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Einführung 

 
Um Dir den Einstieg ins Spiel ein wenig zu erleichtern 
und vielleicht ein Gespür für unsere Alternative 
Realität zu bekommen, haben wir Dir diesen Out-time 
Playerôs Guide zusammengestellt. Neben den Regeln 

für das Spiel (nicht wirklich viele) enthält er viele Infos 
über die späten Vierziger. Aber keine Angst - das ist nix, 
was man auswendig lernen müsste. Wenn man es 
einmal durchgelesen hat, sollte das an sich reichen. Da 
bleibt mehr Zeit für die Charakter-Beschreibungen. Gut, 
was? Manchmal sind Tipps mit dabei (Bezugsquellen 
o.ä.), manchmal auch Bitten. Gerade diese liegen uns 
besonders am Herzen. Bitten sind daher immer 
folgendermaßen hervorgehoben: 
 
 

Bitte: 
Bitte solche Texte in einer  
grauen Box aufmerksam lesen! 
 

 
 

Die Stimmung machtôs 

 
Wir versuchen, die Stimmung und das Flair der 
ausgehenden Vierziger wiederzubeleben. Allerdings 
haben wir nicht die Absicht, Reenactment zu betreiben. 
Was den Zeitgeist rüberbringt, ist gut, egal ob es 
vielleicht erst 1955 auf dem Markt war. Aber es dürfte 
klar sein, dass es kaum möglich ist, alle Requisiten als 
originale Antiquitäten vor Ort zu haben. Wichtig ist, dass 
der Zeitgeist eingefangen und rübergebracht wird und 

dass das Spiel läuft. Da muss man ab und zu das eine 
oder andere Auge zudrücken und daran denken, dass 
wir Rollenspiel machen, und im LARP stört sich auch 
(fast) keiner daran, dass eine gotische Platte neben 
einem fr¿hmittelalterlichem Spangenhelm stehté  
Es ist auch vollkommen in Ordnung, wenn moderne 
Dinge, wie z.B. Digitalkameras entsprechend Ăverpacktñ 
werden, so dass sie in das Setting passen. 
Hauptsache, das Flair kommt rüber, denn: Die 
Stimmung machtósé 
 

 

Die Realität und Die Welt als 
Literarisches Zitat 
 
Eine immer wieder wichtige Frage (und oft auch 
Streitpunkt bei Liverollenspielern) ist die des 
ĂFantasylevelsñ. Wir f¿r unseren Teil versuchen, eine 
Welt darzustellen, die der unseren sehr, sehr nahe 
kommt, aber eben nicht deckungsgleich mit ihr ist. Das 
bedeutet in erster Linie, dass es alles, was es wirklich 
gibt (bzw. damals gab), auch in unserer Welt gibt, aber 
sie geht ein wenig darüber hinaus, denn wir nehmen 
uns die Freiheit, in ihr literarische Vorlagen zu zitieren 
und in unsere Welt einzubinden. Also kann es durchaus 
sein, dass es jemanden wie Sherlock Holmes, der einst 
in der Baker Street gewohnt und der mit Dr. Watson an 
seiner Seite Kriminalfälle aufgeklärt hat, wirklich gab. 
Und irgendwie sind in unseren Köpfen literarische 
Vorlagen wie z.B. Holmes ohnehin realé 

 
 

Unsere Alternative Realität  

 
Da wir dieses Halloween Larp in den späten 40er 

Jahren spielen wollten, aber niemandem zumuten 
wollten sich in SS- Uniform zu kleiden und ĂHeil Hitlerñ 
zu rufen, stellte sich uns die besondere 
Herausforderung auf eine vorherrschende Entwicklung 
unserer Geschichte zu verzichten: den Faschismus und 
den daraus resultierenden zweiten Weltkrieg. 
Die Lösung war eine Alternative Realität zu 

erschaffen, in der es diesen Radikalismus nicht gibt  
Das führte dazu, dass wir dieses Loch in der 
Geschichte und Kultur ï welches der Faschismus in 
Europa gerissen hatte - füllen mussten.  
Das wurde möglich in dem wir es ï wie bei Halloween- 
LARPs üblich ï mit der Zeit nicht so genau nehmen und 
eine Geschichts- Spanne von 1935 bis 1955 abdecken 
und uns einfach rauspicken, was gruselig, unterhaltsam 
und spannend ist.  
Zusätzlich würzen wir es mit anhaltenden Plänkeleien 
der im Grunde gleichstarken Fraktionen, zweier 
mächtiger Global Player (Logister und Creditoren) und 
dem neuen Element des Nebels. 

Ach, und glaubt nur nicht, dass alles Historische auf 
diesem Con auch in Wirklichkeit so geschah. 
 
 

Die späten 40er - ein Überblick 

 
Dieser Abschnitt soll einen Überblick über die Welt 
geben in der wir spielen. Es erhebt keinen Anspruch auf 
Vollständigkeit (Gott bewahre), und keiner muss das 
auswendig wissen (wäre ja noch schöner). Es ist gut, 
es mal durchgelesen zu haben, um einen ungefähren 
Überblick zu haben, was damals so aktuell war und 
worüber man geredet haben könnte. Vielleicht hat ja 
doch der Ein oder Andere Bezug zum Spiel, wer weiß 
das schoné 

 
 

Leistungskurs: Geschichte 

 
Um die 40er Jahre zu verstehen sollte man zuerst die 
Situation hundert Jahre zuvor betrachten: 
1850-1900 Europa wird durch Übersee- Imperialismus/ 

Kolonialismus, Sozialismus, Eisenbahn und 
Dampfschifffahrt, Schulpflicht, Kulturnationen (Kultur für 
Jedermann) und Ästhetizismus geprägt. 
Der technische Fortschritt erhöhte die Mobilität und 
verkürzte die Kommunikationswege durch die 
Eisenbahn und erste Kraftfahrzeuge spürbar. 
 
Dann werfen wir einen Blick auf die Zeit in der euer 
Charakter geboren wurde: 
1900-20 Wissenschaft und Technik: Eisenbahn, 

Dampfschifffahrt, Telegrafie, Geigerzähler, Endeckung 
der Vitamine, Einsteins Relativitätstheorie, Titanic, 
Zeppelin, Raketen, U-Boot, ENIGMA, 
Computer/ENIAC, Amundsen besucht den Südpol. 
1914-18 Der Weltkrieg (er wurde damals ĂGroÇer Kriegñ 

genannt). Am Ende des 19. Jahrhunderts war in Europa 
aber vor allem die Zuspitzung der Gegensätze der 
imperialen Staaten prägend. Kriege und Krisen 
zwischen den großen Mächten folgten teils ohne 
Unterbrechung aufeinander. Die Märkte in den 
Industrieländern konnten die immer massenhafter 
produzierten Waren kaum noch abnehmen, so dass 
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diese dringend Absatzmärkte außerhalb der Heimat 
gesucht wurden. 
1914 kam es zu den "Urkatastrophen" der Kriege. Nach 

einer relativ friedlichen Belle Epoque und einem 
Flottenwettrüsten eskalierten die Rivalitäten der 
europäischen Mächte zum Großen Krieg der 
Mittelmächte gegen die Entente (Militärbündnis 
zwischen dem Vereinigten Königreich, Frankreich und 
dem Zarenreich von 1907) 
Das Bayrische Doppelgleis wird eingeführt, um große 
Kanonen abzufeuern. 
Kino: das k.u.k. Kriegspressequartier nutzt Kino als 
Propaganda-Werkzeug 
Hörfunk: der stärkste Sektor in der 
Unterhaltungsindustrie 
Schallplattenindustrie: noch in der Flaute der großen 
Depression. 
1917 Die russische Oktoberrevolution wird 

niedergeschlagen. 
Die berühmte exotische Nackttänzerin Mata Hari wird 
von Frankreich wegen Spionage hingerichtet. 
Der Große Krieg endet mit dem erscheinen des Nebels. 
Viele Republiken zerbrechen und es gründen sich neue 
Staaten. 
1918 Der Geistheiler Grigori Rasputin wird ermordet. 

