LAGERSTECKBRIEF: DER ALTE WEG

Kontakt: deralteweg@gmx.de

Lagerorga / Ansprechpersonen:

(@ CALLE 'PLANTIKO

OT: Mauro Mura OT: Christoph Bier OT: Patrick Gehm
IT: Kash’Tibar (Kundaawi) IT: lljach (Serengach) IT: Krauka (Varthuk)

OT: Martin Reibe OT: Marvin Ekenobaye
IT: Tooanthu (Varthuk) IT: Sharun (Winja)

Kernspielzeit: ab Mittwochvormittag, anschlielend moglichst durchgehend IT
Morgendliche Anspielbarkeit: in der Regel ab ca. 10:30 Uhr

LagergroRe: 30 bis 40

Kampferanteil: ca. 75%


mailto:deralteweg@gmx.de

LAGERKONZEPT & OPTIK

Der Alte Weg ist ein wachsender Zusammenschluss eigenstandiger archaischer Stammeskulturen. Die drei
Grindungsstamme Varthuk, Serengach und Kundaawi stammen aus Vanariik und teilen eine gemeinsame
Herkunft und Geschichte.

Mittlerweile haben sich mit den Winja und den Gnollen auch Stdmme unbekannter Herkunft angeschlossen.
Weitere Stamme kdnnen unabhangig von ihrer Herkunft aufgenommen werden, sofern sie kulturelle
Schnittmengen mitbringen und sich glaubwiirdig in das Lagerkonzept einfligen.

Die Stamme unterscheiden sich in Religion, Gesellschaft, Lebensweise und Moralvorstellungen. Verbunden
werden sie durch Ahnen, Gétter und Naturgeister sowie ein gemeinsames Verstandnis von
Stammesgemeinschaft, Spiritualitat und Tradition.

Der Vibe ist rau, naturverbunden, spirituell und handgemacht. Die Darstellung orientiert sich unter anderem
an frihzeitlichen Jagergemeinschaften, Kistenvolkern, Steppennomaden und urzeitlichen Stammeskulturen.

IT-BEGINN & SPIELZEITEN

Der Alte Weg geht bereits am Mittwochvormittag ins Spiel und damit meist friiher als andere Lager. Der
Mittwoch dient vor allem dem internen Stammesleben und der Einflihrung neuer Spielerinnen und Spieler
durch Rituale, Aufgaben und gemeinschaftliches Spiel.

Da viele von uns bis spat in die Nacht aktiv sind und morgens Zeit fir Gewandung und Stammesbemalung
bendtigen, sind wir in der Regel erst ab etwa 10:30 Uhr wieder vollstandig anspielbar.

FUHRUNGSSTRUKTUR.

Zu Beginn wird innerhalb der Priesterschaft der oder die Nemetou bestimmt und Gbernimmt die geistige
Flhrung des gesamten Alten Weges.

Anschlielend ermitteln die Stammeshauptlinge in rituellen Zweikdmpfen den Kriegshauptling. Dieser flihrt
das Lager in weltlichen und militdrischen Angelegenheiten, bereitet es auf Schlachten vor und koordiniert die
Krieger der verschiedenen Stamme.

Die einzelnen Stamme bleiben eigenstandig und behalten ihre eigenen Hauptlinge, Regeln und Strukturen.

LAGERZUGANG, FALLEN & KAMPFBEREICH

Das Lager ist ausschliel3lich durch die frontale Baumreihe zu betreten. Ganz links befindet sich zusatzlich
ein ausgewiesener Schleichgang. Bitte die Baumreihe nicht umgehen und das Lager weder von der Seite
noch von hinten betreten oder angreifen.

Eine klassische Wehranlage gibt es nicht. Zwischen den Baumen warten jedoch verschiedene IT-Fallen, die
erkannt und entsprechend ausgespielt werden sollen.

Gekampft werden darf aus Sicherheitsgrinden nur bis einschlieBlich der zweiten Baumreihe. Dahinter
befinden sich Aufenthaltszelte, Feuerstellen, Abspannungen und weitere Hindernisse. Dieser Bereich ist
vollstandig kampffrei.



ANDERSWELT & RESPAWN

Unsere Verstorbenen durchqueren eine aufwendig gestaltete Anderswelt, bevor sie durch den Trilithen ins
Diesseits zurtickkehren. Dieser Weg bildet unseren Respawnpunkt und ist Teil unseres Ahnen- und
Glaubensspiels.

