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Ein Sandbox-LARP
im Rheinland
des Jahres 1923
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1 - Zeitraum/Location/Kosten

Die Veranstaltung findet statt
von Donnerstag, 19.11.2026

bis Sonntag, 22.11.2026

auf

Chateau de Blier

Rue Croix Henquin 6

6997 Blier, Erezée (Belgien)
www.chateaudeblier.com

Es gibt 45 Teilnehmerplétze.
Der Teilnahmebeltrag fiir den Con
betragt EUR 300,- p.P.
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2 = Voraussichtlicher Ablauf
- Belnlich & Konsorfen - | 'K Lo 288 & | | Anreise / Check In:
L SR ) * 20 7 1 Donnerstag 19.11.2026 ab 15:00 Uhr
Spielbeginn: Do. ca. 19:00 Uhr
(Abendessen IT)

Spielende:
irgendwann Samstag Abend,
danach OT-Party

Abreise / Checkout:
Zimmer rédumen am Sonntag 22.11.2026
vorauss. bis 10:00 Uhr
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3 - Historischer Hintergrund
.ruu, ;

.Bie Charaktere, welche ,Am Scheideweg" stehen werden, sind fiktiv und ihre A
Beziehungen und Konflikte sind vor allem persdnlicher Natur. Thre politischen Y
und weltanschaulichen Ansichten dienen in erster Linie dazu, das zwischen-
menschliche Drama zu unterfiittern. Dennoch bilden Politik, Zeitgeist und & 2
Zeitgeschehen der zwanziger Jahre des vorigen Jahrhunderts den Rahmen der i
Geschichte, die wir mit euch zusammen zum Leben erwecken wollen. Vieles er-
scheint uns heute fremd und fern, anderes teilweise erschreckend aktuell.

Deswegen hier eine kurze Einfiihrung zu Deutschland
und dem Rheinland im Jahr 1923:

Der erste Weltkrieg, die ,Urkatastrophe des 20. Jahrhunderts" ist erst
vor finf Jahren zu Ende gegangen. Bei seinem Ausbruch 1914 standen
die europaischen Nationen auf dem Hdhepunkt ihrer Macht. Nach einem
Jahrhundert der Industrialisierung sowie des beispiellosen wissen-—
schaftlichen und technischen Fortschritts strotzte der Kontinent

vor Reichtum und Selbstbewusstsein. Der européische Imperialismus
hatte sich die Welt unterworfen, die Kolonien der europgéischen
Méchte umspannten grofe Teile des Globus.

Und was flir Europa ganz allgemein galt, galt fir
Deutschland in besonderem Mafe. In der Mitte des
Kontinents gelegen, war es jahrhundertelang
politisch zersplittert gewesen und damit als
Machtfaktor mehr oder weniger
ausgefallen. Nach seiner Eini-
gung 1871 dréangte es als wirt-
schaftliches und militarisches
Schwergewicht mit dem Ehrgeiz
des zu spat Gekommenen und
berauscht von seiner eigenen
Starke ins Konzert der
GroBméchte.

|
|

All dieser Glanz und Gloria,
all der optimistische Fort-
schrittsglaube und Uberheb-
liche Diinkel der eigenen
zivilisatorischen {jberlegen-
heit waren im Trommelfeuer der
- Schiitzengraben in Asche gesunken.

- Eine ganze Generation war verheizt ,
worden, drei Kaiserreiche gefallen: |
- Russland, Osterreich und Deutschland.
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Deutschlands Fall aber war der tief-
ste von allen. Als Hauptgegner der
Entente-M&chte war ihm im Versailler
Friedensvertrag offiziell die Schuld
am Krieg gegeben worden, womit ge-
waltige Gebietsverluste und Repara-
tionszahlungen einher gingen. Die
Deutschen fihlten sich gedemiitigt
von einer hochfahrenden und unge-
rechten Siegerjustiz und schon bald
wurde die ,DolchstoBlegende" geboren,
jene Verschwdrungserzéhlung, nach
der die tapferen deutschen Soldaten
o,im Felde unbesiegt" nur durch das
Versagen der Heimatfront und den
hinterh&ltigen Verrat ,vaterlands-
loser" Politiker in die Niederlage
hineingeraten waren.

