
 

Änderungen Regelwerk 
 

Allgemein 
Die Siegbedingungen und das Codex Belli wurden in das allgemeine Regelwerk integriert und bilden jetzt 
nur noch ein Dokument, in dem alle Regeln enthalten sind. 
 

NEU OT-Vorwort 
Die Vorworte der Siegbedingungen und des Codex Belli wurden in einem Vorwort zusammengefaßt und 
dem allgemeinen Regelwerk vorangestellt. 
 

Kapitel 1 
1.1 Grundsätzliches 
Der letzte Satz aus der Kapiteleinleitung „Um der Charakterfreiheit keine Beschränkung zu geben, wird 
Magie, Schamanismus, Gebete, Segen etc. einheitlich als Spiritualität bezeichnet“ wurde in den Bereich 
Grundsätzliches als Aufzählungspunkt verschoben. 

NEU 1.3 
„Ziel des Wettstreites“ wurde aus den Siegbedingungen in das Kapitel 1 integriert. 
 

NEU 1.4 
„Wettstreitbedingungen“ wurde aus den Siegbedingungen in das Kapitel 1 integriert. 
 

Kapitel 2 
2.1 Charakterpunkte und Fertigkeiten 
Der Punkt „Die Anzahl der zur Verfügung stehenden Charakterpunkte ergibt sich aus: 
2 Charakterpunkte zusätzlich pro besuchtem DrachenFest“ wurde um den Satz ergänzt:  
„Hierzu zählen ebenfalls das DrachenFest-US und -AU.“ 
 

2.2 Fertigkeiten 
„Schild nutzen“:  
Die Fertigkeit wurde mit der Regelung aus dem Codex Belli abgeglichen und ergänzt mit: 
„Wird ein Geschoß einer Belagerungswaffe mit einem Schild abgewehrt, reduziert sich der direkte 
Schaden auf 3 Schadenspunkte, der Schild wird dabei zerstört.“ 
 

„Palisadenbaumeister“: 
 Hier wurde die alte Bezeichnung „Holz reparieren“ in die Bezeichnung „Holzarbeiten“ angepasst. 
 

„Sappeur“: 
Hier wurde die alte Bezeichnung „Holz reparieren“ in die Bezeichnung „Holzarbeiten“ angepasst. 
 

Kapitel 3 
3.4.4 
Die Fertigkeit „Wächter des Zwielichts“ wurde umbenannt in „Wiederbelebung“, da der Fertigkeitsname 
irreführend war und zu Verwechslungen mit dem „Orden der Zwielichtwächter“ führte.  

 
 
 



 
 

 

 

Ebenso wurden die Fertigkeit um eine genauere Formulierung ergänzt zu: 
Mit dieser besonderen spirituellen Fertigkeit ist ein Charakter in der Lage, einen einzelnen Charakter, 
welcher gestorben ist, im Umfeld des lagereigenen Kraftplatzes zu sehen und am lagereigenen 
Kraftplatz wieder ins Leben zurückzuholen. Diese Fertigkeit verleiht nicht die Fähigkeit mit den 
gestorbenen Charakteren zu reden oder zu kommunizieren. 
- Die Ritualzeit wurde auf 10 Minuten reduziert. 
- Die Zeit der Erinnerungen vor dem Tod wurde auf 15 Minuten reduziert. 
 

Kapitel 4 
4.3.4 
„Sprengpulver“ 
Wurde komplett neu formuliert und bildet eine leicht abgeänderte Zusammenfassung aus der Regelung 
in der letzten Version des allgemeinen Regelwerk und der letzten Version des Codex Belli und lautet nun: 
„Zusätzliche Voraussetzung für diese Rezeptur ist der Erwerb der besonderen Fertigkeit „Sprengmeister“ 
im Bereich „Alchemie“.  

Sprengpulver kann ausschließlich von einem Sprengmeister hergestellt werden. Es gelten alle Hinweise für 
Rezepturen von Pulvern.  

Mit Sprengpulver können Sprengfässer hergestellt werden, die mit der besonderen Fertigkeit „Sappeur“ 
gegen Palisaden, Belagerungswaffen und Golems eingesetzt werden können. 

Damit ein Sprengfass Schaden macht, muss ein deutlich wahrnehmbarer Knall erzeugt werden.  

