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Larp-Glossar

(Ubersicht hiufig genutzter Begriffe im Live-Rollenspiel)

Larp — Abk. Live Action Role Play/Live-Rollenspiel

Con - Abk. Convention, Larp-Veranstaltung

Plot - Spielhandlung (von SL oder Teilnehmer geplant)

Charakter — gespielte Rolle eines Teilnehmers

Hand-out — Schriftstiick tiber Hintergriinde (Plot, Char etc.)
Gewandung — Kostiim (passend zur jeweiligen Veranstaltung)
Location — Veranstaltungsort eines Larp-Cons

Veranstalter — Orga und SL

Orga — Abk. Organisations-Team (plant Location, Kosten, SL-Einsatz etc.)
SL — Abk. Spielleitung (koordiniert Plot, Spielablauf, NSC-Einsatz etc.)
Teilnehmer — alle SCs und NSCs

SC — Abk. Spieler-Charakter (frei spielender Teilnehmer)

NSC — Abk. Nicht-Spieler-Charakter (von SL gezielt eingesetzte Teilnehmer)
Springer-NSC — Teilnehmer mit wechselnden NSC-Rollen

In-time — Aktion/Gesprich im Spiel befindlich (Fantasie-Welt)
Out-time — Aktion/Gesprich auflerhalb des Spiels (Real-Welt)
Out-time-Blase — storende Out-time-Gespréichsrunde

Sani — Out-time-Ruf nach realer medizinischer Hilfe

Stopp — Not-Spielstopp aufgrund einer realen Gefahr

Time-Freeze — Spielstopp in-time: Augen zu und summen
Time-out — Spielunterbrechung oder Ende der Veranstaltung
Time-in — Spielbeginn (auch nach Stopp, Time-out oder Time-Freeze)
DKWDDK - Regelphilosophie Du kannst, was Du darstellen kannst
DKWDK - Regelphilosophie Du kannst, was Du kannst
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Liebe Leserinnen und Leser,

Filmkulisse in Spanien, Wiistensand in Tunesien: Wer in aufler-
gewohnlicher Kulisse spielen mochte, hat heutzutage viele Mog-
lichkeiten dazu. Einige Larper nehmen gerne lange Reisen auf sich,
um ein besonderes Weltgefiihl zu erleben. Corinne Senn berichtet
euch von ihrer auSergewohnlichen Erfahrung in der Wiiste Tune-
siens, und wir stellen euch in dieser Ausgabe eine Wild-West-Film-
kulisse in Spanien vor. Diese Veranstalter machen es vor: Die Larp-
Welt wird immer vielfaltiger. Dariiber machen sich auch Keno und
Esther Dirks Gedanken, denn mitunter ist es nicht mehr so ein-
fach, das Con zu finden, das zu uns passt. Wie konnte die Kategb—
risierung von Larps in Zukunft aussehen, so dass wir schnell eine
passende Veranstaltungen finden? AufSerdem findet ihr in dieser
Ausgabe eine DIY-Anleitung fiir eine niedliche Alraune als treuen
Wegbegleiter, die Vorstellung eines mittelalterlichen Larp-Dorfes
und Gedanken zu der Frage: Warum larpen wir eigentlich?

Viel Spaf3 beim Lesen!
Euer LARPzeit-Team

Fiir eine bessere Lesbarkeit der Texte und durch eine noch feh-
lende einheitliche sprachliche Regelung wird in der LARPzeit
nicht durchgehend gendergerecht formuliert. Alle Personenbe-
zeichnungen gelten jedoch gleichermafien fiir alle Geschlechter.

Neu im Hobby?

Du bist Larp-Einsteiger mit vielen Fragen? Einige Antworten fin-
dest du in dieser Ausgabe, weitere niitzliche Informationen bietet
das Buch LARP - Einstieg in ein phantastisches Hobby. Das 72-sei-
tige Buch mit der ISBN 978-3-938922-38-5 kostet 19,90 Euro und
ist im Buchhandel, bei gut sortierten Fachhdndlern und unter
www.zauberfeder-shop.de erhiltlich.
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JETET UNTERSTOTZEN
KulturPass fiir Larp

Der KulturPass ist ein Angebot der Bundes-
regierung. Im Jahr 2023 erhielt der Jahrgang
2005 ab dem 18. Geburtstag ein Budget von
200 Euro, das er bis Ende 2024 fiir Eintritts-
karten, Biicher, CDs, Platten und vieles an-
dere einsetzen kann.

Ziel des KulturPasses ist es, junge Men-
schen fiir Kultur zu begeistern und die Kul-
turbranche zu unterstiitzen. Die LARPzeit
ruft dazu auf, sich schriftlich an Claudia
Roth, die Staatsministerin fiir Kultur und
Medien, zu wenden und vorzuschlagen,
Live-Rollenspiele in das Angebot des Kul-
turPasses aufzunehmen.

Seit dem 1. Mérz kann der Jahrgang
2006 das KulturPass-Budget freischalten
und ab dem 18. Geburtstag nutzen. Ange-
sichts der allgemeinen Haushaltslage war
die Fortfihrung des Projekts eine grofie
Kraftanstrengung. Daher wird das Budget
fiir den neuen Jahrgang 100 Euro betragen.
www.kulturpass.de

FANTASTISCH EINSCHLAFEN
Dungeons and Dreamers

Mit einem guten Horspiel einschlafen —
das kennen viele seit der Kindheit. Jetzt
hat das Team von Auf die Ohren einen
neuen Podcast gestartet, der sich spezi-
ell an Fantasy-Fans richtet. In Dungeons
and Dreamers (der Titel muss wohl nicht
weiter erklart werden) horen wir alle zwei
Wochen eine neue Kurzgeschichte im
Fantasy-Setting, die zum Trdumen ein-
ladt. Gleichzeitig widmet sich jede Folge
einem speziellen Thema, das uns buch-
stidblich um den Schlaf bringen kann. Als
Heldin oder Held sprengst du in der ers-
ten Folge die Ketten der ewigen Aufschie-
beritis, bevor dann entspannt die Augen
zufallen konnen. Auflerdem itberwinden
wir gemeinsam Bewertungsingste, An-
triebsprobleme oder Bindungsangst. Die
psychologischen Themen sind kein Zu-
fall, denn geschrieben werden die Folgen
vom Psychologen und Autor (u.a. fir die
LARPzeit) Lennart Bartenstein. Host ist
Timo Neitzel, bekannt aus anderen Pod-
cast-Formaten wie Beste Freundinnen.
Abgerundet werden die Episoden von
einem atmosphidrischen Sounddesign.
Dungeons and Dreamers erscheint vier-
zehntdgig und ist auf allen géngigen Pod-
cast-Plattformen verfiigbar.

FREYHAND
Exklusiv-Vertrieb aufgelost

Lange Zeit konnten die Artikel von Frey-
hand ausschliellich tiber den Vertrieb von
Burgschneider erworben werden. Dies hat
sich gedndert. In gegenseitigem Einver-
standnis wurde der Exklusiv-Vertrieb auf-
gelost und die Artikel von Freyhand sind
nun auch auf deren eigener Webseite un-
ter www.freyhand.com zu finden. Grund
fiir diese Entscheidung waren unterschied-
liche Interessen in der Produktentwicklung.
Im Sinne einer bunten Vielfalt fiir die Larp-
welt sind Burgschneider und Freyhand so-
mit tibereingekommen, wieder jeweils ei-
gene Projekte zu verfolgen.

