Regelergänzungen zu Thats Live 10


für Orks, Goblins, Oger, und Trolle








Rassen:





Orks:


	Mißtrauen gegen Magie


	4 auf Torso / 1 auf Extr. ( 4 Treffer = Ohnmacht bzw. Kampfunfähig


	Pilzkunde; EP-Kosten: KK 15, WK 10, MK 15 (incl. 2 Pilze a 5 bzw. 1 Pilz a 10)


( Alchemie





Gobbos:


	Mißtrauen gegen Magie


	3 auf Torso / 1 auf Extr.( 3 Treffer = Ohnmacht bzw. Kampfunfähig


	Pilzkunde; EP-Kosten: KK 5, WK 0, MK 5 (incl. 2 Pilze a 5 bzw. 1 Pilz a 10)


Gobbos könnten Alchemie lernen, müßten dafür aber IT einen Lehrer finden.





Oger:


	Mißtrauen gegen Magie


	5 auf Torso / 2 auf Extr.( 5 Treffer = Ohnmacht bzw. Kampfunfähig


	Einhandwaffe: 2 Treffer, Zweihandwaffe 3 Treffer


( Magie da immer KK; ( Talente die aufwendiges Lernen erfordern wie z.B. Lesen/ Schreiben, Trankkunde, Giftkunde; möglich sind z.B. Pflanzenkunde, Pilzkunde (wie Orks)...


	große, kräftige Statur (mind. 180 cm, mind. 80 kg)





Trolle:


	Mißtrauen gegen Magie


	5 auf Torso / 2 auf Extr.( 5 Treffer = Ohnmacht bzw. Kampfunfähig


	Einhandwaffe: 2 Treffer, Zweihandwaffe 3 Treffer


Affenkostüm o.ä. am ganzen Körper, ansonsten siehe Orks








Schamanen:





Schamanen sind entweder WK oder MK.


Da es aber auch WK gibt die keine Schamanen sind, ist der Übergang fließend. Schamanen zeichnet aus, daß „Schaman wissen was Ork müssen wissen“. Sie kennen die Geister und sind Berater und Ansprechpartner für andere Orks. Solange ein Charakter sich im Hintergrund hält ist er kein Schamane, dies sollte sich im Spiel entscheiden.


Ausnahmen:


MK sind immer Schamanen, da sie ihre Kraft von den Geistern bekommen.


Medizin und Krankheiten heilen sind Fähigkeiten die nur von Schamanen erlernt werden sollten da kein Ork einen „Nicht-Schamanen“ an sich herumdoktern lassen würde.


ACHTUNG: MK müssen immer erst den Nachteil Mißtrauen gegen Magie loswerden! Die dafür notwendigen EP werden NICHT bei den Magiepunkten berücksichtigt.








Pilzkunde:





Nur für Orks und Goblins – andere müssen Pilzkunde extra InTime von einem Kundigen erlernen.


Mit Pilzkunde hat der SC das Wissen um Pilzen und ihre Wirkungen. Pilzkunde beinhaltet die Kenntnis eines Pilzes der 2. Stufe oder zweier Pilze der 1. Stufe. Diese werden bei der Berechnung der Pilzpunkte (= Summe der sammelbaren Pilzstufen pro Tag) berücksichtigt. Pilze werden außerhalb des Lagers in Wald, Feld und Flur gesucht – die Namen stammen aus dem Gobbo-Slang.


�
Eigene Züchtungen bzw. Versuche mit bisher unbekannten Pilzen sind zwar erwünscht und erlaubt, jedoch bleibt es – wie auch bei den hier genannten Pilzen – der jeweiligen SL überlassen, ob die Pilze in der jeweiligen Gegend wachsen bzw. ob sie in dieser Gegend überhaupt ihre Wirkung entfalten.





1.Stufe:





Aua! Pilz:


Anwendung:	zu Püree verreiben -> Kontakt


Wirkung:	Opfer verliert einen Lebenspunkt.





Lebenspilz:


Anwendung:	Vollständig essen


Wirkung:	Gibt einen LP zurück.





Orkhautpilz:


Anwendung:	Vollständig essen


Wirkung:	Innerhalb der nächste halben Stunde wird zusätzlich ein Treffer absorbiert.





2.Stufe:





Fuiipilz:


Anwendung:	Sporen-Atmen


Wirkung:	Opfer rennt weg, bis der Platz, wo er der Pilz inhaliert hat, nicht mehr in Sichtweite ist.


