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Die vorliegende Broschiire hat es sich zum
Ziel gesteckt, die vielfiltigen Aspekte des
Themas ,LARP“ zu beleuchten und dem
interessierten Laien einen Einstieg zu bieten.
Minderjdhrige konnen so ihre Eltern {iber das
Hobby objektiv aufkléren.

Im Text sind einige Stichworte unterstrichen
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1 ALLGEMEINES

1.1 LARP — Was ist das?

LARP ist die Abkiirzung fiir Live Action Role Play(ing), kurzum es ist ein Rollenspiel, das nicht im
Kopf (wie zum Beispiel bei Tischrollenspielen), sondern live, d.h. in der realen Welt, stattfindet. Der
Spieler verkorpert eine Rolle, indem er sich seiner Spielfigur (dem sogenannten ,,Charakter®)
entsprechend schminkt, kleidet, verhilt und mit den anderen Spielern auf der Veranstaltung interagiert.
Auf einem bestimmten Geldnde bieten die Organisatoren (kurz ,,Orga*) wihrend einer Veranstaltung
(einer sogenanten ,,Convention®, kurz ,,Con“) den LARPern gegen Entgelt die Mdoglichkeit, selbst
erfundene Charaktere auszuspielen und auszuleben. Der Veranstalter sorgt fiir einen ,,lebendigen*
Hintergrund und Plots (d.h. Abenteuer,
die erlebt werden konnen). Die Spieler
wiederum schliipfen in ihre Kostiime (die
sogenannte ,,Gewandung®) und spielen
ihren Charakter. Eigentlich geht es bei
dem ganzen Theater nur um eines: Spaf!

Es gibt verschiedene LarpGenres wie
z.B. Fantasy, Vampire, Star Trek, Star
Wars, Western, Cyberpunk, Gaslight,
Endzeit, Horror, Detektivspiele, Mantel
& Degen, uvm. Die wohl liberwiegende
Zahl der Liverollenspiele in Deutschland
spielen in einer mittelalterlich geprigten
Fantasywelt, deshalb ist meistens
,Fantasy-Larp®“ gemeint, wenn jemand - |
von ,,LARP* spricht. An zweiter Stelle \ p 8 i
in Bezug auf die Teilnehmer- und Abbildung 1: Raumschiffbriicke (Star Trek-Larp)
Veranstaltungszahlen steht sicherlich das
VampireLive, das auf dem Spiel Vampire. the Masquerade von White Wolf basiert. Bevor man einen
Charakter erstellt und ein Spiel besucht, muss man natiirlich entscheiden, welchem Genre das Spiel
angehoren wird.

1.2 Der Spielinhalt

Worum geht es bei LARPs? Meist gibt es auf den ein- oder mehrtigigen Cons eine ehrenamtlich
arbeitende Spielleitung (die Regie), die mit Hilfe vieler Helfer (den sogenannten ,,Nicht-Spieler-
Charakteren, kurz NSC) eine Geschichte, vergleichbar einem Theaterstiick, ersonnen hat. Diese
Geschichte erspielen die Darsteller dann innerhalb ihrer jeweiligen Rollen. Bei LARP gibt es dabei
kein definiertes Spielziel. Dieses hdngt vielmehr fiir die einzelnen Mitspieler von der jeweils gewéhlten
Figur ab, welche dargestellt wird. D.h. das Spiel und der Spal3 der Teilnehmer am Darstellen ihrer
jeweiligen Figuren ist das eigentliche Ziel. Dazu werden von den Spielleitern verschiedene
Handlungsstrange (sogenannte ,,Plots™) angestoen, welche dann durch die Darsteller weiter
aufgenommen und bespielt werden.

Auf einigen LARPs dreht sich der Plot darum, eine epische Geschichte zu erleben und die Welt vor
dem Untergang zu retten. Auf anderen gibt es iiberhaupt keinen Plot, sondern man sitzt einfach nur
gemiitlich beisammen und feiert gemeinsam. Die Palette der Spielinhalte reicht von Schlachten, tiber
Abenteuer oder politische Verhandlungen bis hin zu Festen oder Rétseln. Viele Larper betrachten ihr
Wochenenderlebnis als Kurzurlaub, dort kann man je nach Wunsch faulenzen oder auf Abenteuertour
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gehen. In jedem Fall geht es jedoch darum, eine Rolle darzustellen und mit seinen Mitspielern zu
interagieren. Die Darstellung von bewaftheten Auseinandersetzungen kann dazu gehoren - muss aber
nicht. Genauso kann man sich auf das friedliche Ldsen von
Ritseln oder auf die Hilfe fiir seine Mitspieler konzentrieren.

Ein wichtiger Aspekt des Liverollenspiels ist dabei das
Ambiente. Auf den Veranstaltungen bezieht sich dies vor allem
auf die Dekoration der Réumlichkeiten, die Kostiime der
Teilnehmer sowie deren rollengerechtem Auftreten. Ein
weiterer Schwerpunkt liegt bei der Sicherheit auf den
Veranstaltungen. So diirfen selbst Ritter 0.A. keine Waffen aus
Metall, oder auch nur Holz, zur Darstellung ihrer Rolle
verwenden. Waffen, Schilde, usw. bestehen lediglich aus
bemaltem Schaumstoff.

Abbildung 2: ‘Gedmn Halbelf, Barde
(Fantasy-Larp)

1.3 Die Teilnehmer

Die Teilnehmer an Live-Rollenspielen stammen aus allen Altersklassen und Gesellschaftsschichten.
Von Schiilern und Studenten, iiber Handwerker, Bécker und Krankenschwestern, iiber Beamte, Lehrer,
Polizisten und Bankangestellte bis zu Rechtsanwilten, Ingenieuren, Arzten und Doktoren aller
Fachrichtungen findet man alle Vertreter der Gesellschaft auf LARPs. Das Durchschnittsalter wird auf
ca. 25 Jahre geschitzt. Die Grofle der Veranstaltungen, welche in der Regel ohne Zuschauer
stattfinden, betrdgt dabei iiblicherweise zwischen 40 und 200 Teilnehmemn. Es gibt aber auch
Massenveranstaltungen mit bis zu 3000 Teilnehmern.

1.4 Veranstaltungsorte

LARPs gibt es nicht nur in Deutschland, sondern auf der ganzen Welt — von Nordamerika {iber
Stidafrika, Russland bis Neuseeland. Sie finden meist in abgelegenen Wildern, in Burgen bzw.
Burgruinen, Zeltplitzen, Jugendherbergen, Hotels, CVJM-Heimen, o.d. statt. Je nach Dauer und
Veranstaltungsort unterscheidet sich die Unterbringung der Teilnehmer. Von luxurids eingerichteten
Zimmern auf Burgen iiber einfache Hiitten bis hin zu Zelten, die sich die Teilnehmer selbst mitbringen
miissen, ist alles moglich.

1.5 Termine

LARPs finden iiblicherweise an Wochenenden, von Freitag abend bis Sonntag mittag statt. Besonders
beliebt sind verldngerte Wochenenden (aufgrund Feiertag), wegen dem zusétzlichen Spieltag. Es gibt
aber auch Cons, die iiber 5 Tage oder linger gehen. In Deutschland finden jéhrlich ca. 600
Veranstaltungen im gesamten Bundesgebiet statt. Im Sommer sind es bis zu einem dutzend gleichzeitig.
RegelmiBigeTermine (Stammtische) und alle anderen LarpTermine sowie alle relevanten Daten zu den
Veranstaltungen kann man einem der etlichen Veranstaltungskalender entnehmen.
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1.6 Kosten

Die Spanne ist sehr groB}, einige Veranstalter bieten Larps in Wochenlénge fiir iiber EUR 500,- an.
Andere verlangen fiir 3 Tage EUR 30,- , Eintages-Larps werden auch fiir EUR 5,- veranstaltet. Ebenso
grof} wie die Preisunterschiede sind die Unterschiede in der Unterbringung und Bewirtung.

Es gibt Larps, auf denen gezeltet wird (sog. Zelt-Cons), Larps die auf Jugendburgen stattfinden und
solche die mehrere Zeltlager, Hotels und andere Unterkiinfte miteinander kombinieren. Teils miisst Thr
Euch selbst verkostigen, teils bekommt Thr Vollpension inklusive Festbankett geboten.

Auch LarpGewandung fallt unter den Kostenpunkt. Fiir ein teures Prachtgewand werden bis iiber 500
EUR bezahlt. Die meisten Gewandungsteile, wie z.B. Tuniken, Giirtel, Hiite oder Uniformteile fallen
aber mit unter 50 EUR weit weniger ins Gewicht. Die Devise lautet: Selber ndhen ist kostengiinstiger
und sieht echter aus.

LarpWaffen aus Latex zum Kédmpfen kosten von EUR 20,- fiir einen Dolch {iber EUR 40,- bis 120,- fiir
Schwerter; bis EUR 80+ fiir Armbriiste.

LarpRiistungen fiir FantasylLarp wiederum sind teuer. In der Regel zahlt nur eine echte, d.h. Stahl- oder
Leder- Riistung als Schutz. Kettenhemden kosten von EUR 150,- aufwirts. Lederriistungen fertigt man
am besten selber an. Auch bei den Riistungen gilt: Selbermachen spart meist Geld. Man benétigt aber
keine Riistung, um Spal} auf einem Fantasy-Larp zu haben. Manch einem fillt es schwer, mit 20 kg
Stahl am Korper, die einen daran erinnern, dass das eigene Konto im Soll ist, zu lachen.

1.7 Kontakt zu Veranstaltern

Im LarpWiki sind einerseits einige Larp-Veranstalter vertreten, die sich ausfilihrlich vorstellen,
andererseits findet Ihr eine groe Auswahl an Hyperlinks auf die Internetseiten der verschiedensten

Veranstalter. Siche LarpGenres, LarpGruppen, LarpVereine oder LarpLénder.

Viele Veranstalter haben sich zu LarpKampagnen zusammengeschlossen. Eine Kampagne soll eine
einheitliche Hintergrundwelt, mit vielen verschiedenen Léndern, bieten und so das Zusammenspiel der
verschiedenen Veranstalter unterstiitzen.
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2 VORBEREITUNG AUF DAS SPIEL

2.1 Die eigene Person

Viele Veranstalter lassen Teilnehmer nur dann zu ihren Cons zu, wenn sie ein Mindestalter von 18
Jahren (Volljdhrigkeit) erreicht haben. Kinder und Jugendliche sind rechtlich aus Haftungsgriinden
eine  Gefahr flir Veranstalter. Das st allerdings schon auf  http:/www.larp-

planung.de/anzeigen.php3?id=1313 nachzulesen.

