Regelwerk zum Oarkover-Larp
Darkoover

Conoencion <.O.

Liebe Conteilnehmer,

eigentlich wollten wir unser Spiel so einfach wie mdglich und uns von Regelwerken fern
halten. Aber wie sich heraus stellte, braucht man fiir manches einfach doch Regelungen.
Die haben wir aber so kurz und iibersichtlich wie moglich gehalten, auch wenn sie sich
aus der Erfahrung heraus weiter entwickeln.

Viel Spal} beim Spiclen
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A. Allgemeines

Die SL hat den Uberblick und deshalb immer recht.
STOP bedeutet Spielunterbrechung
Bei realen Verletzungen braucht Ihr einen SANITATER, keinen Heiler.

Spielbereich ist ausschlieBlich das gebuchte Gelande

a r w D RE

Out-time-Diskussionen sind zu vermeiden. Wenn Probleme auftreten an die
SL wenden und nicht mit Spielern diskutieren.

o

Generell gilt das Prinzip des DuKannstWasDuDarstellenKannst.

7. Nicht jeder hat ein "Mitspracherecht” bei allem, sondern muss In-time-
Entscheidungen der anderen Spieler auch als solche akzeptieren oder im
Zweifelsfall in-time dariiber reden. Wenn diskutiert wird, dann in-time von
Charakter zu Charakter. Zeitschleifen oder Wiederholungen einer Szene sind
zu vermeiden.

Kurz: In-time-Situationen missen IN-TIME bewaéltigt werden.

8. Es gibt einen Out-time-Bereich. Der Rest des Gelandes ist In-Time-Zone
und wird bespielt.

9. Geraucht werden kann wéhrend des In-time, ohne dass dies als in-time
Eigenschaft betrachtet wird und mit darkovanischen Gepflogenheiten
kollidiert.

(Gezielt affektiertes Rauchen zur spielerischen Gestaltung ausgenommen.)

10. Wéhlt einen Charakter, den Ihr gut und gerne darstellen kdnnt/wollt. Es
muss nicht immer ein Comyn sein.

Und bedenkt: Darkover ist eine geféhrliche Welt!
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B. Kampf

%* Jeder Charakter kampft nur so gut, wie der Spieler, der dahinter steht. Auch
hier gilt das Prinzip des DKWDDK.

«* Entsprechend sollten Treffer auch als solche ausgespielt werden. Ein
Korperteil, insh. Extremitéten, sind nach 2 Treffern nicht mehr einsatzfahig.

«* Zwei Treffer gegen den Torso fiihren zur Kampfunféhigkeit, drei Treffer zur
Bewusstlosigkeit.

** Der Charakter stirbt, wenn die Verletzungen nicht innerhalb von 30 Minuten
versorgt werden, oder wenn der Gegner ihn explizit totet!

Nach drei Treffern an einem Korperteil muss dieses unbedingt von einem
Heiler versorgt werden, um nicht zu verbluten.

** Rustung schtzt nur an den Stellen, die sie auch bedeckt.

1. Leder/Gambeson erhdhen die Trefferpunkte bis zur Kampfunféhigkeit um 1,
metallverstarktes Leder erhoht sie um 2.
Anderes muss mit der SL im Vorfeld abgeklart werden.

2. Ristung muss als Riistung erkennbar sein / so aussehen. Auch wenn sie
durch Laran funktioniert, muss dies den anderen Spielern chne Ansage
erkennbar sein.
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C. Laran

1. Grundlegendes

Uber den Erfolg eines Laraneinsatzes wird entschieden, indem der Laranzu eine
Kugel aus seinem bei Spielbeginn an ihn ausgegebenen Beutel zieht.

Laraneinsatz sollte aber auch entsprechend rollenspielerisch ausgestaltet werden.
Das alleinige ziehen einer Kugel reicht nicht aus um eine Wirkung zu erzielen.

Die Kugel kommt nach dem ziehen zuriick in den Laranbeutel, so dass bei jedem
Einsatz, dieselbe Wahrscheinlichkeit der ausgegebenen Kugeln besteht.

Auch die Familien-Donas miissen durch Kugeln bestatigt werden!
Bedeutung der Kugeln

*%* Weille Kugeln: das Ziel ist erreicht

** Rote Kugeln: Zu starke Wirkung, es wurde uber das Ziel hinausgeschossen
** Blaue Kugeln: stark abgeschwéchte Wirkung

** Schwarze Kugeln: kompletter Fehlschlag

+* Bunte Kugel (blau-rot): Bei Aldones...es entfaltet sich das Chaos... am besten,
ihr fragt die Spielleitung

Das Zusammenwirken der Kugeln
ein paar Beispiele, wie sich die Kugeln z.B. in einem Kreis auswirken.
+* 1xrot & 1x blau = wirkt wie 2 weile - Erfolg

«* 2x rot & 1x schwarz = wie 2 weile und neutralisieren die schwarze >
Erfolg

** nur weile & 1x schwarz =» Fehlschlag / beinahe Fehlschlag
%* nur weile Kugeln = Erfolg
** mehrere weille & 1 oder mehrere blaue =» stark abgeschwéachte Wirkung

** mehrere weille & 2 oder mehrere schwarze = Fehlschlag
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2. Stirke und Ausbildung

Damit die SL und auch der/die Spieler den Charakter besser einschatzen kénnen,
ist das Laran / die Donas aufgeteilt in dessen Stérke und wie der Tréger ausgebildet
ist.

