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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,

Die Kiinstliche Intelligenz (KI) begleitet unser Leben seit einer Wei-
le — von KI-generierten Texten und Bildern hat jeder schon gehort.
Arne Sendke macht sich in dieser Ausgabe Gedanken dariiber, ob
der Einsatz einer KI im Larp fiir die Erstellung von Artefakten sinn-
voll ist, da es im Larp oft darum geht, eine Welt zu bereichern und
vielfltig und authentisch zu gestalten. Uber ein authentisches Fee-
ling machen sich auch die Erbauer des Larp-Dorfes Bogenwald re-
gelmiflig Gedanken, die sie in dieser LARPzeit mit uns teilen. Au-
Berdem konnt ihr die Plotplaner des Forrest Town kennenlernen,
etwas iiber Teamarbeit im Larp erfahren, tiber Charaktertode im
Larp lesen, ein leckeres Rezept im Stil der Alamannen ausprobie-
ren und vieles mehr.

Zudem findet ihr in dieser Ausgabe auflerdem gleich zwei DIY-
Anleitungen fiir die Vorbereitung auf eure zukiinftigen Cons.

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 Fachhéndlern und unter
www.zauberfeder-shop.de erhiltlich.
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WORKSHOP
Make-up und Frisuren fiirs Larp

Euer Charakter ist mit Gewandung ausge-
stattet, aber irgendwie passt keine Frisur?
Die Accessoires und die versteckte Klinge
im Gehstock passen zusammen, aber ei-
gentlich sollte auch noch Lidschatten das
Unheimliche des Charakters widerspie-
geln — nur welcher und wie auftragen?

Am 23. Midrz konnt ihr von 15 bis
20 Uhr im Mytholon-Store in Leipzig bei
Fiona Sereina Kother-Styner etwas iiber
Make-up und Frisuren in einem Work-
shop lernen, der sich mit den Grundlagen
des Schminkens und Frisierens auseinan-
dersetzt, um den Charakter und seine FEi-
genschaften bestmoglich zu unterstreichen.
Auch iiber Haarteile, Periicken (und deren
Wiederherstellung, damit der Charakter er-
kannt wird) konnt ihr hier etwas lernen.

Der Workshop ist kostenfrei und wird
von Kryolan unterstiitzt.

Bei Interesse an einer Teilnahme
schreibt uns an redaktion@larpzeit.de. Ihr
konnt aber auch spontan vorbeikommen.

Versandkostenfrei bestellen bei

WWW.ZAUBERFEDER-SHOP.DE

U NEUEN UFERN
Bicolline

Bicolline ist ein mittelalterliches, fan-
tastisches Treffen mit Larp in Kanada.
Auf einem Geldnde von fast 200 Hek-
tar, zweieinhalb Autostunden nord-
lich von Montreal gelegen, versammeln
sich schon seit 30 Jahren 4500 Teilneh-
mer acht Tage lang zu einem grofien Ge-
schichtenerzdhlen.

Bisher waren dort nur wenige Euro-
pder anzutreffen, was sicherlich zu ei-
nem groflen Teil an der Logistik liegt, die
man auf sich nehmen muss, um dort teil-
zunehmen. Dies soll nun mit einer offi-
ziellen Partnerschaft zwischen Bicolline
und Ultimacy vereinfacht werden. Zu-
sammen wurde The Great Crossing ins
Leben gerufen: eine organisierte Reise-
moglichkeit von Europa nach Bicolline
mit dem Ziel, Spielern aus Europa die
Moglichkeit zu geben, ein neues Event
kennenzulernen.

The Great Crossing nach Bicolline bie-
tet eine All-in-One-Paketlosung fiir euro-

Der Volksstamm der Alamannen besiedelte ab etwa 260 nach
Christus anndhernd fiinf Jahrhunderte lang den siidwestdeut-
schen Raum. Archiologische Funde ermoglichen einmalige Ein-
blicke in das Leben in einem frithmittelalterlichen Dorf und lassen
Riickschliisse auf die Essgewohnheiten der Alamannen zu.

Anhand dieser Entdeckungen und auf Basis von Quellen histori-
scher Schriftsteller anderer Kulturen haben die Autoren Rezeptu-
ren erstellt, wie sie vor nunmehr rund 1500 Jahren an den Feuer-
stellen der Alamannen verwendet worden sein konnten.

Das 168-seitige Kochbuch kostet 24,90 Euro und er-
scheint unter der ISBN 978-3-96481-027-4. Es ist ab
Ende Mirz im Buch- und Fachhandel erhaltlich. Un-
ter www.zauberfeder-shop.de ist das Buch bereits
vorbestellbar.

paische Larper, die an diesem verriickten
Abenteuer teilnehmen wollen.
www.ultimacy.org/en/the-great-
crossing-us

NEUERSCHEINUNG
Realms of Mythodea

Uberall in den Reichen regen sich unheil-
volle Krdfte. Ein finsteres Biindnis der Fein-
de bedroht die Zukunft des Kontinents und
alle, die ihn ihre Heimat nennen. In Stun-
den verzweifelter Not weist eine geheimnis-
volle Prophezeiung gen Siiden, zum Eiswall
an der Grenze der bekannten Welt.

United we stand. Divided we fall.

