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1. Hinweise zum Live Adventure Basisregelwerk

Bei der Erstellung des vorliegenden Regelwerks lag das Hauptaugenmerk auf einer
weiteren Vereinfachung und Verkiirzung (gegentiber dem ConQuest Regelwerk 5.2).
Das Basisregelwerk enthilt nur noch solche ,,Regeln® die als Hilfe zur Darstellung
zwischen allen LARPern gedacht sind (z.B. wie er auf Zauberspriiche reagieren
sollte oder wie ein Kampf ablduft). Dartiber hinaus sind Erweiterungs-Regelwerke
verfiighar, in denen Themen, die nicht jeder Spieler wissen muss, vertieft werden. So
enthilt zum Beispiel das Erweiterungsregelwerk ,,Effekte® spezielle Informationen
fur Spieler, die Effekte witken kénnen (z.B. Zauber); es erldutert was sie fiir deren
Vorbereitung und Durchfiihrung benétigen bzw. darstellen miissen.

Die Kapitel 2-11 sollte jeder Teilnehmer mindestens einmal gelesen haben. Die
Kapitel 12-15 sind nur fir Spieler interessant die mit Rustung, Schilden, Schusswaffen,
Belagerung oder Palisaden spiclen. Auf der letzten Seite findet sich eine Ubersicht
tber die wichtigsten Zahlen und Fakten.

Anderungen zum Live Adventure Basisregelwerk Version 1.0:

*  Eindeutigere Beschreibungen bei: Heilkunde, Geschichten und Legenden,
Geschoss herstellen, Fallen finden/entschirfen/bauen, Meucheln sowie Rituale

* Die Effekte von Verlangsamen 1 und 2
wurden ans Effektregelwerk angeglichen.

*  Der Schaden von magischen Geschossen auf Schilde (siche Kapitel 13. Schilde,
Seite 34) wurde angepasst.

*  Eswurden zwei neue NSC Effekte erginzt (Pesthauch & Massenpesthauch).

*  Anpassung des Belagerungs-Regelwerk (Zeiten & zu haltende Punkte, Effekte
von Belagerungswaffen auf Charaktere)

tun haben. Trotzdem bietet sich ein Regelwerk an, auf
ein paar besonders hdufige Darstellungs-Probleme

LARP mit! - BOX:
Gutes und schénes Rollenspiel muss nichts mit Regeln zu l//f
%

hinzuweisen. Aus diesem Grund haben wir in fast jedem

Kapitel dieses Regelwerks kurze Kommentare platziert, welche besonders (aber nicht
nur) Einsteigern helfen konnen, die Darstellung Thres Charakters glaubwiirdiger und
stimmiger zu gestalten.

Das ConQuest, fur welches dieses Regelwerk in erster Linie geschrieben wurde,
mag vielleicht ein Liverollenspiel in Festival-Gro6e sein. Es ist und bleibt jedoch ein
Liverollenspiel und wir als Veranstalter erwarten von jedem Spieler, NSC und auch
jeder Spielleitung diesen Grundsatz bei allem was sie tun zu beherzigen.
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2. Einleitung

Das Live Adventure Basisregelwerk ist in erster Linie darauf ausgelegt, moglichst
vielen Spielern aus verschiedenen Lindern ein gemeinsames Spiel zu ermoglichen.
Wir haben bewusst darauf verzichtet, dieses Regelwerk zu komplex zu gestalten,
um Anfingern wie erfahrenen Spielern mit unterschiedlichen Muttersprachen die
Moglichkeit zu geben damit zu Recht zu kommen.

Sicher werden FEinige hier Fertigkeiten und Zauber vermissen, die in anderen
Regelwerken vorkommen. Wir hoffen hingegen durch die Aufteilung in ein
Basis- und Erweiterungsregelwerk denjenigen, denen das Regelwerk zu lang war,
entgegenzukommen. Unser Ziel ist es, einen Mittelweg zu finden, der es allen Spielern
erlaubt, ihre Charaktere zu konvertieren oder sich ohne grof3e Probleme einen neuen
Charakter zu erstellen.

Natirlich wirft das auch die Frage auf, wie viele Regeln ein Liverollenspiel
Uberhaupt benétigt. Da dieses Regelwerk fiir alle Veranstaltungen auf Mythodea
praktikabel sein soll ist es unsere Meinung, dass ein Mindestmal3 an Fertigkeiten und
Rahmenbedingungen durch ein striktes Regelwerk festgelegt werden muss.

Dariiber hinaus gilt als wichtigste Regel tiberhaupt: Spiel mit! Wenn du angespielt
wirst, reagiere darauf. Egal wie, nur bleibe in deiner Rolle und reagiere im Spiel auf
die andere Person. Zugleich solltest du auf dein eigenes Spiel nicht eine bestimmte
Reaktion deiner Mitspieler erwarten. Akzeptiere, was dein Gegentiber macht und
spiel damit weiter.

So lange alle Teilnehmer sich an diesen einfachen Grundsatz halten wird Euer
Verhalten die Grundlage fiir eine angenehme Spielerfahrung bilden. Selbst wenn sich
alle Beteiligten an keine Einzige der ab hier folgenden Regeln (ausser den beiden eben
erwihnten) halten, wird Euer Spielerlebnis besser sein!

In diesem Sinne freuen wir uns auf Euer Spiel,

Euer Live Adventure Regelwerk-Team
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3. Grundlegendes
3.1. Die Spielleitung

Um auf einem Liverollenspiel ein reibungsloses Spielgeschehen zu erméglichen
und Euch bei allen Regel- und Spielfragen zu helfen stehen Euch die Spielleiter zur
Verfugung. Auch bei Problemen, die nicht das Spiel selbst betreffen, kénnt Thr Euch
jederzeit an die Spielleitung wenden.

Auf dem ConQuest sind die Spielleiter eindeutig an ihrer Kleidung (wei3es T-Shirt
mit ConQuest-Logo und Spielleiterpass) zu erkennen. Auf anderen Mythodea-
Veranstaltungen kann es sein, dass von diesem Grundsatz abgewichen wird, dies
wird Euch der Veranstalter aber zu Beginn des Liverollenspiels deutlich mitteilen. In
Ausnahmefillen ibernehmen Spielleiter auch Rollen im Spiel, dann sind sie nattrlich
verkleidet, aber immer noch an ihrem Spielleiterpass zu erkennen.

Entscheidungen eines Spielleiters sind fiir das Spiel bindend und miussen befolgt
werden, damit ein gemeinsames Miteinander méglich ist. (Funktioniert z. B. ein Zauber
laut Spielleitung nicht, wird es einen Grund geben, den Ihr im Spiel herausfinden
konnt.)

3.2 Wichtige Begriffe

Um Spielsituationen besser handhaben zu konnen, gibt es einige gebriduchliche
Begriffe, die wir auch auf dem ConQuest benutzen werden.
Im Folgenden fithren wir die Wichtigsten auf:

SC & NSC

Ein Spieler-Charakter (SC) ist cin frei agierender Teilnehmer, der seine eigene,
frei gewihlte Rolle darstellt. Ein NSC hingegen erhilt von der Spielleitung eine
vorgefertigte Rolle und stellt diese nach den Wiinschen des Spielleiters dar.

In-Time

Gleichbedeutend mit ,,im Spiel”, oft auch nur ,IT“. Grundsitzlich ist wihrend
des Spielverlaufes jeder Ort des Spielgelindes ,,in-time®. Daher wird von jedem
Teilnehmer erwartet, zu jeder Zeit wihrend des Spiels in Rolle zu sein. Ausnahme
davon sind lediglich die ,,out-time* Bereiche (siche nichste Seite).
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Out-Time

Alles was als ,,OT* bezeichnet wird geh6rt nicht zum Spielverlauf. In Ausnahmefillen
kann das Spiel auch fir eine kurze Zeit in einem ausgewihlten Bereich unterbrochen
werden (siche unten unter ,,Spielstopp®). Aullerdem gibt es stindige ,,out-time*
Zonen die deutlich als solche gekennzeichnet sind. Dazu gehéren unter Anderem die
Sanitir- und Spielleiterbereiche sowie das NSC-Lager. Spieler oder NSCs, die fiir kurze
Zeit nicht im Spiel (sichtbar) sind, zeigen dies durch vor der Brust gekreuzte Arme
oder eine an der Spitze hoch gehaltene Waffe an. So gekennzeichnete Teilnehmer sind
angehalten sich so schnell wie moglich aus der Spielsituation zu entfernen.

Gelbe Karte

Wer in einer Spiel- oder Kampfsituation etwas hitzig reagiert, kann von einer
Spielleitung cine gelbe Karte gezeigt bekommen. Dies bedeutet, dass sich der
jeweilige Spieler noch einmal zu Herzen nehmen sollte, dass alle Teilnehmer hier sind
um gemeinsam Spal3 zu haben und alles nur ein Spiel ist. Einfach kurz durchatmen,
ein wenig reflektieren und dann weiterspielen /-kimpfen. In einer Kampfsituation
konnte eine gelbe Karte aus folgenden Griinden gezeigt werden: Ein Spieler schligt
zu fest, zu schnell, unachtsam oder gezielt auf Kopf und Hals.

Rote Karte

Eine rote Karte allerdings bedeutet, dass der Spieler, der diese gezeigt bekommt, erst
einmal sofort aus dem Spiel ausscheidet. Er hat sich als ,,OT* zu kennzeichnen und
aus dem laufenden Kampf- oder Spielgeschehen zuriick zu zichen bis ihn eine SL
wieder zurtck ins Spiel schickt. Verst6f3t ein Teilnehmer gegen diese Auflagen droht
ihm der Verweis von der Veranstaltung! Eine rote Karte wird beispielsweise gezeigt,
wenn ein Spieler wiederholt gegen die Regeln verstéBt, Treffer nicht ausspielt oder im
Kampf ohne Waffen kimpft.

Spielstopp, Stopp oder Time Freeze

In Gefahrensituationen oder bei Verletzungen muss das Spiel sofort unterbrochen
werden. Daher gilt der Ausruf ,,Spielstopp™ als sofortige Unterbrechung des
Spielverlaufs. Alle Handlungen missen augenblicklich eingestellt werden. Wenn die
Situation gekldrt ist gibt die Spielleitung den Befehl zum weiterspielen (Spiel weiter).
Hierbei handelt es sich um eine sehr wichtige Sicherheitsmafinahme aufgrund derer
dieser Befehl ausschlieBlich in Gefahrensituationen benutzt und nicht leichtfertig
gebraucht werden darf. Ein Spielstopp gilt zwar grofrdumig, jedoch niemals fiir
die gesamte Veranstaltung sondern etwa fiir ein Lager, eine Schlacht oder einen
uberschaubaren Schlachtbereich.
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3.3 Farbcodierung

Es gibt verschieden Farben, die eine bestimmte Bedeutung auf dem ConQuest
haben. Meistens sind dies Schirpen oder Biander die am Kérper oder Gegenstinden
getragen werden.

Blau: Eine Person, die sichtbar ein blaues Band trigt, wird von einem Rustungseffekt
geschutzt. Ein Schild mit einem blauen Band trigt den Zauber ,,Schildverstirkung®.

Gelb: Personen oder Gegenstinde, die eine gelbe Schirpe oder ein gelbes Band
kennzeichnet, sind im Spiel nicht sichtbar, da sie sich auf einer anderen Sphire
befinden. Sie kénnen das Spiel unter Umstinden zwar beeinflussen, aber nicht ohne
besondere Effekte bemerkt werden.

Lila: Die so markierte Gestalt ist sichtbar und kann auch gehért, jedoch nicht beriihrt
werden. Hiufig findet diese Farbe zum Beispiel bei Geistern Verwendung,
3.4 Abkiirzungen

EP: Erfahrungspunkte; Punkte die durch das Spiel erworben und in Fertigkeiten
umgewandelt werden kénnen (Con-Tage geteilt durch 2)

LP: Lebenspunkte (Siche auch Kapitel 8. Fertigkeiten und Kapitel 10. Kampf)

RP: Rustungspunkte, Punkte die man durch das Tragen von Ristung erhilt und einen
vor Schaden schiitzen, niheres siche Kapitel 10. Kampf.

MP: Magiepunkte, Punkte die durch den ,,Kauf* von magischen Spriichen durch EP
erworben werden und fiir das Zaubern nétig sind.

