Vorwort

Wenn du dies hier liest, méchtest du auf eine Veranstaltung des Outer Rim e.V.
kommen. Wir, der Outer Rim e.V. sind der Veranstalter der folgenden STAR WARS
LARP Events:

« Die Anax Anon, ein Tavernen Larpie und
e das Gaslin VII, unsere jahrlich stattfindende Mehrtages Con.

Unsere Veranstaltungen sind Sandbox LARPs nach DKWDDK und mit diesem
Regelwerk als zuséatzliche Ergé&nzung. Aber in unserer Philosophie ist dieses
Regelwerk nicht in Stein gemeif3elt. Fur uns steht der Spafld am Spiel miteinander an
wichtigster Stelle, gepaart mit Sicherheit und gesundem Menschenverstand. Dabei
unterstitzt euch das Regelwerk. Es ist verpflichtend. Die Kenntnis des Regelwerkes
setzen wir voraus. Zusétzlich ist das Regelwerk dynamisch gestaltet. Regeln werden
bei Bedarf angepasst. Wenn ein neues Regelwerk erscheint, erfahrt ihr dies auf
unseren Kanalen.

Naturlich gelten auf unseren Veranstaltungen die rechtlichen Bedingungen
Deutschlands, gerade in Bezug auf Haftung.

Den Hintergrund fiir unsere Veranstaltungen findest du im Reisefuhrer fur Gaslin VII.

Was ist Sandbox LARP und DKWDDK?

Eine richtige Definition firs LARP gibt es nicht. Sandbox bedeutet fur uns, dass du dir
einen Charakter erschaffst (inklusive Kostim, Waffen, Accessoires und was dir sonst
einfallt) der ins Star Wars Universum passt. Auf unseren Veranstaltungen suchst du
dir das Spiel, wie es dir am besten gefallt. Du kannst auch anderen Moglichkeiten zur
Interaktion bieten, indem du uns Spielangebote schickst, die du umsetzen mdchtest
oder gehst auf die Angebote deiner Mitspieler ein. Zusammen macht ihr aus einem
alten Steinbruch mit Museum einen Raumhafen im Outer Rim der Galaxis von Star
Wars, mit allem was dazu gehort.

Aber wie stelle ich dar, was mein Charakter kann? Ab hier greift DKWDDK ins Spiel
ein. Die Abkurzung steht fur: ,Du kannst was du darstellen kannst“. Das bedeutet,
alles, was dein Charakter konnen soll, musst du auch darstellen kbnnen. Nehmen wir
das gute alte Spuren lesen zum Beispiel. Nicht jeder von euch kann dies auch wirklich,
aber jeder von euch kann so tun, als ob. Man kniet sich hin, schaut auf den Boden und
auf die Umgebung, legt evtl. seine Hand neben ,eine Spur", um einen Grélkenvergleich
zu haben oder was euch sonst noch einféllt. Die anderen Spieler missen es nur
glauben, dass dein Charakter es kann. Und wenn die anderen es dir glauben, erzahlt
dir moglicherweise eine Spielleitung, in welche Richtung es weitergehen kénnte.

Also Uberlege dir immer vorher, wie du etwas darstellen kannst, bevor du entscheidest,
ob dein Charakter etwas kann oder nicht.



Opferregel

Bei uns gilt, Charaktertod ist kein Spielangebot. Du kannst einen Charakter verletzen,
aber toten ist ein No-Go. Ausnahmen stellen Fire-and-Forget Charaktere dar, die den
Tod ihres Charakters wollen. Diese sind jedoch limitiert und deutlich erkennbar durch
Symbole von den restlichen Spielern abgesetzt.

Allgemeines

Zunéchst werden wir einige Begriffe klaren. Einige dienen zum Verstandnis dieses
Leitfadens, andere sind im deutschen LARP-Raum allgemein giiltig. Dazu haben wir

folgende Tabelle:

Begriff

Time In

Time Out

STOPP

Time freeze

Sani oder Sanitater

SL

ORGA

Bedeutung

Beginn der Spielzeit / Wiederaufnahme des Spiels

Unterbrechung oder Ende der Spielzeit

Sofortiges Einstellen aller Handlungen, nur im Notfall zu
verwenden!

Die Spielzeit wird angehalten, alle Personen stehen still.

Eine teilnehmende Person hat sich verletzt, es liegt ein
medizinischer Notfall vor.

Die Spielleitung

Die Veranstalter



Telling Eine Methode, durch eine Ansage den Spielfluss zu
lenken.

Medic, Doc oder Ein Charakter hat sich IT verletzt.
Medicdroide

Spielmechaniken

Gewisse Dinge muss man einfach fur alle Teilnehmenden regeln. Diese Regeln sind
dann Spielmechaniken. Sie gelten fur alle gleich. Fir Bereiche, in denen einfache
Spielmechaniken nicht ausreichen, gibt es ein eigenes Kapitel.

Check-In

Beim Check-In meldet ihr euch, sobald ihr auf dem Gelande eingetroffen seid. Dort
meldet ihr auch folgende Dinge an:

e Bacta

o Beskar

e Sprengstoffe

o IT-Drogen

Diese Dinge sind auf Gaslin VII rar, deshalb werden sie nur ins Spiel gebracht, wenn
sie eingecheckt wurden. Dort konnt ihr auch ein Greeblie samt passenden
Knicklichtern fur das Eskalationsspiel und Marken fir das Lootspiel bekommen. Nur
wenn ihr beim Check-In wart, seid ihr und eure Gegenstédnde aus der Liste auch
wirklich da.

Castingrollen

Fur die Veranstaltungen Anax Anon und Gaslin VII sind folgende Spielgruppen nur
nach Absprache mit der Orga maoglich:

e Mandalorianer (Sascha Reichert)
e ausgebildete Machtnutzer und
e Machtsensitive Personen (Dirk Timm und Pio)

Die ersten beiden Gruppen kénnen das Spielgleichgewicht sehr schnell kippen und
somit das Spiel an sich rei3en. Das wollen wir nicht. Bei machtsensitiven Personen
wollen wir schauen, ob es in den Hintergrund des Charakters passt oder ob ihr wirklich
das dazu angebotene Spiel wollt.

Solltest du eine dieser Rollen spielen wollen, wende dich bitte an die dafir zustandige
Orga, bevor du anfangst. Wir wollen nur sicherstellen, dass du dir der Verantwortung
bewusst bist. Gerade die ersten beiden Spielgruppen erfordern einen hohen Aufwand,



was Gestaltung und Spiel betrifft. Zusatzlich sind die Platze fir Mandalorianer und
ausgebildete Machtanwender auf allen Veranstaltungen auf zehn pro Gruppe
begrenzt. Diese Platze werden nach der Reihenfolge der eingehenden Anmeldungen
vergeben.

Kinder und Tiere auf allen Veranstaltungen des Outer
Rim e.V.

Auf unserer LARP Taverne Anax Anon gilt eine Altersbeschrankung ab 18 Jahren. Fir
unsere grol3en LARP-Veranstaltungen gilt: frei ohne Altersbeschrankung. Gewisse
Bereiche werden aber auch dort ab einer angesagten Uhrzeit eine Beschrankung
erhalten und durch ins Setting passende Hinweisschilder gekennzeichnet werden.
Diese Schilder sind bindend, denn dort konnte es zur Darstellung von Glicksspiel,
Drogenkonsum, Erotik oder Ahnlichem kommen.

Echte Tiere aller Art sind auf allen Veranstaltungen generell verboten!

Slowword, Speed Up und Cut

Diese Spielmechanik legen wir dir ganz besonders ans Herz. Mit Slowwords entscharft
man Situationen, in denen DU als Person dich unwohl fuhist. Mit Speed Up machst du
genau das Gegenteil. Du zeigst damit an, alles gut mach weiter. Und sollte alles nicht
helfen, kannst du die Szene mit einem Cut beenden.

Hier eine Auflistung mit Beispielen:

e Slowword: Oh, Mutter...
o Beispiel: , Oh, Mutter bitte schreie nicht so.”
e Speed Up: Ist das alles, was du kannst!
o Beispiel: ,Ist diese Pdbelei alles, was du kannst?
e Cut: CUT
o Beispiel: Dein Gegentber reagiert nicht auf das Slowword, dann rufe
einfach so laut CUT, dass auch andere dich hdren. Nach dem Cut
konnt ihr euch gerne eine SL als Mediator holen. Der CUT ist wie der
STOPP-Befehl zu verstehen. Die Spielszene wird damit beendet.

Hinweisschilder, IT sowie OT

Wir haben vier Arten von Hinweisschildern. Generell gilt: Alle Schilder sind achteckig
mit einem farbigen Rand. Der Hinweistext ist in unserer Version des Aurebesh verfasst.
Je nach Farbe des Randes hat das Schild eine IT oder OT Bedeutung. OT geht immer
vor, denn diese dienen eurer eigenen Sicherheit. Missachtung geschieht auf eigene
Gefahr und Haftung. Die Randfarben sind wie folgt:

¢ Weild

o IT Hinweisschilder,

o Beispiel Kennzeichnung von einem Zugangspunkt
e Gelb

o OT Hinweisschilder,



o Beispiel Kennzeichnung der Toiletten, Kennzeichnung der
Altersbeschrankung
o Gelb-weil3 gestreift
o IT Hinweisschilder von Instanzen,
o Nur mit Orga oder SL zu betreten bzw. nutzen
e Rot
o OT WARNHINWEIS, auf keinen Fall ohne Genehmigung betreten!

