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Dieses Rrettspiel wurde wihvend der
Wikingerzeit viel im ( Norden gespielt,
bis es vom Schach verdringt wurde.
Die Degeln haben sich ollerdings in
Loappland als ablut-Spiel erhalten.
Jn veichen skandinavischen Gribern
sind  Spielsteine und  TBretter dazu
bewahrt geblieben. Aintergrund des
Spiels ist die Geschichte des
sagenhaften _Yonigs Anefi, der in einer
Seeschlacht von _feinden umringt ist.
Lin novdisches 2utsel beschreibt das
Spiel auch so, daft ein wehrloser YF)ann
von seinen _Frauen verteidigt wird.
Dieses historische Spiel sollten die
Larhgoten mehr als bisher kennen, ist
es doch in den Quellen Teil des
ONasnervergleiches, eines Yy etthampfes
zar  Cemittlung des grdfiten ASelden.
Auferdem kann o5 manchen
~Tavernenabend versiifien. Dies sind die
Deqetn fiiv ein Spiel mit zwei Spielerw
(auch NV SCs) und 25 Schiffen:

Das Rrett hat 9 mal 9 _Lelder. YHan

kaon auch ein Schachbrett nehmen, muf}

daon aber auf den Ccken und Dandern
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Aneftafl - Nas Rrett fiix den Yopf

der _felder spielen. Der Spieler des
Yonigs Anefi hat 8 dunkle Steine und

einen besonders herausragenden als

Yonigsschiff. Der Angreifer
bekommt 16  helle  Steine. Die
Grundaufstellung ist folgende.
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Das Oittelfeld ist gekennzeichnet.
Aat Aoefi es erst einmal verlassen, darf
piemand es mehv betreten auch er micht.
Es ist eive nsel, die mit Schiffen
auch nicht iiberfahven werden kann.
Gezogen wird abwechselnd und immer
getade, niemals dingonal, soweit ein
Schiff will oder kann. s darf nicht
gesprungen wevden und kein Schiff fahet
um die Scke. Lrst beim nachsten >ug

kann die Dichtung gewechselt werden.



Avefi auf dem _Yonigsschiff ist groff
und langsam. Lr kaon pur 2 oder 3
Felder ziehen, nicht eines oder mehr als
3. Der Apngreifer beginnt. Lin Schiff
wird geschlagen, das heifit aus dem
Spiel genommen, wenn es vom zwei
feindlichen, von  gegeniiberliegenden
Seiten, in die Z>ange genommen wird.
Es hinterliafit eine [Siicke. ieht ein
anderes Schiff freiwillig in eine [ [iicke
zwischen zwei _feinden geschicht ihm

pichts.
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Anefi nimmt picht am _Yampfgeschehen
teil. &r koon weder beim  Schlagen
mitmachen, noch selbst geschlagen
werden. Apnefi hat gewonnen, wenn er
den 2and des  Spielfeldes, genauer die
aufiere _feldreibe erveichen kann. Der
Angreifer hat gesiegt, wenn Anefi von

Seiten  von  _fFeinden

cingemauert ist und pnicht mehr zichen

allen  wvier

oder freigeschlagen werden kaon. s
kénnen auch Schiffe von Anefis Flartei

miteingeschlossen wevden.

Jhr werdet n:lerhen, daft das Spiel sehr
viel _Yonzentration erfordert, da man
immer in vier Pichtungen gleichzeitig
denken mufl. Doch hier, wie iiberall
macht Zfbung den ONeister. eichnet
oder schnitzt das  Gpielfeld auf  Stoff,

Leder Aolz  und
YNiiblsteine YPiinzen  oals

oder nehmt

oder
Spielsteine. (Yg/ehe dem, der _Larhgo-
miinzen verwendet! Auferhalb des
Spieles ist das ONiinzfrevel.)

Jeh wiinsche allen, die dies gelesen

haben, viel Spaf beim Spiel und fordere

jeden zu einem Y ettstreit dber drei

—— i % Partien.

oFens Nieling



Die Situation im Larhgotischen Reich

Die Amtszeit von unserem geliebten Kénig Derakall wéhrt nun schon annahernd zehn Jahre. In
dieser Zeit ist eine Menge geschehen !

