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1. RUND UM EPIC EMPIRES
1.1 LARP FUR ERWACHSENE

EPIC EMPIRES ist ein action- und wettkampforientierter Schlachtencon mit hohem An-
spruch an die Darstellung und Gewandung der Charaktere und der geschlossenen The-
menlager und Stadtviertel Neu-Ostringens.

Wir haben uns als Orga das Ziel gesetzt, eine Con zu schaffen, die ein méglichst tiefes
Eintauchen in die Spielwelt erlaubt. Dem wird nahezu alles untergeordnet. Ab dem Er6ff-
nungsritual sind, bis auf wenige Ausnahmen, alle Bereiche des Gelandes Tag und Nacht
In-Time. Entsprechend kann es Uberall und immer zu Aktionen und Kadmpfen kommen. Um
das Spiel frei laufen zu lassen, halten sich unsere Spielleiter dezent im Hintergrund.

Spielen und Erleben steht also im Mittelpunkt von EPIC EMPIRES. Anstatt Punkte zu zah-
len und Paragraphen abzuarbeiten, haben wir uns entschlossen, ein stark vereinfachtes
Regelwerk zu nutzen, das auf gesunden Menschenverstand und Eigenverantwortung baut.
Um letzteres zu gewahrleisten, ist das EPIC EMPIRES ausnahmslos ab 18.

Die Altersbeschrankung ermdglicht auch ein deutlich harteres Kampfsystem, das zum ei-
nen einfach gehalten und zum anderen mit dem ,Auf’s Maul Codex“ (AMC) den Hartegrad
jeder einzelnen Szene steigern, aber auch kontrollieren Iasst.

Flr eine bestmdgliche Immersion haben wir klare Regeln eingeflihrt, beispielsweise ein
OT-Zelt-Verbot oder die Voraussetzung eines verbindlichen Gewandungsleitfadens fir die
elf Themenlager respektive die einzelnen Stadtviertel Neu-Ostringens. Die Themenlager
werden von ihrer Lagerorga eigenverantwortlich gefiihrt. Diese organisiert die Anmeldung
ihrer Spieler, koordiniert die Bauten, kimmert sich um die Zulassung potentieller Spieler
und stellt eigene Lagerregeln auf. Fir die Férderung von Spiel und Bauten haben wir ei-
gene Stipendien eingerichtet, auf die sich jedes Lager bewerben kann.

1.2 MAXIMALE IMMERSION

Um Dir ein optimales Spielerleben zu bieten, ruht EPIC EMPIRES auf folgenden Grund-
satzen, die von allen einzuhalten sind:

o Iglus Adé: Das Nutzen jeglicher nicht In-Time tauglicher Zelte ist untersagt.
Dazu zahlen Plastikzelte ebenso wie Pavillons, Katastrophenschutzzelte, wie
auch "60er Jahre Campingzelte” aus Stoff. Das Abtarnen dieser Zelte durch Stoff
ist ebenfalls nicht gestattet. Ausdrlcklich davon ausgenommen ist der NSC-/Or-
gaplex-Bereich.

o Mill Adé: Das Lagerambiente ist so hoch wie mdglich zu halten, weshalb
das Liegenlassen von MUll ebenso verboten ist, wie alles andere, das dem Ambi-
ente Deines Lagers schadet. Denk daran, wir wollen kein Wacken und keine
Grillparty, wir wollen mit EPIC EMPIRES gemeinsam eine Welt erschaffen, in die
Du und alle Andere abtauchen kénnen.



o Piratenhemd Adé: Der Gewandungsstandard des EPIC EMPIRES ist ein
Grund fir die Beliebtheit des Cons. Jeder Spieler folgt einem Gewandungsleitfa-
den, der von seiner Lager- oder Viertelorga entwickelt wurde. Dabei geht es
nicht darum elitares LARP zu feiern, sondern darum den hohen Gewandungs-
standard unserer Spieler zu halten und sogar weiter zu verbessern.

« Jammern Adé: Die Kampfphilosophie von EPIC EMPIRES heif3t: Kein Ge-
weine, keine Debatten, kein Jammern. Die Kampfe auf dem EPIC EMPIRES
sind flr gewdhnlich etwas harter, als Du es von anderen Veranstaltungen ge-
wohnt bist. Dessen solltest Du Dir bewusst sein, wenn Du Dich in den Kampf be-
gibst. Mehr zu dem Thema findest Du in unserem neuen Regelwerk, vor allem
unter dem Punkt 3.4 Hérte im Kampf.

2. ALLGEMEINE SPIELREGELN

2.1 ALLGEMEINES

Das EPIC EMPIRES ist eine 24/7 IT-Con. Das heif3t, es kann zu jeder Zeit und Uberall zu
IT-Aktionen und Kampfen kommen. Davon ausgenommen sind nur wenige OT-Bereiche wie
der Orgaplex oder die Sanitaranlagen.

Was in diesem Regelwerk nicht explizit verboten ist, fallt unter die Anwendung von “Gesun-
dem Menschenverstand”. Das heil3t, wir erzahlen Dir nicht, dass man keine 5 Kilo schweren
Granitblocke von der Palisade wirft oder welches Rlstungslevel das Gegenlber haben
muss, damit Du es chargen darfst.

Abseits aller Regeln gilt IMMER unser oberster Grundsatz:

,,Du bist ftir Dein Handeln und alle daraus resultierenden
Konsequenzen IT wie OT selbst verantwortlich.“

Das beginnt bei Léchern in die Wiese brennen, geht tiber Sachbeschadigung und reicht bis
hin zur vorsatzlichen Korperverletzung. Eigenverantwortlichkeit beinhaltet zudem auch,
dass Du eigenstandig auf Dinge verzichtest, die Du nicht einschatzen kannst: /st die Pali-
sade zum Uberklettern geeignet? Hat der Typ vor mir ein Problem damit, wenn ich ihn aus
vollem Lauf anspringe?

Nur weil Du etwas vielleicht als "absolut normal” erachtest und es nicht explizit im Regelwerk
verboten ist, ist das kein Freifahrtschein. Es muss namlich keineswegs so sein, dass alle
anderen Teilnehmer das ebenfalls so sehen. Ein festes Zuschlagen auf einen unbehelmten
Kopf mag vielleicht fir Dich ebenso normal sein, wie das Umchargen unscheinbarer Tross-
magde, das Begrabschen der Kellnerin in der Taverne oder das tatsachliche Uberklettern
einer finf Meter hohen und nicht daflir geeigneten Palisade. Ein derartiges Verhalten wird
von uns und den Mitspielern auf EPIC EMPIRES jedoch nicht toleriert. Gerade wenn dies
fur Deine Mitspieler nicht in Ordnung ist, werden wir hier hart durchgreifen und Dich gege-
benenfalls von der Veranstaltung ausschlieBen.