Die ökumenische Synode findet statt. 
1919 Der BUDNA (Bund der Nebel Anrainerstaaten) 

wird gegründet. 
Die Spanische Grippe fordert fast 300.000 
Menschenleben. 
Luxemburg führt das Frauenwahlrecht ein. 
Die britische Königin dankt ab, ihre Krone wird im Tower 
verwahrt. 
Mehrere christliche Patriarchen erliegen tragischen 
Unglücksfällen. 
Gründung der Großloge der zehn Reiche (Logister). 
1920 Neu-Harlem annektiert Belgien. 

Der Tod von Grigori Rasputin wird dementiert. Er wird 
zum erneut Berater des Zaren Nikolaus II. 
Tod von Papst Benedikt XV als letzter Papst. 
Gründung der ĂEcclesia Universalisñ als Gesamtkirche 
1921 Das Oberhaupt der Ecclesia wird ins Amt 

eingeführt. 
Es findet eine Synode im Lateranpalast statt 
1922 Der Schifflen- Plan und die Harz-Elbe-Abkommen 

zwischen dem Bajuwarischen Kaiserreich und Preußen 
werden geschlossen. 
1923 Hermann Oberth´s Buch über Raumfahrt "Die 

Rakete zu den Planetenräumen" (Bajuwarisches 
Kaiserreich). 
General Miguel Primo de Rivera übernimmt die die 
Macht im Königreich Spanien. 
Gründung der ersten staatlichen LSD-Ticket 
Ausgabestelle in Neu-Harlem. 
Zar Nikolaus II stirbt, neuer Zar wird Wissarionowistsch 
I, Rasputin bleibt wichtigster Berater 
1924 Auto: Opel Laubfrosch 
 

 
 
1927 Der "Defensive Dreierbund der Ecclesiañ (D3E) 

wird zwischen den drei Erzbistümern geschlossen. 
 
1928 Opel baut den RAK2, ein raketenbetriebener 

Rennwagen. 
Der Nebel erreicht die Schweiz. Die Eidgenossen 
installieren riesige Ventilatoren auf ihren Bergen und 
Talzugängen und verhindern so beinahe komplett das 
Eindringen des Nebels in das Bergland. 
1929 Die radikale Gruppe ĂLinke Unionñ verübt einen 

Anschlag und färbt den Petersplatz mit roter Farbe. 
Der Nebel erreicht das Erzbistum Paris. Noch in dem 
gleichen Jahr endet die Ausdehnung und der Nebel 
behält seine bisherige Form bis heute. 
1930-35 Weltwirtschaftskrise, Modelleisenbahnen. 

Musik: Deutsche Schlager als kurzweilige Form der 
Musik im Radio, Fernsehen, Schellackplatten oder Film. 
Auto: DKW F1  
1931 Tod des ersten Summus Pontifex der Ecclesia. 

Francisco de Jassu wird neuer Erzbischof und 
Metropolit Roms. 
1934 Mercedes-Benz bat den Grand-Prix-Rennwagen 

"Silberpfeil" 
 

 
 

1936 XI. Olympischen Sommerspiele in Neu-Berlin. 
1938 Pierre Silure´s Hörspiel "Krieg der Welten" 

Horch baut den Luxuswagen "853"  
 

 
 
Und schließlich kommen wir zum eigentlichen 
Jahrzehnt: 
1940-heute 

Musik: Deutsche Schlager von Lale Andersen, 
Johannes Heesters, Marika Roekk, Zarah Leander, 
Heinz Rühmann und Hans Albers 
Filme: Quax, der Bruchpilot, Die Feuerzangenbowle, 
Der Herr vom andern Stern, Rosen in Tirol, Karneval 
der Liebe, Glück bei Frauen, Die Fledermaus, Frauen 
sind doch bessere Diplomaten, Die große Liebe, 
Münchhausen, Große Freiheit Nr. 7 
Essen: Toast Hawaii und Rumtopf. 
Wissenschaft: Wernher von Braun, Albert Einstein, 
Penicillin, der erste funktionsfähige Digitalrechner. 
1940 XII. Olympischen Sommerspiele in Trondheim, 

Thor Heyerdahl fährt mit einem Floß über den Pazifik, 
Die Radiokohlenstoffdatierung wird entdeckt. 
1941 Geburtsstunde der Nylonstrümpfe. 

Lena Brücker verkauft in Hamburg die erste Currywurst. 
1942 Am 21. Januar ist die kälteste je in München 

gemessene Temperatur: -30.5 C  
Öffentliche Kritik über den Nobelpreisträger James 
Blackett (Neu-Avalon), der den Nobelpreis aufgrund 
einer Methode zur Bekämpfung des Nebels erhalten 
hatte. Im gleichen Jahr wurde die Nutzlosigkeit seiner 
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Erfindung offenkundig. 
1943 Die Ostbajuwarische Befreiungsfront (OBF) ist auf 

das Attentat der Kaisermutter verantwortlich. 
1944 Die bewaffneten Grenzkonflikte zwischen Attika 

und der Walachei erreichen ihren Höhepunkt. 
XIII. Olympischen Sommerspiele in Neu-Avalon. 
1945 Tuva Björnsdotter (Trondheim) erhält den 

Nobelpreis für Chemie für ihre theoretischen Arbeiten 
zu Beloxan 17. Ein Stoff, dem noch eine große Zukunft 
in der Wissenschaft und Industrie beschieden wird. 
Die Heilerin von Paris erzielt erste Erfolge mit ihrem 
Heilmittel gegen die Nebelkrankheit. 
1946 Der Motorroller Vespa wird in Italien gebaut. 
1947 Das erste McDonaldôs-Currywurst Restaurant in 

Neu-Berlin. 
Das Bajuwarische Kaiserreich kündigt seine 
Zugehörigkeit zur Ecclesia auf und betrachtet sich ab 
sofort als Neutral. 
1948 XIV. Olympischen Sommerspiele im 

Bajuwarisches Kaiserreich. 
Bad Aibling- Konferenz zur Nebelproblematik am Rande 
der Nebelfront Die Märzrevolution in der Walachei 
verläuft ungewöhnlich blutig  
Chinesisches Jahr der Erde-Ratte (Erde bewirkt Metall, 
wird zerstört durch Holz, Erde wird durch Feuer bewirkt, 
doch zu viel Feuer verdorrt den Erdboden. 
 
für 1949 angekündigt: das Zarenreich will den ersten 

künstliche Erdsatellit starten "Sputnik 1" 
 

Schlagzeilen und Welt- 
geschichte um 1948 
 

Neu-Berlin, 27.01.1947 

Eine Kältewelle in Zentraleuropa führt zu 
Tiefsttemperaturen von 20 Grad unter Null. Wegen der 
Kälte müssen im Erzbistum Paris 75% aller 
Industriebetriebe zeitweise stillgelegt werden. In Neu-
Berlin werden pro Tag bis zu 1000 Menschen mit 
Erfrierungen in die Krankenhäuser eingeliefert.  
 