Einige Veranstalter lassen Teilnehmer ab 16 Jahren zu, diese miissen dann jedoch von einer
Aufsichtsperson begleitet werden. Falls Jugendliche nicht mit den eigenen Eltern sondern einer
Aufsichtsperson gehen, empfiehlt sich fiir den Veranstalter, ein Aufsichtspflichtiibernahmeformular

(http://www.larp-planung.de/anzeigen.php3?id=1810) unterschreiben zu lassen.

2.2 Die Spielfigur

Du solltest Dir den Namen, die Herkunft, den Werdegang und
vor allem die Motive, die deinen Charakter treiben, gut
iiberlegen. Es sollte alles zu Dir passen und Du musst das
Ganze darstellen konnen. Mache Dir keine Sorgen, wenn Dir
am Anfang nicht viel oder nichts ,,Besonderes einfillt, Dein
Charakter entwickelt sich ja mit der Zeit. Einige Leute haben
mit einem Priester angefangen und endeten irgendwann mit
einem Philosophen. Nimm Dir am Anfang nicht zuviel vor,
sonst bist Du rasch enttduscht wenn Du den Charakter nicht
glaubhaft darstellen kannst. Dazu gehdren ,,Superfahigkeiten®
genauso wie méchtige Titel etc. Zum Beispiel macht sich ein
18jahriger GroBmagus oder Raumschiff-Captain eher
lacherlich, als das man ihn fiir voll nimmt.

Denk Dir einen einfachen Namen aus. Auf einem Spiel
rauschen je nach Teilnehmerzahl so viele Namen an Dir und
den anderen vorbei, dass ein pragnanter Name besser behalten
wird. Dazu eine kleine Auffilligkeit (z.B. im Fantasy-Larp
ein bloder Hut gemdB dem BléderHutCredo) - und Du bleibst
in Erinnerung. Hannes, Kurt, Karl, Maria, Anna, Lisel - kann
sich jeder merken. Vor allem, wenn der Name nicht nur
einfach, sondern auch noch ungewéhnlich ist. Als Beispiel sei &
hier die Trawonische Pompfballtrainerin genannt: ,,Heide-  4ppildung 3: Sir Robert Chiltern
Marie Bullenrassler”. Das merkt sich jeder! ;-) Links auf (Gaslight-Larp)

Namenslisten finden sich unter CharakterNamen im
LarpWiki.

2.2.1 Der Hintergrund des Charakters

Charaktere haben ein Charakterkonzept und einen Hintergrund. Es reicht zwar, wenn dieser nur im
Kopf des Spielers vorhanden ist, aber Dinge schriftlich zu fixieren hat auch Vorteile. Und hin und
wieder mochte eine Orga ja auch wissen, was flir ein Charakter auf Ihr Spiel kommt. Weitere
Informationen findest Du unter CharakterGeschichten.
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Meistens hat man als Neuling im LARP schon eine gewisse Grundidee, was fiir eine Art Charakter
man spielen mochte. Es liegt in der Natur der Sache, dass man natiirlich etwas Besonderes, Tolles,
Ungewohnliches oder Exotisches spielen mochte. Die meisten Neueinsteiger kommen ja schliesslich
tiber Rollenspiele mit Papier und Bleistift zum LARP. Allgemeiner Erfahrung nach stellt man jedoch
ziemlich schnell fest, dass Ideen, die fiir einen Pen&Paper-Charakter toll und innovativ sind, fiir einen
LARP-Charakter nicht oder nur bedingt tauglich sind. Insbesondere sollte man allzu starke
CharakterOptimierung vermeiden. Es gibt auch einige stigmatisierteRollen, die mit gewissen
Vorurteilen behaftet sind. Als Anhaltspunkt fiir Neueinsteiger sollen unter CharakterTips die
géingigsten Charakterkonzepte beleuchtet werden und dies inklusive einer Liste fiir ,,do's” und ,,don'ts*:

Vielleicht hilft Neueinsteigern auch die Seite CharakterErstellungsTabelle, die eine systematische
Methode zum Auffinden des geeigneten Charakterkonzepts bieten soll. Schau dir auch die
CharakterTips an, falls Du schon eine ungefahre Ahnung hast, was Du spielen mochtest.

2.2.2 Herkunft des Charakters

Eigentlich ist es gar nicht mal so wichtig, in der Charaktergeschichte ein Heimatland festzulegen. Man
kann sich, falls man iiberhaupt gefragt wird, wo man herkommt, auch mit vagen Beschreibungen wie
»aus den Wildern des Ostens* oder dergleichen behelfen. Andererseits spielen viele Liverollenspiele
innerhalb einer mehr oder weniger wohldefinierten fiktiven Geographie und es kann reizvoll sein, wenn
andere Charaktere mit der Herkunftsangabe etwas anfangen konnen. Bevor man sich also ein eigenes
Land ausdenkt, sollte man priifen, ob man sich nicht einem der existierenden LarpLénder anschlieBen
kann. Am néchsten liegt da natiirlich das Land, in dem das eigene erste Spiel stattfindet. Die meisten
Orgas stellen Hintergrundmaterial iiber die von ihr bespielten Lander bereit. Lest Euch diesen
Hintergrund durch und Ihr konnt Eurem Charakter damit Tiefe verleihen. Falls Euch dieses oder ein
anderes Land zusagt, solltet Thr zundchst Kontakt mit der jeweiligen Landesorga aufnehmen und
kldren, ob diese damit einverstanden ist, dass ihr Hintergrund verwendet wird.

2.3 Die personliche Ausriistung

Das Wichtigste bei aller Ausriistung, egal ob Waffen, Riistung oder Kostlim: lasse es erst einmal
langsam angehen. Es ist absolut unnétig, sich in hohe Ausgaben zu stiirzen, wenn man noch gar nicht
weil}, ob die Sache einem iiberhaupt Spall macht. Die kiirzeste bekannte LARP-Karriere dauerte eine
ganze Viertelstunde. Der Betreffende hat nach seinem ersten Gespriach in Rolle entschieden, dass
LARP nichts fiir ihn ist, hat sich umgezogen und ist abgereist. In so einer Situation ist jedes Geld, das
man vorher ausgegeben hat, drgerlich.

Niemand veriibelt es einem Anfanger, dass er noch nicht die perfekte Ausstattung hat. Statte Dich ruhig
zundchst mit einfachen Behelfslosungen aus oder leihe Dir Ausriistungsteile aus. Wenn Du sicher
weilit, dass Du dabei bleiben willst, ist es noch Zeit genug, Geld oder Arbeitszeit in Deine Ausriistung
zu stecken. Vorsicht auch bei Einsteigerangeboten der gewerblichen Ausstatter. Viele dieser Angebote
sind filir den Einstieg besser als nichts, aber man kann hier auch sicher keine sonderlich gute Qualitét
erwarten. Wenn Du spéter feststellst, dass Du keinen Spal am LARP findest, war vielleicht schon das
Geld fiir das Einsteigerset zuviel. Wenn Du aber dabei bleibst, ist es nicht unwahrscheinlich, dass
Deine Anspriiche recht bald {iber die Qualitét eines Einsteigersets hinaus gehen. Hier sollte man sich
zweimal {iberlegen, ob die Investition lohnt.
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2.4 Die ,,Gewandung*

Die Kleidung (,,Gewandung®“), die Du brauchst, hingt von Deiner Rolle ab. Eine fiirstliche
LarpGewandung kommt aus Kostengriinden fiir ein erstes Mal wahrscheinlich nicht in Frage. Am
Anfang muss das nichts aufwéndiges sein, eine einfache Hose und ein Oberteil reichen da schon aus.
Im Fantasy-Larp dazu ein Ledertdschchen und eine Schlaufe fiir die Waffe. AmbienteSchuhe sind teuer
und nicht unbedingt was fiirs erste Larp. Also besser solide, wasserabweisende Schuhe (Caterpillar,
Bundeswehr 0.4.) wihlen, man will ja auch ein bischen rumlaufen. Eine gute Idee fiir den Anfang im
Fantasy-Larp ist eine lange Tunika, damit hat man eine recht passende, aber einfache Gewandung. Bei
einer langen Tunika féllt das ,,Hosen-Problem* auch etwas kleiner aus. Gugel oder Miitze dazu - und
schon kann's losgehen. Das wichtigste: Vermeide Turnschuhe, offensichtliches Kunstleder und
Bluejeans.

Viele gute Anregungen zum Thema Kostlime im Fantasy-Larp finden sich unter EinsteigerGewandung
und GewandungsTipps. Tipps fiir andere Genres finden sich zum Beispiel auf StarWarsKostiime,
StarTrekKostiime und GaslightKostiimeDamen bzw. GaslightKostiimeGentlemen.

2.5 Waffen

Wichtig ist, dass die von Dir benutzten Waffen und Ausriistungsgegenstinde den Sicherheitsrichtlinien
entsprechen, d.h. von ihnen bei sachgemdBer Benutzung kein Verletzungsrisiko ausgeht. Der
Nahkampf — wird ausschlieflich ~ mit
Waffenattrappen ausgetragen. Diese bestehen
aus einem Glasfiberkernstab, der mit speziellem
Schaumstoff gepolstert wird. Dieser Rohling
wird in Waffenform geschnitten und mit farbiger
Latexmilch angestrichen. Das Latex schiitzt den
Schaumstoff. Diese Waffen dhneln Blankwaffen
(d.h. echten Waffen), sind aber bei richtiger
Anwendung ungeféhrlich. Darum nennt man die
im LARP verwendeten Attrappen auch
,Polsterwaffen oder ,Latexwaffen. Einige
Waffen besitzen {iiberhaupt keinen Kernstab,
sondern bestehen aus reinem Schaumstoft. Diese
Bauweise soll ermoglichen, dass man einen
Kampf simulieren kann, ohne dass eine
Verletzungsgefahr fiir die Beteiligten besteht.

Abbildung 4: Polsterwaffe (Fantasy-Larp)

i T A

Im Normalfall werden alle ,Waffen“ vom
Veranstalter vor Spielbeginn einer
Sicherheitsiiberpriifung (dem sogenannten ,,Waffencheck®) unterzogen. Sollte spéter im Spiel ein
sicherheitskritischer Fehler an einer Waffe festgestellt werden, muss diese sofort aus dem Spiel
genommen werden.

