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Yorwort

Liebe Leserinnen, liebe Leser,

lange, lange Zeit haben wir auf die Erscheinung einer Zeitschrift fiir Live-
Rollenspieler gewartet. Nun haben wir uns endlich dazu entschlossen, selbst
eine heraus zu geben. Dabei haben uns bereits viele nette Menschen mit Tex-
ten, Bildern und Anregungen unterstiitzt.

Ein Anliegen ist die engere Zusammenfiihrung der LARP-Szene, indem wir
iiber In-Time und Out-Time Geschehnisse berichten. LARPzeit soll Euch als
Forum dienen, in dem Ihr Informationen und Anregungen sowohl erhalten
als auch verbreiten kénnt. Damit auch wirklich viele Informationen verbrei-
tet werden, sind private Kleinanzeigen, In-Time-Anzeigen und Con-Kalen-
der-Eintragungen kostenlos.

Da es wichtig ist, dass Ihr zu Lesen bekommt, was IThr wollt, bitten wir um
Eure Anregungen fiir Rubriken und Artikel sowie um konstruktive Kri-
tik. Wir freuen uns auf Eure Zuschriften und bearbeiten alle Leserbriefe so

www.drachenschmiede.de
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Das aktuelle Programm
erhalten Sie
auf CD-ROM fiir € 2,99
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schnell wie nur moglich. Am besten erreicht Ihr uns per E-Mail.

Wir wiinschen Euch viel SpaB beim Lesen!

Euer LARPzeit-Team
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Fiir unverlangt eingesandte Artikel und Bilder iibernimmt
die Redaktion keine Verantwortung. Eingesandtes Bildma-
terial kann nur nach vorheriger Absprache zuriickgeschickt
werden. Artikel, die mit Namen gekennzeichnet sind, geben
nicht unbedingt die Meinung der Redaktion oder des Ver-
lages wieder.

Manuskripte und Bilder werden gerne von der Redaktion
entgegen genommen. Sie miissen jedoch frei von Rechten
Dritter sein. Sollten sie schon einmal verdffentlicht worden
sein, so muss dies angegeben werden. Mit der Einsendung
gibt der Verfasser/Ersteller die Zustimmung zur Verdffent-
lichung und spiterer Wiederverdffentlichung. Desweiteren
erwirbt der Verlag an einmal veroffentlichten Texten, Fotos
und anderen grafischen Vorlagen etc. das Recht auf Wie-
derholungsabdruck. Mit der Einsendung von Texten, Fotos
und anderen grafischen Vorlagen etc. garantiert der Absen-
der dafiir, dass er simtliche Copyrights am eingeschickten
Material besitzt und mit der Verdffentlichung des einge-
sandten Materials einverstanden ist. Hierfiir kbnnen Hono-
rare nur nach vorgegangener Vereinbarung gezahlt werden.
Der Verlag behilt sich Kiirzungen und ausschnittsweise
Verdffentlichung des eingeschickten Materials vor.

Vom Verlag der LARPzeit entworfene Anzeigen unterlie-
gen dem Urheberrecht. Der Abdruck in anderen Publika-
tionen ist nur mit schriftlicher Genehmigung des Verlages
zuldssig.

Die Zeitschrift und alle in ihr enthaltenen Beitrige und
Abbildungen sind urheberrechtlich geschiitzt. Nachdruck
oder Kopie, auch auszugsweise, ist nur mit schriftlicher
Genehmigung des Verlages erlaubt. Bei Zuwiderhandlun-
gen behalt sich der Verlag in jedem Fall Rechtsschritte vor.
Das Speichern auf Datentriger, das Kopieren oder das Ein-
stellen von urheberrechtlich geschiitzten Daten ins Internet
wird strafrechtlich verfolgt.

Bei Nichterscheinen oder Nichtbelieferung ohne Ver-
schulden des Verlages oder infolge hoherer Gewalt bestehen
gegeniiber Verlag und Redaktion keine Anspriiche.

Ein Anspruch auf Belegexemplare oder Freiexemplare
kann nicht geltend gemacht werden.
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»Ich bin halt Jiger und
Sammler, deswegen
liegt hier so viel Zeug
herum*

Christian (31) ist nach
langjahrigem Studi-
um der Baukiinste zu
dem Schluss gekom-
men, doch eher andere
Produkte erschaffen zu
wollen. Er arbeitet als
Mediengestalter in ei-
ner Werbeagentur und
ist bei der LARPzeit
unser Chefredakteur,
Layouter, Setzer, Web-
designer und... naja,
was halt sonst noch so
alles anfillt.

Seit nunmehr sechs
Jahren LARPer, hat
Christian vor 15 Jah-
ren die bunte Welt der
Fantasy als Tisch-Rol-
lenspieler entdeckt.
Vor etwa vier Jahren
kam dann noch die Be-
geisterung fiir Table-
tops hinzu.
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Der Schleier der Zeit hat sich
tuber die Druiden und ihr Wir-
ken gelegt. Schon bei dem Begriff
Druide sind wir auf Spekulationen
angewiesen. Eine Theorie lautet,
der Wortstamm entspringe aus den
griechischen Worten fiir Baum, Ei-
che und Holz ,dris“ und ,dru®. Die-
ser Bezug erscheint sehr passend,
da der heilige Baum der Kelten die
Eiche war. Die Romer glaubten, dass
Druiden in die Zukunft zu ,sehen*
vermochten. J. Markale kombinier-
te daher ,dru“ mit dem lateinischen
Verb ,videre* (=sehen). In anderen
Quellen wiederum heif3t es, das kel-
tische ,derwydd“ (=weiser Mann)
sei der Ursprung des Wortes.

Das Wirken und Leben der weisen
Druiden war tief in das Stammesle-
ben integriert. Sie waren keine Ein-
zelginger, sondern nahmen am tiag-
lichen Geschehen teil. Daher ist es
wichtig, tiber das Volk zu berichten,
dem sie angehorten.

Die Kelten bildeten im eigentli-
chen Sinne keinen eigenen Volks-
stamm, sondern vielmehr - wie

auch die Germanen - einen Zusam-
menschluss verschiedener Stimme.
Regional unterschiedliche Bezeich-
nungen fir die Kelten waren ,Kel-
toi“, ,Celtae“, ,Galater” oder ,Gal-
lier“. Die einzelnen Stimme hatten
natiirlich auch eigene Namen. Auf
diese einzugehen, wiirde hier zu
weit fiihren.

Der Glaube

Die Kelten beteten viele Gotter an,
die sich stammesabhéngig unter-
schieden. Es wurden auch fremde
Gotter akzeptiert und in die eigene
Mythologie aufgenommen. Hierzu
gehorten einige Gottheiten der Grie-
chen, mit denen die Kelten Handels-
kontakte pflegten. Zu den beriihm-
testen heute bekannten Gottern der
Kelten zidhlen Teutates, Taranis und
Esus.

Teutates, wortlich ,Vater des Stam-
mes®, galt als viterlicher Fiihrer in
Krieg und Frieden. Taranis, dessen
Name ,Donner” bedeutet, wurde als
Schutzgott der Krieger verehrt. Er
wurde wohl urspriinglich als ein

oon Heike Philipp

Blitze schleudernder Wettergott ver-
ehrt. Esus, dessen Bedeutung unge-
klart ist, wurde unter anderem mit
den rémischen Goéttern Mars und
Merkur verglichen. Auch bei der
Ubersetzung gab es Unstimmigkei-
ten, da sein Name in verschiedenen
Sprachen unterschiedliche Bedeu-
tungen besaB.

Vor allen anderen wurde aber eine
Muttergdttin verehrt, die in unter-
schiedlichen Gestalten und unter
vielen Namen bekannt war. Hier
seien nur Rigani, Modron und Etain
genannt. IThr wohl bekanntester
Name diirfte Morgane le Fay sein,
dem etliche Lyriker in ihren Wer-
ken zur Beriihmtheit verhalfen. Sie
stand nicht, wie man zu glauben
geneigt ist, ausschlieBlich fiir die
gebiarende und schiitzende Mutter,
sondern gleichermafBen fiir den Weg
ins Jenseits und das Ableben. Der
Tod bedeutete fiir die Kelten kein
endgiiltiges Ende, da sie an ein Le-
ben nach dem Tod glaubten.

Viele Fundstiicke belegen, dass auch
die Triade in der keltischen Glau-
benswelt eine wichtige Rolle spiel-
te. So waren die Kelten stets darauf
bedacht, nicht in Schwarz und Weif3
zu denken, sondern immer einen
dritten Aspekt zu integrieren oder
Gegensitze durch diesen zu ver-
binden. Anfang-Mitte-Ende oder
Hell-Zwielicht-Dunkel waren eben-
so Beispiele fiir die Triade wie die
Dreifaltigkeit im keltischen Gotter-
pantheon. In dhnlicher Form ist die
Dreifaltigkeit aus dem Christentum
bekannt.

Hierarchie doer
Druidoen

Wie von Strabo beschrieben, wa-
ren die Priester der Kelten in drei
Klassen eingeteilt. Die oberste Klas-
se bildeten die Druiden, die mehre-
re Stufen der Einweihung absolviert
hatten und eine Art Mittler zwi-
schen den Gottern und den Men-
schen darstellten. Bei jeder Opfe-
rung musste ein Druide zugegen
sein, da nur dieser den Willen der
Gotter kannte. Als mittlere Klas-

se galten die Vates, welche Se-

her, Weissager und die eigentlichen
Ausfiihrer der Opferhandlungen,
waren. Die Barden bildeten die un-
terste Klasse der Priesterschaft. Sie
verfassten Texte, komponierten und
trugen Hymnen und Gebete vor.

Druiden, die durchaus auch weib-
lich sein konnten (Boudicca war Ko-
nigin und Druidin), hatten neben
ihren priesterlichen Verpflichtun-
gen auch andere Amter. Sie beti-
tigten sich als Richter, Astronomen,
Philosophen oder Naturkundige.

Sie gestalteten den Kalender, legten
Feiertage, Gliicks- und Ungliicks-
tage fest, bestimmten die Opferzei-
ten und waren meist in beraten-
der Funktion auch an der Politik

beteiligt. Sie waren hoch geach-

tet und vom Wehrdienst und von
Steuern befreit. [hr geheimes Wis-
sen ist nicht schriftlich iiberlie-
fert worden, obwohl sie der Schrift
sehr wohl méchtig waren. Es wurde
nur miindlich an Eingeweihte oder
Novizen weitergegeben. Die Aus-
bildung zum Druiden soll mindes-
tens 20 Jahre gedauert haben und
begann bereits im Kindesalter. Da
nichts niedergeschrieben wurde,
musste jegliches Wissen auswen-
dig gelernt werden. Hierzu gehorten
unzidhlige Gedichte, Spriiche und
Gesetze, sowie Kenntnisse {iber Na-
turwissenschaften und dergleichen
mehr.

In mehreren Quellen wird von Erz-
druiden als Oberhdupter der Hier-
archie unter den Druiden berichtet.
Der Erzdruide war auch Ratgeber
des Stammesfiihrers oder Kénigs. Er
brachte Ordnung und Zusammen-
halt in die vielen Stimme. Bei gro-
Ben jahrlichen Zusammenkiinften
berieten sich die Druiden verschie-
dener Stamme. Gottesdienste fan-
den statt, Recht wurde gesprochen
und vieles mehr.

Der Baum, der mit seinen Wurzeln in die Tiefe der Erde dringt und sein
Blattwerk zum Himmel entfaltet, bewegt seit alters her das religiose
Empfinden des Menschen. In seinem Schatten suchen Mensch und Tier
Schutz, von seinen Friichten stillen sie Durst und Hunger. [...]

Die Eiche aber fanden wir als heiligen Baum in einem Haine der Mutter-
gottin Hannahanna, wo Schaffell mit Heilsymbolen aufgehingt war. [...]

Baume sind als beseelte gottliche Wesen vorgestellt. Ebenso wie den Got-
tern bringt man auch ihnen Opfer dar und fordert sie auf zu essen. [...]

Weil Baume dimonische Wesen oder Hiillen von Ddmonen sind, darf
man sie nicht ohne weiteres fillen, konnte doch der Zorn des Baumes
oder seines Ddmons erregt werden und das Bauholz schaden stiften.
Deshalb sucht der Mensch, bevor er den Baum fillt, mit Hilfe einer Be-
schworung seine Verzeihung zu erlangen.

Quellenverweis

Magie und Mythen im Reich der Hethiter - I Vegetationskulte und Pflanzenmagie, Volker
Haas, Merlin Verlag Hamburg 1977, Seite 147 bis 152

Opferungen

César schreibt iiber die Kelten (in
,Der gallische Krieg“):

,»(Sie) haben ungeheuer groBe Figu-
ren, deren aus Weidenruten zusam-
mengeflochtene Glieder sie mit Men-
schen fiillen; sie werden dann von
unten angeziindet, und die Men-
schen darinnen kommen in den
Flammen um. Sie glauben zwar, die
Opferung von Dieben, StraBenriu-
bern oder sonstigen Bésewichten

sei den Gottern am angenehmsten;
doch wenn es an Leuten fehlt, so
nehmen sie auch Unschuldige dazu.*

Dass ausgerechnet ein Rémer sich
iiber Menschenopfer emporte, ist al-
lerdings seltsam, da die Rémer sol-
che ebenfalls nicht scheuten und
Gladiatorenkdmpfe zur Unterhal-
tung der Menschenmassen abhalten
lieBen.

Bei Ausgrabungen von Heiligtiimern
wurden Uberreste von Ménnern,
Frauen und Tieren gefunden, denen
die Kopfe, Arme und Beine abge-
schlagen, deren Knochen entfleischt
und tibereinander gestapelt wur-
den. Bei diesen Funden mag es sich
aber auch um eine Begribnisstit-

te handeln, denn auch Waffen und
Schmuck waren den Toten beigelegt.

Heiligtdmer

Als Orte der Verehrung gab es au-
Ber Tempeln auch heilige Haine und
Quellen. Biume spielten eine wei-
tere wichtige Rolle. Viele wurden
als Baumaterial fiir heilige Stéatten
und als Heilmittel verwendet. Einen
besonderen Stellenwert besaB die
Eiche, auf die spiater noch genauer
eingegangen wird. Zu jedem kelti-
schen Stamm gehorten heilige Biu-
me, in welche die Namen der dazu-
gehorigen Gotter eingeritzt wurden.
Daher stammt wohl auch der Begriff
»Stammbaum?®.

Viele Tiere wurden als Personifizie-
rung der Gotter verehrt. Der Rabe
stand fiir die Kriegsgottin, da er auf
jedem Schlachtfeld zugegen war.




Das Ende oer
Druidoen

Durch den Uberfall auf Rom 396
bis 386 vor unserer Zeitrechnung
machten sich die Kelten Rom zum
Feind. In Anglesey soll sich laut

G. J. Césareine wichtige Ausbil-
dungsstitte der Druiden befunden
haben. Ein Feldherr namens Sueto-
nius machte sich im Jahre 60 unse-
rer Zeitrechnung mit zwei Legionen
auf, um diesen Ort zu vernichten
und lieB alle Druiden toten. Eine
Moorleiche, die dort spiter gefun-
den wurde, wird ,Lindow Man* ge-
nannt. Da mit ihr Mistelzweige ge-
funden wurden, wird angenommen,
dass es sich um einen Druiden han-
delte, der sich freiwillig opferte, um
das Unheil abzuwenden. Auch die
Christen fiigten den Druiden gro-
Ben Schaden zu, obwohl einige, wie
etwa Joseph von Arimathia, diese
achteten.

St. Patrick, in seiner Kindheit von
einem Druiden als Sklave gehal-
ten, wurde ein fanatischer Priester
und Missionar und soll “alle Bosen
Schlangen aus Irland vertrieben”
haben. Viele Druiden erlitten einen
qualvollen Tod, nachdem sie aus
dem “Schierlingsbecher” trinken
mussten. Schierling (Conium ma-
culatum) bewirkt Atemlihmung bei
vollem Bewusstsein.

Kleidoung

Uber die Kleidung der Druiden ist
nur wenig bekannt. Archéiologi-
sche Funde lassen annehmen, dass
sie die Kleidung keltischer Adliger
trugen. Wahrscheinlich hiillten sie
sich nur fiir Zeremonien oder Op-
ferungen in die langen, weiBen Ge-
winder, die wohl jeder als ,typische
Druidentracht® kennt.

Merlin

Der beriihmteste Druide ist uns als

Merlin - auch Myrrdrin - bekannt.
Manche spekulieren, dass der Barde
Taliesin und Merlin ein und diesel-
be Person waren. Er soll Sohn ei-

ner Priesterin gewesen sein, die ihn
beim Schlafen im Wald von einem
Baumgeist oder Inkubus empfing.
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Merlin ist gleichbedeutend mit “ei-
ner, der mit den Schlangen lebt”.
Die Schlange wurde von den Kelten
verehrt, da sie in ihr die Gegenséatze
vereint sahen. Wegen ihres reichen
Nachwuchses stand sie fiir das Le-
ben, wegen ihrer Gefdhrlichkeit fiir
den Tod und wegen ihres Hautens
fiir die Wiedergeburt. In manchen
Stimmen wird sie gehérnt darge-
stellt. Die Schlange begleitet unter
anderem Fruchtbarkeits-, Erd- und
Heilgottheiten.

Als geachteter Druide war Mer-

lin der Berater vieler Stammesfiih-
rer und Konig Arthurs. Es war die
Zeit, in der die Sachsen iiber Eng-
land herfielen, das Christentum sich
langsam verbreitete und damit das
Heidentum verdringte.

Uber Merlins Tod gibt es unter-
schiedliche Berichte. In der wohl
bekanntesten Fassung heif3t es, die
von ihm geliebte Nimue habe ihm
nach und nach die Geheimnisse sei-
ner Kunst entlockt, doch als er ihr
zu aufdringlich den Hof machte,
habe sie aufgrund seiner Herkunft
Angst vor ihm bekommen. Sie hétte
Merlin zu einer Klippe an der Kiiste
Cornwalls in der Ndhe von Tinta-
gel gelockt und ihn fiir alle Zeiten
in einer Grotte gebannt. Diese Hohle
kann man auch heute noch besich-
tigen. Andere meinen, er sei vor den
Christen in den Wald von Broceli-
ande gefliichtet. Nach Geoffreys
»Vita Merlini“ habe sich Merlin ge-
meinsam mit anderen Gleichgesinn-
ten in seine geliebten Walder Cale-
donias zuriick gezogen.

Miraculix

Aus der Comicserie ,, Asterix” ist
uns der Druide Miraculix bekannt.
Dieser verkorpert eine romantisier-
te Form des Druiden. Er ist der alte
Mann in wallenden, weiBen Gewan-
dern mit langem, offenem Haar und
maichtigem Bart. Er schneidet Mis-
teln, wiahrend er auf Baumen her-
umturnt, und braut in einem riesi-
gen Kessel Zaubertrianke. Druiden
waren aber keineswegs immer alte
Mainner, sondern durch ihren fri-
hen Ausbildungsbeginn oftmals
auch Menschen mittleren Alters.

Bild 1:

»Zu Merlins

FiiBen die

Wilde Vivien

lag“ - Stahl-

stich nach

einer Zeich-

nung

Gustav Dorés,

gestochen von W. Ridgway

Der Druide im
Live-Rollenspiel

Fiir die Charaktererschaffung und
-steigerung im Live-Rollenspiel hier
einige Anregungen, ohne dabei auf
die Regelwerke einzugehen, welche
Fahigkeiten fiir einen Druiden pas-
send erscheinen:

Kampf

Nur sehr wenig (nur zur Verteidi-
gung).

Wenn der Druide tiberhaupt eine
Waffe tragt, so sollte dies ein Drui-
denstab (ein Holzstab, vielleicht mit
frischem Eichenzweig daran) oder
ein Ritualdolch sein.

Obwohl Druiden nicht unbedingt
Pazifisten sind, so haben sie doch
keine Ambitionen, sich selbst als
Kémpfer einzubringen.

Fertigkeiten

Druiden erfiillen, wie oben beschrie-
ben, die Funktion eines Beraters
und sind immer sehr gelehrte und
weise Madnner. Dem entsprechend
sollten die Fertigkeiten verschie-
denste Lehren umfassen, jedoch mit

Hinweis auf
altertdamliche
Quellen

Die Romer sind die Einzigen, die sich

die Mithe gemacht haben, ausfiihrliches
schriftliches Zeugnis tiber die Kelten und
ihre Druiden abzulegen, wenn auch nicht
unvoreingenommen. Insbesondere zu er-
wihnen sind die Werke ,Der gallische
Krieg® von G. J. César (100 bis 44 vor un-
serer Zeitrechnung) und ,Rémische Ge-
schichte” von Titus Livius (79 v. u. Z. bis
17 u. Z.).

Die Griechen haben jedoch seit 500

V. u. Z. als erste iiber die Kelten berichtet.
Hierzu gehoren in zeitlicher Reihenfolge
die Schriftzeugnisse von Hekataios von
Milet, Herodot, Platon, Polybios, Poseido-
nios von Apameia (nur in Zitaten tiberlie-
fert) und Pompejus Trogus.

Ein weiterer wichtiger Geschichtsschrei-
ber war Srabon von Amaseia, der unge-
fahr zur Zeit von Titus Livius lebte.

Das letzte zu nennende Werk der Antike
wire ,Naturgeschichten“ von Plinius dem

Alteren.

Bild 2: Ein Druide in einem Ge-
wand, wie es Plinius beschrieb.
William Stukeley, 1740
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deutlicher Gewichtung auf Natur-
lehren wie Pflanzenkunde und Tier-
kunde, aber unbedingt auch Heil-
kunde und Alchimie.

In seiner Funktion als Berater der
Anfiihrer kann der Druide durchaus
auch mit taktischem Wissen iiber
Kriegsfiihrung ausgestattet sein.

Zauberspriiche

Bei Zauberspriichen der Druiden
sollte es sich primdr um Naturzau-
ber wie ,Verwurzeln®, ,Dornen-
wand®, ,Baumverschmelzung*“ oder
,mit Pflanzen und Tieren sprechen*
handeln. Ebenfalls sehr stimmig ist
das ,Sehen in die Zukunft®, um die
Funktion des Sehers darzustellen.
Zauber wie ,Windsto“ und ,Erd-
beben“ kénnen spétere Errungen-
schaften des Druiden bilden. Erz-
druiden kénnen dann auch Zauber
erlernen, die Ihnen erlauben, sich in
Tiere zu verwandeln.

Im Allgemeinen sei jedoch erwéhnt,
dass Druiden eher rituelle als spon-
tane Zauber anwenden sollten.

Druiden und andere Spieler
Im Altertum sind Druiden Priester,
Berater, Barden und Gelehrte ei-
nes keltischen Stammes gewesen. Es
bietet sich also auch im LARP eine
Umsetzung als Charakter in einer
Gruppe an - eher selten sollten Dru-
iden als Einzelginger auftauchen.

Druiden darstellen

Die Kleidung der Druiden kann an
die typische weiBle Kutte, die je-
der von Miraculix kennt, angelehnt
sein, oder sich an keltischen Adeli-
gen orientieren. Diese trugen lange
Hosen, langdrmelige Hemden oder
Tuniken in bunten Farben, sowie
Schurwoll-Méntel mit Karomus-
ter, die durch eine Fibel geschlossen
wurden. Im Idealfall hat ein Spieler
beide Outfits in seinem Gepack.

