Quibbler Sys

Allgemeines Regelwerk fiir LARP
im Setting der “Wizarding World” nach den Biichern von J.K. Rowling

Uberarbeitete Auflage fiir die Rauhnéichte-Cons von der Bogatyr Orga (Stand: 05/2020)



Vorwort

Das Quibbler Sys Regelwerk stammt aus der Feder der Wands & Broomsticks-Orga und wurde von der
Bogatyr-Orga auf die Rauhnachte-Cons angepasst.

Der Schauplatz unserer Cons ist das Durmstrang Institut, welches nicht nur fiir die Unterweisung seiner
Schiler in den Dunklen Kiinsten bekannt ist, sondern auch fiir seine Strenge und Disziplin. Des Weiteren
nimmt das Institut ausschlieBlich reinbliitige junge Hexen und Zauberer in seinen Reihen auf, und das
auch nur gegen Zahlung eines nicht unerheblichen Schulbeitrags. Dazu kommt, dass das Rauhnachte zu
Beginn des 20. Jahrhunderts spielt, also zu einer Zeit, der es an einigen unserer modernen und beinahe
schon selbstverstandlichen Ansichten und Konventionen fehlt. Weitere Informationen zur Darstellung eu-
rer Charaktere in diesem Setting findet ihr in unserem Design-Dokument.

Im folgenden findet ihr die Regeln zur Erstellung eurer Charaktere und wie ihr diese im Verlaufe der Con-
reihe ausbauen kénnt. Im Vergleich zu den recht ausfihrlichen Regelwerken im deutschen Fantasy-Larp
ist es relativ locker gehalten und die Vor- und Nachteile sind auch so gewahlt, dass sie euch méglichst vie-
le Freiheiten in der Darstellung bieten und nicht auf Punktevergleich herauslaufen.

Dazu sei noch gesagt, dass es potentiell noch weitere und ausgefallenere Vor- und Nachteile geben kénn-
te, wir aber nur solche aufgenommen haben, die in unser Setting passen. Ein antiautoritarer Rebell mit
dem magischen Potential einer Stange Lauch wiirde noch vor Ende seines ersten Schuljahres wieder nach
Hause fahren durfen.

Es mag verlockend sein, sich moglichst viele Nachteile einzukaufen um sich daftir mehr Punkte fiir Vorteile
und die Skilltrees zu verschaffen, aber bedenkt bitte, dass diese auch allesamt ausgespielt werden soll-
ten.

Eine vollstindige Liste der Zauber sowie eine Ubersicht, ab welchem Jahrgang ihr Zugriff auf sie habt,
konnt ihr im Forum unter “Infos der Orga” und dort unter “Linksammlung” finden. Hier haben wir den ers-
ten drei Jahrgéangen, von denen nur der dritte bespielt wird, eine groRere Menge Zauber zur Verfligung
gestellt. SchlielRlich sind die Schiiler Durmstrangs aus reinbliitigen Familien und schon von Klein auf in
Kontakt zur Zauberei.

(Dieses Regelwerk ist Version 2.0, Stand Mai 2020)
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Punkte

Wir haben uns dagegen entschieden ein Sys-
tem flir Lebens- und Ausdauerpunkte zu nut-
zen. Wir vertrauen hier darauf, dass ihr selbst
einschatzen konnt wie viel ihr aushalten kénnt
und wie viel ihr austeilen kénnt.

Flr letzteres hilft eventuell folgendes: Besser
ausgebildete und vor allem gelibtere Zauberer
kénnen einen Kampf wie die Schlacht von Hog-
warts hinter sich bringen, wie ein gelibter Lau-
fer einen Marathon. Danach ist man also sehr
geschlaucht. Ein Erstkldssler Ubersteht daher
keine 5 Minuten in einem solchen Kampf.

Abseits dessen gibt es aber Erfahrungspunkte.
Zu Beginn startet jeder Charakter mit Erfa-
hungspunkten entsprechend seiner Klassenstu-
fe, die ihr der Tabelle beim Punkt Charakterer-
stellung entnehme koénnt.

Nach einer RN-Con erhélt man 3 zusatzliche Punkte,

um den Charakter weiter zu entwickeln.