2.2 DU KANNST WAS DU DARSTELLEN KANNST (DKWDDK)

Die Basis unseres Regelwerks ist DKWDDK mit Opferregel [2.2.1 Opferregel]. Zu bedenken
ist, dass wir auf EPIC EMPIRES einen sehr hohen Anspruch an die Darstellung haben. Es
geht daher nicht darum, etwas IRGENDWIE darzustellen, sondern méglichst filmreif [2.2.2
Hollywood-Prinzip] und vor allem OHNE Telling [2.2.3 Kein Telling!].

2.2.1 OPFERREGEL

Opferregel meint, dass Du als ,Opfer” einer Handlung selbst entscheidest, welche Konse-
quenzen diese begangene Handlung hat. So bleibt es Dir als Opfer eines Attentats bei-
spielsweise Uberlassen, ob Dein Charakter endgiiltig stirbt oder dank EPIC EMPIRES Re-
geln [3.6 Heilung und Tod] Gberlebt. Schlussendlich muss aber immer eine Reaktion erfolgen.
So solltest Du z.B. als Opfer eines Zaubers mindestens mit verbissenem Gesichtsausdruck
oder wortgewandten Reden gegen die Zauberwirkung ankdmpfen, um dem Mitspieler zu
zeigen, dass Du den Zauber sehr wohl wahrgenommen hast, ihm aber widerstehen konn-
test.

Umgekehrt kannst Du von Deinem Opfer aber auch nie erwarten, dass es Dinge genauso
ausspielst wie Du es erwartest oder mdchtest. Die Freiheit der Opferregel gilt immer in beide
Richtungen.

2.2.2 HOLLYWOOD-PRINZIP

Unsere Erwartung und die Deiner Mitspieler an Dich: "Spiele die Szene aus, wie in einem
guten Film!". Der Fokus von EPIC EMPIRES liegt auf dem Ausspielen einzelner Situationen.
Dazu gehoren lautes Brillen, Stéhnen und Taumeln bei Treffern, Schreie bei Verwundun-
gen - einfach alles was eine Szene intensivieren kann und echt werden I&sst.

Versuche Jemandem, der die Szene beobachtet, das Geflihl zu geben, er wiirde sich eine
Szene aus einem guten Film ansehen (dort leiden auch Helden!). Versuche die AuBenwir-
kung Deiner Handlungen in den Mittelpunkt zu stellen, also so zu spielen, dass es fir Deine
Mitspieler besonders ansehnlich ist. Sicher ist es ineffektiv nach einem Treffer zu taumeln
und die Deckung runter zu nehmen. Dein Mitspieler, der ebenfalls nach dem Hollywood-
Prinzip spielt, wird Dir, z.B. durch weites Ausholen beim nachsten Schlag, aber genug Zeit
lassen, Dich wieder zu fangen und nicht mdglichst effizient die Licke in der Verteidigung mit
schnellen und unansehnlichen Schlagen nutzen.

2.2.3 KEIN TELLING!

Telling beschreibt den Umstand, einer uneingeweihten Person auBerhalb der reinen Dar-
stellung, Effekte zu vermitteln. Dazu zahlen zum Beispiel jegliches direktes Ansagen wie
Waffenschaden “2,2,2% Magieeffekte ,Feuerball“ aber auch die Wirkung von Tranken ,Lah-
mung, Gift etc.“.Grundsatzlich gilt: Lassen sich Effekte nicht anders als durch Telling
vermitteln, ist auf diese ganzlich zu verzichten!



Die entsprechenden Effekte sollst Du darstellerisch vermitteln. Statt ,2“ zu brillen kannst Du
im Kampf eine grol3e Waffe entsprechend fuhren und darstellen. Statt “..... Feuerball“ zu
rufen kannst Du neben einem Spruch einen beeindruckenden (aber sicheren!) Pyroeffekt
nutzen. Sollte die Reaktion Deines Mitspielers anders ausfallen, als Du Dir das vielleicht
gewlnscht hast, dann ist dies im Sinne der [2.2.1 Opferregel] vollkommen in Ordnung.

2.3 BUNDNISSE UND DIPLOMATIESPIEL VS. KONFLIKTSPIEL

EPIC EMPIRES ist eine actionlastige Schlachtencon und soll es auch bleiben. So schén das
Schmieden von Blindnissen und Aushandeln von Friedensvertragen auch sein mag, so t6d-
lich ist es fUr die Veranstaltung und den Spaf3 Aller!

Zwei Diplomaten, die einen Waffenstillstand "far" Ihre Lager aushandeln, verdonnern hun-
derte Spieler zur Untéatigkeit und Langeweile. Denk daran: Die Uberwéltigende Mehrheit ist
auf eine Schlachtencon gekommen, um sich "ordentlich auf die Mappe zu hauen". Die Dip-
lomaten zerstéren damit den Spal3 und das Spiel fir alle anderen Spieler auf dem Con.
Nutzt vielmehr Eure Kreativitdt und Euer Redegeschick um alte Konflikte zu schiren, neue
Spannungsfelder zu erdffnen und durchdacht die IT-Gewaltspirale zu eskalieren.

Kurz gefasst: Unterlasse Friedens- und Waffenstillstandsverhandlungen! Du bist auf
EPIC EMPIRES, um epische Schlachten zu schlagen und harte Kampfe zu meistern,
nicht um Dir das GesaB platt zu sitzen und den Friedensnobelpreis einzufahren.