DRACHENFEST
LARPzeit-Verteiler gesucht

Im Sommer bringen wir wieder eine kosten-
lose Sonderausgabe der LARPzeit heraus,
die wir auf verschiedenen Veranstaltungen
verteilen werden. Fiir die Verteilung am Ein-
lass vom DrachenFest suchen wir aufgrund
einer Absage tatkraftige Unterstiitzung.
Wenn du Lust hast, vor dem Spiel (Montag
bis spétestens Mittwoch) bei dieser Aufgabe
zu helfen, melde dich per E-Mail bei der Re-
daktion (redaktion@larpzeit.de). Als Dan-
keschon gibt es ein Spielerticket!

IN EIGENER SACHE
Bezahl uns mit Kupfer!

Wie es sich fiir eine Larp-Zeitschrift gehort,
kannst du uns in Kupfermiinzen bezahlen.
Sammle deine alten Miinzen, schicke sie
uns und entscheide, was du dafiir erhalten
mochtest:

« eine huldvolle Bekundung tiber die Spende
fur die redaktionelle Arbeit der LARPzeit

« ein LARPzeit-Abo beziehungsweise des-
sen Verlangerung

« eine Gutschrift fiir den Zauberfeder-
Shop.de

Den dafiir notigen Begleitzettel kannst du

auf unserer Webseite unter Mitmachen he-

runterladen. Wir priifen/zahlen das Kupfer

und werden die Gutschrift tiber 40 Cent/

Miinze entsprechend deiner Wiinsche auf

dem Begleitzettel verwenden.

Das Angebot bezieht sich auf gebrauch-
te Larp-Kupfermiinzen (ein paar Silber-
und Goldstiicke werden auch angenom-
men). Es werden Keine frisch gepréigten
Miinzen akzeptiert. Wir behalten uns vor,
Einsendungen abzulehnen.

LARP, .+

SCHATTENGESELLSCHAFT

Karsten Zingsheim
(Eigenverlag, 2024)

”
DAS WERK, DAS REGELT

k! 'A#i ZINGSHEIM

Schattengesellschaft — so lautet der Titel des
neuen Rollenspiels von Karsten Zingsheim.
Neben seinen Tétigkeiten als Autor, Spre-
cher und Fotograf widmet sich Zingsheim
nun dem Reich der Phantastik. Piinktlich
zur Leipziger Buchmesse im Marz erschien
sein eigenes Rollenspiel, das den Untertitel
Sie waren schon immer da! tragt. Damit sind
die tibernatiirlichen, nicht-menschlichen
Wesen gemeint, die in einem Urban-Fanta-
sy-Setting mit den einfachen Menschen auf
der Erde leben. Gestaltwandler, Vampire,
Nekromanten und Fey sind nur einige von
vielen Fraktionen, denen die Charaktere der
Spielerinnen und Spieler angeh6ren kénnen.
Wie bei den meisten Tabletop-Rollenspielen
erscheint zuerst ein umfassendes Regelwerk,
mit dem man lernt, wie man spielt. Fiir einen
ersten exklusiven Einblick in das Setting und
die Regeln schaut auf www.Zauberwelten-
Online.de vorbei!

Sebastian Pabst

ROwAN |
ESSEX DOGS

Dan Jones
(C. H. Beck, 2024)

Es war nicht verwunderlich, dass es im De-
biit des Autors blutig werden wiirde: Dies
war schon aus dem Klappentext ersichtlich.
Es war schlimm, wie das englische Heer
1346 in der Normandie eingefallen und
brandschatzend durch das Land gezogen
ist. Wahrend die Adeligen im Roman eher

LARP, .+

eine Nebenrolle spielen, ist die fiktive Ge-
meinschaft von Soldnern, die Essex Dogs,
Mittelpunkt dieser Erzdhlung, die als Erste
bei der Landung am Stand bei Saint-Vasst-
la-Hougue auf die Franzosen trifft — eine
Gruppe von Ménnern, die auf sich aufpas-
sen und zusammenbhalten. Die Alliierten des
Zweiten Weltkriegs nannten diesen Strand
bei ihrer Landung 1944 Utah-Beach. Die
Essex Dogs haben das Pech, im Dunstkreis
des meist lacherlich dargestellten Adels ihre
Aufgaben zu erfiillen. Dank konnen sie da-
bei nicht erwarten. Die Ménner schwitzen
und bluten. Wenn es gut lauft, gibt es viel zu
fressen und zu saufen. Stédte werden tiber-
fallen, Kloster ihrer Schitze beraubt und die
Bewohner getotet, sofern sie nicht schon
geflohen sind. Die zehn Mitglieder der Es-
sex Dogs werden von Loveday gefiihrt, ei-
nem kampferprobten Anfiihrer, dessen Ziel
es ist, die Dogs heil zuriick nach England zu
bringen — und dies mit méglichst viel Silber
in den Taschen. In seiner Gruppe befinden
sich die verschiedensten Charaktere: zum
Beispiel den Priester Father, der ohne den
Krieg nicht leben kann, oder Millstone, der
wenig redet, jedoch selbst in der schlimms-
ten Not die Ruhe bewahrt.

Gejagt von der franzosischen Armee
hetzt das englische Heer in Richtung Pa-
ris und dann nach Norden, in den Wald
von Crécy. Wer die Geschichte kennt, wird
wissen, wie es fiir die Franzosen ausging.
Der Roman endet abrupt, was als Clifthan-
ger fiir den zweiten Teil, der im Herbst er-
scheint, gedacht ist, und darum darf man
als Leser davon ausgehen, dass die Soldner
die Schlacht tiberlebt haben.

Der Autor Dan Jones begleitet die Essex
Dogs durch Schlamm, Hitze, Regen, Blut
und Tod, was Jones, der Historiker ist, recht
gut macht. Fiir die deutsche Ubersetzung
sind Heike Schlatterer und Wolfram Strole

verantwortlich, beide sind Historiker und
tibersetzen erzahlende Literatur.

Die Geschichte aus der Sicht von S6ld-
nern zeigt, wie hart es auf einem Kriegs-
zug wirklich zugegangen sein konnte, und
wie dekadent, herablassend und fithrungs-
fremd ein Teil des Adels gewesen ist. Ohne
die beriichtigten Langbogen hitte das eng-
lische Heer sicherlich nicht lange in Frank-
reich sein Unwesen getrieben.

Tara Moritzen
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BLACK BIRD ACADEMY -

FURCHTE DAS LICHT

Stella Tack
(Penhaligon, 2024)

STELLA TACK

BIRD

\ACADEMY/

Mit dem zweiten Teil der Black Bird Acade-
my-Reihe, der im Juli erscheint, kntipft Au-
torin Stella Tack nahtlos an den ersten Band
an. Gleich zu Anfang soll der Damon Lore,
der die Protagonistin Leaf besetzt hat, exor-
ziert werden — und dieses Ritual fithrt aus-
gerechnet Falco, Leafs Ausbilder und Lieb-
haber, durch. Doch der méchtige Lord-Da-
mon hat sich ldngst einen anderen Korper
gesucht. Das halt das, was er in Leaf zuriick-
gelassen hat, aber nicht davon ab, sich zu
verandern. Das alles, obwohl sie alle Han-
de voll zu tun haben sollte, fir das Exorzis-
mus-Turnier zu trainieren, an dem sie teil-
nehmen muss, um ihr Leben zu retten.

Durch die unterschiedlichen Sichtwei-
sen taucht man in die Képfe der Hauptcha-
raktere ein und liest authentisch beschrie-
bene Gefiihle und nachvollziehbare Ge-
danken in einer durchdachten Story mit
rasanten Wendungen.

Black Bird Academy — Fiirchte das Licht
ist ein Fantasyroman mit Liebesgeschichte,
aber keineswegs darauf zu reduzieren.
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Wer ein romantisches Urban-Fantasy-Ge-
samtpaket sucht, liegt mit der Black-Bird-
Academy-Reihe genau richtig!