Héndler findest Du unter BezugsQuellen im LarpWiki.

2.5.1 Nahkampfwaffen

Erst wenn deine Kleidung und Ausriistung vollstdndig ist, solltest Du Dich um eine Waffe und eine
Riistung kiimmern. Schaue dir mal den kleinen EinsteigerLarp Waffen-Guide und EinsteigerRiistung an.

Falls Du etwas Geld iibrig hast, kannst Du Dir LarpWaffen Deiner Wahl kaufen oder bestellen: einen
einfachen Dolch ca. 22 Euro, ein (Lang-)Schwert flir den Abenteurer (ca. 40 bis 90 Euro) oder einen
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einfachen Stab (ca. 100 Euro). Wenn Du soviel Geld nicht ausgeben willst, kannst Du Dich entweder
daran wagen Deine Larp-Waffe selbst zu bauen oder einfach erstmal ohne Waffe losgehen. Notwendig
ist eine Waffe nicht. Oft kann man sich auch eine Waffe von Irgendjemand leihen. Viele Abenteurer
konnen vor lauter Waffen kaum mehr gehen und geben Deinem Charakter gerne ein dlteres Stiick als
Leihgabe.

2.5.2 Fernkampfwaffen

Bogen und Armbruste sind in der Regel auf eine Zugkraft von max. 30 lbs beschrinkt. Manche
Schusswaffen fiir Western-, Cyberpunk- oder Science-Fiction-Larp kdnnen Projektile verschielen. In
der Regel werden hierfiir ungeféhrliche Spielzeugwaffen (sogenannte ,,NERF-Waffen* oder ,,Edison
Guns®) fiir Kinder eingesetzt.

2.6 Riistung im Fantasy-Larp

Wenn Du eine ordentliche EinsteigerGewandung zusammen hast und erst dann (!), kannst Du Dir
Gedanken {iber eine Riistung machen, beim allerersten Con ist das aber sicher noch nicht dringend
notwendig - hier kann man sich oft bei erfahreneren Spielern auch mal Riistungsteile ausleihen. Extrem
viel Liverollenspieler haben zum Beispiel Kettenhemden die man ausleihen kann.

Das wichtigste um einen kdmpferischen Eindruck zu machen ist ein Helm. Rein schon aus
Sicherheitsgriinden ist ein Helm empfehlenswert, schiitzt er doch bei versehentlichen Kopftreffern. Je
nach Geschmack empfiehlt sich eher ein Normannenhelm oder ein EisenHut. Der Normannenhelm ist
cher fiir Wikinger, Nordménner, oder an das frithe
Mittelalter bis etwa zu den Kreuzziigen angelehnte Ritter
und Krieger, der Eisenhut fiir Krieger und Soldner vom Stil
her etwa ab den Kreuzziigen bis in die Frithe Renaissance.
Giinstige Helme bekommt man schon ab 60-70 Euro.

Eine weitere gute Idee ist danach ein Gambeson, eine art
dicke gepolsterte Jacke aus mehreren Lagen Leinen oder -
im Larp weit verbreitet - Wollstoff. Der Gambeson kann
spéater unter anderen Riistungsteilen getragen werden (und
ist auch bitter notwendig um Druckstellen zu verhindern),
macht aber auch allein getragen schon einen guten Eindruck.

Ein gutes Universal-Riiststiick ist ein Kettenhemd. Das
schiitzt einen Grofiteil des Korpers (je nach Lénge den
kompletten Torso, die Oberschenkel und die Arme), so dass
man hier schon mal eine gute Basis hat. Zusammen mit
Helm und Gambeson lésst es sich universell fiir viele alle
Charakterkonzepte einsetzen lassen, vom einfachen
Gardisten-NSC, tiber den Soldner bis zum Ritter.
Grundsitzlich gilt, dass man gerade bei Kettenhemden lieber
ein paar Euro mehr ausgeben sollte, als am falschen Ende zu
sparen. Die Billig-Versionen von Ebay fiir um die 100,- : e o
Euro sind zwar verlockend, aber man sollte sich im klaren t i .
dariiber sein, dass diese nur von relativ minderer Qualitét : =
sind, d.h. die Ringe sind relativ weich und biegen sehr leicht = Abbildung 5: Wanja Michels
auf, so dass man nach jedem Con neue Locher zu stopfen = (Fantasy-Larp)

hat, und auch das verzinkte Finish geféllt u.U. schon bald

nicht mehr. Es kann gut sein dass man sich dann nach einem Jahr ein neues kauft. Entweder, weil es
vollig kaputt ist, oder weil euer Anspruch inzwischen gestiegen ist, und euch billige, verzinkte Ware
nicht mehr gefillt. Deswegen investiert lieber an die 200,- Euro fiir ein Edelstahl-Kettenhemd (welches

N 4

. Waiel
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allerdings farbt. Was immer man darunter trdgt, sollte schwarz sein sonst wird es das von alleine).
Vernietete Kettenhemden sind zwar toll (und historisch gesehen fiir alles was spéter ist als Kelten auch
korrekt) und verlieren auch keine Ringe, sind aber prohibitiv teuer.

Alternativ kann auch Plattenpanzer getragen werden. Es muf} keine Vollriistung sein, eine Brustplatte
auf einem Gambeson getragen sicht schon sehr gut aus. Ebenso kénnen schone Arme ein Kettenhemd
mit Wappenrock getragen schon sehr aufwerten Bei Plattenriistung ist jedoch etwas Vorsicht
angebracht. Die Kanten sollten gut gebordelt sein, die Riistung nicht allzu diinn,und hervorstehende
Kanten konnen gefahrlich sein. Auch sollte eine Plattenriistung gut sitzen und nirgendwo aufstehen.
Ganz wichtig bei Brustplatten ist dass das Mass von Sitzbeuge zu Hals nicht zu gross ist, und dass die
Riistung unter den Armen nicht zu weit absteht.

Wer mag kann sich auch noch ein paar Beinschienen aus Leder oder Metall zulegen, da man im LARP-
Kampf 6fters auf die Beine geschlagen wird. Die Beinschienen schlagen ab etwa 30,- Euro bis ca. 70,-
Euro zu Buche, wobei man meist keine liberragende Optik erwarten darf. Die bessere Alternative sind
Kniebuckel, die besser aussehen, allerdings auch etwas teurer sind.

Wer handwerklich geschickt ist, kann sich auch beliebige Riistungen selber machen. Schuppenpanzer,
Lamellenriistung, Brigantine oder Lederriistung eignen sich da besonders. Geduldige Menschen kénnen
auch beginnen ihr Kettenhemd selbst zu ,,stricken* nach den ersten 5000 Ringen macht das sogar
richtig Spal.

2.7 Sonstige Ausriistung

Im Prinzip braucht man fiir eine Zelt-Con alles, was man auch fiir einen Camping-Urlaub braucht: ein
Zelt, ein Feldbett, einen Schlafsack, Kulturbeutel, Handtuch und so weiter. Fiir eine Con in festen
Unterbringungen reichen oft die Kleidung und Besitztiimer des Charakters, Sanitérartikel und Bettzeug.

2.7.1 Zelt

Ist die Veranstaltung ein Zelt-Con mit
Selbstversorgung (billig) oder ein Burg- oder
Hiitten-Con mit Vollverpflegung? Im
ersteren Fall nimm ein Zelt mit.
Wabhrscheinlich hast Du eines dieser bunten
Nylon-Kuppelzelte oder kannst es Dir
besorgen. Fiir ein Fantasy-Larp gehe dann in
den Ortlichen Stoff-Treff wund kaufe
ausreichend schwarzen oder natur-hellen
Stoff um Dein Zelt zu iiberdecken
(,,tarnen®). Der Stoff sollte (einfachste
Qualitét) ca. 2,50 Euro pro laufenden Meter
kosten. Zuhause néhst (oder, falls Du keine
Néhmaschine hast oder Du nicht damit
umgehen kannst: klebst oder tackerst) den
Stoff zu einem groflen Quadrat zusammen.
Das ganze wirfst Du auf dem Zeltplatz iiber
Abbildung 6: Camp der US Kavallerie (Western-Larp) ~ Dein  Zelt und  befestigst es mit

Sicherheitsnadeln an Stellen, wo es nicht so

schmerzt. Du kannst natiirlich auch
sogenannte Ambiente-Zelte verwenden (Pfadfinderartig, Stichwort ALEX, SAHARA), aber die sind
nicht unter 150 Euro/Stiick zu haben.
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Man kann solche Zelte allerdings auch fiir ein paar Euro von ortlichen Jugendverbinden o.4. leihen -
allerdings miissen die dann auch grade welche frei haben. Oft kann man aber auch irgendwo bei
anderen im Zelt unterkommen, am besten auch hier schon friith der Spielleitung Bescheid sagen das man
kein eigenes Zelt hat und gerne irgendwo einen Schlafplatz hitte. Hat auch den Vorteil das man dann
die ersten Bekannten sofort als Zeltmitbewohner hat.

2.7.2 Verpflegung

Bei Selbstversorger-Cons brauchst Du als Minimalausstattung unbedingt Brot, Hartwurst, Schokolade,
Kekse, Wasser, und etwas zu grillen oder einen einfachen Eintopf und eine Feuerstelle (z.B. die
Blechschiissel eines Gartengrills). Und natiirlich Kohle, Anziinder usw. Es gibt Leute, denen geht
nichts iiber einen warmen Abend vor dem Zelt mit Raucherspeck, kors. Salami, Rotwein und a
gschmackigs frisches Vollkornbrot. Gemiise ist iibrigens auch toll. Paprika, Tomaten, etc. etc. hilt sich
von selber frisch und kann roh und gekocht gegessen werden. Wenn Du kochen kannst, kannst Du
natiirlich das Essen auch frisch zubereiten, dann brauchst Du aber einen Behélter, in dem Du die
Zutaten iiber zwei Tage (auch im Sommer) aufbewahren kannst. Interessant (und lecker) wird es auch,
wenn man sich mit anderen zusammentut und gemeinsam Essen zubereitet.
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3 ABLAUF

3.1 Con-Auswahl

Okay, Du hast einen Charakter, Du hast die Ausriistung, jetzt fehlt nur noch die richtige Con. Aber
wohin gehen? Die Namen der meisten Orgas sagen einem nichts. Das macht nichts, das geht den alten
Hasen genauso, einfach weil es so viele Veranstalter gibt und stéindig neue dazukommen. Magst Du es
lieber mit viel Action, dann gehe auf eine SchlachtenCon oder eine AbenteuerCon. Magst Du es lieber
gemiitlich, dann gehe auf eine AmbienteCon oder eine Hofhaltung. Es gibt viele
Veranstaltungskalender, in denen steht jeweils dabei, um welche Art von Con es sich handelt. Oft ist
sogar genau aufgeschliisselt, wieviel Kampf/Raitsel/Magie man erwarten darf. In jedem Fall solltest Du,
bevor Du Dich schriftlich anmeldest, mal mit dem Veranstalter telefonieren. Sag' bescheid, dass Du
Anfanger bist und auf die Con kommen mochtest und eventuell Hilfe, Tipps und/oder einen Schlafplatz
im Zelt brauchst. Die meisten Veranstalter sind dann sehr hilfsbereit. Es gibt auch ausgewiesene
AnfingerCons. Diese sind besonders giinstig und speziell auf unerfahrene Spieler zugeschnitten. Dort
ist auch der Anspruch an Kostiim, Darstellung und Féhigkeiten des Charakters nicht so hoch.
AuBerdem wird dort alles Wichtige vorher genau erklart, also Regeln, wichtige Begriffe und seltsame
Rituale von NSCs (Arme kreuzen und so).