3. KAMPF

3.1 ALLGEMEINES
Far alle Kampfsituationen gelten folgende Regeln:

o Keine statischen Schlachtreihen: Es gibt nichts Langweiligeres als zwei Schlacht-
reihen, die sich in 1-2m Abstand gegenilber stehen und sich so mehr oder weniger
statisch beharken. Verhindert solche Situationen wo es nur irgend mdglich ist. Dies
sind Kampfsituationen, die auf EPIC EMPIRES so fehl am Platz sind wie blaue Schér-
pen.

e STOP-Befehl: Es gibt keine STOP-Befehle durch Spieler oder NSCs! STOP-Befehle
kommen NUR von der SL, es sei denn es besteht akute Gefahr fiir Leib und Leben!
Insbesondere gibt es auch keine STOP-Befehle fir Material wie herumliegende
Schwerter, Pfeile, Brillen oder sonstige Ausriistungsgegenstande.

e Selbsteinschétzung: Sollte Dir ein Kampf OT zu geféhrlich sein, zieh Dich aus der
Situation zurlick. Es ist zum Beispiel keine Schande, als UngerUsteter nicht in den
Fleischwolf zweier schwer gepanzerter Schlachtreihen kommen zu wollen. Du bist im-
mer auch selbst fir Deine eigene Sicherheit verantwortlich.

e Keine Debatten: Debatten Uber Ausspielen 0.4. in Kampfsituationen sind verboten.
[3.3 Keine Debatten!]

e Kein orgaseitiger Waffen-/Ausriistungscheck: Du bist fir die Sicherheit Deiner
Ausrustung selbst verantwortlich! [3.2 Verantwortung fiir Deine Ausriistung]



o Fundstiicke: Die SL nimmt wahrend einer Schlacht KEINERLEI Fundstiicke entge-
gen.

Bei ibermaBiger Harte folgt der Ausschluss der Veranstaltung. [3.4.3 UberméRige Harte]

3.2 VERANTWORTUNG FUR DEINE AUSRUSTUNG

Als Orga fihren wir keinerlei Sicherheitschecks Deiner Ausrlistung durch. Als eigenverant-
wortlicher Spieler bist Du selbst dafiir verantwortlich, dass Deine Waffen in einwandfreiem
Zustand sind.

Sollten wir wahrend der Veranstaltung allerdings auf Ausriistung stoBen, die wir flir unsicher
halten, werden wir diese aus dem Verkehr ziehen. Dazu z&hlen, neben Waffen, auch alles
andere wie Ristungen und insbesondere Schilde, Pfeile und Bolzen. Wenn Du Dich und
Andere entsprechend gefahrdest, bist Du unter Umstanden nicht flr eigenverantwortliches
Spiel geeignet. Wir behalten uns vor, Dich von der Veranstaltung auszuschlie3en.

3.3 KEINE DEBATTEN!

EPIC EMPIRES ist eine actionlastige Schlachtencon. Unsere Schlachtfelder sind kein De-
battierklub. Wir versuchen fur alle Beteiligten eine mdglichst tiefe Spielerfahrung zu bieten.
Wenn Du Dein Gegenulber und andere Mitspieler dieser Erfahrung beraubst, weil Du mitten
im Geschehen die Wirkung 2-handiger Waffen ausdiskutieren mdchtest oder die Anzahl sei-
ner "Ristungspunkte”, dann bist Du in einer Schlacht auf EPIC EMPIRES falsch.

Verhélt sich Dein Gegenilber Deiner Meinung nach inadaquat, spiele darlber hinweg. Ver-
lasse nétigenfalls die Situation und stell ihn im Anschluss OT abseits des Spielgeschehens
zur Rede. Alles nicht unmittelbar Sicherheitsrelevante ist etwas zwischen Dir und Deinem
GegenUlber, das Zeit bis nach der Schlacht hat. Verantwortlich fir die Klarung derlei Prob-
leme sind Du und Dein Gegentiber. Solltet Ihr nicht mehr weiter kommen, kann Deine La-
gerorga und gegebenenfalls eine SL zur Mediation hinzugerufen werden.

Sollte sich Dein Mitspieler Dir gegenliber gesundheitsgefdhrdend verhalten, ziehe Dich
ebenfalls aus der Situation zuriick. Solltest Du nach einem kurzen Durchatmen immer noch
der Meinung sein, dass da etwas passiert ist, was definitiv zu hart war, sprich Deinen Mit-
spieler darauf an. Solltet Ihr nicht weiter kommen, kann Deine Lagerorga und gegebenen-
falls eine SL zur Mediation hinzugerufen werden. Sollte sich keine M&glichkeit fir eine Aus-
sprache vor Ort geben, merke Dir genau wie Dein Mitspieler ausgesehen hat (,Spitze Ohren®
oder ,Brillenhelm® reichen nicht als Beschreibung). Sollte es wirklich notwendig sein, kénnen
wir mit einer vernlnftigen Beschreibung Uber die jeweiligen Lagerorgas jeden einzelnen
Spieler finden.

3.4 HARTE IM KAMPF

Die Kampfe auf EPIC EMPIRES sollen besonders dynamisch und schén anzusehen sein —
episch eben. Deshalb sollen die Spieler auch in der Art und Weise wie sie Kdmpfe ausspie-
len relativ frei sein. Méglich ist, was von denen an einem Kampf beteiligten Spielern gewollt
ist! Hierzu muss eine Verstandigung zwischen den Akteuren vorliegen. Wenn Du und Dein
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Mitspieler Euch einig seid, dass Ihr Euch gegenseitig auf die Helme dreschen wollt, dann
wird SL dies akzeptieren. Deswegen ist die Veranstaltung auch ab 18 Jahren.

Dieses so wenig wie moglich eingeschrankte Spiel eigenverantwortlicher, erwachsener
Spieler hat in den vergangenen Jahren sehr gut funktioniert. Dennoch hat es ab und zu
Irritationen gegeben, was erlaubt ist und was nicht. Insbesondere bei Spielern, die zum ers-
ten Mal auf EPIC EMPIRES waren und aus harten abgesprochenen Kampfen den Schluss
gezogen haben, bestimmte Dinge seien generell erlaubt.

Deshalb legen wir jetzt genau fest, was bei den Kampfen auf EPIC EMPIRES ohne Abspra-
che bzw. mit Absprachen erlaubt ist.

3.4.1 OHNE ABSPRACHE

Gibt es keine Absprache, entweder weil eine Absprache aufgrund der Situation nicht még-
lich ist, oder weil eine Absprache nicht gewollt ist, gelten unsere Grundsatz-Regeln.

ERLAUBT VERBOTEN

- Es darf mit Polsterwaffen aus allen Winkeln | - Es darf nicht auf den Kopf geschlagen
auf Arme, Beine und Torso geschlagen werden. | oder gestochen werden.

