘Binden’ kan een voorwerp aan zichzelf binden.

· Personages met toegang tot bindmagie (school Bindmagie van het College der Betoveringen) kunnen een voorwerp aan zichzelf of anderen binden door gebruik van een spreuk.

Elke band tussen een persoon en een voorwerp vraagt 1 levenspunt van torso dat niet geheeld kan worden zolang de binding in stand blijft.  Eén persoon kan verschillende voorwerpen aan zich binden en één voorwerp kan tezelfdertijd aan verschillende personen gebonden zijn.

Artefacten, inclusief kwaliteit pantsersieraden, worden geïdentificeerd door een ID-kaart dat alle nodige informatie van het artefact bevat.  Een speler moet steeds in staat zijn dit (buitenspel) kaartje te tonen, als bewijs dat hij weldegelijk dat artefact bezit.
Er bestaan vier soorten artefacten:

Eenmalige artefacten

Bevatten 1 spreuk die 1 maal kan gebruikt worden door een gebonden persoon. Wanneer een gebonden persoon het artefact wil gebruiken moet hij het juiste krachtwoord uitspreken, vervolgens zal de spreuk afgaan en het voorwerp verpulveren.  Hierdoor verdwijnt ook de binding met het artefact.

Meermalige artefacten

Bevatten 3 spreuken die elk 1 maal kunnen gebruikt worden (of 1 spreuk die driemaal gebruikt kan worden).  Deze artefacten vergaan prompt tot stof na gebruik van de laatste spreuk.  Hierdoor verdwijnt ook de binding met het artefact.

Waarlijke artefacten

Deze artefacten bevatten doorgaans één of meerdere spreuken die men kan blijven uitvoeren.  Een waarlijk artefact heeft wel na elk gebruik een korte tijd nodig om zichzelf terug op te laden.

Bij aanvang van elk evenement krijgt men bij een waarlijk artefact 10 ‘ladingen’ die tijdens het weekend gebruikt kunnen worden.  Als deze 10 ladingen opgebruikt zijn is het artefact uitgeput en kan het, voor de rest van het weekend, niet meer gebruikt worden.  Middels magie is het echter wel mogelijk om een artefact terug op te laden en zo verder te gebruiken.  Een uitgeput waarlijk artefact vergaat niet spontaan tot stof en de verbinding met het artefact verdwijnt dus niet vanzelf.

Eeuwige artefacten

Geven hun magische eigenschappen continu door aan de persoon waaraan ze gebonden zijn en die hen momenteel hanteert (een goed voorbeeld hiervan zijn de pantsersieraden).  Het personage kan het voorwerp gebruiken zonder enige eisen van controle of concentratie.  Soms bevatten eeuwige artefacten ook spreuken die gebruikt kunnen worden zoals spreuken in een waarlijk artefact.

Hoofdstuk 3

3. Geboorte van een personage

Wat kan ik nu eigenlijk allemaal spelen?  Hoe wordt nu zo’n nieuw personage opgebouwd?  Dit zijn vragen die in het volgende hoofdstuk volledig worden uitgelegd.  Alle opties die je als speler hebt om vanaf nul een personage te creëren worden stap voor stap uitgelegd, zodat je de mogelijkheid hebt om zonder hulp je eigen held te maken.

3.1. Inleiding

Bij de creatie van een personage horen een aantal keuzes.  Ten eerste moet je een ras, een nationaliteit en een basisklasse kiezen.  Het personage heeft een bepaalde financiële status in de maatschappij en ook dat moet worden vastgelegd.  Met deze drie keuzes zijn de grote lijnen van het personage vastgelegd.

In een tweede stap moet het ontwerp worden verfijnd.  Dit gebeurt door het kiezen van de vaardigheden waarover het personage zal beschikken.  De vaardigheden dienen te worden aangekocht met vaardigheidspunten.

Vervolgens kan het materiaal van het personage worden aangekocht.  Dit alles definieert het beginnend personage.

Nu is het nog aan de speler om een achtergrond te schrijven, en hiermee de gemaakte keuzes te rechtvaardigen.  Vergeet niet deze naar de spelleiding op te sturen.

In de volgende paragrafen zullen we systematisch de stappen toelichten die moeten worden doorlopen om een personage uit het niets te ontwerpen.

3.2. Keuze van het ras

In de spelwereld van Caege Renaissance kan een speler kiezen uit zes rassen.  Drie daarvan zijn zuivere rassen, de anderen zijn halfrassen.  Alle rassen zijn speltechnisch gelijk. Rassen hebben soms een fysieke beschrijving, dit is een algemene beschrijving van het ras en de meeste leden zullen aan deze beschrijving voldoen. 

De zuivere rassen zijn mensen, elfen en dwergen.  De halfrassen zijn halfelfen, elflingen (speltechnische kruising tussen elf en dwerg) en duons (halfdwergen).  

In de volgende tekst worden aspecten van de rassen behandeld.

	Ras
	Taal
	Fysieke kenmerken

	Mens
	Handelstaal (Gesimuleerd dmv Nederlands)
	Geen specifieke kenmerken

	Elf
	Elfs (Gesimuleerd dmv Engels)
	Slank. Geen gezichtsbeharing.

Verplicht: aangepaste elfenoren.

	Dwerg
	Dwergs (Gesimuleerd dmv Frans)
	Klein, struis gebouwd.

Verplicht: baard voor mannelijke dwergen.

	Halfelf
	Handelstaal of Elfs
	Verplicht: aangepaste elfenoren.

	Duon
	Handelstaal of Dwergs
	Struis gebouwd, Mannelijke Duons zijn zelden gladgeschoren.

	Elfling
	Handelstaal, Elfs of Dwergs
	Klein, Geen gezichtsbeharing, Hoofddeksel of topknot in het haar verplicht.

Verplicht: aangepaste puntoren.


3.3. Keuze van de nationaliteit 

Na het bepalen van het ras dat je wil spelen dien je eveneens een nationaliteit te kiezen, hou er rekening mee dat niet alles mogelijk is binnen de wereld van Caege Renaissance. Hier volgt een beknopte lijst van de nationaliteiten en van de mogelijkheden (en de beperkingen.) 

Moersland: Hier gelden geen beperkingen, hoewel het spelen van een halfras automatisch inhoudt dat je personage een outcast is. Moerslanders zijn niet echt opgezet met interraciale huwelijken. 

Sousterra: Hier vind je geen elfen, een beperkt aantal elfen komen hier doorgereisd maar meestal voelen ze zich niet geroepen om te blijven.

Kel’Terrah: Hier vindt je geen priesters van het Al. Elfen, halfelfen en mensen aanbidden hier nog de Elfengoden. De voertaal is de elfse taal en dwergen komen hier enkel als ze verdwaald zijn.
Courtor: Hier kan je sinds het beleid van de Zonnekeizer geen Morthpriesters meer vinden. Morth aanhangen is ketterij die vervolgd zal worden, meestal met een gruwelijke dood als gevolg. 

Het Heilig Teutoonse Verbond: Bij de teutonen zijn geen handelaars en bijna geen ambachtslieden. Het concept geld is hen vreemd en lezen en schrijven worden als ketterij beschouwd. Kaarten zijn er eveneens verboden. 

Volgende Nationaliteiten zijn enkel te spelen mits voorafgaande goedkeuring van spelleiding : 

Cumbria

Casta

Tir, het legendarische Elfeneiland is de plaats waar je je als Elf mag terugtrekken, maar terugkomen kan nooit ofte nimmer. Bijgevolg kan je geen personage maken die daar vandaan komt.

3.4. Keuze van de basisklasse

In Caege Renaissance zijn er drie basisklassen. Je kan kiezen uit de avonturier, de clericus en de academicus. Deze klassen zijn zeer ruim opgevat, en leggen geen enkele beperking op aan wat een personage kan leren of doen.  Het legt wel een accent op de manier waarop het personage door het leven gaat.

Zo zal de avonturier geneigd zijn beroep te doen op zijn lichaam, hij is dan ook het sterkst en kan alle lichamelijk zware vaardigheden snel onder de knie krijgen. De avonturier rekent op zijn kracht en uithouding om de gevaren van Caege Renaissance te trotseren.

Een clericus is eerder spiritueel aangelegd.  Hij is religieus en richt zich tot de goden om bijstand te vragen.  Hij kan zeer snel de religieuze vaardigheden onder de knie krijgen, wat niet wegneemt dat hij toch snel en behendig met wapens kan leren omgaan.  Daar hij minder gehard is dan de avonturier zal zijn lichaam minder uitgesproken ontwikkeld zijn.

De derde klasse, de academici, beslaat de personages die rekenen op hun verstand.  Zij zijn de geleerden van de maatschappij en beoefenen veelal de kunsten van de magie.  Daar zij vele uren doorbrengen met studie is hun lichaam het minst ontwikkeld van de drie.

Elk personage kan, ongeacht zijn basisklasse, alles leren.  Naargelang de basisklasse worden de verschillende vaardigheden gemakkelijker of moeilijker aangeleerd.  Een avonturier kan leren toveren en een magiër kan met een tweehandszwaard leren vechten. De ervaringen van je personage zullen uitwijzen in welke richting je personage evolueert.

Tijdens het spel van basisklasse veranderen is niet meer mogelijk.  

De keuze van je basisklasse bepaald het aantal initiële levenspunten van je personage.  Volgende tabel geeft deze gegevens weer.
	Klasse
	Torso
	Ledematen

	Avonturier
	6
	4

	Clericus
	5
	3

	Academicus
	4
	2


3.5. Keuze van de financiële status

Elke personage heeft een bepaalde status.  Deze weerspiegelt zijn rijkdom en reputatie in de wereld.  Je kan kiezen of je personage arm, middenklasse of rijk wordt.

Arm zijn houdt in dat het personage slechts 4 zilverstukken krijgt om het spel mee te beginnen.  De initiële zilverstukken worden gebruikt om het eerste gereedschap mee te kopen.  Tussen twee evenementen krijgt hij één extra zilverstuk bij, op voorwaarde dat hij een ambachtsvaardigheid heeft aangeleerd.  Een arm personage ontvangt bij creatie vier extra vaardigheidspunten.

Middenklassers krijgen acht goudstukken als startkapitaal.  Dit geld wordt gebruikt om de initiële uitrusting aan te schaffen. Tussen twee evenementen door krijgen zij één extra goudstuk, indien zij een ambachtsvaardigheid hebben aangeleerd.  Een middenklasser ontvangt bij creatie twee extra vaardigheidspunten.

Rijke personages krijgen 30 goudstukken om hun eerste activiteit mee te beginnen.  Dit geld wordt gebruikt om de uitrusting mee te kopen.  Zij krijgen 10 extra goudstukken tussen twee evenementen, ongeacht of zij een ambachtsvaardigheid hebben aangeleerd of niet.  In tegenstelling tot de anderen krijgt een rijk personage geen extra vaardigheidpunten bij creatie.

3.6. Keuze van vaardigheden

De grote lijnen van het personage zijn nu vastgelegd.  Er rest enkel nog het kiezen van de vaardigheden van het personage.  Een moeilijke en cruciale keuze.  Voor het aankopen van de verschillende vaardigheden, wordt eerst bepaald hoeveel vaardigheidspunten men mag gebruiken om de vaardigheden aan te kopen.

3.6.1 Initiële vaardigheidspunten

Iedere speler begint met 6 vaardigheidspunten.  Naargelang de gemaakte keuzes, omtrent financiële status, kunnen hier nog extra punten bijkomen, zoals beschreven in onderstaande tabel:

	Status
	Vaardigheidspunten

	Rijk
	0

	Middenklasse
	2

	Arm
	4


Door deze extra vaardigheidspunten bij de 6 oorspronkelijke punten op te tellen, bekom je het aantal vaardigheidspunten dat je kan spenderen aan het kopen van vaardigheden.  We geven enkele voorbeelden.

Jonas, de arme dwerg (+4) mag beginnen met 10 vaardigheidspunten. Gelukkig kan hij zich een dolk kopen met zijn zilverstukken.

Muro, de rijke mens (+0) begint met 6 vaardigheidspunten.  Hij krijgt wel 30 goud aan startkapitaal, om een aantal lijfwachten mee te betalen.  Misschien een manier voor Jonas om aan geld te geraken?

3.6.2 Het aankopen van vaardigheden.

Alle vaardigheden worden beschreven in hoofdstuk 7.  De vaardigheden zijn onderverdeeld in vier categorieën: algemene, avonturiers, clericale en academische vaardigheden.

De beschrijving van de vaardigheid geeft de naam en een nummer weer.  Er wordt weergegeven vanaf welk niveau een vaardigheid toegankelijk is en vervolgens wordt een korte beschrijving gegeven van wat de vaardigheid toelaat.

Er bestaan vaardigheden die enkel bij de creatie beschikbaar zijn, maar niet meer te verkrijgen zijn nadat het personage in het spel gekomen is.  Deze vaardigheden noemt men ‘Startvaardigheden’.  Ook de ambachtsvaardigheden, waardoor je geld kan verdienen tussen evenementen in, worden aangeduid.

De vaardigheid ‘Wapengebruik dolken’ is voor iedereen een gratis vaardigheid.  Deze krijgt iedere speler bij de creatie van zijn personage, zonder dat men er vaardigheidspunten voor moet betalen.  Elk personage spreekt en verstaat zijn/haar moedertaal gratis. 

Een ander soort vaardigheden, de ‘interventievaardigheden’ zijn enkel beschikbaar op initiatief van spelleiding.  Ze zijn voor de goede orde wel opgenomen in de lijsten, maar kunnen niet gekozen worden, tenzij spelleiding dit toelaat.

Het is nu aan de speler om de vaardigheden te kopen met de beschikbare punten.  De prijs van de vaardigheid is afhankelijk van de basisklasse van het personage.  De basisprijs wordt vermenigvuldigd met een factor 1, 2 of 3.  Dit hangt af van de categorie van de vaardigheid.  

Onderstaande tabel vat de factoren samen.

	Vaardigheid
	Avonturier
	Clericus
	Academicus

	Algemeen
	x 1
	x 1
	x 1

	Avonturier
	x 1
	x 2
	x 3

	Clericus
	x 2
	x 1
	x 2

	Academicus
	x 3
	x 2
	x 1


Een voorbeeld:

Halewijn (6), een arme (+4) elf academicus, begint met 10 vaardigheidspunten. Hij kiest de volgende vaardigheden:

Algemene vaardigheden:

Geen

Academische vaardigheden:

Procedures College Elementalisme
1x1
1pt

Magie ‘School Pyromantie – I’
1x1
1pt

Kanaliseren
1x1
1pt

Clericale vaardigheden:

Theologie “Elfengoden”
1x2
2pt

Avonturiersvaardigheden :

Wapengebruik zwaarden
1x3
3pt



10pt

Halewijn heeft dus al zijn vaardigheidspunten geïnvesteerd.  Hij krijgt bovendien nog de vaardigheid ‘Wapengebruik dolken’ en aangezien hij een elf is krijgt hij ook ‘Taal Elfs’, er gratis bij.
3.7. Aankopen van uitrusting

Als laatste stap in de creatie van een personage kan je uitrusting kopen.  Naargelang de gekozen financiële status beschikt het personage over een beginkapitaal.  In volgende tabel worden de beginkapitalen samengevat.
	Status
	Beginkapitaal

	Rijk
	30 Goud

	Middenklasse
	8 Goud

	Arm
	4 Zilver


We zullen even het een en ander verduidelijken.  Het economische systeem is gebaseerd op de bronsstukken.  Deze stukken hebben ongeveer de waarde van 0,6 Euro.  Naast bronsstukken, zijn er ook zilver- en goudstukken.

We maken gebruik van het tiendelig stelsel, 10 brons is 1 zilver, 10 zilver is 1 goud.

Met het beginkapitaal moet een speler al zijn uitrusting kopen.  Alle dingen die hij niet kan kopen kunnen binnenspel niet gebruikt worden.  Zo zal niemand op de eerste Caege Renaissance in een plaatharnas kunnen rondlopen om de simpele reden dat het nu eenmaal te duur is.  Let dus bij het maken van je kostuum op de prijs die je hiervoor zult moeten neertellen bij de personagecreatie.

Een volledige prijslijst van alle goederen is terug te vinden in hoofdstuk 8.  Deze prijzen gelden bij creatie, maar kunnen verschillend zijn binnenspel.  Uiteraard hangt dat af van de economische sfeer van het scenario.  Zo zal in een scenario rond een barbarenstam het bont goedkoper zijn, maar metalen wapens dan weer duurder.

Uitrusting die men niet heeft kunnen kopen mag niet binnenspel gebruikt worden.  Wel is het mogelijk deze uitrusting bij de aanvang van het evenement aan de spelleiding te overhandigen in de hoop ze later binnenspel te kunnen kopen.  Persoonlijke uitrusting die op deze manier wordt overhandigd zal enkel door de eigenaar worden gebruikt.

3.8. Belangrijke weetjes

Een nieuw personage kan maximaal 5 eerste niveau componenten van zijn eigen school of godheid aankopen.  Een personage zonder gaven of spreuken kan geen componenten aankopen.  Een arm personage zal altijd zonder componenten beginnen.  Componenten van een hoger niveau kunnen niet gekocht worden door een beginnend personage.

Vergeet niet dat sommige voorwerpen in kwaliteitsvorm en niet-kwaliteitsvorm op de markt zijn.

Uitzonderingen (specifieke achtergrond) kunnen voorkomen, de beslissing hierover rust bij de spelleiding.

Hoofdstuk 4

4. Levenswandel van een personage

Je personage heeft een evenement overleefd.  Wat gebeurt er allemaal, welke vaardigheden krijg je en wat is je niveau.  Wat kan je personage nu aan en waarvoor moet het nog een ietsje sterker in zijn schoenen staan…

In dit hoofdstuk krijg je de beschrijving van wat er gebeurt als je je eerste evenement hebt overleefd.

4.1. Inleiding

Naargelang een personage avonturen beleeft, zal het beter worden.  Hij doet ervaring op, zowel binnen als buiten het spel.  Naast de lessen die een personage leert binnenspel, zal hij zich vooral verbeteren door de speltechnische aanpassingen.  Door een evenement, dus één Caege Renaissance avontuur, te overleven kan het personage in niveau stijgen.  Het voordeel hiervan is dat de levenspunten verhogen en dat je personage de mogelijkheid heeft om meer geavanceerde vaardigheden leren.  Bovendien krijgt hij een aantal nieuwe vaardigheidspunten.  Deze vaardigheidspunten kunnen worden gebruikt in de volgende Caege Renaissance om nieuwe vaardigheden aan te leren.

In dit hoofdstuk wordt stap voor stap uiteengezet hoe een personage zijn ervaring speltechnisch verwerkt.

4.2. Stijgen van Niveau

4.2.1 Wanneer stijgt men?

In de Caege Renaissance wereld zijn er vier niveau’s toegankelijk.  Die niveau’s verdien je door te overleven.  Om het eerste niveau te bereiken moet je bijvoorbeeld één Caege Renaissance overleven.  Om niveau twee te worden, nog twee extra Caege Renaissances overleven en zo verder.  Er zijn geen andere vereisten dan in leven te zijn aan het eind van een Caege Renaissance.  Elke speler begint op niveau 0.

Een weekend telt pas mee als je op zijn minst de helft van het weekend met dat personage hebt gespeeld.  Als je sterft en je maakt een nieuw personage, dan moet je nieuwe personage minstens de helft van de Caege Renaissance meespelen om in aanmerking te komen voor niveau 1.  De helft van een evenement is net na het middagmaal op zaterdag.  Wie dus na het middagmaal zaterdagmiddag een personage opstart kan niet stijgen in niveau.
In de volgende tabel wordt duidelijk weergegeven hoeveel evenementen je personage moet overleven om een bepaald niveau te halen.

	Niveau
	Aantal Caege Renaissances
	Totaal Caege Renaissances

	1
	1
	1

	2
	2
	3

	3
	3
	6

	4
	4
	10


In de eerste kolom staat het niveau.  De tweede kolom bevat het aantal evenementen die je moet overleven om dat niveau te bereiken, de laatste kolom bevat het totaal aan te overleven Caege Renaissances om dat niveau te bereiken.

Een voorbeeldje:

Jacob heeft met zijn personage, Barnabas Quixputtel, 5 Caege Renaissances overleefd.  Na de eerste Caege Renaissance werd hij niveau 1.  Na de tweede steeg hij niet, maar na het derde evenement werd hij niveau 2.  Uiteindelijk is hij na de vijfde Caege Renaissance nog steeds niveau 2.  Nog eentje erbij en hij wordt niveau 3.

4.2.2 Wat krijgt men bij het stijgen van niveau

Wanneer een personage een niveau stijgt krijgt hij levenspunten bij.  Het aantal levenspunten hangt af van de basisklasse van je personage.  De fysiek sterke en geoefende avonturier krijgt meer levenspunten bij dan de zwakkere magiër.  In volgende tabel geeft de eerste kolom het niveau van het personage, de volgende kolommen geven het aantal levenspunten van het personage weer.  Het eerste getal is steeds het aantal levenspunten op torso, het tweede getal het aantal levenspunten op de ledematen.

