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O C-Vorwore

Das DrachenFest steht unter dem Motto ,Freunde treffen Freunde®.
Dieses Motto beschreibt den Gedanken, dass man sich im Spiel — auch im
Kampf — OT als Freunde begegnet, fair miteinander umgeht und gemein-
sam ein intensives, spannendes und schdnes DrachenFest erlebt. Es ist
das wichtigste Ziel des DrachenFestes.

Dieses Spiel lebt von der gemeinsamen Erfahrung, die wir miteinander
erschaffen. Damit alle Beteiligten diese Zeit genieRen kénnen, stehen
gegenseitige Rucksichtnahme, Fairness und ein respektvoller Umgang im
Mittelpunkt. Die Gesundheit jedes Einzelnen hat dabei oberste Prioritat —
kein Spielmoment und kein noch so erstrebenswerter Erfolg rechtfertigen
es, sich selbst oder andere in Gefahr zu bringen. Ebenso tragen wir alle
Verantwortung dafir, dass unsere Ausristung sicher ist und keine Risiken
fur andere darstellt.

Unser Miteinander ist gepragt von dem Gedanken, gemeinsam zu spielen,
nicht gegeneinander zu gewinnen. Auch wenn Konflikte und Niederlagen
Teil des Spiels sind, sollen sie als Chancen fir neue Entwicklungen und
spannende Geschichten verstanden werden.

Unfaires Verhalten, das Ausnutzen von Regeln oder au3erhalb des Spieles
erworbenen Wissens widersprechen diesem Grundgedanken und beein-
trachtigen das Erlebnis fir alle.

In herausfordernden Situationen gilt es, Ruhe zu bewahren und
respektvoll miteinander zu kommunizieren. Eskalationen helfen nieman-
dem weiter — stattdessen sollte friihzeitig das Gespréach gesucht oder die
Spielleitung als vermittelnde Instanz hinzugezogen werden.

Sie sorgt dafiir, dass das Spielgeschehen fair, sicher und fur alle tragbar
bleibt. Ihnren Anweisungen ist daher Folge zu leisten, denn sie dienen dem
Ziel, eine positive und gemeinschaftliche Atmosphare fir alle zu gewahr-
leisten.



chpitc( ] - Cinleicung

Das DrachenFest Regelwerk gibt einheitliche Regelungen und Ansagen
(Callouts) vor.

Das DrachenFest ist international, daher werden alle Ansagen (Callouts) in
Englisch getatigt.

Um der Charakterfreiheit keine Beschrankung zu geben, wird Magie,
Schamanismus, Gebete, Segen etc. einheitlich als Spiritualitat bezeichnet.

I.I - GRUNDSATZLICHES

> Bei diesem Regelwerk ist jede Charakterrasse und -klasse
zugelassen.

> Die Regeln gelten sowohl bei der Erschaffung eines neuen, als auch
fur die Konvertierung eines bestehenden Charakters.

> Spezifische Sonderregelungen fir Einzelne sind nicht méglich.

> Um der Charakterfreiheit keine Beschrankung zu geben, wird Magie,
Schamanismus, Gebete, Segen etc. einheitlich als Spiritualitat
bezeichnet.

1.2 - SPIRITUELLE GEGENSTANDE UND TRANKE

In der Welt der Drachen existieren keine spirituellen Gegenstande oder
Tranke, welche nicht auf dem DrachenFest selbst hergestellt wurden.

1.3 - ZIEL DES WETTSTREITES

Ziel des Wettstreites ist es, unter den Drachen einen Sieger zu bestimmen,
der fur ein Jahr Herrscher sein wird.

Grundsatzlich hat ein Avatar natirlich Interesse, selbst dieser Sieger zu
sein, kann jedoch — wenn er sehr friih feststellt, dass er dies nicht erreichen
kann, andere Drachen in seinem Interesse unterstitzen. Als Streiter des
eigenen Drachen ist es ein Ansinnen, dass der eigene Drache gewinnt oder
zumindest die meisten Vorteile im Rahmen des Wettstreites erringt.

I.4 WETTSTREITBEDINGUNGEN

Steht es nicht genauso da, ist es auch im Rahmen des Wettstreites
nicht mdglich, auf andere Art und Weise Belohnungen zu erlangen,
die wettstreitrelevant sind.



]"\apite( 2 - CharakcererschaFfung

2.1 CHARAKTERPUNKTE UND FERTIGKEITEN

Alle Fertigkeiten des Charakters kdnnen frei gewahlt werden.
Jede Fertigkeit verbraucht eine bestimmte Anzahl an
Charakterpunkten.
Die Anzahl der zur Verfiigung stehenden Charakterpunkte ergibt sich
aus:
e 10 Basis-Charakterpunkte
e 2 Charakterpunkte zusatzlich pro besuchtem DrachenFest.
Hierzu zahlen ebenfalls das DrachenFest-US und -AU.
« Die Summe der Charakterpunkte kann individuell auf die
verschiedenen Fertigkeiten verteilt werden, bis keine
Charakterpunkte mehr frei sind.

Die erlernbaren Fertigkeiten sind in funf verschiedene
Fertigkeiten-Zweige gegliedert. (Kampf, Medizin, Handwerk,
Spiritualitat und Alchemie)

Jede normale Fertigkeit kann und muss nur einmal erworben werden!
Einige Fertigkeiten und die meisten besonderen Fertigkeiten haben
als Voraussetzung eine andere Fertigkeit. Diese sind bei den
einzelnen Beschreibungen der jeweiligen Fertigkeiten vermerkt.
.Resistenz gegen Spiritualitat” und ,Resistenz gegen Alchemie* sind
ebenfalls erlernbare Fertigkeiten.

Sie werden durch Charakter-Resistenzrange dargestellt und werden
mit Charakterpunkten erworben.

2.2 FERTIGKEITEN

>

>

Erlernte Gildenfertigkeiten bleiben erhalten ohne Einsatz von ChP,
die Bestétigung dieser muss vorgezeigt werden kdnnen.

Gestrichene erlernte Gildenfertigkeiten geben zusatzlich + 2ChP, die
alte Gildenfertigkeiten-Bestatigung muss vorgezeigt werden kénnen.
Waffen bis zur maximalen Lange von 50cm sind frei und missen nicht
mit ChP erworben werden.



KAMPfKUNDE CuP
Waffen nutzen Use Weapons 1
Schild nutzen Use Shield 1
Nutzung Fernkampfwaffen Use Long Range Weapons 1
Belagerungswaffen bedienen Use of Siege Weapons 2
Tragen leichter Rustung Wear Light Armour 1
Tragen mittlerer Ristung Wear Medium Armour 2
Tragen schwerer Ristung Wear Heavy Armour 4
BESONDERE FERTIGKEITEN SPECIAL ABILITIES

Regeneration Body Regeneration 2
Zahigkeit Toughness 2
Zusatzlicher Lebenspunkt | Additional Life Point | 2
Zusatzlicher Lebenspunkt Il (*L Additional Life Point Il (*L I) 3
1)

Zusatzlicher Lebenspunkt IlI Additional Life Point III (*L II) 4
L

MEDbI1ZIN CuP
Erste Hilfe First Aid

Heilkunde (* EH) Healing (* FA)

Arztkunde * Medicine (* FA+H) 4
BESONDERE FERTIGKEITEN SPECIAL ABILITIES

Voraussetzung Heilkunde Requirement Healing

Meister der Heilung (*HK) Master of Healing (*H) 4

Lebensrettung (*HK)

Lifesaving (*H)

Heiler des Gefechtes (*HK)

Healer of Battle (*H)




HANDWERK CHP
Holzarbeiten / Schild und Wood Work / Repair Shield and 1
Wehranlagen reparieren Defence Constructions

Lederarbeiten / Lederriistung Leather Work / Repair Leather 1
reparieren Armour

Metallarbeiten / Metallristung Metal Work / Repair Metal 1
reparieren Armour

Schl@sser herstellen / ent- Pick / Build Locks 2
scharfen

Fallen entscharfen/bauen Disarm / Build Traps 2
BESONDERE FERTIGKEITEN SPECIAL ABILITIES

Unterschiedliche Voraussetzungen Different Requirements

Sappeur (* Holz) Sappeur (* Wood) 5
Meistersattler (* Leder) Master Saddler (* Leather) 4
Meisterschmied (* Metall) Master Smith (* Metal) 4
Meisterschlosser (* Schldsser) Master of Locks (* Locks) 4
Meisterfallenbauer (* Fallen) Master of Traps (* Traps) 4
Palisadenbaumeister (* Holz) Master of Palisades (* Wood) 4
SPIRITUALITAT CuP
Spiritualitat | Spirituality | 2
Spiritualitat Il (* S 1) Spirituality Il (* S 1) 3
Spiritualitat 11l (* S 1) Spirituality Il (* S 1I) 4
Ritualspiritualitat (* S ) Ritual Spirituality (* S I) 1
Schriftrollen erschaffen (* S I) Create Scrolls (* S I) 3
Spirituelle Schutzaura (* S 1l) Spiritual Protection Aura (* S 1) 3
Wiederbelebung (* S 1I+RS) Resurrection (* S [I+RS) 2
Meister der Regeneration Master of Regeneration 2
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BESONDERE FERTIGKEITEN

Voraussetzung Spiritualitat Il und ggf.
~Ritualspiritualitat*

SPECIAL ABILITIES

Requirement Spirituality 1l and
sometimes ,Ritual Spirituality”

Meister der Spiritualitét (* S IlI)

Master of Spirituality (* S 1l1)

Untote erschaffen (* S 1lI)

Create Undead (* S Ill)

Ritualmeister (* S llI+RS)

Master of Rituals (* S lIlI+RS)

ALCHEMIE CHP
Kréuteranbau/Tierzucht Herb/Livestock Cultivation 1
Alchemie | Alchemy | 2
Alchemie Il (* Al) Alchemy Il (* Al) 3
Alchemie Il (* A ll) Alchemy 11l (* A ll) 4
Alchemistische Ole (* A ) Alchemy Qils (*Al) 2
Alchemistische Pulver (* Al) Alchemy Powders (*Al) 4
BESONDERE FERTIGKEITEN SPECIAL ABILITIES

Voraussetzung Alchemie Il und/oder Requirement Alchemie 1l and/or eventu-
ggf.andere Voraussetzungen ally other requirements

Meister der Krauter (* KrauterA) | Master of Herbs (* HerbC) 2
Meister der Bestien (* TierZ) Master of Beasts (* LivestockC) 2
Meister der Alchemie (* A lll) Master of Alchemy (* A lll) 6
Alchemistische Klingengifte (*A Alchemy Blade Poisons (* A lll) 4
1))

Sprengmeister (* Alll + AP) Demolition Expert (* Alll + AP) 4
RESISTENZRANGE BIS MAXI- RESISTANCE TO MAXIMUM CuP
MALER RANG 9 RANK 9

+ 1 Rang Resistenz gegen + 1 Rank Spiritual Resistance 2
Spiritualitat

+ 1 Rang Resistenz gegen + 1 Rank Alchemy Resistance 2

Alchemie




2.3 FERTIGKEITEN — BESCHREIBUNG

Hier werden die Fertigkeiten, welche mit Charakterpunkten erworben werden
kénnen, in Bezug auf Wirkung, Voraussetzungen und Rahmenbedingungen,
beschrieben.

Wie das Ausspielen gestaltet wird, bestimmt der Spieler selbst durch sein
individuelles Spiel.

Kampf

WaffeNn NUTZEN
Mit dieser Fertigkeit darf der Charakter alle Waffen bis auf
Belagerungswaffen und Fernkampfwaffen fuhren.

SCHILD NUTZEN

Mit dieser Fertigkeit darf der Charakter einen Schild nutzen.

Wird ein Geschol3 einer Belagerungswaffe mit einem Schild abgewehrt,
reduziert sich der direkte Schaden auf 3 Schadenspunkte, der Schild wird
dabei zerstort.

Nutzunc FERNKAMPfWASTEN
Mit dieser Fertigkeit darf der Charakter Bégen, Armbriste und Feuerwaffen
fuhren.

TRAGEN LEICHTER RUSTUNG

Mit dieser Fertigkeit darf der Charakter echte oder dargestellte alternative
leichte RiUstung nutzen. Diese gibt an den bedeckten Bereichen insgesamt 3
Rustungspunkte.

Riistung gilt nur dort, wo sie getragen wird.

Hinweis: Eine alternative Ristung muss entsprechend uberzeugend
dargestellt (also kein diinnes Stoffhemd, Tape oder ahnliches!) werden.
Weiteres siehe Kapitel ,Rustung".

TRAGEN MITTLERSCHWERER RUSTUNG

Mit dieser Fertigkeit darf der Charakter echte oder dargestellte alternative
mittelschwere Ristung nutzen. Diese gibt an den bedeckten Bereichen
insgesamt 6 Riustungspunkte.

Riistung gilt nur dort, wo sie getragen wird.

Hinweis: Eine alternative Ristung muss entsprechend Uberzeugend
dargestellt (also kein Stoff, Tape oder &hnliches!) werden.
Weiteres siehe Kapitel ,Rustung".
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TRAGEN SCHWERER RUSTUNG

Mit dieser Fertigkeit darf der Charakter echte oder dargestellte alternative
schwere Ristung nutzen. Diese gibt an den bedeckten Bereichen insgesamt
10 Ristungspunkte.

Riistung gilt nur dort, wo sie getragen wird.

Hinweis: Die alternative Ristung muss entsprechend iberzeugend
dargestellt (also kein Stoff, Tape oder &hnliches!) werden. Weiteres siehe
Kapitel ,Ristung”.

BELAGERUNGSWASTEN / UBERGROSSE SCHUSSWAfEN BEDIENEN

Mit dieser Fertigkeit darf der Charakter grof3e Schusswaffen (Ballisten etc.)
und

Belagerungsgerate (Katapulte etc.) nutzen.

BESONDERE FERTIGKEITEN

REGENERATION

Mit dieser Fertigkeit kann der Charakter nicht mehr verbluten. Verlorene Le-
benspunkte heilen automatisch nach mindestens 6 Stunden Schlaf, sollten
die Wunden nicht

anderweitig versorgt werden. Diese Fertigkeit verhindert nicht, dass der
Charakter

bewusstlos wird, sollten seine Lebenspunkte auf <= Null gesunken sein.

ZAHIGKEIT

Mit dieser Fertigkeit verliert der Charakter nicht das Bewusstsein, wenn
seine

Lebenspunkte auf <= Null gesunken sind. Der Charakter kann noch mit
leiser Stimme einzelne Worte von sich geben. Bewegungen,

aulBer schwachem Kriechen, sind jedoch nicht weiter méglich.

ZUsATZLICHER LEBENSPUNKT I

Diese Fertigkeit gibt dem Charakter +1 zusatzlichen Lebenspunkt.
Hinweis: Diese Fertigkeit ist die Voraussetzung fir die besonderen
Fertigkeiten

»Zusatzlicher Lebenspunkt II*.

ZuUsATZLICHER LEBENSPUNKT II *

Zuséatzliche Voraussetzung fur den Erwerb dieser Fertigkeit ist der Erwerb
der Fertigkeit ,Zusétzlicher Lebenspunkt |“.

Diese Fertigkeit gibt dem Charakter +1 zuséatzlichen Lebenspunkt.

Hinweis: Addiert sich zur Fertigkeit ,zusatzlicher Lebenspunkt |



Hinweis: Diese Fertigkeit ist die Voraussetzung fiir die besonderen
Fertigkeiten ,Zusétzlicher Lebenspunkt I1*.

ZusATzLiCHER LEBENSPUNKT III *

Zuséatzliche Voraussetzung fur den Erwerb dieser Fertigkeit ist der Erwerb der
Fertigkeiten ,Zusétzlicher Lebenspunkt | und II*.

Diese Fertigkeit gibt dem Charakter +1 zusatzlichen Lebenspunkt.

Hinweis: Addiert sich zu den Fertigkeiten ,zusatzlicher Lebenspunkt | und I1“.

MEDIZIN

Mit Heilkunde kann der Charakter unter Verwendung von Verbandsmaterial,
In- und Out-Time ungefahrlichen Krautern, Pulvern, Salben oder
Flissigkeiten Verletzungen versorgen bzw. behandeln.

Wichtig: Bei der Verwendung von Krautern, Pulvern, Salben oder
Flussigkeiten unbedingt den Behandelten — wegen mdglicher Allergien —
Uber die Inhaltsstoffe und die Art der Substanzen informieren und seine
Zustimmung erhalten.

ErsTE HiLfE

Mit dieser Charakterfertigkeit kann der Charakter einen anderen Charakter,
dessen Lebenspunkte auf <= Null gesunken sind, vor dem Verbluten
bewahren und die Wunden reinigen. Diese Fertigkeit gibt keine
Trefferpunkte zuriick.

Hinweis: Diese Fertigkeit ist die Voraussetzung fir die Fertigkeiten
.Heilkunde®“.

HEILKUNDE *

Zuséatzliche Voraussetzung fur den Erwerb der Fertigkeit ,Heilkunde" ist der
Erwerb der Fertigkeit ,Erste Hilfe".

Mit dieser Charakterfertigkeit kann der Charakter Verletzungen versorgen
und behandeln. Bei erfolgter Behandlung ist eine Wunde sofort und die
restlichen versorgten Wunden innerhalb von 1 Stunde vollstandig verheilt.
Mit dieser Fertigkeit konnen keine ,abgetrennten” GliedmalRen wieder
“angebracht” werden.

Hinweis: Diese Fertigkeit ist die Voraussetzung fir die Fertigkeiten
»Arztkunde*.

ARZTKUNDE *

Zusatzliche Voraussetzung fur den Erwerb der Fertigkeit ,Arztkunde® ist der
Erwerb der Fertigkeiten ,Erste Hilfe* und ,Heilkunde*.

Mit dieser Charakterfertigkeit kann der Charakter Verletzungen versorgen
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" und behandeln. Bei erfolgter Behandlung sind 2 Wunden sofort und die

restlichen versorgten Wunden innerhalb von 1 Stunde vollstandig verheilt.
Ebenfalls kénnen mit dieser Fertigkeit auch ,abgetrennte” Gliedmalien
wieder ,angenaht” werden.

Hinweis: Die Fertigkeit dient als Voraussetzung fir das Erlernen der
besonderen Fertigkeiten im Bereich ,Medizin“.

BESONDERE FERTIGKEITEN
Zusétzliche Voraussetzung fiir den Erwerb dieser Fertigkeiten ist der Erwerb
der Fertigkeit ,,Arztkunde®.

MEISTER DER HEILUNG *

Durch den Erwerb dieser Fertigkeit ist der Charakter in der Lage, schwere
Verletzungen zu versorgen und fachkundig zu behandeln. Bei erfolgreicher
Behandlung gibt dies dem Behandelten alle Lebenspunkte zurtick.

LEBENSRETTUNG *

Durch den Erwerb dieser Fertigkeit ist der Charakter in der Lage, Schwer-
verletzte zu retten. Ein Charakter, der regeltechnisch gestorben wére und
sich bereits auf den Weg in den Limbus machen misste, kann mit dieser
Fertigkeit noch gerettet werden.

Die Fertigkeit ,Lebensrettung” muss unmittelbar nach Eintreten des Todes
— spatestens jedoch innerhalb von maximal 2 Minuten danach — angewandt
werden. Seine Wunden missen danach noch gesondert behandelt werden.

Hinweis: Diese Fertigkeit gibt keine Trefferpunkte zuriick.

HEiLER DES GEfECHTES *

Durch den Erwerb dieser Fertigkeit kann der Charakter bei bis zu 5 anderen
Charakteren, die <= 0 Trefferpunkte haben, das Verbluten verhindern.

Die Fertigkeit ,Heiler des Gefechtes" wirkt wie ,Erste Hilfe", kann jedoch auf
bis zu 5 andere Charaktere gleichzeitig angewendet werden.

Die Wirkung dauert nur solange an, wie sich der Heiler auf die zu
versorgenden ,Patienten” konzentrieren kann.

Diese Fertigkeit ermdglicht es dem Anwender, Verwundete am Leben zu
erhalten, bis andere Heiler helfen kénnen.

Endet die Konzentrationsphase des Heilers, ohne dass ein anderer Heiler
zur Hilfe kommt, so wird die Zeitspanne des Verblutens nicht verlangert.
Werden also die anderen Charaktere nicht weiter (Uber die normalen 10
Minuten hinaus) stabilisiert, so sterben sie, sobald die Stabilisierung ohne
weitere Heilung endet. (Anders als bei der Charakterfertigkeit ,Erste Hilfe*!)

Hinweis: Diese Fertigkeit gibt keine Trefferpunkte zuriick und ist nicht
steigerbar.



HANDWERK

HoOLZARBEITEN / SCHILD UND WEHRANLAGEN REPARIEREN

Mit dieser Fertigkeit kann der Charakter einen In-Time beschadigten Schild
reparieren und In-Time Holzarbeiten ausfiihren.

Nach ausgespielten 5 Minuten Reparatur ist der Schild erfolgreich repariert.
Ebenfalls kann der Charakter mit dieser Fertigkeit die Starke gegnerischer

Palisaden einschatzen, sofern er die Gelegenheit hat, diese von Innen und

AulRen zu untersuchen.

Hinweis: Zur Reparatur von Wehranlagen und Belagerungswaffen siehe
Kapitel ,Schlachten und Belagerungen®.

Hinweis: Diese Fertigkeit ist die Voraussetzung fur die besonderen
Fertigkeiten ,Sappeur” und ,Palisadenbaumeister”.

LEDERARBEITEN / LEDERRUSTUNG REPARIEREN

Mit dieser Fertigkeit kann der Charakter eine In-Time beschadigte Ristung
aus Leder reparieren und Lederarbeiten In-Time ausfiihren.

Pro ausgespielten 5 Minuten Reparatur erhélt die beschadigte Lederriistung
einen Ristungspunkt zuriick, jedoch maximal nur bis zum normalen
Ristungswert der Lederristung.

Hinweis: Diese Fertigkeit ist die Voraussetzung fiir die besondere Fertigkeit
.Meistersattler".

METALLARBEITEN / METALLRUSTUNG REPARIEREN

Mit dieser Fertigkeit kann der Charakter eine In-Time beschadigte Rustung
aus Metall reparieren und Metallarbeiten In-Time ausfiihren.

Pro ausgespielten 5 Minuten Reparatur erhélt die beschadigte Metallristung
einen Rustungspunkt zuriick, jedoch maximal nur bis zum normalen
Rustungswert der Metallriistung.

Hinweis: Diese Fertigkeit ist die Voraussetzung fiir die besonderen
Fertigkeiten ,Meisterschmied*, ,Sappeur und ,Palisadenbaumeister*.

SCHLOSSER Off NEN/BAUEN

Mit dieser Fertigkeit kann der Charakter als In-Time gekennzeichnete
Schigsser 6ffnen und In-Time Schlésser herstellen.

In-Time Schlésser bestehen aus einem mit SL-Stempel versehenen
Umschlag, welcher die Aufschrift ,Schloss” tragt. Im Inneren des Umschlags
befindet sich eine Zahl, welche den Erfolg oder Misserfolg beim Offnen
eines Schlosses symbolisiert.

Beim Erstellen des Schlosses wird eine Zahl zwischen 0 und 9 vergeben.
Wie ,hoch” die Zahl werden kann, wird durch die ,Schloss-Stufe* des
Herstellers des Schlosses bestimmt, angefangen bei 0 bis zur Zahl 9 bei
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" Schloss-Stufe 10.

Beim Versuch des Offnens dieses Schlosses schreibt man eine Zahl
zwischen 0 und 9 pro angewendeter ,Offnungs-Stufe* auf den Umschlag.

ScHLOSS-STUSE:

Die Schloss-Stufe bestimmt den Schwierigkeitsgrad eines Schlosses.

Bei Erstellung des Schlosses kann je nach gewahlter Stufe das Schloss mit
einer Zahl zwischen 0 und 9 vergeben werden. Bei Stufe 1 ist dies 0 und bei
jeder weiteren Stufe zusatzlich die nachst héhere Zahl bis maximal der Zahl
9. Bei der Herstellung eines In-Time-Schlosses bestimmt der

Charakter selbst die Schloss-Stufe.

Pro 10 Minuten ausgespieltem Schldsserbau erlangt das In-Time Schloss
jeweils eine Schloss-Stufe. Das bedeutet zum Beispiel, dass fiir 20 Minuten
ausgespieltem Schlésserbau das In-Time Schloss eine Schloss-Stufe von 2
erreicht und eine Zahl zwischen 0 und 1 frei gewahlt werden kann.

Die maximale Schloss-Stufe betragt Stufe 10.

(Ausnahme: ,Meisterschlosser*.)

OffNuNGs-STUfE:

Der Anwender versucht ein als In-Time gekennzeichnetes Schloss zu 6ffnen,
indem er eine Offnungs-Stufe bildet.

Pro 10 Minuten ausgespieltem Schldsserdffnen ergibt sich jeweils eine
Offnungs-Stufe. Pro Stufe darf er eine beliebige Zahl zwischen 0 und 9 auf
den gekennzeichneten SL-Schlossumschlag schreiben, maximal jedoch 10
Zahlen bei Offnungs-Stufe 10.

Die maximale Offnungs-Stufe betragt Stufe 10.