Jennifer Herold

THE ROMEO AND JULIET SO-
CIETY - SCHLANGENKUSS
Sabine Schoder

(Ravensburger, 2024)

SIABINE SCHGC

i

Was sich beim ersten Lesen des Klappen-
textes nach einer typischen Dreiecks-Ro-
mantasy-Geschichte anhorte, entpuppte
sich fiir mich zu meinem Lese-Highlight
des letzten Jahres: Rosenfluch heif3t der ers-
te Band der Reihe The Romeo and Juliet So-
ciety, und was die Autorin dort begonnen
hat, setzt sie im zweiten Band Schlangen-
kuss gekonnt fort. Zugegeben: Um diesen
Roman zu lieben, ist es nicht verkehrt, ein
Faible fiir Skurriles, Absurdes und leicht
Abgedrehtes zu haben. Genauso skurril
wie die Welt, in der ein Médchen zwischen
den Fiirsten der Hauser Capulet und Mon-
tague steht, die auf der Suche nach dem ei-
nen Liebespaar sind, das sich opfern muss,
um den Rosenfluch zu brechen, ist zeitwei-
se auch der Humor, der die eigentlich tra-
gisch-romantische Geschichte begleitet.
Gabe es diesen Humor nicht, wire der Ro-
man vermutlich recht kitschig. So aber hat
man oft das Gefiihl, die Autorin nimmt ih-
re Welt — niemals aber die offenbar von ihr
sehr geliebten Charaktere! — ein wenig auf
die Schippe. Wir befinden uns in einer Art
glitzernder Model-Welt, die von Béllen und
Kampfen, die als Tanze getarnt werden, do-
miniert wird. Im diisteren Hintergrund, vor
dem sich diese glitzernde Welt abhebt, be-
wegen sich die Souffleure und Souffleusen
— stumme, unheimliche Gestalten mit ei-

ner tragischen Geschichte. Die Autorin hat
subtil ein gesellschaftliches Thema in den
Roman eingebracht: Was auf der Oberfla-
che glitzert, kann das nur, weil das Leid, das
diese reiche Welt hervorbringt, verdrangt
und vergessen wird. Wer Liebesgeschich-
ten mag und abgedrehtem Weltdesign (bei
dem ich mich hier und da gefragt habe: Wie
kommt man nur auf so eine Idee?) nicht ab-
geneigt ist: ein absolutes Muss! Lebendig
geschrieben, kurzweilig, witzig, spannend
und traurig — kurz: alles, was ein Roman
sein sollte.

Jorina Havet.
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DEAD SILENCE

S.A. Barnes
(Heyne, 2024)

HEYHNE £

In Dead Silence begleiten wir Claire Kovalik
und ihre Crew auf ihrer letzten Mission im
Al die sich von einer Routinewartungsar-
beit zu einer unvorhergesehenen, schicksal-
haften Entdeckung wandelt. Denn ein ver-
altetes Notrufsignal fiihrt sie und ihre Crew
zu dem vor 20 Jahren auf dem Jungfernflug
spurlos verschwundenen Luxus-Weltraum-
kreuzfahrtschiff Aurora. Was sie dort vor-
finden und die Frage nach dem, was sich auf
dem Schiff ereignet haben muss, erfiillt die
Crew mit Entsetzen.

S. A. Barnes kreiert eine Geschichte
voller Spannung und subtilem Horror, ge-
schickt verwoben durch zwei Zeitebenen,
die kontinuierlich das Schicksal der Aurora
enthiillen. Die Art, wie die Autorin die in-
neren Konflikte von Claire und die atmo-
sphérische Stimmung auf der Aurora zeich-
net, fesseln durchgehend. Dead Silence ist
eine lesenswerte Mischung aus Science-
Fiction und Horror, die Fans beider Gen-

res in ihren Bann zieht und bis zum Ende
nicht loslasst. Eindeutig ein Highlight fiir
alle, die nach einer mitreiffenden und diis-
teren Weltraumgeschichte suchen.

Nadine Kaiser

NORDIC CLANS 1 - MEIN
HERZ, SO VERLOREN UND
STOLZ

Asuka Lionera
(Carlsen, 2024)

Bei einem harten Wettkampf im eisigen
Norden stellt die junge Clanfiihrerin Yr-
sa ihre Fahigkeiten unter Beweis, um das
Oberhaupt aller Clans des Kontinents zu
werden und so ihren Clan von Hunger und
Armut zu befreien. Nur ein anderer An-
fithrer steht ihr dabei im Weg: Kier vom
Schwingenclan ist ebenfalls kurz davor, den
Wettkampf zu gewinnen, dabei ist er aus-
gerechnet der Sohn des Mannes, der Yrsas
Vater auf dem Gewissen hat und mit dem
sie auf verschiedenen schwierigen Ebenen
verbunden ist.

Der erste Band um die mystischen Clans
verbindet bekannte Vorstellungen und fan-
tastische Elemente, uralte Rituale und ma-
gische Tierwesen. Yrsa und Kier sind Prota-
gonisten mit Ecken und Kanten, dafiir aber
wenig klischeehaft. Die Entscheidungen,
selbst die in ausweglosen Situationen ge-
troffenen, sind immer nachvollziehbar und
authentisch, die Geschichte atmosphérisch,
spannend und dafiir geschrieben, sie in ei-
nem Rutsch durchzulesen.

Der erste Teil endet mit einem Cliffhan-
ger, gliicklicherweise erscheint der zweite
Teil der Nordic Clans-Dilogie Ende Sep-
tember.

Jennifer Herold

LARP, .+
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MAGIE UND MILCHSCHAUM

Travis Baldree
(dtv, 2023)

MAGIE

MILCHS H!(UM

Die Idee an sich hat mich sofort schmun-
zeln lassen: Eine Ork-Kriegerin héngt ihren
Job an den Nagel und entschlief3t sich, in Ru-
he ein Café zu eroffnen. Dafiir kauft sie ei-
nem Séufer einen alten Mietstall ab — der na-
turlich erst einmal renoviert werden muss.
Zusammen mit dem Kobold Cal und dem
weiblichen Sukkubus Tandri arbeitet die
Ork-Kriegerin Viv daran, ihr Café zum Er-
folg zu machen, und das in einer Stadt, in der
niemand weif3, was ,Kaffee eigentlich ist.
Das Buch bringt viele Themen mit ein,
die ein freundliches Gefiihl hinterlassen:
Hilfsbereitschaft spielt eine grof3e Rolle, so-
wie Freundschaft und Mitgefithl. Wer ge-
nug hat von all den Fantasy-Biichern, in de-
nen es in erster Linie um ein Gegeneinan-
der geht, findet hier ein Miteinander, was das
Buch zu einem Vertreter des Genres Cosy
Fantasy macht. Es lasst sich gut lesen und
ist eine wunderbare Lektiire fiir entspann-
te Stunden, allerdings, meiner Meinung
nach, mit ein paar Schwiéchen. So braucht
die Geschichte relativ lange, um Fahrt auf-
zunehmen und kénnte fiir mein personli-
ches Empfinden hier und da ein wenig mehr
Spannung vertragen. Die Ork-Kriegerin hat-
te ich gerne noch mehr gespiirt. Fir mein
Gefiihl hitte sie auch ein Mensch sein kon-
nen, darum hitte ich als Leserin mich tiber
noch mehr Details zu ihren Besonderheiten
gefreut. Auflerdem habe ich mir bei dieser
originellen Grundidee im Buch selbst und
im Schreibstil noch etwas mehr Humor und
Witz erhoftt. Aber: Alles in allem ein lesens-
wertes Buch fiir gemiitliche Abende!