Gehe mit Freunden oder geh allein - das ist egal. Wenn Du allein gehst, schlieBe Dich einer Gruppe auf
dem Spiel an. Ein Spiel-Grund wird sich sicher finden:

« ,Ich bin eine schutzlose Obstbduerin, kann ich mit Euch reisen?* oder

e ,Mein Name ist Marcalla die Rote, S6ldnerin. Ich werde Euch beschiitzen, ob Ihr es wollt,
oder nicht - das ist mein Geliibte. Hier, nehmt diesen Wein als meinen Beitrag zum Unterhalt
der Reisegruppe* oder

+ ,,Ich wollte nur bescheiden anfragen, ob die Herren und Damen vielleicht einen Heiler gern um
sich hitten, der in der Wundbehandlung erfahren ist, Vergiftungen heilen kann und der
letztlich die 5. Armee an der Barbarengrenze von den Toten erhoben hat. Ich habe
Referenzen. (Dein Charakter muss es ja nicht kdnnen, er muss es nur behaupten - Posen ist
alles...)

Es kann auch nicht schaden, vorher der Spielleitung zu sagen: ,JIch bin Einsteiger”. Die meisten
Spielleitungen kiimmern sich dann ein bisschen um Dich und versuchen Dich ins Spiel einzubeziehen.
Was Du als Einzel-Gast vielleicht vermeiden solltest, ist eine unkommunikative Rolle a la ,,finster
blickende Hexe, die mit niemanden redet, und wenn, dann nur in Beleidigungen®. Nicht dass das keine
nette Rolle wire - aber man bekommt dann so wenig vom Geschehen mit.

Falls Du Dir Sorgen darum machst, ob Du es hinbekommst, ausreichend ,,altmodisch* zu sprechen:
lass' Dich nicht einschiichtern. ,,AmbienteSprech® ist auch unter erfahrenen Rollenspielern nicht
géinzlich unumstritten. Vermeide modernen Slang wie ,,Okay®, aber rede ansonsten ganz normal, das
reicht vollig aus.

3.2 An- und Abreise

Natiirlich ist ein jedes Larp anders, aber gewisse Punkte wiederholen sich.

Am Anfang steht der Check-In, dort bekommt der einzelne Spieler von der SL (Spielleitung)
Informationen wie:
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+ Hat er noch den Unkostenbeitrag zu bezahlen;

«  Uber welche Fihigkeiten/Fertigkeiten verfiigt der Charakter;
«  Wo kann er schlafen;

« Die Waffen werden auf ihre Sicherheit tiberpriift

.« etc.

Ferner konnen gerade am Beginn eines Cons Regelfragen abgekldrt werden. Wenn man erst einmal im
Spiel ist, findet man haufig kaum Zeit, sich iiber diffizile Regeln zu informieren.

Nach dem Einchecken beginnt das eigentliche Spiel. Die Spieler schliipfen in die Rollen ihrer
Charaktere. In Spielen mit Mittelalter- bzw. Fantasy-Setting sollte
moglichst alles vermieden werden, was an das 20. Jahrhundert erinnert
(z.B. Armbanduhr, Handy, usw.).

Wenn das Larp langsam ausklingt, werden teils noch Formalititen bei
einem Check-Out geklért, teils reisen die Spieler einfach ab. Wenn
Fragen zu gefundenen Gegenstinden, zu besonderen Vorféllen etc.
bestehen, kann man diese am besten am letzten Contag kldren. Auch zum
Austauschen von Adressen werden die letzten Augenblicke gerne genutzt.

3.3 Die Spiel- und Verhaltensregeln

Im FEintrag in einem der vielen Terminkalender (und auch auf der
Anmeldung) steht auch, welches Regelwerk verwendet wird. Fast alle
RegelWerke (Phoenix, Dilletanten, DKWDDK, Silbermond 1, Scato,
That's Live, uvm.) sind umsonst im Internet zu haben, das
weitestverbreitete (DragonSys) ist allerdings kostenpflichtig bei einem
Laden fiir Larpzubehor oder im Buchhandel zu beziehen. Es empfielt
sich, die Regeln durchzulesen, wenn man niemanden hat, der sie einem
erklart. In vielen Systemen sind die Magieregeln sehr kompliziert, aber
versuche es halt mal. Keiner verlangt von Dir, dass Du die Regeln
wirklich perfekt beherrschst. In diesem Fall ist 'mehr' zwar 'mehr' -
aber was Du nicht kennst, kannst Du Dir auf dem Spiel (in aller Stille
und weg von den anderen) erkliren lasssen. Wichtig ist der
Grundgedanke der Regeln und was man in Notféllen tut.

Wichtig ist, immer deutlich zwischen ,,In-Time“ und ,,Out-Time* zu
trennen. Der Begriff ,,OutTime™ bedeutet soviel wie ,,aullerhalb des
Spiels, ,nicht im Spiel befindlich®, eine Handlung/Mitteilung des
Spielers. Das Gegenteil davon ist ,,InTime"™, es bedeutet ,,im Spiel®, ,,im
Spiel befindlich®, eine Handlung/Mitteilung des Charakters. Versuche
bitte, Dich moglichst lange und gut ins Spiel einzubringen und so wenig
wie moglich Out-Time zu sein. Du gehst auf ein LARP, um Rollenspiel
zu betreiben und nicht, um Dich iiber FuBball, Computer, die Arbeit, Schule, Uni oder die letzte Con
zu unterhalten.

Abbn 7: Jedi (Star .
Wars-Larp)

Was ist, wenn ich im Spiel Fragen habe?

Wenn Du Fragen hast, dann versuche sie entweder In-Time zu stellen, was bei manchen Sachen zwar
umsténdlich ist, aber recht gut geht, oder Du sagst ganz kurz Out-Time an, stellst die Frage, und gehst
wieder zuriick In-Time. Das solltest Du aber nur dann tun, wenn nicht mehr als 1-2 Spieler Dich horen
kénnen. Denn die anderen Spieler werden durch das ,,Out-Time gehen* in ihrem Spiel gestort. Also
dann lieber fliistern, so dass es nur einer horen kann. In eine stimmungsvolle Szene solltest Du nicht
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hineinreden, aber wenn Du mal abseits des Geschehens jemandem eine Frage zuraunst, ist das meist
kein Problem.

Es gibt auch zwischendurch immer mal die Moéglichkeit, sich einen Spielleiter zu schnappen und ihn
abseits der anderen Spieler zu befragen. Gerade wenn die Spielleitung weil3, dass Du Einsteiger bist
(das solltest Du ihr unbedingt vor Spielbeginn sagen), wird sie dafiir Verstdndnis haben. Auch andere
Spieler sind in der Regel hilfsbereit und erkléren dir gern ein paar Dinge.

Was ist, wenn ich etwas falsch mache?

Keine Panik! Wenn Dein Charakter was falsch macht, dann ist das tiberhaupt kein Problem, sondern
Bestandteil des Spiels. Irgendwelche anderen Spielfiguren werden im Spiel darauf reagieren. Spiel mit
den Konsequenzen.

Versuche, bei niemandem anzuecken, dann wirst Du auf Deinen ersten Cons am meisten Spal3 haben.
Lerne viele Leute kennen und spreche mit ihnen. Das ist die Erfahrung, die Du brauchst, damit Du
nicht gefrustet wieder nach Hause geht. Wenn Du nach einem punktebasierten Regelwerk spielst, wirst
Du am Anfang eh nichts reiBen konnen. Also versuche da zu helfen, wo Not am Mann ist. Mit
Engagement und Hilfsbereitschaft kommt man bei vielen weiter, als wenn Du Dich gleich als
»Hupflbupfel, der groBe Magier oder ,,Zacktot, der Schwertmeister* vorstellst.

Wenn Du sonst irgendwo aneckst, dann versuche die Sache nach dem Spiel zu klédren. Falls Du aus
Versehen gegen Regeln verstoBen hast oder jemandem auf die Fiile getreten bist, sprich ihn nach dem
Spiel darauf an und bereinige die Sache. Unter Umstdnden kann es auch sinnvoll sein, nach einem In-
Time-Streit nochmal auflerhalb des Spiels klarzustellen, dass Agression und Abneigung nur gespielt
waren.

Wenn Du Dich ein bifichen zuriickhéltst und das Geschehen erst einmal eher beobachtest, kannst Du
eigentlich nichts falsch machen. Spiele einfach so, wie Du es fiir richtig héltst. Wenn jemandem etwas
nicht passt, dann wird er es schon sagen. Viele Dinge kann man auch mit ein wenig Humor und In-
Time regeln.

LARPer sind gerade in LarpForen oder im Bereich , LarpMeinung“ des LarpWikis gerne
Prinzipienreiter und schwadronieren in endlosen Debatten iiber ,,gutes” und ,,schlechtes® Spiel, aber
vor Ort ist man meistens doch sehr viel toleranter, als es im Netz den Anschein hat.

Was ist, wenn ich Dinge tun soll, die ich nicht will?

