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AMBIENTE

1.) Spielatmosphire; bezeichnet
die Stimmigkeit und Harmonie des
dargestellten Szenarios;

2.) Dekoration und Dekorations-
teile, die der Herstellung einer be-
stimmten Spielatmosphire dienen.

AMBIENTE-CON

Ein AN\ Con, bei dem die N SL ver-
sucht, das Erlebnis der Fantasywelt
in den Vordergrund zu stellen. Das
A Ambiente ist Zweck des AN Cony,
und es gibt wenig oder gar keinen

A Plot.

ALCHIMIEPUNKTE

Einheit fiir die metaphysische Ener-
gie eines Charakters (mit der Trénke
etc. hergestellt werden konnen)

AP
Abk. fir AN Alchimiepunkte

ARCADIUS
Eine parallele A\ Ebene; die Feenwelt

ARTEFAKT

Gegenstand, der mittels AN Zhau
oder A\ Credo besondere Eigen-
schaften erhalten hat. Die genauen
Details werden immer von der NS
vorgeschrieben.

ARTEFAKT,
GESCHRIEBEN

Gegenstand, der einem Thau-
Unkundigen das Wirken des
geschriebenen Spruches erméglicht.
Der Gegenstand wird durch die
Auslésung des gespeicherten Effek-

tes zerstort.

ARTEFAKT, ENTLADEN
Manche MNArtefakte benstigen auch
nach ihrer Herstellung Credo- oder
Thau-Energie, um ihre Wirkung
entfalten zu konnen. Ist die Energie
verbraucht/entladen, muss neue
zugefiihrt werden, ehe der Gegen-
stand wieder genutzt werden kann.

AURA, NEUTRALE
Aura eines ,normalen” Charakters,
die sich der Aura-Regelung entzieht

AURrA

Charakteristisches Energiefeld
eines Charakters oder eines Spiel-
gegenstandes

BARDE

1.) Musikant, Geschichtenerzihler
und Troubadour;

2.) Magiekundiger, der durch Lie-

der und Musikstiicke Zauber wirkt

CELESTIAL

Teil des Lichts, einer der Michte
der Ordnung; sich auf das Licht
beziehend; himmlisch

CHAOS

Sich selbst verschlingende, zersto-
rerische Kraft; auch Heimat der
Déidmonen

CHARAKTEREBENE

Die Empfindungen, Wahrnehmun-
gen und Kenntnisse der AN Charak-

tere in der Spielwelt; Gegensatz zu

A Spielerebene

CHARAKTERWISSEN

Das Wissen eines AN Charakters; ist
insbesondere vom AN Spielerwissen zu
trennen.

CHARAKTER

Eine fiktive Figur, die von einem
A Spieler verksrpert wird. Be-
stimmt der Spieler den AN Hinter-
grund des Charakters selbst, so
spricht man von einem AN Spieler-
charakter oder SC, bestimmt die
AN SL den Hintergrund, spricht
man von einem Nichtspieler-

charakter oder NNSC.

CHECK-IN

Einweisung der Spieler durch ANSL
und A\ Orga vor einem Con. Die
Besonderheiten des AN Charakters
werden mit der N SZ abgesprochen,
A Waffencheck findet statt. Finan-
zielles und Unterbringung werden
mit der AN Orga geklirt.

Con
Live-Rollenspiel-Veranstaltung
(von engl. ,Convention®)

o
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CP

Abk. fiir N Credopunkte

CREDO
Das Prinzip des Glaubens; Grund-
lage fiir das Wirken von Wundern

CREDOPUNKTE
Mafleinheit der Glaubenskraft eines
Charakters

DAimon

Spielgestalt aus den Ebenen des
Chaos; Diener des Chaos; iiberna-
tiirliches Wesen

DIEBEN

Diebereien (nicht mit Stehlen zu
verwechseln) sind die Aktionen,

in denen ein Charakter einem an-
deren Charakter etwas entwendet.
Gediebte Gegenstinde miissen der
A SL vom Diebenden sofort gemel-
det werden; das Diebesgut wird
nach dem A\ Con zuriickgegeben.