London, 4.Januar 

In Neu-Avalon werden die Eisenbahngesellschaften 
verstaatlicht. 
 
Oxford, 11. Januar  

Die offizielle Zeitung der Logister, der "Daily Worker" 
erscheint in Neu-Avalon. 
 
Neu-Delhi, 30. Januar 

Mahatma Gandhi wird von Hindus erschossen. 
 
Genf, 7. April  

Die Weltgesundheitsorganisation WHO wird gegründet. 
 
Frankfurt, 19. Mai  

Der Schriftstellerkongress zur 100-Jahr-Feier der 
Revolution von 1848 findet in der Frankfurter 
Paulskirche statt. 
 
Stuttgart, 8. Juni  

Grundstein für das Familienunternehmen Porsche. Der 
erste Porsche 356 mit der Fahrgestellnummer 356-001 
bekommt seine Straßenzulassung. 
 
London, 5. Juli  

In Neu-Avalon wird das Gesundheitswesen als National 
Health Service verstaatlicht. 
 

Verona, 15. Juli  

Nach einem Attentatsversuch auf Palmiro Togliatti, dem 
Chef der nationalen Großloge, kommt es landesweit zu 
Demonstrationen. 
 
Paris, 19. Juli  

Im Erzbistum tritt Metroploit Patrick Richelnoud zurück. 
Am 26. Juli übernimmt Nero la Decadentia das Amt des 
Regierungschefs. 
 
San José , 30. August  

Costa Rica erlangt die endgültige Unabhängigkeit. 
 
Hamburg, 31. August  

Die ĂPreußische Grammophonñ bringt die erste 
Langspielplatte auf den Markt.  
 
Den Haag, 4. September  

Roelof T. Overakker wird der Präsident von Neu-Harlem 
und leistet den Eid auf die Verfassung. 
 
Nowosibirsk, 2. Oktober  

Das Zarenreich beginnt in Sibirien mit dem Bau von 
Atomwaffen. 
 
 

Eine kleine Geschichte der bewegten 
Bilder: 
 
1895 fand in Berlin die erste belegte Aufführung eines 
Stummfilms statt. Kinos hießen Lichtspielhäuser oder 

Kintöppe, das frühe Kino war ein Unterschichts-
vergnügen mit latent anarchistisch-subversiven Zügen. 
Weil die Filme den Bruch mit sittlichen-moralischen 
Konventionen offen zeigten, befürchteten die Kritiker 
eine "Überreizung der Seele" beim Proletariat, die zum 
Aufstand gegen Staat und Autoritäten führen könnte.  
1922 Preußischer Gruselfilm ĂNosferatuñ, eine 

Symphonie des Grauens 
1927 ĂMetropolisñ der Film von Fritz Lang  
1928 transatlantische Übertragung eines Fernsehbildes 

von Oxford nach New York 
1929 war das erste Jahr der europäischen Tonfilm-
Geschichte mit "Ein Tag Film", "Ich küsse Ihre Hand, 
Madame" und dem 40-minütigem Tobis- Film "Melodie 
der Welt". Klavierspieler (Tappeure genannt), 

Kinoorgel, Orchestern oder Grammophon werden 
verdrängt. 
Das Comic Tim und Struppi erscheint im Erzbistum 

Paris. 
1930 Looney Tunes, Zeichentrickfilme aus den USA 
1931 Manfred von Ardenne führt zur Funkausstellung in 
Neu-Berlin das erste vollelektronische Fernsehen vor.  
Der erste Remake- Film "Frankenstein" erscheint  
1935 in Neu- Berlin beginnt die Ausstrahlung des ersten 
regelmäßigen Fernsehprogramms der Welt.  
 

Die Ufa brachte als ersten Farbfilm 1931 einen Tierfilm 
mit dem Titel "Bunte Tierwelt" in die Kinos. Es folgten 
Werbefilme, aber auch 1933 den Zeichenfilm "Eine 
Nacht auf dem kahlen Berge". Dann folgten Farbfilme 
in Agfacolor ab 1940: ĂBunte Kriechtierweltñ und 
ĂThüringenñ, ĂFrauen sind doch bessere 
Diplomatenñ, ĂDie goldene Stadtñ, ĂDas Bad auf der 
Tenneñ, ĂImmenseeñ, ĂMünchhausenñ, ĂDie Frau 
meiner Träumeñ, ĂGroße Freiheit Nr. 7ñ, ĂOpfergangñ 
und ĂKolbergñ. 
 

1939 wurden auf der Internationalen Funkausstellung 
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Neu-Berlin die ersten farbigen Fernsehbilder vorgeführt 
 

Das Erzbistum Paris brachte eine Reihe von Filmen wie 
ĂHafen im Nebelñ (1938) und ĂKinder des Olympñ 
(1945) von Marcel Carné oder ĂDie große Illusionñ 
(1937) von Jean Renoir hervor. 

 
1945 entstanden im Erzbistum Rom unter Regisseuren 
wie Roberto Rossellini, Luchino Visconti oder 
Federico Fellini viele Filme. In Trondheim erreichen 
mit Arne Sucksdorffs ĂMenschen in der Stadtñ 
(1948) und vor allem Ingmar Bergmans europäische 

Erfolge. In Paris werden, neben Werken wie Tatis 
ĂSchützenfestñ (1947) von Jacques Tati, 
hauptsächlich Filme mit alternden Darstellern wie Jean 
Gabin oder Jean Marais gedreht, die allerdings auf 

kein großes Interesse stoßen. 
 
Die Zeit der europäischen Filmfestspiele beginnt 1946 
in Locarno (Festival del film Locarno) in der Schweiz 
und in Cannes an der C¹te dôAzur im Erzbistum. Der 
Sieger 1946: ĂUnd es ward Lichtñ (La Symphonie 

pastorale) 

 

Musik in den 40er  
 
Die 40er sind das Jahrzehnt der Schlager von  
 

¶ Marika Rökk mit ĂSing´ mit mirñ und ĂIn der Nacht 

ist der Mensch nicht gern alleineñ 

¶ Heinz Rühmann ĂMir geht´s gutñ und Ădie Herzen 

der stolzesten Frauônñ 

¶ Ilse Werner, mit ihrem Pfeiftalent: ĂJa, das ist 

meine Melodieñ 

¶ Lale Andersen mit ĂLili Marleenñ 

¶ Johannes Heesters mit ĂMan m¿sste Klavier 

spielen kºnnenñ 

¶ Zarah Leander mit ĂIch weiss, es wird einmal ein 

Wunder gescheh´nñ 

¶ Hans Albers mit ĂLa Palomañ 

¶ Margot Hielscher mit ĂFrauen sind keine Engelñ 

¶ Kary Barnet mit ñZum Abschied Reich´ ich dir die 

Händeñ  

¶ Jupp Schmitz mit ĂWer soll das bezahlenñ 
 

 

