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Ingredienzien





Um irgendetwas herstellen zu können benötigt man zuerst einmal entsprechende Zutaten, Ingredienzien. Diese werden im Spiel durch Hilfsmittel dargestellt, die gesucht und gefunden werden können. 





Die Ingredienzien verbrauchen sich bei der Herstellung eines Trankes oder einer Mixtur und sind bei der SL zur Bestätigung des Trankes abzugeben.





Austausch von Ingredienzien		





Unter bestimmten Umständen kann es nötig sein vorgegebene Ingredienzien durch andere auszutauschen, weil man das Benötigte einfach nicht findet. So was ist generell möglich, ob es aber funktioniert ist immer Entscheidung der SL.





Herstellen von Tränken





Brauvorgang





Die Darstellung wird jedem selbst überlassen, es sollte aber klar erkennbar sein das momentan irgendetwas mit entsprechendem Aufwand passiert. Da die Hilfsmittel, mit denen die Ingredienzien dargestellt werden, nicht zur Herstellung genutzt werden können, müssen entsprechende Zutaten selbst mitgebracht werden. Der Fantasie sind da kaum Grenzen gesetzt. Wenn das ganze aber verzehrbar sein soll dürfen logischerweise nur Lebensmittel verwendet werden.


Findet das Ganze in der Öffentlichkeit statt ist alles klar und man unterhält damit u. U. die Leute. Wenn der Vorgang nicht in der Öffentlichkeit ablaufen kann – kommt ja schon mal vor ;o) - sollte eine SL benachrichtigt werden um den Vorgang zu bezeugen.





Pro Brauvorgang wird ein kompletter Satz Ingredienzien verbraucht.


Die Tränke müssen von einer SL bestätigt und die verbrauchten Ingredienzien abgegeben werden.


Jeder Trank muss mit einem Trankzettel versehen werden, auf dem der Name des Trankes, eine Kurze Beschreibung der Wirkung, Hersteller, Datum und die realen Bestandteile vermerkt sind. Der Zettel wird gefaltet und versiegelt, so das diese Angaben nicht zu lesen sind. Außen kann ein beliebiger Vermerk stehen. 
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Ausbeute





Die Ausbeute gibt an wie viele Portionen eines Trankes oder einer Mixtur bei einem Braugang aus einem Satz Ingredienzien entstehen. Die Ausbeute hängt von der Komplexität des Trankes und der Erfahrung des Trankkundigen  ab.





Trankwissen�
Stand des Trankkundigen�
Höhe der Ausbeute�
�
< 100 TP�
Lehrling�
max. 1 Portionen�
�
100 – 245 TP�
Geselle�
max. 2 Portionen�
�
250 – 645 TP�
Meister�
max. 3 Portionen�
�
ab 650 TP�
Großmeister�
max. 4 Portionen�
�



�
Trankwissen�
= max. Anzahl der Portionen�
�
�
�
TP des Trankes�
�
�
�



Auch wenn ein meisterlicher Trankkundiger bei einfachen Tränken in einem Brauvorgang 3 Tränke herstellen kann, so sinkt die Ausbeute doch bei komplizierteren Tränken.





Die Ausbeute kann durch zusätzliche Teilnehmer, durch das Strecken der Brauzeit und die Zugabe von Ingredienzien bis zu einem Maximum von  4 Portionen erhöht werden.





Die Ausbeute kann pro Teilnehmer um eine Portion gesteigert werden. Die Grundausbeute wird nach dem erfahrensten Teilnehmer berechnet.


Durch die Verdopplung der Brauzeit kann die Ausbeute um 1 Portion gesteigert werden.


Pro zusätzlichem Satz Ingredienzien erhöht sich die Ausbeute um 1 Portion.


Teilnehmer und Ingredienzien, die zur Steigerung der Ausbeute beitragen, können nicht bei der Trankmodifikation oder der Verkürzung der Brauzeit helfen. 





Modifikation von Tränken





Die einzelnen Trankeigenschaften werden in Stufen unterteilt. Erfahrene Trankkundige können die Eigenschaften beeinflussen und stufenweise verändern um die Effektivität von Tränken ihren Bedürfnissen anzupassen. Dies geschieht entweder über seine Erfahrungen in der Fertigkeit Trankkonzentration, Verringerung auf die Hälfte der Ausbeute, zusätzliche Teilnehmer am Brauvorgang oder Verdopplung Ingredienzien. 





