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VORWORT & IMPRESSUM

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,

Als im Juli 2003 die erste Ausgabe der LARPzeit in LARP-Geschéf-
ten und am Bahnhofskiosk auslag, dachte vermutlich niemand der
damals Beteiligten, dass diese Zeitschrift einmal ihr zwanzigjahri-
ges Jubildum feiern wiirde.

Doch nun haben wir zum Start in einen hoffentlich tollen
LARP-Sommer 2023 die 80. Ausgabe wieder als kostenlose Son-
derausgabe fiir euch. Ihr findet darin eine Zusammenstellung be-
liebter Artikel der letzten LARPzeit-Ausgaben und auch ganz neue
Inhalte.

In dieser Jubiliums-Ausgabe werfen wir zusitzlich einen Blick
zuriick auf die Entstehungszeit und geben einen Einblick hinter die
Kulissen unseres Verlags.

Auflerdem hinterfragen wir, wie viele Regeln das LARP beno-
tigt, stellen die Gruppe der Stimme des Herolds vor und erklaren,
wie ihr mit Fallenriegelschlossern schoner larpen konnt.

Zu guter Letzt findet Ihr im Heft weitere Berichte, Konzepte,
Neuigkeiten aus der LARP-Szene und vieles mehr.

Viel Spaf$ beim Lesen!
Euer LARPzeit-Team

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 Fachhéndlern und unter
www.zauberfeder-shop.de erhiltlich.
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 Ruckblick und Ausblick

Lange, lange Zeit haben wir auf das Erscheinen einer Zeitschrift fiir Live-Rollenspieler gewartet. Nun haben wir uns endlich dazu entschlos-
sen, selbst eine herauszugeben. Dabei haben uns bereits viele nette Menschen mit Texten, Bildern und Anregungen unterstiitzt.

Ein Anliegen ist die engere Zusammenfiihrung der Larp-Szene, indem wir tiber in-time und out-time Geschehnisse berichten. LARPzeit
soll Euch als Forum dienen, in dem Ihr Informationen und Anregungen sowohl erhalten als auch verbreiten konnt |[...]

Mit diesen Worten begann im Juli 2003
das Vorwort der ersten Ausgabe der
LARPzeit. Das Magazin ging mit 48 Seiten
und einer Druckauflage von zunichst etwa
1500 Exemplaren an den Start und war in
Larp-Geschiften und am Bahnhofskiosk
erhaltlich. Erfahrung im Magazingeschaft
hatten die Griinder nicht, dafiir jede Men-
ge Motivation: Wir wollten einfach nur
ein Magazin von Larpern fiir Larper ma-
chen, berichtet Christian Schmal, einer der
Griinder, der als einer der Geschéftsfiih-
rer und Chef-Grafiker bis heute aktiv im
Verlag arbeitet. Von seiner Lebensgefahr-
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tin Heike Philipp, die ebenfalls als Grafi-
kerin im Verlag arbeitet (und in den ers-
ten Jahren fiir Logistik rund um den Ver-
sand der Hefte und den Zauberfeder-Shop
verantwortlich war), stammen die eigentli-
chen Ideen zur Zeitschrift und fiir-das ers-
te Konzept. Ganz am Anfang war mit Peter
Bergmann noch ein Vierter im Bunde, der
aber schnell merkte, dass ihm die Arbeit in
einem Zeitschriftenverlag doch nicht lag.
Befreundet blieb man natiirlich trotzdem.

Dass der Freundeskreis, aus dem sich
die ersten LARPzeit-Macher rekrutierten,
in erster Linie tiber das gemeinsam be-

spielte Gruppenkonzept eines — in-time
sicherlich nicht sonderlich lesefreudigen —
Barbarenstammes-verbundén war, ist eine
lustige Randnotiz.

