RP Richtlinie

Dies soll kein Regelwerk sein, da unsere Orgas sehr gerne
nach DKWDI(DJK (Du-kannst-was-du-darstellen-kannst) spielt,
sondern eher ein kleiner Leitfaden. Es soll vor allem fir Anfan-
ger eine kleine Hilfe, und der Spielleitung eine Stitze sein, um
darauf zu verweisen falls es Ungereimtheiten auf einem unserer
Events geben sollte. Naturlich kénnt ihr uns gerne kontaktieren
solltet ihr euch mit eurem Charakter, oder Charakterkonzept
deswegen auf einem unserer Spiele in irgendeiner Weise ein-
geschrankt fihlen ;-)
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Was ist LARP?

Beim LARPen (Live Action Role Playing) handelt es
sich um ein Rollenspiel bei dem die Teilnehmer ihre
Figuren selbst darstellen. Es findet ohne Zuschau-
erpublikum statt und dauert meist ein bis drei Tage
lang.

Die Charaktere, die gespielt werden, kdnnen vom Teil-
nehmer selbst erfunden bzw. frei ausgewahlt werden.
Je nach Genre des Live's (Mittelalter, Fantasy, Vam-
pire etc...) wird entschieden, welche Rassen gespielt
werden und welche Charaktereigenschaften die ge-
wahlten Figuren haben kénnen.

Jeder Teilnehmer und jede Teilnehmerin kann die Rol-
len spielen, die er oder sie glaubhaft darzustellen ver-
mag. Dem Charakter stehen alle Fertigkeiten offen
die er Uberzeugend vorfiihren kann.

Durch das Aufeinandertreffen der Figuren und den
Handlungsverlauf der Storyline, die von einem Spiel-
leiter (SL) bzw. einer Spielleiterin gelenkt wird, ent-
scheidet sich was bei einem LARP passiert. Es gibt
fur die Spieler keine vorgegebenen Texte und auch
kein Drehbuch, dhnlich dem Improvisations-Theater.

Abkiirzungen

e S| — Spielleitung, Spielleiter, Spielleiterin

¢ ORGA - Organisationsteam

¢ [T — InTime, Zeit wahrend des Spieles

e OT — OutTime,

e NSC - Nicht-Spieler-Charakter, Ein von der Spiel-
leitung erfundene Figur die gebraucht wird um die
Handlung voranzutreiben.

e GSC — Gesetzter-Spieler-Charakter: eine von der
Spielleitung erfundene Figur, die der jeweilige Teilneh-
mer bis auf ein paar Ausnahmen frei lenken kann.

e Springer-NSC — Ein NSC der fir die Spielleitung
am LARP mehrere kurze Rollen spielt und diese oft
wechselt.

¢ InFight — Kampfsimulation mit Kérperkontakt.

e Timefreeze, Timeout, Timestop, - Das Spiel wird
kurz angehalten. Fir die Spieler bleibt in diesem Mo-
ment die Zeit stehen. Wird oft verwendet bei Unfél-

Worauf legen wir wert hei einem LARP?
(Philosophie)

An oberster Stelle steht das schone Rollenspiel. Un-
seren Teilnehmern steht so gut wie jede Rolle offen,
solange sie nur glaubhaft dargestellt wird.

Folglich kann in der Charakterbeschreibung eines Je-
den stehen dass er z.B. einen Feuerregen herbeirufen
kann, nur sollte er dann auch ein (nattrlich von der
SL genehmigtes) Feuerwerk bereithalten und seinen
Zauber darzustellen.

Nun, nicht nur bei Zauberei ist das Schauspiel duBerst
wichtig, bei jeder Rolle wird von dem Teilnehmer ver-
langt dass er reagiert wie der von ihm erschaffene
Charakter reagieren wirde. Theatralik wird gerne ge-
sehen und Fairness im Spiel ist eine Vorraussetzung.
Daher gelten bei uns die ,Zwei Regeln®:

¢ \Wenn Du angespielt wirst, zeige irgendeine plausi-
ble Reaktion. Spiel irgendwas, egal was, aber spiel.

