M5 Neues
Allgemeines
· Die Sinne sind für alle schlechter geworden, nämlich 6 statt 8 (bei den angeborenen 8 statt 10).

· AP von 0 auf 2 nach nur 10 Minuten, halbe Stunde Kurzschlaf neu +1+Grad AP, "Nachtwachen"-Ausnahme zur Schlafenszeit.
· Es kann Glückspunkte (GP) geben. (KOD5 S. 167) Mit diesen Punkten, die nicht angespart werden können und am Ende der Spielsitzung verfallen, kann man eigene EW, WW und PW wiederholen, oder sich Boni (+4 vor dem Wurf) oder (+2 nach dem Wurf) zukaufen.
· Die Alkohol Grenzen wurden geändert nach der doppelten Alkohol Grenze kann man nun schon bewusstlos werden. [Detaillierte Regelung in M4]
Kampf

· Bei 0 AP besteht nun die Möglichkeit einen Abwehrwurf durchzuführen. Allerdings mit -4 und ohne Einsatz einer Verteidigungswaffe. Mit 0 AP kann man keine Verteidigungswaffe mehr nutzen. Auch kann man nicht mehr dauerlaufen oder spurten.
· Bei halben LP keine -2 auf EW mehr.
· Keine schwere Verletzung mehr für 3 oder weniger LP. Dafür Schock. Sinken die Lebenspunkte eines Abenteurers auf 3 oder weniger und werden sie nicht innerhalb von 10 min mit Heilkünsten oder -zaubern wieder aufgefüllt, muss er einen PW:Konstitution machen. Misslingt der Wurf, erleidet der Verwundete einen Schock aufgrund zahlreicher Fleischwunden und hohem Blutverlust. Dieser Wurf entfällt, wenn die Lebenspunkte in erster Linie durch Krankheit, Vergiftung oder Zauberei, durch eine besonders schwere Verletzung beim kritischen Treffer (s. S. 87) oder durch einen schweren Sturz (Tabelle 3) verloren gegangen sind, da hier andere Ursachen für die hohen LP-Verluste verantwortlich sind. Wenn man 3LP oder weniger hat kann man nun mit B4 statt mit B3 kriechen.
· Wenn ein Angriff mit Gift keinen LP-Schaden macht, muss kein PW:Gift gewürfelt werden (statt früher Rüstungsbonus auf den PW).
· [gezielte Angriffe nach M4]
· Werfen beinhaltet nun ausdrücklich, die Fernkampfwaffe zu ziehen. 

· Schusswaffen benötigen eine KR, um einsatzfähig zu sein.
· Den Rückzug des Kameraden decken ist nun viel simpler. Die Figuren werden getauscht. Fertig. Keine Prüfwürfe mehr.
· Waffe mit der "schwachen Hand" führen gibt nur noch WM:-4 statt -6 
· Ein in Schach Gehaltener wird nur noch kritisch getroffen, wenn er auch gleichzeitig bewegungslos ist.
· Ein Wehrloser hat nun WM-4 auf seinen Angriff.
· Beim beidhändigen Kampf wird der persönliche Schadensbonus nur noch beim Angriff mit der Haupthand addiert.
· Beim Fechtanagriff (also dem zweiten Angriff in der Kampfrunde) wird der persönliche Schadensbonus nicht mehr addiert. 
· Das Führen von Zweihandwaffen führt nicht mehr zu einem Abwehrmalus von 2.
· Konzentrierte Abwehr gibt jetzt einen fixen Bonus von +4, keine Umwandlung vom Angriff, der entfällt dafür ganz. Konzentriert abwehren kann man nur noch, wenn man sich höchstens 1 m bewegt hat. Der Abenteurer verzichtet auf eigene Handlungen und erhält dafür in der laufenden Runde +4 auf alle WW: Abwehr gegen Nahkampfangriffe. Wenn er will, kann er außerdem am Ende der Runde den Kontrollbereich von Gegnern verlassen und sich aus dem Nahkampf lösen. Er bewegt sich dann nach Abschluss der Handlungen 1 m von den feindseligen Personen weg.
· Kritische Verletzungen sind verändert.
· Kritischer Schaden ohne LP-Verluste wurde entschärft (KOD5, S. 91).

