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Voorwoord 
 
Het manuscript dat je nu in handen hebt is de Lex Arcanae. De Lex Arcanae vormt de kern 

van Arcana’s spelreglement voor het fantastisch actierollenspel op onze evenementen en 

bevat de belangrijkste spelregels. 

 

De Lex bestaat in twee versies: één voor spelers en één voor figuranten. In beide versies 

ontbreekt de specifieke informatie van de hoofd- en nevenklassen. Deze informatie is terug te 

vinden in een reeks losse bladen. Spelers en figuranten ontvangen alléén het blad dat hoort bij 

hun klasse, zodat zij nadrukkelijk alleen informatie over hun eigen klasse bezitten. De meer 

algemene kennis over de verschillende klassen kan worden teruggevonden in het boekje 

“Informatie Voor Nieuwe Leden” of op de website www.arcana.nl. 

 

Naast de Lex Arcanae zijn er drie bundels, die gebruikt worden door de spelleiding en waar 

figuranten tijdens de live zonodig inzage in en uittreksels van kunnen krijgen. Dit zijn de 

Bestiarium Arcanae, een overzicht van de verschillende wezens die de wereld van Elerion 

bevolken, de Magica Arcanae, een verzameling van spreuken, recepten en beschrijvingen van 

magische voorwerpen en het Primordium Arcanae, de beschreven historie van de wereld 

Elerion. 

 

Verantwoording bij de Lex Arcanae  
 
Najaar 1995 organiseerde Arcana haar eerste live en kreeg de eerste versie van dit 

spelreglement de vuurdoop. De opzet van de spelregels, toen èn nu, is om een systeem te 

maken dat recht doet aan onze wereld Elerion en dat tegelijkertijd helder en speelbaar blijft. 

Wij ontvingen sindsdien zowel complimenten als kritiek en hebben dat ter harte genomen. In 

2008 is de Lex textueel aangepast. Voor 2011 en 2012 zijn ook enkele regels aangepast, met 

name de wapenvaardigheden en de beginklassen Avonturier en Priester van de Zon. 

Er verschijnt nog maar één Lex per jaar, de spelers-versie is ook op de site beschikbaar. 

 

Deze Lex ontvang je om je optimaal voor te bereiden op de live. Lees de Lex dus (weer) in 

zijn geheel door. Natuurlijk is deze versie van het reglement niet helemaal perfect. Sommige 

regels zullen bijvoorbeeld toch nog onduidelijk zijn. Heb je vragen stel ze dan, via de mail of, 

op de live, bij het spellokaal. Ook jullie opmerkingen zijn voor de volgende versie van harte 

welkom. 

 

We wensen je veel plezier met de komende Arcana live. 

  

Spelregelgroep Arcana 
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1 • Inleiding 
 

Het doel van de regels 
 
Dit spelreglement is bedoeld om vorm te geven aan het rollenspel in een fantastische 

middeleeuwse wereld. De regels zorgen ervoor dat er een wereld ontstaat waarin magie echt 

bestaat en waar conflicten met zwaard en schild kunnen worden opgelost. 
 

Deelnemers krijgen de mogelijkheid een personage neer te zetten dat buitengewone avonturen 

beleeft, bijzondere zaken ontdekt en duistere tegenstanders verslaat. Je kunt een heldhaftige 

krijger zijn, een slimme tovenaar of een sluwe dief.  
 

Je bekijkt die wereld niet vanuit een veilige stoel, je staat midden ìn de wereld. Je vòelt de 

koude wind, je hòòrt iets in het struikgewas, je hakt in op die kwaadaardige trol. En na afloop 

warm je je aan het vuur in de herberg en vertelt de sterkste verhalen. 
 

Spelregels zijn noodzakelijk. Hoewel ze grenzen opleggen zijn ze niet bedoeld om te 

beperken. Zij zijn juist bedoeld om houvast te geven en zo interessante personages en 

boeiende situaties te kunnen neerzetten. Daarvoor zijn die regels dus nodig èn belangrijk. Als 

iemand zich dan ook op een evenement meerdere keren en consequent tegen de regels van 

Arcana in blijft gedragen, dan kunnen we die persoon de toegang tot het verdere spel te 

ontzeggen. 

 

De geest van de regels 
 
Elk reglement, en dat geldt ook voor dit reglement, heeft gaten die kunnen worden misbruikt 

door mensen die koste wat kost willen ‘winnen’. Rollenspel gaat echter niet om ‘winnen’. De 

bedoeling is juist dat iedereen meedoet om plezier te beleven en dat de enige manier om te 

‘winnen’ een veilig en spannend spel is, waarin iedereen aan zijn trekken komt. Het plezier 

houdt op wanneer er te hard wordt geslagen, wanneer deelnemers bewust uit hun rol vallen of 

wanneer er ronduit wordt vals gespeeld. 

 

Realiseer je dat het rollenspel valt en staat met de gezamenlijke inspanning van organisatie, 

spelleiding, figuranten èn spelers. Respect voor andermans lichaam, bezittingen en 

enthousiasme is niet meer dan fatsoenlijk. 

 

Houd je aan de regels, maar houd je vooral aan de geest van de regels. 
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2 • Functies, Rollen en Speltechnische Termen 
 
Functies en rollen 
 
We beginnen met een overzicht van de verschillende functies en rollen die tijdens een 

spelweekeinde van Arcana vervuld worden. Het ligt voor de hand dat de verschillende rollen 

en functies soms in elkaar zullen overlopen. Van belang is vooral dat elke deelnemer op ieder 

moment weet welke functie en/of rol hij vervult, zodat verantwoordelijkheid en taken 

duidelijk blijven. 

 

Op een live zijn 4 soorten deelnemers:  

Spelleiding: Een deel van de organisatie dat zorgt voor een goed spelverloop (administratie, 

rekwisieten, speltechniek en regie). Zij neemt uiteindelijk alle speltechnische en 

regiebeslissingen. 

Crew: De crew bestaat uit deelnemers die zich namens de organisatie of de spelleiding 

bezighouden met de catering, de logistiek, de special effects of de techniek rond het 

spel. Zo iemand is gekleed in een dorpelingentuniek of crew-shirt en bemoeit zich zo 

min mogelijk met het spel zelf. 

Speler:Een deelnemer die zelf zijn rol invult. De speler heeft geen kennis van het draaiboek, 

is steeds binnenspel. De spelers zijn de helden van het verhaal. 

Figurant: Een deelnemer wiens rol in grote lijnen wordt bepaald door het draaiboek en de 

spelleiding. De figurant is ook een scheidsrechter en neemt speltechnische 

beslissingen. Typische figurantenrollen zijn de lokale bewoners (heks, stadswacht, 

druïde, etc.), lokale monsters (zoals orken en demonen) en voorbij trekkende 

handelaars. Bij iedere rol hoort één bepaald kostuum.  
 

Speltechnische termen 
 

Om het reglement goed te kunnen begrijpen moet je de volgende termen kennen: 

Spelterrein: De grenzen van het spelterrein worden vóór het spel bekend gemaakt aan de 

deelnemers en voorzien van bordjes “Einde spelterrein”.  

Spellokaal: Dit is de ruimte van de spelleiding. Deze is altijd buitenspel. In het spellokaal 

hangen een kaart van het terrein en de roosters van de figuranten. Hier kan men zich 

verkleden en er is een hoekje waar men zich even van het spel kan terugtrekken. In het 

spellokaal heeft de dienstdoende spelleider het voor het zeggen. 

 
De Regel van Zes 

Een groep personages die gezamenlijk op stap is, mag maximaal uit zes personen (spelers EN 

figuranten) bestaan. 

Deze Regel van Zes mag door figuranten of spelleiding tijdelijk worden opgeschort 

 
Verdwalen 

Personages zonder de vaardigheid Woudlopen die zich zonder gids in het woud bevinden, d.w.z. 

geen pad meer kunnen zien of zich verder dan drie meter van een zichtbaar pad bevinden, zijn 

verdwaald en daarmee dood!  

LET OP!  Een binnenspelse kaart stelt iemand niet in staat om zonder gids van de 

paden af te gaan. 
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Zicht in het bos 

Personages in het woud kunnen dingen die in de verte gebeuren, niet zien.  

Je kunt zover zien in het woud, als je zou kunnen lopen zonder de vaardigheid Woudlopen.  

Dat betekent: tot drie meter van de rand van het pad waarop je loopt (of de plek waar je staat, als 

je zelf door het bos loopt). Gebeurt er iets verderop, negeer dat dan. 

 
Buitenspel: Buitenspel zijn alle gebeurtenissen die buiten het spelterrein, voor of na het spel, 

of tijdens een tijdstop/spelstop plaatsvinden. Buitenspel zijn ook alle personen en 

voorwerpen die zich of buiten het spelterrein bevinden, òf binnen de grenzen van het 

spelterrein gemerkt zijn met een rood-witte sticker of lint, òf om voor de hand liggende 

redenen niet tot het spel behoren, zoals auto's en toevallige wandelaars. 

Binnenspel: De rest. 

Tijdstop: De tijdstop is een noodzakelijke spelonderbreking die door een figurant wordt 

afkondigt door luid en duidelijk "TIJD STOP!" te roepen. In de tijdstop kunnen alleen 

buitenspelse handelingen worden verricht, o.a. bijwerken van personagekaarten, 

innemen van verbruikte componenten, kort uitleggen van onduidelijkheden, enz. Dit 

alles dient zo snel mogelijk plaats te vinden. Wij gebruiken 5 stappen.  

 
Tijdstop (de vijf stappen) 

Stap 1 - Tijd Stop: een spelleider of figurant roept luid “Tijd Stop !”. Alle spelers én figuranten 

leggen onmiddellijk hun wapens neer op de plek waar ze staan. 

Stap 2 - Aandacht trekken: alle spelers die iets te noteren of te vragen hebben pakken hun 

personagekaart, en steken die zo hoog mogelijk in de lucht  

Stap 3 - Noteren: figuranten en spelleiders haasten zich naar spelers met opgestoken 

personagekaarten. 

Stap 4 - Iedereen klaar?: zodra er geen opgestoken personagekaarten meer zichtbaar zijn, gaan de 

figuranten snel weer naar de plek waar hun wapens liggen. Een spelleider of figurant roept 

“iedereen klaar ?” 

Stap 5 - Aftellen: we zijn klaar om het spel te hervatten. Een spelleider of figurant telt af van 3 tot 

0. Spelers en figuranten pakken hun wapens weer op. Bij 0 roept men “Tijd In !”, hierna pas 

gaat het spel weer verder. 