Komponente: 	Mehl





Magiekaputtpilz:


Anwendung:	Kontakt


Wirkung:	Aufheben eines beliebigen aktiven Spruches der 1. oder 2. Stufe (z.B.: Schutzzauber).





Magieschutzpilz:


Anwendung:	Vollständig essen


Wirkung:	Schützt 1 Stunde nach Einnahme vor einem Zauber der 1. oder 2. Stufe.





Sporenbombe I:


Anwendung:	Sporen-Kontakt


Wirkung:	Verursacht 1 Schaden. Kein Schutz durch Rüstung.


Komponente:	Wasserbombe





3.Stufe:





Schamanenpilz:


Anwendung:	Rauchen


Wirkung:	Versetzt die Person in Trance und ermöglicht ihr Visionen zu empfangen.





Trollhautpilz:


Anwendung:	Vollständig essen


Wirkung:	Innerhalb der nächste halben Stunde insgesamt drei Treffer absorbiert.





Viagrapilz:


Anwendung:	Vollständig essen


Wirkung:	Das Opfer ist für die nächsten zwei Stunden unsterblich in die  Person verliebt, 	die es nach der Einnahme des Pilzes als erste berührt.





Sporenbombe II


Anwendung:	Sporen-Kontakt


Wirkung:	Verursacht 2 Schaden. Kein Schutz durch Rüstung.


Komponente:	Wasserbombe


�
4.Stufe:





Berserkerpilz:


Anwendung:	Vollständig essen


Wirkung:	SC verträgt für die Dauer des nächsten Kampfes doppelt so viele Verwundungen 


	wie normal. Auch die zusätzlichen Wunden müssen behandelt werden.





5.Stufe:





Aufwiedersehenpilz:


Anwendung:	Pulver essen


Wirkung:	Nach 30 Minuten setzen starke Schmerzen ein. das Opfer ist nach einer Stunde tot.








Ritualkunde:





Einfach nur die schönste Art die Geister um Hilfe zu bitten - sprich zu zaubern. Besonders toll ist es, wenn die ganze Sippe mitmacht - deshalb gilt folgende Regel: 


1.) Jeder Magiekundige, der den Schamanen unterstützt, stärkt ihn um die Anzahl seiner momentan verfügbaren Magiepunkte.


2.) Jedes Sippenmitglied, daß den Schamanen unterstützt, stärkt ihn um einen Magiepunkt (nach Thats Live 10). Dies ist pro Sippenmitglied einmal am Tag möglich.


Mittels Ritualkunde sind auch komplexe, schwierige Zauber, die der Schamane sonst nicht wirken könnte, möglich, solange insgesamt mindestens die doppelte Anzahl von Magiepunkten verfügbar ist, die der Zauber normalerweise kostet. Die eingesetzten MP werden nicht verbraucht.


Rituale sollten laut, farbenfroh und mit viel Show ausgeführt werden.





Regelvorschlag:


Ein besonderes „Ritual“, ist der Tanz zu Ehren der Geister bei dem auch gesungen und - wenn möglich - getrommelt wird. Dieser stärkt und ermutigt die Kämpfer wenn dieser Tanz vor einer Schlacht für die Gegner sichtbar ausgeführt wird. Ob und welche Auswirkungen das hat entscheidet die SL.








Allgemeine Anmerkungen





Goblinoide sind nicht DUMM! Sie sind zwar nicht so intelligent wie Menschen, aber auch sie erkennen einen Hinterhalt oder wenn sie gegen eine Übermacht stehen und vermeiden beides.





Orks sind im Schnitt zäher und oft auch stärker als Menschen. Selbiges gilt für Trolle und Oger. (Regeltechnisches s.o.)





Goblinoide mißtrauen Magie - nur die Kraft der Geister (Schamanen) gilt als „normal“. Alle anderen Formen werden abgelehnt (Du zaubern - ich hauen! Oder: Du zaubern und sein geschützt - ich lieber lassen in Ruhe!). Um den Nachteil „Mißtrauen vor Magie“ loszuwerden, müssen 20 EP aufgewendet werden. Nur Schamanen können Magie und nur sie sollten Heilkunde erlernen. Kein Ork kann Runenmagie oder Alchimie und nur wenige sollten Gift- oder Trankkunde beherrschen.