Die Lehrzeit eines Druiden, um ei-
nen héheren Rang zu erreichen, be-
tragt etwa 20 Jahre. Entsprechend
diirften 18-jahrige Erzdruiden et-
was unglaubwiirdig wirken.

Fiir einen Barden - den untersten
Rang der Druiden - ist natiirlich
kein sehr hohes Alter nétig.




Die wichtigsten heiligen

Heilpflanzen oer Druioen

Die Eiche

Quercus robur (,Stieleiche* oder
»Deutsche Eiche“) gehoért zur Fami-
lie der Fagaceae (,Buchengewéch-
se“). Dieser Baum beeindruckt nicht
nur durch seine Grofe von bis zu
50 Metern, seinen stattlichen Habi-
tus und die beeindruckende Lebens-
spanne von 300 bis 400 Jahren (es
soll auch eine tausendjidhrige Eiche
geben), sondern auch durch seine
groBe Bandbreite an Heilwirkungen.

Die Rinde eines noch jungen, etwa
10 Jahre alten Baumes ist reich an
Gerbstoffen, die eine zusammen-
ziehende, desinfizierende, ent-
ziindungshemmende und leicht
schmerzlindernde Wirkung ha-
ben. Sie wird abgeschilt und dann
abgekocht oder als Sud zuberei-

tet. Dazu werden etwa zwei Hand-
voll kleingeschnittener Rinde auf

5 Liter Wasser etwa 5-10 Minu-

ten gekocht. Diese sollten anschlie-
Bend noch mindestens genauso
lange ziehen. Der in kaltem Was-
ser eingelegte Sud wird zur duBerli-
chen Anwendung benutzt. Innerlich
kann Eichenrinde bei Vergiftun-

Ful 4
'3: Eine Eiche

gen helfen, da die Gerbstoffe Gifte
binden. Zur Behandlung von Aph-
then, Halsentziindungen oder Zahn-
fleischbluten kann auch ein Tee
zum Gurgeln (nicht zum Trinken!)
zubereitet werden. Dabei ldsst man
1 Teeloffel Eichenrinde pro Tasse

5 Minuten kochen.

Wie der Name Gerbstoff bereits
sagt, wird die Eichenrinde auch
zum Gerben von Fellen und Leder
genutzt.

Die fiir Live-Rollenspieler interes-
santeste Wirkung der Eiche ist die
geforderte Wundheilung. Auf die
Wunde werden getrankte Kompres-
sen gelegt. Das Gewebe verdichtet
sich durch die zusammenziehende
Wirkung und die Wunde entziindet
sich nicht. Es kann also auch kein
Wundstarrkrampf oder Wundbrand
entstehen. Falls bereits R6tun-

gen oder Schwellungen aufgetre-
ten sind, gehen diese zuriick. Eine
mehrfache Behandlung fihrt zur
AbstoBung der in der Wunde be-
findlichen Bakterien.

Es sei angemerkt, dass es sich hier
nur um vereinfachte Erlduterun-
gen handelt, da die vollstindige Be-
schreibung dieser Prozesse leider
den Rahmen sprengen wiirde.

Eine kleine Bitte an iibereifrige Live-
Rollenspieler und private Anwender:
Bitte keine Bdume gdinzlich entklei-
den. Fiir den LARP-Gebrauch ist die
Rinde eines toten Baumes oder im
Wald herumliegenden Gedsts vollig
ausreichend. So werden keine leben-
den Pflanzen geschdidigt.

Bild 4: Eichenblatt

Die Mistel

Viscum album gehort zur Familie
der Loranthaceae (,Mistelgewéch-
se“). Sie wichst als Halbschmarot-
zer auf Laubbdumen. Ihr Habitus
ist als kugelig zu beschreiben. Sie
besitzt einen Durchmesser von 20-
60 Zentimetern. Im Herbst tragt sie
weiBe, giftige Beeren.

Die Mistel wirkt Kreislauf stabili-
sierend, immunmodulierend und
steigert die Widerstandskrafte. Fiir
die reale Anwendung sollte ein vom
Arzt verschriebenes Fertigpréiparat
erstanden werden.

In einer Sage der Kelten heiBt

es, dass Baldur - ,Gott des

Lichtes® - zur Gotterddmmerung
mit einem Mistelzweig erschos-

sen wurde. Laut Sagen der Griechen
hat die Mistel Aeneas die Pforten
der Unterwelt ge6ffnet. Fiir LARP-
Zwecke ist die Mistel daher eher als
mystische Pflanze interessant.

Es sei hier in aller Deutlichkeit ge-
warnt: diese Pflanze ist giftig, also
Finger weq! AuBerdem wird die Mis-
tel oft fiir gewisse Zeit unter Natur-
schutz gestellt und darf natiirlich
dann auch nicht gesammelt werden.

LARPzeit Con-Bericht

Fan 8% I Eslars ki

Martin und Nico von der Drei-
landen-Orga haben als Haupt-SLs
das Selbstverpfleger-Zelicon ,,Schat-
ten um Eskaroth” vom 11.-13.04.2003
organisiert. Das Steinzeitdorf
Vethem bei Walsrode diente dabei
als Handelsstation Amon-dor, in der
gelagert und gespielt wurde. Am
Dorf angrenzend standen mehrere
Backsteinhduser, von denen eines
als Waschhaus mit Toiletten diente
und die anderen als Schlafplatze for
NSCs. Die Umgebung schmUckten
ein Wohnwagenplatz und eine
moorartige Landschaft mit Seen,
weiten Wiesen und dichten Wal-
dern. Es waren 70 Spieler (32 Euro)
und 40 NSCs (15 Euro) geladen. Als
Regelwerk diente DragonSys 2.

Was geschah

Eine Gruppe Reisender aus unter-
schiedlichsten Ldndern machte sich
auf den Weg zur Handelsstation
Amon-dor. Doch noch bevor die Sta-
tion erreicht werden konnte, wurden
sie von schattenhaften Wesen ange-
griffen. Die Flucht gelang, doch eini-
ge der Reisenden blieben verschol-
len.

Nachdem der erste Schock iber-
wunden war und die Reise fortgesetzt
werden konnte, wurden sie erneut
aufgehalten. Eine Trupp unhéflicher,
feindlich gesonnener Eskarother Gar-
disten versperrte den Weg. Nach
einem kurzen erfolgreichen Kampf er-
reichten die Anreisenden das Tor der
Handelsstation. Doch auch hier trafen
sie auf Eskaro-
ther Gardisten,
die das Tor und
die Wehrtirme
besetzten. Es
gab einen span-
nenden, blutigen
Kampf, bei dem
sich die Angerei-
sten den Weg in
die Handelssta-
tion freikadmpfen
konnten.

Noch an diesem
Abend tauchten
die Verschol-
lenen wie-

der auf. Nach
grindlicher
Untersuchung
stellte sich he-
raus, dass sie
entfihrt, mit einem Fluch belegt und
dann frei gelassen worden waren.
Uber Nacht herrschte Ruhe. Nur ver-
einzelt tauchten Schattenwesen auf
und verbreiteten Unruhe.

Doch gleich am néchsten Morgen
griff die gesamte Eskarother Armee
das Lager an, um den Tod ihrer ge-
fallenen Kameraden zu réchen. Bei
diesem Kampf stellte sich heraus,
dass die Eskarother - wahrscheinlich
von Borhar, einem Vertreter des Cha-
osreiches - verflucht worden waren.
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Ihr Hauptmann wies merkwiirdige
Zeichen im Gesicht auf und I6ste sich
nach seinem Tod in eine Nebelwolke
auf, wie es bereits bei den Schatten-
wesen beobachtet worden war. Die
gelungene Abwehr dieses Angriffes
verschaffte einige Zeit der Ruhe. So
konnten Vorbereitungen auf weitere
Attacken getroffen werden.

Ein Magier des aventinischen Magie-
zirkels berichtete unterdessen, dass
die Festung einst durch einen Schutz-
kreis vor bésen Wesen geschiitzt
worden war. Dies bewirkte ein
Schrein, in dem eine magische Ku-
gel steckte. Diese Kugel war jedoch
wdhrend der Eskarother Besatzung in
die Hdnde des Bésen gefallen. Noch

~ ’

bevor sie vernichtet werden konnte,
hatten einige mutige Recken die Ku-
gel aus den Handen Borhars geret-
tet. Nun musste ein Ritual vorberei-
tet werden, um die Kugel wieder zum
Einsatz zu bringen.



Wdhrenddessen
versuchten die
Alchemisten des
Lagers, nach dem
alten Rezept einer
verrickten Krdauter-
frau einen Trank zu
brauen, der den Be-
einflussten helfen sollte.
Hierzu benétigten sie eine
Wurzel, die sich in den Handen
eines Kobolds befand. Dieser nutzte
die Situation schamlos aus und lieB
ein Fest zu seinen Ehren abhalten.
Feiern konnten auch die Piraten der
,Familia del Mar“ nach ihrer Ausgra-
bung eines Familienschatzes. Diesen
hatte einer ihrer Vater nahe Amon-
dor vergraben.

Am spdten Nachmittag dieses Ta-
ges reiste die Firstentochter Lara
Catherine von Aventin an, die iber
die politische Entwicklung zur vor-
gefundenen Situation berichtete.
Der fiirstliche Besuch wurde durch
die Attacke eines Carangul iber-
schattet, der als Diener des Tode-
sengels von Borhar ausgesandt wur-
de. Doch Orban Fastilus - Hofmagier
Aventins - schaffte es, die Kreatur zu
Uberwdltigen.

Angeleitet von der Beschreibung
eines Geschichtenerzdhlers sollte nun
endlich das Ritual zur Sicherung des
Stitzpunktes durchgefihrt werden...

Als gerade damit begonnen werden
konnte, erfolgte die Invasion Borhars
auf die Dreilande. Schattenbanner
griffen die Festung im Verbund mit
Orks und einer Eskarother Restarmee
unter Fihrung eines Carangul an.
Mit Hilfe des herbeigeeilten Meisters
des Magiezirkels wurden alle Magi-
er mobilisiert, das Ritual zu vollfih-
ren. Noch vor Beginn des Rituals wur-
de der Meistermagier im magischen
Iweikampf mit dem Carangul zu Bo-
den geworfen und auBer Gefecht
gesetzt. Die verbleibenden Magi-

er begannen nun endlich das Ritual,
wdhrend am Torhaus der Kampfim
vollen Gang war.

Orks steckten das Torhaus in Brand
und setzten Belagerungsgerdte und
einen gewaltigen Oger ein, um in
die Festung einzudringen. Die vor-
derste Schlachtreihe schaffte es je-
doch, sie alle wieder herauszudrdn-
gen. Nachdem das Ritual beendet
war, endeten auch die Angriffe auf
die Handelsstation. Doch die KGdmp-
fe wurden auBerhalb des Tors weiter
gefihrt. Die Armee des Chaos wurde

vor dem Tor vernichtend geschlagen.
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Die Angereisten fanden ein wun-
derschones Spielgelénde vor. WC
und Waschraum waren zwar in Or-
dung, einige Wasserleitungen wa-
ren aber eingefroren und gegen
Ende mangelte es an Toilettenpa-
pier.

Die Spielleitung hat das Einche-
cken bei ihrem ersten Con fabel-
haft gemeistert. Sie sind auf Spieler
und Gruppen sehr gut eingegan-
gen und waren Uberall und jeder-
zeit freundlich zur Stelle.

Die Kdmpfe waren zwar gut do-
siert, doch wurde die Kampfsicher-
heit durch unglickliche Schein-
werfer-Beleuchtung und lose
gelagerte Balken im Torbereich
stark gemindert, auch wenn die SL
sich redlich bemUht hat. Die NSCs
wurden mit ausgefallenen Ko-
stUmen (siehe das Bild vom Oger
mit dem Baumstamm) und Bela-
gerungsgerdten ausgestattet. Zum
grandiosen Sieg in der Endschlacht
muss erwdhnt werden, dass die
NSCs die wahren Sieger waren und
nur durch gottliche FUgung zur Nie-
derlage gezwungen wurden.

Uber den gezahlten Preis konnten
die Angereisten sich wohl kaum
beklagen. Zu empfehlen fir Spieler
und NSCs, die gerne kdmpfen und
sich statt mit GroB-Plots lieber mit
vielen kleinen speziellen Plots be-
schaftigen. Bei dem groBen Enga-
gement der Spielleitung kann mit
ein bisschen mehr Erfahrung auf
ein schénes néchstes Con gehofft
werden.

Peter Bergmann & Torsten Buchmann

Bewertungsnoten*

aus der Con-Umfrage

Kampf
(Haufigkeit, Spannung,

Sicherheit) )))

Ratsel
(Anzahl, Spannung,
Anspruch)

Plots ) ) )
(Anzahl, Anspruch,

Teilnehmer, Abschluss)

SCs/NSCs ))
(Fairness, Spiel)

SL und Orga ))
(In-Time, Check-In,

Anwesenheit)

Regelwerk
(Spielbarkeit Kampf
und Magie)

)

Ambiente )

(vorhandenes Geldnde,
organisiertes Ambiente)

Verpflegung -
(Menge, Qualitét, Preis)

Abort und
Waschzuber
(Qualitét)

Preis/Leistung )

)
)

Gesamturteil
aus dem Bauch heraus

LARPzeit
Gesamturteil

Diese Beurteilung basiert auf 25 ausgefillten
Fragebdgen

*Bewertungsnoten entsprechend Schulnotensy-
stem. Die Herleitung der Benotung kann dem-
néchst auf unserer Homepage www.larpzeit.de
abgerufen werden
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Die Gazette O¢s gemeinen Volkes

Ausgabe zum Heumond

Gar schreckliche “~¢=" Warnung

Zeiten suchen Oie Do

Nordlande heim

Dcr Konig wurde durch
eine formwandelnde

Marionette ersetzt.

]/)ur die Elfen von Rugus

nahmen den Nebel von
den Augen der Menschen
und enthiillten die wahre
Natur des Kénigs. Sie sand-
ten den 4 Firsten der Nord-
lande eine Nachricht zu, um
eine geheime Versammlung
der 4 Hiuser abzuhalten. In
dieser Versammlung wurde
ein Ort und das Verfahren
der Konigswahl, welche
nun stattfinden musste,
festgelegt. Der Ort ward
schnell gefunden, ein alter
abseits gelegener Gutshof
des Kriegsveteranen und

Heerfiihrers Vasgard Hor-
jord. Dort kénne man diese
ungewohnliche Kénigswahl
in Ruhe vollziehen.

remde! Seiet Thr Magi-

er, Abenteurer, Barden,
Krieger, Priester, Gaukler
oder einfach nur normales
Volk! Erscheinet auf dem
Gut und entscheidet in Eu-
rer neutralen Position iber
die Konigswirde.

Im Auftrage der Firsten
der Nordlande

alle tapferen, mutigen
und unerschrockenen
Helden, Abenteurer

und Gelehrte aller
Rassen auf, ihn bei der
Verteidigung der Burg
Cerdan zu unterstiit-
zen! Seit geraumer Zeit
streift eine Horde von
Sklavenhindlern durch
umliegende Lindereien
und treiben unschuldige
Fistaner in das Joch der
Sklaverei. Darum hofft
der Freiherr von Fiorna-
war auf ein Zahlreiches
Erscheinen von Euch im
Kampf gegen die Skla-

verei!
Freiherr von Fiornawar

SN

Werter Reisender, Werte
Reisende im Lande Samar-

kand!

Seid Euch bewusst, dass das
Land, welches Ihr zu berei-
sen gedenkt, im Moment
unruhige Zeiten erlebt. Ein
noch brichiger Waffenstill-
stand herrscht momentan
und marodierende Banden
durchstreifen immer noch
das Land. Héchste Vorsicht
ist also immer noch geboten,
zumal wir uns zur Zeit in der
Wahl unseres Sultans befin-
den. Solltet Ihr dennoch das
Land besuchen wollen oder
miissen, so sei Euch geraten
eines der alten Forts zu Eu-
rer Rast aufzusuchen.

Eine gute Reise und Glick
auf euren Wegen!




Akademie zu Balgir

Es ist wieder soweit, wie
auch im letzten Jahr 6ffnet
die Akademie zu Balgair
ihre Pforten fiir das 2. Se-
mester. Inmitten der ma-
lerischen Laubwilder von
Balgair, nahe der berihmten
Heidemarken liegen die
altehrwiirdigen Gemiuer der

Akademie.

Die Idylle der Seen lidt zu
intensiven Diskussionen
oder Momenten der geisti-
gen Sammlungen ein.

Die lange Tradition fihrt
auf den Griinder Tamin von
Heidemark zuriick, der im
Namen der Fiirstin Antana
zu Balgair eine Oase der Er-
forschung, der Kinste und
des Wissens, in das Leben
rief. Seit jener Zeit 6ffnen
sich hier jedes Jahr die Pfor-
ten fir Wissbegierige und
Lehrfreudige, um Kreativi-
tit und geistige Entwicklung
zu férdern.

Ave Recke, Seyd
gegrift Wande-
rer durch Raum und
Zeit.

Du suchst Anschluss
an eine namhafte
Gruppe, du suchst
Macht und Reichtum,
eine Heimat oder die
Herausforderung.
Dann werde Teil der
Schwarzen Rose,
Bund fiir Handel, Di-
plomatie und Politk.
Wohl der michtigste
Handelsbund der
Mittellande. Sende

Deine Brieftaube an

Die Schwarze Rose

Auch in diesem Jahre wer-
den die Tore wieder offen
sein und erneut werden
auch Giste aus den fernen,
nicht mehr ganz so fremden
Landen hinter dem Tunnel
zugegen sein.

Wie jedes Jahr wird es auch
dieses Mal die Méglichkeit
geben durch Prifungen nach
der Priifungsordnung dieser
Akademie den Meistergrad

zu erlangen.

Jene und die allgemeinen
Bestimmungen unseres Insti-
tutes sollte jeder Interessent
vor dem Besuch eingehend
studiert haben.

Wir erwarten mit Freude die
Giste dieses Jahres
Aramanis Takur Bewahrer

Im Auftrag des Dekan Euse-

bius von der Winterweide

D,
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Kurzmitteylungen

Wir trauern um unse-
re mutigen Mitstre1-
ter Bolgar, Slot und
Xso-Thar. Sie sind
gefallen 1m Lande
Lethos im Kampf fir
die Freiheit.

Vesta Bruth-Gorh

Der Rat des Landes Tarn
bittet um Hilfe bciﬂdcr Auf-
klirung seltsamer Uberfille

Der Vogt zu Wiedersberg
feiert seinen 148ten
Geburtstag und lid alle ein,
ihre Krifte in Spiel und
chrenvollem Wettkampfe
miteinander zu messen

Arach Sdliss - Die Drow der Mittellanode:
,Venoui llgthirii, Lloth tlu malla, Arach Saliss Ultrin!
L elamshin o7lil Igthiiri zhah ala harlath jal.“

Cilet zur Hilfe

Der Priester des kleinen Dorfes Schwarzsee im Lande Mara'sen ruft

Kgorl

alle Abenteurer. Krieger und Magier zur Hilfe gegen dic iblen Barbaren
die sein Dorf mit Tod und Vernichtung bedrohen. Es ist ein Kopfgeld
ausgesetzt auf jeden erschlagenen Braunling!

Hovet, horvet

rstmals gibt Kaufmann

Achib el Molbar einen
freudigen Markt. Alles,
jawohl alles werdet Ihr hier
finden, was auch immer Euer

Herz begehrt.

Sci es, dass Thr Vergniigun-
gen suchet, so probiert
Euch am Glicksspiel oder
vielleicht eine unserer Hu-
ren!

Sci es, dass Ihr die Her-

rausforderung suchet, so

nechmt Teil am Kampf und
an den Spiclen, die Euch die
wunderschénsten Preise be-
scheren werden!

der gelistet es euch

nach frischen Sklaven?
Verboten? Ihr glaubt, es sei
Euch verboten, der Men-
schen leben zu kaufen? Ihr
irrt, nicht in unserem Grenz-
land Kanor, verwaltet und
geschiitzt von Baron Achim
von Lohser gehért es den-
noch niemanden, und so kann

niemand den Handel verbie-
ten. Und erstmal in eurem
Besitz, darf ein Niemand
Euch Eures Besitzes entledi-
gen. Das ist die Gelegenheit,
einen starken Arbeiter fir
Feld und Wiesen zu kaufen,
oder liegt Euch mehr an ei-
ner jungen Magd fir Kiche
und Bett? Kommt, kauft und
amiisiert Euch!

Achib el Molbar

Stimme - Aventurien)
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Verkiindung zum Craviabund im Hause Sappenstiel

Trotz der prekiren politischen
Situation kam es im Hause
Sappenstiel zu einem hochst
fragwiirdigen Traviabund
zwischen dem nostrischen
Burgvogt Kunibald von
Sappenstiel, dem Adoptivsohn
der ehemaligen Marschallin
Rondriane von Sappenstiel, und
einer Thorwalerin namens Raskra
Vandrarsdottir. Nur wenige der
geladenen Adligen nahmen denn
auch verstindlicherweise die
Einladung wahr und erschienen
auf Burg Harmlyn, wo die
Feierlichkeiten stattfanden.

iese wurden zu allem

Ungliick zudem von
allerlei Unheil iberschattet, so
dass zu befiirchten ist, dass die
Verbindung unter keinem guten
Stern steht. So machte sich eine
Seuche unter den Einwohnern
Harmlyns breit, wodurch
die Burgherrin Thalionmel,
Tribunin der II. Kohorte, dazu
gezwungen war, fast die gesamte
Einwohnerschaft des Dorfes in
ein nahegelegenes Traviakloster
schaffen zu lassen. Weitere
Krankheitsfille liefen sich
jedoch vor den Hochzeitsgisten
nicht verheimlichen, so dass
diese mit vereinten Kriften nach
einem Heilmittel suchten, dass,
den Zwolfen sei Dank, von einem
Druiden in Form eines Farnes
gefunden werden konnte.

ie die vereinten

Nachforschungen von
Heilern, Magiern und Geweihten
ergaben, war die Ursache der
Seuche in einem Stein zu finden,
den Alena von Sappenstiel-
Sippwitz bei ihrer Befreiung
durch einen Krieger ihres Vaters
namens Answin Berlind, Adeptus
Ilmenblick, die Nivesin Takoja
sowie die Thorwalerinnen Raskra
und Frenjar aus dem Hause
ihres Vaters, des Borboradianers
Mishkarinor von Sappenstiel-

Sippwitz, mitbrachte. In dem
Kristall, der ehemals den Griff
eines thorwalschen Runenschwerts
zierte, war ein Seuchendimon
gefangen, der beim Diebstahl

des Steins freigesetzt wurde und
so die Seuche verursachte. Der
Verbleib des Steins konnte jedoch
glicklicherweise alsbald geklirt
werden.