(Ausnahme: ,Meisterschlosser*.)

ErfoLG Bzw. MisSERfOLG DES Off NUNGSVERSUCHES:

Stimmt die Zahl bzw. einer der Zahlen, welche vom Anwender auf dem
Umschlag notiert wurden mit der Zahl im Umschlag Uberein, so war das
Offnen erfolgreich. Stimmt die Zahl bzw. stimmen die Zahlen mit der im
Umschlag nicht Uberein, so blockiert das Schloss und kann nur noch von
einem Meisterschlosser repariert und gedffnet werden.

Hinweis: Der Offnungsversuch des Schlosses muss an dem Ort
durchgefuhrt werden, wo sich der Gegenstand mit dem Schloss befindet.
Der Gegenstand darf nicht an einen anderen Ort verbracht werden.
Ausnahme: Der Gegenstand mit dem Schloss befindet sich z. B. durch ein
Transport in Bewegung bzw. hat eine entsprechende ,Diebeskarte”.

Hier darf die Karte zusammen mit dem SL-Schlossumschlag an einen
anderen Ort verbracht werden.

(N&heres siehe ,Dieben und Einbriche").



FALLEN fINDEN/ENTSCHARfEN/BAUEN

Mit dieser Fertigkeit kann der Charakter In-Time Fallen finden, herstellen
und entscharfen. In-Time-Fallen bestehen aus einem verschlossenen, mit
SL-Stempel versehenem Umschlag, welcher die Aufschrift “Falle” tragt.

Im Inneren des Umschlags befindet sich eine Zahl, welche den Erfolg oder
Misserfolg beim Entscharfen der Falle symbolisiert.

Gefunden wird eine In-Time Falle durch ausgespieltes Suchen und den
Besitz dieser Fertigkeit.

FALLENSTUfE

Die Fallenstufe bestimmt den Schwierigkeitsgrad einer Falle. Bei Erstellung
der Falle kann je nach gewahlter Stufe die Falle mit einer Zahl zwischen 0
und 9 auf dem zugehdrigen OT-Umschlag der Falle notiert werden.

Bei Stufe 1 ist dies die Zahl 0 und bei jeder weiteren Stufe zusatzlich die
nachst hdhere Zahl bis maximal der Zahl 9.

Bei der Herstellung einer In-Time-Falle bestimmt der Charakter selbst die
Fallenstufe.

Pro 10 Minuten ausgespieltem Fallenbau ergibt sich jeweils eine Fallenstufe.
Das bedeutet zum Beispiel, dass fur 40 Minuten ausgespieltem Fallenbau
eine Fallenstufe von 4 erreicht wird und eine Zahl zwischen 0 und 3 frei
gewahlt werden kann.

Hinweis: Der Bau einer Falle muss vor Baubeginn mit der SL abgesprochen
werden.

Nach der Fertigstellung muss die Falle von einer SL durch SL-Stempel
bestétigt und die Wirkung mit der SL auf logischer Basis abgesprochen
werden.

Eine Minderung der Zeit bei Beteiligung von mehreren Spielern gibt es nicht.
Die maximale Fallen-Stufe betragt Stufe 10.

(Ausnahme: ,Meisterfallenbauer*.)

ENTSCHARfUNGSSTUfE

Der Anwender versucht In-Time eine gefundene als In-Time
gekennzeichnete Falle zu entscharfen, indem er eine Entscharfungsstufe
bildet.

Pro 10 Minuten ausgespieltem Entscharfen ergibt sich jeweils eine
Entscharfungsstufe. Pro Stufe darf er eine beliebige Zahl zwischen 0 und 9
auf den gekennzeichneten IT-Fallenumschlag schreiben, maximal jedoch 10
Zahlen bei Entscharfungs-Stufe 10.

Erforc BZzw. MisSERfOLG DES ENTSCHARfUNGSVERSUCHES:

Stimmt die Zahl bzw. einer der Zahlen, welche vom Anwender auf dem
Umschlag notiert wurden mit der Zahl im Umschlag tberein, so war das
Entscharfen erfolgreich. Stimmt die Zahl bzw. stimmen die Zahlen mit der im

17



18

" Umschlag nicht tiberein, so wurde die Falle ausgel6st und die im Umschlag

angegebene Wirkung tritt ein.
Die Auswirkung der Falle ist genau und ehrlich auszuspielen.

Hinweis: Eine Minderung der Zeit bei Beteiligung von mehreren Spielern
gibt es nicht. Wird eine gro3 angelegte Falle gebaut, welche
BaumalRnahmen aus Holz oder Metall erfordert, sind die Fertigkeiten
,Holzarbeiten“ bzw. ,Metallarbeiten” zusatzliche Voraussetzung.

Als Fallenbauer kann man natirlich auch Charaktere, welche diese
Fahigkeiten besitzen, zum Bauen der Falle hinzuziehen.

Die maximale Entscharfungsstufe betragt Stufe 10.

(Ausnahme: siehe ,Meisterfallenbauer*.)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Voraussetzung fir den Erwerb dieser Fertigkeiten ist — je nach besonde-
rer Fertigkeit der Erwerb der Fertigkeiten ,Holzarbeiten*, ,Lederarbeiten”,
.Metallarbeiten*, ,Schlésser 6ffnen/bauen” und ,Fallen finden/entschérfen/
bauen”,

MEISTERSATTLER

Zusétzliche Voraussetzung fir die Anwendung dieser Fertigkeit ist die
Fertigkeit ,Lederarbeiten” und bei dem fiir die Dauer der Veranstaltung
geltenden Riistungspunkt die Nutzung der alchemistisch hergestellten
Mixtur.

Durch den Erwerb dieser Fertigkeit erlangt der Charakter folgende

zusatzliche Fahigkeiten:

» Die Reparaturzeit fur Lederristungen wird halbiert.

e Statt 5 Minuten pro Rustungspunkt braucht der Meistersattler nur 2,5
Minuten.

» Ein Meistersattler kann durch seine Handwerkskunst einer Lederriistung
einen Rustungspunkt mehr geben. Die Darstellungsdauer betréagt hierfur
20 Minuten.

» Dieser Ristungspunkt verféllt nach der ,Abnutzung” durch einen Treffer.

Zusatzlich zu dem ,handwerklichen* zuséatzlichen Rustungspunkt kann ein

Meisterschmied unter Hinzunahme der alchemistisch hergestellten Mixtur

»Rustung verstarken“ einer Lederriistung fir die Dauer der Veranstaltung 1

Ristungspunkt dauerhaft mehr zu geben.

Fur diese Anwendung muss der Meisterschmied die gesamte Riistung

bearbeiten, um die gewiinschte Wirkung zu erzielen. Naturlich gilt trotzdem:

» Rilstung schitzt nur dort, wo sie auch getragen wird.

» Dieser Ristungspunkt, welcher mit Hilfe der alchemistischen Tinktur
hergestellt wurde, muss auch bei Treffern ,repariert” werden.



« Nach der Bearbeitung wird der SL der Alchemie-Zettel ausgehandigt und
die SL stellt eine zeitlich beschrankte ,Ristungskarte* aus.

» Die zeitlich beschrankte ,Rustungskarte”, auf der dieser zusatzliche
Ristungspunkt ausgewiesen wird, wird nach der Bearbeitung der
Ristung zusammen mit der Ristung an den Ristungstrager
weitergegeben.

» Diese Fertigkeit kann pro Ristung nur einmal angewendet werden.

Hinweis: Diese Fertigkeit kann auch auf alternativ dargestellte
Lederrustungsteile angewendet werden.

MEISTERSCHMIED

Zuséatzliche Voraussetzung fur die Anwendung dieser Fertigkeit ist die
Fertigkeit ,Metallarbeiten” und bei dem fiir die Dauer der Veranstaltung
geltenden Riistungspunkt die Nutzung der alchemistisch hergestellten
Mixtur.

Durch den Erwerb dieser Fertigkeit erlangt der Charakter folgende

zusatzliche Fahigkeiten:

e Die Reparaturzeit fir Metallriistungen wird halbiert. Statt 5 Minuten pro
Ristungspunkt braucht der Meisterschmied nur 2,5 Minuten.

» Ein Meisterschmied kann durch seine Handwerkskunst einer
Metallriistung einen Ristungspunkt mehr geben. Die Darstellungsdauer
betragt hierfir 20 Minuten.

» Dieser Ristungspunkt verfallt nach der ,Abnutzung” durch einen Treffer.

Zusatzlich zu dem ,handwerklichen* zusétzlichen Rustungspunkt kann ein
Meisterschmied unter Hinzunahme der alchemistisch hergestellten Mixtur
~Rustung verstarken“ einer Metallriistung fur die Dauer der Veranstaltung 1
Ristungspunkt dauerhaft mehr geben. Fir diese Anwendung muss der
Meisterschmied die gesamte Riistung bearbeiten, um die gewiinschte
Wirkung zu erzielen. Naturlich gilt trotzdem:

* Rustung schitzt nur dort, wo sie auch getragen wird.

» Dieser Ristungspunkt, welcher mit Hilfe der alchemistischen Tinktur
hergestellt wurde, muss auch bei Treffern ,repariert” werden.

* Nach der Bearbeitung wird der SL der Alchemie-Zettel ausgehandigt und
die SL stellt eine zeitlich beschrénkte ,Rustungskarte” aus.

» Die zeitlich beschrankte ,Ristungskarte”, auf der dieser zusatzliche
Rustungspunkt ausgewiesen wird, wird nach der Bearbeitung der Ris-
tung zusammen mit der RUstung an den Rustungstrager weitergegeben.

» Diese Fertigkeit kann pro Ristung nur einmal angewendet werden.

Hinweis: Diese Fertigkeit kann auch auf alternativ dargestellte
Metallriistungsteile angewendet werden.
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MEISTERSCHLOSSER
Zusétzliche Voraussetzung fur den Erwerb dieser Fertigkeit ist der vorherige
Erwerb der Charakterfertigkeit ,Schlosser 6ffnen/bauen®.

Durch den Erwerb dieser Fertigkeit erlangt der Charakter folgende
zusatzliche Fahigkeiten:

Es wird die Zeit fir die Herstellung und das Offnen eines Schlosses
halbiert. Ist die Zeit fiir die Herstellung und das Offnen normalerweise
pro Stufe 10 Minuten, so braucht ein Meisterschlosser hierfir nur noch 5
Minuten pro Stufe.

Zusatzlich ist ein Meisterschlosser in der Lage, Schlésser der
Schloss-Stufe 11 herzustellen bzw. diese zu 6ffnen.

Die Schloss-Stufe 11 ergibt sich hier aus ausgespieltem

Schlésserbau von 11 mal 5 Minuten. Die Zahl, die im Umschlag notiert
werden kann, erhéht sich bei hergestellter Stufe auf 10.

Fiir das Offnen aus ausgespieltem Schldssersffnen von 11 mal 5 Minu-
ten. Auch hier erhdht sich die wahlbare Zahl auf die Zahl 10.

Ansonsten gelten die Regeln wie in Kapitel “Fertigkeiten- Beschreibung -
Schlésser 6ffnen/bauen” beschrieben.

MEISTERfALLENBAUER
Zusétzliche Voraussetzung fur den Erwerb dieser Fertigkeit ist der vorherige
Erwerb der Fertigkeit ,Fallen finden/entscharfen/bauen”.

Durch den Erwerb dieser Fertigkeit erlangt der Charakter folgende
zusatzliche Fahigkeiten:

Es wird die Zeit fur die Herstellung und das Entschérfen einer Falle
halbiert. Ist die Zeit fur die Herstellung und das Entschéarfen normaler-
weise pro Stufe 10 Minuten, so braucht ein Meisterfallenbauer hierfur
nur noch 5 Minuten pro Stufe.

Zusatzlich ist ein Meisterfallenbauer in der Lage, Fallen mit der
Fallen-Stufe 11 herzustellen bzw. zu entscharfen.

Die Fallen-Stufe 11 ergibt sich hier aus ausgespieltem Fallenbau von 11
mal 5 Minuten. Die Zahl, die im Umschlag notiert werden kann, erhéht
sich bei hergestellter Stufe auf 10.

Fur das Entscharfen aus ausgespieltem Fallenentscharfen von 11 mal 5
Minuten. Auch hier erhoht sich die wahlbare Zahl auf die Zahl 10.

Ansonsten gelten die Regeln wie in Kapitel ,Fertigkeiten- Beschreibung —
Fallen finden/entscharfen/bauen” beschrieben.



PALISADENBAUMEISTER
Zusétzliche Voraussetzung fur den Erwerb dieser Fertigkeit ist der vorherige
Erwerb der Fertigkeit ,Holzarbeiten®.

Durch den Erwerb dieser Fertigkeit ist der Charakter zusatzlich in der Lage,
mit Unterstiitzung anderer Handwerker, die die Charakterfertigkeit
.Holzarbeiten” besitzen, eine Palisade oder Belagerungswaffe aufzuwerten
oder zu reparieren.

Hinweis: Genauere Informationen finden sich im Kapitel ,Schlachten und
Belagerung (Codex Belli)*

SAPPEUR

Zusatzliche Voraussetzung fur den Erwerb dieser Fertigkeit ist der vorherige
Erwerb der Fertigkeit ,Holzarbeiten*.

Durch den Erwerb dieser Fertigkeit ist der Charakter in der Lage, den Rang
einer Palisade abzuwerten, sprich zu sabotieren.

Hinweis: Genauere Informationen finden sich im Kapitel
~Schlachten und Belagerung (Codex Belli)*

RESISTENZRANGE

Resistenzrange geben dem Charakter jeweils +1 zusatzliche Resistenz pro
erworbenen Rang gegen Spiritualitat oder Alchemie. Diese Fertigkeit kann
mehrfach erworben werden (maximal jedoch von bis zu 12
Resistenzrangen auf alle Resistenzen insgesamt.)

ZuUsATZLICHER RANG RESISTENZ GEGEN SPIRITUALITAT
Diese Fertigkeit gibt dem Charakter jeweils +1 zusatzliche Resistenz gegen
Spiritualitat pro erworbenen Rang bis zu einem maximalen Rang von 9.

Hinweis: Grundsétzliche Regelung siehe unter Kapitel ,Resistenzen — Resis-
tenz gegen Spiritualitat”.

ZUSATZLICHER RANG RESISTENZ GEGEN ALCHEMIE
Diese Charakterfertigkeit gibt dem Charakter jeweils +1 zuséatzliche Resistenz
gegen Alchemie pro erworbenen Rang bis zu einem maximalen Rang von 9.

Hinweis: Grundsétzliche Regelung siehe unter Kapitel
.Resistenzen — Resistenz gegen Alchemie*.
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Kapicet 3 - Spiricualicic
3.1 ALLGEMEINES

Um der Charakterfreiheit keine Beschrankung zu geben, wird Magie,
Schamanismus, Gebete, Segen etc. einheitlich als Spiritualitat
bezeichnet.

Die Spiritualitat ist unterteilt in drei Stufen.

Mit Stufe | ist der Charakter in der Lage, alle spirituellen Spriche mit Rang 1
bis 3 zu sprechen. (Stufe Il = Rang 4-6, Stufe Ill = Rang 7-9).

Der Charakter kann hier innerhalb seiner Stufe frei wéahlen, welchen Rang er
sprechen mdchte.

Spirituelle Fertigkeiten, welche nicht im Regelwerk stehen, sondern durch
spezielle Situationen oder durch Spiel entstanden sind, dirfen NICHT
wahrend eines Schlachtengeschehens, einer Belagerungssituation oder
Bannerdiebstahls-Situation angewendet werden.

3.1.I SPIRITUELLE FERTIGKEITEN - FORMEL

Bei jedem Anwenden von spirituellen Fertigkeiten muss eine Formel
gesprochen und durch entsprechende Gestik dargestellt werden.

Die Worte dieser Formel sind nicht vorgegeben, sondern werden von jedem
Spieler — individuell auf seinen Charakter abgestimmt — selbst erdacht.

Die Formel muss jedoch mindestens 10 Worte umfassen und entsprechend
oft zum gewabhlten spirituellen Rang wiederholt werden.

Am Ende der letzten Wiederholung — nicht vorher — nennt der Anwender fir
das Ziel laut und deutlich (damit es zu keinen Missverstandnissen kommt)
die jeweilige englische spirituelle Spruchbezeichnung

(siehe in der Tabelle: CALL) und deren Rang (ebenfalls in Englisch).

3.1.2 SPIRITUELLER RANG

> Der spirituelle Rang stellt die Stérke der gewahlten spirituellen
Fertigkeit bei ihrer Anwendung dar. Der Anwender kann den
spirituellen Rang bis zum maximal ihm zur Verfiigung stehenden
Rang frei bestimmen.

> Der maximal mégliche spirituelle Rang betragt Rang 10.

> Je hoher der angewendete spirituelle Rang, desto héher auch die
Erschopfung des Anwenders. Dies bedeutet: Pro angewendetem
Rang ist der Anwender fir die Dauer von jeweils 1 Minute so
erschopft, dass er keine weitere spirituelle Fertigkeit anwenden kann.



Der spirituelle Rang bestimmt ebenfalls, ob die angewandte Fertigkeit
auf das bestimmte Ziel erfolgreich war oder ob das Ziel gegen diese
resistent ist. (Spirituelle Resistenz siehe Kapitel “Resistenzen®)

> Ist der spirituelle Rang hdher als der spirituellem Resistenzrang des
Ziels, so ist die Anwendung der spirituellen Fertigkeit erfolgreich.
Ist der spirituelle Rang gleich oder kleiner als der spirituelle
Resistenzrang, so ist das Ziel resistent und die Anwendung der
spirituellen Fertigkeit ist nicht erfolgreich und zeigt keine Wirkung.

> Der spirituelle Rang bestimmt auch, wie oft die Formel bei der
Anwendung wiederholt werden muss.

> Hinweis: Die nicht erfolgreiche Anwendung der spirituellen Fertigkeit
im Fall der spirituellen Resistenz erschopft den Anwender trotzdem in
vollem Umfang.

Beispiel: Der Anwender besitzt die Méglichkeit spirituelle Fertigkeiten mit
einem maximalen Rang von 6 anzuwenden. Er entscheidet eine spirituelle
Fertigkeit mit einem Rang von 4 anzuwenden. Das bedeutet: Er wiederholt
seine, mindestens 10 Worte umfassende, selbst erdachte, Formel 4-mal und
spricht dann laut und deutlich die englische spirituelle Spruchbezeichnung
(CALL) und die englische Ansage ,Rank four“. Hat das Ziel einen spirituellen
Resistenzrang von 4 oder héher, ist das Ziel resistent und die Anwendung
der spirituellen Fertigkeit hat keinerlei Auswirkung. Hat das Ziel einen spiritu-
ellen Resistenzrang kleiner 4, war die Anwendung der spirituellen Fertigkeit
erfolgreich. In beiden Féallen kann der Anwender fiir die Dauer von 5 Minuten
keine weitere spirituelle Fertigkeit anwenden.

3.1.3 ABBRUCH DER ANWENDUNG EINER SPIRITUELLEN FERTIGKEIT

Wird der Anwender wéhrend des Sprechens einer Formel aus irgendeinem
Grund unterbrochen oder bricht der Anwender aus irgendeinem Grund die
Anwendung einer spirituellen Fertigkeit ab, so hat die Anwendung der
spirituellen Fertigkeit keinen Effekt. Die nicht erfolgreiche Anwendung der
spirituellen Fertigkeit erschdpft den Anwender trotzdem in vollem Umfang.

3.2 SPIRITUELLE FERTIGKEITEN — UBERSICHT

Voraussetzung fur den Erwerb von spirituellen Fertigkeiten ist die Fertigkeit
»Zugang zu Spiritualitat®. Ist dies der erste Fertigkeiten-Zweig, der gewahlt
wird, kostet der Zugang keine Charakterpunkte.

SPIRITUALITAT I
Diese Fertigkeit ermdglicht es dem Charakter alle spirituellen Spriiche bis
einschlie3lich dem spirituellen Rang 3 zu sprechen.
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SpirrTuALITAT II

Diese Fertigkeit ermdglicht es dem Charakter alle spirituellen Spriiche bis
einschlie3lich dem spirituellen Rang 6 zu sprechen.Voraussetzung fir den
Erwerb dieser Fertigkeit ist spirituelle Fertigkeit ,Spiritualitat I

SeiriTuALITAT II1

Diese Fertigkeit ermdglicht es dem Charakter alle spirituellen Spriiche bis
einschlieBlich dem spirituellen Rang 9 zu sprechen.Voraussetzung fir den
Erwerb dieser Fertigkeit sind die spirituellen Fertigkeiten

»Spiritualitat 1 und 11*.

RITUALSPIRITUALITAT

Voraussetzung fur den Erwerb dieser Fertigkeit ist der Erwerb von der Fer-
tigkeit ,Spiritualitat 1.

Die spirituelle Fertigkeit ,Ritualspiritualitat” erlaubt es dem Anwender ak-
tiv an Ritualen teilzunehmen. Ohne diese Fertigkeit ist eine Teilnahme an
einem Ritual nur unter bestimmten Umstéanden moglich.

An einem Ritual kdnnen ein oder mehrere Charaktere teilnehmen.
Ritualteilnehmer, denen die Fertigkeit ,Ritualspiritualitat” fehlt, kbnnen durch
einen ,Ritualmeister’ ins Ritual integriert werden.

Wie hoch der Grad der Erschopfung der Ritualteilnehmer ist und ob weitere
Gegenstande/Komponenten erforderlich sind, hangt von der Art des Rituals
ab und wird von der Spielleitung bestimmt.

Allerdings darf davon ausgegangen werden, dass die Erschépfungszeit bei
Ritualen eher im Bereich von Stunden, nicht von Minuten anzusiedeln ist.
Die Ritual-SL bestimmt auf Grund des Ritualablaufes, ob das Ritual
erfolgreich war oder nicht. Durch Rituale kénnen gegebenenfalls spirituelle
Ereignisse hervorgebracht werden, welche entweder durch spirituelle
Fertigkeiten gar nicht oder nicht in diesem Ausmafd méglich sind.

Spirituelle Gegenstande kénnen nur durch ein sehr groRes Ritual im
Ritualkreis oder am lagereigenen Kraftplatz hergestellt werden und missen
durch eine Plot-SL abgenommen werden.

Auf dem DrachenFest existieren keine spirituellen Gegenstiande, welche
nicht auf dem DrachenFest hergestellt wurden/werden.

Hinweis: Diese Fertigkeit ist Voraussetzung fir die Durchflihrung des
spirituellen Spruches der ,Spirituellen Ristung“ und der besonderen
Fertigkeiten ,Ritualmeister”, ,Spirituelle Schutzaura“ und ,Wiederbelebung".

Schriftrollen erschaffen

Voraussetzung fur den Erwerb dieser Fertigkeit ist der Erwerb von
mindestens der Fertigkeit ,Spiritualitat I*.

Durch den Erwerb dieser Fertigkeit ist der Charakter in der Lage, innerhalb



eines Rituals Spriche in Schriftrollen zu binden (so genannte Foki).

Fur die Erstellung eines Fokus, den der spatere Anwender noch ablesen
muss, ist der spirituelle Fertigkeiten-Anwender direkt nach der Erschaffung
fur die dreifache Zeit erschopft.

Der maximale spirituelle Rang, welchen die Schriftrolle haben kann, ergibt
sich aus der Fertigkeit ,Spiritualitat I, 11 und I11“ bzw. der besonderen
Féhigkeit ,Meister der Spiritualitat. Der Anwender kann diese Fertigkeit nur
einmal pro Stunde anwenden.

Der Fokus muss von einer Spielleitung bestétigt werden.

Der Fokus ist von jedem Charakter anwendbar.

3.3 SPIRITUELLE SPRUCHE

Die spirituellen Spriiche der Fertigkeiten ,Spiritualitat I, [l und 111 sind grob
unterteilt in: voribergehende ,Fliiche®, offensiv wirkende, beeinflussende,
heilende und direkt/indirekt auf den Anwender wirkende Fertigkeiten.

SPRUCH CALL

VORUBERGEHENDE ,, FLGCHE®

Blindheit Blindness
Schweigen Mute
Taubheit Deafness
Schlaf Sleep
OffENSIV WIRKENDE FERTIGKEITEN

Windstoss Gust of Wind
Energieball Energyball

BEEINfLUSSENDE FERTIGKEITEN
Wohlwollen Goodwill
Furcht Fear
Waffe beschweren Heavy Weapon
Verwirrung/Trugbilder Confusion/Delusion
Wahrheit Truth

HEILENDE FERTIGKEITEN

Gift neutralisieren Neutralize Poison

spirituelle Heilung Spiritual Healing
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DIREKT ODER INDIREKT AUf DEN ANWENDER WIRKENDE FERTIGKEITEN
Spiritualitat aufheben Dispell Spirituality

Licht Light

Spiritualitat identifizieren Identify spirituality

Spirituelle Rustung* Spiritual Armour

Ritualspiritualitat* Ritual Spirituality

3.4 BESCHREIBUNG DER EINZELNEN SPIRITUELLEN SPRUCHE

>

Hier werden die spirituellen Spriche in Bezug auf Wirkung,
Voraussetzungen und Rahmenbedingungen beschrieben. Wie das
Ausspielen gestaltet ist, wird von dem Spieler durch individuelles Spiel
selbst bestimmt.

