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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,

Larp begeistert Menschen auf der ganzen Welt, und darum schauen
wir in der LARPzeit gerne tiber die Grenzen hinaus. In dieser Aus-
gabe berichten zwei finnische Larper tiber ihren Besuch eines bul-
garischen Larps — ein doppelter Blick tiber Grenzen.

Um das Spiel zu bereichern, sind praktische und umsetzbare
Anleitungen wichtig, aus diesem Grund stellt euch ein Schwert-
kampflehrer einfache Schwerttechniken praxisnah vor. Dazu gibt
es wieder einige Con-Berichte, zum Beispiel iiber das U18-Con
Taboo. Wir stellen euch auflerdem eine erfahrene und fiir Larper
offene Location vor: Burg Manderscheid. Des Weiteren konnt ihr
selbst titig werden — mit den DIYs im Néhstiibchen und in der
Kochecke.

Viel Spaf$ 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 gleichermaflen fiir alle Geschlechter.

Neu im Hobby?

Du bist Larp-Einsteiger mit vielen Fragen? Einige Antworten fin-
dest du in dieser Ausgabe, weitere niitzliche Informationen bie-
tet das Buch LARP — Einstieg in ein phantastisches Hobby. Das
72-seitige Buch mit der ISBN 978-3-938922-38-5 kostet 19,90 Euro
und ist im Buchhandel, bei gut sortierten Fachhéndlern und unter
www.zauberfeder-shop.de erhiltlich.
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“wandt haben) anzufithren. Ich hatte also ei-
ne Gruppe an eng verkniipften Charakte-

ren unter mir, denen ich Spielangebote lie-

: durch meine Darstellung beeinflusst wer-
o den wiirde.

2 Im Kern ist das Setting von V:tM ei-

ne Auseinandersetzung mit der eigenen

e Menschlichkeit aus der Perspekti\;,e un-

sterblicher Monster. Die Herausforderung

fir meine Darstellung lag darin zu versu-

chen, unter allen anwesenden Monstern
“das verabscheuungswiirdigste zu sein.

DARSTELLUNG

Fiir die Darstellung eines Charakters wie
Jankovics war Vorarbeit auf mehreren Ebe-
nen notwendig: spielmechanische Rahmen-
bedingungen, Aussehen, das Herstellen ei-
nes Throns und die Darstellung des Alters.

Bosewichte brauchen
Sicherheitsmechaniken

Das Setting des Cons gab auf der spielme-
chanischen Ebene Rahmenbedingungen
vor, in denen das Bespielen von Gewalt,
physischer und psychischer Folter sowie
das Degradieren von Personen zu Gegen-
stinden auf eine Art und Weise moglich
war, die zwar zu dramatischen Szenen fiih-
ren, aber die korperliche und seelische Un-
versehrtheit der Teilnehmenden nicht ge-

fern wollte und deren Spielspafs maf3geblich.

L1

fahrden solite'. Daher wurde im Vorfeld
viel Arbeit in die Entwicklung von Spiel-
mechaniken und Workshops gesteckt, vie-
le davon waren vom Nordic und Modern
Larp inspiriert. So hatten alle Anwesenden
sowohl Werkzeuge an der Hand, jederzeit
die Intensitdt von Szenen zu kalibrieren,
als auch eine klare Vorstellung, was sie er-
warten konnte. Mir war, vor allem auch fiir
meinen Charakter, wichtig, dass alle Teil-
nehmenden Mechaniken hatten, um Sze-
nen im Verlauf aktiv justieren oder beenden
zu kénnen, sowie Mechaniken, um auf es-

kalierende Situationen kalibrierend reagie-
ren zu konnen. Dies sollte die Darstellung
von potenziell traumatischen Folterszenen

fiir alle Beteiligten sicherer machen und -

die Verantwortung nicht nur in die Han-
de einer SeiteTegen; In Workshops wurden
den Fraktionen die wichtigsten Mechani-
ken ndhergebracht sowie den Darstellern
der Antagonisten ausgiebige Anleitungen
fiir gutes Folterspiel an die Hand gegeben.
Im Hinblick auf meine zentrale Rolle fiir die
intensiven Erfahrungen der Teilnehmenden
war ich an der Ausarbeitung der Spielme-
chaniken und dem Verfassen des Design-
Papers mafigeblich beteiligt. Dies gab mir
die Sicherheit, schon lange vor der Veran-
staltung genau zu wissen, wie weit ich in
meiner Darstellung gehen konnte. Immer
in dem Wissen, dass es einen sicheren Rah-
men.und ein Auffangnetz fiir alle Beteilig-
ten gab.