Ein Drachenspiegel, ein

weiteres magisches
Artefakt, das aus dem Hort
besagten Borboradianers bei der
Rettungsaktion sichergestellt
wurde, wurde ebenfalls entwendet
und gelangte in die Hinde eines
Schwarzmagus der sich auf die
dunkelsten Seiten echsischer
Magie verstand. Der Spiegel
stammte aus dem Besitz Razzazors
und war in der Lage, Tore in
andere Sphiren zu 6ffnen. Mit
Hilfe dieses Spiegels wollte der
ungliickselige Magier. Hakon
von Sappenstiel, einen Urahn
der Sappenstiels, der chemals
cbenfalls mit Borborad paktierte,
aus dem Reich der Toten zurick
rufen. Dank dem vereinten
Wirken der Hochzeitsgiste
konnte dies jedoch verhindert
werden. Der Magier kam im
Kampf zu Tode, und der Spiegel

wurde zerstért.

leibt noch zu erwihnen, dass

ein Orkstamm sich auf dem
Grund der Burg angesiedelt hat.
Hielt man diese anfangs noch fir
die Verursacher des Unheils, so
wurde man bald eines Besseren
belehrt. So retteten die Orks
die Braut, welche von Riubern
entfithrt worden war, die im
Auftrag des Magiers Reisende
und Bauern entfihrten, damit
dieser sie fir die Wirkung seiner
Blutmagie opfern konnte. Auch
bei der Suche nach einem Mittel
gegen die Seuche konnten sie
behilflich sein und kimpften
gar am Ende Seite an Seite

mit der Hochzeitsgesellschaft
gegen den Schwarzmagier. Aus
diesem Grunde mag man es ihnen
nachsehen, wenn sie die Herrin
der Burg gefangen nahmen, die
jedoch von den thorwalschen
Verwandten der Braut gegen zwei
Flaschen Met ausgelést werden
konnte.

Braut und Briutigam befinden
sich nun auf Hochzeitsreise
in die Thorwaler Landen,

um die Heimat der Braut zu

besuchen. Eine weitere Ursache
mag jedoch auch im gespannten
Verhiltnis zwischen Kunibald von
Sappenstiel und seiner Schwester
Thalionmel zu suchen sein, welche
die Einladung der Orks zu den
Hochzeitsfeierlichkeiten, welche
von der Braut und der Grofikusine
Alena ausgesprochen wurde,

nicht gutheiflen konnte. Die
weitere Entwicklung dieser
Bezichung bleibt abzuwarten und
wird in Nostria von allen Seiten
argwohnisch beobachtet werden.

Stadt des Lichts zu Garveth - Inquisition der Praioskivche

Ccrklavung Oer Vorfalle auf
Oer Burg Harmlyn

den Konsequenzen.

gebracht.

Dic Untersuchungen der Vorfille auf der Burg Harmlyn sind

abgeschlossen und haben folgendes ergeben:

as Gefolge des Inquisitors Odilon Prem war nicht das Gefolge,

das mit diesem Auftrag betraut worden ist. Die S6ldner. die mit
Ihro Gnaden reisten, hatten das Gefolge das Inquisitors ermordet und
deren Platz eingenommen. Die Nachforschungen ergaben, dass das
Motiv fir die Morde finanzieller Natur war. Da bei der Inquisition
nach anfallenden Aufgaben keine Plinderungen erlaubt sind, erhofften
sich die Schuldigen, auf diese Weise ihre Geldbeutel zu fillen, ohne
dass der Verdacht auf sie fallen wiirde. Zudem wiirde niemand das
Gefolge eines Inquisitors des Diebstahls bezichtigen aus Angst vor

Dem Inquisitor kann vor diesem Hintergrund kein Vorwurf
gemacht werden, da er nicht in der Lage war, die Anweisungen
und die Integritit des Wahrers der Ordnung in Frage zu stellen.
Die dabei entstandenen Schiden sind bedauerlich aber nicht mehr
inderbar. Die Untersuchungen zum Mord am Haushofmeister

Elbrecht Gerdenwald zu Harmlyn haben folgendes ergeben:

ie vier S6ldner, die mit dem Inquisitor reisten, haben sich

Beweisvorenthaltung und Beweisfilschung zu Schulden kommen
lassen. Derjenige Soldner, der dem Inquisitor hinterher reiste, wurde
des Mordes iiberfiihrt und zum Tod durch den Galgen verurteilt.

Dic Schuldigen wurden verhért und zum Tode verurteilt. Sie

wurden durch das reinigende Feuer vom Leben zum Tode




m Friihjahr 30 Hal verliefl der Thorwa-

ler Valadur Atmanson, ein Mann aus
Haibuthar, ohne Abschied sein Dorf. Als die
Kriegerin Frenja Jurgadottir fragte, wohin er
gegangen sei, erfuhy sie, dass Valadur zuvor
wochenlang von schweren Alptriumen gequdlt
worden war. Immer wieder sei er nachts aus
dem Schlaf hochgeschreckt. Bleich und mit weit
aufgerissenen Augen habe er in die Nacht ge-
starrt. Fragte man ihn, was geschehen sei, so
habe er keine Antwort gegeben.
habe er schliefSlich sein Biindel gepackt. ,1ch
muss gehen. Er ruft mich”, seien seine letzten
Worte gewesen. Dann sei er in Richtung der
Dunklen Lande gezogen.

it sich nahm er ein altes thorwalsches

iibergrofles Breitschwert zyklopischer
Machart, welches einst von Thorbrandt Thor-
karson vor gut zwei Jahrhunderten getragen
wurde. Dieser war der erste , Thorbrenner”
und Griinder des ersten der Wehrhife, aus de-
nen spiter Haibuthar entstand. Der Legende
nach hatte er dieses Schwert auf den Zyklopen-
inseln von einem Zyklopen anfertigen lassen.
Ein Relikt einer dlteren Waffe soll als Griff des
Schwertes gedient haben.

n den Griff waren zwei Steine eingearbei-

tet: ein Gwen-Petryl-Splitter, den einer
der Uberlebenden der Uberfahrt aus Hjal-
dingard auf Swafnirland erhalten hatte, so-
wie ein Edelstein, der aus einer anderen Waffe
stammte. Der Gwen-Petryl-Splitter sollte den
Nachfahren der Familie helfen, den Weg in
ihre Heimat zuriickzufinden und diesen Weg
zu tiberleben.
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ar traurig war Frenja, als sie von Va-

ladurs Reise erfuhr. Und als die Mo-
nate vergingen, ohne ihn zuriickzubringen,
beschloss sie, ihn zu suchen. Die Skaldin Ra-
skra Vandrarsdottir schloss sich ihr an, und
gemeinsam zogen die beiden Frauen los. Doch
aufgrund der langen Zeit, die bereits vergan-
gen wat, konnten sie die Spur des Freundes
nicht finden. So suchten sie Hilfe magischer
Natur und trafen dabei auf Magister Ephraim
Imenblick und die Nivesin Takoja. Jene Tako-
Jjaversprach ihnen, den Verbleib des Freundes
ausfindig zu machen, wenn man ihr etwas aus
seinem persinlichen Besitz iiberlasse.

ach einem schamanistischen Ritual er-

Klirte sie den beiden Thorwalerinnen,
dass Valadur gestorben sei. Doch seine Seele
kanne noch keine Ruhe finden, bis man einen
Gegenstand, der ihm sehr viel bedeute, zuriick
in sein Heimatdorf gebracht habe. Da wuss-
ten die beiden Thorwalerinnen, dass Valadur
sie gerufen hatte, damit sie das Runenschwert

nach Haibuthar zuriickbrachten.
Uﬁhfﬁbﬂgm Takoja und II-
menblick gelangten die Weggefiihrten

alsdann in die Dunklen Lande, wo sie die Lei-
che Valadurs fanden. Doch das Schwert blieb
verschwunden. Als sie dem Gefallenen die letz-
te Ehre erweisen wollten, wurden sie von vier
Kricgern angegriffen. In cinem hefiigen Ge-
fecht unter tatkriftiger Unterstiitzung des Ma-
Gisters gelang es den Weggefihrien, die Krieger
zu tiberwiltigen.

kelblonden Haaren und blauen Augen. Als Il-

ie Kunibald von Sappenstiel
und Raskra Vandrarsdottir
zueinander fanden

menblick versuchte, ihn auf magischem Wege
zu verhdren, erkannte er, dass der Mann un-
ter einem Bann stand. Es gelang ihm, diesen
zu brechen. Wie aus tiefem Schlaf erwachend,
blickte der Gefangene die Weggefihrten an
und erzéhlte ihnen stockend seine leidvolle Ge-
schichte.

ein Name sei Answin, Abginger der Krie-

gerakademie zu Wehrheim, Sohn einer
frither unter dem Namen Perainor von Sap-
penstiel-Sippwitz bekannt, habe ihn gezwun-
gen, ihm zu dienen. Er hatte dies abgelehnt, da
er wusste, dass Perainor zu Borborad iiberge-
Leben seiner einzigen Tochter Alena, in die
Answin gar stiirmisch verliebt war.

1 habe sie gedringt, mit ihm gemeinsam

zu fliehen, noch bevor sich ihr Vater offen
zu Borborad bekannt hatte. Doch Alena woll-
te thm keinen Glauben schenken. Sie glaub-
te vielmehr, er habe sich von ihr abgewendet,
daer von seiner Mutter erfahren hatte, dass er
ein unchelicher Sohn Perainors war und da-
mit Alenas Halbbruder. Als er Alena endlich
zur Flucht iiberreden konnte, war es bereits zu
spit. Perainor erwischte sie in flagranti und
sperrte beide in den Kerker.

werst versuchte Perainor, Answin durch
dies nichts half, erpresste er ihn schliefllich er-
neut mit dem Leben seiner eigenen Tochter als
Pfand. Viele bittere Jahre hatte Answin dem
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dariiber reden oder Hilfe holen zu konnen.
Dafiir hatte zusitzlich ein Bann gesorgt, un-
ter den Perainor ihn von einem der Heptarchen
stellen liefs.

roff war der Dank, den er den vier Weg-

gefihrten ob seiner Erlisung entgegen-
brachte. Als man Answin schliefllich nach dem
Verbleib des Schwertes und zu Valadurs Tod
befragte, brach er in Trinen aus. Er selbst sei
es gewesen, der den Thorwaler auf Befehl sei-
nes Herrn getitet habe, um dessen Schwert an
sich zu bringen. Perainor habe es im Auftrag
eines der Heptarchen an sich bringen sollen. Es
befinde sich auf der Burg, zusammen mit ei-
nigen anderen Artefakten, die sein Herr fiir
selbigen Heptarchen in seinen Besitz gebracht
habe. Gern wiirde er den Gefiihrten helfen, das
Schwert an sich zu bringen, wenn diese ihm
dabei halfen, die Geliebte zu retten.

ie vier Weggefihrten gingen auf das An-

gebot Answins ein. So fiihrte dieser sie
noch in selbiger Nacht auf geheimen Pfaden in
die Burg Perainors. Mit Answins Hilfe gelang
es ihnen ohne grofe Zwischenfille, sowohl das
Schwert und einige Artefakte zu entwenden,
als auch die Tochter des Bisewichts aus dem
Kerker zu befreien. Gar groff war die Freude
der beiden Liebenden, sich endlich wieder in
den Armen halten zu diirfen.

och die Freude war nicht von Dauer.

Zwar bemiihten sich die sechs Wegge-
fiihrten auf ihrer Flucht, sich zu verstecken,
doch schon bald bemerkten sie, dass Perainor
sie durch einen Trupp verfolgen liefs. Vie-
le Umwege nahmen die Verfolgten auf ihrem
Weg nach Nostria in Kauf, um die Hascher
abzuschiitteln. Alena sollte dort bei Verwand-
ten in Sicherheit gebracht werden, da sie mit-
tlerweile Answins Kind unter dem Herzen
trug. Aus Tagen wurden Wochen.

nostrischem Boden holten die Verfol-
ger die Fliichtigen ein und brachten Alena in
ihre Gewalt. Da ritt Answin zu den Verwand-
ten Alenas und bat diese wm Hilfe. Die ande-
ren Gefiihrten nahmen unterdessen die Spur
der Entfiihrer auf. Mittlerweile waren diese zu
Freunden geworden. Bald schlossen sich Ans-
win und Kunibald von Sappenstiel mit einem
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Trupp Berittener den Gefihrten an. Aufgrund
der fortgeschrittenen Jahreszeit zog sich die Su-
che dahin.

rst an den Grenzen zu den Dunklen Lan-

den gelang es den Ménnern und Frau-
en um Answin, die Entfiihrer einzuholen. Sie
schickten sich gerade an, diese zu stellen, als sie
einen weiteren Trupp Berittener entdeckten.
Da scharte Answin einige Freiwillige um sich
und eilte der neuen Bedrohung entgegen. Er
versuchte, diesem Trupp den Weg abzuschnei-
den, damit Kunibald mit seinen Mannen Ale-
na befreien konnte.

ein Plan ging auf. Kunibald konnte Ale-

na aus den Hinden der Entfiihrer befrei-
en. Answin jedoch begegnete seinem Schicksal.
Perainor selbst war der Anfiihrer des neuen

Raskra und Kunibald bei ihrer Hochzeit

Trupps und stellte sich ihm entgegen. Kurz
und heftig war der Kampf. Answin plagten
Skrupel, seinen Herrn — und vermeintlichen
Vater — zu toten. Doch dieser kannte keine
Gnade. Perainor durchbohrte Answin mit sei-
ner Lanze. So sank der uneheliche Sohn in sei-
ne Arme. Er missbrauchte Answin als Schild
und versuchte, Alena wieder in seine Gewalt

zu bringen.

g chiefSt", rief Answin seinen Freunden zu.

Kunibald gehorchte, traf den Recken von
eigener Hand und erldste ihn damit von sei-
nen Qualen. Im folgenden Tumult gelang den
Freunden dic Flucht. Gar viele Ménner aus
Kunibalds Trupp fanden den Tod, doch nie-
mand wurde so beweint wie Answin, der fiir
seine Liebste in den Tod gegangen war.

dstlich war Alena, als die Gefihrten

sie nach Nostria in die Arme ihrer Ver-
wandten geleiteten. Unversohnlich zeigte sie
sich gegeniiber Kunibald, der ihren geliebten
Answin getdtet hatte. Unbeugsam verhielt sie
sich gegeniiber Rondriane und Thalionmel, die
das Kndblein, das sie von Answin
hatte und auf Burg Harmlyn gebar, nicht an-
erkennen wollten.

o wurden denn zwei geliebte Herzen auf
immer voneinander getrennt!

wei andere Herzen jedoch fanden bei

dieser Queste zueinander: Raskra und
Kunibald entdeckten ihre Liebe. Nur unter
dem gegenseitigen Versprechen, sich bald
wieder zu treffen, konnten sie sich voneinander
trennen.

er Magister konnte sich nicht von der

Waffe trennen, vermutete er doch
Unheil in dem Edelstein, der den Griff
zierte. Als Frenja sich bereit erklirte, den
Edelstein aus dem Griff zu losen und auf Burg
Harmlyn zu verwahren, liefs er sie mit dem
Schwert ziehen. Seitdem ist er auf der Suche
nach Wissen, das seinen Verdacht zerstreuen
geleiten und die Liebenden im Bunde Travias
zusammenfiihren, auf dass dieses unselige
Abenteuer doch noch zu einem guten Ende
Zusammentragen und aufgeschrieben von
Kalman Gerdenwald
Hofschreiber zu Harmlyn

Martin Becker & Petra Jorns




LARPzeit Nahstlbchen

Die Hhu

Im Hoch- und Spitmittelalter gehorte die Gugel zu den
meist getragenen Kleidungsstiicken. Sie bestand aus ei-
ner Kapuze mit einem kragenartigen Schulterstiick da-
ran und bot somit einen guten Schutz des gesamten
Oberkorpers gegen Wind und Regen. Dieses einfache
und niitzliche Kleidungsstiick wurde im 12./13. Jahr-
hundert entwickelt und war besonders beim einfachen
Volke und bei Reisenden iiblich. Anfangs iiberwiegend
vom einfachen Manne getragen, wurde die Gugel in den
darauf folgenden Jahrhunderten auch bei Frauen und
bei Adligen Mode.

Der Schnitt einer Gugel besteht aus
zwei gleichen Teilen, die aufeinan-
der gendht werden. Die AbmaBe fiir
den Kopfbereich, den Schulterbe-
reich und besonders den Zipfel kon-
nen stark variieren.

Ein ausgepragter Zipfel wird ,Sen-
delbinde” genannt. Fiir den Kopf-
bereich ist es wichtig, dass der Um-
fang der Offnung ein einfaches
Uberstreifen der Kapuze erlaubt. Im
Schulterbereich (Kragen) wird auf
der vorderen Seite hdufig auf eine
Naht verzichtet oder diese durch
eine Knopfleiste ersetzt.

Das niedere Volk konnte und durfte nur einfache Woll-
stoffe verwenden, die in zuriickhaltenden Farbtonen wie
grau, graugriin und braun gehalten waren. Je wohlha-
bender, desto bunter und leuchtender durften die Far-
ben sein und desto edler wurden die Stoffe. Nur adligem
und sehr wohlhabendem Volk war das Tragen von Leder
erlaubt, da auch das Jagdrecht den Adligen vorbehal-
ten war. Gaukler und Narren beliebten ebenfalls, sich in
leuchtenden Farben zur Schau zu stellen und machten
mit Glockchen am Ende des Zipfels auch akustisch auf
sich aufmerksam.

MaBe

Kopfbereich (A)

Halber Gesichtsumfang (Kinn tiber
Wangen bis zum Haaransatz) mit
10 cm Zuschlag.

Schulterbereich (B)

Der Radius des etwa Viertel-Kreises
sollte ausreichen, um die Schultern
abzudecken, daher Linge von Hals
zur Schulter mit 10 cm Zuschlag.
Bei einer Knopfleiste sollten einige
Zentimeter Rand fiir den Uberlap-
pungsbereich zugegeben werden.

Halsbereich (C)

Bei komplett verndhtem Schulter-
bereich mindestens halber Kopfum-
fang mit 5 cm Zuschlag, damit sie
auch irgendwie angezogen werden
kann. Offen oder mit Knopfleiste
reicht auch der halbe Halsumfang
mit 5 cm Zuschlag.

Zipfel (D)

Die Linge von der Stirn bis zum
Ende des Zipfels kann 50 cm bis zu
150 cm erreichen.

Arbeitsschritte

Materialkauf

Als Material konnen Wollstoffe (be-
sonders schon ist Loden) oder Le-
der verwendet werden. Bei Leder
sollte man sich jedoch der schwie-
rigeren Verarbeitung bewusst sein;
viele Nihmaschinen nidhen Leder
gar nicht, andere nur mit Spezial-
nadeln.

Die GroBe sollte je nach Zipfellan-
ge etwa 1,00 m bis 1,50 m betragen.
Fiir den Umnéhbereich empfehlen
sich eine farblich passende Borte
und eventuell weitere Schmuckteile
(siehe unten).

Anzeichnen

Schnittmuster wie im Schaubild an-
gegeben; bei allen zu verndhenden
Kanten 2 cm Nahtzugabe anzeich-
nen.

Zuschneiden

Angezeichnetes Muster vollstindig
ausschneiden. Vor dem Nihen des
Zipfels an der Spitze die Nahtzuga-
be mehrfach einschneiden, damit er
beim Umstiilpen schon rund wird.

Verndhen

Beide gleichen Teile aufeinander-
legen und entsprechend markierte
Kanten vernidhen. Im Kopfbereich
und im Schulterbereich mit Borte
umnéhen oder sdubern.

Der letzte Schliff

Alternativ sind im Schulterbereich
auch Saumvarianten in Zaddel-
Muster moglich. Weiteren Verzie-
rungen mit Kndpfen, Bindern, Nie-
ten, Fransen, Osen, Glockchen und
sonstigem Schnickschnack sind kei-
ne Grenzen gesetzt.

Bianca Weber & Torsten Buchmann

Schnittmuster

Einige Beispiele fiir Zaddel-Muster

A = Kopfbereich

B = Schulterbereich
C = Halsbereich

D = Zipfel

Torsten
Buchmann

»Ich habe gestern noch
die 50 E-Mails beant-

wortet, deswegen habe
ich nur zwei Artikel
korrigiert®

Torsten (31) hat an der
TU Braunschweig Bau-
ningenieurwesen stu-
diert und ist im Juni
2002 aus beruflichen
Griinden nach Diissel-
dorf ausgewandert.

Mit 17 hat er mit der
LARP-Einstiegsdroge
Tisch-Rollenspiel ange-
fangen. Vor etwa sechs
Jahren begann er seine
Karriere als Live-Rol-
lenspieler. Er bliiht auf
in seiner Rolle als ,der
nichste Nomade, der
nur zwei Cons iiberlebt®,

Bei der LARPzeit ist
er zustandig fir den
Bereich Verwaltung,
Anzeigen und fiir die
redaktionelle Endprii-
fung der Artikel.




Der Wegweiser

Der Wegweiser

Neue Heloen in Sicht

Tipps und Antworten fiir Neueinsteiger

In der ersten Ausgabe von
LARPzeit beantworten wir Euch
die wichtigsten Fragen und ge-
ben Euch allgemeine Tipps mit
auf den Weg. Wir gehen dabei
zunichst nur auf das Fanta-
sy-Live-Rollenspiel ein. Wei-
tere Live-Rollenspiele wie z. B.
Vampire, Western, Star Trek
und andere werden in Sonder-
rubriken kommender Ausgaben
behandelt.

Das LARP-Con

Die wichtigste Frage ist zu-
nachst einmal: Was bedeuten
eigentlich die Begriffe ,,LARP"
und ,Con"?

LARP ist die Abkiirzung fiir Live
Action Role Play (Live-Rollenspiel)
Con ist die Kurzform fiir convention
(,gemeinsames Treffen®).

Was soll ich da iiberhaupt?

Bei einem LARP-Con treffen sich
leicht verriickte Menschen auf ei-
nem ausgesuchten Platz (Burg, Zelt-
platz, Hiittendorf...), um dort in eine
ausgedachte Rolle zu schliipfen. Das
kann zum Beispiel der schone Rit-
ter sein, der den armen Jungfrau-
en hilft und die tiblen Bésewich-

te jagt, oder aber auch ein Schurke,
der dem bléden Ritter die Jungfrau
wegschnappt.

Was ist eine Orga?

Die Orga (Organisatoren) sucht das
Spielgebiet aus, in dem das LARP
stattfindet und legt das Regelsystem
fest, nach dem gespielt wird. Sie be-
antwortet Fragen zum Con (Kon-
takte hierzu findet Ihr in der Rub-
rik Con-Kalender). Diese Orga sorgt
dafiir, dass es Euch auf dem Con

an nichts fehlt. Das heiBt, sie sorgt
dafiir, dass Eure Fikalien sachge-
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méaB entsorgt werden, dass Ihr Eu-
ren Sduberungsgeliisten nachkom-
men konnt, dass das Gebiet auch
fiir die Spielzeit reserviert ist und
natiirlich, dass in den gefdhrlichen
Schlachten und sonstigen Schar-
miitzeleien bloB niemand Weh-
wehchen erleidet. Sie kommt zwar
nicht fir Schiden und Verletzun-
gen wihrend des Spiels auf, aber
weist auf kontrolliertes Spielen hin
(kein Kampf in Volltrunkenheit!)
und sorgt fiir die Anwesenheit von
Sanitédtern und Beleuchtung bei
Schlachten. Die Orga sorgt meist
auch fiir eine Taverne (Gasthaus),
in der man sich nach einem an-
strengenden Tag erfrischen kann.
Bei solchen Gelegenheiten werden
hédufig Kontakte mit anderen Spie-
lern gekniipft.