- Es darf gegen Arme, Beine und Torso mit fir | - Es darf nicht auf die Genitalien ge-
sichere Stiche ausgelegten Polsterwaffen unter | schlagen oder gestochen werden.
Beachtung einer erhdéhten Sorgfalt gestochen
werden. - Es darf nicht mit Schildkanten geschla-
gen werden, auBBer die Schilde sind voll-
- Es darf unter Beachtung einer erhéhten Sorg- | stdndig aus entsprechendem Schaum-
falt gecharged werden, wenn der Geschargte | stoff.

die Chance hat, sich auch auf den Kontakt ein-
zustellen. - Es darf nicht getreten werden.

- Es darf mit entsprechend gepolsterten Schild-
flachen geschoben werden.

- Es dirfen unter Beachtung besonderer Vor-
sicht In-Fights (Schieben/Ringen) durchgefiihrt
werden.

3.4.2 MIT ABSPRACHE

Eine Ausnahme liegt immer dann vor, wenn Spieler VORHER einvernehmlich vereinbaren,
von den Grundsatzregeln abzuweichen, sie also eine Absprache treffen. Ist es vorher ver-
einbart, kannst Du Dir mit einem anderen Spieler theoretisch einvernehmlich in die Genita-
lien treten, Dir sein Schild um die Ohren hauen lassen oder ihn an den Haaren ziehen. Wir
gehen davon aus, dass Du erwachsen bist, weif3t was Du tust und das auch genauso willst.
Ein mdgliches gesteigertes Verletzungsrisiko ist dann Dein Problem als eigenverantwortli-
cher Spieler und nicht das der SL, der Orga oder anderer unbeteiligter Spieler.



Wer ohne vorherige Zustimmung seines Gegenuibers absichtlich von den
Grundsatzregeln abweicht, begeht nicht nur einen krassen RegelverstoB,
sondern ist fiir eine mogliche Verletzung des Anderen sowohl in zivil- als
auch in strafrechtlicher Hinsicht voll verantwortlich. Es gilt vor allem
auch sicherzustellen, dass Du keinen Unbeteiligten im Eifer des Gefech-
tes mit der gleichen Harte angehst.

ACHTUNG!

Vorherige Absprachen kdnnen durch eine kurze Riicksprache vor der jeweiligen Situation
oder auch als generelle Absprachen flr die ganze Veranstaltung getroffen werden. Sie kdn-
nen auch stillschweigend getroffen werden.

Nun ist es mitunter schwierig, in bestimmten Situationen mit einem Gegner vor dem Kampf
langere Diskussionen dartber zu fuhren, was geht und was nicht geht, beispielsweise auf
dem lauten Schlachtfeld oder bei einem Uberfall. Deswegen haben wir einen Katalog be-
liebter Absprachen auf EPIC EMPIRES zusammengefasst, der nach diesem Regelwerk mit
einer Geste oder einem Kommando vereinbart werden kann:

A) DER EPIC-EMPIRES-AUFS-MAUL-CODEX (AMC)

Vereinbart werden kann der Aufs-Maul-Codex (AMC) auf zweierlei Arten - verbal oder non-
verbal:

o Verbal: Der Anbietende sucht Augenkontakt mit seinem Gegenuber und ruft ,Aufs
Maul?“. Nimmt das Gegenuber das Angebot an, antwortet es mit ,Aufs Maul!

e Nonverbal: Der Anbietende sucht Augenkontakt mit seinem Gegentiber und tippt sich
kurz mehrfach mit seiner Waffe an seinen Helm. Nimmt das Gegentiber das Angebot
an, bestatigt es dies unter Augenkontakt seinerseits durch mehrfaches Tippen mit sei-
ner Waffe an seinem Helm.

In beiden Fallen haben beide vereinbart, nach dem Aufs-Maul-Codex zu kampfen. Beide
wissen nach einer, nur einen kurzen Augenblick dauernden, Absprache, worauf sie sich
einlassen.

Wird der AMC vereinbart, treffen die beteiligten Spieler folgende Absprache:

ERLAUBT VERBOTEN

- Alles was nach den Grundsatzre- - Es durfen keine Schlage seitlich gegen den
geln erlaubt ist. Kopf gefthrt werden.

- Es darf von oben auf den Helm ge- | - Es darf nicht auf die Genitalien geschlagen o-
schlagen werden. der gestochen werden.

- Es darf mit geschobenen Tritten, mit | - Es darf nicht gegen den Kopf gestochen wer-

der FuBsohle voran, gegen Schilde den.
und den Torso oberhalb der Grtellinie
getreten werden. - Es darf nicht gegen die Beine oder Arme ge-

treten werden.




- Es darf mit der Schildkante gegen
den Torso und die Arme geschlagen - Es darf nicht mit Spann oder Schienbein getre-
werden.

ten werden.

- Es darf nicht mit der Schildkante gegen Kopf
oder Beine geschlagen werden, auBer die
Schilde sind kernlos und vollsténdig aus ent-
sprechendem Schaumstoff.

B) INDIVIDUELLE ABSPRACHE

Der AMC soll lediglich eine schnelle Absprache erlauben. Steht genligend Zeit flir eine aus-
fuhrliche Absprache zur Verfligung, kennen die Beteiligten sich und haben schon eine ge-
meinsame Kampfweise, kdnnen Sie auch andere Dinge vereinbaren. Soll eine, fir die ge-
samte Veranstaltung geltende, Absprache getroffen werden, so sind die Beteiligten natlrlich
frei, zu vereinbaren wie genau sie miteinander kdmpfen wollen und was erlaubt sein soll und

was nicht.

Bedingung ist, dass sichere Polsterwaffen verwendet werden und die Grenze des gesunden
Menschenverstandes eingehalten wird. Wenn sich eine dritte Partei in den Kampf einmischt,
musst du auBerdem jederzeit in der Lage sein, wieder auf das entsprechende Kampflevel
zuriick zu kehren.

ACHTUNG!

Wenn Du mit anderen Gruppen oder Lagern in den Kampf ziehst, z.B.
weil Du Dich als Séldner hast anheuern lassen, erkundige Dich vorher
tber potentielle Absprachen zwischen den kdmpfenden Parteien. Es
kann gut sein, dass diese eine Absprache getroffen haben, die harter ist,
als Du es mochtest. Solltest Du erst wahrend der Schlacht feststellen,
dass wohl eine hartere Gangart vereinbart wurde als Du dachtest, ziehe
Dich aus dem Kampf zuriick.