Dann tue sie nicht! Sage sofort und unmissverstindlich (Out-Time), wenn Dich etwas stort, drgert
oder Du Dich personlich als Spieler angegriffen fiihlst. Kein ,,Charakterspiel” der Welt zwingt Dich
dazu, etwas zu machen, was Du als Spieler nicht willstt Wenn Du Hilfe brauchst, ziehe die
Spielleitung hinzu. (Siehe auch Kapitel 3.7)

3.4 Simulation von Nahkampfen mit Waffen

Kampfen musst Du natiirlich selbst, gewisse Regeln dienen aber der Sicherheit aller am Kampf
Beteiligter und sind deswegen bindend. So sind alle Schldge ohne Kraft auszufiihren, d.h. der Schlag
wird kurz vor dem Auftreffen abgebremst. Schldge auf den Kopf, in die Kniekehlen und auf den Hals
sind iiblicherweise genauso verboten wie sdmtliche Stiche mit normalen Waffen. Korpereinsatz
(Féauste, Rempeln etc.) ist ebenfalls meistens verboten.

Diese Regeln machen den LarpKampf im Liverollenspiel relativ unrealistisch, aber bedenke, was Du
sagen wiirdest, wenn Dich Dein Gegner mit einem FuBifeger auf den Boden schleudert und mit seinem
Streitkolben in Dein Gesicht schlidgt. Wer Spal3 daran hat, andere Spieler zu verpriigeln, hat auf einem
Liverollenspiel nichts verloren! Wiederholte Versto3e gegen die Fairness und Kampfregeln werden mit
Converbot geahndet. Ferner haftet Ihr fiir mogliche Schiaden stets personlich!
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Du solltest beachten, dass die meisten Veranstalter nur echte Riistung akzeptieren. Ein Kettenhemd aus
Wolle mag zwar echt aussehen, schiitzt Euch aber nicht, (jedes Monster wird dir dies gerne beweisen).
Selbst geschmiedete Riistungen mdégen zwar nicht realistisch aussehen, werden aber als vollwertiger
Ersatz fiir eine Plattenpanzerung akzeptiert.

Treffer und Verletzungen miissen ausgespielt, d.h. dargestellt werden. Wer einen Treffer auf ein Bein
kassiert, sollte anfangen zu humpeln. Wer einen Treffer auf den Waffenarm erhélt, sollte vielleicht die
Waffe fallen lassen und einen Schmerzschrei loslassen, usw. Weiterhin sollen auch das Gewicht und
die Trigheit mit den Larpwaffen simuliert wiren, als wéren sie aus Stahl.

Gerade beim Kéampfen mit LARP-Waffen sollte man erst einmal eine Weile iiben. Nichts ist
gefahrlicher als ein Anfénger, der mit seiner Stangenwaffe auf Kopfhohe durch die Gegend senst. Also
schaue Dich einfach mal bei Dir in der Gegend um, ob es dort ein paar andere LARPer gibt und falls
ja, treffe Dich mal mit denen, um ein Gefiihl fiir den Umgang mit LARP-Waffen zu bekommen. Falls
das nicht geht, libe auf den Cons, wenn gerade nichts los ist.

3.5 Simulation von Fernkdmpfen

Archaische Schusswaffen wie Bogen, Ballisten und Armbriiste schiefen tatséchlich Pfeile ab.
Allerdings gelten auch hier strenge Sicherheitsregeln. So sind die Kopfe dieser ,,L ARP-Pfeile” bzw.
-Bolzen &hnlich wie die oben beschriebenen Latexwaffen mit Schaumstoff gepolstert und mit einem
sogenannten ,,DurchstoBschutz* fiir den Schaft versehen. Der Schaumstoffkopf muss so groB sein, dass
er nicht in die Augenhdhle eindringen kann. Auflerdem besteht eine Zugkraftbegrenzung (in der Regel
liegt sie bei 30 Ibs), damit auch bei Unfillen (Schuss aus nédchster Ndhe) keine bleibenden Schéden
beim Opfer bleiben. Katapulte und Wurfmaschinen verschieBen Schaumstoftbille.

Moderne Feuerwaffen (z.B. im WesternLarp oder CyberpunklLarp) werden entweder mit NERFguns
oder Edison Guns dargestellt, die Schaumstoff- oder Weichgummiprojektile verschielen oder es wird
auf ein abstraktes Regelsystem zuriickgegriffen, ohne dass ein Projektil aus der Waffe austritt. Z.B. im
Western-Larp reicht es aus, wenn ein in eine Fastnachtspistole oder Deko-Waffe eingelegtes
Ziindplattchen knallt.

Energiewaffen (z.B. Blaster oder Phaser im StarTreklarp oder StarWarslLarp) greifen ebenfalls auf
NERFguns, Edison Guns oder abstrakte Schusswaffenregeln ohne Projektil zuriick.

3.6 Simulation von Magie

Magie wird ebenfalls simuliert. Kampfmagie,
wie z.B. ein Feuerball, wird meist durch
Wurfgeschosse simuliert. Dazu eignet sich alles,
was den Getroffenen nicht verletzt. Softbélle
werden gerne genutzt. Tennisbille allerdings
sind ebenso ungeeignet wie Leder- oder
Hartplastikbélle.

Ansonsten wird Magie durch Gesten, Sprache
und teilweise durch Reagenzien simuliert. Dies
ist von der Art der Magie, dem Regelwerk auf
dem das Spiel beruht, und den Ideen des Magiers
abhingig. Finige Regelwerke schreiben Worte,
Gesten und zu verwendende Komponenten genau

P

Abbildung 8: Thalion Sturmfels, Magier (antasy-
Larp)
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vor, andere Spielprinzipien iiberlassen es den Spielern, wie ein Zauber dargestellt wird und unter
welchen Voraussetzungen er als gelungen gilt.

Jeder Magier sollte seine eigene Art des Zauberns entwickeln. Viele Spielleitungen werden solche
Ideen unterstiitzen. Frage einfach vor dem Spiel die SL, ob deine Spriiche und Ideen von ihnen
akzeptiert werden.

3.7 Dinge, die man unterlassen sollte

Es gibt bestimmte Dinge im Liverollenspiel von denen man Abstand nehmen sollte, weil sie gefihrlich
sein konnten und verschiedene Menschen da nicht nur verschiedene Ansichten haben, sondern physisch
sehr verschieden reagieren konnen (Und dabei geht es nicht um die teils sehr subjektiven
Sicherheitsbestimmungen wie unter LarpKampf, sondern eher um Dinge die man im Hinterkopf
behalten sollte wenn man irgendetwas in einer der unten erwéhnten Richtungen tut).

Alkohol

Es gibt Leute die wollen wirklich, wirklich, wirklich keinen Alkohol trinken. Dann sollte man denen
auch nicht den Tee mit etwas alkoholhaltigem ,,vergiften” oder ihnen ungefragt einen alkoholhaltigen
Heiltrank einfléen. Man denke in diesem Zusammenhang bitte auch an trockene Alkoholiker. In vielen
Féllen behalten sich Veranstalter vor, Teilnehmer bei iibermédBigem Alkoholkonsum von der
Veranstaltung zu entfernen, d.h. ausniichtern und nach Hause fahren. Haltet Euch nach Alkoholkonsum
aus den gefdhrlichen Teilen des Spiels raus. Ihr gefihrdet Euch und Andere!

Allergien

Leute sind gegen die unglaublichsten Dinge allergisch. Es sind auf Fantasy-Liverollenspielen schon
Spieler untergekommen mit einer Allergie auf Weizen/Gerste (kein Brot, kein Bier), und ein anderer
mit einer Allergie gegen Ingwer. Wenn man die Leute nicht kennt muss man also unter Umstinden sehr
Vorsichtig sein, kein Mehl als ,,Versteinerungszauber* herumwerfen, und auch niemandem sein Mus
mit Ingwer ,,vergiften“. Ahnliches gilt aber auch fiir die Verwendung von z.B. Zucker (z.B. als Gift);
einem Diabetiker - man sieht es den Leuten ja in der Regel nicht an - kann soetwas sehr grofe
Probleme bereiten. Insofern wihre es wohl auch speziell bei Giften und deren Anwendung ratsam, auf
eine tatsdchliche Zugabe gleich welcher Ingredenzien grundsétzlich zu verzichten und lieber das/die
Opfer (idealerweise durch Dritte, z.B. SL/NSC) iiber die Verabreichung und Wirkung zu unterrichten.

Defekte Polsterwaffen

Defekte und als gefdhrlich eingestufte Polsterwaffen sollen aus dem Spiel, am besten gleich wieder
verpackt werden. Weil wenn die herumliegen sie bestimmt von irgendjemand anderem der grad nicht
sieht dass die kaputt sind wieder benutzt werden.

Drogen

Die Veranstalter haben schon genug Probleme, flir die Sicherheit aller Teilnehmer zu sorgen. Macht
ihnen und auch Euch das Leben leichter und verzichtet darauf. Keine Spielleitung hat Lust Hilfspolizei
zu spielen, bringt sie nicht in die Verlegenheit.
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Kinder ohne Aufsicht

Der Veranstalter kann nicht auch noch Aufpasser spielen. Wenn man Kinder oder Heranwachsende mit
auf LARPs nimmt, dann sollte man auch die Aufsichtspflicht wahrnehmen. Sei es nun wegen
gefahrlicher Stellen, Alkoholkonsums oder Auswiichsen der Pubertit.

Tiere ohne Aufsicht

Auch mit Tieren ist Vorsicht geboten. Es gibt Hunde die mogen es dann gar nicht wenn ihr Herrchen
mit einer Latexwaffe angegriffen wird. Auflerdem muss man bei Hunden auch gucken dass die nicht
wildern. Es gibt nicht nur Hunde, die es nicht mégen wenn ihr Herrchen angegriffen wird, es gibt auch
Leute die keine Hunde mdgen oder Angst vor Hunden haben.

Wildschweine édrgern

Bedenke, ein Wildschwein, zumal ein ménnliches, ist wesentlich schwerer als Du und hat die dickste
Plattenriistung die Du dir denken kannst! Auch sind diese Tiere, insb. mit Jungen, leicht zu reizen und
halten nicht viel von einem LARP-Pfeil. Also von Wildschweinen im Wald Abstand halten. Auch und
vorallem, wenn man im Wald ein junges alleine rumstrommern sieht, und das noch so siif} aussicht.

»Lustige* Charaktere auf Kosten moglicherweise Anwesender

Es mag zwar amiisant erscheinen z.B. einen iliberzogen gespielten Homosexuellen zu spielen, aber die
Sache kann bose nach hinten los gehen, wenn dann ein solcher auf der Con ist und sich die ganze Zeit
iber schwer vera****t fijhlt. Selbiges gilt auch fiir alle anderen denkbaren ungilinstigen
Konstellationen. Also besser zweimal driiber nachdenken bevor man einen solchen Charakter
eincheckt.

