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Minecraft - Einleitung

Allgemeine Hinweise

o Auf FallenStar gibt es derzeit keine Farmwelt. Méglicherweise wird es in der Zukunft eine
geben.

e Die Entwicklung eigener Plugins ist vorgesehen. Wir werden die aktuellen
Drittanbieterplugins nach und nach ersetzen, soweit es sinnvoll ist.

e Die Tage auf dem Minecraft-Server sind deutlich Ianger als im Vanillaspiel - die Skala
betragt 1:4. Die Unterhaltskosten fur Stadte werden pro Ingame-Tag abgerechnet.

Chat

Den Chat kénnt ihr mit folgenden Befehlen beeinflussen: /Ic = lokaler Chat /tc = Stadtchat /g =
Globaler Chat /nc = Nationschat

Wenn ihr ein "!" vor eure Nachricht schreibt, wird sie global gesendet.

Stadte - Details im Towny-Artikel

Es ist auf dem Server moglich, Stadte zu grinden und vorhandenen Stadten beizutreten. Auf diese
Weise konnt Ihr eure Gebaude vor unbefugtem Zugriff schiutzen. Je mehr Bewohner eure Stadt hat,
umso mehr Grundstlcke kann sie mit /t claim beanspruchen.

Handel und Wirtschaft

Es gibt auf dem Server kein Jobs-Plugin. Wenn Ihr Geld verdienen mdchtet, kénnt |hr dazu Spawn
Handel treiben. AuBerdem gibt es eine Vote-Belohnung von 250 Silberdrachen. Zum Handeln steht
das Shopkeeper-Plugin zur Verfigung. Shopkeeper sind Villager, die in eurem Namen mithilfe von
Truhen handeln kénnen. Das Iltem zum Erstellen von Shopkeepern kénnt ihr am Spawn kaufen. Die

Einrichtung ist im Plugin-Wiki (extern) beschrieben. Um Geld von eurem Konto im Tauschhandel

einsetzen zu kdnnen, musst ihr es am Spawn beim Bankier gegen Munzen tauschen.


https://github.com/Shopkeepers/Shopkeepers-Wiki/wiki/Editing-Shops
https://wiki.fallenstar.de/books/wiki-fur-spieler/page/stadte

Klassen - Fur Details und Fragen:

Klassen-Thread

Aktuell verwenden wir AuraSkills als Klassensystem. Bitte beachtet, dass der Server noch im
Aufbau ist.

Dynmap - map.fallenstar.de

Dynamische Livekarte des Servers, die Du im Browser 6ffnen kannst, um Dich in der Spielwelt zu
orientieren.

Eingesetzte Plugins

Berechtigungen - LuckyPerms von lucko

Auf fast jedem Server vertreten sind Berechtigungssysteme. Auf FallenStar kommt LuckyPerms
zum LuckyPerms zum Einsatz. Die Einrichtung ist bei uns erstmal relativ simpel, wird mit der Zeit
aber sicher an Komplexitat gewinnen. Die Berechtigungen werden sich nach und nach aus der

Einrichtung anderer Plugins ergeben. LuckyPerms steht unter der MIT-Lizenz.

Wirtschaft

Ebenfalls elementar. Das Einhaken des Wirtschafts-Plugins in die restlichen Plugins wird Uber das

Vault-Plugin von LImdl erfolgen.

Wir setzen iConomy in der TownyEdition ein, das ursprunglich von ElgarL geschrieben und von
verschiedenen anderen Entwicklern weitergefihrt wurde. iConomy unterstitzt verschiedene
Wahrungen und ist explizit Towny-Komatibel. Fir den Anfang werden wir zwar nur eine Wahrung
nutzen, doch spater kénnten das fur ein Wahrungssystem mit Wechselkursen Interessant werden.

Zudem gab es friher auf Lyria ein Mlnzsystem. Das hat grundsatzlich gut funktioniert, weswegen

ich es hier gerne adaptieren mdchte. Mlinzen kénnen als Loot in der Welt erscheinen und in
Bankgebauden eingezahlt werden.

Weltgenerator und -kontrolle


https://github.com/LuckPerms/LuckPerms/blob/master/LICENSE.txt
https://www.spigotmc.org/resources/vault.34315/
https://github.com/LlmDl
https://github.com/iconomy5legacy/iConomy
https://github.com/iconomy5legacy/iConomy
https://github.com/ElgarL/iConomy
https://wiki.fallenstar.de/topic/9/klassen-und-crafting
https://wiki.fallenstar.de/topic/9/klassen-und-crafting
https://map.fallenstar.de
https://github.com/LuckPerms/LuckPerms
https://github.com/lucko

Als Weltgenerator verwenden wir Terra. Terra funktioniert auf Basis von Configpacks, die recht
komplex sind. Demnach wird die Entwicklung einer wirklich guten und einzigartigen Konfiguration
eine ganze Weile dauern. Die aktuelle Konfiguration sieht zwar an sich schon cool aus, beinhaltet
allerdings noch ein paar Fehler (beispielsweise werden Fllsse teils unterbrochen). Das bedeutet,
dass wir die Welt irgendwann zurlcksetzen werden mussen.

Stadte / Fraktionen

Towny, TownyResources

Custom Items

Monster, PvE und Custom Drops

Um das Spielerlebnis spannender zu gestalten, sind Anpassungen an den Mobs vorgesehen. Diese
werden natirlich, wie alles andere auch, auf das Okosystem abgestimmt. Das bedeutet
beispielsweise, dass es Anfalligkeiten oder Immunitaten geben soll, ahnlich wie in Diablo.
AuBerdem kdnnen Monster Custom Items und Mlnzen fallen lassen.

Weitere Plugins

Das Folgende muss noch naher ausgefuhrt und oben erganzt werden:

FarmControl

Ein RPG-Skilltree-Plugin

Ein NPC-Plugin (?7?)

Livemap (dynmap) + DynmapTowny

Empfohene clientseitige
Resourcen

Texturen und Sounds

Wir empfehlen fur Texturen Avalon und fur Sounds das BDCraft Soundpack, lizensiert unter der

CreativeCommons 3.0. Wer aulBerdem noch andere Musik im Spiel héren mdchte, kann

beispielsweise auf das BDCraft Music Pack zurtckgreifen.

Mods


https://modrinth.com/resourcepack/avalon-32x
https://bdcraft.net/downloads/soundspack-minecraft/
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/
https://bdcraft.net/download/?z=BDcraft%20Music%20Pack%20MC120&pack=musicpack-minecraft&guide=%2Finstall%2Fminecraft

Was Mods angeht, passen die Folgenden gut zum FallenStar-Spielerlebnis:

e AmbientSounds von CreativeMD

e Bliss Shaders oder andere Shader mit Iris

e Xaero's Minimap von Xaero



https://www.curseforge.com/minecraft/mc-mods/ambientsounds
https://www.curseforge.com/members/creativemd/projects
https://minecraftshader.com/bliss-shaders/
https://www.9minecraft.net/xaeros-minimap/#Xaeros_Minimap_Mod_1211_1201_Download_Links

Klassensystem, Fertigkeiten
und ltems

Alles Uber Klassen, Fertigkeiten, Attribute und Items



Klassensystem, Fertigkeiten und Items

Attribute und Fertigkeiten



Klassensystem, Fertigkeiten und Items

Handwerksklassen

Inspiriert von Lyria ist fUr FallenStar ein Handwerkssystem geplant. Das wird so aussehen, dass
sich Spieler fur eine Handwerksklasse entscheiden und dadurch in den zugehdrigen Fertigkeiten
schneller aufsteigen kdnnen.