Auch Spielerinnen und Spieler anderer Lager dirfen die Anderswelt gerne flr ihren Respawn nutzen.
Besonders bei Dunkelheit bietet der Weg durch die Anderswelt eine stimmungsvolle Erfahrung.

Wer durch den Trilithen zurtickkehrt, wird im Regelfall wohlwollend empfangen und nicht unmittelbar erneut

angegriffen.

KampPF & BEWAFFNUNG

Der Alte Weg ist keine einheitliche Armee. Kampfstil und Bewaffnung unterscheiden sich je nach Stamm.
Typisch sind:

kleinere Kriegerscharen

Jager, Plankler, Kundschafter und Schleicher

Hinterhalte und schnelle Flankenangriffe

Speere, Bogen und stammesabhangige Bewaffnung

rituelle Vorbereitungen durch Bemalungen, Gesange oder Segnungen

Gelandenutzung, Zweikdmpfe und unibersichtliche Gefechte passen besser zu uns als disziplinierte
Schlachtreihen. Kdmpfe sollen vor allem Spiel erzeugen. Ruckzige, Gefangennahmen, Herausforderungen
und erzahlerische Niederlagen sind ausdricklich willkommen.

Da viele von uns keine Helme und nur wenig oder gar keine Ristung tragen, bitten wir darum, Kopftreffer
konsequent zu vermeiden. Wir fallen in der Regel schnell und wiinschen uns im Gegenzug, dass auch
unsere klaren Treffer sichtbar ausgespielt und nicht ignoriert werden.

No-Gos im Kampf:

Kopftreffer

reine Effizienz- und Gewinntaktik

dauerhaftes Ignorieren klarer Treffer

unabgesprochenes Spiel mit Gbermaliger korperlicher oder emotionaler Harte

GLAUBEN, AHNEN & ‘MIAGIE™

Animistische Vorstellungen, Ahnenverehrung, Naturgeister und alte Gotter pragen das Lager. Verstorbene
Ahnen kdnnen als Ratgeber, Richter, Warnende oder Schutzgeister auftreten.

“Magie” und Religion sollen moglichst kdrperlich und atmosphéarisch dargestellt werden, etwa durch
Trommeln, Gesange, Tanze, Rauch, Opfergaben, Trance, Visionen oder gemeinschaftliche Rituale.

Religiése Diskussionen, Bekehrungsversuche und Konflikte zwischen unterschiedlichen Weltbildern sind
willkommen. Die Stamme besitzen jedoch einen gefestigten Glauben und lassen sich nicht beilaufig
bekehren.



GEWUNSCHTE SPIELANGEBOTE

Ahnen-, Geister- und Glaubensspiel

Rituale, Visionen und Orakel

Jagden, Prufungen und Zweikampfe

kulturelle und religiése Konflikte

gemeinsame Schlachten und langere Auseinandersetzungen
personliche Blindnisse, Eide, Schulden und Gefallen
Tauschhandel sowie Schleich- und Kundschaftsspiel

Minzen besitzen fir viele Stdamme nur begrenzten Wert. Waren, Handwerk, Heilmittel, Wissen, Geschichten
und persoénliche Gefallen sind meist interessanter.

Fremde finden leichter Zugang, wenn sie den Traditionen mit Respekt begegnen, eine angemessene Gabe
mitbringen oder sich auf die Sitten der Stamme einlassen.

SicHERHEIT & OT-No-Gos

Geschlossene oder nicht sichtbar bespielte Privatzelte werden nicht ohne Einladung betreten.
Personliche Gegenstande werden nur mit Kennzeichnung oder nach vorheriger Absprache in das
Diebesspiel einbezogen.

Feuerstellen, Werkzeuge, Seile, Pfahle und Abspannungen sind besonders zu beachten.

Die raue Stammesdarstellung ist kein Freibrief fur unerwiinschtes Zwangs-, Folter-, Bedrohungs- oder
Konfliktspiel.

Personliche Grenzen und die Sicherheitsmechanismen der Veranstaltung gelten jederzeit.

Groflere OT-Blasen sollten méglichst aul3erhalb des bespielten Lagerbereichs stattfinden.

Bei Problemen oder Unsicherheiten sprecht uns bitte direkt an. Wir klaren diese offen,
respektvoll und konstruktiv.
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