Obwohl man einfach nur ein nettes Ma-
gazin produzieren wollte, war Christian zu-
sammen mit seinem Co-Griinder Torsten
Buchmann, der in den ersten ]ahreﬁ die re-
daktionelle Leitung innehatte, direkt voll ins
Risiko gegangen. In der urspriinglichen Fir-
ma, die beide gemeinsam gegriindet hatten,
hafteten sie unbegrenzt mit ihrem komplet-
ten Privatvermdgen. Ob sich die LARPzeit
auf Dauer am Markt behaupten wiirde, war




HINTERFRAGT

WIE VIEL REGEIN
BRAUCHT [ARP?

P_UNKTESYSTEMI_E VS. DARSTELLUNG

Das Thema DKWDDK (Du kannst, was Du darstellen kannst) versus Punkteregelwerke soll in diesem Beitrag moglichst unvoreingenom-
men behandelt werden. Natiirlich ist die folgende Betrachtung trotzdem nicht objektiv, da wir uns unsere jeweiligen Meinungen durch un-

sere eigenen Erfahrungen und Gesprache mit anderen Larpern gebildet haben. Grundsitzlich mégen wir Larp mit und ohne Punkte. Den-
noch wollen wir uns das Pro und Contra beider Philosophien im deutschsprachigen Raum einmal néher anschauen.

Wir starten neutral mit einem Versuch der
Abgrenzung zwischen punktebasierten
Spielen und Spielen, die ohne Punkte aus-
kommen.

Erstere zeichnen sich vor allem durch
klar definierte Regeln aus. Die Punkte, um
die es geht, spielen meist sowohl bei der
Charaktererschaffung und -entwicklung
eine Rolle als auch als Kontrollmechanis-
mus im eigentlichen Spiel.

Wenn man in derartigen Systemen ei-
nen neuen Charakter erschafft, hat dieser
eine gewisse Anzahl an Fertigkeitspunkten
zur Verfiigung, mit denen man die Erlaub-

nis erwerben kann, bestimmte Fahigkeiten
zu nutzen, beispielsweise Fallenstellen, Al-
chemie, Zauberspriiche. Meist erhalt der
Charakter fiir jedes absolvierte Spiel zu-
satzliche Punkte (Erfahrungspunkte), mit
denen sich weitere Fihigkeiten erwerben
lassen.

Im Spiel selbst sind meist andere Punk-
te relevant, beispielsweise Magiepunkte,
die angeben, wie viele Zauber ein magie-
kundiger Charakter wirken kann, Lebens-
punkte, die Auskunft iiber den Gesund-
heitszustand des Charakters geben und bei

Verletzungen abgezogen werden, und Riis-
tungspunkte, die Verletzungen verhindern
und bei Treffern zuerst heruntergezihlt
werden. Auch unterschiedliche Schadens-
punkte sind nicht uniiblich, die angeben,
wie viele Ristungs- oder Lebenspunkte
heruntergezéhlt werden miissen.
Insbesondere in den 1990er Jahren bis
weit ins erste Jahrzehnt des neuen Jahrtau-
sends war es allgemein iiblich, nach Syste-
men wie DragonSys, Phonix, Silbermond
oder That's Live zu spielen. Damals war es
normal, dass man der Spielleitung seinen
Charakterbogen im Vorfeld des Cons zu-
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Wer die LARPzeit schon linger kennt, erinnert sich vielleicht: In den Anfangsjahren hatte die Zeitschrift eine in-time Beilage: Die Stimme des
Herolds. Dort wurden Beitrdge und Neuigkeiten aus unterschiedlichen Larp-Kampagnen und -Hintergriinden veroffentlicht. Aus dieser Beilage
entstand 2004 das Konzept einer Larp-Gruppe, die seitdem auf den unterschiedlichsten Cons die Redaktion einer mittelalterlich-phantastischen
Zeitung bespielt. Wihrend die Beilage in der LARPzeit bereits vor einigen Jahren eingestellt wurde, produziert die Larp-Gruppe weiterhin gele-
gentlich auf Cons (unter teils widrigen Umstéinden) in-time Zeitungen und bringt sie unter das Volk.