 
LET OP!  Alleen in noodgevallen (ongelukken of dreigende ongelukken) mag ook 

een speler een tijdstop afkondigen. 

Spelstop: Als er "SPELSTOP" wordt geroepen moeten alle spelers op hun plaats stil blijven 

staan in de houding waarin ze stonden. Alle spelers dienen hun ogen te sluiten tot er 

weer "TIJD IN" wordt geroepen. In tegenstelling tot de timefreeze van andere 

verenigingen hoeft de speler bij ons niet de vingers in de oren te stoppen en te neuriën. 

LET OP!  Alleen de spelleiding is bevoegd om een spelstop uit te roepen, 

figuranten dus niet. 

Personage: een denkbeeldige persoonlijkheid in de spelwereld van Elerion, zoals gespeeld 

door een speler of figurant. 

Hoofdklasse: alle spelers en de meeste figuranten hebben een hoofdklasse, een aanvangs-

beroep. Er zijn bij aanvang 8 hoofdklasses beschikbaar: Tovenaar, Priester van een 

erkend geloof, Spoorzoeker, Krijger of Avonturier. Je hoofdklasse bepaalt wat je kunt, 

wat je kunt leren en hoe sterk je bent qua lichaam en magie. Het zegt ook iets over hoe 

je tegen het leven en de wereld aan kijkt. 

Nevenklasse: Een nevenklasse is een aanvulling op de gewone hoofdklasse en wordt door 

spelers altijd binnenspel verworven door aansluiting bij een organisatie (bijvoorbeeld 

een geloof of gilde). De nevenklasse houdt een uitbreiding of juist een beperking in 

van de hoofdklasse. Niet alle nevenklassen staan open voor alle hoofdklassen. 
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Vaardigheid: Een vaardigheid leer je binnen het spel - en dat altijd door het vinden van een 

leermeester. Niet alle hoofdklassen kunnen alle vaardigheden leren. Daarnaast is het zo 

dat leermeesters maar een beperkt aantal leerlingen kunnen aannemen. 

Basisvaardigheid: Een bijzondere vaardigheid die gekoppeld is aan een hoofdklasse. Elke 

hoofdklasse bezit bij aanvang al één of meer basisvaardigheden die verworven zijn als 

onderdeel van de opleiding. 

Talent: Een eigenschap die direct gekoppeld is aan een nevenklasse en daarom niet apart 

geleerd hoeft te worden. Als een deelnemer een nevenklasse verliest, dan verliest hij 

ook eventuele daaraan gekoppelde talenten. 

Niveau: Het niveau van een personage bepaalt de hoeveelheid tref- en levenspunten en 

eventueel ook de hoeveelheid magiepunten. Wanneer een personage steeds overleeft, 

stijgt het niveau volgens onderstaande tabel: 

 
Live en bijbehorend niveau 

Live 1 2 3 4 5 6 7 enz. 

Niveau 1 2 2 3 3 3 4 enz. 

 
Trefpunten (Tp): Trefpunten geven aan hoe gezond een lichaamsdeel is. De vijf locaties waar 

je trefpunten hebt zijn: romp, linkerarm, linkerbeen, rechterarm, rechterbeen. 

LET OP!  Het hoofd is dus geen lokatie! 

Levenspunten (Lp): Levenspunten geven aan hoe gezond je lijf in geheel is. Levenspunten zijn 

bij aanvang van het spel ongeveer tweederde van het totaal aantal trefpunten. 

Beschermingspunten (Bp): Beschermingspunten geven aan hoe sterk je pantser is. Als gevolg 

van magische spreuken zijn er ook magische beschermings-punten (Magie-Bp). 

Schilden hebben geen beschermings-punten. 

Magiepunten (Mp): Magiepunten geven aan hoeveel magische kracht iemand heeft. Ze worden 

door tovenaars en priesters besteed aan het doen van spreuken. 

Uitcheck: Op het einde van een live is er de uitcheck. Daarbij worden alle bezittingen van 

jouw personage en hoe dit personage er aan toe is (verwondingen, ziektes, etc) 

vastgelegd zodat je de volgende keer met dit personage verder kunt spelen. Hiervoor 

wordt een uitcheck-formulier uitgedeeld waarop je alles wat je hebt, kunt noteren. 

Naast je geld en componenten bewaart Arcana ook je spreukenboek en recepten tot een 

volgende live. Alle overige paperassen (oa. brieven, publicaties, kaarten en dergelijke) 

die je hebt verzameld bewaar je zelf tot de volgende keer dat je dit personage speelt. 

Het is ook je eigen verantwoordelijkheid om deze weer mee te nemen naar een 

volgende live. Arcana verstrekt geen kopieën van vergeten brieven, kaarten of 

documenten. 
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3 • Personages 
 

Algemeen 
 
We maken binnen het spel onderscheid in twee soorten rollen: personagerollen en monster- 

rollen. De personages worden gespeeld door de spelers en een deel van de figuranten [wiens 

rol in grote lijnen wordt bepaald door het draaiboek en de spelleiding]. Personages hebben 

een hoofdklasse, gelokaliseerde trefpunten, etc. De tweede groep, de monsterrollen, wordt 

alleen door figuranten vertolkt en wijkt soms speltechnisch af van het personagesysteem. 

 

Personages 
 
Hoofdklassen 
Elk personage heeft een hoofdklasse. Bij inschrijving zijn deze hoofdklassen beschikbaar: 

 

Krijger    Een krijger is getraind in het gebruik van vele wapens en kan vele kanten opgaan. 

De meesten zullen gewoon krijger blijven, zich verder bekwamen in de wapenkunst en 

hun diensten verhuren aan handelaren, edelen of andere vermogende lieden. Anderen 

zullen hogere ambities hebben, in het leger of bij de verdediging van hun geloof. 

Tovenaar   Jij hebt gekozen voor het doorgronden van de wetten van de magie. Door jaren-

lang lijvige boekwerken te lezen en vreemde bestanddelen te bestuderen, heb je de macht 

verkregen de magische flux door kennis en wilskracht om te buigen naar de soms verbijs-

terende resultaten van een spreuk. 

Spoorzoeker   Voor de spoorzoeker bestaat slechts één school en dat is het woud zelf. 

Spoorzoekers zijn meestal eenlingen die zich vaardigheden als woudlopen, sluipen en 

verkennen zelf eigen hebben gemaakt. Zij kunnen ook anderen door het bos helpen. 

Avonturier   Je hebt besloten je eigen gang te gaan, zodat je aan niemand verantwoording 

hoeft af te leggen. Je hebt geleerd, op welke manier dan ook, in je eigen onderhoud te 

voorzien. Het gezag van kerk of staat zegt je weinig, zolang men jou je gang maar laat 

gaan. 

Priester der Jaden Hemel Keizer   De priesters van de Jaden Hemelkeizer zijn vredestichters. 

Zij vertrouwen niet op aanvallende magie, maar op hun beschermende, zalvende en 

mentale krachten. Ze worden overal met respect bejegend en vervullen vaak ambtelijke 

posities. 

Priester der Generaal   Zij die voorgaan in de strijd dienen de Generaal en een oprechte 

overtuiging dat de strijd oplossing biedt bij alle problemen is de basis geweest van je 

keus voor het priesterschap van de Generaal. Je biedt ook genezing aan de gelovigen die 

gewond raken in de strijd. 

Priester der Natuur (de druïde)   Na je studie, waarin je onderwezen bent in de noodzaak van 

de balans, het respect voor de natuur en de mogelijkheden om magie aan de natuur te 

onttrekken, werd je geïnitieerd als druïde. Druïden wijzen het wonen in steden af, 

gebruiken zo min mogelijk 'onnatuurlijke' materialen en staan voor een leven in harmonie 

met de natuur. 

Priester van de Zon (niet beschikbaar bij inschrijving voor de Bron) 

Jij bent uitverkoren om als priester van het nieuwe (maar tegelijk ook al oeroude) 

Zonnegeloof te opereren. Nu het Zonnegeloof geaccepteerd is als derde staatsgeloof, 

wordt het oude geloof naast enkele wilde stammen en monsters ook beleden door 

mensen. De Zon stond vroeger voor cultuur en beschaving, muziek, zang en dans. Maar 

het is aan jou, de nieuwe generatie, om het geloof een inhoud te geven die zowel past bij 

de oude idealen als bij de moderne tijd. 



 Lex Arcanae Elerion // de Bron SPELERS 9/27 

 Versie 22-aug-2012, Copyright Arcana 2012 

 
Vóór aanvang van het spel is bepaald welke hoofdklasse het personage van een speler heeft. 

In de loop van meerdere spelweekeinden kan het personage zijn ervaring en kennis 

ontwikkelen. De ervaring komt tot uiting in een geleidelijke verhoging van het niveau van het 

personage. Een personage kan zijn kennis en mogelijkheden op diverse manieren vergroten, 

onder andere door het leren van vaardigheden of het verkrijgen van een nevenklasse. 

 
Nevenklassen 
Een nevenklasse is altijd een specialisatie binnen een bepaalde hoofdklasse of een inwijding 

in een geloof. Zo kan bijvoorbeeld een Tovenaar (hoofdklasse) zich willen toeleggen op de 

aanvallende magie. Hij moet daarvoor toenadering zoeken tot het Gilde der Magiërs en 

proberen als lid geaccepteerd te worden. Een Krijger kan zich wijden aan de bescherming van 

zijn geloof, maar moet zich waardig te tonen alvorens Paladijn te kunnen worden.  

 

Ook Gelovige is een nevenklasse. Men kan hooguit bij één geloof aangesloten zijn. Een 

personage kan wel een geloof afzweren en toetreden tot een ander geloof, maar dit kan slechts 

één keer. Het is niet mogelijk bij twee geloven tegelijkertijd te behoren. 

 
In Elerion zijn de volgende geloven algemeen bekend:  

 Het geloof van de Jaden Hemelkeizer: het is gericht op het creëren en behouden van 

vrede, niet met wapengekletter maar met overleg, regels en compromissen; 

 Het geloof der Generaal: hier staat de strijd centraal. Zelfbeheersing, discipline, moed 

(maar geen roekeloosheid!) en kameraadschap zijn noodzakelijke eigenschappen van 

een goed gelovige; 

 Het Druïdisme (het geloof der Natuur): eerbied en respect voor de Natuur in al haar 

facetten, waarbij ook de balans tussen leven en dood hoort; 

 Het geloof van de Zon: eerder een ketters geloof, nu door keizerin Leta erkent als een 

staatsgeloof. 

