Protokoll ZDL-Treffen:
Verbesserungsvorschläge

1) Lager: 

- HDC kommt auf die OT Wiese, die komplette Bedrohung auf die IT-Wiese(die sind dann glücklich, weil sie zusammen sind und die Bedrohung kann sich  besser absprechen und spielen)

- Die kleine Wiese an den Toiletten wird eine IT- Tempel- und Kultstätten Zone (eventuell haben die Spieler dann mal einen Anreiz auch IT zu uns zu wollen), dort sollen die Zelte offener sein, damit man auch sieht, was es alles gibt (darauf bezogen, dass der Tempel leider kaum aufgefallen ist)

- Das Lager muss abgeranzter werden. Im ersten Jahr wurde mehr aufgegriffen, dass es ein Chaoskult ist. Die Masken und Narben habe Eindruck gemacht, wir wollten dem wieder entgegen kommen…                                     Banner aus Haut, Köpfe der Helden und viel mehr Blut sollen und wieder bedrohlicher erscheinen lassen

- Ein Verhandlungskreis: Es gibt einen Verhandlungskreis bei uns und den Spielern. Es ist möglich Visionen dadurch zu schicken oder tatsächlich mit der anderen Seite zu kommunizieren

2) Bedrohung und  Interaktion

- Die Bedrohung muss wieder eine Bedrohung werden. Es sollen ständig irgendwo kleine Truppen Bedrohung aufploppen und Angriffe fahren, damit die Spieler sich nie zu sicher fühlen. Dazu wäre es auch toll, wenn man die Spieler mitnehmen dürfte um sie umzudrehen (zumindest zu versuchen, schließlich wollen wir unseren Glauben verbreiten)

- Die Bedrohung muss gegenwärtig sein. Also soll Propaganda gemacht werden. Werbeplakate des Kultes werden in der Nacht an jede freie Stelle der Stadt gekleistert oder dergleichen. Bauern, die erzählen, was die Bedrohung Schreckliches mit ihren Familien und Höfen angerichtet hat

- Des Weiteren könnten wir die Trinkwasservorräte der Besucher vergiften oder ihnen giftige Kräuter oder Getränke andrehen. Im Nachhinein muss dann deutlich werden, dass es die Bedrohung war.

- Für eine Interaktion mit den Spielern und eine bessere Nutzung des NSC-IT-Bereiches gab es folgenden Vorschlag:

In den Schlachten darf „gediebt“ werden. Die Gegenstände bleiben am Mann, aber es wird bspw. Gesagt:  „Ich habe dein Schild und dein Schwert mitgenommen“. Der Spieler erhält dann einen Ship mit einem Symbol. Schafft er es in das Bedrohungslager einzudringen und das Gegenstück zu seinem Ship zu finden, hat er IT seine Sachen wieder, aber einen Grund gehabt um zu uns zu kommen. Spieler, die das nicht wollen, ignorieren es einfach (es gab nämlich viele Spieler, die mal gerne gekommen wären, aber als Char keinen Grund gehabt hätten).

Um zu uns zu gelangen müsste es einen Torwächter geben. Diesen muss man beschwören und dann eine Murmel aus einem Sack ziehen. Z.B. – 5x man kann gehen, 5 xNieten , 2x gedreht

3) Lagerleben:
Es gab einige schöne Spielsequenzen, aber auch einige Probleme. Das Wasserkopfsyndrom, die Trennung der Bedrohungs – NSC und das nicht immer passende Agieren der HDC. Dazu ja schon mal die Verbesserungsvorschläge oben.

Des Weiteren wollen wir den Wasserkopf abbauen, soweit die Orga das absegnet und das Buckeln deutlich verringern. Die armen paar Krieger, die beim letzten Mal im IT-Lager waren hatten IT und letztlich deswegen OT wenig zu lachen. Das darf nicht sein! Deshalb folgende Vorschläge:

- Entkupferisierung. Wir sind Chaos!