Beispiel fuir ein Warnschild

Elektronische Kommunikation

STAR WARS erlaubt natirlich die Nutzung von elektronischer Kommunikation durch
Handy, Funkgerate und das Internet. Handy und Funkgerate sind dann im Spiel
Kommlinks und das Internet ist dann das HoloNet.

Funk iber PMR446

PMRA446 ist eine lizenzfreie Jedermann-Funkanwendung. Das heil3t, jeder darf ein in
Deutschland zugelassenes PMR446 Funkgerat benutzen. Wir von Outer Rim e.V.
lassen auch nur diese bei uns zu. Die Verwendung von DCS/CTCSS ist nicht zulassig.

Diese Funkgerate gibt es in zwei Ausfuhrungen. Entweder haben sie acht Kanéle
(PMR 446 K 1 — 8) oder sechzehn Kanéle (PMR 446 K 1 — 16). Beide Ausfihrungen
sind miteinander kompatibel.

Welche Ausfuhrung ihr benutzt, ist egal. Aber es gibt gewisse Kandle, die fur den
Spielbetrieb gesperrt sind.

Kanal Belegung

1-4 Frei fur IT Funk



5 Gesperrt fur IT Funk Spielangebot-Kanal 1

6 Gesperrt fur IT Funk Spielangebot-Kanal 2
7 Gesperrt fur IT Funk Sanitater / Notfallkanal
8 Gesperrt fur IT Funk Orga

9 Belegter IT Kanal Fraktion 1

10 Belegter IT Kanal Fraktion 2

11 - 16 Frei fur IT Funk

Wer die Kanéle finf und sechs abhort, ist selber Schuld, denn diese benutzen wir zur
Koordinierung der von anderen Teilnehmenden eingereichten Spielangebote. Der
Kanal sieben wird nur im OT-Notfall benutzt, unser OT Sanitater ist auf diesem Kanal
die ganze Zeit zu erreichen. Kanal 8 ist nur fur Mitglieder der Orga.

Die Zuweisung der Kanale neun und zehn an die Fraktionen geschieht eine Woche
vor der entsprechenden Veranstaltung. Die entsprechenden Fraktionen werden dann
im Discord Server darlber informiert. Alle anderen Kanale stehen euch zur freien
Verfligung.

Discord

Wir haben einen eigenen Discord Server fur unsere STAR WARS Veranstaltungen.
Den Zugang findet ihr auf unserer Website. Dort stehen euch viele Mitglieder der
Gemeinschaft mit Rat und Tat zur Seite, sei es zu Fragen zur Gewandung, Props oder
Charakterkonzepten. Der Ton ist freundlich und die Netiquette wird grol3geschrieben.

Dort habt ihr die Mdglichkeit, zwischen den Veranstaltungen Metaplay zu betreiben.
Das hilft, die Wartezeit zu verkirzen. Ob ihr euch daran beteiligt, ist euch selbst
Uberlassen.

Auf den Veranstaltungen ist der Server aulBerdem ein Mittel zur geheimen
Kommunikation, denn gewisse Fraktionen haben dort einen IT Textkanal. Dort kénnt
ihr ungestort innerhalb der jeweiligen Fraktion kommunizieren. Aber dort werdet ihr
auch Uber offene Auftrage informiert. Wenn ihr also auf Geld verdienen steht, solltet
ihr euch vielleicht die App auf euer Handy laden.



Eskalationsstufen

Generell ist das Star Wars Universum nicht nett, vor allem nicht auf einem
Dreckklumpen im Outer Rim der Galaxis. Darum ist es durchaus mdglich, dass das
Spiel von anderen Teilnehmenden sowohl kdérperlich als auch psychisch hart sein
kann. Aber nicht jede teilnehmende Person spielt mit der gleichen Harte oder mochte
das zu jeder Zeit. Da wir vom Outer Rim e.V. méglichst inklusiv sein wollen, bieten wir
euch drei Stufen der Eskalation an. Diese Stufen werden durch sichtbar angebrachte
Knicklichter angezeigt. Zur Befestigung haben wir ein Greeblie erstellt. Das Greeblie
und die Knicklichter konnt ihr entweder beim Check-in auf den Veranstaltungen
bekommen, oder ihr bringt sie euch selbst mit. Die Farben sind von unten nach oben:

o Blau bedeutet: ,Ich bin nur Ambiente!, das heif3t, wenn du dich fur diese Stufe
entscheidest, sollen andere Spielende dich nach Mdglichkeit weder kérperlich
noch psychisch hart angehen. Du entscheidest selbst, ob du Eskalationsspiel
willst oder nicht.

« Weil3 kennzeichnet dich als spielende Person, welche nicht korperlich hart
angegangen werden méchte. Es schitzt dich aber nicht vor psychischer
Harte, zum Beispiel vor Beleidigungen und Pdbeleien. Auch hier gilt, du
entscheidest, ab wann es koérperlich wird, wenn du zum Beispiel eine Waffe
ziehst.

e Gelb sagt allen, dass du volles Risiko wahlst. Damit gibst du allen zu
erkennen, dass du ohne Einschréankungen spielen willst und ein eskalatives
Spiel ausdrtcklich erwiinscht ist.

Das Anzeigen der jeweiligen Stufe ist freiwillig.

Wer keine Stufe wahlt, ist automatisch GELB. Ausnahme sind Kinder, sie gelten
generell als Blau.

Wenn du dich fur das Anzeigen einer Stufe entscheidest, heil3t das nicht, dass dein
Gegentber nicht reagieren darf. Wenn du einem anderen Teilnehmenden durch dein
Spiel zu verstehen gibst, dass du auf eine hohere Stufe wechselst, kann dein
Gegendiber dich ab dann auch harter anpacken. Wenn du niedriger gehen willst, geht
das in der laufenden Szene ebenfalls mit dem Slowword. Ansonsten kannst du
jederzeit die Farbe deines Knicklichtes andern.

Folter und Verhor

Wer kennt sie nicht, die Szene aus Episode IV — Eine neue Hoffnung in der Darth
Vader in die Zelle von Prinzessin Leia kommt mit den IT - O Verhordroiden im
Schlepptau. Spoiler: Das ist aus gutem Grund nicht zu sehen. Trotzdem wollen wir
euch die Mdglichkeit geben, gefangene Charaktere zu verhdren und auch ggf. zu
foltern. Daflr stellen wir aber Bedingungen. Ohne diese findet eine solche Szene nicht
statt. Die Bedingungen sind:

Drei—-Personen-Regel,

ein abgetrennter Raum,

nur mit OT Einverstandnis des Opfers,

Auf gar keinen Fall erfolgt irgendeine Darstellung von sexueller Gewalt!



Durch die Anwendung der Drei-Personen-Regel entsteht eine neutrale Instanz. Die
dritte Person ist reiner Beobachter. IT kdonnte es einfach die Person sein, die das
Protokoll fuhrt. OT ist der Mechanismus daflr gedacht, dass eine Person anwesend
ist, die nicht emotional in die Szene eingebunden ist.

Es kann passieren, dass sich Personen auf dem Gelande aufhalten, die nicht zum
Spiel gehoren, da es trotz privater Veranstaltung offen zugénglich ist. Daher ist es
besser, wenn eine solche Szene in einem separaten Gebaude in einem
geschlossenen Raum stattfindet.

Credits

Aktuell benutzen wir 3D gedruckte Creditbarren im 10-er System. 1 Kupfer= ein Credit,
ein Silberbarren=10 Credits, ein Golbarren=100 Credits. Wir werden das System in
Zukunft auf eine Kombination aus realem und virtuellem Geld umstellen und
informieren euch kurz vor der Veranstaltung, ob und in welchem Umfang ihr eigene
Credits bendtigen solltet. Am besten packt ihr eure Creditbarren in einen separaten
Beutel, der mit dem Creditsymbol versehen sein kann.

Looten

Seitdem es Dinge von Wert gibt, gibt es immer Personen, die solche Dinge haben
wollen. Normalerweise findet dies Uber einen direkten oder indirekten Tausch statt.
Direkter Tausch ware zum Beispiel eine Meiloorun—Frucht gegen einen Haltebolzen.
Ein indirekter Tausch ist ein Kauf mit Credits. Und dann gibt es noch Leute, welche
beide Methoden ablehnen und es sich einfach nehmen. Auf gut Basic nennt man sie
Diebe.

Da Diebstahl natirlich verboten ist, sprechen wir IT vom Looten. Da Diebe auch im
STAR WARS Universum vorkommen, gibt es Regeln fur das Looten von Credits und
Gegenstanden.

Bei Credits ist es einfach, die konnt ihr euch einfach nehmen. Dabei durft ihr allerdings
nur an einen Beutel mit einem Creditsymbol oder wenn sie offen herumliegen.

Das Looten von Gegenstanden ist etwas komplizierter. Rechtlich begeht ihr einen
Diebstahl, sobald ihr etwas ungefragt an euch nehmt, das euch nicht gehért. Wir als
Orga mussen allen Teilnehmenden garantieren kdnnen, dass sie ihr Eigentum wieder
bekommen.

Deshalb ist das ungefragte Durchsuchen von Personen, Taschen, Zelten,
Lagerstatten in Gebauden etc. strengstens untersagt und wird mit sofortigem
Ausschluss von der Veranstaltung geahndet. Der bestohlenen Person steht es
naturlich frei Strafanzeige zu erstatten (Anzeigedelikt).