¢ \Wenn Du jemanden anspielst, erwarte keine be-
stimmte Reaktion. Akzeptiere, was Dein Gegeniber
draus macht.

Wenn man in einem Kampf schwer verwundet, ein-
fach getroffen oder auch nur von einem Schwert
gestreift wurde, ist dies auszuspielen. Spielerinnen
massen

lernen In-Time- und Out-Time-Wissen trennen zu
kénnen. Ohne diese Grundlagen kann ein Spiel auf
DKWD(DIK Basis nicht funktionieren.

Weiters wird sehr viel Wert auf passende Kleidung
gelegt. Die Teilnehmer haben einfach ein Recht auf
passendes Ambiente und die ORGA hat im Fundus
genug Kleidungstiicke die bei Bedarf auch gern ge-
borgt werden kénnen.

Und dann noch die wichtigste Regel: Man spielt nicht
gegeneinander, sondern miteinender. ;-)

Sicherheit

Um Unfélle oder Verletzungen zu vermeiden, sollte
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¢ Echte Waffen (z.B. scharfe bzw. geschliffene \Waf-
fen oder Stabe, Pfeile mit Spitzen, etc.) oder selbst
gebastelte Gegenstande, die eine Verletzungsgefahr
bedeuten konnten, finden nicht Verwendung und sind
ausnahmslos verboten!

¢ Als Waffen dirfen nur LARP-Ubliche Polsterrequisi-
ten verwendet werden!

¢ Den Anweisungen der Spielleitung ist immer sofort
Folge zu leisten!

¢ \Wahrend des Spiels achtet jeder Teilnehmer dar-
auf niemanden zu verletzen (Vor allem wahrend eines
Kampfes!). Sollte doch etwas passiert sein hat man
sich darum zu kimmern.

¢ Bei Kédmpfen unter schlechten Bedingungen (bei
unzureichender Beleuchtung, in der Nahe von Abhan-
gen, an engen Orten, bei Zelten) ist den Bedingungen
angepasst zu kdmpfen (langsam, vorausschauend).

e Offenes Feuer ist nur an den daflr bereitgehaltenen
Feuerstellen erlaubt!

Spielunterbrechung - oder ehen nicht

Im LARP kann es auch mal zu real geféhrlichen Situati-
onen kommen. Scheint es wirklich ernst zu sein, kann
man das Spiel mit dem Ausruf ,Stop!” unterbrechen.
Dies sollte aber nur bei sehr geféhrlichen Situationen
oder realen Verletzten angewendet werden.

Zusatzlich gibt es noch eine Sicherheitsphrase, mit
der man heikle Situationen, die einem OT unange-
nehm sind (Darstellungen von Liebe, sexuelle Interak-
tion, Gewalt/Folter...), sanft entschérfen kann, ohne
aus der Rolle zu fallen. Wenn einem die Szene, in
der man sich gerade befindet, schlicht zu krass wird,
kann man seinem Gegenlber mit dem Satz ,,\Wenn
dass deine Mutter wiisste!“ zu verstehen geben,
dass er einen Gang ‘runter schalten soll, ohne dafiir
das Spiel unterbrechen zu missen.

Gleiches gilt natdrlich, wenn

Charaktererstellung und Darstellung

Je nachdem welches Genre gespielt wird, kann ein
geeigneter Charakter gewahlt werden.

Grundséatzlich steht es jedem Spieler/jeder Spielerin
frei eine passende Charakterwahl zu treffen.

Jedoch raten wir, vor allem LARP-Beginnerinnen, zu
etwas leichteren Charakteren. Anfénglich und ohne
bereits getatigte Spielerfahrungen, ist es beispiels-
weise meist einfacher einen Dieb zu spielen als einen
Blutmagier mit gespaltener Persdnlichkeit, auf dem
seit geraumer Zeit ein Fluch liegt. ;-)

Aber, egal welche Rolle von euch gewéhlt wird, die
Spielleitung wird sie gerne sehen solange sie gut dar-
gestellt wird. Anfanger sollten bei der Charakterwahl
vier Dinge beachten:

1) Die Hintergrundgeschichte. Sie sollte zumindest
soweit durchdacht werden dass kein peinliches
Schweigen entsteht wenn wahrend des Spiels bei-
spielsweise nach dem Beruf eures Vaters oder eu-
rem Geburtsort gefragt wird.