Jorina Havet

LARP, .+

GOTTES STREITER

Andrzej Sapkowski
(dtv, 2021)

||l.'1.lR

GUT [ES
STREITER

REIMAR

Gottes Streiter ist der zweite Teil einer Rei-
he, der erste Band trigt den Titel Narren-
streiter.

Andrzej Sapkowski kennen die meisten
Leserinnen und Leser als Autor der Roma-
ne iiber den Witcher, hier hat er sich an
einem anderen Thema versucht. Im Prag
des 15. Jahrhunderts sucht ein geheimer
Magierzirkel nach dem Stein der Weisen.
Reynevan, Medikus und Magier, ist eben-
falls daran interessiert, was den Geheim-
dienst auf den Plan ruft. Reynevan kann in
den Wirren des Aufbruchs zu einem Kreuz-
zug entkommen. Mit einem personlichen
Rachefeldzug im Gepick macht Reynevan
sich auf nach Schlesien, um einen Fluch zu
brechen.

Ich bin mit dem Buch leider nicht
ganz warm geworden. Sapkowskis etwas
umstédndlicher Schreibstil, der in anderen
Biichern etwas Poetisches entfaltet, hat
mich in diesem Buch leider gestort. Auch
war es mir zu brutal — Berge von Leichen,
Exkrementen und Ahnlichem kennt man
natiirlich aus anderen Biichern, aber hier
nimmt es meiner Meinung nach etwas
Uberhand.

Sapkowski weify natiirlich dennoch,
wie man eine Geschichte entwickelt, er
weif3, wie er die Leser fasziniert. Wen der
Schreibstil nicht stort und wer sich von
Blut und Leichen nicht abschrecken lasst,
wird in eine bunte Welt voller Schlachten-
getiimmel, gruseligen Elementen, wie aus
den Grabern steigenden Skelette, Liebe,
Ritter und Intrigen, entfiihrt.

Jorina Havet

FANTASY MAPPING

Wesley Jones
(WTJones, 2020/2023)

Viele Spielleiter und Orgas diirften das Be-
dirfnis kennen, eine Karte fiir die Mitspie-
ler erstellen zu wollen. Handelt es sich um
eine iibersichtliche Weltkarte oder einen
Lageplan zu einer Szene-Location, fiir Pen
and Paper oder fiir ein Live-Rollenspiel —

ganz gleich, denn die Erwartungen an solch
eine fantastische Karte sind stets dhnlich.
Sie soll glaubwiirdig sein und gewisse opti-
sche Erwartungen erfiillen, damit sie intui-
tiv gelesen werden kann. Wesley Jones fiithrt
in seinen Biichern die Leser genau in diese
Richtung. Man beginnt mit klassischen Vor-
tiberlegungen und dann werden Schritt fiir
Schritt die einzelnen Elemente der geplan-
ten Karte erldutert. Hierbei wird stets so-
wohl die klassische handgemalte Karte als
auch die digitale Umsetzung beriicksichtigt.
Es gibt fiir das Fantasy Mapping zwei Bande:

Drawing Worlds behandelt die Erstellung
von Welt- und Landkarten. Es werden Ele-
mente wie Kontinentaldrift und Strémun-
gen ebenso betrachtet wie eigentlich triviale
Erkenntnisse, zum Beispiel, dass Fliisse stets
bergab fliefSen miissen. Die erste Halfte des
Buches beschreibt den Entwicklungsprozess
von Karten, die zweite zeigt anschaulich un-
terschiedliche Resultate, die verschiedenen
Einsatzzwecken gentigen sollen.

Drawing Realms and Kingdoms behan-
delt die Erstellung detaillierterer Karten bis zu
Stadtpldnen, sowohl mit als auch ohne Raster.

Beide Biicher sind hilfreiche Tipp-Spen-
der fiir alle Anspriiche. Sie kénnen als kom-
plette Anleitung oder nur als hilfreicher Ide-
enpool genutzt werden, zum Beispiel bei der
Frage, welche Farbigkeit einem Zweck am
besten dienen wiirde. Es werden umfingliche
Themen betrachtet, ohne sich in den einzel-
nen Bereichen unnoétig weit zu verlieren.

Christian Schmal
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GESCHENKBOX ZAUBER

JEDE MENGE GEWINNE!

In den nachsten Monaten verlosen wir wieder tolle Preise, die
uns von unseren Partnern zur Verfiigung gestellt werden. Im
Juni, Juli und Auust finden auf der Website der LARPzeit die
untenstehenden Gewinnspiele statt, deren Start im LARP-
zeit-Newsletter angekiindigt wird. AufSerdem wird es weite-
re Verlosungen auf Facebook, Instagram und im Newsletter
geben. Wenn ihr also nichts verpassen wollt, spendiert unse-
ren Social-Media-Accounts ein Like und meldet euch unter
www.larpzeit.de fiir den monatlichen Newsletter an!

JUNI

Gewinnt eine von drei Geschenkboxen von Beerenweine! Diese
einzigartige Box entfiihrt dich in eine verzauberte Atmospha-

re und léasst dich die Magie hautnah er-
leben. Der Inhalt der Box ist sorgfiltig
ausgewdhlt, um ein unvergessliches Er-
lebnis zu bieten. Von kostlichen Tee-
sorten, die den Gaumen verwohnen,
bis hin zu einer exquisiten Auswahl an
Weinen und Met, die den Abend ver-
zaubern werden — hier ist fiir jeden Ge-
niefer etwas dabei.

Die Boxen werden zur Verfiigung ge-
stellt von www.beerenweine.eu.

JULI
DOLCH MIT SCHEIDE

Im Juli verlosen wir einen Dolch mit passender Scheide aus
thermogeformtem Schaumstoff aus dem Atelier Nemesis. Der
Hersteller von Larp-Waffen und Zubehor ist bekannt fiir sei-
ne hochwertigen und detailliert gefertigten Kreationen — so
auch hier, denn dieser Dolch liegt nicht nur gut in der Hand,
die Nachbildungen der Materialien sorgen zusitzlich fiir ein
authentisches Gesamtbild.

Zur Verfiigung gestellt von https://ateliers-nemesis.com.

AUGUST

MYSTERY BOX FANTASY LARP

Ob neu im Hobby oder alter Hase: Gegen neue Ausriistung
und Inspiration in unserer Fantasy Larp-Mystery Box straubt
sich niemand! Jede Box ist randvoll gefiillt mit geheimnisvol-
len Schitzen und Artefakten, die euch auf eurer Abenteuer-
reise begleiten werden. Entdeckt geheimnisvolle Schitze und
riistet euch fiir eure nachsten Abenteuer
mit unserer Fantasy Larp-Mystery Box!
Im August verlosen wir eine fantasti-
sche Uberraschungsbox (Gréfie M).

Zur Verfiigung gestellt von
www.zauberfeder.de.

MARKTGEFLUSTER

Terence die Forelle — Ein Fisch als Larpwaffe

Statt mit Schwert oder Bogen konnt ihr mit Terence der Forelle wie
Verleihnix mit einem Fisch in den Kampf ziehen. Spaf3 ist dabei ga-
rantiert!

Der Fisch ist handgefertigt aus Mousse Mitril, Faser de Verre
und wurde liebevoll mit Acryl bemalt. Dieses Larp-Accessoire ist
perfekt fiir alle Kneipenkampfe. Hergestellt wurde es mit einer eige-
nen Polyurethan-Schaumformel (Mitryl-Schaumstoff). Die Forelle
halt problemlos jedem Larp-Kampf stand und das Material ist deut-
lich langlebiger als jeder handelsiibliche Latex-Schaumstoff. Gegen
einen Aufpreis wird eine Klinge eingearbeitet, was den Fisch zu ei-
ner unerwarteten Waffe werden lisst.