Das Land ist seinen Kinderschuhen entwachsen, die Wirren, unter denen das Volk mit seinen
ersten Konigen zu leiden hatte, sind groBtenteils abgeklungen. Dabei war die Mihe von
Derakalls Vorgangern, allen voran Konig Galdor, die sie sich und ihrem Volke bereiteten erst
der Garant fir das jetzige Aufbliihen des gesamten Landes. Ja, Galdor, unter dem Derakall
einst diente, legte den Grundstein fiir die Herrschaft des unangefochtenen Derakalls.

Galdors letzte Tat war die Zerschlagung der damals sehr aktiven Ishtar-Brut. Seither ist dieses
GeschmeiB zur ginzlich unbedeutenden Splittergruppe zerfallen, den Gottern sei Dank ! Aber
solange es das Reich Larhgo gibt, solange wird die Gefahr eines erneuten Erwachens des
dunklen Gottes und seiner Anhinger latent vorhanden sein. Es ist die Aufgabe eines jeden
Konigs dieses Reiches, diese Bedrohung allzeit im Auge zu behalten. Und das macht unser
K6nig Derakall wohl so konsequent wie kein anderer es zu vermogen konnte.

Aber wenden Wir uns dem larhgotischen Volke zu, denn um diese geht es uns, denn Wir sind
dieses Volk !

Koénig Derakall erlieB viele Gesetze, die nach einer gewissen Anlaufzeit nun schon seit einiger
Zeit im Reich bekannt sind und greifen. Das Land ist sicherer und schoner geworden, weil ein
jeder Biirger Larhgos ohne Angst vor jedweder herrschaftlichen Willkiir leben kann. Die
alleinige Rechtsprechung liegt beim Konig und den Grafen, die regelmdBige Gerichtstage
abhalten. Ebenso werden von den Grafen die Steuern eingesammelt, mit denen die
unerlaBlichen Dinge des Gemeinwohls finanziert werden.

So zum Beispiel die vortrefflichen Kéniglichen Schulen, an denen ein jeder lernen und arbeiten
kann. Diese Schulen erfreuen sich einer groBen Beliebtheit und fordern im hohen Mafe die
Bildung und das handwerkliche Geschick der Larhgoten. Sie sind weit Gber die Grenzen des
Reiches hinaus bekannt und geschétzt.

Geschiitzt wird das Reich und das Volk vor allem von unseren kiihnen Reichsrittern. Sie stellen
wohl eine der groBten Errungenschaften der Regentschaft unseres Konigs Derakall dar. Die
Reichsritter sind mittlerweile sagenumwobene Respektspersonen, die von einem Nimbus der
Erhabenheit umgeben sind. Die Freundschaft und Treue zwischen dem Konig Derakall und den
Reichsrittern ist sprichwortlich und so fest, daB nichts sie zu durchbrechen vermag, weder
Mensch noch Gott !

Die Reichsritter waren auch fiir die Sicherheit Larhgos wiahrend des Krieges mit Chaotien
verantwortlich und haben sich hierbei wiederum prichtig geschlagen. Aber allen voran hat
Konig Derakall sein Volk vor den Verschlagenheiten der Chaotier bewahrt und es geschafft,
einen Sieg fir unser Reich zu erringen, ohne einen Tropfen larhgotischen Blutes vergiefien zu
miussen. Aber auch diesbeziiglich gilt, wachsam zu sein.

Ansonsten sind die Verbindungen Larhgos zu seinen Nachbarlindern giinstig. Es gibt
mannigfaltige Handelsbeziehungen und Biindnisse, die den Wohlstand von Larhgo wahren und
mehren. Ja, Larhgo hat sich zur bedeutendsten Macht dieses Teils der Welt entwickelt, was
nicht zuletzt am diplomatischen Geschick seines Konigs liegt.