Hinweis: Feuerwerkskörper sind aus Sicherheitsgründen nicht gestattet! Das Verwenden von Böllern oder 
anderen Knallern ist ohne vorherige Erlaubnis auf dem DrachenFest grundsätzlich nicht erlaubt! 

Sprengpulverfässer verursachen nur gegen Toranlagen, Belagerungswaffen und den Fassträger Schaden. 
Hat ein Spieler das Fass während der Explosion am Körper, nimmt dieser pro Ladung einen Punkt 
Schaden. 

Spieler im Umkreis von 3 Metern werden von einem Windstoß, dem nicht widerstanden werden kann, 
erfasst.  

Sprengpulver kann nicht mit Kanonen/Katapulten/Ballisten oder ähnlichem verschossen werden, 
sondern ausschließlich für die Herstellung von Sprengfässern verwendet werden.  

Sollte dies doch passieren, erleidet die Belagerungswaffe Schaden und Spieler im Umkreis von 3 Metern 
werden von einem Windstoß, dem nicht widerstanden werden kann, erfasst. 

Genauere Informationen zur Anwendung und Schadensberechnung gegen Toranlagen, 
Belagerungswaffen und Golems finden sich im Kapitel "Schlachten und Belagerungen".“ 
 

Das alte Kapitel 10 wird zu Kapitel 12 
 

NEU Kapitel 10 Schlachten und Belagerung (Codex Belli) 
Die Regelungen aus dem letzten Codex Belli wurden komplett überarbeitet: Die Themen wurden neu 
strukturiert, die Texte auf ein Wesentliches gekürzt und einige Änderungen vorgenommen. 

  



 
 

 

 

Hier die wesentlichen Änderungen: 

• Definition Schlacht und Scharmützel 
• Die Altersbeschränkungen stehen unter den verschiedenen Arten der Schlachtbezeichnungen. 
• Die Definition der „Kommandoaktionen“ fällt weg, da diese nicht mehr definiert werden müssen, 

sondern unter die normale „Bannerdiebstahlregelung“ in den Siegbedingungen (Kapitel 11) fallen. 
• Die Zeiten der nächtlichen Ruhephase wurde auf 0 bis 9 Uhr (erste Nacht Eröffnungsritual 1 bis 9 

Uhr) geändert. 
• Die nächtliche Ruhephase wurde auf „Bannerdiebstahlaktionen“ ausgeweitet und eine 

Nachtaktionsalternative erwähnt, die unter dem Kapitel 11 – Siegbedingungen näher erläutert wird. 
• Die Mindestbelagerungsdauer wurde von 15 Minuten auf 20 Minuten erhöht. 
• Der Punkt „Belagerungsdauer ohne Lagerverteidigungsanlage/Toranlage“ wurde hinzugefügt. 
• Der Punkt „Reparatur von Toren und Palisaden“ wurde um die Regelung einer festen Reparaturzeit 

für Lager ohne errichtete Verteidigungsanlagen ergänzt. 
• Der Punkt „Inspizieren einer Lagerverteidigungsanlage bzw. Ausspionieren feindlicher Palisaden“ 

wurde neu formuliert. 
• Der Punkt „Öffnen und Schließen von Lagertoren bei Schaden“ wurde hinzugefügt. 
• Der Punkt „Angriffspause bei eroberten Lagern“ wurde hinzugefügt. 
• Der Punkt „Schaden an Belagerungswaffen und Golems“ wurde komplett allgemeiner formuliert 

und zusammengefasst. 
• Der Punkt „Geschütze“ wurde komplett allgemeiner formuliert und zusammengefasst. 
• Der Punkt „Sappeur“ wurde wie folgt geändert: 

Der Satz „Besitzt der Sappeur zusätzlich die Gildenfertigkeit „Palisadenbaumeister“, verkürzt sich die 
Belagerungszeit um zusätzliche 5 Minuten, wenn keine Sprengfässer eingesetzt werden.“ wurde 
rausgenommen. 
Der Satz „Während einer Belagerung wird unabhängig von der tatsächlichen Anzahl stets nur eine 
einzige Gruppe Sappeure gewertet. Auch wenn mehrere Sappeurgruppen gleichzeitig im Einsatz 
sind, gelten sie regeltechnisch gemeinsam als eine Gruppe.“ wurde hinzugefügt. 