2) Was wiirde ich gerne spielen? Macht euch dari-
ber Gedanken mit welchem Charakter ihr am meisten
Spal auf einem Spiel haben wirdet.

3) Gewandung. Spielt keinen Krieger mit zehn Jahren
Kampferfahrung wenn ihr keine Ristung zur Verfl-
gung habt und geht nicht von der falschen Tatsache
aus dass wir eure Jeans nicht sehen werden weil ihr
beispielsweise einen \Wappenrock dariber tragt.

4) Requisiten. Ein Zauberer braucht z.B. ein Zauber-
buch, ein Krieger seine Waffe, eine \WWundheilerin ihre
Verbande und ein Barde seine Instrumente. ;-)

Kostiime

Ein LARP lebt neben dem Schauspiel vom passenden
Ambiente. Die Spielleitung gibt sich groBte Mihe mit
den zur Verfligung stehenden finanziellen Mitteln eine
passende Location + Requisiten auf zu treiben. Des-
wegen wird auch von den Spielern verlangt ihre Rolle
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auch die Spielleitung erwarten einen gewissen Stan-
dard wahrend des Plays.

Wenn es jemand nicht einrichten kann sich bis zum
Spiel beispielsweise ein passendes Hemd zu besor-
gen, friert er hoffentlich nicht all zu sehr - weil er
ohne spielen wird.

(Ja, ihr lest richtig, wir haben vor noch etwas stren-
ger mit unseren Kostim-Standarts zu werden ;-
Wir haben in den Vereinsrdumen eine eigene Map-
pe mit Gewandungsvorschldgen sowie eine menge
Schnittmuster, fir die handwerklich geschickteren
von uns ;-)

Bei vergessenen Gegenstanden kann das Orga-Team
meist mit Kostimteilen oder Funduswaffen aushel-
fen. (Naturlich nur solange der Vorrat reicht)

Waffen

Wir wiederholen den ersten Sicherheitspunkt:

Echte Waffen (z.B. scharfe bzw. geschliffene \Waf-
fen oder Stabe, Pfeile mit Spitzen, etc.) oder selbst
gebastelte Gegenstande, die eine Verletzungsgefahr
bedeuten konnten, finden nicht Verwendung und sind
ausnahmslos verboten!

Als Waffen sind nur LARP-{bliche Schaumstoffrequi-
siten zulassig. Diese Schwerter, Dolche etc. bestehen
aus einem stabilen Glasfaserkernstab mit einer Au-
Benschicht aus Schaumgummi. Das Ganze Konstrukt
ist mit einer Latexschicht (iberzogen und lackiert.

Was die Sicherheit der Waffen angeht setzen wir
auf Eigenverantwortung. Unsichere Waffen missen
selbststandig (spatestens aber nach Aufforderung)
aus dem Spiel entfernt werden!

Zauherei

Ein schwieriges Thema bei dem die Meinungen aus-
einander gehen. Bei uns wird dies ziemlich einfach
gehandhabt:

Die Spielleitung hat nichts gegen von Spielern aus
erdachte Zauber solange sie nur gut dargestellt wer-
den. Es gibt kein Regelwerk dass bestimmt welche

Zauber darstellt — sei es nun ein Ritual oder ein ge-
l&ufiger Feuerball — haben wir das, was wir uns auf
unseren Conventions wiinschen, erreicht.

Wir haben auch nichts gegen méchtige Magier und
auch nichts gegen so genannte ,Powergamer’, solan-
ge sie alles was sie tun mit viel Karacho darstellen.
Nur muss so jemand natirlich damit rechnen von der
Spielleitung ein wenig eingeschrankt zu werden um
den Plot nicht zu geféhrden. ;-)

Alchemie

Wir geben euch hier vorerst keine Einschrankungen
vor. Tranke die der Alchemist schon von Anfang des
Spieles bei sich fihrt sollten aber im Allgemeinen zum
Charakter passend gewahlt, nicht zu stark und nicht
in zu groBen Mengen vorhanden sein. \Weiters ist es
auch mdglich Trénke und Tinkturen vor Ort zu brauen,
was aber wie bei immer gut dargestellt werden muss
(Morser und StoéBe, Pipetten, Kocher, Reagenzgléser,
viel Rauch, Aufzeichnungen, Anleitungen, diverse Zu-
taten etc.).