Darstellung von Realreligionen

So schoén der Hintergrund von Realreligionen auch sein kann, schon allein aufgrund der gro3en Menge
von Hintergrundmaterial, haben Realreligionen auf einen Liverollenspiel mit Fantasy-Hintergrund
nichts verloren. So kann es fiir Glaubige ein groBes Problem darstellen, wenn sie im Spiel mit ihrer
wahren Religion konfrontiert werden, und diese aus Spielkonsequenz heraus ablehnen miissten, oder
diese Religion stark verzerrt oder karrikiert dargestellt wird. Also besser einfach bleiben lassen, da es
genug gut und schon ausgearbeitete Spielreligionen gibt.

Magische Rituale mit auflenstehenden Zuschauern

Wenn auf dem Con schon Witze dariiber gemacht werden, dass mehr Non-LARPer als NSC, Elfen &
Waldldufer durch den Wald/iiber die Heide/Wiese hiipfen, sollte man sich in der Darstellung von
Ritualen, seien es jetzt magische oder religiose zuriickhalten, da das ganze nur zu gern/leicht
missverstanden werden kann und wieder eine Location weniger fiir uns alle zur Verfligung steht. Falls
man solche unerwarteter Weise wihrend eines magischen Rituals doch entdeckt, vielleicht kurz
riibergehen, und eine kurze Erklérung, was hier denn gerade getan wird abgeben.

Darstellen von Folter

Es kommt immer wieder vor, dass Larper meinen, sie miissten eine Folterung bis ins Detail ausspielen.
Dabei wird oft genug nicht daran gedacht, wie sich das ,,Opfer” in dieser Situation fiihlt. Eine zu
realistische Darstellung kann bei bestimmten Personen durchaus genauso zu einem realen Trauma
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fiihren, wie ein reales Erlebnis. Daher muss man bei derartigen Darstellungen grofite Sorgfalt walten
lassen oder sollte vielleicht besser gleich ganz Abstand davon nehmen.

Darstellen sexueller Gewalt

Die Darstellung von Vergewaltigung oder dhnlichem - sei es aus falschverstandener Konsequenz oder
zur Befriedigung geheimer Geliiste - ist seit ,,ewigen Zeiten* (also mindestens 1992) bei vielen
Liverollenspielern gedchtet. Unabhingig vom ,,Detailgrad™ der Darstellung (der von ,,ich vergewaltige
Dich gerade* iiber ,,laute Schreie und liisternes Lachen aus dem Zelt“ bis hin zu Szenen, bei denen der
»Vergewaltiger durchaus in Gefahr lduft vom unvorbereitet des Weges kommenden Nichtbeteiligten
Priigel zu kassieren, reichen kann) ist sowas grundsétzlich zu unterlassen. Es besteht die
Moglichkeit, fiir eine derartige Aktion von der Veranstaltung geschmissen zu werden.
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4 KAPITEL FUR ELTERN

Warum sollte ich mein Kind zu Live-Rollenspielen lassen? Gerade jlingere LARP-Einsteiger haben
evtl. nicht nur mit der eigenen Schwellenangst zu kédmpfen, sondern insbesondere auch mit der der
Eltern. Was machen die da iiberhaupt? Ist das eine Sekte? Wird man da nicht vollig zum Phantasten?
Eltern machen sich nun mal Sorgen. Dieses Kapitel ist bewusst keine reine Jubelseite, es gibt auch
Einwénde gegen Larp. Dass LARP nur Vorteile hat, glaubt niemand - aber sie {iberwiegen.

4.1 Argumente contra LARP

Auf LARPs wird getrunken

Naja, schon. Auf Liverollenspielen wird auch gerne gefeiert. Aber Veranstalter, die Minderjdhrige
zulassen, sind durch den gesetzlichen Jugendschutz gehalten,
ein Auge darauf zu haben.

Ist das nicht zu gruselig?

Beim Liverollenspiel soll meist eine spannende Handlung
vermittelt werden. Dabei gibt es durchaus Spielinhalte, die
Geister, Ddmonen oder auch Kriegssituationen beinhalten. Es
besteht aber fiir Spieler, die sich iiberfordert fithlen, jederzeit
die Moglichkeit, aus der Spielhandlung auszusteigen. Das ist
gerade bei Veranstaltern, die Jugendliche zulassen, der Fall.
Und Spiele mit echten Horror-Szenarien haben ohnehin eine
entsprechende Altersbeschréinkung.

Verliert man nicht den Realititsbezug?

Nein. Liverollenspielern ist in der Regel absolut klar, dass sie
ein Spiel in einer fiktiven Spielwelt spielen und dass die Rolle
am Sonntag bei der Heimfahrt abgelegt wird. Pathologische
Ausnahmen diirften nicht hiufiger sein als unter
Renntaubenziichtern.

N ) \\“\ ! S
bbildung 9: Knickohr, Ok-(Fanta-
sy-Larp)

Gibt es nicht einen starken Einfluss von Esoterik und Satanismus?

Kaum. Live-Rollenspiel orientiert sich zuweilen an real existierenden Religionen und
Glaubenspraktiken, dies jedoch stets in abstrahierter Form. Einerseits, um nicht mit Glaubigen real
existierender Religionen in Konflikt zu geraten, andererseits um zu verhindern, dass die Spielhandlung
ernst genommen und ins reale Leben iibertragen wird. Es ist nicht auszuschliessen, dass einige
Satanisten auch Live-Rollenspieler sind und umgekehrt, jedoch diirfte der Anteil solcher Sektierer im
LARP nicht hoher sein als an der Gesamtbevolkerung. Es geht also um spielerische Darstellung von
Magie, nicht um Missionierung. LARP ist und bleibt unpolitisch und konfessionslos - ein Spiel!

Ist Liverollenspiel nicht ein unglaublicher Zeitrauber?

Absolut. Man kann beliebig viel Zeit in dieses faszinierende Hobby investieren. Das gilt aber genauso
fiir FuBBball, Internet oder Computerspiele. Hier ist es Sache der Eltern, ggf. regulierend einzugreifen,
damit ,,Nebensdchlichkeiten* wie Schule nicht vergessen werden.
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4.2 Argumente pro LARP

LARP fordert das Interesse an Geschichte

LARPs sind mehrheitlich in einer mittelalterlichen Fantasy-Welt angesiedelt. Kenntnisse
mittelalterlicher Geschichte, Waffentechnik und Kultur sind zur Darstellung eines solchen
Hintergrundes oft hilfreich. Frither oder spiter beginnt fast jeder Liverollenspieler, sich fiir Geschichte
und Kultur des Mittelalters zu interessieren. Und wer sich diesem Thema ,,rechtzeitig® zuwendet, dem
konnte dieses neu erwachte Interesse in Zusammenhang mit den neu erworbenen Kenntnissen durchaus
helfen, dem Geschichtskurs an der Schule oder an der Uni mit der notwendigen Energie beizuwohnen,
die den Erfolg sichert.

LARP regt zu kritisch-konstruktiver Auseinandersetzung mit Geschichte an

Hat man sich dem LARP zugewandt und sein Interesse an Geschichte entdeckt, so wird man schnell
darauf stoflen, dass zum einen sehr viel Halbwissen oder auch Falschwissen zur ,,Allgemeinbildung™
gehort. Und zum anderen wird man darauf kommen, dass nicht alles, was heute einfach ist, auch frither
so einfach war. Wer heute ein T-Shirt fiir ein paar Euro kauft,
kann nur schwer nachvollzichen, dass eine einfache Tunika
frither durchaus ein wertvoller Besitz war. Auch einige
liebgewordene Irrtlimer kann man so beseitigen: Nicht jeder
Gepanzerte war ein Ritter oder ein Soldat, und soviel iiber
Ritterlichkeit gesungen und gedichtet wurde, so finster sah es
zum Teil mit den tatséchlichen Herren aus.

LARP animiert zu handwerklichen Tétigkeiten

Gekaufte Kostlime, Ausriistung, Waffen und Riistungen sind
teuer und wenig individuell. Jeder Liverollenspieler kommt
irgendwann dazu, Kostiime oder Ausriistung selber basteln zu
wollen. Nahen, Brettchenweben, Sticken, Lederarbeiten,
Holzarbeiten, Malen, Kalligraphie, ja sogar Pléttnern und
Schmieden. Liverollenspiel zieht zuweilen die vielseitigsten
Nebenhobbies nach sich.

LARRP ist meist auch Sport an der frischen Luft

An der ,heutigen Jugend* wird oftmals vor Allem ihr eklatanter = Apbildung 10: Marya von der
Bewegungsmangel kritisiert. Liverollenspieler sind in der Regel ' Oschenfirth (Fantasy-Larp)

alles andere als Stubenhocker. Viele Spiele finden zu einem

GroBteil im Freien statt. Abenteuer werden im Wald inszeniert.

LARP-Kampf steht anderen sportlichen Tétigkeiten um nichts nach. Dabei unterliegen der Kampf und
die verwendeten Spielzeug-Waffen strengen Sicherheitsregeln. Liverollenspiel diirfte allemal gesiinder
sein, als sein elektronisches Pendant, das Computer-Rollenspiel.

LARP fordert Kreativitit

Liverollenspiel spielt in einer fiktiven Welt. Es gilt, Hintergrundgeschichten flir einzelne Figuren oder
ganze Lander zu erfinden. Wappen, Flaggen oder Landkarten werden entworfen. Kostiimdesign oder
Maskenschminken. Es gibt eine Vielzahl von Bereichen, in denen Liverollenspieler kreativ titig werden
miissen.
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LARP ist kommunikativ

Liverollenspiel funktioniert nur gemeinsam mit anderen Leuten. Man stellt eine Rolle vor allem mittels
Dialogen und Gespriachen dar. Dabei ist eine gewisse Improvisationsgabe gefordert. Man lernt im
Laufe der Zeit viele neue Leute kennen.