Alchemistentasche — Labor fiir unterwegs

Diese schone Medizinledertasche bietet Platz fiir allerlei Tréanke und
Zutaten, fir Flaschen in verschiedenen Groéfien und einiges mehr.
Heiler und Alchemisten konnen in dieser Tasche ihre Zutaten ge-
ordnet mit sich herumtragen, denn sie kann geschlossen und sicher
iiber die Schulter gehingt werden. Beim Offnen kommt ein kleines
Labor zum Vorschein, aber es gibt auch einen Schnellzugriff fiir
vier Notfallflischchen. Die Tasche eignet sich natiirlich nicht nur
fiir Alchemisten und Heiler, auch Zauberer, Attentéter oder Kéche
kommen damit auf ihre Kosten.

www.outcastprops.com

Mytholon — Nachhaltiges Essgeschirr

Mit dem Essgeschirr von Mytholon konnt ihr nicht nur eurem Cha-
rakter, sondern auch der Umwelt etwas Gutes tun. Die Essschale
besteht aus einer halben Kokosnuss, die eine leichte und nachhal-
tige Alternative zu Schalen aus Holz oder Keramik darstellt. Innen
wie auflen geschliffen und poliert ist jede Schale ein Unikat. Becher
und Besteck bestehen aus Bambus, bei dem es sich um ein beson-
ders leichtes Material handelt. Es werden ausschlieSlich ungiftige
Schutzlasuren verwendet und der Bambus wird vor der Produktion
gekocht und getrocknet.

Das gesamte Geschirr ist ein
perfekter Begleiter fiir die Som-
mer-Larp-Saison. '

T
www.mytholon.com
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. INTERVIEW MIT

MUSIK FUR FANTASTISCHE WELTEN

Das'Projekt Legends of Seven Hills erzéhlt von Drachen und Riesen, Feen und Zwergen, Nixen und ihren Schitzen, von Schlachten und
Hinrichtungen sowie von gruseligen Unterwelten. Durch Musik, Kunst, Poesie, Geschichte und Natur entsteht ein grofles Epos, in das je-
der eintauchen kann. Dennoch ist diese Welt anders als die klassischen Fantasywelten. Angefangen hat alles mit Larp und einer Bandgriin-
dung. Wie sich daraus der Rest entwickelt hat, erzéhlen Sangerin Ariana Le Fay und E-Gitartist Tommy Wozniak im LARPzeit-Interview

mit Redakteurin Jorina Havet.

LARPzeit: Wie und wann hat sich eure
Band gegriindet?

Tommy Wozniak: Ich habe Ariana tber
Social Media gefunden. Zu def Zeit, 2016,
war ich auf der Suche nach einer Séngerin
fiir eine CD-Produktion meiner eigenen
Songs, und ihre Stimme war genau das,
wonach ich suchte.

Ariana Le Fay: ... und ich suchte nach Mu-
sikern, mit denen ich meine Songs ver-
wirklichen konnte. Als wir uns gegenseitig
unsere Stiicke vorspielten, stellten wir mit
Erstaunen fest, dass sie sich vom Stil her so
ahnlich waren, dass sie aus ein und dersel-
ben Feder hitten stammen konnen!

LARP, .+

Tommy: Obwohl ich mein Leben lang Me-
tal gemacht habe, wihrend Ariana.aus der
Mittelalter-/Folk-Ecke kam. 7

LZ: Dann ist Mittelalter-/Folk-Metal als
gemeinsamer Stil dabei herausgekommen?

Tommy: Nein, nicht ganz. Wenn man. es-
genau nimmt, miisste man jeden unserer
Songs anders einordnen. Der eine ist eher
Epic-, der andere Symphonic-, der- drit-
te Melodic-, der vierte Folk- und der fiinf-
te Mittelalter-Metal. Jeder Song ist anders.
Trotzdem haben wir einen charakteristi-
schen Dragontor-Sound, der sich durch die
vielen Chore, das lebendige Schlagzeug und
den orchestralen Klang auszeichnet. Das

liegt daran, dass unsere Musik eine Szene
oder eine Geschichte begleitet, wie Film-
musik ‘einen Film. Deshalb klingen unsere
Stiicke unterschiedlich, weil die Geschich-
ten dahinter unterschiedlich sind.

LZ: Du sprichst von ,dahinter Sind die
Geschichten nicht im Songtext enthalten?

Ariana: Auch wenn ein Song einen Lead-
Gesang mit Text hat, ist nur ein Teil der
Geschichte darin enthalten. Der Rest be-
findet sich in einem separaten Text, den
wir zu jedem Song schreiben. Dadurch ge-

Tommy Wozniak - Gitarrist, Songwriterund
Produzent bei Dragontor :
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lCH VERSUCHE MIT MEINEN BILDERN DIE GESCHICHTE DES CHARAKTERS ZU- ERZAHLEN !
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Karsten Zingsheim, Baujahr 1977, kam 1999 auf dem Larp Vinla’nd I - Der'Tc‘iuscher z’.um ersten Mal mit dem Hobby' in Kontakt, das
ihn spéter noch nachhaltig prigen sollte. Damals war er in einer schwarzen Pannesamt-Robe, die nach einem Karnevalsschnitt von sei-
ner Oma geniht worden war, unterwegs. Seitdem hat sich viel getan und heute ist KarsterL als Fotograf auf diversen Larps unterwegs. Eine

Pannesamt-Robe trigt er dabei nicht mehr.

Wenn er gerade nicht auf Larps unterwegs ist, ist Karsten als Kommumkatlonstramer fiir Fithrungskréfte in der Pflege beschiftigt und
schreibt auflerdem Urban-Fantasy-Romane sowie asiatische Fantasy.

Fiir die LARPzeit haben wir Karsten ein paar Fragen gestellt. &

- LARPzeit: Wann hast du die Fotografie fiir
dich entdeckt?

£

. Karsten Zingsheim: Als Kind habe ich be-

% - reits viel fotografiert — ein teures Hobby,
] I.??':r'wenn man bedenkt, dass die Bilder da-
05 ‘}_mals analog erstellt und die Filme entwi-
d ckelt werden mussten. Professionell wur-
de es dann in meiner Ausbildung zum Me-
dienpiddagogen. Vor rund zwanzig Jahren

.sollte ich iri einem Team von fiinf Medien-

; Mﬁdi_enca_lmp-in Polen begleiten, jeweils

trainerinnen und -trainern ein zehntagiges

zwanzig Jugendliche aus Polen, Weifiruss-
land und Deutschland. Dort habe ich die
Fotografie-Gruppe geleitet. AnschligfBend *
habe ich diverse Workshops iiber Studio-
fotografie und Modelfotografie besucht
und mich weitergebildet. Gerade spanmen-
des Licht finde ich in:Bildern sehr wichtig,

| 574 War-m warst du zumllersten Mal L;ZS Fo-,.

¥

tograf auf einem Larp ?. '

.. Karsten: Das war das Sanctuarium Aktl:

Der Ruf im Mai 2016. Ich durfte die liebe

Eva Lilienthal als Model bei mir im Studio
begriiflen, und sie war Headorga der Con-
reihe. Da ihr meine Studiobilder gefallen
haben, hat sie ir auch fiir ihr Con eine
Chance gegeben.

LZ: Wie hat sich das Fotografieren auf
Couns seitdem fiir dich entwickelt?