Die Formulierung ,war die Anwendung erfolgreich” meint einmal, dass
der Anwender bei der Ausiibung der Formel nicht unterbrochen wurde
bzw. die Anwendung nicht abgebrochen hat, und zum anderen, dass
gdf. sein Ziel nicht spirituell resistent war (spiritueller Resistenzrang

< gewéhltem spirituellem Fertigkeiten-Rang). Bei spirituellen
Gegenstanden zahlt der eigene spirituelle Rang des Gegenstandes.
Die Gegenrechnung wird genauso angewendet wie bei spirituellen
Resistenzrangen.

Fur die Aufhebung von verschiedenen spirituellen Spriichen kénnen
auch die jeweiligen alchemistischen Tranke verwendet werden. Fur
den umgekehrten Fall gilt dies auch. Ist der Rang der angewendeten
spirituellen Fertigkeit > der Wirkungsstufe des Trankes, so war die
Anwendung der spirituellen Fertigkeit erfolgreich, bzw. im
umgekehrten Fall: Ist die Wirkungsstufe des Trankes >= des Ranges
der angewendeten spirituellen Fertigkeit, so war die Anwendung des
Trankes erfolgreich.

3.4.1 VORUBERGEHENDE ,,FLUCHE® UND ,,BEEINfLUSSUNGEN“

Diese spirituellen Spriiche sind eine Art voribergehender ,Fluch* oder
.Beeinflussung®. Sie betreffen das vom Anwender bestimmte Ziel nicht
dauerhaft, sondern verlieren je nach Rang nach einer bestimmten Zeit an
Wirkung. Der Erfolg wird durch den spirituelle Resistenzrang bestimmt. Die
Auswirkungen dieser angewendeten spirituellen Spriiche kénnen auf spiri-
tuellem Weg nur. durch den spirituellen Spruch ,Spiritualitat aufheben*
neutralisiert werden.



BLINDHEIT

Der Anwender deutet im Umkreis von 5 Metern auf ein bestimmtes Ziel.

War die Anwendung erfolgreich, wird das Ziel fur die Dauer von 1 Minute pro
angewendeten spirituellen Rang blind. Er senkt das Gesicht zu Boden, so
dass die eigenen FuRe in den Blickpunkt geraten.

SCHWEIGEN

Der Anwender deutet im Umkreis von 5 Metern auf ein Ziel.

War die Anwendung erfolgreich, wird das Ziel fiir die Dauer von 1 Minute pro
angewendeten spirituellen Rang stumm.

TAUBHEIT

Der Anwender deutet im Umkreis von 5 Metern auf ein Ziel.

War die Anwendung erfolgreich, wird das Ziel fir die Dauer von 1 Minute pro
angewendeten spirituellen Rang taub.

ScHiaf

Der Anwender deutet im Umkreis von 5 Metern auf ein Ziel.

War die Anwendung erfolgreich, schlaft das Ziel fur die Dauer von 1 Minute
pro angewendeten spirituellen Rang.

WoHLWOLLEN

Der Anwender macht einem Ziel ein Geschenk. Nimmt sein Ziel das
Geschenk an und war die Anwendung erfolgreich, so muss das Ziel fur die
Dauer von mindestens 1 Minute pro angewendeten spirituellen Rang der
.beste Freund" des Anwenders sein.

Die Formel darf bei diesem spirituellen Spruch maximal 5 Minuten vor der
Geschenkilbergabe gesprochen werden. Sind die 5 Minuten verstrichen,
ohne dass das Geschenk Ubergeben wurde, verliert der Gegenstand die ihm
gegebene spirituelle Eigenschaft und ist nicht mehr wirksam.

FurcHT

Der Anwender deutet im Umkreis von 5 Metern auf ein bestimmtes Ziel.
War die Anwendung erfolgreich, lauft das Ziel vor dem Anwender schreiend
aulRer Sichtweite und muss danach fir die Dauer von mindestens 1 Minute
pro angewendeten spirituellem Rang mindestens 10 Meter Abstand zum
Anwender halten.

Waffr BESCHWEREN

Der Anwender deutet im Umkreis von 5 Metern auf eine Waffe.

War die Anwendung erfolgreich, wird dem Trager der Waffe suggeriert, dass
die Waffe fir ihn fir die Dauer von mindestens 1 Minute pro angewendeten
spirituellem Rang so schwer ist, dass er sie auch mit zwei Handen nicht
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" heben oder fiihren kann. (Bitte die Waffe nicht fallen lassen, um Unfélle zu

vermeiden!)

VERWIRRUNG / TRUGBILDER

Der Anwender deutet im Umkreis von 5 Metern auf ein bestimmtes Ziel.
War die Anwendung erfolgreich, ist das Ziel fiir die Dauer von mindestens 1
Minute pro angewendeten spirituellem Rang verwirrt und heimgesucht von
seltsamen Trugbildern.

Dieser Spruch lasst das Ziel - mit einem Vielfachen des normalen
Wahrnehmungsvermdogens - sein Umfeld nur unzusammenhéangend
wahrnehmen.

Gerausche werden falsch zugeordnet, Schatten scheinen sich zu bewegen
und seltsame Formen anzunehmen. Bilder und Eindriicke werden falsch
zugeordnet, Personen nicht erkannt oder verzerrt wahrgenommen.

WAHRHEIT

Dieser angewendete spirituelle Spruch verliert nach der vom spirituellem
Rang abhangigen Anzahl an Fragen innerhalb eines vorgegebenen
Zeitrahmens seine Wirkung.

Der Anwender berthrt ein Ziel. War die Anwendung erfolgreich, muss das
Ziel innerhalb der Zeit von 5 Minute pro angewendetem spirituellem Rang
jeweils 1 Frage wahrheitsgemal beantworten.

Dieser angewendete spirituelle Spruch verliert nach der vom spirituellem
Rang abhangigen Anzahl an Fragen innerhalb des vorgegebenen
Zeitrahmens seine Wirkung.

Wird die Wirkung mit dem spirituellen Spruch ,Spiritualitat aufheben*
neutralisiert, sind davon die bereits beantworteten Fragen nicht betroffen und
die Antworten kdnnen nicht mehr riickgangig gemacht werden.

3.4.2 OffENSIV WIRKENDE SPIRITUELLE FERTIGKEITEN

Diese Spruche wirken offensiv gegen Andere(s).
Der Erfolg wird durch den spirituellen Resistenzrang bestimmt (bei Windstof3
je betroffener Person einzeln).

WinDsTOSS

Der Anwender deutet im Umkreis von 5 Metern auf ein Ziel.

War die Anwendung erfolgreich, werden das betroffene Ziel und die
betreffenden direkt neben ihm stehenden Personen von einem Windstol3
erfasst und mussen sich mindestens 5 Meter von ihrem Ausgangspunkt
zurtick bewegen.



ENERGIEBALL

Dieser spirituelle Spruch wirkt nur auf eine Person.

Welcher Natur diese Person ist (spirituell oder nicht) spielt keine Rolle.

Der Anwender wirft eine entsprechende Wurfkomponente auf ein Ziel.

War die Anwendung erfolgreich und trifft er ein Ziel, so erleidet das Ziel zwei
Schadenspunkte.

Der Energieball ignoriert sowohl Riistung als auch Schilde und
verursacht direkten Schaden in Hohe von zwei Schadenspunkten.

(d. h. der Schaden geht direkt auf die Lebenspunkte: Grundlebenspunkte +
Anzahl zusatzliche Lebenspunkte = maximale Anzahl Lebenspunkte).

3.4.3 HEILENDE SPIRITUELLE FERTIGKEITEN

Diese Spriiche sind eine physikalische Heilung. Der Erfolg wird bei ihnen
nicht durch den spirituellen Resistenzrang bestimmt.

GIfT NEUTRALISIEREN

Der Anwender beruhrt ein Ziel. Dieses Ziel kann eine Person oder ein
Gegenstand sein. Ist der gewahlte spirituelle Rang grof3er der Giftstufe
(siehe Kapitel “Alchemiefertigkeiten"), so ist das Gift neutralisiert.

Beispiel: Die Person wurde von einem ,Trank der Blindheit" mit
Wirkungsstufe 6 vergiftet. Ist der gewébhlte spirituelle Rang > 6 ist der Trank
neutralisiert. Der spirituelle Resistenzrang ist hier von keinerlei Bedeutung.

SPIRITUELLE HEILUNG

Zusétzliche Voraussetzung fur den Erfolg der Anwendung ist eine vorherige
Behandlung mit der Fertigkeit ,Erste Hilfe".

Diese muss nicht vom spirituellen Anwender selbst angewendet werden.
Der Anwender berthrt das Ziel und wendet den spirituellen Spruch
»Spirituelle Heilung“ an. Das Ziel erhalt entsprechend dem vom Anwender
gewdhlten Rang pro Rang einen Lebenspunkt zurlick, jedoch maximal bis
zur Anzahl seiner tatsachlichen Lebenspunkte.

Beispiel: Ein Charakter hat durch die Fertigkeit ,zusétzlicher Lebenspunkt |*
insgesamt 4 Lebenspunkte. Er erleidet einen Schaden auf die Lebenspunkte
von 3. Der Anwender wendet den spirituellen Spruch ,spirituelle Heilung*”
Rang 2 an. Der spirituelle Resistenzrang des Ziels hat bei dieser Fertigkeit
keine Bedeutung, das Ziel erhélt 2 Lebenspunkte zurtick. Eine Wunde ist
nicht geheilt worden, sie muss anderweitig versorgt werden.
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3.4.4 DIREKT ODER INDIREKT AUf DEN ANWENDER WIRKENDE
SPIRITUELLE SPRUCHE

SPIRITUALITAT AUfHEBEN

Dieser Spruch wirkt auf einen temporéaren spirituellen Spruch.

Bei erfolgreicher Anwendung wird dieser aufgehoben. Der Erfolg wird bei
diesem Spruch nicht durch den spirituellen Resistenzrang bestimmt,
sondern durch gegeneinander Rechnen der beiden spirituellen Range er-
mittelt. War der spirituelle Rang des Anwenders > dem spirituellen Rang des
aufzuhebenden Spruches, so ist dieser aufgehoben.

Dieser Spruch wirkt nicht bei permanenten Artefakten und spirituellen
Sprichen mit sofortiger Wirkung (z.B.: ,Energieball®, ,spirituelle Heilung").
Der Anwender deutet innerhalb von 5 Metern auf ein Ziel und spricht die
Formel. War die Anwendung erfolgreich, so ist die Auswirkung des Zaubers
aufgehoben.

LicHT

Dieser spirituelle Spruch wirkt in indirekter Hinsicht auf den Anwender
selbst. Bei erfolgreicher Anwendung simuliert eine kleine Taschenlampe ein
Licht, welches vor dem Anwender den Weg beleuchtet.

Der Erfolg der Anwendung ist unabhangig von dem spirituellen
Resistenzrang. Der Anwender darf eine kleine Taschenlampe (maximal
Mini-MAG) fir die Dauer von 5 Minuten pro angewendeten spirituellen Rang
benutzen. Danach erlischt das Licht. Erleidet der Anwender wahrend der
Nutzung des spirituellen Spruches ,Licht* Schaden oder wendet er einen
anderen spirituellen Spruch an, erlischt das Licht ebenfalls.

SPIRITUALITAT IDENTIfIZIEREN

Dieser Spruch wirkt in indirekter Hinsicht auf den Anwender selbst.

Der Erfolg wird durch den spirituellen Resistenzrang bestimmt.

Der Anwender berthrt ein von ihm bestimmtes Ziel, welches er untersuchen
mdchte. Das Ziel kann sowohl ein Gegenstand als auch eine Person sein.
Bei erfolgreicher Anwendung auf das von ihm bestimmte Ziel erhélt er die
Information, ob dieses Ziel spirituell ist oder nicht. Ist das Ziel spirituell,
erhalt er zusatzlich Informationen Uber die Art der Spiritualitat.

(Der Charakter darf einen Blick auf die Artefakt-Karte werfen.)

Beispiel: Der Anwender wendet , Spiritualitdt identifizieren“ Rang 8 auf ein
von ihm bestimmtes Ziel (ein Gegenstand oder eine Person) an.

Ist das Ziel spirituell und hat einen spirituellen Resistenzrang (bzw. bei
spirituellen Gegensténden einen spirituellen Rang) von kleiner 8, so war die
Anwendung erfolgreich und der Anwender erhélt Information lber die Art der
Spiritualitét des Ziels.



SpIrITUELLE RUSTUNG

Dieser Spruch wirkt in direkter Weise auf den Anwender selbst.

Der Erfolg wird bei ihr nicht durch den spirituellen Resistenzrang bestimmt.
Voraussetzung fir diesen spirituellen Spruch ist zusatzlich der Besitz der
spirituellen Fertigkeit ,Ritualspiritualitat”.

Der Anwender wendet diesen Spruch auf sich selbst an. Im Gegensatz zu
anderen spirituellen Spriichen handelt es sich bei der spirituellen Riistung
um eine Ritualahnliche Fertigkeit. Das heil3t, dass der Anwender fiir diese
spirituelle Fertigkeit ein kleines Ritual abhalten muss. Dieses kann an jedem
beliebigen Ort durchgefiihrt werden und dauert mindestens 5 Minuten pro
gewahltem Rang. Um den Anwender herum baut sich ein Kraftfeld auf.

Pro gewahltem Rang erhalt er einen Ristungspunkt.

Allerdings verhindert das Kraftfeld auch, dass der Anwender mit von
ihm gefilhrten Nahkampfwaffen Schaden verursacht.

Der Schutz dauert so lange, bis er durch (einen) Angreifer, dem gewahlten
spirituellem Rang entsprechend, viele Treffer erhalten hat, bzw. nach dem
Aufwachen ab 6:00 Uhr oder ca. 6 Stunden Schlaf. Bei der Anwendung die-
ses spirituellen Spruches ist es sehr wichtig, dass die zusatzlich gegebenen
Rustungspunkte fur Andere gut sichtbar sind, um Missverstandnisse zu ver-
meiden.

Daher muss der Anwender bei erfolgreicher Anwendung jeweils ein gut
sichtbares blaues Band an seinem Oberkorper tragen. Es entsteht ein
auch fir AuRBenstehende gut sichtbares Kraftfeld, welches den gesamten
Korper schitzt. Nachdem die zusatzlichen Ristungspunkte verbraucht
wurden, muss das Band wieder abgenommen werden.

Hinweise:

> Der angewendete spirituelle Spruch muss nicht aufrechterhalten werden,
sondern gilt solange, bis die zusétzlichen Rustungspunkte verbraucht
wurden, jedoch nicht langer als bis zum néchsten Tag (Nach dem
Aufwachen ab 6:00 Uhr bzw. auch nach ca. 6 Stunden Schlaf.)

> Nach dem Verbrauch der zusatzlichen Rlstungspunkte zahlen die
eventuellen Rustungspunkte einer eventuell getragenen Lederristung
des Anwenders: Da dieses Kraftfeld sich unmittelbar um den Kérper des
Anwenders aufbaut, kann dieser spirituelle Spruch nicht angewendet
werden, wenn der Anwender Ristung tragt, welche dicker als normale
Lederriistung (maximal 3 Ristpunkte) ist, da dies den Aufbau des
Kraftfeldes verhindert bzw. zerstort.

> Ein Helm jeglicher Rustungsform hat die gleiche zerstorerische Wirkung
auf das Kraftfeld.

> Auch das nachtragliche Anziehen von zusétzlicher Riustung auB3er
Leder zerstort das Kraftfeld sofort.

31



32

MEISTER DER REGENERATION

Durch den Erwerb dieser besonderen Fertigkeit ist der Charakter in der
Lage, die Zeit der Erschépfung nach der Anwendung eines spirituellen
Spruches und/oder einer spirituellen Fertigkeit zu beschleunigen. Durch den
Erwerb dieser Fertigkeit wird die Dauer der Erschépfung halbiert.

WIEDERBELEBUNG

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 zuriickzuholen. Diese Fertigkeit verleiht nicht die Fahigkeit mit
den gestorbenen Charakteren zu reden oder zu kommunizieren.
Zuséatzliche Voraussetzung fur diesen spirituellen Spruch ist der Besitz der
spirituellen Fertigkeit ,Ritualspiritualitat”.

Im Gegensatz zu anderen spirituellen Spriichen handelt es sich bei der
spirituellen Fertigkeit ,Wiederbelebung“ um eine Ritualahnliche Fertigkeit.
Das heif3t, dass der Anwender fur diese spirituelle Fertigkeit ein kleines
Ritual abhalten muss, welches mindestens 10 Minuten dauert.

Diese Fertigkeit kann immer nur fir einen einzelnen Charakter gleichzeitig
angewendet werden.

Besonderheit: Kehrt ein Charakter durch die Anwendung der Fertigkeit
~Wiederbelebung" wieder ins Leben zuriick, kann er sich an die letzten 15
Minuten vor seinem Tod nicht erinnern.

BESONDERE FERTIGKEITEN
Voraussetzung fur den Erwerb dieser Fertigkeiten ist der Erwerb der
Fertigkeit ,Spiritualitat 111“.

RITUALMEISTER

Zuséatzliche Voraussetzung fur den Erwerb dieser besonderen Fertigkeit ist
der vorherige Erwerb der spirituellen Fertigkeit ,Ritualspiritualitat”.

Durch den Erwerb dieser besonderen Fertigkeit ist der Charakter in der Lage
beliebige weitere Personen mit in ein Ritual einzubinden und sich dort
ihrer Kraft zu bedienen. Die mit in den Ritualkreis genommene Person muss
nicht zwingend spirituelle Fertigkeiten besitzen oder die Fertigkeit
»Ritualspiritualitat” besitzen.

MEISTER DER SPIRITUALITAT

Durch den Erwerb dieser besonderen Fertigkeit ist der Charakter in der Lage
spirituelle Spriiche mit dem spirituellen Rang 10 zu sprechen.



UNTOTE ERSCHAfTEN

Durch den Erwerb dieser besonderen Fertigkeit ist der Charakter in der Lage
Untote zu ,erschaffen®.

Mit dieser besonderen Fertigkeit kann er einen Untoten ,erschaffen” und
.lenken”. Der Anwender muss einen toten Charakter auf dem Weg in den
Limbus abfangen und dieser muss freiwillig dazu bereit sein, anstatt
seines Limbusganges eine Stunde lang fir den Anwender einen Untoten zu
»Spielen”. Bei Zustimmung dient er dem Anwender mit seinen normalen
Féahigkeiten fir eine Stunde als kontrollierter Untoter. Danach zerféllt er zu
Staub und kehrt ohne Gang durch den Limbus am Limbus-Ausgang ins
Spiel zurtick. Er kann sich nicht an den Einsatz erinnern. Wird er vor Ablauf
der Stunde erneut ,getétet’, so kehrt er ebenfalls am Limbus-Ausgang ins
Spiel zuruick. Der Untote startet mit einem Trefferpunkt, der Anwender kann
fur jeden weiteren investierten spirituellen Rang dem Untoten einen
Trefferpunkt dazugeben.

Untote kénnen nicht geheilt werden, sind immun gegen geistesbeeinflussen-
de Spruche und bewegen sich nur in Schrittgeschwindigkeit.

SPIRITUELLE SCHUTZAURA

Zusatzliche Voraussetzung fur den Erwerb dieser besonderen Fertigkeit ist
der vorherige Erwerb der spirituellen Fertigkeit ,Ritualspiritualitat®.

Dieser Spruch wirkt in direkter Weise auf den Anwender selbst. Der Erfolg
wird bei der Schutzaura nicht durch den spirituellen Resistenzrang
bestimmt.

> Der Anwender wendet diesen Spruch auf sich selbst an.

> Im Gegensatz zu anderen spirituellen Spriichen handelt es sich bei der
spirituellen Schutzaura um eine ritualahnliche Fertigkeit. Das heil3t, dass
der Anwender fir diese spirituelle Fertigkeit ein kleines Ritual abhalten
muss. Dieses kann an jedem beliebigen Ort durchgefuhrt werden und
dauert mindestens 5 Minuten pro gewahltem Rang.

> Durch den Erwerb dieser besonderen Fertigkeit ist der Charakter in der
Lage, je gewahltem spirituellem Rang seine spirituelle Resistenz um 1
pro gewahltem Rang zu erhdhen. Er legt eine spirituelle Aura um sich,
welche sich zur spirituellen Grundresistenz addiert und durch spirituelle
Angriffe reduziert werden kann (NUR durch Angriffsspriiche).

> Die maximale spirituelle Resistenz von Rang 9 kann nicht Uiberschritten

werden. Der Erfolg des Angriffes wird hier gegen die aufgewertete

spirituelle Resistenz gerechnet.

Sie schitzt nur gegen Spiritualitat (samtliche Spriiche).

Die Aura kann nicht auf andere gewirkt werden.

Fur diese Fahigkeit ist eine wei3e Scharpe/weilles Band als OT

Erkennungsmerkmal erforderlich.

> Der Beginn der Erschopfungszeit der angewendeten Schutzaura beginnt

YV V V
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mit dem Fall derselben.
> Bei jedem Angriff — egal ob erfolgreich oder nicht — verringert sich die
zusatzlich erworbene spirituelle Resistenz um -1 Rang.

Beispiel: Der Asnwender mit einer spirituellen Resistenz Rang 4 legt eine
Schutzaura Rang 2 auf sich und erhéht seine spirituelle Resistenz auf 6.
Wird er von einem Energieball Rang 1 getroffen nimmt er keinen Schaden
und verliert aber eine Stufe der Schutzaura und hat fiir den ndchsten Angriff
nur noch eine spirituelle Resistenz von 5. Wird er von einem Energieball
Rang 7 getroffen, wird seine Schutzaura durchdrungen, er nimmt den
entsprechenden Schaden und die zusétzliche Schutzaura verliert eine Stufe
der Schutzaura.



chpitc( I - AlchemicFerdigkeicen

4.1 ALCHEMIEfERTIGKEITEN - ERKLARUNG

Alchemistische Rezepte, welche nicht im Regelwerk stehen, sondern durch
spezielle Situationen oder durch Spiel entstanden sind, dirfen NICHT wah-
rend eines Schlachtengeschehens, einer Belagerungssituation oder Banner-
diebstahls-Situation angewendet werden.

4.1.1 GRUNDSATZLICHES:

> Die erworbenen Fertigkeiten ,Alchemie I ermdglichen dem Charakter
das Wissen Uber grundsatzliche alchemistische GesetzmaRigkeiten.
Die jeweiligen alchemistischen Rezepte geben dem Charakter die
Fahigkeit, aus In-Time-Zutaten (sowohl pflanzliche, als auch ggf.
nicht-pflanzliche) Tranke und/oder Pulver und/oder Pasten
herzustellen.

> Je nach Art des Rezeptes hat die Mixtur die Form eines Trankes,
eines Ols oder eines Pulvers.

> Hergestellte Tréanke, welche noch versiegelt sind, sind fir die gesamte
Dauer der Veranstaltung wirksam.

> Ist ein Trank entsiegelt, wurde also geoffnet, verliert der Trank nach 5
Minuten seine Wirkung.

> Eine Limitierung der Anzahl der Tranke gibt es nicht. Es gibt nur die
natirliche zeitliche Beschrankung und die Beschrénkung der
notwendigen Zutaten, d. h. Trédnke kénnen beliebig oft hergestellt
werden.

Hinweis: Nur fur Charaktere mit der Fertigkeit ,Zugang zu Alchemie* und/
oder ,Krauteranbau/Tierzucht” stellen die In-Time-Krauter der Drachenwelt
einen Nutzen dar. Andere Charaktere kbnnen In-Time-Kréauter nicht von
Unkraut u. a. unterscheiden. AulRer zur Herstellung von Mixturen haben
In-Time-Krauter keinerlei Funktion.

Wichtig: Nur Tranke, die auf der laufenden Veranstaltung hergestellt und
von der Spielleitung bestatigt werden, verfliigen tber Wirkung.

4.1.2 ERfoLG DER HERSTELLUNG:

> Der Erfolg der Herstellung hangt von der Dauer der Herstellung, der
Nutzung der richtigen und mengenmaRig ausreichenden Zutaten und
den Besitz der jeweiligen Alchemiefertigkeit ab.

> Nach der Herstellung der gewlinschten Mixtur muss diese von einer
SL bestatigt werden. Dafiir geht der Alchemist nach der Herstellung
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mit der Mixtur und der erforderlichen Anzahl der Krauter zur
zustandigen SL, legt seine Charakterkarte vor, gibt die Krauter der SL
ab und teilt dieser mit, welche Mixtur hergestellt worden ist.

Die SL Uberpruft die Zutaten und die Wirkungsstufe, danach markiert
sie das Gefal der Mixtur (fir Tranke verschlieRbare kleine Flaschen,
fur Pulver kleine Beutel/Dosen) mit der Wirkung der Mixtur und der
Wirkungsstufe.

Anmerkung: Der Spieler stellt die Herstellung der entsprechenden Mixtur
nach eigenem Ermessen dar. Das erforderliche GefalR wird vom Spieler
mitgebracht.

Hinweis: Es ist auch mdglich, nach der Herstellung die Mixtur
unterschiedlich abzufillen. Der Alchemist stellt zum Beispiel eine Mixtur mit
Wirkungsstufe 10 her, verteilt diese jedoch in 5 verschiedene Gefalie mit
Wirkungsstufe 2. Ist eine Mixtur einmal verteilt, kann sie nicht wieder
zusammengefigt werden, um die Wirkungsstufe zu erhdhen.

