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Alchemie
Die Fähigkeit der Giftkunde nach dem Dragon Sys ist in dieser Regelergänzung die Alchemie. 
Der Begriff Trankkunde kann synonym verwendet werden.  Daneben gibt es noch die Kräuter- 
und Mineralienkunde. 

Unter dem Begriff Alchemie findet sich das Wissen um Alles, was in den Bereich  der Chemie 
fällt (Tränke, Salben, etc.), erweitert um den Bereich des  Fantastischen.

Es gilt wie immer: Eine schöne Darstellung ist wünschenswert, echte Chemie eher nicht !

Keinesfalls solltet ihr anderen Leuten im Spiel etwas anderes zu trinken geben als Wasser mit 
evtl. noch Lebensmittelfarbe. Man weiß nie worauf ein Mensch reagiert. Teilt außerdem den 
Spielern immer mit, um was es sich bei dem gegebenen real genau handelt, damit dieser eine 
Allergie ggf. ausschließen kann!

Falls ihr bisher unter Gift- oder Trankkunde eure EP´s verlernt habt, könnt ihr diese in Alchemie 
umbenennen,  natürlich  ist  das  aber  kein  Muss  und  ihr  könnt  weiterhin  wie  gewohnt  EP´s 
verlernen. 

Das Wissen um eine Rezeptur beinhaltet nicht das Detailwissen um die einzelnen  Komponenten 
(insbesondere nicht, wie diese gewonnen werden), dafür ist die  Kräuter- und Mineralienkunde 
nötig.

Dies  ist  keine  offizielle  Erweiterung  der  DragonSys  Regelreihe,  hat  also  keine  allgemeine 
Gültigkeit. Bei einer SL, die nicht nach diesen Regeln spielt, kann man sich nicht auf sie berufen 
und muss das dort gültige Regelwerk akzeptieren.

Das	Tranksystem
Wir rechnen bei den Rezepten und dem drumherum nicht mit Erfahrungspunkten (EP) sondern 
mit Trankwissenpunkten (TwP) und Trankwerten (TW). Die TwP ergeben sich aus der Summe 
der Punkte in den Fertigkeiten Alchemie und Trankanalyse. Die einzelnen Tränke haben einen 
Trankwert.

Man kann nur  einen  Trank herstellen  oder  modifizieren,  dessen  TW die  eigenen TwP nicht 
übersteigt. (Ausnahme: Zusammenarbeit, siehe unten)

Nochmal zur Klarstellung: D. h. nicht, dass ein Alchemist nur einen Trank pro Tag brauen kann, 
weil  er  bei  einem  Trank  mit  hohem  TW  alle  seine  TwP  verbrauchen  würde,  denn  TwP 
verbrauchen sich nicht, sondern sondern sie geben nur den maximalen TW an, den ein gebrauter 
Trank haben kann.



Allgemeines

Die Herstellung eines Trankes ist meistens recht aufwendig. Als Faustregel gilt, dass, je stärker 
ein Trank ist, umso aufwendiger ist die Zubereitung. Diese wird zusammen mit den benötigten 
Zutaten im Rezept beschrieben. Für jeden Trank existiert ein Rezept. Wer nicht im Besitz eines 
Rezeptes für einen bestimmten Trank ist oder ausreichend Zugriff darauf hat, kann dieses nicht 
brauen,  auch  wenn  er  die  dafür  nötigen  TwP  besitzt.  Die  Rezepte  -  oder  zumindest  die 
notwendigen Mindestzutaten - werden von der Spielleitung festgelegt. 

Eine entsprechende Liste mit den Trankarten, den Kosten und den Zutaten ist Bestandteil dieser 
Regelergänzung.

Aus Gründen der Spielbarkeit wird davon ausgegangen, dass die meisten Tränke pflanzliche 
Zutaten,  also  Kräuter  benötigen.  Einige  Rezepte,  vor  allem die  komplizierteren  (d.h.  die  für 
Tränke mit den höheren Punktwerten) können auch andere Zutaten enthalten.

Zunächst  einmal  müssen  die  Zutaten  gesammelt  werden.  Wer  lediglich  über  die  Fähigkeit 
Alchemie verfügt, kennt sich zwar mit der Verwendung von Kräutern in Tränken aus, ist aber 
nicht in der Lage, die entsprechenden Kräuter zu suchen, zu finden und zu ernten. Hierzu ist die 
Fähigkeit  Kräuterkunde  notwendig.  Einige  Zutaten  können  in  konservierter  Form  vom 
Trankkundigen mitgeführt werden, andere müssen für jede Zubereitung frisch besorgt werden. 
Weitere Infos zum Thema Zutaten findet ihr im Kräuter und Mineralienregelwerk.

