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1. Informacion general sobre el "conjunto de reglas basicas"

Cuando juntamos esta regla, buscamos acortarlay simplificarla (en comparacién con las Reglas 5.2). Este
conjunto de reglas basicas ahora solo contiene esas "reglas" que se supone que ayudan a los participantes a
jugar juntos (como cémo reaccionar a los hechizos o cémo funcionan las peleas). Para cualquier cosa que vaya
mas alla de eso, existen "Reglas extendidas" que detallan méas los temas que no todos los participantes necesitan
saber. De esa manera, por ejemplo, toda lainformacién adicional sobre magia se ha compilado en el conjunto de

reglas "Efectos" para aquellos participantes que deseen interpretar a un personaje capaz de hacer magia.

Los capitulos 2-11 son un requisito previo y todos deben leerlo al menos una vez. Los capitulos 12-15
son de interés para aquellos que quieren pelear, usar armaduras y usar escudos, armas a distancia o en
lo que respecta a asedios y empalizadas. La Gltima pagina ofrece una vision general de los hechos y

cifras méas importantes.

Lareglacambiade 1.0a 1.1:

i Descripciones mas distintas: Artes curativas, Cuentos y leyendas, Producir proyectiles, Buscar /

Eliminar / Construir trampas, Asesinar, asi como el capitulo sobre rituales.

1 Los efectos Slow-Mo 1y 2 se adaptaron al conjunto de reglas de efectos extendidos.

. Se adapt6 el dafio de Missle 1-5 en los escudos (ver capitulo 13 sobre escudos).

Lareglacambiade 1.1a1.2:
. Adicion de dos nuevos efectos NPC (Blight y Mass Blight).

. Ligeros cambios en las reglas de asedio (plazos, puntos para mantener, asi como el efecto de las armas de
asedio en los personajes).

7
lf /(iJUego de roles!) El buen juego de roles no necesitareglas. Atn asi,

s este conjunto de reglas también quiere llamar la atencion sobre las
dificultades comunes en el juego de roles. Es por eso que hemos puesto

comentarios en los capitulos destinados a ayudar (no

solo) los recién llegados para evitar problemas o hacer de su personaje una experiencia mas ricay
gratificante para ellos, pero también para sus comparieros participantes.

El evento ConQuest, para el cual este conjunto de reglas se escribié principalmente, puede ser un evento LARP de
tamafio de un festival. Pero todavia es un evento LARP y nosotros, los organizadores, esperamos que cada
participante, jugador, no jugador y maestro de juego tome en serio el concepto y fomente el buen y constante

juego de roles: LARPmit! Juego de roles alo largo!
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2. Prefacio e Introduccion

Estimado jugador, jbienvenido a ConQuest!

Las reglas para la ConQuest que ahora tienes en tus manos quieren proporcionar un marco para que miles de
jugadores de diferentes paises jueguen juntos. Hicimos todo lo posible para mantener las reglas lo
suficientemente simples para que los principiantes y los jugadores expertos de todas las naciones pudieran

manejarlas bien.

Algunos de ustedes pueden perder los hechizos y habilidades que se usan en otros conjuntos de reglas,
pero la idea principal era hacer que sea lo mas facil posible convertir un personaje existente para usar en el

mundo ConQuest de Mythodea o crear uno nuevo.

Por supuesto, esto lleva a la pregunta de cuantas reglas se necesitan para un LARP de todos modos. Dado
que se supone que este conjunto de reglas se aplicara a Conquest of Mythodea sobre todo, es nuestra
opinién que debe contener solo un minimo absolutamente necesario de reglas, jpero esas deben seguirse

estrictamente!

Mas alla de las regulaciones basicas, se aplican las reglas mas importantes:
1. jJuega alo largo!

2. Si alguien interactGa contigo, jreacciona!

No importa como reaccionas, pero mantente en el personaje y reacciona a las acciones del otro jugador en el
juego. Al mismo tiempo, no esperes unareaccion especifica a tus propias acciones por parte de tus compafieros

jugadores. Acepte las acciones de otras personas y contintie desde alli.

Mientras todos sigan este curso de accién simple, incluso si nunca han leido el resto de este
folleto (jpor favor, de todos modos!), Todo lo que hagas contribuira a un juego emocionante
para todos.

Suficiente introduccién, disfruta leyendo estas reglas y lo méas importante, diviértete en ConQuest, inos
alegra que estés aqui con nosotros!

Su equipo de reglas de aventura en vivo
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3. Esenciales

3.1. The Gamemasters (alemén: Spielleitung / SL)

Para permitir un flujo fluido del evento ConQuest y ayudarlo de todas las formas posibles,

Por ejemplo, si tiene preguntas sobre las reglas y el juego, siempre puede contactar al equipo de maestros de
juego que estan presentes en toda el area. Un miembro de la organizacién ConQuest es facil de detectar: visten
prendas llamativas fuera del juego con un disefio especial, que es una camiseta blanca con el logotipo de
ConQuest y unainsignia. Esto se hace por razones de seguridad y para facilitar su reconocimiento en cualquier

situacién posible (por ejemplo, confusa o poco iluminada).

También puedes contactarlos con preguntas o problemas no relacionados con el juego en si,

por ejemplo, sobre estacionamiento, camping, etc.

Las decisiones de un DJ dentro del juego son vinculantes y deben seguirse; esto es vital para un
juego gque juegan tantos participantes.

En algunos casos, los miembros de la organizacién ConQuest participan en el juego como
personajes NPC. Por supuesto, estaran vestidos, pero ain son reconocibles por una insignia roja de
maestro de juego.

3.2 Términos importantes

Para manejar ciertas situaciones de manera efectiva, hay algunos términos especiales que el
equipo usara durante el evento ConQuest. Familiaricese con los mas importantes. Existen las
siguientes llamadas y signos:

Tiempo en (llamada):

También conocido como “en el juego" o "IT" para abreviar. Por lo general, cuando el juego ha comenzado,
cualquier ubicacion en el area de juego designada es "a tiempo". En consecuencia, se espera que cada
participante esté en el personaje en cualquier lugar y en cualquier momento durante el juego. Solo las

excepciones a estaregla se designaran areas de "tiempo fuera" o "congelamiento de tiempo" (ver mas abajo).

Tiempo de espera (llamada o sefial escrita):

Todo lo que esta etiquetado como "OT" (inglés "fuera del,juego”) no pertenece al juego en curso. Por decision
de los maestros del juego y / o los oficiales de CQ 0 en casos de emergencia, el juego puede quedar en espera
en un area elegida durante un cierto periodo de tiempo (ver también "Tiempo de entrada" / "Parar" / "Tiempo

congelado ").
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Ademas, hay "OT" permanentes: zonas marcadas de forma clara y visible, como las &reas de paramédicos
o el campamento de la APN, por ejemplo. Los NPC o PC que tienen los brazos cruzados de manera
ostentosa o que tienen sus armas boca abajo sobre sus cabezas también quedan fuera del juego y se

consideran invisibles si el juego contintia a su alrededor.

Parar (llamar):

En situaciones peligrosas o cuando alguien resulta lesionado fuera del juego, el juego debe detenerse de
inmediato. Para este efecto, cualquier participante puede utilizar la llamada "Stop", lo que significa que todos
deberian detener el juego inmediatamente. Toda accién debe cesar de inmediato, especialmente durante las

peleas o batallas! Un maestro del juego aclarara la situacion y tomaréa las medidas necesarias.

iSolo un maestro o arbitro del juego puede reiniciar el juego!

iEste es un aspecto de seguridad muy importante y no se debe usar la llamada "Stop" ala ligera!

Tiempo congelado (llamada):

Solo un funcionario de la organizacién ConQuest nos puede hacer esta llamada. Cuando se usa, "congela” el juego
por un corto periodo de tiempo, lo que significa que todos los jugadores deben dejar de moverse, cerrar los ojos y
tararear. Esto se detiene cuando se emite la llamada "Tiempo de entrada”. En este punto, el juego se reinicia como

si nunca se hubiera detenido.

Tarjeta amarilla (Firmar por GM):

Los maestros de juegos pueden emitir una tarjeta amarilla a los participantes cuyo comportamiento se considere
inapropiado o cercano a perjudicial. Como ejemplo, las tarjetas amarillas se emiten cuando un jugador golpea con
demasiada fuerza, demasiado rapido, no de forma controlada o, especialmente, cuando se apunta a la cabeza, el
cuello o laingle. Recibir una tarjeta amarilla significa que el participante debe tomarse un tiempo para repensar

toda la situacién y enfriarse. jEs solo un juego, después de todo!

Tarjeta Roja (Firmar por GM):

Recibir una tarjeta roja significa que el participante tiene que abandonar la pelea o la situacién del
juego inmediatamente y esta fuera del juego por un tiempo limitado hasta que el maestro del juego le
permita volver a jugar. Si un jugador no cumple con esta penalizacién, puede ser expulsado

inmediatamente del evento.

Esto se emite, por ejemplo, cuando un jugador infringe las reglas repetidamente, ignora los golpes de arma en
una pelea o entra en combate cuerpo a cuerpo (llamado "luchainterna").
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3.3 Codigos de color

Hay un cédigo de diferentes colores que se pueden usar como una faja o una banda en el cuerpo, y
ponerse objetos 0 armas que tienen una habilidad especial durante el evento ConQuest.

Azul: Un personaje que lleva una banda azul esta protegido por una armadura magica.

Amarillo: Las personas u objetos con una bufanda o banda amarilla son tratados como invisibles,
generalmente porque en el juego estan en otro plano de existencia. A veces pueden influir en su

entorno, pero no pueden detectarse por medios normales.

Purpura: Alguien o algo se puede ver solo en su forma espectral o fantasmal, lo que significa que no se
puede tocar, levantar o llevar. Los ejemplos clasicos son los fantasmas.

3.4 Abreviaturas EP / XP: Puntos de experiencia; puntos que puedes ganar participando en juegos.

Puedes convertirlos en habilidades contenidas en el sistema de reglas. (Dias de juego / 2 = EP)

HP: Puntos de "Salud" (Ver Capitulo 8 "Habilidades" y 11 "Lucha"). A veces, "puntos de golpe", que es la
cantidad total de dafio que un personaje puede recibir (puntos de armadura mas puntos de vida). Tratamos de

evitar el uso de "puntos de vida" en este conjunto de reglas.