Als Erstes durfen nur IT-Gegenstande gelootet werden! Um euch das Looten von
Gegenstanden zu ermdglichen, werden wir beim Check-In durchnummerierte
Lootmarker an interessierte Teilnehmende ausgeben. Diese Lootmarker gibt es immer
als Paar. Ein Marker ist mit einem farbigen Bandchen versehen. Wenn ihr einen
Gegenstand looten wollt, musst ihr den Lootmarker mit dem Bandchen an dem
Gegenstand befestigen. Der Gegenstand gilt als gelootet und das Opfer entscheidet,



ob es das Eigentum an den Hehler tUbergibt, damit so weiteres Spiel entstehen kann,
oder ihn aus dem Spiel nimmt. Wenn der Gegenstand beim Hehler landet, kann die
lootende Person versuchen, den Gegenstand zu verkaufen. Als Bestatigung fur den
erfolgreichen Loot gilt der zweite Lootmarker. Durch die Nummerierung ist
sichergestellt, dass der gelootete Teilnehmende das jeweilige Eigentum zurtickerhalt.

Die andere Moglichkeit ist, dass andere Teilnehmende Gegenstande zum Looten
bereitstellen. Daflir gibt es Darf—-gelootet—-werden—Marker. Auch diese gibt es
paarweise. Davon wird einer an dem Gegenstand befestigt, der gelootet werden darf.
Der zweite Marker bleibt in deinem Besitz, damit du spater deinen Gegenstand wieder
auslosen kannst. Solch ein Gegenstand darf von jeder Person gelootet werden.

Wie die jeweiligen Marker aussehen, erfahrt ihr in der Orga Ansprache auf der
jeweiligen Veranstaltung. Die Marker werden nach der Veranstaltung an die Orga
zurtickgegeben.

Was passiert aber mit der Beute? Nun, dafir gibt es den Hehler. Auf der Anax Anon
und dem Gaslin VII wird es jeweils einen speziellen Ansprechpartner geben. Wer das
sein wird, erfahrt ihr in der Orga Ansprache. Und was ihr dafir bekommt, das liegt nur
an eurem Verhandlungsgeschick.

Drogenspiel, mit freundlicher Hilfe von Nele und Tine

Generell gilt: Das Mitfuhren, der Konsum und / oder Handel von echten illegalen
Betaubungsmitteln ist auf allen Veranstaltungen untersagt und fihrt zum
sofortigen Ausschluss von der Veranstaltung. Das Vergehen wird von uns zur
Anzeige gebracht und kann strafrechtlich verfolgt werden!

Alle IT-Drogen mussen beim Check-In bei der Orga vorgezeigt und abgesegnet
werden. Alle IT-Drogen werden durch harmlose Dinge ersetzt. Es geht nur um das
Spiel. Wir wollen auf keinen Fall Drogen irgendwie verharmlosen. Sie sind gefahrlich
und bleiben es auch. Pillen werden zum Beispiel durch Drops ersetzt. Flissige
Substanzen sind nur durch Wasser mit Lebensmittelfarbe darzustellen. Und fir Pulver
kann man weil3en Schnupftabak oder Brausepulver verwenden. Weiter unten erhaltet
ihr Hinweise, wie man sie darstellen kann.

Wenn ihr mit solchen Stimulanzien IT handeln oder jemandem etwas verabreichen
wollt, seid ihr in der Verantwortung und ggf. in der Haftung.

UbermaRiger Konsum von IT-Drogen filhrt zu Konsequenzen fiir deinen Charakter.
Diese Konsequenzen werden dir im Laufe einer Veranstaltung durch die Orga
mitgeteilt. Spiele die Konsequenzen dann auch aus.

Auflistung der IT Drogen

Im Star Wars Universum gibt es eine ganze Liste mit noch mehr Drogen. Wir haben
entschieden, dass es ein paar weniger sein dirfen, damit auch jeder eine Chance hat,
sich die Namen zu merken und sie zu kennen.



Andris

Ryll

Andris ist ein Gewlrz. Es handelt sich um ein weil3es Pulver, das
Nahrungsmitteln  beigegeben wird. Diese Beimischung dient der
Geschmacksverbesserung und Haltbarkeit.

Wirkungsweise: Dieses Gewirz verursacht einen leichten Rausch, der auch
von einer intensiven Sinneswahrnehmung begleitet wird.

Darstellung: weil3er Schnupftabak (z. B. Snuffy), verpackt in Zip Beutel oder
Plastikrohrchen.

In seiner urspriinglichen Form &hnelt Ryll stark dem Andris. In seiner raffinierten
Form ist es ein feines, hellbraunes Pulver. Niedrigdosiert wird es als Medizin
verwendet, bei groReren Mengen wirkt es jedoch wie eine Droge. Ryll kann
stark siichtig machen und die Sucht ist nur schwer zu besiegen.
Wirkungsweise: Ryll ist stark berauschend und aufputschend. Man fihlt sich
starker, unbesiegbarer und wird zugleich leichtsinniger. Auf Schlaflosigkeit folgt
Antriebslosigkeit beim Abklingen.

Darstellung: braunes (Cola) Knisterbrausepulver, das in Tutchen oder
Plastikampullen abgefullt wird, brauner Schnupftabak

Ryll Kor

Ryll Kor ist die reinste und wirksamste Form von Ryll. Durch seine Raritat ist es
besonders teuer. Es ist im Gegensatz zu normalem Ryll schwarz, aul3er bei der
Betrachtung im UV-Bereich. Die Substanz wird als stark slichtig machende
Droge sowie zur Herstellung von Medizin verwendet.

Wirkungsweise: s. Ryll, nur deutlich intensiver und besser.

Darstellung: s. Ryll, das Knisterpulver mit schwarzen Lebensmittel Pigmenten
vermischen

Killersticks

Todesstabchen, auch Killersticks oder Sargnagel genannt, sind ein Extrakt aus
Balo-Pilzen, die in kleinen Glaszylindern als Drogen verkauft werden. Sie
verursachen bei der Einnahme ein kurzzeitiges Gefuihl der Euphorie, verkiirzen
aber mit jeder Dosis auch das Leben des Anwenders. Sie werden geraucht,
Getranken beigemischt oder koénnen zu Granulat zerdriickt und dann
konsumiert werden. Diese Drogen sind fir normale Wesen nicht schadlich, bei
Machtsensitiven und Machnutzern téten sie jedoch die Midi-Chlorianer ab und
trennen ein machtsensitives Wesen so von der Macht.

Wirkungsweise: Wesen, welche Killersticks konsumieren, verspiren schon
nach den ersten Zigen ein stark euphorisierendes Rauschgefiihl. Man kann
Farben riechen, Musik schmecken und Geschméacker horen. Die
Wirkungsdauer h&ngt von der Dosis ab, zwischen einer und vier Stunden ist
man nicht mehr zurechnungsfahig.

Darstellung: schwarze Zigaretten als Sticks, mit Lebensmittelfarbe gefarbtes
Wasser in Reagenzglaser aus Kunststoff fur die Flussigform. Keinen Alkohol
verwenden!



Glitzerstim

« manchmal auch Glitterstim genannt, ist eine Droge die aus Gewirz gewonnen
wird. Glitzerstim ist eine photoaktive Substanz und muss deshalb auf Kessel in
vollkommener Dunkelheit abgebaut werden.

e Wirkungsweise: Glitzerstim wird oral konsumiert und hat sehr hohes
Suchtpotenzial. Die Effekte des Konsums bestehen unter anderem in einer
gesteigerten Wahrnehmung, die bis hin zu kurzzeitigen telepathischen
Fahigkeiten reichen kann. Auch schérft die Droge fur eine Weile die Fahigkeit,
Situationen zu erfassen und zu beurteilen.

« Darstellung: Bei seiner Aktivierung durch Licht leuchtet Glitzerstim blau und
verspriht  Funken. Dargestellt ~ wird  Glitzerstim  durch  blaues
Knisterbrausepulver oder blaue Zuckerklumpen, die in schwarze Zip-Beutel
oder schwarze Fotodosen verpackt werden.

Glitzeryll

e Glitzeryll ist eine wertvolle, aber illegale Droge, mit der die Hutts handeln. Sie
stellt eine Zusammensetzung der Kessel-Droge Glitzerstim und Ryll dar,
wodurch die Wirkung der einzelnen Rauschmittel deutlich gesteigert werden
konnen. Sie wird in Getranke gemischt, da sie farb- und geschmacklos ist. Bei
ubermaligem Konsum fuhrt dies zu einem dauerhaften Verlust des
Langzeitgedachtnisses oder sogar zum Tod.

e Wirkungsweise: wie Ryll und Glitzerstim, nur starker

e Darstellung: Braunes und blaues Knisterpulver mischen, in schwarze
Fotodosen oder schwarze Zip-Beutel verpacken

Die Warnweste, das OT=Tuch und die OT-=Tasche

Wenn ihr aus Grinden OT Uber das Gelande laufen miusst, dann habt ihr daftr zwei
Maglichkeiten. Entweder benutzt ihr die Hand auf dem Kopf oder das OT-Tuch. Das
OT-Tuch ist ein weil3es Tuch, auf dem vorne und hinten jeweils ein schwarzes X ist.
Wenn eine SL, ggf. auch eine Spielangebot-SL, OT Uber das Gelande lauft, hat die SL
dabei eine Warnweste an. Samtliche Personen, welche sich so kennzeichnen, sind
nicht im Spiel und somit zu ignorieren.