TZIMISCE-MAKE-UP

Clan Tzimisce ist im V:tM-Hintergrund,
vor allem fiir seine Fahigkeit bekannt, das

eigene sowie das Fleisch anderer nach ih-

rem Willen zu formen und permanent um-
zugestaiten (Fur die Darstellung des Fleisch-
formens, zog man sich in den Orga-Raum
zuriick, um sich dort in Ruhe zu schmin-
ken und Folgeszenen abzusprechen). Im
Kontext des Anspruchs, vollstindig auf
Meta-Mechaniken wie Telling zu verzich-
ten, bedeutete dies einen entsprechenden

1 Das Setting des zweiten Millennium-Cons war eine von den Giovanni (méchtige, inzestuose Nekromanten—Vampire im V:tM-Hintergrund) aﬁsgerichtete Versteigerung von
gefangengenommenen Vampiren der Camarilla (ein Zusammenschluss von Vampir-Clans, welche die Maskerade aufrechterhalten). Zu dieser Versteigerung waren eine Frakti-
(ﬂq Anarchen (ausgestofiene Vampire, die weder in Camarilla noch Sabbat Platz finden) sowie der Sabbat eingeladen worden, um zu feilschen.
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Aufwand, sowohl was das Aussehen des
Charakters anging als auch welche Mittel

| ich zur Verfiigung haben wiirde, vor Ort

mittels Masken- und Schminkaufwand das
Aussehen von potenziellen Opfern.zu be-
einflussen. Mein Schminkkoffer beinhaltete
allemaéglichen Arten von Maskenteilen und
Make-up und es wurden aufwendig Kostii-
me und Requisiten fiir die Darstellung ge-
baut. Im Zuge dessen stellte sich mir eine
eigene Herausforderung: In meiner Vor-
stellung hat ein'700 Jahre alter Fleischfor-
mer vollends den Kontakt zur menschlichen
Erscheinung verloren. Es erschien mir also
nur logisch, dass sich mein Aussehen wih-
rend der Veranstaltung radikal verandern
sollte. Ich entschied mich daher, mich an
den unterschiedlichen Rédndern des Gen-
der-Spektrums zu bewegen. Der Charakter
sollte zu Beginn der Veranstaltung als ein-
deutig ménnlich gelesen werden, am zwei-
ten Abend jedoch als eindeutig weiblich. Ich
stiirzte mich also in die Recherche zu femi-
ninem Make-up, bastelte Hiiftpolster, be-
sorgte mir Periicke und falsche Wimpern,
Silikon-Oberweite und so weiter. Da wir
im Larp jedoch schnell das Problem haben,
dass zu starke Unterschiede im Aussehen
schnell als neuer Charakter wahrgenom-
men werden, brauchte es wiederkehrende
Elemente, die den Charakter eindeutig als
dieselbe Person markierten. Ich stellte al-
so zwei Versionen der knochigen Stirnpar-
tie des Charakters her und iibernahm die
restlichen Maskenteile unveridndert. Die
Gewandung war so geschnitten, dass sie
sowohl die méannliche als auch die weibli-
che Darstellung visuell unterstiitzen wiirde.
Wichtig war mir in dem Moment, dass die
Darstellung dabei weder eine Karikatur sein
sollte noch dass der Charakter am 'zweiten
Abend als Drag-Queen und daher ,,\./erklei—
det” gelesen wurde.