Cons, die im Hintergrund der Rauhnachte-Reihe
spielen, aber nicht von der Bogatyr-Orga
ausgerichtet werden, gewdhren keine
Erfahrungspunkte.

Charakterbogen

Flr jeden Spielcharakter wird ein Charakterbo-
gen erstellt. Dieser gliedert sich in vier Teile,
die nachfolgend detaillierter beschrieben wer-
den:

1. Charakterangaben

Hier geht es um das grobe Geriist fiir den Cha-
rakter. Grundinformationen wie Name, Al-
ter, Geschlecht, Dynastiezugehorigkeit, Jahr-
gang etc. werden hier abgefragt, um einen gro-
ben Uberblick zu erhalten.

2. Charakterwerte

Wir arbeiten mit einem Punktesystem, zur Er-
stellung der Moglichkeiten, die ein Charakter
im Spiel hat.

Der Charakter bekommt einen Startwert an
Punkten, die er zum ,Kauf “ von Vorteilen und
Fahigkeiten verwenden kann. Er muss dabei
nicht alle Punkte ausgeben, sondern kann sie
sich aufheben. Weitere Punkte kann sich der
Spieler durch die Festlegung von Nachteilen
holen. Dabei ist aber zu beachten, dass man es
nicht Gbertreibt.

Die Startpunkte ergeben sich aus dem Jahr-
gang, indem der Charakter ist, den Punkten,
die er bereits in anderen Larps erspielt hat und
den Punkten, die sich aus den Nachteilen dazu-
gesellen.

Punkte konnen bei der Charaktererstellung fir
Vorteile und Skills in Skilltrees ausgegeben
werden. Nachdem der Charakter zum ersten
Mal bespielt wurde kénnen Nach- und Vorteile
nicht mehr hinzugekauft werden (nur mit gu-
tem Grund, bitte mit der Orga absprechen),
auller der beiden nur im Spiel erlernbaren Vor-
teile, man kann sie sich jedoch noch erspielen.
Skilltrees kdnnen jederzeit erweitert werden.

Startwert + Erfahrungspunkte + Punkte aus den

Nachteilen = Verfiigbare Charakterpunkte

Jahrgang | Startwert
(Punkte)

1 5

2 6

3 7

- 8

5 9

6 10

7 11



Vorteile

Alternative Magie (3-4 Punkte)

Ihr habt die Moglichkeit auf andere Art und
Weise Magie zu wirken, zum Biespiel durch
Runen. (Bedarf Ricksprache mit der Orga.)

Besonderer Besitz (1/3 Punkte)

Der Charakter darf besonderen Besitz bei der Orga
anmelden. Darf maximal zweimal gewahlt werden.
Je nach Gegenstand legt die Orga die Punkte fest.

Hierbei liegt es im Ermessen der Orga, welcher
Gegenstand wie viele Punkte erfordert. Es gibt zwei
Stufen von Gegenstanden. Stufe 1 erfordert 1 Punkt
und Stufe 2 dann 3 Punkte. Beispiele kdnnen sein:
Diptam Essenz ist zwar ein besonderer Besitz, der
angemeldet sein sollte, flr ein Mitglied der
magischen Welt aber recht einfach zu bekommen
und gehort daher zu Stufe 1. Ein magisches Amulett,
das im Familienbesitz immer weiter gereicht wurde
gehort dagegen zu Stufe 2.

Metamorphmagus (7 Punkte)

Der Charakter kann einzelne Teile des Korpers
verandern. Hinweis: Equipment benétigt
(Perlicken, Latexapplikationen, 0.3.)

Erste Hilfe (3 Punkte)

Verbande, Pflaster, Salben... der Charakter kennt
sich mit nicht magischer “Erster Hilfe” aus.

Resistenz Alchemie (5 Punkte)

Der Charakter kann wiirfeln, ob der Zauber-
trank, der ihm gegeben wurde wirkt oder
nicht. (z.B. Veritaserum). Die heiRt aber auch,
dass der Charakter ebenfalls wirfeln muss,
wenn ihm ein Heiltrank verabreicht wird, es ist
also ein zweischneidiges Schwert.