MP: puntos de magia 0 mana; puntos que ganas por cada hechizo magico que hayas "comprado”
con tu EP y que tu personaje haya aprendido en el juego. Estos se suman para formar el grupo del
que se deducen los costos de cada hechizo que lanzas durante el dia.

AP: Puntos de armadura; puntos que obtienes por usar armadura real que te protegen del dafio del
juego, ver Capitulo 11 "Lucha".

Golpe directo) ( Aleman: Direkt): los puntos de/golpe que se infligen en un objetivo con la adicién
"Directo” no son detenidos por la armaduray deben deducirse directamente de sus puntos de Vida (HP)

LARP: Juego de roles de accion en vivo
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Orga Corto para organizadores; Las personas que dirigen todo el evento y estan a
cargo. Llevan camisas de color caqui con un logotipo de evento. No se acerque a ellos
con preguntas durante el evento ya que no estan involucrados en el juego en si.

GM (aleman: SL): Game Masters. Los arbitros y las personas de contacto del juego: jestan
a su disposicién! Responderan cualquier pregunta sobre el juego y el evento. Llevan
camisetas blancas con el logotipo del evento y las letras "SL".

4. seguridad

Cada participante del evento debe evitar crear o entrar en situaciones peligrosas para si mismo y
paralos deméas en todo momento.

iLa seguridad es siempre la primera prioridad en los juegos de rol de accién en vivo! Todas las acciones del
juego ocupan el segundo lugar y, en caso de peligro real, el juego debe detenerse de inmediato.

Las pautas para verificar la seguridad de sus armas de espuma se pueden encontrar en www.live-venture.de.

Cada participante es responsable de su equipo y debe asegurarse de que cumpla con los
estandares generales de seguridad. En caso de que no sea asi, usted sera responsable de poner
en peligro la salud de otras personas. Revise su equipo por dafios regularmente. Ademas, si un
GM sefiala un arma que no es apta para usar, debe retirarse del juego de inmediato. Si alguna
pieza de su equipo ya no es segura, debe asegurarse de que ni usted ni los demas (incluso por
accidente) puedan usarla.

Las armas reales (incluso las pequefias, como los cuchillos de cocina) no pueden guardarse en su persona
durante el evento. Por lo tanto, los articulos personales como cuchillos o tenedores o cualquier utensilio de
cocina deben permanecer en una tienda de campafia o en una casa y no se pueden transportar en ningin
momento. Durante las peleas: jLos golpes en la cabeza o en el area genital estan estrictamente prohibidos!
iCualquier forma de lucha desarmada / combate cuerpo a cuerpo esta prohibida! jLas armas de espuma no deben
usarse en movimientos punzantes! Basicamente, durante las peleas y batallas se requiere mucha precaucion,

este es un juego y las lesiones reales deben evitarse a toda costa.

Romper las reglas de seguridad conducira a una prohibicion permanente del evento.
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5. Las reglas

Este conjunto de reglas quiere ser una base para cada jugador y su desempefio durante este
evento. Este marco debe ser facilmente comprensible y ser justo en cada situaciéon que pueda
ocurrir durante el juego.

Partiendo del lema "Puedes hacer lo que puedas representar”, este conjunto de reglas establece un sistema de
puntos para expresar diferentes habilidades o efectos (por ejemplo, para armaduras o hechizos) de manera

equilibrada, acorde con el tamafio de este evento.

Dentro de este sistema de reglas, basicamente puede elegir cualquier clase de caracteres que desee. Ademas,
no hay restricciones sobre lo que el personaje puede hacer en las areas de magia, alquimia u otras habilidades,

siempre que las habilidades se describan en este conjunto de reglas.

Esto significa que cada personaje, ya sea guerrero, mago, sacerdote, chaman, guardabosques u otra
cosa, puede elegir entre el conjunto completo de habilidades, hechizos y mezclas.

No hay ventajas naturales o desventajas para las razas o clases dentro del sistema de reglas,
pero cada jugador es libre de pensar y actuar en desventajas y desventajas que posee su
personaje. Tal falla no se otorga con puntos extra (EP), pero nos gusta ver a los jugadores crear
personajes equilibrados y completos con defectos y vicios, pero también rasgos heroicos. Esto
lo convierte en un entorno de juego mas complejo y agradable.

Puede generar un personaje completamente nuevo dentro de este sistema o convertir su personaje
anterior de otros sistemas.

Dentro de este conjunto de reglas, todas las razas y clases de personajes seran tratadas como iguales. Sin
embargo, puede haber graves inconvenientes en el juego para algunos personajes debido a sus antecedentes
individuales (p. Ej., Para jugadores de nigromantes, muertos vivientes, vampiros, angeles, demonios, dioses, etc.).
Por lo tanto, recomendamos encarecidamente a esos jugadores que se comuniquen con los maestros del juego

antes del evento.

En relacién con este problema, nos gustaria que vuelvas a considerar la regla mas basica de "Solo puedes hacer
en el juego lo que eres capaz de actuar de manera convincente" antes de tiempo y comprobar los conceptos de

tu personaje en busca de caracteristicas imposibles.

iSeguir este sistema de reglas es obligatorio para todos los participantes!

ilncluso un "angel-medusa de medio gato demonio no muerto" comienza con 10 EP y solo se puede crear
usando las habilidades, hechizos y mezclas que se dan en este conjunto de reglas!
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6. Puntos de experiencia

Cada jugador tiene 10 puntos de experiencia (EP) a su disposicién durante la creacion del personaje. Con estos es

posible comprar habilidades o hechizos magicos (dependiendo de los antecedentes personales del personaje).

Por cada 2 dias completos, este personaje se juega en un evento LARP y se gana un punto de experiencia
adicional para ese personaje. Ejemplo: un personaje que ya ha sido jugado en eventos LARP por un total de 50
dias tiene 35 puntos de experiencia a su disposicion. (10 EP para comenzar mas 25 EP por 50 dias sobrevivientes

en los eventos).

Los EP ganados durante el evento ConQuest solo se pueden agregar al grupo de personajes después del

final del evento real.

(jJuego de roles!)
7’
[{( Un personaje no necesita una carga de EP para ser "genial”. A menudo,
1 los personajes que se juegan explicitamente como débiles o fragiles, ya sea
fisica o mentalmente, pueden ser mucho mas interesantes y desafiantes para

el jugador y su entorno. Puede

También es una gran sensacién poder mirar hacia atras en la historia de tu personaje y decir "Hoy
podria ser un poderoso caballero / mago / sabio, pero una vez fui un escudero / aprendiz / escriba
humilde y tuve que ganar mi primera plata acufiar el camino dificil .
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7. Creacion de personajes

Si nunca antes has creado un personaje, primero debes considerar qué tipo de personaje te gustaria
interpretar y puedes jugar de manera convincente. Hay una gran variedad de clases de personajes y
también razas exéticas, como elfos o enanos para elegir. Todas estas posibilidades solo estan limitadas

por laimaginacion de los jugadores y, en cierta medida, sus habilidades fisicas.

Debido a la literatura existente, tenemos una ciertaimagen de un luchador tipico, enano, usuario de magia,
elfo, sacerdote, chaman, etc. Sin embargo, puede romper con estas imagenes tradicionales, siempre y cuando

juegue un personaje creible.

Para retratar a un personaje exético no hay limitaciones para el maquillaje, mascaras, disfraces o accesorios
inusuales, sino laimaginacion y las habilidades de los jugadores.

Nunca olvides: el sistema de reglas solo controla las habilidades de tu personaje, NO la cultura, la
historia o el trasfondo que usay el vestuario y los accesorios que creas tu mismo. El cielo es el
limite!

Independientemente de la clase y la raza, cada personaje tiene 3 puntos de vida o vida después de la
creacion. (Esto significa que el personaje solo puede recibir tres golpes en el cuerpo antes de caer
inconsciente. Si no hay ayuda disponible, el personaje podria incluso "morir". Ver capitulo 11 "Muerte de
un personaje”)

Si esta buscando ideas sobre disfraces o consejos sobre maquillaje, puede visitar el foro en el sitio
web de www.live-adventure.de en cualquier momento y contactar a otros jugadores alli.

Un personaje puede ser mucho mas que la suma de puntos y

l/i / (ijJuego de roles!)
»

habilidades, accesorios y vestuario. Solo piense en el Gltimo libro

que leyo y en sus personajes favoritos. Ellos tienen
secretos, esperanzas y deseos, miedos y motivos que los impulsan y seguramente
también hay algunas debilidades y vicios que los hacen interesantes. Al crear su propio
personaje para un evento LARP, tratelo de la misma maneray hagalo completo y complejo.

.
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8. Habilidades

En general, la siguiente regla se aplica en el juego de roles en vivo: puedes hacer todo lo que puedes
hacer en el juego en la vida real.

La fuerza sobrehumana, la capacidad de volar o correr mas rapido que la velocidad de la luz, por
ejemplo, casi nunca estan escritas en las reglas LARP porque pertenecen a muchas cosas que son
muy (no digas imposible, solo dame acceso a un reactor , un par de patitos de goma y un gato de

auto!) ... bueno, digamos que es dificil actuar.

Es por eso que cada jugador tiene la gran responsabilidad de retratar a su personaje de manera razonable y
creible. Hay solo unas pocas habilidades que representan el conocimiento que ha adquirido un personaje que
deben establecerse en el libro de reglas. Algunas de las habilidades, como la magia, deben restringirse a través de

un sistema de puntos para equilibrar el nivel de potencia en el juego.

De la siguiente lista, un jugador puede elegir habilidades que se adapten a su personaje y que le gustaria
poder usar durante el juego. Estas habilidades deben ser "compradas” con puntos de experiencia.
Tedricamente, cada jugador puede elegir libremente entre las habilidades y los hechizos magicos, sin
embargo, le pedimos a todos que solo elijan aquellas habilidades y hechizos que coincidan razonablemente

con laclasey el fondo de los personajes.

/ (iJuego de roles!)
’
4

Técnicamente puedes seguir adelante y comprar habilidades y hechizos con

los puntos que has ganado para tu personaje y comenzar a usarlos de inmediato. jPero tu personaje no
viene con una nueva habilidad durante la noche! Representar la adquisicion de una nueva habilidad o
hechizo puede crear una hermosa experiencia parati y los jugadores que te rodean. Los luchadores que
logran un mayor nivel de habilidad de batalla deben pasar una gran cantidad de su tiempo entrenando
para lograr este objetivo. Los usuarios de magia, por otro lado, pueden, por ejemplo, pasar tiempo en una
academia o con un "maestro” que le ensefiara el nuevo hechizo. A menudo puede encontrar otro jugador
para entrenarlo en las nuevas artes. Incluso podria beneficiarse de una relacién de maestro-aprendiz fuera
del juego, obtener nuevas ideas para accesorios o disfraces y entrenar nuevas formas de representar

ciertos efectos.