4.1.3 ERfOLG DER ANWENDUNG UND WIRKUNGSSTUfE

> Genauso wie bei der Anwendung von spirituellen Fahigkeiten spielt
der Resistenzrang gegen Alchemie bei der Auswirkung / Wirkung der
Mixtur eine wesentliche Rolle. Die Anwendung einer Mixtur ist dann
erfolgreich, wenn der Resistenzrang gegen Alchemie < der
Wirkungsstufe ist. Ist der Resistenzrang gegen Alchemie >= der
Wirkungsstufe, so war die Anwendung nicht erfolgreich.

> Der Alchemist bestimmt die Wirkungsstufe seiner Mixtur selbst.
Hier gilt es die erforderliche Anzahl der Zutaten pro Wirkungsstufe
einzusetzen. Pro Wirkungsstufe dauert die Zubereitung der Mixtur
10 Minuten.

> Die Wirkungsstufe bestimmt zuséatzlich bei erfolgreicher Anwendung
die Dauer und/oder die Heftigkeit der Auswirkung bzw. die
Wirkungsstufe des Aufhebungstrankes. (Ausnahme siehe
~SchielBpulver®). Ist die Wirkungsstufe eines Aufhebungstrankes
hoher der Wirkungsstufe der ,Verursacher“-Mixtur, so ist die Wirkung
des Aufhebungstrankes erfolgreich. Ist sie kleiner oder gleich, war die
Wirkung des Aufhebungstrankes nicht erfolgreich.

> Die nicht erfolgreiche Anwendung der Herstellung einer Mixtur wird
nach der Herstellung von der SL festgestellt. Ob der Trank komplett
wirkungslos ist oder eine andere Wirkung bekommt, wird von der SL
entschieden.

> Bestimmte Tranke kdnnen auch von der spirituellen Fertigkeit
.Gift neutralisieren” aufgehoben werden, da jegliche Alchemie-Tranke
physisch wirken, also keine Beeinflussung sind.



Hier gilt: Ist der spirituelle Rang > der Wirkungsstufe des Trankes,
so war die Anwendung der spirituellen Fertigkeit erfolgreich.

> Gefalie fur die Mixturen (auBBer Tranke) kdnnen auch kleine
Stoffbeutelchen oder zusammengeschniirte Stofffetzen sein.
Diese mussen nicht teure Dosen oder kleine Schatullen sein.
Das erforderliche Gefal3 wird vom Spieler mitgebracht.

Auf Grund von méglichen allergischen Reaktionen darf ein Trank aus
keinen anderen Zutaten als Wasser und Lebensmittelfarbe bestehen!
Das orale Verabreichen eines Trankes sollte simuliert werden. Dabei wird
das Siegel des Trankes gebrochen, das Trinken angedeutet und die
Flissigkeit ausgekippt.

Beispiel: Ein Alchemist m6chte einen Trank mit der Trankstufe 4 herstellen.
Er bendtigt ca. 40 Minuten flir die Herstellung und viermal die Anzahl der
Zutaten der gewéhlten Rezeptur.

Ein Aufhebungstrank miisste mindestens die Trankstufe 5 oder héher ha-
ben, um diesen Trank aufzuheben. Der spirituelle Rang der anzuwendenden
spirituellen Fertigkeit misste ebenfalls mindestens 5 sein.

4.1.4 ABBRUCH DER HERSTELLUNG EINER MIXTUR

Wird der Alchemist wahrend der Herstellung einer Mixtur aus irgendeinem
Grund unterbrochen oder bricht er die Herstellung aus irgendeinem Grund
ab, so hat er die Mdglichkeit, innerhalb eines Zeitraums von weniger als 10
Minuten mit der Herstellung fortzufahren. Wird der Zeitraum von 10 Minuten
Uberschritten, wird die Mixtur (sowohl Trank als auch Pulver) wirkungslos.
Die Anzahl der Zutaten sind in der H6he der gewéhlten Trankstufe trotzdem
verbraucht, da sie fur die Herstellung der Mixtur bereits am Anfang
hinzugegeben wurden. Diese missen dann bei einer SL abgegeben werden.

4.2 ALCHEMIEFERTIGKEITEN - UBERSICHT

Alchemisten missten sich bei ihrer Lager-SL anmelden. Hier erhalten sie als
Start 4 Trankaufkleber fir Heiltranke Stufe 1, ohne dass sie hierfur Krauter
bendtigen.

Das fur Alchemie und Krauteranbau/Tierzucht benétigte Alchemie-Appendix
befindet sich ebenfalls zum Download auf der Homepage unter Regeln.

Ein Krautergarten/eine Tierzucht muss ebenfalls bei der jeweiligen Lager-SL
angemeldet werden und der Spieler erhalt von ihr die entsprechenden An-
fangskrautercoupons und das fiir sie wichtige jahrliche Alchemie-Handout.

> Voraussetzung fur den Erwerb der Fertigkeit ,Alchemie II* (Rang 4-6)
ist der Erwerb der Fertigkeit ,Alchemie 1“ (Rang 1 bis 3).
Voraussetzung fur den Erwerb der Fertigkeit ,Alchemie III* (Rang 7-9)
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ist der Erwerb der Fertigkeiten ,Alchemie | und II*.

> Voraussetzung fir den Erwerb der Fertigkeit ,Alchemistische Ole
und/oder ,Alchemistische Pulver” ist mindestens der Erwerb der
Fertigkeit ,Alchemie I1“.

> Voraussetzung fur den Erwerb der Fertigkeit ,Alchemistische
Klingengifte" ist die Fertigkeit ,,Alchemie I11“.

KRAUTERANBAU / TIERZUCHT

Erlaubt das Anlegen eines Krautergartens oder einer Tierzucht zur
Vermehrung einfacher Ingredienzen (in der Regel alle Ingredienzen fur
alchemistische Tréanke).

Erlaubt ebenfalls das Erkennen und Ernten von Ingredienzen.

Wichtig: Es darf weder gegraben noch Blumenerde direkt auf die Wiese
gegeben werden. Da wir in einem Naturschutzgebiet spielen durfen keine
echten Pflanzen aus dem Wald entfernt werden.

> Ein Kradutergarten muss eine Mindestflache von 1gm besitzen und
eingezaunt sein. Die Gestaltung der Beete mit Dekoration,
Kunstpflanzen, Kiichenkrduter etc. sind dem Gartner tGberlassen.

> Eine Krauterart vermehrt sich nur, wenn zuvor mindestens zwei
Setzlinge gepflanzt werden.

> Die Pflege der Krauter muss bespielt werden.

> Zusatzlich gibt es fur die Krauter eventuelle Pflanzvorschriften,
deren Einhaltung fur die Vermehrung zu beachten sind.
Diese stehen im Alchemie-Appendix.

> .Meisterkrauter* kénnen nur mit der Gildenfahigkeit ,Meistern der
Krauter vermehrt werden.

Fiur eine Tierzucht gelten grundsatzlich die gleichen Regeln wie flr einen

Krautergarten.

> Entsprechende Pflege und Ausstattung vorausgesetzt kénnen aus den
Tierzuchten Ingredienzen geerntet werden.

> Es werden allerdings keine speziellen Tiermarker ausgelegt.
Stattdessen werden als tierische Ingredienzen ,Krauteraquivalente*
gewonnen.

> .Meisteringredienzen“ kdnnen nur mit der Gildenfahigkeit ,Meister der
Bestien“ gewonnen werden.

Gérten und Tierzuchten missen am Mittwoch abgenommen werden.
Dafiir ist es nétig, dass die Spielleitung einen Gesamtplan der Géarten/
Zuchten innerhalb ihres Lagers anlegt. Daher miissen Garten/Zuchten
bis spétestens Mittwochmorgen 10 Uhr bei der Lager-SL angemeldet
werden. Nachtraglich angelegte Garten kdnnen bei der Lager-SL
angemeldet werden, erhalten hier aber nicht riickwirkend ihre



Startkrautercoupons.

Die Fertigkeit ,Krauteranbau/Tierzucht* erlaubt auch das Finden und Ernten
von IT-Krautern im Wald. Diese werden dort als Krauterkolonien (Schatulle
oder ahnliches GefaR) dargestellt.

Eine Krauterkolonie enthalt Krautercoupons. Die Coupons kénnen als
Setzlinge oder als Zutaten verwendet werden.

Bei Finden einer Krauterkolonie darf nur eine einzige Karte aus der
Schatulle entnommen werden! Die Krautercoupons kénnen bei einem
beliebigen Sektoren-SL-Zelt eingeldst werden.

Bei der Ernte einiger Krauter sind Sicherheitshinweise zu beachten.
(Siehe Alchemie-Appendix)

AvrcHEMIE I
Ermdglicht dem Charakter die Herstellung von Tranken der Stufe 1 bis 3.
Voraussetzung fur den Erwerb der Fertigkeit ,Alchemie I1“.

AvLcHEMIE 11

Ermdglicht dem Charakter die Herstellung von Tranken der Stufe 4 bis 6.
Voraussetzung fur den Erwerb der Fertigkeit ,Alchemie 111“, ,Alchemistische
Ole* und ,Alchemistische Pulver.

AvrcHeMIE IT1

Ermdglicht dem Charakter die Herstellung von Tranken der Stufe 7 bis 9.
Voraussetzung fur den Erwerb der Fertigkeit ,Alchemistische Klingengifte*
und von den ,besonderen alchemistischen Fertigkeiten*.

REZEPTE:
REzEPT RECIPE
Alchemistische Trinke Alchemy Potions
- der Blindheit - of Blindness
- des Schweigens - of Silence
- der Taubheit - of Deafness
- des Schlafs - of Sleep
- der Wohlwollen - of Goodwill
- der Verwirrung/Trugbilder - of Confusion/Delusion
-der Wahrheit - of Truth
- der Amnesie - of Amnesia
- der Schadigung - of Injury
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- der Gegenwirkung

- of Counter-effect

- der Heilung

- of Healing*

- der Vitalitat

- of Vitality

- der Meditation

- of Meditation

Alchemistische Klingengifte Alchemy Blade Poisons
- des Schlafs - of Sleep
- der Schadigung - of Injury

- der Verwirrung/Trugbilder

- of Confusion/Delusion

Alchemistische Ole Alchemy Oils
- Mechanikél - Mechanic Oil
- Korrosivol - Corrosive Oil
Alchemistische Pulver Alchemy Powders
- Schie3pulver - Gunpowder

- Ristung verstarken

- Increase Armour

4.3 ALCHEMIEREZEPTE — BESCHREIBUNG

4.3.1 - TRANKE

4.3.1.1 TRKNKE, WELCHE SPIRITUELL ODER ALCHEMISTISCH AUfGEHOBEN

WERDEN KONNEN

Die Auswirkung dieser Tranke kann durch die spirituelle Fertigkeit
,Gift neutralisieren” oder durch einen alchemistischen
.1rank der Gegenwirkung* aufgehoben werden, sofern diese erfolgreich

waren.

TRANK DER BLINDHEIT

War die Anwendung erfolgreich, wird das Ziel fur die Dauer von 5 Minuten
pro Wirkungsstufe des Trankes blind. Er senkt das Gesicht zu Boden, so
dass die eigenen FulRe in den Blickpunkt geraten.

TRANK DES SCHWEIGENS
War die Anwendung erfolgreich, wird das Ziel fur die Dauer von 5 Minuten
pro Wirkungsstufe des Trankes stumm.



TRANK DER TAUBHEIT
War die Anwendung erfolgreich, wird das Ziel fur die Dauer von 5 Minuten
pro Wirkungsstufe des Trankes taub.

TRANK DES ScHLAfS

War die Anwendung erfolgreich, schlaft das Ziel fur die Dauer von 5 Minuten
pro Wirkungsstufe des Trankes.

Ein Wachritteln oder ein Treffer wecken das Opfer zwar, aber er ist durch
die Wirkung dennoch fir die restliche Dauer des Trankes benommen und
kann keine offensive Handlungen durchfiihren.

TRANK DES WOHLWOLLENS

Das Opfer betrachtet den Anwender fur 5 Minuten pro Wirkungsstufe mit
Wohlwollen. Bei Wirkeintritt muss das Opfer dabei direkten Blickkontakt mit
der Person haben, welcher gegeniiber das Wohlwollen erzeugt werden soll.
(Achtung: Auch Wohlwollen hat Grenzen und liegt immer im Ermessen der
OT-Person, die den Trank IT eingenommen hat.)

TRANK DER VERWIRRUNG / TRUGBILDER

War die Anwendung erfolgreich ist das Ziel fur die Dauer von 5 Minuten pro
Wirkungsstufe des Trankes verwirrt und heimgesucht von seltsamen
Trugbildern.

Hinweis: Dieser Trank lasst das Ziel sein Umfeld mit einem Vielfachen des
normalen Wahrnehmungsvermdgens unzusammenhé&ngend wahrnehmen.
Gerausche werden falsch zugeordnet, Schatten scheinen sich zu bewegen
und seltsame Formen anzunehmen,

Bilder und Eindriicke werden falsch zugeordnet, Personen nicht erkannt
oder verzerrt wahrgenommen.

TRANK DER WAHRHEIT

War die Anwendung erfolgreich, muss das Ziel innerhalb der Zeit von

5 Minuten pro Wirkungsstufe jeweils 1 Frage pro Wirkungsstufe
wahrheitsgemal beantworten. Ist die Zeit verstrichen, ohne dass alle Fragen
gestellt und beantwortet wurden, so verliert der Trank trotzdem seine
Wirkung.

TRANK DER AMNESIE

War die Anwendung erfolgreich, vergisst das Ziel jeweils 5 Minuten pro
Wirkungsstufe des Trankes der jingsten Vergangenheit dauerhaft. Wird
nicht innerhalb von 20 Minuten die Wirkung durch die spirituelle Fertigkeit
,Gift neutralisieren” oder durch einen alchemistischen

.Trank der Gegenwirkung* aufgehoben (sofern diese erfolgreich waren), so
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" ist mit normalen Mitteln diese ,vergessene Zeit* nicht wiederherzustellen.

4.3.1.2 TRANKE, WELCHE NICHT AUfGEHOBEN WERDEN KONNEN

TRANK DER SCHADIGUNG

War die Anwendung erfolgreich, erleidet das Ziel pro Wirkungsstarke des
Trankes einen Schadenspunkt. Sinken die Lebenspunkte des Zieles
dadurch auf <= Null, so stirbt das Ziel entsprechend der allgemeinen
Regelung (siehe Kapitel ,Der Tod und der Limbus").

Der Trank ,der Schadigung“ wirkt sofort und kann nicht aufgehoben werden.
Verlorene Lebenspunkte kdnnen allerdings normal durch die Fertigkeiten
.Heilkunde* und ,Arztkunde*, den Trank ,der Heilung" und die spirituelle
Fertigkeit ,spirituelle Heilung“ wieder hergestellt werden.

TRANK DER GEGENWIRKUNG

War die Anwendung erfolgreich, so ist der Trank, welchen das Ziel vorher
getrunken (bzw. verabreicht bekommen hat) / das Klingengift, welches in der
Wunde ist, neutralisiert.

Ausnahme: Der ,Trank der Gegenwirkung“ hebt nicht die Wirkung des
.Trankes der Schadigung“ auf.

Zwischen der Einnahme zweier Heiltranke / Gegenwirkungstrdnke missen
15 Minuten vergangen sein, sonst tritt keine Wirkung ein / kommt es zu
Vergiftungserscheinungen.

TrRANK DER HEILUNG

Dieser Trank ist unabhéngig vom Resistenzrang gegen Alchemie des Zieles.
Das Ziel erhélt im Verhaltnis zur Wirkungsstéarke des Trankes entsprechend
viele Lebenspunkte zuriick (1 Lebenspunkt pro Wirkungsstufe), jedoch nur
so viele wie er ,von Natur aus” hat.

Die Dauer der Heilung betragt 5 Minuten pro Stufe (maximal 30 Minuten).
Voraussetzung bevor der Trank erfolgreich eingesetzt werden kann, ist die
Anwendung der Fertigkeit ,Erste Hilfe". Werden die Wunden vorher nicht mit
.Erste Hilfe* behandelt, so war die Anwendung des Trankes nicht erfolgreich.
Zwischen der Einnahme zweier Heiltranke/Gegenwirkungstrdnke missen 15
Minuten vergangen sein, sonst tritt keine Wirkung ein/kommt es zu
Vergiftungserscheinungen.

TRANK DER VITALITAT

Dieser Trank verleiht dem Anwender einen zusétzlichen Lebenspunkt
unabhangig der Wirkungsstufe des Trankes. Die Wirkungsstufe bestimmt
lediglich die Wirkungsdauer des Trankes. Die Einnahme von mehreren
Vitalitatstrdnken verstéarkt die Wirkung nicht und es wirkt der Trank, der
zuletzt eingenommen wurde. Die Wirkungsdauer beginnt mit der Einnahme



des ersten Trankes und betragt 10 Minuten pro Wirkungsstufe. Am Ende
der Wirkungsdauer verliert der Anwender automatisch diesen Lebenspunkt.
Sollte dies sein letzter Lebenspunkt gewesen sein, so stirbt der Anwender
entsprechend der allgemeinen Regelung.

TRANK DER MEDITATION

Dieser Trank ist unabhéangig vom Resistenzrang gegen Alchemie des Zieles.
Das Ziel erhélt die Moglichkeit pro Wirkungsstufe des Trankes die
Erschdpfungszeit des angewendeten spirituellen Rangs um 1 Minute zu
verkirzen. Die Zeit kann selbstverstandlich nicht unter 0 Minuten verkirzt
werden.

Beispiel: Ein Anwender wendet eine spirituelle Fertigkeit mit Rang 5 an.
Danach trinkt er einen , Trank der Meditation* Wirkungsstufe 4
(=Reduzierung pro Wirkungsstufe um 1 Minute). Die Erschépfung des An-
wenders reduziert sich von 5 Minuten auf 1 Minute.

4.3.2 KLINGENGIfTE

Voraussetzung fiir den Erwerb der Fertigkeit ,,alchemistische Klingengifte“ ist der
Erwerb der Fertigkeit ,Alchemie I11“.

FurKlingengifte geltenalle Regeln, die unter Tranke aufgefiihrt sind, mitfolgenden
Ausnahmen/Erganzungen:

> Klingengifte haben eine salbenartige oder fliissige (6lige) Konsistenz
und mussen SIMULIERT!!! (Auf keinen Fall real etwas von der Mixtur
auf die Waffen schmieren!) auf eine Waffe aufgetragen werden.

> Klingengifte kénnen nicht auf Schul3- und Wurfwaffen bzw. Munition
angewendet werden.

> Der Trager der vergifteten Waffe muss das Gefald oder wenigstens
den Aufkleber mit sich fuihren.

> Klingengifte wirken nur beim ersten erfolgreichen
(schadensverursachenden) Treffer und sind danach verbraucht.
Die Giftart und die Wirkungsstufe miissen deutlich in der
englischen Bezeichnung angesagt werden. Die Wirkung tritt wie
beim entsprechenden Trank ein, wenn die Wirkungsstufe groRer als
die Charakter-Resistenz gegen Alchemie ist. Tritt aufgrund der
Resistenz keine Wirkung ein, ist das Klingengift dennoch verbraucht.

> Klingengifte wirken nur bei einem Treffer an ungeriisteten
Korperstellen oder wenn die Riistungspunkte des Ziels auf 0
sind.

KLINGENGIfT DES ScHLAfS
War die Anwendung erfolgreich, schlaft das Ziel fir die Dauer von 5 Minuten
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* pro Wirkungsstufe des Giftes. Die Auswirkung dieses Klingengiftes kann

durch die spirituelle Fertigkeit ,Gift neutralisieren“ oder durch einen alche-
mistischen ,Trank der Gegenwirkung® aufgehoben werden, sofern diese
erfolgreich waren.

KLINGENGIfT DER SCHADIGUNG

War die Anwendung erfolgreich, erleidet das Ziel pro Wirkungsstarke des
Giftes einen Schadenspunkt. Sinken die Lebenspunkte des Zieles dadurch
auf <= Null, so stirbt das Ziel entsprechend der allgemeinen Regelung
(siehe Kapitel ,Der Tod und der Limbus*). Die Auswirkung dieses Trankes
kann nicht aufgehoben werden.

KLINGENGIfT DER VERWIRRUNG / TRUGBILDER

War die Anwendung erfolgreich ist das Ziel fur die Dauer von 5 Minuten pro
Wirkungsstufe des Giftes verwirrt und heimgesucht von seltsamen
Trugbildern. Die Auswirkung dieses Giftes kann durch die spirituelle
Fertigkeit ,Gift neutralisieren oder durch einen alchemistischen

.1rank der Gegenwirkung* aufgehoben werden, sofern diese erfolgreich
waren.

Hinweis: Dieses Gift lasst das Ziel sein Umfeld mit einem Vielfachen des
normalen Wahrnehmungsvermégens unzusammenhangend wahrnehmen.
Gerausche werden falsch zugeordnet, Schatten scheinen sich zu bewegen
und seltsame Formen anzunehmen, Bilder und Eindriicke werden falsch
zugeordnet, Personen nicht erkannt oder verzerrt wahrgenommen.

4.3.3 OLE

Voraussetzung fiir den Erwerb der Fertigkeit ,alchemistische Ole* ist der

Erwerb der Fertigkeit ,Alchemie Il1“.

Fiir Ole gelten alle Regeln, die unter Tranke aufgefiihrt sind, mit folgenden

Ausnahmen/Erganzungen:

> Die maximale Stufe der Rezepturen von Olen ist 3.

> Ole dirfen aufgrund der Verwechslungsgefahr wie normale Tranke nur
aus Wasser/Lebensmittelfarbe bestehen. Sie werden auf bereits
bestehende mechanische Fallen oder Schldsser aufgetragen.

> Hinweis: Das Auftragen der Mixtur darf nur simuliert werden.
Es darf niemals wirklich etwas in Schldsser/auf Fallen aufgetragen
werden.

> Jede Mischung kann nur einmal pro Falle/Schloss angewendet werden.

MECHANIKOL
Mechanikdl schmiert (simuliert!) Mechaniken in Fallen oder Schldssern.
Die Stufen der behandelten Falle/Schloss werden bei Anwendung fir die



Dauer der Veranstaltung um die entsprechende Stufenanzahl des Ols ge-
steigert. Maximaler erreichbarer Gesamtrang von Mechanik + alchemisti-
scher Mischung bleibt 10, héhere Werte kénnen nicht erreicht werden.

Der Trankaufkleber wird neben der Stufe innerhalb des SL-Umschlages

der bereits abgenommenen Falle/ Schloss befestigt und die entsprechend
wéhlbare Zahl — siehe ,Fallen entscharfen* und ,Schlésser 6ffnen” kann auf
Grund der hoheren Stufe erhdht werden..

Beispiel: Falle/Schloss Stufe 2 + Mechanikél Stufe 2 gilt fir alle
Regelwerksbelange, insbesondere das entschérfen/knacken, als Falle der
Stufe 4. Die wéhlbare Zahl erhéht sich von 0 bis 1 auf 0 bis 3. Der Erfolg des
Offnens oder Entschérfens richtet sich nach der normalen Regelung unter
sFallen finden/entschérfen/bauen” und ,Schlésser éffnen/bauen”.)

Korrosivor

Korrosivol blockiert bzw. zersetzt (simuliert!) Mechaniken in Fallen oder
Schléssern.

Die Stufen der behandelten Falle/Schloss werden bei Anwendung um die
entsprechende Stufenanzahl des Ols gesenkt. Die Anzahl der notierbaren
Zahlen wird um die zusatzliche Stufenanzahl erhéht. Das Entschérfen bzw.
Offnen der restlichen gewahlten Stufen muss trotzdem normal ausgespielt
werden.

Der Trankaufkleber wird nach Nutzung neben der Stufe innerhalb des SL-
Umschlages der bereits abgenommenen Falle/ Schloss befestigt.

Beispiel: Der Spieler wéhit eine Entschérfungsstufe/Offnungsstufe von 6
und wendet ein Korrosivél der Stufe 3 an. Er spielt die Zeit bis zu einer Off-
nungsstufe von 3 aus, darf aber 6 Zahlen auf den Umschlag notieren. Der
Erfolg des Offnens oder Entschérfens richtet sich nach der normalen Rege-
lung unter ,Fallen finden/entschérfen/bauen” und ,Schlésser éffnen/bauen”.

4.3.4 PULVER

Voraussetzung fur den Erwerb der Fertigkeit ,alchemistische Pulver* ist der
Erwerb der Fertigkeit ,Alchemie II“.
Fur Pulver gelten alle Regeln, die unter Tranke aufgefiihrt sind, mit
folgenden Ausnahmen/Erganzungen:
> Pulver sind trocken und pulverférmig.
> Pulver sind nicht zur Einnahme gedacht
(mussen also nicht lebensmittelecht sein).
> Rezepturen von Pulvern haben keine Stufen.
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SCHIESSPULVER

SchielRpulver ist fur die Verwendung von Feuerwaffen nétig. Eine Portion
SchieBpulver entsprechen funf Schuss fur Pistolen/Musketen oder einer
Ladung fir Kanonen (die Schlachten-SL bestimmt bei der Abnahme der
Kanone wie viele Ladungen pro Schuss bengtigt werden).