 
Een gilde, genootschap of orde zal steeds voorwaarden stellen aan toetreding. De 

voorwaarden zullen verschillen per organisatie, maar zijn meestal het afleggen een gelofte 

van trouw, de ondertekening van een contract of het vervullen van een opdracht. Per 

organisatie is er meestal slechts één persoon die bevoegd is om kandidaten te accepteren. 

Deze maakt een notitie op de personagekaart van de speler dat deze is toegetreden tot een 

nevenklasse en vermeldt het eventueel bijbehorende talent. Een personage kan meerdere 

nevenklassen hebben (bijv. een tovenaar die Magiër is en gelovige van de Generaal). 

 
Basisvaardigheden, talenten en vaardigheden 
Iedereen kan lezen, rekenen en schrijven, maar veel andere dingen kan niet iedereen, daarvoor 

heb je een bepaalde vaardigheid nodig. Een vaardigheid is iets wat je geleerd hebt, door 

onderwijs vàn en oefening mèt een ervaren leermeester. De vaardigheden die een hoofdklasse 

bij het begin van het spel al heeft (de basisvaardigheden) zijn eigenlijk vaardigheden die 

tijdens de vroegere opleiding tot b.v. krijger of priester zijn geleerd. Je beheerst deze 

vaardigheden dus al op het moment dat het personage begint. (Voor avonturiers zijn de regels 

iets anders: die beginnen met twee vaardigheden die ze zelf kiezen.) 

Een talent is een specifieke eigenschap die op unieke wijze is gekoppeld aan een nevenklasse. 

Wanneer een personage op een later tijdstip toetreedt tot een bepaalde nevenklasse, verkrijgt 

dit personage automatisch het bijbehorend talent.  
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Het verkrijgen van een vaardigheid 
Binnenspel moet het spelerpersonage dat een vaardigheid wil leren, een leermeester vinden 

die hem de vaardigheid wìl en kàn leren. De leermeester zal meestal een (eenvoudige) 

toelatingstoets afnemen. Als blijkt dat iemand een bepaalde vaardigheid ook echt KAN leren, 

dan zal de leerling klusjes moeten uitvoeren of lesgeld moeten betalen. Pas daarna zullen de 

lessen ook echt beginnen. Je kunt een vaardigheid pas gebruiken als de lessen zijn afgelopen. 

Dit duurt meestal zo’n 6 maanden. Als de lessen voortijdig beëindigd worden, bijvoorbeeld 

door het overlijden van de leermeester of omdat deze doorreist naar een andere gebied, dan 

wordt de vaardigheid niet geleerd. Er zal niet per se op elke live voor elke vaardigheid een 

leermeester te vinden zijn.  

 

In de tijd tussen twee lives kan een personage maximaal één praktische en één theoretische 

(academische) vaardigheid aanleren. Als je een vaardigheid hebt geleerd dan krijg je over de 

mogelijkheden ervan meer informatie. 

 
TIP!  Als je op een bepaald moment tijdens een live denkt: “hier moet ik gezien mijn 

vaardigheden meer van kunnen begrijpen”, kom dan met een goed verhaal naar het 

spellokaal. Als we het met jouw uitleg eens zijn kun je wel eens meer informatie 

krijgen dan je eerst op papier hebt gekregen! 

 
Overzicht van talenten 
 
Beperkte immuniteit voor magie: Met dit talent is men onvatbaar voor alle wereldlijke magie 

van niveau 1, dus ook genezende spreuken en dergelijke! Magische drankjes en 

goddelijke magie werken wel normaal. 

Bloedlust: Het talent waarbij een personage zichzelf aanvuurt met zijn persoonlijke strijdkreet 

en een tegenstander die hij frontaal aanvalt gedurende de eerste drie treffers steeds één 

punt extra schade toebrengt. Hij kan deze vaardigheid per dag even vaak gebruiken als 

zijn huidige niveau, maar slechts éénmaal per gevecht. 

Immuniteit voor alle wereldlijke magie: Met dit talent is men onvatbaar voor alle wereldlijke 

magie, dus ook genezende spreuken, magische drankjes en dergelijke! Goddelijke 

magie heeft nog wel effect. 

Immuniteit voor gif: Met dit talent is men immuun tegen alle vormen van gif. 

Immuniteit voor lycantropie: met dit talent is men immuun voor besmetting met lycantropie 

(een lycantroop is een weerwolf).  

Immuniteit voor natuurlijke ziekten: Met dit talent is men onvatbaar voor gewone ziekten. 

Voor onnatuurlijke ziekten blijft men normaal vatbaar. 

Immuniteit voor onnatuurlijke ziekten: Met dit talent is men onvatbaar voor ziekten die worden 

overgebracht door ondoden en demonen. Voor natuurlijke ziekten blijft men normaal 

vatbaar.  

Immuniteit voor verstening: Met dit talent is men immuun voor verstening. 

Moorden: Dit is een nogal uitzonderlijk talent. Een moord kan plaatsvinden doordat de 

moordenaar een wurgkoord om de nek van zijn slachtoffer slingert. Het slachtoffer is 

onherroepelijk dood, magische bescherming (Magie-Bp) helpen niet, maar een drie-

punts helm of plaatstalen kraag beschermen wel. Als het koord met een scherp wapen 

wordt tegengehouden gaat het kapot. Een moordpoging kan alleen plaatsvinden indien 

het ook (buitenspel) veilig kan, dus bijvoorbeeld niet als dader of slachtoffer langs 

rent. Dit talent staat altijd expliciet op de personagekaart genoteerd en kan zonodig 

geverifieerd worden. 
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Resistentie tegen moorden: Een personage met dit talent kan niet met een wurgkoord worden 

vermoord. Hij kan natuurlijk wel met andere wapens geraakt en eventueel gedood 

worden.  

Temperen: Een personage met dit talent kan potentiële tegenstanders tot kalmte maant met 

een afhoudend gebaar en de woorden: "VREDE, in naam van de heilige KEIZER!". 

Het personage en de groep waar hij toe behoort moeten zich niet-agressief opstellen 

(b.v. géén geheven wapens). De tegenstanders staan stil, laten hun wapens zakken en 

nemen even de tijd om na te denken. Besluiten de tegenstanders toch aan te vallen, dan 

doen de eerste drie treffers geen enkele schade aan degenen met het talent. Men kan dit 

talent per dag even vaak gebruiken als het huidige niveau, maar slechts éénmaal per 

(dreigend) gevecht.  

Zonnekracht: Een personage met dit talent heeft na een kort ritueel eenmaal per dag evenveel 

extra Levenspunten (géén Trefpunten) als zijn niveau. Deze Lp worden als eerste 

verbruikt bij schade en vervallen automatisch bij zonsondergang. Het totaal aantal Lp 

mag met dit talent boven de beginwaarde uitkomen. 

Zuivere ziel: In de handen van de bezitter van dit talent doen alle niet-magische wapens 

automatisch gewijde schade. 

 

Er bestaan nog meer talenten, naast de bovengenoemde. Deze beschrijven de speciale 

eigenschappen van monsters en nevenklassen die niet door spelers te verkrijgen zijn. 

 

Overzicht van basisvaardigheden 
 
Sommige basisvaardigheden zijn later in het spel niet leerbaar door een leermeester te vinden. 

Hieronder staan die niet-leerbare vaardigheden. De andere basisvaardigheden zijn wel 

leerbaar voor (sommige) klassen, de informatie daarover is bij de leerbare vaardigheden 

vermeld. 

 
Boekrollen lezen: Met deze vaardigheid kan men door het voordragen van de incantatie van 

een boekrol, een spreuk uitvoeren zonder dat er gebaren of componenten nodig zijn. 

Dit oplezen kost slechts 1 Mp, maar de boekrol wordt door het gebruik vernietigd. Het 

niveau van de spreuk op de boekrol mag eventueel hoger zijn dan het niveau van het 

personage. 

Gebedsrollen lezen: Met deze vaardigheid kan een men door het voordragen van de incantatie 

van een gebedsrol, een spreuk uitvoeren zonder dat er gebaren of componenten nodig 

zijn. Dit oplezen kost slechts 1 Mp, maar de gebedsrol wordt door het gebruik 

vernietigd. Het niveau van de spreuk op de gebedsrol mag eventueel hoger zijn dan het 

niveau van het personage. Men kan alleen gebedsrollen van het eigen geloof 

gebruiken. 

Gidsen: Deze basisvaardigheid geeft een personage de mogelijkheid anderen door het woud te 

leiden, als de gids niet rent,  deze personen in het gezichtsveld van de gids blijven én 

zich op niet meer dan drie meter van de gids bevinden. De Regel van Zes is van 

toepassing. 

Vechten met twee wapens: Het personage met deze basisvaardigheid kan tegelijkertijd met 

twee éénhandige wapens vechten die samen maximaal 155 cm lang mogen zijn. De 

wapens moeten natuurlijk wel aan alle gewone eisen voldoen. Voorbeelden zijn: dolk 

met lang zwaard, twee korte zwaarden, twee staven, twee bijlen. 

 
Vechten met twee wapens 

Personen die deze basisvaardigheid niet hebben raken hopeloos in de knoei en doen met hun wapens 
geen enkele schade. 
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Woudlopen: Personen met deze basisvaardigheid kunnen in het woud van de paden af gaan 

zonder te verdwalen. 

LET OP!  Met deze basisvaardigheid kun je géén andere mensen door het woud 

leiden. 

 
Overzicht van vaardigheden 
(A): academische vaardigheid 

(P): praktische vaardigheid 

 
Aardrijkskunde (A): Iemand die deze vaardigheid bezit weet hoe hij aan landkaarten 

 moet komen. 

Abacologie (A): Telraamkunde. 

Alchimie (A+P): De alchimist is in staat om met behulp van een recept eenvoudige alchimische 

preparaten te vervaardigen tijdens de live. Hij heeft hiervoor nodig: het recept, tijd, 

grondstoffen en een eenvoudig (reis-)laboratorium. Degenen met deze vaardigheid 

krijgen een overzicht van bruikbare kennis.  

Voor deze vaardigheid is Componentenleer een eerste vereiste. 

Antropologie (A): Kennis van alle humanoïde rassen en hun gebruiken. 