DOGMATIKER

Magier, die sich ausschlieflich
mit Spriichen einer Magieschule
beschiftigen

EBENE
Moglicher Ort des Spielgeschehens,

z. B. Dimonenebene, Feenwelt

EBENE, PARALLELE
Méglicher Ort des Spielgeschehens;
ein in den dufleren Abmessungen
mit der Priméren Ebene identischer
Ort mit unterschiedlichen Gegeben-
heiten

EBENE, PRIMARE
Moglicher Ort des Spielgeschehens;
das ,Hier und Jetzt“, die Realitit

EINLADUNGSCON

A Con, vor dem die ANSL gezielte
Einladungen nur an bestimmte
Spieler ausspricht

ENGEL
Spielgestalt aus den Celestialen
Ebenen; Diener des Lichts; Uber-

natiirliches Wesen
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EP

Abk. fiir AN Frfabrungspunkte

ERFAHRUNGSPUNKTE
Einheit fiir die Erfahrung eines
Charakters. Jeder Charakter hat
zu Beginn 60 Erfahrungspunkte
(EP). Pro iiberlebten Spieltag
auf einer Veranstaltung erhilt ein

Charakter 2 EP.

EsEL
Scherzform von NSL

EXPERIMENT
Alchimistisches AN Ritual

FAHIGKEIT
Lernbare, selbstwirksame Charak-
tereigenschaft; mit EP zu erwerben

FALLEN
Live-Rollenspiel-Fallen sind
meist durch einen Zettel sym-
bolisiert. Zuweilen gibt es auch
harmlose mechanische Vorrich-
tungen. Verletzungsgefahr ist zu
vermeiden.

FEE, FAE
Spielfigur aus der Parallelebene

A Arcadius; iibernatiirliches Wesen

FERTIGKEIT

Lernbare, aktiv einsetzbare
Charaktereigenschaft; mit EP zu
erwerben

FESSELN
Fesseln werden im Allgemeinen nur
angedeutet‘

Fokus

Gegenstand, der Magie fokussiert”
und damit einem Magieanwender
das Zaubern erleichtert oder erst
erméglicht; oft auch ein Gegen-
stand, an den ein Zauber gebunden
wurde

FumBLE
Englisch fiir AN Patzer

EFUHRTER
PIELERCHARAKTER
Gestalt im Spiel, die von einem
Spieler erdacht wurde, aber von
der SL eingesetzt wird. Auch:
Spieler, der eine solche Gestalt

darstellt.

GEHEIMGANGE

Von Veranstalter zu Veranstalter
unterschiedlich geregelt. Haufig mit
Tiichern verhangen und als , Wand”
kenntlich gemacht. Fiir den Kundi-
gen als normale , Tiir" nutzbar.

GriIST, GESPENST
Spielfigur aus der Parallelebene
Umbra; iibernatiirliches Wesen

GESINNUNG

Moral und ethisches Profil eines
Charakters; regeltechnisch nicht
von Bedeutung

GIFTE

LARP-Gifte miissen unschidlich
sein. Auf Allergien ist zu achten.
Am Besten wird einfach Wasser mit
Lebensmittelfarbe verwendet.

GSC

Abk. fiir AN Gefiihrter Spielercharakter

GEWANDUNG

Die Verkleidung, die ein Spieler als
bestimmter Charakter trigt; auch
dessen Ausriistung

HanDp-Out

Schriftliche Informationen der
ANSL, z. B. Informationen iiber den
A Hintergrund eines AN Charakters
oder Informationen, die nur ein

Spieler/Charakter erhalten soll.

HaNDLUNG
AN Plot

HEILER
Ein AN Charakter, der die Heilkunst
zu seinen AN Fertigkeiten zihlt.

HINTERGRUND

Die Vorgeschichte und die Einstel-
lung eines AN Charakters; ist zunichst
nur dem A\ Spieler des Charak-

ters und ggf. der AN SL bekannt.
Andere Charaktere erfahren den
Hintergrund nur A in-time durch
Interaktion.

HorHALTUNG

Héfisches ANCon; ein LARP, das in
hofischer Umgebung spielt. Es kom-
men hauptséchlich gesellschaftliche
Elemente (Bille, politische Intrigen,
Audienzen etc.) von Fiirstenhofen vor.

Wird teils auch ,Hof-Con" genannt.
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INFERNAL
Teil der Finsternis, einer der
Michte der Ordnung; sich auf die

Finsternis beziehend; hollisch.