Die OT-Tasche ist eine kleine Tasche, die entweder mit einem X oder mit OT
gekennzeichnet ist. Die Tasche tragt ihr zum Beispiel am Gurtel. Diese Tasche ist
absolut tabu, aufRer in einem Notfall, wenn ihr handlungsunfahig seid. Nur dann darf
der OT-Sanitater oder ein Ersthelfer daran. In diese Tasche konnt ihr euren
personlichen Bedarf packen. Am besten befindet sich in der Tasche euer Ausweis,
eure Krankenkassenkarte, wichtige Medikamente, ggf. ein Zettel mit wichtigen
Allergien oder Erkrankungen, euer OT-Tuch und eine funktionierende Taschenlampe.
Rauchende haben bitte dort auch einen Taschenaschenbecher. Was nicht reingehart,
sind spielrelevante Gegenstande wie zum Beispiel eure Credits oder die ID-CARD.

Kampf und Waffen

Im bewaffneten Kampf unterscheiden wir ganz allgemein herkdmmliche und
modifizierte Waffen. Modifizierte Waffen haben Besonderheiten. Das heilt, sie



missen auch so gestaltet sein, dass sie in das Setting passen und man die Wirkung
ahnen kann. Wie sie dabei gestaltet werden, tuberlassen wir euch. Es gibt im Netz
genug Material, von dem ihr euch inspirieren lassen konnt.

Der Kopf und der Genitalbereich sind verboten! Egal ob im bewaffneten oder
unbewaffneten Nahkampf. Sollte doch ein Treffer dort stattfinden, unterbrecht den
Kampf und kiimmert euch umeinander.

Generell sind Kinder vom Kampf ausgeschlossen. Sie werden nicht aktiv bek&dmpft
oder in Kampfhandlungen hineingezogen. Sieht man vor oder im Verlauf einer
Kampfhandlung Kinder, schickt sie weg. Dazu ruft ihr IT ein einfaches ,Verschwindet*
oder ,Haut ab!“ oder nehmt sie kurz OT zur Seite.

Kinder bekommen ein eigenes Regelwerk. Des Weiteren werden sie darauf
hingewiesen, dass sie darauf direkt reagieren mussen.

Blast’Em-Regel, von Juri (als Spielhilfe gedacht)

Wer getroffen wird, ist raus. Du horst auf zu Schie3en und gehst zu Boden. Es wird
nicht vom Boden doch noch mal geschossen, gefuchtelt oder anderweitig in den Kampf
eingegriffen. Du ignorierst nicht mehrere Treffer und drehst dich dann um, um den
anderen Spieler anzugreifen. Du gehst direkt bewusstlos zu Boden.

1. Nachschusse sind sehr unschén und nicht nétig.

2. Rustung schuitzt, wie im Regelwerk beschrieben. Wer mdchte, kann jedoch
nach ,Hollywood Prinzip“ trotz Rustung auch friher zu Boden gehen. (IT-
Erklarung: Die gebundelte Energie des Blasterbolzens ist einfach so grof3, dass
der Korper auf jeden Fall erst mal abschaltet und der Charakter ggf. bewusstlos
wird.)

3. Treffen sich zwei Spieler gleichzeitig, sind beide raus.

4. Der GETROFFENE entscheidet dariber, wo er getroffen ist, wie schwer er
verletzt ist, und ob der Blaster auf Betduben gestellt war oder nicht und kann
dementsprechend gemal} seiner Spielphilosophie und Gemiitslage die Folgen
des Kampfes ausspielen.

5. Nach dem Ende der Szene oder der Kampfhandlung kommt der Getroffene also
wieder zu sich, sofern er sich nicht fur den Charaktertod entscheidet. Er geht in
eine neutrale Szene Uber und startet nicht sofort eine neue Kampfhandlung
oder greift in eine parallel laufende ein.

6. Bei kleineren Abweichungen gehe davon aus, dass es ein Missverstandnis ist,
unterbrich die Spielsituation nicht, sei das gréfRere Wesen und gonne dem
Gegenuber seinen Moment, erklare es IT mit einem defekten Blaster,
Streifschuss etc.

Somit sind alle Probleme fir die Zukunft ausgeraumt. Kampfe laufen fair und schnell,
IT logisch und nachvollziehbar, gemalR der aus den Filmen etc. bekannten Logik und
somit gesetzten Erwartungshaltung der Spieler ab und beriicksichtigen taktische
Elemente wie Deckung, Uberraschung, Distanz, Uberzahl usw. Spieler konnen schnell
zurtick ins Spiel und ein schones Heilerspiel generieren. Alle gewinnen.



Nahkampf

Nahkampf kann man schlecht im Vorfeld planen und wie im Film einstudieren. Das
haben wir auch nicht vor. Der Nahkampf soll aus der Situation heraus entstehen und
fur alle Beteiligten gut aussehen. Es gibt den unbewaffneten Nahkampf, zum Beispiel
Boxen und den bewaffneten Nahkampf, zum Beispiel mit einer Vibroklinge. Beide
haben ihre Besonderheiten und sollten auch durch schénes Spiel gewdrdigt werden.

Unbewaffneter Nahkampf

Zunéchst einmal gilt immer die eigene Sicherheit. Schlage und Tritte werden nur
angedeutet. Sollte es doch zu einem echten Treffer kommen, unterbrecht das Spiel
und erkundigt euch nach dem Befinden der Person. Wenn es zu einer echten
Verletzung gekommen ist, ruft nach einem Sanitater.

Wenn ihr euch nicht in der Lage flihlt einen unbewaffneten Nahkampf zu fuhren, fangt
keinen an! Was aber, wenn ihr die reagierende Person seid? Nehmt den Angriff hin
und zieht euch passend zurlck. Zum Beispiel: ihr bekommt einen ,Schlag® in die
Magengrube. Haltet euch den Bauch, taumelt ein paar Schritt zurlick und signalisiert
durch Worte und Gesten, dass der andere ,gewonnen® hat. Das generiert schones
Spiel und beide Parteien sind sicher vor echten Verletzungen. Denn man kann es gar
nicht oft genug sagen, Sicherheit geht immer vor.

Des Weiteren sollte die agierende Person sich immer der Aufmerksamkeit der
reagierenden Person sicher sein. Als Beispiel kann folgende Situation dienen:

Du naherst dich von hinten einer anderen Person. Du tippst der anderen Person kurz
auf die Schulter. Wenn die andere Person sich daraufhin umdreht, kannst du dir der
Aufmerksamkeit sicher sein. Nun kannst du einen Schlag andeuten und die andere
Person hat die Mdglichkeit mit schonem Spiel zu antworten.

Naturlich gibt es noch mehr Beispiele, aber dieses eine verdeutlicht es sehr gut.

Das heil3t, im unbewaffneten Nahkampf gelten immer folgende Dinge: Sicherheit,
Aufmerksamkeit und passende Reaktion.

Bewaffneter Nahkampf

Alle Nahkampfwaffen missen Polsterwaffen sein, auch ein Lichtschwert. Wenn wir
jemanden mit einer nicht genehmigten Waffe im bewaffneten Nahkampf sehen, kann
die Person die Sachen packen, vom Gelande gehen und braucht auch nicht wieder zu
kommen.

Stiche werden nur mit Polsterwaffen ausgefihrt, die auch dafir geeignet sind. Diese
Waffen haben keinen Kernstab. Wenn deine Waffe einen Kernstab hat, darfst du auf
keinen Fall zustechen.

Im STAR WARS Universum gibt es eine Menge Waffen fir den Nahkampf. Um sie
beurteilen zu kdnnen, unterscheiden wir sie in Kategorien. Das macht es fur alle
leichter, die Schadenswirkung schdn auszuspielen.



Die Kategorien sind primitive Waffen, Vibrowaffen, Energiewaffen und Lichtschwerter.
Zur Erlauterung hier eine Tabelle:

Kategorie Beispiel

Primitive Waffen Ewokspeer, Hammer, Schlagring, altertimliche Klingenwaffen

Vibrowaffen Vibromesser, Vibroschwert, Vibroaxt

Energiewaffe Elektrostabe der 1G -100 MagnaWache

Lichtschwert Traditionelle Waffe von Machtnutzern

Jede Kategorie hat ihre eigenen Besonderheiten.

Primitive Waffen gehoren fir uns zu herkdbmmlichen Waffen, das bedeutet, ihr musst
sie nicht besonders gestalten. Der grof3e Zweihandhammer ist dann eher primitiv. Den
will man aber trotzdem nicht abbekommen.

Vibrowaffen aller Art missen in irgendeiner Form flhlbar vibrieren. Trotzdem gelten
auch sie als herkdbmmliche Waffen. Man kann mit herkbmmlichen Waffen andere
herkbmmliche Waffen parieren.

Energiewaffen und Lichtschwerter sind modifizierte Waffen. Das heil3t sie miissen so
gestaltet sein, dass man die besondere Wirkung auch sieht und evtl. hort. Denkt dabei
an die Sicherheit. Modifizierte Waffen kénnen andere modifizierte Waffen parieren,
machen aber herkdmmliche Waffen unbrauchbar. Ein Lichtschwert kann nur mit einer
Energiewaffe, einer Beskarwaffe oder einem anderen Lichtschwert pariert werden.

Lichtschwerter

Das Lichtschwert ist die typische Waffe fur Machtnutzer, egal auf welcher Seite der
Macht sie stehen. Es ist Waffe, Werkzeug und Statussymbol in einem. Aber es gibt in
der STAR WARS Galaxis keine Einschrédnkungen, wer ein Lichtschwert tragen darf
und wer nicht.