Astrologie (A): Kennis van de hemellichamen; dit geeft een beperkt inzicht in toekomstige 

gebeurtenissen. Wanneer de astroloog gedurende minimaal een uur met een 

sterrenkijker de onbewolkte sterrenhemel bestudeert, kan hij van de spelleiding een 

cryptische voorspelling krijgen.  

Bloemschikken (P): De kunst om esthetisch een bloemstuk samen te stellen.  

Boekrollen maken (A+P): Met deze vaardigheid is het mogelijk om een magische spreuk als 

boekrol op perkament vast te leggen. 

Boogschieten (P): Boog en pijlen moeten zelf meegenomen worden. In overleg levert Arcana 

deze nog. Boog en pijlen worden gekeurd, pijlen van onbekende merken of eigen 

fabrikaat worden alleen gekeurd als er een opengewerkt exemplaar wordt 

meegenomen. 

Camouflage (P): Iemand met deze vaardigheid kan in de natuur onzichtbaar, onhoorbaar en 

onruikbaar worden. Hiervoor is Woudlopen vereist.  

Columbarologie (P): Het houden en fokken van postduiven. 

Componentenleer (A): Iemand die deze vaardigheid bezit, (her-)kent de meest gangbare 

grondstoffen en componenten en weet hun oorsprong. Hij is in staat om met behulp 

van een recept eenvoudige componenten tijdens de live te vervaardigen. Hij heeft 

hiervoor nodig: het recept, tijd en grondstoffen. Degenen met deze vaardigheid krijgen 

een overzicht van bruikbare kennis.  

Demonologie (A): Kennis van bekende demonen en hun kwaliteiten. 

Eerste Hulp (P): Wanneer binnen 15 minuten na het toebrengen van een verwonding een 

bloedende wond wordt gestelpt, worden 1 Tp en 1 Lp hersteld. Per locatie (arm, been, 

romp) is daarvoor een (gewaarmerkte) reep linnen nodig, waar een knoop in wordt 

gelegd en die daarmee verder onbruikbaar wordt. Het verbinden kost per keer 5 

minuten. Daardoor kan dus direct na een gevecht maximaal drie keer eerste hulp 

verleend worden. Per locatie kan slechts 1 verband worden aangebracht. Eerste Hulp 

heeft geen effect op verwondingen door vuur, bliksem, etc. 

Gebedsrollen maken (A+P): Met deze vaardigheid is het mogelijk om een goddelijke spreuk 

als gebedsrol op perkament vast te leggen. 

Gebruik van een hamer (P): De hamer is het statuswapen van (hoge-) priesters van de Jaden 

Hemelkeizer. Een priester met deze vaardigheid heeft de beschikking over meer 

magiepunten 
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LET OP!  Vechten met een hamer is géén specifieke vaardigheid (de hamer geldt 

als éénhandig of tweehandig slagwapen)  

LET OP!  Alle hamers zijn statuswapens van de Jaden Hemelkeizer. Zij zullen het 

niet fijn vinden als een ongelovige met een hamer rondloopt. 

Geschiedenis (A): Kennis van de historie en de geschriften van het Keizerrijk Elerion. 

Heraldiek (A): Deze vaardigheid behelst kennis van alle (in het Keizerrijk) gangbare kleuren, 

symbolen en tekens zoals gebruikt op schilden en vaandels en in zegels e.d. Degenen 

met deze vaardigheid krijgen per live een overzicht van bruikbare kennis.  

Hogere alchimie (A+P): Iemand met deze vaardigheid is in staat om aan de hand van recepten 

ingewikkelde alchimische preparaten te vervaardigen tijdens de live. Hij heeft hiervoor 

nodig: het recept, tijd, grondstoffen en een uitgebreid laboratorium. Degenen met deze 

vaardigheid krijgen een overzicht van bruikbare kennis.  

 Voor deze vaardigheid is Alchimie een eerste vereiste. 

Hogere componentenleer (A+P): Iemand die deze vaardigheid bezit, (her-)kent de meeste 

grondstoffen en componenten en weet hun oorsprong. Hij is in staat om met behulp 

van een recept ingewikkelde componenten te vervaardigen tijdens de live. Hij heeft 

hiervoor nodig: het recept, tijd en grondstoffen. Degenen met deze vaardigheid krijgen 

een overzicht van bruikbare kennis.  

 Voor deze vaardigheid is Componentenleer een eerste vereiste. 

Houtwerken (P): Met deze vaardigheid kan iemand hout hakken en kunnen houten schilden en 

wapens (knuppels, staven, bogen) en houten schachten van andere wapens (b.v. bijlen 

en knotsen) hersteld en vervaardigd worden . De houtwerker heeft ruwe materialen, 

bijl (of zaag), dolk en tijd nodig. Men dient altijd het te repareren voorwerp af te 

geven. 

Kruidenkennis (P): Iemand met deze vaardigheid is in staat om een aantal natuurlijke 

grondstoffen en componenten te herkennen en te prepareren tijdens de live. Degenen 

met deze vaardigheid krijgen een overzicht van bruikbare kennis.  

Kruisboogschieten (P): Boog en pijlen moeten zelf meegenomen worden. In overleg levert 

Arcana deze nog. Boog en pijlen worden gekeurd, pijlen van onbekende merken of 

eigen fabrikaat worden alleen gekeurd als er een opengewerkt exemplaar wordt 

meegenomen. 

Leerwerken (P): Met deze vaardigheid kan iemand leerlooien en leren bepantsering herstellen. 

De leerwerker heeft ruwe materialen, dolk, naald en draad en tijd nodig. Men dient 

altijd het te repareren voorwerp af te geven.  

Mathematica (A): Getallenleer. 

Ondodenleer (A): Kennis van soorten en typen ondoden en hun kwaliteiten. 

Onstopbaar (P): Met luide kreet jezelf lostrekken uit normale of magische boeien. 

Perkament maken (P): Het vervaardigen van perkament uit huiden. De perkament-maker heeft 

ruwe materialen, spanraam, dolk en tijd nodig. 

Voor deze vaardigheid is leerwerken of taxidermie een vereiste. 

Phenomenologie (A): Kennis van velerlei fenomenen. 

Phrenologie (A+P): De kunde om via de schedelknobbels iemands capaciteiten te bepalen. 

Polemologie (A): Krijgskunde.  

Smeden (P): Met deze vaardigheid kan iemand metaal winnen, metalen wapens, bepantsering 

en schilden vervaardigen en herstellen. De smid heeft een smidse (vuurplek, aambeeld, 

hamer), ruwe materialen en tijd nodig. Men dient altijd het te repareren voorwerp af te 

geven. 

Spoorherkennen (P): Iemand met deze vaardigheid kan een aantal sporen in het veld 

herkennen. Hij krijgt per live een overzicht met enkele symbolen, die ieder staan voor 

een bepaald (soort) spoor. De symbolen verschillen per live.  

Voor deze vaardigheid is Woudlopen een eerste vereiste.  

Taxidermie (P): Het kunnen opzetten van dode wezens. Daardoor worden trofeeën houdbaar. 
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Teratologie (A): Kennis van niet-humanoïde monsters en hun kwaliteiten. 

Theologie (A): Kennis van de diverse godsdiensten. 

Tweehandige slagwapens (P): Het kunnen vechten met bijl, hamer, knots, knuppel, sikkel of 

staf van dermate grote afmeting dat twee handen nodig zijn om hierme om te gaan. 

LET OP!  Alle tweekoppige bijlen zijn cultuswapens van de Generaal. Zij zullen 

het niet fijn vinden als een ongelovige met een tweekoppige bijl 

rondloopt. 

LET OP!  Alle hamers zijn statuswapens van de Jaden Hemelkeizer. Zij zullen het 

niet fijn vinden als een ongelovige met een hamer rondloopt. 

LET OP!  Sikkels worden vooral geassocieerd met boeren en druïden. Hen maakt 

het niet uit als een ongelovige met een sikkel rondloopt. 

LET OP!  Deze vaardigheid stelt iemand niet in staat om te vechten met de 'lange 

staf', welke nog beduidend langer is dan de tweehandige staf.  

Vechten met een hellebaard (P): De hellebaard is het statuswapen van de (hoge-) priesters en 

paladijnen van de Generaalscultus. 

Vechten met een stafsikkel (P): De stafsikkel is het statuswapen van de (hoge-) priesters van 

de Natuur. 

Vechten met een lange staf (P): De lange staf is het statuswapen der Magisters (een hoge rang 

bij tovenaars). 

LET OP!  De mansgrote 'lange staf' is beduidend langer dan de tweehandige staf.  

Vechten met een tweehandig zwaard (P): Het gebruik van het tweehandig zwaard is het 

privilege van de Ridders en de Hoge Adel. 

Wapenmeester (P): de capaciteit om gevechten te begeleiden. Door jouw aanwijzingen en 

begeleiding kan er met wapens gevochten worden zonder schade. 

Wetsleer (A): Deze vaardigheid behelst kennis van het keizerlijk rechtssysteem. Degenen met 

deze vaardigheid ontvangen een exemplaar van het 'Wetboek van beloning en straf'. 

Zakkenrollen (P): Deze vaardigheid stelt iemand in staat anderen op slinkse wijze te bestelen. 

De speler of figurant met deze vaardigheid krijgt van de spelleiding een beperkt aantal 

bijzondere stickers. De zakkenroller probeert ongezien een sticker op een beurs of 

nabij de opening van een grotere tas te plakken. Wanneer dit ongezien gebeurt, dient 

hij zich zo snel mogelijk bij een figurant te melden en zijn slachtoffer te beschrijven, 

zodat de figurant buitenspel de buit kan incasseren en aan de zakkenroller kan 

overhandigen. Als vuistregel geldt dat uit een beurs, ter grootte van een hand of 

kleiner, àlle binnenspelse voorwerpen worden gestolen, en bij grotere tassen alleen de 

bovenste twee of drie voorwerpen. 

LET OP!  Dit geldt behalve voor zakkenrollen ook voor stelen in het algemeen: 

Wel steelbaar zijn binnenspelse voorwerpen zoals munten, edelstenen, 

componenten, losse spreuken, magische voorwerpen, boekrollen, 

recepten en papieren met binnenspelse aantekeningen (zowel los als in 

boeken). Niet steelbaar zijn kleding, sieraden en wapens en het 

spreukenboek. In geval van twijfel:raadpleeg een figurant! 

Zwaardvechten (P): De zwaardvechter kan omgaan met alle soorten éénhandige zwaarden. 

