Hier die aktuellen Regelmaodifikationen fiir das Larp-Spiel in Lodrien
(Stand: 20.06.2011)

\Vorwort:

Hallo liebe SC und NSC,

was ihr hier in den Handen haltet ist die Regelrikation flr das Spiel auf Cons der Alozo-
Orga. Wir wissen, dass die Regelanderungen eiregeelin ihnrem Spiel beschranken konnen,
deswegen mdchten wir es vorab sagen: Es geht dnisdarum irgend welche Charaktere
kaputt zu machen oder zu bevorzugen, es geht unmdan gemeinsames, schénes Spiel zu
haben an dem alle Spal3 haben. Bei manchen Sachéenvesnige sicher auch sagen: ,Hey,
das ist keine Modifikation, dass steht doch so i&ddin!“ — da habt ihr oft sogar recht, aber
leider kennen ja nicht alle das DS genau und zoageren Verdeutlichung haben wir es hier
einfach noch mal angefihrt.

Aul3erdem ist klar, dass diese Modifikationen, pasitvie negative, nur fir unsere Cons
gelten, seien es nun Beschrankungen oder Erlewiden.

Wenn ihr euch also zu sehr beschrankt fuhlt odegém habt: einfach melden, fur
Ruckfragen, Anmerkungen, Nachfragen, Verstandnidpre und so weiter stehen wir euch
natdrlich sehr gerne zur Verfigung, am besten witero-Orga(ad)gmx.de.

Eure Alozo-Orga

Modifikationen Charaktererschaffung:

Die Klasse ,Dieb” gibt es bei uns nicht, weil daglRen auf unseren Cons nicht zugelassen
wird, da aus dem ,Dieben” zu oft schon ein Diebktalrde.

Wenn euer Charakter ein ,Dieb” ist kdnnt ihr ihrtlitich trotzdem spielen, nur das dieben
ist, wie gesagt, bei uns untersagt. IT wie OT.

Weitere Klassen als die im Dragon-Sys 2nd Edit8)(angegebenen werden von uns nur
nach Absprache zugelassen.

Die Rassen Ork, Oger, Drow sowie weitere bose Rasseden bei uns nicht

zugelassen.

Exotische Rassen wie Kender, Kobolde, Katzenwesdrsa weiter werden ggf. nach
Absprache zugelassen.

Halbdrowviertelvampiere, 3/8tel-Engelkender undli&hes werden nie zugelassen.

Es werden keine bésen Charaktere zugelassen.

Allgemeine Regeln:
Es gibt folgende Bander an Menschen:

Rot: Spielleitung (SL)

Gelb: Unsichtbar (aber hor-, fuhl-, schmeck-, uedhbar)
Blau: magische Ristung

Weil3: Im Astralraum; nicht hor-, riech-, fuhl-, adschmeckbar.

Es gibt folgende Bander an Waffen:
rot: magisch

weil3: geweiht

regenbogen: heilig



grun: vergiftet
schwarz: dem Bdsen geweiht
purpur: unheilig

Uber eventuelle besondere Auswirkungen von Waffegemichtet euch die SL.

Rechte des Adels / der Charaktere: Alle Charakiaterstehen dem Lodrischen Recht, dieses
schicken wir bei Riuckfragen gerne zu.

Und bitte immer daran denken: Die SL hat immer regh

Rastung und Kampf:

Grundsatzlich werden nur ,echte”, d.h. RustungenMatall, Leder und ggf. Holz zugelassen,
Rustungen aus Schaumstoff oder Plastik nicht.

Rustung zahlt nur da, wo sie auch getragen wird.

Rustungen kénnen IT repariert werden, dies mu3espsejt werden.

Als Richtwerte gelten pro Rustpunkt: Leder: 5 Ment Kette: 10 Minuten / Platte: 15
Minuten. Es kann maximal der halbe Rustwert erteidrden, au3er man geht zu einem
Schmied.

Einhandwaffen und Kampfstabe verursachen 1 Purtihd&m;

2-Handwaffen und Stabwaffen verursachen 2 Punktadm.

(Ein mit beiden Handen gefihrter Dolch ist keine@idwaffe, ein beidhandig gefiihrtes
Bastardschwert schon.)

Ein Ansagen von Schadenspunkten ist daher niclg, it auch magisch, geweiht, heilig,
Ogerstarke und so weiter den Schaden nicht erhéhen.