Direkt: Schadenspunkte, die mit dem Zusatz ,,direkt™ angesagt werden, miissen direkt
von den LP und nicht den RP abgezogen werden. (Siche Kapitel 14. Schusswaffen)

SL: Spielleitung, regelt alle Spiel internen Fragen und ist tiblicher Weise am weillen
T-Shirt mit ConQuest-Aufdruck zu erkennen

Orga: Veranstalter, kimmert sich um die Organisation und logistische Probleme. Ist
an den olivfarbenen T-Shirts mit ConQuest-Aufdruck zu erkennen und hat mit dem
Spielgeschehen nichts zu tun.
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4. Sicherheit

Jeder Teilnehmer muss gefihrliche Situationen fiir sich und andere vermeiden!

Alle Spielhandlungen sind diesem Prinzip untergeordnet und ggf. zu unterbrechen,
falls es zu einer die Sicherheit der Teilnehmer gefihrdenden Situationen kommt.

Das Vorgehen zur Sicherheitstiberprifung von Polsterwaffen kann auf
www.live-adventure.de nachgelesen werden.

Generell gilt, dass jeder Teilnehmer fiir die Sicherheit, der von ihm verwendeten
Waffen und Riistungen selbst verantwortlich ist und diese Gegenstinde regelmilig
auf eventuelle Beschidigungen zu iberpriifen hat. Waffen, die von der Spielleitung
als unsicher befunden wurden, oder im Spielverlauf beschiadigte Waffen, dirfen im
Spiel nicht verwendet werden!

Im Spiel sind keine realen Waffen erlaubt, darunter fallen auch Messer zum Grillen
oder Ahnliches. Diese Gegenstinde haben am Schlafplatz zu verbleiben und diirfen
wihrend der Veranstaltung nicht mitgefihrt werden.

In Kampfsituationen gilt: Keine Schlige auf den Kopf oder in den Genitalbereich!
Ebenso sind alle Arten von waffenlosem Kampf strengstens untersagt. Zustechen
mit jeglichen Waffen ist verboten. Wir befinden uns schlieBlich in einem Spiel das
nicht zu realen Verletzungen fithren soll.

Ein Zuwiderhandeln gegen die allgemeinen Sicherheitsrichtlinien fiihrt zu einem
sofortigen Ausschluss von der Veranstaltung.
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5. Das Regelwerk

Die Maxime dieses Regelwerks ist es, den Teilnehmern eine gemeinsame Basis fiir
ihr Spiel zu bieten. Diese Basis soll sowohl leicht verstindlich sein, als auch in jeder
Situation Auseinandersetzungen fair behandeln. Ausgehend von einem ,,Du kannst
was Du darstellen kannst™ Grundsatz, liefert das Regelwerk jedoch zusitzlich eine,
der GroBe dieser Veranstaltung angemessene, Balance durch Punkteregelungen (z.B.
bei Riistung oder Zaubern).

In diesem Regelwerk ist jede Charakterklasse sowie jede Rasse prinzipiell zugelassen.
Dartiber hinaus gibt es beztiglich der Fertigkeiten, Zauberspriiche und alchemistischen
Mixturen zwischen denen ein Charakter wihlen kann, keine Beschrinkungen.

Jeder Charakter - egal ob es sich dabei um einen Krieger, Magiet, Priester, Schamanen,
Waldldufer etc. handelt - kann somit aus simtlichen Fertigkeiten, Zauberspriichen und
alchemistischen Mixturen frei auswahlen. Rassen- und Klassenbedingte Vor- oder
Nachteile gibt es nicht. Jedem Spieler steht es jedoch frei, seinem Charakter beliebige,
den eigenen Spielspal3 férdernde Nachteile aufzuschreiben, die jedoch nicht durch
zusitzliche Boni ausgeglichen werden.

Es kénnen sowohl neue Charaktere in diesem System erstellt, als auch Charaktere, die
in anderen Systemen generiert wurden, konvertiert werden.

Wihrend das Regelwerk grundsitzlich alle Rassen und Klassen gleich behandelt,
kann es auf Grund des Spiclhintergrundes fiir Einige davon zu deutlichen
Beeintrichtigungen im Spiel kommen. Wir raten daher, diese im Vorfeld mit der
Spielleitung abzusprechen (z.B. im Fall von Nekromanten, Untoten, Vampiren,
Engeln, Dimonen, Géttern, etc.). Insbesondere méchten wir Euch bei diesen
Figuren auf den Grundsatz ,,Du kannst was Du darstellen kannst™ hinweisen und
Euch bitten, Euch im Vorfeld gut zu tiberlegen, was Ihr wirklich darstellen kénnt.

Das Regelwerk gilt fiir alle Charaktere!
Auch eine dreivierteluntoteEngelsmedusaKatzendimonin fingt mit 10 EPs an und
beherrscht ausschlieBlich hier aufgefiihrte Fertigkeiten!
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6. Erfahrungspunkte

Jedem Charakter stehen bei der Charaktererschaffung 10 Erfahrungspunkte (EPs) zur
Verfiigung. Mit diesen kann der Spieler seinem Charakter Fertigkeiten oder Zauber
(je nachdem, was fiir ein personliches Spielkonzept dem Charakter zu Grunde liegt)
,,kaufen®.

Fir jeweils zwei volle Tage, die der Spieler mit diesem Charakter auf einem
Liverollenspiel verbracht hat, erhilt der Charakter einen weiteren Erfahrungspunkt.
Es werden keine gesonderten Punkte beriicksichtigt. Erfahrungspunkte werden erst
nach der Veranstaltung angerechnet.

Einem Charakter, der bereits 50 Tage auf Liverollenspielen tiberlebt hat, stehen somit

35 Erfahrungspunkte zur Verfiigung (10 EP vom Beginn plus 25 EP fiir 50 Gberlebte
Con-Tage).

o o e e
: /Z( / Ein Charakter ist nicht um so ,,cooler” je mehr EP er hat.
E it Oft kénnen deutlich als schwach dargestellte Figuren viel
i

interessanter sein - sowohl fir den Spieler wie auch seine

paar Cons spiter zuriick blicken kann und sagen darf ,,Heute mag ich ein
Ritter/Magus/Gelehrter sein, doch einst, da fing ich als junger Knappe/Lehtling/
chreiberling an und musste mir mein erstes Silber hart verdienen!*

92}

1

1

1

1

1

1

1

1
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Mitspieler. AuBerdem ist es ein tolles Gefithl wenn man ein '
1
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1

Live Adventure Basisregelwerk, Version 1.1 © Live Adventure Event GmbH 2015 - Alle Rechte vorbehalten. 11



12

7. Charaktererschaffung

Wer noch nie einen Charakter erschaffen hat, sollte sich iiberlegen, was er darstellen
kann und gerne spielen méchte.

Die Méglichkeiten sind praktisch unbegrenzt. So kénnen auch fantastische Volker
wie Elfen, Zwerge oder Orks gewihlt werden. Allerdings sind all diese ausgefallenen
Konzepte an das jeweilige Darstellungsvermdégen eines Mitspielers gekntpft!

Das Regelwerk reglementiert nur die Fertigkeiten, nicht die Kultur, Vergangenheit
und den Charakter der Figur. (siche auch 5. Das Regelwerk)

Aufgrund der gingigen Literatur verbindet man zum Beispiel mit Rittern, Zwergen,
Magiern, Elfen, Priestern, Schamanen etc. ganz bestimmte Bilder, aus denen man
zwar ausbrechen kann, die sich aber klassisch doch immer am glaubwiirdigsten
darstellen lassen.

Make-Up, Masken, Kostiime, ungewohnliche Accessoires — der Kreativitit und dem
Erfindungsreichtum der Teilnehmer sind hier praktisch keine Grenzen gesetzt.

Wer nach Ideen fir das eigene Kostim oder Make-Up sucht, kann sich in unserem
Forum auf wwwlive-adventure.de von erfahrenen Teilnehmern Tipps holen!

/Z( / Eure Figur kann viel mehr sein als die Summe

ihrer Fertigkeiten, Kleidung, Make-Up und Klassen-

#  Charakteristika. Erinnert auch an das letzte Buch, das Ihr

gelesen habt und an Eure Lieblingsfigur daraus. Sie hatte

sicher geheime Wiinsche und Angste, versteckte sowie offene Motive und mit

Sicherheit auch die eine oder andere Schwiche. Gonnt diese Charakterziige auch
EBurer Figur!

Jeder Charakter hat bei seiner Erschaffung grundsitzlich 3 Lebenspunkte.
(Nach drei Treffern auf seinen Korper wird er bewusstlos und kann ,,sterben, so
ihm nicht geholfen wird. Siche auch Kapitel 11. Der Tod eines Charakters).
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8. Fertigkeiten

Wie schon mehrfach erwihnt, sollte jede Fahigkeit Deines Charakters auch durch
Dich selber darstellbar sein. Schnelles Laufen, Fliegen oder tibermenschliche Stirke
beispiclsweise lieBen sich in keinem ernsthaften Regelwerk unterbringen, da sie zu
den vielen Dingen gehoren, die sich einfach nur schwer darstellen lassen.

Aus diesem Grund kommt jedem Mitspicler eine grofie Verantwortung zu, seine
Rolle glaubhaft und verniinftig auszuftllen.

Die Fertigkeiten sollen grundsitzlich bei der Darstellung des erlernten Handwerks
oder der nattrlichen Begabungen eines Charakters helfen. Einige davon miissen aus
Balance-Griinden durch ein Punktesystem beschrinkt werden.

Aus der nachfolgenden Liste kann jeder Mitspieler Fertigkeiten wihlen und mit seinen
Erfahrungspunkten sozusagen ,kaufen®.

Er sollte sich jedoch Gedanken machen, ob diese bzw. die gewihlte Kombination zu
seiner erdachten Spielfigur passen.

/Z( / Rein regeltechnisch kann man sich neue Fertigkeiten

einfach so kaufen, wenn der Charakter schon ein paar
#  Liverollenspicle tiberlebt hat. Viel schéner ist jedoch ein
ausgespieltes Erlernen oder Erwerben dieser Fahigkeiten.

Krieger, die zusitzliche Lebenspunkte anstreben, sollten sich zum Beispiel
zwischendurch der kérpetlichen Ertichtigung hingeben und regelmafBig mit ihren
Waffen tiben. Gleichsam sollte der Magier ebenfalls nicht nur Spriiche aus dieser
Liste ,,kaufen®, sondern sich im Spiel zum Beispiel um eine Akademie oder einen
Lehrmeister bemiithen, der ihm den Spruch beibringt.

Ein schon ausgespieltes Meister/Lehtling Verhiltnis birgt nicht nur ungemein viele
schone Spielmomente, sondern fithrt auch dazu, dass Ihr Euch von erfahreneren
Spielern die eine oder andere Darstellungs-Idee abgucken konnt!
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8.1 Liste der Fertigkeiten

Erklirung:

Im Folgenden wird mehrfach der Ausdruck ,aufbauend” benutzt. Auf die
Fertigkeiten, Spriiche, Trinke usw. bezogen bedeutet das:

Will man eine héhere Fertigkeit kaufen, muss man sich zuerst alle vorhergehenden
niedrigeren Fertigkeiten fir deren Kosten zulegen.

Beispiel:

Um ,,Arztkunde‘ zu erhalten, braucht ein Charakter zuerst ,,Erste Hilfe* fiir 2 EP,
dann ,,Heilkunde* fiir 4 EP und erst danach kann er sich ,,Arztkunde® fiir zusatzliche
8 EP zulegen. Er gibt also insgesamt 14 EP aus.

Fertigkeiten EP-Kosten

Erste Hilfe

Heilkunde (aufbauend - Vorraussetzung: Erste Hilfe)

Arztkunde (aubauend - Vorraussetzung: Heilkunde)

— |l o] |

Geschichten und Legenden
(kann beliebig hoch gesteigert werden)

Lesen und Schreiben

Ristung reparieren, Klasse 1

Ristung reparieren, Klasse 2

Ristung reparieren, Klasse 3

Schild reparieren

Geschoss herstellen

— W LW L L] LI N

Schlésser 6ffnen/bauen

(kann beliebig hochgesteigert werden)
Fallen finden/entschirfen/bauen 1
(kann beliebig hochgesteigert werden)

Immunitit (Fir die 3-fache EP-Anzahl wird der Charakter gegen speziell
cine bestimmte Wirkung immun. Man kann sich nur gegen
bestimmte Wirkungen immunisieren.)