Derakall ist nahezu als Kind der Gétter zu titulieren. Nicht nur, daB ihn ein Gotterbote der
larhgotischen Gottheiten zum Konig erwihlte, nein, auch heute noch tummeln sich die
Vertreter der verschiedensten Religionen um unseren weisen Konig. Da ware der
Reichsminister, ein bekennender Anhanger Irrshins und die Priesterin Ursas, einer Aling
anhéngenden Gottin, die vom Konig einen Tempel errichtet bekommen hat. Der Kanzler des
Konigs ist bekanntermaBen ein Anhanger von Lorgum. AuBerdem bildet die Bruderschaft des
Cron eine der wichtigsten Saulen des larhgotischen Reiches, auf die Wir alle niemals verzichten
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wollen. Durch ihren Mut und ihren Aufopferungswillen konnte schon so manches Unheil von
Larhgo abgewendet werden.

Und das Volk Larhgos ist satt. Die Stadte und Dorfer blihen auf, niemand leidet Hunger, die
Vorratsspeicher sind voll und die Steuern nicht erdriickend. Das Volk schétzt und unterstutzt
seine Obrigkeit und wiirde jederzeit sein Land gegen jeglichen Feind verteidigen. Die dunklen
Tage sind in Larhgo gezahlt, dafur ist Konig Derakall unser Garant ! Die Gétter baden Uns,
unser Land und unseren Konig in ihr heiliges Licht, auf das Wir gemeinsam den beschrittenen
Weg fortsetzen.

Lang lebe Konig Derakall und mogen die Gotter Larhgo behiiten !

Konig Derakall - Eine Bilanz

Seit vier ( ? ) Jahren bin ich jetzt Konig von Larhgo. Das ist sowohl in Real- als auch in
Spielzeit die langste bisherige Amtszeit. Wer hatte das gedacht ... ?

Wie war und wie ist das eigentlich, Konig zu sein ? Das werden die wenigsten von euch
wissen. aber vielleicht interessiert es ja jemanden. Auf der einen Seite ist es im hochsten Maf3e
befriedigend, selbst in der Entscheidungsgewalt zu haben, wie und mit welchen Mitteln gegen
welches Problem vorgegangen werden soll. Man ist Anlaufstelle von so unendlich viel
Problemchen und Unfug, daB es garantiert nie langweilig wird. Auflerdem bedeutet es schon
etwas, von Larhgo der Konig zu sein. Larhgo ist schlieBlich mehr, als nur an zwei
Wochenenden im Jahr Larp. Nein, Larhgo ist nicht mein Lebensinhalt, aber wenn ich mir
iiberlege, wieviel Zeit ich zwischen den Spielen in Larhgo hineinstecke, dann muB ich mir
schon iiberlegen, ob ich mit dem Satz .ist doch nur ein Spiel“ noch zurechtkomme... ( Schaut
Euch diese Zeitung an und fragt Euch, ob da nicht vielleicht doch gewisse Unterschiede
beziiglich der Spielintensitat bestehen )

Auf der anderen Seite ... jetzt wird’s spannend. Vielleicht hat schon der eine oder die andere
auf einem Spiel mitbekommen, daB ich mich teilweise megamaBig aufrege, iiber Dinge, die ich
idiotisch, unverstandlich, albern oder einfach scheifle finde. Das ganze ist fiir mich ziemlich
emotional, weswegen mir dann auch von Zeit zu Zeit die Coolnis abhanden kommt ( das muf3te
leider nach Larhgo 8 die Larhgo SL mitbekommen, was mir mittlerweile zum Teil Leid tut ... ).
Bei Larhgo 8 hitte ich aufgrund von soviel massiert vorgetragener Blodheit schon heulen
konnen, aber das tut jetzt nicht zur Sache.

Aber auch zwischen den Spielen gibt es Gelegenheiten zum Aufregen. Zum Beispiel, wenn ich
mal wieder zugetragen bekomme, wer alles was gegen mich hat und wer davon schon soweit
ist. daB er/sie was konkret gegen mich unternehmen mochte ( neben den etwa zehn Personen,
von denen ich das ohnehin weiB ... ). Aber nein, das wird weder auf dem Spiel ausgetragen
noch liegt der Grund fiir das Problem im Spiel. Leute, die sich von mir auf den Schlips getreten
fithlen, oder mit denen ich nicht ausreichend ,gekuschelt* habe, kann ich nur bitten: versuchts
mal mit reden ! Oder handelt auf dem néchsten Spiel. Wer z B. Reichsritter werden mochte,
benétigt dazu meines Erachtens anderthalb Spieltage. Aber, wer sich so gar nicht exponiert,
der kommt auch nicht drann - dann gilt aber auch kein Gejammer.

