Änderungen

Neue Regeln sind entsprechend gekennzeichnet “NEU:”

Bei inhaltlichen Änderungen und Ergänzungen sind nur die neuen Textpassagen fett gedruckt.

Vorteile:
Intuition: komplett gestrichen , die Punkte werden wieder frei

Nachteile: 

NEU: Analphabet
10 Punkte

Der Charakter kann nicht lesen und schreiben. 
NEU: Eingeschränkte Magie
var.
Dieser Nachteil darf nur von Charakteren gewählt werden, welche eine beliebige Magieform erlernt haben (s. Kap. Magie). Eine Magieanwender kann unter bestimmten Umständen nur erschwert unter Aufwand von der doppelten Anzahl an Magiepunkten (1. Punkte-Anzahl) bzw. gar nicht zaubern (2. Punkte-Anzahl). Man kann nur eine Art von Einschränkung wählen.

Sonnenmagie
10 / 20 Punkte

Ein Sonnenmagier kann nur tagsüber uneingeschränkt zaubern. Die Beschränkung gilt in der Zeit zwischen Sonnenuntergang und Sonnenaufgang, dabei  spielt es keine Rolle, ob die Sonne zu sehen ist.

Mondmagie
10 / 20 Punkte

Ein Mondmagier kann nur nachts uneingeschränt zaubern. Die Beschränkung gilt in der Zeit zwischen Sonnenaufgang und Sonnenuntergang.

Solitäre Magie
5 / 15 Punkte

Die Magie kann sich nur richtig entfalten, wenn sich 10 Meter um den Zaubernden kein lebendes und denkendes (Tiere und Untote sind also o.k.) Wesen befindet. Es ist zu beachten, daß  jemand mit diesem Nachteil bei Gemeinschaftsritualen die doppelte Anzahl von Magiepunkte sponsoren muß, bzw. er gar nicht an ihnen teilnehmen kann.

Fertigkeiten

Rüstung reparieren
10/20 Punkte

Der Charakter hat gelernt, jede Art von Rüstungen zu reparieren. Er kann daher eine beschädigte Rüstung) mit einfachen Hilfsmitteln reparieren. Er benötigt hierbei pro Rüstpunkt pro Trefferzone ca. 15 min. Eine Rüstung kann natürlich nach einer Reparatur nie mehr Rüstpunkte haben als sie im neuwertigen Zustand hatte.Ein sehr talentierter Charakter (der 20 Punkte auf diese Fertigkeit gelegt hat) kann einen RP alle 10 Minuten reparieren.

NEU: Waffenkunde
10 Punkte
Diese Fertigkeit ist Voraussetzung für die Fertigkeit Waffenschmieden und Waffenspezialist. Außerdem kann er sehr gut den Wert einer Waffe abschätzen, so daß er erbeutete Waffen immer zu einem fairen Preis verkaufen kann.

Waffenschmieden
10 Punkte
Waffenkunde ist Voraussetzung für diese Fertigkeit. Der Charakter hat bei einem Waffenschmied gelernt, Waffen zu reparieren. Er kann dadurch auch Waffen, die mit dem Zauber Klingenrost zerstört wurden, neu schmieden.

Schutzpunkte

Erster SP
15 Punkte

Zweiter SP
30 Punkte

Jeder weitere SP
50 Punkte

Schutzpunkte stellen die Fähigkeit erfahrener Kämpfer dar, einer ernsthaften Verletzung noch im letzen Moment zu entkommen. Wenn ein Charakter einen Treffer erleidet, kann er für diesen einen oder mehrere Schutzpunkte einsetzen und erleidet damit einen um die Anzahl der eingesetzten Schutzpunkte verminderten Schaden. Erhält ein Spieler also z.B. einen Langschwerttreffer für einen Schadenspunkt und setzt einen Schutzpunkt ein, so nimmt der Charakter de facto keinen Schaden. Schutzpunkte müssen in dem Moment eingesetzt werden, in dem der Spieler den Treffer erhält. Sämtliche Schutzpunkte sind 30 Minuten nach Ende der Kampfhandlungen wieder vorhanden. Kurzes Zurückziehen aus dem Kampf regeneriert keine Schutzpunkte. Durch Schutzpunkte “vermiedene” Treffer verursachen natürlich keine Wunden. Gegen Zauber, die direkte Schadenspunkte  verursachen, helfen Schutzpunkte nicht!
Todesstoß
0 Punkte
Dies ist keine Fertigkeit im eigentlichen Sinne. Jeder Charakter beherrscht den Todesstoß und kann ihn nach Ansage durchführen, wenn das Opfer "wehrlos" ist. Wehrlos bedeutet: festgehalten, gefesselt, schlafend, bewußtlos, usw. Es soll hierdurch vermieden werden, auf ein wehrloses Opfer so oft einzuschlagen, bis alle Lebenspunkte aufgebraucht sind, und Kämpfern die Möglichkeit gegeben werden, Kämpfe auszufechten, ohne ihren Gegner zwingend töten zu müssen. Ein Todesstoß, der auf den Körper gezielt ist, tötet; eine interessante Möglichkeit ist auch der Todesstoß auf Arme und Beine, welcher zur Amputation führt und nicht zum Tod, wenn das Opfer innerhalb von 15 Minuten verbunden wird.

