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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,

Larp lebt von Freude am Spiel und zelebriert das Eintauchen in an-
dere Welten. Diese Welten werden von einer Orga geplant und ge-
staltet, bevor sie von Spielern bespielt werden. Auf grofien Cons
gibt es aber meist noch ein anderes Team, das dafiir sorgt, die Ku-
lisse der Welt zum Leben zu erwecken: das Bauteam. Logistik, Pla-
nung und Aufbauarbeiten nehmen einen groflen Teil der Zeit die-
ser freiwilligen Helferinnen und Helfer ein und sollen in dieser
Ausgabe gewiirdigt werden. Ihr findet daher in unserer Sommer-
ausgabe unter anderem etwas iiber die Baumeister auf dem Dra-
chenFest und iiber die Logistik auf dem ConQuest. AufSerdem lest
ihr, wie das Stadtspiel Tulderon tiber die Jahre hinweg aufgebaut
wurde.

Auflerdem stellt euch die LARPzeit das Lager Der alte Weg auf
dem Epic Empires vor. Weitere Artikel handeln unter anderem von
gelebter Integration im Larp.

Natiirlich darf auch ein leckeres Rezept nicht fehlen, diesmal
eine Gemiisepfanne aus dem Kochbuch Heldenmahl!

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 Fachhindlern und unter
www.zauberfeder-shop.de erhiltlich.




INHALT

KONZEPTE

DIES & DAS

Sinnesvollerey. .. .. .. . . . ai .. 7
Tulderon —
Wiederkehrende Stadtsimulation

Der Weg zum schénen Con. . . . ... .. 32
Logistik auf dem Conquest —
Planung eines Groflevents

B0 IT YOURSELF

Rochecke - . .. W0 S0 . S e ) 18
Rezeptauszug: Heldenmahl —
Gemiisepfanne der Qualinesti

IM GESPRACH

HinterfTas mens et by . - 2. 34
NSCs und SCs —
Eine Frage des Respekts

Hinter den Kulissen . . ........... .. 37
Boxkdmpfe in-time organisieren —
Fliegende Féauste und spritzendes Blut

Hintenfiab CEcL I, Spuif o DN e 45
Larp als Schwerbehinderter —
Gelebte Integration

21. BIS 25.8.2024
20. BIS 24.8.2025

Larp-Konzepth s s 1. =T 13
Helden im Hintergrund —
Die Baumeister auf dem Drachenfest

LArp-Konzept .= “aS=0t SE e o N 20
Jenseits der Nebel —
Ein Ausblick auf die Zukunft Mythodeas

Larp-Konzept 1S iy =t =i~ 29
Der alte Weg — Lager des Epic Empires

Vorwort ., -7 St S o e 1
Impressuniz ros sl b et ARG 1
Marktgefliister . . ........... ... ... 1
News&lnfos,....,....,....,....,._5
Larp-Links®el. et 4L I 43




DER WEG ZUM SCHONEN CON

HELDEN IM

HINTERGRUND

DIE BAUMEISTER AUF DEM DRACHENFEST

Das Grof3-Con DrachenFest ist eine fes-
te Grof3e in der Larp-Welt. Das liegt zum
einen an den vielen engagierten Spielern
und der Organisation der verschiedenen
Lager. Aber einen nicht unbetréichtlichen
Teil zum Spielspafd und zur Immersion tra-
gen die Bauten des DrachenFestes bei, die
jedes Jahr auf dem Geldande hochgezogen
werden: Tore mit Palisaden, die zum je-
weiligen Thema eines Lagers passen, der
Friedhof, der Limbus ... Wer einmal auf
dem DrachenFest gewesen ist, weif3, wo-
von die Rede ist. All das baut sich nicht
von allein auf. Die LARPzeit hat fiir euch
einen Blick hinter die Kulissen geworfen
und mit dem Baumeister Christian Hoe-
boer gesprochen, der fiir den Aufbau der
Kulissen des Lagers des Wandels zustén-
dig ist.

LARP, i+

Christian larpt seit 2008. Damals war das
ConQuest of Mythodea das erste Con fiir
ihn, an dem er mit einem Ork-Charakter
teilgenommen hat. Es folgten weitere Jah-
re mit kleinen Wochenend-Cons und Be-
suchen des ConQuests, bis 2012 der ers-
te Besuch auf dem DrachenFest stattfand.
Anfangs war er auf allen Cons als Spieler
unterwegs, seit 2016 sammelt er auf dem
Conquest Erfahrungen als SL. Auf dem
DrachenFest war Christian beim Lager des
Wandels gleich von Anfang an dabei, als
es 2015, damals noch unter dem Namen
Chaos-Lager, entstand. Am Aufbau betei-
ligt sich Christian seit 2013, 2018 wurde
er Zweit-LBK (Lager-Bau-Koordinator).
Nachdem 2019 der Erst-LBK aufgehort hat,
hat Christian die Lager-Bau-Koordination
iibernommen.