Ich méchte etwas zu einigen Personengruppen loswerden:

Die Reichsritter: ich mag euch ! Ich weif}, daB ihr mich nicht mochtet ( Vergangenheitsform !
). Jetzt, mit dem Ausscheiden des einen oder anderen Kandidaten sehe ich das Verhaltnis als
gelockert an. Nur, wenn es auf den Spielen nur noch ein bis zwei Reichsritter gibt, dann
werden sie tiber kurz oder lang keine Rolle mehr spielen kénnen. Da kann ich iibrigens nichts
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Das gilt tibrigens auch generell: wenn eine starke Gruppe auftaucht und uiber mehrere Spiele
hinweg préasent ist, dann wird sie aller Voraussicht nach eine Rolle spielen, wie z.B. der Cron-
Orden. Und wieder hore ich die tumben Neider, die sich iiber meine Crons aufregen, anstatt zu
versuchen, selber etwas auf die Beine zu stellen ( und zwar keinen Lorgum-Orden, das wire
mittlerweile allzu simpel ).

Der Cron-Orden: ich mag den Orden ! Im Spiel spreche ich von der , heiligen Allianz“. Ich muf3
mein Wort jetzt nicht an den Orden richten, da zwischen ihm und mir keine Uneinigkeiten
existieren ( hoffe ich jedenfalls ... ). Ich mochte aber nur sagen, daf3 es eigentlich jedem klar
sein miifite, da3 ein Konig auf einem Larp nicht auf so eine groBe Gruppe verzichten kann,
wenn er nichts vergleichbares zur Verfiigung hat ( wobei nichts so konsequent wertvoll und
treu sein kann wie mein Cron-Orden ! ). Auch hier sitzen die groBBten Norgler wieder unter den
Leuten, die selber gern Konig sein wiirden. Versucht einmal, in einer Minute, wo ihr ein kleines
bilchen objektiver und klarer im Kopf seid, euch eure Regentschaft vorzustellen, ohne den
Orden sondern nur mit .. nichts an der Seite, auBer zwei Reichsrittern und einigen
pazifistischen Beratern.

Der Cron-Orden ist spielerisch gesehen ein Lichtblick fiir Larhgo.

Die Larhgo Spielleitung: ich mag Euch ! Es gab Probleme, es gibt sie nicht mehr. Fertig.

Ubrigens gehe ich davon aus, daB 80 % aller Spieler auf einem Larp, an dem auch der Kénig
teilnimmt, der Konig vollig egal ist. 10 % haben mehr oder weniger direkt mit ihm zu tun, als
Bedienstete ( Quatsch, sowas hab ich noch nie gehabt ! ), als Wachen oder im Gefolge. Dann
gibt es vielleicht ein paar Prozent, die meine Aktionen mitbekommen und verfolgen und
schlieBlich einen gewissen Rest, der iiber den Konig norgelt, gleich, was dieser macht. Aber,
wie gesagt, die meisten spielen ihr Spiel, ich spiel mein Spiel und das ist gut so.

Das Problem ist nur folgendes dabei: Ein Bauer, Handler, S6ldner, Magier kann auch gut ohne
koniglichen Beistand spielen. Aber ein Konig ohne ein Volk, welches ab und zu ein bichen
lieb zu seinem Konig ist und mit dem Essen wartet, bis auch Konig was hat und ihn nicht
pausenlos unterbricht, ist Mist, weil unrealistisch. Das kann man als Konig dann eben nur
ignorieren, wenn man nicht eine fette Blutspur in seinem Land hinter sich herziehen méchte.
AuBerdem brauchte ich dazu noch etwa zwanzig treue Reichsritter zu meiner Verfigung...
Nein, ernsthaft, es ist nicht leicht, einen Konig zu spielen, wenn viele andere Spieler nicht
richtig mitspielen. Kann sein, das das auch daran liegt, daB3 vielen Leuten Konig Derakall eben
so gar nicht zusagt, und sie sich deshalb denken: , LaB doch den Idioten rumlabern, mir doch
egal, was der sagt, ich mag Lloyd sowieso nicht und iberhaupt spielt der den Konig ganz blod
I*“ Ich kann es nicht jedem recht machen, und mittlerweile versuche ich es auch nicht mehr.