	Niveau
	Avonturier
	Clericus
	Academicus

	0
	6 – 4
	5 – 3
	4 – 2

	1
	8 – 6
	6 – 4
	5 – 3

	2
	10 – 8
	7 – 5
	5 – 3

	3
	12 – 10
	8 – 6
	6 – 4

	4
	14 – 12
	9 – 7
	6 – 4


Naast het hoger aantal levenpunten geven hogere niveau’s nog andere voordelen.  Bepaalde vaardigheden zijn pas te verkrijgen vanaf een bepaald niveau.  Dit wil zeggen dat je een leerproces van een vaardigheid pas kan aanvatten op het laatste evenement vóór je het juiste niveau van de vaardigheid bereikt.

Een voorbeeld:

De vaardigheid “Wapenmeesterschap” is pas beschikbaar vanaf niveau 3.  Wie deze vaardigheid wil leren, kan dat pas op het laatste evenement waarop het personage nog niveau 2 is.  Dit is dus het zesde evenement dat er met hetzelfde personage wordt gespeeld.  Is het contact voor het leerproces voltrokken, dan kan het personage op het volgende evenement, wanneer hij niveau 3 is, voor de eerste maal zijn nieuwe vaardigheid gebruiken.

Het nut van niveaus is dus beperkt tot de mogelijkheid om meer vaardigheden te leren en het verhogen van de levenspunten.

4.3. Vaardigheidspunten

4.3.1 Nieuwe vaardigheidspunten

Iedere speler krijgt, na het overleven van een Caege Renaissance, (dus niet alleen als je stijgt in niveau) drie nieuwe vaardigheidspunten.  Dit gebeurt ongeacht klasse, status, ras of verdienste van het personage. Als je sterft moet je nieuwe personage minstens de helft van de Caege Renaissance meespelen om in aanmerking te komen voor vaardigheidspunten, zoals eerder al beschreven.  
De nieuw verkregen punten worden gebruikt om nieuwe vaardigheden aan te kopen.  Bij de personagecreatie gebeurde dit ‘buitenspel’.  Nu je personage zelf actief is, zal het de vaardigheden moeten aanleren tijdens het spel zelf, pas dan kan hij zich de vaardigheden toeëigenen.

4.3.2 Aanleren van nieuwe vaardigheden

Je personage evolueert steeds verder door nieuwe vaardigheden aan te kopen.  Elke nieuwe vaardigheid moet eerst worden aangeleerd binnenspel, je kan dus niet zomaar een vaardigheid uit de lijst nemen. Het binnenspel aanleren van een vaardigheid kan gebeuren op het evenement zelf of tussen evenementen. 

Je moet niet elke Caege Renaissance je vaardigheidspunten opgebruiken.  Voor sommige vaardigheden is het noodzakelijk dat je vaardigheidspunten overhoudt om ze te kunnen kopen, daar ze meer dan drie punten kosten.

Er zijn drie manieren om nieuwe vaardigheden aan te leren:

· Direct Aanleren

· Indirect Aanleren

· Tussentijds Aanleren

4.3.3 Direct Aanleren

Bij direct aanleren stap je rechtstreeks op een leermeester af en overtuig je hem om de gewenste vaardigheid aan te leren.  Een nieuwe vaardigheid aanleren op deze manier vereist drie stappen:

Eerst moet je een leermeester vinden.  Let wel, het is niet voldoende om een vaardigheid te bezitten om hem ook door te kunnen leren.  De leermeester moet in het bezit zijn van de Vaardigheid ‘Doorleren Vaardigheid X’, waarbij X staat voor die exacte vaardigheid.

Sommige vaardigheden kunnen door velen doorgeleerd worden, andere vaardigheden slechts door enkelingen.  Met uitzondering van figuranten die echte leraren spelen, staat niemand te roepen welke vaardigheden zij allemaal kunnen aanleren.  Je zal dus met anderen een gesprek moeten aanknopen en moeten rollenspelen, alvorens hij ook maar een hint zal laten vallen wat hij allemaal kan.  Iedereen zal op een bepaalde manier moeten benaderd worden, afhankelijk van de rol die hij speelt.

Als je een leermeester hebt gevonden, moet je hem nog overtuigen om je de vaardigheid daadwerkelijk aan te leren.  Sommigen doen dat gewoon omdat “ge nen toffen zijt”, anderen zullen iets meer moeten bewerkt worden.  

Je hebt uiteindelijk de leraar overtuigd jou de vaardigheid aan te leren.  Hij noteert dit op je spelerskaart en op de kaart van zijn eigen personage.  Het is aan jou om te controleren of dit daadwerkelijk gebeurt, want is dit niet correct gedaan dan kunnen wij je de vaardigheid niet toekennen.

Je personage zal nu de vaardigheid aanleren tussen twee Caege Renaissances door,  want leren neemt tijd in beslag.  Je kan de vaardigheid pas in de volgende Caege Renaissance gebruiken.

Door op deze manier een vaardigheid aan te leren ben je absoluut zeker dat je de gewenste vaardigheid daadwerkelijk gaat krijgen.
Een voorbeeld:

Bert speelt een avonturier en begint Caege Renaissance 5 met drie nieuwe vaardigheidspunten.  Hij kan met een zwaard vechten en wil ook het vechten met de tweehandsbijl onder de knie krijgen.  Op vrijdagavond ziet hij een Teutoon barbaar lopen met een gigantische tweehandsbijl over de schouder.  Hij stapt op de Teutoon af en begint met hem te praten.  De Teutoon houdt niet van mensen die drielettergreepwoorden zonder problemen uitspreken en duwt hem opzij, klaar om zijn weg voort te zetten.

Op dat moment worden beiden aangevallen door een bende goblins.  Teutoon en avonturier vechten zij aan zij en slaan de goblins al snel de grond in.  De Teutoon ziet in dat Bert meer kan dan alleen maar zeveren en beiden eindigen aan de bar van een kroeg iets verderop.  Bert leidt het gesprek al snel naar het grote wapen van de Teutoon en vertelt hoe graag hij ook met zo’n wapen wil leren vechten.  De Teutoon gromt en bestelt nog een kroes.  Bert besluit er nog een schepje bovenop te doen en begint de Teutoon te trakteren.

Na een paar oorlogsverhalen en de bodem van het vat bereikt is, lijkt de Teutoon tevreden.  Bert stelt zijn vraag wat krachtiger en vraagt de Teutoon ronduit of hij hem wil leren vechten.  De Teutoon mompelt instemmend en zakt vervolgens onder tafel.

Op dat moment worden de kaarten uitgehaald en de Teutoon schrijft op zijn kaart dat hij Bert ‘Wapengebruik bijlen’ zal aanleren.  Op Bert’s kaart wordt diezelfde notitie gemaakt.

Tussen twee de Caege Renaissances leert Bert met een bijl om te gaan.  Vanaf Caege Renaissance 6 (het voorbeeld speelde zich af in Caege Renaissance 5) kan Bert de bijl hanteren.  Binnenspel ‘trainen’ mag, maar is niet verplicht.

4.3.4 Indirect Aanleren

Eén van de moeilijkste taken is het vinden van een geschikte leermeester.  Niet alle figuranten kunnen alle vaardigheden doorleren, en natuurlijk wil je ook nog wat van het spel meemaken zonder het volledige weekend op zoek te gaan naar die ene persoon die je de gewenste vaardigheid kan aanleren.

Om dit probleem te minimaliseren, is het mogelijk om vaardigheden indirect aan te leren.  In dit geval kan een persoon jou de vaardigheid niet zelf aanleren, doch heeft hij kennissen die dat wel kunnen en waarnaar hij je verwijst.  Zulk contact zal ook door rollenspel moeten verworven worden en op de personagekaart genoteerd moeten worden.  In dit geval echter, moet op het personagekaart ‘indirect aangeleerd’ moeten genoteerd worden door de figurant.

Een andere mogelijkheid om een vaardigheid indirect aan te leren is tussen evenementen contact op nemen met oude bekenden of te reageren op aanbiedingen die je vindt op plakkaten of in krantjes.

Let wel, lang niet alle vaardigheden zullen indirect aangeleerd kunnen worden. Iedereen kan je naar een oude leermeester leiden die ‘Aardrijkskunde’ kan aanleren, maar geen enkel leermeester zou ‘Demonologie IV’ zomaar aanleren aan de vriend van een oude bekende.

Door op deze manier een vaardigheid aan te leren ben je ook zeker dat je de gewenste vaardigheid daadwerkelijk gaat krijgen, maar niet alle vaardigheden zijn op deze wijze aanleerbaar.

Marco wil de vaardigheid ‘Wapenspecialisatie knotsen’ leren.  Hij is op stap met zijn vrienden en hij leert een priester van Sola kennen.  De priester kan wel wat sterke mannen rond zich gebruiken en huurt Marco in.  Het hele weekend hakt Marco monsters in puin, maar de priester kan hem zelf zijn gewilde vaardigheid niet leren.

Op het einde van het spel vindt de priester dat Marco toch wel uitermate zijn best heeft gedaan en hij herinnert zich een paladijn van Sola, een goede vriend van hem, die goed met de knots overweg kan.  Hij stuurt Marco daarheen.  Tussen de evenementen in leert Marco zijn gewilde vaardigheid.

4.3.5 Tussentijds Aanleren

Het is niet altijd mogelijk om voor alle vaardigheden de nodige leermeesters in het spel te brengen.  En zelfs al is een leermeester in het spel, dan nog zijn er verscheidene manieren om die mis te lopen.  Je kan bv binnenspel tot verschillende rivaliserende groepen behoren of je hebt het te druk met het helpen van andere mensen om een leermeester te vinden en te overtuigen van jouw kwaliteiten.
Om toch te zorgen dat iedereen de kans heeft zijn gewenste vaardigheden te krijgen kan je tussen 2 evenementen (tussentijds) op zoek gaan naar de vaardigheid.  Om dit te doen moet je contact opnemen met spelleiding en hen mededelen welke vaardigheid je wil aanleren en hoe je dit gaat doen.  Als je met een logisch verhaal afkomt zal spelleiding je de vaardigheid geven.  Is je verhaal echter totaal van de pot gerukt behoudt spelleiding het recht om je toegang tot de vaardigheid te weigeren.

Een logisch verhaal is elk verhaal dat aannemelijk is binnen de spelwereld.  Zo zal je geen Demonologie III aanleren enkel omdat je iemand een demon zag oproepen.  Als je echter verklaart dat je aanklopt bij een college om enkele maanden les te volgen heb je je diploma zo goed als op zak.  Het enige wat gevraagd wordt in het verhaal is enig realisme, op 6 maand tijd ga je niet leren zwaardvechten in het Heilig Teutoons Verbond om dan via Casta, waar je congregatie leert, naar Sousterra te gaan en nog wat magische studies te volgen.
Het voordeel van deze methode is dat je elke vaardigheid kunt aanleren zonder tijdens het evenement tijd te moeten verspelen aan het zoeken van een leermeester.  Je moet hiervoor echter wel een verhaal verzinnen met hoe je de vaardigheid wil bemachtigen, en bedenk dat bepaalde vaardigheden moeilijker te vinden zijn en dus een goed gefundeerde uitleg vereisen.

Ook moet je er rekening mee houden dat, afhankelijk van je verhaal, spelleiding het recht heeft hier binnenspel gevolgen aan te koppelen.  Als je Gaven Morth II wil aanleren door in Courtor rondvraag te doen in kerken en kathedralen krijg je misschien wel de gewenste Gaven, maar is de kans groot dat je de volgende Caege Renaissance start met enkele leden van het Département Justicier op de hielen.

4.3.6 Procedure v/h aanleren

Op het einde van het evenement duidt elke speler op zijn spelerskaart, of het uitcheckformulier, aan in welke volgorde hij vaardigheden direct en/of indirect wil aanleren.  Wie niet genoeg punten heeft om alle gekozen vaardigheden aan te kopen, kan op deze wijze beslissen welke vaardigheid hij eerst wil, welke dan enzovoort tot zijn punten op zijn.  Gebeurt dit niet dan krijg je de vaardigheden in de volgorde dat ze genoteerd staan.

Voor tussentijdse vaardigheden contacteer je na het evenement (en voor een gecommuniceerde datum) spelleiding met de boodschap welke vaardigheden je op welke manier wenst aan te leren.

Alle contacten voor direct en indirect aanleren van vaardigheden die niet onmiddellijk worden aangeleerd vervallen.  Je kan die contacten dus niet meer opgeven na de daaropvolgende Caege Renaissance.  Niets belet je om deze personen terug op te zoeken voor het tussentijds aanleren van vaardigheden, maar dit gebeurt dan mits goedkeuring van spelleiding.
Vergeet niet dat sommige vaardigheden duurder worden naargelang de klasse die je personage speelt.  Als je een vaardigheid van een andere klasse wil nemen moet je de omrekeningsfactor meerekenen.  Je vindt hierover meer in het vorige hoofdstuk

Een voorbeeld van de toekenning van vaardigheden:

Annick heeft aan het begin van een evenement 1 vaardigheidspunt dat ze heeft opgespaard.  Ze speelt een clericus, maar wil zich kunnen verdedigen als haar geloof niet sterk genoeg is.  Dus gaat ze op zoek naar zwaardvechters.  Ook haar eigen priesterlijke gaven wil ze uitbreiden, want ze wil toetreden tot het geloof van Ourthé.

Annick overleeft alle gevaren en op het eind van de Caege Renaissance staan volgende vaardigheden op haar spelerskaart en op de kaart van de leermeesters:

Gaven Ourthé

Wapengebruik zwaarden

Schildgebruik

Ze krijgt drie punten bij en heeft nu dus vier punten om te spenderen.  Op haar personagekaart duidt ze aan dat ze eerst wil leren zwaardvechten, dan wil ze haar geloof versterken en dan pas wil ze leren omgaan met een schild.

Spelleiding controleert de vaardigheden.  Zwaardvechten is een avonturiersvaardigheid en kost voor Annick de dubbele prijs, 2 punten.  Er blijven nu nog 2 punten over.

‘Gaven Ourthé’ is een clericale vaardigheid die haar slechts 1 punt kost.

Er blijft nog 1 punt over.  ‘Schildgebruik’, een avonturiersvaardigheid die 1 punt kost, zou Annick 2 punten kosten.  Ze heeft niet genoeg punten over en zal deze vaardigheid niet kunnen aanleren.  De leermeester had beloofd hem aan te leren, maar dat is niet gebeurd.  Deze afspraak vervalt.

Annick begint de volgende Caege Renaissance met 1 vaardigheidspunt.
4.3.7 Restrictie op aanleren

Voor elke vaardigheid die in verschillende niveau’s aan te leren is, zoals o.a. artsenij, herbalisme, gaven en magiescholen, is het slechts mogelijk om één vaardigheid per reeks en per evenement aan te leren. Het is niet mogelijk om op één vlak zo snel vooruitgang te boeken.

Een Voorbeeld:

Merijn, de chirurgijn begint een Caege Renaissance met “artsenij I”.  Hij vindt een meester-chirurg die zeer bekwaam is, en na veel aandringen en aan te tonen dat hij oprecht is wil de figurant hem iets bijleren.  De figurant heeft de mogelijkheid zowel “artsenij II” als “artsenij III” aan te leren.  Merijn zal echter enkel “artsenij II” kunnen leren, zelfs al had hij genoeg punten gespaard voor beide.  
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5. F.a.q.

Over de voorbije jaren rezen steeds meer vragen.  Het waren ook altijd dezelfde die terug opdoken.  We hebben ze voor jullie neergeschreven en beantwoord in dit hoofdstuk.  Alle andere vragen kunnen uiteraard nog steeds aan de spelleiding gevraagd worden.

Mogen elfen en dwergen paalwapens gebruiken?

Ja, de oude beperkingen voor de verschillende rassen zijn vervallen..

Gaan de resterende schadepunten van een slag op een schild die meer punten schade doet dan het schild nog beschermingspunten heeft door op de schildarm?

Neen, de resterende schadepunten vervallen gewoon.

Doe ik met precisieschieten of precisievechten schade door een schild?

Neen, het schild krijgt de volledige schade die de slag doet.

Hoe ver schiet een pistool of een donderbus?

Met een kruitwapen kan men elke locatie raken die men kan zien vanuit het standpunt van de loop van het wapen, binnen een afstand van ongeveer 50 meter.

Gaat iemand zonder de vaardigheid ‘Woudlopen’ en zonder gids, die zich in het bos begeeft automatisch dood?

Neen, in voorkomend geval meldt men zich bij spelleiding.  Zij zullen je vertellen wat er verder gebeurt.  Het is geen goed idee om dit even uit te testen.

Welke componenten en hoeveel kan ik tussen twee evenementen bijhouden?

Personen die geen spreuken of gaven bezitten kunnen 2 componenten bezitten.

Magiërs en priesters kunnen, afhankelijk van hun hoogste niveau spreuken/gaven extra componenten bijhouden:

	Niveau
	Aantal componenten

	1
	5

	2
	8

	3
	11

	4
	14


Ik wil een zelfgeleerde magiër spelen.  Heb ik de vaardigheid ‘Procedures College X’ nodig?

Ja, dit is slechts een speltechnische benaming die ook componentenleer, theorie en praktijk over de controle van magische energie bevat.  Je krijgt alleen geen officieel document waarop staat dat je een academische titel hebt en getraind bent in bepaalde soorten magie.

Mogen magiërs en priesters een timestop uitroepen?

Ja, zo kunnen ze de speltechnische effecten van hun spreuk uitleggen.  Er wordt wel gevraagd dit niet te doen in grote gevechten.  De spreuken die dan gebruikt zijn treden pas in werking vanaf het einde van de timestop die door spelleiding of figuranten werd uitgeroepen.  Alle schade die dat personage nog gedaan heeft voor de Timestop geldt nog.

Welk gedeelte op mijn spreuken geldt?

Alleen het speltechnische gedeelte telt, dit is het stuk dat in het kadertje staat, en de incantatie, al de rest is franje.

Wat gebeurt er als ik het spreukenboek van een magiër scheur?

Je krijgt twee halve spreukenboeken en een onvriendelijke blik van spelleiding.  Dit is enkel papier versmossen en we proberen toch een beetje milieubewust te zijn.

Kan je jezelf onder 0 punten op een locatie brengen door middel van kanalisatie of congregatie?

Neen.

Waar kan ik een speltechnisch geldende mis houden en dus gaven krijgen, liturgie gebruiken, volgelingen krijgen voor die periode en avatars oproepen?

Op de plaats waar ‘Wijding’ van het overeenstemmende pantheon correct is toegepast.  De plaats moet opnieuw gewijd worden nadat de plaats ontheiligd werd.

Wat zijn de voordelen voor een personage dat volgeling wil worden voor een periode door naar de mis te gaan?

Sommige (voordelige) gaven hebben enkel effect op volgelingen.  Het personage kan geheeld worden door de vaardigheid ‘Liturgie’ op het einde van de mis.  Sommige geloofsgemeenschappen en misvieringen zijn bronnen van sociale contacten en je kan er altijd wel iets interessants opsteken.

De gaven van Krieg vermelden het gebruik en verbruik van bier voor het lukken van de gave.  Is deze consummatie echt nodig?

Neen, wij verplichten niemand om alcoholische dranken te nuttigen.  Als je liever een frisdrank gebruikt dan is dat volledig in orde.

Wat kan ik doen als een locatie op mijn lichaam besmet is met een infectie?

Je kan geen levenspunten terugkrijgen op die locatie, noch door gaven of spreuken, noch door ‘Veldhulp’, ‘(Vee-)artsenij’, ‘Herbalisme #’, ‘Liturgie’ of ‘Meditatie’ zonder eerst de infectie te verwijderen.  Je moet dus eerst de infectie laten weghalen, en dan pas kan je genezen.  Let er op, infecties kunnen dodelijke gevolgen hebben.

Kunnen zieken of vergiftigden die levenspunten verliezen (door de ziekte/gif of door andere schade) levenspunten herwinnen zonder dat de ziekte of het gif is weggehaald?

Ja, ze kunnen op alle normale wijzen helen, maar de ziekte of het gif blijft zijn schade doen tot ze is weggehaald of is uitgewerkt.

Als een ledemaat op –2 wordt geslagen en de wonde wordt op dat moment ook geïnfecteerd door lycantropenkwijl en nog tijdens het gevecht haalt iemand de infectie weg, kan men dan nog ‘Veldhulp’ toepassen om de gewonde te helen?

Neen, ‘Veldhulp’ kan nooit op tijd worden toegepast als men eerst de wonde nog op een andere manier heeft moeten verzorgen.

Hoe kan je iemand vergiftigen?

Door directe of indirecte orale consumptie, door verwonding met een vergiftigd wapen (dus door verlies van levenspunten), door spreuken en gaven of door inademing van gifgassen.

Bij de vaardigheid ‘Beurzensnijden #’ gaat het over voorwerpen niet groter dan een vuist.  Wat bij discussie over de grootte van de hand?

Het gaat hier enkel over voorwerpen door spelleiding voorzien zoals kleine juwelen, edelstenen, munten, componenten en lege of volle focusflesjes.