Was ist eine SL?

Die SL ist die Spielleitung, die fiir
das Wichtigste im Spiel sorgt, ndm-
lich die Spannung und den Plot
(Handlung). Sie sorgt fir Rat-

sel, Kampfe, Effekte und geht da-
bei auch hiufig auf einzelne Cha-
raktere ein. Bei Regelfragen ist

sie Ansprechpartner und trifft die
Entscheidung bei Unklarheiten. Au-
Berdem koordiniert sie den ,Ein-
satz“ der NSCs (was ein NSC ist er-
fahrt Thr weiter unten in diesem
Artikel). Bei kleineren LARP-Cons
sind SL und Orga manchmal auch
die gleiche Person. SL und Orga tra-

gen, damit sie auch erkannt werden,

meist irgendwelche roten Binder,
Schérpen oder hidssliche T-Shirts.

Was muss ich konnen?

Bei dem Spiel miissen keine Tex-

te auswendig gelernt werden, es sei
denn man spielt einen Magier. Nie-
mand muss Geschichte studiert ha-
ben, als Geschichtsgelehrter sollte
die bespielte Welt aber einigerma-

Ben bekannt sein. Es ist auch nicht
notwendig, Schwertkampfkunst zu
betreiben, Krieger sollten jedoch ab
und zu mal mit LARP-Waffen trai-
nieren. Wichtig ist einfach, dass der
gespielte Charakter gut dargestellt
werden kann.

Muss ich alles mitmachen?

Es wird frei agiert, das heiBt es
wird gekampft, wenn der gespielte
Charakter es fiir sinnvoll hilt, man
kann aber auch den ganzen Tag im
Zelt sitzen und nichts tun. Es ist je-
dem freigestellt, etwas mitzuma-
chen oder nicht. Dadurch entsteht
kein Zwanggefiihl und jeder wid-
met sich den Teilen, die ihm SpaB
machen, denn SpaB sollte bei dem
Spiel im Vordergrund stehen.

Das Regelsystem

Welche Regelsysteme gibt es?
Es gibt bestimmt tiber hundert Re-
gelsysteme, von denen kaum etwas
bekannt ist. Zu den meistgespielten
gehoren , DragonSys*, ,Silbermond®,
»LThat’s Live* und ,Phonix“. Welches
Regelsystem auf dem Con benutzt
wird, steht in der jeweiligen An-
kiindigung (siehe hierzu den
LARPzeit-Timer in der Heftmitte).

Wie komme ich an ein Regel-
werk?

Das ist je nach Regelsystem ver-
schieden. ,DragonSys* beispiels-
weise ist als gedrucktes Biichlein in
LARP-Laden erhéltlich, unbekann-
tere Regelwerke hauftig im Internet
oder von der SL (bzw. Orga), da diese
nicht selten fiir ihre Cons Anpassun-
gen der Regeln vornehmen. Wo ent-
sprechende Léden oder Internetseiten
zu finden sind, geht aus den Anzei-
gen in dieser Zeitschrift oder einem
Besuch unsere Linkliste im Internet
unter www.larpzeit.de hervor.
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Wie bastele ich mir einen Cha-
rakter?

Mit so einem Regelsystem kann
dann ein Charakter erstellt werden.
Beim ersten Charakter sollten ei-
nem Freunde helfen, die das System
kennen, oder mit der Spielleitung
gesprochen werden. Diese gibt ger-
ne ein paar Tipps. Die Regelsysteme
sind zwar selten kompliziert, doch
kann ein bisschen Hilfe niemals
schaden, denn der tolle Held soll ja
auch wirklich viel konnen.

Der Charakter

Was bedeuten die Begriffe SC,
NSC und PNC?

Es gibt zwei Arten, sich zu einem
Con anzumelden: entweder als SC
(Spieler-Charakter) oder als NSC
(Nicht-Spieler-Charakter). Der Un-
terschied besteht darin, dass ein

SC seine Rolle frei wéahlt und dieser
Rolle entsprechend frei auf dem Con
agiert. NSCs hingegen {ibernehmen
fiir das Spielgeschehen notwendige
Rollen. Das konnen Feinde, Infor-
manten oder auch einfach Dorfbe-
volkerung fiir das Ambiente sein,
die von der SL zugewiesen werden.
Zu guter letzt finden sich immer
irgendwelche Idioten (sowohl SCs
als auch NSCs), die ihre Rolle nicht
spielen, die wie bléd in der Ge-
gend rumkloppen oder sonstwie
Mist bauen. Das sind dann die PNCs
(Papp-Nasen-Charaktere).

Was spiele ich am besten?

Es gibt beim Live-Rollenspiel ei-
gentlich kaum Grenzen, was ge-
spielt werden darf oder nicht. Doch
was der Charakterwahl stets vor-
ausgehen sollte ist ein Blick in den
Spiegel! Dieser gibt einem ndmlich
immer gewisse Grenzen vor. Hierbei
geht es weniger um Berufe (Profes-
sionen), sondern um duBere Merk-
male beziiglich der zu spielenden
Rasse. Profi-Basketballer sollten
moglichst keinen Zwerg spielen und
siiBe kleine Jiinglinge keinen Oger.
Abgesehen von GréB8e und Statur
gibt es auch noch den Gesichtsaus-
druck und eine eigene Einschitzung
des Mutes: Wer bei einem ,,BUH®
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ohnmaéchtig wird, sollte keinen Bar-
baren spielen! Wie gesagt gibt es
keine Verbote, doch wer in der ge-
wahlten Rolle komisch aussieht,
wird nur selten ernst genommen.

Welche Rollen gibt es iiber-
haupt?

Es gibt beim LARP viele Rassen,

die sich durch unterschiedliches
Aussehen, verschiedenste Kulturen
und manchmal durch ihre Gesin-
nug (gut, rechtschaffen, bose, ...)
definieren. Am Anfang sollte man
einen Menschen spielen, da zum
Darstellen eines Menschen kei-

ne kiinstlichen Masken, Schminke,
Zihne und Ohren benétigt werden
und nahezu alle Charaktertypen
wahlbar sind. Auf typische Rassen
wird spiter eingegangen. Bei den
Professionen gibt es keine Grenzen,
ob die Wahl auf einen Nicht-Magi-
er und mutigen Krieger fallt, der fir
das Recht einsteht und fiir das Gute
kampft, einen Barbaren, der wild
gekleidet mit seiner Kraft protzt,
oder einen ,Robin Hood", der durch
den Wald streift und aufgrund sei-
ner Gewandtheit und seines Bogens
gefiirchtet wird. Im Bereich Magie
und Gelehrte gibt es den Druiden,
der wie ,Miraculix“ im Baum sitzt
und Misteln schneidet, den Pries-
ter, den Zauberer, den bdsen
Hexer und vieles mehr. Hei-

ler und Priester, die keine Lust

zu kdmpfen haben, aber durch
Heilen und helfende Gebete die
Spieler unterstiitzen, sind im-
mer gern gesehen. Was der Ein-
zelne letztlich genau spielen

will, muss jeder selbst entschei-
den. Bei zu groBer Unsicher- _
heit kann ein Con als NSC viel- .

leicht ein wenig helfen. Der NSC Hobbits

schliipft bei dem Spiel oft in
verschiedene Rollen und wird meis-
tens fiir Kimpfe oder als Informant
eingesetzt. So kann man ins LARP-
Geschehen hineinschnuppern und
bezahlt meist deutlich geringere
Beitrdge als Spieler-Charaktere. Um
einen Eindruck zu bekommen, in
welcher GréBenordnung sich diese
Teilnahmegebiihren bewegen, hilft
ein Blick in den LARPzeit-Timer.

Was brauche ich dafiir?

Es ist selbstverstdandlich, dass ein
Kampfer Waffen und eventuell eine
Riistung benoétigt. Das Kostiim (Ge-
wandung) muss selbst angeschafft
werden. NSCs hingegen bekommen
hiufig Gewandung und Waffen aus
einem Fundus gestellt.

Wenn die Entscheidung zu einem
Charakter endlich getroffen ist,
kommt als letzter Schliff die Hin-
tergrundgeschichte.

Was empfiehlt sich als Hinter-
grund?

Je ausfiihrlicher die Hintergrundge-
schichte ist, desto einfacher wird es,
sich in den Charakter hineinzuden-
ken und mit ihm zu verschmelzen.
Es sollte aber auch keine abgedro-
schene 08/15-Geschichte werden wie
~meine Eltern sind von Orks entfiihrt
worden, deswegen hasse ich alle
Grinhéaute...“. Tipps sind da schwie-
rig, aber ein bisschen Phantasie hat
wohl jeder. Etwas allgemeingiiltiges
iber die bespielte Welt zu sagen, ist
leider auch kaum moglich, da man-
che Cons in einer eigenen Welt spie-
len. Also empfiehlt es sich, im Vor-
feld die Spielleitung zu fragen.

Welche Rassen gibt es und wel-
che darf man spielen?

Im LARP gibt es fast
unbegrenzte Mog-
lichkeiten fiir spiel-
bare Rassen. Zu den
typischen gehoren die
edlen Elfen, die wil-
den Orks, die kleinen
Halblinge (Hobbits),
die bartigen Zwer-

ge und natiirlich die
vielfiltigen Men-
schen.

Elfen sind meist sehr groBe, zierli-
che, spitzohrige und elegante We-
sen, die mehrere hundert Jahre

alt werden. Waldelfen leben (wen
wundert’s) im Wald. Die in kostbare
und kunstvolle Gewiander gehtill-
ten Hochelfen bewohnen prunk-
volle Stadte, und ein abtriinniger
Volksstamm der Elfen mit schwar-
zer Haut und weiBen Haaren haust
sogar in unterirdischen Hallen.




Der Wegweiser

Der Wegweiser

Orks sind raue Wildnisbewohner,
die durch ihre griine, braune oder
manchmal fast schwarze Hautfar-
be, groBe Hauer in grobschlichti-
gen Gesichtern und stimmige Sta-
tur auffallen. Sie sind kriegerische,
wilde, fleischfressende Wesen, die
hiufig nomadisch in Héhlen oder
in Steppen leben. Sie werden meist
als bose und dumm (barbarisch) be-
zeichnet.

Halblinge (oder Hobbits) sind kleine
gesellige Wesen, die Lust am Essen
haben und einfach sehr gemiitlich
sind. Spitestens nach der Verfil-
mung von ,Herr der Ringe* soll-

te mit den Hobbits wohl jeder etwas
anzufangen wissen.

Zwerge leben in gebirgigen Gegen-
den in kunstvoll ins Gestein gehau-
enen Hohlen. Sie sind kleine, stim-
mige Gesellen, die durch ihre Liebe
zu Stein und Metall sowie der dar-
aus resultierenden Schmiedekunst
fiir Waffen und Riistungen bekannt
sind. Deshalb tragen auch fast alle
Zwerge eine Metallriistung und sind
Krieger oder Schmiede.

Die Gewandung

Eine sehr gelungene Gewandung

Was ziehe ich an?

Die Gewandung ist das ,,A" und ,,0*
beim Charakterspiel. Mit einer
schonen und passenden Gewandung
macht es auch meist mehr SpaB,

20

die Rolle zu spielen, da die anderen
Spieler daran erkennen kénnen, was
man darstellen will und daher viel
besser auf den gespielten Charakter
eingehen kénnen. Im Allgemeinen
sollte hauptsichlich darauf geach-
tet werden, dass die Kleidung eini-
germaBen mittelalterlich aussieht.
Turnschuhe und Jeanshosen geho-
ren nach dem Zeltaufbau in eine
Tasche versteckt. Es erwartet na-
tiirlich niemand, dass auf dem ers-
ten Con sofort eine perfekte Gewan-
dung vorhanden ist. Erst einmal das
nehmen, was einigermaBen passt,
dann kann das Kostiim Schritt fiir
Schritt in Qualitidt und Vollstindig-
keit wachsen.

Eine einfache Gewandung

Muss ich mir fiir 200 Euro
Mittelalter-Schuhe kaufen?
Schone Mittelalter-Schuhe sind
meist das grote Problem, da sie nur
schwer zu bekommen und auBerdem
noch sehr teuer sind. Lederschuhe,
Springerstiefel und dhnliche Schuhe
sind kaum auffillig und werden all-
gemein ,akzeptiert”. Schuhe kénnen
auch sehr gut getarnt werden, in-
dem Stoff, Leder oder Felle dartiber
gewickelt werden.

Kann ich meine normale Leder-
hose tragen?

Hosen sind auch nicht ganz einfach,
weil Schnitt, Hosentaschen und Ho-
senschlitz meistens neumodisch
aussehen. Eine einfache Lederhose
ist vorerst in Ordnung. Das Material
bei Hosen sollte Leder oder grober
Stoff sein. Bei Gewandungen von
Adligen sollte darauf geachtet wer-
den, dass der edle Stoff nicht zu un-
natiirlich glanzt. Naturfasern sind
natiirlich immer die beste Wahl.

Was kann ich sonst noch ver-
wenden?

Oberteile sind meist aus den glei-
chen Stoffen wie die Hosen. Auch
hier sollte darauf geachtet wer-

den, dass der Stoff in die Zeit passt,
denn der in Pannée-Samt gehiillten
Magier wird doch héufiger beldchelt
als geachtet.

Wo bekomme ich Kleidung her?
Wer nun gar nichts zu Hause hat,
kann bei Flohmérkten und Second-
Hand-Laden oft sehr giinstig Kla-
motten ergattern, die mit wenigen
Anderungen gut aussehen. Wenn
das auch nicht ausreicht, gibt es
noch den LARP-Laden, der einem
mit Gewandungen oder Adressen
weiter helfen kann. Die beste, aber
meist teuerste Adresse ist jedoch der
Mittelaltermarkt.

Kann ich mir die Kleidung auch
selber basteln?

Nattirlich kann jeder, der so etwas
vermag, auch alles selber fertigen.
Hilfreiche Schnittmuster und An-
leitungen werden regelmifBig in der
LARPzeit abgedruckt.

Die Kampf-Ausriistung

Wie tragt man iiberhaupt die
Kampfe aus?

Beim Live-Rollenspiel werden
Kampfe mit gepolsterten Waffen
ausgetragen. Wer getroffen wird,
spielt das moglichst aus. Nach ei-
ner — vom Regelsystem abhingi-
gen - Anzahl Treffer wird der Cha-
rakter ohnmaéchtig, stirbt, oder noch
schlimmeres... Bei den meisten Re-
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gelsystemen wird die Anzahl die-
ser Treffer iiber ,Lebenspunkte® und
erwerbbare ,Kdmpferschutzpunkte*
geregelt. Dazu mehr in den Regel-
vorstellungen.

Woraus bestehen die gepols-
terten Waffen?

Die Waffen bestehen meist aus ei-
nem Glasfaserstab als Kern, der mit
Schaumstoff gepolstert und an-
schlieBend mit Latex bestrichen
wird. Da die Sicherheit der Waffen
sehr wichtig ist, wird jede Waffe auf
einem Con einem Waffencheck un-
terzogen. Die Verarbeitung der Waf-
fen ist entscheidend, damit die geg-
nerischen Spieler ohne Platzwunden
und moéglichst mit allen Koérpertei-
len nach Hause kommen.

Wo bekomme ich eine LARP-
Waffe her?

Die ersten Waffen sollten in einem
Fachgeschift oder bei einem LARP-
Versand gekauft werden. Wohlbe-
kannte Internet-Auktionshiuser
sind weniger empfehlenswert. Die
Preise bei Internet-Auktionen sind
zwar haufig etwas glinstiger (und
selber bauen ist noch billiger), doch
was niitzt ein niedriger Kaufpreis,
wenn die Waffe wegen Sicherheits-
méangeln nicht zum Con zugelas-
sen wird. Das heiBt zwar nicht, dass
nur Waffen aus LARP-Laden sicher
sind, doch Anfiangern fehlt hdufig
noch der Blick fiir die wesentlichen
Merkmale, die eine gute von einer
schlechten Waffe unterscheiden.

Welche Riistungen diirfen ge-
tragen werden?

Die Art der Riistung sollte ein we-
nig zum Charakter (Rasse und Pro-
fession) passen. Magier sollten mog-
lichst Abstand von Ritterriistungen
nehmen... Panzerungen schiitzen
den Kadmpfer vor einer gewissen
Anzahl von Treffern (Riistungs-
punkte). Die Anzahl der Ristungs-
punkte hingt von dem Material der
Riistung und der Menge abgedeckter
Korperteile ab.

Die Materialien in Reihenfolge ihrer
Effektivitit (in den meisten Regel-
systemen) sind weiches Leder/Fell,
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hartes Le-
der, metall-
beschlagenes
Leder, Ket-
tenriistung
und Platten-
ristung. Je
realistischer
die Riistung
ist, desto
mehr Riis-
tungspunk-
te bekommt sie auch zuerkannt. Mit
grauer Wolle gestrickte Kettenhem-
den und diinne Aluminium-Plat-
tenriistungen sind nicht allzu gern
gesehen.

Passt!

Wo bekomme ich eine LARP-
Riistung her?

Riistungen kénnen ebenfalls in
LARP-Laden, iiber Internet bei
Fachhédndlern und auf Mittelalter-
markten erworben werden. Es gibt
auch noch andere Méglichkeiten,
wie zum Beispiel Selbstbau oder Be-
stellung im Ausland. Dazu mehr in
unseren nichsten Ausgaben.

Sonstige Ausriistung

Brauche ich ein Mittelalter-Zelt?
- o |

LARP-Cons finden meistens am
Wochenende von Freitag bis Sonn-
tag statt. Es muss also auch irgend-
wo genachtigt werden. Einige Cons
finden auf Burgen, Schléssern oder
in anderen festen Behausungen
statt. Die meisten sind jedoch Zelt-
Cons. Da sich jeder um das eigene
Zelt selbst kiimmern muss, emp-
fiehlt es sich, ein zeitgeméBes Zelt
anzuschaffen. Ab etwa 300 Euro
konnen Sahara-Zelte oder dhnli-

che erworben werden. Die richtigen
LARP-Zelte wie zum Beispiel Rit-
ter-Zelte und Nomaden-Zelte liegen
dagegen meist weit iiber 500 oder
1.000 Euro. Solche Summen miissen
natiirlich nicht gleich beim ersten
LARP-Besuch ausgegeben werden,
doch sollte das beriihmt beriichtigte
rosa Iglu-Zelt irgendwelche Tarn-
mafBnahmen erfahren oder man hilt
sich am Anfang an Cons mit Unter-
bringung.

Worauf muss ich bei sonstiger
Ausriistung achten?
Sitzgelegenheiten, Geschirr und
dhnliches sollten irgendwie mittel-
alterlich oder zumindest unauffal-
lig sein. Als Sitzgelegenheiten sind
Holzhocker oder -stuhl dem weien
Camping-Plastikstuhl vorzuziehen.
Auch Geschirr sollte aus Holz, Ton
oder dhnlichem bestehen. Das muf3
am Anfang zwar nicht zu penibel
betrachtet werden, doch ist es im-
mer schoner, ein zeitgemaBes Lager
mit Lagerfeuer, Holzgeschirr und
Korbflaschen zu betreten, als eines
mit Tupperschalen und herumlie-
genden Bierdosen.

Mit diesen Informationen kann das
erste LARP-Con lebendig iiberstan-
den werden, ohne sich zu blamie-
ren. Mit ein bisschen Vorberei-
tung hat man auch gleich viel mehr
SpaB. Bei weiteren Fragen stehen
wir Euch natiirlich auch gerne zur
Verfiigung:

LARPzeit
Peter Bergmann, Tel. (05 31) 1 20 58 69
E-Mail: bergmann @larpzeit.de

TWo qeht's live in die TPHelt ... ?