Der Minister ( Olaf ) hat neulich mal eine nette und leider realistische, fiktive Szene
geschildert: ..9.30 Uhr: der wichtige ( ! ) Gesandte aus hinter den sieben Bergen tritt auf der
Wiese vor dem Zelt des Konigs in einen Maulwurfshiigel. 9.31 bis 10.15: der Gesandte
beschimpft auf der Wiese oOffentlich und lautstark den Konig, der fur alles Ungemach
verantwortlich zu machen sei. AuBerdem schliefe er noch, was eine bodenlose
Unverschidmtheit sei. 10.30: Einige bekannte Aufrihrer haben sich dem wichtigen Gesandten
angeschlossen und ihn dazu uberredet, eine offizielle Protestnote zu schreiben. Die Aufriihrer
stellen sich als , Biirger Larhgos® vor, die nur zufillig nicht wissen, wie ihr Graf, ihre Stadt
oder ihre Eltern heien und die gewohnheitsmaBig so schwer bewaffnet herumliimmeln. 11.20:
Ein treuer Untergebener des Konigs weckt diesen und berichtet, da3 sich vor seinem Zelt ein
Aufstand formiere. 12.45: Der Konig tritt vor sein Zelt und bekommt sogleich unter wiisten
Beschimpfungen eine Protestnote des wichtigen Gesandten mit dem langen Namen, den sich
keiner merken kann, tberreicht. Verwundert stellt der Konig fest, daB ein GroBteil seiner
Wachen nicht da sind, da sie, wie er erfahren kann, briiskiert waren, derart lange keine Befehle
erhalten zu haben, wie mit den Aufrithrern zu verfahren sei, und daraufhin in die Taverne
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verschwanden. 13.15: Aufgeregt stiirmt der Konig zum Cron-Orden, der aber gerade bei Mc
Donalds frihstiickt. 13.30: Jemand kommt verschworerisch zum Kénig und teilt ihm mit, daf
die gesamte Aktion von langer Hand von der Spielleitung geplant gewesen sei, um den Konig
abzusetzen.. *

Ich konnte ewig so weiterschreiben. ( Ubrigens stammte nur der Ansatz von Olaf ):

Was ich damit zu sagen versuche ist, da man natiirlich als Kénig irgendwie immer zu tun hat
und man meistens das Gefiihl hat, im Mittelpunkt, zumindest der Kritik, zu stehen. Klar, wenn
gerade irgendwo irgendwas nicht lauft, bzw. schief lduft und der Chef vom Ganzen lungert in
der Nzhe herum, dann liegt es nahe, sich an genau diesen zu wenden. Und zwar mit jedem
Miill, den man sich so ausdenken kann.

Seit einiger Zeit, genauer gesagt, seit der Larhgo 8, wo ich versuchte, den Konig weniger
scherzhaft als vielmehr respektswiirdig und autoritérer zu spielen, werde ich allerdings weniger
angesprochen. Das sagt mir sehr zu, denn ich kann mich mehr um die Dinge kiimmern, die ich
wichtig finde ( zum Beispiel kleine, schwarze Kapuzenménnchen hinrichten lassen ... ).
Schwupp, das ist der Ubergang zum nichsten Thema: Larhgo 8 und die Schwarzmagier,
Ishtar-Anhénger und depperten Kapuzenminnchen. Das lief richtig gut, mit der Sauberung in
den ersten anderthalb Tagen. Danach war Ruhe und die vormals bosen fanden sich alle in der
Stadtwache wieder. Das nenne ich einen Erfolg | - An meiner Seite standen damals an aller
erster Stelle meine . .Cronskis“. Oh, ich habe sie geliebt fiir ihr kompromiBloses Dahinmetzeln
von Dunkelelfen und hnlichem GeschmeiB | Die Erinnerung an diese Tage lebt heute noch,
weshalb der Orden des Cron und der Kénig auch die +heilige Allianz“ bilden ( ich glaube, das
hatte ich oben schon erwihnt ...). Und ich bin davon iiberzeugt, daB die allermeisten der guten
Spieler froh dariber sind, da8 endlich einmal realistisch, hart und schnell durchgegriffen
worden ist. Nicht wie es sonst tiblich war/ist. Man fahrt auf ein Spiel und sieht sofort: das da
driben sind die Bosen, mal sehen, wann sie zuschlagen ( wie z.B. immer die Kieler, als sie
noch zu Larhgo gingen ). Das ist Kinderkacke und lauft auf Larhgo mit einem Ko6nig Derakall
nicht mehr.