· Handgemenge:

Das Lösen aus dem Handgemenge muss nun ohne den Zuschlag von +4 versucht werden. Desweiteren ist es jetzt schwerer sich loszureißen, wenn man festgehalten wird. Vorher EW:Raufen gegen EW:Raufen, jetzt EW:Raufen gegen EW:Raufen +4
Im Handgemenge gibt es nicht mehr den +4 Bonus auf den EW:Angriff...
· Beim Gegner zu Fall bringen fällt man bei einem „leichten“ Treffer nicht mehr hin (GW+30 entfällt).
· Bewegung durch Kontrollbereich von Akrobatik und Geländelauf ist nun gleichgeschaltet.

· Gezielte Schüsse und Würfe sind nun auch im Fernbereich möglich.
· Die Parade beim Fechten kann nicht mehr zur Zerstörung der Waffe führen (in M4: falls gegen eine ESchlW oder Morgenstern geglückt und 6+ SP ohne SchB ausgewürfelt wurden).
· Kein 'In die Zange nehmen' mehr.

· Leichter Speer macht im Sturmangriff 1W6+1 Schaden

· Der Bihänder (2W6) ist nicht mehr vom Pferd aus mit Reiterkampf zu verwenden, der Ogerhammer (4W6-4) jedoch immer noch.
· Für improvisierte Waffen gelten keine Mindestwerte an Stärke oder Geschicklichkeit mehr. Jetzt kann jeder Abenteurer mit vollen Bierfässern oder Felsbrocken um sich werfen. Der Schaden von Felsbrocken wurde allerdings gesenkt.

· Der Schaden von unvertrauten Nahkampfwaffen wird nicht mehr nach Waffe differenziert angegeben, sondern liegt pauschal bei (normaler Waffenschaden - 1).

· Gnome, Halblinge und Zwerge brauchen nur 3 m für einen Sturmangriff, Menschen nach wie vor 6 m.
· Aufstehen:
Ein Abenteurer, der zu Beginn der Runde gelegen oder gekniet hat, kann aufstehen und mit einer angriffsbereiten Nahkampfwaffe zuschlagen. In der laufenden Runde hingefallene Abenteurer können aufstehen, aber keine weiteren Handlungen ausführen (außer beim Einsatz von Akrobatik, s. S. 101): Ein Abenteurer, der zu Boden stürzt, kann noch in derselben Runde aus dem Liegen aufstehen und einen Gegner spontan, d.h. mit einem Abzug von –4, im Nahkampf angreifen, wenn ihm ein EW:Akrobatik gelingt.

· Rüstungen:
Arm- und Beinschienen sind jetzt 'automatisch' in jeder Rüstung enthalten, schützen jetzt aber nur noch mit dem Rüstwert der jeweiligen 'Hauptrüstung' - nicht mehr mit RS 2 bei Leder und 4 bei Kette (Kodex S. 87). Hals- und Nackenschutz bzw. Helm müssen immer noch zusätzlich angeschafft werden.
Rüstungen haben ein wenig an Bewegungsfreiheit gewonnen: Mit Akrobatik kann man jetzt auch in KR, PR und VR den Kontrollbereich eines Gegners durchqueren. KiV kann man nun für alle Bewegungsfertigkeiten einsetzen, also lässt sich z.B. auch der Malus für Schleichen durch einen erfolgreichen EW: KiV aufheben.

Für Geländelauf gibt es generell keine Abzüge durch Rüstungen mehr (also auch nicht für das weggefallene Springen).

Klettern kann jeder einsetzen, Abzüge nur bei PR und VR, diese können durch KiV vermieden werden. Klarer Gewinner: das Kettenhemd: ohne Abzüge auch ohne KiV.