LET OP!  Enkel edelen en soldaten (waartoe krijgers en magiërs gerekend worden) 

hebben het recht een zwaard te dragen.  

 

Er bestaan nog meer vaardigheden, naast de bovengenoemde. Meestal zijn dat unieke dingen 

waarvan het leuker is om die in het spel te ontdekken, ook voor figuranten. 
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Overzicht van te leren vaardigheden per klasse 
 

Vaardigheid DRU GEN JHK ZON TOV KRY SPZ AVO 

Aardrijkskunde + + + + + + + A/+ 

Abacologie + + + + + + + A/+ 

Alchimie + - - - + - - - 

Antropologie + + + + + + + A/+ 

Astrologie + - - + + + + A/+ 

Bloemschikken + + + + + + + A/+ 

Boekrollen lezen - - - - B - - A 

Boekrollen maken - - - - + - - - 

Boogschieten - - - - - + + A/+ 

Camouflage + - - - - - + (+)
3
 

Columbarologie + + + + + + + A/+ 

Componentenleer + + + + + - - (+)
2
 

Demonologie + + + + + - - - 

Eerste Hulp + B + + + + + A/+ 

Gebedsrollen lezen B B B B - - - A 

Gebedsrollen maken + + + + - - - - 

Gebruik van een hamer - - + - - - - - 

Geschiedenis - + + + + - - A/+ 

Gidsen - - - - - - B - 

Heraldiek - + B - + + + A/+ 

Hogere alchimie - - - - + - - - 

Hogere componentenleer + + + + + - - - 

Houtwerken + - - + - + + A/+ 

Kruidenkennis + - + + + - + (+)
3
 

Kruisboogschieten - - - - - + + A/+ 

Leerwerken + - - - - + + A/+ 

Mathematica - + + + + - - A/+ 

Ondodenleer + + + + + + + A/+ 

Onstopbaar - - - - - + - - 

Perkament maken - - - - NEC + + + 

Phenomenologie + + + + + - - - 

Phrenologie + + + + + - - - 

Polemologie - + - - MAG + + (+)
4
 

Smeden - + - - - + - A/+ 

Spoor herkennen + - - + - - + (+)
3
 

Taxidermie + + - + NEC + + A/+ 

Teratologie + + + + + + + A/+ 

Theologie + + + + - - - A/+ 

Tweehandige slagwapens + B B + + B + A/+ 

Vechten met een hellebaard - + - - - GEN - - 

Vechten met een stafsikkel +  - - - - - - - 

Vechten met lange staf - - - - + - - - 

Vechten met 2h zwaard - - - - - + + - 

Vechten met twee wapens - - - - - B - A 

Wapenmeester - - - - - + - - 

Wetsleer + + B + + + + A/+ 

Woudlopen B - - - - - B A 

Zakkenrollen + + + + + + + A/+ 

Zwaardvechten - (+)
1
 - - (+)

1
 B (+)

1
 (A/+)

1
 

 
B =   Basisvaardigheid van deze klasse 
A =  Avonturiers kunnen dit alleen bij aanvang kiezen als basisvaardigheid 
A/+ =  Avonturiers kunnen dit bij aanvang kiezen als basisvaardigheid, of later aanleren 
NEC, MAG = Alleen legaal voor Necromantiërs respectievelijk Magiërs 
GEN = Alleen legaal voor Paladijnen van de Generaal 
1 

Alleen legaal voor krijgers, edelen en magiërs  
2
 Boekrollen lezen of gebedsrollen lezen vereist 

3
 Woudlopen vereist      

4
 Vechten met twee wapens vereist 
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De personagekaart 
 
Op de personagekaart staan de eigenschappen 

van het gespeelde personage. Spelers moeten 

de kaart tijdens het spel altijd bij zich te 

hebben. De speler die zijn kaart verliest, is 

buitenspel en moet het verlies direct melden 

bij de spelleiding. De kaart moet vervolgens 

binnen één uur worden teruggevonden, zo niet 

moet de speler met een nieuw personage (van 

dezelfde klasse en hetzelfde niveau) aan het 

spel deelnemen. Dit nieuwe personage heeft 

géén vaardigheden of nevenklassen, en begint 

met een beperkte hoeveelheid bezittingen en 

geld. Dit klinkt behoorlijk streng, maar is 

bedoeld om misbruik te voorkomen. 

 

LET OP! De personagekaart is buitenspel en 

wijzigingen mogen alleen door figuranten of de spelleiding worden aangebracht. Spelers 

schrijven nooit op hun personagekaart! Er wordt nooit iets doorgestreept. 

 

De personagekaart is uitgevoerd als een boekje. De gebruikte termen werden eerder al 

uitgelegd. Op de voorzijde van het boekje staat bovenaan een kaartnummer en de naam van 

de speler. Daaronder staat de naam van het gespeelde personage, eventuele binnenspelse 

titels, de hoofdklasse, het niveau en de bijbehorende basisvaardigheden. 

 
Vervolgens is er ruimte voor de eventuele doodsoorzaak en het tijdstip van overlijden. 

 

Onderaan staat een tabel die alleen van toepassing is voor magie-gebruikers. Daarin wordt het 

gebruik van Magiepunten (Mp) bijgehouden. Voor elke periode wordt in het eerste vakje de 

beginscore ingevuld. Bij verbruik van Magiepunten schrijft de figurant de nieuwe waarde in 

het eerste vrije vakje, zodat steeds in het meest rechtse vakje het actueel bruikbare aantal 

magiepunten staat. 

 
Op de linkerbinnenzijde beginnen we met 

eventueel verworven nevenklassen, talenten, 

en vaardigheden. Daaronder is nog ruimte voor 

andere bijzonderheden. 

 

Wanneer een personage een leermeester voor 

een vaardigheid heeft gevonden wordt dit 

onder opleiding genoteerd. Je kan tegelijkertijd 

één academische en één praktische vaardigheid 

leren. 

 

Wanneer een personage zich aansluit of juist 

afkeert van een bepaald geloof, wordt dit 

genoteerd met dag en tijd van toetreding en/of 

afzweren ervan. Voor priesters en bestaande 

personages wordt dit vooraf door de 

spelleiding ingevuld. 
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LET OP!  Dit aansluiten en afzweren is slechts twéémaal mogelijk. Daarna is een 

personage voorgoed verstoten door de goden. 

 

De rechterbinnenzijde bevat een algemene tabel 

voor ziektes en genezingen en andere tijdgebonden 

effecten zoals spreuken met een bepaalde tijdsduur. 

Figuranten krijgen te horen wat zij naast  dag en tijd, 

dienen in te vullen. 

 

Onder ‘Trofeeën’ worden allerlei zaken verstaan die 

binnenspels fysiek aanwezig zouden moeten zijn, 

maar dat om technische redenen nìet zijn. Neem 

enige realiteitszin in acht: een ‘afgehouwen 

orkenhoofd’ mee dragen lukt nog wel, maar ‘ drie 

ogerlijken’ meesjouwen is echt onmogelijk. 

 

Een figurant kan een aantekening maken bij 

'Spelsuggesties'. Mogelijke spelsuggesties zijn b.v. 

minder fanatiek of hard slaan, proberen buitenspelse 

opmerkingen te vermijden, etc. Bij het noteren van een  tweede spelsuggestie wil het 

spellokaal graag even met je overleggen over jouw vorm van spel en in hoeverre dat botst met 

de ideeën en regels van Arcana. 

 
Op de achterkant van het boekje worden tenslotte alle Beschermingspunten (Bp), Trefpunten 

(Tp) en Levenspunten (Lp) bijgehouden. De aanduiding voor de locaties zijn vergezeld van 

een plaatje dat het lichaamsdeel aangeeft vanuit het standpunt van de figurant. De tekst geeft 

het lichaamsdeel aan vanuit het standpunt van de houder. 

 

Ook in deze tabellen geeft het eerste vakje de beginscore weer. Invullen vindt op dezelfde 

wijze plaats als bij Magiepunten. 

 

Als je je helm niet draagt worden treffers op de romp meteen daar afgeschreven. Als je je 

helm wèl draagt worden treffers eerst van de helm afgeschreven. Ook al staat de helm apart 

genoteerd het hoofd is en blijft géén 

locatie. Spreuken die op alle locaties 

werken (b.v. Huid van Staal) geven dus 

geen effect op de helm. 

 
LET OP!  Veranderingen in Trefpunten 

hebben altijd veranderingen in 

Levenspunten tot gevolg (zie 

pijlen op de personagekaart). 

 
Op de regel onder de Levenspunten wordt 

aangegeven wanneer deze voor het laatst 

zijn aangepast voor de ziektes, giffen en 

andere zaken aan de binnenzijde van de 

personage-kaart. Om fouten te 

voorkomen kun je hier zelf een oogje op 

houden en op een rustig moment vragen 

of een figurant de kaart wil bijwerken.  
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4 • Leven en dood 
 
Trefpunten en Levenspunten 
Elk personage begint het spel met een aantal Trefpunten, die gelokaliseerd zijn op romp, 

rechterarm, rechterbeen, linkerarm en linkerbeen, en een aantal niet-gelokaliseerde 

Levenspunten. De Trefpunten staan voor de gezondheid van een bepaald lichaamsdeel en de 

Levenspunten voor de algehele gezondheid. De beginscores van Tref- en Levenspunten zijn 

afhankelijk van de hoofdklasse en het niveau van het personage. 

LET OP!  Het hoofd heeft uit veiligheidsoverwegingen géén Trefpunten. 

 
Schade 
In de loop van het spel kan een personage op verschillende wijze schade oplopen, 

bijvoorbeeld door een klap met een wapen, door vergif, door een magische spreuk enz. De 

schade is dan als volgt: 

 wapen: 1 Tp op geraakte locatie plus 1 Lp 

 pijl: 2 Tp op geraakte locatie plus 2 Lp 

 gif: x Lp/uur (afhankelijk van de sterkte van het gif) 

 vuurbal: x Tp/locatie plus 5x Lp (afhankelijk van de kracht van de spreuk) 

 'spook': x Lp (afhankelijk van de griezeligheid van het 'spook') 

 
Effecten van schade 
Bij geringe schade is er geen effect, maar er zijn wel serieuze gevolgen wanneer Tref- of 

Levenspunten tot nul zijn teruggebracht: 

 Lp=0: het personage is dood 

 Tp (romp)=0: het personage is dood 

 Tp (arm)=0: de arm is uitgeschakeld en onbruikbaar. 