Hinweis: Nur im Spiel erlernbar

Resistenz Magie (5 Punhte)

Der Charakter kommt mit einer bestimmten Art von
fremdgewirkten Zaubern besser klar und tiberwindet
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sie leichter. Zum Beispiel: Beherrschungs- oder
Schadenszauber.Der Korper spricht weniger auf
Zauber an, deswegen wirkt sich diese Resistenz auch
auf samtliche positive

Zauber aus, es ist also ein zweischneidiges Schwert.

Hinweis: Nur im Spiel erlernbar

Giinstling (2 Punkte)
Besonders hoch gestellt in Dynastie.

Nachteile

Chronisch krank (2-4 Punkte)

Der Charakter hat eine Krankheit, die auszuspielen
ist. RegelmaRiger Krankenfligelbesuch.

Hinweis: Krankheit bestimmt Hohe der Punkte.
Absprache mit Orga.

Eingeschrdnkter $inn (2-4 Punkte)

Der Charakter hat einen Sinn der beeintrach-
tigt ist, wie zB. Kurzsichtigkeit, schwacher
Gleichgewichtssinn etc.

Hinweis: Betroffener Sinn und Starke der Ein-
schrankung bestimmt Hohe der Punkte. Ab-
sprache mit Orga.

Magisch unbegabt (2/4/6 Punkte)
magisch irritiert (2 Punkte):

Der Spieler tragt einen Beutel mit 4 weilen
und 2 schwarzen Kugeln mit sich. Wenn er zau-
bert lost er mit Ziehen einer Kugel, ob der Zau-
ber funktioniert. Weil} bedeutet Gelingen.

magisch benachteiligt (4 Punkte):

Magisch irritiert + ein zusatzliches schlechtes
Fach, das Zauberei erfordert.

magisch fehlerhaft (6 Punkte):

magisch benachteiligt mit 2 weillen und 2
schwarzen Kugeln



Notorischer Liigner (3 Punkte)
Der Charakter ligt fast immer und ligt auch
oft refelexartig Freunde an. Die Wahrheit zu
sagen fallt dem Charakter sehr schwer.

Wahrheitssager (3 Punkte)
Der Charakter kann nicht ligen und sagt stets

die Wahrheit.

Prinzipientreue (2-5 Punkte)

Der Charakter hat drei feste Prinzipien, denen
er unter allen Umstanden folgt. Dies kann alles
Mogliche sein vom Pazifismus Uber die ver-
meintliche Pflicht, anderen (z.B. Frauen) die
Tir aufzuhalten oder einfach nicht mit Zaube-
rern niederer Herkunft zu sprechen. Diese sind
bei der Anmeldung zu definieren und sollten
im Spiel durchaus haufig auftreten. Punkte legt
die Orga fest.

Psychische $torungen

Hinweis: Die Stérung wird in Form und Schwe-
re mit der Orga festgelegt. Daraus resultiert
die Punktzahl. Mit Vorsicht zu genieRen, soll-
ten spielférdernd und nicht spielstérend sein.

Albtrdume
Der Charakter leidet nachts haufig unter Alb-
trdumen, die die Schlafqualitdt beeinflussen.

Paranoia:
Der Charakter hat ein verzerrtes Bild seiner
Umgebung, fiihlt sich verfolgt oder bedroht.

Phobie:

Der Charakter hat vor etwas grofle Angst, die
ihn teilweise sogar handlungsunfihig machen
kann.

zwanghaftes Verhalten / Tic:

Der Charakter muss einem Zwang nachgeben
etwas bestimmtes zu tun wie zB. alles sauber
halten, Hande waschen etc.

Unaufmerksam / Vergesslich / Amnesie:
Der Charakter hat Gedachtnislicken oder
Probleme sich an Dinge zu erinnern.

Emotionsblind:

Der Charakter hat Probleme Geflihle bei sei-
nen Mitmenschen zu sehen oder selbst zu
empfinden.

Feste Gewohnheit:

Der Charakter braucht gewisse Rahmenbedin-
gungen fur gewisse Tatigkeiten zB. isst in einer
bestimmten Reihenfolge, zu einer bestimmten
Zeit Dinge erledigt oder Listen von unten nach
oben bearbeiten.

Sprachfehler (3/6 Punkte)

Wadhrend ein Lispeln nur soziale Nachteile
bringt, wiirde ein Stotterns bereits Auswirkun-
gen auf die Zau- ber haben bis hin zu einem
gelegentlichen Versagen der Zauber. Auch hier
werdet ihr ein Sackchen mit farbigen Perlen
bekommen (wie bei “magisch unbegabt”) .