Karsten: Mir scheint es, dass die An-

spruchshaltung der Teilnehmerinnen und
Teilnehmer stark zugenommen hat. Wih-
rend damals ein Fotograf ein besonderer
Bonus war, scheint es heutzutage fiir einige
ein Standard zu sein, den die Orga erfiillen
sollte. Auch sind der Anspruch an die Qua-
litét der Bilder und an die Geschwindigkeit,
wann die Bilder gezeigt werden, immer
mehr gewachsen. Positiv ausgedriickt: Ein
Larp-Fotograf ist kein Knipser mehr, son-
dern ein Eventfotograf, der die Bediirfnisse
seiner Zielgruppe kennt und erfiillt.

LZ: Welche Bediirfuisse sind das neben der

Qualitdt und der Geschwindigkeit?

Karsten: Jeder mochte seine Erinnerung an
das Con_haben, am liebsten ein Foto, das
den eigenen'Charakter schon abpildet. Vie-
le haben iiber Stunden an ihrer Gewandung
gebastelt, und-ich kann verstehen, dass ein
schones Bild als Wertschitzung betrachtet
wird. Ich versuche auf einem Con, so vie-
le Charaktere wie moglich abzulichten, was
nicht immer ganz einfach ist. Ein zweiter
wichtiger Punkt ist, dass der Fotograf nicht

. LARP,

nur das Handwerk versteht und seine Aus-
riistung beherrscht, sondern auch den Fluss
einer Szene. Ich versuche zu antizipieren, wie
sich die Modelle bewegen werden, und dabei
mégfichst unsichtbar zu bleiben. Fiir mich
steht das ungestorte Spiel vor dem schénen
Bild. Lang lebe das Teleobjektiv! (lacht)

LZ: Wie oft bist du im Jahr als Larp-Foto-
graf unterwegs?

Karsten: Als alles neu und aufregend war,
war ich entweder einmal im Monat oder in
guten Phasen auch etwa alle zwei Wochen
auf einem Con. Heute bin ich als Self-Pub-
lisher/Buchautor an Wochenenden viel auf

Messen unterwegs und habe nicht mehr
so viel Zeit fiir die Larp-Fotografie, wie
ich gerne hitte. Aber ich werde in diesem
Jahr auf jeden Fall wieder die Dark World
besuchen und fiir das DrachenFest anfra-
gen. Ansonsten suche ich Cons, die nicht
ausschliefllich Fantasy sind, wie ipm Bei-

spiel das -Tales — Inside als Dystopie. Die !

Club Babylon-Reihe als Vampire Live fin-

de ich auch sehr spannend. Konzepte, die |

mich begeistern wiirden, wiren*ein Spieli

in einem U-Boot, 20er-Jahre-Horror oder
Cyberpunk, ich bin aber auch fiir andere
Konzepte offen. '

LZ: Worauf legst du bei deinen Larp-Moti-
ven besonderen Wert?

Ich bezeichne mich als klassischen Por-
trait-Fotografen und liebe ausdrucksstarke
Gesichter. Daher liegt hier eindeutig mein
Fokus. Ich versuche, mit meinen Bildern
die Geschichte des Charakters zu erzihlen,-
worin eindeutig die grofite Herausforde-
rung liegt. Kampfbilder gehoren natiirlich
dazu, sind aber nicht meine Spezialitat.

LZ: Worin liegt fiir dich in der Larp-Foto-

grafie die besondere Herausforderung?

Karsten: Das Besondere daran ist, dass je-
der Moment einmalig ist. Ich kann nicht

in die Szene rufen: ,Bitte noch einmal auf
.Anfang!“ Larp-Fotografie ist unberechen-

_bar. Wenn ich eine Hochzeit begleite, ken-

ne ich den Ritus, die Abldufe und weifs,
wann ich wo fiir das gute Bild zu stehen
habe, ohne grof3 zu storen. Das grofite Lob

¢ fiir mich ist, wenn mir jemand sagt: ,Wow,

du hast mich toll eingefangen, ich habe gar
nicht bemerkt, dass' du da warst:

LZ: Wenn du nicht gerade als Fotograf auf
Larps unterwegs bist, wie verbringst du
deine Zeit? \Gehst du noch anderen Hob-
bys nach?

Karsten: Wie bereits-erwahnt, schreibe
ich Biicher und habe im Mairz ein eige-
nes Urban-Fantasy-Rollenspiel
fentlicht. Ich liebe es zu schauspielern,

verof-

-—stehe aber ungerne vor-derKameéra. Da-

her habe icH das Voice—;‘llcting fir mich
entdeckt. Ich habe eine dreijihrige Aus-
bildung als Studiosprecher-gemacht und

stehe gerne vor dem Mikrofror. Bald™

werde ich eigene Horbiicher ~éinspre-
chen. Zu Hause habe ich mir ein eigenes
Fotostudio eingerichtet ... ach, so viele
Ideen, so wenig Zeit ...

LZ: Vielen Dank fiir das Interview!

Bilder: Fotofinger Karsten Zinksheim
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ZUM ERSTEN MAL

ALS NSC

Die Totenwinde wehen im Lande Moringen, Nebel wabert aus'den Wildern. Die Bewohner und Verteidiger der Bastion blicken angsterfiillt
um sich, denn die Erde selbst ist instabil geworden. Immer wieder oOffnen sich Lécher im Boden, die Horden wandelnder Leichen ausspucken,
und aus dem Dunkel jenseits der Fackeln kann jederzeit ein Angriff der gefiirchteten Elitelegion erfolgen. Angestrengt lauscht die Wache in
die Nacht. Dann ertont der Ruf, vor dem sich alle gefiirchtet haben: , Legio!“ Die vielstimmige Antwort aus rauen Kehlen: ,, Mortis!* Die Tod-

losen sind gekommen.

Ein erstes Mal ist immer eine ganz beson-
dere Erfahrung. Das erste Mal Larp, das
erste Mal ein neuer Charakter, das erste
Mal auf einem unbekannten Con. So ein
Erlebnis ist mit einer Menge Aufregung,
Vorfreude und vielleicht Nervositit ver-
bunden und bleibt uns meist ziemlich ge-
nau im Gedichtnis. So kann man sich Jah-
re spéter an diverse peinliche oder epi-
sche Momente erinnern und anschauliche
Anekdoten tiber das Erlebte erzdhlen. Ge-
nau das maochte ich hier nun tun und zwar
- iiber mein erstes Mal ... als NSC.

“WIE ES DAZU KAM

Im Larp lauft eine ganze Menge iber
Mundpropaganda. Man kennt jemanden,
der jemanden kennt, der von etwas weifs.
So war es auch in diesem Fall. Der Such-
funktion in Chats sei Dank, kann ich den

L I

¥
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Hergang sogar sehr genau rekonstruieren.
Es war im Februar 2022, als mir ein Freund
von:einem Con namens Moringaard er-
zdhlte und mir riet, die Veranstaltung,
trotz meiner mehrjahrigen Erfahrung als

Spieler in verschiedenen Genres, als NSC
fir die ,Untoten-Fraktion zu besuchen.
Er erzdhlte mir davon, wie toll die NSCs
dort behandelt wiirden, wie grofartig die
Verpflegung sei und wie viel Spaf3 er dort
immer habe. Lange Rede kurzer Sinn, er
iiberzeugte mich innerhalb von 14 Tagen,
mich anzumelden. 3

Bereits kurz darauf folgte der erste
Schock: 50 Seiten NSC-Guide! Fraktionen,
Punktesysteme, Hintergrundwissen und
mehr. Ein wahres Fest fiir jeden, der tief
in die Geschichte einer Spielwelt eintau-
chen mochte, aber fiir mich ein Grund fiir
eine mittlere Panikattacke. Wie zum Teu-
fel sollte ich mir das innerhalb von sechs
Wochen merken? Zum Gliick wurde ich
schnell beruhigt: Das Punktesystem werde
kaum mehr bespielt, man hatte den Fokus
von Punkten auf Darstellung verlegt. Fiirs
Erste wiirden die Informationen iiber die
eigene Fraktion reichen: drei Seiten von
50. Nochmal gut gegangen, das wiirde ich
hinbekommen. Auch bei einem zweiten
Neulingsproblem erwies sich erfahrene

Veranstalter: Moringaard-Orga
Website: www.moringaard.org/startseite
Genre: Fantasy

eigene Zelte

DABEI SEIN? WE WANT YOU FOR LEGIO!