Meines Erachtens sollte fiir jeden Spieler der Realismus oberstes Spielprinzip sein. Das
beinhaltet eben auch ein paar Eingestindnisse. Ebenso, wie eine in Spielortnéhe befindliche
Strale nicht existiert, latscht ein Konig z B. nicht mit drei anderen Gestalten durch sein
komisches Land. Das wire unrealistisch, aber geht eben nicht anders. Genauso muf3 man sich
Ja auch das larhgotische Volk hauptsichlich vorstellen, da es real auf den Spielen nur duBerst
vereinzelt vorkommt. Der nétige Realismus zwingt einen also mitunter zur Abstraktion. Alles
andere ware dann nur ein Spiel fir zwolfjahrige, die sich nur das vorstellen konnen, was sie
sehen oder anfassen kénnen.

Vielleicht noch eine kurze Prognose von mir, wohin sich Larhgo entwickeln wird: Was man so
hort, ist die eigentliche, urspriingliche Larhgo SL in einer Probier- und Umbruchphase. Larhgo
soll sich mehr zum selbstorganisierten Ambientespiel entwickeln. ( Wenn ich
.selbstorganisiert“ hore, muB ich an den Asta der Uni Bremen denken, und mir wird
schlecht...). Aber ich denke, die machen das schon richtig. Mit unserer Unterstiitzung.

Vom Inhaltlichen, bezogen auf den Konig her, wei3 ich nicht so recht. In letzter Zeit war ich
doch einige Male ziemlich angenervt von der Sache, was an dem ewigen Genorgel und
Getratsche liegt. Ich frage mich manchmal, ob ich es mit gleichwertigen Spielern oder mit
pubertierenden Windeiern zu tun habe. Das trifft natiirlich nur auf einige wenige zu, aber die
konnen es einem wirklich ganz schén vermiesen. Da ich aber weil, daB sich die Leute am
meisten freuen wiirden, wenn Derakall weg ist, die mich am meisten nerven, werde ich
sicherlich nicht freiwillig gehen. Im Gegenteil, gerade zum kommenden Larhgo 10 werde ich
versuchen, dal3 Gefolge des Kénigs weiter auszubauen und die Organisation des Umfeldes des
Konigs starker selber zu organisieren. Das ist offensichtlich notig, was ich zugegebenermaf3en
erst aliméhlich begreife. Denn der Konig steht und fillt mit seinem Umfeld. daB heiBt mit der
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Anzahl und der Qualitat seines direkten Gefolges. Dazu werde ich dann auch selbsttatig neue
Leute ( Nicht-Larhgoten ! ) rekrutieren, was wiederum gewisse andere Leute ( Alte Larhgoten
|') gar nicht passen wird. Ist mir egal.

Mir fallen aber auch viele Leute ein, die schon oft bei Larhgo und York-Feuer waren, die ich
nett und gut finde, aber noch nie direkt mit dem Angebot/ der Drohung konfrontiert habe, was
_unter” dem Konig zu machen. Ubrigens kann mich auch jeder ansprechen, ich rieche nicht.

Ich weiB, daB Konig Derakall nicht von irgendeinem Ishtar-Seppel oder Meuchelmorder
umgebracht wird und schon gar nicht im Krieg 0.4.. Der Dolch an meiner Kehle wird von
jemandem aus dem engeren Kreis der , Larhgoten stammen, jemandem, dem ich notgedrungen
vertrauen muf}, da ich sonst frither oder spiter paranoid werden wiirde. Ich wiinsche dieser
Person die Pest an den Hals. Meiner larhgotischen Nachwelt werde ich dann nichts mehr zu
sagen haben und sie wird auch nichts mehr von mir horen.