Solltest Du umgekehrt feststellen, dass zwischen den Kampfenden je-
mand ist, der nicht zu der Gruppe gehort, die die Vereinbarung getroffen
hat, kampfe so lange nach den Grundregeln mit ihm, bis etwas anderes
vereinbart ist, z.B. weil er Dir durch eigenes Verhalten zeigt, dass er mit
dem Hartegrad einverstanden ist.

3.4.3 UBERMASSIGE HARTE
Jedem Teilnehmer einer Schlacht auf EPIC EMPIRES sollten zwei Dinge klar sein:

1.

Die Kampfe sind héarter als auf anderen LARP-Veranstaltungen iblich!

Das heif3t sie sind kérperlich und psychisch fordernd. Vor allem aber kommt es mitunter
zu starkem ungewollten Kérperkontakt, es kommt zu Treffern in ungewollte Kérperzonen
wie dem Kopf oder den Genitalien, es werden Leute aus Versehen umgerannt, man kann
einen Pfeil aufs Auge bekommen, es kann zu Verletzungen kommen, es kann etwas ka-
putt gehen. Wohlgemerkt diese Dinge sind ungewollt, aber sie kbnnen im Eifer des ,Ge-
fechts” passieren, wie Uberall sonst auch.
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2.

Ilhr dirft viel, aber wir erwarten Vernunft!

Aufgrund von Beschwerden bzgl. Harteauslegung in den letzten Jahren, werden wir hier
verstarkt aktiv. D.h. Leute, die sich unserer Meinung nach gesundheitsgefahrdend ver-
halten und bewusst Verletzungen oder Sachschaden provozieren, werden gegebenen-
falls ohne weitere Diskussion der Veranstaltung verwiesen und bekommen ggf. weiter-
reichende Teilnahmeverbote. Dies gilt insbesondere flr bereits verwarnte Personen und
Gruppen, die unter besonderer Beobachtung stehen (Dies wurde explizit im Rahmen des
Lager-TUVs an die entsprechenden Personen oder Gruppen herangetragen).

Wir bewegen uns auf einem schmalen Grad der, unserer Meinung nach, GESUNDEN Hérte.
Die Einhaltung dieser Grenze ist fir ein Fortbestehen der Veranstaltung unverzichtbar. Wer
glaubt diese, einerseits durch liberzogene Sicherheitsdiskussion oder, umgekehrt, unange-
brachten Weichei-Unterstellungen zu torpedieren, ist bei uns nicht richtig.

3.5 VERWUNDUNGEN UND RUSTUNGSSCHUTZ

3.5.1 VERWUNDUNG

Verwundung: Jeder normale Charakter fallt nach EINEM (1) "Treffer". Dies bedeutet
allerdings nicht den sofortigen Tod, sondern nur die absolute Kampfunfahigkeit. D.h.
der Charakter liegt wimmernd, schreiend oder ohnmachtig am Boden. Auf keinen Fall
kann der Charakter noch in irgendeiner Weise kdmpfen. Allerspatestens (Charaktere
mit extremer Konstitution) féllt jeder Charakter nach dem dritten Treffer.

Treffer ausspielen: Wir appellieren auch wieder an Deine Eigenverantwortung und
das Hollywood-Prinzip, was das Ausspielen von Treffern auf Ristungen angeht. Ei-
nerseits erwarten wir, dass bei einer zweihandigen Waffe von Dir mehr ausgespielt
wird, als ein leichtes Zucken und das Herunterzahlen eines Ristungspunktes. Ande-
rerseits gehen wir aber davon aus, dass Du von Deinem Mitspieler nicht erwartest,
dass er nach einem Streifschlag mit einem Dolch auf die Brustplatte schreiend zu
Boden geht.

3.5.2 RUSTUNGEN

OT-Schutz im Kampf: Ristung bietet Dir auch OT Schutz! Wir empfehlen Dir zum
Schutz des Kopfes und des Gesichtes das Tragen eines entsprechenden Helms und
etwas, das die empfindliche Region zwischen den Beinen schitzt.

Riistungsstéarke: Wir wollen explizit keine ausgefuchsten Ristungstabellen aufstel-
len und dartber diskutieren, ob eine Lederriistung nicht OT weniger Schutzwirkung
bietet als ein Polsterwams, was eigentlich Lederbeinschienen an Punkten geben, o-
der ob ein unvernietetes Kettenhemd nicht total wenig Schutz bietet. Es liegt in Dei-
ner Verantwortung Deine Ausristung im Rahmen der von uns gegebenen Schranken
einzuordnen und dem Hollywood-Prinzip [2.2.2 Hollywood-Prinzip] entsprechend zu
bespielen. Mehr dazu findest du im bebilderten Leitfaden [3.5.3 Riistungsschutz, ein
bebilderter Leitfaden].
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Riistungsverteilung: Ristung schitzt nur dort, wo sie getragen wird.

Reparaturen: Nach Beschadigung muss eine Ristung selbstverstandlich IT repa-
riert werden!

Magische Riistungen etc.: Sie sind grundséatzlich untersagt. Unserer Meinung nach
sind sie nicht so darstellbar, wie es dem darstellerischen Niveau von EPIC EMPIRES
entspricht. Weder bemalte nackte Oberk&rper noch blaue Schéarpen bringen irgend-
welchen Rustungsschutz. Letztere sind im Ubrigen als Telling-Instrument ohnehin
untersagt. (Solltest Du tatsachlich als Magier mit umwerfender LED- und Blihnen-
technik auftauchen, dann werden Deine Mitspieler Deine Rolle auch entsprechend
anspielen ohne dass Du einen Anspruch auf magische Ristung brauchst!)
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3.5.3 RUSTUNGSSCHUTZ, EIN BEBILDERTER LEITFADEN

Auf der Basis dieses Leitfadens sollst Du im Sinne von DKWDDK [
2.2 Du Kannst Was Du Darstellen Kannst (DKWDDK)] und des Hollywood-Prinzip [2.2.2 Holly-
wood-Prinzip] spielen. Wir wollen lediglich klarstellen, wo der Anfang und das Ende der RUs-
tungsskala liegen und was flr Schritte ungeféhr dazwischen liegen.

