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Archipelkampagne e.V. Erfurt

„Alte Schuld“ Archipelkampagne 67, 30.09. bis 03.10.2016

Neibara,
du einst stolze Stadt, hältst schmerzend dich versteckt, seit schwarzer Tod die Mauern brach, dein Glanz mit Blut bedeckt. In deinem Schoß die Bestie ruht, im schwarzen Feuers Licht, so wirst du neu geboren sein, wenn einst das Siegel bricht.
„Jaja, so ist es wohl. Seit hunderten Jahren liegt sie nun schon da. Inmitten des Grunenwaldes. Die alte Stadt Neibara, unsere Stadt, einst Hauptstadt Timbediens. Man erzählt sich, sie habe Türme gehabt, die bis in den Himmel reichen und Mauern, die weder Elf noch Troll überwinden konnten. Und wenn nicht vor einigen Jahren ein paar Helden ihre Spur gefunden hätten, dann wäre sie auch immer verschwunden geblieben. Etwas Böses haust an diesem Ort. Ein Monster mit Krallen so lang wie Dolche. Mit glühenden Augen, schwarzen Flügeln und einem Schlund, in dem das Feuer der Dämonen lodert.
Aber die Helden suchten immer weiter. Mit viel Mut und mit dem Glauben an unser Land im Herzen. Sie fanden fünf göttliche Artefakte, die ihnen im Kampf gegen das Böse helfen würden. Und so hat sie der Herzog vor ein paar Tagen auf den Weg geschickt. Die Stadt und das Böse zu suchen. Nur eine Hand voll. Aber alles mutige Männer und Frauen. Helden, die dem Bösen entgegen treten möchten, auch wenn es ihren eigenen Tod bedeutet.
Aber nun schlaf gut, mein Kind. Und träum davon, eines Tages auch ein Held zu werden.“
Outtime Informationen

Liebe Spieler/innen,

Neibara ist der Name der alten Timbedischen Hauptstadt, die vor hunderten Jahren im Herzen des Grunenwalds verschollen ist. Auf diesem Con wurde eine kleine Gruppe von Held/innen vom Herzog Timbediens auf den Weg geschickt, um das Böse in der Stadt Neibara zu besiegen! 
Wir möchten auf diesem Con einige Dinge anders handhaben, als ihr es von bisherigen Archipel-Cons gewohnt seid. Bitte lest euch die Punkte daher genau durch. Bei Rückfragen könnt ihr euch sehr gerne direkt bei uns oder auch im Forum melden.

Anmeldung

Auf diesem Con könnt ihr euch entweder als SC/EC oder als NSC anmelden. NSCs erhalten Springerrollen (längere und kürzere Rollen). Wir werden dabei versuchen, auf eure Wünsche einzugehen. Ein vergleichbares Beispiel war  der „Hauch der Ewigkeit“ (AK 56, „Kugelcon“ im Totenforst). NSCs werden auf diesem Con nachts outtime schlafen. Wir werden trotzdem dafür sorgen, dass alle NSCs ihren Spaß haben!
Wir wünschen uns eine stimmige Heldengruppe. Bitte meldet euch daher nur mit SCs an, wenn diese einen sehr guten Grund haben, Teil der Expedition zu sein. Wenn ihr Teil der Heldengruppe sein wollt, aber keinen passenden SC habt, könnt ihr eine der unten genannten EC-Rollen spielen. ECs sind erfahrene Charaktere. Wenn ihr einen EC spielt erhaltet ihr von uns zeitnah eine minimale Charakterbeschreibung, um die herum ihr euren Charakter dann nach eigenen Interessen weiter ausarbeiten könnt. Auf dem Con werden ECs und SCs gleich behandelt.
Nennt in jedem Fall bitte eure drei präferierten Rollen in der Anmeldung, wenn ihr Teil der Expedition sein wollt. Eure Liste kann dabei einen eigenen SC beinhalten oder auch nur aus ECs bestehen. Sollte ein angemeldeter SC die gleichen Aspekte verkörpern wie einer der genannten EC-Rollen, wird diese Rolle bei der Vergabe der Rollen von der EC-Liste gestrichen. 
Aufgrund dieser besonderen Rollenvergabe werden wird SC/EC-Plätze nicht in der Reihenfolge des Eingangs der Anmeldungen vergeben. Wenn an einem der unten angegebenen Stichtage die Maximalzahl für SC/EC oder NSC überschritten oder erreicht ist, werden wir die Plätze unter den angemeldeten Spieler/innen vergeben und anschließend anhand eurer Präferenzen die Rollen verteilen.