Realms of Mythodea ist im Dezember
2023 erschienen. Das 76-seitige Jahrbuch
erzéhlt von den Ereignissen auf den My-
thodea-Cons 2023 und gibt einen Riick-
blick auf das gesamte Larp-Jahr. Dazu ge-
horen eine belagerte Festung, ein erwach-
ter Wald, ein Wall aus Eis, eine verfluchte
Insel und einiges mehr. Mit iiber 70 hoch-
wertigen Abbildungen wird die Welt von
Mythodea lebendig.

LARP, .+

UMFRAGE
Larp Census

Returns
Winter 2024

Im Rahmen des globalen Larp Census wer-
den Larper in diesem Jahr erneut zu ihren
Larp-Gewohnheiten und ihrer Demografie
befragt. Der erste Larp Census fand 2014
statt; die Ergebnisse wurden veréffent-
licht und anonymisierte Daten stehen fiir
die Forschung zur Verfiigung (larpcensus.
org). Die Version 2024 wird derzeit einer
explorativen Faktorenanalyse unterzogen.
Die Ergebnisse bestimmen die endgiilti-
gen Motivationsfragen, die spdter in die-
sem Jahr in der offiziellen Veroffentlichung
erscheinen werden. Zu den Mitschopfern
des Larp Census, Ryan Paddy (Neusee-
land) und Aaron Vanek (USA), gesellen
sich in diesem Jahr Matyés Hartyandi (Un-
garn) und Dr. Karen ,Kat“ Schrier (USA)
vom Marist College, der die Aufsicht iiber
die Studie fithrt. Der Larp Census erreicht
Menschen hauptséchlich tiber soziale Me-
dien. Wenn ihr einen Larp-Census-Post
seht, liked und teilt ihn bitte, damit so vie-
le Antworten wie moglich gesammelt wer-
den konnen. Je mehr Daten erfasst werden,
desto besser sind die Ergebnisse. 2014 gin-
gen beim Larp Census fast 30.000 Antwor-
ten ein — dieses Jahr werden es hoffentlich
noch mehr!

IN EIGENER SACHE
Unterstiitzung gesucht

Von Spielern fiir Spieler — das ist das Mot-
to der LARPzeit! Mochtet ihr mit dabei
sein und den Austausch der Larp-Com-
munity bereichern? Brennt ihr fiir euer
Hobby?

Was immer ihr der Larp-Community
geben mochtet: Einblicke in Spielerlebnis-
se, Ideen und Gedanken zu Larp-Themen,
Freude am Basteln und Ndhen — bei uns

LARP, .+
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konnt ihr euch und eure Kreativitit ein-
bringen!

Wir suchen motivierte und begeister-
te Menschen, die beispielsweise (Con)-Be-
richte, Kolumnen, Bastelbeitrige — oder
auch Artikel fiir ganz andere Themen-
gebiete — verfassen und damit das beste-
hende Team verstirken. Wenn ihr Inter-
esse habt, meldet euch unter redaktion@
larpzeit.de. Weitere Informationen findet
ihr auf LARPzeit.de.

KOOPERATION
CD Project Red

CD Project Red, der grofite polnische
Spiele-Entwickler, der unter anderem fiir
Action-Rollenspiele wie The Witcher und
Cyberpunk 2077 verantwortlich ist, ver-
kiindet eine offizielle Kooperation mit
Apparatus LARP fir Events in Deutsch-
land, Osterreich und der Schweiz. Ap-
paratus LARP ist ein angesehener Ver-
anstalter von Live-Action-Role-Playing-
Events, die bekannt fiir beeindruckende
Geschichten und Liebe zum Detail sind.
Die Partnerschaft verspricht eine Berei-
cherung fiir die Larp-Community, und
beide Seiten freuen sich darauf, in den
kommenden Wochen und Monaten wei-
tere Details und Informationen zu bevor-
stehenden Projekten zu teilen. Die Zu-
sammenarbeit zeigt das Engagement von
CD Project Red, enger mit der leiden-
schaftlichen Larp-Community zusam-
menzuarbeiten.

SPIELBUCH

EXIT - DAS BUCH:

DAS PORTAL INS NICHTS
Jens Baumeister, Inka Brand,
Markus Brand

{Kosmuos, 2023)
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Kosmos bietet mit der EXIT-Reihe ver-
schiedenste Escape Games an. Das Portal
ins Nichts gehort zur zugehorigen Buchrei-
he und ist eine Graphic Novel fiir einen bis
vier Spieler ab 14 Jahren.

In diesem Ritselbuch iibernehmen
die Spieler die Rollen von Leon, Anna,
Niklas und Michelle, die sich auf einem
Roadtrip befinden, als ihr Wagen liegen-
bleibt. Sie finden einen einsamen Ort, auf
dem sie tibernachten wollen. Doch schon
bald wird klar, dass dieser Campingplatz
nicht ganz so verlassen ist, wie er scheint.

Die Spieler missen eine Reihe von
Ritseln losen, um dem Geheimnis des
Campingplatzes auf die Spur zu kommen.
Die Ritsel dieser spannenden und ge-
heimnisvollen Geschichte sind abwechs-
lungsreich, fordern das logische Denken
und die Kreativitat. Es miissen Codes ge-
knackt, Bilder entschliisselt und Gegen-
stinde kombiniert werden. Die dazuge-
horigen Illustrationen sind stimmungs-
voll und unterstreichen die Atmosphire
des Spiels.