Zwischenmenschlicher Umgang 

 
Die Eigenheiten der verschiedenen Länder sind in 
Zeiten ohne Internet, Volkskunde-Kursen und 
Wirtschafts-Coaches noch längst nicht so geläufig wie 
wir es gewohnt sind. Und doch gibt es einige Dinge, die 
einfach jedem klar sein müssen: 
 
1. Logister und Creditoren 

Unabhängig von deinem und der Gesinnung deines 
Landes sind sowohl Logister als auch Creditoren mit 
größtem Respekt zu behandeln. Der Grund ist einfach: 
Bei wichtigen Geschäften und offiziellen Anlässen, kurz: 
Sobald etwas Bedeutsames geschieht, ist es Sitte, dass 
ein Logister und/oder Creditor anwesend ist und dies 
offiziell bezeugt. Die Art der Bezeugung variiert, aber 
beiden ist eines gemeinsam: Sobald ein Creditor oder 
Logister etwas bezeugt hat, können alle Creditoren 
oder Logister dieses ĂGeschªftñ bestªtigen. Wie sie das 
machen, ist eines der größten Rätsel unserer Zeit. 
Unter Geschäft verstehen wir hier: Abmachungen, 

Verträge, Beschlüsse, Heiratsanträge, Scheidungen, 
letzter Wille, Wetten und Schenkungen. 
Je größer und bedeutsamer das Geschäft ist, desto 
wahrscheinlicher ist es, dass sowohl Creditor als auch 
Logister anwesend sein müssen.  
Verweigert ein Creditor oder Logister die Bezeugung, 
so ist das Geschäft nicht rechtsgültig bzw. bindend. 
Creditoren und Logister sind verpflichtet, über das 
Bezeugte zu schweigen. In der Vergangenheit kam es 
stellenweise zu Tabubrüchen in dieser Angelegenheit. 
 

 
 
 
2. Sprache 

In unserer Welt ist bereits seit dem ausgehenden 19. 
Jahrhundert nicht etwa englisch, sondern deutsch die 
internationale Sprache. Daher spricht auch jeder der 
Anwesenden diese Sprache fließend. Ob du, wenn du 
nicht gerade einen Preußen spielst, mit einem Akzent 
oder Dialekt sprichst oder eben nicht, ist vollkommen dir 
überlassen. Du solltest dir nur überlegen, was du über 
das gesamte Wochenende durchhalten kannst und ob 
es dem Ambiente dient (oder den Con etwas ZU lustig 
macht).  
 

 
 
 

 

http://www.youtube.com/watch?v=CG59HNqzXQs
http://www.youtube.com/watch?v=5-JhVYapbiE
http://www.youtube.com/watch?v=5-JhVYapbiE
http://www.youtube.com/watch?v=GXIzxby4usA
http://www.youtube.com/watch?v=wecKeydGt9o
http://www.youtube.com/watch?v=wecKeydGt9o
http://www.youtube.com/watch?v=ephdIfHZR4c
http://www.youtube.com/watch?v=ephdIfHZR4c
http://www.youtube.com/watch?v=8btnYYDbkqQ
http://www.youtube.com/watch?v=xp6l59mZojM
http://www.youtube.com/watch?v=xp6l59mZojM
http://www.youtube.com/watch?v=DT86KDYyzu0
http://www.youtube.com/watch?v=FnL6PN1rKrE
http://www.youtube.com/watch?v=wcncD99QPf0
http://www.youtube.com/watch?v=wcncD99QPf0
http://www.youtube.com/watch?v=uQQm7bKJskM
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Allgemeine Tipps 

 
Hier ein paar Tipps allgemeinerer Natur für das Spiel. 
Bitte lesen, auswendig lernen und vorbereiten für den 
schweren schriftlichen Test. Har, har, har! 
 
 

Auch ein Spielleiter braucht mal Hilfe 

 

Unsere Cons sind teurer als typische Fantasy-Cons. 
Wir bieten Settings, die aufwändiger in der Darstellung 
sind. Abstrakte Lösungen meiden wir und bieten 
Atmosphäre mit Hilfe zahlloser Basteleien, 
Dekorationen und Kostüme, für die es selten einen 
bestehenden Fundus gibt. Auch unsere Locations sind 

oft ungewöhnlich. Das alles kostet eine Menge Geld. 
Für uns bleibt kein Geld übrig, im Gegenteil kommen 
wir fast immer nur mit Mühe auf null raus. Und ein Con 
dieser Größenordnung braucht über ein Jahr 
Vorbereitungszeit. Warum machen wir das? Weil es 
uns Freude macht, Eure freudestrahlenden 

Gesichtchen zu sehen. Oder die angstverzerrten. Je 
nachdem.  
Im Gegenzug bitten wir Euch um eines: Wenn das Spiel 
vorüber ist und etwas um- oder abgebaut werden muss, 
helft uns ein wenig aus. Jeder ist müde, aber mit 

vereinten Kräften sind Räume schnell gesäubert und 
Requisiten in null Komma nix zerlegt und verstaut. 
 
 

Spieler gegen Spieler 

 

Macht es nicht zu schnell. Alle wollen möglichst das 
ganze Wochenende Spaß haben, und auch in den 
Figuren steckt ´ne Menge Arbeit. Da wäre es schade, 
wenn man gleich in den ersten 15 Minuten stirbt. Klar, 
es ist u.a. ein Murder Mystery und der eine oder andere 
wird sicherlich ein Motiv haben, um eine andere Figur in 
die Ewigen Jagdgründe zu befördern, nur sollte es nicht 
zu bald passieren. Bedenkt auch - mit jedem, der stirbt, 
sterben auch eine Menge Plots und Plotstränge, die wir 
erarbeitet haben, und für den Spieler ist es auch 
ärgerlich, wenn das teure Kostüm seiner Rolle gerade 
mal einen halben Tag im Einsatz war. 
Wenn es aber sein muss, muss es sein. Dann sagt bitte 
kurz vorher der SL Bescheid, immerhin wollen wir 
wissen, wann eine Leiche aus dem Zug geworfen 
werden muss, und inszenieren die Sache. Nichts ist 
frustrierender als ein schwaches Ende. Gebt Euch 
Mühe und lasst auch dem Opfer die Chance, einen 
"schönen" Tod zu sterben (Aus spielerischer Sicht, 
versteht sich) 
 
 
 

Bitte: 

Mordversuche (wenn es wirklich nötig sein sollte) bitte 
erst ab Samstagnachmittag. (Außer die 

Charakterbeschreibung enthält gegenteilig lautende 
Anweisungen) 
 

 
 

Für Opfer 
 
Nehmt es nicht zu persönlich! Sollte es Euch erwischt 

haben, dann versucht bitte, den anderen weiterhin ein 
spannendes Spiel zu bereiten. Daher empfiehlt es sich, 

erst einmal liegen zu bleiben und schön tot zu sein. Die 
Leiche ist eine wichtige Spur für die Ermittler und all die 
anderen, die herausfinden wollen, wer der Mörder ist. 
Natürlich müsst Ihr nicht die ganze Zeit liegen bleiben, 
sondern werdet, sobald es geht, durch einen  
Papp-Dummy ersetzt. Damit dieser echt wirkt, sollte er 

bekleidet werden. Also nehmt bitte einen Satz 
Ersatzklamotten mit (näheres dazu weiter unten), so 

dass das Charakteroutfit für den Dummy verwendet 
werden kann. Und die Leiche somit im Spiel bleibt. Aber 
Sterben heißt noch lange nicht, dass das Spiel für Euch 
vorbei ist... 
 