Niederschlagen 1

Meucheln (aufbauend - Vorraussetzung: Niederschlagen) 20
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Fertigkeiten EP-Kosten

?  beniitzt. Ein Meister-Alchimist der Kriuter in cinen Teckessel

Zusitzlicher Lebenspunkt (aufbauend - die tiefere Stufe ist jeweils Voraussetzung
fur das Etlernen der nichsten Stufe)
Zusitzlicher Lebenspunkt 1 5
Zusitzlicher Lebenspunkt 2 7
Zusitzlicher Lebenspunkt 3 9
Zusitzlicher Lebenspunkt 4 15
Zusitzlicher Lebenspunkt 5 30
Zusitzlicher Magiepunkt (pro umgewandeltem EP) 1
Dieben (Siehe Kapitel 8.3 Diebesfertigkeiten) 4
Warendiebstahl (Voraussetzung: Dieben) 4
E /{( / Die Darstellung einer Fertigkeit im Spiel lebt nicht nur von
E /" Eurem Spiel sondern auch den Werkzeugen, die Thr dafiir
i
]

1
1
1
i
wirft ist genauso wenig iiberzeugend wie ein Arzt, der nur i
] mit abgerissenen Stoffstreifen Wunden verbindet. Egal welche Fertigkeit Thr i
1 wihlt, iberlegt Euch was Eure Figur in seinem alltiglichen Leben zur Ausiibung ;
i seines Handwerks benotigen und daher wohl bei sich tragen wiirde. E
i Wer als junger Feldscher anfingt hat womdglich wirklich nur ein paar Stoffbinden, |
E doch umso linger Thr den Charakter spielt und um so erfahrener und potenter er in E
! seinem Beruf wird, umso mehr Details kénnt Ihr Eurer Ausriistung hinzuftigen. So !

1

1

1
i miisst Ihr Euch fiir einen neuen Charakter nicht gleich in Unkosten stiirzen.
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8.2 Beschreibung der Fertigkeiten

Erste Hilfe (2 EP)

Verhindert nur das Verbluten bzw. Sterben eines Charakters. Bei einer mit Erste Hilfe
behandelten Wunde entsteht kein Wundbrand (siche Kapitel 11. Der Tod eines
Charakters), die Wunde heilt allerdings auch nicht. Eine Wunde bedeutet einen
Lebenspunktverlust.

Witd die Wunde nicht magisch/alchemistisch oder durch Heilkunde geheilt, bleibt sie
bestehen. Mehr zum Zustand ,,verwundet™ in Kapitel 10. Kampf.

Heilkunde (4 EP), Voraussetzung: Erste Hilfe

Der Charakter ist in der Lage, Fleischwunden eines Verwundeten zu heilen. Diese
schlieBt sich innerhalb von zwei Stunden. Die Behandlungsdauer pro Wunde/
Lebenspunkt betrdgt 10 Minuten, der Behandelte ist aber erst nach Ablauf der
Heildauet, also zwei Stunden, wieder voll belastbar. Nimmt er vor Ablauf der Frist
z.B. an Kampthandlungen teil oder trigt schwer, brechen die Wunden wieder auf
und missen von Grund auf neu versorgt werden, die Lebenspunkte missen wieder
abgezogen werden.

Bei der Anwendung von Heilkunde und spater auch Arztkunde ist zu beachten:
Verbandszeug, Nadel und Faden, Salben etc. miissen vorhanden sein und benutzt
werden. Beim Verabreichen von Trinken und Salben muss sich nach etwaigen realen
Allergien erkundigt werden. Im Eifer des Gefechts kann eine Erkundigung nach
Allergien schwierig sein, im Notfall sollte ein unbekannter Heiltrank nie getrunken
oder in den Mund eines Patienten geschiittet sondern lieber weggeschiittet werden.

Arztkunde (8 EP), Voraussetzung: Erste Hilfe, Heilkunde

Diese Fertigkeit versetzt einen Charakter in die Lage, beispielsweise Knochenbriiche
zu richten und abgetrennte GliedmaBen und andere Korperteile anzunihen oder
innere Verletzungen entsprechend zu versorgen. Die Behandlungszeit und die
Heildauer sind individuell abhingig von Art und Schwere der Verletzung,

Geschichten und Legenden (1+ EDP, beliebig steigerbar)

Der Charakter erhilt von der Spielleitung zusitzliche Informationen tiber das Land,
in dem er sich gerade aufhilt. Darunter fallen zum Beispiel verschiedene Mythen
und Sagen sowie Gerlichte und Erzdhlungen, aber auch Briuche und Gesetze. Die
Anzahl der investierten EPs (1+ EP, beliebig steigerbar) beeinflusst die Quantitit,
nicht aber die Qualitit der erhaltenen Informationen. Entsprechende Informationen
werden meist zu Beginn beim Check-In ausgegeben, oder kénnen vor Spielbeginn bei
der SL etfragt werden.
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Lesen und Schreiben (2 EP) Der Charakter ist grundsitzlich in der Lage Schrift
lesen und schreiben zu kénnen, unabhingig der Schriftart oder Sprache. Was der
Spieler lesen kann, kann auch der Charakter lesen.

Riistung reparieren, Klasse 1/2/3 (je 3 EP) Der Charakter kann Ristungen der
Klasse 1 (Leder), 2 (verstirktes Leder, Kette) oder 3 (Platte) reparieren. Fir jeden
,»beschidigten™ Rustungspunkt bendtigt man 10 Minuten. Zur Reparatur miissen
geeignetes Werkzeug und Material vorhanden sein und benutzt werden.

Schild reparieren (3 EP) Der Charakter kann Schilde verschiedener Art und GroBe
reparieren. Fur kleine Schilde (ca. 50 x 50cm) benétigt der Charakter ca. 30 Minuten,
fir alle groBeren Schilde ca. 1 Stunde. (Siche auch Kapitel 13. Schilde)

Geschoss herstellen (3 EP) Der Charakter erwirbt die Fertigkeit Pfeile, Bolzen,
Ballistabolzen oder sonstige Munition fiir Schuss- und Belagerungswaffen
herzustellen. Fur die Herstellung jeweils eines Geschosses wird folgende Zeit bendtigt
(die Zeit fir die Rohstoffbeschaffung kommt noch hinzu! Bitte nicht real den Wald
abholzen, am Boden liegendes Holz reicht fiir die Darstellung vollig aus): Pfeil/
Bolzen/Schusswaffenmunition: 10 min, Munition fiir Belagerungswaffen: 20 min
Geeignetes Werkzeug zur Herstellung (Schnitzmesser, Faden, Kleber, Befiederung)
muss vorhanden sein und benutzt werden. Einmal abgeschossene LARP Geschosse
missen mittels dieser Fertigkeit wiederhergestellt werden.

Schlosser 6ffnen/herstellen (1+ EP) Durch den Erwerb dieser Fertigkeit ist der
Charakter in der Lage, spieltechnische Schldsser zu 6ffnen sowie diese herzustellen.
Schldsser bestehen mindestens aus einem mit SL-Stempel versehenen Zettel, welcher
aullen die Aufschrift ,,Schloss* tragt und innen die Stufe des Schlosses.

Die Stirke eines Schlosses wird durch die Zeit, die der Erbauer in dieses Schloss
investiert hat bestimmt, wobei die maximal Stufe die Fertigkeitspunkte des Erbauers
darstellen. Pro Stufe benétigt man 10 Minuten Zeitaufwand als Erbauer. Je stirker das
Schloss, desto linger also die Bauzeit.

Um ein Schloss zu 6ffnen bendtigt man pro Stufe 5 Minuten. Als Schlossknacker
benotigt man entweder den gleichen oder einen hoheren Wert in dieser Fertigkeit als
der Hersteller. Natiitlich benétigt man zum Erbauen sowie auch zum Offnen von
Schldssern entsprechendes Werkzeug, wie zum Beispiel Draht, Dietrich, Zange etc.

Beispiel:

Fur das Herstellen eines Schlosses der Stufe 8 muss der Erbauer 8 EP cinsetzen und
8x10 Minuten (80) aufwenden. Um es zu knacken sind mit entsprechendem Werkzeug
mindestens 8 EP und 40 Minuten nétig. Dieser Erbauer kann aber maximal Schlésser
der Stufe 8 herstellen, da er nur 8 EP in die Fertigkeit investiert hat.
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Fallen finden/entschitfen/bauen (1+ EP)

Durch den Erwerb dieser Fertigkeit ist der Charakter in der Lage spieltechnische
Fallen zu finden und herzustellen, sowie diese zu entschirfen. Dies ist dem Charakter
nur moglich, wenn die Stufe der Falle nicht héher ist als die durch den Charakter
erworbene Stufe. Fallen bestehen mindestens aus einem gefalteten mit SL-Stempel
verschenen Zettel, welcher auBBen die Aufschrift ,,Falle® trigt und innen die Stufe und
deren Wirkung beschrieben ist. Gefunden werden kann die Falle durch ausgespieltes
Suchen, falls mindestens ein Punkt in die Fertigkeit investiert wurde.

Um eine Falle herzustellen, muss der Charakter einen oder mehr Punkte in dieser
Fertigkeit besitzen. Dann ist er in der Lage eine Falle zu erbauen, welche in ihrer Stufe
je nach Bauzeit bis zu maximal seiner Fallenfertigkeit entspricht.

Pro Stufe benétigt man 10 Minuten Zeitaufwand als Erbauer. Je stirker die Falle,
desto linger also die Bauzeit. Um eine Falle zu entschirfen bendtigt man pro Stufe
5 Minuten und mindestens die Fertigkeitsstufe der Falle. Die Wirkung einer Falle
muss der Erbauer mit einer Spielleitung abstimmen. Wer eine Falle baut, muss darauf
achten, dass sich niemand ernsthaft an ihr vetletzen kann.

Es sollte schon eine Falle zu erkennen sein, doch nur fiir das Auge, sie braucht und
darf nicht ernsthaft funktionieren. Natiirlich bendtigt man zum Erbauen, sowie auch
zum Entschirfen von Fallen entsprechendes Werkzeug, wie zum Beispiel Draht, Seil,
Zange, Schraubendreher, Glockchen etc.

Beispiel:
Um eine Falle der Stufe 5 zu erbauen, braucht man mindestens 5 EP in dieser Fertigkeit
und 50 Minuten Zeit. Das Entschirfen bedarf mindestens 5 Punkte und 25 Minuten.

Immunitit (speziell)

Ein Charakter kann sich fiir die 3-fachen EP-Kosten des Effektes gegen eine oder
mehrere der folgende Effekte immunisieren:

Berserker (12 EP), Koma (75 EP), Schiaf (6 EP),

Schwiche 1 (12 EP) und 2 (24 EP), Schweigen (12 EP), Taubheit (9 EP),

Ubelkeit (9 EP), Vergessen (9 EP), Verlangsamung 1 (9 EP) und 2 (15 EP),
Versteinern (18 EP) und Wahrheit (12 EP)

Dabei ist es egal ob der Effekt durch eine Mixtur oder einen Zauber hervorgerufen
wird. Somit ist er gegen den Effekt ,,Berserker” immun, egal ob er ihm auf
magischem oder alchemistischem Wege zugefiigt wird. Er ist auch immun, wenn er
versucht den Effekt selber herbei zu fithren. (Details zu den Effekten finden sich im
Erweiterungsregelwerk , Effekte®)
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Niederschlagen (1 EP) (auch ,,Pémpfen* genannt)

Damit Niederschlagen erfolgreich durchgefiihrt werden kann, darf das Opfer
den Angreifer nicht bemerken, sonst schligt der Versuch fehl. Es gehort also das
Vermogen, sich lautlos anzuschleichen, zu diesem Vorhaben. Niederschlagen wird
durch einen angedeuteten Schlag mit dem Knauf einer Polsterwaffe gegen den
Hinterkopf des Opfers dargestellt, ohne das Opfer dabei jedoch zu beriihren. Um
die Aktion zu verdeutlichen wird ein ,,P6mpf™ in angemessener Lautstirke angesagt.
Ein (regelgerecht) niedergeschlagener Charakter bleibt fiir 15 Minuten bewusstlos
und wacht anschlieBend mit starken Kopfschmerzen auf. Da es sich um eine rein
physische Bewusstlosigkeit handelt, kann er durch Schiitteln oder dhnliches jederzeit
geweckt werden. Es gibt keinen universalen Schutz (Helm, Ristungseffekt, etc.) gegen
Niederschlagen, da ein getibter ,,Pémpfer® sicher mehrere Techniken kennt, um sein
Ziel ins Reich der Traume zu schicken.