Fir das Gelingen einer alchemistischen Rezeptur sind
das Darstellen, die Ausristung und die Dauer der da-
mit verbrachten Arbeit ausschlaggebend. Je simpler
und schwacher die Mixtur, desto héher die Chance,
dass die SL diese zuldsst (ein Feuertrank, der auf
90ma alles Leben ausléscht (und den Spieler aus gro-
Benwahnsinnigen Powergamer dastehen lasst), wird
daher eher in der Hand des Alchemisten losgehen,
als am geplanten Einsatzort etc.).

Darstellung der Tranke wird so gehandhabt, dass
Heiltranke siB, Gifte sauer und andere Trénke eher
neutral sind. Es wird daher empfohlen bei Heiltran-
ke und Gifte reinen Sirup, bzw. reine Zitronensaure
zu verwenden und andere Tranke auch eher neutral
schmecken zu lassen um [T-Verwechslungen zu ver-
meiden. Natirlich kann mit genug Aufwand und guter
Ausristung auch der Geschmack unterdriickt wer-
den, was aber mit der SL abzusprechen ist. Natirlich
wird niemand gezwungen Tranke OT zu trinken, wenn
er es nicht will.

Alle Trénke eines Charakters missen bei der SL ein-
gecheckt werden!
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Allgemeines zum Kampf

Bei Gilead LARP's zahlt das Prinzip DKWDK fir
Kémpfer und DKWD(DIK fir Ubernatirliche Charak-
tere (Magier etc.). Stiche jeglicher Art mit Kernstab-
waffen, bzw. kernstablose Waffen groBer als eine
,Kleine Schnittwaffe” (siehe unten), sowie Schlage auf
den Kopf und in die Weichteile (Finger zahlen) sind
zu unterlassen. Kampfcharaktere sollten auch oft
trotz radikalen Hintergrunds noch spielbar sein ohne
andere Charaktere zu untergraben (keine Charakte-
re die prinzipiell Uberstérke haben etc., Fairness ist
gefragt!).

Allgemeines fiir Kampfcharaktere

Allgemein gilt, dass sich Charaktere in die Kategorien
Kémpfer (Nah-, wie auch Fernkampf) und Magier (so-
fern dieser Spriche fur den Kampf besitzt) gliedern.
Ausnahmslos gilt hier bei sdmtlichen Gilead LARP's,
dass bei der Anmeldung bekannt gegeben werden
muss, ob es sich bei dem gespielten Charakter um
einen Kampfer, oder Magier handelt. Hybridklassen
sind nicht zulassig (Ausnahme bilden die Deliah-Pala-
dine, siehe unten). Sollte ein Charakter dennoch hin-
tergrundtechnisch ein solcher machtiger Alleskénner
sein, muss sich der Spieler fir eine seiner Zwei As-
pekte entscheiden, welchen er vor hat auf dem Event
auszuspielen. Ein wechseln wahrend des Events ist
nicht mdglich.

Allgemeines fiir den (Nah)-Kampfer
Wissenswertes zum Spielen eines
Nahkampfcharakters:

Wann sollte ich diesen Char spielen?

Du stehst auf heroische Nahkdmpfe und hast keine
Lust dich in den letzten Reihen zu verkriechen, bist

immer fir InFights zu haben, laufst gerne in den
dicksten Ristungen durch die Gegend und liebst das
Geflhl im Nahkampf, wenn deine Waffe auf den Geg-
ner herab regnet und wenn du mal einen der feigen
Fernkémpfer oder der KlugscheiBermagier in die Fin-
ger bekommst, gibt's ein Blutbad, dann bist du hier
genau richtig!

Was ist die Herausforderung?