LARP fordert Teamgeist und Gruppenverhalten

Im Live-Rollenspiel miissen Rétselgeschichten oder Kriminalfélle gelost werden. Das fordert die
Entwicklung von Losungsstrategien und Kooperation oder Diplomatie. Es werden Ritterorden,
Adelshduser oder Monchsorden mit festen Hierarchien dargestellt. Hier kdnnen alle Arten von
gesellschaftliche Rollen erprobt werden. Je nach gewihlter Rolle kann Selbstbehauptung oder auch
Integrationsfahigkeit vonnéten sein. Nicht umsonst werden Liverollenspiel-dhnliche Veranstaltungen
zum Teil flir teures Geld als Managertraining oder Teambildungsseminare fiir Firmen angeboten.

LARP ist Lebenserfahrung

Vor allem wird der Umgang mit Menschen und Situationen geschult. Wie komme ich mit der Gruppe
klar? Wie kann ich dieser Partei meine Idee vermitteln? Wie vermeide ich den Konflikt? Viele dieser
Fragen konnen hier im Spiel geiibt werden fiir das personliche Leben. Reaktionen werden erfahren und
Gelerntes verarbeitet.

4.3 Der gemeinsame Besuch einer Veranstaltung

Es kann vorkommen, dass Kinder unter 16 an einem Larp teilnehmen mdchten und ihre Eltern als
Aufsichtsperson brauchen. Oder die Eltern méchten ihr (kleines) Kind auf eine Con mitnehmen. Beides
ist moglich, wenn ein paar Randbedingungen beachtet werden.

Das groBte Problem fiir andere Leute scheint zu sein: ,,Wie verflucht sollen wir wissen, wie wir mit
eurer Brut umzugehen haben?* (Zitat Prokura). Fiir viele Leute ist der Umgang mit Kindern schwierig,
weil sie keine Erfahrung haben. Was macht man, wenn z.B. das Kind mit Erdbrocken auf einen wirft?
Ignorieren? Schimpfen? Verhauen? Fiir Nicht-Eltern ist das schwierig. Deswegen sollten Eltern den
Nicht-Eltern vorher erkldren, was sie tun konnen.

Nicht jedes Con ist fiir kleine Kinder geeignet. Man muss bei der Auswahl etwas vorsichtiger umgehen
als frither. Wenn das Kind zum Beispiel bei Larm nicht schlafen kann, sind Cons mit viel Nacht-Action
nur moglich, wenn man vor der Anmeldung mit der SL abkldrt, in einem ruhigeren Bereich
untergebracht zu werden. Generell kdnnte man dazu tendieren: SchlachtenCon nein, AmbienteCon ja.
Das stimmt aber nicht wirklich. Man muss schon genauer hingucken, und eigentlich das Con und das
Kind in Betracht ziehen.

Von der Stimmigkeit des Szenarios her gibt es meistens keine Hindernisse: bei Schlachten zogen
Frauen mit Kindern im Tross mit, in Dorfern sollte es Kinder geben - als einziges bei ,,Scoutmissionen
im Feindesland“ konnte es etwas schwierig werden. Im Normalfall kann man aber das Szenario
zurechtbiegen (und man muss das auch nicht so stark machen). Selbst bei Klostergemeinschaften, deren
Monche keine Kinder zeugen diirfen, kann das Kind noch immer ein Findelkind sein.

Weitere, ausfiihrliche Informationen finden sich auf der Seite MinderjahrigelmLarp.
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COMMON CREATIVE PUBLIC LICENSE

Namensnennung — Nicht-kommerziell — Weitergabe unter gleichen Bedingungen 2.0

Lizenzvertrag

DAS URHEBERRECHTLICH GESCHUTZTE WERK ODER DER
SONSTIGE SCHUTZGEGENSTAND (WIE UNTEN BESCHRIEBEN)
WIRD UNTER DEN BEDINGUNGEN DIESER CREATIVE
COMMONS PUBLIC LICENSE (,,CCPL“ ODER ,LIZENZVERTRAG")
ZUR VERFUGUNG GESTELLT. DER SCHUTZGEGENSTAND IST
DURCH DAS URHEBERRECHT UND/ODER EINSCHLAGIGE
GESETZE GESCHUTZT.

DURCH DIE AUSUBUNG EINES DURCH DIESEN
LIZENZVERTRAG GEWAHRTEN RECHTS AN DEM
SCHUTZGEGENSTAND ERKLAREN SIE SICH MIT DEN
LIZENZBEDINGUNGEN RECHTSVERBINDLICH

EINVERSTANDEN. DER LIZENZGEBER RAUMT IHNEN DIE HIER
BESCHRIEBENEN RECHTE UNTER DER VORAUSSETZUNGEIN,
DASS SIE SICH MIT DIESEN VERTRAGSBEDINGUNGEN
EINVERSTANDEN ERKLAREN.

1. Definitionen

a.  Unter einer ,Bearbeitung® wird eine Ubersetzung oder
andere Bearbeitung des Werkes verstanden, die Ihre
personliche geistige Schopfung ist. Eine freie Benutzung des
Werkes wird nicht als Bearbeitung angesehen.

b. Unter den ,Lizenzelementen“ werden die folgenden
Lizenzcharakteristika verstanden, die vom Lizenzgeber
ausgewdhlt und in der Bezeichnung der Lizenz genannt
werden: ,.Namensnennung®, ,,Nicht-kommerziell“,
,-Weitergabe unter gleichen Bedingungen®.

c.  Unter dem ,,Lizenzgeber* wird die natiirliche oder juristische
Person verstanden, die den Schutzgegenstand unter den
Bedingungen dieser Lizenz anbietet.

d.  Unter einem ,Sammelwerk® wird eine Sammlung von
Werken, Daten oder anderen unabhingigen Elementen
verstanden, die aufgrund der Auswahl oder Anordnung der
Elemente eine personliche geistige Schopfung ist. Darunter
fallen auch solche Sammelwerke, deren Elemente systematisch
oder methodisch angeordnet und einzeln mit Hilfe
elektronischer Mittel oder auf andere Weise zuginglich sind
(Datenbankwerke). Ein Sammelwerk wird im Zusammenhang
mit dieser Lizenz nicht als Bearbeitung (wie oben beschrieben)
angesehen.

e. Mit ,,SIE“ und ,Jhnen® ist die natiirliche oder juristische
Person gemeint, die die durch diese Lizenz gewiahrten
Nutzungsrechte ausiibt und die zuvor die Bedingungen dieser
Lizenz im Hinblick auf das Werk nicht verletzt hat, oder die
die ausdriickliche Erlaubnis des Lizenzgebers erhalten hat, die
durch diese Lizenz gewihrten Nutzungsrechte trotz einer
vorherigen Verletzung auszuiiben.

f.  Unter dem ,Schutzgegenstand* wird das Werk oder
Sammelwerk oder das Schutzobjekt eines verwandten
Schutzrechts, das Thnen unter den Bedingungen dieser Lizenz
angeboten wird, verstanden

g.  Unter dem ,,Urheber® wird die natiirliche Person verstanden,
die das Werk geschaffen hat.

h. Unter einem ,,verwandten Schutzrecht* wird das Recht an
einem anderen urheberrechtlichen Schutzgegenstand als einem
Werk verstanden, zum Beispiel einer wissenschaftlichen
Ausgabe, einem nachgelassenen Werk, einem Lichtbild, einer
Datenbank, einem Tontrdger, einer Funksendung, einem
Laufbild oder einer Darbietung eines ausiibenden Kiinstlers.

i.  Unter dem ,,Werk“ wird eine personliche geistige Schopfung
verstanden, die Thnen unter den Bedingungen dieser Lizenz
angeboten wird.

2. Schranken des Urheberrechts. Diese Lizenz ldsst simtliche Befugnisse
unberiihrt, die sich aus den Schranken des Urheberrechts,aus dem
Erschopfungsgrundsatz oder anderen Beschrinkungen der
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AusschlieBlichkeitsrechte des Rechtsinhabers ergeben.

3. Lizenzierung. Unter den Bedingungen dieses Lizenzvertrages rdumt
Thnen der Lizenzgeber ein lizenzgebiihrenfreies, rdumlich und zeitlich (fiir
die Dauer des Urheberrechts oder verwandten Schutzrechts) unbeschrénktes
einfaches Nutzungsrecht ein, den Schutzgegenstand in der folgenden Art
und Weise zu nutzen:

a. den Schutzgegenstand in korperlicher Form zu verwerten,
insbesondere  zu  vervielfiltigen, zu verbreiten und
auszustellen;

b. den Schutzgegenstand in unkorperlicher Form offentlich
wiederzugeben, insbesondere vorzutragen, aufzufiihren und
vorzufithren, offentlich zugénglich zu machen, zu senden,

durch Bild- und Tontriger wiederzugeben sowie
Funksendungen und  offentliche  Zuginglichmachungen
wiederzugeben;

c.  den Schutzgegenstand auf Bild- oder Tontrdger aufzunehmen,
Lichtbilder davon herzustellen, weiterzusenden und in dem in
a.und b. genannten Umfang zu verwerten;

d. den Schutzgegenstand zu bearbeiten oder in anderer Weise
umzugestalten und die Bearbeitungen zu verdffentlichen und in
dem in a. bis c. genannten Umfang zu verwerten;

Die genannten Nutzungsrechte konnen fiir alle bekannten Nutzungsarten
ausgeilibt werden. Die genannten Nutzungsrechte beinhalten das Recht,
solche Verdnderungen an dem Werk vorzunehmen, die technisch
erforderlich sind, um die Nutzungsrechte fiir alle Nutzungsarten
wahrzunehmen. Insbesondere sind davon die Anpassung an andere Medien
und auf andere Dateiformate umfasst.