 Tp (been)=0: het been is uitgeschakeld en onbruikbaar. 

 
LET OP!  Een arm of been op 0 is onbruikbaar maar is er niet afgeslagen. Een 

onbruikbare arm kan geen wapen vasthouden, op een onbruikbaar been 

kun je niet staan.  

 
Ziektes 
In de spelwereld van Arcana komen diverse ziektes voor. Een belangrijk onderscheid is die 

tussen natuurlijke (bv de pest) en onnatuurlijke ziektes (bv rottingsziekte). Ziektes worden 

aangetekend op de personagekaart. Het effect wordt er dan ook bijgeschreven. Veelal zal dit 

het verlies van een aantal TP of LP per uur zijn, om het voortschrijden van de ziekte aan te 

geven. Speel dat ook uit, je voelt je zieker, zwakker, je staat slap op je benen, etc. Als je weet 

dat je een ziekte hebt, laat dan elk uur op een rustig moment je personagekaart door een 

figurant bijwerken. Na gevechtssituaties is het bijwerken voor ziektes veel lastiger!  

 
Genezing 
Er zijn verschillende manieren om verwondingen en ziektes te genezen. Dit kan bijvoorbeeld 

door de vaardigheid Eerste Hulp, door spreuken en door magische drankjes, die alle op 

verschillende wijze Tref- en Levenspunten aanvullen. Deze handelingen dienen binnenspel te 

gebeuren en niet tijdens een tijdstop.  

LET OP!  Figuranten zien erop toe dat alle handelingen juist worden verricht en 

dat aan alle voorwaarden wordt voldaan (bijvoorbeeld een 

'Handoplegging' werkt alleen bij Gelovigen van hetzelfde geloof als de 

Priester in kwestie!). De figurant werkt daarna de personagekaart(en) bij.  
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5 • Vechten 
 

Wapens 
 
Met wapens kunnen personages (spelers en figuranten) elkaar schade berokkenen. Welke 

wapens een personage mag gebruiken staat in de omschrijving van zijn hoofd- en eventueel 

nevenklasse. 

 

Met uitzondering van bepaalde figuranten in monsterkostuum, die dan handschoenen of iets 

vergelijkbaars dragen, zijn wapens de énige toegelaten middelen waarmee onvrijwillig 

contact tussen deelnemers mag plaatsvinden. 

M.a.w. iemand in zijn nekvel grijpen mag niet, iemands kleren of wapen grijpen mag niet, 

iemand weg- of omduwen mag niet enz. 

 

In het algemeen kan voor het gebruik van wapens het volgende worden gesteld: 

 alle wapens, óók tweehandswapens, doen één punt schade; 

 pijlen negeren bepantsering, en doen twee punten schade; 

 tweehandswapens doen alleen schade indien tweehandig gebruikt; 

 schilden kunnen niet worden gebruikt in combinatie met tweehands-wapens; 

 wapens doen alleen schade indien er mee is uitgehaald, tikjes tellen niet.  

én: 

 Vecht theatraal;  Een slaghoek van 90 graden is een goed begin! 

 
Uitzonderlijke monsters en personages doen door extreme kracht (natuurlijk of magisch) méér 

schade dan normaal. Zij dienen dit steeds bij elke treffer duidelijk te roepen, bijvoorbeeld: 

"Twee!". Wanneer een aanval één punt schade doet, hoeft dit niet gemeld te worden. Een 

wapen kan nooit meer dan drie punten schade doen, ongeacht kracht, magie en wijding. 

 

Elke speler dient zelf tijdens een gevecht zijn ontvangen schade bij te houden en dit tijdens de 

tijdstop te laten noteren door figuranten of spelleiding. 

 

Er kunnen in het spel magische wapens en bepantsering meedoen, deze zijn steeds voorzien 

van een merksticker bij de keuringssticker. De eigenschappen van dergelijke voorwerpen 

kunnen verschillen, maar zijn altijd bekend bij spelleiding en bij figuranten (buitenspels). 

Soms zal bij een dergelijk wapen of bepantsering een briefje met extra informatie worden 

gedaan. Spelers moeten meestal zelf de effecten ontdekken. 

 

Een wapen of schild dat door een spreuk beschadigd is, wordt voorzien van een blauw of rood 

lint en mag, tot het is gerepareerd, niet worden gebruikt. 

 
 

Wapens: afmetingen en eigenschappen 
 

 Lengte 2-Hands Schade 

Dolk 20-45 N normaal 

Zwaard 50-110 N normaal 

Tweehandszwaard 115-150 J normaal 

Eénhandige bijl/hamer/knots/ 
knuppel/korte sikkel/korte staf 

50-85 N normaal 

Tweehandige bijl/hamer/knots/ 
knuppel/sikkel/staf 

90-130 J normaal 

Hellebaard, stafsikkel, lange staf 135-180 J normaal 
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Wapens (vervolg) Lengte 2-Hands Schade 

Boog & Pijl 
spanning max 26 

pond 
J 

twee schade 
negeert bepantsering 

Kruisboog & Pijl 
spanning max 40 

pond  
J 

twee schade 
negeert bepantsering 

Ploertendoder - N bewusteloos, tenzij….
1 

Wurgkoord - J dood! 
Noten: 

 in de kolom Lengte staat steeds de minimale en de maximale lengte van het gehele wapen 

 het gebruik van een vetgedrukt wapen is een vaardigheid 

 de cursief gedrukte wapens worden altijd door de spelleiding geleverd of in overleg met de spelleiding gemaakt 

 een knuppel is een ‘eind hout’, eventueel aan de ene kant wat dikker 

 een knots is vergelijkbaar met een knuppel, maar verzwaard met een metalen kop of flenzen (vgl. Eng. mace) 

 het lemmet van de sikkel en de stafsikkel heeft een maximale diameter van 20 cm 
1. een ploertendoder maakt alleen met een gerichte tik in de nek iemand bewusteloos. Een volledige helm (Bp 3) of magische  
 bepantsering doet het effect teniet 

 

Bepantsering 
 
De bepantsering die een personage mag dragen is afhankelijk van de hoofdklasse die hij heeft. 

Door pantser heb je, op die plekken waar je pantser draagt, gelokaliseerde Beschermings-

punten (Bp), die veel schade in Trefpunten (en daarmee ook Levenspunten) kunnen 

voorkomen. Schade wordt eerst afgetrokken van de Beschermingspunten en pas als deze op 

nul staan wordt de rest van de schade van de Trefpunten afgetrokken. 

 

Bijna alle wapens beschadigen eerst pantser en dan pas jou. Er zijn enkele uitzonderingen, 

bijvoorbeeld pijlen en enkele spreuken. 

 
Bepantsering 

Beschermingpunten Type Gesimuleerd door 

Bp 1  bont  (namaak-)bont 
  soepel leer  soepel (namaak-)leer 
  gewatteerd 

 touwmaliën 

 stevig gewatteerde kleding 

 toneelmaliën of geverfde trui 

Bp2  stug leer  stug leer of vinyl 
  hout  gestructureerde kampeermat met stugge 

ondergrond 
  genageld leer  studs op ondergrond van (kunst-)leer 

1
 

  ringmaliën  ringen op ondergrond van (kunst-)leer of stof 
2
 

  plaatmaliën  plaatjes metaal of kunststof op ondergrond 
van (kunst-)leer of stof 

3
 

Bp 3  kettingmaliën  ineengesloten ringen 
4
 

  schubbenpantser/ 
lamellenpantser 

 overlappende plaatjes metaal of kunststof 

  plaatharnas  metalen of kunststof platen van gewricht 
tot gewricht 

Noten: 
1. De onderlinge afstand tussen de studs mag niet meer dan de doorsnede van de studs bedragen. 
2. De maximale diameter van de ringen is 2,5 cm en de onderlinge afstand tussen de ringen mag niet meer dan de diameter van  
 deze ringen bedragen. 
3. De onderlinge afstand tussen de plaatjes mag niet meer dan 2,5 cm bedragen. Eventueel kunnen de plaatjes tussen twee  
 lagen stof worden gestikt. 
4. De maximale diameter van de ringen is 2,5 cm. 

 
Soms kan er ook nog sprake zijn van Magische Beschermingspunten (Magie-Bp), die dan 

voorafgaan aan normale Beschermingspunten wanneer schade wordt afgetrokken. 

 

Om op een bepaalde locatie Beschermingspunten te krijgen moet ongeveer driekwart van die 

locatie zijn bedekt met bepantsering. Wanneer dit minder is, zullen er ook minder Bp worden 
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toegekend. Dit betekent b.v. dat de romp zowel aan voor- als achterkant met bepantsering 

moet zijn bedekt om het volledig aantal Bp te krijgen. Ook wanneer de bepantsering op 

andere wijze niet aan de criteria voldoet zal ook weer het aantal Bp worden beperkt. 

Bepantsering is niet cumulatief: het sterkste type bepantsering is van toepassing. 

 

Als je een helm draagt tellen die Bp mee bij de bescherming van de romp. De bescherming 

van een helm telt, net als bij alle pantser, alleen als die wordt gedragen: 

 “leren” helm:   1 Bp 

 “metalen” helm:  2 Bp 

 maliën kap, 

gesloten “metalen” helm: 3 Bp 

 

De maximale bescherming van de helm, is gelijk aan die van de normale bepantsering. Dus 

een krijger mag een helm van 3 Bp dragen, het hoofddeksel van een tovenaar zal geen 

bescherming bieden. 

 
Schilden 
 
Vrijwel alle basisklassen, uitgezonderd bijvoorbeeld de Tovenaar, mogen gebruik maken van 

een schild. Een schild is bedoeld om passief slagen mee op te vangen en kan nooit schade 

veroorzaken. Een schild heeft binnenspel niet te lijden onder opgevangen slagen, maar kan 

wel door bepaalde spreuken onbruikbaar worden gemaakt. Het schild wordt dan voorzien van 

een blauw of rood lint, die pas na reparatie verwijderd wordt. 

 

De maximale afmeting (van hoek tot hoek òf diameter) van een schild is 80 cm, inclusief 

beschermingsrand. 

 

Het minimale gewicht van een schild (in gram) is gelijk aan: 

de grootste afmeting (in cm) vermenigvuldigd met de grootste afmeting die daar loodrecht 

opstaat (in cm), vermenigvuldigd met 0,5. 