• Der Punkt „Sprengfass“ wurde teilweise neu formuliert und der Schaden  der Sprengladungen gegen 
Golems und Belagerungswaffen geändert in: 
„Um gegen Golems oder Belagerungswaffen wirksam zu sein, muss jedes eingesetzte Sprengfass 
mindestens eine Sprengladung enthalten. Eine höhere Anzahl an Ladungen pro Fass erhöht dabei 
nicht den verursachten Schaden.“ 

• Der Punkt „Sappeure mit Sprengfass“ wurde hinsichtlich der Reduzierung der Belagerungsdauer bei 
erneuter Sabotageaktion geändert in: 
„Werden diese Bedingungen erfüllt, verkürzt sich die Belagerungsdauer einmalig um 10 Minuten. 
Weitere Sprengungen oder zusätzliche Ladungen haben keinen weiteren Einfluss auf die verbleibende 
Zeit. Unabhängig davon können Sappeure nach der ersten erfolgreichen Sprengung weiterhin 
Sabotage darstellen und zusätzliche Explosionen durchführen, ohne dass diese die Belagerungsdauer 
weiter beeinflussen. Pro Belagerung wird dabei stets nur eine Sappeurgruppe gewertet, selbst wenn 
mehrere beteiligt sind.“ 

  



 
 

 
 

• Der Punkt „Belagerungsspiritualität“ wurde hinsichtlich der Verkürzungsdauer und der mehrfach 
angewendeten Aktion geändert in: 
„Ist die Anwendung erfolgreich, wird die Belagerungsdauer einmalig um 5 Minuten reduziert. 
Sind mehr als fünf Spiritualisten beteiligt, kann die Wirkung auf bis zu 10 Minuten gesteigert 
werden. Für jede weitere vollständige Gruppe von fünf Spiritualisten verkürzt sich die 
Belagerungsdauer dann zusätzlich um jeweils eine Minute bis die maximal mögliche Verkürzung von 
10 Minuten erreicht ist. 

• Der Punkt „Reparatur von Belagerungswaffen“ wurde geändert in: 
„Für jeden erlittenen Schadenspunkt einer Belagerungswaffe muss eine Minute Reparatur ausgespielt 
werden. Abhängig vom Material der Waffe ist hierfür die entsprechende Fertigkeit 
„Holzbearbeitung“ oder „Metallbearbeitung“ erforderlich. Verfügt der reparierende Charakter 
zusätzlich über die Fertigkeit „Meisterschmied“ und/oder „Palisadenbaumeister“, kann die benötigte 
Reparaturzeit halbiert werden.“ 

• Der Punkt „Belagerungswaffen und Golems in der Endschlacht“ wurde hinzugefügt. 
• Der Punkt „Kampfgolems“ wurde um die Schadenspunkte, die dieser pro Schlag anrichtet und die 

Markierungsweise ergänzt: 
„Sie richten pro Schlag 2 Trefferpunkte Schaden an.“ 
„An jedem Kampfgolem muss eine gut erkennbare, rote Markierung angebracht werden, auf welcher 
die beim CheckIn vergebene Stufe lesbar ist.“ 

• Der Punkt „Belagerungsgolem“ wurde um die Markierungsweise ergänzt: 
„An jedem Belagerungsgolem muss eine gut erkennbare, blaue Markierung angebracht werden, auf 
welcher die beim CheckIn vergebene Stufe lesbar ist.“ 

• Der Punkt „Reparatur von Golems“ wurde komplett neu geregelt zu: 
„Pro 1 Trefferpunkte Schaden, die der Golem erlitten hat, müssen 2 Minuten Reparatur ausgespielt 
werden. Zusätzlich muss sich der Golem pro 1 Trefferpunkte Schaden 4 Minuten regenerieren.“ 