Ich hoffe allerdings, daB nicht alles kaputt gemacht wird, was ich versucht habe aufzubauen,
wie z.B. die Gesetze.

Dem Nachfolger meines Nachfolgers wiinsche ich viel Glick.

Ich hoffe, mein Statement war weder allzu wirr, noch zu heulig oder gar zu arrogant. Das ist
zumindest nicht meine Absicht gewesen. Also, als SchluBwort méchte ich daran erinnern, daf3
ich auch nur ein Spieler wie im Prinzip jeder andere bin.
Bis zum nichsten Larhgo oder York-Feuer, Euer Konig.

Nachtrag:

Kurz nachdem ich das hier geschrieben hatte, teilte mir ein alter und guter Bekannter mit, er
gedenke, mein Nachfolger zu werden. Er habe viele, viele Leute auf seiner Seite, die ihm alle
dazu rieten, endlich den unbeliebten Derakall abzusdgen. Dieser ,,Konig auf Abruf* sagte mir
allerdings, von seiner Seite aus solle alles mit Sitte und Anstand ablaufen, daB heiBt, weder
Meuchelaktionen noch Umstiirze nach dem Motto: wer mehr Spieler auf einem Larp auf seiner
Seite hat, hat gewonnen.

Auf der einen Seite hat mich das tiberrascht. Das jener Kandidat schon immer Konig werden
wollte, ist allen Eingeweihten bewuBt, ich hitte nur angenommen, er wiirde solange warten, bis
mich jemand anderes weghaut. Will er wohl nicht. Das betriibt mich ein wenig. Auflerdem
mochte ich zu gerne wissen, wer ihm denn so alles zu diesem Vorhaben zugesprochen hat. Von
ein paar Personen weiB ich es von ihm schon, es wird fiir mich aber sicher noch die eine oder
andere Uberraschung geben. ( Fiir euch iibrigens auch). Denn eins ist klar: ich hange an
meinem Konig und werde darum kampfen es zu bleiben. Dabei gehe ich natirlich und
selbstredend iiber Leichen, was aber diejenigen ausschlieBt, die mir ihrerseits Fairne3 zusagen.
Denn das auf einem Larp im Prinzip jeder jeden umbringen kann, ist unbestritten und von daher
wenig originell und scheif3e gespielt.

Wenn ich zusammenzahle, wievielen Personen ich uneingeschrankt vertraue, komme ich auf
eine Zahl zwischen 3 bis 6. Den anderen wiinsche ich viel Glick, denn das werden sie
brauchen, unter der Voraussetzung, daB sie fair bleiben. Sonst brauchen sie aus ganz andezen
Griinden viel Gliick. .. '

Also, versuchts nur ! Als Kénig hat man Erfahrung mit derlei Dingen.

Tschiif3
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s ist nun schon fast ein Jahr seit ZARGSO VIII
E vergangen, aber nun will ich doch noch einen Be-
richt von unserem ersten Wochen- schrei-
ben, allein schon der Vollstindigkeit halber. Es mufl na-
tiirlich gesagt werden, dafl viele Erinnerungen inzwi-
schen nicht mehr ganz so klar sind, so dafl vielleicht das
eine oder das andere etwas ungenau oder gar falsch be-
schrieben werden wird — man mége mir verzeihen. Vie-
les ist — wie so oft — auch an mir vorbeigegangen (man
kann schliefflich nicht iiberall sein), so einiges aus
dem Munde Dritter hier Eingang und wohl noch
mehr fehh. Vielleicht fiihk sich ja mal jemand veranlafit,
meine stets sehr subjektiven Berichte durch eigene Schép-
fungen zu erginzen...? Aber nun zu £ VIIIL:

ht frih hatten wir mit den Planungen fiir
EARHGO VIII angefangen. Als Ort fiir das Geschehen
sollte mal wieder Burg Ludwigstein herhalien, die ja
schon bei ZARAGG I und IV ﬁic Kulisse bildete. Nur
diesmal wiirden wir die komplette Burg fiir eine Woche
mieten. Der bereits recht volle Terminkalender der Bu
diktierte uns den Zeitraum fiir das Spiel, den 24. bis 30.
August '97.