Kampferschutz sorgt dafir, dass aus einem Treiifer &leischwunde” a la Bruce Willis wird. Der
Gegner hat getroffen, aber dank Kampferschutz miglgut wie er erwartet hatte — trotzdem muf3
auch diese leichte Verletzung ausgespielt werden.

Wunden heilen nur ohne Probleme, wenn sie von eldeitkundigen versorgt und

verbunden wurden, ansonsten werden sie sich Ukt datziinden, genaueres teilt euch die

SL dann mit...... =)

Versorgte Wunden heilen in der Regel tber Nachtgiben Heilern oder Feldschern auch
schneller, die Spieler wissen dann Bescheid undrsagch wie lange was dauert.
Und naturlich muf3 jede Wunde ausgespielt werden.....

Keine Wunde heilt schneller als in 15 Minuten, anadht bei magischer Heilung oder hoher Regi!
Die Anwendung von Giften ist nur nach Abspracheasit SL erlaubt.

Rustungsdurchschlag von Schusswaffen:

Bdgen durchschlagen alles bis einschlie3lich Keiignng;

Handarmbriste durchschlagen alles bis einschlieRlettenristung;

FuRRspanner- oder Windenarmbruste durchschlagenafischliel3lich Platte;

Ballisten und Belagerungswaffen zerschlagen alesjeden.

Schwarzpulverwaffen werden nicht zugelassen, extwisVaffen nur nach Absprache.



Abenteurerfahigkeiten:

Fallen sollten zwar irgendwie dargestellt werddsgraniemals echte Fallen sein wie z.B.
Stolperdrahte. Der Aufbau von Fallen muf3 mit deaBgesprochen werden!

Zu jeder Falle mul} ein Zettel beigelegt werdendaum vorne die Starke der Falle zu lesen ist und
hinten

die Art der Falle (Mechanismus) und deren WirkuAta(m, Verletzung, Gefangennahme, Tod,
etc.). Der Zettel sollte am besten in einem Umsgbktacken damit nicht fur jeden zu sehen sit, wie
hoch der Wert der Falle ist bzw. wie deren Wirkung.

Sollte der "Finder" des Zettels die Falle ausgdbakien: Zettel wenden, sollte er sie bemerkt haben
kann er sehen, ob er die Falle entscharfen kannadder Hilfe braucht.

Beim Entscharfen von Fallen sollte niemals etwas kaputt gemacht werden, was einen
Wert darstellt (z.B. die Armbrust deren Ausloset dar Turklinke verbunden ist...). Das
Entscharfen von Fallen muf3 mit der SL abgesproaresden.

Das Herstellen von Giften muf3 mit einer SL abgedpea werden.

Die Fahigkeit ,Heilkunde” kann weiter gesteigertraen, je mehr Punkte um so besser ist
man in seinem Fach und kann z.B. Operationen diiincah, Wunden nédhen und so weiter.
N&heres siehe unten.

Magieimmunitat besagt, dass der Charakter immuermgegen Zauber bzw. gegen eine
gewisse Punktezahl ist. Dies heil3t aber auch,dxrs€harakter diesen Zauber nicht selber
wirken kann, da Magie ja nicht weil3, wann sie gigraschlecht ist.

EINZIGE Ausnahme ist die Immunitat der Meister WRmeister, sie umfasst aber auch nur
den im Lieber Magica beschriebenen Umfang!

Meucheln kann, wie im DS angegeben, NUR, aussdhdieBnd alleine von Spezialisierten
Abenteurern erlernt werden.

Diese Fahigkeit, die nur und alleine und WIRKLICHRJR von spezialisierten Abenteurern erlernt
werden kann

trifft immer und an allen RUstungen, auch Magisdeuchlerschutz und so weiter vorbei, egal wie
gut das Opfer geschutzt ist!

Der Angriff muf3 heimtukisch geschehen, das Opfefr dian Meuchler also nicht sehen kdnnen.
Allerdings geht es nur au3erhalb von Kampfen beualyslosen Opfern die es nicht kommen sehen
konnen.

Bitte nur kernstablose Waffen verwenden.

Naturlich kann jeder Charakter versuchen jemandenKehle durchzuschneiden (dies

verursacht dann eine Wunde und verhindert das Bpng¢caber das Meucheln an allen

Rustungen, magischem Schutz und so weiter vorbeursden Spezialisierten Abenteurern
maoglich!

