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Lager der Antike e W
Name der Siedlung: NeaPolis

Lagerorga/Ansprechpartner:

OT: Anja OT: Lena
IT:  Nefret IT:  Merit-Anch
Job: Orga, Plot Job: Orga, Plot

Lagergrofie: 84
Kampferanteil (ca.): 55

Kampf + primare Bewaffnung: Speer und/oder Handwaffe, Schild, Bogen

« Offensives Schieben und Aufbrechen der Formation ist als Spielansatz willkommen, soweit beides
kontrolliert eingesetzt wird

« Der Schild ist fiir uns eine offensive Waffe, die voll zur Anwendung kommen soll (StofRen, Schlagen,
Anrempeln)

 Chargen und Infight sind mit Absprache erlaubt, soweit es kontrolliert durchgefiihrt wird

NoGo im Kampf
« Stiche mit Waffen, die daftir nicht konstruiert sind

o Wir werden zwar Treffer auf die Helme ausspielen, da wir fest montierte Helmbiische haben, sind
gezielte Kopftreffer bitte zu vermeiden.

» Besondere Vorsicht bei Kimpfen in Zelten und Sonnensegeln, da wir der Antike entsprechende Kera-
mikwaren dort stehen haben.

Wehranlage

Wir haben eine frontale Palisade aus teilweise sehr schweren Holzelementen, einem Turm und einen da-
hinter aufgebauten Wehrgang. Palisade und Tor sind bei uns nicht umlegbar, wenn die Palisade von euch
IT zerstort oder das Tor aufgebrochen wurde, werden wir das Tor 6ffnen, damit eure Kimpfer unser Lager
stiirmen kénnen. Ob sie komplett wie in den letzten Jahren aufgebaut wird, werden wir wie immer erst
beim Aufbau sehen.
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Wir werden dieses Jahr keine Bastmatten am hinteren und seitlichen Lager benutzen, sonder die Lager-. -

grenzen nur durch Pfihle mit gespannten Seil und groben Jutestoff markieren. Zudem werden da haupt-
sachlich dié Schlafzelte der Spieler stehen. IT sollte nur iiber die Palisade / durch das Tor unser Lager offi-
ziell betreten bzw. angegriffen werden.

Fiihrungsstruktur-—Senat (gemeinschaftliche Entscheidung)

Aktuell besteht der Senat aus 3 Senatoren — Militir, Diplomatie und Informationen - (werden am Anfang
der Spiele neu bzw. wieder gewahlt, kommen aus der Spielerschaft), zudem wird wieder ein Heerfiihrer
bestimmt. Mogliche Anpassungen und Verfeinerungen unseres Systems wird es geben, allerdings werden
weiterhin Senatoren als erste Ansprechpartner vorhanden sein.

Anspielmoglichkeiten und -stationen fiir externe Spieler

« Priesterschaft fiir religiose Angelegenheiten

 Unsere Popina ldd zum Verweilen ein und fiir die ein oder andere Miinze bekommt man auch antike
Kostlichkeiten

o Unser ,Perser“-Zeltist fiir Jeden eine gute Gelegenheit im Herzen unserer kleinen antiken Siedlung eine
kurze Rast einzulegen (Mokka, Shisha)

o Wirhaben einen Seher (Rustam): Wenn plottechnisch eine bestimmte Antwort erwartet wird, bitte vor-
her OT absprechen

o Verschiedene Handler, die sich immer tiber Kundschaft freuen

« Wir werden eine grofse offen bespielbare Fliche mit Zelten und Sonnensegeln am Tempel haben, wo
immer irgendwer als Ansprechpartner vorhanden sein wird

o Auch dieses Jahrist wieder ein Theaterstiick geplant

»~Unerwiinschte” Spielangebote

IT Plindergut bitte OT im Lager lassen (es sei denn es gibt andere Absprachen mit dem Besitzer). Wenn
ihr allgemeine Lagersachen IT pliindern oder zerstoren wollt, teilt dies bitte unserer Lagerorga mit. Bitte
vermeidet es wenn moglich, unseren Altar zu pliindern.

Gewiinschte Spielangebote:

Wir freuen uns natiirlich besonders, wenn jemand Interesse an unserer (iberragenden und alles tiber-
strahlenden Kultur zeigt und belehren interessierte Fremde gerne;)

Wir nehmen gerne jedes schliissige Spielkonzept auf und freuen uns iiber Gaste aus anderen Lagern.
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Deralte Weg B e R

LagerorgalAnsp}‘eéh partner:

42k

OT: Christoph B. OT: Patrick C. OT: Mauro M.

IT: Iljach vom IT: Kraukavom IT: KashTibarvom
Stamm Stamm Stamm der
der Serengach der Varthuk Kundaawi

Lagergrofde: ca. 35—40

Kampferanteil (ca.): 90%

Biindnisse und Feindschaften

Wir sind neutral, und folgen keiner festgelegten Definition von ,gut“ und ,bose". Aus IT-Perspektive ist
das Zusammentreffen der Unterschiedlichen Lager fiir uns eine Gelegenheit sich zu messen, sich unseren
Gottern zu beweisen und ,auf Jagd zu gehen“. Wir kdnnen potenziell mit jedem Lager temporare Biind-
nisse oder Feindschaften unterhalten, je nachdem, wie es sich IT sinnvoll ergibt. Wir verfallen nichtin eine
ewige Feindschaft und Fehde, nur weil wir angegriffen werden. Als Verblindeter in der Schlacht bietet Der
Alte Weg eine Menge schneller Plankler und Bogenschiitzen. Auch fiir Kommando-Aktionen sind wir zu
haben. Dariiber hinaus ist Charakter- und Kulturspiel mit allen Lagern zentrales Element unseres Spiels
und kann ausschlaggebend werden fiir situative Biindnisse und Feindschaften.

Kampf

Wir stellen keine Schlachtreihen, sondern wilden Barbaren-Ansturm und Geplankel.

Wir sind ein durchgehend ungeristetes Lager und verwenden i.d. R. keine Ristungen, Helme oder Schil-
de. Wir bieten also mehr als genug ungeschiitzte Trefferflache und fallen entsprechend schnell. Daher
bitte keine Kopftreffer!

Infight/Ansturm bitte nach entsprechendem Blickkontakt und Anzeigen gem. AMC; die meisten von uns
sind gern dabei! Achtung, auch hier gilt: ihr trefft (iberwiegend auf Stoff und blanke Haut, d. h. bitte ent-
sprechende Riicksicht nehmen, vor Allem wenn ihr Metall-Riistung tragt!

Nachtkampf

Wir sind nachtaktiv und bereit nachts zu kimpfen und auch angegriffen zu werden. Bitte beachtet, dass
nachts nicht so viel Gegenwehr zu erwarten ist wie am Tag. Wollt ihr euch den Spafs also nicht nehmen in-
dem ihr Giber uns ,driiber rutscht®, schickt eine zahlenméfiig angemessene Truppe. Zwischen 4 und 9 Uhr
isterfahrungsgemafd kaum jemand anspielbar.
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Lagerzugang und Verteidigung

Der Zugang zum Lager befindet sich in der Mitte der Baumreihe, welche unsere bespielbare Schauseite
und Verteidigungslinie darstellen. Der Eingang ist gut erkennbar mit archaisch anmutenden Trophden
und Lichtern gekennzeichnet. Im Angriffsfall kimpfen wir in der Regel auf der Wiese vor dem Lager und/
oder verteidigen die Waldkante. Kimpfe sollten maximal bis hinter die Baumreihe (der Bereich hinter”
dem Eingang) ins Lager getragen werden und nicht auf den Bereich der Lichtung stattfinden, da dort viele
Abspannungen fiir Lagerplanen, Deko etcsind.

Handel

Wir sind durchweg an Tauschhandel interessiert: Als Handelswaren bieten wir Haute, Leder, Felle,
Schmuck, Krauter, berauschende Dinge und dergleichen... kommt und findet es heraus. Wir nutzen keine
Miinzen, hier kann man sich also auf interessantes Kulturspiel einstellen.

Kulturspiel

Der alte Weg besteht aus verschiedenen Stammen mit unterschiedlicher Lebensweise, eigenen Sozial-
strukturen, Wertevorstellung, Religion, usw. Es gibt einige Spielerinnen und Spieler, deren Schwerpunkt
es ist, dies liber Kulturspiel zu transportieren. Grundsatzlich sind wir alle vollkommen weltfremd aus der
Perspektive der meisten anderen (vor allem ,zivilisierten“) Lager gesehen, gleichzeitig aber auch offen und
neugierig, weshalb wir sehr gern kulturellen Austausch betreiben und bespielen wollen.

Fithrungsstruktur

Die Stimme des alten Wegs ermitteln zu Beginn jedes EPIC EMPIRES einen militarische Flthrungsperson
per Zweikampf, dem ,Recht des Starkeren“ folgend. Es ist moglich, dass diese Person wahrend des EPIC
EMPIRES wechselt, falls ein anderer erfolgreich fordert.

In kulturellen und diplomatischen Belangen hat die ,religiose Fiihrung“ bedeutenden Einfluss.

Mystic & Religion

Unsere Glaubensvorstellungen bzw. unser Aberglaube sind zentrales Spielelement im Alten Weg. Wir
tauschen uns gern mit Interessierten lber die Funktionsweise der Welt und Vorstellungen beziiglich
Ubersinnlichem wie z. B: Geistern, Fliichen oder dem Nebel von Aké aus. Hierzu gibt es auch diverse Orte,
Raume und Dinge in unserem Lager, die dezidiert diese Art von Spiel beférdern und gestalten konnen, ein
Besuch lohnt sich also!