LARP-armou
de
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29. - 31. August 2003 bei Thalmassing an der A9 zwischen Nirnberg und Minchen e — — I —— o

Fantasy Wird Wirk’i('hk(fit! 24.7. Albyon 2003 Nieder;écl}llsen _"h SC SV DS Malte Mogilka Fantasy - Abenteuer-Con - Mittellande
Wer von uns wiinscht sich nicht einmal selbst Teil einer Fantasy- Schlacht wie im Film zu sein? Jetzt ist es endlich soweit! Erlebe v Ein Hauch von gg:;ﬁbgfg 71(;\1 - oM f;i%féﬁﬁ;ggmm T e Tl e

Helden und Monster hautnah und schlage die Schlacht deines Lebens... Das letzte Wochenende im August ist dieses Jahr ein 40 gl Biclefeld und Han- NSC www.albyon.com P

Termin, den sich jeder Fantasy- Fan merken sollte. Vom 29.-31.8. 2003 findet ndmlich das erste Fantastika- Festival statt. Und diese nover) ab 20,

Veranstaltung hat es wirklich in sich. Das Fantastika-Festival ist Convention, mittelalterlicher Markt, Fantasy- Film-Festival, JBF Centrum Obern-

o iy is . 5 ; 3 7 5 : kirch
Abenteuerpark und Fantasy- Spiel in Einem. Was es damit auf sich hat erfahrt lhr in diesem Exklusiv- Preview. T
e 1.8. Materia - Niedersachsen - SC  SV* E Sven Ohlendorf Fantasy - Abenteuer-Con
Fiir jeden etwas vis  Der Strom des Potzwenden (15 km SO belegt 0551-796940 Viel Plot fiir NSC- und SC-Vergniigen
Die Macher des Fantastika-Festivals haben sich eine Menge vorgenommen. Am Anfang stand der Traum alle Bereiche des Fantasy- Hobbies Gottingen) Jugend- sven_ohlendorf Jim Verleih an den bisher Kleinen Fundus wird gebeten
1 e FaE : s ¢ 3 . : v o 3.8. Lebens E G NSC** b.d * Samstag- und Sonntagmorgen Friihstiick
zusammen zu bringen. Und das scheint ihnen wirklich gelungen zu sein. Das Fantastika- Spielezelt, das Filmzelt, die Fantastika- Akademie fiir euerwehr-Camping- ¢ ZE @web.de = Nt o, 1 i S e
die zahlreichen Workshops, ein mittelalterlicher Markt und eine groRe Eventfliche mit Biihne und GroRkulissen bieten ein riesiges Unterhaltungs- platz Potzwenden ab 17,-
ﬁngehot. Au&erhalb_des Hauptgelandes befindet sich der Zeltplatz. dort kan_n man sein selbst mitgebrac_hte's Zelt auﬁ)aue[a oder in einem Leihzelt 7.8. Fistan 1 - Baden-Wiirttemberg — SC  SV* DS Andre Siissmuth Fantasy - Abenteuer-Con - Mittellande
tibernachten. Wer sich das Ganze nur mal aus als Zuschauer anschauen will kann schon ab 10 Euro Eintritt auf das Gelande. .« s Nachfolger Qb erkirohl (20408 ab 70,- (M) 07042-817625 Der Freiherr von Fiornawar ruft alle [..] Naheres s. In-Time-Anzeige
‘ﬁ% . s, g iidlich Baden-Bad andreolpe
Mittendrin statt nur dabei | = SRR 3 R NEVS - W Nsc @t-online.de *Samstag Abend Festmahl
Ein wirklich spannender Teil des Fantastika sind die Workshops. Ob Schwertkampf, Zaubern, Schmieden oder Kalligraphie — fir e U ab 60,-
jeden i i. Ein kt, auf den die Veranstalter nders viel Wert legen, ist die A hare: filmreife Kulissen, Kostiim . ; ;
ke Gspekaigen 0 b e beso de‘s Srbpehs oo i die Atmosphare ERLS N : 7.8. GreifenCon V - Mecklenburg- SC TV S** Sebastian Thielke Fantasy - Abenteuer-Con - Nordlande
und Masken, Akrobaten und Barden - alles ist so, wie man sich eine richtige Fantasy- Welt vorstellt. Jeder kostiimierte Teilnehmer ~ . Ein Schritt i VormommernD I 03834810735 L A, i T T e,
kann bei den Inszenierungen der Fantastika- Geschichte dabei sein. In speziellen Darsteller-Workshops werden Themen wie - M ! S N hrp_ 2ok greifenwalder In-Time-Anzeige
Ritualzauberei oder das Grundwissen zur Teilnahme an der Schlacht vermittelt. Wer einmal ein richtiges Abenteuer betreten will, 10.8. Kreis chringen, 20 kmvon o el * Con-Zahler + 10,~ Euro
em bietet das Fantastika- Labyrinth die Chance mit einer Gruppe von Abenteurern selbst zum Held zu werden. Ein einzigartiges ab 25, www.greifenwalder.de ; 0 2
dem bietet das F; ika- Labyrinth die Ch it einer Grupp: Abe Ib Held den. Ein einzigartig \ aniiaggidr Igg Gateway to Albyon; GtA ver. 2.0
Erlebnis bietet die Fantasy-Schlacht am Samstag Abend. Hier kann jeder mit dabei sein und als Finsterer Scherge oder strahlender
;1:1(: ct.;n ewigen Kampf J._wmchen gut ung Bosglausfe?:jten.sD Ilﬁ grﬁ)fﬁelgchladcht bl%dlet gllelchzm}t:lg den Abséchluss der grofen 8.8, Tllium 1 e SC VV* S** Gerd Miller ety o A a et et
etop Im“l“'g“er ie von anderen L.eneralen aui den Schlachtieldern des Sple ezelts geschiagen wira. o' bis Der Sklaven- Eitzum (Nidhe Braun- ab 70,- 0171-3721978 Erstmals gibt Kaufmann Achib el Molbar [...] Niheres s. In-Time-
L 2 : : o7 i schweig), Elm gerd@illium.de Anzeige
Stell dir deinen eigenen Preis zusammen! - .. i 10.8. markt NSC www.illium.de * 24h Verpflegung
Jeder kann sich seinen eigenen Fantastika- Preis selbst zusammenstellen. Es werden verschiedene Eintrittskarten angeboten. g belegt ** Daimon-Regelwerk
Von der einfachen Tageskarte tiber die Wochenendskarte mit Zeltplatzbenutzung, bis hin zum Komplettpaket mit allen Aktions- oy : -
moglichkeiten gibt es fiir jeden Anspruch ein Interessantes Angebot. : 8.8. Grimboldseck 4 Thiiringen - bS7C5 SV DS 13220413;‘9‘1;651 Fantasy - Abenteuer-Con
10 Euro Tageskarte (Eintrittskarte zum Festivalgelande fiir Jugendliche 6-16 fiir einen Tag) ' bis Neustadt im Harz a1 (M) Thor;n
15 Euro Tageskarte (Eintrittskaf:te zum Fesrivalgel%inde fiir Erwachsgne fii[einen"Tag} - i % . 17.8. (ca. 20 km &stlich von NSC* 7E @chaos-cons.de
75 Euro Wochenendskarte mit Zeltplatz (Eintrittskarte zum Festivalgeliinde fiir Erwachsene fiir 3,5 Tage ! “_ ,'I‘-J . e Nordhausen) ab 10,- W chaoseconsidel * Con=Zahler 10/~ Euro
Donnerstag den 28.08 ab 18.00 Uhr bis Sonntag den 31.08.03 incl. Zeltplatzbenutzung und Dauerparkplatz) rxﬁ&, 4 o v Grillplatz Zapfkuhle
119 Euro Komplettpaket (Eintrittskarte zum Festivalgeldnde fiir Erwachsene fiir 3,5 Tage Donnerstag den 28.08 =8 AdiVel ¢ ¢ . .
ab 18.00 Uhr bis Sonntag den 31.08.03 incl. Zeltplatzbenutzung ,Dauerparkplatz und freier Benutzung der Fantastika- Workshops, “d Ao - 12,/ Samarkand el L = SO IV S coliBaumanns Fantasy - Abenteuer-Con - Samarkand
aller Unterhaltungsangebote wie dem Kinozelt und Aktionen auf dem Marktplatz, Teilnahme an der Fantasy- Schlacht usw. ) 4 - 13.8. VIII - bei Wittlich (15 km et (M) Jarg Lauermann ) ) )
sl X ) Die Wahl d nordlich von Trier) 0681-754142 Warnung [..] Naheres s. In-Time-Anzeige
Informiert EUCh iiber die senauen Leistungen lll'ld 5 bis 1€ Wa €S Jugendfreizeitzentrum NSC sultanat.samarkand . .
Vi taltu A gef dor Ex tasﬁkg H : 17.8. Sultans Griinewald® ab 50, @gmx.de Zelt-Con mit angeschlossenem Haus
eranstaltungsangebote auf der Fan - Homepage! /
e 4.9. Hiiter des Hessen - SC SV DS Volker Lindenhain  Fantasy — Abenteuer-Con
fnfos? y / bis Chaos 4 - Griinberg (30 km SO ab 55,- (M) 06423-969843 Der Priester des kleinen Dorfes Schwarzsee [...] Néheres s. In-Time-
S . ; , y . GieBen) V.Lindenhain A
Nahere Informationen zum Festival und viele interessante Infos 7.9. AusdenTiefen ;o\ weickartshain  NsC  ZE* e N,
und Links zum Thema Fantasy findest du auf der Fantastika- ab 20,- '
Homepage unter www.Fantastika-Festival.de Angemeldete 5.9. Haibuthar I -  Rheinland-Pfalz - SC  VV DSA aventurien-larp.de  Fantasy - Abenteuer-Con - Aventurien
Teilnehmer kdnnen sich im exklusiven Teilnehmerbereich der ws  (Nostria-Saga) ~Stadtkyll ab 79,- c/o OCS Event
= tika H fii Akt k | b d 7.9 Waldjugendlager Topfenhofweg 25b Hochzeitsreise ins Thorwalsche. Kunibald von Sappenstiel reist mit der
antasti Ome'page ur , onen V(?rmef Enl assen; es.on ere o2/o Wirfttal NSC 34134 Kassel Skaldin Raskra‘ Vandrasdottir und vielen‘Vert'retern ihrer tuhorwal?schen
Angebote reservieren, Preisaus-schreiben gewinnen und sich ab 50, 0561-475789-28 DS T S T L R TGRS GG i TS
einer der Einheiten fiir die Fantasy- Schlacht anschlief3en, Fax 0561-475789-29
. - www.aventurien-larp.de
also nicht zogern... _ martin
. @aventurien-larp.de
ATLANTIS
at = B
Das Fantastika- Festival wird von Atlantis organisiert. www.atlantis-gmbh.com LARP,, 1 93

Bei Fragen zum Festival wende dich bitte an kontakt@Fantastika-festival.de
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Wann Was
5.9. Nameless I -
vis The Forgotten
7.9.
5.9. Sternengrei-
bis fen — Im Bann
7.9. der Dunklen
Schwester
11.9. Akron X -
bis Back to Rock
14.9.
12.9. Der weise
vis ~ Weg III
14.9.
19.9. Tarn 1 -
bis  Das
21.9. unentdeckte
Land
20.9. Zum
Dampfenden
Kessel 4
25.9. Anno
bis Domini 6 — Das
28.9. 2. Semester
(Akademie)
25.9. Goldhammer II
bis - Der Rache-
28.9. schwur
27.9. Westmynd 7
- Die
Damonenfalle
94

Wo

Rheinland-Pfalz -
56479 Westernohe
Dpsg Zeltplatz
Kirschbaum

Hessen -

stidlich von Fulda
Falken-Zeltlagerplatz
Florsbachtal

Hessen -

Nihe Nentershau-

sen (zw. Kassel und
Eisenach)
Zelt/Burgcon auf Burg
Tannenberg

Sachsen -
Wiedersberg / Pirk bei
Plauen, Zelt-Con in
freier Natur

NRW -
Monchengladbach
Jugendherberge

NRW -
Korschenbroich-Lied-
berg (Kreis Neuss)
SchloB Liedberg

Niedersachsen —
Néhe Soltau
Hof Ober Ohe

Hessen -

ca. 20 km ostlich von
Bad Hersfeld

Burg Tannenberg bei
Nentershausen

NRW -

zwischen Hannover
und Minden
(Westfalen)

t’

Wieviel Art RW Kontakt

SC  VV*DS
ab 30,- (M)
NSC ZF*
ab 15,

SC  VV DS
ab 70,- (M)

NSC ZE
ab 32,-

SC SV DS
ab 69,- TV (M)
\'A%
NSC
ab 30,-

SC SV E
ab 45,-

NSC ZE
ab 5,

sC  VV DS
ab 100, (M)

NSC
ab 80,-

s¢  vVv*
ab 15,-

SC  VV*SM
ab 45,— (M)

(Zelt)
ab 65, 7E

(Haus) o=
NSC HU

belegt

sC  VV DM
ab 90,- (M)

NSC
ab 55,—

SC  SV* DS
ab 15,- (M)

NSC
ab 10,-

Alexander Schintz
0174-4024011
Alexander.schintz
@larp-forum.org
www.charaktere.
larp-forum.org

Arnd Delfs-Fritz
BeethovenstraBe 10
63486 Bruchkdobel
orga
@sternengreifen.de

www.sternengreifen.de

Matthias Lack
0177-6666652
nalacky @yahoo.de
www.akron-info.de

Zerahl
0371-4046033
DAS_CONSORTIUM
@gmx.de

Tom Thiemann
02166-902671
Coninfo

@dreamhunterorga.org

WwWWw.

dreamhunterorga.org

talbot@kargath.info

Jan-Simon Uhle
040-46961512
www.annodomini-
online.de
info@annodomini-
online.de

Gebriider
Goldhammer
Daniel Lotz und
Jorg Wettlaufer
06641-918787
Spieleladen
@t-online.de

Nicolas Akly
05733-89868
westmynd @gmx.de
www.westmynd.de

Infos

Fantasy - Abenteuer-Con

* Wasser kostenlos, andere Getranke giinstig in
Taverne

** gestellte Ambiente-Zelte

*** gebundene Ausgabe ,DragonSys Classic* fiir alle
Angemeldeten

Fantasy - Abenteuer-Con - Mittellande

Kleiner Dungeon und Festmahl am Samstag Abend.
Expedition in den Feenwald der trawonischen Baronie Arden, in dem
dunkle Dinge vorzugehen scheinen...

Fantasy - Abenteuer-Con - Mittellande

Abenteuer-Con, auf dem ihr eine Burgbelagerung spielt, euch die
Burgplatze erobern konnt und das ganze in einer Welt die nicht
umsonst P18 ist ;-), die Akron-Kampagne um die Kreatur , Ariat*
findet seinen Hohepunkt...

Fantasy - Abenteuer-, Ambiente-, Zelt-
Con

Der Vogt zu Wiedersberg feiert seinen 148-sten Geburtstag [...]
Nébheres s. In-Time-Anzeige

Fantasy - Abenteuer-Con

Der Rat des Landes Tarn bittet um Hilfe bei der Aufkldrung seltsamer
Uberfille

Fantasy - Tavernen-Con

Max. 50 Teilnehmer, nur gute oder neutrale Char‘s moglich.
* Reichhaltiges Abendbuffet oder Grillgelage, faire
Getrankepreise

Fantasy - Ambiente-Con

Nach dem Motto Players make Plot: Kein Hauptplot, sondern
Méglichkeit, endlich einmal Punkte auszugeben, zu lehren und zu
lernen (auch Meisterpriifung méglich). Keine Weltrettung, keine
obligatorischen Untoten!

* inkl. aller Getranke

Fantasy - Abenteuer-Con - Aventurischer
Hintergrund

Abenteurer-Con mit einigen Chancen zum Kémpfen
nur noch wenige Spieler-Plitze frei

Fantasy - Abenteuer-Schlachten-Con
Stil Westmynd 4+5, 24h Action, Dungeon, reichlich Effekte...
an einem Tag mehr, als bei einigen anderen Cons an drei Tagen...

* nicht-alkohol. Getranke frei, Snacks giinstig vor Ort

LARP,,, 1

Legenoe

Wann Was Wo
27.9. Fantasy Hessen - 2 Tage
vs  Festival 2003 ~ Nahe Kassel i~
Wasserschloss
28.9. .. 2 T. LARP
Wiilmersen
19,-
1 Tag
4-
2.10. Shamballa - Niedersachsen - sc*
vis Back to the Hohenaverbergen ab 55,—
(ca. 30 km stidostlich
L. Howis Bremen), Pfadfinderge-  NSC
lande Hasenheide ab 10,-
17.10. Greifenfeste I — Mecklenburg- sc*
bis  Der Geist des g"rﬁ‘jiﬂmem - 2l 65,
reiliitzow
19.10. Wandels (Nihe Schwerin) NSC
SchloB Dreiliitzow, ab 50,-
Am Schlosspark 10
24.10. Dargaras II - NRW - SC
ws Viva La Darga Bomn ab 25,-
26.10 Jugendzeltplatz Bonn
I NSC
ab 15,—

Wieviel Art RW Kontakt

SV* E Yvo René Scharf

TV DS

ZE

(M)

VV DS

M)

SV DS

ZE

M)

(Leran)
05671-507880
leran@elendil.de
FF2002@gmx.net
www.fantasy-
Festival.elendil.de

Berno Hanke
0441-4089451
Thoran@chaos-
cons.de
www.chaos-cons.de

aventurien-larp.de
c/o OCS Event
Topfenhofweg 25b
34134 Kassel
0561-475789-28
Fax 0561-475789-29
www.aventurien-
larp.de
martin@aventurien-
larp.de

Stefan Reimann
0613-1217123
sreimann
@students.uni-
mainz.de

LArt“ — Informationen zur Unterbringung

und Verpflegung
A?le /'Anga.ben im LARIizeif-Tirfler ohne Gewdhr auf vV Vollverpﬂegung
Richtigkeit oder Vollstindigkeit. .
TV  Teilverpflegung
SV Selbstverpflegung
Die Angaben in der Spalte ,,Wieviel*
beziehen sich im Regelfall auf den ZE  Zelt-Con
Teilnahmepreis, der zum Zeitpunkt HU Hiitten-Con
der Veroffentlichung dieser Zeitschrift JH  Jugendherberge
giltig ist. BU Burg-Con

LARPZ&/f 1

— und Mittelalterzubehor

Infos

Fantasy/Mittelalter, LARP, Schaukampf,
Theater, Rundfiithrungen, Rollenspiele,
Dungeon (Néheres s. Homepage)

Zus. Kosten fiir Teilnahme an Zeichen-/Autorenwettbewerb oder
Stand.

* Mittelalterlicher Markt (NSCs bekommen
Verpflegung)

Fantasy - Abenteuer-Con

Néheres s. Homepage
* Con-Zahler + 20,- Euro

Fantasy - Abenteuer-Con

Eigentlich hatte es ja ein rauschendes Fest zur Ernennung des neuen
Jarls der Greifenfeste werden sollen...

* Conzahler 75.- Euro (Absprache)
** Albyon als Hauptregelwerk

Fantasy - Ambiente-Con

Gemiitliches Ambiente-Con rund um die Spielhélle ,La Darga“ in
Dargaras ohne Weltenrettung. Besonderheit: ,Nepomuks Rauchstube*

,RW* - Das verwendete Regelwerk

DS DragonSys

SM Silbermond

DSA Das Schwarze Auge

PH Phonix

TL  That's Live

E Eigenes Regelwerk

S Sonstige Regelwerke

(M) = Regelwerk ist modifiziert

Carl-Duisberg-Str. 319
51373 Leverkusen
Tel./Fax: 0214 / 9098222
www.Ars-Sica.de

Offnungszeiten:
Mo-Fr: 11 Uhr - 20 Uhr
Sa : 11 Uhr - 18 Uhr

925



vom
21.08 bis 24.08.2003
auf dem Pfadfindergelande Immenhausen bei Kassel

nd Kontakt:
arp.net | Tel. 0228/3862884

M. {:{r"r_"' I ; wser

Die Waffenschmiede

Der LARPD-Pfeil

von Peter Bergmann und Larson Kasper

In der dieser ersten Ausgabe be-
handeln wir LARP-taugliche Pfeile,
weil sich beim Bau dieser Geschosse
viele Fehlerquellen verbergen. Die
groBten Probleme liegen im Aus-
sehen und ganz besonders in der
Sicherheit - die Spieler der zu t6-
tenden Gegner sollten etwaigen Be-
schuss moglichst tiberleben.

Damit der Pfeil iiberhaupt seine
Flugbahn erreichen kann, muss er
den zu Recht sehr kritischen Waf-
fencheck der Spielleitung iiber-
stehen. Die Pfeile diirfen keine zu
groBe Wucht besitzen, Korperteile

Werkzeug

Teppichmesser (Cutter) mit langen,
breiten Klingen und Ersatzklingen

Holzsage

Bohrmaschine oder Akkubohrma-
schine mit einem Holzbohrer Nr. 8

Anspitzer oder Schleifpapier
alte Schere

giinstige Pinsel

Zollstock

Stift

altes, verschlieBbares Glasgefdaf
(zum Beispiel ein Marmeladen-
glas), damit ibriggebliebenes, mit
Farbe gemischtes Latex nicht aus-
trocknet

Plastikspachtel zum Auftragen des
Klebers (gibt es gratis zu Klebepot-
ten dazu)

Drahtbiirste zur Sduberung der
Pinsel

optional Zirkel und Pappe zur Her-
stellung von Schneideschablonen

LARP,, *1

von Spielern moglichst nicht ginz-
lich durchbohren und insbesondere
nicht im Augapfel stecken bleiben.

Die Wucht der Projektile ist abhdn-
gig vom Gewicht des Pfeils und von
dessen Geschwindigkeit. Die Ge-
schwindigkeit wird von dem dazu-
gehorigen Bogen und der Pfeilldnge
beeinflusst. Die Zugkraft des Bo-
gens bei der verwendeten Pfeillange
darf 30 Pfund nicht tiberschreiten.
Bei einigen Cons werden nur Bogen
bis zu 20 Pfund zugelassen. Das Ge-
wicht des Pfeils ist natiirlich vom
verwendeten Material abhdngig.

Die Sicherheit des Pfeils ist pri-
méar abhdngig von der Polsterung
der Pfeilspitze. Diese sollte groBfla-
chig, dick und gegen Durchbohren
gesichert sein. Erfahrungsgeméas
bietet sich Schaumstoff mit einem
Durchmesser von etwa 5-7 cm an,
um beim Auftreffen auf das gegne-
rische Auge keine zu groBen Schi-
den zu verursachen. Augenschiisse
kann es auch bei den besten Schiit-
zen geben. An anderen Korperteilen
verhindert die groBe und moglichst
2 cm dicke Auftrittsflache, dass
der harte Teil des Pfeils zu spiiren
ist. Die Sicherungsschicht gegen
Durchbohren liegt zwischen Pfeil-
schaft und Polsterung. Sie sollte
nicht splittern kénnen wie diinnes
Holz und auch nicht zu flexibel und
diinn sein wie Folie. Als gutes Ma-
terial haben sich Pappe und Fahr-
radschlauch bewédhrt. Wichtig ist
auch ein seitlicher Austrittschutz,
der die Schaftspitze umschlieft,
wofiir ein Holzwiirfel oder eine
Holzscheibe empfehlenswert ist.

Als nichstes stellt sich die Frage,
wie ein Stiick Stock mit solch einer
gigantisch groBen , Spitze“ noch wie
ein echter Pfeil aussehen kann!? So
richtig perfekt ist das leider nicht
moglich. Dieses klobige Ding soll-
te so verarbeitet werden, dass die
Pfeilspitze nicht allzu sehr auffallt.
Die Spitze ragt namlich die ganze
Zeit aus dem Kocher, weil LARP-
Pfeile im Gegensatz zu echten Pfei-
len nicht an der Feder, sondern an
der Spitze herausgezogen werden.
Es tragt sonst zur Erheiterung der
Gegner bei, wenn beim Versuch,
den untersten LARP-Pfeil aus dem
Kocher zu ziehen, alle anderen mit
heraus purzeln.

Damit die Polsterung nicht zu sehr
auffillt, werden am besten unauf-
fallige Farben verwendet (weder
strahlend silbernes Klebeband noch
hellgelbe Pliischbille). Es wird au-
Berdem moglichst viel Schaumstoff
weggeschnitten, wo er nicht fiir die
Sicherheit beno6tigt wird. Schaft und
Federn sollten einigermaBen echt
aussehen, auch wenn diese meist im
Koécher verborgen bleiben.



Die Materialkosten fiir einen Pfeil
liegen bei etwa 4,— Euro (je nach
Gesamtmenge der herzustellenden
Pfeile). Nun kommt noch ein wenig
Aufwand hinzu. Bei einer ,Massen-
produktion® von 10 Stiick gleichzei-
tig ist mit einem Aufwand von etwa
6-8 Stunden und etwas Latex-Ge-
stank zu rechnen.