~DERTHRON

Ein Charakter wie Jankovics braucht eine
Umgebung, in der er wirken kann. Wie ein
Konig im Larp ein Gefolge und bestenfalls
ein Lager mit imposantem Thron braucht,
so brauchte Jankovics als Anfiihrer des Sab-
bats ebenfalls Gefolge und einen ihm ge-
bithrenden Aufenthaltsort. Um diese Wir-
kung zu unterstiitzen, stand schon friih fest,
dass ein Tzimisce Ahn auf einem passenden
Thron sitzt. Der Fleisch-Thron war eine der
umfangreichsten Requisiten, die fiir dieses
Con hergestellt wurden, und sollte, um die
Ressourcen und den Aufwand zu rechtfer-
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tigen, mehr als ein imposanter Stuhl sein.
Es handelte sich um eine Schlisselfigur aus
dem Hintergrund eines Charakters, den
Jankovics zu einem Thron verformt hatte.
Mittels eines eingebauten Lautsprechers
wimmert er auch wéihrend des Cons im-
mer wieder und gab die eine oder andere
relevante Information preis.

DIE DARSTELLUNG EINES
ALTEN VAMPIRS -

Seien wir ehrlich: Niemand kann wirklich
mit Sicherheit sagen, wie sich eine Jahrhun-
derte alte Person verhilt. Die Pop-Kultur
gibt uns zwar viele mogliche Varianten,
aber selbst wenn wir die rapide Entwick-

]
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KOLUMNE

KOLUMNE

Zeigt ein Charakter Emotionen, erho

Teil 5
Endschlacht! Der Wikinger-Hiine Syk
Skjoldmur tritt vor den Schildwall seiner
Leibgarde. Mit der gewaltige Axt seiner
Viter in der Hand fordert er den verruch-
ten Heerfiihrer der Feinde zu einem letzten
Duell. Da ertont aus einer der hinteren Rei-
hen der jiahe Ruf: ,Ist es ein Vogel? Ist es ein

Flugzeug? Es ist Superman!“ Kichern. Das
eben noch epische Spiel — ist pulverisiert.

IMMERSION IST HEILIG!

Das Wort Immersion leitet sich von dem
lateinischen Wort ,immergere” fiir ,ein-
tauchen“ ab. Eintauchen in die alternative
Realitit unserer Fantasiewelten ist uns Lar-
pern heilig. Wer das im Spiel fahrléssig oder
vorsitzlich einschrénkt, ist ein Frevler und
Schuft! Jawoll!

Um nicht allzu fanatisch zu klingen:
Wir tun in unserem Hobby wirklich alles
dafiir, dass wir in das Geschehen eintau-
chen konnen und wirklich fithlen, was wir
gerade erleben. Ein bisschen so, als tauch-
ten wir ins tiefe Wasser eines kiihlen Sees.
Alle Sinne sind hellwach. Eine multi-senso-
rische Sensation.

Die Auswirkungen sind vielfaltig: Du
erlebst dich zum Beispiel heulend und
schluchzend, weil ein dir wichtiger Freund

£

Fmmersion.

as Gefiihl der Immersion.

und Gefdhrte im Spiel getotet wurde. Die
Trauer fiihlt sich echt an. Echte Verzweif-
lung. Echter Verlust.

Dasselbe gilt fiir positive Gefiihle und
Erfahrungen. Wir fithlen im Larp echte
Spannung, Siegesfreude, Ausgelassenheit.
Der Erfolg — oder wenn du willst: die Qua-
litét — eines Cons lasst sich daran ablesen,
wie immersiv es fiir die Mehrzahl der Spie-
ler und NSCs war.

NACHHALL

Das Eintauchen oder Abtauchen fithrt zum
Beispiel dazu, dass wir nach einem Con
ewig brauchen, um wieder in unserem All-
tag anzukommen. Unsere Gedanken und
Verhaltensweisen ,kleben“ am Erlebten,
was ein Indiz fiir eine wirklich immersive
Veranstaltung sein kann.

Ich erinnere mich an ein 40er-Jahre-
Mystery-Con-Wochenende im Osterreichi-
schen Semmering, nach welchem ich die-
sen Nachhall mehr als drei Wochen erlebt
habe. Das ist ein bisschen peinlich, denn ich
spielte einen durch und durch iibersensi-
blen, kitschig-neurotischen Traumer-Dep-
pen, der sich in-time in ein russisches Zwil-
lingspaar verliebt hatte. Fiir lange Zeit nach
dem Con war meine Sprache so dermafSen

Monster und andere Gestalten mussery

liebestrunken-gestelzt und schwiilstig, dass
ich in nahezu allen sozialen Begegnungen
Irritation und Verstorung ausloste. Irgend-
wie kam ich davon nicht runter. Und: Ich
habe tatsachlich wochenlang gehustet — im
Spiel war mein Charakter an Tuberkulose
erkrankt.