Stufe 1 (3 Punkte):
Lispeln, Naseln oder Nuscheln

Stufe 2 (6 Punkte):
Stottern, starkes Nuscheln oder Lispeln

Sympathiegebunden (3 Punkte)

Der Charakter verehrt einen hohergestellten
Charakter (z.B. Lehrer) so sehr, dass er diesen
nie widerspricht, alles glaubt und ihn vor ande-
ren verteidigt. Jedoch kann eine Person nur
maximal eine Symapthiegebundenheit von 3
anderen “erhalten”. Als Beispiel: Lisa, Karl und
Klaus haben jeweils eine Sympathiegebunden-
heit an Michelle. Sarah mochte auch eine
Symapthiegebundenheit an Michelle, diese hat
aber schon drei, daher muss Sarah sich jemand
anderen suchen.

Bitte beachtet auch, dass nur weil euer Charak-
ter sympathie gebunden ist, dies nicht bedeu-
tet, dass der Gegeniiber dem Charakter positiv
gegeniber steht und dieses nicht ausnutzt.

Tollpatsch (1 Punkte)
Der Charakter rutscht aus, stolpert, ldsst Dinge
fallen und ahnliches.

Dunkles Geheimnis

Der Charakter hat ein dunkles Geheimnis, das
ihm grolRe Probleme bereiten kann, wenn es
ans Licht kommt.

Hinweis: je nach Geheimnis legt die Orga die
Hohe der Punkte fest. Das dunkle Geheimnis
wird moglicherweise per Zufall an andere GSC
oder Spieler weitergegeben.



Skilltrees

Es gibt zusatzlich zu den Vor— und Nachteilen die Moglichkeit Fahigkeiten Gber Skilltrees zu erhalten.
Diese bauen aufeinander auf. In Stufe 2 gibt es jeweils einen theoretischen und einen praktischen
Skill. Links steht der theoretische und rechts der praktische Teil. Um Stufe 3 zu erhalten missen zu-
erst beide Skills von Stufe 2 erworben werden. Um einen Skilltree voll auszubauen bendtigt es 12

Punkte.

Stufe 1 benotigt 2 Punkte
Stufe 2 jeweils 3 Punkte
Stufe 3 benotigt 4 Punkte + beide Skills von Stufe 2

Heilkunde
&

£RSTHELFER

Der Charakter kann leichte Wunden,
wie oberfldchliche Schnitte oder leichte
Verbrennungen, versorgen und
zeigt ein Talent in Heilzaubern.

@

FELDSCHER

()
KENNER
DER ANATOMIE

Der Charakter kann schwerere ober-
flachliche Wunden reinigen und grob
versorgen, Briiche nur stabilisieren.
Da aber theoretisches Wissen fehlt,
hilt die “Heilung” nur kurze Zeit
an und es muss ein Arzt aufge-

sucht werden.

Der Charakter kennt sich mit dem
menschlichen Kérper und Knochen-
bau aus, zudem hat er ein fundiertes
Wissen tiber Heilpflanzen.

Bekommt Zusatzinformationen
vor der Con.

&)

HEILER

Der Charakter kann schwerere
oberflichliche Wunden versorgen
und zeigt ein besonderes Talent in
Heilzaubern. Er kann Knochenbriiche
und tiefere Wunden stabilisieren. Sol-
ange noch alles dran und drin ist
wo es hingehort, wird kein Arzt
benotigt.

Bitte bringt hierfiir selbst
ein bisschen_Equipment
miit,




Kampf
W

RAL£BOLD

Der Charakter lernt Kampf-
zauber instinktiv besonders
schnell, weshalb er einen Kampf-
zauber aus dem ndchsthoheren Jahr-
gang auf der Con lernen kann.

Siebtkliissler setzen sich bitte mit der
Orgain Verbindml;g, da es keinen
nichsthéheren Jahrgang gibt.

w
TAKTICER

Der Charakter ist bewandert in
den Regeln des Duellierens und
darf offiziell als Schiedsrichter bei
einem Duell fungieren.