Laufen: Kein KiV nötig bei EW: Laufen

Schwimmen: war sehr komplex in M4, folgender Passus ist entfallen: "Schwimmer die Metallrüstung tragen (...) müssen ebenfalls jede Runde einen EW: Schwimmen machen (...)" Inzwischen gibt es Abzüge auf den EW: Schwimmen bei PR oder VR; dieser kann mit KiV aber vollständig vermieden werden. Eine KR bringt keine Abzüge mit sich. Früher verlor man selbst bei erfolgreichen EW:Schwimmen in KR, PR oder VR Ausdauerpunkte, das ist nun nicht mehr so.
Zaubern:
· Die Ausbrennwahrscheinlichkeit für Artefakte wird nicht mehr vor der Anwendung gewürfelt, der ABW kommt "nach jeder Anwendung". (ARK5, S. 23f). 
· Zaubermaterial wird nur noch bei einem Kritischen Fehler verbraucht (ARK5, S. 62), ist im Gegenzug aber entsprechend teurer.
· k wie Konzentration
Nach erfolgreichem Sprechen eines Spruches, auf die sich ein Zauberer während der Wirkungsdauer konzentrieren muss (k bei Wirkungsdauer), darf sich der Zauberer in diesem Zeitraum weiterhin verteidigen (WW:Abwehr/Resistenz), ohne dass er die Konzentration verliert.
Während er konzentriert ist, kann der Zauberer selbst keine neuen Zauber beginnen, nicht angreifen und auch keine anderen Handlungen ausführen, deren Gelingen mit einem Erfolgswurf entschieden wird; eine Ausnahme bilden nur EW:Angriff bei Sprüchen wie Dämonenfeuer oder Feenschwert, die Teil des Zauberablaufs sind und ausdrücklich in der Beschreibung der Spruchwirkung erwähnt werden. Außerdem kann ein sich konzentrierender Zauberer essen, herumlaufen, sich unterhalten und andere alltägliche Handlungen ausführen, und er darf seine Fertigkeiten auch passiv in Form von Widerstandswürfen benutzen. Die Konzentration des Zauberers kann durch Gegner und andere äußere Einflüsse gebrochen werden. Ein geübter Zauberer lässt sich allerdings so schnell nicht ablenken. Nur ernste Störungen wie der Verlust von Lebenspunkten, die Verwicklung in ein Handgemenge, magische Lähmung oder Blendung und ähnliche Behinderungen beenden die Konzentration. Das Spruchritual erfordert besondere Konzentration. Zusätzlich zu den genannten Einschränkungen kann der Zauberer sich daher während der Zauberdauer nur geringfügig (bis zu 1 m weit) bewegen, und er zählt feindlichen Angriffen gegenüber als wehrlos, da er keine Schwerthiebe abwehren kann und ein gutes Ziel für Schützen bietet. 
· Angst statt 1AP jetzt 2AP pro WS
· Dämonische Zaubermacht Wirkungsdauer statt 1 Std jetzt 10 min
· Heranholen statt 1 sec jetzt 10 sec und Stärke/5 zählt als WM auf Abwehr
· Silberstaub hilft nun auch gegen Donnerkeil
· Macht über das Selbst hat nun die Stärkenangabe von St 110
· Schlaf statt 1 sec nun 10 Sec, auf WS in Lebensbedrohlicher Situation nun unwirksam. Keine Gradabhängen AP-Kosten mehr. Dafür ist die 3m Umkreisbeschränkung nicht mehr vorhanden.
· Bannen von Zauberwerk benötigt nun statt 10 Minuten nur noch 2 Minuten ZD.
· Unsichtbarkeit benötigt nun immer 4 AP, die Gradabhängigkeit ist verschwunden. Die Unsichtbarkeit bleibt nun auch bei AP-Verlust bestehen.
· Warnung der Wirkungsbereich hat sich von 9mUK auf 15m erhöht und ist somit der gleiche, wie beim Thaumagralzauber
· Beschleunigen kostet statt 3 AP nun 6 AP. Die Wirkungsdauer hat sich von 2 Minuten auf 1 Minute verkürzt
· Mehrere kritische Fehler bei Wunderwirkern geben keinen erhöhten Malus von -8 oder gar -12
· Bei Göttlicher Schutz vor Magie gibt es keine Grenze mehr, wie viele Personen beschützt werden (alt war, dass deren aufaddierte Grade höchstens dem des Zauberers entsprechen durften), und sie erhöht jetzt allgemein die Zauberresistenz, muss also nicht für Geist und Körper einzeln gezaubert werden.
· "Funkenregen" wirkt nur noch auf den Verzauberten unmittelbar und nicht mehr mittelbar auf umstehende Personen. 

· Zauberlieder verfügen nun über eine Zauberdauer (ARK5, S. 162).
· In der Handlungsreihenfolge sind nun Verzögerungen bestimmter Handlungen möglich (KOD5, S. 61), was ausdrücklich Augenblickszauber (ehemals 1-Sekunden-Zauber) einschließt.
· Göttlicher Blitz hat jetzt den festen (und niedrigen) Erfolgswert von +8 für die Angriffe. 
· Elfenfeuer und Dämonenfeuer wurden nun in mehrere Zaubersprüche aufgeteilt. 
· Elfenfeuer (Geschoss: Elfenfeuer mit EW+8; Geschoss: Feuerbienen mit EW+10; Klinge: Feenschwert mit EW+8)
· Dämonenfeuer (Geschoss: Dämonenfeuer mit EW+8; Geschoss: Dämonenkugeln mit EW+10; Klinge: Dämonenschwert mit EW+8)
Fertigkeiten

· Automatische (unbewusste) Fertigkeitswürfe erfordern nicht mehr eine 20, sondern werden mit einem WM von -8 gewürfelt. 