GLAUBWURDIGE
DARSTELLUNG

Um echte Immersion zu ermoglichen, er-
fordert es glaubwiirdige Darstellerinnen
und Darsteller. Das beginnt mit Kleidung
und Ausriistung, die zur Rolle passen, und
endet mit der Konsistenz des Spiels: Deine
Figur bleibt ,in-character®, auch wenn Un-
vorhergesehenes geschieht. Je mehr es dir
gelingt, dich emotional in deinen gespielten
Charakter hineinzuversetzen, desto wahr-
scheinlicher trigt dein Spiel fiir andere zur
vollstandigen Immersion bei. Wenn du ver-
stehst, warum dein Charakter Dinge tut,
wird das Spiel in der Regel spontaner und
natiirlicher. Im Gegensatz zu ,Wegwerf-
Charakteren®, die nur fiir kurze Zeit oder
einmalig zum Einsatz kommen, baust du
im Laufe der Zeit eine tiefe Verbindung zu
ihm auf, zu seinen Motiven, Bediirfnissen,
Angsten, Beziehungen und Zielen. Hier-

f

n das Ambiente eingebettet werden.
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Liebevoll gestaltete Kostiime lassen die Spielenden in dieWelt eintguch.en.'

durch bist du auf eine intensivere Weise
innerlich beteiligt.

Konsistentes Spiel bedeutet auch, dass
das Verhalten deines Charakters logisch ist.
Es wire zum Beispiel stérend, wenn dein
Charakter einer Bauchténzerin frohlich
zujubelt und dabei frenetisch in die Han-
de klatscht, nachdem er kurz zuvor drako-
nisch bestraft oder gefoltert wurde, indem
er ein glithendes Schwert auf den Handfla-
chen tragen musste und sich dabei héllisch
verbrannt hat ...

Sprache ist wichtig. Ein allzu altbacke-
nes ,Nimm dies, Schurke!“ stort genauso
wie zeitgendssische Worte und Redewen-
dungen: ,Okay!, ,Krass!“, ,Digga“. Viele Vo-
kabeln haben deshalb in klassischen Larp-
Settings Not-Entsprechungen: Feuerzeug
gleich Taschendrachen, Uhr gleich Zeitei-
sen, Duschen gleich Wasserfille oder Coca-
Cola gleich Schwarzwurzelsaft. Aber auch
die sollte man eher selten verwenden.

SETTING UND LOCATION

Natiirlich ist eine Burg ohne moderne In-
nenausstattung der ideale Ort fiir ein Burg-
Con. Ein Endzeit-Con im ehemaligen Bun-
ker — logisch! Je weniger uns an unsere
reale Welt erinnert, desto besser. Manch-

Katanga aka Jirgen Schulze-Seeger ist Autor und Kommunikationstrainer. Als Kon-

-

mal ist das nicht so einfach: Ein Hoch-
spannungsmast stort das Ambiente-Con,
durch das Feldlager auf einer Waldlichtung
laufen Freizeit-Wanderer oder steter Ver-
kehrslarm einer nahen Bundesstrafde stort.

SPIELLEITUNG

Eine allzu engagierte Spielleitung kann in
Bezug auf die Immersion stérend wirken.
Vor allem dann, wenn der Spielfluss durch

s Ambiente passen.

flikt- und Fihrungscoach betrachtet er im Larp regelméflig Phénomene, die ihre Ent-
sprechung in der Gesellschaft und in den Organisationen der realen Welt finden. An

dieser Stelle schreibt er dariiber.