Ik ben een academicus en heb de vaardigheid ‘Wapengebruik zwaarden’ 3 punten betaald.  Als ik deze vaardigheid wil kunnen doorleren, betaal ik hem dan 1 punt of 3 punten?

1 punt.

Hoeveel punten doe ik nu weer juist met een pistool of kruisboog en hoeveel van die punten gaan door wapenrusting?

Dit is afhankelijk van de vaardigheden die je bezit voor dat wapen.  Onderstaande tabel geeft een overzicht.  Het getal voor de schuine streep geeft weer hoeveel punten schade op pantser wordt gedaan, het getal achter de schuine streep geeft weer hoeveel schade men op de persoon doet:

	
	handboog
	kruisboog
	Pistool
	Donderbus*

	Wapengebruik X
	1 / 1
	2 / 1
	2 / 2
	1 / 1

	Wapenspecialisatie X
	2 / 1
	2 / 2
	3 / 2
	2 / 1

	Wapenspecialisatie X + scherpschutterij
	2 / 2
	3 / 2
	2 / 3
	2 / 2

	Wapenspecialisatie X + precisieschieten
	0 / 3
	0 / 4
	0 / 5
	0 / 3

	Wapenspecialisatie X + scherpschutterij + precisieschieten
	0 / 4
	0 / 5
	0 / 5
	0 / 4


*: een donderbus doet deze schade op elke locatie.

Hoeveel brouwsels kan ik juist maken door te verdunnen?

Dit is afhankelijk van de vaardigheid herbalisme en/of gifmengerij dat je bezit en het basisniveau van het kruid.  Onderstaande tabel geeft weer hoeveel drankjes van welk niveau je kan maken.
	
	Kruid niv1
	Kruid niv2
	Kruid niv3
	Kruid niv4

	Herbalisme/gifmengerij I
	/
	/
	/
	/

	Herbalisme/gifmengerij II
	/
	2 niv 1 potions
	/
	/

	Herbalisme/gifmengerij III
	/
	3 niv 1 potions
	2 niv 2 potions
	/

	Herbalisme/gifmengerij IV
	/
	4 niv 1 potions
	3 niv 2 potions
	2 niv 3 potions
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6. Terminologie

De gebruikte terminologie in dit handboek, op de Caege Renaissance-evenementen en in het rollenspel in het algemeen worden in dit hoofdstuk verklaard.  Het is van belang dat je op de evenementen weet welke term wat betekent, teneinde het spel vlot te doen verlopen.
Etmaal
Een spelperiode van circa 24 uur die wordt ingedeeld in drie periodes: ochtend, middag en nacht.

Periode
Een begrensde tijdseenheid, elke dag telt er vier.

Ochtend
De periode die aanvangt bij de start van het ontbijt, en afgesloten op het einde van het middagmaal.

Middag
De periode die aanvangt bij de start van het middagmaal, en afgesloten wordt bij zonsondergang.

Avond
De periode die aanvangt bij zonsondergang en afgesloten wordt om middernacht.

Nacht
De periode die aanvangt bij om middernacht en afgesloten wordt op het einde van het ontbijt.

Spelleiding
De speciaal aangeduide Oneiros-medewerkers die instaan voor de coördinatie van alle gebeurtenissen binnenspel, en voor de goede orde buitenspel.  Deze mensen zijn ten allen tijde te contacteren in het spellokaal en maken zichzelf kenbaar voor de aanvang van het spel.

Figuranten
Door de spelleiding afgevaardigde deelnemers die opgedragen rollen spelen en tevens de administratie ten velde uitvoeren.

Vaardigheid
De aanduiding  voor de activiteiten die een personage binnenspel kan uitvoeren.  Verwerving ervan vereist contacten met vrijwillige derden die de vaardigheid reeds machtig zijn en deze kunnen doorleren of die iemand kennen die de vaardigheid kan doorleren (indirect aanleren).  Bij creatie van een nieuw personage of bij uitdrukkelijke vermelding van het tegendeel is geen van beide nodig.

Startvaardigheid
Een vaardigheid die uitsluitend te verwerven is bij de creatie van een nieuw personage.

Interventievaardigheid
Een vaardigheid die enkel door binnenspel omstandigheden verworven kan worden, en dus niet van een ander personage kan worden geleerd.  Verwerving van interventievaardigheden kan uitsluitend op het initiatief van de spelleiding.

Vereiste voorkennis
Een vaardigheid waarover het personage reeds moet beschikken om een andere vaardigheid aan te kunnen leren.

Ambachtsvaardigheid
Een vaardigheid die personages toestaat tussen evenementen in economisch actief te zijn, resulterend in een inkomen.  De geldelijke of materiële opbrengsten zijn niet cumulatief.

Rekwisieten
Door de spelleiding ter beschikking gestelde voorwerpen, die eventueel binnenspel ontvreemdbaar zijn, maar niet zonder het op de hoogte stellen van spelleiding of een figurant.

Persoonlijk voorwerp
Een door de spelleiding goedgekeurd voorwerp dat door derden werd meegebracht.  Eventueel voorzien van een Oneiros-keurmerk.

Werkmateriaal
Alle benodigdheden die men nodig heeft om een activiteit (vaardigheid) uit te kunnen voeren.  Uiteraard worden de juiste gereedschappen voor het juiste beroep gebruikt.

Volgeling
Op Caege Renaissance is iedereen gelovig.  Er valt niet aan te twijfelen dat de goden bestaan, men kan dit bewijzen door gaven, het oproepen van avatars, liturgie,…  Volgelingen zijn diegenen die in de lopende periode de mis van een bepaalde god hebben bijgewoond.  Men kan volgeling zijn van meerdere goden tegelijk.  Volgelingen kunnen genezen worden met ‘Liturgie’ en sommige voordelige gaven kunnen enkel gebruikt worden door volgelingen.

Hartenbloed
Een vrijwillig afgestaan levenspunt (op normale wijze te genezen) van een volgeling, dat gebruikt wordt om een magisch of goddelijk effect te bekomen.

Bollentrekkerij
Een vaardigheid die bollentrekkerij vereist is onderhevig aan een geluksfactor.  Het succes of het falen van de uitgevoerde activiteit wordt bepaald door middel van gestandaardiseerde rekwisieten, met name een buitenspel zakje met gekleurde knikkers.  Elk zakje bevat 8 witte, 1 zwarte en 1 rode knikker.  De rode knikker is enkel van belang voor vuurwapens en geldt bij alle andere testen als een witte knikker.  Het aantal vermelde knikkers wordt één voor één getrokken, de zwarte knikker duidt op het succes of falen van de activiteit, naargelang de aard van de test.

Positief : de zwarte knikker duidt een succesvolle poging aan.  De rode knikker geldt als een witte, tenzij anders vermeld.

Negatief : de zwarte knikker duidt een mislukte poging aan.  De rode knikker geldt als een witte, tenzij anders vermeld.

Time-Stop/Time-freeze
Dit zijn begrippen die gebruikt worden om de binnenspel tijd stil te zetten., zodat bepaalde buitenspel gebeurtenissen kunnen plaatsvinden (invullen van personagekaarten, het verschijnen van een demon, …).  Time-In geeft aan de binnenspel tijd weer verder gaat vanaf het punt waarop hij gestopt is.

Tijdens een Timestop blijven alle spelers op precies dezelfde plaats staan/zitten/liggen, tot een figurant Time-In roept.  Een Timestop kan enkel worden uitgeroepen door figuranten en spelleiding, maar eventueel ook door magiërs en priesters.  Uiteraard mag een Timestop ook worden uitgeroepen om gevaarlijke situaties te mijden of als er geen figuranten aanwezig zijn.

Een Timestop mag niet worden gebruikt om voorwerpen terug te halen (pijlen, …), wel mag een figurant ze verplaatsen om beschadiging te voorkomen.

Tijdens een Time-Freeze gelden exact dezelfde regels als tijdens een Timestop, maar spelers sluiten ook hun ogen, bedekken hun oren en neuriën zachtjes.  Dit is om spelleiding de kans te geven om het binnenspel verrassingseffect van bepaalde scènes te vergroten (het verschijnen van een demon met veel licht- en rookeffecten, …).  Een Time-Freeze duurt tot Time-In wordt geroepen door een figurant of spelleiding, of je persoonlijk verwittigd wordt.  Een speler kan nooit een Time-Freeze uitroepen.

Hoofdstuk 7

7. Vaardigheden

7.1. Overzichtslijsten
S
Startvaardigheid

A
Ambachtsvaardigheid

*
Vereist geen contactpersoon

I
Interventievaardigheid

•
Indirect aanleerbare vaardigheid

	Nr.
	Algemene vaardigheden
	Niveau
	Vereiste voorkennis
	Kost

	001
	Fysieke kracht
	---
	S
	*
	
	---
	
	5

	002
	Gifimmuniteit
	---
	S
	*
	
	---
	
	3

	003
	Stalen gestel
	---
	S
	*
	
	---
	
	2

	004
	Mentale kracht
	---
	S
	*
	
	---
	
	1

	005
	Bloedlijn I
	---
	S/I
	*
	
	---
	
	2

	006
	Bloedlijn II
	0
	I
	*
	
	005
	Bloedlijn I
	1

	007
	Bloedlijn III
	0
	I
	*
	
	006
	Bloedlijn II
	1

	008
	Bloedlijn IV
	0
	I
	*
	
	007
	Bloedlijn III
	1

	009
	Titel Baron
	0
	I
	*
	
	005
	Bloedlijn I
	1

	010
	Titel Markies
	1
	I
	*
	
	006
	Bloedlijn II
	2

	011
	Titel Graaf
	2
	I
	*
	
	007
	Bloedlijn III
	3

	012
	Titel Hertog
	3
	I
	*
	
	008
	Bloedlijn IV
	4

	013
	Lezen en schrijven 
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	014
	Taal Dwergs
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	015
	Taal Elfs
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	016
	Doorleren “Vaardigheid X”
	0
	A
	*
	
	…
	Vaardigheid X
	X

	017
	Woudlopen
	0
	
	
	•
	---
	
	2

	018
	Landkaart lezen
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	019
	Cartografie
	2
	
	
	•
	018
	Landkaart lezen
	1

	020
	Rijksrecht “Land X”
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	021
	Lokaal recht
	0
	
	
	
	020
	Rijksrecht
	1

	022
	Heraldiek
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	023
	Raskunde
	0
	
	
	•
	---
	
	2

	024
	Nocturnologie
	0
	
	
	•
	---
	
	2

	025
	Maanleer
	0
	
	
	•
	---
	
	2

	026
	Evaluatie van kwaliteit
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	027
	Evaluatie van waarde
	1
	
	
	•
	026
	Evaluatie van kwaliteit
	1

	028
	Handelsleer
	2
	
	
	
	027
	Evaluatie van waarde
	2

	029
	Aardrijkskunde
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	030
	Geschiedkunde
	0
	
	
	•
	013
	Lezen en schrijven
	1

	031
	Dierkunde
	0
	A
	
	•
	---
	
	2

	032
	Plantkunde
	0
	A
	
	•
	---
	
	2

	033
	Mijnbouw
	0
	A
	
	•
	---
	
	2

	034
	Metaalbewerking
	0
	A
	
	•
	---
	
	1

	035
	Ringtrekken
	1
	A
	
	•
	034
	Metaalbewerking
	1

	036
	Ringslaan
	2
	A
	
	•
	035
	Ringtrekken
	2

	037
	Plaatslaan
	3
	A
	
	•
	036
	Ringslaan
	2

	038
	Wapenherstelling
	1
	A
	
	•
	034
	Metaalbewerking
	1

	039
	Wapenmakerij
	2
	A
	
	•
	038
	Wapenherstelling
	1

	040
	Fijnsmederij
	3
	A
	
	•
	039
	Wapenmakerij
	2

	041
	Edelsmeedkunst
	0
	A
	
	•
	034
	Metaalbewerking
	1

	042
	Lederbewerking
	0
	A
	
	•
	---
	
	1

	043
	Leerlooien
	1
	A
	
	•
	042
	Lederbewerking
	2

	044
	Leerharden
	2
	A
	
	•
	043
	Leerlooien
	2

	045
	Pantsermengen
	3
	A
	
	•
	34-42    Metaal- en Lederbewerking
	1

	046
	Houtbewerking
	0
	A
	
	•
	---
	
	2

	047
	Pijlen snijden
	1
	A
	
	•
	046
	Houtbewerking
	1

	048
	Handboog bouwen
	3
	A
	
	•
	046
	Houtbewerking
	2

	049
	Kruisboog bouwen
	3
	A
	
	•
	046
	Houtbewerking
	2

	050
	Artsenij I
	1
	A
	
	•
	---
	
	2

	051
	Artsenij II
	2
	A
	
	•
	050
	Artsenij I
	3

	052
	Artsenij III
	3
	A
	
	
	051
	Artsenij II
	4

	053
	Artsenij IV
	3
	A
	
	
	052
	Artsenij III
	5

	054
	Veeartsenij I
	0
	A
	
	•
	---
	
	2

	055
	Veeartsenij II
	1
	A
	
	•
	054
	Veeartsenij I
	2

	056
	Veeartsenij III
	2
	A
	
	
	055
	Veeartsenij II
	3

	057
	Veeartsenij IV
	3
	A
	
	
	056
	Veeartsenij III
	4

	058
	Podiumkunsten
	0
	A
	
	•
	---
	
	1

	059
	Beeldende kunsten
	0
	A
	
	•
	---
	
	1

	060
	Glasblazen
	0
	A
	
	•
	---
	
	1

	061
	Papier maken
	0
	A
	
	•
	---
	
	1

	062
	Vervalsen documenten
	1
	
	
	
	013
	Lezen en schrijven
	1

	063
	Valsmunterij
	1
	A
	
	
	034
	Metaalbewerking
	1

	064
	Sloten kraken I
	0
	
	
	
	---
	
	1

	065
	Sloten kraken II
	1
	
	
	
	064
	Sloten kraken I
	1

	066
	Sloten kraken III
	2
	
	
	
	065
	Sloten kraken II
	2

	067
	Vermommen I
	0
	
	
	
	---
	
	1

	068
	Vermommen II
	1
	
	
	
	067
	Vermommen I
	1

	069
	Vermommen III
	2
	
	
	
	068
	Vermommen II
	2

	070
	Beurzen snijden I
	0
	
	
	
	---
	
	1

	071
	Beurzen snijden II
	2
	
	
	
	070
	Beurzen snijden I
	1

	072
	Beurzen snijden III
	3
	
	
	
	071
	Beurzen snijden II
	1

	073
	Hypnose I
	1
	
	
	
	---
	
	2

	074
	Hypnose II
	2
	
	
	
	073
	Hypnose I
	3

	075
	Hypnose III
	3
	
	
	
	074
	Hypnose II
	4

	076
	Hypnose IV
	3
	
	
	
	075
	Hypnose III
	5

	077
	Geestschild I
	---
	I
	*
	
	---
	
	2

	078
	Geestschild II
	---
	I
	*
	
	077
	Geestschild I
	3

	079
	Geestschild III
	---
	I
	*
	
	078
	Geestschild II
	4

	080
	Geestschild IV
	---
	I
	*
	
	079
	Geestschild III
	5

	081
	Godszegen
	---
	I
	*
	
	---
	
	3

	082
	Binden
	0
	
	
	
	---
	
	1

	083
	Magisch perkament lezen I
	1
	
	
	•
	013
	Lezen en schrijven
	1

	084
	Magisch perkament lezen II
	2
	
	
	•
	083
	Magisch perkament lezen I
	2

	085
	Magisch perkament lezen III
	3
	
	
	
	084
	Magisch perkament lezen II
	3

	086
	Magisch perkament lezen IV
	3
	
	
	
	085
	Magisch perkament lezen III
	4

	087
	Taaiheid I
	0
	
	*
	
	---
	
	3

	088
	Taaiheid II
	1
	
	*
	
	087
	Taaiheid I
	3

	089
	Taaiheid III
	2
	
	*
	
	088
	Taaiheid II
	4

	090
	Taaiheid IV
	3
	
	*
	
	089
	Taaiheid III
	4

	091
	Taaiheid V
	3
	
	*
	
	090
	Taaiheid IV
	5


	Nr.
	Avonturiers vaardigheden
	Niveau
	Vereiste voorkennis
	Kost

	101
	Plaatharnas dragen
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	102
	Schildgebruik
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	103
	Schildspecialisatie
	1
	
	
	•
	102
	Schildgebruik
	2

	104
	Deflectie
	2
	
	
	•
	103
	Schildspecialisatie
	2

	105
	Wapengebruik dolken
	0
	
	
	•
	---
	
	0

	106
	Wapengebruik zwaarden
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	107
	Wapengebruik bijlen
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	108
	Wapengebruik knotsen
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	109
	Wapengebruik hamers
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	110
	Wapengebruik paalwapens
	1
	
	
	•
	---
	
	1

	111
	Wapenspecialisatie dolken
	1
	
	
	•
	105
	Wapengebruik dolken
	2

	112
	Wapenspecialisatie zwaarden
	1
	
	
	•
	106
	Wapengebruik zwaarden
	2

	113
	Wapenspecialisatie bijlen
	1
	
	
	•
	107
	Wapengebruik bijlen
	2

	114
	Wapenspecialisatie knotsen
	1
	
	
	•
	108
	Wapengebruik knotsen
	2

	115
	Wapenspecialisatie hamers
	1
	
	
	•
	109
	Wapengebruik hamers
	2

	116
	Wapenspecialisatie paalwapens
	1
	
	
	•
	110
	Wapengebruik paalwapens
	2

	117
	Combinatievechten
	1
	
	
	•
	1..
	Wapengebruik handwapen
	2

	118
	Verdoven
	1
	
	
	•
	1..
	Wapengebruik handwapen
	2

	119
	Blindvechten
	2
	
	
	
	1..
	Wapengebruik handwapen
	2

	120
	Wapenmeesterschap
	3
	
	
	
	1..
	Wapenspecialisatie handwapen
	4

	121
	Precisievechten
	2
	
	
	
	1..
	Wapenspecialisatie handwapen
	3

	122
	Sluipmoorden
	3
	
	
	
	111
	Wapenspecialisatie dolken
	4

	123
	Wapengebruik handbogen
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	124
	Wapengebruik kruisbogen
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	125
	Wapengebruik pistolen
	0
	
	
	
	---
	
	1

	126
	Wapengebruik donderbussen
	1
	
	
	
	---
	
	1

	127
	Wapengebruik werpwapens
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	128
	Wapenspecialisatie handbogen
	1
	
	
	•
	123
	Wapengebruik handbogen
	2

	129
	Wapenspecialisatie kruisbogen
	1
	
	
	•
	124
	Wapengebruik kruisbogen
	2

	130
	Wapenspecialisatie pistolen
	2
	
	
	
	125
	Wapengebruik pistolen
	2

	131
	Wapenspecialisatie donderbussen
	2
	
	
	
	126
	Wapengebruik donderbussen
	2

	132
	Wapenspecialisatie werpwapens
	2
	
	
	•
	127
	Wapengebruik werpwapens
	2

	133
	Scherpschutterij
	3
	
	
	
	 1..   Wapenspecialisatie afstandswapen
	4

	134
	Precisieschieten
	2
	
	
	
	 1..   Wapenspecialisatie afstandswapen
	3

	135
	Berserk
	0
	
	
	
	---
	
	3

	136
	Gidsen
	0
	A
	
	•
	017
	Woudlopen
	2

	137
	Veldhulp
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	138
	Xenologie
	0
	
	
	•
	---
	
	2

	139
	Frenologie
	0
	
	
	•
	---
	
	2

	140
	Horrologie
	0
	
	
	•
	---
	
	2

	141
	Haat “Ras” I
	---
	I
	*
	
	---
	
	1

	142
	Haat “Ras” II
	---
	I
	*
	
	141
	Haat “Ras” I
	1

	143
	Haat “Ras” III
	---
	I
	*
	
	142
	Haat “Ras” II
	1


	Nr.
	Clericale vaardigheden
	Niveau
	Vereiste voorkennis
	Kost

	201
	Rites “Religie X”
	0
	A
	
	•
	---
	
	1

	202
	Gaven “Godheid X” I
	0
	
	
	•
	201
	Rites “Religie X”
	2

	203
	Gaven “Godheid X” II
	1
	
	
	•
	202
	Gaven “Godheid X” I
	2

	204
	Gaven “Godheid X” III
	2
	
	
	
	203
	Gaven “Godheid X” II
	2

	205
	Gaven “Godheid X” IV
	3
	
	
	
	204
	Gaven “Godheid X” III
	2

	206
	Theologie “Religie X”
	0
	
	
	•
	---
	
	1

	207
	Wijding
	0
	
	
	•
	201
	Rites “Religie X”
	1

	208
	Meditatie
	0
	
	
	•
	201
	Rites “Religie X”
	1

	209
	Liturgie “Godheid X”
	1
	
	
	•
	201
	Rites “Religie X”
	1

	210
	Congregatie “Godheid X”
	0
	
	
	•
	202
	Rites “Religie X”
	1

	211
	Wilskracht
	2
	
	
	
	202
	Rites “Religie X”
	2

	212
	Kristallisatie
	1
	
	
	•
	201
	Rites “Religie X”
	2

	213
	Evaluatie van goddelijke sfeer
	1
	
	
	•
	201
	Rites “Religie X”
	1

	214
	Goddelijke ontbinding
	3
	
	
	•
	201
	Rites “Religie X”
	1

	215
	Auralezing
	1
	
	
	•
	---
	
	1

	216
	Astrologie
	1
	
	
	•
	201
	Rites “Religie X”
	1

	217
	Astrale perceptie
	1
	
	
	
	201
	Rites “Religie X”
	1

	218
	Feeërologie
	0
	
	
	•
	---
	
	2


	Nr.
	Academische vaardigheden
	Niveau
	Vereiste voorkennis
	Kost

	301
	Procedures “College X”
	0
	
	
	•
	013
	Lezen en schrijven
	1

	302
	Magie “School X” I
	0
	
	
	•
	301
	Procedures “College X”
	1

	303
	Magie “School X” II
	1
	
	
	•
	302
	Magie “School X” I
	2

	304
	Magie “School X” III
	2
	
	
	
	303
	Magie “School X” II
	3

	305
	Magie “School X” IV
	3
	
	
	
	304
	Magie “School X” III
	4

	306
	Kanaliseren “College X”
	0
	
	
	•
	302
	Procedures “College X”
	1

	307
	Concentratie
	2
	
	
	
	302
	Procedures “College X”
	2

	308
	Vervorming
	1
	
	
	•
	301
	Procedures “College X”
	1

	309
	Evaluatie van magische sfeer
	1
	
	
	•
	301
	Procedures “College X”
	1

	310
	Magische breuk
	3
	
	
	•
	301
	Procedures “College X”
	1

	311
	Inertiecontrole
	1
	
	
	•
	301
	Procedures “College X”
	1

	312
	Astronomie
	0
	
	
	•
	301
	Procedures “College X”
	1

	313
	Doorzicht
	1
	
	
	
	301
	Procedures “College X”
	1

	314
	Herbalisme I
	1
	
	
	•
	032
	Plantkunde
	1

	315
	Herbalisme II
	2
	
	
	•
	314
	Herbalisme I
	2

	316
	Herbalisme III
	3
	
	
	
	315
	Herbalisme II
	3

	317
	Herbalisme IV
	3
	
	
	
	316
	Herbalisme III
	4

	318
	Gifmengerij I
	1
	
	
	
	032
	Plantkunde
	1

	319
	Gifmengerij II
	2
	
	
	
	318
	Gifmengerij I
	2

	320
	Gifmengerij III
	3
	
	
	
	319
	Gifmengerij II
	3

	321
	Gifmengerij IV
	3
	
	
	
	320
	Gifmengerij III
	4

	322
	Spiritisme
	0
	
	
	•
	---
	
	2

	323
	Necrologie
	0
	
	
	•
	---
	
	2

	324
	Structuurleer
	0
	
	
	•
	---
	
	2

	325
	Demonenleer
	0
	
	
	•
	---
	
	2


7.2. Lijst van Algemene Vaardigheden

	Fysieke kracht
	Startvaardigheid
	Algemeen
	001

	Het fysiek uitzonderlijk sterk zijn.