Goblinoide können Pilzkunde erlernen. (s.o.).





Orks leben in Sippen. Mehrere Sippen bilden einen Stamm. Eine Sippe hat EINEN Häuptling der über „weltliche“ Dinge (Krieg und Frieden,...) entscheidet. Eine Sippe hat EINEN Schamanen der den Häuptling in „geistlichen“ Dingen berät. Wer von beiden mehr zu sagen hat, sollte das Spiel entscheiden. Der „DURCHSCHNITTLICHE“ Ork verläßt sich darauf, daß die beiden schon richtig entscheiden werden - sonst wären sie ja schließlich nicht in dieser Position.


Zitate: Schaman wissen, was Ork müssen wissen.


	Häuptling sagen, was gut für Ork


Es gibt keine anderen Autoritäten für die Orks - außer den Geistern selbst, dem Stammeshäuptling und dem Stammesschamanen bzw. dem Kriegshäuptling (befehligt mehrere Sippen)


�



Der Häuptling kann jederzeit erfahrene Orks zu Unterhäuptlingen ernennen und sie auch wieder absetzen.


Häuptlinge die unfähig sind, werden vom Nachfolger in spe herausgefordert. Wie entschieden wird, wer Häuptling bleibt/wird, ist von Sippe zu Sippe unterschiedlich - im Zweifel entscheidet der Schamane wie die Prüfung aussehen soll.


Sippenschamane (und damit einziger „wirklicher“ Schamane) ist immer der Schamane, auf den die anderen Schamanen hören und den der Häuptling und die Mitglieder im Zweifel um Rat fragen - sei es aus Überzeugung, Furcht,... Alle anderen Magiekundigen/Heilkundigen sind sozusagen Schamanenanwärter. Wenn der Schamane unfähig ist, entscheiden praktisch alle anderen Sippenmitglieder darüber, wer neuer Schamane wird.


Zum Stammeshäuptling / Stammesschamanen kann nur ein Sippenhäuptling / Sippenschamane werden. Kriegshäuptling wird derjenige, auf den sich die Sippenhäuptlinge einigen.





Wissen JEDES Orks (Absolutes Minimum):


	- Stammesname (z.B. Slogodds / Langzungen)


	- Sippenname (z.B. Doram Irgash / Faust Irgashs)


	- Name des Sippenhäuptlings


	- Name des Sippenschamanen


	- Name eines evtl. bestätigten Kriegshäuptlings (z.B. für den Irgash-Bund: Brazoragh)


- Name des für ihn persönlich wichtigsten Geistes + Funktion (z.B. Irgash, Geist von Wissen, Wahrheit, Lüge, Verrat, Vertrag, Betrug,...)


	- Eigener Name + evtl. Übersetzung


	- Uruk / Uruks ist das orkische Wort für Ork / Orks


- Gobbo (= Goblin), Oger, und Trolle können Mitglieder einer Orksippe sein


Zwerge sind kleine Stinker aber sonst ganz OK, Menschen sind noch die besten Nicht-Orks, Elfen sind einfach nur zum Spaß haben da (Elfenball ist ein populäres Spiel, Elfenohren eine Delikatesse)





Zusätzliches Wissen, das für normale Orks gut wäre und das Häuptling/Schamane und andere „über den Tellerrand hinaus blickende“ haben sollten:


	- Name des Stammeshäuptlings (z.B. für die Slogodds Tershkahn)


	- Name des Stammesschamanen (z.B. für die Slogodds Tairach)


	- Namen und Funktionen anderer Geister








Anhang: 








"Standardorkcharaktere":





Es handelt sich hierbei um reine Vorschläge nach dem Motto so oder so ähnlich könnten die Fähigkeiten des typischen Orks aussehen...