Verabreichungsart





Die Verabreichungsart gibt an wie der Trank in den Körper gelangen muss um seine Wirkung zu entfalten. 
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Warum ein Regelwerk für Kräuter und Tränke?





Ganz einfach weil es im DragonSys nichts dergleichen gibt. Es existieren nur Regeln für die Herstellung von Giften. Leider werden damit aber nur destruktive Möglichkeiten gegeben. Der Alchemist oder Trankkundige wird auf einen Giftmischer reduziert. Es fehlen einfach die regeltechnischen Möglichkeiten, solche Charaktere auch konstruktiv  zu spielen. Klar gibt es trotzdem Alchemisten, aber jeder braut da eigentlich sein eigenes Süppchen, hat sich sein eigens, für sich praktikables – und teilweise auch sehr stark „optimiertes“ – System erdacht. Das führt zwangsweise zu Diskussionen, Streitereien, Frust und Out-Time-Blasen. 





Deshalb diese Ergänzung. Angelehnt an das Magieregelwerk stellt sie Kräuter, Rezepturen und Mechanismen vor die ein ausgewogenes, effektives und interessantes Spiel ermöglichen sollen.





Sie ist keine offizielle Erweiterung der DragonSys Regelreihe, hat also keine allgemeine Gültigkeit. Bei einer SL, die nicht nach diesen Regeln spielt, kann man sich auch nicht auf sie berufen und muss evtl. Änderungen in Kauf nehmen. 





Beim Aufstellen war es mir wichtig das bestehende Charaktere einfach, und möglichst ohne Verlust von Fertigkeiten,  die Spielmechanismen übernehmen können. Um dies zu erleichtern und entsprechend meinen Spielerfahrungen finden sich daher auch viele Rezeptideen aus anderen LARP-Regelwerken wieder. Bei einer Konvertierung sollte man daher zuerst einmal versuchen die Äquivalente zu den einem Charakter bekannten Tränken zu finden, und erst danach die Punkte nachrechen und evtl. die Tränke streichen auf die der Charakter am ehesten verzichten kann. So sollte es eigentlich möglich sein jeden ausgewogenen Charakter komplett oder zumindest mit seinen hauptsächlichen Wesenszügen nach diesen Regeln zu spielen. 





 Die Regeln sind grundsätzlich offen für eigene Ideen und die Konvertierung aus anderen Systemen. Allerdings sollte man sie bei Neuentwicklungen als Maß für den Kosten-/Nutzenaufwand zu rate ziehen, und immer bedenken ob eine gewünschte Wirkung noch spielbar ist und nicht vielleicht schon das Spielgleichgewicht stört.
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Regeländerungen und -ergänzungen





Trankpunkte,  Trankwissen





Die Trankpunkte, im Folgenden mit TP abgekürzt, stellen sind ein Maß für die Stärke und Komplexität eines Trankes. Sie geben an wie viele Erfahrungspunkte, im Folgenden mit EP abgekürzt, ein Charakter einsetzen muss, um ein Rezept oder die Kenntnisse um ein Kraut zu erlernen.


Die Summe der TP spiegelt also in gewissem Masse das Fachwissen des Charakters, das Trankwissen wieder.





Das Trankwissen eines Charakters ist die Summe aller TP aus den Fähigkeiten Kräuterkunde, Trankkunde, Trankanalyse und Trankkonzentration.





Fertigkeiten





Kräuterkunde





Die Kräuterkunde ist das gesamte Wissen eines Charakters über Kräuter. Er erkennt die ihm bekannten Kräuter, weis wie und wann sie zu ernten sind. Er kennt die Wirkung der einzelnen Kräuter und kann sie anwenden.





Das Wissen muss für jedes Kraut separat erworben werden und kostet 10 EP/pro Kraut.


Die Summe aller für Kräuter aufgewendeten TP ergeben den Kräuterkundewert.