LBK, LPK, Bauteam und ... bitte was?

Baumeister zu sein beinhaltet viele ver-
schiedene Titigkeitsfelder, die intern von-
einander unterschieden werden, darum
sollten erst einmal einige Begrifflichkeiten
geklart werden. So gibt es zum Beispiel in
jedem Lager zwei LBKs, Lager-Bau-Koor-
dinatoren eines einzelnen Lagers. Die LBK
ist fiir den Aufbau der Kulissen (z.B. Pa-
lisaden) zustdndig, und auch fir den Ab-
bau und die Einlagerung. Sie koordinieren
das jeweilige Lagerbauteam eines Lagers.
Auch jeweils zwei gibt es von den LPKs,
das ist die Lager-Planungs-Koordination,
die den Aufbau des Lagers selbst koordi-
nieren: Wo stehen die Zelte? Werden die
Beschriankungen der Quadratmeter von
den Spielern eingehalten?
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Im' Lager Der alte Weg finden sich barba-

rische Stimme zusammen, die nach 'dem

Recht des Stérkeren leben. Ihr Ziel ist es, ih-
ren Gottern Ruhm und Ehre zu bringen und
; _sich so ein Leben in einem neuen, frucht-
baren Land zu verdienen. Der alte Weg ist

grundsitzlich ein neutrales Lager, welches

aber offen fiir Allianzen mit anderen La-
gern und Gruppierungen ist. Innerhalb des
alten Wegs sind verschiedene Stimme ver-
treten: die Serengach, die Kundaawi und die
Varthuk. Jeder Stamm hat seinen eigenen
Hintergrund und seine eigene Geschichte.
Insgesamt handelt es sich um ein stimmi-
ges Barbarenlager mit fiktiven Stammeskul-
turen und einem gemeinsamen archaischen
Hintergrund, vergleichbar mit dem Conan-
Universum von Robert E. Howard oder Fil-
men wie 10.000 B.C.

LARP, -

Fiir die LARPzeit beantworten uns die drei
Stammes-Orgas Christoph B., Patrick G.,
und Mauro M., Fragen tiber das Lager.

LARPzeit: Das ist vielleicht keine ty};Zsche
Einstiegsfrage, aber auf eureiWebseite ha-

be ich unter der Rubrik: ,Was euch erwar-—

tet“ Folgendes gefunden: ,Schoner sterben
in leichter Kleidung® Da bin ich jetzt neu-

gierig: Was heifst das? b b rlgt e

Patrick: Unser Ansatz unterscheidet sich von
vielen anderen Lagern auf dem Epic Empires
(EE) dahingehend, dass wir fiir die glaubhaf-
te Darstellung von Naturvolkern wenig Me-
tall und kaum Riistungen tragen. Stattdes-
sen setzen wir auf Beweglichkeit und fallen
daher schnell im Kampf, wenn wir getroffen
werden. Die Philosophie auf dem Epic Em-

Bild #Egen Hoppe.

pires, und somit auch beim alten Weg, ist es,

anderen schones Spiel zu bieten. Ein wichti-
ger Teil davon ist es; Gegnern ihren Moment
des Sieges zu gonnen, wenn die wilden Bar-
baren‘an ihnen abprallen.

~LZ: Wie ist die Idee:zutiesem Liger ent-
standen? Welches Konzepi\;steckt dahinter?

Mauro: Das Epic Empires bet bereits eini-

ge thematische Lager, die eine grofie Band-~
breite an Konzepten abdeckten, jedGCh bis
dato keines, in dem barbarisches Low-Fan-
tasy-Spiel in Form von Stammeskulturen
beheimatet war.

Unsere anfingliche Spielerschaft war
tiberwiegend barbarischen Konzepten zu-
geneigt. Auflerdem wollten wir ein weitge-
hend neutrales Lager schaffen, ohne beste-

2

-
-



DER WEG ZUM SCHONEN CON

LOGISTIK AUF DEM
CONQUEST

i

Das ConQuest of Mythodea kann bekann-
termaflen mit grofien Zahlen beeindru-
cken: Jedes Jahr reisen tiber 10.000 Spiele-
rinnen und Spieler aus aller Welt an und
nach einer knappen Woche wieder ab. Fiir
die Gemeinde Brokeloh und ihre Umge-
bung wird die Anzahl der Personen tiber
diese Zeit mal eben verdoppelt.