Natdrlich ist ein Lichtschwert eine Waffe, welche unglaublich schwere Verletzungen
hervorrufen kann, deshalb geht bitte sparsam damit um. Die wenigsten Spieler haben
die Moglichkeit sich dagegen zu verteidigen. Nur Lichtschwerter und Energiewaffen
sind dazu in der Lage, sowie die Beskar RuUstungen und Beskarwaffen der
Mandalorianer. Meistens reicht es schon das Lichtschwert zu ziehen und es zu
aktivieren. Lichtschwertduelle sollten nach Mdglichkeit immer episch und eine schone
Show sein. Liefert euch einen schénen Kampf, am besten ohne klaren Sieger, denn
Charaktertod ist kein Spielangebot.



Euer Lichtschwert soll mindestens ein Duell Saber sein, denn diese haben eine
bruchsichere Klinge. Solltet ihr ein Lichtschwert haben und seid euch nicht sicher was
fur ein Schwert es ist, dann bestellt euch eine Ersatzklinge fir Duell Sabers. Denn das
Heft ist schon stabil genug. Zusatzlich muss die Klinge abgepolstert werden. Eine
Maglichkeit dafur siehst du weiter unten.

Parieren von Blasterbolzen

Ein Nutzer der Macht kann mit Hilfe seines Lichtschwertes Blasterbolzen parieren.
Diese Fahigkeit wollen wir den Machtnutzern nicht vorenthalten. Dabei ist uns klar,
dass nur die wenigsten von euch die Reflexe haben, um einen Dartpfeil wirklich zu
parieren. Deswegen stellen wir hier eine Mdglichkeit vor.

Wenn ein Machtnutzer von Blastern beschossen wird, kann er mit seinem Lichtschwert
parierende Bewegungen ausfiihren. So deutet der Machtnutzer an, die Blasterbolzen
zu parieren. Anders als in den Filmen kann ein Machtnutzer die Blasterbolzen nicht
gezielt zurlcklenken. Die ,Flugbahn“ wird dabei so verandert, dass Blasterbolzen alles
treffen aul3er Personen.

Es ist aber nur moglich, die Blasterbolzen einer Einzelschusswaffe einer Person zu
parieren.

Wenn er in die Offensive gehen mdchte oder eine andere Macht-Fahigkeit nutzen will,
muss er das Parieren sichtbar beenden und das Risiko eingehen, getroffen zu werden.
Um das Beenden anzudeuten, kann der Machtnutzer beispielsweise das Lichtschwert
nach hinten fuhren.

Foampolsterung fur das Lichtschwert

Diese Anleitung wurde von Pio Blackniss verfasst und ist nur eine Lésung. Es gibt
bestimmt noch andere, aber wir empfehlen diese.

Material:

« 5mm LED Foam (gibt es zum Beispiel bei https://cosplayshop.be/de/)
o Pattex CLASSIC (Ich habe keinen glasklaren Kleber gefunden, der die
Belastung eines Vollkontaktkampfes vertragt.)

e Dremel

o Flexipaint

e FOn
Anleitung:

Man schneide zwei Streifen LED-Foam zu, auf die Dicke der Klinge des
Lichtschwertes, bitte relativ eng arbeiten! Die Enden oben spitz zulaufend schneiden
und mit Pattex verkleben. Die Polsterung dann Uber Nacht trocknen lassen. Am
nachsten Tag die Polsterung auf das Lichtschwert ziehen, dazu braucht ihr den Fon.
Foam wird weicher und geschmeidiger, wenn er mit dem Fon erwéarmt wird. Ideal ist
ein HeiRluftfén, ein normaler Haushaltsfon braucht wesentlich langer. Nehmt euch Zeit,
Stick fur Stuck und dreht es am besten beim aufziehen, es soll sehr eng sitzen, damit
es keine Mdoglichkeit hat abzugehen, wenn ihr das Schwert zieht.


https://cosplayshop.be/de/

Duellsaber Klinge mit Foampolsterung

Ich empfehle eine Schwertscheide zu bauen, da weil3er Foam, wie alles weil3e, anfallig
fur Verschmutzung ist. Eventuelle Unebenheiten an den Klebestellen kann man
vorsichtig mit einem Dremel und dem feinsten Schleifkopf glatt schleifen. Ja, man wird
die gelblichen Klebestellen sehen, zumindest bei weiRer Klinge. Danach mit
mindestens drei bis vier diinnen Schichten Flexipaint Uberziehen. Bewahrt hat es sich,
zwei bis drei Tropfen Wasser beizumischen und mit einem giinstigen Make-up-Pinsel
aufzutragen. Das ergibt das glatteste Ergebnis.

Fernkampf

Um die Sicherheit aller Teilnehmer auf den Veranstaltungen des Outer Rim e.V.
im Fernkampf zu gewéhrleisten gilt folgendes als absolut bindend. Der Kopf und
der Genitalbereich werden nicht gezielt beschossen. Sollte es durch einen
unglucklichen Zufall doch dazu gekommen sein, unterbrecht den Kampf und
erkundigt euch nach dem Zustand der getroffenen Personen. Sollte es zu einer
Verletzung gekommen sein, holt sofort den OT Sanitater.

Nun folgt eine Liste der erlaubten Fernkampf Waffen:

« kernlose LARP Polsterwaffen als Wurfwaffen
o LARP Bogen bzw. LARP Armbruste mit einem Zuggewicht von maximal 25Ibs.
Kinder Compound Bdgen sind nicht zulassig.
« in der EU und Grol3britannien handelsubliche Dartblaster, welche optisch an
das STAR WARS Universum angepasst sind. Dazu zéhlen auch Bégen,
Armbruste und Granatwerfer der bekannten Hersteller.



Achtung: Modifikation der Leistung von Dartblastern bedeutet, dass man ggf. kein
Spielzeug mit deutscher Zulassung nutzt und ggf. gegen das Waffenrecht versto(3t.
Entsprechen Blaster durch ihre Modifikation nicht mehr der gesetzlichen Definition
eines Spielzeugs, sind diese nicht zugelassen!

Alle Teilnehmer sind in der Pflicht, vor der Veranstaltung zu Uberprifen, ob ihr
Dartblaster der gesetzlichen Definition eines Spielzeugs entspricht.

Als Geschosse sind nur folgende erlaubt:

o Kkernlose LARP Polsterwaffen

e LARP Sicherheitspfeile bzw. LARP Sicherheitsbolzen

e Original Darts und Kurzdarts, sogenannte Stephans, in bunten und gut
sichtbaren (KEIN SCHWARZ!) Farben, damit sie auf dem Gelande
(Freilichtmuseum und Naturschutzgebiet) leichter eingesammelt werden
kénnen. Entsprechende Pfeile und Granaten sind ebenfalls zugelassen.

Eine Zuwiderhandlung dieser Regeln fiohrt zum Ausschluss von unseren
Veranstaltungen. Eine allgemeine Waffenkontrolle findet nicht statt.

Im Folgenden konzentrieren wir uns hier auf die Waffen, die von Gewicht und Grole
her fir die meisten Spezies bedienbar sind. Hier unterscheiden wir in drei Kategorien:
primitive Waffen, Feuerwaffen und Blaster. Zur besseren Verdeutlichung schaut euch
diese Tabelle an:

Kategorien Beispiel Geschoss
Primitive Waffen Pfeil und Bogen, Wurfmesser, etc. Nach Waffe
Feuerwaffen Projektilgewehre der Tusken—Rauber  Projektile
Blaster E-11-Blastergewehr der Sturmtruppen Blasterbolzen

Auch hier sind primitive Waffen und Feuerwaffen herkdmmliche Waffen, wahrend
Blaster zu den modifizierten Waffen gehoren. Diese sollten auch entsprechend
gestaltet sein, damit man den Unterschied bemerkt. Sichtbare Revolvertrommeln,
fuhren dazu, dass der Dartblaster als Feuerwaffe eingestuft wird, au3er die Nerf hat
Licht und / oder Sound, oder die Seiten der Trommel sind durch Anbauten verdeckt.



Unterschied Revolvertrommel und Trommelmagazin

Waffen im Fernkampf haben neben dem eigentlichen Schaden auch eine
Wuchtwirkung. Dabei ist es egal, von welcher Waffe ihr getroffen wurdet. Spielt dies
entsprechend aus. Diese Reaktion heildt nicht, dass ihr bewusstlos seid, aul3er ihr
entscheidet euch dafur.

Stunner

Manche Blaster kénnen nicht nur Blasterbolzen verschie3en, sie haben dariber
hinaus auch die Mdglichkeit, ein Stungeschoss abzugeben. Dieses Geschoss verletzt
das Ziel nicht, sondern betaubt es nur. Gegen Stunner gibt es keine Ristung.

Woher weil3 jetzt die angespielte Person, dass ihr sie nur betduben wollt? Eine
Maoglichkeit ware, vor dem Abfeuern laut zu rufen: ,Alle Blaster auf Betaubung.“ Das
geht nattrlich nur, wenn ihr die Aufmerksamkeit eures Ziels habt. Solltet ihr bereits in
einem Gefecht sein, dann ruft einfach ,Betaubung!“ und feuert dann auf euer Ziel. So
weil3 euer Ziel, dass ihr es nur betduben und nicht unbedingt verletzen wollt. Das
,Opfer® kann dann entsprechend reagieren.