Liste der EC
Anführer/in

Ein/e timbedische/r Veteran/in unzähliger Krieger, der/die das Kommando über die Expedition führt. Der Ruhm Timbediens hat für sie/ihn oberste Priorität.
Priester/in des GOR
Ein/e timbedische GOR-Priester/in. Stark im Glauben und im Kampf. Auf ihr/sein Wort wird man sich in unzähligen Situationen verlassen müssen.
Geweihte/r der PAXA
Ein/e timbedische/r PAXA-Geweihte/r. Stark im Glauben und ein/e fähige/r Heiler/in. Aber wenn es um den Schutz der Gläubigen geht, kann er/sie auch den Knüppel schwingen.
Barbar/in
Furchteinflößend im Kampf und mit einer mächtigen Zweihandwaffe bewaffnet. Wo er/sie hinschlägt wächst kein Gras mehr. Allerdings ist er/sie nicht der/die Klügste.
Daijin
Die Daijin sind ein geheimnisvolles Waldläufervolk aus den Tiefen des Grunenwaldes. Er/sie hat sich der Mission angeschlossen, um den anderen den Weg nach Neibara zu weisen. Was ihn/sie dort erwartet, weiß er/sie allerdings auch nicht. Man sagt, er könne in die Zukunft blicken und habe seinen eigenen Tod in Neibara gesehen.

Krieger/in der Zaubererschule

Die Zauberschule Timbediens bildet auch fähige Krieger/innen aus, die zudem etwas von dunkler Magie verstehen und sogar Lesen und Schreiben können! Eine echte Seltenheit im Timbedischen Heer.
Grenzwächter/in

Der/die timbedische/r Grenzwächter/in ist ein/e fähige/r Schütze/in und in den Wäldern zu Hause. Er/sie erkennt die Stimmen des Waldes und spürt, wenn Gefahr droht.

Schmied/in

Der/die Schmied/in kann auch kämpfen, das ist klar. Aber er/sie versteht sich auf das reparieren von Rüstungen – und im Feld kann er/sie auch ohne viel Ausrüstung zumindest Lederrüstungen zusammenflicken.

Verpflegung, Unterkunft und Anreise
Für NSC gilt Selbstversorgung, Trinkwasser wird von uns zur Verfügung gestellt. Wir versuchen auch, Bier und alkoholfreie Getränke zur Verfügung zu stellen. Ihr habt die Möglichkeit, einen Grill aufzustellen. Übernachtet wird (outtime) in Zelten (ein großes Bundeswehr-Zelt und ein großes Gruppenzelt). Da man das BW-Zelt mit einem Ofen heizen kann, sollte es hier auch an kälteren Tagen angenehm warm sein. 

EC/SC erhalten von uns eine einfache Vollverpflegung. Essen ist auf diesem Con explizit Teil des Spiels, daher bringt bitte kein Essen und keine Getränke mit. Wir werden dafür sorgen, dass ihr nicht hungern müsst, aber die Versorgung wird unter Umständen sehr einfach ein. 
Übernachtet wird in offenen Schutzhütten oder Zelten. Jeder EC/SC gibt uns beim CheckIn bitte eine Isomatte, eine Wolldecke und ein bis zwei Felle. Bitte beachtet, dass alle EC/SC diese Dinge nutzen können und ihr am Ende nicht unbedingt eure Decke/Isomatte/Fell haben werdet. Mit dieser Ausrüstung werden wir eure Lager herrichten, da EC/SC zum Lager anreisen und wir es schöner finden, wenn ihr das Lager davor noch nicht gesehen habt. Darüber hinaus könnt ihr natürlich weitere Decken etc. bei eurer Intime-Anreise dabei haben. Schlafsäcke und Feldbetten sollen auf diesem Con von EC/SC bitte nicht benutzt werden. Falls es zu kalt wird, werden wir von dieser Regel evtl. abweichen. 