Meucheln (20 EP) Voraussetzung: Niederschlagen

Jede Meuchel-Attacke muss im Voraus bei einer SL angemeldet und durch
diese genehmigt werden! Die Erfahrungspunkte, die in diese Fertigkeit investiert
werden, spiegeln das grundlegende Wissen tiber die Anatomie verschiedener Rassen
wieder. Ein Charakter ist durch diese Fertigkeit in der Lage, einen anderen Charakter,
ganz gleich welcher Rasse, auf eine besonders hinterhiltige Art und Weise vollig
lautlos und nahezu augenblicklich zu t6ten. Hierzu muss allerdings der Angriff fir
den anderen Charakter vollkommen unvorbereitet kommen. Ein Charakter gilt dann
als gemeuchelt, wenn ein anderer Charakter, der diese Fertigkeit besitzt, mit einem
Schaumstoffdolch (keine andere Waffe als ein Dolch, aulerdem darf diese Waffe
keinen Kernstab besitzen) einen angedeuteten Schnitt Uber die Kehle des Opfers
fihrt. Dabei darf die Waffe aus Sicherheitsgriinden die Haut nicht beriihren. Ein
gemeuchelter Charakter hat durch diesen Angriff keinen LP verloren, er ist jedoch
bewusstlos.

Gerade beim Meucheln gilt oberste Vorsicht. Bemerkt das Opfer jedoch den
Meuchelversuch, so gilt der Angriff als abgewehrt und der Charakter erleidet lediglich
eine normale Schnittwunde am Hals, die wie ein Treffer zu behandeln ist (siche auch
Kapitel 10. Kampf). Sollte der Angreifer keine EP in die Fertigkeit Meucheln investiert
haben, gilt ebenfalls die Regelung wie bei einem missgliickten Meuchelversuch.

Wird ein Charakter ,,erfolgreich (also regelgerecht) gemeuchelt, so stitbt er innerhalb
1 Minute, sollte ihm nicht jemand Fachkundiges in dieser Zeit zu Hilfe eilen.

Es ist nicht moglich, einen universal giltigen Meuchelschutz (Ristungseffekt,
Halsschutz, etc.) zu tragen, da ein getibter Meuchler ausreichend Moglichkeiten hat,
um sein Handwerk auszufthren. Schlafende oder bewusstlose Charaktere konnen
jederzeit von Meuchelkundigen gemeuchelt werden. Ein TodesstoB3 ist bei einem
Gemeuchelten nur méglich, wenn dieser keine LPs mehr hat.
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Zusitzlicher Lebenspunkt 1-5 (5/7/9/15/30 EP)

Ein zusitzlicher Lebenspunkt bedeutet fir einen Charakter, dass er einen Lebenspunkt
mehr hat. Mit ,,Zusitzlicher Lebenspunkt 1° hat ein Charakter einen zusitzlichen
Lebenspunkt, also 4 Lebenspunkte gesamt und so weiter. Die Fihigkeit ist aufbauend,
man muss also eine Stufe nach der anderen erwerben.

»Zusitzliche Lebenspunkte werden wie die Grundlebenspunkte behandelt.
Verwundungen miissen versorgt werden. (Siche hierzu auch Kapitel 10. Kampf und
Kapitel 11. Der Tod eines Charakters)

Zusitzliche Magiepunkte (1 EP = 1 MP)

Es koénnen zusitzliche Magiepunkte erworben werden, um den Magiepool, den ein
Charakter besitzt zu vergroBern.

1 Magiepunkt (MP) kostet 1 Erfahrungspunkt (EP).

Zum Beispiel kann ein Heiler, der nur den Zauberspruch ,,Heilung Wunde*
beherrscht, seinen Magiepool so aufstocken, dass er den Spruch mehtrfach am Tag
wirken kann. (Siehe auch Kapitel 9.1 Magie)

8.3 Diebesfertigkeiten

Alle in diesem Kapitel erliuterten Handlungen sind nur fiir Spielgeld und spezielle
Plotgegenstinde (leuchtend rot markiert) zum Dieben freigegeben. Jegliche andere
Entwendung von personlichen Besitztimern (z. B. Waffen, Banner) des Teilnehmers,
auch wenn sie zum Spiel gehoren, sind realer Diebstahl, selbstverstindlich untersagt
und fithren bei Missachtung zum sofortigen Ausschluss der Veranstaltung,

Dieben (4 EP)

Der Charakter ist berechtigt Charaktere, welche im Spiel wehtlos sind (ohnmachtig,
gefesselt, tot etc.) nach Spielgeld zu durchsuchen. Dabei muss die Suche bespielt (nur
nach Ricksprache ausgespielt) werden. Nach Rucksprache mit dem Spieler sollte
dieser das Spielgeld herausgeben.

Warendiebstahl (4 EP), Voraussetzung: Dieben

Der Charakter ist nach Erhalt eines Auftrags von der Diebesgilde dazu berechtigt
speziell markierte Gegenstinde aus der Auslage von Hindlern zu stehlen.

Um einen Auftrag von der Diebesgilde zu bekommen, muss der Kontakt zu dieser
erspielt werden.
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9. Magie und Alchemie

An dieser Stelle méchten wir nur darauf hinweisen, dass wir Wirkungen unserer
magischen Spriiche und alchemistischen Mixtutren vereinheitlicht haben. Die Grinde
und Details tber das Wirken von Magie findet man im Erweiterungsregelwerk, hier
sollen im Folgenden nur die Effekte beschrieben werden, damit ein Nichtmagier
darauf reagieren kann. Die genaueren Regeln zu Magie, wie man sie austbt, etlernt
etc. findet man ebenso im Erweiterungsregelwerk ,,Effekte®.

Alle Effekte haben eine vorgeschriebene Wirkungsart und -dauer als auch ein
Kommandowort (siche Kapitel 9.3 Tabelle der magischen Effekte). Nach jedem
Wirken eines Zaubers und jeder Verabreichung einer Mixtur muss das Kommandowort
gesagt werden. Das Kommandowort ist der Name des Spruches oder der Mixtur. Ein
Spieler, der beispielsweise in einer riesigen Schlacht nur das Kommandowort versteht,
kann somit sicher sein den Effekt richtig auszuspielen. Diskussionen in solchen Fallen
werden also im vornherein vermieden, ohne die Charaktere in ihrem individuellen
Charakterspiel zu beschneiden.

Effekte, die auf Magiewirkung zurtick zu fithren sind, koénnen nicht durch
alchemistische Handlungen aufgehoben werden. Gleiches gilt fur alchemistische
Effekte.

Sofern die Rahmenhandlungen und Wirkungsweisen der Alchemie- und Magieregeln
angewendet werden, ist die Darstellung dem Spieler iiberlassen. Wir wollen den
Teilnehmern die Méglichkeit geben ihre Komponenten zu wihlen und damit ihre
Darstellung und ihr Spiel freier zu gestalten. Die Eckpunkte der Regeln fiir Magie und
Alchemie mussen trotzdem erhalten bleiben! Hierzu zahlen das Kommandowort, die
Braudauer bei der Alchemie, die Magiepunktekosten sowie die mindest Wortanzahl
bei der Magie und der Effektausloser (also werfen und treffen, schlucken, Kontakt
etc.). Genaueres dazu findet man im Erweiterungsregelwerk ,,Effekte®.

Wenn im Zusammenhang mit Liverollenspiel iiber den Begriff Magie oder iber
magische Fertigkeiten gesprochen wird, ist noch einmal die Betonung wichtig, dass
es sich beim LARP um ein erdachtes Spiel handelt und niemand das Vorhandensein
solcher oder dhnlicher Krifte in unserer Realitit, also aullerhalb des Spiels, annimmt.

Im Folgenden werden spezielle Wirkungsdauern der Effekte genauer erklirt:
Die Dauer ist von der Erftllung bestimmter Bedingungen abhingig. Der Effekt halt
an, solange der Wirkende cine bestimmte Bedingung erfillt, wihrend der er keine
Kampthandlung vollfiihren oder einen anderen Zauber witken kann.
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2.2

Die folgenden Bedingungen sind iiblich und bekannt:

1. Solange der Magier zum Beispiel einen gewissen Gegenstand (Komponente) in
der Hand halt oder/und mit ihr etwas Bestimmtes tut.
2. Solange er sich konzentriert und auf das Opfer deutet.
3. Der Effekt hilt fir die Dauer einer Veranstaltung an, egal um wie viele Tage es
sich bei dem Event handelt.
4.  Der Effekt hilt fir immer an, es sei denn, er wird negiert, z.B. durch Magie
aufheben oder durch Magieentsicherung.
5. Die Haltbarkeit aller erstellten Mixturen ist auf die Dauer der Veranstaltung
begrenzt.
7 / Der Magier im Liverollenspiel ist stets ein ausgezeichneter
/Z( Schauspieler, denn er muss seine Mitspieler von der Prisenz
# ubernatirlicher Krifte tberzeugen, die es ja eigentlich gar
nicht gibt. Ob er geheimnisvoll, weise, zerstreut oder imposant
erscheint - er muss das Zeug dazu haben, diese schwierige Gabe auszuspielen
und tiberzeugend darzustellen. Um dies zu betonen haben wir bewusst auf ,,Spriche®
oder Vergleichbares verzichtet sondern nur eine ,,Mindestwirkungsdauer bei jedem
Effekt vorgeschen. So bleibt Euch jede Freiheit bei der Darstellung Eures Magiers.

9.1 Rituale

Wo die Grenzen der Magie, Alchemie und anderer Fertigkeiten erreicht sind, beginnt
das weite Feld der Rituale. Ob man nun beabsichtigt, ein Wesen aus einer anderen
Sphire herbeizurufen, einen Freund der von einer magischen Krankheit befallen
wurde heilen méchte oder einen michtigen Kampfzauber fiir eine bevorstehende
Schlacht vorzubereiten: Den Einsatzmoglichkeiten von Ritualen sind nahezu keine
Grenzen gesetzt. Generell kann man sagen, dass Rituale immer dann durchgefiihrt
werden, wenn einer oder mehrere Charaktere etwas so Aufwendiges beabsichtigen,
dass es mit normalen Fertigkeiten nicht mehr zu realisieren ist.

Da Mythodea eine von den Elementen geprigte Welt ist, ist es mit gentgend
Vorbereitung und hohem Einsatz auch nicht-magisch begabten Charakteren méglich
Rituale im Zeichen der Elemente durchzuftihren. Sie sollten dabei bedenken, dass sie
im Umgang mit Magie nicht geschult sind, daher wird es einem Magier natiitlich bei
weitem leichter fallen, als einem Krieger. Der Krieger muss sein Ritual so gestalten,
dass es seine ,,mentalen Fertigkeiten nicht tibersteigt. Grundsitzlich gilt: So es eine
gute In-Time Erklirung gibt, steht die Darstellung bei Ritualen im Vordergrund!
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Beispiel:

Eine Gruppe Ork-Kirieger, die drei Stunden lang um ihren Totempfahl tanzen und
dabei trommeln, singen und laut schreien, kann einen dhnlich michtigen Effekt
erzielen wie eine Gruppe Magier.

Bei Ritualen gilt allerdings Vorsicht, denn oft ist ihr Ausgang ungewiss. Es empfichlt
sich, fihige Teilnehmer unter einer Flagge zu vereinen, bevor man sich an ein
womoglich waghalsiges Unterfangen wagt.

Vi / Ein Ritual bedeutet eine noch gréBiere schauspielerische
ZZ( /  Leistung als das Darstellen von Spruchmagie, denn je
#  nach Vorhaben und Absprache mit der Spielleitung kénnen

Rituale wenige Minuten oder aber viele Stunden dauern. Hier
sind ein ausgereiftes Konzept, Komponenten und Ideen gefragt. Am Ende
1 des Weges stehen dafiir allerdings auch ungeahnte Mdéglichkeiten, die ein michtiges
1 und gelungenes Ritual eréffnen konnte.

Da sich ein Charakter bei einem Ritual stark konzentrieren muss und es ihn viel Kraft
kostet, kann er héchstens an zwei Ritualen pro Tag teilnehmen und héchstens eines
davon leiten.

9.2 Artefakte und dauerhaft magische Gegenstinde

Um ein ausgewogenes Mal3 an Fairness zu gewihtleisten, konnen ausschlief3lich
Artefakte verwendet werden die auf der aktuellen oder einer vorherigen Mythodea-
Veranstaltung erspielt oder in Ritualen hergestellt und von der Orga bestitigt wurden.
Fir diese Artefakte erhilt man eine Karte (Artefaktpass), die immer mitzufithren ist.
Sollte diese Karte fehlen ist dieses Artefakt nicht mit dabei. Dartber hinaus gelten
womoglich fir einzelne Veranstaltungen noch weitere Einschrinkungen.