Krieger:


Waffenfertigkeit in min. 3 Waffenarten, häufig Schild oder beidhändig, Zähigkeit, Schmerzunempfindlichkeit, möglichst schwere Rüstung


evtl.: Erste Hilfe, Spuren lesen, Orientierung, Bewußtlos schlagen, Meucheln





Waldläufer:


Waffenfertigkeit in min. 1 Waffenart, häufig Schußwaffen, Spuren lesen, Orientierung, Pilzkunde, Pflanzenkunde, Fallen stellen, Feuer machen


evtl. Erste Hilfe, Trankkunde, Giftkunde, schnelle Heilung, Schmerzunempfindlichkeit, Zähigkeit





Ork-Abenteurer (=ehemaliger Strauchdieb/Söldner):


Waffenfertigkeit in min. 2 Waffenarten, häufig Schild oder beidhändiger Kampf, Bewußtlos schlagen, Schmerzunempfindlichkeit, Feuer machen


evtl.: Erste Hilfe, Fallen stellen/entschärfen, Giftkunde, Meucheln, Schußwaffen, Wurfwaffen, Legenden und Geschichten, Lesen/schreiben, Orientierung, Pflanzenkunde, Pilzkunde, Schätzen, Rüstung reparieren (Leder/Holz oder Kette oder Platte) Schlösser öffnen, fremde Sprache, Waffen schmieden, Schilde reparieren


�



Heiler-Schamane:


Waffenfertigkeit in einer Waffenart, Erste Hilfe, Medizin, Krankheiten heilen, Giftkunde, Pilzkunde, Pflanzenkunde, Trankkunde, Feuer machen


evtl.: Legenden und Geschichten, Lesen/Schreiben, zusätzlich Magie





Magie-Schamane:


Magiekunde, Ritualkunde, diverse Zauber, 


evtl.: Waffenfertigkeit in einer Waffenart, Meditation, alle „Wissenstalente“ wie Pflanzen, Tränke, Gifte, Pilze, Legenden und Geschichten, ... möglich.








Ausrüstung:





Kleidung:	Grobe Stoffe, Leder, Felle , möglichst dunkel oder „naturfarben“, Rüstung (aber bitte keine vollständige „Ritterrüstung“; üblich sind einzelne Plattenteile, Kette und Leder – eben das was „ork“ manchmal so im Wald findet...)


Waffen: 	viel, groß, nicht zu zierlich oder diffizil


Sonstiges: 	Trommeln, seltsame Gegenstände, Talismane, Standardsachen wie Seile,....


Schminke:	wir verwenden Aquacolor Grün Nr. 512, Weis für die Hauer sowie v.a. Schwarz, Blau und Rot für „Kriegsbemalung“.








Wer sind wir und was wollen wir?


Wir waren ursprünglich nur eine Gruppe von Leuten die als NSCs auf einem Orkcon waren und viel Spaß miteinander hatten. Damals haben wir beschlossen was gemeinsam zu machen. Die Idee als Orkgruppe auf Cons zu fahren war naheliegend. Wir wollen Orks sein die den anderen Spielern so viel Spaß machen, daß sie in ihre nächste Hintergrundgeschichte nicht mehr schreiben „meine gesamte Familie wurde von Orks erschlagen“. Wir wollen uns deshalb deutlich von den als „Standardgegner“ bekannten Orks abheben. Wir spielen vor allem Ambiente, scheuen aber auch nicht vor Abenteuern und Action zurück.. Wir haben einen dichten Hintergrund und einen daraus begründeten Grund an Orte zu reisen, wo sich viele Menschen, Elfen und Zwerge treffen. Und: wir wollen zeigen, daß Orks nicht zwangsläufig dumm sind.





Warum eigene Regeln?


Wir sind der Meinung, daß die oben genannten Rassen sich deutlich von den üblichen unterscheiden sollten. Auf unserem ersten, eigenen Orkcon haben alle Anwesenden einen Abend über verschiedenste Änderungen diskutiert. Die hier vorgestellten Regeln entsprechen dem Konsens der damals gefunden wurde. Sie wurden lediglich jetzt an die aktuell vorliegende Version von Thats Live angepaßt. 


Die Änderungen z.B. Mißtrauen gegen Magie, 4 Trefferpunkte am Torso bei Orks bzw. verbilligte Pilzkunde bei Gobbos sollen dies verdeutlichen. All das hat jedoch nur Vorschlagscharakter. Jeder SL steht es natürlich frei dies ganz, teilweise oder gar nicht zu übernehmen.


Wir freuen uns über jede – sei sie nun positiv oder negativ - Kritik an unseren Vorschlägen.








Weitere Infos, Kritik, Anmerkungen,...





Homepage: 	www.slogodd.de





Con-Takt:	Florian Kreuziger 


Tel.: 089-12292429


e-mail: elementarist@gmx.de








Stand 12.09.2002


Flo für die Slogodd-Orga