	Uitsluitend voor nieuwe personages
	Kostprijs
	5

	· Laat toe 1 punt extra schade toe te brengen bij het juist hanteren van handwapens dewelke het personage effectief kan benutten.


	Gifimmuniteit
	Startvaardigheid
	Algemeen
	002

	Het volledig immuun zijn voor natuurlijke giffen.

	Uitsluitend voor nieuwe personages
	Kostprijs
	3

	· Natuurlijke giffen hebben geen enkele uitwerking op het personage, enkel magische giffen kunnen het personage schaden.


	Stalen gestel
	Startvaardigheid
	Algemeen
	003

	Het volledig immuun zijn voor natuurlijke ziekten.

	Uitsluitend voor nieuwe personages
	Kostprijs
	2

	· Het personage kan niet besmet worden met natuurlijke ziekten, enkel magische ziekten kunnen het personage schaden.


	Mentale kracht
	Startvaardigheid
	Algemeen
	004

	Het volledig immuun zijn voor hypnose.

	Uitsluitend voor nieuwe personages
	Kostprijs
	1

	· Het personage kan niet gehypnotiseerd worden door middel van de vaardigheid Hypnose X (081-084)


	Bloedlijn I
	Startvaardigheid
	Algemeen
	005

	Het behoren tot een adellijke familie, waarin de titel baron erfelijk is en officieel erkend wordt binnen het land waar het is uitgegeven.

	Uitsluitend voor nieuwe personages
	Kostprijs
	2

	· Achtergrond uit te werken samen met de spelleiding voor de aanvang van het eerste evenement waaraan het personage deelneemt.

· Het personage is familie van een baron en behoort tot de rijksadel.

· Het personage verwerft de adellijke aanspreektitel jonker/jonkvrouwe.

· Het personage verwerft automatisch inkomsten, gekoppeld aan de initieel gekozen economische klasse, tussen de evenementen in, ongeacht de kennis van AMBACHTSVAARDIGHEDEN.


	Bloedlijn II
	Interventievaardigheid
	Algemeen
	006

	Het behoren tot een adellijke familie, waarin de titel markies erfelijk is en officieel erkend wordt binnen het land waar het is uitgegeven.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS: Bloedlijn I (005)

· Vereist geen CONTACTPERSOON.

· Achtergrond uit te werken samen met de spelleiding.

· Het personage is familie van een markies en behoort tot de Rijksadel.


	Bloedlijn III
	Interventievaardigheid
	Algemeen
	007

	Het behoren tot een adellijke familie, waarin de titel graaf erfelijk is en officieel erkend wordt binnen het land waar het is uitgegeven.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS: Bloedlijn II (006)

· Vereist geen CONTACTPERSOON.

· Achtergrond uit te werken samen met de spelleiding.

· Het personage is familie van een graaf en behoort tot de Rijksadel.


	Bloedlijn IV
	Interventievaardigheid
	Algemeen
	008

	Het behoren tot een adellijke familie, waarin de titel hertog erfelijk is en officieel erkend wordt binnen het land waar het is uitgegeven.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS: Bloedlijn III (007)

· Vereist geen CONTACTPERSOON.

· Achtergrond uit te werken samen met de spelleiding.

· Het personage is familie van een hertog en behoort tot de Rijksadel.


	Titel Baron
	Interventievaardigheid
	Algemeen
	009

	Het recht tot het dragen van de erfelijke titel baron, die officieel erkend wordt binnen het land waar het is uitgegeven.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS: Bloedlijn I (005)

· Vereist geen CONTACTPERSOON.

· Achtergrond uit te werken samen met de spelleiding.

· Het personage verwerft de adellijke titel baron.

· Het personage bekomt vrijstelling van rijksbelastingen.


	Titel Markies
	Interventievaardigheid
	Algemeen
	010

	Het recht tot het dragen van de erfelijke titel markies, die officieel erkend wordt binnen het land waar het is uitgegeven.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS: Bloedlijn II (006)

· Vereist geen CONTACTPERSOON.

· Achtergrond uit te werken samen met de spelleiding.

· Het personage verwerft de adellijke titel markies.

· Indien het personage reeds een titel had, betaalt men het aantal reeds geïnvesteerde punten minder voor de nieuwe titel.


	Titel Graaf
	Interventievaardigheid
	Algemeen
	011

	Het recht tot het dragen van de erfelijke titel graaf, die officieel erkend wordt binnen het land waar het is uitgegeven.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	3

	· VEREISTE VOORKENNIS: Bloedlijn III (007)

· Vereist geen CONTACTPERSOON.

· Achtergrond uit te werken samen met de spelleiding.

· Het personage verwerft de adellijke titel graaf.

· Indien het personage reeds een titel had, betaalt men het aantal reeds geïnvesteerde punten minder voor de nieuwe titel.


	Titel Hertog
	Interventievaardigheid
	Algemeen
	012

	Het recht tot het dragen van de erfelijke titel hertog, die officieel erkend wordt binnen het land waar het is uitgegeven.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	4

	· VEREISTE VOORKENNIS: Bloedlijn IV (008)

· Vereist geen CONTACTPERSOON.

· Achtergrond uit te werken samen met de spelleiding.

· Het personage verwerft de adellijke titel hertog.

· Indien het personage reeds een titel had, betaalt men het aantal reeds geïnvesteerde punten minder voor de nieuwe titel.


	Lezen en schrijven
	
	Algemeen
	013

	Het kunnen lezen en schrijven van simpele niet-technische teksten (oa. affiches, brieven, …) in de taal of talen die het personage beheerst.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Schrijven vereist PERSOONLIJK schrijfmateriaal (ganzenveer, inktpot, …).

· Laat niet toe magische perkamenten, formules, … te begrijpen en aan te wenden.

· Laat niet toe landkaarten te ontcijferen en aan te wenden. 


	Taal Dwergs
	
	Algemeen
	014

	Het kunnen spreken en verstaan van de dwergentaal.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· De dwergentaal wordt gesimuleerd door het gebruik van het Frans.

· Vereist buitenspel kennis van de Franse taal.

· Personages die van ras (half-) dwerg zijn, kunnen deze vaardigheid gratis krijgen.


	Taal Elfs
	
	Algemeen
	015

	Het kunnen spreken en verstaan van de elfentaal.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· De elfentaal wordt gesimuleerd door het gebruik van het Engels.

· Vereist buitenspel kennis van de Engelse taal.

· Personages die van ras (half-) elf zijn, kunnen deze vaardigheid gratis krijgen.


	Doorleren vaardigheid X
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	016

	Het kunnen onderwijzen van een vaardigheid aan derden.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	x

	· VEREISTE VOORKENNIS: vaardigheid X
· Vereist geen CONTACTPERSOON.

· X staat voor de naam van de vaardigheid.

· Deze vaardigheid heeft dezelfde puntenkost als vaardigheid X.

· Laat toe de betreffende vaardigheid 5 – (niveau van de vaardigheid) maal per evenement te onderwijzen aan derden.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de onderwijzer.

· Laat niet toe START- of INTERVENTIEVAARDIGHEDEN te onderwijzen.


	Woudlopen
	
	Avonturier
	017

	Het individueel kunnen betreden van wouden zonder te verdwalen.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· Laat toe van de paden af te wijken in dichtbegroeide zones.

· Laat niet toe derden te begeleiden door de wouden.


	Landkaart lezen
	
	Algemeen
	018

	Het vermogen landkaarten te kunnen lezen, begrijpen en nuttig aan te wenden.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Laat toe met een gecodeerde REKWISIET-landkaart bij de SPELLEIDING een buitenspel “vertaling” af te halen.


	Cartografie
	
	Algemeen
	019

	Het vermogen landkaarten te maken en te kopiëren.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS: Landkaart lezen (018)

· Vereist REKWISIET-papier en PERSOONLIJK schrijfmateriaal.

· Laat toe binnenspel vervaardigde landkaarten bij de SPELLEIDING om te zetten in gecodeerde REKWISIET-landkaarten, conform de geldende standaarden.

· Laat toe landkaarten te kopiëren.


	Rijksrecht “Land X”
	
	Algemeen
	020

	Het kennen van de voornaamste gebruiken, wetten, regels, verboden en strafmaatregelen geldend in één gekozen land.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Een beknopt wetboek wordt ter beschikking gesteld.

· Bij vragen kan men steeds SPELLEIDING consulteren.


	Lokaal recht
	
	Algemeen
	021

	Het kennen van de voornaamste gebruiken, wetten, regels, verboden en strafmaatregelen geldend in een specifiek gebied in het gekozen land.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS: Rijksrecht (020)

· Eventuele schriftelijke informatie wordt voorzien voor de aanvang van het evenement.

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.


	Heraldiek
	
	Algemeen
	022

	Het kennen en herkennen van kentekens en/of wapenschilden en hun sociale rangordes.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Voor aanvang van het evenement wordt eventuele schriftelijke informatie voorzien.

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.


	Raskunde
	
	Algemeen
	023

	Het kennen van grondige informatie over edele rassen en deze herkennen na observatie.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· Edele rassen zijn mensen, dwergen, elfen, halfelfen, elflingen en duons.

· Vereist binnenspel rollenspel en minimaal 5 minuten observatie van het te identificeren individu. 

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.

· Uitreksels uit het monstercompendium kunnen bij de SPELLEIDING bekomen worden.


	Nocturnologie
	
	Algemeen
	024

	Het kennen van grondige informatie over nocturnen en deze herkennen na observatie.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· Nocturnen zijn duisterelfen, duisterdwergen, ghouls.

· Vereist binnenspel rollenspel en minimaal 5 minuten observatie van het te identificeren individu. 

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.

· Uitreksels uit het monstercompendium kunnen bij de SPELLEIDING bekomen worden.


	Maanleer
	
	Algemeen
	025

	Het op zicht herkennen van Weerbeesten en het kennen van grondige informatie over weerbeesten.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· Weerbeesten zijn weerwolven, -ratten, ... 

· Vereist binnenspel rollenspel en minimaal 5 minuten observatie van het te identificeren individu. 

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.

· Uitreksels uit het monstercompendium kunnen bij de SPELLEIDING bekomen worden.


	Evaluatie van kwaliteit
	
	Algemeen
	026

	Het kunnen controleren van de echtheid en de kwaliteit van een voorwerp (wapens, pantser, …).

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Laat toe een onderscheid te kunnen maken tussen kwaliteitsvoorwerpen en niet-kwaliteitsvoorwerpen.

· Voor aanvang van het evenement wordt eventuele schriftelijke informatie voorzien.

· Concrete informatie kan bij FIGURANTEN bekomen worden.


	Evaluatie van waarde
	
	Algemeen
	027

	Het kunnen controleren van de financiële waarde van een voorwerp (edelsteen, drankje, wapen,…) met een marge van + 10%.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Evaluatie van kwaliteit (026)

· Voor aanvang van het evenement wordt eventuele schriftelijke informatie voorzien.

· Concrete informatie kan bij FIGURANTEN bekomen worden.


	Handelsleer
	
	Algemeen
	028

	Het kennen van economische feiten.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Evaluatie van waarde (027)

· Indien men een AMBACHTSVAARDIGHEID bezit, wordt het inkomen de tussen evenementen in verdubbeld.

· Laat toe valse munten, geproduceerd met Valsmunterij (071), te onderscheiden van echte munten.

· Voor aanvang van het evenement wordt eventuele schriftelijke informatie voorzien.

· Concrete informatie kan bij FIGURANTEN bekomen worden.


	Aardrijkskunde
	
	Algemeen
	029

	Het kennen van geografische en culturele feiten.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Voor aanvang van het evenement wordt eventuele schriftelijke informatie voorzien.

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.


	Geschiedkunde
	
	Algemeen
	030

	Het kennen van stukjes “wereldgeschiedenis”.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Lezen en schrijven (013)

· Voor aanvang van het evenement wordt eventuele schriftelijke informatie voorzien.

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.


	Dierkunde
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	031

	Het herkennen en kennen van dierlijk leven.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· Dieren zijn wolven, beren, runderen,…

· Mits ruimte, voedsel en dieren wordt veeteelt mogelijk.

· Uitreksels uit het monstercompendium kunnen bij de SPELLEIDING bekomen worden.


	Plantkunde
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	032

	Het herkennen en kunnen verwerken  van plantaardig leven.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· Planten zijn bomen, bloemen, kruiden, groenten,…

· Mits goede grond en zaaigoed wordt landbouw mogelijk.

· Laat toe om kruiden zinvol te oogsten en te bewaren.

· Laat toe om, éénmaal per etmaal, kruiden te zoeken tijdens een evenement.  Dit levert 1 willekeurig REKWISIET kruid op.

· Laat toe elk evenement met 1 specifiek of 3 willekeurige REKWISIET kruiden aan te vangen.


	Mijnbouw
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	033

	Het kennen van mineralen en de ondergrond.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· Laat toe ondergrondse locaties te onderzoeken op ertsen.

· Voor aanvang van het evenement wordt eventuele schriftelijke informatie voorzien.

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.


	Metaalbewerking
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	034

	Het algemeen kunnen bewerken van metalen en het herstellen van gemengd pantser (kwaliteit en niet-kwaliteit).

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe tussen 2 evenementen één PERSOONLIJK gemengd pantser volledig te herstellen.

· Laat toe binnenspel, per periode, 5 locaties gemengd panster te herstellen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de metaalbewerker.


	Ringtrekken
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	035

	Het kunnen herstellen van ringpantser (kwaliteit en niet-kwaliteit).

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Metaalbewerking (034)
· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe tussen 2 evenementen één PERSOONLIJK maliënpantser volledig te herstellen.

· Laat toe binnenspel, per periode, 5 locaties maliënpantser te herstellen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de hersteller.


	Ringslaan
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	036

	Het kunnen herstellen van plaatpantser en het vervaardigen van ringpantser (kwaliteit en niet-kwaliteit).

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Ringtrekken (035)
· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe tussen 2 evenementen één PERSOONLIJK plaatharnas volledig te herstellen.

· Laat toe elk evenement met één intact PERSOONLIJK maliënpantser of 3 PERSOONLIJKE niet-kwaliteit maliënpantsers te starten (“zelf gemaakt”).

· Laat toe binnenspel, per periode, 5 locaties plaatpantser te herstellen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de hersteller.


	Plaatslaan
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	037

	Het kunnen vervaardigen van plaatpantser (kwaliteit en niet-kwaliteit).

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Ringslaan (036)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe elk evenement met één intact PERSOONLIJK kwaliteit plaatpanster of 3 PERSOONLIJKE niet-kwaliteits plaatpantsers te starten (“zelf gemaakt”).


	Wapenherstelling
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	038

	Het kunnen herstellen van handwapens (kwaliteit en niet-kwaliteit).

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Metaalbewerking (034)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe tussen 2 evenementen één beschadigd PERSOONLIJK handwapen of paalwapen te herstellen.

· Laat toe elk evenement met één intact PERSOONLIJK niet-kwaliteit handwapen of paalwapen te starten (“zelf gemaakt”).

· Laat toe binnenspel, per periode, 5 handwapens of paalwapens te herstellen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de hersteller.


	Wapenmakerij
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	039

	Het kunnen herstellen van vuurwapens en het vervaardigen van handwapens en paalwapens (kwaliteit en niet-kwaliteit).

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapenherstelling (038)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe tussen 2 evenementen één beschadigd PERSOONLIJK vuurwapen te herstellen.
· Laat toe elk evenement met één intact PERSOONLIJK kwaliteitshandwapen of paalwapen of 3 PERSOONLIJKE niet-kwaliteit handwapens of paalwapens te starten (“zelf gemaakt”).

· Laat toe binnenspel, per periode, 5 vuurwapens te herstellen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de hersteller.


	Fijnsmederij
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	040

	Het kunnen vervaardigen van vuurwapens en sloten.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapenmakerij (039)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe elk evenement met één intact PERSOONLIJK vuurwapen of in totaal 3 niveaus aan sloten te starten (“zelf gemaakt”).


	Edelsmeedkunst
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	041

	Het kunnen vervaardigen van kwaliteitsjuwelen.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Metaalbewerking (034)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe elk evenement te starten met 3 PERSOONLIJKE kwaliteitsjuwelen (“zelf gemaakt”).


	Lederbewerking
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	042

	Het algemeen kunnen bewerken van leder en het herstellen van zachtlederen pantsers (kwaliteit en niet-kwaliteit).

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe tussen 2 evenementen één PERSOONLIJK zachtlederen pantser volledig te herstellen.

· Laat toe binnenspel per periode 5 locaties zachtlederen panster te herstellen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de lederbewerker.


	Leerlooien
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	043

	Het kunnen herstellen van hardlederen pantser en bontpantser en het vervaardigen van zachtlederen pantser (kwaliteit en niet-kwaliteit).

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Lederbewerking (042)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe tussen 2 evenementen één PERSOONLIJK hardlederen of bontpantser volledig te herstellen.

· Laat toe elk evenement met één intact PERSOONLIJK kwaliteit zachtlederen pantser of 3 PERSOONLIJKE niet-kwaliteits zachtlederen pantsers te starten (“zelf gemaakt”).

· Laat toe binnenspel, per periode, 5 locaties hardlederen of bontpanster te herstellen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de hersteller.


	Leerharden
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	044

	Het kunnen herstellen van gemengd pantser en het vervaardigen van hardlederen en bontpantser (kwaliteit en niet-kwaliteit).

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Leerlooien (043)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe tussen 2 evenementen één PERSOONLIJK gemengd pantser volledig te herstellen.

· Laat toe elk evenement met één intact PERSOONLIJK kwaliteit hardlederen of bontpantser of 3 PERSOONLIJKE niet-kwaliteits hardlederen of bontpantsers te starten (“zelf gemaakt”).

· Laat toe binnenspel, per periode, 5 locaties gemengd panster te herstellen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de hersteller.


	Pantsermengen
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	045

	Het kunnen vervaardigen van gemengd pantser (kwaliteit en niet-kwaliteit).