Mit Hilfe des selben Systems werden auch etwaige im Spiel erworbene
Sonderfertigkeiten einzelner Charaktere abgebildet (Sonderfertigkeiten kénnen nicht
gezielt vom Charakter erworben oder etlernt werden).

Auch hier gilt: kein Karte = keine Sonderfertigkeit.
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9.3 Tabelle der magischen Effekte

Die folgende Tabelle ist eine Hilfestellung, damit jeder auch im lautesten
Schlachtgetimmel weil3, wie er auf welchen Effekt reagieren muss. Zu beachten ist,
dass OT-Sicherheit immer wichtiger als eine schone Darstellung ist!

Es handelt sich hierbei nicht um eine vollstindige Liste aller Effekte. Diese findet
sich im Erweiterungsregelwerk ,Effekte”. Im Zweifelsfall kann der Effekt beim
Wirkenden erfragt werden.

Kommandowort  Wirkung

Alarm Du musst bei Berithrung des verzauberten Gegenstandes
einen lauten Schrei von Dir geben.

Barriere Du kannst die gezogene Linie nicht iiberqueren, dort ist eine
unsichtbare Wand.

Berserker Du erhaltst 2 zusitzliche Lebenspunkte und musst jede
Person angteifen die Du siehst. Endet bei Niederschlag;

Energiefeld Der Wirkende ist von einer Kuppel geschiitzt, Du kannst
sie nicht tiberwinden, auBer Du wirst vom Wirkenden hinein
gebeten.

Entwaffnen Du musst sofort die gefiihrte Waffe fallen lassen. Auftheben

selbiger ist jederzeit moglich. Im Kampf empfiehlt es sich
die Waffe lieber wegzustecken als sie fallen zu lassen.

Gegenstand Der verzauberte Gegenstand witd heil3. Man kann ihn nicht
erhitzen mal mit Handschuhen beriihren, ohne Schaden zu nehmen.
Geschoss 1-5 Wenn der Ball Dich trifft, erhiltst Du 1-5 Schadenspunkte.

Diese werden zuerst von Deiner Ristung abgezogen.

Koma Der Charakter ist 24 Stunden lang in einem Zustand, in
dem er keinen dufletlichen Einfluss wahrnimmt und keine
Handlungen vollbringen kann.

Schildverstirkung | Dein Schild kann far 10 Minuten nicht mehr zerstort werden,
auller es wird ein Schildbrecher darauf gewirkt.

Schlaf Du schlifst nach einigen Sekunden der Mudigkeit ein (Zeit
um aus dem Kampf zu kommen). Nichts kann Dich lange
wach halten. Halt 10 Minuten.

Schwiche 1-2 Du fiihlst Dich schwach und kraftlos. Du verlierst die Hilfte
Deiner zusitzlichen Lebenspunkte (Schwiche 1) oder alle
Deine zusitzlichen Lebenspunkte (Schwiche 2). Hilt 10
Minuten.

Live Adventure Basisregelwerk, Version 1.1 © Live Adventure Event GmbH 2015 - Alle Rechte vorbehalten.



Schweigen

Du kannst 10 Minuten nicht mehr sprechen.

Starke 1-2 Du fuhlst Dich stark und tubermenschlich. Du bekommst
50% (Statke 1) oder 100%( Stirke 2) Deiner zusitzlichen
Lebenspunkte hinzu. Halt 10 Minuten.

Taubheit Du kannst fur 10 Minuten nichts mehr horen.

Ubelkeit Du musst Dich fiir 1 Minute konzentrieren Dein Innerstes bei
Dir zu behalten. Anderenfalls tibergibst Du Dich 1 Minute
lang,

Vergessen Du vergisst Alles, was Du in den letzten 60 Sekunden erlebt

hast.

Verlangsamung 1

Du kannst so lange sich der Zaubernde konzentriert nur noch
im Zeitlupentempo sprechen. (Alchemistisch: 15 Sekunden)

Verlangsamung 2

Du kannst Dich so lange sich der Zaubernde konzentriert nur
noch im Zeitlupentempo bewegen, kimpfen und sprechen.
(Alchemistisch: 15 Sekunden)

Versteinern Du bleibst wie eine Statue in der jetzigen Pose fiir 15 Minuten
stehen. Dir kann in dieser Zeit kein Schaden zugeftgt werden.

Wahrheit Du musst die nichste Frage wahrheitsgemal3 beantworten.

Windstof3 Ein michtiger Wind peitscht Dir entgegen, der Dich
zuriicktaumeln und umfallen ldsst.

Druckwelle Eine enorme Welle angestauter Energie entladt sich, welche
Dich und andere neben Dir zuriick und zu Boden wirtft.

Furcht Eine tiefsitzende Angst in Dir wird entfesselt, Du willst nur
noch flichen bis Du auller Sichtweite des Auslosers bist.

Massenfurcht Siehe Furcht; der Effekt betrifft jedoch alle Personen um den
Angstausloser herum.

Pesthauch Siche Ubelkeit; man kann sich gegen diesen Effekt jedoch
nicht immunisieren.

Massenpesthauch | Siche Pesthauch; der Effekt betrifft jedoch alle Personen um
die Zielperson herum.

Schildbrecher Dein Schild zerbitst in zwei Teile, es ist nicht meht verwendbar.

Zweikampf Du bist gezwungen, Dich dem Zaubernden im Duell zu

stellen. Sieg oder Niederlage sind die einzigen Optionen
aufzuhoren.

Live Adventure Basisregelwerk, Version 1.1 © Live Adventure Event GmbH 2015 - Alle Rechte vorbehalten.

25



26

10. Kampf

Sicherheit
In einem Kampf dirfen ausschlieSlich Polsterwaffen verwendet werden, die dem
gangigen Sicherheitsstandard entsprechen.

Defekte Waffen werden umgehend aus dem Spiel genommen und zur Verwahrung
an die Spielleitung abgegeben. Selbiges gilt fiir Waffen, die fiir nicht sicher befunden
wurden.

In Kampfsituationen gilt:

Keine Schlige auf den Kopf oder in den Genitalbereich! Ebenso sind alle Arten von
waffenlosem Kampf (Infight) strengstens untersagt. Wir befinden uns schliellich in
einem Spiel das nicht zu realen Vetletzungen fuhren soll.

Gerade im Kampf ist die Sicherheit aller Mitspieler das héchste Gebot. Fairness
und Verantwortung fiir die anderen Spieler, die am Kampf beteiligt sind, gehéren
zwingend zu jeder simulierten Kampfhandlung. Alle Spielhandlungen sind diesem
Prinzip untergeordnet und ggf. zu unterbrechen, falls es zu einer die Sicherheit der
Teilnehmer gefihrdenden Situationen kommt.

Im Spiel sind keine realen Waffen erlaubt, darunter fallen auch Messer zum Grillen
oder Ahnliches. Diese Gegenstinde haben am Schlafplatz zu verbleiben und diirfen
wihrend der Veranstaltung nicht mitgefiithrt werden.

Jeder Teilnehmer muss gefahrliche Situationen fiir sich und andere vermeiden!
Ein Zuwiderhandeln gegen die allgemeinen Sicherheitsrichtlinien fithrt zu einem
sofortigen Ausschluss von der Veranstaltung.

l%l / Damit ein Kampf auch zur Spannung und Spielspall

beitrigt, darf dabei auch die rollenspielerische Darstellung

nicht zu kurz kommen. Treffer sollten immer ausgespielt
werden - auch wenn der Charakter nicht schwer verletzt wurde
oder man noch geniigend Ristungspunkte besitzt. Stellt Euch die Wucht der
gegnerischen Waffe vor, und wie sie Euch aus dem Gleichgewicht bringt oder Euer
Schild und den Arm dahinter erschiittert. Ihr werdet sehen, dass Euer Mitspieler,
gegen den Thr kimpft, Euch Euer schones Ausspielen Eurer Treffer mit gleicher

unze danken wird!
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/Z( / Gleiches gilt fur das Fihren ciner Waffe. Auch wenn

Polsterwaffen relativ leicht sind, sollten sie dennoch langsam

gefiihrt werden, um ihr Gewicht und die Anstrengung, die ein
Charakter im Kampf hat, besser darzustellen. Je grofler (und
vor allem schwerer) die Waffe ist, desto langsamer sollte sie auch gefithrt werden.

Hiufig kann es auch zur Situation passen, zu Boden zu gehen selbst wenn
man noch Rustungs- oder Lebenspunkte hat. Es steht Euch voéllig frei,
Furen Charakter zusitzliche ,,Schiden® etleiden zu lassen als die durch die
Regeln vorgeschriebenen. Mdégliche Ideen: Euer Arm kann durch einen besonders
schweren Hieb auf Euer Schild geprellt werden. Euer Charakter kann durch einen
ungiinstigen Treffer an der Brust bewusstlos werden oder er erleidet in kurzer Zeit
so viele Hiebe auf seine Ristung, dass er kurz von Furcht ibermannt wird und sich
ein Stiick zurtck zieht. All dies sind woméglich Schwichen fir Euren Charakter doch
absolute Stirken fiir Eure Darstellung dieser Figur und werden dazu fithren, dass Ihr

von Euren Mitspielern als besonders gute Rollenspieler wahrgenommen werdet.

Waffenschaden
Jede einhindig gefiihrte Waffe verursacht 1 Schadenspunkt.

Jede Wuchtwaffe, die aufgrund ihrer GroBe zweihindig gefithrt werden muss (SL
Entscheidung), verursacht 2 Schadenspunkte. (Kein Kampfstab, kein zweihindig
gefiihrter Einhandhammer, kein Anderthalbhinder, etc.)

Whurfwaffen jeglicher Art (z.B. Wurfdolch, Wurfstern, Wurfthammer etc.) verursachen
immer 1 Schadenspunkt.

Waffen die von Spielercharakteren gefiihrt werden machen niemals, auch nicht durch
ein Ritual, mehr als den unter ,,Waffenschaden® beschriebenen Schaden.

Wird ein Spieler von einer Schaumstoffwaffe getroffen, so erleidet er einen Treffer
und damit Schaden, welcher in Punkten gerechnet wird (ein Treffer mit einer
einhindig gefithrten Waffe = ein Schadenspunkt. Ein Treffer mit einer zweihindig
gefiihrten Waffe = zwei Schadenspunkte. Siche oben).

Treffer werden in Schadenspunkten gerechnet. Schadenspunkte werden zuerst
von der Ristung (Leder, Kette, Platte, Rustungseffekt, usw:) und dann von den
Lebenspunkten abgezogen.
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Bégen und Armbriste durchschlagen jede Ristungsklasse, also Leder, Kette, Platte
und Ristungseffekt und verursachen eine direkte Wunde beim Charakter (eine direkte
Wunde ist direkt von den Lebenspunkten abzuziechen). Weitere Details zum Schaden
von Schusswaffen finden sich im Kapitel 14. Schusswaffen.

Je nach Fertigkeiten und Ausrtstung wird dieser Treffer von den Lebens- oder
Ristungspunkten (reale Riistung, Ristungseffekt) abgezogen. Egal wie ein Charakter
geschiitzt ist, ein Treffer sollte immer als Wucht ausgespielt werden.

Beispiel:
Ein Spieler wird im Kampf von einem normalen Schwert getroffen und erhilt damit
einen Treffer.

Moglichkeit 1: Er triagt Riistung

Er zuckt kurz zusammen, kann aber dann weiterkdmpfen, weil seine Riistung egal ob
magisch, alchemistisch oder real (Kettenhemd, Lederriistung, Plattenteile usw.) ihn
schiitzt.

Moglichkeit 2: Er trigt keine Riistung

Er schreit kurz auf, greift zum verwundeten Korperteil, bei3t die Zihne zusammen und
kampft erst mal weiter. Nach der 3. direkten Wunde (bzw. 4. bei einem ,,zusitzlichen
Lebenspunkt; 5. bei zwei ,,zusitzlichen Lebenspunkten® usw.) auf den Koérper
scheidet der Kimpfende aus dem Kampf aus und wird auf Grund des starken
Blutverlustes ohnmichtig;

Ein so schwer verletzter Charakter (O LP) verblutet innerhalb von 15 Minuten, falls
sich innerhalb dieser Zeit kein Fachkundiger (Erste Hilfe, Heilkunde, Arztkunde,
Heilung Korper, Heilung Wunde) seiner annimmit.