Das Buch ist mit dem Einsteiger-Le-
vel gekennzeichnet, birgt aber dennoch
einige Herausforderungen, die sicher-
lich je nach Erfahrung einer Spielergrup-
pe anders gemeistert werden. Das Rét-
seln zu viert muss man mogen, da bei
einem Buch das gemeinsame Schmo-
kern umsténdlich sein kann. Besser ist
es, das Buch alleine oder zu zweit durch-
zuspielen. Wer es nicht mag, Biicher zu
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zerschneiden, ist ebenfalls nicht an der
richtigen Adresse: Das Material muss
zerschnitten werden und ist daher kein
zweites Mal spielbar.

Tara Moritzen

DIE KLABAUTER CHRONIKEN

Barbara und Tobias Riedel
{Barbaralicious, 2023)

[ Die Kfabauter Chronifien

In drei Akten begibt sich der Leser in
den Klabauter Chroniken in ein inter-
aktives Abenteuer. Als Schiffbriichiger
auf hoher See gerettet, gilt es, sich in der
neuen Mannschaft zurechtzufinden, um
sich einen Namen zu machen und die
Crew auf grofle Abenteuer zu begleiten
oder zu scheitern — denn jede Entschei-
dung im Buch konnte die letzte gewesen
sein.

Auf 300 Seiten warten viele kleine und
grofSe Entscheidungsmoglichkeiten, wo-
bei einige Entscheidungen dem Zufall be-
ziehungsweise einem Wiirfel iiberlassen
werden. Bei ehrbaren Seefahrern diirfen
natiirlich Schldgereien und Seegefech-
te nicht fehlen. Diese werden in Wiirfel-
runden entschieden. Ist einem das Wiir-
felgliick hold, geht das Abenteuer weiter.
Wenn nicht, ist die Geschichte frithzeitig
vorbei und man kann nachschlagen, wie
gut der eigene Ruf in der Klabauter Crew
gewesen ist.

Das Spielbuch bietet ein abwechs-
lungsreiches Solo-Abenteuer fiir Reisen,
Krankheitstage im Bett oder einfach mal
fiir einen ruhigen Abend.

Tara Moritzen

Rowan |
DARK SIGILS

Anna Benning
(Fischer KJB, 2023)

Schon das Cover des Buches gibt einen
Eindruck von der Welt. Dark Sigils spielt
in einer Gesellschaft, die von Magie re-
gelrecht zerrissen wird. Wahrend in vie-
len Romanen Magie als etwas Positives,
wenn auch Maichtiges, dargestellt wird,
ndhert sich Anna Benning dem Thema
von einer anderen Seite. Magie wirkt bei
ihr teilweise wie eine Droge und kann
auch als solche genommen werden. An-
ders ist das im Mirror, einer Art Spiegel-
welt, die tatsdchlich wie ein Spiegel kopf-
tiber am Himmel hdngt. Dort wird die
Magie so eingesetzt, wie sie urspriinglich
gedacht war, und somit fehlt ihr dort die
diistere Seite, die sie in der Primarwelt
besitzt. Die Protagonistin Rayne kommt
aus der Primiarwelt. Als Waise, die in
Magiekdampfen Geld verdienen muss, ge-
hort sie zum Bodensatz der Gesellschaft.
Doch binnen kurzer Zeit stellt sich her-
aus, dass sie eigentlich doch ganz woan-
ders hingehort ...

Magie als etwas zu beschreiben, das
nicht unproblematisch ist, ist eine interes-
sante Idee, die im Buch leider nicht im-
mer konsequent umgesetzt wird. Trotz-
dem folgt man der Protagonistin gerne
durch eine recht diistere Welt, springt mit
ihr in eine andere Klasse hinein und be-
gegnet einem geheimnisvollen Fremden,
mit dem sie sich schnell verbunden fihlt.
Anna Bennings Schreibstil ist fliissig und
zieht in die Welt hinein, auch wenn man
sich hier und da in deren Komplexitit et-
was verloren fiihlt und sich des Eindrucks
nicht ganz erwehren kann, dass auch die

Autorin ihre eigene Welt nicht immer ganz
durchschaut. Dennoch bleibt das Buch le-
senswert und ist fiir Liebhaber von Ro-
mantasy zu empfehlen.

Jorina Havet

OMNIWORLD

Mark Taler
(BoD, 2023)

2033 bietet die Metaverse-Plattform Om-
niworld der Menschheit eine Zuflucht vor
dem Klimawandel. Ethan Hubble, der cha-
rismatische Griinder, verfolgt seine Visi-
on mit Nachdruck, wahrend Marie, seine
ethisch denkende Partnerin, die Mensch-
lichkeit in der technologiegetriebenen
neuen Welt bewahren will. Doch hinter
der Fassade von Omniworld verbergen
sich dunkle Geheimnisse, die die Zukunft
der Menschheit bedrohen. Mark Talers
Debiitroman ist ein packender dystopi-
scher Thriller, der die Handlung aus ver-
schiedenen Perspektiven beleuchtet. Ne-
ben Ethan und Marie hat auch Steffen, ein
Mitarbeiter des Bundesamtes fiir Sicher-
heit der Informationstechnik, seine Pro-
bleme, denn sein Sohn verschwindet zu-
nehmend in der virtuellen Welt. Der Ro-
man iberzeugt als Dystopie mit hohem
Spannungsbogen. Der Wechsel zwischen
den Perspektiven und Zeitspriinge sichert
konstante Dynamik und die Charaktere
entwickeln Komplexitit. Trotz technologi-
scher Fortschritte illustriert die Geschich-
te eindringlich die Schattenseiten des Fort-
schritts. Mit Omniworld gelingt Taler ein
beeindruckendes Debiit, das sowohl span-
nend unterhdlt als auch zum kritischen
Denken anregt.