Gefangene und Opferungen

Wirjagen gern, wir nehmen gern Gefangene, und: wir fiihren rituelle Opferungen durch.

Bitte kommuniziert klar und rechtzeitig nach dem tblichen ,wirklich, wirklich Schema, falls euch hier et-
was zu weit geht oder das generell nichts fiir euch ist. In der Regel kommunizieren wir auch IT vorher deut-
lich genug, was wir vorhaben. Saves und zugleich episches Spiel ist und wichtig!

Wer wiederum gezielt Lust drauf hat, wird bestimmt leicht einen ungeschickten Weg finden, sich in Inter-
aktion mit uns in eine missliche Lage diesbeziiglich zu bringen.
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Lag.er der Elben

Lagerorga/Ansp}ech partner:

Headorga i} Orgateam & Orgahelfer ———

OT: Philipp OT: Peer OT: Stella OT: Caro OT: Fluff
Job: Plot, Heer, Job: Infrastruktur ~ Job: Kommunikati- Job: Website & IT ~ Job: Logistik,
Lagerlore Technik on, Marketing Support Neuspieler-
betreuung

Orgateam & Orgahelfer

i

OT: Johanna OT: Lena OT: Moritz OT: Wanda

Job: Anmeldung Job: Social Media  Job: Finanzen Job: Heeresorga-
nisation

Lagergrofie: 69
Kampferanteil: 60 Personen, bestehend aus Kriegerlnnen, Waldlauferlnnen und Zivilistinnen

Kurzgefasst

Das Lager der Elben ist ein Lager fiir lichte Elben/Elfencharaktere verschiedener Hintergriinde. Charakte-
re, die an die Hintergriinde des Tolkien-Universums, DSA oder Warhammer angelehnt sind, pragen das
Bild des Lagers, aber auch weitere Settings oder eigene Hintergriinde sind Willkommen, solange sie die
gangigen Elbenklischees erfiillen. Jahr fiir Jahr erschaffen wir in unserem Wald unser eigenes mystisches
Elbenreich Caras Neldorath, einen Ort, an dem sich eine grofde Anzahl verschiedener Elbenvolker zu
einem gemeinsamen Vorhaben trifft.
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Kampf & priméil:e Bewaffnung

Unsere Nahkampferlnnen sind vorwiegend leicht geriistet, mehr als ein Schuppenpanzer ist seIten Die
Waldlauferlnnen sind hauptsdchlich mit dem Bogen unterwegs, oder als Planklerlanen in der Schlacht.
Schildreihen sind fiir uns daher eher uninteressant, der Focus der meisten Spielenden liegt vor allem auf
schénen Kampfen. Duelle sind dabei sehr beliebt. Ebenfalls beliebt sind Scharmiitzel von Kleingruppen”
untereinander. Das darf auch durchaus zum Double- KO fiihren. Style geht hier gerne auch einmal iiber
Taktik.

Nachts patrouillieren unsere Schleicherlnnen verstarkt durch unseren Wald, manchmal auch iiber das Ge-
lande und versuchen, in andere Lager einzudringen.

NoGo im Kampf

Die wenigsten unserer Spielenden tragen Helme, und wenn, ist das meistens mehr Deko als Schutz. Inden
letzten Jahren hatten wir auch immer wieder Probleme damit, dass Personen im wahrsten Sinne des Wor-
tes Uiberrannt wurden. Chargen und InFight bitte daher explizit nur nach beiderseitiger Verstindigung
oder bei OT gut bekannten Personen von denen man weif3, dass sie damit einverstanden sind. Hier findet
der ,Aufs Maul “-Kodex Anwendung.

Wehranlage

Die Palisade ist ausreichend stabil um dagegen anzurennen. Es ist seit 2017 ebenfalls méglich, sie zu tiber-
klettern, aber das geschieht auf eigene Cefahr! Das Tor kann nach vorheriger Absprache eingerammt wer-
den. Auf der Baumplattform und der Terrasse wird nicht gekampft. Sollten gegnerische Personen den Auf-
gang dazu erreichen, gelten die sich darauf Befindenden als gefallen.

Zugang zum Lager

Primarer Zugangspunkt ist das Tor. Das ist auch der Weg mit dem meisten Ambiente. Es gibt zusatzlich
einen Schleichweg mit Luke. Wir konnen keine Palisade durch den ganzen Wald ziehen, dahersind andere
Zugange zwar OT moglich aber normalerweise nicht sinnvoll. Insbesondere verlassen unsere Spielerlnnen
das Lager in Richtung der Schotterstrafie eigentlich nur als kiirzeren Weg zu gewissen Ortlichkeiten.

Das einzelne Zelt auf der unteren Wiese dient lediglich als OT-Kochecke, da wir im Wald keinerlei Feuer
entzlinden dirfen. Das Lager wird 24/7 anspielbar sein. Die Hauptaktivitat liegt aber erfahrungsgemafd
etwa zwischen Mittag und den frithen Morgenstunden.

Fithrungsstruktur

JedesJahrwird ein Rat aus drei Personen festgelegt. Dieser bestimmt fiir seine Amtszeit die Linie des Lagers.
Durch die unterschiedlichen Charaktere kann sich das also von Jahr zu Jahr durchaus etwas verschieben.
Dem Rat ist die Heerfiihrung als Berater in militarischen Fragen beigeordnet. In der Schlacht hat er das
alleinige Kommando iiber alle Lagermitglieder. Dem Rat unterstellt sind die Diplomatinnen und Wachen.

Diplomatenspiel

Wir haben Diplomatinnen, die zwischen den Lagern Plot generieren und durch die Lager ziehen.
Wichtig: wir haben kein Interesse an langfristigen Allianzen, nur an kurzen Zweckbiindnissen.
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Erwiinschte Spielangebote

+ Diplomatie/Wissensaustausch tiber Plotdinge

Heilkunst
Handel

Musik

Schleichaktionen ums Lager herum

Unerwiinschte Spielangebote

« Reiner Lagertourismus. Wer hinein mochte, schafft das am einfachsten mit einem guten Grund
« Bibliothek ausraumen und im Regen auf dem Boden verteilen oder Schriften OT mitnehmen

o Grofdangriffe in den frithen Morgenstunden

Aktuelles IT-Konzept fiir interessierte Neulinge:

Wir bespielen Caras Neldorath, ein vor langer Zeit zerstortes Elbenreich, dessen Herz die Elben und Elbin-
nen bei ihrem ersten Besuch wieder belebt haben und nun gegen finstere Machte und alles, was sonst so
Anspruch auf den Wald erhebt, verteidigen. Angriffe auf das Lager erfolgen sowohl frontal und direkt, als
auch im Hinterhalt im Dunklen durch Eindringlinge, die sich anderer Wege als durch das Haupttor bedie-
nen. Der Wald und das Lager liegen auf dem Geldnde in einer isolierten Position, was uns auch erlaubt, die
Andersartigkeit und Distanz des Elbenvolks zu den Zweitgeborenen noch mal herauszustellen.

Im Lager der Elben sind Elben- /Elfencharaktere, Halbelfencharaktere und vereinzelt Menschen zu finden.
Letztere haben sich iber die Jahre als treue Cefahrtinnen bewiesen —wie freundlich gesonnen die einzel-
nen Charaktere gegeniiber Menschen/Halbelflnnen sind, hangt vom individuellen Charakterkonzept ab.
Das Elbenvolk ist bekannt, weise und besonnen zu handeln, aber sie sind ebenso dafiir bekannt, konse-
quent und rigoros Grenzen zu sein.
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Hofden des Chaos

Lagerorga/Ansp}eéh partner:

2

OT: Janos OT: Anne Neumeyer
IT: LhuranaSilberzunge

Lagergrofie: 82
Kampferanteil: 60

NoGo im Kampf
o Bitte nur nach AMC auf unsere Képfe schlagen.

 Keine brachiale Larpwaffengewalt gegen ungepanzerte Frauen

Wehranlage
« Bitte nicht an der Wehranlage hochklettern.
« Bitte keine physische Gewalt gegen die Palisade anwenden, dies beschadigt die Verzierung

o Als Alternative zur klassischen Belagerung gibt es noch eine Geheimtiir mit einem knackbaren Schloss.
Das geoffnete Schloss bitte wieder im Scharnier einhangen damit auch der nachste Eindringling damit
spielen kann.

o Wirkampfen in der Regel vor unserem Tor, weil dort mehr Platz ist. Da wir keinen nennenswerten
Fernkampf haben kommen wir raus, wenn man uns Platz lasst.

Fithrungsstruktur

Im Lager: dunkler Rat bestehend aus den Kultfiihrern.
Schlacht: Koordination durch Heerfiihrer/Champions

Anspielmoglichkeiten und -stationen fiir externe Spieler

o Gruppen mitsehr unterschiedlichen Themenschwerpunkten im Lager vertreten (z.B. Barbarenstimme,
Wissenssammler, verbotenes Wissen, extravagante Medizinmanner, kampforientierte Gruppen uvm.)

o Geheimer Eingang
o Briichige Blindnisse, wenn man uns glaubhafte Vorteile versprechen kann

o Wasin deinem Lager vermutlich verboten ist, konnen wir vielleicht fiir dich tun (1T ;) )

Spionage

Viele kleinere Plots wurden vorab mit anderen Lagern geplant und sollen auf dem EE bespielt werden. 9
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,Unerwiinschte* Spielangebote ST R

Wir sind ein kleines Lager, berlicksichtigt das bei euren Belagerungen, ansonsten kann der Spafs schnell
einseitig werden. .