Ein verwundeter, nicht ohnmichtiger Charakter ist generell nur eingeschrinkt und
unter grofier Kraftanstrengung in der Lage zu kimpfen, an Ritualen teilzunechmen,
Magiespriiche zu wirken oder sonstige Taten zu vollbringen, solange bis seine
Wunden wieder vollstindig geheilt sind.
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11. Der Tod eines Charakters
Ein Charakter kann auf vier Arten sterben:

1. Ein Charakter stirbt, wenn er alle seine Lebenspunkte verliert und sich innerhalb
von 15 Minuten kein Fachkundiger (Erste Hilfe, Heilkunde, Arztkunde, Heilung
Kérper, Heilung Wunde) seiner annimmt.

2. Er wird den Regeln entsprechend gemeuchelt und erfihrt innerhalb der darauf
folgenden Minute keine Hilfe.

3. Ein bereits bewusstloser Charakter kann sterben, indem ihm ein anderer Spieler
funf Schlidge auf seinen Korper versetzt und hérbar den Ausspruch ,, Todesstof3
aullert.

was fiir endgtltige Auswirkungen ein Todessto3 auf das
Spiel eines anderen Spielers hat. Dieser Tatsache sollte sich

jeder, der diese Regel anwendet, bewusst sein. Am besten

1
1
1
1
1
1
1
1
1
i man stellt sich einfach mal vor, wie man sich selber in dieser Situation fithlen
1 . . . - . .

1 wiirde. Zwar mag ein Todessto3 gegen einen alten Feind wohl begriindet sein, doch
1 muss man nicht jeden StraBBendieb, den man erwischt gleich erschlagen. Zu schénem
i Spiel fithrt das weder fiir den anderen noch fiir einen selbst. Wer denkt, er miisse
! moglichst viele andere Charaktere auf einem Con ,,umlegen® ist womdglich mit den

1 falschen Erwartungen in das Hobby LARP gestartet.
1

4. Durch Wundbrand, der nicht behandelt wird.

Wundbrand
Infektion einer Wunde mit Gas bildenden Bakterien. Fithrt zu starker Rotung der
Haut mit ,, Knistern* der Unterhaut durch Gasblischen und hohem Fieber.

Wundbrand tritt bei unbehandelten Wunden nach 1 Stunde auf und der Charakter
vetliert ab dann alle 2 Stunden 1 Lebenspunkt!

Eine Wunde gilt als unbehandelt, wenn sie nicht mit einer der folgenden Fertigkeiten,
Spriiche oder Mixturen behandelt wurde: Erste Hilfe, Heilkunde, Arztkunde oder
Reinigung Wunde. Sobald Wundbrand aufgetreten ist, muss dieser mit ,,Arztkunde®
oder ,,Heilung Korper® behandelt werden, bevor die Wunde an sich geheilt werden
kann.

/Z( / Wir mochten an dieser Stelle ausdriicklich daran erinnern,
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Ein Charakter, der gestorben ist, kann fortan nicht mehr gespielt werden. Eine
Wiederbelebung ist nicht méglich.

Fur den Spieler bedeutet dies, dass er sich einen neuen Charakter ausdenken darf um
erneut am Spiel teilzunehmen.

/Z( / Der Tod ecines Charakters mag im ersten Moment als
l das Ende jeglichen Spiels fur diesen Spicler verstanden
werden, doch genau das Gegenteil ist der Fall. Wie in
der Realitit auch koénnen Abschiedszeremonien im  Spiel
zu einer bereichernden und fiir Viele einmaligen Spielerfahrung fihren.
Von der Aufbahrung tiber das Begribnis bis zum Nachruf bietet der Tod eines
Spielercharakters zahllose Darstellungs-Anregungen. Ganz gleich wie er gelebt hat
oder gestorben ist - nach seinem Tod kann er durch seine Freunde und Begleiter
oder cinfach einen angeheuerten Barden zum Helden werden und Unsterblichkeit
erlangen...

Live Adventure Basisregelwerk, Version 1.1 © Live Adventure Event GmbH 2015 - Alle Rechte vorbehalten.



12. Riistung

Der Kérper des Rustungtragenden wird in 6 Zonen aufgeteilt:
linker Arm, rechter Arm - linkes Bein, rechtes Bein - Torso vorne , Torso hinten.
Der Kopf zihlt gesondert (siche Kapitel 12.1 Der Riisthelm).

Zur Berechnung der gesamten Ristungspunkte wird zuerst der Ristwert pro
Kérperzone ermittelt und danach werden die sechs Einzelwerte addiert und am Ende
aufgerundet. Die so gesamt errechneten Rustungspunkte zihlen fiir alle Kérperzonen,
die zumindest von Teilen der Ristung bedeckt sind.

Eine Korperzone gilt als von Riistung bedeckt, wenn sie durch Ristung oder eine

Kombination von Ristungen deutlich

*  mindestens zur Hilfte vorderseitigbedecktist (z.B. Schulterplatte + Armschienen).

*  oder mindestens zu einem Drittel vollstindig umhullt ist (z.B. Kettendrmel bis
zum Ellenbogen).

Sollte eine Kombination getragen werden, so gilt natiirlich der Rustwert der
niedrigeren Rustklasse (z.B. zdhlen ein Kettendrmel der nicht bis zum Ellenbogen
reicht und der mit einer Unterarmschiene aus Leder kombiniert wird insgesamt nur
wie Leder).

Alle Rustung ist unterteilt in folgende 4 Klassen:

Klasse Riistung Riistpunkt

Klasse 0 Jedes Material, wenn es eine Zone Kein Ritstwert
nicht ausreichend ,,bedeckt™ (siche oben).

Klasse 1 Leder, wattierte Kleidung 0,5 RP

Klasse 2 Schuppe, Kette, verstitktes Leder 1 RP

Klasse 3 Platte 2 RP

Ristungen die nicht sicher in die genannten Klassen eingeteilt werden konnen,
werden vor Ort von der SL. bewertet.

Ristung zihlt nur dort wo sie auch getragen wird. Das bedeutet, der Charakter
ist an den Korperstellen vor Schligen geschutzt, an denen er Ristung trigt. An

ungeschutzten Stellen hat er keine Ristungspunkte.

Kopf und Unterleib sind keine giiltigen Trefferzonen!
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Der Einfachheit halber werden alle Treffer auf die geschitzten Stellen vom
errechneten Rustungswert abgezogen, egal auf welche der geschiitzten Stellen wie
hiufig geschlagen wird. 6 Treffer auf die rechte Beinschiene werden also von den
gesamten Ristungspunkten abgezogen und reduzieren diese um 6, obwohl der
Charakter am ebenfalls geriisteten Torso vielleicht noch gar nicht getroffen wurde.

Getroffene Ristungsteile und Schilde nutzen sich im Kampf ab und etleiden Schaden,
so dass sie repariert werden mussen. Dies ist nur mit der entsprechenden Fertigkeit
moglich.

Bei mehreren Rustungsschichten wird die Ristung mit der hochsten Rustklasse
gewertet, wenn durch sie eine ausreichende Abdeckung geschicht (siche letzte Seite),
ansonsten gilt es als kombinierte Ristung und die niedrigere Ristungsklasse kommt
zum Tragen. Pro Kérperzone wird in jedem Fall nur eine Rustungsklasse gewertet!

Wird eine Ristung aus Kette und eine aus Platte ibereinander getragen, verursachen
Bégen und Armbriiste bei einem Treffer lediglich einen Schadenspunkt, der ganz
normal von den Ristungspunkten abgezogen wird. Dieser Durchschlagschutz wirkt
nur, wenn die entsprechende Koérperzone von beiden Ristungen als ,,bedeckt”
gilt (siche oben) und erstreckt sich nattrlich auch nur auf die doppelt bedeckte
Koérperzone.

Der maximale Rustwert pro Korperzone betrigt 2 RP. Daraus ergibt sich ein
maximaler Ristwert von insgesamt 12 RP. Jede weitere Ristung und alle Effekte,
welche den Rustwert tiber 12 RP steigern verfallen (Ausnahme siche Kapitel 12.1 Der
Risthelm). Ein magischer/alchemistischer Rustungseffekt, der auf einen Charakter
gesprochen wird, der schon 12 RP hat, bringt diesem also KEINE zusitzlichen
Rastpunkte.

Beispiel 1:

Der rechte Arm ist vollstindig mit einer Kette bedeckt (iber 50% Zonenbedeckung,
Klasse 2), tuber der Kette wird cine Plattenschulter getragen (unter 50%
Zonenbedeckung, Klasse 3).

Der Charakter erhalt 1 RP fiir die Korperzone rechter Arm. (Kette bedeckt tiber
50% der Korperzone und zahlt 1 RP. Die Platte wird aufgrund ihrer geringen
Flichenabdeckung ignoriert.)

Beispiel 2:

Der Charakter trigt cine Brust- und Ruckenplatte (iber 50% Zonenabdeckung, Klasse
3) und es liegt zusitzlich der magische Effekt ,,Ristung 2 (siche Erweitungsregelwerk
,Effekte) auf thm.
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Der Charakter erhilt je 2 RP fur die Korperzonen Brust und Ricken sowie 2 RP
fir den Ristungseffekt und hat somit insgesamt 6 RP (Platte bedeckt tber 50% der
Kérperzone und zihlt jeweils 2 RP. 2 weitere RP erhilt er durch den Ristungseffekt,
welcher Korperzonen unabhingig ist.)

Nach zwei Treffern (oder einem Treffer mit einer zweihdndig gefithrten Wuchtwaffe)
ist der Ristungseffekt zerstort und der Gesamtriistwert zahlt nur noch da, wo Ristung
getragen wird, also 4 RP Rest am Torso.

12.1 Der Ruisthelm

Risthelme (Helm aus Rustleder, Kettenhaube, Plattenhelm) geben einen zusitzlichen
RP. Dieser Bonusristpunkt ist als Belohnung fiir den Ambienteaufwand gedacht, die
maximalen RP kénnen durch einen Risthelm auf 13 gesteigert werden. (Magische/
Alchimistische Ristung ist KEIN Risthelm).

12.2 Das Riistungssystem im Kampf

1. Im Kampf verringern sich zunichst die Rustungspunkte des Charakters (wie sich
diese errechnen, siche Kapitel 12. Rustung) um die entsprechende Anzahl der
Treffer, bis diese verbraucht, also auf 0 gesunken sind. Der Effekt ,,Ristung®
wird zuerst abgezogen.

2. Sind alle Ristungspunkte verbraucht, die tatsichliche Rustung also zerstort
oder gab es nie cine, werden Treffer von den Lebenspunkten oder Trinken
(Grundlebenspunkte, zusitzliche Lebenspunkte durch Fertigkeiten, zusitzliche
Lebenspunkte durch Trinke und/oder Magie) abgezogen.

3. Der erreichbare Maximalwert fir Rustungspunkte liegt bei 12 plus 1 (durch
Risthelm).

4. Der Gesamtwert an Schutzpunkten, der erreicht werden kann, betrdgt 21 (13 RP
plus 8 LP).

5. Eine direkte Wunde ist ein Schaden, der von den Lebenspunkten und nicht von
den Ristungspunkten abgezogen wird.
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13. Schilde

Nur Wuchtwaffen, die aufgrund ihrer GroBe zweihindig gefiihrt werden miissen
(SL- Entscheidung), kénnen Schilde zerstéren.

Kleine bis mittelgroBe Schilde (etwa 50 x 50cm) kénnen 5 Treffer einer zweihindig
gefiihrten Wuchtwaffe aushalten, bis sie weitestgehend zerstort und unbrauchbar
sind und dringend repariert werden mussen.

Alle Schilde tiber 50 x 50 cm halten 10 Treffer einer zweihandig gefithrten Wuchtwaffe

aus.

Schilde, die mit dem Zauber oder der alchemistischen Mixtur Schildverstirkung belegt
sind, kénnen nicht zerstért werden. (sieche auch Kapitel 9.3 Tabelle der magischen
Effekte). Sie miissen mit einem blauen Band gekennzeichnet sein.

Schilde kénnen natiirlich auch schon vor ihrer vollstindigen Zerstérung repariert
werden, um wieder ihre vollen Rustungspunkte zu erlangen.

Wihrend man sich mit einem Buckler (sehr kleiner Schild)
# noch vollkommen frei bewegen kann, sind mit einem Schild
mittlerer Gr6Be nur noch kurze Sprints, aber sicherlich keine
langen Dauerldufe mehr moglich. Bei sehr groB3en Schilden (z.B. Turmschild)
sind nicht einmal mehr Sprints méglich. Der Triger sollte sich somit nur noch in

1
E Schrittgeschwindigkeit fortbewegen. Die Klassifizierung des eigenen Schildes sollte

! jeder Teilnehmer nach eigener KérpergroBie und Schildflache selbstindig vornehmen.
E Auch hier appellieren wir wiederum an Fairness und gutes Spiel!