Da die Deutsche Armee den Krieg im
Osten gegen Russland tatséchlich ge-
wonnen hatte und im Westen grdften-—
teils noch auf franzdsischem und
belgischem Territorium stand, als der
waffenstillstand in Kraft trat,
konnte sich diese Erzg&hlung in
weiten Teilen der Bevdlkerung durch-
setzen. Die Wahrheit sah freilich
anders aus. Die OHL, die Oberste
Heeresleitung, selbst hatte den Krieg
fiir verloren erklért, sich dann aber

eilends aus der Verantwortung
gestohlen und 2zivile Politiker die
entwlirdigenden Friedensverhand-

lungen fiihren lassen, die zum ,Diktat
von Versailles" fiihrten.

Die erste deutsche Republik war von
Beginn an mit dieser schweren
Hypothek belastet: Sie war geboren
worden aus dem militérischen Zusam-
menbruch, aus Niederlage und
Schmach. Thre Vertreter mussten die
Suppe ausldffeln, die doch ganz
andere dem Land eingebrockt hatten.

Diejenigen, die den Krieg eigentlich
verloren hatten, die Generale, zeig-
ten nun mit dem Finger auf Jjene,
welche fir sie erst den Waffen-
stillstand und dann den Friedens-
vertrag unterzeichnen mussten, und
nannten sie ,Vaterlandsverrater"

und ,Novemberverbrecher."

Dazu Xkam, dass die neue, sozial-
demokratisch gefihrte Reichs-
regierung im Abwehrkampf gegen noch
weiter linksstehende Kr&afte, die
ernst machen wollten mit der roten
Revolution, einen Pakt mit dem
Teufel schloss. Die Generéle der
alten Kaiserlichen Armee liefen sich
auf ein vorléufiges Blindnis mit den
geméfigten Demokraten ein, um den
von ihnen befirchteten bolsche-
wistischen Umsturz nach russischem
Beispiel 2zu verhindern. Reichswehr
und rechte Freikorps schossen linke
Aufsténdische zusammen, im Namen der
Republik, an die sie selbst nicht
glaubten.

In den folgenden Jahren verharrten
groBe Teile der alten Eliten in nicht
einmal heimlicher Opposition 2zum
neuen, demokratischen Staat. Ganz
offen zeigten sie ihre Verachtung:
Offizierkorps und Adel, Justiz und
hdéheres Beamtentum, Grofindustrielle

und Professoren. Gleichzeitig
schaute die extreme Linke nach
Moskau, wo man immer noch an die

nahende Weltrevolution glaubte und
auf einen baldigen kommunistischen
Umsturz in Deutschland hinarbeitete.
So sammelten sich an beiden Réndern
des politischen Spektrums die Feinde
der neuen demokratischen Ordnung
und lauerten auf den rechten Moment,

um mit ihr abzurechnen.
V1.3/251130



Und jetzt, 1923, scheint es so weit zu sein.
BEine Reihe von politischen und wirtschaft-
lichen Erdbeben erschiittert das Reich: Anfang
des Jahres haben franzosische Truppen das
Ruhrgebiet besetzt, um die schleppenden
deutsche Reparationszahlungen selbst einzu-
treiben, und zwar in Naturalien - Kohle und W
Stahl. Ein Sturm nationaler Empdrung ist die ==

Folge, die Reichsregierung ruft zum passiven

Widerstand auf, den die Franzosen mit noch mehr Haérte beantworten. Die
Geldentwertung hat in Deutschland bereits im Krieg eingesetzt, als man zu
dessen Finanzierung kurzerhand die Notenpresse angeworfen hat. Durch die
zusétzlichen Belastungen der Staatskasse im ,Ruhr-
kampf" wird die Inflation nun radikal beschleunigt
und kippt in eine galoppierende Hyperinflation,
welche die Ersparnisse ganzer Volksschichten ver-
nichtet. Bald zahlt man Millionen und Milliarden
Reichsmark fiir ein paar Kartoffeln oder einen Laib
Brot - und am n&chsten Tag bekommt man fir die
gleiche Summe nicht mal mehr ein einziges Ei. Das
fihrt zu massenhafter Verelendung und destabilisiert die sowieso schon zer-
rissene Nachkriegsgesellschaft weiter. Deutschland scheint einem Pulverfass
zu gleichen, das irgendwann explodieren muss. Von links und rechts werden
emsig Putschpléane geschmiedet, wahrend die demokratischen Politiker verz-
weifelt versuchen, den in seinen Grundfesten knirschenden Staat durch die
allumfassende politische, wirtschaftliche und gesellschaftliche Krise zu
mandvrieren.