W

WACHTER

Der Charakter hat aufgrund jahre-
langen Trainingg eine gewisse Resist-
enz gegeniiber leichten Kampf-
zaubern erworben und erholt
sich schneller von Angriffen bzw.
kann pro Kampf einen/den
ersten feindlichen Zauber
quasi abschiitteln

Sollte er diese Funktion ein-
nehmen, entscheidet sein
Urteil tiber den Ausgang
des Duells.

€
KRIEGSMEISTER

Aufgrund herausragender
Leistungen im Duellieren und
umfangreichen Wissens tiber die
Dunklen Kiinste wurde der Charak-
ter in weiterfithrender Kampfmagie
privat unterrichtet, die tiber den
iiblichen Schulstoff hinausgeht.

Der Charakter erhilt einen
Zauber, den sonst nur
GSC/NSC konnen.




Schutz
D
BEWAHRKER

Der Charakter kann Runen lesen und
kann erkennen, ob aktive Runen
eine schiitzende oder schddliche
Funktion haben. Information bei
der SL erfragbar.

)
HIiTER

Der Charakter hat ein fundiertes
Wissen iiber die dunklen Kreaturen Schutzrunen anfertigen, die einen

dieser Welt und ihre Schwéchen. spezifischen Zauber jeweils einmal
Zudem kann er Orte erkennen, an blocken kdnnen, ehe sie zerbrechen.
denen dunkle Magie ihre Spuren

@

WACHTER

Der Charakter kann simple

hinterlassen hat. Der Zauber wird in Riicksprache
jgnt dir Orga vor der Con
; : stgelegt, weitere niiissen
({Z;f%rli"el;?r(géll;s: §T erspielt werden.

PATRON

Dank seines umfangreichen
Wissens ist der Charakter in der
Lage sogenannte Binderunen zu er-
stellen, die einen komplexeren Schutz
innehalten. Bspw. konnen Tiiren oder
Durchgédnge versperrt werden, wenn
die Rune dies inhaltlich darstellt.

Es bedarf hoherer Magie, um
diese Binderunen zu brechen.




Sozial

w

BUCHERWURM

Der Charakter tut
sich im Unterricht durch
besonders viel Wissen

positiv hervor.

Bekommt Zusatzinformationen fiir
ein Unterrichtsfach vor der Con.

w w

SILBERZUNGE

BIBLIOTHEKAR
Der Charakter hat besonderes Der Charakter hat sich gemerkt,
Hintergrundwissen tiber die grofien was man tun muss, um in der

Dynastien und kennt die familidren Politik erfolgreich zu sein.

Verkniipfungen zwischen ihnen.

Er hat gute Kontakte in der

Politik seiner Dynastie, die

er fiir Informationen
kontaktieren kann.

Bekonimt von der SL vor IT
Informationen iiber die
Familien seiner Mitspieler.

&

REPNER

Der Charakter ist besonders gut
in Verhandlungen und kann
sich selbst oder jemand anderen
aus Charakter einmal pro Con
einer sehr brenzligen
sozialen Situationen
herausreden.
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Tranke
&

KOCH

Der Charakter bekommt einen Bonus
im Trankeunterricht und kann die SL
um Tipps etc bitten bzw. sein Trank
gelingt fast immer.

) )
SCHNiI#£LER BRAULEHRLING

Der Charakter kann unbe-
kannte Tridnke analysieren und die Der Charakter darf offiziell aufSerh-
Bestandteile durch verschiedene Tests alb vom Unterricht Tranke brauen [IT
in Erfahrung bringen, bspw. Aussehen, mit dem Tranklehrer ausspielen] und
Geruch, Konsistenz etc. Zieht hierfiir ihm gelingen auch Trinke aus den

eine SL zu Rate. hoheren Jahrgangen.

Bitte bringt selbst das Notige

, g - : '
Er hat zudem Wissen iiber mit, uni dies darzustellen.

verbotene Trinke, die
nicht gelehrt werden.

&)

HEILER

Der Charakter
kann eigene Tranke
entwickeln.

Niheres dazu findet
ihr auf Seite 14.

11



Wahrsagen
)

HELLSEHER

Der Charakter besitzt das “dritte
Auge”. Er bekommt hin und wieder
vage Visionen und Traume, die ihm
inge offenbaren, die anderen

verschlossen bleiben.