Las habilidades y hechizos enumerados a continuacién representan el repertorio completo que esta teéricamente
disponible para cada jugador. En el Capitulo 10.6 encontraras una lista de hechizos y mezclas de PNJ adicionales
que los jugadores no pueden usar pero que se usan dentro del juego. Esta lista se ofrece para comprender mejor
las acciones infligidas a los jugadores por los NPC. Incluso puedes NPC muy especiales (como los Avatares) que

usan hechizos y habilidades no listados, en tales casos, los efectos seran explicados por un GM en espera.

Live Adventure Basic Ruleset, versién 1.2 © © Live Adventure Event GmbH 2017
8.1 Lista'de habilidades

13



Nota: En la siguiente lista se usa la palabra "acumulativo". El término se usa con el siguiente
significado: para poder "comprar" el siguiente nivel, debes tener todos los niveles inferiores de

esa habilidad, hechizo o pocién. ,,PL* significa ,,por nivel“
i

Ejemplo: Para adquirir la habilidad "Cirujano”, un personaje tiene que gastar 2 EP para obtener "Primeros
auxilios”, luego 4 EP més para obtener "Artes curativas” y finalmente 8 EP para "Cirujano". Eso significa 14
;?mtos en total.

»
| Las habilidades cuestan una cierta cantidad de puntos de experiencia

]
(ol

Habilidad Nombre aleman Costo
L)
, de EP
Primeros auxilios Erste Hilfe 2
1. 1'_ Cirujano (acumulativo, requiere artes curativas) Arztkunde 8
:‘ - d
- .
y \ Leyendo escribiendo Lesen und Schreiben 2
y i
Reparacion de escudos Schilde reparieren 3
1 Abrir / Construir blogueos Schlésser 6ffnen / bauen p
l /
Inmunidad Immunitat 3x
Asesinato (requiere golpe
i.Jinconsciente Meucheln 20
Punto mégico adicional Zusatzlicher Magiepunkt 1 pL
N 4
" Robo (ver capitulo 8.3) Dieben
Robo en tiendas (requiere robo) Warendiebstahl 4




**= Lainmunidad cuestatres veces el costo del efecto contra el que se quiere inmunizar. Solo puedes inmunizar

contra ciertos efectos (ver la lista de efectos).

’f (jJuego de roles!)
l A Representar tu habilidad no solo depende de tus habilidades de
actuacion, sino también de los accesorios y herramientas que utilizas. Un

maestro-alquimista que simplemente prepara hojas en una tetera es apenas

creible, como lo es un cirujano que solo ata las heridas con tiras de tela. No importa qué
habilidades elijas, siempre haz un esfuerzo para proporcionar a tu personaje las herramientas adecuadas
para ejercer su oficio. Comenzando, por ejemplo, como asistente de sanador en el campo de batalla, tu
personaje puede salirse con la suya con solo unos pocos vendajes y ungientos, pero cuanto mas
juegues el personaje, méas detallado y sustancial sera tu kit. Trabajar para llegar a la cima paso a paso

tiene la ventaja adicional de no tener que gastar demasiado dinero en su personaje a la vez.
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8.2 Descripcion de todas las habilidades

de primeros auxilios (2 EP)

Mantiene a un personaje desangrado hasta la muerte. Una herida tratada con primeros auxilios no se
infectara (ver Capitulo 11, "Muerte de un personaje"), pero tampoco se cura. Si no es curado magicamente
o tratado por un personaje con la habilidad "Artes curativas”, la herida permanecera. Mas sobre eso en el
Capitulo 10 "Lucha".

Artes curativas (4 EP)

Acumulativo, necesita habilidad de "primeros auxilios"

Con esta habilidad, el personaje puede curar una herida. La herida se cerraray sanaréa en 2 horas. El
tratamiento de 1 herida/ recuperacién de 1 punto de salud perdido lleva 10 minutos, después de lo cual
el personaje tratado puede realizar una actividad normal nuevamente. Si el personaje asi tratado pelea en
menos de 2 horas o lleva una carga muy pesada, la herida se abrira nuevamente. En este caso, su efecto

sobre el personaje es como si nunca hubieran sido tratados.

Los vendajes, agujas e hilo, unglientos, etc. deben estar disponibles y usarse durante el tratamiento.
Antes de administrar pociones o ungiientos, juno esta obligado a preguntarle a la persona si tiene alergias
fuera del juego! Si tiene dudas (o estrés), nunca beba o infunda una pocién desconocida, es mejor que la
saque del juego y juegue el efecto.

Cirujano (8 EP)

Acumulativo, necesita "Artes curativas” y "Primeros auxilios". Esta habilidad le permite al personaje fijar huesos
rotos y volver a unir partes del cuerpo cortadas o tratar heridas internas correctamente. La duracién del
tratamiento depende de la gravedad y la cantidad de heridas. Deben estar disponibles vendajes, agujas e hilo,
ungientos, etc. Antes de administrar pociones o ungiientos, juno esta obligado a preguntarle a la persona si tiene

alergias fuera del juego!

Cuentos y leyendas (1 EP por nivel)

El personaje recibe informacion adicional de los GM, sobre la tierra donde se lleva a cabo el juego.
Esta informaciéon puede venir en diferentes formas: mitos y leyendas, rumores y cuentos, pero
también habitos y leyes. La cantidad de EP invertidos afecta solo la cantidad, no la calidad de la
informacion recibida. El material es entregado por el GM al comienzo del evento a pedido (ya sea
impreso o para leer / copiar).

Lecturay escritura (2 EP)

Un personaje posee la capacidad general de leery escribir, independientemente de la fuente y
el idioma. Lo que el jugador puede entender, el personaje podra entender si el jugador asi lo
elige.
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Repair Armor, nivel 1/2/3 (3 EP cada uno, acumulativo)

El personaje puede reparar armaduras de nivel 1 (cuero), 2 (cuero reforzado, cota de malla) o 3 (placa de metal) de
fuerza. Por cada punto de armadura perdido o (dafiado) se requieren 10 minutos de tiempo de reparacion. Se

requieren herramientas y materiales apropiados para representar esta habilidad.

Reparacién de escudos (3 EP)

El personaje puede reparar escudos de diferentes tamafios y estilos. Los escudos pequefios, no mayores de 50
x 50 cm, tardan aproximadamente 30 minutos en repararse, todos los escudos mas grandes 1 hora. (Ver
Capitulo 13, “Escudos”)

Producir proyectiles (3 EP)

El personaje tiene la habilidad de crear flechas, rayos o proyectiles balisticos para cualquier tipo de arma
(arcos, ballestas, etc.), asi como armas de asedio. Para producir un solo proyectil 0 municién, necesitas
una cierta cantidad de tiempo: para flechas o rayos son 10 minutos, la municién para armas de asedio
toma 20 minutos. Deben estar disponibles y utilizarse herramientas y materiales adecuados (como flechas,
un cuchillo de corte, hilo, pegamento y plumas).

Curso de accién: Encuentre las materias primas (no limpie el bosque, esta bien usar madera vieja
del suelo) y luego actue ,,acumulando municion“ durante el tiempo necesario. El tiempo necesario
para obtener las materias primas no cuenta para el tiempo necesario.

Los proyectiles no pueden ser reutilizados. jCada proyectil necesita ser creado (hnuevamente) con esta habilidad
después de ser usado!

Abrir / Construir cerraduras (1+ EP)

Al adquirir esta habilidad, el personaje puede abrir y construir bloqueos. Las cerraduras estan representadas por
un sobre sellado con un sello de la organizacion ConQuest y la palabra "Schloss" (en aleman, "cerradura") en el
exterior y el nivel de la cerradura en el interior. El nivel de un bloqueo esta determinado por el constructor de este
bloqueo. (La cantidad de EP invertida en tu nivel de habilidad es el nivel maximo de la cerradura que puedes
construir). Para cada nivel necesitas 10 minutos para construir como artesano: cuanto mas fuerte sea la cerradura,
mas tiempo necesitaras. Para abrir una cerradura, necesita 5 minutos por nivel de esa cerradura. Para tener éxito
en esta tarea, su nivel en esa habilidad tiene que ser el mismo o mas alto que el nivel de la cerradura. Para
construir o abrir una cerradura en el juego, necesitas materiales y herramientas para tu juego, como cables, pinzas,

ganzlas u otros.

Ejemplo:

Para crear un bloqueo de nivel 8, el constructor debe gastar 8 EP y 8x10 (80) minutos. Para elegirlo con las
herramientas adecuadas se necesitan al menos 8 EP y 40 minutos.
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Buscar / Eliminar / Construir trampas (1+ EP)

Al adquirir esta habilidad, el personaje puede encontrar y eliminar o construir y establecer trampas. Las trampas
estan representadas por un sobre sellado con un sello de la organizacién ConQuest y la palabra "Falle" (en
aleman, "trampa"). Para encontrar la trampa, el personaje debe interpretar que esta buscando activamente una
trampa y, por supuesto, debe tener la habilidad misma. Para construir una trampa, un personaje debe haber
invertido al menos un EP en esta habilidad. Luego es capaz de construir una trampa que solo puede ser
encontraday eliminada por un personaje con al menos el mismo nivel de habilidad que el del creador. Un sobre
que contiene un trozo de papel que indica la fuerza de la trampa representa esta trampa. Este documento debe

estar firmado por la organizacion ConQuest y debe llevar su sello para ser valido.

La fuerza o dificultad de la trampa esta determinada por la habilidad del personaje que la construye (nimero de EP
= fuerza o dificultad). Para cada EP se requieren 10 minutos para construir la trampa, lo que significa que se
necesita mas tiempo para construir una trampa mejor y mas fuerte. Para desactivar una trampa se requieren 5
minutos para cada nivel de dificultad. El constructor de la trampa puede determinar el efecto de la trampa con el
consentimiento de la organizacién ConQuest, generalmente determinada en cooperacién con un maestro del
juego. Quien construya una trampa debe tener cuidado de que no pueda dafnar a nadie en realidad. Debe parecer
una trampa pero no tiene que ser funcional. Por supuesto, para construirlo o quitarlo, se requieren las

herramientas necesarias, como alambre de metal, pinzas, destornilladores, mecanismos de liberacion, etc.