Doch nicht nur nachrevolutiongres Chaos, politische Gewalt und gesell-
gchaftliche Zerrissenheit prégen die friihen Jahre von Weimar. Auch Neues,
Modernes, Zukunftsweisendes bricht sich vielfach Bahn:

Frauenwahlrecht und Achtstundentag,
Automobil und Flugzeug, Radio und
Schallplatte. Vor allem auf kulturellem
Gebiet ist es eine schopferische Zeit:
Das deutsche Kino war niemals besser als
in den Zwanzigern. Bauhaus und Neue
Sachlichkeit revolutionieren Design und
Architektur, Expressionismus, Kubismus,
Futurismus, Dadaismus die Kunst. In
Literatur, Dichtung und Theater reihen sich grofe Namen aneinander: Franz
Kafka, Bertold Brecht, Heinrich und Thomas Mann, Herrmann Hesse, Kurt
Tucholski und Erich K&stner, um nur einige zu nennen. Charleston und ameri-
kanischer Jazz finden ihren Weg nach Deutschland, das Nachtleben in den
Metropolen — allen voran in Berlin - vibriert im sprichwdrtlichen ,Tanz auf
dem Vulkan'. Vergniigungspaléiste und Freizeitparks, aber auch groBe Sport-
ereignisse wie Autorennen, Fahrradrennen und Boxk&mpfe ziehen die Massen
an. Alternative Lebensstile und Geschlechterrollen werden erprobt. Kaum zu
glauben, dass noch vor wenigen Jahren der Kaiser in seiner Kutsche durch
Berlin paradierte.

V1.3/251130



K6ln und das Rheinland

Im Rheinland ist die Situation noch
einmal grundlegend anders als im
restlichen Reich. Es ist seit Kriegs-
ende von den siegreichen Alliierten
besetzt - als Faustpfand, um den
Deutschen die Wiederaufnahme der
Feindseligkeiten unmdglich zu machen.
Die Franzosen sthen am liebsten eine
dauerhafte Abtrennung der linksrheinischen Gebiete vom Reich, um es zu
schwéachen und einen von ihnen kontrollierten Pufferstaat als Barriere
zwischen sich und den geféhrlichen, 6stlichen Nachbarn zu legen. Zu diesem
Zwecke unterstiitzen sie die Rheinischen Separatisten. Diese begeistern sich
fiir eine unabhéngige Rheinische Republik und versuchen auch, sie in den
Wirren des Jahres 1923 zu proklamieren. Dabei erhalten sie franzdsische
Riickendeckung, doch die Mehrheit der Bevdlkerung kénnen sie nicht hinter
gich versammeln.

Rund um K6ln haben die Briten seit Ende 1918 Stellung bezogen. Sie stehen
Deutschland in den Nachkriegsjahren nicht so feindselig gegeniber wie die
Franzosen, dennoch kontrollieren sie das 6ffentliche Leben und verhéngen
Versammlungsverbote. Zivil ist der starke Mann im Rheinland in dieser Zeit
Konrad Adenauer. Seit dem Krieg ist er Kdélner
Oberblirgermeister und erweist sich als fahiger
Verwaltungs— und Wirtschaftspolitiker. Unter
anderem lésst er 1919 die seit liber hundert Jahren
geschlossene Kdlner Universit&at neu griinden.
Politisch setzt er sich fir eine Autonomie des
Rheinlands von Preuflen ein, was ihm den Vor-
wurf einbringt, er stehe separatistischen Be-
strebungen nahe und wolle die linksrheinischen
Gebiete vom restlichen Deutschland abtrennen.
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4 - Spielphilosophie

+Am Scheideweg" ist ein Independent Larp nach dem San
box-Prinzip. Es gibt keine NSCs und keinen Plot im kl'a'a_,-'-_r:-_‘.‘
sischen Sinne. Der ,Plot" findet sich in den Charakter—
hintergriinden, die im Vorfeld von der Orga entwickelt ‘{.f'
wurden und den einzelnen Teilnehmenden fiir das Spiel /
zugewiesen werden. Wiinsche und Vorlieben der Teil-
nehmenden, welche Art von Charakter sie bevorzugen,
werden nach Mdglichkeit bei der Charaktervergabe
beriicksichtigt. Das Spiel ist als ,one shot" konzipiert,
es wird keine Fortsetzungen geben, auf denen ihr eure
Charaktere weiterspielen kdnnt. Die Geschichte eurer
. Charaktere endet mit dem OT am Ende der Veranstaltung.