Termin: Moringaard-Reihe: 2.5. bis 5.5.2024 und 3.10. bis 6.10.2024
Ort: Pfadfinderpark Kastl-Mennersberg (Bayern, Nihe Nirnberg)

Unterbringung: Spieler in eigenen Zelten, NSCs: begrenzte Anzahl an Hausschlafplitzen,

Verpflegung: Spieler: Selbstverpflegung, NSCs und GSCs: Voll- oder Selbstverpflegung
Kosten: (Staffelpreise): Spieler 100,— bis 140,— Euro,

NSCs (Hausschldfer und Vollverpflegung) 45,— bis 65,— Euro,

NSCs (Zelt und Vollverpflegung) 25,— bis 45,— Euro,

NSCs (Zelt und Selbstversorger) 5,— bis 15,— Euro
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Unterstiitzung als unbezahlbar: beim Bas-
teln einer angemessen heruntergekomme-
nen, dreckigen Klamotte. Im gleichen Ma-
3e, wie diese Gestalt annahm, stieg meine
Vorfreude, und so machte ich mich am 14.
April 2022 mit einem Flattern im Magen
und jeder Menge Motivation auf zu mei-
nem ersten Moringaard, meinem ersten
Mal als NSC.

WIE ICH DORT ANKAM

Wie ich dort ankam? Zunichst einmal: gar
nicht! Dass Con-Gelénde oft ab vom Schuss
liegen, ist nichts Neues, aber wenn der fiir
die Durchfahrt eigentlich nicht freigegebe-
ne Feldweg absolut kein Ende nimmt, kann
man schon nervos werden. Insgesamt ha-
be ich auf dem Weg zum Gelénde wenigs-
tens dreimal umgedreht, bevor ich endlich
die richtige Strafle fand. Das hat sich tb-
rigens bis zu meinem mittlerweile vierten
Moringaard nur wenig gedndert — ich su-
che immer noch. Aber schliefSlich schaffte
ich es, ein paar Stunden vor der einzigen
mir dort bekannten Person anzukommen.
Uberall liefen schon Leute herum, bauten
Zelte auf, begriifiten sich und schleppten
teils riesige Waffen und Ristungen durch
die Gegend. Alles klar, meine Ausriistung
ist unzureichend.

Ich gebe zu, es kostete mich einige
Uberwindung, in den Orgaplex zu gehen
und mich vorzustellen, aber meine Sorgen
erwiesen sich als vollig unbegriindet. Von
allen Seiten war der Empfang absolut herz-
lich, keine Spur von Reserviertheit gegen-
tiber einer Neuen. Noch nie zuvor habe ich
mich auf einer Veranstaltung so schnell so
zu Hause gefiihlt. Uber die folgenden Cons
sollte sich dieses wunderbare Ankommen
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wiederholen, sodass es sich bald anfiihl-
te, als wiirde man zweimal im Jahr auf das
beste Klassentreffen der Welt kommen.

WAS ALLES AUF MICH ZUKAM

Obwohl das Moringaard nur vier Tage
dauert und es, wie ich schnell feststellte,
in der Natur der NSC-Rolle liegt, oft auf
die Spieler zu warten, ist es unmoglich, al-
le Erlebnisse zu beschreiben, die ich dort
machen durfte. Viele Dinge sind mir wie
Schnappschiisse im Gedachtnis geblieben,
aber insgesamt war es so viel, dass ich gar
nicht alles aufnehmen konnte. Das ist im
besten Sinne gemeint! Trotzdem jwill ich
versuchen, ein paar Einblicke zu geben.

Zunichst gab es die positive Uberra-
schung, dass wir NSCs trotz der verhilt- *
nismifig geringen Con-Grifle eine eige-

ne, nur fiir uns zusténdige SL hatten. Und
was fir eine! Heiko, ein grofler, breit-
schultriger Mann mit langen schwarzen
Haaren, Bart und dem unglaublich pas-
senden Spitznamen Einhorn, liebte seine
NSCs. Wenn es nach ihm gegangen wire,
hétten wir haushoch gegen die Spieler ge-
wonnen. Er wurde nicht miide, alles fiir
unseren Spielspafy und unser Wohlbefin-
den zu tun: eine Wasserstelle bei Kdmp-
fen, ein offenes Ohr fiir alle dummen Ide-
en oder kollektives Jammern tiber Spieler.
(Das gehort einfach dazu, habe ich ge-
lernt, aber es ist nicht bose gemeint.).Er
war immer fir uns da. Das Essen, das
die Kiichenfeen auf den Tisch zauberten,
war mindestens so gut wie versprochen.
Wichtigste Hiirde genommen!

Die iiberwiltigende Freundlichkeit und
Hilfsbereitschaft unter den NSCs beein-
druckte mich ab Tag eins. ,Zum ersten
Mal hier? Setz dich her, erzahl uns was!*
»,Du hast keine Riistung? Kein Problem,
wir leihen dir eine!” Eine Hilfsbereitschaft,
die dazu fiihrte, dass ich, bisher ein ziem-
licher Angsthase, was die Teilnahme an
Schlachten angeht, zum ersten Mal und
ganz ohne Angst mitten in einen Schild-
wall stirmen konnte. Ein absolut grofiar-
tiges Gefiihl!

Dazu gehort auch, abends am Lager-
feuer zu sitzen, zu singen und zu trinken
und bis in die Morgenstunden wachzublei-
ben. Man weif ja schlieSlich, wann man
am nichsten Morgen frithestens wieder
aktiv sein muss. Ubrigens eine weitere tol-
le Freiheit, die wir NSCs hatten: Wenn fir
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Fiir Larper kann der wilde Westen zur Realitdt werden!
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CHTER FILMKULISSE

Das Ultime Western-Larp findet in einem grof$ angelegten Filmstudio statt und weist neben diesem auflergewohnlichen Schauplatz weitere ein-
zigartige Elemente auf, wie beispielsweise den Einsatz von Pferden. Seit iiber 15 Jahren finden dort Cons statt, die die Spieler in eine raue Welt
aus Staub, Saloons, Pistolen, Pferden und Postkutschen entfiihren. Eine so kompletfe und immersive Welt aufzubauen, hat viele Jahre gedauert.

Das Larp selbst dauert sechs Tage und findet in Siidspanien an genau den Oiten statt, an denen Sergio Leone seine legendéren Spaghet-
ti-Western mit Clint Eastwood in der Hauptrolle drehte (Fiir eine Handvoll Dollars und weitere). '

Die alte Westernstadt umfasst ein Gelédn-
de von fast 30 Hektar in der andalusischen
Wiiste. Um die Immersion zu steigern,
wurde dasigesamte Studio vom Team der
+ Organisatoren im Stil eines Films mit M&-

J.beln, Details auf der Strafle und Requisiten
; dekoriert. Die gesamte Ausstattung ist da-
rauf ausgerichtet, den Spielern eine in sich
geschlossene Welt zu bieten, in die sie voll

- eintauchen konnen. Moglich ist dies durch
- eine exklusive Partnerschaft des Larp-Ver-

‘anstalters Ultimacy mit dem Studio, dem

das Gelinde gehort.

niderWesternstadtigeliorenRierdeimitizim-Ambiente.