Ejemplo:

Para crear una trampa de nivel 5, el constructor tiene que gastar 5 EP para esta habilidad y 5x10 (50)
minutos para construirla. Para encontrarlo y desarmarlo, se requieren al menos 5 EP y 25 minutos.

Inmunidad (Especial)
Al gastar tres veces el costo del EP del efecto deseado para ser inmune, los personajes pueden
obtener unainmunidad contra los siguientes efectos: Berserk (12EP), Coma

(75EP); Suefio (6EP), Debilidad 1 (12EP) y 2 (24EP),
Silencio (12EP), Sordera (9EP), Nauseas (9EP), Olvidar (9EP), Lento 1 (9EP) y 2 (15EP), Petrificar
(18EP) y Verdad (12EP).
No importa si el efecto proviene de una pocién o un hechizo.

Ejemplo:

Berserk cuesta 4 EP, por lo tanto, para obtener la inmunidad contra Berserk, un personaje debe gastar
12 EP. De esta manera, €l / ella estara protegido de tal efecto, sin importar si proviene de fuentes
magicas o alquimicas.

Atencion: el personaje también es inmune si desea activamente crear el efecto
para si mismo.
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Golpe inconsciente (1 EP)

Para dejar inconsciente a la victima, la victima no puede notar al atacante o el ataque falla. Por lo
tanto, el atacante debe poder moverse en silencio. Dejar inconsciente a alguien se realiza
simulando un golpe con la culata de un arma en la parte posterior de la cabeza y emitiendo un
sonido como "Pompf" que la victima debe escuchar. jEn ningln caso el arma puede tocar
realmente la cabeza de la victima! Si alguien queda inconsciente, permanecerd asi durante 15
minutos y tendra un fuerte dolor de cabeza al despertarse. Debido a que es un "frio" normal, el
personaje inconsciente puede ser despertado en cualquier momento por

sacudiéndolo o por otros medios. No existe una proteccién universal contra el noqueo (como
Helms, armadura magica / alquimica), porque el que inflige el knock-out conoce méas de una
forma de hacerlo.

Asesinato (20 EP, requiere Habilidad "Golpe inconsciente")

jCada intento de asesinato debe ser comunicado de antemano aun GMy debe ser firmado por ellos! Los puntos
de experiencia que se invierten en esta habilidad representan un profundo conocimiento de la anatomia de las
diferentes razas. Un personaje con esta habilidad es capaz, independientemente de la raza de la victima, de matar
silenciosa e instantdneamente a otro personaje. La victima debe ser tomada completamente por sorpresa para
que esta habilidad tenga efecto. La victima se considera asesinada cuando un personaje con la habilidad de
Asesinato representa una hendidura sobre la garganta de la victima limpiamente con una daga (solo se puede

usar una daga y esta daga puede no tener un ntcleo duro).

Por razones de seguridad, la daga puede no tocar la piel de la victima, y especialmente con esta habilidad uno
debe ser extremadamente cuidadoso para no dafiar realmente al objetivo. A través de este corte, la persona

atacada no perdera ningln punto de salud, pero queda inconsciente al instante.

Si la victima nota el intento de asesinato, el atagque se considera bloqueado. Sin embargo, la victima
aun recibe una herida en el cuello, que debe tratarse como una herida grave, aunque no es mortal. (Ver
capitulo 10, "Lucha") Si el atacante no tiene la habilidad de asesinato, el efecto anterior todavia tiene

lugar, lo que significa que la victima sufre una herida similar a un intento de asesinato bloqueado.

Si un personaje es asesinado con éxito, él o ella sufre una herida de tal gravedad que, si no
se trata en 1 minuto, el personaje muere.

No es posible usar una proteccién universal contra un intento de asesinato (proteccion del cuello, armadura
magica o alquimica, o de lo contrario), porque un asesino conoce mas de una forma de cumplir su tarea. Los
personajes dormidos o inconscientes pueden ser asesinados en cualquier momento por una persona con esta
habilidad. Un golpe mortal instantaneo solo se puede infligir, cuando la persona no tiene absolutamente ningin

punto de vida.
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Puntos de salud adicionales 1-5 (5/7/9/15/30 EP)

Acumulativo.

Los puntos de salud adicionales representan que este personaje tiene una mejor forma fisicay no es tan facil de
matar. Con el "Punto de salud adicional 1", un personaje tiene un punto de salud mas de lo normal, lo que

significa un total de 4 puntos de salud. Los niveles superiores funcionan en consecuencia.

Un personaje, que posee tales puntos de salud adicionales, trata estos puntos de salud de la misma manera que
los 3 puntos de salud basicos normales. Las heridas disminuyen la cantidad de puntos de viday, para

recuperarlas, las heridas deben tratarse en consecuencia. (Ver capitulo 10 "Lucha" y 11 "Muerte de un personaje")

Punto mégico adicional (1 EP =1 MP)

Con esta habilidad es posible aumentar el tamafio del grupo de personajes para la magia. Un Magic
Point (MP) adicional cuesta un EP.

Esto le da, por ejemplo, a un personaje sanador que solo tiene el hechizo "Curacién Magica" la
posibilidad de aumentar su reserva magica, por lo que puede lanzar este hechizo varias veces al dia en
lugar de poder lanzarlo solo una vez. (Ver Capitulo 9 "Magia")

8.3 Habilidades de robo

Cada accion descrita en este capitulo solo es admisible para moneda del juego y elementos especiales de la trama
(marcados en rojo brillante). Cualquier otro robo de objetos personales, incluso si pertenecen al juego (como

armas de fuego o pancartas) esta estrictamente prohibido y conducira a la exclusién instantanea del evento.

Robo (4 EP)

Se permite que el personaje saquee personajes que estan indefensos en el juego (actuando inconscientemente o
muertos, retenidos cautivos, etc.) en la moneda del juego. La bisqueda debe realizarse (jsolo de acuerdo con la
"victima"!) La victima tiene que se le solicite el consentimiento para la entrega que se encuentra en la moneda del

juego y, por lo general, debe estar de acuerdo.

Robar en tiendas (4 EP)
(acumulativo, necesita robo)
Después de recibir una mision del gremio de ladrones, el personaje puede robar objetos especialmente marcados

de las tiendas de los comerciantes dentro del campamento de la ciudad. Para obtener un contrato del gremio de

ladrones, el personaje debe establecer contacto en el juego con el gremio.
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9. Magia y alquimia

En este capitulo queremos aclarar por qué estandarizamos los efectos de hechizos y mezclas alquimicas.
Cémo y por qué funciona la magiay como los personajes pueden aprenderla, se explicara en detalle en
las "Reglas extendidas: Efectos". Aqui solo describiremos los efectos de la magia para que los

participantes que no interpretan a un personaje magico sepan qué esperar y c6mo reaccionar.

Independientemente de si el efecto proviene de magos, sacerdotes o elementalistas, fabricantes de
pociones, alquimistas o farmacéuticos, todos tienen algo en comun:

Todos los efectos tienen una forma de accién obligatoria, una cierta duracién y una palabra de
mando al final. La palabra de mando debe ser pronunciada después de la preparacion del
hechizo o pocién.

La palabra de comando es siempre el nombre del hechizo o mezcla. Basicamente, cualquier participante solo
necesita ser capaz de comprender la palabra de mando (no todo el hechizo o preparacion), por ejemplo, en una
gran batalla, y de este modo puede estar seguro de que tiene el efecto correcto. De esta manera, estamos seguros

de detener las discusiones sin restringir a los personajes en su juego individual.

Los efectos creados por magia no pueden neutralizarse mediante la alquimia y viceversa.

Mientras sigas las reglas basicas para la magia y la alquimia, la forma en que lo acties es completamente
tu eleccion. Puedes elegir los componentes y la forma de representar el hechizo libremente durante el
juego. Aln asi, jlos puntos de esquina deben cumplirse! Lo que significa que el mago tiene que usar la
palabra de comando después de su hechizo y pronunciar al menos el recuento minimo de palabras para
el hechizo, el alquimista tiene que atenerse a los tiempos de preparaciéon y ambos deben representar los
activadores del efecto (lanzar un componente y golpea al oponente, bebe o pan uno en contacto con la

mezcla preparada, etc.) Los detalles se pueden encontrar en las "Reglas extendidas: Efectos”.

Cuando hablamos de "Magia" o "habilidades magicas" dentro del contexto de Larp, nos gustaria
enfatizar que LARP es solo un juego que esta completamente inventado. No creemos que tales o
similares poderes existan en la realidad.

A continuacion, se proporcionard una aclaraciéon de las duraciones especiales de los diferentes efectos: la
duracién de los efectos depende del cumplimiento de condiciones especiales. Esto significa que el efecto durara
mientras el lanzador cumpla con condiciones especiales. Durante este tiempo, el lanzador no puede participar en

lalucha o lanzar otros hechizos.
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Ejemplo de condiciones habituales para cumplir:

1) El hechizo perdura mientras el taumaturgo sostenga un objeto especial en su mano y haga algo
especial con él.
2. Mientras se concentre y sefiale con el dedo a su objetivo de hechizo.

3. El efecto puede funcionar durante todo el Time-In de un evento, sin importar cuantos dias dure el evento.

4. El efecto puede durar para siempre y debe neutralizarse mediante otro hechizo o efecto.

5. Las mezclas alquimicas tienen un uso por fecha, que es el final del evento. Después de eso se vuelve
inatil.

(iJuego de roles!)

Los personajes magicos en LARP tienen que ser actores excelentes, ya que

nen q convencer a sus comparferos participantes de las fuerzas y los efectos que no existen. Ya

sea que un mago sea retratado como misterioso, sabio, extrafio o imponente, él o ella siempre tiene
que ser capaz de actuar de manera convincente con este regalo exigente. Para apoyarlo en esta
tarea, hemos decidido renunciar a las reglas sobre como actuar magicamente, solo damos la

duracion de los efectos. jEsto te da libre eleccion sobre como hacer magia!

9.1 Rituales

Donde los hechizos, la alquimia u otras habilidades alcanzan sus limites, comienza el amplio campo de conjurar
através de rituales. Si el usuario de magia esté tratando de conjurar una criatura de otro plano, resucita a un
amigo que muri6 demasiado temprano en una batalla, cura a un grupo de personajes de los efectos de una
enfermedad magica o crea efectos magicos muy fuertes para poder ganar Una batalla importante: las
posibilidades de la magia ritual son practicamente ilimitadas. En general, se puede decir que la magia ritual se
realiza cuando uno o mas personajes desean realizar tareas especiales que las "herramientas” normales no

pueden cumplir.