Wir legen Wert darauf, dass unsere Kimpfe schon ,aussehen’, fiir taktische Larpschlachten mit Schildwall®
und Stellungskampf sind wir wahrscheinlich nicht der richtige Spielpartner. Unser Motto ist ,Wer zuletzt
noch steht verliert* .

Wir sind kein Tourismuslager, wir versuchen jedem ein Spielangebot zu geben, aber wir sehen uns nichtin
der Pflichtjeden reinzulassen. Uberleg dir vorher einen guten Grund.

Gewiinschte Spielangebote

Kreative Spielangebote

OT-Lager NoGo:
« Keine Lagerdeko mitnehmen ohne um Erlaubnis zu fragen (SL, anwesende Spieler)
« Nichtdurch das Portal in unseren OT-Bereich laufen

o Nichtachtlos mit dem Eigentum von Spielern umgehen, sprich Deko, Riistung, Zelte.

10
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Imperium P e e

Lagerorga/Ansprechpartner:

OT: StevenRudin  OT: Dominik Holl
IT: Willhelm

Donnerfaust,

Kommandant

Lagergrofde: 170

Kampferanteil: 120

Kampf + primare Bewaffnung

o Schwert + Schild, Langwehr, Musketen, Armbriiste

 Bevorzugt: Frontalangriff und schon sterben

NoGo im Kampf

ewig stehenbleibende ,Helden®, gewinnorientiertes Kimpfen

Wehranlage

Palisade mit Torhaus und Turm

Anspielmoglichkeiten und -stationen fiir externe Spieler

o Steuern eintreiben

« Verkaufvon Schwarzpulver

Jegliche Spitzelarbeiten

Unterstiitzung im Kampf gegen das Chaos
o Imperiale Cerichtsbarkeit gewiinschte Spielabgebote:
o Ausgeglichene Angriffe, mit lichten Lagern auch Manover; Imperiales Gericht;

o gelegentlich IT angekiindigte Angriffe (mehr Spaf fiir alle)

»Unerwiinschtes“ Spielabgebote

schlecht dargestellte Magiesachen; OT-Kloweg (hinter dem Lager) fiir Angriffe benutzen

m
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Lag‘é'r des Konigs

LagerorgalAnsp}‘eéh partner:

OT: Christian Ehring ~ OT: David Clemens OT: Martin Leupelt OT: Ludwig Weifsbach

IT:  Prinz Fridrich IT: HerrYezariael IT: Jakob Hiigel IT:  Gustav Wehrnagel
von Bardengau, Sciurus, Ritter
Seneschall des des Konigs
Konigs

Lagergrofe: 60

Kampferanteil: 45

Kommandostruktur
« Seneschall—Hofamter mit spezifischen Aufgabenbereichen—Adlige/Ritter ohne Hofamt -

« Serganten/Waibel

Kampfgruppen
« Ritter

« Waffenknechte/-magde

Bewaffnung
« Schild + Schwert, Axte, Streitkolben, Langwaffen, Faustschilde, Bdgen, Armbriiste

o vereinzelt Feuerwaffen

Kampfstil

Schon ausspielen, schon sterben!

NoGo im Kampf
o Unsterblichkeit

 unbedingter Siegeswille

o Ubertriebene Harte

12
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» Wagenburg
o Setzschilde/Pavesen

Die Wagenburg ist vollstdndig bespielbar und in weiten Teilen belagerbar. Nach anstehenden Instand-+
setzungsarbeiten hoffen wir, die Wagenburg in einem der nachsten Jahre auch wieder zum Uberklettern
freigeben zu kénnen. .

Anspielmoglichkeiten und -stationen fiir externe Spieler

Informationen liber unseren Konig und seine Insignien

Fehdespiel unter Rittern

Verbiindeten Spiel fiir ,die gute Sache"

wir als Auftraggeber flir S6ldner

Schwert aus dem Stein ziehen

Gewiinschte Spielangebote

Streit/Konflikt, viele schone Gelegenheit, gegeneinander zu kimpfen

Diplomatie und Wissensaustausch

zweifelhafte Biindnisse wenn die uns dem Konig naher bringen

angemessenes Kriegslagerspiel intern im Lager

13
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Luxuniter B W

LagerorgalAnsp}‘eéh partner:

OT. Frank OT: Freddi OT: Peter OT: Lena
IT: Seti Ahonka IT. BruderVyron IT: PriorCamaris IT: Schwester
Isabella

Lagergrofie: 134
Kampferanteil: 96

Kampf + primare Bewaffnung

Hauptsachlich Nahkampfer. Man kann mit uns gerne Schlachten vereinbaren aber wir lassen uns auch
iberraschen. Hartegrad nach EE-Kampfregeln (Kapitel 3.4). Jeglicher hoherer Hartegrad individuell iiber
gegenseitig bestatige AMC Regelung.

NoGos im Kampf

Keine

Wehranlage

Feldlager mit mobilen Wehranlagen. Pavesen, Tiirschilde, Reiterbarrikaden, Schlagbaum. Lager ist IT nur
tiber die Hauptanspielfront betretbar.

Fithrungsstruktur

Die lichte Bruderschaft wird durch den Prior und Berater gefiihrt.

Anspielmoglichkeiten und -stationen fiir externe Spieler

o Versammlungszelt und Lagerfiihrung als zentraler Anspielpunkt
o Heiligtum

o Religitses Spiel mit dem Klerus

o Tempelschatz, der gepliindert werden kann
o Lichterfest

o Am Freitagabend feiern wir ein Lichterfestim Lager

14
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Gewiinschte Spielangebote

Krieg/Konfliktspiel, Religionsspiel, Spiel mit unserer Gerichtsbarkeit, Ia;geri,lbergreifende Plots.

»Unerwiinschte“ Spielangebote

Ihr konnt uns immer und egal wie anspielen und angreifen. Grofangriffe tief in der Nacht oder wahrend
des Lichterfestes werden aber kaum auf viele bereite Spieler treffen.

OT-Lager NoGo

Bitte keine Pliinderungen in den Lagern/Zelten der Spieler. Bei Angriffen steht unser Tempelschatz zur
Pliinderung bereit.

Wir freuen uns sehr auf das Zusammenspiel mit euch! Sollte es doch mal ein Problem geben, sprecht
uns einfach locker drauf an. Wir klaren das konstruktiv und finden eine Lésung.
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Norrelag T R S e

LagerorgalAnsp}‘eéh partner:

¥

= _ 1

OT: Axel OT: Tobi

IT: Skardi IT: Halfdan/ IT: Vestein

Job: Technik, Ulfgrimr Job: Second-Head
Anmeldung,  Job: Head-Orga
Merch

OT: Lena OT: Nina OT: Hans

IT: Liv IT: Ida IT:  Thorkild

Job: Plot, Social Job: Bauplanung,  Job: Bauplanung,
Media Fundus Fundus

Lagergrofie: 75
Kampferanteil: 75

Kampf + primare Bewaffnung

Axt, Schwert, Langaxt/Daneaxt, Speer, Rundschild, Tropfen/Mandelschild, Pfeil/Bogen

Bevorzugt: Schildwall oder schnelles Uberfallkommando. Das Norrelag kimpft gerne in Formation und
bt diese auch auf anderen Cons. Wir lieben Herausforderungen!

Wirwerden mit den Kampfkonstellationen gern (iberrascht und freuen uns auch auf ungewéhnliche Kon-

stellationen, z.B. 3-Parteien-Kampfe, unabgesprochene Kimpfe, Kimpfe bei denen ein Dritter zwei Streit-
parteien in den Riicken fallt, etc.
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« Helmtreffer kommen vor,sind auch kein Weltuntergang, trotzdem smd Kopfe fiir uns (unabgesprochen)
keine prlmare Trefferzone.

i Schildgeschiebe istdrin, solange die Ausriistung des Gegners nicht als ,Verbrauchsmaterial* behandelt
wird. -

o Schildstofde sind eine individuelle Sache. Auch hier gilt es wieder Augenmaf? zu bewahren und idealer-
weise weniger einzusetzen, als zu viel. Wer ,mehr“will, macht das erfahrungsgemaf selber deutlich.

o Ungebremstes Angehen nur, wenn man das Gegenliber wirklich kennt und weif}, dass das klar geht.
Nicht! in Gruppenkdmpfen. Sucht man sich einen einzelnen Gegner raus, ist das Sache zwischen den
beiden.

NoGo im Kampf
 Schlecht dargestellte Zauberei/Magie (geworfene Softbélle als Feuerballe, Windstof, etc.)
o Im Todeskampfin den Gegner chargen (gefahrlich, OT Effekt, pappnasig)

o Am Boden liegend weiterkimpfen (ergeben oder gleich sterben)

Wehranlage
» Komplett vorderer Teil OT bespielbar, tiberkletterbar.
o Angriff mit schwerem Gerat ausdriicklich erwiinscht.

o Angriffe mit nicht so gut darstellbaren Pulvergeschossen vom Norrelag als nicht so schon wahrgenom-
men, lieber was wo man was sieht/fithlt/riecht/schmeckt.

« Unsere seitliche Palisade wird durch Zelte gebildet. Hier bitte nicht durchgehen.

Lagerzugang

Das Lager ist von vorne zuganglich.

