Spielregeln des hornsteyner Abgesangs





***








Wird "Stop" gerufen bedeutet dies eine reale Gefahr, weshalb das Spiel bis zur Freigabe durch die Orga sofort einzustellen ist.


�Wird "freeze" gerufen gilt die Zeit als angehalten, jeder verharrt in der augenblicklichen Bewegung bis die Orga das Spiel wieder frei gibt.





Wer nach einem „Sanitäter“ ruft ist OT verletzt, IT rufen wir nach „Heilern, Medici, etc.“





Grundsätzlich muss jedem bewusst sein, dass ein „Spieler gegen Spieler Larp,“ zumal mit hohem Kampfanteil, heikel sein kann. Da es uns unmöglich ist jedes kleine Scharmützel durch die entsprechende Anzahl Orgas schiedsrichtern zu lassen, müssen wir uns auf eure Vernunft und Fairness verlassen. Jeder Spieler ist deshalb selbst für einen befriedigenden Ausgang der Kämpfe mitverantwortlich.








***


�Kampf�


***





Schläge gegen Kopf und Unterleib sowie Stiche sind grundsätzlich verboten. Ein handfestes Hauen und Stechen mit viel Show ist weit besser als dumpfes Regelgehacke. Grundsätzlich gilt, dass wer kämpfen will, auch vernünftig und kooperativ genug sein muss, den Ausgang des Kampfes gemeinsam mit seinem Kontrahenten zu regeln. Darüber hinaus werden wir versuchen jedem größeren Kampf Schiedsrichter also SL beizustellen.


�Im Allgemeinen spielen wir nach dem „DU KANNST WAS DU DARSTELLEN KANNST“ - Prinzip, es gelten aber folgende Punktregeln als Orientierungsrahmen: ��Ein Treffer macht den getroffenen Körperteil (Arm/Bein) bewegungslos. Am Torso können bis zu drei Treffern eingesteckt werden. Rüstungen geben am geschützten Körperteil die Möglichkeit 1 (Leder bzw. Helm), 2 (Kettenhemd) und/oder  3 (Platte) zusätzliche Treffer einzustecken. Diese Punkte sind kumulativ, insgesamt können so maximal 10 Trefferpunkte erreicht werden. Direkte Treffer die an Armen und Beinen erhalten werden gehen direkt auf die drei Lebenspunkte. Es gilt nur echte Rüstung. 





Um die Sache zu vereinfachen werden alle Waffen gleich behandelt, es ist also auch möglich mit einem Holzstab gegen Plattenrüstungen Treffer zu erzielen.


�Projektilwaffen (z.B. Bögen und Armbrüste) ignorieren Rüstungen, d.h. sie verursachen ein einen direkten Trefferpunkt.


�Das Chargen auf ist auf unserem LARP prinzipiell erlaubt, wobei wir hier noch einmal dringlich an eure Vernunft appellieren wollen. Jeder Spaß hat seine Grenzen und die sollten auf keinen Fall überschritten werden.


�Sollte ein Spieler in auffälliger Weise gegen diesen Rahmen verstoßen, meldet ihn bitte umgehend bei der Orga - Wir werden uns dann der Sache annehmen.





Meuchelattacken:


Unter Meucheln verstehen wir das durchschneiden der Kehle außerhalb eines Kampfes. Da ein solches Manöver sehr schwer durchzuführen ist, soll auch das Ergebnis entsprechend durchschlagend sein. Wer gemeuchelt wird ist unfähig nach Hilfe zu rufen, bricht zusammen und ist augenblicklich kampfunfähig. Sofern er nicht innerhalb kürzester Zeit magisch oder mittels eines Heiltrankes behandelt wird stirbt der Charakter. Eine Rettung auf konventionelle Weise ist nicht möglich.





Regeneration:�Wer im Laufe des Larps Trefferpunkte erleidet wird diese intime regenerieren müssen. Als Faustregel gilt dabei dass Pro erlittenem Trefferpunkt eine Stunde regeneriert werden muss. Diese Zeit kann durch das Wirken von Heilern im Lazarett der Lager um ein Viertel (also auf 15. Minuten) gesenkt werden. Magische Heilung bzw. Heilung durch einen magischen Trank funktioniert innerhalb von 5 Minuten pro Punkt.





Charakter Tod:


Dieser ist bekanntlich nicht unwahrscheinlich und im Konzept dieses Larps durchaus vorgesehen. Wer drei direkte Trefferpunkte erhält ist kampfunfähig und stirbt innerhalb von 10 Minuten sofern keine Erstversorgung stattfindet. Der Getötete muss sich durch eine blaue Armbinde bis zu seiner Wiederkehr mit der „Verstärkung“ als Tod kennzeichnen.





***


�Magie: 





***





Je pompöser und eindrucksvoller das Ritual ist, desto wirkungsvoller ist die Magie. Die Zuschauer/innen, und zwar auch die bezauberten, wollen unterhalten sein. Analog zum Waffencheck werden wir vor dem INTIME mit jedem Magier, Priester, Schamanen, etc. in einem kurzen Gespräch sein Repertoire durchgehen. Klassische Instantzauberei à la DragonSYS wird es im allgemeinen nicht geben - wobei gelungene Ausnahmen durchaus die Regel bestätigen könnten.


�Zauber müssen überzeugend und spektakulär dargestellt sein um für alle eine Bereicherung zu sein! Entsprechend hoch sind unsere Ansprüche an die Spieler. Auch hier gilt: DU KANNST WAS DU DARSTELLEN KANNST.


�Größere / mächtigere Zauber sind nur durch Rituale möglich die immer mit der Orga abgesprochen werden müssen.





***





Alchemie: 





***





Es wird auf unserem LARP die Möglichkeit geben alchemistische Tinkturen in folgenden Kategorien herzustellen - dies erfordert jedoch die entsprechenden Zutaten und angemessenen Zeitaufwand (ca. 30 Minuten).





Kategorie „Heiltrank:“ Ermöglicht die Heilung von maximal 3 Trefferpunkten innerhalb von 15 Minuten. Als Faustregel gilt 1 Trefferpunkt pro 5 Minuten.





Kategorie „Gift:“ (Rotes Band) Ein tödliches Gift wird es auf unserem LARP nicht geben, wohl aber eines dass den Betroffenen schwächt, seine Trefferpunkte auf 1 reduziert und es ihm unmöglich macht schwerere Rüstung als Leder zu tragen. Die Wirkung eines solchen Giftes hält ungefähr 12 Stunden an sofern keine Behandlung mit einem Antidot erfolgt. Eine Portion dieses Giftes reicht aus um eine kleinere Waffe (Messer, Dolch, Kurzschwert, Pfeilspitze, Wurfdolch, etc.) einmalig zu vergiften, pro Anwendung eine Vergiftung.





Kategorie „Schlafgift:“ (Grünes Band) Der so Getroffene fällt unmittelbar in einen tiefen Schlaf. Die Dauer der Wirkung liegt im Ermessen des Spielers, sollte aber mindest bis zur Klärung der jeweiligen Situation andauern. Als Faustregel gelten 5 - 15 Minuten. Eine Portion dieses Giftes reicht aus um eine kleinere Waffe (Messer, Dolch, Kurzschwert, Pfeilspitze, Wurfdolch, etc.) einmalig zu vergiften, pro Anwendung eine Vergiftung.





Kategorie „Antidot:“ Ermöglicht die Heilung eines Vergifteten.





Der Alchemist der darüber hinaus Ambitionen verspürt muss dies während dem Magiecheck mit der Orga abklären.