Nadine Kaiser
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URLAUB IN PAKYRION

Astrid Wolpers, Steffen Kempf
(Magic Dorme Books, 2023)
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Am Anfang des Buches steht jeweils ein
kurzes Kapitel zu jedem der drei Haupt-
charaktere. In diesem verstehen es die bei-
den Autoren, ein klares Bild der Person-
lichkeiten zu zeichnen. Das fiir den Roman
namensgebende Dorf Pakyrion ist der Ort,
zu dem die Protagonisten streben, um dort
ein gemiitliches Larp-Wochenende zu ver-
bringen. Doch bei der ausgespielten Anrei-
se ins Dorf zieht dichter Nebel auf. Kurz
darauf scheint aus dem Spiel bitterer Ernst
zu werden, als die Wunden, die ein Wolf
schlagt, realer wirken, als sie sollten.

Anfangs glauben die Protagonisten,
dass sie sich in einer Art virtuellen Reali-
tdt befinden. Meiner Meinung nach dauert
es zu lange, bis sie verstehen, dass es sich
offensichtlich nicht um eine virtuelle, son-
dern eine alternative Welt handelt.

Fir Rollenspieler wird schnell offen-
sichtlich, dass das Dorf, in und um welches
die Quests stattfinden, als Sprungbrett in
eine groflere Welt dient. Durch die Einfii-
gungen des Wesens Elrik bekommen die
Leser Lust auf mehr. Ich fand diese subtile
Art des ,Lust-Erweckens” wundervoll.

Die Idee der Geschichte war fiir mich
eine fabelhafte Verbindung von Larp und
Pen & Paper, die erfrischend neu wirkt.
Einzig das bereits erwdhnte Ablehnen des
gesunden Menschenverstandes in Bezug
auf die Realitét tiber lange Strecken war et-
was unverstandlich.

Alles in allem ist Urlaub in Pakyrion
allen Larp- und Rollenspiel-Fans ans Herz
zu legen. Die Easter-Eggs, die im Werk ver-
steckt wurden, sind durchwegs amiisant.
Die Charaktere sind in allen Facetten be-

LARP, .+

schrieben und stecken voller Leben, sodass
man sich gut einfiithlen kann. Das Werk
liest sich sehr leicht und flissig.

Auf jeden Fall bin ich schon gespannt,
wer oder was Elrik ist und wie es mit den
Abenteurern weitergeht — und ob Samuel
seine Verlobung noch retten kann.

David Mittermair

SACHBUCH

VERSCHWUNDENE WORTER
DES MITTELALTERS

Michael Schwarzbach-Dobson
(Greven Verlag, 2023)

In seinem Buch stellt der Germanist Michael
Schwarzbach-Dobson gut 80 Worter aus der
mittelhochdeutschen Sprache vor, die heu-
te zwar verschwunden sind, uns aber den-
noch vertraut erscheinen. Dabei treten ganz
verbliiffende Verbindungen zutage — etwa
zwischen Queen und Gyndkologie oder der
Tracht Priigel und der Trachtenmode.

In der Einleitung wird erklart, woher die
deutsche Sprache stammt und auf welche
Spurensuche der Autor den Leser einlddt.
Worter verschiedenster Herkunft finden
sich in der Liebe, Krieg und Tod, aber auch
im Alltag, Handwerk, Familie und Medizin.

Die einzelnen Worter werden ausfiihr-
lich, verstindlich und informativ erklart
und sind mit Beispielen aus der mittelal-
terlichen Literatur und anderen Quellen
versehen. Auch Leser ohne Vorkenntnisse
iiber die mittelhochdeutsche Sprache kon-
nen leicht folgen.

Verschwundene Worter des Mittelal-
ters ist ein unterhaltsames Buch, das ei-
nen tiefen Einblick in die Sprachgeschich-
te bietet. Es ist eine ideale Lektiire fiir alle,

die sich fiir das Mittelalter oder die deut-
sche Sprache interessieren.

Tara Moritzen

(SAchBUCH
DIE KUNST DES NAHENS

Bernadette Banner
(Topp Verlag, 2022)

Kl ded
Ve fer)

Traitkasarlle
Haminthivchnikon far
rine pirfrkt angrqusse

Giartherts:

Bernadette Banner ist bekannt als Youtu-
berin, die Videos iiber historische Kleidung
und Schonheitstrends, macht, ,manchmal
sogar bildend®, wie sie selbst sagt.

Aus ihrer Leidenschaft fir Histori-
sches und fir Nachhaltigkeit entstand
der Wunsch, selbst Historisches zu nihen
und zu lernen — und plétzlich erreichte
sie damit 1,66 Millionen Abonnenten und
brachte ein Buch heraus.

