Zusammenkunft — Lagersteckbrief
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Lagerkonzept & Optik
e  Zentrum: Im Wertekompass graue religise Gemeinschaft des "Einen Baums" (Analog zur Weltenesche zu verstehen)
und des Erhalts des Kreislaufs (Leben/Tod, Hell/Dunkel). Die Konzepte ,Gut” und ,B6se” werden amoralisch gelesen.
e Vibe: Naturnah, pseudo-historisch (oft slawisch/nordisch/keltisch inspirert), zwischen Robin Hood und Baba Jaga.
No-Gos: Hochglanz Hochmittelalter und High-Fantasy-Rassen Konzepte.
Sicherheit & OT-Vorgaben
e 24/7IT: Kein ausgewiesener OT-Bereich. OT-Blasen (auch bei Festen) sind im Lager streng unerwiinscht.
e Safe-Zones: Die Gemeinschaftsjurte und die Gewerke sind aus OT-Sicherheit eine absolute Kampf-freie Zone. Pobeleien
sind nach drauBen zu verlegen.
o Geldnde-Gefahr: Die Wiese vor dem Lager ist extrem hasenlochdurchsetzt — Vorsicht beim Rennen und Kampfen!
e Privatzelte: Diirfen betreten werden, wenn sie offensichtlich weit offenstehen und IT eingerichtet sind.
o Diebesspiel: Sachen mit X-Markierung, Inhalten aus ausgewiesenen Pliinderkisten oder nach vorheriger OT-Absprache.
Kampf & Wehranlage
e Lagerzugang: Nur von vorne (Palisade) oder tiber den markierten Schleichereingang. Die Lagerriickseite und der als OT
markierte Respawn-Eingang sind tabu — bitte nicht durchs ,Totenreich” eindringen.
e Palisade & Tiirme: Palisade ist nicht bekletterbar. Das Weidentor bitte nicht OT bestirmen. Kdmpfe auf den Tirmen
werden nur angedeutet (wir fallen sofort; absolutes Infight- und Zerr-Verbot!).
e  Angriffszeiten: 24h-Wachspiel (,,Geisterwache” 4-8 Uhr). Nachtmanéver und frihmorgendliches "Aus dem Bett prigeln"
sind gewdinscht (wir laufen dann aber nicht in voller Starke auf).
o  Taktik & Profil: Wir sind zumeist ungeristete Plankler, Schiitzen und Schleicher. Wir meiden Schlachtreihen, suchen
Zweikampfe, bieten viel Trefferfliche und fallen schnell und gerne. Génnt uns aber hin und wieder auch mal einen Sieg.
e Schleicher: Schleichwettkdmpfe sind immer gern gesehen.
Spielharte & Konflikt-Mechaniken
e Ambivalente Harte: Unser Konzept zieht sehr helle bis sehr dunkle Charaktere an. Die individuelle gewiinschte Konflikt-
und Spielhéarte variiert stark. Manche Spieler:innen wiinschen kein Folter- oder Zwang-Spiel. Wir bitten um Umsicht.
e Codewort "Es zieht": Ein Meta-Befehl fiir verbales/emotionales Konfliktspiel (analog zum "Auf's Maul"-Kodex).
o "Bei dir zieht es wohl!" = Einverstandnis / "Es zieht nicht.” = Bitte um Deeskalation.
Plot-Angebote, Handel & Diplomatie
e  Fahrungsstruktur: IT sind wir eine spirituell begriindete Basisdemokratie. Jede:r darf fiir die ZK sprechen. Das sorgt fiir
sprunghafte Bindnisse und gewollte "spirituelle Anarchie". (Fiihrung/GSC: ,,Erster Jager” & ,,Erster Sammler®).
e Diplomatie: Die ZK handelt im Sinne des "Gleichgewichts" und schlagt sich oft auf die Seite der Schwacheren.
e Magie & Hexenwerk: Hoher Anteil an Magiebespielenden. Hexenprozesse erwarten wir als Hexenlager quasi.
No-Go fiir uns: Reissdackchen werfen oder Telling. Wir fordern mehr ambientevolle Magiedarstellung im Larp!
e Glaubensspiel: Bekehrungsversuche an uns nehmen wir diskussionsfreudig an. Missionarisch sind wir eh.
e Plotspiel: Die Zusammenkunft ist ein Lager auf Grundlage der EE-Lore und hat viele Plotjager:innen.
e Handel: Echter Tauschhandel (Waren oder Wissen) ist bei uns deutlich effektiver als Miinzen.
e Spielzeiten: Bei uns findet in der Regel Spiel bis weit nach Mitternacht statt. Morgens brauchen wir etwas.


javascript:;
https://forum.zusammenkunft.eu/