Waffenspezialist
15 Punkte

Es müssen zuerst zwei Nahkampfwaffen-kategorien und die Fertigkeit “Waffenkunde” erlernt werden, bevor der Waffenspezialist erworben wird. Innerhalb einer erlernten Nahkampfkategorie kann der Spieler dann eine bestimmte Waffe auswählen und mit dieser zum Spezialisten werden. Diese Waffe muß auf dem Charakterblatt vermerkt werden, z.B.: Spezialist  kurze Axt, Langschwert, Kampfstab oder Bastardschwert, etc. Mit dieser Waffe verursacht der Spezialist bei einem Treffer einen zusätzlichen Punkt Schaden. Der Waffenspezialist kann nicht mit dem Berserker kombiniert werden.

Gifte

Das Kapitel Gifte ist in Hinblick auf Herstellung von Giften, speziell Schadens- und Kontaktgifte überarbeitet worden.

Magie
Waffenzauber
Es gibt verschieden Sprüche mit denen man Waffen verzaubern kann. Um immer wieder auftretenden Mißverständnissen vorzubeugen, folgt hier nun eine allgemeine Zusammenfassung, was bei den Zaubern “Magische Waffe”, “Waffensegen” und “Flammenwaffe” zu beachten ist.

· Alle 3 Zauber sind Ritualzauber mit enstsprechender Zauberdauer (nix Puff Waffe magisch)

· Zu jedem Spruch gehört als Materialkomponente ein Band einer bestimmten Farbe, welches der Zaubernde stellen sollte, dieses ist während der Wirkungsdauer am Griff der Waffe zu besfestigen

· Die Waffenzauber sind nicht kumulativ, es kann jeweils nur einer auf einer Waffe liegen

· Permanent verzauberte Waffen können nicht weiter aufgepeppt werden.

· Die Zauber haben nur eine bestimmte Wirkungsdauer, “Flammenwaffe” wirkt nur einen Kampf lang, “Magische Waffe” und “Waffen Segen” bis zum  nächsten Sonnenauf- oder Sonnenutergang

· Kurze Wirkungsbeschreibung:

Flammenwaffe: Ignoriert unmagische Rüstungsschutzpunkte 

Magische Waffe:  Keinen Schadensbonus, “nur magisch”

Waffensegen: Verschiedene Auswirkungen je nach “Gesinnung” der Zaubernden und je nach Gegner (siehe Spruchbeschreibung)

Zwillingsklinge
Dieser Spruch ist gestrichen! EP werden wieder frei.

EP und Konvertierung

Nach einer hoffentlich schönen Zeit auf dem Con soll auch die gerecht Belohnung nicht länger auf sich warten lassen. Ep-Vergabe ist natürlich immer subjektiv, aber hier sind die grundlegenden Regeln zur Vergabe in LiveQuest aufgeführt.

Als Basis gilt 5 EP pro Tag, Abzüge sollte es nur für Spieler geben, welche den Spielverlauf maßgeblich gestört haben oder nicht nach den Regeln spielen. Niemand soll wegen Schüchternheit oder mangelnder Erfahrung bei der Vergabe der EP nach unten gestuft werden, denn auch diese Leute können viel Spaß gehabt haben oder vielleicht wurden “angeblich passive” Spieler nur nicht von der Orga bemerkt, haben aber trotzdem hinter dem Rücken der Öffentlichkeit viel für das Spiel entsprechend ihrer Rolle getan.

Spieler, die ihre Rolle sehr gut spielen und damit auch viel zu einem gelungenen Con beitragen, sollten ein paar Punkte extra bekommen, als absolute Obergrenze gilt hier 10, welche aber nur in extremen Fällen vergeben werden sollte, normalerweise reichen 5 bis 8 Punkte pro Tag aus. Außerdem sind wir ja alle nicht EP-geil und spielen aus Spaß.

Beispiele von Tanebria 3 bis 5, jeweils Wochenend-Cons von Freitag ca. 17.00 bis Sonntag 14.00, also ca. 2 ½ bis 3 Tage-Cons berechnet auf ca. 100 Spieler:

Basis 15 Punkte 
ca. 40 Spieler, alle die bei der EP-Vergabe-Sitzung (ca. 15 Orga / zentrale NSC) beim Hochhalten des Fotos und Ausruf des Namens weder positiv noch negativ aufgefallen sind, bei denen Positives und Negatives bewußt aufgefallen war oder welche vollkommen unbekannt waren.

16 bis 18 Punkte
ca. 40 Spieler, welche irgendeiner Orga mal positiv aufgefallen sind.

19 bis 22 Punkte
ca. 15 Spieler, welche mehrfach verschiedenen Orgas positiv  in Erinnerung geblieben sind.

23 bis 25 Punkte
ca. 5 Spieler, welche durchgehend gute Kritiken bekommen haben, den Spielfluß gefördert und ihre Rolle auffällig gut gespielt haben und das Con damit sehr bereichert haben.

Obergrenze: Bei  5  großen Cons mit insgesamt über 500 Spielern, haben wir ca. 5 Mal die 25 Punkte überschritten, der absolute Höchstwert war 28.

Untergrenze: Unter 15 Punkte gehen wir nur sehr selten, abgesehn von Charakteren, die nur Teile der Zeit anktiv waren und damit auch nur anteilig Punkte bekommen, haben wir ca. 5 Spieler bestrafen” müssen, und das lag nicht an derem In-Time-Spiel, sondern an spielstörendem Verhalten, Cheating oder schlimmerem.

Erfahrungs-Ergüsse von

Lars Wächtershäuser, Tanebria Orga
Konvertierung von anderen Systemen sollte im Allgemeinen durch Punkte oder Con-Tage Konvertierung geschehen, als Richtwert gilt hier ein Contag entspricht 5 LiveQuest Ep.