Es gibt insgesamt drei Handwerksklassen: Archaologe, Landwirt und Druide. Jedes
Klassenwerkzeug und jede Klassenwaffe bendtigt in der Herstellung ein Item von jeder
Handwerkslasse (Griffstliick + Kopf + Bindestoff). Werkzeuge existieren zunachst in den Stufen
Novize, Lehrling, Fortgeschritten, Meister.

Archaologe

Der Archaologe ist ein Spezialist fir Mineralien, Metalle und Edelsteine. Wo andere bloR Dreck und
Geroll sehen, sieht er die Grundstoffe fur veredelte Barren und robustes Baumaterial. Es
verwundert daher nicht, dass er mit volleren Taschen aus dem Stollen zurltckkehrt als die anderen
Mitglieder seiner Dorfgemeinde. Durch seine Erfahrung unter Tage lernt er alles Uber die
Beschaffenheit von Mineralien - entsprechend versiert ist er in deren Verarbeitung. Wenn er nicht
gerade unter der Erde nach Erzen, Smaragden, Achaten und Rubinen sucht, verbringt er seine Zeit
mit der Verfeinerung und Veredelung seiner Vorrate.

Als Schmied ist er unverzichtbares Bestandteil jeder Siedlungsgemeinschaft. Metalle verfeinert er,
bis sie seinem Qualitatsanspruch genltgen, und stellt daraus anschlieBend Werkzeugkdpfe und
Waffenteile her, die der Schreiner mit Griffstiicken aus edlem Holz vollenden kann. AuBerdem ist er
ein Spezialist fur die Herstellung schwerer Ristungen.

Mit den Edelsteinen, deren magische Eigenschaften der Druide sehr schatzt, kennt er sich bestens
aus. Er wahlt die passenden Mineralien, die er wascht, zu Orbs schleift, poliert und in Edelmetalle
einfasst. Solche Steine, von einem Druiden verzaubert, verleihen Waffen und Werkzeugen
ungeahnte Starke.

Archaologe - Zusammenfassung

e Bergbau (2x EP)
e Ausgrabung (2,5x EP)
e Durchkammt Stollen und Minen


https://lyriaserver.de
https://wiki.fallenstar.de/books/minecraft-server/page/handwerksklassen-archaologe

Landwirt

Die Arbeit des Landwirts formt das Herzstiick einer Siedlung. Durch tagliche, harte Arbeit auf den
Feldern und im Wald versorgt er seine Mitstreiter mit Baumaterial, Werkstoffen und Nahrung.

Er verbringt viele Stunden in den Waldern und erkennt auf den ersten Blick, ob ein Baum morbide
und morsch ist, oder sich fur langlebige Balken und Werkstoffe eignet. Wenn es um
Holzverarbeitung geht, ist er Meister seines Fachs. Nicht blo8 das Fachwerk flr seine Siedlung stellt
er her, auch die Produktion von Werkzeugstielen und Waffengriffen sind ihm ein Leichtes.

Wenn er nicht gerade auf der Suche nach Material durch die Walder streift, pflegt er die Feldfrlchte
seines Dorfes, um daraus spater Ole, Sirup, oder Starke zu gewinnen. Hierbei arbeitet er mit
groBen Mengen der gleichen Rohstoffe - ganz im Gegensatz zum Druiden, der eine Vielzahl an
Zutaten in kleinen Mengen verarbeitet. Er plant, wie die Acker zu bestellen sind und kiimmert sich
um die Tierzucht, damit nach der nachsten Ernte von Allem genug fur Alle da ist.

Landwirt - Zusammenfassung:

e Fertigkeit - Forster: 2x EP

e Fertigeit - Ackerbau - 2,5x EP

o Bestellt Felder und erntet Feldfrichte effektiv

e Bewirtschaftet die Walder, schlagt Holz und verarbeitet dieses
e Setzt Werkzeuge zusammen

« Stellt Ole, Starke und Sirup fiir Druiden und Archdologen her

e Fertigt dekorative Blocke an

e Produziert Lebensmittel

Druide

Druiden leben meist etwas Abseits des Trubels und sammeln verschiedenste Krauter, Bllten, Pilze
und sonstige Substanzen. Sie durchstreifen die Walder, Felder und Héhlen und sind stets darauf
bedacht, eine umfangreiche Apotheke zu bevorraten. Dabei schneiden sie aber nicht bloR
Pflanzenstiele ab, sondern gehen auch auf die Jagd nach Monstern.

Bei all den verschiedenen Zutaten, aus denen er seine Tranke, Essenzen, Tinkturen und Werkstoffe
herstellt, verliert selbst der pflanzenkundige Landwirt den Uberblick. Fir den Druiden kommt es
nicht auf die massenhafte Herstellung an, sondern auf das perfekte Verhaltnis der richtige Zutaten.
Diversitat in seinem Vorrat spielt deswegen eine grof3e Rolle in seiner Lagerhaltung.

Druiden verbringen darUber hinaus viel Zeit mit Meditation Uber die tieferen Zusammenhange des
Universums. Wie es ihnen gelingt, aus Wildkrautern, Olen und Extrakten magische Naturessenzen


https://wiki.fallenstar.de/books/minecraft-server/page/handwerksklassen-landwirt
https://wiki.fallenstar.de/books/minecraft-server/page/handwerksklassen-druide

herzustellen und die Edelsteine des Archaologen mit machtiger Magie zu vollenden, kénnen sie
letztendlich nur selbst begreifen.

Druide - Fertigkeitsboni:

e Alchemie (3x EP)
e Angeln (3x EP)



Klassensystem, Fertigkeiten und Items

Handwerksklassen -
Archaologe

Archaologe - Fertigkeitsboni:

e Bergbau (2x EP)
e Ausgrabung (2,5x EP)

Archaologe - Werkzeuge:

Bauschaufeln

o Gut fur Bauvorhaben. Gewahren Abbaugeschwindigkeit und Zugang zur Mana Ability
"Terraform".

Bergungsschaufeln

o Gut, um besondere Items und XP zu farmen. Gewahren mehr Erfahrung in
Ausgrabung und bergen Bodenschatze.

Kreuzhacken

o Gut flr den taglichen Abbau von Gestein. Gewahren Abbaueffizienz und Zugang zur
Mana Ability

Spitzhacken

o Gut zur Mineralgewinnung. Gewahren mehr Erfahrung in Bergbau und zufallige
Bergbau-Drops.