Dado que Mythodea es una tierra gobernada por los elementos, incluso los personajes no méagicos son
teéricamente capaces de hacer rituales en nombre de los elementos con una preparacién especial y
todo su esfuerzo. Deben tener en cuenta que no estan entrenados en el uso de la magia. Esto significa
gue es naturalmente mas facil para un mago hacer tales tareas que para un guerrero. Pero si el guerrero
realiza el ritual de una manera tan considerada que no excede sus habilidades mentales, podria tener

éxito.
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Un principio basico para cada ritual: si hay una buena explicacion en tiempo, la actuacion y el juego
siempre son lo primero.

Ejemplo:

Un grupo de guerreros orcos que bailan tres horas alrededor de su tétem, tocan la bateria,
cantan y gritan a todo pulmén podria evocar un poderoso efecto de la misma magnitud que
un grupo de magos cantando un rato en un circulo ritual. .

Siempre tenga en cuenta que debe tener cuidado con los rituales: su final y resultado son en su
mayoriaincalculables. Es mejor reunir un grupo de personas capacitadas que puedan / confien en
realizar esas tareas antes de intentar algo aventurero como este.

£
’f / Juego deroles alo largo!

/e Un ritual significa un esfuerzo de actuacién aiin mayor que la ejecuciéon

de hechizos magicos. Dependiendo de lo que desee hacer y los parametros dados por los
GM, un ritual puede llevar minutos, pero también varias horas. Por lo tanto, necesita un buen
concepto, componentes adecuados y un plan sobre cd6mo hacerlo. Como resultado, tienes

posibilidades casi ilimitadas en lo que un poderoso ritual podria evocar.

Como es muy estresante que un personaje participe en un ritual, cada personaje esta limitado a dos rituales por dig

Cada personaje puede encabezar solo un ritual por dia.

9.2 Artefactos y otros objetos permanentemente méagicos

Para mantener el juego justo y equilibrado, no se pueden traer artefactos al evento de ConQuest con la Gnica
excepcion de los artefactos que se crean o se encuentran durante el evento o se crearon o se encontraron en
eventos anteriores de ConQuest y tienen un pase de Check-in de los GM . Principio basico: no hay pase de

artefacto para la cosa, no hay artefacto durante el evento. Ademas de eso, puede haber ciertos limites en los

artefactos dependiendo del evento.

El mismo principio se aplica a las habilidades especiales que un personaje puede lograr durante el
evento. Sin habilidad-pase = sin habilidad.
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9.3 Tabla de efectos magicos

La siguiente tabla esta destinada a ayudarte a reconocer las palabras de mando incluso en el centro de la batalla.
iPor favor recuerde siempre mantenerse a salvo por encima de todo! Esta no es una lista completa de efectos.
Esto se puede encontrar en las "Reglas extendidas: Efectos”. En caso de duda, también puede preguntar al

lanzador de hechizos sobre qué efecto estaba tratando de lograr.

Alarma
Al tocar el objeto méagico tienes que gritar fuerte

Barrera Un muro invisible evita que cruces la linea

Berserk El personaje encantado gana 2 puntos de salud adicionales y tiene que atacar a cada
persona que ve hasta que esté inconsciente

Campo de Energia El lanzador de hechizos esta protegido por una ctipula invisible. No puedes entrar en este
espacio a menos que te lo invite el lanzador de hechizo

Desarmar
La persona a la que se dirige el hechizo tiene que soltar el arma que esta usando.
El arma siempre se puede volver a levantar.
En una batalla, se recomienda volver a colocar el arma en la funda en lugar de dejarla cae

Objeto de Calor El objeto encantado se calienta. Incluso cuando use guantes, el articulo estara demasiado
caliente para tocarlo sin recibir dafios .

Misil Una persona alcanzada por el misil recibe 1-5 puntos de dafio. Estos se toman de los puntos
de armadura primero

Coma El personaje encantado estara en coma durante 24 horas. No puede actuar y nada puede
alcanzarlo

Fortalecer escudo Durante 10 minutos, el escudo encantado no puede ser destruido excepto por la habilidad o
efecto de "rompe-escudos"”.

Suefio El personaje encantado se quedara dormido después de unos segundos de somnolencia.
El retraso tiene la intencion de darle tiempo al jugador para alejarse de una batalla / pelea.

Silencio El personaje encantado no puede hablar. Duracién 10 min

Sordera El personaje encantado no puede escuchar. Duracién 10 min

Fuerza 1-2 El personaje encantado siente una fuerza sobrehumana. El o ella obtiene otro 50% (fuerza 1)
0 100% (fuerza 2) de sus puntos de salud adicionales.
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Nauseas Necesitas concentrarte mucho para evitar que tus intestinos se vacien o de lo contrario

vomitaras sin control.
Lento 1 El personaje encantado Unicamente puede hablar en camara lenta siempre y
cuando el mago siga concentrado (Efecto en Alquimia: 15s).
Convertir en Piedra El personaje encantado se congela en su lugar durante 15 minutos. No se puede L
hacer dafo al personaje mientras esta en este estado h
Réfaga de viento Se evoca un viento poderoso, que hace que los personajes se tambaleen hacia atrds o e o
El lanzador de hechizos desata un miedo profundo dentro de su objetivo. Los golpeados
Miedo por el hechizo correran hasta que ya no puedan ver al lanzador de hechizos. lr
— .‘II
Y o ; .
Plaga Ver nauseas; los personajes no pueden inmunizar contra Plaga -

El escudo encantado se rompe en dos piezas y ya no se puede usar
Rompeescudos

e
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10. Seguridad de combate

Durante una "Pelea" en el evento ConQuest, solo se pueden usar armas de espuma de acuerdo con los Gltimos

estandares de seguridad.

Las armas de espuma rotas o dafiadas deben retirarse del juego de inmediato o seran eliminadas
por el GM. Lo mismo ocurre con las armas que se consideran inseguras.

Lo siguiente se aplica a todo tipo de acciones o peleas:

Los golpes en lacabeza o en laingle y las areas igualmente sensibles estan estrictamente prohibidas. Esto

también se aplica a las peleas sin armas de espuma (combate cuerpo a cuerpo).

iDurante el combate, la seguridad de todos los jugadores es el factor mas importante! La equidad y la
responsabilidad hacia otros jugadores que participan en una pelea es compulsiva para cada batalla simulada.
Todas las acciones durante una pelea ocupan el segundo lugar de esta preocupacion y deben detenerse o

detenerse en caso de peligro para los participantes.

Recuerde siempre: no esta permitido llevar cuchillos reales u otras armas con usted, esto
incluye cuchillos utilizados para asar, preparar y comer alimentos. Tienes que dejar estos
objetos dentro o alrededor de tu tienda.

iSe requiere que cada participante evite situaciones peligrosas para si mismo y para otros en todo
momento! Actuar contra estas reglas dard como resultado una prohibicién inmediata del evento.

(jJuego de roles!)
7
/{ Un buen juego de roles significa mostrarle a tu oponente que realmente
has “sentido” un golpe en lugar de solo disminuir los puntos de armadura
en tu mente. Lo mismo se aplica al uso de un arma.

Incluso si un arma de espuma no es tan pesada como una real, Gsala como si lo fueray
representa el peso que “sientes” cuando la usas durante una batalla. Regla de oro: jCuanto mas grande

sea un arma, mas lento la moveras / con ella!

Imaginense cuénta tensién ejerceria un martillo de dos manos sobre sus brazos y cémo se siente tener el
arma golpeando su escudo y haciendo que sus huesos tiemblen con el impacto, o como podria
arrastrarlo a sus pies. Piensa en la mejor escena de pelea en cualquier pelicula que conozcas: todas las
peleas se hacen con equipo seguro y se tiene mucho cuidado de que nadie se lastime y ain asi la

actuacion te mantiene pegado a tus asientos y con ganas de mas. Lo mismo vale para LARP!
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Una observacion sobre los puntos de armaduray salud: por supuesto,

e
lf nuestros sistemas tienen reglas claras sobre cuanto dafio causan las armas y
P cuantos puntos de armadura puedes tener y como calcularlos durante una pelea.

Pero no dejes que este marco se mantenga

de hacer lo que se siente bien, ser méas "cineastic" en cualquier situacién dada.

¢Tu personaje acaba de recibir un golpe masivo de un oponente formidable y ain te quedan dos puntos
de armadura? jTodavia podrias decidir besar el polvo! Allla, grita, maldice, comienza a morir
heroicamente o témate tu tiempo para volver a ponerte de pie. Otros testigos de la escena contendran la
respiracion, los curanderos se apresuraran a llegar a ti, jse cantaran canciones sobre esa pelea! jQue le
queden algunos puntos de armadura tampoco evita que un personaje se dé cuenta de que tal vez
mordié mas de lo que podia masticar! Muestre miedo, comience a suplicar por su vida o intente
regatear ... jsolo actue!

ilncluso parecer débil agregara profundidad a tu personaje y lo hara mas fuerte! Generaras mas
entretenimiento y posibilidades de interaccién que simplemente contando los puntos de

armadura.

Dafio de arma

Cada arma con una sola mano causa exactamente 1 punto de dafio.

Cualquier otra arma pesada que deba usarse con las dos manos (si tiene dudas, el DJ decide) causa 2
puntos de dafio. (Laregla no se aplica a los bastones, martillos de guerra pequefios que se usan con 2
manos o espadas largas que se pueden usar con 1 0 2 manos, etc.)

Las armas especiales que deben arrojarse al enemigo (shuriken, cuchillos, hachas pequefias y otras)
causan 1 dafio.

Las armas manejadas por un personaje jugador nunca, ni siquiera a través de un ritual, infligen
mas que el dafio descrito en "Dafio de Arma".

Si un participante es golpeado por un arma de espuma, el personaje recibe dafio que se calculaen un
sistema de puntos. Para dafio de arma, verifique arriba.

Los golpes primero se deduciran de tus puntos de armadura (cuero, cota de malla, placa, magia o
efectos de armadura generados alquimicamente) y luego, cuando se agoten, se deduciran de los puntos

de salud del personaje.