Darin geht es allerdings nicht um Ber-
nadette, im Gegenteil: Es wirkt wie eine
Hommage an die Liebe fiir das Nahen. Das
Néhen von Hand. Es ist ein Nachschlage-
werk tiber Stoffarten, Stoffeigenschaften,
Stiche fiir alle gédngigen Néharbeiten und
Anpassung oder Reparaturen der Klei-
dung. Vom Sockenstopfen, bis zum nach-
traglichen Einndhen von Taschen ist in ei-
nem Buch alles gesammelt.

Im Buch steckt die volle Leidenschaft fiir
diese (leider) fast vergessene Kunst des
Niahens und sie bekommt die volle Biih-
ne, die nur ab und zu durch Portraits von
Bekannten von Bernadette unterbrochen
wird, die manchmal hineinpassen und
manchmal leider nicht.

Fiir jeden, der von Hand ndahen moch-
te, historisch ndahen will oder gerne ein
Nachschlagwerk hidtte, um selbst einen
Knopf wieder anndhen zu konnen, ist die-
ses Buch eine Empfehlung.

Fiona Sereina Kother-Styner



VERLGSUNG & MARKTGEFLUSTER

LARP-LOCATIONS

JEDE MENGE GEWINNE!

In den niachsten Monaten verlosen wir wieder tolle Preise, die
uns von unseren Partnern zur Verfiigung gestellt werden. Im
Marz, April und Mai finden auf der Website der LARPzeit die
untenstehenden Gewinnspiele statt, deren Start im LARPzeit-
Newsletter angekiindigt wird. Auflerdem wird es weitere Verlo-
sungen auf Facebook, Instagram und im Newsletter geben. Wenn
ihr also nichts verpassen wollt, spendiert unseren Social-Me-
dia-Accounts ein Like und meldet euch unter www.larpzeit.de
fiir den monatlichen Newsletter an!

MARZ

RABENSCHADEL-HALSKETTE

Im Mirz verlosen wir eine handgefertig-
te, tierleidfreie Rabenschidel-Replik
aus GiefSharz (8,8 x 3,8 x 3 cm). Der
Schddel ist an Ringen in Antik-Kup-
fer-Optik und einer verstellbaren
dunkelbraunen Baumwollkordel be-
festigt. Gewinnt ein Unikat und be-
wundert die handmodellierte Arbeit
— vom Entwurf bis zum Finish — aus
dem Biesterei-Shop. Im Newsletter und auf
Facebook und Instagram bekommt ihr weitere Gewinnchancen!

Die Halskette wird zur Verfiigung gestellt von biesterei.etsy.com

APRIL

SIEGBURGER STEINZEUGKRUG

Gewinnt im April einen wunderschonen
handgemachten Krug! Das Original stammt
aus dem 15. Jahrhundert und jede der Kopien
wird in liebevoller Handarbeit hergestellt und
innen glasiert. Mit einer Hohe von 19 Zen-
timetern und einem Fassungsvermdgen von
0,8 Litern ist der Krug fiir viele Zwecke ein-
setzbar und fiir ein authentisches Bild uner-
setzlich. Auch hier konnt ihr anschliefiend im
Newsletter noch ein Exemplar gewinnen.

Zur Verfiigung gestellt von

www.zeitenhandel.de

MAI

MITTELALTERS | bustes Hardcover! In Kleidung des Mittel-
SELBST ANFERTIGEN

ﬁ 1 EIDUNG pes | Diese Bestseller-Reihe gibt es neu als ro-

alters selbst anfertigen wird in einfachen
Cavmmamrrneg Schritten gezeigt, wie historisch korrekte

Fiw g P

Grundausstattungen fir Mann und Frau
selbst hergestellt werden konnen. Vom
Hoch- bis zum Spatmittelalter reicht die
Palette an Gewandungen fiir alle Mittel-
alter-Interessierten. Wir verlosen im Mai
ein Exemplar — der Gewinner oder die
Gewinnerin dirfen sich aussuchen, wel-
ches der beiden Biicher sie haben wollen.

Zur Verfligung gestellt von

www.zauberfeder.de

—

KLEIDUNG DES MITTELALTERS SELBST ANFERTIGEN

MARKTGEFLUSTER

Leidenschaft fiirs Mittelalter

Nur wenige Kilometer vom historischen Bleiberg entfernt bietet
der Burgschneider Store in Mechernich Mittelalter-Enthusiasten
alles, was das Herz begehrt. Im umfassenden Sortiment an authen-
tischen und fantasievollen Gewandungen, Riistungen und Zube-
hor konnt ihr alles fiir Larp und Reenactment finden. Stattet Cha-
raktere nach euren individuellen Vorstellungen historisch korrekt
aus oder lasst eurer Kreativitdt freien Lauf.

www.burgschneider-store.com

Mystischer Rabenschiédel

Die Rabenschidel-Maske ist ein Acces-
soire fiir die Darstellung von Vogelwe-
sen oder mystischen Charakteren im
Larp. Mit viel Liebe zum Detail herge-
stellt, passt sie zu den verschiedensten
Qutfits. Sie ist in drei Farben erhilt-
lich, besteht aus widerstandsfahigem
GiefSharz, das mit Schaumstoff gefiillt
ist, und ist handbemalt. Die Polsterung
auf der Innenseite und verstellbare Le-
derriemen sorgen fiir einen bequemen
Sitz. Ein tolles Accessoire fiir Schama-
nen, Priester oder Untote.