Hergestelltes Schiel3pulver wird von der SL bei der Abnahme in eine alche-
mistische Erzeugniskarte eingetragen.

Schiel3pulver ist nicht fir Sprengfasser geeignet (siehe ,Sprengmeister®).

Wirkung fiir Feuerwaffen ohne Trefferanzeiger: Der Anwender deutet auf
ein Ziel bis maximal 10 Meter Entfernung und simuliert einen Schuss. Die
Wirkung auf das Ziel entspricht einem Windstol3. Die auszuspielende Nach-
ladezeit einer Feuerwaffe ist 1

Minute.

RUSTUNG VERSTARKEN

Dies ist eine Mixtur welche einem Meisterschmied ermdglicht, eine Ristung
fur die Dauer der Veranstaltung mit einem zusatzlichen Ristungspunkt mehr
zu versehen.

Pro Ristung kann dieses Pulver nur einmal angewendet werden.

SPRENGPULVER

Zusatzliche Voraussetzung fur diese Rezeptur ist der Erwerb der
besonderen Fertigkeit ,Sprengmeister” im Bereich ,Alchemie*.
Sprengpulver kann ausschlie3lich von einem Sprengmeister hergestellt
werden. Es gelten alle Hinweise fur Rezepturen von Pulvern.

Mit Sprengpulver kénnen Sprengfasser hergestellt werden, die mit der be-
sonderen Fertigkeit ,Sappeur” gegen Palisaden, Belagerungswaffen und
Golems eingesetzt werden kdénnen.

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

Hinweis: Feuerwerkskorper sind aus Sicherheitsgriinden nicht gestattet!
Das Verwenden von Bollern oder anderen Knallern ist ohne vorherige
Erlaubnis auf dem DrachenFest grundsatzlich nicht erlaubt!

Sprengpulverfasser verursachen nur gegen Toranlagen, Belagerungswaffen
und den Fasstrager Schaden. Hat ein Spieler das Fass wahrend der
Explosion am Koérper, nimmt dieser pro Ladung einen Punkt Schaden.
Spieler im Umkreis von 3 Metern werden von einem Windstof3, dem nicht
widerstanden werden kann, erfasst.

Sprengpulver kann nicht mit Kanonen/Katapulten/Ballisten oder
ahnlichem verschossen werden, sondern ausschliel3lich fur die Herstellung
von Sprengfassern verwendet werden.



Sollte dies doch passieren, erleidet die Belagerungswaffe Schaden und
Spieler im Umkreis von 3 Metern werden von einem Windstol3, dem nicht
widerstanden werden kann, erfasst.

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

BESONDERE FERTIGKEITEN

Voraussetzung fur den Erwerb dieser Fertigkeiten ist der Erwerb der
Fertigkeit ,Alchemie 111“ und ggf. die jeweilige Grundalchemistische
Fertigkeit.

MEISTER DER ALCHEMIE

Durch den Erwerb dieser Fertigkeit ist der Charakter in der Lage,
alchemistische Rezepte mit der Stufe 10 herzustellen

(Ausnahme: Rezepte, welche nicht mit dieser Stufe herstellbar sind).
Zusétzlich kann er die Herstellung von alchemistischen Mixturen
beschleunigen und die Herstellungszeit halbiert sich, d. h. pro Wirkungsstufe
dauert die Zubereitung nur noch 5 Minuten.

MEISTER DER KRAUTER

Diese Fertigkeit ermdglicht dem Charakter eine erhdhte Zuwachsrate der
IT-Krauter in einem Krautergarten (siehe ,Krauteranbau / Tierzucht®).
Ebenso ermdglicht diese Fertigkeit den Anbau/die Gewinnung von
.Meisterkrautern“ (Krauter fir Rezepturen von Klingengiften, Olen und
Pulvern).

Hinweis: Die besondere Fertigkeit ,Meister der Krauter* muss bei der
jeweiligen Lager-SL zusatzlich zum Krautergarten angemeldet werden,
damit die SL entsprechend darauf reagieren kann.

Zuséatzliche Voraussetzung fur den Erwerb dieser Fertigkeit ist der vorherige
Erwerb der alchemistischen Fertigkeit ,Krauteranbau / Tierzucht®.

MEISTER DER BESTIEN (NICHT STEIGERBAR)

Diese Fertigkeit erméglicht dem Charakter eine erhéhte Zuwachsrate von
Kreaturen in einer Tierzucht (siehe ,Krauteranbau / Tierzucht").

Ebenso ermdglicht diese Fertigkeit die Zucht und Haltung von ,exotischeren*®
Tieren und damit die Gewinnung von ,Meisteringredienzen” (Ingredienzen
fir Rezepturen von Klingengiften, Olen und Pulvern).

Hinweis: Die besondere Fertigkeit ,Meister der Bestien* muss bei der
jeweiligen Lager-SL zusatzlich zum Krautergarten gemeldet werden, damit
die SL entsprechend darauf reagieren kann.
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‘Zusatzliche Voraussetzung fur den Erwerb dieser Fertigkeit ist der vorherige
Erwerb der alchemistischen Fertigkeit ,Krauteranbau / Tierzucht®.

SPRENGMEISTER

Diese Fertigkeit erlaubt die Herstellung von Sprengpulver. Die Herstellung
ist immer bei der SL anzukiindigen.

Zuséatzliche Voraussetzung fur den Erwerb dieser Fertigkeit ist der vorherige
Erwerb der Fertigkeit ,Alchemistische Pulver”.




chpite( 5 - Charakeerresiscenzrange

Genauso wie der Rang der Spiritualitat die Starke der angewendeten
spirituellen Spriiche und die Trankstérke die Starke der alchemistischen
Tranke bestimmt, spiegeln die Resistenzrange die Widerstandsfahigkeit des
Charakters gegen diese wider. Der Charakter hat zwei verschiedene Arten
von Resistenzrangen:

>
>

Resistenz gegen Spiritualitéat und Resistenz gegen Alchemie.

Ein Charakter kann maximal 12 Resistenzrange verteilt auf beide
Resistenzen besitzen. Diese 12 Range kann er mit Charakterpunkten
erwerben und auf die verschiedenen Resistenzen bis zu einem
maximalen Resistenzrang von 9 eines einzelnen Resistenzranges
verteilen.

Der Resistenzrang gegen Spiritualitat wird gegen den Rang des
jeweiligen angewendeten spirituellen Spruches bzw. der
Resistenzrang gegen Alchemie gegen die Wirkungsstufe der
jeweiligen Mixtur gerechnet.

Ist der spirituelle Rang des angewendeten spirituellen Spruches / die
Wirkungsstufe der Mixtur hdher (>) dem entsprechenden
Resistenzrang des Ziels, so war der Charakter nicht resistent gegen
den angewendeten spirituellen Spruch / die alchemistische Mixtur.
Der Resistenzrang dominiert die Stufe der Alchemie/den Rang
der Spiritualitét. Ist der entsprechende Resistenzrang hoher oder
gleich (>=) als der Rang des spirituellen Spruches/die Wirkungsstufe
der Mixtur, so ist der Charakter resistent gegen den angewendeten
spirituellen Spruch / die alchemistische Mixtur.

5.1 RESISTENZ GEGEN SPIRITUALITAT

>

>

Dieser Rang gewahrt pro Rang einen zusatzlichen Resistenzrang
gegen Spiritualitét.
Der maximal zu erwerbende Resistenzrang ist 9.

5.2 RESISTENZ GEGEN ALCHEMIE

>

>

Dieser Rang gewahrt pro Rang einen zuséatzlichen Resistenzrang
gegen Alchemie.
Der maximal zu erwerbende Resistenzrang ist 9.
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chpitc( 6 - Riscungsschucz

6.I. RUSTUNG

> Eine Rustung schiitzt ihren Trager vor Schaden durch eine Waffe,
auller Fernkampfwaffen (Ausnahme: siehe schwere Riustung) und der
nicht erfolgreichen Anwendung der spirituellen Fertigkeit ,Energieball”.

> Die entsprechende Riistung gilt als gesamter Riistungswert auf
alle riistungsbedeckenden Koérperstellen

> Unbedeckte Kérperzonen haben keinen Ristungswert.

> Alternativ zu einer ,echten“ Ristung aus einem Ristmaterial im
Ublichen Sinn (Leder, Metall) kann man die entsprechenden leichten,
mittleren oder schweren Ristungsteile aus alternativem Material
wahlen, wenn sie Uberzeugend dargestellt sind. Hierbei gelten die
gleichen Regeln wie bei Riistungen aus ,echtem* Material.

Beispiel: Der Charakter hat einen RUistungswert von 6. Das bedeutet, die
Ristung hélt 6 Treffer an einer beliebigen von einer Riistung bedeckten
Stelle ab. Ein Treffer an einer von keiner Riistung bedeckten Stelle macht
trotzdem einen direkten Schaden.

6.2 RUSTUNGSWERT

> Der maximale Riistungswert ist immer 10 (ohne Kopfbedeckung)
bzw. ggf. 12 (mit Kopfbedeckung). Dieser Wert kann unter normalen
Umsténden nicht Gberschritten werden
(Ausnahmen: siehe ,, Meisterschmied").

> Das Tragen eines Helmes aus Leder gibt einen Riistungspunkt
zusatzlich.

> Das Tragen eines Helmes aus Metall gibt zwei Riistungspunkte
zusatzlich.

> Da der Kopf keine Trefferzone ist, ergibt das Tragen eines Helmes nur
eine grundsatzliche Aufwertung der Ristungspunkte an den von
Rustung bedeckten Kérperstellen.

6.3 RUSTUNGSBEISPIELE

Beispiele der verschiedenen Ristungsarten bzw. der tiberzeugend
darzustellenden alternativen Ristungen:

LeicHTE RUSTUNG:
Leichte Ristung (,echte” oder ,alternative®) schitzt vor bis zu 3 Treffern.



Als leicht* gelten (,echte” oder ,dargestellte alternative*) Riistungsarten, die
weich, polsternd und keinen festen Widerstand gegen Waffenwirkung
zeigen. Bégen und Armbriste ignorieren die leichte Riistung und
verursachen einen direkten Treffer.

Zu leichter Riistung zéhlen zum Beispiel:_

Polsterwémse/Gambesons, Lederrlistungen, beschlagene Wéamser etc.

MiTTLERE RUSTUNG:

Mittlere Rustung (,echte” oder ,alternative”) schiitzt vor bis zu 6 Treffern.

Als ,mittel“ gelten (,echte” oder ,dargestellte alternative”) Riistungsarten, die
noch flexibel, aber auch schnitthemmend sind. Bégen und Armbriste
ignorieren die mittlere Rustung und verursachen einen direkten Treffer.

Zu mittlerer Riistung zédhlen zum Beispiel:

Kettenhemden, einfache Brigantinen, Schuppenpanzer etc.

ScHWERE RUSTUNG:

Schwere Ristung (,echte” oder ,alternative*) schitzt vor bis zu 10 Treffern.
Als ,schwer” gelten (,echte” oder ,dargestellte alternative*) Riistungsarten,
die nicht oder kaum noch flexibel, sowie aus augenscheinlich hartem
Material sind. Schwere Riistung schiitzt vor direkten Treffern durch
Fernkampfwaffen (Bégen und Armbrust) mit Ausnahme von Feuerwaffen und
Belagerungswalffen.

Zu schwerer Rustung zédhlen zum Beispiel:

Plattenriistungsteile, Legiondrsbdnderpanzer, schwere Plattenwédmser.

Beispiel 1:

Krieger A tragt Plattenbeine, Kettenhemd und dartber ein schweres
Riistwams des 14. Jahrhunderts, sowie eine Hundsgugel. Sie wére damit
schwer geristet und hat 10+2 = 12 Rlistschutz, ebenso kénnte sie 12 mal
mit Pfeilen oder Bolzen getroffen werden bevor sie eine Verwundung
erleiden wiirde.

Beispiel 2:

Krieger B trdgt einen Gambeson, Lederarmschienen, eine Polsterhaube und
Metallene Schienbeinschienen. Treffer auf den Gambeson und die
Lederarmschienen kénnten durch den Ristschutz dreimal abgewehrt
werden, Treffer auf die Schienbeinriistung jedoch 10 mal. Die Polsterhaube
ist kein Helm und bringt daher keinen zusétzlichen Riistschutz.

Wiirde Krieger*in B nun anstelle der Haube einen Eisenhut tragen, so wiirde
sich der Rustschutz bei allen Riistungstreffern um jeweils 2 Punkte
verbessern. Anstelle 3 also 5 und anstelle 10 also 12.
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KApi(C( 1 - Ka\mpF

7.1 ALLGEMEINES
7.1 GRUNDLEBENSPUNKTE

> Jeder Charakter verfugt Uber zwei Grundlebenspunkte.
Diese ,natlrlichen” Grundlebenspunkte kénnen fur spezialisierte
Kampfercharaktere durch die Fertigkeiten
,zusatzliche Lebenspunkte I, Il und III* erhdéht werden.

> Die maximale Anzahl an Grundlebenspunkten flir spezialisierte
Kampfercharaktere ergibt somit 5 (2 Grundlebenspunkte + maximal 3
zusatzliche Lebenspunkte) und fur alle anderen Charaktere 2.

7.1.2 TREffERPUNKTE

Aus der Summe der Grundlebenspunkte, der zuséatzlichen zusétzlichen
Lebenspunkte und dem Ristungswert ergibt sich die Gesamtsumme der
Trefferpunkte.

7.1.3 Kampf

Ein Kampf kann auf verschiedenste Weise ausgetragen werden.

Meistens durch Waffen.

Wichtig:

> Nur nach giiltigen Sicherheitsstandards zugelassene
Polsterwaffen diirfen eingesetzt werden.

> Zur Unterstitzung der Selbstkontrolle kann euch jede SL
stichprobenartig auffordern, eure Waffe zur Kontrolle
vorzuzeigen.

> Nicht zuldassige Polsterwaffen werden sofort aus dem Spiel
genommen und dirfen unter keinen Umstanden benutzt werden!

> Kopftreffer sind strikt untersagt!

> Stechen, sowohl mit einer Polsterwaffe mit Kernstab als auch

ohne Kernstab, ist strikt untersagt!

Schlage miissen abgebremst werden!

Polsterwaffen diirfen nur sachgemaf gebraucht werden!

Nicht den Sicherheitsvorschriften entsprechende Waffen diirfen

nicht benutzt oder getragen werden, und miissen aus dem Spiel

entfernt/ferngehalten werden (ggf. ins Auto packen!).
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7.1.4 FEUERWAfTEN

Feuerwaffen, die mit SchieBpulver arbeiten, unterliegen besonderen
Regeln. Da es fir diese Waffen keine allgemein genutzten , Trefferanzeiger”
gibt bzw. die vorhandenen (z. B. Gummibandchen) eine unerwiinschte
Millquelle sind, wird auf dem DrachenFest grundsétzlich darauf verzichtet.

Der Anwender deutet auf ein Ziel bis maximal 10 Meter Entfernung und
simuliert einen Schuss. Die Wirkung auf das Ziel entspricht einem WindstoR3.
Ein Gegenrechnen von Rangen gibt es dabei nicht.

Die auszuspielende Nachladezeit einer Feuerwaffe ist 1 Minute.

7.2 SCHADENSPUNKTE VON WAffEN

Waffen verursachen grundsétzlich nur 1 Schadenspunkt.
Feuerwaffen (sowohl Gbergrof3e als auch normale) ignorieren jede (auch
spirituelle) Rustung.

Fernkampfwaffen (Bégen und Armbriiste) machen gegen leichte und
mittlere Riistung 1 direkten Treffer, gegen schwere Riistung nur 1
Schadenspunkt an der Riistung.

Besonderheit tibergroBe Schusswaffen:

UbergroRe Schusswaffen (Belagerungswaffen) verursachen grundsétzlich
je Geschoss 5 direkte Schadenspunkte. Dariiber hinaus wirft die Wucht
des Geschosses den Charakter zu Boden.

Zu ubergroBen Schusswaffen zahlen z.B.: Katapult, Ballista und Tribok.

Wehrt ein Charakter ein UbergroRes Geschol3 mit einem Schild ab, so ist der
Schild gebrochen und bis zur Reparatur durch die entsprechende Fertigkeit
unbrauchbar. Der Charakter erleidet in diesem Fall ,nur 3 direkte
Schadenspunkte und wird durch die Wucht zu Boden geworfen.

7.3 SCHLACHTEN UND BELAGERUNGEN

Bei einer Schlacht, einer Belagerung oder einem Kampf innerhalb eines
Lagers ist noch Uber das normale MalR3 hinaus auf die eigene und die
Sicherheit der anderen zu achten. Gerade in diesen Situationen ist die
Ubersicht der SL eine bessere als die eigene. Ihren Anweisungen ist daher
absolut ohne Diskussion Folge zu leisten. Regeln zu Schlachten und
Belagerungen bitte dem Kapitel

»Schlachten und Belagerungen* entnehmen.
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| kapitc( 8 - Cod, Limbus und (Uschcer des Zuiieliches

8.I STERBEN

Sterben bedeutet den Verlust des Lebens des jeweiligen Charakters.

In der Welt der Drachen kénnen Charaktere auf folgenden Wegen sterben:
Durch die Reduzierung der Trefferpunkte auf Null oder darunter und dem
Ausbleiben von heilender Hilfe innerhalb von 10 Minuten.

Ausnahme: Charaktere mit der Charakterfertigkeit ,Regeneration kdnnen
nicht verbluten, daher sterben sie nicht, wenn heilende Hilfe ausbleibt.

Stirbt ein Charakter nach den unter ,Sterben“ genannten Kriterien, so ist er
tot.

Nachdem ein Charakter nach den unter ,Sterben” genannten Kriterien
gestorben ist, bleibt er zuséatzlich noch 5 Minuten dort liegen (zuséatzlich
zu den ggf. 10 Minuten aus “Sterben”) und begibt sich nach deren Ablauf
umgehend ohne Umwege Out-Time zum Limbus (Arme uberkreuz — siehe
Kapitel ,Spieltechnische Aussagen“) oder seinem lagereigenen Kraftplatz.

8.2. DER LiIMBUS

Der Kampf der Drachen hat einst die Leben zu vieler Sterblicher gekostet.
Daher haben die Drachen beschlossen, dass auf ihrem Fest der Tod die
Streiter nicht ereilen soll. Doch ganz so einfach lasst sich der Tod auch nicht
abwimmeln und so erschuf er den Limbus, um noch etwas Einfluss auf den
Lauf der Dinge auszuiiben.

Mit Betreten des Limbus ist der tote Charakter wieder In-Time.

Da der Charakter als tote Person nicht materiell ist, kann er im Limbus keine
Charakterfertigkeit ausfiihren. Dies schlie3t auch Kampfhandlungen mit ein.
Gelangt er zum AUSGANG des Limbus, so hat er das Reich der Drachen
erneut betreten und der Charakter lebt wieder.

Alternativ wird der Charakter zu seinem lagereigenen Kraftplatz gezogen
(siehe Die Spirituelle Fertigkeit ,Wiederbelebung“ und ,Der Orden der Zwie-
lichtwachter" — Alternative zum Limbus).

Besonderheit: Kehrt ein Charakter durch den ,,Gang durch den Limbus*
wieder ins Leben zurlick, kann er sich an die letzten 15 Minuten vor seinem
Tod nicht erinnern.



8.3 DIE SPIRITUELLE FERTIGKEIT ,WIEDERBELEBUNG"

Die Alternative zum Limbus:

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 zuriickzuholen. Diese Fertigkeit verleiht nicht die Fahigkeit mit
den gestorbenen Charakteren zu reden oder zu kommunizieren.
Zuséatzliche Voraussetzung fur diesen spirituellen Spruch ist der Besitz der
spirituellen Fertigkeit ,Ritualspiritualitat”.

Im Gegensatz zu anderen spirituellen Spriichen handelt es sich bei der
spirituellen Fertigkeit ,Wiederbelebung“ um eine Ritualdhnliche Fertigkeit.
Das heil3t, dass der Anwender fir diese spirituelle Fertigkeit ein kleines
Ritual abhalten muss, welches mindestens 10 Minuten dauert.

Diese Fertigkeit kann immer nur fiir einen einzelnen Charakter gleichzeitig
angewendet werden.

Besonderheit: Kehrt ein Charakter durch die Anwendung der Fertigkeit
~Wiederbelebung" wieder ins Leben zurlick, kann er sich an die letzten 15
Minuten vor seinem Tod nicht erinnern.

8.4 DER ORDEN DER ZWIELICHTWACHTER

Alternativ kann auch der Orden der ,Zwielichtwéchter* genutzt werden.
Hierzu zieht sich der Spielende nach seinem ,Charaktertod“ eine weif3e (von
ihm mitgebrachte) Schéarpe an und geht als ,Geist" zu den
Zwielichtwéachtern.

Er kann durch Charakterspiel von den Zwielichtwéchtern wieder ins Leben
zuriickgeholt werden.

Ein ,Geist" kann nicht ins weltliche Geschehen eingreifen.

Alles was der Charakter als ,Geist" erlebt hat, entschwindet seinem
Gedachtnis komplett, wenn er wieder ins Leben zuriickgerufen wurde.

Besonderheit: Kehrt ein Charakter durch den Orden der ,Zwielichtwéachter”
wieder ins Leben zurlick, kann er sich an die letzten 15 Minuten vor seinem
Tod nicht erinnern.

8.5s ENDGULTIGER Tob
Der endgiiltige Tod eines Charakters auf dem DrachenFest kann diesen

nur ereilen, wenn der Spieler sich selbst dazu entscheidet, seinen Charakter
sterben zu lassen.
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Kapicel 9 - Oicden und Eindriiche

Grundsatzlich: Auf dem DrachenFest dirfen grundsétzlich keine
Gegenstande — egal welcher Art — gediebt werden, aufRer sie sind vom
Eigentimer entsprechend gekennzeichnetbzw. es wird ein Diebesangebot
angenommen.

AuRerhalb der in diesem Kapitel genannten Mdglichkeiten, wird ein
Entfernen von Gegenstanden jedweder Art als realer Diebstahl gewertet.

9.1 IT-DIEBEN

9.1.1 SPIELTECHNISCH ANGEDEUTETER TASCHENDIEBSTAHL DURCH
EINWEISSES ANTRAGSBAND AN EINEN ROTEN BEUTEL

Ein spieltechnisch angedeuteter Taschendiebstahl hat ausschliellich ein
durch den Spieler gekennzeichnetes Angebot als Voraussetzung.

Der Spieler tragt einen ROTEN Beutel an seiner Gewandung. Dies ist das
Kennzeichen dafir, dass er ein Angebot fiir ein Diebesspiel erbringt und
zustimmt, dass dieser Beutel und dessen Inhalt gediebt werden darf.

Die Darstellung des Diebes muss wie nachfolgend dargestellt erfolgen:

> Der ,Dieb" bringt ein WEISSES Antragsband als Schleife unbemerkt
an den roten Beutel des Spielers an.

> AnschlieRend spricht er den Spieler an und weist auf das von ihm
angebrachte Band hin.

> Der Spieler belohnt den ,Dieb* mit einer Belohnung seiner Wahl.

Hinweis: Eine andere Art des gespielten Taschendiebstahls ist nicht erlaubt!

9.1.2 GEGENSTANDE, WELCHE DURCH EIN ROTES ERLAUBNISBAND
GEKENNZEICHNET SIND

Ein Eigentimer eines Gegenstandes bringt ein ROTES Band mit der
Aufschrift ,Dieben erlaubt / thieving allowed” an diesem Gegenstand an.
Dies ist das Kennzeichen dafir, dass er ein Angebot fur ein Diebesspiel
erbringt und zustimmt, dass dieser Gegenstand gediebt werden darf und fiir
einen Eigentumsiibergang freigegeben wird.



9.1.3 GEGENSTANDE MIT EINEM BLAUEN BAND UND EINER OffiZIELLEN

DRACHENFEST-KARTE

Auf dem DrachenFest gibt es verschiedene Karten, welche bei einer
bestimmten Person gegen einen bestimmten Gegenstand, Spielmiinzen
oder &hnlichem eingetauscht werden kdnnen.

Plot — oder Ereignisgegenstande werden an einem fir sie stellvertretenden
Objekt mit einem BLAUEN Band, an dem eine offizielle DrachenFest
Gegenstandskarte angebracht ist, markiert. Der ,Dieb” entfernt das Band
und die Karte unbemerkt. Auf der Karte steht, was dieser Gegenstand ist,
wo der Gegenstand abgeholt werden soll und eventuell noch weitere
Informationen.

Wichtig: Der Gegenstand selbst darf dabei nicht entwendet werden, er steht
stellvertretend fiir das betreffende Objekt.

9.1.4 DIEBES-BRETTCHEN

Ein sogenanntes Diebes-Brettchen markiert ein vom Eigentimer
freigegebenes auf das Brettchen beschranktes IT-Diebesspielangebot.

Dies bedeutet, dass in keinem anderen Bereich des Zeltes etc. ein weiteres
Angebot zum IT-Diebesspiel besteht und auch nicht dementsprechend als
Diebesspiel bespielt werden darf.