Archaologe - Benotigte Rohstoffe

Diese Rohstoffe kann jeder Spieler farmen, allerdings sind sie beim Archaologen besonders beliebt.
Er bendtigt sie fur seine Klassenrezepte.

e Gestein und rohe Erze
o Kohle -
o Feuerstein -
o Kupfer -
o Eisen -
o Quarz -
o SILBER -



o Gold -

o PLATIN -
e Rohe Edelsteine

o SCHWARZER OPAL -
VIOLETTER Amethyst
GRUNER PERIDOT -
GRUNER Smaragd -
ROTER FEUEROPAL -
ROTER RUBIN -
BLAUER SAPHIR -
BLAUES Lapislazuli -
WEISSER Diamant -

o

o

o

o

o

o

o

o

Archaologe - hergestellte Gegenstande

Diese Gegenstande kann nur der Archaologe herstellen.

| - Metallbarren (Werkstoff)

o SILBERBARREN (Ofen) -> L
e BRONZEBARREN-> A
o aus Eisenbarren + Kupferbarren
e VEREDELTER EISENBARREN ->
o aus Eisenbarren, SILBERBARREN und Goldbarren
e STAHLBARREN
o aus 1x Eisenblock + 8x Kohleblock
e PLATINBARREN
o aus Platin + Weisses Granulat
e MASSIVER BARREN
o aus Platinbarren + Stahlbarren + schwarzes Granulat

| - Mineralgranulat (Werkstoff)

e SCHIMMERNDES GRANULAT aus Kupferbarren + Bronzebarren + Amethyst -> D
e SCHWARZES GRANULAT aus Kohle + Feuerstein + SCHWARZER OPAL ->

e BLAUES GRANULAT aus Lapislazuli + Saphir ->

e ROTES GRANULAT aus Redstone + Feueropal + Rubin -> D

o GRUNES GRANULAT aus PERIDOT + Smaragd ->

e WEISSES GRANULAT aus Silberbarren + Quarz + Diamant -> AD

Stufe 2

Stufe-2-Werkstoffe bendétigen zusatzlich Stufe-1-Werkstoffe anderer Klassen. Der Archaologe
bendtigt die Holzer des Landwirts und die Sauren des Druiden.



Il - einfache Werkzeugkopfe (Werkstoff)

aus Metallbarren + Saure (Druide I) + gehobeltes Holz (Landwirt 1)

EINFACHER SPITZHACKENKOPF / SPATENKOPF / AXTKOPF

o Barren: Bronzebarren + Eisenbarren +

EINFACHER HARKENKOPF / SENSENKLIGNE / SICHELKLINGE

o aus

EINFACHE SCHWERTKLINGE / DOLCHKLINGE

o aus

EINFACHE RUSTUNGSPLATTE

o aus

VERSTARKTER SPITZHACKENKOPF / SPATENKOPF / AXTKOPF

o aus

o VERSTARKTER HARKENKOPF / SENSENKLIGNE / SICHELKLINGE
o aus

e VERSTARKTE SCHWERTKLINGE / DOLCHKLINGE

o aus

VERSTARKTE RUSTUNGSPLATTE

polierte Edelsteine

aus Edelsteinen + Granulat

Saure (Druide I) + poliertes Holz (Landwirt Il)

lIl - hochwertige Werkzeugkopfe (Werkstoff)

e Verfeinerte Metalle (Archaologe I) plus:
o o Tierextrakte (Landwirt Il)
o o chemische Wirkstoffe (Druide II)
o o Mineralextrakte (Archaologe Il)
o o Essenz der Erde (Druide |)

Il - Leerer Orb aus:

e Enderperle (Vanilla) plus:
o +polierte Edelsteine (Archaologe Il)
o +Pflanzenextrakte (Landwirt I1)
o +Tierextrakte (Landwirt Il)

IV - brilliante Edelsteine

o HOCHKARATIGER DIAMANT
o HOCHKARATIGER SMARAGD



o HOCHKARATIGER RUBIN
o HOCHKARATIGER SAPHIR



Klassensystem, Fertigkeiten und Items

Handwerksklassen -
Landwirt

Die Arbeit des Landwirts formt das Herzstlick einer Siedlung. Durch tagliche, harte Arbeit auf den
Feldern und im Wald versorgt er seine Mitstreiter mit Baumaterial, Werkstoffen und Nahrung.

Er verbringt viele Stunden in den Waldern und erkennt auf den ersten Blick, ob ein Baum morbide
und morsch ist, oder sich fur langlebige Balken und Werkstoffe eignet. Wenn es um
Holzverarbeitung geht, ist er Meister seines Fachs. Nicht bloR das Fachwerk flr seine Siedlung stellt
er her, auch die Produktion von Werkzeugstielen und Waffengriffen sind ihm ein Leichtes.

Wenn er nicht gerade auf der Suche nach Material durch die Walder streift, pflegt er die Feldfrichte
seines Dorfes, um daraus spater Ole, Sirup, oder Starke zu gewinnen. Hierbei arbeitet er mit
grofBen Mengen der gleichen Rohstoffe - ganz im Gegensatz zum Druiden, der eine Vielzahl an
Zutaten in kleinen Mengen verarbeitet. Er plant, wie die Acker zu bestellen sind und kimmert sich
um die Tierzucht, damit nach der nachsten Ernte von Allem genug flr Alle da ist.

Landwirt - Zusammenfassung:

e Fertigkeit - Forster: 2x EP

e Fertigeit - Ackerbau - 2,5x EP

Bestellt Felder und erntet Feldfrlichte effektiv

Bewirtschaftet die Walder, schlagt Holz und verarbeitet dieses
Setzt Werkzeuge zusammen

Stellt Ole, Starke und Sirup fur Druiden und Arch&ologen her
Fertigt dekorative Blécke an

Produziert Lebensmittel

Landwirt - Werkzeuge

e Feldharken

o Gewahren zusatzliche Ausbeute und Zugang zur Mana Ability "Nachpflanzen"
e Sensen

o Gewahren zusatzliche Erfahrung in "Ackerbau", zusatzliche Ausbeute und Gluck.
e Holzfalleraxte



o Gewahren Abbaugeschwindigkeit, zusatzliche Ausbeute und Zugang zur Mana-Ability
"Baumfaller". Kbnnen ganze Baume fallen.
e Zimmermannsaxte
o Gewahren mehr Forster-XP, Holzstdmme lassen seltene Items fallen.