www.andracor.com

Larp-Waffe von NEMESIS

ATELIERS « WORESHOPS
Nemesis ist fiir die Qualitdt und Liebe zum Detail ihrer maf3ge-
schneiderten Kreationen an Larp-Waffen weltweit bekannt. Es gibt
nicht nur ein festes Sortiment, sondern auch Kundenwiinsche wer-
den zum Leben erweckt. Als Einzelstiicke oder in Serie fiir eine
ganze Gruppe — wer ein eigenes Design im Kopf hat, kann dieses
bei Nemesis in Auftrag geben.

Neben herkommlichen Waffen, wie dem abgebildeten Dolch
mit Lederscheide, werden auch ungewohnliche Waffen hergestellt.
Die Bratpfanne mit der widerstandsfihigen und gleichzeitig wei-
chen Konstruktion ist die perfekte Verteidigung fiir Kéche oder ei-
ne Wirtin. Ihr Griff aus Holz hat ein Loch zum Anbringen eines
Riemens, um sie immer griffbereit neben den Kichenutensilien
aufhiangen zu konnen.

www.ateliers-nemesis.com
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Die beiden Larpdorfer Bogenwald und Jyr-
lund liegen in Wagenfeld, zwischen Bre-
men, Hannover und Osnabriick. 2017
wurde die Taverne als erstes Gebdude in
Bogenwald errichtet. Seither wurden ein
mittlerer sechsstelliger Geldbetrag und
unzihlbare Arbeitsstunden in das Projekt
investiert. In Jyrlund, damals noch unter
dem Namen Nordgaard, begann der Bau
schon einige Monate zuvor. Zu Anfang
wurde jeden Tag von frith bis spat in den
Dorfern gearbeitet. Die Orga von Nord-
gaard trennte sich aber, und so boten Lena
Weichselbaumer und Dirk Kemper an, das
Dorf anteilsmaf3ig iibernehmen.

DIE ENTSTEHUNG DER DORFER

Jyrland ist nordisch/keltisch inspiriert. Mit
der Ubernahme der optischen Leitung be-
gann 2019 die Zusammenarbeit mit dem
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CON-BERICHT

CON-BERICHT

DIE LIETZTE
TUNDIL=

CTHULHU-MYTHOS MEETS RAUMSCHIFF

Im Jahr 2083 macht sich das Raumschiff Victoria Il auf den Weg vom Mars zur Erde. An Bord befindet sich der geféhrlichste Mann der
ersten Marskolonie Pioneers' Reach: Hyronimus Blake. In grausamen Ritualen hat Blake zusammen mit seiner Sekte Die letzte Stunde
dreizehn junge Frauen geopfert. Zum Gliick konnte die Marssicherheit den Verbrecher fassen und transportiert ihn nun zur Erde, um ihm
dort den Prozess zu machen.

Die letzte Stunde war ein Mystery-Grusel-
Larp in einem Science-Fiction-Setting mit
Cthulhu-Bezug. Im vergangenen Oktober
fand der erste Run statt, im Februar 2024

Termin: 20.10. bis 22.10.2023

Ort: Bildungsstitte des Waldritter e.V.
45699 Herten

Veranstalter: Waldritter e V. — Die letzte
Stunde Orga

Website: www.die-letzte-stunde.de

Genre: Space-Cthulhu

Unterbringung: Mehrbettzimmer

Verpflegung: Vollverpflegung (vegetarisch)

Teilnehmer, Kosten: 40 SCs zu je 220,— Euro

Regelwerk: Eigenes

]

folgte ein zweiter. Aufgrund der hohen
Nachfrage ist im September 2024 noch ein
dritter am gleichen Ort geplant: der Bil-
dungsstitte des Waldritter e.V. in Herten.
Die Location ist in der Form in Deutsch-
land (oder sogar weltweit?) wahrscheinlich
einmalig. Es handelt sich um einen von in-
nen zum Raumschiff umgebauten ehema-
ligen Woolworth-Markt. Das Raumschiff
bietet viel Technik, Licht und Ton, was die
Orga des Larps auch reichlich nutzte, da-
zu Nebel und Visionen, die man sich nicht
vorstellen musste, sondern die mittels Bea-
mer Realitdt wurden.

Neben der im Oktober gespielten Story ist
in der gleichen Location noch eine andere

Geschichte mit dem Titel Keine Hoffnung
in Sicht fur April 2024 geplant, in wel-
cher eine Geiselnahme an Bord des Raum-
schiffs gespielt wird.