Wer sich aus dem Fenster lehnt wird zwangsweise
irgendwann runterfallen. Dies gilt auch im Nahkampf.
Jeder der sich an die vorderste Front stellt akzep-
tiert automatisch InFights, in welche wahrend eines
laufenden Kampfes ohne Pause ibergegangen wer-
den kann. Mit blauen Flecken ist zu rechnen, wenn
man die erste Linie bildet. Als Faustregel gilt, leichte
Schmerzen zuftigen ist in Ordnung, Verletzungen soll-
ten nicht zu Stande kommen.

Was sollte ich beachten?

Biete einen guten Kampf und filhre die Waffe als ware
sie echt, es macht dir und jeden anderen am meisten
SpaB. Passe auch deinen Kampfstil der Waffe an, so-
dass es nicht lacherlich wirkt (mit Zweihandschwert
eher lange Schlége etc.). Die typische LARP-Fuchtle-
rei will keiner sehn und fiihrt bei sténdiger Wiederho-
lung zum Ausschluss des Charakters.

Weiters ist noch zu erwédhnen, dass auch die typi-
schen Abenteurercharaktere in diese Kategorie fal-
len werden. Schlussendlich bleibt es jedem Spieler
selbst Uberlassen, ob er Ristung trégt, oder nicht
und welchen Kampfstil er in Erwégung zieht und wo
er seinen Platz im Kampf sucht. Bedenkt aber, dass
man sich mit Schwert und Dolch nicht gerade einen
InFight wiitigen Kémpfer in schwerer Ristung stellen
sollte, wenn man nicht gerade spezielle schmerzhafte
Vorlieben hat.

Stufe Schutz gegen Kleine Kleine Mittlere Mittlere GroBe GroBe Beschuss indirekt | Beschuss direkt | Beschuss direkt
-> Hiebwaffe | Schnittwaffe | Hiebwaffe | Schnittwaffe | Hiebwaffe | Schnittwaffe Ballistisch > 9 Meter < 9 Meter
1 Stoff
Weiches Leder - X
Gehértetes Leder | x X
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Bei den Larpwaffen gelten vorerst keine Einschrénkun-
gen, sofern die Waffen konform ausgespielt werden
(Gewicht beachten etc.). Dennoch sollten sémtliche
Waffen noch im MaBe der Realitat bleiben. Ristun-
gen werden bei uns so realistisch wie maoglich ge-
handhabt (siehe dazu Tabelle). Als geschiitzt zéhlt nur
jede tatséachlich geschiitzte Stelle.

Bei Fakeristungen (dinnes Blech als Platte, Plas-
tikkette etc.), sofern diese zugelassen werden (liegt
im Ermessen des Veranstalters), gilt jeweils die o0.a.
Rlstungstabelle mit der Stufe um eines reduziert.
Dies erflllt den Zweck um Spieler, welche die tatsach-
lichen Nachteile einer Ristung in Kauf nehmen (Ge-
wicht, Unbeweglichkeit, etc.) nicht einen zusétzlichen
Nachteil zu verschaffen und um das reale Ambiente zu
wahren. Jeder Spieler hat fir seine Ristung zu wis-
sen, welche Schlage seine Ristung absorbieren kann
und welche nicht. In Situationen wo die Ristung be-
schadigt wurde (da Treffer durch eine Waffe, welche
die Ristung nicht abhalt), kann ein Schmied, Lederer,
Schneider oder Ahnliches, sofern vorhanden, aufge-
sucht werden. Bei Schilde gilt, dass nur vollsténdig
gepolsterte Schilde im Kampf eingesetzt werden dir-
fen, welche aber dann auch fir Schildschlage (mir der
flachen Seite) zugelassen sind.