Landwirt - Benotigte Rohstoffe

Diese Rohstoffe kann jeder Spieler farmen, allerdings sind sie beim Landwirt besonders beliebt. Er
bendtigt sie fur seine Klassenrezepte.

e Feldfrichte
o Weizen -
o MAIS -
o RAPS -
o Kartoffeln
o ROTE ZWIEBEL -
o WEISSE ZWIEBEL -
o Karotten -
o rote Bete - -
o ZUCKERRUBEN -
o Klrbis -
o Bambus -
o Zuckerrohr - -
o Kakao
e Holzer
o Fichtenholz
Birkenholz
Akazienholz
Schwarzeichenholz
Kirschholz
Mangrovenholz

o

o

o

o

o

Landwirt - hergestellte Gegenstande

| - Grundkonzentrate (Werkstoff)

e RAPSOL -> LLD

o Feldfrlichte: Raps + Weizen
o KARTOFFELSTARKE

o Feldfrlchte: Kartoffeln + rote Bete -> D
e MISCHFETT -> DLL

o Tierprodukte: Milch

o Feldfrichte: Rapsol



e KAROTTENSAFT aus Karotten -> DL
e KLEBRIGER SIRUP -> LD
o Feldfruchte: Zuckerruben + Zuckerrohr

(e]

| - Gehobelte Holzer (Werkstoff)

e GEHOBELTES FICHTENHOLZ -> LLL
GEHOBELTES BIRKENHOLZ -> LLL
GEHOBELTES SCHWARZEICHENHOLZ -> LLL
GEHOBELTES AKAZIENHOLZ -> LLL
GEHOBELTES KIRSCHHOLZ -> LLL
GEHOBELTES MANGROVENHOLZ -> LLL

Stufe 2

Stufe-2-Werkstoffe bendtigen zusatzlich Stufe-1-Werkstoffe anderer Klassen. Der Landwirt bendtigt
die Barren des Archaologen und die Tinkturen des Druiden.

Il - verfeinerte Konzentrate

FEINPERLIGES OL -> L

o Grundkonzentrate: RAPSOL

o gehobeltes Holz: BIRKE, AKAZIE

o Tinkturen (Druide): ROTE TINKTUR

o sonstige: Kurbiskerne

MAISSTARKE aus Mais ->

o Grundkonzentrate:

ZWIEBELSCHMALZ -> D

o Feldfrlichte: rote & weillen Zwiebeln + rote Bete
o Grundkonzentrate: Mischfett + Karottensaft
BAMBUSKAMPFER -> D

o Feldfrtichte: Bambus + Zuckerrohr

o Grundkonzentrate: Klebriger Sirup + Mischfett
o Tinkturen:

Il - polierte Holzer (Werkstoff)

Zutaten: gehobeltes Holz + Grundkonzentrat + Tinkturen (Druide) + Metallbarren (Archdologe I)

e POLIERTES FICHTENHOLZ
o L1 gehobeltes Holz: FICHTE
o Al Barren: Silberbarren
o D1 Tinkturen: VIOLETTE TINKTUR
o L2 verf. Konz.: Feinperliges Ok
e POLIERTES BIRKENHOLZ



o gehobeltes Holz: BIRKE

o Barren: veredelter Eisenbarren
o Tinkturen: GRUNE TINKTUR
POLIERTES SCHWARZEICHENHOLZ
POLIERTES AKAZIENHOLZ
POLIERTES KIRSCHHOLZ
POLIERTES MANGROVENHOLZ

Il - Einfache Griffstucke (Werkstoff)

aus gehobeltem Holz + Tinkturen + Barren

EINFACHER WERKZEUGGRIFF
o gehobeltes Holz: FICHTE + AKAZIE
o Tinkturen: Blaue Tinktur + Feuertinktur
o Barren:
EINFACHER SCHWERTGRIFF
o gehobeltes Holz: BIRKE + KIRSCHE
o Tinkturen: weie Tinktur +
o Barren:
EINFACHER HOLZSTAB
o gehobeltes Holz: SCHWARZEICHE + MANGROVE
o Tinkturen:
o Barren:
VERSTARKTER WERKZEUGGRIFF
o 1x Einfacher Werkzeuggriff
o o alle 6 gehobelten Hdlzer
o VERSTARKTER SCHWERTGRIFF
o Einfacher Schwertgriff
o 16x von allen gehobelten Holzern
e VERSTARKTER HOLZSTAB
o 1x Einfacher Holzstab
o 16x von allen gehobelten Hbélzern

lIl - Einfache Werkzeuge

aus einfachen Griffstlicken + einfachen Werkzeugkdépfen + Klebstoffen

o EINFACHE FELDHARKE
EINFACHE SENSE

EINFACHE HOLZFALLERAXT
EINFACHE ZIMMERMANNSAXT
EINFACHE KRAUTERSICHEL
EINFACHE GARTNERSCHAUFEL
EINFACHE FLUGANGELRUTE



EINFACHE BAUSCHAUFEL
EINFACHE BERGUNGSSCHAUFEL
EINFACHE KREUZHACKE
EINFACHE SPITZHACKE
VERSTARKTE FELDHARKE

o VERSTARKTE SENSE

e VERSTARKTE HOLZFALLERAXT

e VERSTARKTE ZIMMERMANNSAXT
e VERSTARKTE KRAUTERSICHEL

e VERSTARKTE GARTNERSCHAUFEL
e VERSTARKTE FLUGANGELRUTE

e VERSTARKTE BAUSCHAUFEL

e VERSTARKTE BERGUNGSSCHAUFEL
e VERSTARKTE KREUZHACKE

e VERSTARKTE SPITZHACKE

Il - Verzierte Griffstucke

e aus
o einfachen Griffsticken + gehobelten Holzern + polierten Hoélzern + Konzentrate
o Archaologe: Metallbarren (I) + polierte Edelsteine (ll)
o Druide: Klebstoffe (Il)

e VERZIERTER WERKZEUGGRIFF

e VERZIERTER SCHWERTGRIFF

e VERZIERTER HOLZSTAB

e VEREDELTER WERKZEUGGRIFF

e VEREDELTER SCHWERTGRIFF

e VEREDELTER HOLZSTAB

IV - Veredelte Werkzeuge

aus

Bonusrezepte

e Lebensmittel mit temporaren Stat-Boni
e Dekorative Blocke zum Bauen, z.B. Fachwerk. Langfristig geplant sind auch Mébel.



Klassensystem, Fertigkeiten und Items

Handwerksklassen - Druide

Druiden leben meist etwas Abseits des Trubels und sammeln verschiedenste Krauter, Bllten, Pilze
und sonstige Substanzen. Sie durchstreifen die Walder, Felder und Héhlen und sind stets darauf
bedacht, eine umfangreiche Apotheke zu bevorraten. Dabei schneiden sie aber nicht bloR
Pflanzenstiele ab, sondern gehen auch auf die Jagd nach Monstern.

Bei all den verschiedenen Zutaten, aus denen er seine Tranke, Essenzen, Tinkturen und Werkstoffe
herstellt, verliert selbst der pflanzenkundige Landwirt den Uberblick. Fiir den Druiden kommt es
nicht auf die massenhafte Herstellung an, sondern auf das perfekte Verhaltnis der richtige Zutaten.
Diversitat in seinem Vorrat spielt deswegen eine grof3e Rolle in seiner Lagerhaltung.

Druiden verbringen daruber hinaus viel Zeit mit Meditation Uber die tieferen Zusammenhange des
Universums. Wie es ihnen gelingt, aus Wildkrautern, Olen und Extrakten magische Naturessenzen
herzustellen und die Edelsteine des Archaologen mit machtiger Magie zu vollenden, kénnen sie
letztendlich nur selbst begreifen.

Fertigkeitsboni:

e Alchemie (3x EP)
e Angeln (3x EP)

Druide - Spezialwerkzeuge

e Krautersicheln
o Finden einzigartige Krauter bei Anwendung auf Graser und Blumen
e Gartnerschaufeln
o Finden bei Anwendung auf Grasblocke Wurzeln und lassen Graser wachsen
o Gewadhren zusatzliche Alchemie-XP
e Flugangelruten
o Fangt Fische schneller als gewohnliche Angeln.
o Chance auf mehr Ausbeute.