@

STERNGQUCKER

Der Charakter kennt sich sehr gut
mit den Sternbildern und tibernattirli-
chen Omen, sowie ihren Bedeutungen aus.
Anhand der Position der Himmelskorper
oder okkulter Zeichen kann er Ereignisse
ableiten, die einst waren oder noch
Realitidt werden konnen.
Der Spieler kann die SL um Tipps/
Informationen bitten, wenn ok-
kulte Symbole etc. im Spiel
auftauchen

)

ORAKEL

Der Charakter kann Dinge vorah-
nen und seine Visionen oder Traume
sind genauer, als beim Hellseher.
Dazu muss er sich auf Gegenstinde,
Personen oder Situationen konzen-
trieren und fokussieren

Er kann es aber weder
erkldren noch begriinden.

&)

SCHICKSALSMEUTER

Der Charakter besitzt ein Medium
1[é[(ugel, Pendel, Tarotkarten, Knochen,
unen, etc.] mit dem er gezielt Infor-
mationen eine Frage an die “Traum-
welt” stellen kann und bekommt
eine genaue Antwort.

Bitte bringt selbst das Notige
mit, um dies darzustellen.

12



Zauber entwickeln

Hierbei kann ein Spieler seinen Charakter ei-
nen Zauber individuell abwandeln oder gar
ganz neu erschaffen lassen. Hort sich soweit
schon mal sehr cool an, heilkt aber Arbeit. Man
kennt ahnliche Prozeduren aus dem Fantasy
LARP mit Meisterprifungen, nur dass der Cha-
rakter nach dieser Aktion keinen Meistertitel
tragt.

Er hat einfach einen Zauber, den andere nicht
haben. Er kann diesen Zauber auch erst einset-
zen, wenn die nachste Con gestartet ist, da er
selbst den Zauber erst noch (iben muss. Auch
ein eigener Zauber will gekonnt sein.

Es geht also darum einen schonen und logi-
schen neuen oder modifizierten Zauberspruch
zu basteln und ihn ordentlich auszuspielen.
Dann sollte das ganze auch klappen. Ob eure
Zauberidee euch den Aufwand wert ist, misst
ihr selbst entscheiden.

Das Modifizieren /Erschaffen von Zaubern und
Tranken wird LIVE ausgespielt. Nicht online!
Vorbereitung ist erforderlich. Die Orga hilft bei
Fragen gerne aus.

Schickt eure Ideen und Konzepte an:
info@rauhnaechte-larp.de
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Ablauf

Analyse

Der Zauber wird auf die Grundbestandteile
analysiert. Hierbei braucht man etwas Logik.
Man muss die Art des Zaubers, evtl. Elemente,
Starke etc. einbeziehen. Von welchen Zaubern
leitete es sich ab, wie sieht die Bewegung aus,
wie passt der Spruch dazu etc. Dies kann man
gern schriftlich machen. Danach der erste
Check von der Orga.

Vorbereitung

Wenn alles in Ordnung ist bereitet man alles
zur Erschaffung des Zaubers vor. Man braucht
dazu Komponenten, die auf den Zauber selbst
abgestimmt sind und eine passende Bewegung
plus Spruch. Zweiter Orgacheck. Diese beiden
Punkte kann man auch schon vor der Con ab-
haken.

Auf der Con

Auf der Veranstaltung sucht man sich einen
Zeitpunkt und einen Ort fir die Ausfihrung. Ist
dies klar bespricht man das Ganze mit dem
fachspezifischen Lehrer (SL anwesend). Dieser
eroffnet einen Schutzkreis damit der Schiler
seinen neuen Spruch ausprobieren kann, ohne
sich selbst oder andere in Gefahr zu bringen.
Maximal kénnen hier zwei Leute an einem Zau-
ber basteln. Aber bei mehr Spielern erwarten
wir auch mehr Aktionen.

Resultat

Beim ersten Wirken des Zaubers wird der
Spruch und die Bewegung ausgefiihrt und
mehrfach deutlich wiederholt. Ist es gegliickt
kann der Charakter diesen Zauber nun, was auf
dem Charakterpass und im Charakterbogen
vermerkt wird.