Gleiches  gilt  für  alchemistisch  verwendbare  Mineralien.  Hierfür  wird  die  Fertigkeit 
Mineralienkunde benötigt.

Gift	/	Trankresistenz

Wir sprechen hier von einer Resistenz gegen bestimmte Wirkstoffe.

Eine Gift/ und oder Trankresistenz ist nicht einfach zu erwerben. Als Alchemist kann man sie im 
Laufe der Jahre durch den Gebrauch der Wirkstoffe bekommen. 

Man kann natürlich eine angeborene Resistenz haben, dies ist aber eher selten.

Sich gegen bestimmte Wirkstoffe zu immunisieren, also eine Resistenz aufzubauen, ist möglich, 
aber nicht einfach. Hier ist schönes Spiel gefragt!

Wenn ein Wirkstoff über einen Trank oder ähnliches in unseren Körper gelangt, dann müssen 
wir die Stärke des Trankes unserer Resistenz gegenüberstellen, und können dann feststellen 
inwieweit der Trank noch eine Wirkung hat (siehe das Beispiel in unseren Regelmodifikationen).

Je nach Stärke des Trankes und der Resistenz können sich diese auch aufheben. Hierbei gibt es 
keine Unterscheidung zwischen Gift- und Heilwirkstoffen!

Eine  Resistenz  gegen  einen elementaren  Effekt ( wie  Feuer )  kann über Tränke  nicht  erreicht 
werden .



Der	Weg	des	Alchimisten

Man beginnt in der Alchemie als Lehrling. Sobald man mehr als 100 TwP hat ist man Geselle. 
Eine Gesellenprüfung kann, muss aber nicht abgelegt werden.

Als Geselle erhält man pro Brauvorgang aufgrund der höheren Fingerfertigkeit die zweifache 
Ausbeute.

Wer  möchte  kann  eine  Meister-  oder  sogar  Großmeisterprüfung  ablegen,  dies  ist  aber  nicht 
zwingend notwendig.

Meister kann man werden, sobald man 200 TwP hat. Großmeister ist ab 400 TwP möglich. Um 
Meister,  bzw.  Großmeister  zu  werden,  muss  eine  Prüfung  abgelegt  werden.  Die 
Erfahrungspunktekosten  betragen  50  EP  (Meister)  und  150  EP  (Großmeister).  Um  die 
Großmeisterprüfung abzulegen, muss zuvor die  Meisterwürde erlangt worden sein.

Als  Meister verkürzt  sich  pro  Anwendung  eines  Rezeptes  auf  Grund  der  höheren 
Fingerfertigkeit  die Braudauer um die Hälfte, als Großmeister wird die Haltbarkeit der Tränke 
ohne weiteren Aufwand verdoppelt.

Lernen	von	Alchemie	und	Erwerben	von	Rezepten
Wie bei  allen  DragonSys  Fertigkeiten  ist  auch hier  gerne gesehen,  wenn die  alchemistischen 
Fertigkeiten In-Time gelernt werden.

Trotz  gleicher  Regeln  lernen  dabei  verschiedene  Alchemisten-Traditionen  durchaus 
unterschiedlich.

Ein traditioneller Alchemist,  der sich mit Theorie und allein mit der abstrakten Wirkung der 
Kräuter  befasst,  wird  Rezepte  und  Schriftrollen  studieren,  um  neue  Tränke  zu  lernen.  Ein 
Alchemist der seiner Gottheit sehr verbunden ist, wird zu ihr beten und um ihre Hilfe bitten, um 
seinen alchemistischen Horizont zu erweitern. Ein Druide wird eher in den Wald oder die Natur 
gehen  und  sehr  genau  beobachten  (z.B.  welche  Kräuter  von  Tieren  gemieden  werden,  auf 
welchem Untergrund sie wachsen). Vielleicht werden auch einige Experimente durchgeführt, um 
neue Rezepte und Tränke zu entwickeln.

Im Grunde genommen geht es darum, das ein Charakter sich mit seiner „Wissenschaft“, die er 
betreibt, beschäftigt und befasst. Hieraus können Interaktionen mit anderen Spielern entstehen 
und  das  allgemeine  Spiel,  um  den  Plot  herum,  belebt  werden.  Vielleicht  entsteht  aus  dem 
Bestreben eines Spielers einen neuen Trank zu erlernen, ein ganz neuer Nebenplot, der nicht nur 
ihn beschäftigt, sondern auch andere Spieler.