• Der Punkt „Umbau von Golems“ wurde hinzugefügt: 
„Der Eigentümer eines Golems hat die Möglichkeit, diesen während des laufenden DrachenFests 
zwischen Kampf- und Belagerungsgolem umzurüsten. Voraussetzung dafür ist eine entsprechende 
Anpassung des Golems, die seiner neuen Funktion gerecht wird. Der Umbau darf ausschließlich 
außerhalb der offiziellen Kampfzone erfolgen und muss durch mindestens 45 Minuten aktives Spiel 
dargestellt werden. Im Anschluss benötigt der Golem eine Regenerationsphase, die je nach Stufe eine 
Stunde pro Stufe beträgt. Erst danach wird die Kennzeichnung des Golems entsprechend angepasst. 
Eine Umrüstung ist pro Golem nur einmal innerhalb von 24 Stunden möglich.“ 

 

NEU Kapitel 11 Siegbedingungen 
Die Siegbedingungen wurden in ihren Themenbereichen neu und übersichtlicher strukturiert. 
Hier sind die wesentlichen Änderungen: 

• Der Beginn des Wettstreites wurde definiert. Hierbei werden die Avatare, sobald die SL ihnen das 
„go“ gibt, offiziell in ihren Lagern den Beginn verkünden und erst dann sind Angriffe etc. erlaubt: 
„Nach Ende des Eröffnungsrituals beginnt der offizielle Wettstreit, sobald alle Avatare in ihren 
Lagern sind und offiziell den Beginn des Wettstreites verkünden. Vorher sind keine Angriffe, 
Auflauern vor oder in einem anderen Lager erlaubt.“ 

  



 
 

 

 

• Die Ausrichtung der Wettstreite sind vorgegeben und nicht mehr frei wählbar und werden von 
einem Gewerk in der Stadt „Aldradach“ ausgerichtet. 

• Der Punkt „Laudemien“ wurde ergänzt um: 
„Als wettbewerbsrelevante Gegenstände müssen Laudemien zu jeder Zeit außerhalb der Nachtruhe 
bei Transport und Lagerung zugänglich und bespielbar (wie z.B. für Dieben) sein. Ebenso müssen sie 
in den Lagern diebbar sein und als diebbarer Gegenstand kenntlich gemacht werden (siehe Regelung 
Kapitel 9 – Dieben und Einbrüche). Laudemien dürfen ausschließlich von Personen transportiert 
werden, die angegriffen werden dürfen. Erhalten Kinder/Jugendliche unter 16 Laudemien, müssen 
diese die Laudemien einem Erwachsenen zum Transport übergeben.“ 

• Die Alternative zu den bisherigen nächtlichen „Bannerdiebstahlaktionen“ wird in ihren Regelungen 
ausführlich beschrieben. (Kapitel 11.3.6). Normale Diebstahlaktionen, Spionage oder Einschleusen 
in ein anderes Lager etc. dürfen selbstverständlich weiter durchgeführt werden. 

• Der Erhalt der Dracheneier wird einheitlich geregelt: 
„Alle erspielten Dracheneier werden vom Avatar oder im Notfall von seinem Stellverteter in einer 
feierlichen Zeremonie um 12 Uhr Mittag am lagereigenen Kraftplatz ausgegeben. 
Dracheneier können außer von einem Avatar oder seinem Stellverteter nicht bewegt werden. 
Dracheneier können nicht verschenkt werden.“ 

• Der Punkt „Ausgabe der Banner und ihr Standort“ wurde hinsichtlich der Ausgabe geändert in: 
„Die Ausgabe des Lagerbanners erfolgt nach der Kraftplatzweihe.“ 

• Der Punkt „Bannergürtel und sein Träger“ wurde ergänzt um: 
„Bannergürtelträger können ausschließlich Personen sein, die angegriffen werden dürfen und ein 
Mindestalter von 18 Jahren haben.“ 

• Der Punkt „Transport von Bannern“ wurde spezifiziert um: 
„Neben Avataren ist nur der Träger eines Bannergürtels in der Lage eines der offiziellen Banner zu 
transportieren.  Hierbei ist anzumerken, dass Avatare immer nur ihr eigenes Banner tragen können, 
die Träger eines Bannergürtels jedoch die offiziellen Banner aller Lager.“  

• Der Punkt „Eroberung von Bannern“ umfasst jetzt allgemeine Regeln zu Bannereroberung und 
Bannerdiebstahl.  