Trinke entwickeln

Hierbei kann ein Spieler seinen Charakter ei-
nen Trank individuell abwandeln oder neu er-
schaffen lassen. Dafiir ist gewisser Vorlauf und
Vorbereitung notig, die teilweise schon im Vor-
feld der nachsten Veranstaltung stattfindet.

Es geht darum sich einen schéonen und logi-
schen neuen oder modifizierten Trank zu er-
denken. Ob eure Trankidee euch den Aufwand
wert ist, misst ihr selbst entscheiden.

Das Modifizieren /Erschaffen von Zaubern und
Tranken wird LIVE ausgespielt. Nicht online!
Vorbereitung ist erforderlich. Die Orga hilft bei
Fragen gerne aus.

Schickt eure Ideen und Konzepte an:
info@rauhnaechte-larp.de
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Ablauf

Analyse

Der Trank wird auf die Grundfunktionen analy-
siert. Hierbei braucht man etwas Logik. Man
muss die Art des Trankes, mogliche Zutaten
und Wirkungsweise bestimmen. Von welchen
Tranken leitete es sich ab, wie sehen die Men-
gen aus etc . Dies kann man gern schriftlich
machen. Danach der erste Check von der Orga.

Vorbereitung

Wenn alles in Ordnung ist bereitet man alles
zur Erschaffung des Trankes vor. Man be-
stimmt die Zutaten und Mengen zusammen
mit einer Zubereitungsanleitung, die in das
Muster passt, welches in unserem Trankebuch
vorgegeben wird.

Auf der Con

Auf der Veranstaltung sucht man sich einen
Zeitpunkt und einen Ort fiir die Ausfiihrung. Ist
dies klar bespricht man das Ganze mit dem
fachspezifischen Lehrer (SL). Dieser wohnt dem
Brauen des Trankes bei. Maxi- mal kénnen hier
zwei Leute an einem Trank arbeiten.

Resultat

Ist es gegliickt kann der Charakter diesen Trank
nun brauen, was auf dem Charakterpass und
im Charakter-bogen vermerkt wird.



Fremdrassen

Es existieren humanoide Fremdrassen in unse-
rer Spielwelt. Keine davon ist als SC spielbar.
Folgende Fremdrassen konnten jedoch im
Spiel thematisiert werden oder sind allgemein
bekannt:

. Banshee

. Inferi

o Riesen

. Seemenschen
. Trolle

. Vampire

. Veela

. Waldgeister
. Werwolfe

Wichtige Begriffe

Spieler / Charakter

Ein Spieler ist Gast der Organisatoren. Er hat
den Regeln und Ansagen der Organisatoren
und ihrer Helfer zu folgen und sich verantwor-
tungsbewusst zu verhalten.

Die Organisatoren haben das Recht verschie-
dene Vorgaben durchzusetzen und der Spieler
ist frei, denen zu folgen oder das Geldnde zu
verlassen. Fragen kdnnen jederzeit gestellt und
Anmerkungen gemacht werden. Jeder Organi-
sator freut sich Gber konstruktive Vorschlage.

Orga / Organisatoren

Die Organisatoren richten die Veranstaltung
aus und haben das Hausrecht der Lokation.
Ihre Vorgaben sind Gesetz, so sie die Rechte
der anderen Beteiligten nicht untergraben. Sie
haben das Recht jemanden vom Veranstal-
tungsort zu verweisen, wenn man sich nicht an
die Regeln hilt.
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SL/Spielleiter

Die Spielleiter haben Rechte und Pflichten von
den Organisatoren lbertragen bekommen. Sie
kénnen Spielkommandos ausrufen und Situati-
onen selbsttatig vorgeben, welche im Spiel
ausgelebt werden sollen. Sie bewachen den
Spielvorgang und kiimmern sich um die Spie-
ler. Sie leiten Fragen weiter oder beantworten
sie direkt. Sie sind die ersten Ansprechpartner
far die Spieler und sind durch Bander, Leuch-
ten, Shirts oder ahnliches fir jeden zu erken-
nen

IT (in-Time)

Im Spiel - also in Rolle.

OT (Out-Time)
AulRerhalb des Spiels.

Wenn jemand also erwahnt, dass er gerade OT
ist, spielt er in diesem Moment nicht, sondern
gonnt sich eine Auszeit. OT ist im Allgemeinen
auf einem gerade bespielten Geldande eher un-
gern gesehen, aber jeder braucht mal eine klei-
ne Pause.