Die Charaktere sind sehr komplex miteinander ver-
knlipft, was bedeutet, dass die Hintergriinde eine L&énge
von mehr als 10 Seiten erreichen kdnnen. Hier werden
nicht nur die grunds&@tzlichen Charaktereigenschaften,
sondern auch die bisherige Lebensgeschichte des
Charakters dargestellt, in der sich diverse Verknipfun-
gen zu anderen Charakteren befinden. Teilweise handelt
es sich dabei nur um lose Bekanntschaften oder lockere
Freundschaften, viel 6fter jedoch sind diese Verkniip-
fungen konfliktreich und schicksalhaft. Und hier
kommen wir schon zum wichtigsten Punkt unserer
Spielphilosophie:

Play to dramal

Wir wollen mit unseren Spielenden zusammen eine grofe,
schone, dramatische Geschichte erzéhlen, welche die
einzelnen Charaktere jeweils aus ihrer ganz persén-
lichen Perspektive erleben. Es geht um grofe Emotionen,
um Leidenschaften und Abgriinde, die in jedem Menschen
schlummern: Liebe und Eifersucht, Vertrauen und Verrat,
Rache, Machtgier, Verblendung und Grausamkeit, aber
auch Mitgefiihl, Vergebung und Selbstlosigkeit.

Dabei gilt die erste Regel der Dramaturgie:

Drama is conflict!
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. Drama is conflict!

Ohne Konflikt keine Geschichte. Ein Sonntagspick-

nick im Sonnenschein, bei dem das Essen kostlich ist,

~ die Teilnehmenden sich alle lieb haben und gemeinsam

- eine sorglose Zeit verbringen, ist im echten Leben

~ wunderschdn. In einer Geschichte dagegen wird es
erst dann spannend, wenn plotzlich ein Gewitter

- aufzieht, der Stier von der Nachbarweide ausbixt
oder wenigstens Anna und Anton in einen herzhaften
Beziehungsstreit geraten. Deswegen wiinschen wir
uns von unseren Spielenden, in Konflikte hineinzu-
spielen und dabei bewusst Risiken fir ihre Charak-
tere einzugehen. Das bedeutet nicht, immer nur zu
eskalieren und mit Gewalt ins eigene Verderben zu
rennen. In unseren Augen ist es auch langweilig,
wenn alle immer nur verlieren (wollen). Das Spiel
kann fiir die eine ein Happy End bereithalten,
gleichzeitig fir einen anderen die vdllige Vernich-
tung seines Charakters und fir die dritte einen
bittersifen Ausgang. Wie ihr eure Charaktere spielt,
wie ihr sie interpretiert und welche Entscheidungen
ihr trefft — wie ihr sie durch die Story navigiert -
s0ll selbstverstédndlich euch liberlassen bleiben. Es
gibt kein vorgeplantes ,richtiges" Ende fiir eine
einzelne Charaktergeschichte oder das ganze Spiel.
Wir sind im Gegenteil sehr gespannt darauf, wie sich
die Dynamik unter den Charakteren entwickeln wird.
Aber macht euch bitte bewusst, dass die in eurem
Charakterhintergrund angelegten Konflikte der Plot
8ind - nicht nur fiir euch, sondern auch fir eure
Mitspielenden. Und Konflikte, die komplett ignoriert
werden, nehmen anderen im Zweifelsfall jede Menge
SpielspasB.

Wichtiger Einschub: Auch wenn die Konflikte in Sandbox-
Spielen oft als ,Player versus Player” bezeichnet werden,
y ist es uns ganz wichtig, zu betonen, dass es eben nicht
~opieler gegen Spieler” sein soll, sondern ,Spielercharakter
gegen Spielercharakter®. So sehr sich die Charaktere IT
gegenseitig hassen und an die Kehle gehen — wir wollen,
dass OT alle SpalR miteinander haben!

Mehr dazu im Abschnitt zur Sicherheit.

L/
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5 - Sexismus, Rassismus und andere Formen der
Diskriminierung als Spielinhalte; Trigger—-Themen

Heteronormativitét, Sexismus, Rassismus und viele andere Formen von
Diskriminierung und Ungleichbehandlung waren in den meisten geschicht-
lichen Epochen - leider — Normalit&t. Aus zwei Griinden haben wir uns
entschieden, dies in unseren historischen Larps nicht auszuklammern,
sondern zum Teil des Spielinhalts zu machen.