Trankkunde





Die Trankkunde ist das Wissen eines Charakters über Tränke, die Gesamtheit der ihm bekannten Rezepte. Er kennt und erkennt die Ingredienzien seiner Tränke, weis allerdings bei den Kräutern nur ihre grobe Wirkung. Er kann sie nicht Einzeln anwenden, weis auch nicht wann und wie sie zu Ernten sind. Durch seine Rezepte ist es ihm möglich Tränke  zu brauen.





Die Rezepte müssen für jeden Trank separat erworben werden. 


Die Kosten variieren und sind der Tanktabelle zu entnehmen.


Die Stärke eines Trankes entspricht seinen Trankpunkten.


Die Summe aller für Rezepte aufgewendeten TP ergeben den Trankkundewert.
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Giftimmunität/Trankimmunität





Entsprechend dem neuen Konzept wird auch Giftimmunität – angelehnt an die Immunität gegen Magie - etwas anders gehandhabt und heißt nun Trankimmunität. Man kann entweder gegen einen bestimmten Trank immun werden, oder sich gegen eine komplette Gruppe von Tränken immunisieren.





Immunität gegen einen bestimmten Trank�
EP in Höhe Trankstärke�
�
Immunität gegen alle Tränke bis 20 TP�
50 EP�
�
Immunität gegen alle Tränke bis 50 TP�
150 EP�
�
Immunität gegen alle Tränke�
500 EP�
�



Erlernen von Fertigkeiten





Das Erlernen von neuen Fertigkeiten muss im Spiel geschehen.


Man kann neue Fertigkeiten entweder von einem Lehrer, von Rezepten oder durch eigene Forschung erlernen. Wie der Lernprozess ausgespielt wird ist jedem selbst überlassen. Die Zeit, die man zum Erlernen bzw. Lehren aufwenden muss, ist stark abhängig von jeweiligen Wissensstand und den Bedingungen, unter denen gelehrt wird. Als ungefähre Faustformel für das Erlernen von Kräutern/Tränken schlage ich folgendes vor:





Erlernen eines Krautes/Trankes von einem Lehrer�
min. 2 x Braudauer�
�
Erlernen eines Krautes/Trankes von einem Beschreibung/Rezept�
min. 4 x Braudauer�
�



Erforschen neuer Tränke





Das erforschen von Tränken ist sehr aufwendig und immer eine SL abzusprechen. Mann kann nach Rezepten von allgemein bekannten Tränken – also den Tränken aus diesem Regelwerk – oder komplett neuen Tränken forschen. Soll ein komplett neuer Trank entwickelt werden ist ein Rezept vom Spieler mit allen Trankeigenschaften zu erstellen und der SL als Vorschlag abzugeben. Die SL entscheidet dann über das Rezept und passt es gegebenenfalls zum Erhalt des Spielgleichgewichts an. Während der Bemühungen des Trankkundigen kann die SL Hinweise auf Fehler im Rezept andeuten und so auf das richtige Rezept hinarbeiten. Wie diese Hinweise zu erfolgen haben muss die SL selbst aus dem Spiel heraus entscheiden, z. B. könnte sich der Trank verfärben, steif werden, bei Raumtemperatur verdampfen u. ä. Entsprechend den Ideen des Spieler kann sich solch eine Prozedur dementsprechend lange hinzeihen.





Bei erfolgreicher Forschung erhält der Trankkundige das Rezept für den Trank und kann diesen ab jetzt brauen.
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Spiel ohne Ingredienziensuche





Da dieses System keine durch Fähigkeiten gesetzte Obergrenze zum Brauen Tränken kennt wird der Kräuter- und Trankkundige nur durch die Menge und Arten der gefundenen Kräuter eingeschränkt. Die SL kann so durch Ausstreuen bestimmter Kräuter in unterschiedlicher Menge sehr gut Einfluss auf das Trankaufkommen nehmen. Leider ist auf den allermeisten Veranstaltungen nicht zu erwarten das dieses, für die SL recht aufwendige, System genutzt wird.


Oft erhält man dann einfach die Aussage „Du findest alles was du brauchst, sag uns einfach mal Bescheid wenn du braust.“ Ein nach diesem Regelwerk fähiger Trankkundiger, dem plötzlich alle benötigten Kräuter in ausreichender Menge zur Verfügung stehen, kann dann aber zu einer Trankmaschine werden, die empfindlich das Spielgleichgewicht aus den Fugen bringt und anderen den Spielspass verdirbt. 