Die GroRRe des Brettchens wird dabei vom Eigentiimer des Brettchens be-
stimmt. Die Farbe des Brettchens ist ROT mit weiRer Umrandung und einem
weil3en Kreis.

Hiermit markiert der Eigentimer des Brettchens, dass die Gegenstande auf
diesem Brettchen ein Angebot fir das IT-Diebesspiel darstellen. An den auf
dem Brettchen befindlichen Gegenstande selbst, welche gediebt werden
durfen, missen ebenfalls die roten Erlaubnisbander wie unter 9.1.2
beschrieben, befestigt sein.

Dieses Spielangebot ermdglicht es vor allem OT-Handlern eine klare
Trennung zwischen IT-Spielangebot und OT-Diebstahl.

Symbol:
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9.1.5 GEGENSTANDE MIT EINEM GRUNEN BanD:

Gegenstande, welche mit einem griinen Band versehen sind (z. B. Krauter-
koloniekisten) diurfen nicht bewegt oder entfernt werden.

9.2 IT-EINBRUCHE

Grundsatzlich: Ein verschlossenes Zelt/Haus/etc. bleibt verschlossen und
darf nicht gedffnet werden. Ein fremdes Zelt/Haus/etc. darf nicht ohne
Aufforderung/Genehmigung/Kennzeichnung betreten werden.

Ein IT-Einbruch ist das spieltechnisch unbemerkte Eindringen in einen frem-
den IT-Spielbereich und ist nur dann erlaubt, wenn dieser IT-Spielbereich
vorher von dem Eigentiimer fur ein IT-Einbruchsangebot speziell gekenn-
zeichnet wurde.

Ein spontanes ,eben mal irgendwo einbrechen” in einen fremden Spielbe-
reich, welcher nicht vom Eigentiimer vorher gekennzeichnet wurde, ist aus-
drucklich untersagt.

Der Spielbereich, der fir ein IT-Einbruchsangebot freigegeben wurde, wird
mit einemspeziellen Zeichen, ein sogenannter ,Diebes-Zinken“, markiert.
Gegenstande, welche entfernt werden diirfen, miissen wie unter

,9.1 Dieben* erwahnt,markiert sein.

Beispiele:

1. Der ,Diebes-Zinken* hdngt am Eingang eines Gruppen-Lagers.

Hier ist ausschlieBlich nur der AuRenbereich freigegeben, nicht jedoch
die Zelte darauf.

2. Hangt der Zinken an einem Zelt, dann ist dieses Zelt freigegeben, nicht
jedoch verschlossene Taschen/Truhen, Beutel, Taschen von
Kleidungsstiicken etc.

3. Héngt der Zinken an einer TUr, ist der Raum bis zur nachsten Tur
gemeint.

4. |Ist der Zinken an einer Truhe angebracht, ist diese Truhe und deren
Inhalt gemeint.

Auf diese Art und Weise kann man fur das IT-Einbruchsangebot einen
genauen Weg definieren, fur den der IT-Einbrecher vom jeweiligen
Spielbereichseigentimer die Erlaubnis zum IT-Einbruchsspiel bekommen hat.



Markierung: Die Markierung MUSS einen roten Untergrund mit einem
vorgegebenen WEISSEM Symbol sein und der ungefahren Mindestgréf3e von
20cm x 20cm entsprechen.

Es empfiehlt sich fur auf3en ein Holzbrettchen, aber auch haltbar bemalter
Stoff ist moglich Symbol

Anmerkung: Realer Diebstahl ist unverziglich einer SL anzuzeigen.
Zelte dirfen ohne die Erlaubnis des jeweiligen Besitzers nicht betreten
werden
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| Kapicet 10 = Schtachcen und Belagerung (Codex Betld)

Bei einer Schlacht, einer Belagerung oder einem Kampf innerhalb eines
Lagers ist noch Uber das normale MaR hinaus auf die eigene und die Sicher-
heit der anderen zu achten. Gerade in diesen Situationen ist die Ubersicht
der SL eine bessere als die eigene. lhren Anweisungen ist daher absolut
ohne Diskussion Folge zu leisten.

10.I SCHLACHTEN

Eine klare Abgrenzung zwischen einer ,Schlacht* und einem ,Scharmutzel*
allein anhand der Teilnehmerzahl ist schwierig, da die Ubergéange flieBend
sind. Fur bestimmte Regelungen - inshesondere im Hinblick auf
Altersbeschrankungen - ist jedoch eine grundlegende Einordnung
erforderlich.

Als ,Schlacht* im Rahmen des DrachenFests gilt daher jede bewaffnete
Auseinandersetzung mit etwa 60 oder mehr Beteiligten. Kleinere Gefechte
lassen sich in der Regel noch als Scharmitzel einordnen. Nimmt die Zahl
der Beteiligten jedoch zu, geht ein solches Gefecht flie3end in eine Schlacht
Uber und unterliegt damit automatisch den entsprechenden Bestimmungen.

Grundsatzlich unterscheiden wir auf dem DrachenFest drei Arten von
Schlachten: die Feldschlacht, die Belagerung und die Endschlacht.

10.1.1 FELDSCHLACHT

Eine Feldschlacht ist eine geplante oder spontane Schlacht zwischen
mindestens zwei oder mehr Lagern auf dem offenen Schlachtfeld.
Die Teilnahme an einer Feldschlacht ist ab 16 Jahren freigegeben.

10.1.2 BELAGERUNGEN

Eine Belagerung bezeichnet den koordinierten Angriff eines oder mehrerer
Lager auf ein verteidigtes Lager, bei dem zun&chst dessen Befestigungen
— in der Regel unter Einsatz von Belagerungswaffen — tiberwunden werden
mussen.

Sie umfasst den gesamten Ablauf vom Aufmarsch tber den Angriff auf die
Verteidigungsanlagen bis hin zu den anschlieBenden Kadmpfen um und
innerhalb des Lagers.



Die aktive Teilnahme an Belagerungsschlachten ist ausschlief3lich
Volljahrigen vorbehalten.

Minderjahrige dirfen sich unterstitzend am Rand des Geschehens
beteiligen, etwa durch das Bringen von Wasser oder die Versorgung von
Verwundeten. Dabei ist jederzeit darauf zu achten, ausreichend Abstand
(mindestens 10 Meter) zum Kampfgeschehen zu halten und sich sofort
weiter zuriickzuziehen, wenn sich die Situation in ihre Richtung verlagert.

Vor dem Offnen der Tore ist sicherzustellen, dass der Kampfbereich frei von
storenden oder gefahrdenden Gegenstéanden ist.

Am Kampf innerhalb des verteidigenden Lagers dirfen ausschlieflich
Personen teilnehmen, die sich innerhalb der dafiir vorgesehenen
Kampfzone befinden.

Eine Belagerung endet entweder mit dem Fall des verteidigenden Lagers
oder durch den Abbruch seitens der Angreifer. Unter bestimmten Umstéanden
kann sie jedoch unterbrochen werden — etwa dann, wenn kein aktives Spiel
im Sinne des Belagerungsablaufs stattfindet. In diesem Fall pausiert die
Belagerung, ohne als beendet zu gelten, und die verbleibende
Belagerungszeit wird nicht weiter reduziert.

Sobald der Grund fir die Unterbrechung entfallt, wird die Belagerung reguléar
fortgesetzt. Die wéhrend der Pause verstrichene Zeit wird dabei nicht auf die
Belagerungsdauer angerechnet. Nach dem offiziellen Fall eines
angegriffenen Lagers tritt zudem eine Schutzfrist von 30 Minuten in Kraft, in
der das Lager nicht erneut angegriffen werden darf.

10.1.3 ENDSCHLACHT

Die Endschlacht bildet den Héhepunkt des DrachenFests. In ihr treffen die
Streitkrafte aller Drachen in einer groRen, finalen Feldschlacht aufeinander.
Sie ist ab 16 Jahren freigegeben.

Das Schlachtfeld wird dabei durch die Spielleitung abgegrenzt. Mit Beginn
der Endschlacht ist ein Betreten oder erneutes Betreten der Kampfzone
nicht mehr moglich, wer sich aul3erhalb befindet, kann nicht mehr in das
Geschehen eingreifen.
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10.1.4 FREIKAMPS

Beim Freikampf handelt es sich um eine besondere Form des Kampfes mit
bewusst gelockerten Regeln. Er ist ausschlie3lich fir Teilnehmende ab 18
Jahren zugelassen und basiert auf klaren Absprachen zwischen den
beteiligten Parteien. Erlaubt ist dabei nur das, worauf sich alle Beteiligten im
Vorfeld ausdriicklich geeinigt haben.

Ein Freikampf kann nur zwischen Spielende oder Gruppen stattfinden, die
sich aktiv dafiir entschieden haben. Fur AuRBenstehende ist er durch das
Freikampf-Banner (vier weiBe Schwerter auf schwarzem Grund) eindeutig
erkennbar. Da Freikampfe nicht von der Spielleitung tberwacht werden,
erfolgen sie auf eigene Verantwortung.

Sobald jedoch weitere Spielende oder Gruppen in das Kampfgeschehen
eingreifen, die nicht Teil des vereinbarten Freikampfs sind, treten unmittelbar
wieder die regularen Kampfregeln in Kraft.

10.1.5 SCHLACHTEN BEI NACHT

Fur Belagerungsschlachten und Bannerdiebstahlaktionen gilt eine nachtliche
Ruhephase von 0:00 bis 9:00 Uhr, in der keine neuen Aktionen dieser Art
begonnen werden dirfen. Bereits gestartete Belagerungen oder
Diebstahlaktionen kénnen jedoch regular zu Ende gefiihrt werden, sofern sie
spatestens um 23:59 Uhr begonnen wurden. Eine Ausnahme bildet die erste
Nacht nach dem Eréffnungsritual. Hier beginnt die Pause erst um 1:00 Uhr.

Eine besondere Rolle spielt in der Nacht der Bereich vor dem Limbus, der
als eigener, wettbewerbsrelevanter Punkt gilt und entsprechend gesondert
betrachtet wird (siehe Kapitel 11).

10.2 TORBAU UND LAGERVERTEIDIGUNGSANLAGEN
10.2.1 GRUNDSATZLICHE BEGRIffLICHKEITEN

KampfrLaTZ

Der Platz direkt hinter dem Tor innerhalb eines Lagers. Der Kampfplatz
muss frei von Hindernissen sein. Eine Mindestgréf3e von 15m x 15m darf
nicht unterschritten werden.



BELAGERUNGSZEITWERT
Der Belagerungszeitwert gibt an, wie lange die Anlage bei einem Angriff mit
einer Belagerungswaffe der niedrigsten Stufe standhalt.

BELAGERUNGSDAUER

Die Dauer einer Belagerung ergibt sich aus dem Verhaltnis zwischen dem
Belagerungszeitwert der Verteidigungsanlage und den eingesetzten
Belagerungswaffen. Dabei gilt fiir Anlagen mit Tor und Palisade eine
Mindestbelagerungsdauer von 20 Minuten.

Wird jedoch eine bereits beschadigte Verteidigungsanlage erneut
angegriffen und liegt ihr verbleibender Zeitwert unter dieser Mindestdauer,
entfallt die Mindestbelagerungsdauer. In diesem Fall ist ausschlie3lich der
verbleibende Belagerungszeitwert des Tores maf3geblich - unabhangig von
Anzahl und Stufe der eingesetzten Belagerungswaffen.

10.2.2 BELAGERUNGDAUER OHNE LAGERVERTEIDIGUNGSANLAGE/
TORANLAGE

Verzichtet ein Lager auf bauliche Verteidigungs- oder Toranlagen, gilt eine
reduzierte Mindestbelagerungsdauer von 10 Minuten. Der Zugang zum

Lager beziehungsweise zum definierten Kampfbereich wird in diesem Fall
durch entsprechende Markierungen auf beiden Seiten kenntlich gemacht.

Fur eine solche Belagerung ist der Einsatz von Belagerungswaffen nicht
erforderlich, das Lager wird im Spiel ,umstellt“. Die festgelegte Dauer von 10
Minuten ist jedoch verbindlich und kann weder verkiirzt noch durch andere
Faktoren reduziert werden.

10.2.3 BEWERTUNG LAGERVERTEIDIGUNGSANLAGEN/TORANLAGEN

LAGERVERTEIDIGUNGSANLAGE / TORANLAGE
Wenn sich ein Lager dazu entschlief3t, eine Toranlage/Lagerverteidigungsanla-
ge aufzubauen, zahlen folgende Anlagen zum Belagerungszeitwert:

- das Tor (Ein Lager kann nur ein einzelnes Tor besitzen)

- die Palisade (min. 5 Meter auf jeder Seite)

- Wehrgénge

Wichtig: SL-TlUren werden vorausgesetzt und zahlen damit selbst nicht fur
den Belagerungszeitwert.
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DEkORATION

Die Toranlagen kdnnen durch Dekoration geschmuickt werden. Jedes Lager
darf beliebig viele Dekorationen besitzen, in die Wertung werden aber nur
maximal 6 Dekorationen mit aufgenommen.

OT- SICHERHEIT
Vorrichtungen, welche unmittelbar der OT- Sicherheit dienen, wie z.B.
Panikverschliisse und Sollbruchstellen.

10.2.4 BERECHNUNGSTABELLEN fUR VERTEIDIGUNGSANLAGEN

I. BELAGERUNGSZEITWERT BERECHNUNG

Zeit bei Stufe (in Minuten)
Stufe 1 8
Tor +10
Palisade +10
Wehrgang +5 +10
Dekoration pro Element +5 (max. 30)
Sicherheit +5 +15

II. BELAGERUNGSZEITWERT TELLING-TABELLE
Statt des genauen Zeitwertes werden Charakteren, die das Tor inspizieren,
die hier aufgefuihrten Begriffe genannt.

Belagerungszeitwert Telling-Tabelle
10 - 20 Minuten Schlicht

25 - 35 Minuten Solide

40 - 50 Minuten Stark

55 - 65 Minuten Unnachgiebig
70 - 75 Minuten Massiv

10.2.5 INSPIZIEREN EINER LAGERVERTEIDIGUNGSANLAGE

Das Inspizieren einer Verteidigungsanlage ist vor Beginn bei der
zustandigen Lager-SL anzuklndigen. Voraussetzung dafur ist, dass der
ausfiihrende Charakter mindestens uber die Fertigkeit ,Holzarbeiten*
verfugt.



Charaktere mit dieser Fertigkeit missen das gewéhlte Tor sowie dessen
Konstruktion sowohl von innen als auch von auf3en jeweils mindestens funf
Minuten lang untersuchen. Verfligt ein Charakter hingegen uber die
weiterfihrende Fertigkeit ,Palisadenbaumeister”, genigt eine Inspektion von
entweder der Innen- oder der AuBenseite, ebenfalls fir die Dauer von
mindestens flnf Minuten.

10.2.6 REPARATUR VON TOREN UND PALISADEN

Wurde eine Tor- oder Verteidigungsanlage beschadigt oder zerstort, ist eine
Reparatur erforderlich, die vor Beginn bei der zustéandigen Lager-SL
anzukindigen ist. Voraussetzung fur die Durchfiihrung ist mindestens ein
Charakter mit der Fertigkeit ,Palisadenbaumeister”. Fuhrt dieser die
Reparatur allein durch, entspricht die bendétigte Zeit genau dem Zeitraum,
um den das Tor im Zuge der Belagerung beschadigt wurde.

Die Reparatur kann durch zusatzliche unterstiitzende Charaktere
beschleunigt werden. Fir jede weitere Person mit den Fertigkeiten
.Holzarbeiten“ oder ,Meisterschmied” verkirzt sich die Dauer um jeweils flnf
Minuten. Dabei gilt jedoch stets eine Mindestreparaturzeit, die der
festgelegten Mindestbelagerungsdauer entspricht.

Wahrend einer laufenden Belagerung hat eine Reparatur keinen Effekt und
kann das Geschehen nicht beeinflussen. Auch Lager ohne errichtete
Verteidigungsanlagen unterliegen einer festen Reparaturzeit von 10
Minuten, die fur die Wiederherstellung beziehungsweise Herrichtung des
Lagers angesetzt wird.

10.2.7 OffNEN UND SCHLIESSEN VON LAGERTOREN BEI SCHADEN

Nach einer Belagerung kann ein beschadigtes Lagertor grundsatzlich wieder
geschlossen werden, auch wenn es Schaden erlitten hat - es sei denn, die
gesamte Anlage wurde vollstandig zerstort.

Sobald mit den Reparaturarbeiten begonnen wird, kann das Tor nach etwa
funf Minuten wieder verschlossen werden, sofern ein Charakter mit der
Fertigkeit ,Palisadenbaumeister” daran arbeitet. Diese Zeitspanne bleibt
unabhangig von zusatzlicher Unterstiitzung unveréandert und kann nicht
weiter verkirzt werden.
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10.2.8 ANGRIffSPAUSE BEI EROBERTEN LAGERN

Ab dem Zeitpunkt des offiziellen Falls eines angegriffenen Lagers tritt eine
Schutzfrist von 30 Minuten in Kraft. Wahrend dieser Zeit darf das Lager nicht
erneut angegriffen werden, unabhangig davon, ob es nach dem Fall noch
Uber Banner verfiigt oder nicht.

War die Belagerung nicht erfolgreich und ist das angegriffene Lager nicht
gefallen, tritt auch die Schutzfrist von 30 Minuten nicht in Kraft.

10.3 BELAGERUNGSWASTEN,- SPIRITUALITAT UND PAVESEN

Das Bedienen von Belagerungswaffen - insbesondere von Geschuitzen - ist
ausschlieRRlich den dafir vorgesehenen Bedienmannschaften vorbehalten.

Belagerungswaffen konnen durch verschiedene Einflisse Schaden

nehmen, darunter andere Belagerungswaffen, Sprengfasser, spirituelle
Effekte, Golems sowie grof3e Waffen. Ihre Widerstandsfahigkeit bemisst sich
dabei nach ihrer Stufe, multipliziert mit zehn Lebenspunkten.

Als groRe Waffen gelten zweih&ndig gefihrte Waffen mit einer Mindestlange
von 150 cm.

10.3.1 BELAGERUNGSWAffENSCHADEN

I. TORSCHADEN VON BELAGERUNGSWASffEN

Belagerungswaffen mussen durchgéangig bespielt werden, um Einfluss auf
die Belagerungsdauer zu nehmen. Dabei subtrahieren sie ihrer Stufe
entsprechend Zeit vom Belagerungszeitwert, wodurch die Belagerungsdauer
ermittelt wird.

Entscheidend ist, dass die Belagerungswaffe aktiv bespielt, das Tor anvisiert
wird und das Projektil min. einmal die Anlage trifft oder dartber hinaus fliegt.

Mehrere eingesetzte Belagerungswaffen verkiirzen die Belagerungsdauer
zusatzlich. Werden mehrere Waffen eingesetzt, muss mindestens die Halfte
aller Waffen durchgangig das Tor aktiv angreifen.

Den vollen Zeitwertschaden erreichen nur die Waffen, welche zu Beginn des
Belagerungsangriffs anwesend sind.



Zeitwertschaden bei Stufe (in Minuten)

Waffe 1 2 3 4
Rammbock 0 5 10 20
Belagerungsgolem 5 10 15 20
Kanonen / Katapulte 10 15 20 25
Tribock 25
Balliste 5 10 15 20
Sappeure 5 10

bei Sprengfassexplosion (mit
mind. 5 Sprengladungen)

Belagerungsspiritualitit 0-20

Schlief3t sich eine Belagerungswaffe nachtréglich einer bereits laufenden
Belagerung an und greift aktiv in das Geschehen ein, wird der verbleibende
Belagerungszeitwert pauschal um 5 Minuten reduziert, unabhangig von Art
oder Starke der eingesetzten Waffe.

Werden hingegen wéahrend eines Torangriffs Belagerungswaffen zerstort
oder aus dem Einsatz genommen, wird den Verteidigern die Halfte ihres
Zeitwertes gutgeschrieben, ungeachtet der Dauer, Uber die sie zuvor im
Einsatz waren.

II. SCHADEN AN BELAGERUNGSWASfEN UND GOLEMS

Belagerungswaffen und Golems kénnen sich gegenseitig angreifen und auf
unterschiedliche Weise Schaden verursachen oder erleiden. Der Schaden
durch Belagerungswaffen richtet sich nach ihrer Stufe und betragt das
Dreifache dieser Stufe pro Treffer. Auch grol3e, zweihédndig geflihrte Waffen
kénnen eingesetzt werden und verursachen jeweils einen Schadenspunkt
pro Schlag.

Zusatzlich kdénnen bestimmte magische Angriffe wirksam sein. Energiebélle
des Rangs 10 fligen Belagerungswaffen und Golems jeweils 10
Schadenspunkte zu, ohne dass dafir eine Gruppe von Spiritualisten erfor-
derlich ist. Energiebélle niedrigerer Range zeigen hingegen keine Wirkung.
Sprengfasser verursachen pro eingesetzter Sprengladung 3

Schadenspunkte, wobei maximal finf Ladungen verwendet werden kénnen.
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Wichtig: Belagerungsgolems durfen generell nur langsam zuschlagen.
Schlage gegen Belagerungswaffen diurfen generell nur angedeutet werden.

10.3.2 RAMMBOCK

Rammbdcke missen eindeutig als solche erkennbar sein. Verantwortung fur
Sicherheit, Haftung und eine sachgeméaRe Nutzung liegt beim Erbauer
beziehungsweise Besitzer. Es ist sicherzustellen, dass der eingesetzte
Rammbock den geltenden Sicherheitsanforderungen fir
Liverollenspiel-Waffen entspricht. Dabei sind reale Treffer, insbesondere am
Tor selbst, unbedingt zu vermeiden.

Die Einordnung eines Rammbocks erfolgt anhand seines
Erscheinungsbildes, seiner Stabilitat, der verbauten Komponenten sowie der
GroRRe der Bedienmannschaft. Auf dieser Grundlage wird er einer von vier
Stufen zugeordnet.

10.3.3 GESCHUTZE

Es stehen verschiedene Arten von Geschitzen zur Verfigung - Katapulte,
Kanonen, Trib6cke und Ballisten -, die jeweils in vier Stufen eingeteilt
werden. Fir ihre Sicherheit, Haftung und den ordnungsgemafen Einsatz ist
der jeweilige Besitzer oder Erbauer verantwortlich. Dabei muss
gewdhrleistet sein, dass alle Geschitze den geltenden Sicherheitsanforde-
rungen fur Liverollenspiel-Waffen entsprechen.

Jedes Geschutz verfugt Uber eine feste Bedienmannschaft, und
ausschlieflich diese ist zum Betrieb berechtigt. Voraussetzung fir die Nut-
zung ist, dass sowohl der Schitze als auch alle am mechanischen Ablauf
oder am Zunden beteiligten Personen Uber die Fertigkeit
.Belagerungswarffen” verfigen. Das reine Anreichen von Munition ist davon
ausgenommen.

Ein Geschiitz verursacht mit jedem abgefeuerten Geschoss grundsatzlich

5 direkte Schadenspunkte und wirft das getroffene Ziel durch die Wucht zu
Boden. Wird ein tbergrof3es Geschoss mit einem Schild abgewehrt, gilt
dieser als zerstért und ist bis zur entsprechenden Reparatur unbrauchbar.
Der Charakter selbst erleidet in diesem Fall 3 direkte Schadenspunkte und
wird ebenfalls zu Boden geworfen. Geschiitze, die mehrere kleinere
Projektile verschiel3en, stellen hierbei eine Ausnahme dar, ihre Wirkung wird
wie die von Pfeilen behandelt.



10.3.4 SAPPEURE UND SPRENGfASSER

I. SAPPEURE
Damit ein Spielercharakter als Sappeur gilt, muss er die Fertigkeit ,Sappeur”
besitzen.

Um die Belagerungsdauer einer Lagerverteidigungsanlage zu verkirzen,
muss der Sappeur zusammen mit einer Gruppe von Charakteren, die die
Fahigkeit ,Holzbearbeitung“ oder ,Meisterschmied" besitzen,
ununterbrochen und mit entsprechendem Werkzeug eine Sabotage an der
Palisade darstellen.

Dies ist an der Palisade in einem Bereich von bis zu 10 Metern neben dem
Tor moéglich. Ein Sappeur kann zuséatzlich Sprengfasser einsetzen, um den
Schaden am Tor zu erhdhen.

Wéhrend einer Belagerung wird unabhé&ngig von der tatsachlichen Anzahl
stets nur eine einzige Gruppe Sappeure gewertet. Auch wenn mehrere
Sappeurgruppen gleichzeitig im Einsatz sind, gelten sie regeltechnisch
gemeinsam als eine Gruppe.

II. SPRENGfASS

Sprengfasser gelten nicht als eigenstéandige Belagerungswaffen, kénnen
jedoch vielseitig im Kampf eingesetzt werden. Sie dienen vor allem dazu,
Angreifer zuriickzuschleudern oder Schaden an Belagerungswaffen und

Golems zu verursachen.

Gegen Verteidigungsanlagen entfalten Sprengfasser allein grundsatzlich
keine Wirkung - es sei denn, sie werden durch Sappeure eingesetzt und
erreichen insgesamt fiinf Sprengladungen. Diese kdnnen auf mehrere
Fasser verteilt sein, missen in der Summe jedoch genau funf Ladungen
ergeben. Zusatzliche Ladungen oder weitere Fasser mit jeweils funf
Ladungen fuhren zu keiner weiteren Verstarkung des Effekts.