www.feste-der-vielfalt.de

www.bridgehouse.de/menschen/juergen-schulze-seeger/
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ihr stdndiges Eingreifen unterbrochen oder
zu stark gesteuert wird. Eigentlich alles, was
Spieler und Spielerinnen dazu verdammt
zuzuschauen statt mitzumachen, beein-
trachtigt die Immersion. Larp ist kein Thea-
ter. Larp ist Erleben. Die Menge und Quali-
téit der Spielangebote und richtig gute Plots
sind bedeutend. Erfahrene SLs sind unauf-
fallig, sie grinsen nicht voller Vorfreude,
wenn sich ein Plot zuspitzt, spoilern nicht
und kommentieren nicht. Sie erméglichen
durch Profihandwerk, wie zum Beispiel
das ,Setting-the-Scene-Ritual“ zu Beginn
des Cons, ein echtes Ein- und Abtauchen
in die andere Welt.

IMMERSION IST
ZERBRECHLICH

Fiir ein gutes Spielerlebnis lohnt es sich, un-
erfahrene Spielerinnen und Spieler an die
Bedeutung der Immersion zu erinnern und
ein paar Regeln aufzustellen: Keine Out-
of-Character-Kommentare wie ,Sag mal,
weifSt du, wo hier die Duschen sind?“ Keine
Meta-Kommentare: ,Das ist echt ein total
spannender Plot, findest Du nicht?“ Keine
out-time Gegenstidnde wie Plastikflaschen,
Feuerzeuge oder Handys. Kein Ignorieren
von Spielangeboten und ... definitiv keine
Filmzitate a la ,Ist es ein Vogel? Ist es ein
Flugzeug? Es ist Superman!*

Text: Jiirgen Schulze-Seeger alias Katanga
Bilder: Sophia Schdfer (Devitha Fotografie),
Con: Geddes V

Aufwe.ndl:' estali. o Mo y
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BARDENLIEDER . BARDENLIEDER

DAS ZAUBERLIEDERBUCH

. C Am Dm | FI C Dm
A3 —r F=) [ = . ] J | il i i K= | |
S — . Dy = ! ] ] 1 = s e ® ol ]
Traditionelles Lied aus dem DreifSigyihrigen Krieg. .. Erstmalig erschien es 1638 auf einem Flugblatt. ¢ 3 2 . St v 2
Alternative Titel: Es ist ein Schnitter, heifit der Tod. Es ist ein Schitter, der heifit Tod, Schnitterlied 1. Es st ein  Schnit-ter, der heit  Tod“. Er kennt kei-ne Freud’, kei-ne  Not.
Melodic & Texthearbeitung: Ariana Le Fay 2 \X{as heut noch frisch und  blii - hend sf.eht, hat  mor-gen d}e Se.n - se ge - mfaht.
3. Viel hun-dert - tau-send, un - ge - zihl, was un-ter die  Si- chel auch fillt:
' 4., Trutz Tod, komm  her, ich fiircht dich  nit. Voll-bring dei-nen  ei - ser-nen Schnitl!®
Die fritheste erhaltene Fassung dieses Liedes ist auf einem Flugblatt y ia ) ! e ; : )
abgedruckt: Ein schones Mayenlied, Wie der Menschenschnitter der
Todt die Blumen ohne vnderschid gehling abmehet. Jedermann Jung
vnd Alt'sehr nutzlich zu singen vnd zu betrachten. Gedruckt im Jah- 8 Gm C Dm
re 1638. (gehling = jahlings, plotzlich). §— i ! i N ! — K i ! ! K = ; . = ] = 1)
#%}Vl’—-—i ==k P L P =y - ey ] i B
Das davon erhaltene Exemplar trégt einen handschriftlich erginz-
ten Titel: Schnitterlied, gesungen zue Regenspurg da ein hochadelige Stets  welzt er die Sen-se, dass schnei-dend sie  glin - ze und  schwingt sie ver -
/”del ?;”met?h”"e’ s;he” ”bgebr}‘l’Che’; ;m]e’]“)”e’ ;631 ge:whtet 7% Sie  schnei-det Nar - zis-sen, Lu - zer - nen und Schliis-seln,  sie miht A - cker -
j 7 = : t hat tei ., 7 3 .
Gyt ohutusehen el a,r) LRt ] Ob Ro - sen, ob Li-lien, ob krau - se Ba - si - lien, selbst euch Kai - ser -
Umfang von 16 Strophen. Die Druckerei wird nicht genannt, ver- ol ) L ’ r
mutlich wurde es bei Nikolaus Heinrich in ,Miinchen hergestellt. Wenn er mich ver - let-zet, so  werd ich ver - set - zet . himm - li- schen
Es folgten viele weitere Drucke (Freiburg/Schweiz 1639, Konstanz
1640, Innsbruck 1640, Augsburg um 1660, Solothurn 1667 und Zug ad B 3 C Am Dm/A A= Dm
1683). In einigen Drucken, etwa auf dem Innsbrucker, ist das Lied = : (— ‘ — ‘ ! = ‘ i : — T
verdndert und auf 80 (!) Strophen erweitert, wobei der Mittelteil mit ’1"“ > b ! D -I i J h _i i ! I i o o !} = o= II.
den Strophen iiber einzelne Blumen umfangreicher ausfillt. \ H & = ]
L ST L B T, A SOUE RS LA hoh - len, ein’ je - den zu ho - len. Hit'  dich  schon's  Bli-me - lein!
A e T 02 L N I ey o P £ win-den und  auch Hy - a - azin - then. Hiit' dich schén's  Blii-me - lein!
18. Jahrhunderts. . : Tp ] iz % ;
kro - nen  wird er  nicht ver - scho - nen. Hiit  dich  schon's  Bli-me - lein!
In der berithmten Liedersammlung des 19. Jahrhunderts Des Kna- Gar - ten;  ich will es er - war - len! Freu" dich  schon's Blii- me - lein!
ben Wunderhorn (1805 bis 1808) wurde eine Version des Liedes mit
sechs Strophen unter dem Titel Erndtelied. Katholisches Kirchenlied
abgedruckt. Johann Wolfgang von Goethe bemerkte in seiner Re-
zension zu Des Knaben Wunderhorn: Katholisches Kirchen-Todes- :
! 4 3
lied. Verdiente protestantisch zu seyn. Dm/A : Dm aber als tiefsten Ton ein A statt eines D spielen. A @ A @