Auch wenn nichts zu finden ist, spielt die Kräutersuche im Wald aus. Als Obergrenze für die Anzahl der herstellbaren Tränke sollte man das Trankwissen des Charakters heranziehen. Man zieht einfach die Trankpunkte des Trankes vom Trankwissen ab, genauso wie ein Magier die Magiepunkte seiner Zauber verrechnet. Die Anzahl der pro Brauvorgang erhaltenen Tränke spielen dabei keine Rolle, es werden nur einmal die Trankkosten für den Brauvorgang angerechnet. Auf eine Steigerung der Ausbeute durch zusätzliche Ingredienzien sollte man in einem solchen Fall aber verzichten.





Beispiele





Der Spieler S. stellt einen neuen Charakter auf. Er entscheidet sich für einen Alchemisten namens Mumpitz. Mumpitz wird nach den DrSys-Regeln als spezialisierter Abenteurer aufgestellt und hat somit am Anfang 70 EP zur Verfügung. Aus der Trankliste sucht er sich die Tränke Lederhaut 10 TP, Blutungen stoppen 10 TP und Schlafgift 20 TP aus. Um für die Komponenten für den Lederhauttrank und Blutungen stoppen halbwegs unabhängig zu sein wählt er außerdem die Kräuter Lederbein 10 TP und Weggefährte 10 TP. Um brauen zu können braucht man Feuer, also nimmt er sich noch die Fertigkeit Feuer machen 10 EP.





Mumpitz will den Trank Lederhaut herstellen. Er sucht die nähere Umgebung des Lagers nach Lederbein ab, von dem er weis wie man es erntet. Er findet das Kraut 4 mal.





Auf dem Rückweg sieht er in einiger Entfernung einige Gestalten. Da ihm die Gestalten nicht geheuer sind würde er sie gern umgehen. Zur Sicherheit möchte er aber auch seinen Körper noch ein bisschen schützen. Da er weis wie Lederbein anzuwenden ist kaut er eines der Kräuter und erhält so für ¼ Stunde den Schutz vor einem Treffer. 
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Der Zeitaufwand verkürzt sich pro Satz Ingredienzien oder pro Teilnehmer um 30 Minuten , jedoch maximal auf die Hälfte der Zeit.


Teilnehmer und Ingredienzien, die an der Verkürzung des Zeitaufwandes arbeiten, können sich nicht zusätzlich auf die Steigerung der Ausbeute oder die Veränderung von Verabreichungsart, Einsetzdauer oder Wirkungsdauer konzentrieren.


Die Vorgänge bei Analyse und Erstellung eines Rezeptes können nicht durch zusätzliche Teilnehmer verkürzt werden, auch größere Mengen des Trankes sind hier nutzlos.





Haltbarkeit





Je komplizierter ein Trank, desto schneller verdirbt sie.





Anzahl der Ingredienzien�
Haltbarkeit�
�
�
1, Kräuer�
7 LARP-Tage�
Die Haltbarkeit bei 1 Ingredienzie beträgt 7 LARP-Tage. Sie verringert sich pro weiterer Ingredienzie um 1 Tag, bis zu einem Minimum von 2 Tagen.�
�
2�
6 LARP-Tage�
�
�
3�
5 LARP-Tage�
�
�
4�
4  LARP-Tage�
�
�
5�
3  LARP-Tage�
�
�
6 und mehr�
2  LARP-Tage�
�
�



Einnahme von Tränken





Der Trank ist nur das repräsentative Ergebnis eines Brauvorgangs. Er wird freiwillig eingenommen. Man kann die Wirkung aber auch in jede andere Form bringen, die eingenommen werden kann, wie z. B. Plätzchen, Bonbons o. ä. Da Heiltränke eh gegen offene Wunden helfen kann man sie auch als Salben oder Tinktur erstellen und direkt auf diese auftragen.