Also denkt immer daran: Alchemie ist kein Mittel zum Zweck, sondern trägt zur Atmosphäre 
und zum Spaß des Spiels bei.

Neue	Rezepte
Obwohl es nach den Regeln erst mal möglich ist, Tränke sofort brauen zu können, wenn der 
Alchemist  über  ein  entsprechendes  Rezept  verfügt  und  genügend  TwP  besitzt,.wird  jeder 



vernünftige  Alchemist  aber  ein  neues  Rezept,  was  er  vorher  noch  nicht  kannte,  erstmals 
probeweise brauen.  Vielleicht  wird er auch den zum ersten Mal gebrauten neuen Trank erst 
nochmal  vorsichtshalber  analysieren  oder  Ähnliches,  bevor  er  von  sich  behauptet  den 
entsprechenden Trank wirksam herstellen zu können. 

Dafür sollten folgende Regeln verwendet werden:

• Wird ein bisher noch nicht bekannter Trank das erste Mal unter Anleitung eines Lehrers 
gebraut, ist die zweifache Braudauer erforderlich

• Wird ein bisher noch nicht bekannter Trank das erste Mal nur unter Anleitung aus einem 
Rezept gebraut, wird die vierfache Braudauer benötigt.

Neue  Rezepte (sowohl  im  Regelwerk  bekannte,  als  auch  völlig  Neue  -  bitte  keine  völlig 
überzogenen) können auch  durch freies Experimentieren erlernt werden (nur nach  Absprache 
mit  der  SL),  hierfür  muss aber  eine  achtfache  Braudauer  in  Kauf  genommen  werden.  Beim 
Erlernen auf diese Weise muss der Alchemist außerdem mindestens über die doppelten TwP 
gegenüber dem TW des zu erlernenden Trankes verfügen.

Der	Zusammenschluss	von	Alchemisten	sowie	Verdopplung	der	Zutaten
Es ist möglich, dass sich mehrere Alchemisten zusammenschließen, um gemeinsam Tränke zu 
brauen, zu analysieren und neue Tränke zu kreieren. Dabei haben sie zwei Optionen:

Entweder erweitern sie gemeinsam ihren Wissens- und Erfahrungsschatz und können dadurch 
Trankmodifikationen erreichen, die ihnen alleine verborgen blieben (Der Grund-TW des Trankes 
muss aber durch die TwP mindestens eines der Beteiligten erreicht werden),

oder sie verkürzen durch die Teilung der Arbeit die Brauzeit.

Als Faustformel verkürzt sich die Braudauer, wenn mehrere Alchemisten  daran arbeiten, pro 
zusätzlichem Alchemisten um ein Fünftel.

Grundsätzlich können nicht mehr als 4 Alchemisten zusammenarbeiten („Viele Köche verderben 
den Brei“). Ausnahmen sind wie immer SL-Entscheid.

Eine Verdopplung der  Zutaten pro Rezept  führt  auch zu einer  Verdopplung der   Ausbeute, 
allerdings verlängert sich dadurch auch die Braudauer um die Hälfte.

Trankanalyse
Aus vorhandenen Tränken ( Salben , etc. ) kann mit der entsprechenden Fähigkeit  die Rezeptur 
analysiert werden um diese aufschreiben und damit diesen Trank selber lernen und brauen zu 
können.

Die Dauer einer Analyse ist die doppelte Braudauer.

Die Fertigkeit Trankanalyse 1 (Rezepturen bis TW 50) kostet 50 EP. Die Fertigkeit Trankanalyse 2 
(Rezepturen über TW 50) kostet 80 EP und setzt Trankanalyse 1 voraus.



Regeln	für	die	einzelnen	Substanzen

Ein  Trank  wird  durch  fünf  Faktoren  bestimmt:  die  Wirkungsart,  die  Einsetzdauer,  die 
Verabreichungsart, die Wirkungsdauer und die Haltbarkeit. Aus diesen Faktoren errechnen sich 
der TW, die ein einzelner Trank hat.

Die  Wirkungsart legt die Wirkung des Trankes fest.  Gebräuchlich sind vor allem Heiltränke, 
Gifte sowie sonstige körperbeeinflussende Tränke (Stärke, Panzerung). Es gibt auch noch andere 
Wirkungen, sie werden im Rezept angegeben. 