Auch hier geht es nur aul3erhalb von Kampfen beiagsiosen Opfern die es nicht kommen sehen
konnen.

Bitte nur kernstablose Waffen verwenden.

Die Fahigkeit ,Niederschlagen® ist allgemein freggben, d.h. sie mul3 nicht extra erworben
werden.

Auch hier geht es nur aul3erhalb von Kampfen beiagpsiosen Opfern die es nicht kommen sehen
kénnen. Bitte wenn moglich nur kernstablose Wafferwenden. Helme und magische Rustung
schitzen hiervor.



Die Fahigkeit ,Schriften* wird nicht zugelassenlfegs entschlisseln macht auch viel mehr
Spal3 ;-)

Regelmodifikationen Magie

Folgende Modifikationen gelten fur zaubernde Chiagkauf den Cons der Alozo-Orga.

Vieles ist bereits im Liber Magicae aufgefuhrttzsiem wiederholen wir es hier, zur
Verdeutlichung, noch einmal, da auch immer wied&iéAger unsere Cons besuchen und nicht alle
Spieler diese Regeln kennen.

Grundsatzlich sind ausschlie3lich und alleine aiéliiber Magicae", Originalausgabe zum DS 2nd
Edition, aufgeflihrten Zauber zugelassen.
ALLE anderen Zauber miussen beim Chek-In angemeld@& zugelassen werden.

Die Formeln kénnen geandert werden, bei der Andghitten wir auf eine angemessene Anzahl an
Worten zu achten.

Ebenfalls konnen Komponenten geéndert werden, dragfaxitat nach dem Liber Magicae MUSS
beibehalten werden, die SL behalt sich vor Modifikaen ggf. nicht zuzulassen. Die Anderungen
missen beim Chek-In zugelassen werden.

Sollen Komponenten, die fiir die Zauber laut DSgéind, wahrend des Spiels hergestellt werden,
mul3 dies einer SL gemeldet werden.

Folgende Modifikationen gelten:

Lehrlinge mussen keine Abreif3zettel und so weiibardn, beim Zaubern gelten fir sie die
Regeln der Magier. Punktebeschréankungen werdent echt aufgehoben!
Auch Magier mussen keinen Abrisszettel fuhren.

Meister- bzw. Gromeisterimmunitaten sind die gjani Immunitaten trotz derer noch Zauber,
gegen die man immun ist, gewirkt werden kdnnen.
Ansonsten gilt grundséatzlich: Wer Immun ist kann dauber nicht wirken!

Zur Erinnerung: Punkte stehen immer nur pro Tagveufigung, kdnnen also NICHT angespart
werden fur die Folgetage!

Magische Gegenstande dirfen nur nach AbsprachewBeisein einer SL erschaffen werden.

Schon existente Gegenstande, Schriften, Foki undeger missen eingechekt werden,
ansonsten werden sie nicht funktionieren, auchliegélt sich die SL eine eventuelle
Beschrankung vor.

Magie funktioniert immer wie im Liber Magica besgren, egal ob sie klerikal oder reinmagisch
gewirkt wird, regeltechnisch werden beide gleichdrelelt.

In Teilen von Lodrien funktioniert die Fernmagiei - der Zauber schon, aber er kann nicht auf
Entfernung gewirkt werden.

Ob ihr euch in einem solchen Gebiet befindet kdnim Ider Regel recht einfach herausgefunden
oder erfragt werden.

WICHTIG: Der Zauber "Windstol3" funktioniert Gberallich auf Entfernung.



Magietheorie gehdrt fur uns rein ins IT und kannt derne diskutiert werden.

Aufgehoben werden kdénnen nur Zauber mit dauerhdfidkung, alle Zauber mit sofortiger
Wirkung (wie Feuerball, Windstol3 usw.) kdnnen niabhtgehoben werden, wohl aber Magische
Rustungen, Magische Barrieren usw...

In Rituale eingebrachte Magiepunkte werden ganmabwvon den Magiepunkten welche den
Magiern am Tag zur Verfigung stehen abgezogen.

Bei allen "Flliiche"-Zaubern sowie Vodoo mul3 vor d&irken die Sl hinzugezogen werden, danke!

ALLE Zauber tGiber 100 MP funktionieren nur als Rituad im Beisein einer SL. Wirklich alle!