Leider kann aber nicht jeder Alles zu sich nehmen. Bestimmte Zutaten können bei Allergikern  und Diabetikern zu lebensbedrohlichen Situationen führen. Deshalb gilt:





Ein Trank wird durch die Erklärung der Einnahme als genutzt. Jeder Spieler entscheidet selbst, ob er den Trank wirklich einnehmen will, oder ihn einfach wegschüttet.
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Einsetzdauer





Die Einsetzdauer bestimmt nach welcher Zeit die ersten Symptome eines Trankes zu bemerken sind, und wann er seine eigentliche Wirkung entfaltet.





Wirkungsdauer





Die Trankwirkung ist nur innerhalb der unter der Wirkungsdauer angegebenen Zeit vorhanden. Davor zeigen sich nur Symptome, danach verschwindet sie.





Um eine der Trankeigenschaften um eine Stufe zu verändern muss man entweder auf eine Portion bei der Ausbeute verzichten, einen weiteren Teilnehmer bemühen oder einen zusätzlichen Satz Ingredienzien investieren. Diese Möglichkeiten können untereinander kombiniert werden um den gewünschten Effekt zu erhalten.


Teilnehmer und Ingredienzien, die zur Trankmodifikation beitragen, können nicht bei der Steigerung der Ausbeute oder der Verkürzung der Brauzeit helfen. 


Wenn Eine Wirkungsdauer um mehr als zwei Stufen verändert, oder gar permanent sein soll, ist immer eine SL zu informieren.


Heiltränke haben spezielle Einsetz- und Wirkungsdauern, die nicht verändert werden können.





Verabreichungs-


art�
Einsetzdauer�
Wirkungs-


dauer�
Portionen�
Teilnehmer / Ingredienzien�
�
�
Symptome�
Wirkung�
�
�
�
�
Einnehmen�
1 Std.�
1 Tag�
½ Std.�
je


Stufe


- 1�
je


Stufe


+ 1�
�
durch Wunde�
10 Min.�
1 Std.�
1 Std.�
�
�
�
Hautkontakt�
1 Min.�
10 Min.�
12 Std.�
�
�
�
Einatmen�
keine�
Sofort�
1 Tag�
�
�
�
�
�
�
3 Tage�
�
�
�
�
�
�
permanent�
wendet euch bitte an eine SL eures Vertrauen ;o)�
�



Zeitaufwand





Der Zeitaufwand eines Brauvorgangs kann durch Ingredienzien und zusätzliche Teilnehmer verringert werden. Die Darstellung des Brauvorganges sollte die komplette Zeit andauern. 





Herstellung eines Trankes�
Anzahl der Ingredienzien x 15 Min.�
�
Analyse der Wirkung eines Trankes�
TP x 1 Min.�
�
Erstellung eines Rezepte aus einem Trank�
TP x 2 in Min.�
�
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Leider gelingt es ihm nicht den Räubern auszuweichen, einer von ihnen greift ihn an und schlägt ihm gegen das Bein. Mumpitz ist zwar durch den Trank geschützt, täuscht aber eine Verletzung vor und jammert. Die Räuber durchsuchen Mumpitz, nehmen ihm sein Geld weg, lassen ihm aber „das Grünzeug“. Ohne eine Verletzung und ohne die


Gefahr des Verblutens rennt Mumpitz auf dem schnellsten Weg zurück ins Lager.





Nun möchte Mumpitz aber endlich die Tränke herstellen. Als Lehrling erhält er bei einem normalen Brauvorgang leider immer nur 1 Trank, aber da die Brauzeit seiner Tränke recht niedrig ist streckt er den Brauvorgang einfach auf die doppelte Zeit und erhält damit pro Brauvorgang 2 Tränke. Damit könnte er z. B. innerhalb 1 Stunde mit 3 Weggefährten 6 Lederhautränke brauen.





Allerdings ist Mumpitz mit der Lederhaut etwas unzufrieden. 1 Stunde Wirkungsdauer ist ihm zu kurz. Sie soll 12 Stunden Schutz bieten. Also geht er genau so vor, als wolle er aus jedem Kraut 2 Tränke herstellen, er nimmt sich einfach die doppelte Zeit fürs Brauen. Aber statt 2 Tränken braut er jeweils nur 1 Trank mit einer um 1 Stufe veränderten Wirkungsdauer. Auch wenn diese 3 Tränke eigentlich effektiver sind als normale Lederhauttränke hat er doch nur je 1 Satz Ingredienzien dafür verbraucht, daher halten die verbesserten Tränke genau so lange wie die Normalen, nämlich 7 Tage.