Es gibt auch Handstunner. Diese sind mit irdischen Handtasern in Funktion und
Aussehen vergleichbar. Achtung, keiner benutzt einen echten Taser!

Selbst wenn die Batterien entfernt worden sind, kdnnen die Gerdte immer noch
geladen sein.

Ein Handstunner muss zwei der folgenden Dinge haben:



¢ Sound
e Vibration
° Licht

Die Wirkung ist dann genauso wie bei einem Stungeschoss.

Sprengstoffe

Manchmal braucht man mehr als einen Blaster oder ein Lichtschwert. Namlich dann,
wenn etwas wirklich zerstort werden soll. Dann braucht es Sprengstoffe.

Allgemeines

Zunachst einmal muissen alle Sprengstoffe bei der Orga angemeldet werden!
Zweitens: Es wird keine Art von Pyrotechnik benutzt. Alle Darstellungen von
Sprengstoffen geschehen nur mit Licht und Soundeffekten, da das Gelande zum Teil
Naturschutzgebiet ist.

Was fur Sprengstoffe gibt es?

Es gibt drei Arten von Sprengstoffen, die gegen Personen und Droiden gerichtet
werden konnen. Diese sind natirliche, chemische und exotische. Im Spiel haben
Sprengstoffe keine Wirkung gegen Gebaude.

Naturliche Sprengstoffe, wie zum Beispiel Megonitmoos, haben eigentlich einen
anderen Zweck - Treibstoff zum Beispiel - und werden dann als Sprengstoff
zweckentfremdet. Sprengstoffe welche auf einer chemischen Reaktion beruhen haben
nur den Zweck, nach Start der Reaktion zu explodieren. Thermaldetonatoren sind hier
ein gutes Beispiel. Exotische Sprengladungen sind entweder nur gegen eine
bestimmte Art von Ziel oder sollen irgendwie die Arbeit erleichtern. Dazu zéhlen
Droidenkracher oder seismische Bomben. Droidenkracher bzw. EMP-Granaten
wirken halt nur gegen Droiden und seismische Bomben wurden eigentlich fur den
Weltraumbergbau entwickelt.

Wie wirken die Sprengstoffe im Spiel?

Zunachst einmal ist kein Sprengstoff im Spiel in der Lage, ein Gebaude zu
beschéadigen oder zu entfernen. Sprengstoffe machen nur Schaden an Charakteren.
Und um den Schaden zu bestimmen, hier eine Tabelle als Richtlinie:

Art Schadenswirkung Kategorie Waffe Radius

Natlrlich  Leichter Schaden Herkdmmlich ca. 5m

Chemisch Mittlerer Schaden Modifiziert ca. 10m



Exotisch  Schwerer Schaden Modifiziert ca. 15m

Rustung schitzt natirlich vor Schaden, dazu mehr unter RUstung. Eine Wirkung, die
alle Sprengstoffe haben, ist die Wuchtwirkung. Wenn also Sprengstoff gegen euch
eingesetzt wird, spielt das schén aus. Natirlich unter Anbetracht eurer eigenen
Sicherheit. Chemische und exotische Sprengstoffe fihren zu Bewusstlosigkeit eures
Charakters.

Granaten

Granaten sind sehr wahrscheinlich die haufigste Form, in der ihr Sprengstoff im Spiel
begegnen werdet. Sei es als improvisierte Sprengladung, als Thermaldetonator oder
als Droidenkracher. Wie oben schon erwahnt, muss die Darstellung der Sprengung mit
Licht und Sound erfolgen.

Aber es gibt eine Ausnahme: Dartblaster War Granaten. Diese lassen sich mit
Kurzdarts oder mit Gelperlen befiullen. Wenn ihr eine solche Granate benutzen
maochtet, steht euch dies frei. Aber es gelten folgende Regeln:

1. Die Granate muss an das Setting optisch angepasst sein.

2. Die Granate wird nur mit den Gelperlen befllt.

3. Sie wird niemals gezielt auf eine Person geworfen, sondern ungefahr einen
Meter davor!

Bei uns sind nur Gelperlen zugelassen, da sie sich auflosen werden und ihr sie nicht
wiederfinden musst.

Rustung

Rustung schutzt nur da wo sie ist. Ein Brustpanzer kann nicht am Bein schitzen. Nur
eine Ganzkorperriistung, schitzt fast den ganzen Korper. Nachfolgend die Aufteilung
der RUstung in die einzelnen Kategorien. Hier gilt, je hochwertiger, desto seltener.

Kategorie Vorkommen Beispiel
Keine Rustung Uberall Normale Kleidung
Leder Uberall Gamorreanische Ristung

Stahl Uberall Traditionelle Ristungen



Aramid Haufig Schutzwesten der Allianz Soldaten

Duraplast / Plastoid Haufig Sturmtruppenristung
Durastahl Selten Boba Fett's Rustung (Legends)
Beskar Sehr selten  Mandalorische Ristung (Beskar'gam)

Das Vorkommen bezieht sich dabei darauf, wie gut ihr sie legal oder auf dem
Schwarzmarkt bekommen koénnt.

Rustungen aus Leder gelten als weiche Rilstungen und schitzen euch vor
herkdbmmlichen Nahkampfwaffen und vor primitiven Fernkampfwaffen.

Rustungen aus Aramid, Duraplast / Plastoid und Durastahl sind harte Ristungen und
schitzen euch vor herkdmmlichen Waffen und Blastern aller Art. Gegen modifizierte
Nahkampfwaffen haben sie keine Wirkung.

Eine Rustung aus Beskar schutzt euch vor allen Waffen und wird nur von
Mandalorianern getragen (Beskarteile nur nach Freigabe durch Orga).

Auch die beste RUstung schitzt euch nicht unendlich. Irgendwann trifft der Gegner
eine Stelle, wo ihr keine RUstung tragt. Dann seid ihr verletzt. Bitte spielt diese
Verletzung aus. Das generiert namlich dann Spiel fir Medic—Charaktere.

Schaden und Heilung

Dein Charakter ist nach einem Kampfeinsatz verletzt. Wenn du noch bei Bewusstsein
sein solltest, such dir Hilfe bei einem MEDIC oder DOC. Rufe dann bitte nicht nach
dem Sanitater! Der ist nur fir OT Verletzungen zustandig und kann deinem Charakter
nicht helfen. Je nach Art der Verletzung und der Behandlung bist du unterschiedlich
lange verletzt. Nachfolgend die zeitlichen Richtwerte.

Schaden Zeit
Leichter 1 Stunde

Mittlerer 2 Stunden



Schwerer Mindestens 4 Stunden

Schaden, der nicht behandelt wird, braucht doppelt so lange, um zu heilen. Wenn ein
schwerer Schaden nicht behandelt wird, fuhrt dies zu Konsequenzen, welche dir im
Laufe der Veranstaltung mitgeteilt werden.

WICHTIG: der Unterschied zwischen Sanitater und Medic

Sollte doch etwas passieren und jemand ist OT zu Schaden gekommen macht ihr bitte
folgendes:

1. Beendet sofort das Spiel!
2. Leistet Erste Hilfe
3. Einer von euch sucht eine SL oder ruft laut: ,SANITATER!*
1. Sollte einer von euch Funk haben, kann er auch versuchen den
Sanitater auf Kanal 7 zu erreichen.
2. Macht Meldung mit folgenden Informationen:
1. WO ist es passiert?
2. WER meldet?
3. WAS ist passiert?
4. WIE VIELE sind betroffen?
5. WARTET auf Ruckfragen!
3. Bleibt am Unfallort, bis der Sanitater eintrifft.

Ihr seht also, der Sanitater ist wichtig, da er nur im Ernstfall zum Einsatz kommit.
Naturlich darft ihr ihn auch bei kleineren Verletzungen aufsuchen. Und sei es nur um
ein Pflaster zu kleben.

Deshalb benutzt bitte niemals bei einer IT Verletzung die Woérter Sanitater oder Sani.
Das ist wirklich nur fur echte Unfalle.

Wenn sich euer Charakter verletzt hat, ruft MEDIC! Dann sind alle zumindest innerlich
entspannt und die Aufregung und alles, was dann folgt, ist nur gespielt.. Um euch als
Medic zu kennzeichnen, konnt ihr das folgende Medic Symbol aus STAR WARS
verwenden.

Symbol Medic



Colto und Bacta

Colto und Bacta werden in der gesamten Galaxis eingesetzt. Als Pflaster, Spray,
Verband und noch vieles mehr. Am bekanntesten ist die Methode im Tank. Aber sie
ist sehr teuer und kommt daher nur in extremen Fallen zum Einsatz. Das Einzige, was
beide nicht heilen kénnen, sind Amputationen. Da werdet ihr dann kybernetischen
Ersatz benotigen.

Colto ist rot und reduziert die Heilungszeit um ein Viertel, es ist recht giinstig und somit
auch im Outer Rim weit verbreitet. Dargestellt wird es durch rot gefarbtes Wasser,
Pflaster etc. Colto wird von euch ins Spiel gebracht. Ihr misst es aber beim Check-In
anmelden.

Bacta ist blau und das Allheilmittel, denn es reduziert die Heilungszeit um die Halfte.
Es ist sehr teuer. Dargestellt wird es durch blau gefarbtes Wasser und so weiter. Bacta
wird nur durch uns ins Spiel gebracht.

Prothesen oder wie werde ich ein Cyborg?