 
 

Bitte: 
Nehmt Euch bitte einen Satz Ersatzklamotten mit für 

den Fall, dass Eure Figur stirbt. Diese sollte sich 
deutlich von der Klamotte Eurer eigentlichen Figur 
unterscheiden. 
 

 
 

Ein gelungenes Spiel.. 
 

éwollen wir alle, und darum gehtôs uns. Macht Ëne 
schöne Show draus. Posing ist wichtiger als 

gewinnen! Auch ein gut gespielter epischer Fehlschlag 
ist ein Sieg für den Darsteller und alle Spieler außen 
rum. Gerade bei einem Con wie diesem, wo die Figuren 
nicht weitergeführt werden, ist es egal, ob sie damit 
durchkommen, was sie vorhaben oder nicht. Viel 
wichtiger ist es, dass der Weg dahin spannend ist. 

Nehmt es also nicht zu ernst und inszeniert lieber ein 
geniales Fehlschlag-Ende als sich durchzumogeln. 
 
 

Nehmt es nicht zu genau 

 

Es wird manches geben, was nicht stimmen wird. Mal 
ist ein Requisit aus dem falschen Jahr, mal ist ein 
Spieler, der eigentlich 30 sein müsste, erst 19, oder der 
vermeintliche Franzose kann seine Muttersprache real 
gar nicht. Aber dafür sind wir Rollenspieler und nicht 

Reenactors... 
 
 

Die Regeln 
 

Wir spielen auf diesem Con nach 
ĂDuKannstWasDu(Darstellen)Kannstñ und einer 
ordentlichen Portion gesundem Menschenverstand. 

Hier noch ein paar Erklärungen zu Sachen wie Drogen, 
Schusswaffen und anderen Späßen. 
 
 

DKWD(D)K 

 

Eine einfache Regel mit weit reichenden 
Konsequenzen. Grundsätzlich gilt diese Regel als 
Leitsatz und oberste Direktive für unser Spiel. Jeder 

Spieler ist in gewissem Sinne Schiedsrichter und SL für 
sich und seine Mitspieler. Das heißt, in vielen Fällen 
entscheidet er, ob etwas funktioniert oder nicht. Dabei 
kommt es in erster Linie auf schöne Darstellung an 
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Eine ordentliche Portion gesunder 
Menschenverstand 

 

Vieles bedarf eigentlich gar nicht einer 
Reglementierung, wenn man drüber nachdenkt. Daher: 
Denk über die Konsequenzen nach, wenn Du etwas 
machst. Bring Dich sowie niemand anderen in 
Gefahr und mach nichts mutwillig kaputt. Die absolut 

wichtigste Regel lautet also:  
 
 

Wichtig: 

Leute: Baut einfach keinen Scheiß!!! 
 

 
 

Das "im Zweifel gegen mich"-Credo 

 

Wenn ein Spieler etwas unternimmt, was schädliche 
Konsequenzen für die eigene Figur haben könnte (naja, 
das soll auf einem Mystery-Con schon vorkommen) und 
ich im Zweifel bin, ob es funktioniert, dann ist es ratsam 
die Situation zu meinen Ungunsten auszulegen. So 
vermeidet man ganz einfach lästige Diskussionen. Es 
gibt wenig, das alberner ist, als zwei Erwachsene, die 
sich streiten: "Ich habe dich getroffen!ñ ï "Nein hast du 
gar nicht, du hast vorbeigeschossen!" ï "Hab ich gar 
nicht, und du hast doofe Ohren!" 
 
 

Die wichtigsten OT-Regeln 

 

¶ Spielleiter, die kein Kostüm, sondern eine rote 
Binde tragen, gelten für die Spielhandlung als nicht 

anwesend.  

¶ NSCs, die mit einer gelben Binde herumlaufen, 

gelten ebenfalls als nicht da. Es kann auch 
vorkommen, dass Du ĂNinjasñ triffst ï NSCs, die 

komplett in schwarz gehüllt sind und eine schwarze 
Maske tragen, während sie einen größeren 
Mechanismus steuern, z.B. eine riesige Felskugel. 
Diese sind ebenfalls für das Spiel nicht da.  

¶ Die Spielleitung behält sich das Recht vor, jeden 
Spieler zu jeder Zeit vom Spiel ausschließen zu 
können. 

¶ Wenn etwas mit einem roten Zettel gekennzeichnet 

ist: Spielleiter fragen! (Und auch sonst bei allen 
Problemen und Schwierigkeiten. Wir beißen nicht - 
oder nur ganz selten!) 

¶ Eingeweihte NSCs haben für ihre Zuständigkeit 
Spielleiterbefugnis! 

¶ Das Spiel ist sehr komplex und daher stellenweise 
recht anfällig. Daher ist es besonders wichtig, dass 
die Kommunikation zwischen SL und Spieler, also 
Dir, gut funktioniert. Daher merken wir uns:  
DIE SPIELLEITUNG IST DEIN FREUND!!!!!!!! 

¶ Und was macht man mit guten Freunden? Genau, 
man spricht mit ihnen. Komm mit Deinen Problemen 
und Vorhaben zu uns, am besten, bevor Du etwas 

tust, dann kann Vieles gemeinsam geklärt werden. 

¶ Wer nachts auf dem Gelände etc. unterwegs sein 

möchte, sollte dies der Spielleitung vorher mitteilen. 
Es hilft! 
 

 
 
 
 

 

Wichtig: 

Auf dem Spielgelände ï direkt neben dem Zughotel -
gibt es ein betriebenes Bahngleis mit Bahnübergang 
(inkl. Lichtzeichen und Halbschranke), sowie eine 

Privatstraße mit Parkplatz. Die Eisenbahn ist 
lebensgefährlich! Bitte achtet unbedingt auf 
Anweisungen der SL, Warnsignale (Ton und Licht), 

sowie die Schranke. 
 

 
 

Live and Let Die 

 
Allgemeines 
Mord und Sterben sind Themen, die durchaus 

Spielrelevanz haben. Hierzu sei zu allererst angemerkt, 
dass man auf unserem Con deutlich leichter und 
schneller sterben kann als im Fantasy- oder Vampire-
LARP. Andere Systeme arbeiten mit Punkten, auf die 
wir gänzlich verzichten. Keine Trefferpunkte oder -

zonen. Kein "2 Heilig" oder "5 Direkt"é Bei uns ist alles 
direkt, mehr oder weniger. Eine Verwundung soll so 
ausgespielt werden wie eine entsprechende reale 
Verletzung. 
Beispiel: Jemand sticht mich mit einem Latexmesser.  
Folge: Ich habe eine hässliche, blutende und darüber 

hinaus mehr als schmerzhafte Wunde. Ergo krümme 
ich mich auf dem Boden, halte die Wunde und bringe 
den Schmerz eindrucksvoll zum Ausdruck ï rºchelé 
 
 

Wir veranstalten kein PvP-Schlachtfest! 

Ja, wirklich nicht! Wir wollen auf gar keinen Fall, dass 
Spieler anfangen, sich gegenseitig umzubringen, nur 
weil ihnen vielleicht gerade danach ist. Nur um 
Missverständnissen vorzubeugen: Das bedeutet nicht, 
dass es generell verboten ist, einen anderen Spieler zu 
töten.  
 