Mumpitz hat mittlerweile einige Abenteuer überstanden und von einem befreundeten Alchemisten gelernt wie man Tränke analysiert. Für einen Kaufmann soll er die Wirkung eines Trankes auf ihre Richtigkeit überprüfen. Die Analyse der Wirkung hat 20 Minuten gedauert (die Trankstärke in Minuten) und ergeben das es sich nicht, wie versprochen, um einen Liebestrank, sondern um einen schwachen Berserkertrank 20 TP handelt. Da für die Analyse nur wenige Tropfen nötig waren könnte der Trank immer noch benutzt werden. Doch Mumpitz hat etwas anders vor. Er teil dem Kaufmann das Ergebnis seiner Untersuchungen mit und erbittet sich den, für den Kaufmann eher wertlosen, Trank als Bezahlung.





Mumpitz hat nämlich vor das Rezept dieses Trankes heraus zu finden, da er ihm vielleicht einmal nützen könnte. Er verbringt 40 Minuten mit der Analyse der Inhaltsstoffe (doppelte Trankstärke in Minuten) und notiert sich das Rezept. Leider fehlen ihm die freien EP  und die Zeit um den Trank direkt zu erlernen. Dies verschiebt er auf später, wo er in einer Burg ein Labor aufbauen kann. Dadurch fällt das Lernen auch leichter, und es sollte ihn nicht mehr als 1 Stunde kosten hinter die Kniffe des Trankes zu kommen (eigentlich 4 x Brauzeit von ½ Stunde, aber die sehr guten Bedingungen machen es einfacher).
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Trankanalyse





Die Fertigkeit Trankanalyse erlaubt es einem Charakter Tränke zu untersuchen und ihre Wirkung zu erkennen. Des weiteren kann er ihre Zusammensetzung heraus finden und dadurch ein Rezept erstellen.





Die Fertigkeit Trankanalyse kostet 50 EP.


Um die Wirkung eines Trankes zu erkennen ist nur eine minimale Menge nötig, der Trank kann danach noch verwendet werden.


Soll aus einem Trank ein Rezept erstellt werden so verbraucht die Analyse den kompletten Trank, egal wie viele Portionen in dem Trank gespeichert waren.





Trankkonzentration





Trankkonzentration ermöglicht es einem Charakter die Trankeigenschaften Verabreichungsart, Einsetzdauer und Wirkungsdauer durch eine höhere Konzentration des Trankes zu verändern. 





Die Trankkonzentration kann in den Stufen 1 – 4 erlernt werden.


Jede Stufe der Trankkonzentration kostet 30 EP.


Pro Stufe der Trankkonzentration kann eine beliebige Trankeigenschaft um eine Stufe verändert werden. Ausnahme sind die Heiltränke, die in ihren Eigenschaften nicht verändert werden können.





Giftkunde





Die Fertigkeit Giftkunde geht in der Trankkunde auf. Entsprechenden wird für jedes Gift ein eigenes Rezept benötigt. Die Möglichkeit Gifte zu beliebig zu verstärken entfällt. Da die Modifikation der Tränke nicht mehr über Giftpunkte funktioniert (siehe „Modifikation von Tränken“ hat jedes Gift nun eine feste Giftstufe, die den TP des Giftes entspricht.





Die Giftstufe eines Giftes ist fest und entspricht den TP des Giftes.


 





Dieses Regelwerk ist als freie Ergänzung zur DragonSys LARP-Regelwerkreihe, ´93-´94 Edition, entstanden. Es ist kein offizieller Bestandteil dieser Reihe und hat daher auch keine allgemeine Gültigkeit. Die offiziellen Bände der DragonSys-Reihe sind beim Jürgen Wittman Verlag, in Zusammenarbeit mit dem G&S Verlang erschienen. 





Ich stelle dieses Regelwerk auf Anfrage gerne jedem zur Verfügung, der danach spielen möchte. Kopien zu nichtkommerziellen Zwecken sind ausdrücklich erlaubt und erwünscht.
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