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Metaalbewerking (034)

· VEREISTE VOORKENNIS : Lederbewerking (042)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe elk evenement met één intact PERSOONLIJK kwaliteit gemengd pantser of 3 PERSOONLIJKE niet-kwaliteits gemengd pantsers te starten (“zelf gemaakt”).


	Houtbewerking
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	046

	Het algemeen kunnen bewerken van hout en het vervaardigen van schilden.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe elk evenement met 3 intacte PERSOONLIJKE schilden te starten (“zelf gemaakt”).


	Pijl snijden
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	047

	Het kunnen vervaardigen van pijlen (kruisboog en boog).

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Houtbewerking (046)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe binnenspel, per periode, 1 kruisboogpijl te vervaardigen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de vervaardiger.

· Laat toe elk evenement met 3 intacte PERSOONLIJKE  kruisboogpijlen te starten (“zelf gemaakt”).


	Handboog bouwen
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	048

	Het kunnen vervaardigen van handbogen (kwaliteit en niet-kwaliteit).

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Houtbewerking (046)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe binnenspel, per periode, 5 handbogen te herstellen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de hersteller.

· Laat toe elk evenement met één intacte PERSOONLIJKE kwaliteit handboog of 3 PERSOONLIJKE niet-kwaliteit handbogen te starten (“zelf gemaakt”).


	Kruisboog bouwen
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	049

	Het kunnen vervaardigen van kruisbogen (kwaliteit en niet-kwaliteit).

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Houtbewerking (046)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe binnenspel, per periode, 5 kruisbogen te herstellen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de hersteller.

· Laat toe elk evenement met één intacte PERSOONLIJKE kwaliteit kruisboog of 3 PERSOONLIJKE niet-kwaliteit kruisbogen te starten (“zelf gemaakt”).


	Artsenij I
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	050

	Het kunnen stellen van een diagnose bij ziekten en vergiftiging en het helend behandelen van verwondingen.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe edele rassen te behandelen als volgt:

· Diagnose stellen bij ziekten en vergiftiging van maximaal niveau 1.

· Wonden helen: Behandeling (rollenspel) per etmaal, maximum 1x per locatie per gewonde, telkens resulterend in het herstel van 1 levenspunt (niet cumulatief met andere helingen, uitgevoerd met Artsenij # of Veeartsenij #).

· Laat toe niet-edele rassen te behandelen als volgt:

· Diagnose stellen bij ziekten en vergiftiging van maximaal niveau 1.

· Wonden helen: Behandeling (rollenspel) per etmaal, maximum 1x per locatie per gewonde, telkens resulterend in het herstel van 1 levenspunt (niet cumulatief met andere helingen, uitgevoerd met Artsenij # of Veeartsenij #).

· BOLLENTREKKERIJ “1” NEGATIEF : de zwarte knikker geeft aan dat de behandeling is mislukt, resulterend in het verlies van 1 levenspunt op de behandelde locatie.

· Laat toe ledematen die op minimaal –1 staan te helen (uitgezonderd torso).

· Laat toe enkel niet-geïnfecteerde locaties te behandelen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de heler.


	Artsenij II
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	051

	Het kunnen stellen van een diagnose bij ziekten en vergiftiging en het helend behandelen van verwondingen.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	3

	· VEREISTE VOORKENNIS : Artsenij I (050)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe Edele Rassen te behandelen als volgt:

· Diagnose stellen bij ziekten en vergiftiging van maximaal niveau 2.

· Wonden helen : Behandeling (rollenspel) per etmaal, maximum 1x per locatie per gewonde, telkens resulterend in het herstel van 2 levenspunten (niet cumulatief met andere helingen, uitgevoerd met Artsenij # of Veeartsenij #).

· Laat toe niet-edele rassen te behandelen als volgt:

· Diagnose stellen bij ziekten en vergiftiging van maximaal niveau 2.

· Wonden helen : Behandeling (rollenspel) per etmaal, maximum 1x per locatie per gewonde, telkens resulterend in het herstel van 2 levenspunten (niet cumulatief met andere helingen, uitgevoerd met Artsenij # of Veeartsenij #).

· BOLLENTREKKERIJ “1” NEGATIEF : de zwarte knikker geeft aan dat de behandeling is mislukt, resulterend in het verlies van 1 levenspunt op de behandelde locatie.

· Laat toe ledematen die op minimaal –2 staan te helen (uitgezonderd torso).

· Laat toe enkel niet-geïnfecteerde locaties te behandelen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de heler.


	Artsenij III
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	052

	Het kunnen stellen van een diagnose bij ziekten en vergiftiging en het helend behandelen van verwondingen.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	4

	· VEREISTE VOORKENNIS : Artsenij II (051)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe Edele Rassen te behandelen als volgt:

· Diagnose stellen bij ziekten en vergiftiging van maximaal niveau 3.

· Wonden helen : Behandeling (rollenspel) per etmaal, maximum 1x per locatie per gewonde, telkens resulterend in het herstel van 3 levenspunten (niet cumulatief met andere helingen, uitgevoerd met Artsenij # of Veeartsenij #).

· Laat toe niet-edele rassen te behandelen als volgt:

· Diagnose stellen bij ziekten en vergiftiging van maximaal niveau 3.

· Wonden helen : Behandeling (rollenspel) per etmaal, maximum 1x per locatie per gewonde, telkens resulterend in het herstel van 3 levenspunten (niet cumulatief met andere helingen, uitgevoerd met Artsenij # of Veeartsenij #).

· BOLLENTREKKERIJ “1” NEGATIEF : de zwarte knikker geeft aan dat de behandeling is mislukt, resulterend in het verlies van 1 levenspunt op de behandelde locatie.

· Laat toe ledematen die op minimaal –3 staan te helen (uitgezonderd torso).

· Laat toe enkel niet-geïnfecteerde locaties te behandelen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de heler.


	Artsenij IV
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	053

	Het kunnen stellen van een diagnose bij ziekten en vergiftiging en het helend behandelen van verwondingen.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	5

	· VEREISTE VOORKENNIS : Artsenij III (052)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe Edele Rassen te behandelen als volgt :

· Diagnose stellen bij ziekten en vergiftiging van maximaal niveau 4.

· Wonden helen : Behandeling (rollenspel) per etmaal, maximum 1x per locatie per gewonde, telkens resulterend in het herstel van 4 levenspunten (niet cumulatief met andere helingen, uitgevoerd met Artsenij # of Veeartsenij #).

· Laat toe niet-edele Rassen te behandelen als volgt :

· Diagnose stellen bij ziekten en vergiftiging van maximaal niveau 4.

· Wonden helen : Behandeling (rollenspel) per etmaal, maximum 1x per locatie per gewonde, telkens resulterend in het herstel van 4 levenspunten (niet cumulatief met andere helingen, uitgevoerd met Artsenij # of Veeartsenij #).

· BOLLENTREKKERIJ “1” NEGATIEF : de zwarte knikker geeft aan dat de behandeling is mislukt, resulterend in het verlies van 1 levenspunt op de behandelde locatie.

· Laat toe ledematen die op minimaal –4 staan te helen (uitgezonderd torso).

· Laat toe enkel niet-geïnfecteerde locaties te behandelen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de heler.


	Veeartsenij I
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	054

	Het kunnen stellen van een diagnose bij ziekten en vergiftiging en het helend behandelen van verwondingen.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe niet-edele Rassen te behandelen als volgt:

· Diagnose stellen bij ziekten en vergiftiging van maximaal niveau 1.

· Wonden helen : Behandeling (rollenspel) per etmaal, maximum 1x per locatie per gewonde, telkens resulterend in het herstel van 1 levenspunt (niet cumulatief met andere helingen, uitgevoerd met Artsenij # of Veeartsenij #).

· Laat toe Edele Rassen te behandelen als volgt:

· Wonden helen : Behandeling (rollenspel) per etmaal, maximum 1x per locatie per gewonde, telkens resulterend in het herstel van 1 levenspunt (niet cumulatief met andere helingen, uitgevoerd met Artsenij # of Veeartsenij #).

· BOLLENTREKKERIJ “1” NEGATIEF : de zwarte knikker geeft aan dat de behandeling is mislukt, resulterend in het verlies van 1 levenspunt op de behandelde locatie.

· Laat toe ledematen die op minimaal –1 staan te helen (uitgezonderd torso).

· Laat toe enkel niet-geïnfecteerde locaties te behandelen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de heler.


	Veeartsenij II
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	055

	Het kunnen stellen van een diagnose bij ziekten en vergiftiging en het helend behandelen van verwondingen.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Veeartsenij I (054)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe niet-edele Rassen te behandelen als volgt:

· Diagnose stellen bij ziekten en vergiftiging van maximaal niveau 2.

· Wonden helen : Behandeling (rollenspel) per etmaal, maximum 1x per locatie per gewonde, telkens resulterend in het herstel van 2 levenspunten (niet cumulatief met andere helingen, uitgevoerd met Artsenij # of Veeartsenij #).

· Laat toe Edele Rassen te behandelen als volgt:

· Wonden helen : Behandeling (rollenspel) per etmaal, maximum 1x per locatie per gewonde, telkens resulterend in het herstel van 2 levenspunten (niet cumulatief met andere helingen, uitgevoerd met Artsenij # of Veeartsenij #).

· BOLLENTREKKERIJ “1” NEGATIEF : de zwarte knikker geeft aan dat de behandeling is mislukt, resulterend in het verlies van 1 levenspunt op de behandelde locatie.

· Laat toe ledematen die op minimaal –2 staan te helen (uitgezonderd torso).

· Laat toe enkel niet-geïnfecteerde locaties te behandelen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de heler.


	Veeartsenij III
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	056

	Het kunnen stellen van een diagnose bij ziekten en vergiftiging en het helend behandelen van verwondingen.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	3

	· VEREISTE VOORKENNIS : Veeartsenij II (055)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe niet-edele Rassen te behandelen als volgt:

· Diagnose stellen bij ziekten en vergiftiging van maximaal niveau 3.

· Wonden helen : Behandeling (rollenspel) per etmaal, maximum 1x per locatie per gewonde, telkens resulterend in het herstel van 3 levenspunten (niet cumulatief met andere helingen, uitgevoerd met Artsenij # of Veeartsenij #).

· Laat toe Edele Rassen te behandelen als volgt:

· Wonden helen : Behandeling (rollenspel) per etmaal, maximum 1x per locatie per gewonde, telkens resulterend in het herstel van 3 levenspunten (niet cumulatief met andere helingen, uitgevoerd met Artsenij # of Veeartsenij #).

· BOLLENTREKKERIJ “1” NEGATIEF : de zwarte knikker geeft aan dat de behandeling is mislukt, resulterend in het verlies van 1 levenspunt op de behandelde locatie.

· Laat toe ledematen die op minimaal –3 staan te helen (uitgezonderd torso).

· Laat toe enkel niet-geïnfecteerde locaties te behandelen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de heler.


	Veeartsenij IV
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	057

	Het kunnen stellen van een diagnose bij ziekten en vergiftiging en het helend behandelen van verwondingen.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	4

	· VEREISTE VOORKENNIS : Veeartsenij III (056)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe niet-edele Rassen te behandelen als volgt:

· Diagnose stellen bij ziekten en vergiftiging van maximaal niveau 4.

· Wonden helen : Behandeling (rollenspel) per etmaal, maximum 1x per locatie per gewonde, telkens resulterend in het herstel van 4 levenspunten (niet cumulatief met andere helingen, uitgevoerd met Artsenij # of Veeartsenij #).

· Laat toe Edele Rassen te behandelen als volgt:

· Wonden helen : Behandeling (rollenspel) per etmaal, maximum 1x per locatie per gewonde, telkens resulterend in het herstel van 4 levenspunten (niet cumulatief met andere helingen, uitgevoerd met Artsenij # of Veeartsenij #).

· BOLLENTREKKERIJ “1” NEGATIEF : de zwarte knikker geeft aan dat de behandeling is mislukt, resulterend in het verlies van 1 levenspunt op de behandelde locatie.

· Laat toe ledematen die op minimaal –4 staan te helen (uitgezonderd torso).

· Laat toe enkel niet-geïnfecteerde locaties te behandelen.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de heler.


	Podiumkunsten
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	058

	Het kunstig kunnen uitvoeren van dans, muziek, zang,… voor publiek.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Vereist effectieve (buitenspel) animatievaardigheden.

· Laat toe een opvoering te brengen voor publiek die eventueel kan resulteren in gulheid van de aanwezigen.


	Beeldende kunsten
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	059

	Het kunnen vervaardigen van materiële kunst (beeldjes, schilderijen,…)

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe PERSOONLIJKE (kunst)voorwerpen binnenspel te koop aan te bieden (geen wapens of kwaliteitsjuwelen!)


	Glasblazen
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	060

	Het kunnen vervaardigen van glazen voorwerpen.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe elk evenement met 3 PERSOONLIJKE “glazen” kwaliteitsvoorwerpen te starten.

· Laat toe binnenspel per periode 1 glazen voorwerp te vervaardigen.


	Papier maken
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	061

	Het kunnen vervaardigen van nieuw, beschrijfbaar papier.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe elk evenement met 9 vellen papier of 3 vellen REKWISIET-perkamentpapier te beginnen.

· Laat toe binnenspel per periode 3 vellen papier of 1 vel perkament te maken.


	Vervalsen documenten
	
	Algemeen
	062

	Het kunnen maken van valse documenten van diverse aard.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Lezen en schrijven (013)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Vereist authentieke voorbeelden.

· Laat toe de valse documenten na een wachttijd af te halen bij de SPELLEIDING.

· Laat niet toe magische perkamenten, formules, gifrecepten,… te vervalsen.

· Laat niet toe landkaarten te vervalsen.


	Valsmunterij
	Ambachtsvaardigheid
	Algemeen
	063

	Het kunnen vervaardigen van valse munten.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Metaalbewerking (034)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Vereist authentieke voorbeelden.

· Laat toe binnenspel per periode 1 muntstuk naar keuze te vervaardigen.

· Laat toe elk evenement te starten met valse munten ter waarde van maximaal 30 goudstukken.

· BOLLENTREKKERIJ “X” NEGATIEF: de zwarte knikker geeft aan dat de valsmunter is gesnapt door de wet. Per 10 goudstukken, of deel daarvan, wordt 1 knikker getrokken.
· Als een valsmunter gesnapt is zal SPELLEIDING hier steeds binnenspel gevolgen aan geven.


	Sloten kraken I
	
	Algemeen
	064

	Het mechanisch kunnen ontsluiten van een slot.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe sloten te openen, voorzien van een REKWISIET-label “slot niveau 1”.


	Sloten kraken II
	
	Algemeen
	065

	Het mechanisch kunnen ontsluiten van een slot.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Sloten kraken I (064)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe sloten te openen, voorzien van een REKWISIET-label “slot niveau 2”.


	Sloten kraken III
	
	Algemeen
	066

	Het mechanisch kunnen ontsluiten van een slot.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Sloten kraken II (065)

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe sloten te openen, voorzien van een REKWISIET-label “slot niveau 3”.


	Vermommen I
	
	Algemeen
	067

	Het kunnen aannemen van een valse identiteit.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Vereist een PERSOONLIJKE extra kledingsset/ uitrusting.

· Vereist toestemming van de SPELLEIDING inzake de keuze van de valse identiteit en het uiterlijk aspect hiervan.

· Zichtbare uiterlijke verschillen moeten bestaan tussen de valse en de echte identiteit.

· De keuze van de valse identiteit is beperkt tot de rasgroep (en de daaraan verbonden bastaardgroepen).

· Laat toe enkel “generieke” identiteiten aan te nemen, bestaande personages kunnen niet zorgvuldig genoeg worden nagebootst.

· Laat niet toe volledige gezichtsbedekking te dragen.

· Laat toe per evenement 1 welbepaalde valse identiteit aan te nemen.


	Vermommen II
	
	Algemeen
	068 

	Het kunnen aannemen van verschillende valse identiteiten en het opmerken van valse identiteiten.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Vermommen I (067)

· Vereist PERSOONLIJKE extra kledingssets/ uitrusting.

· Vereist toestemming van de SPELLEIDING inzake de keuze van de valse identiteit en het uiterlijk aspect hiervan.

· De keuze van de valse identiteit is beperkt tot de rasgroep (en de daaraan verbonden bastaardgroepen).

· Laat toe enkel “generieke” identiteiten aan te nemen, bestaande personages kunnen niet zorgvuldig genoeg worden nagebootst.

· Laat niet toe volledige gezichtsbedekking te dragen.

· Laat toe per evenement 2 welbepaalde valse identiteiten aan te nemen.

· Laat toe, mits rollenspel, te merken dat een personage in vermomming niet is wie hij schijnt te zijn (men merkt de vermomming, niet wie zich vermomd heeft).


	Vermommen III
	
	Algemeen
	069

	Het kunnen aannemen van verschillende valse identiteiten, het aanbrengen van een vermomming bij derden en het opmerken van valse identiteiten.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Vermommen II (068)

· Vereist PERSOONLIJKE extra kledingssets/ uitrusting.

· Vereist toestemming van de SPELLEIDING inzake de keuze van de valse identiteit en het uiterlijk aspect hiervan.

· De keuze van de valse identiteit is beperkt tot de rasgroep (en de daaraan verbonden bastaardgroepen).

· Laat toe enkel “generieke” identiteiten aan te nemen, bestaande personages kunnen niet zorgvuldig genoeg worden nagebootst.

· Laat niet toe volledige gezichtsbedekking te dragen.

· Laat toe per evenement 3 welbepaalde valse identiteiten aan te nemen.

· Laat toe, mits rollenspel, te merken dat een personage in vermomming niet is wie hij schijnt te zijn (men merkt de vermomming, niet wie zich vermomd heeft).

· Laat toe derden een sluitende vermomming aan te passen.


	Beurzen snijden I
	
	Algemeen
	070

	Het onopvallend kunnen beroven van een personage.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Vereist REKWISIET-zelfklevers (groot formaat)

· Vereist het ongezien kleven van de zelfklever op het slachtoffer, in de buurt van het beoogde doel (gezien is betrapt).

· Vereist het inlichten van een FIGURANT, het geven van de omschrijving van 1 voorwerp, in omvang niet groter dan een vuist, en een exacte plaatsaanduiding.

· De FIGURANT controleert of de zelfklever zich op de juiste plaats bevindt.

· Bij succes neemt de FIGURANT het voorwerp in beslag en bezorgt het discreet aan de zakkenroller.

· Laat toe enkel binnenspel bestaande REKWISIETEN te stelen (munten, componenten, drankjes,…).

· Kisten met een slot (REKWISIET-zelfklever) of met magische beveiliging verhinderen beurzensnijden.


	Beurzen snijden II
	
	Algemeen
	071

	Het onopvallend kunnen beroven van een personage.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Beurzen snijden I (070)

· Vereist REKWISIET-zelfklevers (medium formaat)

· Vereist het ongezien kleven van de zelfklever op het slachtoffer, in de buurt van de beoogde doelen.(gezien is betrapt)

· Vereist het inlichten van een FIGURANT, het geven van de omschrijving van 2 voorwerpen, in omvang niet groter dan een vuist, en een exacte plaatsaanduiding.

· Bij succes neemt de FIGURANT de voorwerpen in beslag en bezorgt ze discreet aan de zakkenroller.

· Laat toe enkel binnenspel bestaande REKWISIETEN te stelen (munten, componenten, drankjes,…).

· Kisten met een slot (REKWISIET-zelfklever) of met magische beveiliging verhinderen beurzensnijden.


	Beurzen snijden III
	
	Algemeen
	072

	Het onopvallend kunnen beroven van een personage.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Beurzen snijden II (071)

· Vereist REKWISIET-zelfklevers (klein formaat)

· Vereist het ongezien kleven van de zelfklever op het slachtoffer, in de buurt van de beoogde doelen.(gezien is betrapt)

· Vereist het inlichten van een FIGURANT, het geven van de omschrijving van 3 voorwerpen, in omvang niet groter dan een vuist, en een exacte plaatsaanduiding.

· Bij succes neemt de FIGURANT de voorwerpen in beslag en bezorgt ze discreet aan de zakkenroller.

· Laat toe enkel binnenspel bestaande REKWISIETEN te stelen (munten, componenten, drankjes,…).

· Kisten met een slot (REKWISIET-zelfklever) of met magische beveiliging verhinderen beurzensnijden.


	Hypnose I
	
	Algemeen
	073

	Het in een controleerbare trance brengen van een persoon.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· Vereist niet-vijandigheid van het slachtoffer.

· Vereist aandacht van het slachtoffer voor een reeks verbale imperatieven, duidelijk geuit op monotone wijze (ga zitten – wordt kalm – sluit de ogen –slaap - …)

· BOLLENTREKKERIJ “2” POSITIEF: de zwarte knikker geeft aan dat de hypnosepoging is geslaagd.  Het slachtoffer wordt mak en willoos gedurende 5 minuten of tot aanraking/fysieke schade.

· Laat toe het slachtoffer eenvoudige vragen te stellen, waarop het slachtoffer met Ja/Nee naar waarheid antwoordt.

· Het slachtoffer is zich achteraf bewust van alle vragen en gebeurtenissen.