Erstens wlirde andernfalls ein geschdntes Bild der Geschichte vermittelt,
in dem die realen Probleme, welche fir unsere Vorfahr:innen Alltag waren,
unsichtbar gemacht wiirden. Ubrig bleiben wiirden moderne Charaktere mit
modernen Werten und Ansichten in hiibschen historischen Kostiimen. Jede
Auseinandersetzung mit dem ,Anderen", dem ,Fremden" vergangener Epochen
wiirde vermieden. Das ist unseres Erachtens nicht der Sinn historischer
Settings.

Zweitens glauben wir, dass gerade die Ungerechtigkeit gesellschaftlicher
Strukturen, die uns in vielfacher Form in geschichtlichen Kontexten be-
gegnet, dramaturgisch auBerst fruchtbar ist. Hier gilt wieder: Drama ist
Konflikt. Dabei ist ,Konflikt" hier nicht gleichbedeutend mit ,Streit" wie
im allgemeinen Sprachgebrauch. Vielmehr ist damit gemeint, dass ungeldste
Probleme existieren, dass den Winschen und Zielen der handelnden Per-
sonen antagonistische Krafte entgegenwirken, die eine Ldsung behindern
und iiberwunden werden miissen. Dieses Uberwinden von inneren

und a&upBeren Widersténden (oder das Scheitern daran)

ist der Kern jeder Geschichte. Probleme und .
Schwierigkeiten, die wir im echten Leben W\

am liebsten vermeiden mochten, sind im _ N\
Drama unverzichtbar. Man kdnnte ver- / ' :
kirzt sagen: Was im echten Leben / . ‘ : ]
schlecht ist, ist im Drama gut und 7 \
umgekehrt. Eine perfekte, gerechte '
und harmonische Welt wéare in der / /
Realit#ét wunderbar, auch wenn wir ' '
leider noch weit davon entfernt /
sind. Im Drama dagegen sind Welten,
in denen das Unrecht herrscht, sehr .

viel spannender als ein glickliches & /

und gerechtes Utopia. Insofern bietet :

die Reibung von Charakteren an einer N——

nach unseren modernen Mafstében unge-

rechten Gesellschaftsordnung viele i
Moglichkeiten filir spannende, '
dramatische Geschichten. - 1

Dabei versteht sich von selbst, dass wir

OT Sexismus, Rassismus und jedwede andere

Form der Ausgrenzung und Diskriminierung

nicht dulden. Wir erwarten von unseren
Spielenden, dass sie in der lLage sind,

klar zwischen den Handlungen und Werten

der IT-Charaktere und denen der sie Q
darstellenden realen Personen

zu trennen. Vv1.3/251130



Nationalismus, Rassismus, Sexismus, Queerfeindlichkeit und Ableismus
sind Spielinhalte, insoweit sie der vorherrschenden deutschen (und
européischen) Mentalitat in den 1920er Jahren entsprechen.

Wir haben uns entschieden, Nationalsozialismus und Antisemitismus nicht
zu Spielinhalten zu machen. Es wird reaktion&re und nationalistisch
gesinnte Charaktere geben, aber keine bekennenden Nazis und Antisemiten.
Da wir uns noch frih in der Weimarer Republik befinden, halten wir es
flir vertretbar, auf das Thema Nationalsozialismus zu verzichten, ohne
den realhistorischen Rahmen des Spiels zu sehr zu verbiegen. 1923 ist die
NSDAP noch keine Massenbewegung, sondern nur eine von vielen Parteien
und Gruppierungen im rechten Spektrum. Von daher mag bei Tisch-
gespriachen auch einmal der ,Herr Hitler" erwéhnt werden, der in Miinchen
mit hetzerischen Reden auf sich aufmerksam macht, dariiber hinaus soll
das Thema aber nicht ins Spiel getragen werden. Uns ist bewusst, dass
Antisemitismus in Deutschland (und Europa) in den 1920ern, wie auch schon
lange davor, stets prasent war. Wir werden auch dieses Thema dennoch
nicht bespielen - nicht nur wegen seiner leider immer noch vorhandenen
Brisanz, sondern auch, weil es untrennbar mit dem Thema National-
sozialismus verbunden ist. Wir wollen uns lieber auf andere Aspekte

der frithen Weimarer Jahre konzentrieren. Auch das Thema ,sexuelle
Gewalt" wird im Spiel nicht relevant werden, es ist nicht Teil der
Hintergrundgeschichten, was schlicht und ergreifend den dramatur-
gischen Vorlieben der schreibenden Orgamitglieder geschuldet ist.