IN-TIME

Alle Ereignisse, Gegenstinde und
Personen im Spielgeschehen. Ge-
gensatz zu *zm[-[[/m’.

1T
Abk. fiir AN in-time

KAMPAGNE

Eine Serie von N Cons einzelner
oder mehrerer AN Veranatalter, die
thematisch aufeinander aufbauen,
einen gemeinsamen AN Plot haben
oder in derselben Welt spielen;
siehe z. B. NMittellande und

AN Ostlande.

KamPF

Der Kampf wird mit Latexwaffen
simuliert. Kopf- und Genitaltreffer
sind verboten. Das Stechen mit den
Waffen ebenso!

KAMPFERSCHUTZPUNKTE
Mal fiir die korperliche Konstitu-
tion eines Charakters. Sie werden
wie zusitzliche Lebenspunkte be-
handelt, die natiirlich auch geheilt
werden miissen.

K1

Das Prinzip der Kraft; Grundlage

fiir das Einsetzen von Ki-Kriften

Ki-KRAFT

Spielaktion zum Erreichen eines Ki-

Spieleffektes
Ki-PUNKTE

Einheit fiir die innere Stirke eines

Charakters

KOMPONENTE

AN In-time eine Zauberzutat, MNout-
time ein Gegenstand, der zur Dar-
stellung eines Zaubers verwendet
wird oder Teil eines alchimistischen
Gebrius ist

KREATURENSTUFE
Mal fiir die Macht einer Kreatur

KRIEGER
A\ Charakter, dessen AN Hintergrund
auf Kdmpfertum ausgelegt ist
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KS

Abk. fiir N Kreaturenstufe

KSP

Abk. fiir N Kimpferschutzpunkte

LARP

Abk. fiir Live Action Roleplay;
englischer Begriff fiir Live-Rol-
lenspiel

LARP1

Kleines AN Con, Ein-Tages-LARP

LATEXWAFFE

Eine AN Polsterwaffe: Der Schaum-
stoffkern wird mit einer Latex-
schicht iiberzogen. Zum Teil gibt
es auch Voll-Latex-Walffen, deren
gesamter Polsterkérper aus Latex
besteht (solche Waffen sind auf
den meisten Veranstaltungen ver-
boten oder zumindest nicht gern

gesehen).

LLEBENSPUNKTE
Einheit fiir Lebenskraft und Ge-
sundheit des Charakters

LocATION

Veranstaltungsort fiir ein A Con;
von Con zu Con unterschiedlich;
hiaufig Jugendburgen, alte Ruinen
oder Zeltpldtze. Vor allem fiir kurze
LARPs werden auch gerne grofie
Waldstiicke genutzt.

LP

Abk. fiir AN Lebenopunkte

LRS

Abk. fiir Live-Rollenspiel

MAGIEKUNDIGER
Charakter mit Magischem Talent

MAGIEPUNKTE
Einheit der magischen Energie
eines Charakters

MEUCHELN

Hinterhiltiges Téten eines A Cha-
mkz‘em; meist durch angedeuteten
Kehlenschnitt und ein gefliistertes

,gemeuchelt!“. Siehe dazu das Ka-
pitel ,In den Schatten”, S. 76.

MINIRITUAL
Besondere, zeitaufwindige Ausfiih-
rung eines Spruches

MITTELLANDE

Die Mittellande-Kampagne

wurde ins Leben gerufen, um die
Interaktion zwischen verschiede-
nen ¢ Veranataltern zu erleichtern.
Mit den Veranstaltern wird eine

L, Weltkarte” erarbeitet, auf der die
Lander der Veranstalter aufgezeich-
net sind. So ist es maglich, Politik
etc. zwischen den verschiedenen
Lindern zu simulieren; mehr Infos
unter www.mittellande.de

MK
Abk. fiir NHagiekundiger

MONSTER

NSC-Gestalten, die vor allem in
Kampfen den NSCy gegeniiber-
treten; werden von NNSCs durch
mehr oder minder aufwéndige
Masken/Kostiime dargestellt (vom
einfachen Spieler mit Orkmaske

bis hin zur drei Meter groflen Rie-
senspinne — selbst Drachen wurden
schon gesichtet). Monster stellen
meist potentielle Gegner der Spieler
dar oder dienen dem phantastischen

Ambiente eines NLARP.