Bitte beachtet: das Norrelag grenzt Riicken an Riicken an das Lichtlager. Wir haben uns mit dem Lichtla-
ger geeinigt, dass keiner von beiden einfach durch den gemeinsamen Wald zwischen unseren Lagern ins
jeweils andere Lager stiefelt.

Bitte respektiert diese Abmachung ebenfalls.

Anspielmoglichkeiten fiir externe Spieler

« Handler: Wir handeln gerne und mit allem. Ressourcen, Sklaven, Waren. Wir haben auch einen Markt-
stand im Lager, der bespielt werden kann. Zusatzlich gibt es generell sogar immer einen Markttag, bei
dem auch gerne externe Spieler verkaufen konnen.

« Militarspiel/Soldnerspiel: Wir [assen uns gerne kaufen und sind fiirjede Schlacht zu haben. Die Bezah-
lung kann hierbei nach Absprache auch OT von uns gestellt werden.

« Religionsspiel: Wahlweise mit den heidnischen (Vesetir, Goden, Volven, Runenkundige, alle anderen)
oder direkt an den erstgenannten vorbei zum Zwecke der Missionierung.

« Heilerspiel: Wir haben generell ein Lazarett mitentsprechenden Spieler:innen. Diese freuen sich natiir-
lich sehr iber Zusammenspiel.

« Plotspiel: Nicht alle unsere Spieler:innen sind Plotjager, aber die die es sind daflir umso mehr.
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Fithrungsstruktur

Das Norrelag besteht aus mehreren Gruppen mitje einem Anfiihrer.

Alle wihlen zu IT Beginn den Borgarstjorn, der aus 5 sogenannten Stjori besteht. Dem kann ein Anfuhrer
vorstehen, muss aber nicht. Auf diese werden fiir die nachsten 3-4 Tage alle oder nur die Anfithrer der
Gruppen einen Treueschwur fiir die nachsten 3-4 Tage leisten.

Der eventuell vorstehende Anfiithrer wird Herjan oder Heerkénig genannt.

Gewiinschte Spielangebote

Konfliktspiel: Wir provozieren gerne und bekommen dafiir auch gerne die Rechnung.

Handelsspiel: Wir wollen eigentlich immer und mitjedem Handel treiben

Silber: Funktioniert nahezu immer. Sei es als Bezahlung, als leeres Versprechen oder Ahnliches.

Sklavenspiel: Geiselnahme/Festnahme von Uberlebenden einer Schlacht und Verkauf auf einem Markt.

Soldner: komplettes Lager theoretisch als S6ldner anheuerbar.

Mondscheinbanner: Wir haben ein Nachts ein Mondscheinbanner das gerne geraubt werden darf. Wir
kiitmmern uns dann spatestens am nachsten Tag darum.

»Unerwiinschtes“ Spielangebot

Samtliche Spielangebote die Telling beinhalten - Verkauft lieber normale Eier statt Dracheneier,
nehmt lieber Sturmleitern statt Schaumstofframmbacke.

OT-Lager NoGo

o Offenes Rauchen

« sichtbare Darstellung von Sex oder sexueller Gewalt! Wird im Lager OT beendet und entfernt.

Statement gegen Rechts

Wir distanzieren uns klar von Personen, die menschenverachtenden Ideologien nahe stehen und stehen
sowohl als Norrelag Orga, als auch als ganzes Lager ganz klar zu dem freiheitlich demokratischen Funda-
ment unserer Gesellschaft.

Wir haben in unserer Community keinen Platz fiir Identitdre, Rassisten, Ethnopluralisten, Nazis, Holo-
caustleugner, rechte Blogger und Verschwérungsideologen, sowie Extremisten jeglicher Couleur und de-
ren Unterstlitzer. Wenn ihr euch angesprochen fiihlt, bleibt fern und meldet euch nicht in unserem Lager
an, wir mochten euch nicht als Teilnehmer. Wir stehen fiir ein historisch angelehntes ,Wikinger-LARP* mit
gegenseitiger kultureller Beeinflussung ohne rechte Verklarung und ohne pseudogermanische Mystifi-
zierung.

Wirsind offen fiir Menschen ausjeglichem Kulturkreis und jeglicher Herkunft unabhéngig von Geschlecht,
Gender, Sexualitat und Religion, unsere vielfiltige Spieler*innenschaft tragt dem Rechnung.
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Wir erwarten von unserer Spieler*Innenschaft einen angemessenen Umgang mit verfassungsfeindlichen. . =+

Symbolen. Das heifdt, die Zurschaustellung vollkommen zu unterlassen, selbst wenn es sich um ein histo-
risch belegtes Replikat in Form einer Borte, einer Fibel oder sonst etwas handelt. Niemand muss im LARP
und auch Reenactment auf Gegenstidnde mit Swastiken zuriickgreifen, es gibt genug Alternativen. Pseu-
dohistorische Symbole wie das Kolovrat oder die schwarze Sonne, welche nichts anderes sind als Identi-+
fikationszeichen der rechten Szene und keinerlei mittelalterlichen Ursprung haben, haben grundsitzlich
nichts in unserem Lager verloren. Wir mochten keine Plattform sein, um solche Dinge zur Schau zu stellen
und Personen, die sich eben jenes wiinschen, fordern wir ausdriicklich auf, fern zu bleiben. :
Bei klaren VerstofRen gegen diese Grundsitze nehmen wir gerne Hinweise unter orga@norrelag.de
entgegen und behandeln die Informationen vertraulich.
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LagerorgalAnsp}‘eéh partner:

OT: Hannes OT: Stevie

Lagergrofie: 110

Kampferanteil: 110

Kampf + primare Bewaffnung

Stark gemischt, grofdere Gruppen mit Stangenwaffen, vereinzelt stark (IT) selbstgefahrdende Schusswaffen.

NoGos im Kampf

Infight/Chargen ohne vorherigen Blickkontakt. Bitte nicht in unvorbereitete Leute ,einschlagen®
Unkontrolliert hartes Eindreschen, insbesondere auf Képfe und bereits am Boden Liegende!

Maske ist kein Helm — Achtung: Schldgt euch ein unbehelmter Ork auf den Kopf, darf das als Einver-
standnis gewertet werden ebenfalls —mit angemessener Harte - den Orkkopf als Trefferzone zu nutzen.

Wir haben den Anspruch an uns selbst beherrscht und angemessene Kampfe im Sinne eines ,LARP fiir
Erwachsene“ zu liefern — wir erwarten das Gleiche von unseren Mitspielern. Probleme wollen wir ent-
spanntvon Person zu Person oder auf Lagerorgaebene klaren.

OT-Kampfquatschrunden: Legt euch an den Rand, setzt euch hin... aber bitte keine OT-Laberzirkel am
Rande von Kimpfen. Versucht auch als Verletzte/Gefallene zur Stimmung beizutragen. Danke.

Wehranlage

Unsere Wehranlagen/Bauten sind nicht zum Erklettern konzipiert. Wer dies trotzdem tut, der tut dies
auf eigene Verantwortung und sicherlich mit der notigen Umsicht. Mit Ricksicht auf das laufende
Spiel werden wir hier ggf. nicht einschreiten oder Spiel unterbinden. Bitte auf keinen Fall Tiire/Tore mit
Rammbaocken ernsthaften bearbeiten. ,Anklopfen“ist kein Problem, ernsthaftes Einschlagen wollen wir
nicht sehen. Das Tor wird von uns oder der SL gedffnet werden—Vorsicht beim ersten Reinstiirmen.

Die ,Wohnbereiche" sind unbedingt pfleglich zu behandeln und tiberall sonst ist mit maximaler Riick-
sicht auf Deko/Cegenstande & Personen zu kimpfen.

Die Wande des Steinbruchs sind nicht zu Erklettern/zum Hinabklettern. Sie sind strikt OT und wir wer-
den ggf. jedwedes Spiel unterbrechen und euch anschliefdend aus dem Lager werfen. Die Hiange sind
unter Umstdnden instabil und jeder Kletterer absturzgefahrdet. Aufierdem kénnen sich hier Steine 16-
sen, womit ihr unser Lager und unsere Leute gefadhrdet. Nehmt dies unbedingt ernst—wir werden es in
jedem Fall tun.
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Anspielmoglichkeiten und -stationen fiir externe Spieler:

» Das OHL besteht aus verschiedensten Gruppen die mitunter hochst unterschiedlich aqundere'reagfe—
ren, was auch heifdt, dass man potentiell immer eine Anspielstation findet. Ein Aufenthalt im OHL ist
immer gefahrlich — flr Besucher wie fiir Bewohner und die Stimmungslage des Lagers ist extrem un-

berechenbar. Grundstzlich: Es gibt weder fiir uns und erst recht nicht fiir Andere eine Garantie im OHL"

nicht angegriffen, eingekerkert, verletzt oder ermordet zu werden.

« Generell verstehen wir IT viele Ansichten/Gepflogenheiten anderer V6lker nicht annahernd. Mildtétig—
keit, Uneigenniitzigkeit etc. sind den meisten Orks grundlegend fremd. Egoismus, Neid, Machtgier sind
hingegen Dinge die die meisten Orks verstehen und eine gute gemeinsame Spielbasis.

o ,Wertlose* Personen (d.h. ohne Reichtum, Macht, begehrte Giiter/Informationen/Verbindungen) sind
im OHL sehr schnell der Willkiir Aller ausgesetzt: Wer nichts anzubieten hat, ist wertlos und lebt sehr
gefahrlich.