Druide - benotigte Rohstoffe

Diese Rohstoffe kann jeder Spieler farmen.

o Wildkrauter beim Ernten (droppen zufallig) von...



Grunpflanzen (Graser und Farn):
o grune Brennessel -> D

o gruner Spitzwegerich -> D
o weiller Salbei

farbige Blumen:

o blaue Akelei -> D

o WEISSE KAMILLE - beruhigend -> D
o violettes Heidekraut -> D
weitere Pflanzen:

SuRRbeeren

roter Pilz-> D

brauner Pilz -> D
Trauerranken -> D
Netherwarzen -> D
Chorusfrucht -> D

Fisch -> D

Gammelfleisch

Eier

Lohenpulver ->
Gammelfleisch

Honig

o

o

o

o

Druide - sammelbare Rohstoffe

Diese Rohstoffe findet der Druide durch Einsatz seines Werkzeugs.

| - Seltene Wildkrauter

Durch Einsatz seiner Sicheln auf...

e Grunpflanzen

o GRUNER BEIFUSS - gewiirz, giftig in hohen mengen -> D
o GRUNES ESTRAGON - gewiirz, heilend -> D
rote Blumen

o ROTE GLADIOLEN - Bioindikator -> D

blaue Blumen

o BITTERSUSSER NACHTSCHATTEN - giftig -> DD
o DUNKELBLAUER EISENHUT - hochgiftig -> D
weilBe Blumen

o WEISSER THYMIAN - heilend -> DD

o WEISSE MEISTERWURZ - heilend -> D

violette Blumen

o VIOLETTER ROSMARIN - heilend -> D

o VIOLETTE SCHWERTLILIE - heilend -> D

o BLUTWEIDERICH - hoher Gerbstoffgehalt -> D



| - Wurzeln und Knollen

Durch Einsatz der Gartenschaufel auf Grasblocke - INGWER -> DD - KNOBLAUCH -> DD -
BRAUNWURZ -> DD - DUNKELWURZ -> DDD

| - Salze

Durch Einsatz der Gartenschaufel auf Kiesblocke

Natriumsalz (weil8) -> DDD
Feuersalz (rot) -> DD
Schwefelsalz (gelb) -> DD
Mangansalz (schwarz) -> DDD

Druide - hergestellte Gegenstande

Diese Gegenstande kann nur der Druide herstellen.

| - Tinkturen (Werkstoff)

e aus Wildkrautern + Pilzen + Wurzeln
o GRUNE TINKTUR (heilend, beruhigend) -> DL
o Krauter: Spitzwegerich + Estragon + Thymian + Kamille + Brennessel +
Schwertlilie

o Wurzeln: Knoblauch

BLAUE TINKTUR (giftig) -> DL

o Krauter: Akelei + BitterstufSer Nachtschatten

o Wurzeln: Braunwurz + Ingwer

SCHWARZE TINKTUR (leicht atzend) -> DL

o Krauter: Eisenhut + Schéllkraut + Mangansalz

o brauner Pilz

o Wurzeln: Braunwurz + Dunkelwurz
VIOLETTE TINKTUR (leicht atzend) -> DD

o Krauter: Heidekraut + BitterstiRer Nachtschatten + Beiful
o Wurzeln: Dunkelwurz + Natriumsalz

o weitere: geplatzte Chorusfrucht

ROTE TINKTUR (ldentifikation) -> DDL

Krauter: Gladiolen + Kapuzinerkresse + Spitzwegerich + Sif8beeren
Wurzeln: Knoblauch

Salze: Feuersalz

roter Pilz

o weitere: Honig + Netherwarzen
FEUERTINKTUR -> DDL

o Tinkturen: rote Tinktur

o

o

o

o

o

o

o

o

o



o Salze: Feuersalz
o Wurzeln: Dunkelwurz
o weitere: Lohenpulver + Redstone + Netherwarzen + Gammelfleisch +
Trauerranken
o UBLES GEBRAU -> DD
o aus Gammelfleisch + Netherwarzen + Schwefel + Fisch + vergammelte
Kartoffel + Eier
o AMMONIAK -> DD
o aus Ublem Gebrau
o Ofenrezept
o WEISSE TINKTUR (heilend) -> DDL
o Krauter: Hibiskus + Thymian + Brennnessel + Rosmarin + weilSer Salbei +
Meisterwurz
o Wurzeln: Ingwer

| - Sauren und Biozide (Werkstoff)

GERBSTOFF

o Krauter: roter Pilz, Blutweiderich

o Tinkturen: tbles Gebrdu + GRUNE TINKTUR

SALZSAURE -

o Salze: Natriumsalz + Feuersalz + Mangansalz

o Tinkturen: blaue Tinktur

SALPETERSAURE

o Salze: Feuersalz + Mangansalz

o Tinkturen: Ammoniak + Feuertinktur + schwarze Tinktur
FLUSSSAURE - Flusssaure greift Gold und Platin nicht an, jedoch schwach Silber, Kupfer
und Blei.

o Salze: Schwefelsalz

o Tinkturen: Ammoniak + VIOLETTE TINKTUR

o Sauren: Salzsaure

KONIGSWASSER

o Feuersalz + Natriumsalz + Schwefelsalz + Mangansalz

o Tinkturen: Ammoniak + schwarze Tinktur + Feuertinktur
o Sauren: Salzsaure + Salpetersaure

Stufe 2

Stufe-2-Werkstoffe bendtigen zusatzlich Stufe-1-Werkstoffe anderer Klassen. Der Druide bendtigt
die Granulate des Archaologen und die Konzentrate des Landwirts.

Il - Klebstoffe (Werkstoff)

aus Tinkturen + Konzentrate (Landwirt) + Granulat (Arch) + sonstige (honig)



e HOLZLEIM
o Tinkturen: grine Tinktur
o Grundkonzentrate: Kartoffelstarke + Mischfett
o Granulate: schimmerndes Granulat
o Sonstiges: Honig, verrottetes Fleisch, Knochenmehl

.HARZKLEBSTOFF

.SCHMELZKLEBSTOFF

Il - Basis-Orbs (leer)

hergestellt aus:

e Leerer Terragor-Orb: Leerer Orb (Archaologe) + Terragor-Staub
e Lerer Igniscore-Orb: Leerer Orb (Archaologe) + Igniscore-Staub
e Leerer Aerisira-Orb: Leerer Orb (Archaologe) + Aerisira-Staub

e Leerer Hydronis-Orb: Leerer Orb (Archaologe) + Hydronis-Staub

Il - &therische Ole (Tragerstoffe fur Waffen-, Werkzeug-, und
Trankeffekte)

aus Wildkrautern + Tinkturen + Granulate (Archaologe |) + Konzentrate (Landwirt I)

e Thymiandl
o Tinkturen: WEISSE TINKTUR +
e Salbeidl
o D1 Wildkrauter (D1): WEISSE TINKTUR + Salbei
o Al Granulat (Al): WEISSES GRANULAT
o L2 verfeinertes Konzentrat: BAMBUSKAMPFER
 Rotes Ol der Erkenntnis (identifiziert Items)
D1 Tinkturen: rote Tinktur
Al Granulate: rotes Granulat
L1 Basiskonzentrate: Karottensaft
L2 verfeinertes Konzentrat: ZWIEBELSCHMALZ