Korperteile kdnnen durch gleichwertige Prothesen ersetzt werden. Solche Prothesen
machen genau dasselbe wie das Original, sie sind ein vollwertiger Ersatz. Diese gibt
es in zwei Ausfuhrungen: offensichtlich und synthetisch. Eine Prothese gibt es
naturlich nicht sofort. Um es einfach zu halten, hast du frihestens auf der nachsten
Veranstaltung deinen Ersatz. Das spiegelt in etwa die Zeit wider, welche die Prozedur
dauert.

Die synthetischen Prothesen sind absolut gleichwertig und fihlen sich fur andere
Personen auch so an. Da brauchst du nichts machen, was die Darstellung angeht.

Eine offensichtliche Prothese sieht auch genauso aus. Sie ist komplett mechanisch
und nicht von synthetischer Haut umgeben, kann aber dadurch leicht modifiziert
werden. Man kann die Starke erhéhen, ein weiteres Sichtspektrum hinzuftigen und so
weiter. Natdrlich nur, was ihr auch darstellen kénnt und ohne Telling auskommt! Solche
Prothesen sind sehr teuer und brauchen Zeit. Wie viel Zeit und Geld n6tig ist, erfahrst
du im Spiel.

Charaktertod

Charaktertod ist kein Spielangebot! Unsere Veranstaltungen sind nicht darauf
ausgelegt, dass Spieler gegeneinander in den Krieg ziehen. Aul3erdem erlaubt das
Star Wars Universum, selbst die schlimmsten Verletzungen zu tberleben. Wenn ihr
jedoch meint, es ware fur die Dramatik richtig, dass euer Charakter das Zeitliche
segnet, ist es eure Entscheidung.



Droiden, mit freundlicher Hilfe von Miri

Zunachst etwas Hintergrund

Im STAR WARS Universum sind Droiden kunstliche Wesen. Sie sind keine kinstliche
Intelligenz, sondern folgen ihrer Programmierung. Droiden sind zwar durchaus
lernfahig aber auch wenn sie schneller denken kénnen als lebende Wesen, werden
sie niemals in der Lage sein, Gefuhle zu empfinden. Sie kdnnen nur durch Routinen
ein entsprechendes Verhalten simulieren. Des Weiteren werden sie in Klassen
unterteilt, welche nach ihrer Primarfunktion geordnet sind. Diese Klassen sind in der
folgenden Tabelle aufgefihrt.

Jeder Droide braucht einen Besitzer. Das ist ein Gesetz. Ja, es gibt Beispiele fur
Droiden ohne Besitzer, aber diese Droiden sind illegal. Dazu besitzen Droiden im
Normalfall einen Kreativitditsdampfer. Der Dampfer schrankt die Eigenstandigkeit und
Entwicklung der Personlichkeit bei ihnen stark ein. Ob ein Droide eine mannliche oder
weibliche Grundpersénlichkeit hat, ist Geschmackssache. Und nun zum Wichtigsten,
jeder Droide hat eine Bezeichnung. Diese besteht in der Regel aus alphanumerischen
Abklrzungen, aber es gibt auch Akronyme als Bezeichnung. Manchmal kommt es vor,
dass der Besitzer einfach eine neue Bezeichnung eingibt. Da sind die Kombination
grenzenlos und es gibt keine Vorschriften.

Was bedeutet das fir mich, wenn ich einen Droiden

spielen mochte?

Zunachst einmal sollte euer Droide so gestaltet sein, dass man ihn definitiv als
Maschine erkennt. Er sollte sich auch so bewegen. Die Darstellung von C—3PO durch



Anthony Daniels ist daftur ein sehr gutes Beispiel, natirlich nur bei humanoiden
Droiden. Man findet in allen Klassen ein Beispiel eines humanoiden Droiden oder man
andert einfach die Programmierung. Dann kann ein Droide so ziemlich alles machen.
Es kommt nur darauf an, ob er auch die nétigen Werkzeuge hat. Man kann also aus
einem Medidroiden durchaus einen Kampfdroiden machen, oder umgekehrt.

Wie kann ich meine Klasse anzeigen?

Man kann die Klasse entweder gut sichtbar als Zahl, in unserem Aurebesh naturlich,
auf das Kostim machen. Dann sieht jeder Teilnehmer, welcher Klasse der Droide
angehort. Das geht natirlich nur, wenn der Droide immer noch seiner
Grundprogrammierung folgt. Ansonsten konnt ihr einen typischen Gegenstand eurer
Klasse gut sichtbar tragen, ein Medidroide eine Medictasche zum Beispiel oder ein
Werkzeug fur einen Technikdroiden.

Alle Droiden auf unseren Veranstaltungen missen mindestens eine der zwei
Maglichkeiten wahlen.

Droiden und Kampf

Im Kampf, egal ob Nah- oder Fernkampf, zéhlen Droiden der Klassen 1,2,3 und 5 als
héatten sie eine weiche Rustung an. Das heildt, sie sind gegen herkémmliche
Nahkampfwaffen und primitive Fernkampfwaffen geschitzt. Das liegt daran, dass ihre
Gehéause nicht fir den Kampf gedacht sind. Droiden der Klasse 4 sind Kampf- und
Sicherheitsdroiden. Sie wurden fur den Kampf gebaut und haben somit eine harte
Rustung. Diese schitzt vor allen Waffen auf3er modifizierten Waffen. Ansonsten gelten
die Regeln aus dem Kapitel RUstung.

Ein Droide, gerade der Klasse 4, ist im Normalfall aus METALL. Sollte ein Droide euch
im Nahkampf treffen, hat dieser Treffer durchaus Wucht dahinter. Bitte spielt das schon
aus, das gibt fur alle ein schoneres Bild.

Im Kampf kdnnen Droiden nattrlich auch Schaden nehmen. Diese brauchen dann
keinen Medic sondern einen Techniker oder Droidenschmied. Dabei gilt: die bendtigte
Zeit fur die Reparatur, entspricht der gleichen Zeit wie bei der Heilung bei Wesen aus
Fleisch und Blut.

Eine Schwéche haben alle Droiden im Kampf, das sind Handstunner und EMP-Waffen.
Diese schalten Droiden sofort aus und entladen ihre Energiezellen. Sie muissen
danach erst wieder aufgeladen und reaktiviert werden. Das gilt dann als schwerer
Schaden.

Daneben konnen Droiden durch Haltebolzen an einen Ort gezwungen werden. Wie
grol3 der mogliche Bewegungsraum ist, entscheidet der Besitzer des Haltebolzens.
Dieser kann von Om bis zu 100m reichen. Dies geschieht nur in Absprache mit dem
Droidenspieler.



Kreativitatsdampfer und Speicherldschung

Ob euer Droide einen Kreativitdtsdampfer hat oder nicht ist eure Entscheidung. Etwas
ganz anderes ist fur uns die L6schung des Zentralspeichers. Die Loschung ist
gleichbedeutend mit dem Tod eines anderen Charakters. Die Loschung des Speichers
wird nur in Absprache mit dem Spieler des Droiden durchgefihrt. Niemand l6scht
einfach so den Speicher eines Droiden!

Droiden und die Macht

Droiden konnen nicht durch Machttechniken beeinflusst werden, die den Geist
manipulieren. Droiden kdnnen also durch den Macht-Geistestrick nicht dazu gebracht
werden, etwas anderes zu tun. Auch das Heilen mit der Macht geht bei Droiden nicht,
da sie Maschinen sind. Alle anderen Machttechniken funktionieren gegen Droiden
genauso wie bei allen anderen.

Bodenfahrzeuge und Raumschiffe

Auf dem Gelande des Freilichtmuseums konnt ihr, wenn ihr wollt, Bodenfahrzeuge
einsetzen. Dafir gibt es ein paar Dinge zu beachten, denn unser Geldnde ist ein
Freilichtmuseum mit Naturschutzgebiet. Natlrlich missen eure Fahrzeuge so gestaltet
sein, dass sie so aussehen, als kdmen sie aus dem STAR WARS Universum. Es gibt
genug Vorlagen daflir im Netz. Auf jeden Fall gelten aber folgende Regeln:

o Das Fahrzeug darf keine Betriebsstoffe oder Flussigkeiten verlieren!

« Die Brems- und Lichtanlage muss einwandfrei funktionieren.

e Auch am Tag wird mit Licht und auf keinen Fall schneller als 15 km/h
gefahren.

o Alle Fahrzeuge missen vorher mit einem Bild bei der Orga angemeldet
werden.

o Die fahrende Person muss Fuhrerschein und eine
Privathaftpflichtversicherung besitzen (Nachweis erforderlich!)

Das Fahrzeug wird danach einem eigenen Check-In auf der Veranstaltung unterzogen
und von uns freigegeben.

Ein Raumschiff kann durch kleine Modelle z.B. im Mal3stab 1:270 dargestellt werden.
Einfach um zu zeigen, was euer Charakter hat.

Die Macht

Die Macht ist das Besondere an STAR WARS. Daher sind alle Machtnutzer bei uns
limitierte Castingrollen. Machtsensitive Charaktere missen ebenfalls angemeldet und
freigegeben werden.

Machtsensitive und Machtnutzer: Was ist der
Unterschied?