 
Kampf und andere Unannehmlichkeiten 

Die Möglichkeiten umzukommen, sind vielfältig. 
 
 

Wichtig: 
Jeder Charakter, der IT-Waffen bei sich hat, hat dies 
der SL mitzuteilen - natürlich vor dem Con. IT-Drogen 
und -Gifte erhält man ausschließlich von der SL. 
 

 
Schusswaffen 

Pistolen und ähnliches werden durch harmlose 
Projektilwaffen dargestellt. Damit meinen wir entweder 
die klassischen Nerf-Guns, welche ungefährliche 
Schaumstoff-Geschosse zum Fliegen bringen, oder 
die Spielzeugpistolen der italienischen Firma Edison, 

welche rote Gummipröppel verschießen. Die Regeln 
sind somit ganz einfach: Wer von einem Pröppel oder 
Schaumstoffprojektil getroffen wird, wurde IT getroffen 
und hat die daraus resultierende Verletzung 
entsprechend darzustellen. Waffen, die nichts 
verschießen, können zu Dekorationszwecken getragen 
werden, sind aber IT nutzlos. Softair-Waffen und 
Paintball-Markierer sind NICHT zulässig! 
Damit nichts ins Auge geht, ziele nicht auf Köpfe und 
schieß nur dann, wenn Du Dir sicher bist, dass niemand 
gefährdet wird. Denk auch daran dass man die Pröppel 
durch dicke Kleidung oft nicht spürt, gerade bei 
R¿ckentrefferné 
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Wichtig:  

Jedes Geschoss darf nur einmal verwendet werden. 
Bitte danach einsammeln, aber nicht mehr laden. 
Munition ist kostbar und ganz selten im Spiel zu finden. 
 

 
Tipp: Diese Waffen gibt es außer bei Ebay auch unter 

folgender Adresse: http://www.bankcroft.de 
 
Stumpfe Gegenstände 

Kann alles sein, vom Ziegelstein bis hin zum 
Kerzenleuchter. Hier ist wieder gesunder 
Menschenverstand gefragt. Natürlich darf nur mit 
entsprechenden Latexgegenständen wirklich 

zugeschlagen werden. Alles andere ist aufgrund der 
Verletzungsgefahr tabu. Jemanden zu erschlagen ist 
aber meist gar nicht so leicht, wie es manchmal in den 
Filmen ausschaut, da muss manchmal schon mehrmals 
zugeschlagen werden. 
 
Messer und ähnliches 

Der Klassiker unter den Mordwaffen, und noch dazu 
eine der gefährlichsten Mordwaffen. Eine 
Stichverletzung in den Bauchraum ist zwar meist nicht 
sofort tödlich, doch die entstehenden inneren 
Verletzungen führen ohne sofortige ärztliche 
Versorgung meist unausweichlich zum Tod durch 
Verbluten (das meiste Blut tritt hierbei im Inneren des 
Körpers aus, nicht nach außen). Bei großen 
Schnittverletzungen ist die Blutung zwar leichter zu 
stoppen, ein Kehlschnitt ist aber dennoch, wenn er nicht 
sofort versorgt wird, eine finale Angelegenheit. Wichtig 
beim Messer als Mordwaffe: Stechen bitte nur mit 

kernlosen Messern. Zugelassen sind auf unserm Con: 
Die aus dem Larp bekannten Latexwaffen, sowie 
weiche Volllatex-Messer. Bei letzteren bitte vorher die 
SL fragen, ob die Waffe zugelassen ist! 
 
 

Bitte: 

Wir machen keine LARP-Schlacht, in der sich 
gegenseitig verdroschen wird. Seid vorsichtig und 
deutet die Schläge lieber an, als dass Ihr Euer 
Gegenüber wirklich niederschlagt. Und vor Allem: 
Achtet auf die Einrichtung, die ist diesmal wirklich 

einmalig und nicht ersetzbar. 
 

 
Erwürgen , Erdrosseln; sonstiges Handgemenge 

Natürlich wäre das eine Möglichkeit. Aber da sie uns 
OT zu gefährlich ist und viele Personen ein Problem 
damit haben, wenn ihnen an den Hals gefasst wird, 
bitten wir inständig, von dieser Methode Abstand zu 
nehmen. Wenn es dennoch sein muss, dann legt Eure 

Hände auf die Schultern des Opfers und sagt ihm, dass 
Ihr ihm/ihr den Hals zudr¿ckté Nicht schºn, geht 
sicherlich anders schöner! 
 
Tentakel, Pranken und Krallen 

Sollten Euch (natürlich wider Erwarten) seltsame 
Gliedmaßen von seltsamen Kreaturen in offensichtlich 
aggressiver Absicht berühren, gilt dies ebenfalls als 
Verletzung, sofern Du nicht von der SL Deines 
Vertrauens etwas anderes hörst. Solltest Du wider 
Erwarten auf seltsame Wesen treffen, und diese haben 
einen gelb leuchtenden Streifen (wie Reflektoren am 

Fahrrad) an sich, so wirkt ihre Berührung lähmend. 
Wenn sie Dich also irgendwo erwischen, egal ob durch 
die Kleidung oder an der Haut, wirst Du augenblicklich 
langsamer und kannst Dich schließlich gar nicht mehr 
bewegen. Dies dauert 5 Minuten oder so lange, bis die 

SL Deines Vertrauens etwas anderes sagt. 
 
Rettung vor dem Ende 

Natürlich besteht die Möglichkeit für Verwundete und 
gerade am Sterben Befindliche, dass sie gerettet 
werden. Erste Hilfe kann theoretisch jeder leisten (der 

das schön ausspielt), wirklich heilen jedoch nur solche 
Rollen, die das aus ihrem Hintergrund heraus auch 
beherrschen, also Ärzte, Chirurgen oder verrückte 
Wissenschaftler mit fundierter Anatomie-Erfahrungé 
Sterben und Sterben lassen 

Der Tod ist das Ende der Figur, und das sollte nicht zu 
schnell gehen. Selten, dass eine Verletzung sofort zum 
Tod führt. Gerade Schuss- und Stichwunden (mal von 
Verletzungen am Kopf abgesehen) sind keine Instant- 
Killer, und das ist auch gut so. Das Opfer soll seinen 
Tod auskosten dürfen. Wenn sterben, dann schon 
herrlich theatralisch, mit viel Gestöhne und Geröchel. 
Nehmt ihm den Spaß nicht, indem Ihr hinter den 
Bauchschuss noch einen aufgesetzten Kopfschuss 
setzt. Auch sterben kann Spaß machen, vor allem dann, 
wenn man es auskosten kanné (Und so hat das Opfer 
wenigstens noch die Chance, sich dadurch am Killer zu 
rächen, indem es so stirbt, dass der Täter noch ein 
schlechtes Gewissen bekommt.) 
Ein Problem, das man immer wieder auf LARPs sieht ï 
das sterile Schlachtfeld. Keine Leichen, kein Blut, kein 
Gestöhne. Meist nicht zu bewerkstelligen oder zu 
gefährlich, als Leiche liegen zu bleiben. Hier habt Ihr 
vielleicht die Gelegenheit, der tödlich Verwundete zu 
sein, der weiß, dass er sterben wird und das Licht 
schon siehté Vermittelt denen, die Euren Tod 
mitbekommen, das Gefühl, dass es da mit jemandem 
zu Ende geht, und das soll kein angenehmer Anblick 
sein! 
 