Die Story

Im Jahr 2083 hat die Menschheit den Mars
bereits besiedelt: Es gibt eine erste echte
Stadt namens Pioneers’ Reach mit 50.000
Einwohnern. Um Material und Menschen
zu transportieren, wurde eine regelmaflig
fliegende Fahre eingerichtet: die Victoria II,
auf welcher das Larp spielt. An Bord sind
nicht nur Crewmitglieder, sondern auch
Reisende, wobei die Rollen von der Spiellei-
tung zugewiesen werden (siehe unten). Die
Anreise geschieht tiber ein kleines Shut-
tle, welches ebenfalls bespielbar ist. Beglei-
tet von drei Sicherheitsleuten kommt der
Schwerverbrecher Hyronimus Blake als
Letzter an Bord und direkt bei der Begrii-
flung durch den Kapitan des Schiffes wird
klar: Hier stimmt etwas nicht. Nach diesem
Zusammenstof3 wird Blake in eine Zelle am
Ende des Schiffes gebracht und die Victoria
II macht sich auf den Weg.

Der Verlauf

In dem stattgefundenen Run gab es unter-
schiedliche Gruppen an Bord, welche al-
le unterschiedliche Ziele verfolgten. Das
Spiel fand in drei Blocken statt: Freitag-
abend, Samstagvormittag und Samstag-
abend. Wihrend es im ersten Block relativ
ruhig blieb, konnte man die anderen Cha-
raktere kennen lernen und Blake in seiner
Zelle besuchen, nahmen die Ereignisse am
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Samstag deutlich Fahrt auf und am Ende
gipfelte alles in einem groflen Chaos. An
Bord griff der Wahnsinn um sich, und die
Mitglieder der letzten Stunde haben ver-
sucht, mit Waffengewalt den Anfiihrer zu
befreien — ein actionreicher Showdown
mit Nerfguns und Polsterwaffen.

Zeit verging dabei an Bord etwas
schneller, als sie es in der Realitét tut. Die
Spielleitung nennt dieses System Filmzeit
und erklért es wie folgt: ,Wie im Film wer-
den im Spiel ja nur die spannenden Szenen
gezeigt und das Langweilige dazwischen
weggelassen. Es lasst sich auch einfach mit
der Daumenregel Alle zwei out-time Stun-
den sind ein Tag im Spiel zusammenfassen!

Rollen und Charaktere

Die Charaktere waren grob vorgegeben,
wobei die Spielleitung mit Details eher spar-
sam war. Nachdem man bei der Anmeldung
ein paar Hiakchen zur Wunschrolle gesetzt
und, wenn man wollte, noch eine Anmer-
kung dazu geschrieben hatte, erreichte ei-
nen ein paar Wochen spiter ein Charak-
terbogen, die Gruppenbeschreibung, ein
paar Stichpunkte zum Hintergrund und ein
dunkles Geheimnis. Fiir den Rest waren die
Spieler selbst zustandig. So ziemlich jeder
Charakter gehorte einer Gruppe an, und fiir
die Spieler gab es im Vorfeld die Moglich-
keit, sich auf dem Discord-Server der Wald-
ritter abzusprechen, so dass man nicht al-
leine ins Spiel starten musste. Auflerdem
waren einige Charaktere durch ihren Hin-
tergrund verbunden, was oftmals am An-
fang nicht ersichtlich war.
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Ein weiterer schoner Kniff waren die per-
sonlichen Nachrichten: Jeder Charakter
hatte Mail-Nachrichten in seinem Hinter-
grund, welche man an den verschiedenen
Computern im Spielbereich abrufen konn-
te, zumindest wenn man das Passwort des
Charakters kannte oder ein Hacker war.
Durch diese Spielmechanik blieben die
Geheimnisse der Charaktere oftmals nicht
bis zum Ende geheim. Konflikte waren
vorprogrammiert, denn nur die wenigsten
Verbindungen im Hintergrund waren po-
sitiver Art.

Mythosbiicher und Mythosmonster

Im Vordergrund stand klar das Spiel zwi-
schen den Charakteren, dennoch lieflen
sich einige Gegenstidnde finden und Rat-
sel 16sen. Es gab mehrere Biicher (ja, gan-
ze Biicher!) des Cthulhu-Mythos zu finden
und zu lesen, Zahlenschldsser zu knacken,
durch welche man Waffen und Ausriistung
erlangen konnte, und natiirlich die gehei-
men personlichen Nachrichten.

Dazu kamen einige wenige geskrip-
tete Ereignisse, wie eine grofle Vision in
der Messe und der Auftritt eines Mythos-
wesens, welches sich einen Spafl daraus
machte, die Reisenden aus den dunklen
Schleichwegen des Schiffes heraus zu er-
schrecken.

Die eindrucksvollste Requisite war ein
handgeschriebenes Tagebuch mit gefiihlt
100 Seiten, welches den geistigen Verfall
seines Autors in immer wirrer werdender
Schrift und Zeichnungen dokumentierte.
Allein in dieses Buch miissen einige Stun-

den Arbeit geflossen sein. Der Haken an
der Sache: Die Lektiire des Buches lief3 ei-
nen wahnsinnig werden.

Wahnsinn zum AbreiBien

Wahnsinn stellte ein echtes Spielelement
dar. Jeder Spieler erhielt vor Spielbeginn
ein kleines Abreifiheftchen mit seinem in-
dividuellen Wahnsinn, aufgeteilt in fiinf
Stufen. Es war dem Spieler selbst tiberlas-
sen einzuschiétzen, wann der eigene Cha-
rakter eine neue Wahnsinnsstufe erreich-
te. Mit jedem Aufstieg riss man den néchs-
ten Zettel des Heftchens ab, auf dem die
Auswirkungen des Wahnsinns beschrie-
ben wurden. Das System wurde dankend
angenommen, zum Spielende hatten eini-
ge Charaktere die flinfte Stufe erreicht und
machten den anderen Charakteren das Le-
ben schwer.