EINE FILMKULISSE ALS GELANDE

Laurent Bertin von Ultimacy driickt dies
SO aus: ,Wir wollen den Spielern,_éin ein-
maliges Larp-Erlebnis bieten, wéill dieser
Ort einfach verriickt ist. Da unsere Spie-
ler aus ganz Europa und sogar aus Nord-
amerika kommen, war es auch wichtig,
ein All-Inclusive-Angebot zu entwickeln,
damit wirklich jeder problemlos spielen
kann* Die Pakete vor Ultimacy beinhal-
ten aufier der Anreise alles: Essen, Unter-

kunft, das Spiel selbst, Waften und so wei- .

ter. Das Einzige, wis mitgebracht‘werden
sollte, ist ‘ein Kostiim, welches Jaber -bei

i Bedarf auch vom Veranstalter ausgelie-

hen werden kann.

DAS ERWARTET EUCH IN DER
WESTERN-STADT

Die Erzahlung des Larps ist Fiktion, aber
sie “basiert “auf der amerikanischen Ge-
schichte. Das Larp ‘spielt in einer fiktiven
Stadt namens LaHood, die auf dem Ter-
ritorium von New Mexico an der Grenze
zu Mexiko liegt. Die gesamte Geschichte
entwickelt sich tiber sechs Episoden, die
durch die Zeit von 1863 bis 1914 fiihren.
Jede Einzelveranstaltung stellt eine Episo-
de dar, im Mérz 2025 wird die erste Episo-
de mit dem Titel Ford Hood starten, die im
Jahr 1863 spielen wird.

Das Spiel ist so ausgelegt, dass es von
den Charakteren getragen wird. Jede Ent-
scheidung tiber den Spielverlauf ist den
Spielern tiberlassen, die aufgefordert sind,
die Geschichte ihrer, Charaktere, der Be-
volkertng und die der ganzen Stadt mit-
zugestalten und dabei vielleicht zu entde-
cken, dass einige Ereignisse, die die wahre
amerikanische. Geschichte geprégt haben,
irgendwie mit den Handlungen dieser klei-

nen Stadt zusammenhéangen: Anscheinend

gibt es Ereignisse, die die Geschichte neu
gestalten, und verborgene Details, die bis-
her nie entdeckt wurden!

Es handelt- sich bei dem Larp nicht
um Reenactment. Auch wenn der Gewan-
dungsstandart hoch ist, ist und bleibt es
ein Larp: Laurent driickt dies so aus: ,Die
Spielerinnen und Spieler sollen Spannung,
Emotionen, - kritische  Entscheidungen,
Schieflereien in der Stadt und in den Can-
yons erleben. Auch Pferde und ein typi-
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scher Saloon erwarten die Teilnehmer. Zu
den Cons gehoren Partys, Wiistenspazier-
gange mit Spurensuche, zu l6sende Rétsel,
Duelle und Pokerspiele. Also alles, was wir
aus Cowboyfilmen kennen.

VERLAUF UND GROSSE DER
VERANSTALTUNG

Bisher sind fiir die Veranstaltungen jeweils
maximal 90 Spielerplitze vorgesehen. Al-
le Charaktere werden unter Beriicksichti-
gung der Wiinsche der Spielerinnen und
Spieler geschrieben, ihnen vor dem Con
zur Verfligung gestellt und im Voraus im
Team besprochen. Die Rollen reichen von
Cowboys, Ranch-Besitzern, Bankern, Jus-
tizbeamten bis zu Schmugglern und ande-
ren diisteren Gestalten.

;Ultimacy hat einen Playel'i_”'s Guide in
englischer Sprache herausgegeben, der al-
le Details zum Larp und zur Orgarﬁsation
der Veranstaltungen enthilt. Diesen konnt
ihr hier einsehen: www.ultimewestern.
com/wp-content/uploads/2023/09/
PlayersGuide_TheUltimeWestern_eng-
lish_2025.pdf. =

NSCs und GSCs werden das Spiel un-
auffillig lenken, vom Spiel-Aufbau ist das
Larp daher vergleichbar mit Bekanntem.
Was diese Cons besonders macht, sind das
Setting, die Kulisse und die Tatsache, dass
die Veranstalter das Risiko in Kauf neh-
men, Pferde auf dem Geliande zuzulassen,
sodass eine echte Postkutsche auftauchen
kann. Eine weitere Besonderheit ist, dass
es sich um ein Slow-Game handelt: ein
Spiel, das sich Zeit nimmt und den Spie-
lern Zeit fiir ihr Spiel lisst, sodass Szenen
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und Situationen langsam aufgebaut wer-
den. Es wird keine Hektik geben. Nimm dir
Zeit fiir dein Spiel!, ist das Motto.

Dariiber hinaus ist es ein Abenteuer,
fast eine Woche lang Larp unter der spa-
nischen Sonne zu spielen. Einige Spieler
nehmen sich zusitzlich ein paar Tage Zeit,
um die Gegend vor oder nach dem Larp
zu besuchen. Das Team hilft gerne bei der
Planung.

DAS TEAM HINTER DEM
ULTIME-WESTERN-LARP .

|
Ultimacy ist ein in Frankreich anséssiges

Larp- und Immersive-Adventure-Unter- IIr

nehmen, die Griinder verfiigen tiber mehr _“'
als 30 Jahre Larp-Erfahrung. Jeder von i
ihnen hat verschiedene Arten von: Larp
durchgefiihrt und geleitet, und sie|waren
oft die ersten Européer, die Larp-Stile zum
Leben erweckten, ‘die zu ihrer jeweiligen
Zeit ziemlich ungewohnlich waren — wie
etwa 1999 ein Star Wars-Universum in Tu-
nesien oder Anfang 2000 ein Piraten-Larp
auf See mit mehreren alten Schiffen.

,Wir wollten dieses Larp moglich ma-
chen und es einzigartig gestalten, also ha-
ben wir hart an der Verwirklichung gear-
beitet und dafiir ein Vertrauensverhaltnis-
mit dem Studio aufgebaut. Alles, um un-
seren Spielern das bestmogliche Larp-Er-
lebnis zu bieten. Es war wirklich schwierig,
dies an einem solchen Ort, in einem ande-
ren Land und in einer fremden Kultur zu
organisieren, aber das ist es, was den Zau-
ber ausmacht. Ich glaube, das macht das
Ultime-Western-Larp zu einem einzigarti-
gen Erlebnis®, so Laurent.

Die Filmkulisse bietet einen einzigartigen
(Hintergrund fiir das Larp. .

Auf tvlarpzeit.de findet ihr einen Vi-
deobeitrag als, Vorgeschmack auf den in-

ternationalen Run 2025.

Text: Laurent Bertin

Bilder: Frédéric Baclet

(Copyright 2024 — Ultimacy — Ultime Western —
alle Rechte vorbehalten)

THEULTIME
WESTERN

FORT HOOD

Mochtest du im Mérz 2025 am Ul-
time-Western-Larp
Run auf Englisch) teilnehmen? Dann

(internationaler

lies weiter!

Im Spéatsommer 2024 wird der Ul-
time-Western Fort Hood zur Vorreser-
vierung fiir 100 Euro geéffnet und es
sind nur 90 Plétze fir européische und
nordamerikanische Spieler verfiigbar.
Durch die Vorreservierung erhaltst

~ du exklusiven Zugang zu den Early-

bird-Tickets firr die Veranstaltung im
Mirz 2025, wenn diese im Spatsom-
mer 2024 ausgestellt werden.

Link zur Vorreservierung:
www.ultimacy.org/produit/pre-re-
gistration-fort-hood-2025

Weitere Infos findest du unter:

www.ultimewestern.com/en/calen-
dar-ultime-western-2025
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