Handel
o Wir sind grundsatzlich an Handel mit unterschiedlichsten Waren/Dienstleistungen interessiert. Her-
auszufinden was uns im Moment genau interessiert, bleibt euch tiberlassen.

« Ebenfalls bieten wir oftmals unterschiedlichste Dinge an und auch unsere Handelstreibenden verste-
hen, dass tote Kunden eher schlechte Kunden sind.

Krieg/Kampf
o Orkssind eine kriegerische Rasse. Alle verstehen Krieg und Kampf. Nicht wenige sind kauflich und Eini-
ge sind sogar recht verlassliche Séldner.

« Das Interesse an grofien Schlachten ist eingeschrinkt. Kleine Scharmiitzel, Kommandoaktionen, Uber-
fille liegen uns mehr.

o Wirschliefien durchaus Biindnisse zum wechselseitigen eigenen Vorteil ;)

Kultur

Es besteht bei vielen Gruppen ein hohes Interesse daran ,orkische Kulturzu vermitteln. Das Nahebringen
gruppenspezifischer ,kultureller Eigenheiten von Religion bis Brauchtum sind explizit gern betriebenes
Spiel.

Fithrungsstruktur

Das OHL ist ein Zusammenschluss unterschiedlichster Orkgruppen. Es gibt innerhalb des Lagers mehr
oder minder stabile Bliindnisse und unterschiedlichste Absprachen zwischen den Cruppen. Es gibt tempo-
rar Lageranfiihrer die anspielbar sind.
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Gewiinschte Spielangebote

Schaertzel/UberféiIIe, Diplomatie, Handel, Heimtiicke (vgl. Anspiel-méglichkeiten)

Wir versuchen Wesen mit deutlich andersartiger Kultur darzustellen. Wir sind weder dumm, noch Tiere,

sondern (in der Regel) ein Volk mit einer extrem ausgepragten Hackordnung und Brutalitat, die die Kul-,

tur fast jeder Gruppe durchzieht. Wir schatzen es sehr, wenn hiermit aktiv gespielt wird: Angst, Unter-
wurfigkeit, Kriecherei aber auch das Ausnutzen von orktypischer Gier, Egoismus und Misstrauen gegen-
iber Allem und Jedem sind oft gute Spielansatze.

Gefangenenspiel! Wir versuchen — insbesondere bei Leuten die ,mitspielen— ein hoffentlich erinne-
rungswiirdiges Erlebnis zu liefern. Die ,epische, knappe Flucht“ ist durchaus moglich und gewiinscht.
Garantien gibt es natiirlich nicht.

« Hierzu: Folterspiel
Wir lassen Niemanden im Unklaren was wir tun. Niemand soll sich jemals genétigt fithlen ihm
Unangenehmes mitzuspielen. Das ,Opfer bestimmt die Gangart... nicht der Folterknecht. Ach-
tung: Wir benutzen oft reichlich Kunstblut, fiir dessen Entfernbarkeit aus Klamotten wir nicht
garantieren konnen. Grundsatzlich: Kommuniziert mit uns (so spielschonend wie moglich). Bitte
erduldet NIEMALS psychisch belastende Situationen, sondern sagt uns so klar wie nétig, bevor
oder wenn wir etwaige Grenzen erreichen bzw. Giberschreiten. Fiihlt euch NIEMALS gendtigt ir-
gendwas ,flirs Spiel“zu erdulden. Es ist vollig okay etwas nicht zu wollen. Es ist nicht okay zu Spiel
gezwungen zu werden! Im OHL ist jede Form sexualisierten Spiels ein definitives NoGo.

Wir mogen Plot. Echt.— Nur nicht mit dem Holzhammer und erst Recht nicht ,Orkplots“von Leuten die
,die Orks“ nicht wirklich kennen. Sprecht gerne im Vorfeld mit uns!

»Unerwiinschte“ Spielangebote

Slapstick: Nein, wir brauchen weder Seife noch Blumen, noch eine lustige Wasche oder sonstigen Un-
sinn der ignoriert, dass wir ,wertlose Angebote“ in der Regel mit dem Messer aus der Welt schneiden.
Wer Blumen an eine Orkpalisade malt, istirre und wir gehen davon aus, dass das kein ,Spiel“ist, sondern
ein OT-Gag...den wir unglaublich dumm und 6de finden.

,Nurmal schauen®: ,Nur mal schauen“-Besuchersind... unerwiinscht. Das ist kein Spielangebot, sondern
Tourismus.

Bollok/TakkaTakka/SnuSnu/Lustige Orklieder vorm Lagertor. Nein. Uncool. Immer.
Schlachtruf-Slapstick... stets ein gelungener und stimmungsvoller Beitrag zum Ambiente... NOT!

Fetisch ausleben: Ist ja fein, wenn ihr devot seid oder BDSM & Co gut findet. Aber wir spielen hier im-
mer noch ein Spiel und nicht wenige von uns finden das gar nicht so geil, wenn jemand bei uns etwas
extrageil findet und deswegen meint ein Abo auf Kerker und Folter zu haben. Das stort mitunter sehr.
Wir wollen Live-Rollenspiel machen und keine Fetische bedienen. Und lasst die Klamotten an. Danke.

Frithsportangriffe: Wisst ihrja. Frith am Morgen sind wir nicht da, sondern erst so zum Nachmittag.

Banner/Deko-Klau: Banner, Leichen, Zeugs das wie Deko aussieht IST Deko. Lasst es an Ort und Stelle.
Bitte.
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Pilgerlager Ve W

LagerorgalAnsp}eéh partner:
. .

OT: Gregor M. OT: NielsThoma  OT: SebastianO.
IT: Ollaniusvon IT: Gernot IT: Benedikt
Althelm Huusler (Plot)

Lagergrofde: 155

Kampferanteil: 95

Machtstruktur

LKirchenstaat®, der Klerus hat das Sagen und setzt einen Obristen fiir die Fithrung der Truppen ein. Ritter
haben im Lager keine Befehlsgewalt innerhalb der Militarstruktur

Primare Bewaffnung

Langwehren (Hellebarden etc) im Spiefdblock, Ritter mit Schwert und Schild, plus Armbrust-, Bogen- und
Handrohrschiitzen (letzteres sind vorsintflutliche Schwarzpulverwaffen)

Kampf

Das Pilgerlager ist nicht homogen genug, um pauschale Gesamtaussagen treffen zu konnen. Alle unten-
stehenden Infos haben zur Grundbedingung, dass der Pilger genauso austeilen darf, wie er eingeschenkt
bekommt. Vorbehalten ist immer, dass eben jemand mit einer bestimmten Art ein Problem haben kann,
wir hier also keine Generalvollmachten erteilen werden.

o Helmtreffer kommen vor, sind auch kein Weltuntergang, trotzdem sind Kopfe fiir uns keine primare
Trefferzone.

« Schildgeschiebe ist drin, solange die Ausriistung des Gegners nicht als ,Verbrauchsmaterial“ behandelt
wird.

o Schildstofde sind eine individuelle Sache. Auch hier gilt wieder Augenmafd zu bewahren und idealerwei-
se weniger einzusetzen als zu viel. Wer ,mehr*will, macht das erfahrungsgemafs selbst deutlich.

o Ungebremstes Angehen nur, wenn man das Gegenliber wirklich kennt und weif}, dass das klar geht.

Nicht! in Gruppenkdmpfen. Sucht man sich einen einzelnen Gegner raus, ist das Sache zwischen den
beiden.
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« Wer frontal in den SpiefShaufen reinstiirmt, darf nicht damit rechnen, dass die Spiefder ihre Wéffen 4

hochnehmen. Wer diesen Sicherheitsfaktor ausnutzen will, um den Spiefiblock frontal zu knacken,
muss damit rechnen, dass die Nummer nach hinten losgeht. Ausgenommen sind hier Aktionen, die im
Vorfeld abgestimmtwurden (Bsp. OHL stlirmt, erste Reihe stiirzt sich in die Spiefde, Nachriicker mischen
die SpiefRknechte auf).

NoGo im Kampf

In den Spiefshaufen reingratschen um damit die Leute von den Fiissen zu holen. -

»Normales“Spiel:

« Spielbezug zu Heiligengeschichten und potenziellen Reliquien funktioniert nahezu immer (sowohl mit
Laien als auch den Angehorigen des Stiftes, die Laien erzdahlen halt mehr Unsinn)

« Die meisten Pilger sind: aberglaubisch, bauernschlau (oder auch ein bisschen doof), misstrauisch
gegenlber Ubernatirlichem, im Verbund mutiger als einzeln, obrigkeitshorig, auf die Pilgerper-
len versessen und ansonsten bodensténdig, nichts, was man so als Held beschimpft.

o Heilkunde-Spiel und Wissensaustausch mit dem Hospital

Anspielstationen fiir externe Spieler im Pilgerlager:

o Der Magistrat: Erster Ansprechpartner fiir alle externen Besucher und Infos, der sich um Aufnahme, ggf.
Bewirtung und Weiterleitung an die richtigen Leute im Lager kimmert.