	Hypnose II
	
	Algemeen
	074

	Het in een controleerbare trance brengen van een persoon.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	3

	· VEREISTE VOORKENNIS : Hypnose I (073)

· Vereist niet-vijandigheid van het slachtoffer.

· Vereist aandacht van het slachtoffer voor een reeks verbale imperatieven, duidelijk geuit op monotone wijze (ga zitten – wordt kalm – sluit de ogen –slaap - …)

· BOLLENTREKKERIJ “4” POSITIEF: de zwarte knikker geeft aan dat de hypnosepoging is geslaagd.  Het slachtoffer wordt mak en willoos gedurende 5 minuten of tot fysieke schade (verlies van levenspunten).

· Laat toe het slachtoffer eenvoudige vragen te stellen, waarop het slachtoffer met Ja/Nee naar waarheid antwoordt.

· Laat toe de REKWISIET-bezittingen (munten, componenten,…) van het slachtoffer weg te nemen zonder dat het slachtoffer reageert.

· Het slachtoffer is zich achteraf bewust van alle vragen en gebeurtenissen.


	Hypnose III
	
	Algemeen
	075

	Het in een controleerbare trance brengen van een persoon.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	4

	· VEREISTE VOORKENNIS : Hypnose II (074)

· Vereist niet-vijandigheid van het slachtoffer.

· Vereist aandacht van het slachtoffer voor een reeks verbale imperatieven, duidelijk geuit op monotone wijze (ga zitten – wordt kalm – sluit de ogen –slaap - …)

· BOLLENTREKKERIJ “6” POSITIEF: de zwarte knikker geeft aan dat de hypnosepoging is geslaagd.  Het slachtoffer wordt mak en willoos gedurende 10 minuten of tot fysieke schade (verlies van levenspunten).

· Laat toe het slachtoffer eenvoudige vragen te stellen, waarop het slachtoffer met Ja/Nee naar waarheid antwoordt.

· Laat toe de REKWISIET-bezittingen (munten, componenten,…) van het slachtoffer weg te nemen zonder dat het slachtoffer reageert.

· Laat toe het slachtoffer duidelijk geformuleerde opdrachten willoos te laten uitvoeren, tot de trance verbroken wordt.

· Het slachtoffer is zich achteraf bewust van alle vragen en gebeurtenissen.


	Hypnose IV
	
	Algemeen
	076

	Het in een controleerbare trance brengen van een persoon.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	5

	· VEREISTE VOORKENNIS : Hypnose III (075)

· Vereist niet-vijandigheid van het slachtoffer.

· Vereist aandacht van het slachtoffer voor een reeks verbale imperatieven, duidelijk geuit op monotone wijze (ga zitten – wordt kalm – sluit de ogen –slaap - …)

· BOLLENTREKKERIJ “8” POSITIEF: de zwarte knikker geeft aan dat de hypnosepoging is geslaagd.  Het slachtoffer wordt mak en willoos gedurende 10 minuten of tot fysieke schade (verlies van levenspunten).

· Laat toe het slachtoffer eenvoudige vragen te stellen, waarop het slachtoffer met Ja/Nee naar waarheid antwoordt.

· Laat toe de REKWISIET-bezittingen (munten, componenten,…) van het slachtoffer weg te nemen zonder dat het slachtoffer reageert.

· Laat toe het slachtoffer duidelijk geformuleerde opdrachten willoos te laten uitvoeren, tot de trance verbroken wordt.

· Laat toe het slachtoffer te beroven van elke herinnering aan de hypnoseperiode (“vergeet”).

· Het slachtoffer is zich achteraf bewust van alle vragen en gebeurtenissen, tenzij specifiek is verteld alles te vergeten.


	Geestschild I
	Interventievaardigheid
	Algemeen
	077

	Het automatisch bieden van weerstand tegen magie.

	Beschikbaar op initiatief van spelleiding
	Kostprijs
	2

	· Laat toe om 1 keer per etmaal te weerstaan tegen een academische spreuk
· De speler heeft zelf de keuze om een academische spreuk door te laten of te weerstaan.

· Een spreuk wordt weerstaan door duidelijk “GEESTSCHILD” te roepen, onmiddellijk na uitvoering van de spreuk.

· Laat niet toe te weerstaan tegen goddelijke gaven.

· Laat niet toe te weerstaan tegen wapens die meer schade veroorzaken door academische spreuken of goddelijke gaven.

· Geldt voor alles dat het personage bij-, aan-, vastheeft van uitrusting.


	Geestschild II
	Interventievaardigheid
	Algemeen
	078

	Het automatisch bieden van weerstand tegen magie.

	Beschikbaar op initiatief van spelleiding
	Kostprijs
	3

	· VEREISTE VOORKENNIS : geestschild I (077)

· Laat toe om 2 keer per etmaal te weerstaan tegen een academische spreuk

· De speler heeft zelf de keuze om een academische spreuk door te laten of te weerstaan.

· Een spreuk wordt weerstaan door duidelijk “GEESTSCHILD” te roepen, onmiddellijk na uitvoering van de spreuk.
· Laat niet toe te weerstaan tegen goddelijke gaven.

· Laat niet toe te weerstaan tegen wapens die meer schade veroorzaken door academische spreuken of goddelijke gaven.

· Geldt voor alles dat het personage bij-, aan-, vastheeft van uitrusting.


	Geestschild III
	Interventievaardigheid
	Algemeen
	079

	Het automatisch bieden van weerstand tegen magie.

	Beschikbaar op initiatief van spelleiding
	Kostprijs
	4

	· VEREISTE VOORKENNIS : geestschild II (078)

· Laat toe om 3 keer per etmaal te weerstaan tegen een academische spreuk

· De speler heeft zelf de keuze om een academische spreuk door te laten of te weerstaan.

· Een spreuk wordt weerstaan door duidelijk “GEESTSCHILD” te roepen, onmiddellijk na uitvoering van de spreuk.

· Laat niet toe te weerstaan tegen goddelijke gaven.

· Laat niet toe te weerstaan tegen wapens die meer schade veroorzaken door academische spreuken of goddelijke gaven.

· Geldt voor alles dat het personage bij-, aan-, vastheeft van uitrusting.


	Geestschild IV
	Interventievaardigheid
	Algemeen
	080

	Het automatisch bieden van weerstand tegen magie.

	Beschikbaar op initiatief van spelleiding
	Kostprijs
	5

	· VEREISTE VOORKENNIS : geestschild III (079)

· Laat toe om 4 keer per etmaal te weerstaan tegen een academische spreuk

· De speler heeft zelf de keuze om een academische spreuk door te laten of te weerstaan.

· Een spreuk wordt weerstaan door duidelijk “GEESTSCHILD” te roepen, onmiddellijk na uitvoering van de spreuk.

· Laat niet toe te weerstaan tegen goddelijke gaven.

· Laat niet toe te weerstaan tegen wapens die meer schade veroorzaken door academische spreuken of goddelijke gaven.

· Geldt voor alles dat het personage bij-, aan-, vastheeft van uitrusting.


	Gods zegen
	Interventievaardigheid
	Algemeen
	081

	Het onmiddellijk ingrijpen van een goddelijke kracht, waardoor het personage behoed wordt voor de dood.

	Beschikbaar op initiatief van spelleiding
	Kostprijs
	3

	· Vereist een uitzonderlijke prestatie t.o.v. een Godheid om deze vaardigheid te bekomen.

· Vervalt na éénmalige oproeping.

· Laat toe, door verbale melding, Gods zegen in te roepen bij overlijden.  Binnenspel verdwijnt het personage onmiddellijk : de Godheid neemt het personage in bescherming en verplaatst het binnen het spelterrein.

· Laat toe voorwerpen, in het onbetwiste fysieke bezit van het personage, mee te verplaatsen.

· Alle bindingen, vergiftigingen, ziekten, vloeken, bezetenheden en effecten van spreuken en gaven vervallen.

· De levenspunten op torso staan terug op maximum (ook permanent verloren punten), afgesneden puntoren ed. groeien terug.

· De SPELLEIDING dient onmiddellijk verwittigd te worden, teneinde verslag uit te brengen en het personage naar een nieuwe locatie te brengen.


	Binden
	
	Algemeen
	082

	Het aan zichzelf binden van magische en goddelijke voorwerpen, teneinde de gebonden magie te kunnen activeren.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Vereist FYSIEK CONTACT met het magische of goddelijke voorwerp.

· De binder en het voorwerp worden aan elkaar gebonden in de astrale sfeer.

· De binder verliest 1 levenspunt op torso voor de duur van de binding (niet te helen zolang de binding staat).

· Het effectief benutten van het magische of goddelijke voorwerp vereist binnenspel kennis over het voorwerp.

· Laat niet toe een magisch of goddelijk voorwerp te ontbinden.

· Laat niet toe een magisch of goddelijk voorwerp aan derden te binden.

· Enkel FIGURANTEN schrijven bindingen op de personagekaarten.


	Magisch perkament lezen I
	
	Algemeen
	083

	Het kunnen lezen en aanwenden van door bindmagie geproduceerde magische perkamenten.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Lezen en schrijven (013)

· Vereist (eventueel) buitenspel REKWISIET voor spreuken.

· Laat toe om de magische effecten van niveau 1 spreuken, opgeslagen in een magisch perkament, te gebruiken.


	Magisch perkament lezen II
	
	Algemeen
	084

	Het kunnen lezen en aanwenden van door bindmagie geproduceerde magische perkamenten.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Magisch perkament lezen I (083)

· Vereist (eventueel) buitenspel REKWISIET voor spreuken.

· Laat toe om de magische effecten van niveau 2 spreuken, opgeslagen in een magisch perkament, te gebruiken.


	Magisch perkament lezen III
	
	Algemeen
	085

	Het kunnen lezen en aanwenden van door bindmagie geproduceerde magische perkamenten.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	3

	· VEREISTE VOORKENNIS : Magisch perkament lezen II (084)

· Vereist (eventueel) buitenspel REKWISIET voor spreuken.

· Laat toe om de magische effecten van niveau 3 spreuken, opgeslagen in een magisch perkament, te gebruiken.


	Magisch perkament lezen IV
	
	Algemeen
	086

	Het kunnen lezen en aanwenden van door bindmagie geproduceerde magische perkamenten.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	4

	· VEREISTE VOORKENNIS : Magisch perkament lezen III (085)

· Vereist (eventueel) buitenspel REKWISIET voor spreuken.

· Laat toe om de magische effecten van niveau 4 spreuken, opgeslagen in een magisch perkament, te gebruiken.


	Taaiheid I
	
	Algemeen
	087

	Het in perfecte vorm brengen en houden van het lichaam.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	3

	· Vereist geen CONTACTPERSOON.

· Vereist binnenspel fysieke activiteiten (sit-ups, wapentraining, joggen,...).

· Resulteert in 1 extra levenspunt op elke locatie.


	Taaiheid II
	
	Algemeen
	088

	Het in perfecte vorm brengen en houden van het lichaam.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	3

	· VEREISTE VOORKENNIS : Taaiheid I (087)

· Vereist geen CONTACTPERSOON.

· Vereist binnenspel fysieke activiteiten (sit-ups, wapentraining, joggen,...).

· Resulteert in nog 1 extra levenspunt op elke locatie (totaal : +2).


	Taaiheid III
	
	Algemeen
	089

	Het in perfecte vorm brengen en houden van het lichaam.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	4

	· VEREISTE VOORKENNIS : Taaiheid II (088)

· Vereist geen CONTACTPERSOON.

· Vereist binnenspel fysieke activiteiten (sit-ups, wapentraining, joggen,...).

· Resulteert in nog 1 extra levenspunt op elke locatie (totaal : +3).


	Taaiheid IV
	
	Algemeen
	090

	Het in perfecte vorm brengen en houden van het lichaam.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	4

	· VEREISTE VOORKENNIS : Taaiheid III (089)

· Vereist geen CONTACTPERSOON.

· Vereist binnenspel fysieke activiteiten (sit-ups, wapentraining, joggen,...).

· Resulteert in nog 1 extra levenspunt op elke locatie (totaal : +4).


	Taaiheid V
	
	Algemeen
	091

	Het in perfecte vorm brengen en houden van het lichaam.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	5

	· VEREISTE VOORKENNIS : Taaiheid IV (090)

· Vereist geen CONTACTPERSOON.

· Vereist binnenspel fysieke activiteiten (sit-ups, wapentraining, joggen,...).

· Resulteert in nog 1 extra levenspunt op elke locatie (totaal : +5).


Lijst van Avonturiersvaardigheden

	Plaatharnas dragen
	
	Avonturier
	101

	Het kunnen dragen van een plaatharnas, zonder onoverkomelijke problemen inzake mobiliteit en uitputtingsverschijnselen.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Laat toe PERSOONLIJK plaatpantser te dragen.


	Schildgebruik
	
	Avonturier
	102

	Het nuttig kunnen aanwenden van een schild in de strijd.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Laat toe een PERSOONLIJK schild te hanteren in de strijd.


	Schildspecialisatie
	
	Avonturier
	103

	Het optimaal kunnen aanwenden van een schild in de strijd.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Schildgebruik (101)

· Laat toe een PERSOONLIJK schild optimaal te hanteren in de strijd, zodat de beschermingspunten ervan verdubbelen.


	Deflectie
	
	Avonturier
	104

	Het optimaal kunnen aanwenden van een schild tegen projectielwapens en werpwapens in de strijd.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Schildspecialisatie (103)

· Laat toe een PERSOONLIJK schild optimaal te hanteren in de strijd, zodat alle projectielwapens (handboog- en kruisboogpijlen) en werpwapens afschampen op het schild en slechts 1 punt schade doen.


	Wapengebruik dolken
	
	Avonturier
	105

	Het nuttig kunnen gebruiken van een wapen uit de groep “dolken”.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	0

	· Laat toe een PERSOONLIJK wapen te hanteren in de strijd.

· Geldt voor messen, dolken,…


	Wapengebruik zwaarden
	
	Avonturier
	106

	Het nuttig kunnen gebruiken van een wapen uit de groep “zwaarden”.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Laat toe een PERSOONLIJK wapen te hanteren in de strijd.

· Geldt voor kortzwaard, bastaardzwaard, tweehandszwaard,…


	Wapengebruik bijlen
	
	Avonturier
	107

	Het nuttig kunnen gebruiken van een wapen uit de groep “bijlen”.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Laat toe een PERSOONLIJK wapen te hanteren in de strijd.

· Geldt voor korte bijl, bastaardbijl, tweehandsbijl,…


	Wapengebruik knotsen
	
	Avonturier
	108

	Het nuttig kunnen gebruiken van een wapen uit de groep “knotsen”.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Laat toe een PERSOONLIJK wapen te hanteren in de strijd.

· Geldt voor korte knots, bastaardknots, tweehandsknots,…


	Wapengebruik hamers
	
	Avonturier
	109

	Het nuttig kunnen gebruiken van een wapen uit de groep “hamers”.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Laat toe een PERSOONLIJK wapen te hanteren in de strijd.

· Geldt voor korte hamer, bastaardhamer, tweehandshamer,…


	Wapengebruik paalwapens
	
	Avonturier
	110

	Het nuttig kunnen gebruiken van een wapen uit de groep “paalwapens”.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Laat toe een PERSOONLIJK wapen te hanteren in de strijd.

· Geldt voor hellebaard, naginata, staf,…

· Vereist beide handen en laat het gelijktijdig gebruik van schilden, ongeacht vorm of omvang, niet toe.


	Wapenspecialisatie dolken
	
	Avonturier
	111

	Het optimaal kunnen aanwenden van een wapen uit de groep “dolken”.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapengebruik dolken (105)

· Laat toe 1 punt extra schade toe te brengen bij het juist hanteren van een PERSOONLIJK wapen uit de groep “dolken”.


	Wapenspecialisatie zwaarden
	
	Avonturier
	112

	Het optimaal kunnen aanwenden van een wapen uit de groep “zwaarden”.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapengebruik zwaarden (106)

· Laat toe 1 punt extra schade toe te brengen bij het juist hanteren van een PERSOONLIJK wapen uit de groep “zwaarden”.


	Wapenspecialisatie bijlen
	
	Avonturier
	113

	Het optimaal kunnen aanwenden van een wapen uit de groep “bijlen”.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapengebruik bijlen (107)

· Laat toe 1 punt extra schade toe te brengen bij het juist hanteren van een PERSOONLIJK wapen uit de groep “bijlen”.


	Wapenspecialisatie knotsen
	
	Avonturier
	114

	Het optimaal kunnen aanwenden van een wapen uit de groep “knotsen”.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapengebruik knotsen (108)

· Laat toe 1 punt extra schade toe te brengen bij het juist hanteren van een PERSOONLIJK wapen uit de groep “knotsen”.


	Wapenspecialisatie hamers
	
	Avonturier
	115

	Het optimaal kunnen aanwenden van een wapen uit de groep “hamers”.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapengebruik hamers (109)

· Laat toe 1 punt extra schade toe te brengen bij het juist hanteren van een PERSOONLIJK wapen uit de groep “hamers”.


	Wapenspecialisatie paalwapens
	
	Avonturier
	116

	Het optimaal kunnen aanwenden van een wapen uit de groep “paalwapens”.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapengebruik paalwapens (110)

· Laat toe 1 punt extra schade toe te brengen bij het juist hanteren van een PERSOONLIJK wapen uit de groep “paalwapens”.

· Vereist beide handen en laat het gelijktijdig gebruik van schilden, ongeacht vorm of omvang, niet toe.


	Combinatievechten
	
	Avonturier
	117

	Het gelijktijdig kunnen gebruiken van 2 handwapens.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapengebruik handwapen X (1..)

· Laat toe 2 PERSOONLIJKE handwapens gelijktijdig te gebruiken in de strijd.

· Geldt voor alle handwapens waarmee het personage nuttig kan omgaan.

· Laat toe een wapen dat maximaal 1 bastaardwapen is in combinatie met een ander wapen dat maximaal een éénhandig wapen is te hanteren.

· Vereist beide handen en laat het gelijktijdig gebruik van schilden, ongeacht vorm of omvang, niet toe.


	Verdoven
	
	Avonturier
	118

	Het kunnen toebrengen van virtuele schade bij het gebruik van een handwapen.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapengebruik handwapen X (1..)

· Vereist de kreet “plat” voor toegeslagen wordt.

· Laat toe schadepunten virtueel toe te brengen, zodat een locatie die tot 0 herleid wordt niet verwond is, maar onbruikbaar gedurende 10 minuten (0 op torso is bewusteloos).

· Elke vorm van pantser verhinderd het gebruik van verdoven.

· Verdoven is combineerbaar met Precisievechten (119) om pantser te omzeilen.


	Blind vechten
	
	Avonturier
	119

	Het kunnen aanvoelen van een onzichtbare tegenstander, waardoor deze, mits concentratie, toch kundig bevochten kan worden en het tactisch kunnen opstellen tijdens een magische duisternis.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapengebruik handwapen X (1..)

· Laat toe met een PERSOONLIJK handwapen een onzichtbare vijand te bevechten vanaf men weet dat de onzichtbare vijand aanwezig is (geluid, aanval,…)(rollenspel!)

· Laat toe zich tactisch op te stellen tijdens een magische duisternis om zich voor te bereiden op een gevecht.

· Personen die niet kunnen blind vechten doen geen schade op onzichtbare tegenstanders.

· Laat niet toe vluchtende onzichtbare personages te achtervolgen, tenzij deze veel geluid maakt.

· Laat niet toe astrale entiteiten waar te nemen of te bevechten.


	Wapenmeesterschap
	
	Avonturier
	120

	Het optimaal kunnen gebruiken van één of meerdere handwapens.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	4

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapenspecialisatie handwapen X (1..)

· Laat toe 1 punt extra schade toe te brengen per treffer bij het juist hanteren van een PERSOONLIJK handwapen.

· Geldt voor alle handwapens waarmee het personage nuttig kan omgaan.

· Deze bonus is cumulatief met de bonus verkregen door Wapenspecialisatie handwapen X (1..)


	Precisievechten
	
	Avonturier
	121

	Het accuraat kunnen gebruiken van een handwapen om zoveel mogelijk pantser te negeren.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	3

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapenspecialisatie handwapen X (1..)

· Laat toe een PERSOONLIJK handwapen optimaal te hanteren, zodat elk even punt schade doorheen het pantser gaat.

· Vereist de kreet “wonde 1 tot 5” voor toegeslagen wordt.

· Speler veroorzaakt per slag:

1     = 1 op pantser, 0 op lichaam

2     = 1 op pantser, 1 op lichaam

3     = 2 op pantser, 1 op lichaam

4     = 2 op pantser, 2 op lichaam

5     = 3 op pantser, 2 op lichaam

6/7  = 2 op pantser, 3 op lichaam

8/9  = 1 op pantser, 4 op lichaam

10/10+ = 0 op pantser, 5 op lichaam

· Alle bonussen op het wapen of het personage tellen mee voor de berekening van de totale schade.

· Geldt niet voor afstandswapens.

· Men kan in een gevecht afzien van het gebruik van precisievechten.