WWaffengattungen

Kleine Hiebwaffe: Wuchtwaffenbis 40cm Gesamtlénge
Kleine Schnittwaffe: Klingenwaffen bis 40cm Gesamtlange
Mittlere Hiebwaffe: Einhandige \Wuchtwaffen bis
90cm Gesamtlange, aber auch Stangenwaffen, Bas-
tardstabe und Stabe unabhéngig von der Gesamtlange
Mittlere Schnittwaffe: Einhéndige Klingenwaffen bis
90cm Gesamtlange, aber auch Bastardstdbe und
andere Klingenstabvarianten unabhangig von der Ge-
samtlange

GroBe Hiebwaffe: Zweihandig gefiihrte Wuchtwaffen
Uber 90cm Gesamtlénge

GroBe Schnittwaffe: Zweihandig gefiihrte Klingenwaf-
fen Gber 90cm Gesamtlange

Oben angeflhrte LangenmaBe sind grobe Richtlinien.
Waffen kdnnen daher auch Seitens der Orga anders
emgerelht Werden Bei exotlschen Waffen und Un-

Hieb wesentlich weniger Verletzungspotential, als ein
zusétzlicher Schnitt.

Bei den Waffen gilt das Prinzip, dass zweihandig ge-
fuhrten Waffen auch nur so eingesetzt werden kon-
nen. Bei einhéndiger Nutzung (durch Verletzung etc.)
ist dies dementsprechend im Spiel darzustellen (un-
beholfene Schlage, Waffe schwer zu heben etc.).

InFights

Die Regelung fur InFigths gilt fur alle Charaktere wah-
rend eines LARP's. (Egal ob SC, NSC, GSC, etc.]). Ein
InFight ist eine Kampfsimulation, welche normalerwei-
se ohne Waffen zwischen zwei Gegnern mit Kérper-
kontakt ausgetragen wird. Sollte dein Charakter mit
einer anderen Person einen InFight starten wollen,
streckt er die geballte Faust in dessen Richtung. Er
wartet die Reaktion seines Gegenibers ab, welcher
den InFight entweder annimmt (Durchfihrung dersel-
ben Geste) oder ablehnt (Flucht ergreifen).

Eine weitere Option bildet auch das ziehen einer \Waf-
fe, Bogen-spannen oder zaubern, etc. als Antwort.
Bei dieser Mdglichkeit sollte man beachten dass der
Angegriffene es in Kauf nimmt, dass seine Aktion
fehlschlagt und er im InFight landet, egal ob er es
will, oder nicht (Heldenmut kann auch nach hinten
losgehen).

Prinzipiell wird das Ende von InFigths nicht abgespro-
chen. Diese Form des Kampfes wurde vorallem fiir
Leute eingefiihrt die eine Vorliebe fir Solches haben
und soll jenen wahrend eines Spieles die Gelegenheit
geben Freikdmpfe auszuliben. Denkt also daran, dass
blaue Flecken sicherlich nicht zu 100 % vermeidbar
sind.

Wollen zwei Personen einen InFight vorher abspre-
chen (der Sieger ist bekannt und der Kampf ist im
GroBen und Ganzen gestellt und daher kein Frei-
kampf), so kénnen sie dies natirlich gerne tun.

Meucheln

Die Definition des Meuchelns ist bei uns ein Kehl-
schnltt bzw. Stlch in Lungenhohe [nur mir kerns-
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einige Vorgaben zu beachten, wenn man Meuche-

lattacken einsetzen will, so dass dies nicht zu einer

Standardattacke wird:

¢ Meucheln ist nur mit Waffen der Kategorie
,Kleine Schnittwaffe® maglich

¢ Meucheln ist ausschlieBlich von Hinten maglich

¢ Meucheln ist ausschlieBlich aus dem Hinterhalt
maoglich

¢ Meucheln ist nur dann maglich, wenn sich das
Opfer nicht in einem Kampf befindet

K.0.-Schlagen

,Pompf!“ Will keiner, braucht keiner und ist daher bei

uns unter ,K.0.-Schlagen” bekannt und ist nur unter

speziellen Voraussetzungen maglich:

e K.0.-Schlagen ist nur mit stumpfen
LARP-Gegenstanden mdglich

¢ K.0.-Schlagen ist ausschlieBlich von Hinten mdglich

¢ K.0.-Schlagen ist ausschlieBlich aus dem
Hinterhalt mdglich

¢ K.0.-Schlagen ist nur dann mdglich, wenn sich das
Opfer nicht in einem Kampf befindet

Allgemeines fiir den Fernkimpfer

Wissenswertes zum Spielen eines
Fernkampfcharakters:
Wann sollte ich diesen Char spielen?