(e}

o

o

o

lll - Werkzeugorbs (aufgeladen)

e TERRAGOR-WERKZEUGORB
o Basisorb: leeremr Terragor-Orb



o Wirkungsdefinition: atherisches Ol

o Wirkungsverstarker: geschliffener Edelstein
o AERISIRA-WERKZEUGORB | aus leerem Aerisira-Orb + &therisches Ol
o IGNISCORE-WERKZEUGORB | aus leerem Igniscore-Orb + atherisches Ol
o HYDRONIS-WERKZEUGORB | aus leerem Hydronis-Orb + &therisches Ol

Bonusrezepte

Tranke

e Trank der Heimkehr
e Trank der Ruckkehr



Stadte und Sicherungen

Alles Uber Grundstucke, Sicherungen, Stadte und das Zusammenspiel zwischen Fraktionen



Stadte und Sicherungen

Grunden einer Stadt

Um eine Stadt zu grinden, nutze den Befehl /t new . Mittels /t siehst du alle Eigenschaften deiner
Stadt. Die Stadt ist anfangs 16x16 Blécke (1 Chunk) grof3. Um die Stadt zu erweitern, stelle dich in
einen angrenzenden Chunk und gebe den Befehl /t claim ein. Jede Erweiterung kostet einen
Geldbetrag, der mit jedem weiteren Grundstuck steigt. AuBerdem kostet dich deine Stadt taglich
etwas Geld je nach GrdéflSe der Stadt. Die genauen Betrage kannst du mit /towny prices einsehen.
Um Geld in die Stadtkasse einzuzahlen, nutze /t deposit . Wenn deine Stadt die taglichen Kosten
nicht zahlen kann, wird sie zerfallen.

Stadt - Mitglieder

Um die Liste der Stadte zu sehen, nutze /t list. Mit /t spawn kannst du die Stadt dann besuchen.
Achtung: Manche Stadte sind nicht 6ffentlich oder verlangen einen Reisepreis. Winscht sich der
BUrgermeister der Stadt neue Spieler, kann er mit /t toggle open die Stadt frei zuganglich
machen. Dann kannst du mit /t join der Stadt beitreten. Ist der Burgermeister nicht auf neue
Einwohner vorbereitet, kannst du ihn per Minecraft-Chat fragen, ob er dich einladt.

Spieler einladen und verwalten

Moéchtest du einen Spieler in die Stadt einladen, nutzen den Befehl /t invite . Achte darauf, dass in
den Grundeinstellungen der Spieler nicht in der Stadt bauen kann. Mit /plot set perm resident
build on und /plot set perm resident destroy on gibst du Baurechte auf einem bestimmten
Bereich (16x16). Willst du einem Spieler einen Rang in deiner Stadt geben, nutze /t rank add .
Dabei kann ein assistant, helper, vip, oder sheriff sein.

Stadt - Grundstucke

Grundstucke sichern

Stadtgrundstlcke bieten die Mdglichkeit, das Setzen und Zerstéren von Blécken einzuschranken.
AuBBerdem werden Truhen und Turen auf Grundsticken gesichert. Nachdem ihr eine Stadt erstellt
habt, kdnnen nahe gelegene Grundstlicke mit /t claim beansprucht werden. Diese kdnnen nicht
weiter als zwei Chunks vom nachsten Grundstick entfernt sein. Wenn ihr entfernte Chunks

beanspruchen wollt, muss dazu ein AuRenposten beansprucht werden. Fremden ist anschlieend



das Bauen und Abbauen auf diesem Grundstlck nicht mehr maglich.

Aullenposten-Grundstucke

AuBenposten kénnen bis zu 100 Chunks vom Stadtzentrum entfernt beansprucht werden, ohne,
dass sie an die Stadt angrenzen.

AuBenposten beanspruchen: /t claim outpost Teleport zum AuBenposten: /t outpost Aullenposten-
Spawn festlegen: /t set outpost (wahrend du dich auf dem AuBenposten-Grundstiick befindest)

Stadt - Konto, Steuern und Unterhalt

Stadte kosten taglichen Unterhalt. Ein Ingame-Tag entspricht dabei einem Ingame-Tag-Nacht-
Zyklus, also 6 Stunden. Die Kosten steigen mit jedem Grundstuck, welches die Stadt besitzt.

Preise anzeigen: /towny prices [Stadtname]
Geld einzahlen: /t deposit Geld auszahlen: /t withdraw

Steuern festlegen: /t set taxes [Menge / Prozent] Prozentualen Steuersatz umschalten: /t toggle
taxpercent

Stadt - Befehlsreferenz

Grundlegende Befehle im Zusammenhang mit Stadten:

e /town
o buy bonus -> Verfigbare Anzahl Claims erhéhen
o jail [Spieler] <Stunden> <Kaution> <Gefangnis-Nummer> <Zellnummer> Die erste
Zelle ist das allgemeine Gefangnis Gejeeto/Lennart fur 2 Stunden bei einer Kaution
von 150 Silberminzen in Gefangnis 1 Zelle 2
e /res
o info
o addfriend
e /plot
o info
o buy
o rent
o set
o perms
o gui
e /towny
o map



Flr weitere Moglichkeiten deine Stadt zu verwalten, besuche das Towny-Wiki



https://github.com/TownyAdvanced/Towny/wiki/How-Towny-Works

Stadte und Sicherungen

Stadt - Entwicklungsstufen

Siedlungen entwickeln sich weiter, je mehr Einwohner sie haben. Durch die Weiterentwicklung
kdnnen sie mehr Grundsticke beanspruchen. AulRerdem erhéht sich die Rohstoffproduktion der
Produktivgebaude dieser Stadt und sie erhalten Zugang zu weiteren Grundstlckstypen.

AuBerdem andern sich die Multiplikatoren flur gewisse Grundwerte. Bitte beachtet, dass tagliche
Kosten jeden ingame-Tag berechnet werden (alle 6h). Die Grundwerte sind:

Tagliche Unterhaltskosten (mind. 25):
o 0.75 x [Anzahl Grundstucke] x [Modifikator]
Neutralitdtskosten:
o 100 x [Modifikator]
Ressourcenproduktion:
o Noch nicht implementiert
Schuldengrenze:
o 1000 x [Modifikator]

Die Entwicklungsstufen sind im Folgenden aufgeflhrt.

Stufe 1: Weiler

Die niedrigste Stufe, die eine Stadt haben kann.