• Da Bannerdiebstahlaktionen die gleiche nächtliche Pause haben wie Schlachten, werden diese 
tagsüber außerhalb dieser Pause durchgehend möglich und unterliegen zusätzlichen eigenen Regeln 
„Spezielle Regeln für die Eroberung von Bannern durch Bannerdiebstahl“: 
Ein Diebstahl eines Lagerbanners bzw. das Entwenden eines Lagerbanners ist unter folgender 
Voraussetzung möglich: 

o „Der eigene Bannergürtelträger des eigenen Lagers ist anwesend. 
o Die “Bannereroberungsgruppe" muss - da ja kein Sieg durch eine Belagerung oder Schlacht 

errungen wurde - regelkonform in das feindliche Lager hinein und hinaus gehen. Das 
bedeutet, der Bannergürtelträger muss mit dem Banner von innen nach außen durch das Tor 
des Lagers gehen. Der Bannergürtelträger darf sich - wie immer - mit dem Banner nur 
schreitend vorwärtsbewegen. 

o Das Lagertor muss entweder offen sein oder von innen geöffnet werden. 
o Ein Bannerdiebstahl ist nur dann gültig, wenn der Erfolg nicht vorab vereinbart wurde. 

  



 
 

 

 

o Das Betreten und Verlassen des fremden Lagers kann und darf ausschließlich durch das 
Lagertor erfolgen. 

o Ein Öffnen des Tores durch vorher eingeschleuste Personen ist regelkonform. 
o Ein unbemerktes “Ausschalten” der eventuellen Wache ist regelkonform. 
o Ein Bannerdiebstahl ist jederzeit während der offiziellen Schlachtenzeit von 9 bis 24 Uhr 

möglich. 
o Für Belagerungsschlachten und Bannerdiebstahlaktionen gilt eine 

Schlachtenpause/Diebstahlspause von 0 Uhr bis 9 Uhr. Belagerungen oder 
Diebstahlaktionen welche bis spätestens 23:59 Uhr begonnen werden, können zuende 
geführt werden. Ausnahme ist die erste Nacht nach dem Eröffnungsritual, hier tritt die 
Schlachtenpause/Diebstahlpause um 1 Uhr in Kraft. 

• Der Punkt „Bannerzurücksetzung“ hat für den Samstag eine neue Uhrzeit bekommen: 13 Uhr 
• Der Punkt „Das Banner und die Endschlacht“ hat für den Samstag neue Uhrzeiten bekommen: 

Belagerungsschlachten bis 11 Uhr, maximale Zeit bis 12 Uhr. Ebenso wurde der Formulierung der 
Aussicht auf Erfolg einer Schlacht eine genaue Definition gegeben: „Aussicht auf Erfolg besteht 
dann, wenn sich der Angreifer zum großen Teil bereits auf dem Kampfplatz des angegriffenen Lagers 
befindet.“ 

• Es wurde ein komplett neuer Punkt „Aufstellung der Lager in der Endschlacht“ aufgenommen mit 
folgenden Regelungen: 
o „Es werden insgesamt 12 Startpositionen vorgegeben.  
o Nach Beginn der Schlachtenpause am Samstag treffen sich die Heerführer/Vertreter der 

involvierten Lager (sowohl offizielle Drachenlager als auch freie Lager ohne Siegmöglichkeiten) 
um 12:30 Uhr am Ritualkreis und wählen ihre Startposition.  

o Für die Bestimmung der Startposition haben die Heerführer/Vertreter aller Lager bis 13:30 Uhr 
Zeit. Alle Lager, die sich bis dahin nicht positioniert haben, werden durch ein Losverfahren auf 
die restlichen Startpositionen verteilt. 

o Das Lager, welches zum Zeitpunkt der Schlachtenpause die meisten Dracheneier besitzt, darf als 
erstes seine Startposition bestimmen. Danach jeweils das Lager, was die nächsthöchste Zahl an 
Dracheneiern besitzt und endsprechend weiter. Anschließend können die freien Lager 
bestimmen, zu welcher Startposition sie sich aufstellen wollen.  

o Sollten jeweils keine Bündnisse mit den freien Lager bestehen und ein freies Lager sich zu einer 
Lagerposition dazustellen wollen, hat das jeweilige Lager ein Recht auf Einspruch.“ 