Hinweise zum Blocken von Zaubern:

Magische oder Alchemistische Effekte kénnen nicht mit einem Schild geblockt
werden, da es sich um geistesbeeinflussende oder naturverindernde Effekte handelt.
Eine Ausnahme davon bildet ,,Geschoss 1-5%, dieser Effekt kann geblockt werden.
Bei ,,Geschoss 2-5“ nimmt der Schild pro Treffer mit einem Geschoss je einen (bei
Geschoss 2 und 3) bzw. zwei (bei Geschoss 4 und 5) Schaden wie bei einer zweihindig
geftihrten Wuchtwaffe.

/Z( / Hinweise zur Bewegung mit Schilden:
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14. Schusswaffen

Fir Schusswaffen gelten Sonderregelungen, was ihre Wirkung auf Rustung angeht!
Die Klassifizierung der Waffen wird vor Ort durch die SL vorgenommen.

Die maximale Zugkraft von Schusswaffen betrigt 25 Pfund!

Normale Schusswaffen

Bogen und Armbruste durchschlagen jede Rustungsklasse, also Leder, Kette, Platte
und Ristungseffekt und verursachen eine direckte Wunde beim Charakter (eine
direkte Wunde ist direkt von den Lebenspunkten abzuzichen). Wird eine Ristung
aus Kette und eine aus Platte Ubereinander getragen, verursachen Bégen und
Armbriuste bei einem Treffer lediglich einen Schadenspunkt, der ganz normal von
den Ristungspunkten abgezogen wird.

Grofle Schusswaffen

Treffer durch groe Schusswaffen verursachen eine ,,direkte Wunde®, dies gilt
auch, wenn eine Ristung aus Kette und eine aus Platte ibereinander getragen wird.
AuBlerdem zerstoren sie Schilde, wobei bei einem Schildtreffer einer grofen
Schusswaffe nur der Schild zerst6rt wird, nicht das Kérperteil das den Schild hlt.
Schusswaffen die unter die Regelung ,,Gro8e Schusswaffen® fallen sind nicht in der
Lage Schiden an Palisaden zu verursachen.

Grole Schusswaffen sind alle Waffen, die zum Bedienen mehrere Personen erfordern
und nicht ohne Aufwand transportiert werden koénnen. AuBlerdem fallt alles
,Kriegsgerit™ unter den Begtiff ,,Grof3e Schusswaffe®, das mehr als 2 Geschosse auf
einmal verschiefen kann.

Ambiente-Schusswaffen

Unter diese Kategorie fallen alle Arten von Schusswaffen, die sich nicht in eine der
zuvor beschriebenen Kategorien einteilen lassen (z.b. Bandguns, Piratenpistolen mit
Platzpatronen, Dartblaster usw.). Der Schwerpunkt dieser Schusswaffen liegt klar auf
schénem Ambiente und nicht auf der Waffenwirkung! Ambiente-Schusswaffen
dirfen kein Projektil verschieB3en.

Ambiente-Schusswaffen diirfen deshalb nur 1x pro Kampf verwendet werden und
verursachen KEINEN Schaden, sondern einen ,,Windstoss® auf die getroffene
Person.
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15. Belagerung und Palisaden

Wie funktioniert eine Belagerung?

Um Sicherheitsrisiken, wie z.B. Kimpfe zwischen den Zelten und Feuerstellen zu
vermeiden, bekommt jedes Lager, angrenzend an eine Lagerseite (in der Regel an der
Frontseite), eine zu verteidigende Fliche (Belagerungszone) zugeteilt, in der weder
Zelte noch sonstige Bauten errichtet werden durfen (komplett freier Kampfplatz!).
Dieser Bereich gilt als Haupteingang des Lagers und kann nun - stellvertretend fiir das
gesamte Lager - an den AuBengrenzen durch ein Tor und Palisaden gesichert werden.
Die hintere Grenze der Belagerungszone zu den Zelten wird hierbei ebenfalls durch
Palisaden abgesichert (hier zeigt die Vorderseite der Palisade zur Belagerungszone).
Diese hintere Palisade darf weder angegriffen noch belagert werden. Sie stellt lediglich
einen zusitzlichen Schutz fur die Zelte dar und dient der klaren Abgrenzung der
Belagerungszone. Der Veranstalter halt zwischen der hinteren Palisade zu den Zelten
und der seitlichen Begrenzung der Belagerungszone Flichen fiir Rettungswege frei.
Diese ,,Lticken in der Palisade sind nicht bespielbar.

Diese Regeln sind ebenso fiir Schanzwerk giiltig.

Die GroBe der Belagerungszone wird dutch den Veranstalter anhand der Anzahl
der Lagerbewohner und der 6rtlichen Platzverhiltnisse festgelegt. Ebenso wird eine
MindestgroBe eines Belagerungsheeres festgelegt, als Richtgrofie soll etwa 10% der
Anzahl der Lagerbewohner dienen (nie weniger wie 30).

Belagerung und Eroberung

In der Mitte der Belagerungszone wird ein Ort markiert, der symbolisch den fiir
die Eroberung der Belagerungszone malBgeblichen Punkt darstellt. Dieser kann
z.B. durch ein Banner oder cine Standarte des Lagers dargestellt werden. Je nach
Situation und Umgebung kann nach Ricksprache mit dem Veranstalter oder der
Schlachtenkoordination aber auch ein anderer passender Gegenstand gewihlt werden.
Der gewihlte Gegenstand kann nicht versetzt oder gediebt werden.

Zusitzlich konnen auBerhalb des Lagers in Bogenschufireichweite vom Lager und
voneinander mind. 6m entfernt zwei Punkte durch die Spielleitung definiert werden.
In einem Umkreis von 3m darf um keinen der Punkte Schanzwerk oder Palisaden
stehen.

Beabsichtigt ein Feind die Belagerungszone zu erobern, muss er in die Belagerungszone
eindringen, den markierten Punkt erobern, und diesen anschlieBend 20 Minuten halten.
Dafiir darf in diesem Zeitraum kein aktiver feindlicher Kimpfer in einen Umkreis
von ca. 3m um den Punkt vordringen. In dieser Zeit kann z.B. das Banner des Lagers
durch ein Banner des Angreifers ersetzt werden. Danach gilt die Belagerungszone als
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erobert. Jeder der (bis zu) zwei duBeren Punkte kann ebenfalls nach diesen Regeln
erobert und gehalten werden. Fiir jeden so eroberten dulleren Punkt reduziert sich die
Eroberungszeit des inneren Punktes um 5 Minuten.

Das Erreichen der 20-Minuten-Grenze wird von der Koordination bekannt gegeben.
Eine Eroberung kann je nach Entscheidung der Koordination dazu fihren, dass das
eroberte Lager erspielte Fihigkeiten oder Gegenstinde wieder verliert. Im Anschluss
zieht der Angreifer je nach Spielumgebung und Situation entweder wieder ab oder
verteidigt den eroberten Punktin der Belagerungszone gegen Riickeroberungsangriffe.
Solche Angriffe kénnen aber lediglich von auflen und nicht von innerhalb des Lagers
durchgefithrt werden. Die Koordination entscheidet je nach Situation dariiber, ob
verlorene Gegenstinde und Fertigkeiten durch Riickeroberung der Belagerungszone
von auflen wieder zuriick gewonnen werden kénnen.

Darstellung von Pech, Ol etc.

Fir die Darstellung von Pech, Ol, heiBem Wasser etc. ist ausschlieBlich ungefirbtes
Wasser in Umgebungstemperatur zu verwenden. Der Einsatz muss in jedem Fall
vorab mit der Schlachtspielleitung abgesprochen werden!

Kimpfe zwischen den Zelten sind verboten! Von den Zelten aus datf nicht in die
Schlacht eingegriffen werden, weder magisch noch durch Geschosse oder sonst
irgendwie!

Die Entscheidung ob ein Lager erfolgreich erobert wurde liegt immer bei der
Schlachtenkoordination bzw. aulerhalb von Schlachten der Spielleitung;

15.1 Belagerungswaffen

Auswitkungen nach einem Treffer durch eine Belagerungswaffe

Treffer auf den Torso durch Belagerungswaffen verursachen den sofortigen Verlust
aller Ristungs- und Lebenspunkte eines Charakters, egal welche Art und Kombination
von Rustungsklassen der Charakter trigt (hierzu zdhlt auch der magische oder
alchimistische Ristungseffekt). Der Charakter wird sofort bewusstlos und verblutet,
wenn er nichtinnerhalb einer Minute von einem Fachkundigen (Erste Hilfe, Heilkunde,
Medizin, magisch/alchemistisch Heilen) versorgt wird. Um Missverstindnisse und
Probleme zu vermeiden sollte im weiteren Heilungsverlauf (z.B. weitere Versorgung
im Lager oder Lazarett) cine Spielleitung hinzugezogen werden.

Trifft das Geschoss einer Belagerungswaffe ein Gliedmal, so wird das getroffene
Gliedmal} abgetrennt (Korperteile kénnen durch den Spruch Nachwachsen wieder
hergestellt werden, weitere Details siche im Erweiterungsregelwerk). Und es treten
die selben Effekte ein wie beim Treffer auf den Torso (siche oben).
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Die Geschosse von Belagerungswaffen koénnen weder geblockt noch parriert
werden. Bei einem Treffer auf ein Schild so wird der Schild zerstort, der Schildarm
zerstrimmert (jedoch nicht abgetrennt) und es treten die Effekte wie bei einem
Treffer auf den Torso ein (siche oben).

Belagerungswaffen kénnen nur zerstort, nicht Ubernommen werden, da nur der
Erbauer oder Eigenttimer (Verantwortliche) damit agieren darf.

Als Belagerungswaffen zihlen alle Kriegsgerite, die stationdr sind und nur durch
den Aufwand von mehreren (mindestens 3) Personen transportiert und bedient
werden kénnen (wobei zum ,,Bedienen® auch das reichen der Geschosse gilt). Der
Nachladevorgang einer als ,,Belagerungsgerit klassifizierten Waffe dauert mindestens
120 Sekunden. Wihrend eines ,,Schusses” kénnen maximal 2 Geschosse gleichzeitig
verschossen werden. Erfiillt das Kriegsgerit einen der klassifizierenden Punkte nicht,
so gilt die Waffe nicht als Belagerungsgerit sondern als grof3e Schusswaffe.

Bau und Bedienung einer Belagerungswaffe

Generell gilt: Ein Ausrtstungsgegenstand wird erst auf der Veranstaltung auf
seine Sicherheit Uberprift und zugelassen. Wir kénnen nur einige grundlegende
Informationen zur Bauweise und Bedienung geben.

Bedenkt bitte, dass das deutsche Waffengesetzt in seinen Aussagen nicht deutlich ist
und wir aus diesem Grund auch keine festen Regeln setzen kénnen.

Betrieb

e Esdurfen nur Personen das Gerit bedienen, die unterwiesen wurden und nur in
Begleitung eines Verantwortlichen (Eigentiimer, Erbauer).

*  Sobald sich kimpfende Personen auf weniger als 5m ndhern ist der Betrieb
cinzustellen und das Gerit zu entspannen.

*  Kein Transport im gespannten Zustand; das Gerit datf sich nicht schneller als
Schrittgeschwindigkeit auf dem Feld bewegen.

Generelle Bauweise

*  Das Gerit darf keine scharfen Kanten, Ecken oder Spitzen, herausragenden
Schrauben/ Négel oder Bolzen haben.

e Alle Bauteile miissen so befestigt sein, dass sie sich im Betrieb nicht16sen kénnen.

*  Die Bauteile miussen so dimensioniert sein, dass unter keinen Umstinden
im Normalbetrieb ein Teil zerbricht oder anderweitig zerstort wird, sodass
cine Gefahr fir Personen entsteht. (Keine fliegenden Splitter, ausbrechenden
Wurfarme, herum schnellende Enden von evtl. gerissenen Seilen usw.)

e Es durfen keine die Natur belastenden Flissigkeiten verwendet werden.
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Bauart bedingt

*  Es darf keine Moglichkeit zum Einklemmen oder Abscheren von Gliedmal3en
geben. Besonders bei sehr groBen Geriten mit langen Wurfarmen, da diese in
ihren Gelenken durch groBe Hebelwirkung enorme Kraft entwickeln. Diese
Gelenke mussen entweder abgedeckt oder durch ihre Hohe oder eine Absperrung
aulBler Reichweite sein.