Wenn man tiber die Komplexitit dieses Vor-
habens nachdenkt, merkt man schnell, dass
es gar nicht so einfach ist, ein solches Grof3e-
vent zu planen und durchzufithren. Wir ha-
ben es nicht mit einem etwas grof} gerate-
nen Campingplatz zu tun, auf dem sich un-
gewohnlich viele Menschen zum Zelten
treffen. Wer schon mal dort war, hat bereits
beim Ankommen eine komplett fertige Inf-
rastruktur vorgefunden: Wasserversorgung,
inklusive Toiletten und Duschen. Der Tross
steht dann auch bereits mit Héndlern, Ta-
vernen, Badehéusern und vielen anderen Lo-
cations, fiir die Strom gelegt und Licht be-
reitgestellt wurde. Es gibt ein Kaufhaus, ein

£

PLANUNG EINES GROSSEVENTS

geregeltes Parksystem, man kann fiir das La-
ger Holz und Bierbénke bestellen und hat an
jeder Ecke Ansprechpartnerinnen und An-
sprechpartner des Live Adventure — Teams,
wenn etwas schieflauft oder etwas aufSer der
Reihe benétigt wird. Und das sind nur die
Dinge, die man direkt sieht.

Es ist also klar: Das ist schon ganz
schon viel Arbeit. Aber wir wollen es ein
bisschen genauer wissen und daher haben
wir beim Live Adventure Team, vertreten
durch Ruth Bitai-Balyko und Eva Brink-
mann, nachgefragtt:

LARPzeit: Wie organisiert man so ein
GrofSevent? Wann beginnt jeweils die Ar-
beit am ConQuest und wie viele Menschen
sind da beteiligt?

Live Adventure: Die ersten Planungsschrit-
te fiir das néchste ConQuest beginnen di-
rekt am Ende des vergangenen. Wir ma-
chen bereits beim Abbau die ersten Pldne
fiir die ndchste Saison — wir sind ja noch

vor Ort und kénnen mit den ganzen Be-
horden, Dienstleistern, Lieferanten und an-
deren Beteiligten die ersten Dinge bespre-
chen, die im néichsten Jahr benotigt wer-
den. Es werden auch schon Anderungen
und neue Anforderungen besprochen, die
aufgrund neuer Situationen im gerade aus-
klingenden Event identifiziert und erfasst
wurden. So ist zum Beispiel die Erfahrung
mit den schwierigen Wetterverhaltnissen
letztes Jahr direkt in die aktuelle Planung
eingeflossen (haha, ,geflossen®).

Das Kernteam besteht aus sechs fest
angestellten Menschen, die sich das gan-
ze Jahr in Vollzeit darum kiitmmern, dass
unsere Events — es gibt ja nicht nur das
ConQuest — geplant, aufgebaut, durchge-
fithrt und abgebaut werden. Diese Arbeit
beinhaltet neben der Veranstaltung selbst
auch die Werbung, PR und das Team- und
Community Management sowie den ge-
samten Arbeitsbereich, der sich mit Lore
und Plot beschiftigt, um den es aber hier
mal zur Abwechslung nicht geht.

Wiahrend der Veranstaltung haben wir
rund 500 zusétzliche Helferinnen und Hel-
fer, davon 400 stdndig auf dem Platz und
100 extern.

LZ: Was und wie lange braucht ihr, um auf
einer leeren Wiese eine funktionierende In-
frastruktur aufzubaven?

LA: Menschen und Gerit. Und davon jede
Menge: Hinter dem Zaun unseres grofien
Logistikgeldndes befinden sich 70 feste und
bewegliche Zeltaufbauten, 5 grofSe Radlader,
15 Transporter und LKW und 10 Autos.
Diese Logistik-Plattform (Log) mis-
sen wir als Erstes aufbauen: Wir verlegen
Stahlboden fiir die Fahrzeuge, bauen dann
Werkzeug- und Materiallager sowie den
Bereich fiirs Teamcatering auf und sorgen
fir die Strom- und Internetversorgung.

LARP, i+
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Thr kennt das sicher: Egal ob auf einem Con, einem Tages-Larp oder auch nur bei einer Taverne, jemand verkiindet, dass gleich Boxkédmpfe statt-
finden werden, und alle Umstehenden strémen zum Ort des Geschehens. Offensichtlich ist der Spaf3 fiir alle Beteiligten bei solchen Events grof3:
selbst in den Ring zu steigen, auf den eigenen Favoriten zu wetten oder einfach nur den Kdmpferinnen und Kampfern zuzujubeln.