EC/SC werden den Con mit einer etwa 1-2 stündigen Intime-Anreise beginnen. Bitte nehmt alles, was ihr auf dem Con braucht (Laternen!), auf der Anreise mit (mit Ausnahme von Isomatte, Decke, Fell s.o.). Jeder EC/SC bekommt zudem einen Jutebeutel, den ihr beim Checkin mit Outtime-Sachen füllen könnt und den wir im Lager platzieren werden. Außer diesem Jute-Beutel ist alles intime. Essen, Ausrüstung, Felle, Decken. Alles. 
Es geht auf diesem Con nicht darum, uns oder den anderen zu zeigen, wie hart ihr seid. Stattdessen wollen wir ein möglichst intensives Eintauchen in die Welt ermöglichen, dass nicht aus Outtime-Gründen gestört wird. Wenn ihr vor oder auf dem Con Probleme habt, weil wir eine Situation vielleicht falsch eingeschätzt haben, sagt uns bitte Bescheid. Wir wollen, dass ihr alle Spaß habt. 

Regeländerungen
Eskalation und Deeskalation
Wir möchten, dass alle Spieler/innen mit dem für sie angemessenen Grad an Härte oder psychischer Belastung spielen können und gleichzeitig sicher sind, dass sie nicht „zu intensiv“ für ihr Gegenüber spielen. Daher führen wir für diesen Con drei neue Mechanismen ein, mit denen ihr das Spiel beeinflussen könnt.
Fluchen: Wenn ihr flucht („verdammt“), gebt ihr euren Mitspieler/innen das Signal, durchaus etwas härter oder intensiver zu spielen. Diese können, müssen aber nicht darauf eingehen. Ihr könnt in den unterschiedlichsten Situationen fluchen: „Verdammter Drecksack, niemals wirst du das Geheimnis von mir erfahren!“, „Küss mich, verdammt!“, „Verdammte Hexe, verschwinde endlich!“ Bitte denkt bei allem Spiel aber daran, dass alle Gesetze der der Bundesrepublik Deutschland Gültigkeit haben. Fluchen eures Gegenübers bedeutet keine Erlaubnis zur Outtime-Gewalt o.ä.!
Besänftigen: Wenn ihr ruhig redet, dabei beschwichtigende Gesten macht und „Ruhig Blut“ sagt, ist das ein Zeichen für euer Gegenüber, die Intensität aus der Szene etwas herauszunehmen. Im Unterschied zum Fluchen muss hier euer Gegenüber entsprechend handeln. Macht von dieser Regel bitte Gebrauch, wenn ihr euch in einer Szene unwohl fühlt.
Exit: Wenn euch eine Situation zu extrem wird und ihr eine Auszeit benötigt, sagt bitte laut und deutlich „EXIT“. Euer Gegenüber hat die Szene umgehend abzubrechen und euer Charakter wird für einen Moment aus dem Spiel herausgenommen (outtime). Ihr habt dann die Gelegenheit, mit einer SL zu sprechen, euch emotional zu fangen, etwas zu trinken und einen evtl. zu intensiven Moment zu verarbeiten. Im Unterschied zu „Stop“ unterbricht dieses Wort nicht das Spiel für die anderen, ihr selbst seid aber sofort outtime. Wenn es euch besser geht, könnt ihr einer SL Bescheid geben, die euch dann wieder ins Spiel bringt. Bitte macht von dieser Regel nur im Ausnahmefällen Gebrauch, aber nutzt sie, wenn es nötig wird.
Dämonenwelt und der Tod