> Lorkan – Flamme – Hohepriester – Priesterschaft > Krieger (Gläubige)

                                      - Hand                 - Hras
                                      - Schwert/ Auge
Es gibt den Gott, die Flamme als höchste Vertreterin und die Hohepriester sozusagen als ihre Handlanger. Die Hand und das Schwert stehen mit denen auf einer Stufe, es geht schließlich um einen Glauben (deshalb die „Macht“ bei den Priestern) Alles unter den Hohepriestern ist Gläubiger.
- Die Dansei gibt es ja jetzt erstmal nicht mehr, aber sollte es nochmal welche geben, müssen die zwar als heilig gesehen werden, aber dürfen nicht auch noch in der Befehlskette stehen (das ist alleine schon deswegen doof, weil sie nicht immer da sind, wenn es wichtig wäre und andersrum, weil sie nicht alles mitbekommen, dann aber das letzte Wort haben….)

- Dementsprechend wird auch automatische weniger gebuckelt. Zudem haben wir aber auch beschlossen, dass man die Lorkanbegrüßung nur ausübt, wenn man direkt angesprochen wird/selbst anspricht oder einen Tempel betritt.
Mehr Spaß für die Krieger durch:

 > das oben beschriebene Plündern

> Die Kleingruppenkämpfe (man kann sich vorher einen Segen holen, zieht aus und anschließend kann man berichten oder hat sogar jemanden dabei)

> Die Propaganda (Propagandamenisterin Nadine)

> Wall of fame – die Krieger sollen mehr gelobt werden und die Möglichkeit haben zu beweisen, dass sie zu den Besten gehören.

> Der Kampf der Ehrbahren:  Jeder Hras soll am Abend einen seiner Krieger ernenen, der besonders gute Arbeit am Tage verrichtet hat. Diese Krieger stellen sich dann gegenseitig einem Duell auf Leben und Tod. Der Sieger wird an einem Ritual teilnehmen und am nächsten Tag eine besondere Gabe bekommen (z.B. Magieimmunität).

- Zudem sollen auch die Priester mehr machen (Messen halten, Audienzen abhalten, Krieger Ehren etc.)

4) Sinn im Spiel:
- Es macht keinen Sinn, wenn wir absolut gläubig sind, was in diesem Fall WISSEN bedeutet (denn wir haben die Dansei ja gesehen) und es in unseren Reihen eine Inquisition gibt. Es wäre viel Sinnvoller, wenn sich diese nach außen richtet zu allen elenden Drachengläubigen, die ja bekehrt werden sollen. Wir haben überlegt, ob man das Auge und das Schwert nicht sogar zusammenlegt.

- Des Weiteren macht es keinen Sinn, dass die HDC uns während eines Rituals sagt, dass sie unsere Götter sch…. Finden und wir alle auf Durchzug stellen. Dann müssen die Krieger die HDC auch wegschicken oder sogar den Streit austragen
- Was den Resporn angeht haben wir uns folgende Erklärung ausgedacht: Die Götter entscheiden, wann sie den Chara zu sich holen. Wenn sie ihre Aufgabe noch nicht erledigt haben, werden sie zurückgeschickt, aber als SIE und nicht als ihr Zwillingsbruder….. So haben nämlich alle die Möglichkeit ihren Charakter auszubauen

- Verbindung zum Dungeon??? Wir haben da im letzten Jahr eine Bombe reingesetzt, macht es da nicht irgendwie Sinn, dass wir irgendeine Verbindung dahin bekommen?

5) Orga

- Sollen wir die Sprache und Runen eventuell wieder abschaffen?

- Wenn nicht sollten wir die Propagande in der Sprache verfassen und die Spieler bräuchten eine Möglichkeit die Schriften zu übersetzen

- Wir glauben alle ganz doll an den Kult. Da sollte man ja meinen wir wissen, wie unsere Götter heißen und welche Symbole die haben. 

- Schwert und Auge zusammenfassen?

6) Verhaltensguide
Wenn sich so das ein oder andere geklärt hat, würden wir gerne einen Verhaltensguide schreiben.  Da soll dann drin stehen wer wichtig ist (mit Foto), Definitionen zu unserem Glauben, unserer Einstellung und eine Richtung für unser neues „chaotisches“ Spiel. Dazu müssen wir ja aber erstmal sicher sein, was wir dürfen und was nicht…..