Dafiir kann man sich fur die Zeit, die man
braucht gern mal auflen hinstellen oder sich
zurlickziehen. Wichtig dabei ist nur, dass die
Spieler, die noch IT sind in ihrem Spiel nicht
gestort werden.

Viele Veranstalter stellen dafir einen OT-
Bereich zur Verfligung. Sollte dies nicht der Fall
sein, kann man sich auf sein Zimmer zuriickzie-
hen, oder in einen momentan nicht bespielten
Bereich.

Stop!

Wenn man im Spiel, also als sein Charakter ei-
nen Ein- wand auBern will, sollte man auf kei-
nen Fall ,Stopp“ rufen, denn dieses Wort soll
den Spieler OT vor einer Gefahr warnen und
das Spiel unterbrechen. Wenn ein Spielleiter,
NSC oder Organisator Stopp ruft, muss das
Spiel unterbrochen werden um eine Gefahren-
situation aufzulésen. Auch ein Spieler kann das
Spiel so anhalten, wenn er eine gefahrliche Si-
tuation erkennt.



Zum Beispiel, wenn in einer Kampfsituation
jemand stlirzt und in Gefahr kommt Gberrannt
zu werden. Unfdlle sind zu vermeiden, ganz
gleich, ob es das Spiel stort. Ein Spieler, der an
seine Grenzen stof3t und sich aus einer beklem-
menden Situation retten will, kann den
»Stoppbefehl” ebenfalls anwenden.

Wichtig ist hier nur, dass dieser Ausruf lediglich
dann getatigt werden soll, wenn eine Gefahr
droht. Es ist eine Art Notruf und nicht dazu da
um sich kurz zu sammeln oder den Charakter
zu retten.

Wenn ein Charakter im Spielverlauf etwas zu
sagen hat, sollte der Spieler ausweichen auf
Begriffe, wie , Halt” oder ,,Moment mal“. Wenn
jemand Stopp sagt, muss jeder im Umfeld das
Spiel unterbrechen und vorsichtig sehen, wo
die Gefahr ist, um sie zu meiden oder um an-
deren Spieler zu helfen.

Rasputins Schiiler

Codewort flir OT-Grund IT etwas nicht zu tun
oder nicht anwesend zu sein (Unlust ist kein
Grund!). Bsp: “Ich kann leider nicht mit in den
dunklen Keller - Rasputins Schiiler hat gesagt
ich sollte nicht in den Keller gehen.” In Wahr-
heit ist dem Spieler sehr unwohl dabei in den
Keller zu gehen und zieht sich somit ohne das
Spiel zu storen aus der Situation.

Time Freeze

So man dieses Wort von einem SL oder NSC
hort, halt man sich die Ohren zu, schliel3t die
Augen und summt. Es bedeutet, dass etwas
vorbereitet wird, was im Spiel ohne zeitliche
Verzogerung geschieht.

Die Zeit zwischen Timefreeze und dem erlésen-
den Ruf Time-in ist OT und im Spielverlauf
praktisch nicht existent. Es ist wie ein unausge-
spielter Wimpernschlag.
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Heiler und Sanitéter (Sani)

Auf Veranstaltungen in der Magie eine Rolle
spielt gibt es sogenannten Heiler, die nicht mit
Sanitatern zu verwechseln sind. Wenn In-Time
ein Charakter verletzt wird, auf keinen Fall
nach einem ,Sani“ oder Sanitater rufen, son-
dern nach einem Heiler rufen.

Der Ruf nach einem Sani ist dazu da, dass Out-
Time ein Mensch mit medizinischen Kenntnis-
sen zu einem verletzten Spieler gerufen wird.

Erfahrungspunkte (EP)

Erfahrungspunkte. Am Anfang hat ein Charak-
ter einen Punktewert. Diese Punkte werden
regelgetreu auf Fahigkeiten verteilt oder ge-
sammelt.

Nach einer RN-Con erhalt man 3 zusatzliche
Punkte, um den Charakter weiter zu entwi-
ckeln.

Cons, die im Hintergrund der Rauhnachte-
Reihe spielen, aber nicht von der Bogatyr-Orga
ausgerichtet werden, gewahren keine Erfah-
rungspunkte.