Die Heldengruppe wird sich auf diesem Con in einer Gegend aufhalten, in der Dämonen ihre Macht ausüben. Daher gilt, dass jeder Charakter, der auf 0 Lebenspunkte gefallen ist, murmeln muss. Eine Schwarze Murmel bedeutet, dass der Charakter unheilbar verwundet ist. Die 300 Sekunden Regel wird in diesem Fall ausgesetzt und ihr könnt den tragischen Tod eures Charakters ausspielen. Eine Rote Murmel bedeutet eine wirklich schwere Verwundung. Es ist einiges an Einsatz gefordert, damit der Charakter überlebt. Die geregelten Wundversorgungs- und Regenerationszeiten sind in diesem ausgesetzt und abhängig vom Rollenspiel der beteiligten Charaktere. Bei einer weißen Murmel bleibt alles wie in den Regeln beschrieben. Wir werden den Heiler/innen Beutel mit Murmeln zur Verfügung stellen. Gemurmelt wird allerdings durch den verwundeten Charakter. Es liegt an euch, dem Heiler die Kugelfarbe durch euer Spiel anzudeuten. Außer dem verwundeten Charakter und der SL sollte aber niemand die Farbe kennen. (Grobe Orientierung: 1 schwarze, 2 rote, 7 weiße Murmeln – dies kann sich durch eure Taten und die Ereignisse auf dem Con aber sowohl zum Guten als auch zum Schlechten ändern).
Outtime-Informationen:
Datum:
 
Freitag, 30. September bis Montag, 03. Oktober 2016
Einchecken:

Freitag ab ca. 13:00 Uhr

Intime:

TimeIn um 18:00 Uhr. TimeOut ist Sonntag um ca. 22:00 Uhr, dann Outtime-Feier
Ort:


bei Eschwege
Orga/SL:

Micha und Tommy
Genre:


Abenteuercon
Unterbringung:
Zelte und offene Schutzhütten
Verpflegung:

einfache Vollverpflegung für SC, Selbstversorgung für NSC
Regelwerk:

Con-Trolle (grüne Version), modifiziert (s.o.)
Teilnehmerbegrenzung: 
10 EC/SC + 10 NSC
	Angemeldet und überwiesen bis zum
	SC/EC*
	NSC *

	28.08.2016**
	80 Euro 
	20 Euro 


*Der Con ist für Kinder ungeeignet. Sanitäter_nnen erhalten 5 Euro Rabatt. 
**Stichtage für die Auslosung sind der 31.07, 14.08 und 28.08
	Anmeldung (nur Seite 4) an:
	Überweisung an:
	Informationen und Kontakt

	Micha Schröter

orga@archipelkampagne.de


Bitte per Email 
	Empfänger: Archipelkampagne e.V.

Konto-Nr.: 130023400

BLZ:  82051000

Bank / KI: Sparkasse Mittelthüringen

IBAN: DE86820510000130023400

Verwendungszweck:


AK 67 „Realname“
	Tel. Micha 030 / 28837964

Handy Micha: 
0176 / 23750555

Handy Tommy: 0179 / 3255530
orga@archipelkampagne.de

und natürlich via Forum.

Bei Fragen schickt eine Mail oder ruft an!


Spielschwerpunkte (0 sehr wenig bis  5 hauptsächlich)

	Ambiente/Feier
	Kampf
	Rätsel
	Magie
	Politik

	2
	5
	3
	3
	0



Ambiente – Das steht für die Spielzeit untereinander oder für den allgemeinen Charakter des Cons (Ausbildungscon=5).

Kampf – Nachtwache schieben müssen oder unbehelligt durch den Wald wandern können und Blümchen pflücken.

Rätsel – Steckt der Plot voller Rätsel und kann man Situationen auch mit Finesse  lösen.

Magie – Ist die Magie allgegenwärtig oder ist das Toastbrot das Einzige, was magisch ist.

Politik – In feinen Gewändern tafeln und wichtige, weltbewegende Entscheidungen im Namen des Landes treffen.