Um gegen Golems oder Belagerungswaffen wirksam zu sein, muss jedes
eingesetzte Sprengfass mindestens eine Sprengladung enthalten. Eine
héhere Anzahl an Ladungen pro Fass erhéht dabei nicht den verursachten
Schaden.

Spielercharaktere im Umkreis von drei Metern werden von der Druckwelle

erfasst und durch einen nicht widerstehbaren Windstof3 zurtickgeworfen,
erleiden jedoch keinen direkten Schaden durch die Explosion.
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III. SAPPEURE MIT SPRENGfASS

Auch von Sappeuren eingesetzte Sprengféasser entfalten grundsatzlich die
gleiche Wirkung wie regulare Sprengfasser. Das betrifft sowohl ihre Effekte
im Spiel als auch die ,Gefahrdung” fur alle Beteiligten, einschlief3lich der
Sappeure selbst, sofern sie sich nicht rechtzeitig in Sicherheit bringen.

Um eine Verkirzung der Belagerungsdauer zu bewirken, muss das
eingesetzte Sprengfass bzw. die Sprengfasser insgesamt mindestens funf
Sprengladungen enthalten, und die Sabotage an der Palisade muss vor der
Explosion mindestens funf Minuten lang aktiv dargestellt werden. Zusatzlich
ist vor Beginn eine entsprechende alchemistische Erzeugniskarte bei einer
betreuenden Spielleitung abzugeben. Werden diese Bedingungen erfillt,
verkirzt sich die Belagerungsdauer einmalig um 10 Minuten. Weitere
Sprengungen oder zusatzliche Ladungen haben keinen weiteren Einfluss
auf die verbleibende Zeit.

Unabhéangig davon kénnen Sappeure nach der ersten erfolgreichen
Sprengung weiterhin Sabotage darstellen und zusatzliche Explosionen
durchfuhren, ohne dass diese die Belagerungsdauer weiter beeinflussen.
Pro Belagerung wird dabei stets nur eine Sappeurgruppe gewertet, selbst
wenn mehrere beteiligt sind.

Da Explosionen deutlich wahrnehmbar sind, werden Verteidiger im Bereich
des Tores durch die Spielleitung darauf aufmerksam gemacht, falls sie die
Sabotage zuvor nicht bemerkt haben. Aus Sicherheitsgriinden ist der
Einsatz von Feuerwerkskorpern, Bollern oder ahnlichen Knallmitteln
grundsatzlich untersagt, sofern keine ausdriickliche Genehmigung vorliegt.

10.3.5 BELAGERUNGSSPIRITUALITAT

Auch Spiritualisten kdnnen &hnlich wie Belagerungswaffen Einfluss auf die
Belagerungsdauer nehmen und diese verkirzen. Voraussetzung dafur ist,
dass sich mindestens funf Spiritualisten zu einer Gruppe
zusammenschliel3en und gemeinsam jeweils einen Energieball des Rangs
10 auf die Lagerverteidigungsanlage wirken. Energiebéalle niedrigerer Rédnge
zeigen dabei keine Wirkung.

Fur eine erfolgreiche Anwendung mussen die Spiritualisten eine freie
Sichtlinie zur Verteidigungsanlage haben und sich in einer Entfernung von
maximal 10 Metern befinden. Ist die Anwendung erfolgreich, wird die
Belagerungsdauer einmalig um 5 Minuten reduziert.



Sind mehr als fiinf Spiritualisten beteiligt, kann die Wirkung auf bis zu 10
Minuten gesteigert werden. Fiir jede weitere vollstandige Gruppe von funf
Spiritualisten verkirzt sich die Belagerungsdauer dann zusatzlich um jeweils
eine Minute bis die maximal mégliche Verkiirzung von 10 Minuten erreicht
ist.

SCHADEN GEGEN BELAGERUNGSWASfEN UND GOLEMS

Belagerungswaffen und Golems kdnnen durch magische Angriffe

beschadigt werden. Jeder Energieball des Rangs 10, der sie trifft, verursacht
10 Schadenspunkte. Dabei ist es nicht erforderlich, Teil einer Gruppe von
Spiritualisten zu sein. Die Wirkung tritt unabhéngig davon ein. Energieballe
der Range 1 bis 9 haben hingegen keinen Einfluss auf Belagerungswaffen
oder Golems.

10.3.6 REPARATUR VON BELAGERUNGSWASfEN

Fur jeden erlittenen Schadenspunkt einer Belagerungswaffe muss eine
Minute Reparatur ausgespielt werden. Abhangig vom Material der Waffe ist
hierfir die entsprechende Fertigkeit ,Holzarbeiten* oder

,Metallarbeiten* erforderlich.

Verfugt der reparierende Charakter zusatzlich Gber die Fertigkeit
.Meisterschmied" und/oder ,Palisadenbaumeister”, kann die bendétigte
Reparaturzeit halbiert werden.

10.3.7 BELAGERUNGSWASfEN UND GOLEMS IN DER ENDSCHLACHT

Pro Lager darf entweder eine Belagerungswaffe oder ein Golem mit in die
Endschlacht gefihrt werden.

Dabei ist die Bedienmannschatft fur inr Gerét und dessen Sicherheit in
vollem Umfang verantwortlich und haftbar.

Sie muss sich permanent in der unmittelbaren Nahe der Waffe aufhalten und
dafur Sorge tragen, dass durch die Anwesenheit der Waffe keine zusétzliche
Unfallgefahr ausgeht.

10.3.8 PAVESEN

Pavesen und Setzschilde stellen einen effektiven Schutz gegen Pfeilbe-
schuss dar, kénnen aber durch Belagerungswaffen und Spiritualitat zerstort
werden.

Jede Pavese halt insgesamt drei Treffern von Belagerungswaffen, Golems
(unabhangig von deren Stufe) oder Energieballen Rang 10 stand.
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* Steht hinter der Pavese eine Person gilt die normale Schadensregelung der

spirituellen Fertigkeit ,Energieball”.

10.4 GOLEMS

Ein Golem muss durch seine Darstellung eindeutig als solcher erkennbar
sein. Neben dem Darsteller des Golems gehort stets ein weiterer Spieler
als Lenker dazu, der sich jederzeit in Sicht- und Horweite (ohne technische
Hilfsmittel) aufhalten muss.

Der Lenker tibernimmt im Spiel die Steuerung des Golems und erteilt ihm
die entsprechenden Befehle. Wird der Lenker kampfunféhig oder entfernt er
sich zu weit, wird auch der Golem handlungsunfahig. Eine Ubernahme durch
andere Spieler ist weder vorgesehen noch gegen den Willen des

Lenkers moglich. AuRerhalb des Spiels tragt der Lenker zudem
Verantwortung fiir das Zahlen der Lebenspunkte sowie flr die Sicherheit und
das Wohlbefinden des Golemdarstellers.

Golems werden beim Check-in gemeinsam mit den Belagerungswaffen in
vier Stufen eingeteilt, die ihre Lebenspunkte bestimmen (Stufe x 15).
Schaden erleiden sie ausschlie3lich durch grof3e Waffen,
Belagerungswaffen, Sprengfasser, Magie oder andere Golems.

10.4.1 KaAMPfGOLEM

Kampfgolems kdnnen Charaktere, Belagerungswaffen und andere Golems
beschadigen. Sie kénnen jedoch nicht wie eine Belagerungswaffe an
Belagerungen teilnehmen.

Sie richten pro Schlag 2 Trefferpunkte Schaden an.

An jedem Kampfgolem muss eine gut erkennbare, rote Markierung ange-
bracht werden, auf welcher die beim ChecklIn vergebene Stufe lesbar ist.

10.4.2 BELAGERUNGSGOLEM

> Belagerungsgolems kdnnen wie eine Belagerungswaffe an
Belagerungen teilnehmen, sowie Belagerungswaffen und andere
Golems beschadigen.

> Sie kénnen keinen Schaden an Spielenden anrichten.

> Sie richten pro angedeuteten Schlag Gegen eine
Belagerungswaffe 2 Schaden an.

> Ein Belagerungsgolem ist nur in der Lage, langsame Schlége



durchzufihren.

> An jedem Belagerungsgolem muss eine gut erkennbare,
blaue Markierung angebracht werden, auf welcher die beim Checkin
vergebene Stufe lesbar ist.

10.4.3 REPARATUR VON GOLEMS

Ein beschéadigter Golem muss nicht nur &uf3erlich repariert werden, sondern
auch eine Pause einlegen, um sich zu regenerieren.

Pro 1 Trefferpunkte Schaden, die der Golem erlitten hat, missen 2 Minuten
Reparatur ausgespielt werden.

Zusétzlich muss sich der Golem pro 1 Trefferpunkte Schaden 4 Minuten
regenerieren.

10.4.4 UMBAU VON GOLEMS

Der Eigentimer eines Golems hat die Mdglichkeit, diesen wéahrend des
laufenden DrachenFests zwischen Kampf- und Belagerungsgolem
umzuriisten. Voraussetzung dafiir ist eine entsprechende Anpassung des
Golems, die seiner neuen Funktion gerecht wird.

Der Umbau darf ausschlieRRlich auBerhalb der offiziellen Kampfzone erfolgen
und muss durch mindestens 45 Minuten aktives Spiel dargestellt werden.

Im Anschluss benétigt der Golem eine Regenerationsphase, die je nach
Stufe eine Stunde pro Stufe betragt. Erst danach wird die Kennzeichnung
des Golems entsprechend angepasst.

Eine Umrlstung ist pro Golem nur einmal innerhalb von 24 Stunden
moglich.
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Kapicel 11 - Siegoedingungen

1I.I1 DARSTELLUNG DES WETTSTREITES

Die Macht und der Sieg eines jeden Avatars wird jahrlich dadurch ermittelt,
wie viele Siegpunkte (Dracheneier) seine Anhanger sammeln, um ihn zum
Herrscher zu kiren.

11.2 BEGINN DES WETTSTREITS

Nach Ende des Erdffnungsrituals beginnt der offizielle Wettstreit, sobald alle
Avatare in ihren Lagern sind und offiziell den Beginn des Wettstreites
verkiinden.

Vorher sind keine Angriffe, Auflauern vor oder in einem anderen Lager
erlaubt.

11.3 DRACHENEIER KONNEN ERWORBEN WERDEN DURCH

Lager-Plots

Wettstreite der Stadt

Eroberung von Bannern

Halten des eigenen Banners
Laudemien

Uberwinden des Schattenlimbus
Endschlacht

VVVVYVYVYVYYVY

11.3.1 LAGER-PLOTS

Jedes Lager bekommt von seinem Avatar Aufgaben gestellt die es zu I6sen
gilt. Die Lagerplots geben, bei erfolgreichem Ausgang jeweils 1 Drachenei.

11.3.2 WETTSTREITE

> Es werden insgesamt 10 offiziell von den Drachen eingerichtete
Wettstreite ausgerichtet.

> Die Ausrichtung dieser Wettstreite werden jeweils von einem
Gewerk in der Stadt “Aldradach” ausgerichtet.

> Die Entscheidung Giber den Gewinner des jeweiligen Wettstreits wird
jeweils von einem neutralen ,Beobachter” getroffen.

> Das Gewinnen eines offiziellen Wettstreites bringt 2 Dracheneier als
Belohnung, der Zweitplatzierte gewinnt 1 Drachenei als Belohnung.



11.3.3 EROBERUNG VON BANNERN

Fur das Erobern von Bannern gibt es klare Bestimmungen.

(siehe eigener Punkt ,Eroberung von Bannern*.

Je nach Voraussetzung gibt es zwischen 1 und 3 Dracheneier fir eine
Eroberung eines Banners.

11.3.4 HALTEN DES EIGENEN LAGERBANNERS

Durch Besitz des eigenen Banners zum morgendlichen Zeitpunkt (8:59 Uhr),
erhalt das Lager dafir jeweils 1 Drachenei.

11.3.5s EINLOSUNG VON ,,LAUDEMIEN®

Fur bestimmte Wiinsche und Arbeiten in der Stadt ,Aldradach” vergeben die
Einwohner wohlwollende Empfehlungsschreiben, sogenannte Laudemien.
Diese kdénnen von jedem erworben werden, also auch von Angehdrigen der
Lager, die nicht am Wettstreit um den Sieg teilnehmen.

Diese Laudemien haben innerhalb der Stadt — je nach ,Marktlage“ der
Laudemien — einen gewissen Minzwert.

Sie kénnen gehandelt, gediebt, verspielt oder verschenkt werden.

Werden jedoch 20 Laudemien einem Avatar Ubergeben, werden diese
Laudemien vom Avatar in ein Drachenei fur sein Lager umgewandelt.

Als wettbewerbsrelevante Gegenstande missen Laudemien zu jeder Zeit
aullerhalb der Nachtruhe bei Transport und Lagerung zuganglich und
bespielbar (wie z.B. fir Dieben) sein. Ebenso missen sie in den Lagern
diebbar sein und als diebbarer Gegenstand kenntlich gemacht werden
(siehe Regelung Kapitel 9 — Dieben und Einbriiche). Laudemien dirfen
ausschlief3lich von Personen transportiert werden, die angegriffen werden
durfen. Erhalten Kinder/Jugendliche unter 16 Laudemien, missen diese die
Laudemien einem Erwachsenen zum Transport Ubergeben.

11.3.6 UBERWINDEN DES “SCHATTENLIMBUS”

Die Drachen haben euch diese Aufgabe auferlegt: Wahrt die Balance,
erkennt das Verméachtnis des Wachters, und lasst euch auf den Pfad der
verdorbenen Geister ein.

Durch Aufgaben der Avatare kann jedes Lager pro Tag Schliissel erspielen.
Bei der erfolgreichen Kraftplatzweihe erhalt jedes am Wettstreit
teiinehmende Lager einen Schliissel. Am Donnerstag kann sich jedes Lager
bis zu zwei Schlussel , am Freitag bis zu drei Schliissel erspielen.
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Mit Hilfe dieser Schlissel ist es mdglich, wéhrend der nachtlichen
Schattenzeit als lebender Charakter bzw. mit einer Gruppe von bis zu 3
Personen in den Limbus einzutreten. (Zeitraum: 1 Uhr bis ca. 7 Uhr).
Versuche, die bis spatestens 6:30 begonnen werden, kénnen zuende ge-
fuhrt werden.

Die Schlussel sind an den Schattenlimbus gebunden und brauchen
Charaktere mit einer Seele, die diese Schlissel standig bei sich tragen,
sobald diese vom Avatar oder seinem Stellvertreter tibergeben wurden.
Schlisseltrager durfen ausschlie3lich Personen sein, die angegriffen werden
durfen und ein Mindestalter von 18 Jahren haben.

Als wettbewerbsrelevante Gegenstande missen die Schliussel zu jeder Zeit
zuganglich und bespielbar wie z.B. Dieben sein und dirfen nicht in eine
OT-Zone zur Sicherung verbracht werden.

Die Schlussel Ubertragen auf den Trager ihre Aura des Schattenlimbus.

Um dies kenntlich zu machen, tragen Schlisseltrager eine schwarze
Schéarpe, welche sichtbar Gber jeder Gewandung/Rustung getragen werden
muss.

Ein Charakter kann auch mehrere Schlissel tragen, muss dabei jedoch die
entsprechende Anzahl an schwarzen Schéarpen tragen.

Die Schlussel kdnnen von jedem gediebt oder “erobert” werden. Bei der
“Ubergabe” des Schliissels wird ebenfalls die schwarze Scharpe tibergeben
und der neue Schlisseltrdger muss diese umgehend anziehen.

Stirbt der Schlusseltrager, bleibt der Schliissel dort, wo der Charakter
gestorben ist und muss innerhalb von 5 Minuten einen neuen Trager finden,
ansonsten verschwindet der Schliissel (muss bei der nachsten SL
abgegeben werden).

Die Schlussel sind jeweils bis zum Ende der ndchsten Schattenzeit stabil
und verschwinden am néachsten Morgen beim ersten Lichtstrahl.

Es kénnen nur Charaktere, die einem Drachenlager angehéren und am
Wettstreit offiziell teilnehmen mit einem Schliissel den Schattenlimbus
betreten.

Beim Eintritt in den Schattenlimbus kann entschieden werden, wieviele
Schlussel beim Wéchter des Schattenlimbus abgegeben werden. Prinzipiell
kann man mit jedem Versuch eine Person oder eine Gruppe von bis zu 3
Personen in den Schattenlimbus schicken. Jedoch bekommt man auch
jeweils nur die Belohnung fiir den jeweils eingesetzten Schliissel.

Die entsprechende Anzahl der eingesetzten Schllissel muss von der Person
bzw. den drei Personen, die Eintritt in den Schattenlimbus wiinschen, bei
Betreten des Schattenlimbus bei sich getragen werden und dem Wachter
des Schattenlimbus Gbergeben werden.



Uberschreitet man den Eingang in den Schattenlimbus mit einem nicht
abgegebenen Schliissel, verschwindet dieser und der Schlissel hat keine
Wirkung mehr.

Dies bedeutet: Nicht eingeldste Schlissel, die man spéater noch einmal
einsetzen moéchte, sollten nicht mit in den Schattenlimbus mitgenommen
werden.

Uberlebt der Charakter bzw. ein Charakter der aus bis zu drei Personen
bestehenden Gruppe, werden die eingesetzte Anzahl Schliissel in
Dracheneier umgewandelt, die am Folgetag vom Avatar ausgegeben
werden.

Ablauf:

Durch die Lésung einer Aufgabe wird ein Schliissel an einen Charakter
ausgehandigt. Dieser muss den Schlissel standig bei sich haben und eine
schwarze Scharpe tragen.

Der Charakter kann diesen Schlissel jederzeit an einen anderen Charakter
Ubergeben. Dieser muss dann umgehend die schwarze Schérpe tragen.

Ab 1 Uhr Nachts 6ffnet sich der Schattenlimbus und der Charakter kann mit
diesem Schlissel den Schattenlimbus betreten. Hier kann er bis zu zwei
weitere Personen mitnehmen. (Alle Personen, die den Schattenlimbus
betreten, miissen ein Mindestalter von 18 Jahren haben.)

Werden mehr als ein Schliissel eingesetzt, muss die entsprechende Anzahl
Schliissel von dem Charakter bzw. von der aus bis zu drei Personen
bestehenden Gruppe bei sich gefiihrt und dem Wachter des Schattenlimbus
Ubergeben werden.

Nach Abgabe der Schliussel muss der Charakter bzw. die Gruppe den
Schattenlimbus mit verschiedenen Aufgaben Uberwinden. Stirbt der
Charakter bzw. sterben alle der Gruppe wahrend dieser Aufgaben, sind die
eingesetzten Schlissel verloren. Die gestorbenen Charaktere tauchen am
Limbusausgang lebend wieder auf.

Uberlebt der Charakter bzw. ein Charakter der Gruppe, werden die Anzahl
eingesetzter Schlissel in Dracheneier umgewandelt.

OT-Hinweis: Ein groR3flachiger Bereich vor dem Limbus (wird kenntlich
gemacht) ist von der nachtlichen Schlachtenpause ausgenommen und hat
keine Einschrankungen hinsichtlich der Teilnehmerzahl. Auch wenn es vor
dem Limbus zu Feldschlachten kommen kann, ist hier das Mindestalter 18
Jahre, um an diesen Aktionen teilzunehmen.
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11.3.7 DIE ENDSCHLACHT

Jedes Lager, das sein Banner zu Beginn der Endschlacht in die Endschlacht
fuhrt, kann fir eine Platzierung Dracheneier erringen. Der Erstplatzierte der

Endschlacht erhalt 7 Dracheneier, der Zweitplatzierte 5 Dracheneier und der
Drittplatzierte 3 Dracheneier.

11.3.8 DER ERHALT VON DRACHENEIERN

> 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 kdnnen auf3er von einem Avatar oder seinem
Stellverteter nicht bewegt werden.

> Dracheneier kdnnen nicht verschenkt werden.

11.4 ENDE UND SIEG DES WETTSTREITS

WETTSTREITENDE:

Mit Beginn der Schlachtenpause zur Endschlacht, Samstagmittag 11 Uhr,
kénnen, auler durch die Siegplatzierung in der Endschlacht selbst, keine
weiteren Dracheneier erworben werden. Das Einlésen von Laudemien oder
das Losen von Lager-Plots ist ab diesem Zeitpunkt nicht mehr méglich.

S1EG DES DRACHENFESTES:

Uber den Sieg entscheidet letztendlich, wer von den Drachenlagern, zum
Zeitpunkt des Abschlussrituals um 22 Uhr Samstagabend die meisten
Dracheneier besitzt. Bei Gleichstand der Anzahl der Dracheneier, gewinnt
derjenige, der sein Banner langer in der Endschlacht auf dem Schlachtfeld
gehalten hat.

1I.5 ALLGEMEINE REGELUNGEN

11.5.I DIE BANNER

> Jedes Lager, dessen Avatar beim Eroffnungsritual in den
Drachenkreis gerufen wird und ein offizielles von uns gestelltes
Lagerbanner besitzt, nimmt am Wettstreit um den Sieg des
Drachenfestes teil.

> Folgende Lager besitzen ein offizielles Lagerbanner: Blau, Gold,
Grau, Griun, Kupfer, Rot, Silber, Schwarz, Wandel und Weif3.

> Die Banner kénnen ab offiziellem Wettstreitbeginn erobert werden.



I1.5.2 AUSGABE DER BANNER UND IHR STANDORT

>

>

>

Die Ausgabe des Lagerbanners erfolgt nach der Kraftplatzweihe.
Danach wird das Banner am Lagertor sichtbar befestigt.

Banner missen so am Lagertor oder der Palisade befestigt sein,
dass sie von aul3erhalb des Lagers sichtbar sind.

Banner missen jederzeit leicht abnehmbar sein.

11.5.3 BANNERGURTEL UND SEIN TRAGER

Jedes Lager erhalt einen sogenannten Bannergurtel.

Der Bannergirtel kann am lagereigenen Kraftplatz beschworen und
dort einem ausgewahlten Anhanger des Lagers angelegt werden.
Bannergurteltrdger kdnnen ausschlie3lich Personen sein, die
angegriffen werden durfen und ein Mindestalter von 18 Jahren haben.
Der Bannergdrtel ist an den Trager gebunden und kann
ausschlief3lich im lagereigenen Kraftplatz an- und abgelegt oder
weitergereicht werden. Das kann in einem Ritual geschehen jedoch
reicht auch ein formliches Zeremoniel.

Der Kraftplatz ist wahrend einer Belagerung nicht nutzbar.

Das bedeutet, wéhrend einer Belagerung (Anfang bis komplettes
Ende) kdnnen keine Bannergurtel Ubertragen oder beschworen
werden. Hinweis: Dies gilt auch fiir die Nutzung der
Spiritualistenfahigkeit ,Wiederbelebung®.

Der Trager des Bannergirtels darf, wenn er ein Banner tragt, unter
dem ,gottlichen Gewicht* des Banners mit diesem nur schreiten und
ist zu einer ,schnelleren Gangart* nicht in der Lage.

Der Trager des Bannergurtels ist, wenn er ein Banner tragt, nicht
angreifbar (jedoch nicht, wenn er nur mit Gurtel ohne Banner
herumlauft). Das heif3t, er ist sowohl durch Waffen, als auch Alchemie

oder Magie nicht verwundbar.

Stirbt der Bannergurteltrager, bleibt der Bannergurtel selbst beim
Gang durch den Limbus an den Trager gebunden. Sollte sich der
Spieler zu einem endgtltigen Tod seines Charakters entschliefl3en,
taucht in diesem Fall der Bannergurtel am Kraftplatz des eigenen
Lagers wieder auf (der Spieler bzw. ein Spielleiter bringt diesen
dann dorthin!).

Bannergurteltrager dirfen nicht festgesetzt werden. Wird ein
Bannergurteltrdger ohne Banner ,gefangengenommen®, so
.verschwindet" der Bannergurteltrager nebst Bannergirtel nach 5
Minuten und taucht ,automatisch” am Kraftplatz seines Lagers wieder
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auf. Tragt der Bannergdrteltrager ein Banner, so tritt die 15
Minuten- Regel in Kraft.
(Siehe Eroberung abgefangener Bannertransport )

1L.5.4 TRANSPORT VON BANNERN

>

Neben Avataren ist nur der Trager eines Bannergurtels in der Lage
eines der offiziellen Banner zu transportieren. Hierbei ist anzumerken,
dass Avatare immer nur ihr eigenes Banner tragen kdénnen, die Trager
eines Bannergurtels jedoch die offiziellen Banner aller Lager.

Ein Bannertrager darf ein Banner nur nach einer erfolreichen
Eroberung und im Beisein einer Spielleitung aufnehmen und
transportieren.

Jeder Bannergurteltrager kann maximal nur ein Banner auf einmal
tragen.

Ein aufgenommenes Banner ist an den Bannergurteltrager gebunden
und kann nur am lagereigenen Kraftplatz wieder abgelegt werden.
Tragt ein Bannergurteltrager ein Banner, kann dieser mit dem Banner
den ,offiziellen Schlachtenbereich” (siehe Karte “Offiziellen
Schlachtenbereich”), ausser zum Ablegen des Banners an seinem
lagereigenen Kraftplatz nicht verlassen.

