Herstellung von magischen Gegenständen
Magische Gegenstände bestehen grundsätzlich aus zwei Komponenten: Zum einen die Basis (z.B. Schwert, Helm, Gürtel) und zum anderen Edelsteine, die die magischen Eigenschaften beherbergen. Der Maximalwert der Basis bestimmt, wie viele Eigenschaften aufgenommen werden können, bzw. wie stark diese sein können. 
Ein Schwert +2 könnte so z.B. wie auch schon vorher insgesamt einen Maximalwert von +2 aufnehmen, wobei +1 von einem Verbesserungsbonus von +1 eingenommen sein müssten. 

Eine Basis lässt sich in ihrer Aufnahmekapazität nicht mehr verändern. Das Schwert +2 würde immer ein Schwert +2 bleiben. Die Steine hingegen sind austauschbar. Wären in dem Schwert z.B. zusätzlich zu dem Verbesserungsbonus von +1 noch ein Schutzbonus auf die RK von +1 vorhanden, könnte der Spieler beschließen, beide Steine durch einen zu ersetzen, der einen Verbesserungsbonus von +2 gewähren würde. Würde er dann in den Besitz eines Schwertes mit einem Maximalwert von +3 gelangen, können er sowohl den Stein mit dem Verbesserungsbonus +2 als auch den Stein des Schutzes +1 einsetzen, um die Waffe voll auszulasten.
Vorteil dieser Regelung ist, dass Spieler weniger auf den SL angewiesen sind, was die Macht ihrer Ausrüstung und vor allem deren Spezifikationen betrifft und sie ihren Charakter weitaus effizienter ihren Bedürfnissen anpassen können, sowie situationsbedingt flexibler agieren können. 
Ein Ausrüstungsgegenstand, der vllt. den ein oder anderen interessanten Effekt innehält, müsste nicht vollständig aufgegeben werden, wenn ein mächtigerer Gegenstand gefunden würde. Gerade bei untypischen Effekten, die nicht käuflich sind, kann der Spieler immer noch darüber verfügen.
Wie schon erwähnt, benötigt die Basis einen bestimmten Maximalwert, um Effekte aufnehmen zu können. Solange kein magischer Effekt auf der Waffe liegt, ist diese auch nicht magisch. Der Maximalwert der Basis wird bei der Anfertigung der Waffe festgelegt und entspricht einem bestimmten SG zur Anfertigung (s. Tabelle 1). 
Tabelle 1
	SG
	Ausführung
	Max.Wert
	Anfertigungsdauer

	15
	Behelfsmäßig
	Nicht magisch
	SG+10:Fäh in Stunden

	20
	Durchschnittlich
	Nicht magisch
	SG+10:Fäh in Stunden

	25
	Hervorhebenswert
	Nicht magisch
	SG+10:Fäh in Stunden

	30
	Ideal
	+1
	SG+10:Fäh in Stunden

	35
	Tadellos
	+2
	SG+10:Fäh in Tagen

	40
	Meisterlich
	+3
	SG+10:Fäh in Tagen

	45
	Phantastisch
	+4
	SG+10:Fäh in Tagen

	50
	Vollendet
	+5
	SG+10:Fäh in Tagen

	55
	Unübertrefflich
	+6
	SG+10:Fäh in Wochen

	60
	Unvergleichlich
	+7
	SG+10:Fäh in Wochen

	65
	Unerreicht
	+8
	SG+10:Fäh in Wochen

	70
	Episch
	+9
	SG+10:Fäh in Wochen

	80
	Sagenhaft
	+10
	SG+10:Fäh in Wochen

	90
	Legendär
	+11
	SG+10:Fäh in Monaten

	100
	Mystisch
	+12
	SG+10:Fäh in Monaten

	---
	Göttlich 
	+13
	---

	---
	Göttlich
	+14
	---

	---
	Göttlich
	+15
	---


Steine in den Ausrüstungsgegenständen zu befestigen erfordert keinen SG und dauert eine Runde pro Stein. Sind alle gewünschten Steine in dem Gegenstand befestigt, müssen sie durch ein kurzes Gebet (10min) an die jeweilige Schutzgottheit des Charakters oder – falls es keine gibt – an eine andere Gottheit (30min) aktiviert werden. Die Steine herauszunehmen erfordert das gleiche Ritual und die gleiche Dauer.
Es soll natürlich nicht möglich sein, Steine beliebig einzusetzen. Einen Verbesserungsbonus auf Angriffs- und Schadenswürfe darf beispielsweise nicht durch einen Gürtel hervorgebracht werden… 

Nur Ausrüstungsgegenstände, die am Körper getragen werden müssen („Slots“) können Steine aufnehmen. Andere magische Gegenstände wie Zepter, unendliche Wasserschläuche etc. werden wie gewohnt behandelt.

Das Tragen von magischen Gegenständen
Wie gehabt existieren 14 „Slots“ (für gewöhnlich 1.Kopfbedeckung, 2.Halsschmuck, 3.Umhang, 4.Schulterpanzerung, 5.Armschoner, 6.Handschuhe, 7.-10.Ringe, 11.Linke Hand, 12.Rechte Hand, 13.Rüstung, 14.Schuhwerk), die im Normalfall jeweils einen magischen Wert von +10 nicht überschreiten dürfen, was dem Spieler insgesamt +140 magische Bonuspunkte als Maximum einbringt. 

Schwächere Charaktere sollten aber deutlich weniger magische Unterstützung erhalten als hochstufige Charaktere, auch wenn sie irgendwie an wertvolle Ausrüstung gelangt sind.

Wie hoch das Maximum an magischem Wert für die jeweilige Stufe ist erklärt folgende Tabelle:

	Stufe
	Maximum

	1
	5 + HAM*

	2
	10 + HAM

	3
	15 + HAM

	4
	20 + HAM

	5
	30 + HAM

	6
	35 + HAM

	7
	40 + HAM

	8
	50 + HAM

	9
	55 + HAM

	10
	60 + HAM

	11
	70 + HAM

	12
	80 + HAM

	13
	90 + HAM

	14
	100 + HAM

	15
	110 + HAM

	16
	120 + HAM

	17
	130 + HAM

	18
	140 + HAM

	19
	150 + HAM

	20
	160 + HAM


*HAM= Hauptattributsmodifikator= Der natürliche Modifikator auf das Attribut, dass für die Klasse des Charakters die wesentlichste ist. Kommen dafür mehrere in Frage, muss der Spieler einmalig bei der Charaktererstellung darüber entscheiden.