Fazit

Schon allein die Location war einen Be-
such wert, aber auch der Plot verstand es,
in die Story hineinzuziehen, wobei man
selbst mitarbeiten musste. Es waren nur
wenige Details vorgegeben und abseits von
zwei Spielleitern, die die Rollen von Blake
und des Kapitins des Schiffes tibernahmen,
gab es keine NSCs. Wenn das jedoch nicht
stort, Grusel und Paranoia spannend klin-
gen oder man sich fir den Cthulhu-My-
thos begeistern kann, sollte man der letzten
Stunde auf jeden Fall eine Chance geben.

Text: Corinna Heucke
Bilder: Ralf Hiils
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DER ABDRUCK

HL: Da wir eine moglichst genaue Abbil-
dung eines Schédels erreichen mochten,
missen wir in diesem ersten Schritt einen
Abdruck eines solchen anfertigen. Hierfiir
benétigen wir einen Tierschidel. Egal, ob
es sich um eine Replik oder um ein Ori-
ginal handelt, der Schidel sollte méglichst
hitzeresistent sein. Gegossene Harzschi-
del (z.B. Epoxid oder Knochen) eignen sich
problemlos. Auf Schdume oder Styropor
sollte verzichtet werden, da diese nicht hit-
zeresistent sind und im schlimmsten Fall
schmelzen oder sogar brennen kénnen.

Worbla's Black Art eignet sich gut fiir
einen moglichst detailreichen Abdruck
und bietet auch mit nur einer Schicht aus-
reichend Stabilitdt. Das Stiick sollte an al-
len Seiten etwas langer sein als das abzu-
formende Original. Aulerdem nutze ich
gerne einen Maskenrohling aus Pappe
oder Plastik fiir den Unterbau.

B Damit sich das Thermoplast nach Ver-
arbeitung wieder gut vom Schidel l6sen
lasst, empfehle ich, reichlich Vaseline zu
verwenden. Schmiert den Schidel also
grob mit Vaseline ein und vergesst dabei
die Augenhohlen und die Details nicht.

Bl und . Erhitzt das Stiick Worbla vor-
ab etwas auf einer feuerfesten Unterlage
(z.B. ein Holzbrett mit Backpapier, damit
es nicht festklebt) und legt dann das wei-
che Worbla auf den Schidel. Legt es mog-
lichst mittig auf den Schidel, damit ihr
gleichmaflig viel Material auf allen Seiten
zur Verfiigung habt. Arbeitet auch in die
Detailbereiche wie Nase und Augenhohlen
hinein. Der Knochen sollte mit dem Ther-
moplast nicht komplett umhiillt werden,
da es sonst schwer wird, den Abdruck wie-
der vom Knochen zu lésen.

El: Zihne konnen eine Herausforderung
darstellen. Arbeitet hier gerne mit etwas
Wasser und einem Silikonspachtel oder
Schwammchen. Legt das Thermoplast
mindestens bis auf die Beif$3fliche, damit
der Abdruck Halt bekommt und die De-
tails erhalten bleiben.

I3: Lasst ausreichend Platz in der Mitte, da-
mit sich das Thermoplast besser 16sen ldsst,
vergesst aber dennoch nicht, auch bei den
Augenhohlen ordentlich zu. arbeiten und
das Thermoplast anzudriicken, sonst habt
ihr nachher unschone Beulen in der Maske.

und E: Alle Details sollten nun gut her-
ausgearbeitet sein. Erhitzt das Worbla zum
Abschluss an Stellen, an denen ihr noch
nicht zufrieden seid, und driickt es noch
etwas fester an.

ER Lasst das Thermoplast vollkommen ab-
kithlen, bevor ihr beginnt, die Form vom
Schiédel zu 16sen. Ist es noch zu warm, be-
steht die Gefahr, dass es sich wieder ver-
formt! Beginnt am besten auf der Riicksei-
te, am oberen Schidelknochen damit, die
Rinder zu l6sen und etwas Platz darunter
zu schaffen.

[k Das Material ist sehr dehnbar, macht
euch also keine Sorgen, wenn beim Ab-
ziehen kleine Risse an den Kanten entste-
hen, diese konnen spiter leicht geschlos-
sen werden. Erst wenn alle Thermoplast-
Kanten gelockert wurden, zieht euren
Abdruck mit sanfter Gewalt vom Origi-
nal.

K Wahrscheinlich wird der Abdruck
jetzt noch nicht hundertprozentig auf
den Maskenrohling passen, da sich unser
Knochenbau von dem eines Tieres unter-
scheidet. Legt dennoch den Abdruck an
den Maskenrohling an, um festzustellen,
wo ihr nachjustieren miisst. Tastet euch
langsam an eine passende Form heran,
indem ihr tiberschiissiges Material weg-
schneidet.

A und . Schlieft mit einem Létkolben
feine Risse, schmelzt iiberschiissiges Ma-
terial ab oder schlagt es um, damit die Be-
reiche, die euch noch nicht so gut gefallen,
ansehnlicher und sauberer aussehen.
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