Bauanleitung

1. Den Schaft auf 70 cm ablédngen.

2. Das dicke Rundholz in 2 cm
breite Teile unterteilen (anzeich-
nen); die Sageblattbreite hierbei
nicht vergessen.

3. Das unterteilte Rundholz in 2 cm
groBe Scheiben zurecht schnei-
den.

4. Mittig in jede Fliche ein Loch
bohren (8 mm breit und 1 cm
tief).

5. Den Schaft mit Holzleim in das
Loch der Scheibe kleben.

6. Rohrisolierung in 33 Stiicke a
3 cm Linge schneiden.

7. Aus dem Rohrisolierungsstiick
(Rohrisolierung 9/15) ein etwa
1/3 groBes Tortenstiick heraus

Bild I

(Material

ein 25 mm dickes Rundholz

gerader, 8 mm starker Schaft aus
Holz (Kiefer oder Zeder), etwa
1,50 Euro je Stiick im Waffenge-
schift. Diese Schifte sind gerade,
stabil und fir BogenschieBen ge-
testet; Empfehlung 5/16 oder 11/
32 Schaftstarke fiir Bogen mit 30-
40 Pfund

Federn aus Gummi, etwa
12,50 Euro je 50 Stiick im Waffen-
geschaft

Pfeilnocken, etwa 0,30 Euro je
Stiick im Waffengeschaft (Bjorn-
nocken haben sich bewihrt); GroBe
ist abhidngig vom Schaftdurchmes-
ser

Rohrisolierung 9/15 (Innenduch-
messer 15 mm, Wandstarke 9 mm),
etwa 0,60 Euro je Stiick (reicht fur
etwa 32 Pfeile) im Baumarkt

Rohrisolierung 20/28 (Innendurch-
messer 28 mm, Wandstirke 20 mm)
etwa 2,—- Euro je Stiick (reicht fiir
etwa 32 Pfeile) im Baumarkt

Isomatte, 1 cm stark oder starker,
180x60 cm, etwa 5,- Euro je Stiick
(reicht fiir etwa 200 Pfeile)

weicher Schaumstoff, mindestens
1 cm stark; besser mehr (Zinnfi-
guren-Polsterung oder Matratzen-
bzw. Sessel-Polsterung); RG 50/80
Schaumstoff aus dem Fachhandel
ist zu empfehlen, da er weich und
sehr robust ist

Durchbohrschutz (Fahrradschlauch
oder Pappe), kostet eigentlich
nichts (alter Fahrradschlauch kos-
tenlos; Pappe von der Rickseite ei-
nes Schreibblocks)

Latex, etwa 7,00 Euro je Li-
ter (reicht fiir etwa 50 Pfeile), im
LARP-Laden

Pattex, etwa 2,50 Euro je Tube
(reicht fiir etwa 20 Pfeile), im Bau-
markt

Acrylfarben (Metallic Farben ohne
Metallpartikel (wir haben Marabu-
Farben benutzt), etwa 2,50 Euro

UHU Allplast, etwa 2,50 Euro je
Tube

Holzleim, etwa 3,- Euro je Fldasch-
chen

Federkleber (Empfehlung: Soun-
ders) etwa 4,50 Euro je Tube

LARF,,; *1

9.

10.

11.

12.

Bild 111

13.

schneiden, damit das Rohr ex-
akt um den Schaft passt (In-
nendurchmesser des Rohrs

15 mm, Schaftstirke 8 mm); lie-
ber mehrfach zu wenig heraus
schneiden, als einmal zu viel
(Bild I).

. Innenseite des Rohrstiicks und

die Schaftspitze (hinter der
Scheibe) mit Pattex bestreichen;
ausreichend antrocknen las-
sen; Rohrstiick biindig um den
Schaft kleben und fest andrii-
cken (Bild II).

Aus dem dickeren Rohrisolie-
rungsstiick (Rohrisolierung
20/28) ein etwa 1/10 groBes Tor-
tenstiick heraus schneiden, da-
mit das Rohr exakt um das auf-
geklebte diinnere Rohr und die
Holzscheibe passt; auch hier lie-
ber mehrfach zu wenig schnei-
den, als einmal zu viel (Bild I).

Rohrstiick an der Spitze biin-
dig um das aufgeklebte diinnere
Rohr und die Holzscheibe kleben
(Bild II).

Fahrradschlauch oder Pappe mit
einem Durchmesser von 4 cm
rund ausschneiden und mit-

tig auf die Pfeilspitze kleben
(Bild II).

Aus der Isomatte 2 Stiicke von je
5 x 5 cm heraus schneiden; bei-
de Stiicke biindig aufeinander
und dann auf die Pfeilspitze kle-
ben; es reicht eine Gesamtdicke
von 1-2 cm (Bild III).

Pfeilspitze zu einem Kegel zu-
recht schneiden; dabei sollte der
Durchmesser an der Vordersei-
te weniger als 5 cm betragen
(Bild III).

LARP,; *1

14.

15.

16.

17.

KegelauBenflache mit Ausnah-
me der Frontseite 4-5 mal diinn
mit Latex bestreichen (etwa ein
guter Teeloffel je Schicht); zwi-
schendurch etwa 30 min (je
nach Umgebungstemperatur)
trocknen lassen; danach Latex
mit neutraler Farbe, vorzugswei-
se Schwarz, mischen und 2 mal
den Kegel bestreichen; trocknen
lassen, bis die Farbe ihren na-
tiirlichen Farbton wieder erreicht
hat; nun noch das Latex mit dem
Wunschfarbton, im Normalfall
mattes Silber, mischen und ab-
schlieBend 1-2 mal bestreichen;
am besten tiber Nacht austrock-
nen lassen (Bild IV).

Weichen Schaumstoff auf die
Frontflache kleben, nicht mit La-
tex bestreichen.

Schaft leicht anspitzen, damit
der Nocken gut auf dem Schaft
sitzt; diesen dann mit dem Plas-
tikkleber festkleben und gut an-
driicken (Bild V).

AbschlieBend die Gummifedern
mit Federkleber (oder zur Not
Pattex) auf den Schaft kleben,
dabei die Federn an der Nocken-
stellung ausrichten (Bild V).

Peter
Bergmann

»Ich habe zwar jetzt
noch keine Ahnung
wie, aber ich krieg's
schon irgendwie hin*

Peter ist unser Tiiftler.
Er ist seit zehn Jahren
Live-Rollenspieler und
hat von Anfang an
Kostiime, Ristungen
und Waffen selbst an-
gefertigt. Er liebt be-
sonders den Umgang
mit Leder.

Bei der LARPzeit be-
treut Peter die Rub-
riken ,,Die Waffen-
schmiede® und ,Der
Wegweiser®, hat aber
auch in vielen ande-
ren Berichten seine
Finger im Spiel.

Der 26-jahrige Zwei-
radmechaniker be-

schiftigt sich neben
dem LARP auch mit
Tabletops und Rollen-
spielen. Er tanzt gern
und treibt eine Menge
Sport.




Alternative — vgrbes-
serte — Bauanleitung

1.
2.

Den Schaft auf 70 cm abldngen.

Die Holzleiste in 2 cm breite Tei-
le unterteilen, Sageblattbreite
nicht vergessen.

In jedes Segment mittig ein Loch
bohren (8 mm breit und 1 cm
tief).

Die unterteilte Holzleiste zurecht
schneiden (2 x 2 x 2 cm groBe
Wiirfel).

Schaft in das Loch des Wiirfels
kleben.

. Mit dem Bohraufsatz Schei-

ben aus der Isomatte schneiden;
5 Scheiben je Pfeil.

Aus zwei Scheiben die Wiir-
felmaBe heraus schneiden
(2 x 2 cm).

Hochelfen-Pfeil

(Material

e 1 cm dicke Evazote-Mat-
ten aus einem Outdoor-Laden
oder Waffenschaumstoff aus
einem LARP-Laden fiir etwa
15,— Euro je m2

e 2 x 2 cm breite Holzleisten an
Stelle des Rundstabes (Holz-
leisten sind leichter zu verar-
beiten)

¢ RG 50/80 Weichschaumstoff
e Schaft aus einem Waffenge-
schift fiir Bogen mit
30-40 Pfund
e Nocken, Federn, Pappe, Latex,

Farben und Kleber wie oben
beschrieben

8.

10.

11.
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13.

14.

15.

16.

Die zwei Scheiben mit der Aus-
sparung aufeinander kleben und
deckungsgleich darauf die an-
deren drei Scheiben; abgesagtes
Schaftstiick zur Hilfe nehmen,
damit die Scheibenlécher schon
tibereinander liegen.

Pfeilschaft auf Wiirfelseite mit
Kleber bestreichen und im noch
feuchten Zustand durch den
Scheibenblock schieben; Kle-
ber aushirten lassen und dann
Scheibenblock fest andriicken.

Pappe rund ausschneiden
(& 4 cm) und mittig auf die
Pfeilspitze kleben.

Aus der Isomatte 5 x 5 cm groBe
Stilicke schneiden und mittig auf
die Pappe der Pfeilspitze kleben.

Pfeilspitze grob zu einem Kegel
schneiden.

Pfeilspitze nun in endgiiltige
Form bringen.

Mit Lotkolben glatten und hart-
gewordene Klebestellen weg-
schneiden.

Den Pfeilkegel, wie oben be-

schrieben, mit Latex bestreichen.

Weichen Schaumstoff auf Front-
fliche kleben und nicht mit La-
tex bestreichen.

17. Schaft leicht anspitzen, damit

der Nocken gut auf dem Schaft
sitzt; diesen dann mit UHU fest-
kleben und gut andriicken.

18. AbschlieBend die Gummifedern

auf den Schaft kleben, dabei die
Federn an der Nockenstellung
ausrichten; ein Befederungsgerat
garantiert einen exakten Feder-
sitz und ein gleichzeitiges festes

Andriicken der Federn auf den
Schaft.

Zusatzliches
Werkzeug

¢ bei runden Pfeilspitzen Bohr-
aufsatz mit Zentrierbohrer
und 5 cm Lochsédgeblattdurch-
messer sowie eine Standbohr-
maschine

Lotkolben mit 100 Watt fur
die Verzierung und Glattung
des Pfeilkopfes

fiir Massenanfertigung ab
100 Stiick sollte ein Befede-
rungsgerit aus dem Waffen-
geschift fiir etwa 80,- Euro
angeschafft werden

Sicherheitshinweise

e Latex und Pattex in gut beliifteten
Raumen verwenden

e vor Latex-Verwendung auf eventuel-
le Allergien achten

e beim Bohren sollte die lange Haar-
pracht in einem Haarband oder
Haarnetz verschwinden

e Augenschutz beim Bemalen (natiir-
lich!)

e Lotkolben nur mit hitzebestandiger
Ablage verwenden (Brandgefahr!)

e Schneiden immer vom Korper weg
und mit Arbeitshandschuhen; insbe-
sondere Cutter dringen gern tief ins
Fleisch ein!

® beim Glatten des Schaumstoffes mit
Lotkolben eine Gasmaske tragen und
fiir gute Beliiftung sorgen

Es sei darauf hingewiesen, dass eine absolute Unfall-
vermeidung nicht garantierbar ist. Auch mit gut gebau-
ten Pfeilen konnen Unfille passieren. Vorsicht ist stets
geboten.

Wir iibernehmen keine Haftung fiir etwaige Schéiden,
die durch Pfeile der hier beschriebenen Bauart angerich-
tet werden.
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Designer-Pfeile

Nachfolgend wird eine alternative
Bauweise vorgestellt, die ein einfa-
cheres Formen zulasst. Dabei wer-
den andere Schaumstoffsorten ver-
wendet. So kann man bereits mit
wenig mehr Kosten- und Zeitauf-
wand weitaus schonere Pfeile bau-
en.

Davstellungstipps

e Tagsiiber konnen Brandpfeile mit
Krepp-Papier dargestellt werden;
nachts wickelt man das Krepp-
Papier um Knicklichter (zum
Beispiel aus einem Fachgeschaft
fiir Anglerbedarf).

e Magische Pfeile kdnnen mit flu-
oreszierender Farbe dargestellt
werden; sie leuchtet zwar nicht
so hell wie Knicklichter, die Ge-
schosse sehen dennoch sehr be-
eindruckend aus.

e Dauerhaft vergiftete Pfeile las-
sen sich mit Griin und der fluo-
reszierenden Farbe gut darstel-
len.

e Bei Verwendung von Knicklich-
tern fiir die nichtliche Suche
sollten neutrale Farben verwen-
det werden, damit sie sich von
roten Brandpfeilen und griinen
Giftpfeilen unterscheiden.
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Knicklichter lassen sich am ein-
fachsten mit einem engen Gum-
miband am Pfeil fixieren.

Wenn die Schifte eine ande-
re Farbe haben sollen, ohne die
Maserung zu verdecken, emp-
fiehlt sich eine Holzlasur.

Fiir eine realistische Darstel-
lung mit Gummifedern taucht
man einen weichen Pinsel in die
Wunschfarbe und streicht diesen
mehrfach tiber ein Taschentuch,
damit kaum noch Farbe an dem
Pinsel ist; je weniger Farbe am
Pinsel bleibt, desto feiner werden
die Striche; danach o6fters tiber
die Federn streichen und diese
Prozedur so oft wiederholen, bis
die Federn moglichst realistisch
aussehen (Empfehlung: Mara-
bu Farben). Diese Methode nennt
man Ubrigenas Trockenbiirsten.

T®Ho gebt's Live in vie TWelt bon

SHittelalter und JFantagy?
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Cipps

Wenn man mehrere Pfeile auf einmal
herstellen will...

a. Bei Rohrisolierungen zunéchst den
Keil heraus schneiden, erst dann in
Scheiben teilen.

b. Isomatte komplett in 5 x 5 cm gro-
Be Stiicke schneiden.

c. Die Isomattenstiicke zwischen zwei
groBen Brettern gleichzeitig zu-
sammen kleben.

d. Mit der Schablone (Durchmesser
4 cm) gleich mehrere runde Stiicke
aus dem Schlauch oder der Pappe
schneiden.

e. Beim Zuschneiden der Kegel neue
Cutterklinge nehmen, damit das
Schneiden leichter fallt und der
Kegel glatter wird.

f. Pfeile an eine Leine hdngen und
alle auf einmal mit Latex bestrei-
chen.

g. Pinsel des 6fteren mit Wasser aus-
waschen; Latexreste bekommt man
mit der Drahtbiirste heraus.

h. Locher in Holzscheiben mit Stand-
bohrmaschine bohren (im Idealfall
mit Tiefenanschlag).
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Oornréschen

(i Kéissen, mic kecken
Oornriéschen zu wecken
Schiug sich Oorn Fiir Oorn
Cin Prinz nach vorn
Ourch einen Rosenwald
Oornrischen!
Oornrdschen, halc

Aus, denn ich komme dald!
JJo, ricF

Oie (Daid, die schiief

Im Craume cief

,(Dich zu erldsen

Aus dem Bosen

Bann, schéner (Dann, komm an!*

Jahre vergingen

Im Wincer hingen

Oiie RosenkapFe runcer

Liccen uncer der Kitce Qache
(UJurden wieder muncer

Sprossen neu

In des Lenzens [rithjahrsprachc
Oer Sommer kam

Ocr Nerdse, er wich

Oer Wincer wieder nahce sich

Ocr [-riihling

Ging...

So schr sich der in Licoe ergliihce
Prinz die Rosen zu képFen bemiihce
Bemiihcen sich die durch einer hc;cc
Bosen J-tuch gewachsenen Gewdchse
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ORNROschen
von |=riedhelm Kandter

Oen Weg zu Oornroschen nichc
J'rei zu geden

Im Kampfe verging des Prinzen Leaen
Oa lag er -

Crscochen erscicke, RESIgNIERT
Und er war nichc der ersce

Oem das passierel

Gerippe neden Gerippe (agen

Sie alte! Oie es wagen

Wolten, Oornrdschen zu defFreien
Achl

Sieh dorc zwischen

Oen Rosenbiischen

Oie Gerippe-Reihen

Coce Konigssshne in Scharen
Oie allesamc gescheicerT waren
‘Corc - coc - coc!

Oornrdschen in biccerer Noc
(Ualzce sich auF ihrem LAQCR
Wurde mager

Verlor an Gewichc

Sic aB ja nichc

SchiieF ja nur in einer Cour
(Uurde diinner, die schone (Daid
(Dic des Warcens langer Zeic...
Was isc das?

WMas kravodelc da?

Vor dem SchloR so sonderOAR?
Date! Zuriick!

Was wiltse du von Oornrdschen?
Sie rieF nach Prinzen

Nichc nach [-réschen

hinFORt! Ou nasses Krocencier
Qas ist ein anderes (Darchen hier!
Oie Rosendornen, die spiczen
(Uerden dir den Leid aufriczen...
VerFlixe, der Lurch komme durch!
Dopsc in alier Ruhe, ganz gemach
Zu Oornréschens SchiaFgemach
Dopsc auF's Bece

Kradtete zam Cesichc

(Dan glaudr es niche!

Als wdr der [rosch incelligenc
Als 00 er weiR, genauscens kennc
Wo's tanggehe:

Kriechc an der Seice

Vorbdei an den Rippen

Doch zu Oornréschens sien Lippcn...
Ach sol

Oas isc der Grund

Cs sicze eine [lege auF dem (Dund
Ocr Prinzessin -

Und puczc sich, mache sich Fein
[tege! Oas kénnce dein Cnde scin!
ZLackl

Oie KLunge sausc aus dem [rosch her-
aus

Cin kurzes Kicoen - dann isc es aus
Oornréschen erwachc

Jer war's?”

~er hac ein Cnde gemachc

Oem SchiaF, dem langen

Oem ich verFangen?

Wo ist der kénigliche Junge

Oer mich erlBsc mic seiner KLunge
Oer Galan, der Schiimme?*
ZOuark!" ercdne des [rosches Scimme
»OUuarK?

U der Dimmet cwger Gnade

Ihr Goceer nein!

Warsc du das grade?

Soll das die Cridsung sein?

Dasc du mich wachgekiissc?
(Muccer! Vacer! CDIR isc

ein J-rosch erschienen

(ich zu beFreien!”

Ourch des Schlosses Datten

Orang der JungFrau Schreien

Oer Kt’mig erwachce, die Ké’migin
Oie Miniscer, der kochgchi(Fc Fing
Sich eine OhrFeige ¢in
Scudenmadchen und Lakain
Scallburschen, PFerdesaccler
DricFcrager, Ducler

Gouvernancen, SchloRpolizei

Alle erwachcen von dem Geschrei
Oas Oornréschen encseczc anhud
Sogar in den Bergen der Dircenoud
Alle erwachcen, wurden wach

Von dem Krach

Und Freucen sich nichc wenig
,OornrGschen*

Sprach der Ké’mig

,Cs cuc mir leid
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Wiitere Infos unter: o bistotuinment.net

Oer [-rosch hac nichc nur dich

CR hac auch mich beFreic

Und alle hier..."

Vacer! Oer [rosch isc ein Cier!
Ich hére wohl niche Rrichcig?*
,Oas, mein Kind, isc nichc wichcig
Oer Bann ist gedrochen!

Ob ein Prinz kommc angericcen
Cin Baucrssohn herdeigeschriccen
Oder ¢in [-rosch komme gekrochen
Versprochen isc versprochen!”
Und auch die K(’jnigin, die scrickce
Nickce

Nein!*

RieF Oornréschen

Jlch ekel mich vor [-réschen!
Deiracen?

So cine belicdige

DerdeigetauFene Amphitic?

Ieh coee die Kroeel®

Und Oornroschen nahm den Jrrosch
In diec Dand

(WarF ihn mic aller KraFc

Gegen die Wand

Cin Knat! Gespricz

LA'RPze/f 1

Und vor Oornréschen scand

Cin wunderschéner junger (Dann
Ocr schauce die (Daid zornig an
,Oie junge Oame isc sich zu Fein
Cinen [-rosch zu Frei'n?

Oann disc du Fiir mich

Und meine Nachee

Auch niche die Rechee

AuRerdem -

leh wollce sowieso nur die [lege.”
Sprach der Jingling

Wandce sich ab sogleich

Und hopste scolz

Zuriick zu seinem Ceich

Und die QDoral von der Geschichc?

Ich weiR es nichc

Oas Leven isc Dare und unercrdglich

‘Caglich

Cruwcist es sich auF's neue, wie
Oas Leden zuschiage

Volier Ironie

‘Cr3ume vom [-einscen

Beim Cruwachen

(DuRc du Lugescdndnisse machen

Cin [rosch in der Dand

Und endlich wach

Isc desser als ein Prinz auf dem Oach
‘Crdume vom Zusammenleden

(Dic einem kaniglichen (Dann...

Oas soll's doch geden

Oass auch ein [-rosch

Cine [-rau gliicklich machen kann
Oornraéschen hac ihre Chnicscheidung dereuc
Und wenn sie nichc gescorden isc
Bereut sie sic noch heuc

Geh heimlich des Nachcs zum Ceich
einen Jrosch zu Fangen

Nimme ihn in ihre Dinde

Kehre zuriick zum Schiok

Und wirFc ihn dorc

Volter NoFfnung gegen die (Wande
Ansonscen isc nichcs passicrc
Viereejahriich

(Uird das Zimmer neu capezierc

So isc das cben

Wie im QDarchen, so im Leven
(Danche Licbcsgcschich(cn enden
Mic [ecken an den Wanden
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Als Gemeinschaftsproduktion der
Adventures-Orga und der Lethos-
Orga haben Anke, Dominik, Ina
und Ingo das Vollverpfleger-Zelt-
con ,,Lethos: Adventures" vom
29.05.-01.06.2003 auf die Beine ge-
stellt. Als Spielort wurde die wun-
derschéne Burg Tannenberg bei
Nentershausen auserkoren, um
die sich ein Wald mit einer Vielzahl
von Wegen erstreckte. Die 67 Spie-
ler (85 Euro) und 38 NSCs (40 Euro)
spielten nach dem Regelwerk Sil-
bermond.
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Was geschah

Erdbeben hatten die groBe Han-
delsstraBe zwischen Ochsenfurth
und dem Kénigreich Akran beina-
he véllig zerstort. Reisende waren
vollig schutzlos den Gefahren der
alten HandelsstraBe ausgeliefert,
auf die sie ausweichen mussten.
»Dort in der Rhun gingen Geister
um, Geister der Verbannten, der
Toten... die Ungestalten... und in-
mitten des Grauvens die gruselige
Burg Sul!* Es wurden Séldner und
Freiwillige benétigt, um die Reisen-
den und Héndler zu schitzen.

So begaben sich denn eines son-
nigen Tages viele mutige Krie-
ger und Gelehrte auf den Weg
zur Burg Sul - durch die tiickische
Moorlandschaft
Rhun. Réauber lau-
erten dort und er-
schwerten ihnen
den Weg. Die Krie-
ger kdmpften sich
durch und so er-
reichten alle noch
vor Sonnenunter-
gang ihr Ziel. Sie
schlugen im Umfeld
ihre Lager auf und
erforschten als-
dann die sagenum-
wobene Feste.

Innerhalb der rei-
chen Rdumlich-
keiten konnten sich
die tapferen Re-
cken in der Taverne von der Reise
erholen und sich die Gelehrten in
der Bibliothek ein schlaues Buch zu
Gemiite fuhren. Dort wurden wich-
tige Schriften verwabhrt, die von
schon Idnger in der Burg gastie-

renden Gelehrten erforscht wurden.

Einer dieser Gelehrten beobachte-
te die Ankémmlinge eine Zeit lang
und sprach sie dann an. Er heiBe
Asrak und die vier Gelehrten seien
seine Studenten. Diese hdtten zu
lange die Rhun erforscht und da-
mit Ubel Gber sich gebracht. Bése

seien sie geworden und nun ste-
he jeder fir eines von vier Ubeln:
Angst, Krankheit, Hass und Gier!

Noch in dieser Nacht streiften die-
se Ubel durch das Lager und lebten
ihre Grausamkeiten aus: die Krank-
heit verbreitete Rhunfieber und Pe-
stilenz, die Gier rekrutierte Diebe,
die Angst schickte Albtrdume und
Visionen und der Hass verbreitete
Iwietracht unter den Angereisten.
Wesen aus dem Sumpf und RGuber
trieben ebenso ihr Unwesen.

Am ndchsten Morgen erschien As-
rak wieder und rief alle auf, die vier
Ubel zu beseitigen. Sie miissten
gestellt und getétet werden. Es
gab ein groBes Durcheinander, in
dem die Angereisten — von den
Ubeln erfasst — sich gegenseitig
bekdmpften. Es
gab viele Verletz-
te, doch der Kampf
endete gliicklich.