MONSTERN

Ablegen der eigenen SC-Rolle, um
der Spielleitung als N Aonster oder
AN NSC zur Verfiigung zu stehen

MP

Abk. fiir NMagiepunkte

MUK

Abk. fiir NMagieunkundiger

MURMELN

Requisiten zur Darstellung von
Magiepunkten; in der Spielrealitit
nicht vorhanden

NICHTSPIELER-
CHARAKTER

Von der SL erdachte Gestalt oder
erdachtes Monster im Spiel; auch:
Spieler, der eine solche Gestalt
darstellt

NIETE
Ungiiltiger Magiepunkt; Anzeichen
fiir einen Patzer beim Zaubern;

andersfarbige N Murmel

NSC

Abk. fiir ANNichtopielercharakter
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NPC
Abk. fiir Non Player Character;
engl. ftir AN Nichtapelercharakter

Orca

Fiir die organisatorischen Aufgaben
auflerhalb des Spiels verantwortli-
che Person/en

OSTLANDE
Veranstalteriibergreifende AN Kam-
pagne, die Wert auf Interaktion
zwischen den Lindern legt, mehr
Infos unter www.ostlande.de

oT

Abk. fiir Nout-time

OUuUT-TIME

Alle Ereignisse, Gegenstinde und
Personen, die nicht zum Spielge-
schehen gehéren; der wirklichen
Welt zugehérig; Gegensatz zu

AN in-time

OUuT-TIME-BLASE

A Out-time-Gespriche zwischen
Spielern wihrend eines Cons. Dies
kaﬂn uﬂd Sollte geSChehen, Ohne
das Ambiente anderer zu stren.

P&P

A Papierrollenspiel
PAPIERROLLENSPIEL

Das ,klassische” Rollenspiel mit
Charakterbogen und Wiirfeln ohne
A Gewandung am Wohnzimmertisch

PAPPNASE

Ein Charakter, der iibertrieben,
unglaubwiirdig oder mit unfairen
Mitteln dargestellt wird

PATZER
Misslungener Sprucheffekt, z.B.

nach dem Ziehen einer Niete

PEN AND PAPER
" Paplerrollenspiel

PLot

Die Spielhandlung eines A Cony,
die sowohl von der SL als auch von
Spielern stammen kann. Meist gibt
es einen groflen Hauptplot, der
sich wie ein roter Faden durch das
LARRP zieht. Nebenplots, die haufig
nichts mit dem Hauptplot zu tun
haben, schmiicken das LARP erst
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aus. Nebenplots sollen die Spieler
beschiftigen und Abwechslung
bieten.

POLSTERWAFFE

(Relativ) ungefihrliche Watfen-
imitation zur Kampfsimulation;
besteht zumeist aus einem unzer-
brechlichen Kernstab, Schaumstoff-
polsterung und einer stabilisieren-

den Deckschicht.

PRIESTER

A Charakter, dessen N Hintergrund
das Priesteramt einer (meist) fikti-
ven Religion umfasst; Beschreiter
des N Weg des Glaubens (siehe das
Kapitel ,Die Macht des Glaubens®)

Pyro

Pyrotechnik zur Darstellung von
Effekten; darf nur von Fachleuten
nach Absprache mit AN SL und

A Orga verwendet werden

REICHWEITE
maximale Entfernung einer Spruch-
wirkung

RituaL

Spielaktion zum Erreichen eines
Spieleffektes, der nicht durch Sprii-
che oder Trinke erreichbar sein
muss. Es handelt sich immer um
eine gespielte Kulthandlung. Magie,
Zauberspriiche und/oder Wunder,
die ein Charakter an sich nicht
wirken kann, werden oft durch
Rituale zugénglich gemacht. Auch
kénnen mehrere Magiebenutzer
ithre magische Energie mittels eines
gemeinsamen Rituals zusammen-
wirken lassen.

ROLLE
Die fiktive Figur, die von einem
Spieler verkérpert wird

RS

Abk. fiir AN Riistungsschutz

RSP

Abk. fiir AN Riistungsschutzpunkte

RUSTUNGSSCHUTZ
Maflinahme gegen physischen Scha-
den bei einem Charakter

RUSTUNGSSCHUTZPUNKTE

Einheit des Riistungsschutzes

SANITATER

Ruf nach realer medizinischer
Hilfe; nichi zu verwechseln mit
dem AN 7Teiler; nur im realen Notfall
anwenden.