Liste eventuell belastender Themen, die Spiel- - Nationalismus
inhalte sind (ohne Anspruch auf Vollsténdigkeit): - Rassismus
— Sexismus
- Queerfeindlichkeit
= Ableismus
= = — Antiziganismus
& - - Politischer
Extremismus
— Kriegsgréuel
= - Exekutionen
3 & = Mord - Organisierte
- - Verstiimmelung Kriminalitat
_ I i - Folter — Psychische
| I = H&usliche Gewalt Stérungen
=5 ' — : - Kriegstraumata
i - Drogensucht
: — Arzneimittelsucht
= \ - Alkoholismus
- | - Aberglauben
f - {ibersinnliche
L‘I Phanomene
’ = Prostitution
i - Abtreibung
) - Fehlgeburt
| £y - Inzest
p .5 .- —_—
-‘W"‘E"mﬁn e e e R
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6. SICHERHEIT

Die physische Yund psychische Sicherheit unserer Spielenden ist
uns sehr wichtige#ir folgen hier Jedoch bewusst einem anderen
Ansatz als dem Aufstellen starrer, komplexer Regelwerke. Dabei
fiihlen wir uns der Tradition der Spielphilosophie des DKWD(D)K"
verbunden, mit ihrem ersten Merksatz:  Gute Spielende brauchen
keine Regeln, bei schlechten niitzen sie nichts.” Komplexe Regelwer—
ke - 80 gut sie much gemeint sind - behindern unserer Ansicht nach
unwelgerlich das freie, spontane und immersive Reollenspiel, welches

Sicherheitsregeln auf ein sinnvolles Mindestmag beschrénkt. Neben
der M&glichkeit, iiber ein nTimeout!" die Spielsituation anzuhalten

— sozusagen der harten nNotbremse"”, die jeder spielenden Person zur
Verfiigung steht - nutzen wir die nWirklich-wirklich-Regel”. wip J

| —t—

halten sie fiir ein zweckm#ifiges und universell einsetzbares Werk-
Zeug, um - wenn nétig - Spilelsituationen zu kalibrieren, bzw. OT-
Bedlirfnisse zu vermitteln: wIth michte wirklich, wirklich nicht
gefesselt werden.", ,Ich méchte wirklich, wirklich jetzt diesen Raum
Verlassen.”,  Ich méchte wirklich, wirklich, dass du aufhirst, mich
anzuflirten."” Die Liste ist unendlich erweiterbar, jede Schwierig-
keit, die eine spielende Person in elner konkreten Spilelsituation
hat, kann dezent und dennoch versténdlich kommuniziert werden.

——

- =a—

|

legen wir auf unseren Veranstaltungen Wert auf einen allgemeinen
Verhaltenskodex: wir erwarten von allen Teilnehmenden, dass sie ]
als erwachsene, miindige Personen elgenverantwortlich ung achtsam '
sowohl ihre eigene physische und psychische Sicherheit im Auge be- l
halten, als auch die ihrer Mitspielenden. Damit haben wir bisher |
sehr gute Erfahrungen gemacht, Wip sind Uberzeugt, dass ein Safe 1559
Space fiir alle eher entsteht, wenn mit wenigen Regeln, dafiir aber ] '
mit emphatisch zugewandten Mitspielenden gelarpt wird, die ein-

ander vertrauen (diirfen), dass alle gemeinsam an einer schénen o
Larperf&hrung mitwirken wollen, in der es zwarp IT hoch hergehen (
kann, man OT aber aufeinander aufpasst. Auch unsere Orga/SL ist :
dabei natiirlich immer nah am Spielgeschehen und kann gegebenen-

falls jederzeit mit Rat und Hilfe zur seite stehen. l

Da wir kein komplexes Regelwerk haben, brauchen wir auch keine ’J
Workshops, um dieses einzuiiben. Auch ein zentral veranstaltetes

Debriefing wird es bei uns nicht geben. Wer ein persénliches De- [
briefing braucht, um aus seiner Rolle hamuazuﬂndan, kann uns ]
natiirlich jederzeit gerne ansprechen. Ansonsten freuen wir uns .