Da erschien Asrak
am Burgfenster und
lachte schallend.
Bevor er wieder
verschwand, ver-
hoéhnte er die An-
gereisten ob ihrer
Naivitat und ver-
kiindete sich selbst
als das fiinfte und
schlimmste aller
Ubel: den TOD!

Die noch dazu fé-

hig waren, bega-
ben sich in Asraks Zimmer, doch er
war fort. Sie fanden jedoch wissen-
schaftliche Unterlagen, ein Tage-
buch und eine Karte mit dem Weg
zu einem Orakel. Einige machten
sich auf den Weg, das Orakel zu
befragen. Dieses besagte sodann,
dass fir einen Sieg das Gegenteil
eines jeden Ubels vorgelebt wer-
den misse.

Die Nacht brach herein. Lautes La-
chen und Gerede erschallte aus
dem Burghof und Gesénge er-
klangen. Der erste Schritt war voll-
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bracht. Doch noch immer verun-
sichert, suchten die Reisenden
weiter nach Méglichkeiten, das
Orakel zu interpretieren.

Die Feier wurde jah unterbrochen,
als die vier Ubel - nun in Geister-
gestalt - gemeinsam mit dem Tod
erschienen und Angst und Schre-
cken verbreiteten. Es herrschte
Chaos. Selbst die mutigsten wur-
den von der Angst erfasst, Krank-
heiten brachen aus, Freunde be-
kdmpften Freunde, Edle wurden zu
Dieben und die Krieger Xso-Thar
und Bolgar fanden den Tod. Den-
noch konnte die Nacht Gberstan-
den werden.

Hektik und Verzweiflung erfillten
den néchsten Morgen. Die Ubel
mussten besiegt werden. Immer
wieder schallte ein ,Hoéret! Héret!"
von Ritter Marquard durch das La-
ger. In Versammlungen versuchte
er, die wichtigsten Informationen
zusammen zu fassen.

Noch an diesem Tage konnten die
vier Ubel von ihrem Fluch erl6st
werden:

Ein kranker Baum wurde von Ser-
afina mit Hilfe einer Krduterpaste
geheilt. Das aus diesem Baum stré-
mende Leben erfasste Serafina und
verhalf ihr, das Ubel Krankheit zu
besiegen.

Unterdessen erschien ein vom
Ubel Angst ausgesandter Dédmon,
der einen Zweikampf suchte. Der
tapfere Sean stellte sich ihm und
siegte. Auf diese Art wurde die
Angst vernichtet.

Der Hass brachte Horden von Un-
gestalten mit sich und ein erbit-
terter Kampf brach los. Der Halb-
troll Slot vollbrachte es, dem Hass
die Liebe entgegen zu bringen, die
er fur seine verstorbene Frau Ale-
xa empfand. Er besiegte den Hass
und gab dabei sein Leben.

Weiter auf Seite 36
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Armschienen 35,90 Furo

Schwert 90,- Euro S— e
- t Harnisch Glador 249,- Furo

Piratenhemd ab 19,- Furo
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Auch die Gier konnte iberwdltigt
werden, indem Hilflosen gespendet
wurde und der Sieger einer Wiirfel-
spielmeisterschaft auf seinen Ge-
winn verzichtete.

Als die Dédmmerung einbrach,
blieb als letztes Ubel der Tod. Doch
auch er musste noch bezwungen
werden. Fast alle Angereisten ver-
sammelten sich um den Baum des
Lebens und hielten eine groBe Ze-
remonie der Freundschaft und Ei-
nigkeit ab. Hierdurch konnten die
Geister, die von den vier lUibeln der
Rhun an die sterbliche Welt ge-
bannt wurden, erlést werden. lhre
Seelen stiegen funkenspriihend in
den Himmel auf und verschwan-
den im leuchtenden Sternenhim-
mel... Doch was war mit dem Tod!?

Wdhrend des gesamten Con wa-
ren die SLs Uberall anzutreffen, sind
auf die Charaktere eingegangen,
waren (fast) immer gut gelaunt
und fUr jede Frage offen. Auch die
NSCs und die Spieler haben ihre
Rollen gut dargestellt, fair gespielt
und hatten viel SpaB miteinander.

Neben fairen, spannungsreichen
und sicheren Kdmpfen gab es
auch viele spannende Rétsel zu
I6sen. Und der absolut ergreifen-
de Plotabschluss hat gezeigt, dass
es auch ohne eine ultimative End-
schlacht moglich ist, die Spieler zu
begeistern. Zur Darstellung der er-
- |6sten Seelen wur-
den Gas-geflllite
Luftballons mit ZOnd-
schniren in den
Himmel geschickt,
wo sie zerplatzten.

5 )
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Auch die gewdhlte Burg mit Am-
biente-Taverne, Kellergewdlben
und anliegenden Zeltmoglich-
keiten konnte nahezu alles bieten.
Die Waschraume lieBen jedoch zu
wUlnschen Ubrig, da sie sich noch
im Bau befanden.

Mit einem guten Handchen fUr

die richfige Location, fUr ausge-
wogene Kdmpfe und spannende
Ratsel, gemixt mit einer groBen Por-
fion Engagement hat uns das “Le-
thos: Adventures”-Team ein auf-
regendes Wochenende geboten.
Das von vorne bis hinten gut orga-
nisierte Con bot fUr alle die Mog-
lichkeit, sich in der eigenen Rolle
auszutoben. Ob als NSC oder SC,
ob in kleinen oder groBen Plots, bei
Ratseln oder Kdmpfen. Es gab zwar
auch negative Kritik von Magiern,
die Silbermond nicht leiden kon-
nen. Doch selbst diese wirden im
ndchsten Jahr gern wieder kom-
men.

Peter Bergmann
Torsten Buchmann
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Bewertungsnoten*
aus der Con-Umfrage

Kampf
(Haufigkeit, Spannung,
Sicherheit)

Ratsel
(Anzahl, Spannung,
Anspruch)

Plots
(Anzahl, Anspruch,
Teilnehmer, Abschluss)

SCs/NSCs

(Fairness, Spiel)

SL und Orga
(In-Time, Check-In,
Anwesenheit)

Regelwerk
(Spielbarkeit Kampf
und Magie)

Ambiente

organisiertes Ambiente)

Verpflegung
(Menge, Qualitéat, Preis)

Abort und
Waschzuber
(Qualitét)

Preis/Leistung

Gesamturteil
aus dem Bauch heraus

LARPzeit
Gesamturteil

(vorhandenes Geldnde,

)
)
)

www.larp-versand.de
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Heike
Philipp

,Da hab‘ ich leider
nur fiinf Biicher drii-
ber, aber ich rechechi-
er das mal*“

Heike ist unser Profi
fiir das Mystische, fiir
iibernatiirliche We-
sen sowie fiir Krauter-
kunde - und wenn die
LARPzeit einen Bibli-
othekar hat, kommt
sie dem wohl am
nichsten.

Sie ist 35 Jahre alt,
Gartnerin, und spielt,
nach gesammelter Er-
fahrung in einer Lai-
entheater-Gruppe, seit
fiinf Jahren LARP.
Zunichst eine Wald-
lauferin, spéter eine
Schamanin. Als re-
gelrechte Fantasy-Ro-
man-Fanatikerin und
Tolkien-Freak hat sie
auch ohne vorherige
Tisch-Rollenspiel-Er-
fahrung zum LARP
gefunden.

En dofe

Heiler sind im LARP wohlbekannt und gern gesehen. Andere Professio-
nen wie die des Medicus, des Kurpfuschers oder des Scharlatans sind
eher selten. Monche und Pfarrer kommen zwar vor, doch selten in der Tradi-
tion eines Kneipp oder einer Hildegard von Bingen - beide eher aufgrund ih-
rer Heilklinste zu Beriihmtheit gelangt, als in ihrer eigentlichen Berufung als

Gottesdiener.

In dieser und den nidchsten Ausgaben sollen die speziellen Heilberufe ein
wenig attraktiver gemacht werden, indem verschiedene altertiimliche Heil-
methoden aufgezeigt werden. Auf die reale medizinische Beschreibung folgen
Anwendungsideen fiir das Live-Rollenspiel.

er Einlauf (Klistier) ist eine
Darmreinigung, bei der in den
unteren Darmabschnitt mittels ei-
nes Klistierballons oder einer Ein-
laufspritze 1-2 Liter Wasser von
30-45 °C gepumpt werden. An dem
Ballon ist ein Ansatzrohr, das zur
leichteren Einfiihrung in den Darm
eingefettet werden sollte. Zur Unter-
stiitzung der Heil-
wirkung  konnen
verschiedene Zu-
sitze wie Kamil-
le, Baldrian oder
Bockshornklee bei-
gemengt werden.
Manchmal hilft so-
gar gewdhnliche
Kernseife. Die Zu-
sdtze miissen im-
mer stark verdiinnt
werden, da es sonst
zu Reizungen des Darmes kommen
kann. Anwendungsgebiete fiir Klis-
tiere sind Verstopfungen, Schmer-
zen und Krampfe.

s gibt auch Methoden fiir Ein-

laufe, bei denen keine Durch-
spiilung erfolgt. Fiir Bleibeklistiere,
welche die Durchblutung des Dar-
mes fordern, wird nur wenig Wasser
verwendet, das im Darm verbleiben
soll. Ist das Wasser heiB (42-45 °C),
so ist die Wirkung schmerzstillend
und krampflésend im Bereich des
Unterleibes oder der Organe. Mit
kaltem Wasser wirkt der Einlauf un-
ter anderem gegen Fieber, gegen da-

durch bedingte Kopfschmerzen, und
auch gegen Madenwiirmer und an-
dere Darmparasiten.

m Live-Rollenspiel ist es natiirlich
schlecht méglich, vor aller Augen
einen Einlauf durchzufiihren. Des-
halb ist es vorzuziehen, den Kran-
ken im Zelt zu behandeln. Die hier
aufgefiihrten Mog-
lichkeiten sind nur
Vorschliage - Eurer
Phantasie sind da-
bei keine Grenzen

gesetzt.

Alzs Einlaufsprit-
e kann eine
Wurstfiillspritze
oder dhnliches die-
nen (siehe Abbil-
dung). Diese konn-
te dann mit Wasser gefiillt werden,
in dem noch Kriuter zur optischen
Unterstiitzung zugefiigt sind.

ehr schon wirkt es, wenn man

mit dem Patienten, der Sprit-
ze und dem Kréiuterwasser in ein
Zelt geht, wo der zu behandelnde
laut jammert und stéhnt. Der Medi-
cus kommt nach angemessener Zeit
mit einem vorher praparierten Eimer
heraus, in dem sich eine braune Brii-
he (zum Beispiel ein Gemisch aus
Wasser und Erde) befindet.

Heike Philipp
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/ JAJA - HOCHMUT] | - = ICH. PALADIN DES | : DAS, MEIN
KOMMT VOR AG®NIA ®RDENS, SOHN, IST

&.. F W\ ~ ‘ B IDEINEN MELS- ' HOCHMUT
s ‘ ; ~ A [TER GEFUN- [ lo[ws

| - - ;==
A= 7» 2 o~
W /7 para, was K.
HEISST: HOCHMUT

KOMMT VOR
DEM FALL"?

~( SPATER MEIN SOHN.
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Der steinige W

zum gigenen Con

Viele Veranstalter sind auf der Suche nach der perfekten Con-Planung. Es gibt aber leider keinen Konigsweg, der je-
des Con zu einem gelungenen machen wiirde. Wenn am Samstagabend wihrend der Endschlacht die NSCs abdackeln,
um irgendein FuBballspiel zu gucken, spielt es keine Rolle mehr, wie gut das Con geplant wurde (na ja, vielleicht fal-
scher Termin?). Mit viel Gliick kann dagegen auch ein ,Wer kommt, der kommt halt“-Con ohne Plot auf irgend einem

Zeltplatz ein voller Erfolg werden.

Die Wahrscheinlichkeit auf ein gutes Con ist jedoch deutlich héher, wenn richtig geplant wird. Weil die Qualitat
von Cons und der SpaB3 am Live-Rollenspiel wohl das wichtigste Anliegen der LARPzeit ist, werden in den nachfol-
genden Ausgaben Tipps fiir Veranstalter gegeben. Dafiir konnte Carsten Thurau gewonnen werden, der die wohl groB-

te Con-Planungsseite im Internet anbietet.

Die vier
Hauptvoraussetzungen

Egal ob Fantasy-, Vampire- oder sonstiges Con, die
vier grundlegenden Dinge sind:

* die Idee, was man tiberhaupt machen méchte

* das Team fiir die Organisation

* die Location (Live-Rollenspieler kennen den Begriff
,0rt“ nicht)

* die Finanzplanung

Die Reihenfolge ist dabei nicht vorgegeben. Mit der
Zeit konnen sich Dinge dndern. Bei der Finanzplanung
kann sich herausstellen, dass eine andere Location bil-
liger geworden ist. Oder die Idee kann sich durch die
Kreativitit der Orga so verdndern, dass sie spéter kaum
wieder zu erkennen ist. Uber die vier Bedingungen muss
vor dem Buchen der Location und dem Herausgeben der
Einladung entschieden sein, und irgendwie muss alles
zusammen passen. Zum Beispiel ist eine Hofhaltung in
einem alten Bergwerk wohl eher unsinnig, wenn es sich
nicht gerade um Zwerge handelt.

Die 1d¢ce

Die Idee fiir das Con muss anfangs noch gar nicht aus-
formuliert sein:

»Der Charakter Hubert von Kleineburg soll seine
Hochzeit feiern. Dabei wird die Braut von Orks entfiihrt.
Die wollen eigentlich nur einen Knochen haben, den der
Hofhund geklaut hat. Das ganze soll mehr den Charak-
ter einer Hofhaltung haben. Kampfe sollten eher weni-
ger vorkommen.*

Wenn alle ein Bild davon haben, was das bedeutet,
reicht das vollig aus. Genauere Plotlinien, Nebenplots
und mehr sind zu diesem Zeitpunkt noch gar nicht né-
tig. Wichtig ist nur, dass alle Ideen aufgeschrieben wer-
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den, auch wenn sie diesmal gar nicht verwendet werden.
Vielleicht spéter bei einem anderen Con?

Das Team

Cons sollte man grundsitzlich nicht alleine veran-
stalten. In einem funktionierenden Team macht es nicht
nur mehr SpaB, sondern es wird auch kreativer und
wirkungsvoller gearbeitet. Dabei sollten die Aufgaben
sinnvoll verteilt werden. Wer nicht rechnen kann, soll-
te moglichst nicht die Finanzplanung durchfiihren. Fol-
gende Positionen sollten besetzt sein:

* Finanzverwalter: Sammelt alle Belege, um jederzeit
einen Uberblick fiir die Kalkulation zu haben.

o Anmeloungssammiler:Dessen Adresse wird auf der
Einladung angegeben. Er hat die wunderschone Auf-
gabe, die wichtigsten Spielerdaten in eine Excel-Liste
oder dhnliches zu tippen.

* Fundusverwalter: Wird nicht nur vor, sondern auch
auf dem Con benétigt. Spatestens, wenn die NSC-Wap-
penrocke verschwunden sind, wird das wohl jedem
klar.

* Fihigkeiten-Kontrollierer: Darf den Hyper-Charak-
teren ein paar Fihigkeiten streichen.

» Kontaktperson fiir Spicler: Vor und wihrend des
Cons hat er jederzeit ein offenes Ohr fiir SCs.

* Rontaktperson und Koordinator fiir NSCs: Vor
und wihrend des Cons ist er fiir Fragen der NSCs zu-
stdndig und koordiniert die NSCs fiir die Plots.

» Rontaktperson nach Auflen: Braucht Einfiih-
lungsvermogen fiir Kontakte mit Jugendherbergen,
Getrankehandel, Polizei, Forster und sonstige AuBen-
kontakte.

» Einkaufer: Ist zustindig fiir den Einkauf von Le-
bensmitteln, Putzmitteln und sonstigen Accessoires
fiir das Con.
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» Einchecker: Fiihrt auf dem Con
das Check-In durch.

e Protokollant: Ist nicht nur fiir das
Mitschreiben bei Con-Sitzungen ver-
antwortlich, sondern auch fiir den
Informationsfluss an die nicht an-
wesenden Team-Mitglieder. Hierfiir
empfiehlt sich natiirlich das Internet.

Besorger auf dem Con: Hat auf
dem Con alles unter Kontrolle. Er
weiB}, wo neues Klopapier, wo die
Bettwésche fiir Vergessliche und wo
der Biernachschub lagert.

o Aufraum-Organisator: Das Auf-
rdumen dauert bei vielen Cons des-
wegen solange, weil es keiner orga-
nisiert.

Mitfahrzentrale: Es ist immer
schon, wenn sich jemand darum
kiimmert, dass alle Spieler mog-
lichst einfach die Location errei-
chen. Aufgabe ist es, den Leuten
Tipps zu geben, wer aus der selben
Richtung anreist. Die Telefonate,
ob, wo und wann man sich trifft,
sollten die Spieler jedoch selbst in
die Hand nehmen.

Rutscher: Holt die Spieler ohne Pkw vom Bahnhof

ab und kutschiert sie am Endtag auch wieder dorthin.
Das kann im Notfall auch ein NSC oder SC sein.

Plotschreiber: Ist der Kreativling, der den Plot plant
und beim Con auch im Blick hat.

Koordinator-SL: Bei ihm sollten alle Informationen
wihrend des Cons zusammen laufen.

Running SL: Der ,Dumme"”, der von einem Plot zum
nédchsten lduft, um sich da um die Spieler zu kiim-
mern.

* Magie-SL: Nimmt die Rituale ab und ist fiir alle Ma-
giefragen zustdndig.

Wie man sieht, muss wohl jeder mehrere Aufgaben
tibernehmen. Die Moglichkeiten fiir eine Spezialisierung
sind gewaltig, die Redaktion nimmt hierzu gern weitere
Vorschliage entgegen. Die Rollen miissen auch nicht ein-
fach belegt sein. Es ist sogar zu empfehlen, die meisten
Posten in zweier-Teams zu erledigen. Das macht mehr
SpaB und sorgt auch fiir Ausfélle auf dem Con vor.

AuBerdem sollte sich niemand zu sehr an seiner Auf-
gaben klammern. Bei allen Teilaufgaben, insbesonde-
re der Plotplanung, sollte jeder die Moglichkeit haben,
mitzuwirken. Auch wenn ein anderer fiir die AuBenkon-
takte zustdndig ist: Wenn ein Polizist im Orga-Team ist,
sollte besser dieser die ortliche Polizei dariiber informie-
ren, dass da ein Haufen Irrer herum laufen wird.
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Diec Location

Wenige Orgas buchen Locations,
ohne sie vorher anzusehen. Davon ist
dringendst abzuraten, da einen dann
so manche Uberraschung erwarten
kann: Die Autobahn nebenan, der
Zeltplatz zwischen Dauercampern und
Anwohner in 100 Metern Entfernung.
Der Besichtigungstermin kann auch
dazu genutzt werden, mit den Her-
bergseltern oder den Zeltplatzbesit-
zern zu sprechen oder mit wem auch
immer einige Fragen zu kldren:

e Kosten der Burg: Dabei kann
auch gleich auf Sonderangebote wie
Festmihler oder Ahnliches ange-
sprochen werden. Das Ergebnis geht
dann natiirlich umgehend an die
Finanzabteilung. Bei einigen Loca-
tions ist Vorsicht geboten, was ver-
steckte Kosten betrifft (Strom oder
Zuschlige bei Minderbelegung).

Verhaltensregeln: Die 22 Uhr-
Nachtruhe wehrt den Untotenan-
griff gleich im Voraus ab. Manch-
mal sind solche Verhaltensregel
auch verhandelbar, wenn der Her-
bergsvater ein Auge zu driickt. Manchmal aber auch
nicht, weil die Anwohner im angrenzenden Ort gar
keinen SpaB verstehen. Vor allem sollte auf Verbote
fiir Alkohol und Zigaretten geachtet werden.

Essen: Manche Jugendherbergen halten Fisch noch
immer fiir vegetarisches Essen und die dort iiblichen
Kinderportionen fiir Live-Rollenspieler-tauglich. Auch
die begrenzten Zeitrdume fiir den Essenseinwurf soll-
ten angepasst werden kénnen.

Umgebung: Ein beschaulicher Wald OHNE Spazier-
ginger-Rudel ist ein angenehmerer Nachbar als das
ortliche Kldrwerk oder das Autobahn-Dreieck.

Sanitare Anlagen: Schimmel auf der Klobrille und
mit Fikalien tiberschwemmte FuBbdden kénnen sogar
Live-Rollenspieler abschrecken.

Parkplatze: Es sollten unbedingt ausreichend Stell-
platze vorhanden sein, um den schénen Ambien-
te-Zeltplatz nicht zuparken zu miissen. Die Location
sollte auch bei schlechtem Wetter wie Schneefall er-
reichbar sein oder zumindest Ausweichmoglichkeiten
bieten.

Betroffene Anwohmner: Wer kénnte sich vom Con
gestort fiihlen, und wer sollte vorher benachrichtigt
werden? Da gibt es nicht nur den Bauern, der um sei-
ne Milch besorgt ist, wenn die Plattenpanzer zu laut
klappern, sondern auch den 6rtlichen Forster, der mit
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der Flinte droht, weil sein Wald zertrampelt wird.

Auch der Zeitpunkt der Veranstaltung kann
ein wichtiger Faktor sein. Im eisigen Winter konnte es
doch tatsdchlich schneien, so dass der Fundus-Lkw den
Burgberg nicht bezwingen kann. Und im Herbst fal-
len manchmal die Blitter, so dass die im Sommer noch
dichten Bdume und Biische keinen Sichtschutz mehr ge-
gen einen iiberraschenden NSC-Angriff bieten.

Wenn die vier Voraussetzungen geklirt sind, muss die
Location sicher gestellt werden. Dafiir ist der schrift-
liche Vertrag am besten. Die meisten Jugendherbergen
haben dafiir einen Vordruck. Dabei ist unbedingt auf
das Kleingedruckte zu achten! Und Sondervereinbarun-
gen wie das Festmahl fiir 6 Euro miissen auch schrift-
lich festgehalten werden. Miindliche Absprachen werden
ofter mal vergessen.

Die Finanzplanung

Finanzen sind eigentlich eine einfache Sache: nie-
mals mehr ausgegeben, als eingenommen wird! Leider
klappt das schon auBerhalb des LARPs nur bei wenigen.
Mit LARP-Cons haben sich schon viele Veranstalter in
Schulden vierstelliger Hohe gestiirzt. Es ist also aller-
grofBte Vorsicht geboten. Um gréBere Fehler zu verhin-

A

dern, werden dazu zwei Dinge bendtigt: die Kalkulation
und der jeweils aktuelle Stand der Finanzen.

Die Kalkulation enthilt eine grobe Schétzung iiber die
Ausgaben und Einnahmen. Der Stand der Finanzen zeigt
an, welche Geldbetrage bereits geflossen sind. Damit
kann immer wieder untersucht werden, ob die Kalku-
lation iberhaupt noch realistisch ist. Nachfolgend wird
auf die Kalkulation eingegangen.

Die Einnahmen sind nicht so weit gefachert. Hierzu
zdhlen meist nur die Teilnehmerbeitridge und die Ein-
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nahmen der Taverne.