Dependiendo de tus habilidades y equipo, el golpe se deducira de tus puntos de armadura
o de tus puntos de salud. Y ecomo se dijo antes, incluso si tu armadura evita el dafio,
reconoce el golpe en si mismo actuando. No es necesario
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caer al suelo, pero un buen juego de roles también significa que todos a tu alrededor tienen la sensacién de que

realmente eres consciente del golpe.

Los arcos y las ballestas penetran cualquier tipo de armadura, como cuero duro, cuero reforzado con metal, cota
de malla, cota de malla y cota de malla cuando se usan en una sola capay, por lo tanto, causan inmediatamente

una herida cuando golpean a un personaje.

El dafio tiene que deducirse directamente de los puntos de vida, la armadura no cuenta.

Solo la combinacion de cota de mallay disparos de piercing de placa. Consulte el capitulo 14 para méas detalles.

Ejemplo:

Un personaje es golpeado por una espada "normal” con una sola mano.

Posibilidad 1: el jugador usa armadura

El personaje se encoge por un momento y luego puede continuar con la lucha
porque su armadura detuvo el dafio. Perdi6 1 AP.

Posibilidad 2: el jugador no tiene armadura

El personaje recibe el golpe, grita, agarra la parte del cuerpo herido, rechinalos dientes y
después de un segundo, continlGa con la pelea. El dafio se deduce de sus puntos de vida.
Cuando el personaje tiene 0 puntos de vida, queda inconsciente debido a la pérdida de sangre y
yano puede luchar.

Si un personaje esta tan herido que alcanza 0 HP (puntos de salud), morira desangrado
en 15 minutos si nadie lo ayuda con las habilidades apropiadas (primeros auxilios,
magia, etc.).

Un personaje herido, pero no (atin) inconsciente tiene, en general, habilidades severamente limitadas y dificilmente puede

participar en una pelea, en rituales, lanzando hechizos o cualquier otra cosa hasta que sus heridas se curen por completo.
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11. Muerte de un personaje

Los personajes pueden morir basicamente de cuatro maneras diferentes:

1. El o ella se desangra cuando sus puntos de salud se reducen a 0y el personaje no es tratado
por un personaje con las habilidades apropiadas en los préximos 15 minutos o no tiene la
regeneracion de habilidades.

2. El o ella es asesinado (de acuerdo con las reglas) y no recibe la ayuda necesaria dentro de los
proximos 60 segundos (ver la habilidad de asesinar).

3. Un personaje inconsciente muere cuando recibe un "golpe mortal". Para que esto suceda, otro
personaje debe golpearlo 5 veces méas y tiene que anunciar, claray audiblemente,

la palabra "TodesstoRR" ("golpe de muerte").

£
’{( / (jJuego de roles!)
l En este punto, queremos enfatizar que matar a otro personaje
»

tiene un impacto masivo en el juego de otro participante. Esté
siempre atento a las repercusiones. Puede ser |6gico "matar" un

viejo enemigo, pero no es necesario, por ejemplo, matar a un personaje por robar pan. En general, la
muerte de un personaje deberia ser el tltimo recurso. Siempre trate de generar tanta interaccion y drama como
sea posible. jOrganiza una prueba! jEstablezca tareas imposibles, exija un rescate! Haz un evento de tu venganza
y haz que el otro personaje viva para lidiar con la vergiienza. jLas personas que piensan que LARP se trata solo

de tener el mayor "conteo de visitas" deberian reconsiderar seriamente sus prioridades!

4. A través de una infeccion causada por heridas no tratadas (por ejemplo, no tratadas con la habilidad de
primeros auxilios u otras habilidades curativas).

Infeccion de la herida (gangrena):

Infeccién de una herida con bacterias. Conduce a un fuerte enrojecimiento de la piel, vesiculas dérmicas
y fiebre alta.

Las infecciones de la herida vienen con todas y cada una de las heridas que no se tratan después de 1 hora.
A partir de entonces, el personaje pierde un punto de salud cada 2 horas.

Una herida se clasifica como “No tratada” si nadie ha tratado de curarla o curarla con al menos una de las
siguientes habilidades o mezclas: primeros auxilios, artes curativas, cirujano, curar heridas, curar el cuerpo.
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Si se produce unainfeccién de la herida, debe tratarse con el cirujano experto o con el cuerpo de curaciéon
antes de que la herida pueda curarse.

Un personaje muerto ya no se puede jugar. Un avivamiento es imposible. El jugador
podra crear un nuevo personaje para continuar participando en el juego.

Vs
’{( / (jJuego de roles!)
l La muerte de un personaje parece ser el final del juego parael
»

jugador, pero a menudo sucede lo contrario. Al igual que en realidad,
el final de una vida tiene un impacto en su entorno y

en LARP, esto se presta a muchas escenas posibles: decir adiés al personaje, tener una
vista o ceremonias en el juego puede ser una experiencia interesante y dar un cierre al jugador
que puede haber pasado varios afios jugando y desarrollando un personaje. Dependiendo de
como vivié o muri6 el personaje, sus amigos o familiares, o incluso solo un bardo contratado,
pueden convertirlo en un héroe y su vida se convertira en una leyenda ...
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12. armadura

El cuerpo del personaje con armadura se divide en 6 zonas:
brazo izquierdo, brazo derecho, pierna izquierda, pierna derecha, torso

delantero, torso trasero. La cabeza es una cuestion diferente: consulte el

capitulo 12.1 "Casco"

Para calcular el total de sus puntos de armadura (AP), primero debe calcular los puntos de armadura
para cada zona. Luego simplemente los sumas (redondeados). Este total de puntos de armadura es la
cantidad de golpes que tu personaje puede recibir en areas "cubiertas" antes de que sufra dafios en sus

puntos de vida.

Una zona se considera "cubierta por una armadura" si esta cubierta por una armadura o una
combinacién de armadura para ...
- al menos la mitad en la parte delantera o trasera (ejemplo: placa de hombro y guardabrazos)

- al menos un tercio en todo / alrededor (ejemplo: manga de cota de malla hasta el codo)

En el caso de una combinacion de armadura (diferentes niveles usados en capas), se usa el nivel mas
bajo de armadura (jno la capa!) Para el calculo (si es necesario considerar la zona como “cubierta”.
(Ejemplo: una manga de cadena que hace no cubrir el codo no es suficiente; combinado con un
protector de cuero el brazo esta “cubierto” pero solo se usa el cuero al calcular los puntos de armadura
de las zonas).

Niveles de armadura:
Nivel Material Punto de armadura

) Cualquier material si no "cubre" _
Nivel O ninguna
una zona (ver arriba).

Nivel 1 Cuero, ropa acolchada 0,5 AP
Nivel 2 Cuero endurecido, cota de malla, cota de malla 1AP
Nivel 3 Armadura de placas 2 AP

Todo lo que no pueda clasificarse en estos 4 niveles serd verificado por un Gamemaster
directamente en el evento.

La armadura solo cuenta para las zonas que realmente protege. Por lo tanto, cuando te golpean en una
parte del cuerpo que no esté cubierta por Armor, el dafio va directamente a tus puntos de viday no puede
deducirse de tus puntos de Armor.

ijLa cabeza, laingle y las areas igualmente vulnerables son zonas NO HIT!

Live Adventure Basic:Ruleset, version 1.2 © © Live Adventure Event GmbH 2017

31



32

Para que sea mas facil para todos, todos los golpes a una zona "cubierta" se deducen de sus puntos de
armadura totales, sin importar con qué frecuencia se golpee una zona especifica mientras que otros no se
golpean en absoluto. Por lo tanto, se deducirdn 6 golpes a su protector de pierna derecha de sus puntos de
armadura totales, incluso si su placa del torso u otras partes protegidas por la armadura adn no fueron

golpeadas.

La armaduray los escudos que son golpeados durante una batalla recibiran el dafio y deberan repararse. Esto

solo es posible con la habilidad correspondiente.

Cuando un personaje lleva mas de una capa de armadura (p. Ej., Placa en cota de malla), solo la clase de
armadura de la armadura mas fuerte que puede lograr "cobertura" por si sola se usa para calcular los AP de los
personajes. Para cada zona solo se cuenta una capa. Se pueden usar varias capas para proporcionar una

cubierta combinada, pero no proporcionan ningin AP adicional.

La Gnica excepcion a esto es si un personaje usa placa en el correo. En este caso especifico, es inmune
al dafio directo infligido por flechas o rayos de ballestas. Las armas aun infligen dafio, pero se deducen
directamente de los puntos de salud AP no. Esta proteccién contra la perforacion de armadura solo tiene
efecto en aquellas partes cubiertas por ambas capas de armadura y solo si la zona correspondiente esta
"cubierta" por ambas capas.

El maximo de AP que se puede lograr por zona es de 2 AP. Esto da como resultado un AP maximo
total de 12 por personaje. Se ignoran todas las armaduras y efectos que aumentarian ain mas el
AP de un personaje (ver el capitulo 12.1 "Casco" para la inica excepcion). Un efecto méagico /
alguimista que se lanza sobre un personaje ademas de sus 12 AP no proporciona proteccién
adicional.

Ejemplo 1:
El brazo derecho esta completamente cubierto con cota de malla (cobertura superior al 50%, nivel de armadura

2), se usa una placa de hombro encima que cubre el exterior del brazo desde el hombro hasta el codo (cobertura

inferior al 50%, nivel de armadura 3)

Este personaje obtiene un total de 1 RP por su zona del brazo derecho. (El correo en cadena
cubre méas del 50% y cuenta 1 AP. La placa se ignora porque no "cubre" lo suficiente de esta
zona).

Ejemplo 2

Un personaje usa una placa de torso completo (mas del.50% cubierto, nivel 3) y tiene un efecto méagico
"Armadura 2" lanzado sobre €él (ver "Reglas extendidas: Efectos").

El personaje gana AP para las zonas del torso delantero'y trasero, asi como 2 RP para el efecto mégico y
tiene un total de 6 AP. (La placa codicia mas del 50% de ambas zonas y cuenta como 2 AP para el frente y
la espalda cada una. Se obtienen 2 AP méas debido al efecto méagico que funciona independientemente de
las zonas).

Live Adventure Basic Ruleset, versién 1.2 © © Live Adventure Event GmbH 2017



Especial: después de los dos primeros golpes (o0 un golpe con un arma grande que inflige 2 puntos de dafio), se
elimina el efecto de armadura mégica. A partir de entonces, solo esté protegido en el torso (con un total de 4 AP

restantes).