	Sluipmoorden
	
	Avonturier
	122

	Het met een zeer gerichte, steelse aanval kunnen uitschakelen van een vijand, enkel gebruik makend van een dolk.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	4

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapenspecialisatie dolken (105)

· Laat toe een vijand met een PERSOONLIJKE dolk in één aanval uit te schakelen, door hem in een vloeiende beweging van oor tot oor te “kelen”.

· Het slachtoffer is bewusteloos (0 op torso)

· Geen enkele vorm van pantser biedt bescherming.


	Wapengebruik handbogen
	
	Avonturier
	123

	Het nuttig kunnen gebruiken van een wapen uit de groep “handbogen”.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Laat toe een PERSOONLIJK wapen te hanteren in de strijd.

· Geldt voor handbogen.


	Wapengebruik kruisbogen
	
	Avonturier
	124

	Het nuttig kunnen gebruiken van een wapen uit de groep “kruisbogen”.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Laat toe een PERSOONLIJK wapen te hanteren in de strijd.

· Geldt voor kruisbogen, handkruisbogen, …


	Wapengebruik pistolen
	
	Avonturier
	125

	Het nuttig kunnen gebruiken van een wapen uit de groep “pistolen”.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Laat toe een PERSOONLIJK wapen te hanteren in de strijd.


	Wapengebruik donderbussen
	
	Avonturier
	126

	Het nuttig kunnen gebruiken van een wapen uit de groep “donderbussen”.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· Laat toe een PERSOONLIJK wapen te hanteren in de strijd.


	Wapengebruik werpwapens
	
	Avonturier
	127

	Het nuttig kunnen gebruiken van een wapen uit de groep “werpwapens”.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Laat toe een PERSOONLIJK wapen te hanteren in de strijd.

· Geldt voor werpstenen, -discussen,…


	Wapenspecialisatie handbogen
	
	Avonturier
	128

	Het optimaal kunnen aanwenden van een wapen uit de groep “bijlen”.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapengebruik handbogen (123)

· Laat toe 1 punt extra schade toe te brengen bij het juist hanteren van een PERSOONLIJK wapen uit de groep “handbogen”.


	Wapenspecialisatie kruisbogen
	
	Avonturier
	129

	Het optimaal kunnen aanwenden van een wapen uit de groep “kruisbogen”.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapengebruik kruisbogen (124)

· Laat toe 1 punt extra schade toe te brengen bij het juist hanteren van een PERSOONLIJK wapen uit de groep “kruisbogen”.


	Wapenspecialisatie pistolen
	
	Avonturier
	130

	Het optimaal kunnen aanwenden van een wapen uit de groep “pistolen”.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapengebruik pistolen (125)

· Laat toe 1 punt extra schade toe te brengen bij het juist hanteren van een PERSOONLIJK wapen uit de groep “pistolen”.


	Wapenspecialisatie donderbussen
	
	Avonturier
	131

	Het optimaal kunnen aanwenden van een wapen uit de groep “donderbussen”.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapengebruik donderbussen (126)

· Laat toe 1 punt extra schade toe te brengen bij het juist hanteren van een PERSOONLIJK wapen uit de groep “donderbussen”.


	Wapenspecialisatie werpwapens
	
	Avonturier
	132

	Het optimaal kunnen aanwenden van een wapen uit de groep “werpwapens”.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapengebruik werpwapens (127)

· Laat toe 1 punt extra schade toe te brengen bij het juist hanteren van een PERSOONLIJK wapen uit de groep “werpwapens”.


	Scherpschutterij
	
	Avonturier
	133

	Het optimaal kunnen aanwenden van een afstandswapen.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	4

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapenspecialisatie afstandswapen X (1..)

· Laat toe 1 punt extra schade toe te brengen per treffer bij het juist hanteren van een PERSOONLIJK afstandswapen.

· Geldt voor alle afstandswapens waarmee het personage nuttig kan omgaan.

· Deze bonus is cumulatief met de bonus verkregen door Wapenspecialisatie afstandswapen X (1..)


	Precisieschieten
	
	Avonturier
	134

	Het accuraat kunnen gebruiken van een afstandswapen om zo pantser volledig te negeren.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	3

	· VEREISTE VOORKENNIS : Wapenspecialisatie afstandswapen X (1..)

· Laat toe een PERSOONLIJK afstandswapen optimaal te hanteren, zodat elk punt schade doorheen het pantser gaat.

· Vereist de kreet “wonde 1 tot 5” terwijl geschoten wordt.

· Alle bonussen op het wapen of het personage tellen mee voor de berekening van de totale schade (tot een maximum van 5 per treffer).


	Berserk
	
	Avonturier
	135

	Het kunnen afsluiten van de eigen geest, zodat de enige resterende emotie een oncontroleerbare, moordlustige bloedlust is.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	3

	· Vereist luid gebrul om zichzelf in een staat van bloedlust te brengen.

· Laat toe met een luide kreet “ter dood” berserk te gaan.

· Het personage valt onvoorwaardelijk aan, met als enig doel de “vijand(en)” genadeloos af te maken.

· Vereist een zeer wilde, offensieve vechtstijl (veiligheid !)

· Afstandswapens worden prompt weggegooid (veiligheid !).

· Laat toe 2 punten extra schade te doen per treffer.

· Laat niet toe wapenspecialisaties te gebruiken (extra schade door specialisaties vervalt).

· Laat niet toe magie of gaven te gebruiken.

· Laat toe zonder problemen door te vechten met ledematen die tijdens de berserk tot –4 geslagen zijn (-5 is af en dus is het niet meer mogelijk ze dan nog te gebruiken).

· De berserk-periode geldt tot het personage buiten gevecht wordt gesteld (torso op 0) of tot diens blikveld vrij is van nog levende vijanden (verslagen nog levende vijanden worden zonder meer afgemaakt).

· Na de berserk-periode treedt plotse uitputting op.  Onmiddellijke rust in een warme, rustige plaats en het nuttigen van grote hoeveelheden vocht zijn dwingende voorwaarden om shock te voorkomen (de berserker gaat onmiddellijk na de strijd rechtstreeks naar de kroeg en neemt 30 minuten berserk-pauze).

· Stresserende activiteiten (vechten, ruziën,…) voor het einde van de berserk-pauze resulteren in shock (torso op 0).

· Berserken vergt enorm veel van het lichaam, na de berserk-pauze moet men 1 uur wachten voor weer geberserkt mag worden.

· De berserker wordt immuun voor geestesbeïnvloedingen (charme, angst,…).


	Gidsen
	Ambachtsvaardigheid
	Avonturier
	136

	Het als gids kunnen betreden van wouden zonder te verdwalen.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Woudlopen (135)

· Laat toe als gids van maximum 5 personen van de paden af te wijken in dichtbegroeide zones, zonder dat deze verdwalen (indien ze binnen 30 passen van de gids blijven).


	Veldhulp
	
	Avonturier
	137

	Het helend kunnen behandelen van gewonden op het slagveld.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Laat toe onmiddellijk na het gevecht, waarin de verwondingen ontstaan zijn, deze te behandelen.

· Laat toe de levenspunten van een zwaar gewond (negatief –1 tot –4) lidmaat (niet torso) opnieuw op 0 te brengen.

· Laat niet toe torso of afgehakte ledematen (-5 of minder) te behandelen.

· Per conflict kan slechts één wonde verzorgd worden door dezelfde behandelaar.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de heler.


	Xenologie
	
	Avonturier
	138

	Het kennen van grondige informatie over Goblinoïden en deze op zicht herkennen.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· Goblinoïden zijn goblins, orken, ogers,…

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.

· Uitreksels uit het monstercompendium kunnen bij de SPELLEIDING bekomen worden.


	Frenologie
	
	Avonturier
	139

	Het kennen van grondige informatie over Koudbloedigen en deze op zicht herkennen.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· Koudbloedigen zijn tralls, troglodieten, …

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.

· Uitreksels uit het monstercompendium kunnen bij de SPELLEIDING bekomen worden.


	Horrologie
	
	Avonturier
	140

	Het kennen van grondige informatie over Horrors en deze op zicht herkennen.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.

· Uitreksels uit het monstercompendium kunnen bij de SPELLEIDING bekomen worden.


	Haat “Ras” I
	Interventievaardigheid
	Avonturier
	141

	Het permanente gevoel van een sluimerende haat tegen een bepaald ras, gebaseerd op vooroordelen of negatieve ervaringen.

	Beschikbaar op initiatief van spelleiding
	Kostprijs
	1

	· Laat niet toe vriendelijke contacten, onderhandelingen of samenwerking met leden van het gehate ras te hebben.

· Laat toe tegen leden van het gehate ras 1 punt extra schade te doen met PERSOONLIJKE handwapens.

· Laat niet toe een gevecht met leden van het gehate ras af te breken.  Enkel diens dood of niet te voorkomen vlucht, kan het gevecht stoppen.


	Haat “Ras” II
	Interventievaardigheid
	Avonturier
	142

	Het permanente gevoel van een gloeiende haat tegen een bepaald ras, gebaseerd op vooroordelen of negatieve ervaringen.

	Beschikbaar op initiatief van spelleiding
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Haat “Ras” I (141)

· Laat niet toe één ruimte te delen met leden van het gehate ras.

· Laat toe tegen leden van het gehate ras nog 1 punt extra schade te doen met PERSOONLIJKE handwapens.

· Laat niet toe een gevecht met leden van het gehate ras af te breken.  Enkel diens dood of niet te voorkomen vlucht, kan het gevecht stoppen.


	Haat “Ras” III
	Interventievaardigheid
	Avonturier
	143

	Het verterende gevoel van een brandende haat tegen een bepaald ras, gebaseerd op vooroordelen of negatieve ervaringen.

	Beschikbaar op initiatief van spelleiding
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Haat “Ras” II (142)

· Laat niet toe enig contact te hebben met leden van het gehate ras, zonder het gebruik van geweld.

· Laat toe tegen leden van het gehate ras 3 punten extra schade te doen met een PERSOONLIJK handwapen.

· Laat niet toe een gevecht met leden van het gehate ras af te breken.  Enkel diens dood of niet te voorkomen vlucht, kan het gevecht stoppen.


Lijst van Clericale vaardigheden

	Rites “Religie X”
	Ambachtsvaardigheid
	Clericus
	201

	Het kennen van het totaalpakket aan rituelen binnen een geloofsleer.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· Een nieuw personage kan slechts één pakket rites aanleren, later kunnen rituelen van andere geloven aangeleerd worden.

· Laat toe een mis voor te dragen voor de goden van één pantheon.

· Het aanleren van Rites “Religie X” laat eerder geleerde Rites “Religie X” van een ander pantheon vervallen.

· Eventuele schriftelijke informatie wordt ter beschikking gesteld.

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.


	Gaven “Godheid X” I
	
	Clericus
	202

	Het kennen en kunnen aanwenden van goddelijke gaven.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Rites “Religie X” (201)

· Vereist buitenspel REKWISIET-spreuken.

· Verleent de kennis van gaven, eigen aan de Godheid (behorende tot “Religie X”).

· Laat toe de gaven uit te voeren, mits verbruik van een specifieke REKWISIET-component of middels Congregatie “Godheid X” (210).


	Gaven “Godheid X” II
	
	Clericus
	203

	Het kennen en kunnen aanwenden van goddelijke gaven.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Gaven “Godheid X” I (202)

· Vereist buitenspel REKWISIET-spreuken.

· Verleent de kennis van gaven, eigen aan de Godheid (behorende tot “Religie X”).

· Laat toe de gaven uit te voeren, mits verbruik van een specifieke REKWISIET-component of middels Congregatie “Godheid X” (210).


	Gaven “Godheid X” III
	
	Clericus
	204

	Het kennen en kunnen aanwenden van goddelijke gaven.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Gaven “Godheid X” II (203)

· Vereist buitenspel REKWISIET-spreuken.

· Verleent de kennis van gaven, eigen aan de Godheid (behorende tot “Religie X”).

· Laat toe de gaven uit te voeren, mits verbruik van een specifieke REKWISIET-component of middels Congregatie “Godheid X” (210).


	Gaven “Godheid X” IV
	
	Clericus
	205

	Het kennen en kunnen aanwenden van goddelijke gaven.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Gaven “Godheid X” III (204)

· Vereist buitenspel REKWISIET-spreuken.

· Verleent de kennis van gaven, eigen aan de Godheid (behorende tot “Religie X”).

· Laat toe de gaven uit te voeren, mits verbruik van een specifieke REKWISIET-component of middels Congregatie “Godheid X” (210).


	Theologie “Religie X”
	
	Clericus
	206

	Het kennen van algemene informatie over het rituelenpakket en de geloofsleer van alle godsdiensten uit één pantheon.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· In de vaardigheid Rites “Religie X” (201), is deze vaardigheid reeds inbegrepen voor dat pantheon.

· Eventuele schriftelijke informatie wordt ter beschikking gesteld.

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.

· Laat niet toe deze informatie praktisch aan te wenden (geen succesvolle wijdingen, rituelen, …)


	Wijding
	
	Clericus
	207

	Het kunnen behandelen van voorwerpen, entiteiten of locaties zodat deze bij rituelen aangewend kunnen worden.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Rites “Religie X” (201)

· Eventuele schriftelijke informatie wordt ter beschikking gesteld.

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.


	Meditatie
	
	Clericus
	208

	Het in alle rust communiceren met de goden van één pantheon, resulterend in goddelijke heling voor de priester(es).

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Rites “Religie X” (200)

· Vereist een voor die religie heilige (=gewijde) locatie (tempel, boom,…).

· Laat toe 1 levenspunt per niet-geïnfecteerde, niet-negatieve locatie van de priester(es) zelf te helen, mits één kwartier meditatie op een wijze, eigen aan het geloof.

· Kan één maal per periode uitgevoerd worden.


	Liturgie “Godheid X”
	
	Clericus
	209

	Het in alle rust communiceren met één godheid, resulterend in goddelijke heling door middel van handoplegging voor de volgelingen.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Rites “Religie X” (200)

· Vereist een voor die religie heilige (=gewijde) locatie (tempel, boom,…).

· Laat toe, ter afsluiting van een misviering voor Godheid X, die minstens 15 minuten duurde, mits handoplegging en de aanroeping van de godheid genezing te verschaffen.  Het aantal toe te kennen punten heling is gelijk aan het aantal volgelingen dat aanwezig was op de mis.  Aanwezigen met de vaardigheid Rites “Religie X” (200) tellen dubbel in deze berekening.

· Alle aanwezigen met de vaardigheid Liturgie “Godheid X”, kunnen dat aantal punten genezing verschaffen.

· Niet opgebruikte helingspunten vervallen na de mis. 

· Kan één maal per etmaal uitgevoerd worden.

· Laat toe enkel niet-geïnfecteerde, niet-negatieve locaties te helen.

· Enkel FIGURANTEN noteren helingen op de personagekaarten.


	Congregatie “Religie X”
	
	Clericus
	210

	Het kunnen gebruiken van goddelijke gaven zonder componentenverbruik, maar met het hartenbloed van trouwe volgelingen.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Rites “Religie X” (201)

· Vereist rituele, verbale oproep van de volgelingen door de priester(es).

· Vereist verbale vrijwillige toestemming van alle volgelingen die aan de congregatie deelnemen.

· Laat toe een gave te realiseren met de energie geleverd door de godheid, gekanaliseerd door verbruik van hartenbloed (levenspunten) van de deelnemende volgelingen.  Alle volgelingen verliezen 1 levenspunt op elke locatie (elke locatie moet nog minstens 1 levenspunt bezitten).

· Vereist 1 volgeling per niveau van de gave.

· Enkel FIGURANTEN noteren schade op de personagekaarten.


	Wilskracht
	
	Clericus
	211

	Het onverstoorbaar kunnen uiten van incantaties van goddelijke gaven.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Rites “Religie X” (202)

· Laat toe gaven te gebruiken, terwijl men fysieke schade krijgt.

· Geïnvesteerde componenten of hartenbloed gaan slechts verloren wanneer men de incantatie niet volledig of onjuist uitspreekt.


	Kristallisatie
	
	Clericus
	212

	Het middels diepe concentratie bereiken van een staat van harmonie temidden de goddelijke krachten, waardoor de eigen innerlijke geloofskracht gevat wordt in één component.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Rites “Religie X” (201)

· Vereist een voor die religie heilige (= gewijde) locatie (tempel, boom,…).

· Vereist één kwartier concentratie.

· Laat toe één maal per etmaal een component te kristalliseren.

· Laat toe innerlijke energie te materialiseren in een nieuw onstaand REKWISIET-component van willekeurige aard.

· Het nieuwe component is te verkrijgen bij de SPELLEIDING.


	Evaluatie van goddelijke sfeer
	
	Clericus
	213

	Het kunnen controleren van de heiligheid van een voorwerp.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Rites “Religie X” (201)

· Vereist de aanwezigheid van het te onderzoeken voorwerp.

· Laat niet toe de aard of herkomst van het voorwerp te bepalen.

· Laat toe de (on)heiligheid van een voorwerp te vernemen via een FIGURANT of SPELLEIDING.


	Goddelijke ontbinding
	
	Clericus
	214

	Het kunnen verbreken van alle magische en goddelijke bindingen bestaande tussen één entiteit en zijn magische voorwerpen.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Rites “Religie X” (201)

· Vereist een voor die religie heilige (= gewijde) locatie (tempel, boom,…).

· Vereist de aanwezigheid (aanraking) van de te behandelen entiteit.

· Vereist een hartenbloedoffer van de priester(es) (1 levenspunt schade op elke locatie), ongeacht het resultaat van het ritueel.

· Kan één maal per etmaal uitgevoerd worden.

· Enkel FIGURANTEN noteren schade op de personagekaarten.

· Enkel FIGURANTEN noteren verbrekingen op de personagekaarten.


	Auralezing
	
	Clericus
	215

	Het kunnen doorgronden van eventuele goddelijke en magische bindingen bestaande tussen één entiteit en eventuele magische voorwerpen.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· Vereist een voor die religie heilige (= gewijde) locatie (tempel, boom,…).

· Vereist de aanwezigheid van de te onderzoeken entiteit.

· Vereist één kwartier concentratie.

· Laat toe informatie te vernemen omtrent bindingen tussen de onderzochte entiteit en magische voorwerpen via een FIGURANT of SPELLEIDING.


	Astrologie
	
	Clericus
	216

	Het lezen van “De Loop der Dingen” in de sterren.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Rites “Religie X” (201)

· Vereist nachtelijke open lucht met zichtbare sterren.

· Vereist diepe concentratie en een rustige omgeving.

· Vereist één kwartier ingetogen hemelstaren.

· Kan één maal per nacht uitgevoerd worden.

· Laat toe op één algemene vraag, gesteld voor het raadplegen der sterren, een cryptisch antwoord te krijgen via een FIGURANT of SPELLEIDING.


	Astrale perceptie
	
	Clericus
	217

	Het kunnen waarnemen van astrale entiteiten.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Rites “Religie X” (201)

· Laat toe onzichtbare astrale entiteiten waar te nemen.

· Laat toe met onzichtbare astrale entiteiten te communiceren.

· Astrale entiteiten zijn te herkennen aan het witte lint dat zij dragen.


	Feeërologie
	
	Clericus
	218

	Het kennen van grondige informatie over Feeërieken en deze op zicht herkennen.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· Feeërieken zijn nimfen, saters, enten, …

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.

· Uitreksels uit het monstercompendium kunnen bij de SPELLEIDING bekomen worden.


Lijst van Academische Vaardigheden

	Procedures “College X”
	
	Academicus
	301

	Het kennen van het totaalpakket aan procedures, gebruiken, wetten en geheimen, door een magiecollege uitsluitend aan “studenten” doorgeleerd.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Lezen en schrijven (013)

· Eventuele schriftelijke informatie wordt ter beschikking gesteld.

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.


	Magie “School X” I
	
	Academicus
	302

	Het kennen en kunnen aanwenden van magische spreuken.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Procedures “College X” (301)

· Vereist binnenspel REKWISIET-spreuken.

· Verleent de kennis van spreuken, eigen aan de school (behorende tot College X).

· Laat toe de spreuken uit te voeren, mits verbruik van een specifieke REKWISIET-component of middels Kanaliseren “College X” (306).


	Magie “School X” II
	
	Academicus
	303

	Het kennen en kunnen aanwenden van magische spreuken.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Magie “School X” I (302)

· Vereist binnenspel REKWISIET-spreuken.

· Verleent de kennis van spreuken, eigen aan de school (behorende tot College X).

· Laat toe de spreuken uit te voeren, mits verbruik van een specifieke REKWISIET-component of middels Kanaliseren “College X” (306).


	Magie “School X” III
	
	Academicus
	304

	Het kennen en kunnen aanwenden van magische spreuken.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	3

	· VEREISTE VOORKENNIS : Magie “School X” II (303)

· Vereist binnenspel REKWISIET-spreuken.

· Verleent de kennis van spreuken, eigen aan de school (behorende tot College X).

· Laat toe de spreuken uit te voeren, mits verbruik van een specifieke REKWISIET-component of middels Kanaliseren “College X” (306).


	Magie “School X” IV
	
	Academicus
	305

	Het kennen en kunnen aanwenden van magische spreuken.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	4

	· VEREISTE VOORKENNIS : Magie “School X” III (304)

· Vereist binnenspel REKWISIET-spreuken.