« Stift (Religionsspiel, Geistige Fiihrung und Lagerfiihrung, Diplomatie, Pilgerstatte, Gerichtsbarkeit)
« Hospital (Arzneien, Heilung von Verwundungen und Behandlung von Erkrankungen)

o Obrist (Offiziere, Militarische Fithrung und Organisation, Drill)

« Kelchherren (Rittertum, Tugenden, Schutz der Pilgerwege)

o St.Clara Fest (Markttreiben mit Budenbetrieb, Handelswaren, Marktattraktionen usw.)

o Lehnskonzept: Wir beanspruchen Streitland und vergeben nach Gutdiinken an die anderen Lager Le-
hen, um sie zu unseren Vasallen zu machen (was natiirlich Arger gibt). Wer sich fiigt, kann unseren
Schutz einfordern (sprich wir missen dann durchaus auch fiir schwéchere Lager ins Feld ziehen).

»~uUngeeignetes” Spiel

Hintenrum durch den Wald oder (vor allem) die Stadt ins Lager schleichen, um die Kapelle auszuraumen
oder in Kimpfe einzugreifen. Sorgt nicht fiir Spiel mit/gegeneinander und nutzt die aktuelle OT-Situation
des zur Stadt offenen Lagers aus. Ist in unseren Augen klassisches ,Pappnasenspiel®

Angriffe nach Mitternacht: machbar, wird aber nur einen Bruchteil der Spieler aus den Zelten locken bzw.
sind die wachen Spieler zu dem Zeitpunkt grofiteilig nicht mehr niichtern. Kommando-Aktionen funktio-
nieren mit hoher Sicherheit und liefern Spiel mit der Wachmannschaft, mannstarke Uberfille sorgen eher
fiir Frust und ein genervtes ,Verzieht euch!“ der betrunkenen/aus dem Schlaf gerissenen Spieler.
Wehranlage:

Mehrere Verteidigungsplattformen die stlickweis erobert werden konnen. Dabei gibt es auch mehrere
Durchbruchsmoglichkeiten und einen Tunnel.
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Die Zusammenkunft Wy R

Lagerorga/Ansp}eéh partner:

OT: Julian OT: Frithjof OT: Jenny OT: Silvio

IT: Fanilo(erster IT: Drumbah IT: Ida IT: Shajarat
Jager/Heer- (erster Samm- Job: Spielerbetreu- Job: Plotorga
fiihrer) ler/geistige ung

Job: Headorga Flithrung)

Job: Headorga

OT: Luis
IT: Ru
Job: Plotorga

Lagergrofie: 50

Kampferanteil: 30

Bewaffnung

Fastalle kimpfen,jedoch haben wir wenig klassische Kimpfercharaktere. Viele Ungeriistete. Wenig Schil-
de. Bewaffnet mit Speeren, Pfeil und Bogen, improvisierten Waffen.

Wehranlage

Lagerdesign 2023: keine Palisade mit Tor mehr. Stattdessen: Fallen, Schleicheingiange, (seitlich an der
Brombeerhecke mit den drei Baumen) Weidenpavesen, Ausfalltore, Verstecke, Fluchtburg (mit Turm), etc.,
Ziel ist es Angreifende in kleineren Scharmiitzeln aufzureiben und so unserer Starke als Guerillakampfer
auszuspielen. Es wird mobile Wachtrupps geben und damit noch mehr Spiel fiir Schleicher*innen!
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Fithrungsstruktur

In der Zusammenkunft ist jede*r gleichberechtigt. Entscheidungen werden gemeinschaftlich getrof‘fen
Als Ansprechpartner gibt es den ersten Jager (,Heerflihrer“) und den ersten Sammler (geistige Fithrung),
im Zweifelsfall haben die beiden das letzte Wort.

Spielstil

Wirsind 24h IT, unser Lager istjederzeit anspiel- und angreifbar. Auch nachts. Auch Samstagnacht. Immer.
Wir sterben gerne. Wir mégen Drama und intensives Charakterspiel. Wir mégen Plot. Wir mogen Feiern
und Musik. Wir versuchen jederzeit hollywoodreif zu spielen und versuchen auf alle eure Spielimpulse
einzugehen. Nachtspiel ist ausdriicklich erwiinscht! Wir sind ein sehr nachtaktives Lager, bieten diverse
Moglichkeiten heimlich in unser Lager einzudringen und gehen umgekehrt ebenfalls gerne mal nachts
aufdieJagd oder versuchen irgendwo einzubrechen. Spielt uns sehr gerne nachts an!

Besonderheiten

» Hinter dem Lager gibt es einen OT-gefdhrlichen Abhang. Dort stehen auch ein Warnschild und Flatter-
band. Seid dort bitte vorsichtig!

« Bitte keine Kimpfe in der Halle! Dort sind Laternen, Feuer, Nichtkdmpfer und Musikinstrumente.

« Bitte nichtin unsere Biische urinieren, dort konnten Schleicher*innen liegen!

Spielschwerpunkt

« Gleichgewicht: Die Zusammenkunft versteht sich als Hiiter des Gleichgewichts. Die Nebel-scheibe, ein
mystisches Artefakt, eine Art Waage, zeigt der Zusammenkunft an, ob die Welt im Gleichgewicht liegt
oder ob etwas getan werden muss, um sie wieder ins Gleichgewicht zu bringen.

o Glaubensspiel: Das EE ist ein Religionskrieg und wir sind fanatische Baum-GClaubige. Wir begriif3en
Religions- und Kulturspiel sehr, sei es auf diplomatischer oder kriegerischer Ebene. Das Land ist unser
Tempel, entsprechend finden sich tberall ZK-Heiligtiimer im Gelande, die mal mehr, als weniger gut
gekennzeichnet sind.

» Wissenssammler: Wir sind ein sehr wissbegieriges Lager und haben sehr viele Schriften und Erkennt-
nisse iber die Vergangenheit von Aké gesammelt. Wir erklaren gerne den Metaplot und dienen als
Plot-Multiplikatoren. Es gibt eine kleine ,Geschichte der Welt®, in der wir die Hintergriinde des Plots zu-
sammen gefasst haben, aber auch eine sehr ausfiihrliche Chronik, in der wirklich all unser Wissen zum
EE-Metaplot aufgeschrieben wurde. Spielt uns darauf gerne an.

o Handler: Wir sind Jager und Sammler, glauben an den Einen Baum und leben in einem Naturdorf, d. h.
mit Silber, Gold, Ruhm und Ehre kann man uns nicht wirklich beeindrucken oder gar locken. Unser Han-
delsspiel lauft Giber Tauschgeschafte und Naturalien. Wir bieten Heilungs-, Krauter- und Alchemiespiel
an und natirlich ist auch Wissen eine wertvolle Ressource bei uns.
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« Unstete Verbiindete: Die ZK erscheint oft als liebenswiirdiges Hippie-Lager, aber wir sind in Wahrheit
Okoterroristen und haben es faustdick hinter den Ohren. Wir folgen dem Weg des Grauen Kreises, d:h.
Leben urid Vergingnis haben bei uns den gleichen Stellenwert und wir bewegen uns stindig auf dem
schmalen Grat zwischen beiden Extremen. Aus diesem Grund gehen wir auch ohne Probleme Biind-
nisse mit Orks und Griinen Kometen ein, wahrend wir auf der anderen Seite mit Elben und Licht ver--
handeln. Diplomatisch unmogliche Konstellationen sind unsere Spezialitit — und wir freuen uns auch
immer, wenn diese empfindlichen Biindnisse in Verrat, Mord und Totschlag enden.
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OT: Dori OT: Tatjana OT: Sascha
IT: Yusra IT: Nasrin IT: Margoz

ViertelgrofRe ca.: 25

Kampfer:innenanteil: zwischen 5 und 10

Kampf + primare Bewaffnung

Wir sind kein kampfstarkes Lager. Von uns wird nur in geringem Mafse mit aggressivem Verhalten zu rechnen
sein. Wenn (iberhaupt, sind unsere Kimpfenden leicht geriistet und mit Speeren oder Sabeln bewaffnet.

NoGo im Kampf

Unkontrolliertes Verpriigeln von Ungerusteten, von denen wir namlich viele haben.

Viertelzugang

Bitte nutzt das Haupttor als Ein-/Ausgang. Die Schlafzelte (wenn nicht explizit gekennzeichnet) sind zu
meiden. An zentraler Stelle steht unser Teezelt, dieses ist ebenso wie unser Religions-Schrein jederzeit
bespielbar.

Anspielmoglichkeiten und -stationen fiir externe Spielende

o« Das Teezelt ist der soziale Mittelpunkt der Karawane. Hier treffen sich die Bewohner:innen, aber auch
Besucher:innen sind immer herzlich willkommen. Wir sind auch nur Spielende, seht es uns (OT) nach,
wenn gerade kein Tee zur Verfligung steht oder euch niemand bedienen kann

« Handelnde mit verschiedenen Warenangeboten (CGewiirze, Stfdkram, Stoff, Klimperkram...)
o Cerneauch zwielichtige Ceschafte

« Religionsspiel: viele unserer Charaktere sind religios, wir haben auféerdem mehrere spirituell Bewan-
derte unterschiedlicher Cottheiten im Viertel. Unser Schrein darf gerne besucht werden

o Kultur: wir geben uns grofée Miihe, das exotische Element unserer unterschiedlichen Hintergriinde
moglichst zu betonen. Ob ihr nun jemanden sucht, der eine Geschichte erzahlen kann, einen weisen
Ratschlag benétigt oder ob ihr eine anstandige Diskussion mochtet—wortgewandte Charaktere werdet
ihr bei uns immer finden.
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Fithrungsstruktur

Keine IT-Fiihrung, ob es eine zentrale Ansprechperson geben wird, werden wir héchstens IT bestlmmen
aufgrund unserer GrofRe ist eine solche aber auch kaum notwendig. .