12.1 El casco

Los cascos (cuero hervido, cota de malla, placa) otorgan 1 punto de armadura adicional. Este AP se
entiende como una recompensa por el esfuerzo. El maximo de puntos de golpe se puede llevar a 13 de

esa manera. Atencion: la armadura mégica / alquimica NO es un casco.

12.2 El sistema de armadura durante el combate

1. Dentro de una situacion de batalla, los puntos de armadura se cuentan golpe por golpe hasta O primero (ver

Capitulo 11.2 Armadura). La armadura alquimica o magica se reducira primero, luego la armadura real.

2.Unavez que todos los puntos de armadura hayan desaparecido, lo que significa que la armadura fue destruida
durante una batalla o que nunca hubo una, cada golpe reduce los puntos de vida. El limite maximo alcanzable para

puntos de salud es 8 (a través de habilidades, pociones, puntos de salud adicionales, magia).

3. Los puntos de armaduras maximos son 12 + 1 (si se usa un casco)

4. El maximo de puntos en un personaje es 21 (13 puntos de armadura + 8 puntos de vida)

5. El dafio directo (p. Ej., De las armas perforantes de armadura) se deduce directamente de los puntos
de vida, independientemente de la armadura que atin podria dar puntos de armadura.
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13. Escudos

Los escudos solo se pueden romper con armas que se pueden usar y se supone que se deben usar con las dos
manos.

En caso de duda, consulte a un GM.

Los escudos pequefios a medianos (aprox. 50 x 50 cm) pueden resistir 5 golpes de un arma de dos manos
antes de que se rompan. Después de 5 golpes, se vuelven inGtiles y no ofrecen més proteccion y necesitan ser

reparados.
Todos los escudos por encima de este tamario resisten 10 golpes de un arma de dos manos.
Los escudos que estan cubiertos con proteccién alquimica o magica especial son indestructibles. (Ver

capitulo 10.5 "Lista de hechizos y mezclas"). Estos escudos deben marcarse con una cinta azul sobre
ellos.

Los escudos se pueden reparar antes de su destruccion total para recuperar la cantidad total de golpes

posibles hasta la destruccion.

(jJuego de roles!)

/Z’/

libremente con un pequefo escudo, solo puede hacer sprints cortos pero ya no corre con un escudo mas

Una nota a tener en cuenta al moverse con escudos: si bien puede actuar

grande. Al sostener escudos realmente grandes como un escudo de torre, ni siquiera puedes correr por
un corto tiempo. El portador del escudo debe moverse a velocidad de caminar. La clasificacién de un
escudo puede ser realizada por cada usuario, apelamos a su sensacion de buen juego y equidad. Y si

tiene dudas, pregunte a un gerente general.

Una nota sobre el bloqueo de hechizos con un escudo

Los efectos magicos o alquimicos no se pueden bloquear con un escudo porque se considera que
influyen en tu mente o en la naturaleza que te rodea. La Unica excepcion a esto es "Misil 1-5". Estos
pueden ser bloqueados. Comenzando con el Misil 2-5, el escudo recibe el dafio de la misma manera que
lo haria un arma a dos manos: un punto de dafio'si un "Missle 2 0 3" impacta, dos puntos de dafio si un

"Misil 4 0 5" golpes.
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14. Armas a distancia

Se aplican reglas especiales paralas armas a distancia sobre el dafio que infligen al objetivo y la
armadura que usa el objetivo. La clasificacién de tales armas sera realizada en el campamento por los
GM.

La fuerza de traccion maxima permitida de las armas a distancia (como los arcos) es de 25 libras.

Armas a distancia normales

Los arcos y las ballestas penetran cualquier tipo de armadura, como cuero duro, cuero reforzado con metal, cota
de malla, cota de mallay cota de malla cuando se usan en una sola capay por lo tanto causan una herida directa
cuando golpean a un personaje. El dafio tiene que ser tomado directamente de los puntos de vida, la armadura no

cuenta.

Si un guerrero usa cota de malla sobre cota de malla, esta a salvo del dafio penetrante. Esta es la Gnica
posibilidad para garantizar que las flechas o los pernos no penetren en la armadura. En este caso,
esas armas solo causan 1 punto de dafio normal que puede deducirse de los puntos de armadura.

Armas pesadas a distancia

Las armas de largo alcance (por ejemplo, una balista) siempre causan un golpe directo, sin importar qué tipo de
proteccién tenga el objetivo. Ademas, también destruyen escudos. Si un disparo de tal arma se detiene con un
escudo, se romperd, pero no el brazo que lo sostiene. Las armas de rango pesado son armas que requieren el uso
de mas de una personay no pueden transportarse facilmente. También se incluyen todas las armas que pueden
disparar mas de un elemento (dardos, flechas, etc.) por golpe. Dichas armas no pueden destruir empalizadas o

muros.

Armas especiales a distancia solo por el ambiente

A esta categoria pertenecen todo tipo de armas a distancia que no pueden clasificarse en las categorfas
anteriores (por ejemplo, pistolas de banda, pistolas piratas con cartucho en blanco (y sin proyectiles),
Nerfguns, etc.). El énfasis de tales armas esta en el ambiente y no en el dafio que causan. Las armas de
fuego decorativas no deben poder disparar proyectiles.

Dichas armas solo se pueden usar una vez en una batalla, hacen 0 Dafios y solo infligen un efecto como
"Ré&faga de viento" en el objetivo, que lo lleva unos pasos hacia atréas.

Live Adventure Basic Ruleset, versién 1.2 © © Live Adventure Event GmbH 2017

35



36

15. Asedios y muros

¢Coémo se desarrolla un asedio a un campamento?

Para eliminar los riesgos de seguridad como las peleas entre los aparejos de carpas y las fogatas, a cada

campamento se le asigna un area que debe proteger. Esta area se coloca idealmente a un lado del campamento
(con mayor frecuencia en la parte delantera). Dentro de esta area, los participantes del campamento no pueden
levantar tiendas de camparia ni colocar otros objetos. Esta zona de batalla tiene que estar completamente libre

de cualquier cosa.

Esta parte del campamento se usa como entrada principal del campamento y es el sustituto de todo
el campamento y puede ser asegurado por usted a través de paredes, una puerta y otros medios.
Habra un segundo limite detras del primero, para separar claramente el campamento del campo de
batalla 0 zona de asedio. Este segundo limite no puede sitiarse, solo sirve para fines de seguridad.

Habréa huecos en cualquier pared para ser utilizados como carriles de rescate fuera del juego si es necesario. Estos
se consideran inexistentes y no se pueden utilizar para romper las paredes. jCualquiera de estas reglas también se

aplica a las fortificaciones!

Los Gamemasters estableceran las medidas del area de asedio y dependeran de la cantidad de
jugadores en este campamento, asi como del espacio disponible. Los GM también estableceran el
numero minimo de soldados en un ejército de asedio correspondiente (nunca menos de

30)

Asedio y conquista de un campamento.

Cuando un enemigo intenta atacar el campo, su ejército tiene que conquistar el asedio o la zona de batalla
de este campo. En la zona de asedio, un punto de referencia estara claramente marcado, simbolizando la
ventaja crucial en el asedio. Este puede ser el estandarte del campamento o cualquier otro equipo
simbélico, como un santuario, segln el criterio de los coordinadores de batalla. Este punto de referencia
especial no puede ser robado ni trasladado. Ademas, el GM puede definir dos puntos adicionales fuera de
las fortificaciones. Estos deben ser dos puntos separados, ambos dentro del rango de arcos. Ninguno de
estos dos o tres puntos puede fortificarse u ocultarse de ninguna manera dentro de un radio de 3 m. Si
alguien quiere conquistar un campamento, sus fuerzas deben ingresar a la zona de asedio, conquistar el
punto de referencia (asi como 3 m alrededor) y mantener su posicién durante 20 minutos. Esto le da al
conquistador la oportunidad de, por ejemplo, cambiar el banner por uno propio. Después de eso, la zona
de asedio se considera conquistada. Si el atacante también tiene uno de los dos puntos exteriores, el
tiempo necesario se reduce en 5 minutos por punto. Los coordinadores de batalla juzgaran todos los
tiempos durante el asedio. Ser conquistado puede, dependiendo de la decision de los coordinadores de
batalla, implicar la pérdida de privilegios, objetos o habilidades para el campamento que ha sido

conquistado.
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Después del asedio, las fuerzas conquistadoras se retirarén o intentaran defender su nueva posicion contra los
ataques de seguimiento. Los ataques de seguimiento solo pueden venir desde afuera, no desde dentro del
campamento, lo que se considera derrotado. Los coordinadores de batalla también decidirén si y qué habilidades,
objetos y privilegios puede recuperar el campamento una vez que haya habido un contraataque desde fuera del

campamento.

Simulacion de la quema de alquitran, aceite calentado y mas

Para simular tales efectos, solo use agua normal (no coloreada) a la temperatura ambiente. {Cualquier
uso de agua de este tipo debe registrarse con los GM por adelantado!

Las peleas entre las carpas y generalmente dentro del campamento fuera de la zona de asedio estan prohibidas.
No esta permitido atacar desde el interior del area de latienda de campafia. Sin hechizos, sin rayos, sin flechas ni

nada mas.

15.1 Armas de asedio

Un golpe al torso con un arma de asedio provoca una pérdida instantanea de todos los puntos de golpe,
sin importar qué tipo de proteccion tenga el personaje. El personaje caera inconsciente y morira por
sangrado, si no se trata con habilidades curativas normales o méagicas en 60 segundos. La habilidad
Regeneracion no protegera de la muerte debido a tal golpe. Para evitar discusiones durante el proceso de
curacién, se puede contactar a un GM en caso de duda.

Si se golpea alguna otra parte del cuerpo, se romperay se cortara. Solo se puede regenerar a través de
habilidades magicas o alquimicas (ver el efecto "Recrecimiento” en las "Reglas extendidas: Efectos"). Ademas,
se aplican todas las reglas para un golpe en el torso. La municién de asedio no se puede bloguear ni parar. Si el
golpe llega a un escudo usado por un personaje, el escudo se rompe instantaneamente y el brazo que lo sostiene
se rompe (no se corta). Dicha herida debe ser tratada por personas con habilidades curativas. El cirujano o la
curacion corporal ayudaran, otras habilidades solo detendran el sangrado pero no lo restauraran. La
regeneracion 1y 2 sanara dicha herida en 12, respectivamente, 6 horas. Ademas, se aplican todas las reglas para

un golpe en el torso.