Du magst es die stupiden Kémpfer in Dosen in den
feindlichen vordersten Reihen schlicht und einfach
und ohne groBen Aufwand einfach tbern Haufen zu
schieBen und die Geschehnisse vom Schlachtfeld in
Ubersicht zu behalten? Dann bist du ein Schiitze und
somit Fernkdmpfer!

Was ist die Herausforderung?

SchieBen ohne Prableme hért sich nett an, allerdings
will treffen gelernt sein. Denk daran, dass keine Fiinf-
zig LARP-Pfeile in deinen Kocher passen. Als Fern-
kdmpfer ldufst du meist mit wenig, bis gar keiner
Ristung durch die Gegend. Hite dich daher vor den

rekte Konfrontation aus, Meide sie daher, bevor du
dir zu viele Schmerzen holst.

\Was sollte ich beachten?

Treff dein Ziel und ziele nicht auf den Kopf. Gegner
auf die du schieBt missen dich auf kurze Distanz se-
hen, um Verletzungen vorzubeugen. Und denk daran,
dass der Pfeil auch ohne die Sehne voll durchzuziehen
schnell genug fliegt.

Waffengattungen:

Als Fernkédmpfer hast du im Normalfall die Wahl zwi-
schen dem Bogen, welcher maximal 30 Pfund Zug-
kraft haben darf und der Armbrust, welche von der
Orga zu genehmigen ist, sollte diese starker sein, als
die Ubliche Larp-Armbrust. Solltest du das Verlan-
gen haben mit Belagerungswaffen in die Schlacht zu
ziehen, ist dies unter Einhaltung gewissen Richtlinien
maoglich (Ricksprache mit der Orga).

Allgemeines fiir Zauberer/Magier

Wissenswertes zum Spielen eines Magiers:
Wann sollte ich diesen Char spielen?

Magier sollten mdglichst kreativ und redegewand
sein. Grundlegende Vorraussetzung ist zunachst die
Kenntnis der eigenen Magie. Jedes Ding laBt sich zum
guten oder Bosen benutzen, so ist es mit der Zauberei
nicht anders. Wir kdnnen hier keine allgemeingdltige
,Magierichtlinie® aufstellen, da jeder anders und auf
seine Weise zaubert - das rechte Feeling bekommt
man meist erst auf einem Spiel.

Was ist die Herausforderung?

Selbstbeherrschung ist das Schwierige. Man hat auf
Grund dessen, dass man alles nur rein mit Mimik
und Gestik macht kaum Einschrankungen. Deshalb ist
es Magiern auch untersagt Rlstungen zu tragen um
die Balance zu wahren. Ein Magier sollte deswegen
keinesfalls eine Metallriistung tragen. Magiern ist
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Ich will einen ,Kampf-Magier®, geht das?

Wenn man einen Magier spielt, der sich ,eher” auf
den Kampf versteht, so ist vor allem hierbei umso
mehr darauf zu achten, dass Schadensspriiche nur
auf einen GGegner gerichtet werden kénnen, welcher
direkt vom Magier angesprochen wird. In groBem
Kampfgerangel kann die SL auf Aussetzung der
,Kampf-Magier” beharren, um den Spielfluss nicht
unnétig zu stoppen.

\Was sollte ich beachten?

Gute Spriche fir die Zauber parat haben und sehr
gut improvisieren kénnen. Vor allem zu beachten ist,
dass ein Magier ein Stylecharakter ist, welcher weise
sein sollte. Er ist alles andere, als ein Nahkémpfer.
Weiters miissen schnelle Zauberspriiche mindestens
Zehn Sekunden lang sein und es soll deutlich fir den
,Bezauberten' hervorgehen, was mit ihm geschieht.
Direkte Schadenspriche (Zauber auf Ruf) sind nicht
zulassig. Magiekomponenten sind erwiinscht: Feuer-
bélle z.B.

Geht nicht davon aus, daB jeder euren Zauber kennt
und weiB, wie er reagieren muB! Nicht jeder Spruch
funktioniert immer. Ein miBlungener Zauber ist ,ge-
fumbelt’ Keinem Magier gelingt stets alles - sei also
ehrlich zu Dir selbst und lasse Fehler gelegentlich zu.