 

Drogen und andere Mittelchen 

 
Drogen 

Kennst Du die Situation in Filmen, wenn der Cop mit 
der Fingerspitze den Koks testet und feststellt, dass es 
nur Puderzucker ist? Nun, bei uns IST Puderzucker 

der Koks! Ganz klar, es gibt ĂDrogenñ, die im Spiel als 
solche zu erkennen sein werden. Diese werden definitiv 
ungiftig sein, sind aber nicht dazu bestimmt, auf 
dieselbe Weise konsumiert zu werden wie ihre realen 
Vorbilder (wer also Backpulver schnupft oder 
Schokolade in einen Joint krümelt und raucht, ist selber 
schuld) 
 
 

Wichtig: 

Echte Drogen: Gibtôs nicht und wirdôs auch nicht geben. 
Wer echte illegale Drogen konsumiert, kann 
heimfahren (und nicht mit dem Zug)é 
 

 
Auch hier wieder ein Appell an den gesunden 
Menschenverstand: Auch wenn wir nur Props 
verwenden, kann ein Außenstehender oder Passant 

das nicht unterscheiden. Also vermeidet jegliche 
Situationen, in denen solche Missverständnisse 
entstehen können. 
 
Spritzen von Medikamenten 

Manche Medikamente (Beruhigungsmittel o.ä.) können 
injiziert werden. OT funktioniert das so: Die farblose 
Flüssigkeit (Wasser) mit einer Einwegspritze OHNE 
Nadel aus dem Fläschchen heraus aufziehen, am 

http://www.bankcroft.de/
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Patienten ansetzen und abdrücken. Spürt der Patient 
das Wasser, so gilt die Substanz als injiziert. Danach 
beschreibt ihm kurz die Wirkung. Wer Medikamente 
dabei hat, weiß deren Wirkung. Wer welche findet, an 
denen kein verschlossener Zettel dran ist (da steht die 
Wirkung im Regelfall drauf), fragt bitte bei der SL. 
 
 

Die Schlüsselrolle und 
Eigentumsfragen 

 
IT- und OT-Schlösser 

Die Aufgabe eines Schlosses ist, das drin zu halten, 
was drin ist, sowie das draußen, was draußen bleiben 
soll. Erfahrungsgemäß will aber der, der drinnen ist, 
raus, und der draußen reiné Im wirklichen Leben 
könnte man nun anfangen, Türen aus den Angeln zu 
treten oder Schlösser aufzufeilen. Macht das bitte, bitte 
nicht! In-Time- Schlösser sind in der Regel Schnüre, 
die an die Tür und den Rahmen getaped sind und 

mit einem Vorhängeschloss zusammengehängt 
wurden. Wer den passenden Schlüssel hat, kann die 
Türe öffnen. Stellt Euch vor, es wären sehr stabile 
Türen, die man nicht so ohne Weiteres raustritt. Es 
wäre doch schade, wenn man Plot um einen Schlüssel 
machen würde, und keinen interessiert es - man kann 
ja auch tretené 
 
Es kommt aber auch vor, dass eine Tür real 
abgeschlossen ist. Wenn nicht näher gekennzeichnet, 

so ist dies durchaus auch IT so. Für diesen Fall gilt das 
Gleiche: Nix kaputt machen, sondern versuchen, den 
Schlüssel zu besorgen! 
 
Für Spielerzimmer gilt 

Die Zimmertüren müssen (OT) generell 
unabgeschlossen sein. Schließ die Türen OT bitte nur 

ab, während Du Handlungen ausführst, die 
Intimsphäre benötigen (z.B. Umziehen, Duschen, 

Gruppensex, Teufelsanbetung, etc.). Auch nachts 
müssen die Türen (OT) unabgeschlossen bleiben (Das 
macht Dir Angst?! Guuuut...)! 
 
Persönliches Eigentum und Charaktereigentum: 

Trenn dein Hab und Gut sorgfältig in IT- und OT-
Gegenstände auf. IT-Gegenstände sind natürlich die 
Dinge, welche Dein Charakter tatsächlich mit sich führt, 
z.B. eine Waffe, eine Opferziege oder eine 
Münzsammlung. Sie müssen auffindbar im Zimmer 
sein. Du kannst sie natürlich verstecken, aber bewahr 
sie offen auf, nicht bei Deinem persönlichen Eigentum. 
Alles andere, Dein Zeug, ohne dass Du nicht 
auskommst (Geldbeutel, Handy, Waschzeug usw.), 
kommt in einen speziell mit >>OT<< und Deinem OT-
Namen markierten Behälter (Bitte bring ein 

entsprechendes Behältnis mit, z.B. den Behälter von 
Halloween 2006). Dieser Behälter sollte nicht größer als 
ein Schuhkarton sein. Ab dann gelten sämtliche Dinge, 
Schränke, Betten, etc. im Zimmer als In-Time und 
dürfen von anderen Spielern auch durchsucht werden. 
MIT AUSNAHME DER OT-Behältnisse! 
 
 
 

Bitte: 

Nimm diesen Punkt wirklich ernst und vergiss nicht, ein 
entsprechendes Behältnis mitzubringen!   

 

 
 

 
Schlafen wie Gott in Paris 

Alle Schlafabteile sind mit Hochbetten ausgestattet und 
beinhalten Kopfkissen, Bettdecke mit Bezug, Strom, z.T. 
Waschbecken, Handtücher und Seife. Duschen sind 
stets in Reichweite. 
 
Kostüme 

Ihr habt ja bereits per Email individuelle Informationen 
über euer Kostüm bekommen, hier aber noch einmal 
Allgemeines: Das Kostüm sollte in die Zeitperiode 

passen (1925 bis 1940). Berücksichtigt dabei, ob eure 
Rolle ein Diplomat, Wissenschaftler oder ein Soldat ist. 
Wir bestehen natürlich nicht darauf, dass die 
landestypische Kopfbedeckung von jedem getragen 

wird (siehe IT-Playerôs Guide). Freuen würden wir uns 
allerdings sehr. In jedem Fall achte bitte darauf, dass du 
nicht versehentlich die Hutmode eines anderen Landes 
trägst.  
Hier ein paar Mode-Tipps für Damen: figurbetont, enge 

Hüften, elegant, breite Schultern, nahezu knielange 
Röcke, Hals mehr oder weniger frei. Und für Herren: 

Sportlicher Stil, Sportgürtel statt Hosenträger, 
Sakkoanzug, schmale Jacke, weite Hosen, angenähter 
Hemdkragen mit Krawatte, Halbschuhe, Ulster- Mantel. 
 
 
 

Wichtig: 

Da wir im Herbst spielen und auch mal den Zug oder 
die Konferenzhalle verlassen werden, ist (zusätzliches) 
festes Schuhwerk und ein warmer Mantel unbedingt 

notwendig! 
 