· Mit Meditation kann kein Bonus mehr auf EW erlangt werden, es können nur noch AP regeneriert werden.
· Schlösser Öffnen dauert nur noch 1min, nicht mehr 10min
· Bei einem misslungenen EW:Geländelauf fällt man nicht mehr hin, sondern bewegt sich nur mit B/2 (verliert aber trotzdem 1W6 AP) 

· Mit "Waffenlosem Kampf" lernt man "Faustkampf" und "Ringen".
Vereinfachen und Bündeln bezogen auf die Fertigkeiten:

· Abrichten, Fechten tevarrischer Stil, Kampf in Dunkelheit, Kampf in Schlachtreihe, Lippenlesen, Thaumatographie sind vorerst raus.

· Ballista bedienen und Katapult bedienen sind Teil der erweiterten neuen Fertigkeit Gerätekunde.

· Baukunde ist in Fallen entdecken integriert.

· Beschatten wird zum Teil durch Gassenwissen, zum Teil durch Tarnen abgedeckt.

· Betäuben ist als eigene Fertigkeit aus Meucheln herausgezogen. Die Lernkosten bleiben aber dieselben, damit das nicht missbraucht wird (billig Betäuben lernen, Gegner bewusstlos schlagen und ihnen dann gleich die Kehle durchschneiden …). Daher beinhaltet Meucheln weiterhin die Fähigkeit zum Betäuben - letzteres muss nicht eigens gelernt werden, außer von Spielern, die Gewissensprobleme mit Meucheln haben, oder von Abenteurern, die es bisher nicht durften (Elfen z.B.).

· Bogenkampf zu Pferd und Kampf zu Pferd bilden eine Fertigkeit Reiterkampf.

· Erzählen ist jetzt Teil von Beredsamkeit.

· Fallenstellen wird von Überleben abgedeckt (egal wo).

· Fangen und Werfen sind jetzt Teil von Gaukeln.

· Geheimmechanismen öffnen ist teils in Spurensuche (Auffinden verborgener Mechanismen) aufgegangen, teils in Fallenmechanik (Funktionsweise der Mechanismen).

· Geheimzeichen ist jetzt nur noch eine Schrift von vielen (also Teil von Schreiben).

· Giftmischen gehört jetzt teils zu Alchimie (Herstellen), teils zu Heilkunde (Kenntnis von Gegengiften).

· Geschäftstüchtigkeit, Rechnen und Schätzen sind zu Geschäftssinn vereint.

· Himmelskunde ist Teil von Naturkunde.

· Kampf vom Streitwagen, Schießen vom Streitwagen und Seemannsgang werden durch Balancieren abgedeckt.

· Kampftaktik und Schiffsführung sind zu Anführen vereint.

· Kräuterkunde gehört jetzt teils zu Heilkunde, teils zu Pflanzenkunde.

· Rudern und Steuern bilden eine Fertigkeit Bootfahren.

· Sagenkunde ist in Landeskunde und Zauberkunde aufgegangen.

· Schauspielern, Verkleiden und Stimmen nachahmen sind zu Verstellen zusammengefasst.

· Schlittenfahren und Streitwagen lenken sind in Wagenlenken aufgegangen.

· Springen ist in Geländelauf integriert im Sinne von Hindernislauf.

· Spurenlesen und Suchen sind vereint zu Spurensuche.

· Tanzen ist Teil der neuen Fertigkeit Etikette (Gassenwissen für die besseren Kreise).

· Trinken und Wahrnehmung sind nicht mehr steigerbar, sondern angeborene Fertigkeiten.

· Überleben ist auf drei Gelände reduziert: Wald (inkl. Dschungel), Steppe (inkl. Wüste) und Gebirge (inkl. Schnee). Überlebenswissen im Sumpf ist Teil von Naturkunde.

· Verbergen ist nun Teil von Tarnen (Gegenstände statt sich selbst).

· Winden ist zum Teil in Seilkunst aufgegangen (Entfesseln), sonst über PW:Gw regelbar.

· Zeichensprache ist als Kommunikationsform nun Teil von Sprache.