En resumen: si un personaje es golpeado al escudo o una parte del cuerpo por un arma de asedio,
instantdneamente cae inconsciente y se desangrara en 15 minutos si no se lo trata en consecuencia. Si el torso

fue golpeado, el tiempo hasta la muerte es de 1 minuto.

Tenga en cuenta: las armas de asedio solo pueden-destruirse, no tomarse, porque solo el
propietario (o la personaresponsable de ello) puede usarlas durante el juego.
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Las armas de asedio son todas esas armas "cuasi estacionarias" que solo pueden transportarse con un esfuerzo
inmenso, lo que requiere que muchas personas (al menos 3) sean movidas y armadas. El tiempo necesario para un
segundo disparo de un arma de asedio debe ser de al menos 120 segundos. Tal arma solo puede disparar un

maximo de dos objetos al mismo tiempo.

Para resumirlo de nuevo: un arma de asedio es estacionaria, necesita 3 0 mas personas para transportarla 'y
manejarla, toma 120 segundos de tiempo minimo de recarga y dispara un maximo de 2 objetos en un solo
disparo. Si tal arma no cumple con cada uno de los puntos anteriores, no se considera un arma de asedio sino

solo un arma de gran alcance. Construyendo y usando un arma de asedio

En general: cualquier objeto que traigan los participantes al evento solo se verificara por seguridad directamente
en el evento. Solo podemos proporcionar informacion basica sobre "Cémo construirlay usarla”. Esto se debe
principalmente a la confusion de las leyes de armas alemanas y debido a que siempre estan cambiando, no

podemos establecer una base clara para construir y usar esas cosas.

Uso de armas de asedio

] Solo el propietario / constructor o las personas acompafiadas y supervisadas por el propietario
pueden usar dichos objetos.

U Tal arma de asedio solo se permite su uso siempre que los transelntes y otras personas
estén mas lejos de 5 m. Si (por ejemplo, durante una batalla) las personas se acercan a
menos de 5m, debe detenerse el uso y el arma debe estar segura y protegida (relajaday
descargada).

. El transporte de tales armas no esta permitido en modo armado. El objeto tiene que estar
relajado y descargado.

2 No debes mover esas armas mas rapido que la velocidad de caminar.

Reglas generales para el disefio de edificios.

. El arma de asedio no debe tener bordes afilados, puntas puntiagudas o clavos, pernos o tornillos
sobresaliendo.

: Cada parte del arma de asedio debe construirse de manera que no se pierda ni se vaya volando
durante el uso.

. Cada parte del arma de asedio debe construirse en dimensiones que garanticen que nada se rompera bajo
carga o puede dafnarse de otras maneras para que pueda poner en peligro a las personas que se encuentran

cerca, por ejemplo, romper arcos, romper cuerdas y romperlas, etc.

. No esta permitido usar productos quimicos u otras cosas quepuedan poner en peligro la naturaleza (incluye
petréleo o combustibles en ciertas partes de su arma.
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Reglas especiales sobre disefio de edificios.

. Es posible que la maquina no tenga posibilidades no seguras para rasgar o cortar brazos, piernas y otras
partes del cuerpo. Nos referimos especialmente a armas de asedio con largos brazos de tiro como un

trebuchet. Las palancas largas pueden generar fuerzas extremas a través del efecto de palanca.

. Las partes moviles deben estar cubiertas o por la altura sobre el suelo o por una cerca de seguridad

fuera del alcance de las personas cercanas al arma de asedio.

. No debe haber ninguna pieza que se balancee pierda después de un disparo (como en el trebuchet) al
alcance de las personas. Las partes oscilantes deben estar al menos a 2,5 m por encima del suelo y deben
estar completamente cubiertas por una tapiceria de espuma.

. Se aplican todas las reglas para disparar armas.

. Durante el uso y mientras el arma de asedio esta armada, tiene que haber formas de asegurar y
bloquear el arma (por medio de palancas, cerrojos u otros).

. Si el propietario o la persona responsable de esta arma no esta cerca del arma, tiene que ser bloqueada para
que no sea usada por cerraduras pesadas (como una cadena de bloqueo de bicicleta u otros medios) para

evitar su uso por otras personas.

. La municién debe construirse de manera segura, sin dafiar a nadie que sea golpeado y
especialmente facil de recolectar. No hay bombas de confeti.

. La municién para las armas de asedio debe tener al menos un tamafio de 20 cm de diametro o, si tiene
forma de flecha, al menos 85 cm de largo.

Si su arma de asedio falla en una de estas reglas o es considerada "insegura" por Gamemasters,

entonces no esta permitido usarla durante el evento. Las siguientes armas no estan permitidas en este

evento:

. Armas y armas de asedio que usan polvo negro para disparar a un objeto.

O Armas y armas de asedio que disparan un objeto a través de una tuberia o tubo

. Armas a distancia o armas de asedio que disparan proyectiles con un nicleo duro dentro de la espuma

En caso de duda, el GM decide directamente sobre el terreno del campamento cuando verifica dicha arma. El dafio que inflige

un arma de asedio en una empalizada o muro se puede encontrar en el capitulo 15.2 "Construccién de empalizadas”.

Los efectos para las personas no son tocados por esta extensién y siempre son como estan escritos arriba. Ademas, las
medidas de seguridad y las normas de seguridad se aplican a los proyectiles de armas de asedio de la misma manera que a

cualquier arma de largo alcance. Todos los proyectiles y el arma en si deben ser verificados por un GM antes de su uso.
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15.2 Construccién de muros

Para cada construccién de paredes o empalizadas, debe proporcionar a los organizadores del evento los datos
de contacto de una o méas personas responsables de esta construccién antes del evento en si. Esas personas
deben asegurarse de que la construcciéon esté completamente deconstruida después del evento. Para

garantizar esto, se debe dar un depésito / ficha como peén hasta que la empalizada se elimine por completo.

Si se construye de una manera modular especial, esas partes se pueden almacenar y reutilizar
en el préximo evento si asi lo desea. Para poder colocarse en stock, esos médulos deben ser
apilables de la manera descrita.

Las caminatas en parapeto solo se pueden construir a una altura de 80 cm sobre el suelo (esto se hace

cumplir por las leyes alemanas para la seguridad personal).

Un muro de asedio que se construye sobre la forma de escape / rescate de los campamentos debe construirse de
tal manera que pueda derribarlos y arrastrarlos de inmediato y abrir un espacio que tenga un ancho minimo de 4
m. Este segmento de la empalizada debe ser accesible desde dentro y fuera del campamento en casos de

emergencia.

Todo el muro debe construirse de manera que puedas colocarlo en pequefios segmentos durante una
batalla para simular las partes destruidas del muro.

Consideramos la forma en que lo construyes en nuestra decisién sobre cuanto dafo puede sufrir durante una
batalla con armas de asedio y carneros. El tiempo maximo de estabilidad que puede alcanzar para un segmento

es de 30 minutos, dependiendo de la forma en que lo construya.
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15.3 Muros magicos

Las empalizadas méagicas se toman como equivalentes a las construcciones de madera de acuerdo con las reglas

de este evento. Su "estabilidad" depende del esfuerzo que pones en puntos como disefio, construccién,

ritualizacion.
En comparacién con eso, tomamos el tiempo de construccién y construccién de paredes de empalizada de madera.

Los muros magicos son como muros de asedio de madera no movibles (INGAME)

No puedes pasar por ningin agujero

Las paredes mégicas no son inflamables y no se pueden quemar. En cambio, los rituales antimagia
solicitan la destruccion.

Las armas de asedio, municiones, flechas, lanzas y otros objetos lanzados no pasan, pero los objetos

pesados disparados por las armas de asedio infligen dafio estructural de la misma manera que en las

paredes de madera.

Las paredes magicas son como paredes de madera atacables con arietes e incluso las armas
normales pueden atacarlas. Las acciones de embestida se realizan a una distancia segura de las
bandas textiles que muestran la linea de la pared.

Reglas de construcciéon de un muro magico de empalizada

Un segmento de una pared de empalizada méagica esta formado por dos obeliscos o pilones
que se encuentran a una distancia de 4-5 metros y estan anclados al suelo para evitar que
se caigan.

Cada obelisco o pilén cubre una base de 40x40 cm o mas, tiene al menos 3 superficies laterales y tiene al

menos 2 m de altura.

Esos objetos deben pintarse con pintura impermeable, incluso mejor en mas de un color y
cubrirse con un disefio. Cada uno de ellos tiene que encenderse por la noche con al menos 2
Snap-lights o mejores.

Entre cada uno de esos objetos, debe abarcar dos franjas textiles anchas de 15-20 cm en un

buen color claro (blanco o azul claro), una sobre la altura de la rodilla y la segunda hasta la
cabeza.

Las bandas textiles deben cubrirse por la noche con runas fosforescentes o con luces de
emergencia en una distancia de 1-1.5 metros cada una.

Si hay méas de 2 segmentos seguidos, debe tomar el mismo color para las rayas textiles.

Informacion importante sobre la forma de jugar con paredes méagicas.

Una pared mégica no comienza justo en las bandas textiles, sino que es sensible en una

distancia segura. Con esto, puedes representar la resistencia impenetrable cuando te acercas a

tales empalizadas. De lo contrario, habria un peligro superfluo de romper esas bandas textiles

al acercarse demasiado. Asjque solo juega con él a poca distancia.
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17. hoja de trucos

Puntos de vida, sin habilidades extra

(minimo después de la creacién del personaje):

Puntos de salud maximos, combinacién de todas las fuentes posibles (habilidades,

pociones, etc.):

Max. Puntos de armadura, combinacién de todas las armaduras y zonas
posibles

(placa, cadena, escala, cuero, cuero endurecido, etc.):

ints, combinaci e todas las fuentes posibles

Dafio con un arma de dos manos
(depende de la decisién de GM si el arma se clasifica como arma de dos

manos):

Max. Dafio durante un combate cuerpo a cuerpo (por ejemplo, un arma de dos manos
o

un arma de una mano con una habilidad o habilidad especial):

Max. Daflo a través de mezclas mégicas / alquimicas:

Golpeado por un arma de asedio:

pérdidainmediata de todas las armaduras y puntos de vida, inconsciente.

Atencion:

iEl robo no esta permitido en el evento ConQuest! Excepcion: robo de objetos
especiales de trama o monedas de juego del evento ConQuest, bajo la supervision de un
GM. Cualquier otro caso sera considerado como robo y daré lugar a enjuiciamiento. Ver

Capitulo 8.3.

Live Adventure
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