Alle Personen, welche Zugang zur Macht haben, sind machtsensitiv. Nur wenn jemand
irgendeine Form von Ausbildung erhalten hat, ist diese Person ein Machtnutzer. Viele
Machtsensitive nutzen die Macht ohne es zu wissen, sie haben erstaunlich oft Glick,
gehen rechtzeitig in Deckung und noch viele weitere Beispiele aus dem Universum.
Machtnutzer sind sich, durch ihre Ausbildung, ihrer Fahigkeiten bewusst. Auch
entscheiden sich die meisten Machtnutzer fur eine Seite der Macht, meistens schon
wahrend ihrer Ausbildung. Fur die Darstellung ist es aber unerheblich, ob jemand nur
sensitiv oder ausgebildet ist. Denn beide nutzen dieselben Techniken fur die
Darstellung, nur bei Machtsensitiven ist das Risiko zu scheitern hoher.

Gewandung

Ein Machtnutzer sollte auch als solcher erkennbar sein. Am besten, welcher Seite er
angehort. STAR WARS ist da nicht gerade subtil. Anhanger der hellen Seite tragen
eher helle Farben, wahrend Anhanger der dunklen Seite schwarz und rot bevorzugen.
Nehmt ruhig die Klischees auf. Sie helfen den anderen Spielern, euch einzuschatzen.
Es gibt genug Beispiele, um eine schéne Gewandung zusammenzustellen. Wir
empfehlen euch hier unseren Gewandungsleitfaden.

Wenn euer Charakter nur machtsensitiv ist, unterliegt inr nattrlich nicht diesem Zwang,
aber nehmt ruhig einige Elemente der traditionellen Kleidung auf. Und sei es nur die
Robe. Machtsensitive Personen sollten diesen: ,Ich bin kein Klischee!" Umstand durch
gutes Spiel wettmachen.

Machtnutzer und Ristungen

Machtnutzer haben eine gewaltige Schwache: Ristungen. Sie schrdnken die
Bewegungen ein und verarbeitetes Metall kann sogar die Macht—Fahigkeiten
unterdriicken. Ein normaler Machtnutzer wére zwar gut gepanzert, konnte aber nicht
mal den Macht—Geistestrick anwenden. Deswegen gilt, je schwerer die RUstung, desto
leichter hat es ein ,,Opfer®, den Macht—Fahigkeiten des Machtnutzers zu widerstehen.
Das bedeutet, wenn ihr in einer Sturmtruppler RUstung oder sogar in einer
mandalorianischen Rustung auflauft, habt ihr keinen Zugriff auf die Macht. Einzelne
Rustungsteile zur Dekoration eures Charakters, wie zum Beispiel in CLONE WARS,
schranken euch nicht ein.

Machtfahigkeiten

Machtfahigkeiten sind Krafte, die nur machtsensitiven Lebewesen zur Verfliigung
stehen. Machtfahigkeiten konnen sowohl bewusst als auch unbewusst zum Einsatz
kommen. Sie charakterisieren sich durch spezielle Auswirkung auf Gegenstande oder
Lebewesen und sind sehr vielféltig einsetzbar. Wir haben in Absprache mit einigen
Machtspielern eine Liste von Machtfahigkeiten erstellt, die gut darstellbar sind:

Alchaka—Meditation
Lebensentzug
Macht—Geistestrick
Macht-Griff
Macht—Heilung
Macht-Schub



e Macht-Wirgegrif

Diese Liste kann sich durch Ideen oder technische Entwicklungen immer weiter
erweitern. Wenn euch eine Idee kommt, scheut euch nicht, sie uns mitzuteilen.

Vorstellung der Machtfahigkeiten

Wir teilen die Fahigkeiten in helle, dunkle Seite oder universell ein. Generell wollen wir
auf Telling verzichten. Aber ein IT passender Satz zur Einleitung oder wahrend der
Ausfiihrung helfen den anderen Spielern ungemein.

Alchaka—Meditation (Universell)

Sie erinnert an Ubungen aus dem Tai Chi. Deswegen schlagen wir vor, diese Technik
auch so darzustellen. Dafiur reichen circa 10 Minuten. Wenn ihr Tai Chi nicht
beherrschen solltet, schaut euch ein paar Videos an und macht das einfach nach.
Diese Fahigkeit steht allen Machtnutzern zur Verfiigung.

Lebensentzug (Dunkle Seite)

Lebensentzug ist eine echt dunkle Fahigkeit, ein dunkler Machtanwender kann auf
diese Weise dem Opfer Lebenskraft entziehen und sich so zum Beispiel selbst heilen.
Fur die Darstellung geht der Machtnutzer mit dem Opfer an einen ruhigen Platz, dort
beginnt der Machtnutzer mit einer Meditation und legt seine Hande auf das Opfer.
Durch den Lebensentzug leidet das Opfer Schmerzen und ist nicht in der Lage sich zu
wehren. Nach etwa 10 Minuten ist der Raub der Lebenskraft abgeschlossen. Das
Opfer fuhlt sich schwach und elend. Wie das Opfer auf diese Behandlung reagiert,
bleibt ihm Uberlassen. Der dunkle Machtnutzer sollte sich aber hiten, denn Rache
kann ihn immer erwarten.

Macht—-Geistestrick (Universell)

Der Geistestrick ist wohl die Machtfahigkeit, die in den Filmen am haufigsten
dargestellt wird. Machtnutzer bringen so ein ,Opfer” dazu, etwas zu machen, was das
,Opfer® eigentlich nicht will. Dabei manipuliert der Machtnutzer den Geist des ,Opfers®.

Im Spiel schaut der Machtnutzer dafur sein ,Opfer® an und spricht dabei mit ruhiger
Stimme einen Satz mit der Aufgabe. Die Aufgabe muss einfach und klar definiert
sein. Dabei macht er eine seitliche Wischbewegung. Wichtig dabei ist, das ,Opfer”
muss die Bewegung sehen kénnen. Das ,Opfer® entscheidet dann, ob der Macht-
Geistestrick auf ihn wirkt. Wenn ja, dann wiederholt das ,,Opfer” den Satz und handelt
entsprechend.

Selbst den machtigsten Jedi oder Sith ist es nicht méglich, mit dem Macht-Geistestrick
ein ,Opfer* dazu zu bringen, sich in unmittelbare Gefahr zu bringen. Ebenso ist es nicht
mdglich, damit ein ,Opfer dazu zu bringen, etwas zu vergessen. Das geht nur mit sehr
machtigen Manipulationen des Geistes. Und diese sind bei uns nicht zugelassen.

Macht-Griff (Pull) (Universell)

Mit dieser Technik kdnnen Machtnutzer Gegenstande oder Personen auf Entfernung
bewegen. Im LARP gibt es zwei Mdglichkeiten, die interessant sind.



Erstens: Das Entwaffnen von Personen. Dazu streckt der Machtnutzer seinen Arm mit
der Handinnenflache nach oben. Dann ballt er eine Faust und beugt den Ellenbogen
nach hinten. Dadurch entsteht der Eindruck, der Machtnutzer wiirde nach der Waffe
greifen. Das Opfer lasst daraufhin seine Waffe fallen oder wirft sie locker in die
Richtung des Machtnutzers.

Zweitens: Der Machtnutzer will eine Person zu sich holen. Er kann dieselbe Bewegung
ausfuihren und dabei dem Opfer mit dem Satz: ,Komm zu mir.“ mitteilen, was der
Machtnutzer will.

Macht-Heilung (Helle Seite)

Macht-Heilung ist quasi die helle Form von Lebensentzug. Dabei gibt der Machtnutzer
etwas von seiner Kraft, um das Opfer zu heilen. Auch daftir muss der Machtnutzer das
Opfer bertihren und sich in Meditation begeben. Je nach Schwere der Verletzung kann
das Ritual bis zu 10 Minuten dauern, mindestens aber 5 Minuten. Das soll keine
Spontanheilung sein. Nach dem Ritual fuhlt sich der Machtnutzer stark geschwécht.
Nach 5 Minuten ist ein Opfer stabilisiert. Danach bendtigt es auf jeden Fall weitere
medizinische Hilfe.

Macht-Schub (Push) (Universell)

Macht-Schub ist eine sehr beliebte Machtfahigkeit von Machtnutzern. Mit dieser
Fahigkeit kann man Gegner zu Boden werfen, Gegenstande durch Hallen schleudern
und noch viel mehr. Was dabei im LARP am wahrscheinlichsten ist, ist die Méglichkeit,
Gegner zu Boden zu werfen. Der Machtnutzer streckt einen oder beide Arme mit
gespreizten Fingern ruckartig von sich. Alle ,Opfer® welche die Bewegung sehen,
bewegen sich einige Schritte nach hinten, fallen auf den Boden oder was euch sonst
so einfallt. Wichtig dabei ist die Sicherheit der Opfer. Achtet bitte darauf, euch nicht zu
verletzen oder in Gefahr zu bringen. Wenn ein nach hinten gehen nicht maoglich ist,
fallt einfach auf den Boden.

Macht-Wirgegriff (Dunkle Seite)

Der Wurgegriff, ein beliebtes Mittel von Machtnutzern der dunklen Seite. Bei uns muss
das ,Opfer” sehen, was ihr von ihm wollt.

Also was sollte ein Machtnutzer nun machen, der diese Machtfahigkeit einsetzen
maochte? Nun, er konnte sein Opfer mit finsterem Gesicht ansehen. Dabei formt er eine
Hand so, als wirde er den Hals packen, wirgen und hebt dabei den Arm in die Hohe.
Achtung, niemand packt jemand an den Hals! Dabei kann er einen Satz
sprechen, in dem er dem ,Opfer” klar macht, dass es keine Luft mehr bekommt. Auch
wenn das ,Opfer” im Spiel Todesangst hat, wird es nicht sterben!