 

VOORBEELD: een rond schild van 80 cm doorsnede moet dus minimaal  

 80 x 80 x 0,5 = 3200 gram wegen. 
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6 • Magie 
 

Klassen, magiepunten en spreuken 
 
Priesters, tovenaars en sommige avonturiers beschikken over magisch potentieel, uitgedrukt 

in magiepunten. Priesters en avonturiers die een priesteropleiding begonnen zijn, ontlenen 

hun magische krachten aan hun geloof en vroomheid. Tovenaars en avonturiers die zich in de 

magie verdiepen, putten hun kracht uit kennis en concentratie. In beide gevallen neemt het 

magische vermogen toe met ervaring. In speltechnische termen: hoe hoger het niveau van het 

personage hoe meer magiepunten hij heeft en hoe complexer de spreuken zijn die hij kan 

gebruiken. 

 

De complexiteit van een spreuk wordt uitgedrukt in het niveau van de spreuk, dat direct 

verbonden is met het aantal benodigde magiepunten en het vereiste niveau van de magie-

gebruiker. Een Priester, Tovenaar of Avonturier kan alleen spreuken gebruiken van zijn eigen 

niveau of lager.  

 

Spreuken kosten bijna altijd een aantal magiepunten dat gelijk is aan hun niveau, maar er zijn 

enkele uitzonderingen. Zo bestaan er onder andere variabele spreuken zoals bijvoorbeeld de 

Vuurbal, waarbij je de kracht van de spreuk kunt variëren door het aantal gebruikte 

magiepunten aan te passen.  

LET OP!  De kracht van een spreuk mag nooit hoger mag zijn dan het niveau  van 

de Priester, Tovenaar of Avonturier. 

 

Spreuken en spreukenbladen 
Een Priester, Tovenaar of Avonturier kan alleen die spreuken gebruiken die hij heeft 

bestudeerd en geleerd. Hij moet beschikken over het spreukenblad, dat is gepersonaliseerd 

met een unieke handtekening of symbool en dat zich in zijn spreukenboek bevindt. Het 

spreukenboek is alleen door de eigenaar zelf te lezen. De inhoud is dus niet door anderen te 

beoordelen (voor bv. kopiëren, het tellen van het aantal spreuken of beoordeling van de 

legaliteit van spreuken) tenzij de eigenaar uitleg wil geven. 

LET OP!  Een spreukenboek is binnenspels niet te stelen. 

 
Het spreukenblad is in vormgeving uniek voor elk van de basisklassen en bestaat uit 

binnenspelse en speltechnische informatie. De binnenspelse informatie staat op de voorkant 

en omvat o.a. de titel, de benodigde componenten, handeling en incantatie, het beoogde effect 

en of de spreuk een geheim van een gilde of geloof is. De speltechnische informatie staat op 

de achterkant en omvat het niveau van de spreuk, het aantal benodigde magiepunten en het 

daadwerkelijke effect. De personalisatie is deels binnenspels, een handtekening of symbool, 

en deels buitenspel, het spelersnummer. 

 
Nieuwe spreuken 
Priesters, Tovenaars en Avonturiers zullen meestal nieuwe spreuken verkrijgen doordat zij 

van vakbroeders met meer ervaring een spreuk kunnen leren. Tovenaars en toverende 

Avonturiers moeten met behulp van een bepaalde spreuk (Zeroc's Multiplicator) een 

wereldlijk spreukenblad leren en kopiëren. Priesters en ingezegende Avonturiers kunnen een 

goddelijke spreuk leren en kopiëren door middel van de spreuk Meditatie. 

 

In beide gevallen moet de eigenaar van het spreukenblad assisteren bij het overschrijven. Dit 

kan men alleen voor zichzelf doen. Je kan dus niet voor een ander of voor de handel spreuken 
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kopiëren! Spreuken zijn alleen te kopiëren op een eerder onbeschreven vel Magisch 

Perkament. 

 

Het doen van een spreuk 
Een spreuk is begonnen wanneer de eerste 'onomkeerbare' handeling is verricht, bijvoorbeeld 

het strooien van zout, het aansteken van een kaars, het zeggen van het eerste woord van de 

incantatie. Op dat moment zijn de magiepunten dus ook al besteed en moeten die hoe dan ook 

op de personagekaart worden afgestreept. De spreuk heeft echter pas effect wanneer de 

incantatie en alle omschreven handelingen op de juiste wijze zijn uitgevoerd en voltooid. Als 

een noodzakelijk effect niet afgaat (door bijv. technisch defect) dan is de spreuk wel 

geprobeerd, maar mislukt. De Mp zijn daarbij WEL verbruikt. 

LET OP!  Er mogen geen 'gespannen bogen' rondlopen: men mag niet een spreuk 

bij het op één na laatste woord afbreken en vervolgens rondlopen tot een 

geschikt moment om de spreuk met één woord af te laten gaan. Alle 

spreuken moeten binnen hooguit één minuut worden voltooid. 

 
De spreuken die voornamelijk in een gevechtssituatie worden gebruikt, hebben op het eind 

van de incantatie één of twee sleutelwoorden, die luid en duidelijk moeten worden 

uitgeroepen, zodat iedereen weet wat er moet gebeuren. 

VOORBEELD: een Tovenaar richt zijn staf en zegt "Sterke verkorting van levensduur, 

sterf door deze straal van VUUR - KRACHT TWEE!" terwijl er een 

vlam uit zijn staf schiet, en de figurant die de betreffende oger speelt 

weet dat hij ernstig verschroeid is. 

 
Het uitspelen van een effect 
Hieronder vind je een tabel met spreuken die je vaak in een gevechtssituatie kunt 

tegenkomen. Bekijk dit overzicht goed. Als iedereen goed reageert op het uitspreken van een 

spreuk maakt dat de magie echter, én het spel leuker. Doe dat dus en vraag geen onnodige, 

buitenspelse vragen over het effect van een spreuk.  

 

 
Herkenningslijst voor gangbare gevechtsspreuken 

Schade / verwonding: 

1 *Kracht! 
Gooit knipperend balletje naar je en 
raakt je op romp of lidmaat 

Op romp: 1 Tp op elke lokatie 
Op lidmaat: uitgeschakeld 

1 *Bliksemschicht(X)! Wijst met flitsende toverstaf X Tp/locatie, Bp tellen niet 

2 Straal van Vuur (X)! Wijst met vlammende staf  X Tp/locatie voor iedereen binnen straal van 2m 

3 Zee van vuur (X)! Wijst met vlammende staf  X TP/locatie voor iedereen binnen straal van 5m 

Bescherming verwijderen: 

1 *Weerkaatsing! Richt met 2 handen spiegeltje op je Jij krijgt de schade, Bp tellen niet 

2 Negatie! Werpt blauwe vloeistof naar je Je magische en normale Bp tellen tijdelijk niet 

2 *Schild breken! Slaat met wapen op schild Je schild breekt in stukken 

3 *Pantser verdwijn! Werpt nat, geel zout naar je Je gewone bepantsering is kapot 

3 Jeuken! Werpt blauw zout naar je Jeuk, doe je pantser uit en krab! 

3 Pijn! Werpt blauw en geel zout naar je Je pantser doet pijn, doe het uit 

Wapen vernietigen 

2 Verbogen! 
Houdt strook metaal met blauw lint 
vast 

Je wapen is verbogen en onbruikbaar 

3 Verbogen! Gooit groen zout over groen lint Je wapen is verbogen en onbruikbaar 

3 *Verhit ik uw wapen! 
Heeft blauwe kaars en gooit blauw 
zout 

Je wapen wordt heet, laat het vallen 

Laten wegrennen: 

1 Achteruit! Fluit twee keer Doe twee grote stappen achteruit 

2 Areeuh Taraheut! Drinkt bloed Ren 20m weg, je bent bang! 
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2 Grote dorst! 
Reflecteert met bloederig spiegeltje 
zonlicht op je 

Je kunt niet vechten of toveren tot je een glas 
drinken gedronken hebt 

2 Boom Raakt je aan met lenteblad 
Je kunt niet vechten of toveren totdat je geplast 
hebt 

3 Toorn vd Generaal! Drinkt bloed & heft 2-koppige bijl Groep rent 20m weg, jullie zijn bang 

Op de plaats vastzetten: 

1 Vastnagelen! Gooit spijkers naar je voeten Je voeten zijn 5 min vastgespijkerd 

1 Verstrengel Gooit kleiklomp aan lint naar je Je voeten zijn 5 min vastgestrengeld 

2 *Bevries! Wijst met dampende toverstaf  Binnen straal van 2m 5min bevroren 

2 Gelijmd! Gooit potje lijm naar je voeten Je voeten zijn 5 min vastgelijmd 

3 *Verstenen! Gooit kleiklompje naar je Je bent 5 min versteend & onkwetsbaar 

3 *Verlamd! 
Raakt je met zwaard op romp of 
lidmaat 

Op romp: je bent geheel verlamd 
Op lidmaat: lidmaat verlamd 

Aandachtsverslappend / wilsondermijnend: 

1 Lach u rot! Vertelt je een leuke grap o.i.d. Je hebt een 10 min durende lachbui 

1 *Slapen! Sprenkelt met roos water op je Je slaapt 5 min, als je niet eerder gewekt wordt 

1 *Ter Plekke Staan! Zwaait met munt aan koord 
Blijf staan tot je verstoord wordt of slingeren 
ophoud 

2 *Geschenk aan u Geeft je zonnebloem  
Neem bloem aan & wees 5 min geboeid, alleen 
geweld kan je verstoren 

2 Drinken! Biedt alcoholische consumptie aan 
Drink en wees 2 uur heel aardig, tenzij 
geheelonthouder (binnenspels!) 

3 *Allen staan! Zwaait met twee munten in linten 
Groep binnen 2m straal blijft staan & kijkt totdat 
ze ruw verstoord worden 

3 Stomdronken! Wijst je aan met drank in handen 30 min stomdronken 

Teleportatie / onzichtbaar: 

2 … 
Loopt met wierrookkegeltje op 
spiegeltje 

Negeer, hij/zij is onzichtbaar 

2 … Loopt met zwarte kaars Negeer, hij/zij is onzichtbaar 

2 Teleporteer! 
Loopt met rood lint naar knipperende 
dobbelsteen 

Negeer tot hij/zij dobbelsteen bereikt en lint laat 
zakken 

Magische barrière: 

2 Fysieke Barrière! 
Staat achter tovertouw met kaars en 
wapen op grond 

Fysieke voorwerpen en wezens kunnen het 
touw niet passeren 

2 Magische Grens! 
Staat achter tovertouw met kaars & 
knipperend balletje op de grond 

Magie kan het touw niet passeren 

NB: - met een * gemarkeerde spreuken wijken af van de andere spreuken onder dat kopje 
       - eerste kolom is niveau van de spreuk. Hoe lager het niveau, hoe vaker je ‘m tegen zal komen 

 
 
Boekrollen 
Boekrollen zijn binnenspelse perkamenten (dus steelbaar!) waarop een soort instant-spreuk 

staat en kunnen alleen worden gelezen door Tovenaars en sommige Avonturiers. Zij kunnen 

een boekrol éénmalig hardop voorlezen, zodat de betreffende spreuk afgaat. Dit kost hen 

slechts één magiepunt, maar de boekrol wordt hierbij vernietigd. Tovenaars of Avonturiers 

met de vaardigheid Componentenleer kunnen de boekrol in combinatie met Zeroc's 

Multiplicator omzetten in een regulier spreukenblad. Ook hierbij wordt de boekrol vernietigd. 