SC

Abk. fiir AN Spielercharakter

SCHADEN, DIREKTER
Trefferpunkte, die direkt von den
Lebenspunkten und/oder Kdmp-
ferschutzpunkten des getroffenen
Charakters abgezogen werden.
Riistungsschutz hilft gegen direkten
Schaden nicht, wird aber auch nicht
reduziert.

SCHADENSPUNKTE
Malf fiir den Schaden, den eine
Waffe verursacht

SCHAUKAMPF
Abgesprochener Kampf. Manch-
mal wird ein solcher Schaukampf
mit Polsterwaffen durchgefiihrt,
oft aber auch mit ungepolsterten
Blankwaffen. Teilweise kommt es
dabei auch zum Kérperkontakt.
Darf nur von Fachleuten nach
Absprache mit ANSL und AN Orga
durchgefﬁhrt werden.

SCHUSSWAFFEN

Bei Schuss- und Wurfwaffen ist
grofite Vorsicht angebracht. Pfeile
und Bolzen sollten einen groflen
Schaumgummikopf besitzen, der
mit mehreren Schichten Latex
iiberzogen wird. Vor allem dichte
Softbille eignen sich als Kopf. Vor-
her sollte der Schaft abgestumpft,
entgratet und mit Leder ,verdickt’
werden.

SL
Abk. fiir AN Spielleitung oder
A Spielleiter

SP
Abk. fiir AN Schadenspunkte

SPEZIALIST

Magier, der sich hauptsichlich mit
einer der Magieschulen beschéf-
tigt

SPIELER
Teilnehmer am MNLARP, der einen
AN Charakter darstellt
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SPIELERCHARAKTER
Gestalt im Spiel, die von einem

A Spieler erdacht wurde (im Gegen-
satz zum ANNSC); auch: Spieler, der
eine solche Gestalt darstellt

SPIELEREBENE

Das Wissen und die Handlungen des
Spielers, im Gegensatz zum A Cha-
rakter, siehe auch AN Charakierebene

SPIELERWISSEN

Das Wissen des Spielers, das der
Charakter nicht hat; ist insbesondere
vom N Charakterwissen zu trennen.

SPIELGELANDE

Auch AN Spielzone. Vor Beginn des
Spieles definiert die Spielleitung das
zugingliche Spielgelinde.

SPIELLEITER
Fiir das Spielgeschehen verantwort-
liche Person

SPIELLEITUNG

1.) Gesamtheit der Spielleiter

2.) Der/die Koordinatoren des
LARP, ferner Ansprechpartner bei
Regel- und Charakterfragen, Un-
stimmigkeiten und sonstigen Pro-
blemen, die das LARP betreffen.
Samtliche grofReren ANSC-Aktionen
(Rituale, Diebereien etc.) sollten
der Spielleitung mitgeteilt werden.

SPIELZONE

Die Orte, wo der Charakter
gespielt wird. Wenn es heif’t, die
Schlafriume sind keine Spielzone,
so soll dort der Charakter zwar
gespielt werden (muss nicht), aber
Kampfe/Meucheleien/Diebereien
sind dann dort untersagt. Weiterhin
gibt es oft Sonderzonen, in denen
Kampf untersagt ist. Hierunter die
Taverne, Treppenhiuser etc. In

Zweifelsfillen die NSL fragen.

SPRECHDAUER
Vorgegebener Ausfiihrungszeitraum
eines Zauberspruches oder Wunders

SPRINGER

Spieler, der verschiedene kleine
A NSC-Rollen spielt; oft Orks,
Untote, aber auch Wachen, Boten
und andere NSCs, die nur kurz
auftauchen und dann nie wieder
gesehen werden
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SprUCH
Allgemein: Spielaktion zum Errei-
chen eines besonderen Spieleffektes

(Zauberspruch, Wunder)

SPRUCHROLLEN
Ermdglichen je nach Art der Thau-
Anwender oder Thau-Unkundigen
das Wirken des entsprechenden
Zaubers. Neben Spruchrollen gibt

es auch die Form des geschriebenen

A Artefaktes.
Storp!

Sicherheitsausruf in akuten, realen
Gefahrensituationen. Jeder kann
diesen Befehl verwenden, um sofort
die gesamte Handlung anzuhalten.
Darf nur im Notfall angewandt
werden. Wird mit AN Weiter! oder

A Time-In wieder aufgehoben.