Spielenden nach dem Ende des eigentlichen Spiels, zum Beispiel )
wehrend der OT-Party. Dabei erwarten wir selbstversténdlich eine :
respektvolle, positive Atmosphéire, in der sowohl den Meinungen als !
auch dem Befinden der Mitspielenden Versténdnis und Toleranz ent-
gegengebracht wird. Ebenso selbstverstiéndlich dulden wir OT keinen
Sexismus, Rassismus oder Jedwede andere Form der Diskriminieru
auch wenn dies IT durchaus Teil der Spielinhalte ist. Eine klare,

OT ist unserer ﬂberzqu,gung nach der Kern des Safe Space, in dem
I
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7 - KAMPF 7 YWAFFEN 7 Y\ AFFENGEBRAUCH

NAHKAMPFWAFFEN

YAUF DEM SCHEIDEWEG KONNEN VERSCHIEDENE CHARAKTERE QVESSER, SCHLAGRINGE,
ToTseHLAGER ODER SOGAR EINEN §FFIZIERSSABEL DABEIHABEN. §) B DAS ZU EUREM
CHARAKTER PASST, ENTSCHEIDET BITTE SELBST.

ZUR <DARSTELLUNG WERDEN DIE UBLICHEN ‘POLSTERWAFFEN VERWENDET. FUR DEN
YNVAFFENEINSATZ IM SPIEL GILT: SPIELT EINFACH SCHON AUS, SOWOHL ALS ANGREIFENDER
CHARAKTER WIE AUCH ALS ANGEGRIFFENER CHARAKTER. QMAGHT EINE GUTE SHOW FUR
EURE QVITSPIELENDEN DARAUS! ACHTET DABEI §T DARAUF, EURE YMITSPIELENDEN NICHT ZU
GEFAHRDEN ODER GAR ZU BESCHADIGEN. M ZWEIFELSFALL GEHT SICHERHEIT IMMER VOR!
FUR UNBEWAFFNETE SKAMPFE — SCHLAGEREIEN, RANGELEIEN, SBOXKAMPFE, ETC. - GILT
DAS GLEICHE. FUR DIE WIRKUNG VON SWAFFEN ODER AUCH SFAUSTSCHLAGEN VERWENDEN
WIR DIE §PFERREGEL. IE GETROFFENE ‘PERSON ENTSCHEIDET, OB UND WIE SCHWER SIE
VERLETZT WURDE. SHIERBEI SOLLTE STIMMIGKEIT UND DRAMA DIE RICHTSCHNUR FUR
EURE &NTSCHEIDUNG SEIN.

SCHUSSWAFFEN

JAUF DEM SCHEIDEWEG WIRD ES SCHUSSWAFFEN GEBEN. YWELCGHER CHARAKTER 2U <BEGINN
DES SPIELS EINE SCHUSSWAFFE BESITZT, WIRD DEN SPIELENDEN VON DER §RGA MITGETEILT.
YERWENDET HIERFUR AUSSCHLIERBLICH DEKOWAFFEN MIT SKNALLPLATTGHEN ABER OHNE
‘PROJEKTILE. BITTrE AUF KEINEN ‘FALL SCHRECKSCHUSSWAFFEN, LAUTE <BRAUCHTUMS-
BOLLER ODER DERGLEICHEN.

DiE REGEL: YWENN ES KNALLT, WURDE DIE WAFFE ABGEFEUERT. SKNALLT ES NICHT, HAT DIE
YWAFFE WOHL AUCH IM SPIEL EINE ADEHEMMUNG. ZUR <DARSTELLUNG DER YVIRKUNG VON
SCHUSSWAFFEN VERWENDEN WIR EBENFALLS DIE § PFERREGEL. DIE PERSON, AUF DIE GE-
SCHOSSEN WURDE, ENTSCHEIDET, OB UND WIE SCHWER SIE GETROFFEN WURDE. [ST ES
SPIELFORDERNDER, TODLICH GETROFFEN NIEDERZUSINKEN, SICH VERLETZT DAVONZU-
SCHLEPPEN, ODER MIT EINEM STREIFSCHUSS ZU ENTKOMMEN? [HR ENTSCHEIDET. YAUCH

HIER SOLLTE WIEDER SCHONE DARSTELLUNG UND DER GESUNDE MENSCHENVERSTAND DER
JABSTAB SEIN. SCHIEBT JEMAND NACHTS AUF MEHRERE METER &NTFERNUNG AUF EIN
BEWEGTES ZIEL, IST EIN TREFFER NICGHT SEHR WAHRSCHEINLICH. STEHEN ZWEI PERSONEN
DIREKT VOREINANDER UND DIE EINE DRUCGKT AB, IST ES EHER UNWAHRSCHEINLICH,

DASS SIE VORBEISCHIERT.