Voraussetzungen

Benodtigte Einwohner: 1

Grundstucke

e Verfugbare Stadtblocke: 16
e Maximale Bonus-Stadtbldcke: 32
e Verfugbare Grundstlckstypen:

o Lager (2)

o Farm (3)

o Muhle (1)

Modifikatoren:



Unterhaltskosten: 0.4x
Neutralitatskosten: 0.1x
Ressourcenproduktion: 0x
Schuldengrenze: 0.3x

Stufe 2: Siedlung

Reprasentiert kleine, aber wachsende Spielergemeinschaften.

Voraussetzungen

Benodtigte Einwohner: 3

Grundstucke

e Verfugbare Stadtblécke: 32
e Maximale Bonus-Stadtblocke: 64
e Verfugbare Grundstlckstypen:
o Lager (3)
o Farm (5)
o Muhle (1)
o Markt (4)
o Gasthaus (1)
o Shop (2)
o Bank (1)
o Outpost (1)
o Embassy (2)

Modifikatoren:

e Unterhaltskosten: 0.8x

e Neutralitdtskosten: 0.5x

e Ressourcenproduktion: 0.3x
e Schuldengrenze: 0.5x

Dorf

Mit sechs Einwohnern ist das Dorf im Aufbau bereits fortgeschritten.

Voraussetzungen

Benodtigte Einwohner: 6



Grundstucke

e Verfugbare Stadtblécke: 64
e Maximale Bonus-Stadtblocke: 96
e Verfugbare Grundstickstypen:
o Lager (9)
o Farm (9)
o Muhle (2)
o Markt (9)
o Gasthaus (1)
o Shop (4)
o Outpost (2)
o Embassy (3)
o Jail (2)
o [NPC] Botschaft (1)

Modifikatoren:

e Unterhaltskosten: 1,4x

e Neutralitatskosten: 1,5x

e Ressourcenproduktion: 1x
e Schuldengrenze: 1,5x

Kleinstadt

Fraktionen mit Stadtstatus sind wichtige Einflussfaktoren in der Welt.

Voraussetzungen

Benodtigte Einwohner: 10

Grundstucke

e Verfugbare Stadtblocke: 192
e Maximale Bonus-Stadtblocke: 512
e Verfugbare Grundstlckstypen:
o Lager (12)
o Farm (14)
o Muhle (3)
o Markt (15)
o Gasthaus (2)
o Shop (6)
o Outpost (3)
o Embassy (5)



o Jail (5)
o [NPC] Botschaft (1)

Modifikatoren:

e Unterhaltskosten: 2,1x

e Neutralitdtskosten: 2,2x

e Ressourcenproduktion: 2x
e Schuldengrenze: 4x

GrolSstadt

GroBstadte sind sehr einflussreich, haben aber auch entsprechend hohe Kosten zu tragen.

Voraussetzungen

Benotigte Einwohner: 20

Grundstucke

e Verfugbare Stadtblécke: 512
e Maximale Bonus-Stadtbldcke: 1024
e Verfugbare Grundstlckstypen:
o Lager (18)
o Farm (24)
o Muhle (4)
o Markt (22)
o Gasthaus (3)
o Shop (12)
o Outpost (4)
o Embassy (9)
o Jail (7)
o [NPC] Botschaft (1)

Modifikatoren:

Unterhaltskosten: 3,6x
Neutralitatskosten: 5x
Ressourcenproduktion: 2,7x
Schuldengrenze: 8x



Stadte und Sicherungen

Stadte - Grundstuckstypen

Es gibt in Stadten verschiedene Arten von Grundsticken, welche ihr durch das Erreichen neuer
Stadtstufen freischalten kdénnt. Den Typ eines Grundstiicks andert ihr mit /plot set [typ] .

Grundstucks-NPCs

Manche Grundstlcke ermoglichen es, NPCs zu erschaffen, welche euch besondere Dinge
ermoglichen. Auf solchen Grundstlcken steht euch als Blrgermeister der Befehl /plot npc zur
Verfligung. Damit kdnnt ihr den NPC an eurer Position erstmalig erschaffen. Falls er bereits
erschaffen wurde, kénnt ihr seine Position innerhalb des Grundstlcks damit verandern.

Verfugbare
Grundstuckstypen

Botschaft

In der Botschaft kdnnt ihr einen Botschafter-NPC erzeugen. Der Botschafter ermdglicht das Reisen
in andere Stadte, ohne an einen Cooldown gebunden zu sein.

Bank

Die Bank ermoglicht das Erschaffen eines Bankiers. Hier konnt ihr Mlnzen ein- und auszahlen.



Stadte und Sicherungen

Sicherungen in der Wildnis

Towny sichert zwar Tdren und Truhen in Stadten. Allerdings gibt es auch Situationen, in denen ihr
Sicherungen in der Wildnis erstellen mochtet.

Block-Sicherung erstellen

Mit /lock und dann den Block beriihren, kénnen verschiedene Blocke gesichert werden. Die ersten
20 Sicherungen kosten jeweils 50 Silbersterne, weitere kosten 150. Maximal kéonnt ihr 50
Sicherungen erstellen.

Geschutzt werden konnen:

Truhen

Fasser

Spender und Werfer (Dropper und Dispenser)
BUcher-Pulte

Schilder

Tldren (auch Eisen)

FalltGren

Zaun-Tore

Block-Sicherung entfernen

Mit /unlock wird der Schutz wieder entfernt

Zugriff gewahren

Um flar andere Spieler den Zugriff auf deine Protections zu manipulieren, kannst du den Befehl
cmodify verwenden:

/cmodify <target_modification> .
target_modification kann Folgendes sein:

e <spieler_ name> flr einen einzelnen Spieler
e t:<town> fUr eine Stadt



e g:<group> fUr eine Servergruppe
e -<target modification> entfernt <target modification>
e @<target_modification> gewahrt Admin-Rechte fur die Sicherung.

Soweit wir wissen, funktionieren t: -Sicherungen nur auf Grundstlcken, die eurer Stadt gehdren.

Hinweils fur Trichter

Trichter kdnnen keine Items in gesicherte Truhe transferieren. Mittels /chopper on und dann die
Truhe berUhren, wird der Transfer gestattet. ACHTUNG: So kénnen dann die Items auch mittels
Trichter aus deiner Truhe enthommen werden. Sollen nur Iltems in die Truhe, muss der Befehl /lwc
flag hopperin on genutzt werden.

Referenz

/cpersist - Persistent Mode ein- / ausschalten. Euer letzter Befehl wird wiederholt. Hilfreich, um
mehrere Sicherungen nacheinander zu verwalten.

FUr weitere Informationen, besuche das LWC-Wiki


https://github.com/pop4959/LWCX/wiki

Wirtschaft und Handel

Alles zur Wirtschaftlichen Interaktion, Custom Items und Custom Crafting.



Wirtschaft und Handel

Munzen und Buchgeld

Euer Geld existiert auf dem Server in verschiedenen Formen. Es gibt einerseits Buchgeld und
andererseits physische Mlnzen. Beide Formen haben jeweils eigene Einsatzgebiete.

Buchgeld

Buchgeld existiert auf eurem Spielerkonto. Ihr kénnt euren Kontostand mit /money einsehen.
Mithilfe eures Kontos finanziert ihr beispielsweise Grundstlcke oder zahlt Geld in eure Stadtbank
ein. Handel ist hiermit allerdings nicht moglich.