Die Ausgaben dagegen sind meist vielfaltiger als er-
wartet. Hier werden nur die wichtigsten aufgefiihrt:

* Platzmicte oder Ubernachtungsgebiihiren

o Micte fur Zelte und ahnliches, falls erforderlich
(Taverne, NSCs, SCs ohne Zelt)

» Kosten fur Essem und Getranke

* Versicherung: Es sollte unbedingt eine Veranstal-
ter-Haftpflichtversicherung abgeschlossen werden. Im
Ernstfall ist wohl jeder froh dariiber, wenn die Versi-
cherung die 5.000 Euro bezahlt, weil irgendwas Un-
vorhergesehenes passiert ist.

Porto, Kopien und Telefongeld: Besonders bei
Einladungen und Bestidtigungen kann viel Geld ge-
spart werden, wenn auch iiber das Internet mit E-
Mails gearbeitet wird.

Requisiten, Kostitme und Fundus: Am giinstigs-
ten ist es meist, sich einiges von anderen Veranstal-
tern zu leihen. Dies gilt insbesondere fiir Polsterwaf-
fen.

Special Effects und Technik: Neben Nebelma-
schinen, CD-Playern und teuren Pyroeffekten gehoren
auch Funkgerite dazu, die die SL-Kommunikation si-
chern. Auch hier ist leihen billiger.

Verbrauchsmaterialien: Dazu gehéren unter an-
derem Kerzen, Batterien, Tape, Schminke, Putzmit-
tel, Klopapier und Sanitdtermaterial. Letzteres bringen
einige Sanititer selbst mit und rechnen zum Schluss
den Verbrauch ab.

Spezielle Anforderungen: Dazu kénnen Dixi-Toi-
letten und Duschen fiir Zelt-Cons gehoren.

Benzingeld und Leihgebiihren fiir Lkw, falls ein gro-
Berer Fundus benétigt wird.

Rontofithrungsgebiihren: Manche Banken geben
an Vereine oder Studenten kostenlose Konten.

Steuwern: Tatsdchlich miissen auch Steuern gezahlt
werden. Fiir kleine Cons kdnnen diese mit etwas Gliick
entfallen, wenn sie iiber einen Verein organisiert wer-
den. Das 200 Mann-Con {iber Ostern auf einer Jugend-
herberge mit 25.000 Euro Umsatz kann aber zu einem
bosen Erwachen fithren, wenn sich niemand um die
Steuerrelevanz gekiimmert hat.

Sicherheit: 5 % der kalkulierten Einnahmen soll-
ten immer als Sicherheit fiir nicht erwartete Ausgaben
eingeplant werden.

In einer wirklichen Kalkulation wiirde die volle Aus-
lastung stehen: 65 Spieler bei einer vollen Burg zu je
65 Euro. Was ist aber, wenn nur 55 Spieler kommen?
Es ist daher nicht sinnvoll, mit einer Vollauslastung zu
rechnen. Bei einem groBen Ausfall an Spielern ist nach-
zurechnen, ob man mit derartigen Fehleinnahmen noch
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mit einem blauen Auge davon kommen kann.
Das weitere Vorgehen vor dem Con

Das nachfolgende Kapitel besteht aus weiteren Dingen,
die in der Vorbereitungsphase fiir das Con erledigt wer-
den sollten.

Nachdem die Grundvoraussetzungen abgekldrt wur-
den, sollte als nichstes die Einladung geschrieben und
unter das Volk gebracht werden. Die besten Moglich-
keiten hierfiir sind E-Mails und das Verteilen auf Cons.
Beim E-Mail-Versand sollte davon Abstand genommen
werden, gleich mehrere 100 KB loszuschicken, da es ei-
nige Live-Rollenspieler gibt, die groBe Einladungen so-
fort 16schen. Natiirlich kénnen per E-Mail oder auf Cons
nicht alle erreicht werden. Fiir den Rest hilft nur der
Postweg. Im Planungsverlauf sind einige Entscheidun-
gen fiir das Spiel notwendig, wie zum Beispiel die Be-
kanntgabe des Regelsystems.

Nur Einladungen reichen jedoch leider nicht aus. Fiir
besondere Teilnehmer ist mehr Zeit und Miihe erforder-
lich. Mit etwas Gliick kénnen sich unter den angemel-
deten Spielern Sanititer befinden. Fiir Schminker, fiir
Tavernenpersonal und bei Vollverpflegung auch fiir Ko-
che sind Uberzeugungskraft und schlagende Argumente
wichtig (,kostet nix*). Das gleiche gilt generell fiir NSCs
und besonders fiir NSCs, die fiir ganz besondere Rollen
vorgesehen sind.

Die Liste der Gegensténde, die besorgt oder gebastelt
werden miissen, ist genauso offen wie die Richterskala:
es gibt immer noch mehr, was man brauchen kénnte. Es
muss bereits friih klar gestellt werden, was das Wich-
tigste ist und was bis zum Con noch irgendwie fertig
werden kann. Die meisten Sachen wie Fundus und Kos-
tiime wurden bereits bei den Finanzen aufgelistet. Be-
sonders friih sollten die Veranstalter-Haftpflichtversi-
cherung abgeschlossen und das Con-Konto eingerichtet
werden. Das erledigt sich leider nicht von selbst.

Neben den Vermietern der Location wollen auch an-
dere Einrichtungen und Personen bereits vor dem Con
kontaktiert werden. Der Bauer nebenan wiirde sich
schon tiber eine Vorab-Nachricht freuen, dass die End-
schlacht auf seinem Acker statt findet. Vielleicht konnte
er sogar etwas dagegen haben. Auch die Polizei ist gern
informiert, warum komisch gekleidete Menschen mit
Waffen aufeinander einpriigeln und die Anwohner in
Angst und Schrecken versetzen. Der Forster sorgt sich
um seine nistenden Waschbaren. Der Getrdnkehédndler
wiirde gerne vorher wissen, dass er 200 Liter Bier mehr
verkaufen kann, die in einem kleinen Kaff sonst nicht
vorritig sind. AuBBerdem kann die Information iiber das
nichstgelegene Krankenhaus und iiber die Offnungszei-
ten des ortlichen Supermarkts sehr von Nutzen sein.
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Irgendwann kommt dann die Zeit, in der man sich um
die Spieler kiimmern kann. Zunéchst sollten zur Verein-
fachung die Anmeldungen und Charakterbdgen alpha-
betisch in einen groBen Ordner einsortiert werden. Die
wichtigsten Daten (Adressen, Unterbringungswiinsche
etc.) kommen in eine Liste. Zu empfehlen sind einfa-
che Tabellenkalkulationsprogramme und Datenbanken.
Manche Spieler machen dann auch noch richtig Arbeit.
Sie haben Fragen, fiihren lastige lange Telefongespriche,
lassen den Charakterbogen ins Regelsystem konvertie-
ren und schicken skurrile Charakterbégen mit , Burg-
vernichtender Feuerball, Stufe 3 Und einige wollen
dann auch noch eine Anmeldebestitigung einschlieBlich
Wegbeschreibung.

Die NSCs brauchen neben ihrer Anmeldebestitigung
auch noch Infos dariiber, was sie spielen werden und
vor allem, was sie dafiir mitbringen miissen: ,,Ein Ork?
Jetzt habe ich nur héfische Gewandung mit...“. Dabei
wiederum muss der Plot noch einmal tiberdacht wer-
den, da viele Spielleitungen mittlerweile dazu {iberge-
gangen sind, nicht nur einen allumgreifenden Plot zu
fahren, sondern auch mehrere kleine Plots einzuwerfen,
die hiufig unabhingig voneinander laufen. Diese sollten
auch ein wenig durchdacht werden. Dabei lohnt es sich,
vorher zu iiberlegen, was passieren kann, um einen un-
gefdhren Rahmenplan zu besitzen. Dieser sollte nicht zu
genau sein: Statt ,,18 Uhr Endschlacht” lieber ,,abends
die Endschlacht nach dem groBen Ritual®.

Auch der geplante Plot-Verlauf muss nicht exakt ein-
gehalten werden. Wenn die Ritter sich mit den Orks ver-
briidern und statt dessen den Paladin erschlagen, ent-
fallt eben die groBe Schlacht.

Carsten Thurau
Ein kleiner Ausblick

Dies war nur ein kleiner Auszug aus Carstens umfang-
reichem Werk. Nach dieser Einfiihrung iiber die Planung
geht in der zweiten Ausgabe der LARPzeit mit dem Con
selbst weiter. In der Zukunft werden verschiedene Facet-
ten der Con-Planung genauer beleuchtet. Zu den wich-
tigsten gehoren dabei die Finanzplanung und die An-
meldungen.

Wer noch mehr wissen mochte, findet viele Links
im Internet auf der Seite www.larp-planung.de un-
ter Services. Zum Beispiel gibt es dort Location-Listen.
Eine Datenbank zur Spielerverwaltung findet ihr unter
www.fractsurf.de/larson2.

Fiir weitere Fragen und Verbesserungsvor-

schlige schreibt bitte einfach eine E-Mail an
thurau@larpzeit.de.
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LARPzeit Con-Umfrage

TRADITIONELL
BOGENSCHIESSEN

sandt. Auf dem wunderschénen
Zeltplatz Weickartshain bei Grin-
berg (ndhe GieBen) haben Oliver
Knépfel und Dirk Weber als Haupt-
SLs ein Zelt-Con ab 18 Jahren or-

- . " Probeheft fir 5,- € bei Verlag Angelika Hérnig
ganisiert. Auf die etwa 140 Ange- es schaffen, als erste im Dungeon SCs/NSCs ) Postiach 250245 (L)
reisten warteten unter anderem zu sein. Eher weniger zu empfeh- (Fairness, Spiel) D-67034 Ludwigshafen

e : : o : : : Tel. 0621 - 68 94 41
Ll L e = o TickBax: Q6 damlli)
) K ) | te wichtig ist und denen ein be- (In-Time, Check-In, ))) eln‘lll Carbones a t-0nllne.d

Zwischen den duBerst folr?n Spie- sonders gut geplanter und abge- Anwesenheit)
lern und NSCs gab es schone schlossener Plot am Herzen liegt.
Kadmpfe und derer genug. Und wer Regelwerk ))
zur Abwechslung mal einen gut or- Die SL betont, dass der Plot den (Spielbarkeit Kampf
ganisierten Dungeon testen wollte, Ansprichen und Forderungen der und Magie)
kam ganz auf seine Kosten. Einige Spieler angepasst wurde. Allen
mussten zwar lange Wartezeiten in kann man es eben nie Recht ma- Ambiente
Kauf nehmen, doch warteten auf chen. Bei einem Teilnehmerbeitrag (vorhandenes Geldnde, ))

jede Gruppe neue Ratsel, Schatze,
Fallen und Gegner.

AuBerhalb des Dungeons blieb der
spannende Plot mit Ratseln und

OAAPS

die Helden derart nieder zu ringen,
dass die Samstag-Abend-End-
schlacht sinnvoller Weise entfiel.
Auf Wunsch vieler Spieler schaff-

reichen fairen Kdmpfen, eher we-
nig Plot, kaum inszeniertem Am-
biente und sehr guten Spielern.
Sehr zu empfehlen fUr Spieler, die
gerne, viel und fair k&mpfen und

von etwa 40 Euro fUr Spieler und
5 Euro fUr NSCs bei Selbstverpfle-
gung konnte sich jedenfalls nie-
mand Uber den Preis beklagen.

[

M (ANDE YMA(

Bewertungsnoten*
aus der Con-Umfrage

te es die Spielleitung, am Sonntag Kampf ))
morgen eine Horde NSCs zu mobi- (Haufigkeit, Spannung,
i s Sicherheit)
lisieren, um das Plot-Ende nachzu-
. ] . holen. .
Vom 20. bis 22. Juni 2003 hat die Ratsel )V
LARPzeit Haiko Schulze als Um- Alles in allem war Ooops ein Con (Anzahl, Spannung,
frage-Boten zum Qoops 3 ausge- auf schénem Geldnde, mit zahl- Anspruch)

Plots
(Anzahl, Anspruch,

Teilnehmer, Abschluss)

organisiertes Ambiente)

Verpflegung )))
(Menge, Qualitat, Preis)

Das Magazin fur Langbogen & Recurve

WWW. bogenschiessen.de

grandiosem Abschluss jedoch aus. Torsten Buchmann Nbortund
Die vielen Untoten schafften es, Haiko Schulze deéhgnber )))
(Qualitéit) 3 -
KURIOSITATED - LARP - MiTTELALTER
Preis/Leistung )) Kontakt:
Holger Haupt Web Shop unter
Goethestrasse 5 www.marketender.de
Gesamturteil ))) 31162 Bad Salzdetfurth oder Katalog-CD
aus dem Bauch heraus Tel.: 05063 - 969 914 gegen 5,-
FAX: 05063 - 960 913 Schutzgeblhr
LARPzeit | E-Mail: holger@marketender.de
Gesamturteil
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Diese Beurteilung basiert auf 26 ausgefulliten
Fragebdgen

*Bewertungsnoten entsprechend Schulnotensy-
stem. Die Herleitung der Benotung kann dem-
ndchst auf unserer Homepage www.larpzeit.de
abgerufen werden
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Leonardo Carbone
Waldschmidtstr. 52
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Kleinanzeigen

Gruppe sucht Spieler

Ave Recke, Seyd gegriiit Wanderer
durch Raum und Zeit.

Du suchst Anschluss an eine nam-
hafte Gruppe, du suchst Macht und
Reichtum, eine Heimat oder die
Herausforderung. Dann werde Teil
der Schwarzen Rose, Bund fiir Han-
del, Diplomatie und Politik. Wohl
der méachtigste Handelsbund der
Mittellande. Sende Deine Brieftaube
nach www.dsr-larp.de

Du kannst nicht trommeln, machst
es aber trotzdem? Du ,spielst gern
aus® und legst Wert auf Ambiente?
Du hast Interesse an Nomaden und
Barbaren? Die Bruth-Gorh freuen
sich tiber engagierte Mitspieler (wir
sind aus dem Raum Braunschweig &
Diisseldorf)

Kontakt: thromev@web.de

Arach Suliss - Die Drow der Mit-
tellande: ,Vendui Ilythirii, Lloth tlu
malla, Arach Suliss Ultrin!
L'elamshin dlil lythiiri zhah ulu
har’luth jal.*

Kyorl: www.drow-larp.de

www.kampfkueche.de wiinscht
LARPzeit fiir die erste Ausgabe viel
Gliick

Fiir Eure kostenlosen Kleinanzeigen
verwendet bitte die Postkarte hinten
im Heft oder schaltet den Auftrag
direkt online auf www.larpzeit.de.
Ihr habt die Wahl unter folgenden

Kategorien

¢ Biete/Suche LARP-Ausriistung
¢ Biete/Suche LARP-Gewandung
e Biete/Suche LARP-Zubehor

e Gruppe sucht Spieler

e Spieler sucht Gruppe

e Zwerg sucht Elfe

¢ Elfe sucht Zwerg

¢ Sonstige Kontakte

e GriiBe

e Stammtische
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Gewenrbliche Kleinanz.

Fantasy/Mittelaltergeschéft in Bre-
men umstidndehalber zu verkaufen
( Incl. Marktstand etc.)Tel 0421/
504858 Mail: peter@hoekerer.de

WWW.AUS-

e e

Der Ausriister
fur Civerollenspieler
und Mittelalterfreaks

Met und mehr

Der Hokerer
Lahnstrasse 24

28199 Bremen

Tel: 0421/504858
0171/1204000
eMail:Peter@Hoekerer.de

WWW.HOEKERER.DE

mmim.

TWHo gebt's Live in die TWelt bon
Mittelalter und Fantasy?

retet ein unter der magischen FFormel:

www.larp-armoury.de

Akituell im
August:

ober neu: www.larp.biz

Leinen-Tunika
(in 5 FFarben)

Tel.: 02947-989920 € 33,00

LARP,,, 1

CLASSIC
Das erste LARP System,

. klassisches DKWDK System
. 2nd EDITION
Das grofite LARP System

e
S¥SS.  NEUES ZEITALTER
Das modernste LARP System

Battleﬂeatlﬁ'mmldbedarf

Die ﬂustungssrhmu—:dc tiPndividualisten

Blanke, briinierte, polierte und geblaute Riistungen,
Riistzeug aus Stahl, Leder und Kettengeflecht
MaBarbeiten und Sonderanfertigungen

Riistungen fiir Paladine,
Krieger, Konige, Amazonen,

Chaos-Ritter, Saldner, ...
Du verkdrperst einen auBergewthnlichen Charakter,
und genau so auBergewdhnlich soll auch deine Riistung sein?
Wir schmieden deine Traumriistung nach deinen MaBen und Vorlagen!

BattleHeat Schlachtfeldbedarf
Stahlvision OHG - Hattinger Str. 10-12 - 58332 Schwelm
Tel.: 02336/470 890 - Fax: 02336/410 89
Katalog 5,50 Euro www.battleheat.com - info@battleheat.com

—--»ba\slsrlN(p

MuHeIulI'er selbst erleben

Infos, Nevigkeiten, Webshop:
www.dragonsys-larp.de

eMail: vertrich@gus-verlag.de
oder

Im Buch- und Fachhandel )

WO RALIIEG MMM

mmmfﬂﬂm%%mﬂmm@m ’

Dein Laden rund ums Liverollenspiel

Waffen - Ristungen - Gewandungen - u.v.m.

Laden und Versand:  Weigmannstr. 35 91207 Lauf

LARP,,, #1

Tel.: 09123/990235
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- LARP. ., Abonnement

zeit

Gutschein fiir Abonnenten
Alle, die bis zum 31.10.2003 ein LARPzeit
Jahres-Abo bestellen, erhalten einen
Gutschein iiber 5 % ErmdBiguny fiir eine

.. hast Fotos von Cons oder andere schone
In-Time- oder Charakter-Bilder?

""" . hast das unbindige Bediirfnis, Deine journal- Bestellung bei der ¢dition Drachenschmiede.
istischen Werke der Offentlichkeit zu prasen-
tieren? Besonderes Angebot filir Gruppen und Vereine
Bei Bestellung von 5 Jahres-Abos iiber eine Adresse erhaltet Ihr
.. willst die Ausriistung Deines leider 1 Jahres-Abo gratis dazu!

verstorbenen Charakters feilbieten?

.. veranstaltest Cons und mochtest diese
im LARPzeit-Timer erwihnt finden?

A ) (]
w ... betreibst ein Gewerbe, zu dessen Zielgruppe .
"i”'o,%ﬁ,. e S Live-Rollenspieler gehoren, und willst werben? T|I0 Andreas

#9

.. bist ein Barde, der seine Lieder und Gedichte gern auch LUbbECke Fiir di e A chti . E

M kri d Bild, d der Redakti - . - - - ‘—
e anderen Gleichgesinnten zuganglich machen machte? gl Ur die zweite Ausgabe beabsichtigen wir eine Er
Drittern sein. Sollten sie schon einmal veriffentlicht wor- Hier seht ihr den Jjungen . . I
den sein, so muss dies angegeben werden. Mit der Einsen- Mann der nach der Welterung des Umfangs um 16 Selten H
dung gibt der Verfasser/Ersteller die Zustimmung zur Ver- - . ’
dffentlichung und spiiterer Wiederveriffentlichung. Des Dann Sende uns Delne Ul‘ltel‘lagen Odel‘ SChI‘CIb uns Aufforderung: ,,Hier,

i irb i J ich - - . . “
s o vt e e e Deine Wiinsche, denn LARPzeit soll Euch auch als mach mal!* sofort zum °

Der steinige Weg zum eigenen Con, Teil 2

Organisation wihrend des Cons

auf Wiederholungsabdruck. Mit der Einsendung von Tex-

ten, Fotos und anderen grafischen Vorlagen etc. garantiert Forum fur Vel‘ﬁffenﬂichungen dienel‘l. TUSChEStlft grelft und

der Absender dafiir, dass er simtliche Copyrights am einge- die inhaltlichen Ergﬁsse

schickten Material besitzt und mit der Verdffentlichung des der Redaktion mlt tref— . .

i d. M ials ei den ist. Hierfii d . . . - . 0

Hongrare nar i vorangesmgener verembarmg s, Einsendungen und Anfragen bitte an info@larpzeit.de oder fenden Illustrationen ® Themenschwerpunkt: Die Phonix Carta

D lag behdlt sich Kii d hni i . . o o o q B
LT T e LARPzeit, WitzlebenstraBe 2, 38116 Braunschweig untermalt. Kampagne, Cons, Vereine, Regeln und vieles mehr — mit groBer farbiger

Phonix-Weltkarte zum herausnehmen
Er zdhlt 27 Lenze und

Der groffe LARPzeit- widmegsich berugy e LARPzeit Waffen-Check

lich dem Tischlerhand- Abenteurerschwerter im Test

FOCO w ett b e w e R b Eveesrcl(ﬁggisgetigrsggi‘z‘leiitt e | ARPzeit Kochecke

Holzschnitzen, Mobel-

in KOOpeRaﬁon mit€ 6 [6 6 . restaurierung und g vic flirs LARP-Con
o ammer Zeichnen. Seine der- . .
Sendet uns Eure schénsten LARP-/ zeitige Hauptbeschafti- e | ARPzeit Con-Berichte
Gewandungs- oder Ambiente-Fotos gung ist jedoch das un- New Order und Fantastika-Festival

zu und gewinnt tolle Preise! 3 smp - g'eduldige Wa_rten auf . )
Ihr konnt Fotoabziige, Dias oder Digital- - die Geburt seines Knap- L Dle WaffenSCh m |ede

: SR e " \ RAR en.
{3:,?,2 72%2’2?:’&5""”“”65 Jfakridhauncr ; N e " 355 p Das Abenteurerschwert zum selber bauen

: 8 Tilo spielt als enga-

Einsendeschluss ist der:15: ll% el gierter SC und NSC seit e Die Riistkammer
gelgegleefer werden in LARPzeit #B.Vbe annt- nunmehr zehn Jah- Plattenriistung: Geschichte, Beschreibung, Bedeutung im LARP
e \ ren LARP und frént B i
1. Preis: ,Dabs“ im Wert von 110,- Euro \\' Frrl.ebe}‘.ln}l;erunoch_dlem " ElnfUhrung In LARP_REQEIwerke
2. Preis: ,Orkémbel* im Wert von 70,- Euro b j 7 G 1y 7 iR 1sch-Rotienspiel.
3. Preis: ,Essmesser* mit Scheide im Wert von:30,- Euro ,_;fl- N e == "‘f"“* 3 G e AuBerdem

3 Der Wegweiser, LARPzeit-Timer, Der Medicus, Comic, In-Time-Anzeigen

- B o o E .
;*; R R S und Kleinanzeigen, ...
|

4.-6. Preis: Jahres-Abo LARPzeit im Wert von, 15',50 Euro
7.-10. Preis: Ein Set ,Feuereisen mit Stein“

48 LARP,,, #1 LARP,,, #1
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Die Schatzkammer in Koln
Inh. Fabian Schlump

Im Dau 11, 50678 Kéln
Offnungszeiten:

Mo.-Fr. 11 - 20 Uhr
Sa. 12 -16 Uhr

Tel. 0221-3101881 (Mo.-Fr. 13-16 Uhr)
Fax 0221-3101883

info@schatzkammer.de
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