1838 dichtete Clemens Bretano es stark. um: Aus sieben wurden acht
Verse, wodurch es nicht mehr auf die urspriingliche Melodie passt. Alternative Akkorde:  Em D IHm |Em |GID I Em|Em|Em|Em|Am|IDIEm|CID | Hm| Em/A [H* 3| Emll

Am | GIEm [Am I ClIGIAm | Am | Am | Am | Dm | Gl Am | FIG|Em |Any [E*= 31 Am Il
Der hier abgedruckte Liedtext enthélt Textpassagen aus der Versi- E

on in Des Knaben Wunderhorn, aus Bretanos Umdichtung sowie
ginzlich neue Elemente. Auflerdem wurde der Rhythmus der letzten
Takte durch Entfernung des Taktwechsels vereinfacht.

sy - 1 b .J
i T o.
[=]& 0 =3 Rosen und Lilien stehen symbolisch fiir den niederen Adel, krause Basilien fiir
Lied mit Text Karaoke-Version Metal-Version das gemeine Volk und Kaiserkronen fiir den Hochadel.
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SCHONER LARPEN

SCHONER LARPEN

SCHWERTKAMPF
IM LARP

SO KLAPPT DER EINSTIEG

Im Larp wird gekdmpft. Oftmals mit Worten und schon ausgespielten Konflikten, aber auch mit Schwert, Axt und Speer und allem, was
man sonst noch als Waffe nutzen kann und sich fiir gutes Spiel eignet. Nun bestreiten wir unseren Alltag aber nicht mit einem Schwert und
versuchen, im Biiro unsere Kollegen dazu aufzufordern, ein wenig zu iiben. Darum kommen die meisten von uns mit nur wenig Ubung auf
dem Schlachtfeld an und die Verwirrung wird schnell grof3: Schlag von oben? Von der Seite? Mist, in der Zeit, in der ich nachgedacht ha-
be, hat mein geiibter Gegeniiber mich erwischt. Aller Anfang ist schwer, darum hat unsere Redakteurin Jorina C. Havet Mark Wamsler, der
Mitglied in einer Schaukampftruppe ist und als Lehrer einer Schwertkampfschule arbeitet, gebeten, die einfachen Grundlagen in Bildern
und wenigen Worten so zu erkldren, dass Anfénger damit leicht éiben konnen.