7 A, ({. ® hne :
HI’ : 21 .

4 Treffer 4 Treffer

Bild | zeigt - wenig Uberraschend - keinen Ristungsschutz, d.h. der Charakter "fallt" nach
dem ersten Treffer. In Bild Il wird immerhin eine Lederrlistung getragen, so dass man hier
von einem Treffer ausgehen kann den die RUstung abféngt. Tragt der Charakter, wie auf Bild
I, neben seinem Polsterwams (was auch einen Treffer abfangen wirde) noch einen Helm,
so kann man hier insgesamt zwei Treffer veranschlagen. Werden, wie in Bild 1V, zusatzlich
noch ein Kettenhemd und Panzerfaustlinge getragen, kann man vier Treffer veranschlagen.
Kein Helm, dafir mehr Metallrlistung "untenrum” kann, wie in Bild V, auch Schutz vor vier
Treffern bieten. Das Ende der Ristungsspirale in voller (LARP-)Plattenrtistung inkl. Helm,
Kettenhemd und Polsterwams, wie auf Bild VI, schiitzt dann vor sechs Treffern.
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Der Schutz vor sechs Treffern stellt somit das Ende der Skala dar, egal wie viele Lagen an
Ristungen Dein Charakter mit sich herum schleppt.

Die Riistungsstéarke ist nur ein abstraktes MaB um einen Anhaltspunkt zu geben. Wir
erwarten von Dir, dass Du nach einem tollen Kampf und dem einen richtig schénen
Treffer auch dann zu Boden gehst, wenn Du Dich vielleicht noch durch Deine Riistung
geschiitzt gesehen hattest.

3.6 HEILUNG UND TOD

3.6.1 HEILUNG

Wunden brauchen Heilungszeit, unabhangig davon ob sie rein chirurgisch, magisch oder
gar Uberhaupt nicht versorgt wurden. Ein verwundeter Charakter fallt in aller Regel mindes-
tens fr die Dauer der laufenden Schlacht aus, egal auf welche Art und Weise er geheilt
wird. Auf magische FlieBbandheilung, egal ob durch Tranke oder Spriiche, insbesondere
zur Verklrzung der Ausfallzeit, ist grundsatzlich zu verzichten. (Ausnahmen bilden hier die
Respawn-Regeln wahrend bestimmter Wettkdmpfe, die einen Kampfer auch wahrend der
Schlacht wieder einsatzbereit macht. Ob |hr dann respawned oder lieber eine Heilung durch
Magie oder Tréanke ausspielen wollt ist Euch Uberlassen. Die Zeit ist aber auf jeden Fall nicht
zu verkirzen)

3.6.2 TOD UND TODESEFFEKT

Charaktere sterben auf EPIC EMPIRES nur endgiiltig, wenn ihre Spieler dies wollen. Stirbt
ein Charakter nicht permanent, so wacht er an seinem Lagerheiligtum wieder auf und ist fur
die Dauer von mindestens 30 Minuten geistig und korperlich zu keinen gréBeren Handlun-
gen mehr fahig. Der Charakter ist nach seinem “Tod” flr eine Weile “fertig mit den Nerven®,
da er/sie virtuell den eigenen schlimmsten Angsten begegnet ist, was sich natdrlich je nach
individuellem Charakterhintergrund unterscheidet.

So wird z.B. ein Mensch des Mittelalters glauben dem Teufel begegnet zu sein oder einem
seiner damonischen Schergen, wahrend ein Kelte denkt, er ware nur knapp dem alles ver-
schlingenden Maul des Crommm Cruach entgangen. Dieser Eindruck bleibt fir einige Mi-
nuten, dann verblasst er erst LANGSAM.

Wir appellieren beim Thema “Charaktertod“ an Deine Eigenverantwortung und verzichten
ganz bewusst auf allzu reglementierende Vorschriften. Jeder spielt das aus, was in seinen
Hintergrund passt bzw. auf was man Lust hat. Wenn Du zum Beispiel gerne stundenlang
einen Schwerverletzten spielst und Dich von Heilern zusammenflicken lassen willst, kannst
Du das genauso tun. Auch andere Szenarien, wie z.B. eine Erleuchtung durch eine Nahtod-
Erfahrung, sind mdglich. Wie genau Du mit der Begriindung fir den ,doch nicht Tod*“ umge-
hen mdchtest Uberlassen wir Deiner Eigenverantwortung. In der Regel haben die Lager hier
entsprechende eigene Konzepte passend zum eigenen Hintergrund entworfen, wie Sie mit
dem Thema Tod umgehen.

Aber NIEMAND entgeht diesen Auswirkungen und den damit verbunden “Ausfallzeiten®.
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ACHTUNG! Wenn Du in der Schlacht fallst, musst Du Dir des Risikos bewusst
sein, dass wenn Du liegen bleibst, Schwergeriistete auf Dich tre-
ten, Uber Dich fallen oder stolpern kbnnen. Wenn die Schlachtsitu-
ation zu hitzig ist, solltest Du nach dem Umfallen zligig wieder aufste-
hen und am Rand des Geschehens den Sterbenden oder Schwerver-
wundeten mimen. Wenn Du trotz zweier aktiver Schlachtreihen liegen
bleibst, bist Du flr das weitere Geschehen vollstéandig selbst verant-
wortlich. Insbesondere kannst Du nicht um Vorsicht der Kdémpfenden
bitten, die auf Dich treten, fallen oder Uber Dich stolpern kénnten. Das
Schlachtfeld ist zum Kampfen da, Heilerspiel kann auch wunderbar am
Rande der Schlacht stattfinden.

Unter Umstanden kann Dich eine SL auch auffordern aufzustehen
und die direkte Schlacht zu verlassen. Dem ist unbedingt Folge
zu leisten!

3.7 BELAGERUNG

Das reale Beklettern oder Zerstéren von Palisaden ist verboten, es sei denn diese sind aus-
drtcklich dazu freigegeben.

Falls die Palisade das Lager nicht komplett umschlie3t, kann ein Seil den weiteren Verlauf
der Palisade symbolisieren. Auch wenn dies regeltechnisch als Palisade qilt, sollten Angriffe
immer auf der Showseite (z.B. Toranlage) gefihrt werden und nicht gegen das Seil. Auch
ohne dass Spannen eines Seiles kann sich aus der Gelandebeschaffenheit (Hecken Bo-
schungen, Wald) eine natlrliche Lagereinfriedung ergeben. Wir gehen davon aus, dass Du
im Rahmen des gesunden Menschenverstandes erkennst, wo ein Lager eingefriedet ist.
"Tellingpalisaden" gibt es dagegen nicht, ein Stlick Wiese bleibt ein Stlick Wiese, auch wenn
dort 5 Zelte in einer Reihe stehen.