Munzgeld

Munzgeld dient der direkten Interaktion mit anderen Spielern und NPC-Handlern. Ihr erhaltet
Mdnzen, indem ihr mit einem Bank-NPC interagiert, beispielsweise am Spawn. Aullerdem lassen
feindliche Kreaturen gelegentlich MUnzen fallen.



Wirtschaft und Handel

Erstellt eure eigenen NPC-
Handler

Es gibt Falle, in denen der direkte 1:1-Tauschhandel euren wirtschaftlichen Anforderungen nicht
gerecht werden kann. Fraktionen werden sowohl Mangel als auch Uberschuss an bestimmten
Gutern haben. Damit ihr auch mit anderen Spielern und Fraktionen handeln kénnt, ohne online zu
sein, konnt ihr NPCs diesen Job fur euch ibernehmen lassen.

Wie werden NPC-Handler erstellt?

Um einen NPC-Handler zu erstellen, bendtigt ihr das Shopkeeper-ltem. Dieses konnt ihr am Spawn
beim Minzwechsler gegen einen Obulus erwerben. Dieses Item verwendet ihr, um Shops zu
erstellen.

Es gibt vier Arten von Handlern: Ankaufshandler, Verkaufshandler, Tauschhandler und
BUcherhandler. Ihr wechselt zwische diesen Arten, indem ihr mit dem Shopkeeper-ltem in der Hand
linksklickt. Um den Shop zu erstellen, rechtsklickt ihr zunachst auf einen Behalter, den ihr kirzlich
erstellt habt, um diesen mit dem Handler zu verknUpfen. AnschlieBend rechtsklickt ihr an die Stelle,
an welcher der Handler erschaffen werden soll.

Shops verwalten

Um den Handler zu verwalten genugt ein einfacher Shift-Rechtsklick. Die Gegenstande, die
gehandelt werden sollen, missen sich in der verbundenen Truhe befinden. Danach Iasst sich der
Preis durch einen Klick auf die roten Kreise festlegen. Links- und Rechtsklick erhéhen bzw.
verringern den Preis dabei entsprechend:



Aus dem Shopkeeper-Wiki:

Sh-:-pkeeper* Editor

JJJJ
0 I



https://wiki.fallenstar.de/uploads/images/gallery/2024-11/image-1731197540925.png
https://github.com/Shopkeepers/Shopkeepers-Wiki/wiki/Editing-Shops
https://wiki.fallenstar.de/uploads/images/gallery/2024-10/image-1729815807957.png

Das Prinzip ist fur alle Shoptypen ungefahr gleich.

Platzhalter

Wenn ihr ein Iltem, welches ihr ankaufen oder eintauschen mochtet, noch nicht besitzt, konnt ihr
ein Papier im Amboss umbenennen, um dieses Item im Shop zu registrieren:



Fiepair & Mama



https://wiki.fallenstar.de/uploads/images/gallery/2024-10/image-1729815319497.png
https://wiki.fallenstar.de/uploads/images/gallery/2024-10/image-1729815328831.png
https://wiki.fallenstar.de/uploads/images/gallery/2024-10/image-1729815334314.png




Wirtschaft und Handel

Tauschhandel

Tauschhandel

Ihr kennt das. lhr lebt auf einem Berg voller Kies und braucht unbedingt Akazienholzbaumstamme
und Hammelfleisch, aber es gibt bei euch weit und breit weder Baume, noch Schafe. Eure
Nachbarstadt hingegen liegt im Wald, aber leider gibt es keinerlei Kies fir neue Stralen. Die
Losung hierfur ist - ihr habt es sicherlich bereits geahnt - ein fairer Handel zwischen euren beiden
Stadten. Aber wie bewerkstelligt ihr das?

Die Antwort ist das AxTrade-Tauschhandelssystem. Es ist sehr simpel. Um miteinander zu Handeln,
fragt ihr einen Handel an, indem ihr schleicht und den anderen Spieler rechtsklickt. Dieser kann
eure Anfrage bestatigen, indem er das selbe tut. Dadurch 6ffnet sich flr euch beide das
Tauschhandels-GUI.

Beide Parteien kdnnen nun die Gegenstande, die sie eintauschen wollen, im entsprechenden Feld
ablegen. Sobald ihr beide zufrieden mit dem Angebot des anderen seid, bestatigt ihr mit dem
entsprechenden Button. Es lauft ein Timer ab und voila - die ltems wurden transferiert.

Naturlich konnt ihr auch mit Minzen handeln, um anstatt Rohstoffen Geld einzutauschen, oder
beides miteinander kombinieren.



Wirtschaft und Handel

Brewery - Braut eure
eigenen Getranke

Mithilfe des Brewery-Plugins kénnt ihr eure eigenen alkoholischen Getranke brauen!

Rezepte herausfinden

Es gibt verschiedene Arbeitsschritte auf dem Weg zu eurem Getrank. Damit das Gebrau perfekt
wird, musst ihr diese Schritte perfekt durchfihren. Das bedeutet... a) die richtigen Zutaten in der
richtigen Menge verwenden, b) die richtigen Zubereitungsmethoden wahlen (siehe unten), c) die
richtige Dauer fUr diese Methoden wahlen, d) die Methoden in der richtigen Reihenfolge verketten.

Je nach Qualitat kénnen die Getranke unterschiedliche (positive und negative) Effekte haben.

Zubereitungsmethoden

Fermentieren im Kessel|

Platziert einen Kesses oberhalb einer Hitzequelle

Fallt ihn mit Wasser

Flgt Zutaten durch Rechtsklick hinzu

Seht den Fortschritt mit einer Uhr in der Hand (Rechtsklick)

Entnehmt nach der gewlnschten Zeit euer Getrank mit einer Glasflasche

e whH

Destillieren am Braustand

1. Platziert die zu fermentierende Flasche im Braustand
2. Fugt oben Leuchtsteinstaub als Filter ein
3. Lasst das Getrank destilieren, so lange gewlnscht



Reifen im Fass

Zunachst erstellt ihr ein kleines oder groRes Fass. Dazu hangt ihr ein Schild an eine
Holzkonstruktion (siehe Bild) und schreibt "Fass" (oder "barrel") in die erste Zeile:

AnschlieBend rechtsklickt ihr es und kénnt Getranke hinzufigen, damit diese Reifen. 20 Minuten
entsprechen dabei einem Jahr.

Weitergehende Informationen befinden sich im Brewery-Wiki.



https://wiki.fallenstar.de/uploads/images/gallery/2024-10/image-1729858283140.png
https://brewery.lumamc.net/guide/brewing_guide/

Ingame-Befehle

Hilfreiche Ingame-Befehle



Ingame-Befehle

Chatkanale

Ingame gibt es verschiedene Chatrdume, zwischen denen ihr wahlen kénnt:

/lc = lokaler Chat
/tc = Stadtchat

/g = Globaler Chat
/nc = Nationschat

Wenn ihr ein "!" vor eure Nachricht schreibt, wird sie global gesendet.



Monster und Dungeons



Monster und Dungeons

Bestiarium - Oberwelt

WIP