4. Beschriinkungen. Die Einrdumung der Nutzungsrechte gemal Ziffer 3
erfolgt ausdriicklich nur unter den folgenden Bedingungen:

a. Sie dirfen den Schutzgegenstand ausschlieSlich unter den
Bedingungen dieser Lizenz vervielfiltigen, verbreiten oder
offentlich wiedergeben, und Sie miissen stets eine Kopie oder
die vollstindige Internetadresse in Form des Uniform-
Resource-Identifier (URI) dieser Lizenz beifligen, wenn Sie
den Schutzgegenstandvervielfiltigen, verbreiten oder 6ffentlich
wiedergeben. Sie diirfen keine Vertragsbedingungen anbieten
oder fordern, die die Bedingungen dieser Lizenz oder die durch
sie gewihrten Rechte dndern oder beschréinken. Sie diirfen den
Schutzgegenstand nicht unterlizenzieren. Sie miissen alle
Hinweise unverdndert lassen, die auf diese Lizenz und den
Haftungsausschluss hinweisen. Sie diirfen den
Schutzgegenstand mit keinen technischen SchutzmaBnahmen
versehen, die den Zugang oder den Gebrauch des
Schutzgegenstandes in einer Weise kontrollieren, die mit den
Bedingungen dieser Lizenz im Widerspruch stehen. Die
genannten Beschrinkungen gelten auch fiir den Fall, dass der
Schutzgegenstand einen Bestandteil eines Sammelwerkes
bildet; sie verlangen aber nicht, dass das Sammelwerk
insgesamt zum Gegenstand dieser Lizenz gemacht wird. Wenn
Sie ein Sammelwerk erstellen, miissen Sie - soweit dies
praktikabel ist - auf die Mitteilung eines Lizenzgebers oder
Urhebers hin aus dem Sammelwerk jeglichen Hinweis auf
diesen Lizenzgeber oder diesen Urheber entfernen. Wenn Sie
den Schutzgegenstand bearbeiten, miissen Sie - soweit dies
praktikabel ist- auf die Aufforderung eines Rechtsinhabers hin
von der Bearbeitung jeglichen Hinweis auf diesen
Rechtsinhaber entfernen.

b. Sie dirfen eine Bearbeitung ausschlieflich unter den
Bedingungen dieser Lizenz, einer spiteren Version dieser
Lizenz mit denselben Lizenzelementen wie diese Lizenz oder
einer Creative Commons iCommons Lizenz, die dieselben
Lizenzelemente  wie diese Lizenz  enthdlt (z.B.
Namensnennung - Nicht-kommerziell - Weitergabe unter
gleichen Bedingungen 2.0 Japan), vervielféltigen, verbreiten
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oder offentlich wiedergeben. Sie miissen stets eine Kopie oder
die Internetadresse in Form des Uniform-Resource-Identifier
(URI) dieser Lizenz oder einer anderen Lizenz der im
vorhergehenden Satz beschriebenen Art beifiigen, wenn Sie die
Bearbeitung  vervielfdltigen, verbreiten oder Offentlich
wiedergeben. Sie diirfen keine Vertragsbedingungen anbieten
oder fordern, die die Bedingungen dieser Lizenz oder die durch
sie gewidhrten Rechte #ndern oder beschrinken, und Sie
miissen alle Hinweise unverindert lassen, die auf diese Lizenz

wurden. Fiir Méngel anderer Art, insbesondere bei der mangelhaften
Lieferung von Verkorperungen des Schutzgegenstandes, richtet sich die
Gewihrleistung nach der Regelung, die die Person, die Thnen den
Schutzgegenstand zur Verfligung stellt, mit Thnen auflerhalb dieser Lizenz
vereinbart, oder - wenn eine solche Regelung nicht getroffen wurde - nach
den gesetzlichen Vorschriften.

6. Haftung. Uber die in Ziffer 5 genannte Gewihrleistung hinaus haftet
Thnen der Lizenzgeber nur fiir Vorsatz und grobe Fahrléssigkeit.

und den Haftungsausschluss hinweisen. Sie diirfen eine 7. Vertragsende

Bearbeitung nicht mit technischen  SchutzmaBnahmen a. Dieser Lizenzvertrag und die durch ihn eingerdumten
versehen, die den Zugang oder den Gebrauch der Bearbeitung Nutzungsrechte enden automatisch bei jeder Verletzung der
in einer Weise kontrollieren, die mit den Bedingungen dieser Vertragsbedingungen durch Sie. Fiir natiirliche und juristische
Lizenz im  Widerspruch  stehen. Die  genannten Personen, die von Thnen eine Bearbeitung, eine Datenbank
Beschréinkungen gelten auch fiir eine Bearbeitung als oder ein Sammelwerk unter diesen Lizenzbedingungen
Bestandteil eines Sammelwerkes; sie erfordern aber nicht, dass erhalten haben, gilt die Lizenz jedoch weiter, vorausgesetzt,
das Sammelwerk insgesamt zum Gegenstand dieser Lizenz diese natiirlichen oder juristischen Personen erfiillen sémtliche
gemacht wird. Vertragsbedingungen. Die Ziffern 1, 2, 5, 6, 7 und 8 gelten bei
Sie diirfen die in Ziffer 3 gewihrten Nutzungsrechte in keiner einer Vertragsbeendigung fort.

Weise verwenden, die hauptsichlich auf einen geschaftlichen b.  Unter den oben genannten Bedingungen erfolgt die Lizenz auf

Vorteil oder eine vertraglich geschuldete geldwerte Vergiitung
abzielt oder darauf gerichtet ist. Erhalten Sie im
Zusammenhang mit der Einrdumung der Nutzungsrechte
ebenfalls einen Schutzgegenstand, ohne dass eine vertragliche
Verpflichtung hierzu besteht, so wird dies nicht als
geschiftlicher Vorteil oder vertraglich geschuldete geldwerte
Vergiitung angesehen, wenn keine Zahlung oder geldwerte
Vergiitung in  Verbindung mit dem Austausch der
Schutzgegenstinde geleistet wird (z.B. File-Sharing).

Wenn Sie den Schutzgegenstand oder eine Bearbeitung oder

unbegrenzte Zeit (fir die Dauer des Schutzrechts). Dennoch
behdlt sich der Lizenzgeber das Recht vor, den
Schutzgegenstand unter anderen Lizenzbedingungen zu nutzen
oder die eigene Weitergabe des Schutzgegenstandes jederzeit
zu beenden, vorausgesetzt, dass solche Handlungen nicht dem
Widerruf dieser Lizenz dienen (oder jeder anderen
Lizenzierung, die auf Grundlage dieser Lizenz erfolgt ist oder
erfolgen muss) und diese Lizenz wirksam bleibt, bis Sie unter
den oben genannten Voraussetzungen endet.

8. Schlussbestimmungen

ein Sammelwerk vervielfiltigen, verbreiten oder offentlich a. Jedes Mal, wenn Sie den Schutzgegenstand vervielfiltigen,
wiedergeben, miissen Sie alle Urhebervermerke fiir den verbreiten oder 6ffentlich wiedergeben, bietet der Lizenzgeber
Schutzgegenstand unveréandert lassen und die Urheberschaft dem Erwerber eine Lizenz fiir den Schutzgegenstand unter
oder Rechtsinhaberschaft in einer der von Thnen denselben Vertragsbedingungen an, unter denen er Thnen die
vorgenommenen Nutzung angemessenen Form anerkennen, Lizenz eingerdumt hat.

indem Sie dep Namen (oder das Pseudonymt falls ein solches b. Jedes Mal, wenn Sie eine Bearbeitung vervielfiltigen,
verwenc'let wird) des Urlheber§ odqr Rechtelphabers nennen, verbreiten oder 6ffentlich wiedergeben, bietet der Lizenzgeber
wenn dieser angegeben ISL'DIGS gilt auch fiir d@n 'l'"ltel. des dem Erwerber eine Lizenz fir den urspriinglichen
Schufzge_gensta._ndes, wenn dieser angeben ist, sowie - 1n einem Schutzgegenstand unter denselben Vertragsbedingungen an,
verniinftigerweise durchfl{hrba:en Umfang - fir d}e mit dem unter denen er lhnen die Lizenz eingerdumt hat.
Schutzgegenstand zu verbindende Internetadresse in Form des K . . i .
Uniform-Resource-Identifier (URI), wie sie der Lizenzgeber c SO}“@ eme Bespmmung dlCSCS‘ leenzyertrages unv&ilrksam
angegeben hat, sofern dies geschehen ist, es sei denn, diese sein, ~so  wird die  Wirksamkeit  der iibrigen
Internetadresse verweist nicht auf den Urhebervermerk oder Lizenzbestimmungen dadurch nicht beriihrt, und an die Stelle
die Lizenzinformationen zu dem Schutzgegenstand. Bei einer der unwirksamen Bestimmung tritt eine Ersatzregelung, die
Bearbeitung ist ein Hinweis darauf aufzufiihren, in welcher dem mit der unwirksamen Bestimmung angestrebten Zweck
Form der Schutzgegenstand in die Bearbeitung eingegangen ist am néchsten kommt.

(z.B. ,JFranzosische Ubersetzung des ... (Werk) durch ... d.  Nichts soll dahingehend ausgelegt werden, dass auf eine
(Urheber)*“ oder ,,Das Drehbuch beruht auf dem Werk des ... Bestimmung dieses Lizenzvertrages verzichtet oder einer
(Urheber)*). Ein solcher Hinweis kann in jeder angemessenen Vertragsverletzung zugestimmt wird, so lange ein solcher
Weise erfolgen, wobei jedoch bei einer Bearbeitung, einer Verzicht oder eine solche Zustimmung nicht schriftlich
Datenbank oder einem Sammelwerk der Hinweis zumindest an vorliegen und von der verzichtenden oder zustimmenden
gleicher Stelle und in ebenso auffilliger Weise zu erfolgen hat Vertragspartei unterschrieben sind

wie vergleichbare Hinweise auf andere Rechtsinhaber. e. Dieser Lizenzvertrag stellt die vollstindige Vereinbarung
Obwohl die gemiss Ziffer 3 gewihrten Nutzungsrechte in zwischen den  Vertragsparteien hinsichtlich des
umfassender Weise Schutzgegenstandes dar. Es gibt keine weiteren ergéinzenden
ausgetibt werden diirfen, findet diese Erlaubnis ihre gesetzliche Vereinbarungen oder miindlichen Abreden im Hinblick auf den
Grenze in Schutzgegenstand. Der Lizenzgeber ist an keine zusitzlichen
den Personlichkeitsrechten der Urheber und ausiibenden Abreden gebunden, die aus irgendeiner Absprache mit Thnen
Kiinstler, deren berechtigte geistige und personliche Interessen entstehen konnten. Der Lizenzvertrag kann nicht ohne eine
bzw. deren Ansehen oder Ruf nicht dadurch geféhrdet werden iibereinstimmende schriftliche Vereinbarung zwischen dem
diirfen, dass ein Schutzgegenstand iiber das gesetzlich zuléssige Lizenzgeber und Thnen abgedndert werden.

MaB hinaus beeintrachtigt wird. f.  Auf diesen Lizenzvertrag findet das Recht der Bundesrepublik

5. Gewihrleistung. Sofern dies von den Vertragsparteien nicht anderweitig Deutschland Anwendung.
schriftlich vereinbart, bietet der Lizenzgeber keine Gewihrleistung fiir die

erteilten Rechte, auBer fiir den Fall, dass Mingel arglistig verschwiegen
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