Modifikationen / Hinweise zu den einzelnen Zaubern:

Energiewall: Der Zauber MUSS durch den Zaubernddreaht erhalten werden.

Feuerball | + II: Geworfen wird ein Reisball o.Betrifft nur den Getroffenen, es gibt keinen
Spritzschaden, RUstung z&hlt normal. Alle Abwandem(Eis- Erd- oder sonstige Bélle) fallen bei
Immunitaten gegen Feuerball | und/ oder Il ebegfafiter diese Immunitat.

Gift neutralisieren: Die Kosten hierfir betragea Bunkte fir den Zauber + die Punkte fur das Gift.
Ist die Giftstarke unbekannt kann der Zauber miebegem Zusatzaufwand gewirkt werden,
reichen die Punkte wird das Gift aufgehoben, raicie nicht wirkt es normal weiter, die MP sind
verbraucht.

Kdrperheilung: Die geballte Kraft einer Kérperheigukann ein Organismus nicht unbegrenzt
ertragen.
Wer mehr als dreimal am Tage eine Korperheilun@leriskiert schwere Nebenwirkungen!

Magische Rustung: Es mul3 ein blaues Band als Zeiithedie Magische Ristung getragen werden
(bitte selber mitbringen!), magische und normalstRig sind nicht ,stapelbar”. Die magische
Rustung kann von jedermann als leichtes, blaueff&lidhum den Kérper herum wahrgenommen
werden.

Magie sichern: Zauber, die mittels Magie gesichentden kénnen nur Mittels des Zaubers
"Zerstoren" aufgehoben werden.

Magiespiegel: Der Spiegel wirft den ersten Zaulsgrilin trifft zurtick, trifft er dabei auf einen
weiteren Spiegel wird er auch von diesem zurtckgiemoder Zauber verpufft dabei wirkungslos
fur beide, die Spiegel sind verbraucht.

Verwandeln: Der Zauber erfordert wahrend der gaiyauner des Zaubervorgangs die Bertihrung
des Zieles durch den Magier.

Versteinern: Der Zauber erfordert wahrend der gaxauer des Zaubervorgangs die Berlhrung
des Zieles durch den Magier.

Zeitkontrolle: Funktioniert nicht. Nie. Gar nicht.



Zugelassene Zauber die nicht aus dem Liber Magitzaemen:

Blutung stoppen

Gift analysieren
Knochenbruch richten
Magie analysieren

Wunde reinigen

Hausregeln Heilkunde:
Heilkunde Wunden

Stufe 1= 30P

Wunde heilen: 45 Minuten

Korperheilung: 1 Stunde, 30 min

Briche einrenken und schienen

Bruchheilung 2 Stunden

kann Krankheiten und Epidemien erkennen und Schdtethrungen treffen
kann leichte Krankheiten (z. B. Schnupfen) mildern

Stufe 2= 40P

Wunde heilen: 30 Minuten

Kdrperheilung und Bruchheilung in 1 Stunde
Operationen werden maoglich

Operation: 2 Stunden

kann leichte Krankheiten heilen

erkennen alchimistischer Einflisse

Stufe 3=50P

Wunde heilen: 20 Minuten

Kdrperheilung und Bruchheilung 3/4 Stunde

Operationen 1,5 Stunden (Heilung beginnt nach EiedeP)

kann Uber Krauterddmpfe eine leichte Narkose higien

kann schwere, nicht todliche Krankheiten milderB(zrockener Wundbrand)

Stufe 4= 60 P
Operation: Heilung in 1 Stunde
kann schwere, nicht todlich verlaufende Krankhelteiten

Stufe 5= 90 P

Operationen: Heilung 3/4 Stunde

kann kurzlich abgetrennte Kdrperteile nacheinamdeder annéhen, Heilung pro Teil 1
Stunde



kann schwere, todliche Krankheiten mildern undiaghntddliche abschwachen

Stufe 6= 100 P
Heilung pro angenédhtem Korperteil. 40 min
kann schwere, todliche Krankheiten heilen

Mit 100P hat man den Meistergrad erreicht und kseiber Lehrlinge aufnehmen.
Erhalt man wahrend der Heilungszeiten einen Treftérdie entsprechende Stelle so ist der
Erfolg hinfallig, sprich: Wunden rei3en wieder aBf{iche brechen wieder und so weiter.