 
 

Geld regiert die Welt 

 

Geld wird auf unserem Con für die eine oder andere 
Figur durchaus eine Rolle spielen. Das von uns 
verwendete Geld besteht aus kopierten alten 
Geldscheinen, die mit dem Vermerk Spielgeld 

versehen sind. Nichtsdestotrotz handelt es sich um 
reine Spiel-Props, und um jedem Ärger aus dem Weg 
zu gehen, soll das Geld die Location nicht verlassen 
(die Kopien sind zwar legal, aber nicht jeder weiß das 
auch). Daher auch bitte nach dem Spiel an die SL 
zurückgeben. Sowohl Scheine als auch Kleingeld 
werden zu Beginn des Spiels ausgegeben. Naja, und 
vergiss nicht: Geld ist nicht alles, aber man kann sich 
fast alles davon kaufené 
 
 

Foto-Fakes 

 
Sollte Euch im Spiel eine Fotomontage in die Finger 

fallen, wie z.B. Fotos, auf denen die Gesichter 
ausgetauscht wurden, oder Buchcover, die mit anderen 
Bildern überklebt wurden oder auf denen der Autor 
geändert wurde, so sind diese wie Originale zu 
behandeln. Bei Büchern gilt in diesem Fall auch der auf 
dem Einband geänderte Name. In solch einem Fall bitte 
den im Buch ignorieren (wir wollen evtl. Ärger mit der 
Bücherei vermeiden, da die das nicht mögen, wenn wir 
in den B¿chern Namen austauschené). Selbiges gibt 
selbstverständlich auch bei Datumsangaben in 
Büchern. 
 
 

http://de.wikipedia.org/wiki/Ulster_(Mantel)
http://www.return2style.de/swingaring/modef/dummy/44k10.htm
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Europa ist eine Insel 
 

Irgendwie hängt alles zusammen. Man trifft sich und 
verschwört sich, dann geht man seiner Wege und 
irgendwie begegnet man sich dann doch immer wieder. 
Obwohl die Welt eine mehr oder weniger komplexe ist, 
ist die Kraft des Zufalls wesentlich größer, als man 
glaubt. Besonders im LARP.  
Wenn jemand ernsthaft den Schurken sucht, der ihm 
einst als Kind den Brei gemopst hat, dann ist die 
Wahrscheinlichkeit groß, dass der Schurke im selben 
Sonderzug ist oder sich andere Beweise finden lassen. 
Anscheinend kaufen viele Giftmischer im selben Laden 
ein, und wenn sich jemand umzieht, kann das sowohl 
ein neues Gewand oder eine völlig andere Person sein. 
Alles ist möglich.  
Ein LARP ist eben nur bis zu einem gewissen 
Prozentsatz realistisch, und manchmal biegt sich die SL 
die Wirklichkeit schon arg zurecht. Egal, sei es drum, 
einer der Vorteile ist, dass die Handlung wohl sonst 
kaum so dramatisch wäre und ein jeder immer wieder 
aufs Neue mitten in das Geschehen eintauchen kann. 
 
 

Verpflegung 

 
Ein paar Worte zu deiner leiblichen Verpflegung: 
 
Du hast Halloween 2012 mit Vollverpflegung gebucht. 

Das bedeutet, du bekommst kostenlos drei 
Abendessen, drei Brunche, zusätzlich Snacks, Suppen 
und sonstigen Kram.  
 
Anmerkung 1: Wenn du vegetarisch bestellt hast, 

dann bekommst du auch immer vegetarisch. 
 
Anmerkung 2: Vollverpflegung heißt aber nicht, dass 

dir das Essen immer wie im Schlaraffenland in den 
Mund fliegen muss. Es kann auch sein, dass du dafür 
aktiv werden musst. Und damit meinen wir nicht nur die 
¦berquerung des Raumes bis zum Buffeté 
 
Alkoholfreie Getränke (Wasser, Tee, Kaffee, Milch, 

Cola) gibt es z.T. in den Schlaf-Abteilen und 
Gemeinschaftsräumen (womit ihr unser Budget 
übrigens entlastet, hint, hint) oder im Restaurantteil des 
Zugs (da freut sich wiederum der Wirt). Um noch 
deutlicher zu werden: Bitte trinkt keine von euch/uns 
gestellten Getränke im Restaurant-Bereich. 
 
Die Rückseite deines Zugtickets enthält die 
Getränkekarte mit den geplanten Essenzeiten. Das 
Essen gibt es meistens im "in-time" Zugrestaurant 

"MITROPA" - am Anfang des Zuges. Das Essen ist von 
uns bereits organisiert. Selbstverständlich dürft ihr euch 
jederzeit noch mehr leckere Gerichte aus der Küche 
bestellen, habt aber Verständnis, dass dies dann nicht 
im Conpreis inbegriffen ist.  
 
Außerdem enthält die Rückseite deines Zugtickets noch 
Platz für eine Liste zusätzlicher Getränke. Dort werden 
sämtliche In-Time konsumierten alkoholische Getränke 
notiert ï diese müsst ihr am Ende des Cons im 

Restaurant selbst bezahlen. 
 
Zusätzlich könnt ihr euch an Essen und Trinken 
mitbringen. Es gibt dabei nur drei Dinge zu beachten: 
 
 

a) Im Zug ist nicht genügend Platz für Kisten, 
Kühlschränke, Kochplatten, Kartoffelsäcke, Kajaks, 
Kampfflugzeuge, usw. 
 
b) Der Hotel- und Restaurantbesitzer erlaubt kleinere 
Mengen an Nahrungsmitteln, aber er muss ja nicht 
provoziert werden. Sein Satz war "solange ihr keine 
Bierkästen reintragt, ist es ok." 
 
c) Alkohol darf mitgebracht werden, aber bitte trinkt ihn 
nicht vor dem Wirt (sprich: Im Restaurant). 
 
 

Anfahrt 

 
Zum Thema Anfahrt: Wir spielen unter folgender 
Adresse: 
 
Wolkensteiner Zughotel 
Am Bahnsteig 10,  
09429 Wolkenstein 
 

GPS: N 50.653107 E 13.062084 
 
Anreisemöglichkeiten: 
1. Mit dem eigenen Fahrzeug ab München: 

http://goo.gl/maps/sMLH (mind. 4h Fahrzeit) 
Navis haben evtl. Probleme mit der Straße. Ort: 
"Wolkenstein" oder PLZ: "09429" Straße: "Am Bahnhof" 
oder "Am Bahnsteig" eingeben. 
Tipp: Bildet Fahrgemeinschaften in unserem Forum.  
2. Mit dem Zug zur DB-Haltestelle "Wolkenstein" mit 

der DB Erzgebirgsbahn (ca. 6h Fahrzeit ab München, 
das Zughotel liegt direkt neben dem Bahnhof). Die 
Züge kommen bis 19:27 stündlich an, wähle bitte eine 
der Verbindung um 17:27 Uhr, 18:27 Uhr oder der 
Letztmöglichen um 19:27Uhr aus.  
 
Tipp: Bucht DB Spar-Angebote frühzeitig und lasst 

euch einen Sitzplatz reservieren! 
 
Bitte plant Eure Ankunft möglichst zwischen 17:30 Uhr 
und 19:30 Uhr. Bei starker Verspätung bitte uns 
rechtzeitig informieren. 

 
 

Schlusswort 

 
Wir hoffen, dass es ein schönes Con wird, und wenn 

noch Unklarheiten bestehen, frag einfach die SL Deines 
Vertrauens. 
 
Es freuen sich sehr auf Dein Kommen, 
 
 

Deine SL 

Bernhard, Carsten, Corinna, Felix, Manuela 
Pascal, Paul, Simone und Tino 

 

http://goo.gl/maps/sMLH
http://www.halloween-larp.de/forum/
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