*  Es darf keine nachschwingenden Teile (z.B. Seilenden bei einem Trebuchet) in
Reichweite von Personen geben, sie mussen mindestens auf einer Héhe von
2,50m sein und sie sind voll zu polstern.

*  Alle Regeln fiir Schusswaffen sind giiltig.

e Im Betrieb muss das Gerit auch nach dem Spannen sicherbar sein (durch Hebel,
Riegel 0.A.).

*  Wenn das Gerit nicht besetzt ist muss es abgeschlossen sein (Fahrradschloss
o.A. um Benutzung durch andere zu verhindern).

*  Geschosse mussen so gebaut sein, dass sie niemanden verletzen und leicht
wieder einzusammeln sind, wobei ein Geschoss mindestens einen Durchmesser
von 20cm hat oder im Falle einer Pfeilform tber 85 cm lang ist.

Wird eine Belagerungswaffe als unsicher eingestuft bzw. erfillt eine der genannten
Bedingungen nicht, darf sie nicht verwendet werden.

Sicherheit:

Folgende Waffen werden wir nicht zulassen:

*  Waffen und Belagerungsgerite, die zum Abfeuern Schwarzpulver verwenden.

*  Waffen und Belagerungsgerite, die ein Rohr benutzen um Projektile abzufeuern.

*  GrofBle Schusswaffen und Belagerungsgerite, die Projektile abfeuern, die einen
festen Kern besitzen.

Im Zweifelsfall entscheidet die Spielleitung vor Ort.  Welchen = Schaden
Belagerungswaffen an Palisaden und anderen Bebauungen anrichten, wird gesondert
im Kapitel 15.2 Palisadenbau beschrieben.

Die Wirkung auf Personen bleibt jedoch davon unbertihrt und ist immer die vorher
beschriebene. AuBlerdem gelten fir die Beschaffenheit der Geschosse die selben
Regelungen wie bei grofien Schusswaffen. Auch hier gilt selbstverstindlich, dass eine
SI. die Waffe abnehmen und klassifizieren muss.
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15.2 Palisadenbau

Fir jeden Palisadenbau miissen dem Veranstalter im Vorfeld der Veranstaltung ein oder
mehrere Verantwortliche gemeldet werden, die daftir Sorge tragen, dass die Palisade
nach Ende der Veranstaltung vollstindig zurtickgebaut ist. Diese Verantwortlichen
hinterlegen bei dem Veranstalter einen entsprechenden Pfand und erhalten ihn nach
ordnungsgemifBem Abbau der Palisade zuriick.

Wehrginge diirfen maximal in einer Héhe von 80 cm iber dem Boden angelegt
werden (gesetzliche Regelung/Absturzhéhen).

Eine Palisade, die sich iiber einen Rettungsweg ausdehnt, ist an dieser Stelle so zu
gestalten, dass sie sich unverziiglich auf einer Breite von mindestens 4m 6ffnen lasst.
Dieses Segment muss von innen und auBen frei zuginglich sein.

Eine Palisade ist so zu errichten, dass sie segmentweise umgelegt werden kann, um
zerstorte Palisadensegmente darzustellen.

Wir werden nach Fertigstellung der Palisade festlegen, wie vielen Schadenspunkten
durch Belagerungswaffen (Rammen, etc.) diese im Falle eines Angriffes standhilt. Die
maximale Lebensdauer eines durch 1 Belagerungsgerit angegriffenen ,,optimalen®
Palisadenabschnittes betrigt 30 min. Je nach Bauweise kann sich das verringern.

15.3 Magische Palisade

Magische Palisaden werden regeltechnisch als gleichbedeutend mit einer Holzpalisade
gewertet und ihr Punktewert wird auf dem Con abhingig vom betricbenen Aufbau-/
Ritualaufwand vergeben. Zum Vergleich werden auf dem Con erstellte Holzpalisaden
und deren Bauzeit herangezogen.

*  Magische Palisaden sind genau wie Holzpalisaden im Spiel nicht einfach
verriickbar.

*  AuBerdem kann man bei ihnen nicht durch Liicken schlipfen.

*  Magische Palisaden sind nicht anziind- oder brennbar, dafiir aber fiir Antimagie-
Rituale anfillig.

»  Katapultgeschosse, Pfeile, Speere ete. durchschlagen eine magische Palisade nicht
- schwere Geschosse fiigen dieser wie einer Holzpalisade Strukturschaden zu.

*  Magische Palisaden sind wie Holzpalisaden durch Rammbécke etc. und auch
normale Waffen attackierbar. (Rammaktionen etc. werden in sicherem Abstand
der Stoffbinder ausgespielt!)
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Bauweise einer magischen Palisade

Ein Segment einer magischen Palisade besteht aus 2 Obelisken/Pylonen, die im
Abstand von 4-5 m Entfernung stehen und mit dem Boden verankert sind, um
sie gegen Umfallen/Wegfliegen zu sichern (z.B. durch Zeltheringe).

Jeder Obelisk/Pylon deckt eine Grundfliche von mindestens 40x40 cm ab, hat
mindestens 3 Seitenflichen und endet in einer Héhe von 2 m mit einer Spitze.
Obelisken/Pylone sollten mindestens in einer wasserfesten Farbe bemalt, besser
noch mehrfarbig und verziert sein. Obeliske mussen nachts mit mindestens 2
Knicklichtern (oder dhnlicher Beleuchtung) versehen werden.

Zwischen den Obelisken/Pylonen sind zwei 15-20 cm breite Stoffstreifen in
heller Farbe (weil3 oder hellblau) gespannt, einer jeweils in Kniechche, der zweite
in Kopfhohe.

Die Stoffbahnen missen Nachts entweder mit anhaltend selbstleuchtenden
Runen oder mit Knicklichtern jeweils im Abstand von 1 bis 1,50 m versehen sein.
Sollten mehrere Segmente einer solchen Palisade ancinandergereiht werden, so
ist die gleiche Art/Farbe der Stoffbahnen zu wihlen.

Wichtige Information zum Spiel mit magischen Palisaden
Eine magische Palisade fingt nicht erst direkt an den Stoffbindern an, sondern ist

schon im sicheren Abstand von diesen zu spiiren. Dementsprechend ist ein undurch-
dringbarer Widerstand schon auszuspielen, sobald man sich der Palisade nihert, sonst
besteht unnétig oft die Gefahr, dass jemand die Binder runter reif3t.
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16. Charakterbogen (nur zur Ansicht)

Fertigkeiten: ausgegebene EP:

—
—1
[ —]

Immunititen: (3-fache EP-Kosten)

| Charakterbogen |

Charakterbogen zihlt als Conbestitigung fiir __ Con-Tage.

Teilnechmername:

Niederschlagen 1 EI’l |

Charaktername:

Meucheln (Voraussetzung: Niederschlagen) 20 EP:

Con-Tage gesamt: Erfahrungspunkte gesamt:

Zusiitzlicher Lebenspunkt 1......c.cccevevenee 5 EPl |
Zusiitzlicher Lebenspunkt 2 ........cccevevenene 7 EP[ ]
Zusitzlicher Lebenspunkt 3........cccevevenene 9 EPE

Zusitzlicher Lebenspunkt 4 15EP[C ]

Zusiitzlicher Lebenspunkt 5
Zusitzlicher Magiepunkt (1 EP =1MP) 1+EP[__]

Dicben 4 EP[mm]

Warendiebstahl (Voraussetzung: Dieben)... 4 EP:

ausgebene Erfahrungspunkte gesamt::

Stempel und Unterschrift ST

Fertigkeiten:
Erste Hilfe
Heilkunde (Voraussetzung: Erste Hilfe)
Artzkunde (Voraussetzung: Heilkunde)

ausgegebene EP:

Geschichten und Legenden
Lesen und Schreiben
Riistung reparieren, Klasse 1 ..................
Riistung reparieren, Klasse 2 .........cceueeee
Ristung reparieren, Klasse 3 .........ccceunne
S ST T
ISEECHGSBINETRLEllEnt .. ..........ccco0enenruracnenee
Schlosser 6ffnen/herstellen

Fallen finden/entschirfen/bauen ..

Magiespruchliste / Alchemistische Mixturen |

Bei gewiihltem Effekt bitte entsprechende Effektart (alchemistisch=A/magisch=M) einkreisen und am Ende die EP addieren.

Alle Effekte mit Stufen (auch bei Heilung Wunde/Kérper) miissen von der kleinsten Stufe aus erworben werden.

Alle Effekte gegen die man sich immunisieren kann sind mit einem * gekennzeichnet.

Alarm . M] 2 EP Heilung Korper. [A][M] 9 EP Schildverstirkung [A][M] 4 EP
Alchemie neutralisieren.... [A] 2 EP Heilung Wunde .. [A][M] 3 EP o

Bartiere ...ooeeeeriienenns EP [A][M] 25 EP Schwiche 1*................ [A][M] 4 EP
Berserker* EP [A][M] 1 EP Schwiche 2%, ..[A][M] 8 EP
Effekt erkennen EP Magie aufheben .. . [M] 2+EP Schweigen* [A][M] 4 EP
Effekt erkennen 2........ EP Magie tibertrage: .[M] 2 EP ..[A][M] 2 EP
Effektschutz......ccceeeinunnene Magieentsicherung.......... [M] 4 EP [A][M] 4 EP
Energiefeld... Magiesicherung. .[M] 4 EP Stirke 2 .. ..[A][M] 8 EP
Energiefluid Magische Suche .[M] 2 EP Taubheit* .. [A][M] 3 EP
Energiefluid 2 ........ccoevevenen [A] 10 EP Magische Suche 2............ [M] 4 EP Tiersprache........ccueueen [A][M] 2 EP
Entwaffnen EP Nachwachsen. ... [M] 25 EP Ubelkeit*.... ..[A][M] 3 EP
Feuer .. EP Reinigung Wundi [A][M] 2 EP Vergessen* [A][M] 3 EP
Gegenstand erhitzen EP Ristungseffekt 1 [A][M] 2 EP Verlangsamung 1* ...... [A][M] 3 EP
Geschoss 1..........c..uee. EP Riistungseffekt 2 [A][M] 4 EP Verlangsamung 2% ...... [A][M] 5 EP
Geschoss 2 EP Riistungseffekt 3 [A][M] 7 EP Versteinern*

Geschoss 3 4 EP Riistungseffekt 4 [A][M] 10 EP Wahrheit*.. ©

Geschoss 4 ......cveunneee EP Ristungseffekt 5 [A][M] 15 EP Windstoss......ccervereeuereereenen

Geschoss 5 ...eveerennnenns EP Rustungseffekt 6 [A][M] 20 EP

Magiepool = ausgebene EP in Magie: :

ausgegebene EP magisch/alchemistisch gesamt: :
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17. Wichtige Zahlen und Fakten

Lebenspunkte ohne zusitzlichen Fihigkeiten 3
(Minimum an Lebenspunkten bei Charaktererschaffung)

Maximale Anzahl an Lebenspunkten, die in Kombination 8
aller aufgefiihrten Fihigkeiten erreicht werden kann
(zusitzlicher Lebenspunkt, Trinke, etc.)

Maximale Anzahl an Riistungspunkten, die in Kombination 13
aller aufgefiihrten Riistungen erreicht werden kann

(Platte, Kette, Schuppe, Leder, verstirktes Leder, wattierte

Kleidung, Riistungseffekt, etc.)

Maximale Anzahl der Trefferpunkte 21
Waffenschaden mit einer einhindig gefithrten Waffe 1

Waffenschaden mit einer Wuchtwaffe, die zweihidndig 2
gefiihrt werden muss (SL-Entscheidung)

Maximaler Waffenschaden im Nahkampf 2
(z.B. zweihindige Wuchtwaffe)

Maximaler Schaden im Fernkampf durch Schusswaffen Wunde (1 LP)

Maximaler Schaden durch 5
alchemistische/magische Mixturen

Treffer durch Belagerungswaffe:
sofortiger Verlust aller Lebenspunkte (siehe auch Kapitel 15.1)

Achtung: Dieben ist auf dem ConQuest nicht erlaubt!
Ausnahme: Dieben von Plotgegenstinden und Mythodea-Miinzen mit
Anmeldung bei der SL.

Alle anderen Fille werden wir wie einen Diebstahl behandeln

und zur Anzeige bringen. (siche auch Kapiel 8.3)
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