Die Kugeln im Laranbeutel richten sich ausschlieRlich nach dem Ausbildungsgrad!

Ausbildungsgrade

%* Grad 0: nicht bzw. minimal Laranbegabt: keine Kugeln / kein Beutel

+* Grad 1: Dilettant / wilder Telepath: 10 Kugeln
(1weile, 1 bunte, 3 schwarze, 2 rote und 2 blaue)

%* Grad 2 : Novize / Aushildung Hausleronis: 10 Kugeln
(3 weile, 2 schwarze, 3 rote und 2 blaue)

%* Grad 3 : Anwarter auf einen weiterfiihrenden Posten: 10 Kugeln
(5 weiBe, 2 schwarze, 2 rote und 1 blaue)

+* Grad 4: Mechaniker/Techniker/Uberwacher: 10 Kugeln
(7 weiBe, 1 schwarze, 1 rote, 1 blaue)

«* Grad 5 : Bewahrer: 10 Kugeln
(9 weille, 1 schwarze)

Starke

¢ Starke/Potential 0: Kopfblind +¢ Stérke/Potential 3: gut

¢+ Starke/Potential 1: schwach ¢ Starke/Potential 4: sehr gut

¢+ Starke/Potential 2: befriedigend +¢ Starke/Potential 5: beachtlich
3. €rschopfung

% Laranarbeit ist anstrengend!

Zur Regeneration muss etwas gegessen werden oder 20 Minuten vollkommener
Ruhe eingehalten werden.
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4. Rusriistung / Komponenten

a. Dampfer

X/
o

abhéngig von der Raumgroie

X/
o0

abhéngig von der Anzahl der anwesenden laranbegabten Spieler

X/
o0

abhéngig von der Stéarke der zu dampfenden Quelle / Person

* kann nur von einem ausgebildeten Laranzu eingesetzt werden
b. Gitter

#* nur von Laranzu’in einsetzbar

L)

+¢ Wirkungsweise mit SL absprechen (bei Spontanaktionen) bzw. im

Charakterbogen schon vermerken
c. Raivannin

+«* blockt samtliche Laranfahigkeiten des betreffenden Charakters (aktiv und
passiv)

** Dauer pro Tropfen: 10-15 Min.

** Nebenwirkungen: Wer Raivannin genommen hat, erlebt starke
Wahrnehmungsstorungen, hdmmernde Kopfschmerzen und ein dumpfes
Geflhl im Korper. Die Sinneswahrnehmung ist stark eingeschrénkt. Nach
zehn bis funfzehn Minuten kehren die Sinne langsam zurtick.
Realitatsempfinden und Sinneswahrnehmung normalisieren sich Stiick fiir
Stiick, nicht schlagartig.

+* Raivanin sollte fiir die Darstellung mit roter Lebensmittelfarbe eingefarbt
werden.
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e. Kirian

X/
L X4

X/
°e

X/
°e

aktiviert latentes Laran bzw. hilft blockiertes Laran frei zu legen. Falls
jemand sich nicht in einen Kreis einfiigen kann, kann Kirian gegeben werden,
um eine Anpassung zu gewahrleisten.

die Wirkung halt pro Tropfen 10-15 Min an.

Nebenwirkung konnen leichter Schwindel und Ubelkeit sein. Eine groRe
Dosis flhrt zu extrem starken Krampfen.

aphrodisierende Wirkung KANN unter Umstanden und bei einer relativ
hohen Dosis eintreten.

Kirian sollte fur die Darstellung mit blauer Lebensmittelfarbe eingefarbt
werden.

f. Tranke

mit der SL absprechen (am besten bei Charaktereinreichung) hinsichtlich der
Wirkung u. Spielbarkeit.

AulRerdem fiir Tranke nur Wasser mit Lebensmittelfarbe oder ahnliches
nehmen, um einen eventuellen Allergieanfall oder &hnliches zu vermeiden.

D. heilen

Jeder Charakter kann einen notdirftigen Verband anlegen, was uber Leben
und Tod entscheiden kann (Erste Hilfe).

Heiler kdnnen verbinden, ndhen, Knochen richten, Arzneien mischen
amputieren, mit entspr. Ausriistung operieren etc. Ein Heiler erfordert also
gewisse Zivilcourage, da die Leben anderer von ihm abhéngen.

Uberwacher konnen auRerdem die Wundheilung beschleunigen, Narben
verhindern, Operationen durchfiihren und laranbedingte Verletzungen heilen.
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7/
°

X/
L X4

€. Tod eines Charakters

1. Grundlegendes

Charaktere kdnnen auch ohne Zustimmung des Spielers getotet
werden/sterben!

2. Tod im Kampf

Verletzungen téten erst, wenn sich nach 30 Min. noch niemand darum
gekimmert hat. Einen notdrftigen Verband, der vor dem Verbluten rettet,
kann JEDER Charakter anlegen. Dieser verlangert die Zeit um weitere 30
Minuten. Bis dahin muss ein Heiler oder Uberwacher gefunden werden.

3. Meucheln

maoglich, muss aber definitiv mit der SL abgesprochen werden. Das bedeutet
nicht, dass Charaktere sterben werden!
Jeder hélt sein Schicksal in der Hand!
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