Uber"die Jahre wurden von den Schreiber-
lingen immer neue Editionen kreiert und
fortgefiihrt. So gibt es von der GALA-dri-
el, einer Parodie auf Magazine wie Brigitte,
Bunte und Co., schon iiber ein Dutzend Aus-
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sowie Magie heute firr die zaubernde Zunft,
Pflasterstein (eine Bettlerausgabe) und das
Heroldchen fiir die. Kleinen. Auf einigen
der Groficons wurde mit zusitzlichen eng-
lischen Ausgaben experimentiert, was aber
durch den erhdhten Aufwand fiir Uberset-
zung und Layout nie ganz einfach war.

Die Stimme des Herolds bindet auf den
Cons direkt und indirekt jede Menge SCs
in ihr Spiel ein. So.konnen die SCs Abos

AN FKNGE und die Leser so schon zum Friihstiick mit
den aktuellsten Nachrichten versorgt. Dann
2004 konnte man den Herold erstmals auf folgten Cons wie Neu Freystadt und spiter

dem Stadtspiel Tulderon kaufén. Die LARP- DrachenFest und ConQuest.
zeit-Urgesteine Heike Philipp und Christi-
an Schmal kiimmerten sich um die Um- INHALTE

setzung und setzten und druckten die Zei- 2 -
tung in ihrem Herbergszimmer. 2005 ging Die Stimme des Herolds ist offiziell eine
es auf dem New Order weiter, wo zwei an- konservative Tageszeitung. In Wirklichkeit
dere LARPzeit-Macher der ersten Stunde, aber wird eine gesunde Mischung aus in-
Tara Moritzen und Torsten Buchmann, ein vestigativem Journalismus, Revolverblatt-
kleines Team um sich geschart hatten (da- Mentalitat und Satire geboten. Auflerdem
runter den heutigen LARPzeit-Chefredak- versucht die schreibende Zunft, dem Spiel-
teur Karsten 'Dombrowski, damals noch geschehen zu folgen, um den Teilnehmern
ein ehrenamtlicher Unterstiitzer). Téglich die eine oder andere niitzliche und interes-
wurden bis zu drei Ausgaben produziert sante Information zukommen zu lassen.
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wie es sich mit den Themen Alkohol und
Jugendschutz verhdlt. Ein Jugendlicher ist
nicht immer als solcher zu erkennen. Eini-
ge Fiinfzehnjdhrige wirken bereits sehr er-
wachsen. Als Veranstalter oder Spielleitung
sollte man wissen, welche Teilnehmer min-
derjéhrig sind, und muss dafiir sorgen, dass

%\ ' s AEMING TARPERS SINCE 2003

diese, aber auch die eigenen Leute (wie etwa
das Tavernenpersonal) alle entsprechenden
Regeln und Gesetze einhalten.

Teenager beteiligen sich meist am regula-

ren Plot und miissen nicht beim Kinder-
plot beriicksichtigt werden. Hier ergibt

e

f)/-‘

T

o [ =] !

29.05 - 02.06.202% auF S

sich allerdings ein ganz anderes Problem.
Wie im richtigen Leben testen manche
gern ihre Grenzen aus. Darum geschieht
durch ihre Hand oft schnell ein uner-
wiinschter Mord oder Diebstahl. Gera-
de im Fall von Jugendlichen ist es wichtig,
Grenzen zu setzen und Konsequenzen zu
ziehen. Das kann in Form einer in-time
Bestrafung fiir den gespielten Charakter
erfolgen, aber auch als ernstes Gespriach
zum Thema Miteinander.

MEHR RUCKSICHT, MEHR
SPIELSPASS

Riicksichtnahme ist immer eine Bereiche-
rung fir alle Seiten. Ob es nun die Orga ist,
welche die Bediirfnisse und Interessen von
jungen Mitspielern und deren Eltern in ih-
ren Planungen mit bedenkt, Mitspieler, die
Rucksicht nehmen, auch wenn das sicher-
lich manchmal anstrengend ist, oder auch
Eltern, die Verstandnis dafiir zeigen, dass
sich eine Veranstaltung trotz aller Rick-
sichtnahme nicht nur um sie und ihren
Nachwuchs dreht, sondern der Spielspaf}
aller wichtig ist.

Text und Bilder: Jaal Leine
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