SZzENARIO
A Plot

TAPEWAFFE

A Polsterwaffe: Ein so genanntes
Tape (Gewebeband; Gaffer Tape;
Duct Tape) wird zur Stabilisierung
des Schaumstoffrohlings benutzt.

TAVERNE

Eine Gaststitte oder ein
Schankraum. Darf auf keinem

A\ Con fehlen. Oft die zentrale
Anlaufstelle und Begegnungsstitte
fiir die AN Charaktere. Zumeist wird
hierfiir ein zentraler Gemeinschafts-
raum des Veranstaltungsortes
verwendet.

TELZEIT-NSC
Spieler, der nur zeitweise N NSC
ist und ansonsten einen eigenen

Charakter spielt

TEUFEL

Spielgestalt aus den Infernalen
Ebenen; Diener der Finsternis;
iibernatiirliches Wesen

THAU
Das Prinzip des Willens; Grundlage
fiir das Wirken von Magie

TiME FREEZE
Unterbrechung des Spiels, ohne
dass die Spieler ihre Rollen verlas-
sen (z. B. um Fragen zu kliren oder
instantane Ereignisse darzustellen)

Tive-IN

Beginn der Spielzeit, auch Wieder-
aufnahme des Spiels nach einem

AN Time-Out, AN Time Freeze oder

AN Stopp!

Time-Out

Unterbrechung des Spiels, bei dem
Spieler ihre Rollen verlassen, z. B.

bei Gefahr (AN Stopp/-Kommando)

oder zur Regelkl.’irung; auch: Zeit-
raum oder Orte auf einem Con, in

denen kein Spiel stattfindet

TISCHROLLENSPIEL
A Papierrollenspiel

TODESSTOSS

Spielaktion, die das ,Leben” eines
Charakters beendet; angekﬁndigtes
Téten eines Charakters. Ein Kampf
endet nicht zwangsldufig mit dem
Tod des Unterliegenden, sondern
mit absoluter Kampfunfihigkeit.
Die Tstung des Charakters muss
gesondert angekiindigt werden.

TP
Abk. fiir AN Trefferpunkte

TRANK
Spielgegenstand zum Erreichen
eines alchimistischen Spieleffektes

TREFFERPUNKTE

Malf fiir die Verwundung eines
Charakters oder fiir die Beschidi-
gung der Riistung. Schadenspunkte
einer Waffe verursachen Treffer-
punkte bei einem Charakter.

UMBRA
Eine parallele Ebene; die Geister-
welt

UNTOTE

Wesen, die friither gelebt haben,
aber gestorben sind. Danach wur-
den sie mit Hilfe von Magie

so wiederbelebt, dass sie erstens
Magie zum Existieren benstigen
und zweitens keine Seele mehr
haben. Beispiele sind Vampire,
Zombies usw.

UNTOTENSTUFE
Mal fiir die Macht eines Untoten

US

Abk. fiir AN Untotenstufe
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VERANSTALTER

Gruppe, Verein oder Person, die
sich zum Ziel gemacht hat, eine
A Kampagne zu spielen und/oder
AN Cong 7u veranstalten.

WAFFENCHECK
Uberpriifung der Spieltauglichkeit
der mitgebrachten Requisiten durch
die ansissige SL. Vor Spielbeginn
werden alle Polsterwaffen von

der Spielleitung nach Sicherheits-
gesichtspunkten untersucht und
genehmigt oder abgelehnt.

EGE
DES SCHICKSALS)
Gestaltungshilfen bei der Erschaf-
fung unterschiedlicher Charakter-
profile

WEITER!
Siehe AN Stopp!

WIRKBEREICH
Réumliche Ausdehnung einer

Spruchwirkung
WIRKDAUER

Zeitraum der Wirksamkeit eines
Spruches

WUNDER
Spielaktion zum Erreichen eines

klerikalen Spieleffektes (Credo)
ZAUBER

Jede Form von magischer Aktivitit

Z AUBER, SPONTAN
Sofort wirksamer AN Zauberspruch
ohne N Sprechdauer oder AN Patzer-
Gefahr

Z AUBERSPRUCH
Spielaktion zum Erreichen eines
magischen Spiel-
effekts (Thau)
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