 
Gebedsrollen 
Gebedsrollen zijn binnenspelse perkamenten (dus steelbaar!) waarop een soort instant-spreuk 

staat en kunnen alleen worden gelezen door Priesters en sommige Avonturiers van hetzelfde 

geloof. Zij kunnen een gebedsrol éénmalig hardop voorlezen, zodat de betreffende spreuk 

afgaat. Dit kost hen slechts één magiepunt, maar de gebedsrol wordt hierbij vernietigd. 

Priesters of Avonturiers met de vaardigheid Componentenleer kunnen de gebedsrol in 

combinatie met Meditatie omzetten in een regulier spreukenblad. Ook hierbij wordt de 

gebedsrol vernietigd. 
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Recepten 
Recepten zijn binnenspelse perkamenten en ze kunnen gestolen, verhandeld en 

overgeschreven worden. Recepten zijn te kopiëren op een eerder onbeschreven en intact vel 

Perkament (dit hoeft geen Magisch Perkament te zijn). Een recept heeft een standaard 

vormgeving en bestaat uit binnenspelse en speltechnische informatie. De binnenspelse 

informatie omvat o.a. de titel, de benodigde componenten, handelingen en het beoogde effect. 

Sommige recepten bevatten gilde-geheimen. De speltechnische informatie bevat o.a. over 

welke vaardigheid je moet beschikken om het uit te kunnen voeren. Alleen als je over de 

betreffende vaardigheid beschikt kun je het recept ook kopiëren. 

 
Componenten 
Voor vrijwel alle spreuken zijn componenten nodig. Componenten kunnen beschouwd 

worden als de materiële ingrediënten van een spreuk. Sommige componenten zijn 

vergankelijk en worden door de magie verbruikt, deze moeten buitenspels bij de dichtst-

bijzijnde figurant worden ingeleverd. Andere zijn blijvend en kunnen door de speler telkens 

opnieuw worden gebruikt. Alle componenten worden altijd door de spelleiding geleverd. 

Sommige componenten zijn zelf ook magisch (bijvoorbeeld Magisch Perkament), andere zijn 

normale, alledaagse spullen (zoals gewoon perkament).  

 
Kritieke massa 
Wanneer een personage (speler òf figurant) 25 of meer magische voorwerpen, d.w.z. 

magische componenten èn andere magische zaken, bij zich draagt, ontstaat er een kleine 

magische explosie, waarbij alle magische voorwerpen worden vernietigd en het personage 1 

Tp per locatie en 5 Lp schade oploopt. Normale bepantsering geldt niet bij deze schade en alle 

tijdelijke magie (beschermingsspreuken e.d.) wordt direct opgeheven. 

 
Amuletten 
Amuletten zijn bijzondere magische voorwerpen, die altijd bestaan uit een metaalkleurig 

hanger, met aan de ene zijde een cryptische aanwijzing voor het effect en aan de andere kant 

een andere, vaak irrelevante afbeelding. Amuletten dienen zichtbaar gedragen te worden. 

Sommige amuletten beschermen de drager, sommige hebben invloed op anderen en een 

enkele heeft een totaal afwijkend effect. Bij elk amulet hoort een BUITENSPELS kaartje met 

uitleg, binnenspels zul je zelf moeten uitzoeken wat een amulet doet. 
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7 • Veiligheid 
 

Algemeen 
 
De spelleiding probeert de veiligheid van alle deelnemers te waarborgen door te zorgen voor 

veilig materiaal en een veilig spelterrein en erop toe te zien dat er deelnemers zijn met artsen- 

of EHBO-diploma, die bij eventuele ongevallen kunnen bijstaan. 

 

Veilig gedrag 
 
De belangrijkste bijdrage aan veiligheid wordt echter geleverd door de deelnemers zelf die op 

een verantwoorde manier met elkaar en het materiaal omgaan. De hoofdregels zijn hierbij: 

 gebruik alleen goedgekeurd materiaal 

 steek nooit met een wapen, maar sla ermee 

 sla niet te hard 

 sla nooit naar het hoofd 

 vermijd (vooral in gevechten) gevaarlijke plaatsen met prikkeldraad, afgronden, 

greppels, enz. 

 
LET OP!  Deze regels zijn zéér belangrijk. Daarom zal een figurant je er op aan spreken als je 

je onveilig gedraagt. De spelsuggesties die hij je daarbij geeft tekent hij ook aan op 

je personagekaart.  Als een tweede spelsuggestie aan je wordt gegeven wil het 

spellokaal graag even met je overleggen over jouw vorm van spel en in hoeverre 

dat botst met de ideeën en regels van Arcana. 

 

Materiaal 
 
Om de kans op ongelukken te verkleinen, moeten alle wapens, schilden en bepantsering van 

de live worden gekeurd op afmetingen en veiligheid. Dit geldt voor materiaal van spelers, 

figuranten èn spelleiding. Ook voorwerpen die bij een andere live zijn goedgekeurd en 

commercieel geproduceerde voorwerpen worden niet per definitie geaccepteerd en moeten 

(opnieuw) worden gekeurd. Goedgekeurde voorwerpen worden voorzien van een stickertje. 

Dit stickertje verschilt steeds per live. 

 

Afgekeurd materiaal wordt door de spelleiding gedurende de live ingenomen. Een speler dient 

zelf voor een bruikbare vervanging te zorgen. Wanneer dat niet lukt zal de speler het zonder 

moeten doen. De spelleiding kan gevaarlijke wapens etc. niet goedkeuren, alleen omdat er 

geen vervanging voorhanden is. Na afloop van de live krijgt de eigenaar zijn eigendom 

uiteraard terug. 

Sommige wapens mogen alleen door de spelleiding worden geleverd en voor spelers of 

figuranten heeft het dan ook geen zin zelf deze wapens mee te nemen. In alle gevallen betreft 

het hier wapens die alleen door figuranten of spelers met een bepaalde vaardigheid kunnen 

worden gebruikt.  

 

LET OP!  Niet alle kant-en-klare wapens zoals te koop bij verscheidene latex 

wapenhandelaren zijn volgens onze normen veilig! Zelfs wapens gekocht bij 

professionele buitenlandse bedrijven zijn naar onze maatstaven vaak te hard, let 

hier op als je bij hen een wapen koopt. Vaak kunnen wapens op verzoek met 

zachtere materialen worden gemaakt. Vraag bij twijfel advies bij Arcana! 
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Handwapens 
Handwapens zijn die wapens waarmee een tegenstander geslagen wordt: 

Elk handwapen dat in het spel wordt gebruikt, moet zijn goedgekeurd. Enkele van de redenen 

waarom een handwapen kan worden afgekeurd: 

 kern zwiept of is te breekbaar 

 kern of steun werkt zich door schuimrubber (punt of zijkant) 

 schuimrubber zit niet stevig aan kern of steun gelijmd 

 te weinig schuimrubber op gevest of knop 

 te dun schuimrubber op schacht van knots, bijl etc. 

 het wapen is te zwaar 

 het wapen is te hard 

 uitstekende, harde versiering b.v. 'edelstenen' 

 
Afstandswapens 
Afstandswapens zijn die wapens die naar een tegenstander worden geschoten of gegooid. 

Deze wapens werden meestal door de spelleiding geleverd, maar (kruis)bogen en pijlen 

mogen wel door spelers meegenomen worden. Als je zelf een boog meeneemt kun je geen 

pijlen van Arcana lenen. 

LET OP!  Pijlen van onbekende merken of eigen fabrikaat worden alleen gekeurd als er een 

opengewerkt exemplaar wordt meegenomen! Pijlen van Arrowcaster, 

Drachensmiede of De Wapensmidse worden, indien niet beschadigd, goedgekeurd. 

LET OP!  Arcana gebruikt géén werpwapens zoals dolken of sterren, ook niet als deze van 

zacht materiaal gemaakt zijn.  

 
Bepantsering 
Wanneer een speler echte (metalen) plaat- of schubbenbepantsering draagt moeten de randen 

van platen of plaatjes zijn afgerond. Scherpe randen of punten kunnen gevaarlijk zijn voor de 

drager en kunnen een wapen beschadigen. 

 
Schilden 
Een schild is géén wapen. Aanvallen worden er mee opgevangen, maar je mag niet afzetten, 

slaan of inkomen met het schild. Het is géén onderdeel van het verdere harnas. Elk schild dat 

in het spel wordt gebruikt, moet zijn goedgekeurd. Enkele redenen waarom een schild kan 

worden afgekeurd: 

 harde rand of uitsteeksels 

 ondeugdelijke handgreep of bevestiging daarvan 

 het schild is te licht 

 
LET OP! Een handwapen kan ook op een zachte rand kapot worden geslagen. Wanneer de 

eigenaar van het schild normaal slagen opvangt, is dergelijke schade altijd te wijten 

aan te hard slaan. 

 
Reële beschadigingen 
Wanneer een wapen, een schild of bepantsering echt beschadigd raakt (i.t.t. een binnenspel 

beschadiging), bijvoorbeeld als de kern door het schuim heen steekt, moet in alle gevallen een 

figurant of de spelleiding hiervan op de hoogte worden gesteld. Deze moet beoordelen of er 

verder kan worden gespeeld met het voorwerp, of dat een herkeuring noodzakelijk is. In het 

tweede geval wordt het voorwerp ingeleverd bij de spelleiding, die het aan een herkeuring 

door een bevoegd persoon onderwerpt. 