· Verleent de kennis van spreuken, eigen aan de school (behorende tot College X).

· Laat toe de spreuken uit te voeren, mits verbruik van een specifieke REKWISIET-component of middels Kanaliseren “College X” (306).


	Kanaliseren “College X”
	
	Academicus
	306

	Het kunnen gebruiken van magische spreuken zonder componentenverbruik, maar met de eigen levensenergie.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Procedures “College X” (301)
· Laat toe een spreuk te realiseren met de energie geleverd door de magiër zelf.  De magiër krijgt 1 punt schade op elke locatie per niveau van de spreuk (elke locatie moet nog minstens het niveau van de spreuk aan levenspunten bezitten).

· Enkel FIGURANTEN noteren schade op de personagekaarten.


	Concentratie
	
	Academicus
	307

	Het onverstoorbaar kunnen uiten van incantaties van academische spreuken.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Procedures “College X” (301)
· Laat toe spreuken te gebruiken, terwijl men fysieke schade krijgt.

· Geïnvesteerde componenten of hartenbloed gaan slechts verloren wanneer men de incantatie niet volledig of onjuist uitspreekt.


	Vervorming
	
	Academicus
	308

	Het middels diepe concentratie bereiken van een staat van harmonie temidden de magische sferen, waardoor de eigen innerlijke magische kracht één component kan omvormen tot een ander.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Procedures “College X” (301)

· Vereist één REKWISIET-component.

· Vereist één kwartier concentratie.

· Laat toe één maal per etmaal een component om te vormen.

· Laat toe een component, ongeacht de oorspronkelijke aard, om te vormen tot het door de magiër gewenst component, van niveau maximum gelijk aan het niveau van de oorspronkelijke component.

· Laat enkel toe componenten om te vormen naar één van de bekende 12 driedimensionale vormen.

· Het component is te ruilen bij de SPELLEIDING.


	Evaluatie van magische sfeer
	
	Academicus
	309

	Het kunnen controleren van de al of niet magisch zijn van een voorwerp.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Procedures “College X” (301)

· Vereist de aanwezigheid van het te onderzoeken voorwerp.

· Laat niet toe de aard of herkomst van het voorwerp te bepalen.

· Laat toe het (niet-)magisch zijn van een voorwerp te vernemen en van welke aard de magie is, via een FIGURANT of SPELLEIDING.


	Magische breuk
	
	Academicus
	310

	Het kunnen verbreken van alle magische en goddelijke bindingen bestaande tussen één magische voorwerp en zijn entiteiten.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Procedures “College X” (301)

· Vereist een rustige locatie.

· Vereist de aanwezigheid (aanraking) van het te behandelen magische voorwerp.

· Vereist een hartenbloedoffer van de magiër (1 levenspunt schade op elke locatie), ongeacht het resultaat van de procedure.

· Kan één maal per etmaal uitgevoerd worden.

· Enkel FIGURANTEN noteren schade op de personagekaarten.

· Enkel FIGURANTEN noteren verbrekingen op de personagekaarten.


	Inertiecontrole
	
	Academicus
	311

	Het kunnen doorgronden van eventuele bindingen bestaande tussen één magisch of goddelijk voorwerp en eventuele entiteiten.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Procedures “College X” (301)

· Vereist de aanwezigheid van het te onderzoeken magische voorwerp.

· Vereist één kwartier concentratie.

· Laat toe informatie te vernemen omtrent bindingen tussen het onderzochte magische voorwerp en entiteiten via een FIGURANT of SPELLEIDING.


	Astronomie
	
	Academicus
	312

	Het lezen van “Het Voorbestemde Lot” in de sterren.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Procedures “College X” (301)

· Vereist nachtelijke open lucht met zichtbare sterren.

· Vereist diepe concentratie en een rustige omgeving.

· Vereist één kwartier observatie der hemellichamen.

· Kan één maal per nacht uitgevoerd worden.

· Laat toe op één algemene vraag, gesteld vóór het raadplegen der sterren, een cryptisch antwoord te krijgen via een FIGURANT of SPELLEIDING.


	Doorzicht
	
	Academicus
	313

	Het kunnen waarnemen van astrale entiteiten.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Procedures “College X” (301)

· Laat toe onzichtbare astrale entiteiten waar te nemen.

· Laat toe met onzichtbare astrale entiteiten te communiceren.

· Astrale entiteiten zijn te herkennen aan het witte lint dat zij dragen.


	Herbalisme I
	
	Academicus
	314

	Het kennen en kunnen aanwenden van de helende kracht der kruiden.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Plantkunde (032)

· Vereist REKWISIET-kruiden.

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal (mortier, flesje, mesje, filterdoek, ...) 

· Laat toe elk evenement te starten met één REKWISIET kruid.

· Laat toe een natuurlijke ziekte of gif van niveau 1 te breken.  Geen verdere schade van de ziekte of het gif wordt opgelopen.

· Laat toe niet-negatieve locaties te genezen (rollenspel).  De verzwakte locatie geneest 1 levenspunt per uur dat de gewonde rust, met een maximum van 1 uur rust.

· Een persoon kan slechts eenmaal per periode behandeld worden.

· Laat niet toe geïnfecteerde of negatieve locaties te behandelen.

· Herbalisme # is cumuleerbaar met (vee-)artsenij #.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de heler.


	Herbalisme II
	
	Academicus
	315

	Het kennen en kunnen aanwenden van de helende kracht der kruiden.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Herbalisme I (314)

· Vereist REKWISIET-kruiden. 

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal (mortier, flesje, mesje, filterdoek, ...) 

· Laat toe elk evenement te starten met twee REKWISIET kruiden.

· Laat toe een natuurlijke ziekte of gif van niveau 2 of lager te breken.  Geen verdere schade van de ziekte of het gif wordt opgelopen.

· Laat toe niet-negatieve locaties te genezen (rollenspel).  De verzwakte locatie geneest 2 levenspunten per uur dat de gewonde rust, met een maximum van 2 uur rust.

· Een persoon kan slechts eenmaal per periode behandeld worden.

· Laat niet toe geïnfecteerde of negatieve locaties te behandelen.

· Herbalisme # is cumuleerbaar met (vee-)artsenij #.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de heler.


	Herbalisme III
	
	Academicus
	316

	Het kennen en kunnen aanwenden van de helende kracht der kruiden.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	3

	· VEREISTE VOORKENNIS : Herbalisme II (315)

· Vereist REKWISIET-kruiden.

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal (mortier, flesje, mesje, filterdoek, ...) 

· Laat toe elk evenement te starten met drie REKWISIET kruiden.

· Laat toe een natuurlijke ziekte of gif van niveau 3 of lager te breken.  Geen verdere schade van de ziekte of het gif wordt opgelopen.

· Laat toe niet-negatieve locaties te genezen (rollenspel).  De verzwakte locatie geneest 3 levenspunten per uur dat de gewonde rust, met een maximum van 3 uur rust.

· Een persoon kan slechts eenmaal per periode behandeld worden.

· Laat niet toe geïnfecteerde of negatieve locaties te behandelen.

· Herbalisme # is cumuleerbaar met (vee-)artsenij #, maar niet met herbalisme #.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de heler.


	Herbalisme IV
	
	Academicus
	317

	Het kennen en kunnen aanwenden van de helende kracht der kruiden.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	4

	· VEREISTE VOORKENNIS : Herbalisme III (316)

· Vereist REKWISIET-kruiden.

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal (mortier, flesje, mesje, filterdoek, ...) 

· Laat toe elk evenement te starten met vier REKWISIET kruiden.

· Laat toe een natuurlijke ziekte of gif van niveau 4 of lager te breken.  Geen verdere schade van de ziekte of het gif wordt opgelopen.

· Laat toe niet-negatieve locaties te genezen (rollenspel).  De verzwakte locatie geneest 4 levenspunten per uur dat de gewonde rust, met een maximum van 4 uur rust.

· Een persoon kan slechts eenmaal per periode behandeld worden.

· Laat niet toe geïnfecteerde of negatieve locaties te behandelen.

· Herbalisme # is cumuleerbaar met (vee-)artsenij #, maar niet met herbalisme #.

· Enkel FIGURANTEN noteren dit op de personagekaarten, samen met de naam en handtekening van de heler.


	Gifmengerij I
	
	Academicus
	318

	Het kennen en kunnen aanwenden van de dodende kracht der kruiden.

	Beschikbaar vanaf niveau 1
	Kostprijs
	1

	· VEREISTE VOORKENNIS : Plantkunde (032)

· Vereist REKWISIET-kruiden.

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe, op basis van kruiden, natuurlijke giffen aan te maken.

· Laat toe elk evenement te starten met één REKWISIET kruid.


	Gifmengerij II
	
	Academicus
	319

	Het kennen en kunnen aanwenden van de dodende kracht der kruiden.

	Beschikbaar vanaf niveau 2
	Kostprijs
	2

	· VEREISTE VOORKENNIS : Gifmengerij I (318)

· Vereist REKWISIET-kruiden.

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe, op basis van kruiden, natuurlijke giffen aan te maken.

· Laat toe elk evenement te starten met twee REKWISIET kruiden.


	Gifmengerij III
	
	Academicus
	320

	Het kennen en kunnen aanwenden van de dodende kracht der kruiden.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	3

	· VEREISTE VOORKENNIS : Gifmengerij II (319)

· Vereist REKWISIET-kruiden.

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe, op basis van kruiden, natuurlijke giffen aan te maken.

· Laat toe elk evenement te starten met drie REKWISIET kruiden.


	Gifmengerij IV
	
	Academicus
	321

	Het kennen en kunnen aanwenden van de dodende kracht der kruiden.

	Beschikbaar vanaf niveau 3
	Kostprijs
	4

	· VEREISTE VOORKENNIS : Gifmengerij III (320)

· Vereist REKWISIET-kruiden.

· Vereist PERSOONLIJK werkmateriaal.

· Laat toe, op basis van kruiden, natuurlijke giffen aan te maken.

· Laat toe elk evenement te starten met vier REKWISIET kruiden.


	Spiritisme
	
	Academicus
	322

	Het kennen van grondige informatie over Etherialen en deze op zicht herkennen.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· Etherialen zijn geesten, onstoffelijken,…

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.

· Uitreksels uit het monstercompendium kunnen bij de SPELLEIDING bekomen worden.


	Necrologie
	
	Academicus
	323

	Het kennen van grondige informatie over Ondoden en deze op zicht herkennen.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· Ondoden zijn zombies, skeletten,…

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.

· Uitreksels uit het monstercompendium kunnen bij de SPELLEIDING bekomen worden.


	Structuurleer
	
	Academicus
	324

	Het kennen van grondige informatie over Elementalen en deze op zicht herkennen.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· Elementalen zijn wezens van lucht, vuur, water en aarde.

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.

· Uitreksels uit het monstercompendium kunnen bij de SPELLEIDING bekomen worden.


	Demonenleer
	
	Academicus
	325

	Het kennen van grondige informatie over Demonen en deze op zicht herkennen.

	Beschikbaar vanaf niveau 0
	Kostprijs
	2

	· Demonen zijn wezens opgeroepen door demonologen.

· Mondelinge toelichting kan bij FIGURANTEN bekomen worden.

· Uitreksels uit het monstercompendium kunnen bij de SPELLEIDING bekomen worden.


Hoofdstuk 8

8. Prijslijsten

De meeste voorwerpen die binnenspel gebruikt worden, moeten aangekocht worden.  Tijdens het evenement kunnen de prijzen wel eens variëren.  De in dit hoofdstuk opgenomen prijzen zijn een gemiddelde waarde van de prijzen op Caege Renaissance.  Dit zijn ook de prijzen die je buitenspel, tijdens de creatiedagen betaald.

De volgende prijzen zijn de gemiddelde prijzen die gangbaar op Caege Renaissance.  Dit wil zeggen dat ze mogelijk hoger of lager liggen tijdens het evenement zelf.  De spelleiding controleert voor de aanvang van het spel alle uitrustingen.  Pantsers krijgen dan hun beschermingspunten, wapens worden gecontroleerd op zachtheid en lengte.  Hou hiermee rekening bij het vervaardigen of aankopen van je uitrusting.  Probeer je in te leven in de setting en doe een beetje moeite.  De beslissing van spelleiding is op dit punt onherroepelijk.

8.1. Pantser

Alle pantser moet door spelers zelf worden voorzien.

Niet-kwaliteitspantser

Niet-kwaliteitspantser, afgekort nK, is niet te herstellen tussen twee evenementen.  Het is wel herstelbaar op het evenement zelf.

	Type pantser
	BP
	Torso
	Beide benen
	Beide armen

	Leer
	2
	2 ZS
	2 ZS
	2 ZS

	Hard leer, Bont
	4
	4 ZS
	4 ZS
	4 ZS

	Gemengd pantser
	6
	6 ZS
	6 ZS
	6 ZS

	Maliënkolder
	8
	8 ZS
	8 ZS
	8 ZS

	Plaatpantser *
	12
	12 ZS
	12 ZS
	12 ZS


Kwaliteitspantser

Kwaliteitspantser, afgekort K, kan tussen twee evenementen hersteld worden voor 1 Zilverstuk per effectief hersteld punt.  Het is ook te herstellen op het evenement zelf.

	Type pantser
	BP/TBP
	Torso
	Beide benen
	Beide armen

	Leer
	2 / 6
	5 ZS
	5 ZS
	5 ZS

	Hard leer, Bont
	4 / 12
	15 ZS
	15 ZS
	15 ZS

	Gemengd pantser
	6 / 18
	3 GS
	3 GS
	3 GS

	Maliënkolder
	8 / 24
	5 GS
	5 GS
	5 GS

	Plaatpantser *
	12 / 36
	12 GS
	12 GS
	12 GS


Niet-kwaliteitshelmen

Niet-kwaliteitshelmen zijn niet te herstellen tussen twee evenementen.  Ze zijn wel herstelbaar op het evenement zelf.

	Type pantser
	Beschermingspunten
	Torso

	Pothelm
	1
	1 ZS

	Nekhelm
	2
	2 ZS

	Maliënkap
	2
	2 ZS

	Volle helm
	3
	3 ZS


Kwaliteitshelmen

Kwaliteitshelmen zijn te herstellen tussen twee evenementen en op het evenement zelf.

	Type pantser
	Beschermingspunten
	Torso

	Pothelm
	1
	2 ZS

	Nekhelm
	2 / 3
	5 ZS

	Maliënkap
	2 / 3
	5 ZS

	Volle helm
	3 / 6
	1 GS


Nota : volledige gezichtsbedekking voor spelers is enkel toegestaan tijdens gevechten.

8.2. Magische Sieraden

Een passend voorwerp (ring, amulet, halsketting, ...) moet door spelers zelf worden voorzien.

Niet-kwaliteitssieraad

Niet-kwaliteitssieraden geven ongelokaliseerde beschermingspunten en zijn niet te herstellen.

	Type sieraad
	Beschermingspunten
	Prijs

	Niet-kwaliteit
	10
	2 GS


Kwaliteitssieraden

Kwaliteitssieraden kunnen tussen twee evenementen volledig hersteld worden voor 1 GS.  Ze zijn ook te herstellen op het evenement zelf (mbv. bindmagie)

	Type sieraad
	Beschermingspunten
	Torso
	Beide benen
	Beide armen

	Gemengd pantser
	6 / 18
	4 G
	4 G
	4 G

	Maliënkolder
	8 / 24
	7 GS
	7 GS
	7 GS

	Plaatpantser
	12 / 36
	11 GS
	11 GS
	11 GS


Prijzen gelden voor een ongebonden sieraad.  Wil men het sieraad kopen en meteen laten binden kost het 1 GS extra (eenmalig, niet per locatie te betalen) 
8.3. Wapens

	Type wapen
	Schade
	Prijs
	Vereiste vaardigheid

	Dolk
	1
	2 ZS
	WG dolken

	Kort zwaard
	1
	1 GS
	WG zwaarden

	Lang zwaard
	1
	2 GS
	WG zwaarden

	Bastaardzwaard
	1 of 2
	4 GS
	WG zwaarden

	Tweehandszwaard
	2
	6 GS
	WG zwaarden

	Eenhandsbijl
	1
	1 GS
	WG bijlen

	Bastaardbijl
	1 of 2
	2 GS
	WG bijlen

	Tweehandsbijl
	2
	3 GS
	WG bijlen

	Eenhandsknots
	1
	1 GS
	WG knotsen

	Bastaardknots
	1 of 2
	2 GS
	WG knotsen

	Tweehandsknots
	2
	3 GS
	WG knotsen

	Eenhandshamer
	1
	1 GS
	WG hamers

	Bastaardhamer
	1 of 2
	2 GS
	WG hamers

	Tweehandshamer
	2
	3 GS
	WG hamers

	Paalwapen (tweehandig)
	2
	6 GS
	WG paalwapens

	Werpwapen (discus of steen)
	1
	2 ZS
	WG werpwapens

	Handboog
	1P + 1L
	6 GS
	WG handbogen

	Handboogpijl
	
	1 ZS
	WG handbogen

	Pijlenkoker met 5 handboogpijlen
	
	5 ZS
	WG handbogen

	Kruisboog
	2P + 1L
	8 GS
	WG kruisbogen

	Kruisboogpijl
	
	2 ZS
	WG kruisbogen

	Pijlenkoker met 5 kruisboogpijlen
	
	1 GS
	WG kruisbogen

	Pistool (enkel K)
	2P + 1L
	10 GS
	WG pistolen

	Donderbus (enkel K)
	2P + 2L
	20 GS
	WG donderbussen

	Munitie en buskruit voor 1 schot (enkel K)
	
	1GS
	WG donderbussen


P : Pantser

L : Lichaamsdeel

WG : Wapengebruik

Nota : Alle nK-wapens kosten 10% van de aangeduide prijs.  De prijzen op het evenement zelf kunnen variëren.  Men kan enkel wapens gebruiken als men over de gepaste vaardigheid beschikt.

Pijlen bestaan enkel in kwaliteitsvorm, zij zijn tijdens het evenement herbruikbaar en worden slechts van de spelerskaart geschrapt  bij uitdrukkelijke vernietiging.

Alle wapens zijn door spelers zelf te voorzien.

8.4. Schilden

	Type schild
	Diameter
	Beschermingspunten
	Prijs

	Beukelaar
	25 – 40 cm
	20
	5 ZS

	Schild
	40 – 55 cm
	20
	1 GS

	Groot schild
	55 – 70 cm
	20
	2 GS


Nota : er bestaan geen kwaliteitsschilden.

8.5. Speciale uitrusting

Deze zijn enkel te koop indien men over de bijhorende vaardigheid beschikt.  Men kan slechts 1 set per evenement aanschaffen.  De speciale sets zijn door spelers zelf te voorzien.

	Uitrusting
	Prijs
	Vereiste vaardigheid

	Dievengereedschap *
	5 GS
	Sloten kraken 1

	Cartografieset
	1 GS
	Cartografie

	Dokterstas met inhoud
	1 GS
	(Vee-)artsenij 1

	Aanvulling EHBO (per evenement) *
	1 ZS
	(Vee-)artsenij 1

	Set voor kruidenaftreksels
	1 GS
	Plantkunde

	Metaalbewerkingsset (wapensmid)
	2 GS
	Metaalbewerking

	Metaalbewerkingsset (fijn)
	2 GS
	Edelsmeedkunst/Fijnsmederij

	Lederbewerkingsset
	2 GS
	Lederbewerking

	Houtbewerkingsset
	2 GS
	Houtbewerking

	Glasblaasinstrumenten
	2 GS
	Glasblazen

	Papierzeef
	1 GS
	Papier maken

	Vermomming *
	1 GS
	Vermommen 1


* bestaat niet in niet-kwaliteitsversie.

Niet-kwaliteitsversies van bovenstaande uitrustingen kosten 10% van de aangeduide prijs.

8.6. Componenten

	Spreuk niveau 1 – zwart
	1 GS

	Spreuk niveau 2 – blauw
	3 GS

	Spreuk niveau 3 – geel
	6 GS

	Spreuk niveau 4 – rood
	10 GS


Enkel voor personages die de gepaste vaardigheid bezitten.  

8.7. Algemene Voorwerpen

	Voorwerp
	Prijs

	Kaars
	1 BS

	Lantaarn met kaars
	2 ZS

	Fakkel
	2 BS

	Rugzak
	4 ZS

	Jute zak
	5 BS

	Klein kistje
	5 ZS

	Grote kist
	2 GS

	Hangslot (niveau 1)
	1 GS

	Hangslot (niveau 2)
	2 GS

	Zegellak
	1 GS

	Zegelring
	10 GS

	Spreukenkoker
	2 ZS

	Ganzenveer en inkt
	2 ZS

	Perkament (voor bindmagie/officiële documenten) *
	4 ZS

	Vel papier
	1 BS

	Focusflesje (alchemie) *
	1 ZS


· wordt voorzien door spelleiding.  De aankoop ervan tussendoor is beperkt tot 3 per speler per evenement.

De voorwerpen in voorgaande tabel kennen geen aparte kwaliteitsonderscheiding.
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