Hinweis zum Transport:

Nach unserer Recherche sind das deutsche und
das belgische Waffengesetz sehr ahnlich, was
"Waffenattrappen" angeht. Darum empfiehlt es
sich, sognannte "Anscheinswaffen" fir den Weg
zum LARP und zuriick gut verpackt, bestenfalls
gesichert und "nicht direkt zugriffsbereit’ zu trans-
portieren. Bitte informiert euch selbsténdig und
geht gewissenhaft mit den Waffenattrappen um,
sodass unschone Begegnungen mit Behérden
vertretern in DE und BE bestenfalls vermieden
werden. Beschrankt die Nutzung wahrend des
LARPs auf das Haus und die unmittelbare
Umgebung.

CHARAKTERTOD

AUQH HIER GILT DIE Y PFERREGEL: B EIN CHARAKTER STIRBT, WIRD VON DER ‘PERSON ENT-
SCHIEDEN, DIE IHN SPIELT. ‘WIR HABEN IN DER ‘VERGANGENHEIT GUTE &RFAHRUNGEN DAMIT
GEMACHT UND VERTRAUEN DARAUF, DASS IHR ALLE DIESE ﬁEGEL NICHT MISSBRAUCHEN
WERDET, UM ,,PLAY TO WIN“ ZU SPIELEN. GEWONNEN HABEN ALLE, WENN WIR GEMEINSAM
EINE SCHONE, DRAMATISCHE, IN SICH STIMMIGE (JESCHICHTE ERZAHLEN.
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8 5 Literaturtipps

Fuar alle, die sich ein wenig intensiver mit dem historischen
Hintergrund unserer Veranstaltung beschéftigen wollen,
hier noch einige Literaturtipps (samtliche aufgefiihrte
Publikationen sind auch als Hérblicher erhéaltlich):

HOHENRAUSCH von Harald Jahner
Eine Alltags- und Mentalitatsgeschichte, die Kultur und
Zeitgeist der zwanziger Jahre in Deutschland einfangt.

DEUTSCHLAND 1923 von Volker Ullrich

Politischer Uberblick tiber Hergang und Ereignisse des
Jahres 1923 — Ruhrbesetzung und Ruhrkampf, Hyper-
inflation, rechtsnationale und kommunistische Putsch-
pléne, etc. Recht trocken und faktenbasiert, geballte
Information fiir echte Geschichts-Nerds.

TOTENTANZ — 1923 UND SEINE FOLGEN

von Jutta Hoffritz

Verschiedene Personlichkeiten des offentlichen Lebens —
von Nackttinzerin Anita Berger bis Industriemagnat Hugo
Stinnes — werden biografisch durch das Jahr 1923 be-
gleitet, dessen dramatische Ereignisse durch ihre Augen
mitverfolgt werden.

BERLIN, 24. JUNI 1922 von Thomas Huetlin

Ein Einblick in das militante rechtsnationale Milieu der
friihen Weimarer Republik, speziell der Freikorps (mit
erschreckendem Gegenwartsbezug).

DEUTSCHE GESCHICHTE DES XIX. UND

XX. JAHRHUNDERTS von Golo Mann

Hier v.a. die Abschnitte tiber den 1. Weltkrieg und Weimar.
Immer noch ein Klassiker. Behandelt wird die allgemeine
politische und gesellschaftliche Entwicklung. Es wird aber
ein solides Grundwissen vorausgesetzt, weil einzelne
Ereignisse nicht nadher beschrieben, sondern in erster Linie
ausgedeutet werden.

Darfiber hinaus kann natiirlich auch zeitgendssische Lit-
eratur viel vom Lebensgefiihl dieser Epoche vermitteln:
z.B. BERLINS DRITTES GESCHLECHT, IM WESTEN
NICHTS NEUES, DAS KUNSTSEIDENE MADCHEN,
DER ZAUBERBERG
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9 - Orga / Kontakt

Die QOrga:

Hagen Haas: Plot / Charaktere / OT Orga

Heike Haas: Plot / Spielerbetreuung / OT Orga

Andreas Bilstein: Finanzen / 0T Orga

Simone Schulz: Spielerbetreuung / OT Orga

Lars Gatting: Tech-Support HP, Discord / Requisite / OT Orga
Robert Schulz: Verpflegung / Sanitéter / OT Orga

Peter Schmidt: Sanitéter / Verpflegung / OT Orga

Uli Grofe: OT Orga

und weitere tolle Helfer vor Ort
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