Die Struktur, die ein Lager umgibt, kann je nach Stérke einen Wert zwischen 1-3 erhalten,

der bestimmt wie schwer es ist, diese Befestigung zu zerstéren. Dieser Wert wird bei der
Lagerbegehung durch die Lagerorgas im Rahmen der Tafelrunde gemeinsam festgelegt.
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4. MAGIE
4.1 MAGIEREGELN

Magie-Begabung ist sehr selten, wie auch magiebegabte Charaktere auf EPIC EMPIRES.

In der Darstellung von Magie gelten insbesondere das Hollywood-Prinzip [2.2.2 Hollywood-
Prinzip] und die Opferregel [2.2.1 Opferregel]. Ein Magier muss sein Gegenlber durch Auf-
treten, Mimik, Gestik, Utensilien und Sprache beeindrucken und Gberzeugen. Technische
Tricks kdnnen die Wirkung zusétzlich unterstreichen. Es gilt den Mitspielern bei jedem ein-
zelnen Zauber eine gute Show zu liefern. Je aufwendiger und eindrucksvoller die Darstel-
lung, desto wahrscheinlicher wird der Gegner einen Zauber ausspielen.

Auf Telling basierende Zauberei ("Du siehst wie griin-blaue Ranken aus dem Boden
schieBen und dich...") ist auf EPIC EMPIRES grundsatzlich verboten.
Die Zauberwirkung soll dem Bezauberten auBBerdem nicht mit Hilfe von einem mehr oder
minder passenden Symbolen vermittelt werden, wie z.B. einer Blauen Scharpe fiir magi-
sche Rlstung oder einem Softball fiir einen gewaltigen Feuersto3. Ebenso verboten ist
eine Vermittlung der Zauberwirkung in Form eines Kommandoworts & la "blablabla-
bla...Feuerball!”, "blablablablablabla...Pain in the Ass!".

Akzeptabel ist die gewlinschte Wirkung in den Zauberspruch durch Beschreibung einzu-
bauen, z.B. "Oh Méchte der Flamme, zerschmettert diesen unwirdigen Wurm mit Eurem
alles verzehrenden Feuer!".

Wichtig ist in diesem Zusammenhang jedoch, dass der Zauber Uber die reine Spruchansage
hinaus angemessen dargestellt wird. Beim gerade beschriebenen Feuerzauber z.B. mit
einem harmlosen Pyroeffekt.

4.2 MAGIEANALYSE
Der Text dieses Abschnitts basiert nahezu 1:1 auf dem Analysesystem der Kessel-
gasse, dem magischen Stadtviertel Neu-Ostringens.

Zauberer auf EPIC EMPIRES befinden sich in einem magiearmen Setting und sind
keine Sternenflotteningenieure mit Tricorder. Die magische Analyse von irgendwelchen
Gegenstanden wird daher nur einige sehr grundlegende Informationen zutage férdern.
Wer mehr erfahren will, kommt um umfangreiche Recherchen in der eigenen IT-Biblio-
thek oder aber der Kesselgasse nicht herum.

Du kannst selbstverstandlich auch auf andere Systeme zuriickgreifen, erhéhst so aber
das Risiko, dass das Analysespiel auf einen kleinen Spielerkreis beschrankt bleibt.
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4.2.1 GRUNDLAGEN

Symbol | Starke Art Ziel Alter Quelle Dauer
A Stark Schéadlich Geist Uralt Extrasphérisch | Lang
- Mittel Natzlich Kérper Mit Tradition | NatUrlich Mittel
V Schwach Neutral Umwelt Modern Rational Kurz

Starke: Sollte sich (fast) von selbst erklaren — es geht um die Starke der dem Gegen-

stand innewohnenden Magie. Was genau Schwach, Mittel und Stark bedeutet ist aller-
dings eine Frage der Interpretation. Faustregel: Artefakte und Produkte der Kesselgas-
sen sind Schwach. Die Magie in plotrelevanten Lesath-Artefakten dirfte Stark sein.

Art: Neutral umfasst alles, was mit Hilfe der Magie herbeigerufen oder analysiert wird,
ohne das Zielobjekt direkt zu beschadigen. Das kann allerdings auch ein finsteres Por-
tal sein, durch das blutdirstige Damonen in unsere Welt treten kénnen. Gegenstande
der Kategorie Ndtzlich verandern das Ziel auf eine Art und Weise, die ihm nitzen soll.
Dabei kann es sich um einen nitzlichen Heiltrank handeln, aber auch um ein Schutz-
amulett. Schédlich bezeichnet schlieBlich alle Wirkungen, die eine unerfreuliche Wir-
kung auf das Ziel haben sollen. Dabei kann es sich sowohl um eine Rune handeln, die
einen Blitzschlag ausldst, als auch eine Spindel, die eine unvorsichtige Prinzessin nebst
ganzem Kénigreich in einen hundertjahrigen Schlaf versetzt.

Ziel: Kérper bedeutet, dass der Zauber auf den Kérper des Ziels bzw. auf ein Objekt
gerichtet ist, Geist beeinflusst die Psyche und Umwelt zielt auf einen gréBeren Radius.

Alter: Ein Moderner Gegenstand wurde vermutlich irgendwann innerhalb der letzten 50
Jahre geschaffen. Ein Gegenstand Mit Tradition kann auch mehrere Jahrhunderte alt
sein und ein Uralter Gegenstand stammt aus einer langst vergessenen Zeit, als sich Di-
nosaurier und Elfen um Atlantis in der Hohlwelt gestritten haben (oder so). Die Katego-
rie Alter ist zugleich der wichtigste Bibliotheksverweis. Ein uralter Gegenstand kénnte
sowohl auf 3000 Jahre alten Tonplatten nédher beschrieben sein, als auch in einer Haus-
arbeit, die Besserwisserboys Charaktere zu Studienzeiten fiir einen ripelhaften Kampf-
magier anfertigen mussten. Allerdings: Je moderner die Aufzeichnung, desto ungenauer
sollten die Informationen sein. Ein vorgestern in der Kesselgasse geschaffenes Schutz-
amulett wird dagegen kaum in einem 300 Jahre alten Reisetagebuch beschrieben (es
sei denn, der Autor ware ein Zeitreisender) — dafir kann es sehr genaue Informationen
zu dem Gegenstand geben (beispielsweise in Form von Forschungsnotizen/Labortage-
bichern in der Bibliothek). Ein Mittelweg stellen Gegenstéande der Kategorie Mit Tradi-
tion da. Hier kann es umfassende Aufzeichnung auch in &lteren Werken geben, die
trotzdem noch brauchbare Informationen liefern.