Ich habe schon einige solcher Kimpfe gesehen und hatte auf der Con-Reihe meines Herzens, dem Tollgund der gleichnamigen Orga, das
Privileg, den dortigen Kampfkreis planen und organisieren zu diirfen. So habe ich den einen oder anderen Fehler gesehen und auch selbst
gemacht und méchte im Folgenden meine Erfahrungen mit euch teilen. T

Dieser Artikel erhebt keinen Anspruch darauf, Expertenwissen zu beinhalten. Es handelt sich vielmehr um Empfehlungen von Mecha-
nismén, Techniken und Vorgehensweisen, die sich in der Praxis als hilfreich erwiesen haben. ¥

PLANUNG IST ALLES ' und gestartet werden. Allerdings birgt Viele Larps setzen schon lange auf eine

= diese Spontanitat Fallstricke, die mit et- frithzeitige Vernetzung ihrer SCs, zum Bei-
Natiirlich kanﬁ eine Kampfveranstal- was Planung im Vorfeld umgangen wer-  <:spiel auf Facebook oder Discord. Jeder kann
tung vollkommen spontan ausgerufen den kénnen. s . i _seine Ideen mit den Mitspielern teilen, das

Mit etwas Planung im Vorfeld hat ein Boxkampfviele engagierte Zuschauer (auf dem Taboo)

3
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Gelebte Integration

Ich bin Dennis, seit 36 Jahren Rollenspie-
ler und seit 31 Jahren Larper. Wer meinen
Beitrag von 2021 in der LARPzeit #74 und
somit meine Geschichte kennt, weifs, dass
mich eine schwere Erkrankung in den Roll-
stuhl brachte. Was ist seit damals gesche-
hen? Die junge, aufstrebende Orga-Trup-
pe, die sich Mithe geben hatte und mich
integrieren wollte, gelangte leider an ihre
Grenzen. Die Einschridnkungen, die meine
Behinderungen mit sich brachte, waren zu
grof3. So blieb es leider seitens dieser Orga
bei mehreren Versuchen, mich trotz mei-
ner Behinderung zu integrieren. Also such-
te ich nach einer neuen Spielergruppe fiir
meine Lebensgefihrtin Jenny und hoffent-
lich auch fiir mich. Schnell wurde ich fiin-
dig. Statt einer Gruppe habe ich tiber You-
tube den Verein Miinzquell gefunden. Nach
mehreren Enttauschungen war ich anfangs
skeptisch, ob ich als Rollstuhlfahrer hier
spielen konnte oder sich meine schlechten
Erfahrungen wiederholen wiirden. Ich ent-
schied mich abzuwarten und meine eigenen
kleinen Tavernen (in meiner selbsterdach-
ten Larp-Welt) zu veranstalten.

Nachdem Jenny etwas iiber ein Jahr
als Spielerin bei Miinzquell war, nahm sie
mich zu einer offenen Veranstaltung, ei-
ner Taverne, mit und in der Woche da-
nach wurde ich im Herbst 2022 ebenfalls

Miinzquell e.V,

Mitglied im Verein. Der Vorstand Markus
Schmidt machte sich extra die Miihe, fiir
die Anfang 2023 stattfindende Wochen-
endveranstaltung eine Burg mit Fahr-
stuhl zu suchen, so dass ich ebenfalls teil-

KirchstraBe 2b, 64385 Reichelsheim (Odenwald)

Internetauftritt: https://www.muenzquell .de/verein/

Mail an: info@miinzquell.de

Facebook: https://www.facebook.com/muenzquell/

LARP, i+

nehmen konnte. Es handelte sich bei der
Burg um die Freusburg bei Kirchen, ei-
ne zur Jugendherberge ausgebaute Burg.
Schon am ersten Abend fand sich dort ei-
ne kleine Gemeinschaft zusammen, aus
der engere Freunde wurden. Kurz da-
nach war der Gedanke einer eigenen klei-
nen in-time Gruppierung im Verein gebo-
ren, und es entstand die Gruppe Einigkeit
des reinen Herzens, eine Gruppe, die hel-
fen will, wo sie kann, und das mit all ih-
ren verschiedenen Fihigkeiten im Bereich
der Geistheilung.

Im Miérz 2023 kam es zu einer gravie-
renden Verschlechterung meines Gesund-
heitszustandes und mein linkes Bein muss-

k3