Gewiinschte Spielangebote

Da wir ein sehr gastfreundliches Viertel darstellen, sind Gast:innen bei uns immer willkommen, ob zum
Handel oder zu einem Tasschen Tee und Entspannung im Teezelt. Aufderdem finden sich bei uns mit Si-
cherheit ausreichend zwielichtige Gestalten fiir diverse Aufgabenbereiche. :

Wir mochten (beinahe) jeden Abend eine Betreuung des Teezeltes gewdhrleisten, so dass man uns in den
Abendstunden aufjeden Fall anspielen kann.

»Unerwiinschte” Spielangebote

Wir wiinschen uns fiir unser Viertel keine Slapstick-Spielangebote. Selbstverstandlich haben wir gerne
Spafd mit unseren Besucher:innen, mochten aber ebenso als Charaktere ernst genommen werden.

OT-Lager NoGo

Dekoration im Lager, in den Zelten und insbesondere im Schrein sowie Teezelt ist nicht diebbar. Unsere
Optik lebt von den vielen kleinen Details, die wir unterbringen. Es wiirde das Bild des Viertels erheb-
lich storen, missten wir stindig unserem Zierrat hinterherlaufen (oder wiirden ihn im schlimmsten Fall
nicht wieder bekommen).

Destruktiver Umgang mit der teilweise empfindlichen Dekoration des Lagers

Zuriicklassen von Unrat und Mill. In unserem Lager steht ein Miilleimer (grofRer Korb mit Miillsack
drin). Wenn man seinen Miill schon nicht wieder mitnimmt, sollte dieser wenigstens entsorgt werden.

(Betrunkene) Belastigung von Gast:innen des Teezelts. Dies gilt explizit auch fiir unsere Tanzer:innen.
Bewundert sie gerne von weitem, aber lasst eure Finger bei euch.

Wer wegen Trunkenheit nicht mehr ansprechbar ist oder fiir Beschwerden sorgt, wird des Viertels ver-
wiesen

Nicht mit den Schuhen auf die Teppiche. Sie dienen nicht als FuRabtreter fiir dreckige Schu-
he. Unsere ewigen Ermahnungen sind demnach definitiv auch eine OT-Aufforderung NICHT mit den
Schuhen die Teppiche zu betreten.
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Der Tempel des Griinen Kometen =~ *..

Viertelorga/Ansprechpartner:

E' b

i v Nl Y i~
OT: Fee OT: Steffen OT: Phil
IT: Al'Wasi IT: Ole IT. Hakamia
Job: Head) Job: Auf-/Abbau Job: Plot)

ViertelgrofRe: 60

Kampferanteil: 50

Konzept

Noch sind wir nur ein Viertel in Neu-Ostringen, aber das wird sich sehr bald andern. Wir haben es in den
letzten Jahren mit Frieden und Diplomatie versucht, diese Zeiten sind vorbei. Von jetzt an werden wir un-
sere Ziele,zu Herrschen, Wissen sammeln und den Glauben verbreiten wieder mit Gewalt nach Aké brin-
gen. Unsere Truppen lagern wieder zusammen mit den machtigen Kriegern der Hadiya um gemeinsam
Aké zu unterwerfen und mit der Stadt Neu-Ostringen fangen wir an.

Kampf

Wir kimpfen im Allgemeinen gerne und kénnen auch mal verlieren. Dabei wiinschen wir uns aber einen
interessanten Kampf und kein Abschlachten im Verhaltnis 1:10 egal auf welcher Seite. Im Unterschied zu
den letzten Jahren, haben wir wieder mehr Krieger unter uns und scheuen auch nicht vor gréfReren Kamp-
fen zuriick.

Spielangebote und erwiinschtes Spiel

Wir legen es in diesem Jahr darauf an, dass die Stadt Neu-Ostringen uns hasst. Wir werden oft mit Gewalt
vorgehen und scheuen nicht davor zuriick Regeln zu brechen und uns unbeliebt zu machen, kurz unser
eher dunkle Gesinnung wird deutlich zu splren sein.

Fithrungsstruktur

Unsere Flihrungsstruktur hat sich ein wenig verandert. Abadi Akif Abt-al-Qadir, Prinz der Pher-Kadarn, ist
iiberwiegend fiir unsere diplomatischen Angelegenheiten zustindig. Daneben steht Shao'Kat der sich um
unsere militarische Flihrung kiimmert. Losgeldst von dieser Struktur stehen unsere Hohepriester Al'Wasi
und Lepha, die auch fiir die geistige Belange der Alcyoniten verantwortlich sind.
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Das Ambie~nte unseres Viertels und der Spielbereiche in den Zelten wird bei uns iberwiegend durch viéle,
kleine Dekoelemente erreicht, bitte seht davon ab diese zu dieben. Fiir Diebesspiel wurde extra ein System
von der-Messergasse erstellt, bitte nutzt es. Auch wir werden es nutzen und euch so die Moglichkeit zum
dieben geben. Bei allen Aktionen gilt: Gesunden Menschenverstand einschalten. Uberlegt euch ob eine*
Aktion OT Folgen fiir euch und euren Partner hat. Wenn ihr euch nicht sicher seid: Dann lasst es!
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Viertelorga/Ans})réchpartner:

Tee Henry

Viertelgrofie: 40

Kampferanteil: 2

Wichtige Dinge zur Kesselgasse

Wir haben einen Ritualkreis, der gerne auch fiir “Fremde” (nach vorheriger Absprache) benutz und bespiel-
barist. Das Ganze ist eine Kulisse, und sollte dementsprechend etwas vorsichtig angegangen werden. Da-
fiir besteht die Moglichkeit, das Ritual auch mit Pyroeffekten und Ambientemusik zu untermalen. Diese
mussen allerdings selbst mitgebracht und das ganze vorher abgesprochen/ geplant werden. IT konnt ihr
das Ganze als vorhandenen Schutzkreis, als Machtfeld oder was auch immer bespielen und entsprechend
agieren.

Anspielmoglichkeiten und -stationen fiir externe Spieler

Alles rund um Magie (von Visionen (iber Artefakte bis hin zu Helferlein fiir Wehwehchen) und alle Arten
von Plotspiel, Alchemielabor, auch profane Handlerangebote, Akademie und Bibliothek. Hauptsachlich
ziviles Spiel.

Fithrungsstruktur

Es gibt keine klar geordnete Hierarchie unter den anwesenden Zauberwirkern! Zentral in der Gasse ist ein
Ratstisch mit einem mitunter sehr locker gefiihrten Kesselgassen-Rat - Meist abhdngig davon, wer sich
gerade auf den zentralen Thron bequemt hat. Wichtig dabei ist: Stimmberechtigt in der Kesselgasse ist
nur, wessen Hut héher ist als ein Daumen lang!

Gewiinschte Spielangebote

Magisches, Mystisches, Ratselhaftes, aber auch ganz einfaches Spiel mit Augenzwinkern, EE-Plot, Kon-
flikt —solange er nicht auf banalem ,Kniippel aus dem Sack* besteht. Durch die unterschiedlichen Gesin-
nungen (gut, neutral bis bose) wird auch jeder, egal woher er kommt, Mitspieler in der Gasse finden. Wir
wirden uns freuen wenn auch einfache Charaktere sich um ,Alltagsmagie“ bemiihen wiirden —sei es ein
kleines Schutzamulett, ein Liebestrank, ein Horoskop tiber die Zukunft oder das Loswerden von schlech-
ten Traumen oder Erinnerungen. Gerne bemiihen wir uns auch, euren privaten Charakter- oder Gruppen-
plot zu bereichern.
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,Unerwiinschte* Spielangebote

» Bitte keine Dinge stehlen oder pliindern ohne vorherige Absprache-! Redet kurz mit uns und alles ist
moglich. ;
« Das vollige Ignorieren von Magie — wir zwingen niemandem unser Spiel auf, doch im Land der Lesath ,

gibt es offenbar Magie. Aberglauben, Ablehnung, Angst, Damit-Leben...das gehtallesin Ordnung, doch
wir mochten genauso ernst genommen werden wie ihr auch.

o Das Ausnutzen der Tatsache, dass gut ausgespielte und dargestellte Magie Zeit braucht. Wenn ihr den
Konflikt mit unseren Spielern sucht: Lasst ihnen Zeit, ihre Magie auszuspielen, und nietet sie nicht ein-
fach um. Und ,belohnt“anschlieffend auch mal eine gute Show, indem ihr mitzieht. Wir lassen uns im
Gegenzug auch auf so ziemlich jedes Spielangebot ein, welches ihr an uns herantragt.

4 x -

33



EPIC EMPIRES

LARP FUR ERWACHSENE

Messergasse e W

Viertelorga/Ans})réchpartner:

OT: Janine OT: Hannes OT: Timo OT: Tabita

IT: Shari IT: Baptiste IT: Per IT:  Sglvi

Job: Allgemeine Job: Konzept & Job: Konzept & Job: Allgemeine
Organisation, Plot Plot, 6ffentli- Organisation
Tickets & che Kommu- & Ambiente
Finanzen nikation

ViertelgrofRe: 20-30

Kampferanteil: variiert

Charaktere

Viel einfaches Volk, hauptsachlich Bettler, Gauner, Hindler und anderes zwielichtiges Gesindel

Unsere Kampf-Philosophie

Wir beflirworten das ,Hollywood-Prinzip“ und kimpfen tendenziell eher nach dem Grundsatz ,Play to
lose”. Gerne sahen wir es, wenn unsere Mitglieder eher keine harten Hunde sind, sondern ihre Kimpfe im
Zweifelsfall verlieren, dafiir aber eine gute Show bieten. Die offiziellen Regeln des EE, was Riistung usw.
angeht, mochten wir besonders ernst nehmen. Das heifst vor allem: Ein, maximal zwei Treffer auf eine un-
gerlistete Stelle, und wir fallen um. In der Vergangenheit hat sich gezeigt, dass Schlachten mit der Stadt
bei einigen Lagern zu OT-Frust gefiihrt haben, weil auf Stadtseite Treffer nicht ausreichend ausgespielt
wurden. Das mochten wir nicht wiederholen!