Ein Betreten der Stadt mit einem offiziellen Banner ist nicht mdglich.
Nach dem Ablegen des Banners auf dem Kraftplatz muss dieses
unmittelbar gut sichtbar an der Palisade des Lagers angebracht
werden. Danach kann dieses Banner erst dann wieder bewegt
werden, wenn dies durch Eroberung, Riickgabe oder ein gewahltes
Zuriicksetzen geschieht.

I1.6 WERTIGKEITEN VON DRACHENEIER

11.6.I LAGERGROSSE

Im Sinne des Wettstreitgleichgewichtes sind die Lager in drei Gruppen un-
terteilt.

Die Unterteilung richtet sich nach der Gré3e des jeweiligen Lagers (kleine,
mittlere und grof3e Lager).

>
>

>

Ein kleines Lager ist ein Lager, dessen Teilnehmer ca. 250 Spieler hat.
Ein groRes Lager beginnt bei ca. 500 Teilnehmern.
Mittlere Lager sind alles dazwischen.



I1.6.2 WERTIGKEIT DER BANNER

Die GroRRe des Lagers bestimmt die Wertigkeit der Banner, welche ein of-
fizieller Angreifer/die offiziellen Angreifer aus diesem Lager erobern kann/
kdénnen.

> Ein Banner, welches aus einem kleinen Lager erobert wird,
ist ein Drachenei wert.

> Ein Banner, welches aus einem mittleren Lager erobert wird,
ist zwei Dracheneier wert.

> Ein Banner, welches aus einem grol3en Lager erobert wird,

ist drei Dracheneier wert.

11.6.3 WERTIGKEITSBEEINfLUSSENDE REGELUNGEN

> Ein Banner hat den Wert des Lagers an dessen Lagertor oder
Palisade es sich zuletzt befand.
> Die Wertigkeit des Banners wechselt immer mit dem Anbringen an

der Palisade. Die Wertigkeit eines Banners wechselt nach einer
Eroberung erst dann, wenn es an einer anderen Palisade angebracht
worden ist und nimmt dabei den Wert des Lagers an an dessen
Palisade es angebracht wird.

11.7 EROBERUNG VON BANNERN

I1.7.I ALLGEMEINE REGELN ZUR
BANNEREROBERUNG/BANNERDIEBSTAHL

> Erobert man erfolgreich ein Banner und bringt dieses zu seinem
lagereigenen Kraftplatz, erhélt das Lager als Belohnung von seinem
Avatar die Anzahl der zu dem Zeitpunkt giltigen Wertigkeit des
Banners an Dracheneiern.

> Wird ein Banner an einen anderen Kraftplatz verbracht, erhalt
niemand fiir diese “Eroberung” ein Drachenei und das Banner
erscheint wieder in dem Lager, wo es zuletzt aufgestellt war.

> Banner kénnen ausschlie3lich durch Kampfhandlungen
(Belagerungsschlacht, Feldschlacht, abgefangener Bannertransport)
oder durch Bannerdiebstahl erobert werden.

> Eroberte Banner - lagereigen oder lagerfremd - kdnnen nicht zum
Schutz oder aus anderen Grinden in ein fremdes Lager verbracht
oder transportiert werden, sondern ausschlieflich in das eigene Lager.

> Fur Belagerungsschlachten und Bannerdiebstahlaktionen gilt eine
Schlachtenpause/Diebstahlspause von 0 Uhr bis 9 Uhr. Belagerungen
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oder Diebstahlaktionen welche bis spatestens 23:59 Uhr begonnen
werden, kénnen zuende gefiihrt werden. Ausnahme ist die erste Nacht
nach dem Eroéffnungsritual, hier tritt die
Schlachtenpause/Diebstahlpause um 1 Uhr in Kraft. Besonderheit ist
Nachts der Bereich vor dem Limbus als spezieller
wettbewerbsrelevanter Punkt.

Grundsatzlich darf ein Lager nur dann angegriffen werden, wenn sich
in diesem ein Banner befindet. Egal ob es das Eigene oder eines
Fremdes ist.

Besitzt ein Lager kein Banner, so verbietet es die IT-Regel des
Wettstreites, dass dieses Lager angegriffen wird. Dieses
Angriffsverbot gilt auch fiir die Lager, die kein eigenes offizielles
Banner haben. (Eine zwischen den Lagern vorher vereinbarte
Belagerung oder eine offene Feldschlacht ist hier nattirlich
ausgenommen.) Ausnahme Ork Clanlager: Dieses besitzt kein
offizielles Lagerbanner, darf aber trotzdem angegriffen werden.

Ein offizielles Lager-Banner mitnehmen kann dieses allerdings nicht,
da es keinen eigenen Bannergiirtel hat.

Ab dem Moment eines offiziellen Falls eines angegriffenen Lagers gilt
eine 30 Minuten lange Frist, in welcher das Lager nicht erneut
angegriffen werden kann. Egal ob es nach dem Fall noch Banner
besitzt oder nicht.

Das eigene Banner wird durch andere Lagerbanner, die man erobert
hat und die sich im eigenen Lager befinden, geschiitzt.

Dies bedeutet, dass erst alle anderen Fremdbanner erobert werden
missen, bevor das eigene Banner verloren geht.

Erobert man ein Lager, welches mehrere Banner besitzt, und ist das
eigene Banner darunter, muss man zuerst sein eigenes Banner
mitnehmen.

Ein vorher abgesprochener Ausgang einer Kampfhandlung oder einer
Diebstahl im Zuge einer Bannereroberung wird mit keinem Drachenei
belohnt, sondern mit der Wegnahme von jeweils 2 Dracheneiern bei
beiden beteiligten Lagern bestraft.

Eine Bannerriickgabe an den eigentlichen Bannereigentiimer darf
stattfinden, jedoch gewinnt oder verliert hierbei niemand ein
Drachenei. Dies kann nur stattfinden, wenn beide Parteien
einverstanden sind und die beiden Parteien untereinander nicht in
aktive Kampfgeschehen verwickelt sind. Das Banner muss in diesem
Fall regular in sein eigentliches Lager transportiert werden.

Der Transport muss aufRerhalb der Nachtruhe durchgefiihrt werden.



11.7.2 SPEZIELLE REGELN fUR FROBERUNG VON BANNERN DURCH
EINE BELAGERUNGSSCHLACHT

> Banner kénnen durch die erfolgreiche Belagerung eines anderen
Lagers erobert werden.

> Nur Lager, die zu Beginn einer Belagerung (Erster Schaden am Tor)
beim Schlachtenteam angemeldet und anwesend sind, dirfen nach
erfolgreicher Belagerung ein Banner erobern. Lager, die spater dazu
stol3en, dirfen nach belieben in die Belagerung eingreifen, haben
jedoch keinen Anspruch auf ein Banner.

> Bei jeder Eroberung eines Lagers, darf immer nur ein Banner pro
Bannergurteltrager mitgenommen werden.

> Der Bannergurteltrager hat nach dem offiziellen ,Fall“ des
angegriffenen Lagers 10 Minuten Zeit, das eroberte Banner in
Empfang zu nehmen und mit diesem das gefallene Lager zu
verlassen.

Besonderheit Belagerungsschlacht:

Nach Beginn einer Belagerung kann sich der Verteidiger dazu entscheiden,
vor dem Fall des Tores die Belagerungsschlacht mit allen Streitern, die auch
auf dem Kampfplatz verteidigt hatten, nach ,drauen” zu tragen. Fir die
Wabhl dieser Verteidigungsart erhélt der Verteidiger, unabhangig von ihrem
Ausgang, ein Drachenei.

Diese Entscheidungsmaglichkeit steht nur zur

Verfiigung, solange das Tor noch nicht gefallen ist und die Angreifer noch
nicht angefangen haben, durch das Tor vorzuriicken.

Im Falle dieses Verteidigungsentschlusses hat der Angreifer sich weit genug
zurtick zu ziehen, um den Verteidiger vollstandig ausriicken und Aufstellung
nehmen zu lassen. Gewinnt der Belagerer die Schlacht gilt das angegriffene
Lager als gefallen. Die Tore sind zu 6ffnen und dem oder den Belagerern

ist der Zutritt zu ermdglichen. Eine Belagerung zum Schein zu starten, um
einem befreundeten Lager zu einem Drachenei zu verhelfen, fuhrt zum Ver-
lust von 3 Dracheneiern fir jedes beteiligte Lager.

11.7.3 SPEZIELLE REGELN fUR DIE FROBERUNG VON BANNERN
DURCH EINE FELDSCHLACHT

> Banner konnen auf dem Felde durch eine arrangierte Feldschlacht
erobert werden. Dies muss bei den SL im Vorfeld von beiden Seiten
als mogliche Bannereroberung angemeldet werden.

> Beide Seiten setzen hierbei die gleiche Anzahl Banner als Einsatz ein.

83



84

Bei jeder Feldschlacht, darf immer nur ein Banner pro
Bannergurteltrager abgeholt werden.

Der Sieger muss nach der Feldschlacht das gegnerische Banner in
dessen Lager abholen. Dafiir hat er 15 Minuten Zeit, ansonsten hat er
die Chance auf das Banner nicht genutzt und das Banner bleibt dort
wo es war.

11.7.4 SPEZIELLE REGELN fUR DIE EROBERUNG DURCH

ABGEfANGENEN BANNERTRANSPORT

Banner kdnnen auf dem Felde erobert werden indem man den
Bannertransport eines anderen Lagers uberfallt.

Versucht ein anderes Lager das Banner zu erobern, welches der
Bannergurteltrager gerade mit sich fihrt, gilt das Banner als erobert,
sobald der Bannergurteltrager mit dem Banner - ohne dass ein
weiterer Kémpfer seines Lagers unmittelbar um ihn herum ist —
komplett umzingelt ist. Er muss nicht mit den Angreifern mitgehen,
sondern in diesem Fall kann der Angreifer das Banner umgehend
innerhalb von 15 Minuten mit einem eigenen Bannergurteltrager
Ubernehmen.

Wird das Banner nicht innerhalb der 15 Minuten ,abgeholt*
verschwindet der Bannergurteltrager mit Banner. Das Banner
erscheint wieder im Lager an dem es zuletzt befestigt war, der
Bannergurteltrager an seinem eigenen Kraftplatz.

11.7.5 SPEZIELLE REGELN fUR DIE FROBERUNG VON BANNERN

DURCH BANNERDIEBSTAHL

Ein Diebstahl eines Lagerbanners bzw. das Entwenden eines Lagerbanners
ist unter folgender Voraussetzung mdglich:

>
>

Der eigene Bannerglrteltrager des eigenen Lagers ist anwesend.
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
Bannerglrteltrager muss mit dem Banner von innen nach auf3en
durch das Tor des Lagers gehen. Der Bannergurteltrager darf sich -
wie immer - mit dem Banner nur schreitend vorwartsbewegen.

Das Lagertor muss entweder offen sein oder von innen gedffnet
werden.

Ein Bannerdiebstahl ist nur dann giltig, wenn der Erfolg nicht vorab
vereinbart wurde.



Das Betreten und Verlassen des fremden Lagers kann und darf
ausschlief3lich durch das Lagertor erfolgen.

Ein Offnen des Tores durch vorher eingeschleuste Personen ist
regelkonform.

Ein unbemerktes “Ausschalten” der eventuellen Wache ist
regelkonform.

Ein Bannerdiebstahl ist jederzeit wahrend der offiziellen
Schlachtenzeit von 9 bis 24 Uhr méglich.

Fur Belagerungsschlachten und Bannerdiebstahlaktionen gilt eine
Schlachtenpause/Diebstahlspause von 0 Uhr bis 9 Uhr. Belagerungen
oder Diebstahlaktionen welche bis spéatestens 23:59 Uhr begonnen
werden, kénnen zuende gefuihrt werden. Ausnahme ist die erste Nacht
nach dem Erdffnungsritual, hier tritt die
Schlachtenpause/Diebstahlpause um 1 Uhr in Kraft.

11.8 BANNERZURUCKSETZUNG

>

Jedes Lagerbanner, welches erobert wurde, kann auf Wunsch seines
Lagers am nachsten Tag um 9:00 Uhr wieder am Kraftplatz des eigenen
Lagers erscheinen. Um dies einzuleiten muss das Lager um 8:30 ein
kleines Ritual am lagereigenen Kraftplatz durchfiihren. Das Banner
erscheint dann zeitversetzt um 9:00 am lagereigenen Kraftplatz.

Jedes Lagerbanner erscheint automatisch am Samstag um 13:00 Uhr
wieder in seinem eigenen Lager, um in die Endschlacht gefiihrt zu
werden.

11.9 DAs BANNER UND DIE ENDSCHLACHT

Banner kdnnen nur bis Samstagmittag 11:00 Uhr erobert werden.
Belagerungsschlachten, die vor 11:00 Uhr begonnen wurden,
kénnen entgegen dieser Regelung noch zu Ende gefiihrt werden,
wenn eine Aussicht auf eine erfolgreiche Belagerung besteht.
Jedoch endet so eine angefangene Belagerungsschlacht spatestens
um 12:00 Uhr, wenn bis dahin kein Erfolg erzielt werden konnte.
Aussicht auf Erfolg besteht dann, wenn sich der Angreifer zum grof3en
Teil bereits auf dem Kampfplatz des angegriffenen Lagers befindet.
Jedes Lagerbanner erscheint vor der Endschlacht automatisch um
13:00 Uhr wieder in seinem eigenen Lager.

Jedes Lager, dessen Avatar mit dem eigenen Lagerbanner in die
Endschlacht zieht, hat die Mdglichkeit, die Endschlacht und das
Drachenfest zu gewinnen.
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Das Lagerbanner muss nicht vom Avatar selbst getragen werden,
sondern kann in direktem Abstand von 2m zum Avatar von seinem
Bannergurteltrager getragen werden. Avatar und Banner dirfen sich
nicht weiter als 3m voneinander entfernt befinden.

Der Bannertréger darf nicht in den Kampf eingreifen, selbstandig
fliehen oder sich von dem Avatar entfernen. Der Bannertrdger muss
sich zusammen mit dem Avatar ohne Gegenwehr bei Eroberung des
Banners vom Schlachtfeld fuhren lassen.

Ein Banner gilt als erobert, wenn der Avatar und das Banner komplett
von Gegnern umringt sind. Dann lassen sich beide gemeinsam in
Richtung Sicherheitszone abfihren.

Der Avatar und das Lagerbanner sind bis zum Erreichen der
Sicherheitszone weiterhin im Spiel und kénnen wieder befreit werden,
bis die ,Linie" in die Sicherheitszone Uberschritten wurde.

Alle Streiter eines Avatars, der sich in der Sicherheitszone befindet,
diurfen weiterhin an der Endschlacht teilnehmen, um z. B.
Bundnispartner weiter zu unterstiitzen.

Das Lager, dessen Avatar als Letztes mit dem eigenen Lagerbanner
auf dem Schlachtfeld steht, hat die Endschlacht gewonnen.

I1.10 AUfSTELLUNG DER LAGER IN DER ENDSCHLACHT

Es werden insgesamt 12 Startpositionen vorgegeben.

Nach Beginn der Schlachtenpause am Samstag treffen sich die
Heerflhrer/Vertreter der involvierten Lager (sowohl offizielle
Drachenlager als auch freie Lager ohne Siegmdéglichkeiten) um 12:30
Uhr am Ritualkreis und wéhlen ihre Startposition.

Fur die Bestimmung der Startposition haben die Heerflihrer/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.

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

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



1L.II NICHT WETTSTREITKONfORME HANDLUNGEN

Eine Aktion der Lager, die nicht im Sinne des Wettstreites ist und von einem
oder mehreren Avataren bemangelt wird, kann vor das Gericht der Drachen
gebracht werden. Diese Ubergeben den Fall an den Hiiter des Wettstreites.
Der Huter des Wettstreites wird ausschlielich in diesen Fallen gerufen und
nimmt eine beliebige Hille an. Bei Feststellen einer Schuldigkeit kann es
zum Verlust eines oder mehrerer Dracheneier kommen.
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Kapicel 12 - Besondere Ansagen

12.1 SICHERHEITSTECHNISCHE ANSAGEN

STOP

Darf nur in OT-Gefahrensituationen angewendet werden, z. B. wenn ein
Kampf an einem Abhang oder zwischen Zeltschniiren stattfindet. Nicht jedoch,
wenn nur der Charakter in Gefahr kommt. Der STOP-Befehl wird angewendet,
um eine Situation zu klaren. Wenn eine Person verletzt wurde ist im Folgen-
den “MAN DOWN*" anzuwenden.

MAN DOWN

Erganzt den Stop Befehl. (Call: STOP MAN DOWN) Nehmt einen

Arm in die Luft (Aufzeigen) wahrend Ihr ruft und macht so auf Euch
aufmerksam. Wird nur in besonderen Notsituationen, wenn ein anderer
Spieler sich verletzt hat, angewendet. Wenn |hr den Ruf hort, stoppt etwaige
Kampfhandlungen und macht Platz um die verletzte Person.

»OH MUTTER"

,Oh Multter,......... “kennzeichnet ein OT Problem, mit der Bitte, es IT zu losen.
,Oh Mutter....." soll als Aufforderung an alle Umstehenden gesehen werden,
ein im Nachsatz gestelltes OT Problem IT aufzul6ésen.

Es ist Moglichkeit kleinere OT Konflikte / Missverstéandnisse / Uberforderungen
/Unannehmlichkeiten zu klaren ohne das Spiel zu unterbrechen.

Diese Regel ermdglicht es, OT Konflikte zu vermeiden und statt dessen IT
Spiel zu generieren. Es vermeidet auch die unangenehme Situation nach
einem Stop und gibt allen Beteiligten die Méglichkeit ihr Gesicht zu wahren.

Beispiele:

1) Eine Person wird grob abgefiihrt und findet der Wéchter packt OT zu fest
zu:,Oh Mutter, was fir ein Grobian!“ Je nach Betonung kann es ja@mmerlich
sein oder auch vor Hohn und Ironie triefen - wie es fir die Rolle des Abgefiihr-
ten am besten passt - dennoch wissen jetzt alle ,da wird jemand OT zu fest
angepackt”. Der Wéchter kénnte weniger fest zupacken. Ein Umstehender
kénnte einen Befreiungsversuch starten. Der Vorgesetzte kdnnte einen Grund
finden, warum die Person schonender behandelt werden sollte (Dame, altes
Weib, von Stand, Ehrenmann, schmutzig, sieht krank aus etc.).

2) Eine Person fihlt sich durch eine(n) anhéngliche(n) Verehrer(in) in der Ta-
verne so langsam OT belé&stigt... soll ja mal vorkommen: ,,Oh Mutter, ihr seid
aber penetrant.” Jetzt sollte klar sein, die Minne ist vorbei.

OT: Alle Umstehenden wissen das auch. Wenn sich jetzt nicht etwas an der
Situation &ndert, kann man als Aul3enstehender auf ein Bier einladen, ein



Wiirfelspiel vorschlagen, verjagen, verprigeln, in eine Gespréch verwickeln
etc.

3) Ein Wéchter soll die ganze Nacht Wache schieben: ,,Oh Mutter, was flr
eine lange Schicht ist da vor mir“ oder ,,Oh Mutter, bin ich mide*,

Nun weil3 man, es ist dem armen Kerl zu viel. Der Vorgesetzte kénnte einen
anderen Schichtplan erstellen, ein Kamerad I6st ihn ab, eine Geliebte entfiihrt
ihn ins Bett - woftir ihm sicher spéater Arger bliiht, aber egal - kann im Zweifels-
fall bis morgen warten, man weil ja, er ist jetzt OT mlide.

4) Ihr sitzt seit vier Stunden in Gefangenschaft, euer Magen knurrt, keiner
interessiert sich flir euch, die Wéchter stehen gelangweilt vor eurer Zelle, alle
Interaktionsversuche wurden ignoriert. ,Oh Mutter, was fir eine schreckliche
Gefangenschaft”. Die Wéchter kbnnten nun anfangen sich mit euch zu be-
schéftigen, euch eine Chance zur Flucht lassen, durch einen zuféllig ver-
lorenen Zellenschliissel oder euch gnédig in den Limbus schicken. Wer ,Oh
Mutter” verwendet um sich einen Spielvorteil zu sichern ist und bleibt eine
Pappnase. Bitte missbraucht ,OH Mutter nicht, sondern génnt euch damit ein
reibungsfreieres Larp-Erlebnis.

I12.2 SPIELTECHNISCHE ANSAGEN DER SPIELLEITUNG

TIME FREEZE (ZerTsTop)
Wird nur von Spielleitern angewendet. Alle Spieler bleiben stehen, senken den
Kopf und summen.

TIME OUT
Wird nur von Spielleitern angewendet. Das Spiel ist unterbrochen und die
Spieler kdnnen sich OT unterhalten, ggf. hinsetzen und “pausieren”.

EARTHQUAKE (ERDBEBEN)

Wird nur von Spielleitern oder Avataren

eingesetzt. Alle Spieler die den Spruch héren, missen sich fallen lassen. Sie
kdénnen sich nach 1 bis 2 Sekunden wieder erheben.

12.3 SPEZIELLE NSC-FERTIGKEITEN ODER
ARTEfAKTfERTIGKEITEN

Diese Fertigkeiten werden nur von ganz speziellen NSCs und Avataren an-
gewendet. Diese NSCs sind mit einer zeitlich beschrénkten Artefaktkarte
ausgestattet, damit im Zweifelsfall diese Fertigkeit dem Spieler nachgewiesen
werden kann.
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Die Avatare konnen diese immer und fliihren keine Artefaktkarte mit sich.

FATAL WOUND (T6pLICHE WUNDE)

Der Getroffene ist sofort auf Null Lebenspunkte reduziert und stirbt gemarn
den Regeln innerhalb von 10 Minuten durch Verbluten. Ristung schitzt nicht,
wird aber auch nicht beschadigt. Heiler kénnen die Wunde normal heilen.

CRUSH (ZERSTORT)

Ein Treffer zerstort einen Schild oder die Ristung an einem Kdérperteil. Jeder
weitere normale Treffer verursacht nun den Verlust eines Lebenspunktes und
somit eine Wunde, weil die entsprechende stelle nun nicht mehr als geristet
gilt. Wird mit CRUSH ein ungertistetes Kdrperteil getroffen, ist dieses nicht
mehr zu gebrauchen. Arme hadngen gebrochen am Kérper, Beine werden
hinterher gezogen etc.

PARALYSE (LAHMUNG)
Der getroffene Charakter kann sich fur die Dauer von 5 Minuten weder bewe-
gen noch sprechen. Ristung schiitzt nicht vor Paralyse.

DIRECT THROUGH (DIREKTER TREffER)
Der Getroffene erleidet eine direkte Wunde ohne Berucksichtigung der Riis-
tung. Die Rustung wird jedoch nicht beschadigt.

MASS ... MASSENZAUBER)

Dieser Effekt kann mit einem beliebigen Zauber (auf3er Energieball, Energie-
feld und Spirituelle Ristung kombiniert werden. Der Zauber wirkt dann auf
eine beliebige Anzahl Charaktere im Sichtfeld des Anwenders.

I12.4 SPIELTECHNISCHE AUSSAGEN

IN-TiME (IT):

Dieser Begriff bezeichnet den Zeitraum, in dem der Spieler mit seinem Cha-
rakter ,im Spiel“ ist. In-Time bezeichnet den ,nicht-realen Zustand oder eine
Lhichtreale* Handlung. ,Nicht real“ meint hier eine Aktion des Charakters in der
Spielwelt und nicht eine Aktion des Spielers in unserer normalen Welt. Dieser
Begriff wird verwendet, um Gegebenheiten im Spiel zu definieren. In-Time
bedeutet, dass der Spielercharakter physisch komplett im Spielgeschehen und
als Charakter fiir alle anderen Charaktere anspielbar ist.

Ovurt-TiME (OT):

Dieser Begriff bezeichnet den Zeitraum, den Zustand oder die Handlung des
Teilnehmers aulRerhalb der fiktiven Spielwelt, auRerhalb des Spiels, in der
normalen realen



Welt des Spielers. Zusatzlich zur normalen Begriffsdefinition wird dieser Be-
griff verwendet, wenn ein Spieler- oder NSC fur alle anderen Charaktere nicht
physisch im Spielgeschehen ist. Er ist nicht fir die anderen Charaktere als
Charakter sichtbar, da er praktisch als Charakter nicht anwesend ist. Ge-
braucht wird diese Definition, wenn man sich durch das Spielgelande bewegt,
aber nicht im Spiel ist, z. B. der Charakter ist gestorben und begibt sich zur
SL, NSC werden an einem bestimmten Ort gebraucht, tauchen aber erst an
diesem Ort physisch auf. Damit diese Out-Time Handlung fir alle ersichtlich
ist, miissen Spieler, welche sich OT durch das Gelande bewegen, die Arme
vor der Brust, oder besser noch, tiber dem Kopf kreuzen. Dies bedeutet dann
fur alle, dass der Spieler bzw. der Charakter ,nicht anwesend" ist. Spieler
dirfen nur auf Anweisung der SL oder nach dem Tod des Charakters auf dem
Weg zum Limbus ins OT wechseln.
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