Dauer: Ein Amulett, dass beim Ausldsen in einem Feuerball explodiert, hat eine (sehr)
Kurze Wirkungsdauer, ein Schutzamulett wirkt méglicherweise Mittellang und die zuvor
schon erwahnte Dornréschen-Spindel hat eine Lange Wirkungsdauer.
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Quelle: Nattirlich sind Krafte, die auf mehr oder minder nattrlichen Phanomenen beru-
hen, wie Gespenster, Feenwesen oder Elementare. Rational sind solche Zauberwirkun-
gen, bei denen arkane Energien mit wissenschaftlichem Ansatz geblndelt und zielge-
richtet eingesetzt werden. Ein Extrasphérischer Zauber schlieBlich beruht auf Kréaften,
die nicht von dieser Welt sind (z.B. Goétter oder Damonen, aber auch deren Priester).

BEISPIEL

Entschliisselung: Stark, Nltzlich, Zielt auf die Umwelt, Uralt, Rational, Lang anhal-
tend.

So kénnte ein entsprechender Text in einer eher modernen Abhandlung in der
IT-Bibliothek aussehen:

Mythos oder Wirklichkeit? Auch wenn es nie einem Forscher gelang Spuren einer der-
artigen Ansiedlung nachzuweisen, so sprechen viele Wiistenstdmme in der groBen
Mahdi von einer untergegangenen Stadt namens Ka-rah. So grof3 soll die Macht der
Einwohner gewesen sein, dass sie den Géttern selbst zu trotzen vermochten. Es heif3t,
sie verflgten (ber eine Art von Schrein, in dem sie magische Energien zu bindein ver-
mochten und wie eine Art Schutzkuppel lber die ganze Stadt ausbreiten konnten, um
so selbst Horden von alptraumhaften Kreaturen von den Mauern fernzuhalten. Eine
wahrhaft unglaubliche Geschichte, immerhin vermégen wir heutzutage kaum genug
Energie zu bindeln um einen relativ kleinen Kérper, wie den eines einzigen Menschen,
vor vergleichsweise geringer Krafteinwirkung, wie einen Schwertstreich, zu schiitzen.
Dennoch mag an den Geschichten der Wiistenvélker ein Kérnchen Wahrheit verborgen
sein und so kénnte es sich lohnen ...

4.2.2 WEITERFUHRENDE INFORMATIONEN

Weil sich die Quelle und Art eines Zaubers oder Gegenstandes mit je drei Unterteilun-
gen nur sehr unbefriedigend beschreiben lasst, sind hier zu jeder Kategorie drei zusatz-
liche Unterkategorien mdglich. Diese lassen sich im Regelfall nur in der Bibliothek der
Kesselgasse oder aber lagereigenen IT-Bibliothek finden.

Quelle Extrasphérisch Rational Natiirlich

A Gottlich Zauberei Geister

- Damonisch Alchemie Feen/Elementarwesen
V Anderes Anderes Anderes
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ERLAUTERUNGEN

Naturlich: Geister bezeichnet alle Krafte, die auf dem Wirken ruheloser Seelenberu-
hen, mit Feen/Elementare sind Kréafte gemeint, bei denen derartige Naturerscheinungen
ihre Finger im Spiel haben und Andere deckt Phanomene ab, die damit méglicherweise
nicht erfasst werden (Drachen z.B.).

Rational: Die Unterkategorie Rational lasst sich in Zauberei, Alchemie und Ande-
res/Verschollen unterteilen, wobei letzteres all jene Kréfte beschreiben kann, die nicht
unter die ersten beiden fallen: von urzeitlicher echsischer Kristallmagie bis hin zum Zau-
bersprechgesang verschollener Elfenvélker.

Extraspharisch: Im Extraspharischen Bereich tummeln sich drei Klassen von mégli-
chen Magiequellen — Gétter (und ihre himmlischen Boten), Ddmonen und Andere (d.h.
all jene Spharenreisenden, die sich nicht mit den andern beiden Begriffen fassen las-
sen).

Art Neutral Niitzlich Schéadlich

A\ Herbeirufend Heilung Schaden

- Analysierend Schutz Verwandeln

V Anderes Anderes Anderes
ERLAUTERUNGEN

Neutral: Unter Herbeirufend fallt alles, was irgendwelche Dinge herbeibeschwbrt, so-
wohl Nahrung aus dem Nichts oder fiese Damonen aus der Niederhdlle. Analysierend
ist dagegen alles, was in irgendeiner Weise in den Bereich Hellsicht/Analyse fallt, bei-
spielsweise ein Monokel, mit dem sich magische Signaturen erkennen lassen. Und weil
wir bestimmt jede Menge Zauberspezialkategorien vergessen haben, fallen die dann je-
weils unter Anderes.

Nutzlich: Heilung ist alles, was Schaden am Zielobjekt behebt, Schutz verhindert Scha-
den. Anderes: siehe Neutral.

Schadlich: Schaden durfte recht klar sein (Feuerballe, Vergessenszauber, arkane
Bomben aus schnell zerfallendem Adamantium). Unter Verwandeln fallt alles, was das
Ziel stark verandert (Versteinerung etc., aber auch Liebeszauber oder geistige Beein-
flussung). Anderes: siehe Neutral.
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BEISPIEL

Entschlisselung: Stark, Nitzlich, Zielt auf die Umwelt, Uralt, Rational, Lang anhal-
tend, Zauberei, Schutz

So kénnte der entsprechende Text in einem sehr alten Manuskript in der
IT-Bibliothek aussehen:

Als aber Not und Dunkelheit immer gré3er wurden, da schufen die alten Meister von
Qua-rah mit ihren Zauberkréften aus reinem Licht einen funkelnden Kristall, der Gliick-
seligkeit in die geschundene Stadt zurlickbrachte. Die Brunnen sprudelten erneut, das
Korn auf den Feldern gedieh und die dunklen Schatten von llthil dem Schakal mussten
vergehen und mit groBem Heulen floh er zurtick in die Wiiste.

Mit UV-Farbe darunter:

SN

4.3.3 SONDERFALLE

Bei manchen Kategorien sind auch Sonderfalle méglich. Als Unterkategorie zu Rational
konnte far ein Artefakt beispielsweise sowohl Zauberei als auch alchemistisch passend
sein.

Das wulrde dann so aussehen:
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