Falls (iberhaupt vorhanden, dann eher Waffen wie Messer, Dolche, Kniippel und improvisierte Waffen wie
Waurfsteine und -obst, Bratpfannen und Ahnliches, die auf &rmere Charaktere ausgelegt sind. Dariiber hi-
naus nutzen einige von uns kleine Pulverwaffen, Bogen oder Armbriiste. Dementsprechend eher geringes
Interesse an offenen Feldschlachten. Wenn wir doch einmal an einer Schlacht beteiligt sein sollten, dann
eherals Pliinderer und Leichenfledderer.
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Mehr oder weniger das Ubliche:

ibermafiig hartes Zuschlagen ‘
unabgesprochener Infight oder Chargen auf Ungerdstete (es gilt der AMC)
,Todesstofie“ auf am Boden liegende Verletzte. Es gibt Griinde dafiir, dass die verletzt épielen. '

Einsatz von Schusswaffen bei volliger Dunkelheit

Spielangebote unsererseits

Bettelei und Ceschnorre

Eine ,Bettelfahrt“durch diverse Lager

Schwarzmarkt und Hehlerstrukturen

Glicksspiel

Botenginge, Diebesspiel, Ablenkungsmandover und Spionage
Vorbereitete Diebesplots

Leidenschaftliches Bauergaming

Grober Unfug™

Wegelagerei

Machtstruktur

Wir sind ein loser, anarchistischer Verbund ohne Fiihrungspersonlichkeit; wir haben lediglich eine Vertrete-
rin in Form unserer Stadtrétin, die aber keinerlei Autoritat ausiibt. Ansonsten sind wir durch unser geteiltes
Leid verbunden. Das heifst, dass wir solidarisch fiireinander einstehen. Steckt jemand von uns in Schwierig-
keiten, dann wird zur Not alles andere stehen und liegen gelassen, um die betreffende Person zu retten.

Erwiinschtes Spiel

Ceringschatzung unseres Standes. Wir sind arbeitsscheues, kriminelles Cesindel, das auf die Kosten
alleranderen lebt. Lasst uns das gern spiiren.

,Entspanntes Konfliktspiel“ Wenn man sich noch nicht kennt, vorher kurz OT etwaige Grenzen abspre-
chen, dann machtes fiir alle Beteiligten am meisten Spafs.

Schikane durch die Autoritdten, insbesondere die Stadtwache.
Fokus auf Charakter- und Ambientespiel.

Intrigen und Komplotte.

Nachtaktionen.

Scharmitzel und Priigeleien in angemessenem Krafteverhaltnis
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OT: Marita OT: Sibyl OT: Sven OT: Verena

IT: Lupilla IT. Nimue IT: BraeusAu- IT: Augura
riferus Filius Domitia
Mansionem Maxima
Lucis Anisalta

ViertelgrofRe: 40

Kampferanteil: 0-2

Kampf + primare Bewaffnung

Unser Lager ist primar auf kulturelles Spiel ausgelegt. Viele Charaktere konnen sich notfalls selbst vertei-
digen, gehen aberi.d.R. nie in die Offensive.

No-Go im Kampf

Bitte uns nicht bewaffnet (iberrennen, darauf sind wir und unsere Lager sehr offensichtlich nicht ausgelegt.

Lagerzugang

Die Oberstadtist ein 6ffentlicher Raum und frei zuganglich. Der zentrale Oberstadtplatz ist durch ein Son-
nensegel mit Springbrunnen markiert, zwischen Badehaus, Massageinstitut Heilende Hande und Haus
der Lichter.

Anspielmoglichkeiten und -stationen fiir externe Spieler

Der zentrale Oberstadtplatz kann sehr gerne frei fiir Gesprache, Entspannung und Aufenthalt unter
dem Sonnensegel genlitzt werden

Die Oberstadtistdas inoffizielle Kiinstlerlager Neu-Ostringens. Hier findet ihr Kontakt zu Musikern und
Musikerinnen, sowie Tanzern und Tanzerinnen, auch fiir eure Feste

Badehaus und Massageinstitut Heilende Hande bieten OT-Dienstleistungen wie Zuberbad und Massa-
genan

Das Haus der Lichter ist als politisch neutraler Ort ein Geheimtipp fiir brisante Gesprache. Die Gesell-
schafter und Gesellschafterinnen stellen z. B. Kontakte her oder fungieren als Mediatorlnnen

Der Tempel der Dibella innerhalb des Hauses der Lichter bietet viele Facetten des religiosen Spiels und
der Seelsorge. Austausch mit anderen Religionen ist moglich und erwiinscht
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Fithrungsstruktur

Die 3 Griindungsparteien des Viertels, also Badehaus, Massage|nst|tut und Haus der Lichter werden ver-
treten durch deren IT Fithrungspersonen Lupilla, Nimue und Braeus.

Gewiinschte Spielangebote

Niitzt unsere Angebote als kultureller Hotspot der Stadt. (Siehe Anspielmdgichkeiten)

Das Haus der Lichter freut sich, wenn Besucher nicht nur Touristlnnen sind, sondern inhaltlich Interesse
und Anliegen mitbringen. Wenn ihr nicht versteht, was wir tun, findet es heraus.

Auch OT-Dienstleister Badehaus und Massageinstitut sind zu 100 % IT anspielbare und einbeziehbare
Spieler und Spielerinnen. Wir freuen uns sehr, wenn wir auch so behandelt werden.

Auch Kiinstlerlnnen sind 100 % Spielerinnen

Politikspiel fiir hohe Herrschaften und niederes Volk. Wer geschickt vorgeht, kann den ein oder anderen
Verbiindeten finden

INFORMATIONEN. Wo sich Kiinstler, Kultur und Einflussreiche Personen treffen, wimmelt es nur so vor
Informationen. Ob Sagen, Legenden, Gerlichte oder Brisantes. Damit spielen wir gerne, sowohl als Emp-
fanger, als auch Absender. Gerne auch Info-Drop vor Spielstart!

OT-Lager NoGo

Sexuell iibergriffiges Spiel. Sexuelle Themen KONNEN Teil unseres Spiels sein, bediirfen aber IMMER
einer OT-Absprache.

Entwenden von Deko ohne Absprache

Beschadigung von Einrichtung und Instrumenten. Bitte passt auf unser Zeug auf. Unfélle konnen
passieren, aber bitte versucht dies durch Umsicht zu vermeiden und sagt Bescheid, wenn ihr eine
Beschadigung bemerkt, auch wenn ihr es nicht wart. Niemand mochte z.B. nachts im Dunkeln in
Classcherben treten.
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Quartier Culotte AN SR
Viert‘elorga/Ans‘préchpartner: il :

B

OT: Andreas Schellenberg OT: Patrick Fresen
IT: Zwirnbock/Quartiermeister IT:  August Trampel
Job: Headorga Job: Finanzen und Ticketanmeldung

OT: Michael Harb
IT: Orell Notzli
Job: Plot und Bau

ViertelgrofRe ca.: 40
Kampferanteil: 15 bis 20

Bewaffung

Musketen & Pistolen, Sabel & Degen, Axt, Hommer, Messer (keinerlei Schilde, Riistungen oder Bogen)

Spielangebote unsererseits

« Diplomatiespiel

« Politisches Spiel (neue Ideologien; Royalisten vs. Liberale usw.)
o Klub politischer Kultur Neu-Ostringens ,, KPKNO“ (,Coffeeclub®)
« Kaffeehaus

» Handlerspiel, Ressourcen sichern und verkaufen

o Darstellung einer Linieninfanterie, ,Zwangsrekrutierungen*

o Forschung, Kulturangebot, Austausch
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Gewiinschte Spielangebote

Alle Arten von Plotspiel

Konfliktspiel (innerhalb der EE-Regeln)

DipIo‘matiespiel, gerne auch mit Fremdrassen (Kolonialspiel)
Politisches Spiel / Diskussionen (iber unsere Ideologien
Handel, Ressourcenspiel

Duelle, ,Herausforderungen“durch andere Spielergruppen
Manover mit anderen Lagern

Die Moglichkeit, Nacht- und Nebelaktionen durchzufiihren

»~Unerwiinschte” Spielabgebote

Unabgesprochener IT-Diebstahl - Redet kurz mit uns und alles ist moglich
Wir tragen keinerlei Riistung, ibermafsige Harte, ahnlich wie chargen etc, ist daher fiir uns eher unspafdig
Wir mochten keine Epic-Empires-Version eines ,blauen Lagers*sein, uns ist die Immersion im Spiel wichtig

Wir sind kein ,Seefahrer-Viertel, auch wenn wir durch unser Setting natiirlich einen maritimen Einfluss
haben. Uns OT als ,anarchische Piraten“ 0.4. abzustempeln, nimmt sowohl uns als auch euch viel Spiel-
angebot
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