Zuvor wichtige Sicherheitshinweise: Immer nur mit speziellen gepolsterten Larpwaffen
iiben und kdmpfen, niemals ungeschiitzte Kopfe anvisieren und gesunden Menschen-
verstand walten lassen. Die Waffen sollten vor dem Training stets darauf gepriift wer-
den, ob die Spitze durchkommt und die Latexummantelung noch intakt ist.

Die Grundstellung

EL: Die Grundstellung sieht wie folgt aus:
Der Fuf des vorderen Beines zeigt nach vor-
ne, der hintere Fufl wird 90 Grad angewin-
kelt, wie bei einer L-Form. Nun gehe leicht in
die Knie, um eine tiefere Stellung einzuneh-
men, die schnelles Bewegen ermoglicht. Der

e

Griff wird mit beiden Hénden gefasst, und
das Schwert respektive die Hut (die Schwert-
spitze) zeigt dabei zur Kérpermitte des Geg-
ners. Der Schwerpunkt des Korpers liegt in
der Mitte oder auf dem hinteren Bein, das
vordere Bein ist das Spielbein.

Oberhau

A und Bl Bei dieser grundlegenden Tech-
nik wird das Schwert in einer diagona-
len Linie von oben nach unten gezogen.
Mache gleichzeitig einen Schritt in gera-
der Linie nach vorne und wechsele so die
Beinstellung. Diese Technik war dazu be-
stimmt, schwere oder gar todliche Ver-
letzungen zu verursachen. Das Schwert
dringt dabei (natiirlich nur gedacht!) oben
in die Schulter ein, fahrt diagonal nach un-
ten und tritt in Hohe der Hiifte wieder aus.
Im Larp wird einfach nur die Schulter ge-
troffen.

LARP. .+

Unterhau

und B: Fiir diesen Schlag wird das
Schwert gedreht und danach diagonal
nach oben gezogen. Gleichzeitig wird ein
Schritt nach vorne gemacht. Bei diesem
Schlag handelt es sich um eine Revers-
Technik zum Oberhau. Der Schlag dringt
(gedacht!) unten auf Hohe der Hiifte ein,
wird in einer diagonalen Linie nach oben
gezogen und tritt an der Schulter wieder
aus. Diese Technik wird gerne als Kom-
bo- oder Folgetechnik zum Oberhau ge-
nutzt. Beim Larp gibt es einen Treffer an
der Hiifte.

Mittelhau

I und BB Auch bei dieser Technik wird
ein Schritt in gerader Linie nach vorne ge-
macht. Gleichzeitig wird das Schwert auf
Hifthohe horizontal durchgezogen. Die-
ser Schlag war dazu bestimmt, den Gegner
in der Korpermitte zu treffen. Das Schwert
dringt an der einen Seite ein und auf der an-
deren Korperseite wieder aus. Fiir das Larp:
Treffer im Taillen-/Hiiftbereich.

Diese drei Techniken konnen sehr gut zu
einer einfachen Kombination oder Abfol-
ge verbunden werden. Man kann sie auch
verwenden, um ein gegnerisches Schwert
zu blocken, statt anzugreifen. So wird bei
einem Angriff durch einen Ober- oder Un-
terhaus die Klinge so gehalten, dass sie den
diagonalen Schlag aufnehmen und blocken
kann.

LARP, .

Beim Mittelhau wird zum Block das
Schwert mit der Hut nach oben in Hiift-
hohe gehalten.

Je nach Distanz zum Angreifer konnen die
Schritte riick- statt vorwarts ausgefiihrt
werden.

Text und Bilder: Mark Wamsler

Du mochtest mehr iber Schwert-
kampf erfahren oder selbst aktiv wer-
den? Hier bekommst du weitere Ein-
blicke in die Arbeit von Mark Wams-
ler: www.saberone.de

Fragenkannstduaninfo@saberone.de
schicken.