Gilead Special — Der Paladin

Ja, Paladine sind Hybridklassen und somit bei uns ei-
gentlich ausnahmslos verboten. Warum sind unsere
Paladine dennoch zulassig?

¢ Paladine in Deliah folgen einem strengen Kodex,
welcher auch mit IT-Grinden nicht zu umgehen ist
(es gibt keine dunklen, abtrinnigen Paladine etc.).

¢ Paladine sind in Stufen unterteilt, was von tberhaupt
keiner gottlichen Macht, bis hin zu starken Paladinen
mit sehr viel gottlicher Macht reicht = Tempelvorste-
her (als Spielercharakter normal nicht erreichbar).

selbst nicht heilen, kdmpft ausschlieBlich ehrenvoll
und ritterlich etc.).

e Sémtliche Offensive Fahigkeiten in der Form von
Segen und Gebete sind im Normalfall gegen andere
Spieler unbrauchbar.

¢ Jeder Paladin, egal ob Vereinsmitglied, oder von
auBerhalb unterliegt dem Kommando der Tempelva-
ter, welche von den Erschaffern der Deliah-Paladine
gespielt werden.

¢ Paladine sind eine Abteilung des Heeres und unter-
stehen daher dem Vereinigten Kénigreich von Deliah.

Da die Paladine bei uns ein sehr umfangreiches und
detailliertes Kapital sind, ist bei Interesse diese Klas-
se zu spielen, eine Anfrage zu stellen und Riickspra-
che mit der Paladinsektion zu halten. Es ist auf jeden
Fall eine komplexe Klasse, die trotz der Hybridfahig-
keit weit von Alleskénnern entfernt ist. Kurz gesagt,
es ist eine Klasse, die man aus Uberzeugung und Stil
spielt und nicht weil man multifunktional sein will.

Treffer und Wunden

Treffer haben ausgespielt zu werden und flihren bei
richtiger Anwendung der Waffen (Erklarung siehe
unten) zu Wunden, welche behandelt gehdren. Sehr
wichtig ist es auch, dass Treffer auf Zonen ausge-
spielt werden und nicht die Anzahl der Treffer im Ge-
samten.

Beispiel: Einige Hiebe auf den Arm eines Bogenschiit-
zen werden ihn sicherlich davon abhalten diesen fir
Lange Zeit, oder gar fir immer, zu verwenden. Aller-
dings beeinflusst dies in keiner Wiese das Laufen,
oder den Zweiten Arm. Das der Arm blutet, Briiche
haben kann und schmerzt, hat aber dennoch ausge-
spielt zu werden, etc.

Erklarung ,richtige Anwendung der Waffe*: Gemeint ist hierbei, wie
bereits unter den \Waffengattungen erwahnt, die Eigenschaft ei-
ner Waffe, welche diese nutzt um effektiv zu sein. Schwerter sind
Schnittwaffen, Axte und Streitkolben sind Hiebwaffen, etc. Dies hat
zur Folge, dass vor allem leichte Haue mit einem Schwert auf eine
wenigstens mit Stoff geschitzte Stelle ignoriert werden konnen, da
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Charaktertod (die Opferregel)

Der Charaktertod ist eine Reaktion, die das ,Opfer”
ausspielen kann, und kein Reaktionszwang, der von
einem ,Tater" ausgedbt wird. Das bedeutet, dass das
,Opfer” der Situation entsprechend selbst entschei-
den kann, ob der eigene Charakter nun stirbt oder
nicht. Winschenswert wéare eine maglichst realitats-
nahe Darstellung.

Man sollte auch immer Ricksicht auf die Tétungs-
absicht des ,Téters” nehmen, der damit oft auch
Nachteile in kauf nimmt, und das dementsprechend
honorieren. Keinesfalls darf man eine Tétungsabsicht
(oder jegliches andere Spielangebot) ignorieren.

Die Spielleitung nimmt sich das Recht heraus, dem
betroffenen Spieler gegebenenfalls die Entscheidung
bezliglich dessen Charaktertod abzunehmen.