Die  Einsetzdauer legt  fest  wie  schnell  der  Trank  wirkt.  Meistens  gibt  es  zuerst 
Anfangssymptome, die volle Wirkung erfolgt erst später. Hierbei wird unterschieden zwischen 
dem Einsetzen der ersten Symptome und dem Einsetzen der vollen Wirkung. Normalerweise 
setzen die ersten Symptome nach zehn Minuten und die volle Wirkung nach einer Stunde ein. 
Diese Zeiten können aber durch den Hersteller (unter Veränderung des TW) modifiziert werden.

Erste Symptome Volle Wirkung TW-Erhöhung

zehn Minuten eine Stunde keine

eine Stunde ein Tag 20

eine Minute zehn Minuten 30

keine sofort 50

(Es sind nur diese Kombinationen möglich)

Auch  bei  Sofortwirkung  ist  zu  beachten,  dass  ein  Versuch  der  Neutralisierung  durch  einen 
anwesenden Heiler oder Trankkundigen immer noch möglich ist.

Die Verabreichungsart entscheidet auf welche Art und Weise der Trank wirkt, ob er getrunken 
wird, als Salbe aufgetragen wird oder z.b. einzuatmen ist.

Standardmäßig  wird  das  Ergebnis  einer  Rezeptur  oral  verabreicht  (  Ausnahmen werden  im 
Rezept angegeben , z.B. Heilsalben ).

Soll die Substanz mit einer Klinge übertragen werden, erhöht sich der TW um 30 (für Pfeilspitzen 
60).

Soll der bloße Hautkontakt ausreichen, ist ein 50 Punkte höherer TW erforderlich.

Soll die Substanz inhalierbar sein (also gasförmig und ggf. flächendeckend), müssen hierfür 100 
TP zusätzlich pro Rezept aufgewendet werden (eine Dosis  pro Nase beachten ).

Die Wirkungsdauer kann der Trankkundige festlegen.



Die Wirkungsdauer eines Trankes (Salbe, etc.)  beträgt  30 Minuten,  wenn es im  Rezept nicht 
anders angegeben ist.

Generell kann die Wirkdauer einer Rezeptur durch Erhöhung des TW verändert werden.

Wirkungsdauer Trankwerterhöhung

1 Stunde 20

6 Stunden 30

12 Stunden 50

24 Stunden 70

Permanent 150

Die Haltbarkeit bezeichnet die Zeitdauer (Intime-Tage), die ein Trank verwendet werden kann, 
bevor er verdirbt oder wirkungslos wird.Alle Tränke mit einem TW bis 50 halten 10 Contage, 
Tränke mit  einem TW zwischen 60 und 100 noch 6 Contage,  solche mit  über 100 TW nur 3 
Contage.

Rezeptbuch

Genau wie ein Zauberkundiger ein Zauberbuch benötigt, braucht auch ein Trankkundiger eine 
Rezeptsammlung. Diese kann in Buchform erscheinen, aber auch jede andere Erscheinungsform 
wie Schriftrollen, Stickerei auf der Kleidung, Tätowierung etc. ist möglich.

Tränke	neutralisieren

Ein Trank zur Neutralisierung eines anderen Tranks benötigt einen genau so hohen TW, damit 
eine  vollständige  Aufhebung  der  Wirkung  erreicht  wird.  Kann  kein  ausreichend  starker 
Neutralisierungstrank gebraut werden, wird die Wirkung ggf.  nur teilweise aufgehoben oder 
verlangsamt (SL-Entscheid).

Ein  Trankkundiger  kann  auch  zunächst  ohne  einen  Neutralisierungstrank  versuchen,  die 
Wirkung eines Trankes zu verlangsamen und abzuschwächen. Dies sind z.B. Maßnahmen wie 
Atemgymnastik,  Verabreichung  bindender  Substanzen,  Abbinden  von  Gliedmaßen, 
Ausleitungen  durch  Aderlass  o.  Blutegel,  etc.  (ggf.  ist  hierfür  auch  eine  entsprechende 
Heilkundefertigkeit notwendig).

Wenn der Trankkundige mehr oder gleich viel TwP vorweisen kann wie der TW des Trankes, 
dann  kann  er  die  Wirkung  um  5  Minuten  pro  Punkt  hinauszögern.  Diese  Zeit  reicht 
normalerweise, um einen Neutralisationstrank herzustellen. Auch hier können natürlich mehrere 
Trankkundige zusammenarbeiten.

Wir wünschen Euch viel  Spaß beim Spiel  mit  dem Alchemisten und hoffen Ihr könnt dieses 
Regelwerk umsetzen.

Angelehnt  an  DragonSys2  und  das  Regelwerk  von  Martin  Bernspitz,  als  Ergänzung  für  alle 
gängigen Regelwerke geeignet.