Als grober Handlungsrahmen war folgendes geplant:
Konig %)erakal] dachte %ariiber nach, Burg Ludwigstein
zu seiner Hauptstadt zu kiiren. Hierzu mufite er natiir-
lich den Ort zunidchst einmal genauer in Augenschein
nehmen. Nun mufl man sich zuriickerinnern an die Ge-
schehnisse von ZARGSGS IV — die finsteren Anhinger
Ishtars hatten es beinahe geschafft, die Burg einzuneh-
men, und nur der starke Zauber der fiinf Weisen
konnte das Schlimmste verhindern. Einigen Muti-

en aber war es gelungen, aus der Burg zu ent-
Eom.men und zu K6nig Galdor (Gott hab ihn se-
v.. lig) zu gelangen. Galdor zog natiirlich sofort

", gen Siiden, die Ishtar—Brut auszumerzen.
%,
",

Doch die Ishtar- inger beka-
“ men Wind von Galdors sich nihern-
~den Truppen und eilien diesen entge-

-

z Ezn, um einen besonders giinsti:
2 Schlachtplatz zu finden. Burg Lud-
£ wigstein lag nun wieder frei da. Die

fiinf Weisen aber waren sehr neugie-
rig, was sich wohl zutragen wiirde,
wenn Galdor und Ishtars Schergen

aufeinandertrifen. So beschlossen sie,
Burg Ludwigstein zu verlassen und den
davonziehenden Ishtar—Truppen nachzuei-
len. Doch konnten sie die Burg nicht ohne
Schutz zuriicklassen. Auf der anderen Seite
tat Eile not, und so wirkten die fiinf Wei-
sen auf die Schnelle einen eher simplen
Schutzzauber. Wiirde die Burg von einer
Gruppe eingenommen werden, so wiirde
der Zauber seine Wirk entfalten und
die endgiiltige Einnahme der Burg unmég-
lich machen. Wie sehr die fiinf Wefen
ithre Weisheit dabei in Stich lief}, daf} wer-
den wir im Verlaufe dieser Geschichte er-
fahren.

Die Weisen zogen nun eilends nach
Norden, und was dort geschah, davon
kiinden andere Geschichten, eine davon
st  nachzulesen 1m  Bericht zu
EARHGY V. Auf Burg Ludwigstein merk-
te man alsbald, daf} jener t‘:ifi‘.-‘-glll3 gewirkte
Zauber seltsame Wirkung zeigte. Sowohl
Wesen von hohem, edlen Charakter
konnten die Burg betreten und bewoh-
nen wie auch solche, deren Absichien
weniger lauter waren und deren Gont
nicht einer der vier mit Namen war.
Doch immer mufite es von beiden We-
sensarten Vertreter auf der Burg geben.
Daraus resultierte alsbald eine gIJunt.‘:
Mischung schillernder Gestalten,
die die Burg bevélkertien. Ja es ging
sogar noch wer

der friedliche

~
-

Ky

IARHGO VIII — Ein Bericht aus der Sicht von Fuché

Ruf dieses Ortes mit seiner zugleich sehr bunten Mi-
schung von Bewohnern zog mehr und mehr Leute dort-
hin. Alsbald entstand eine kleine Ansiedlung zu Fiiflen
der Burg,

Auf der Burg selbst fithrie ein Burgverwalier Auf-
sicht, der zugleich iiber eine der beiden Tavernen gebot.
Eine kleinere Wachmannschaft stand ihm zur Verfi-

ng. Ein etwas zwielichtiger Zwerg fihrte eine weitere
Ezhinke, ferner gab es eine Bibliothck mit Offnungszei-
ten, die nur der Bibliothekar daselbst verstand. Im Turm
der Burg fristete der alte Hansteinmagier ein tristes Da-
sein. Nach seinem frevelhaften Versuch, mit den Gesché-

fen der Finsternis den Landstrich einzunehmen
Fzmw 1), der gliicklicherweise scheiterte, setzzen ihn
die Elben im Turm gefangen. Die ersten Jahre mufdte er
eingepfercht auf dem engen Dachboden des Turmes zu-
bringen, aber schliefilich gestattete man ithm etwas mehr
Freiheit, so dafl er die oﬁersle Etage bewohnen durfte.
Die allerdings konnte er beim besten Willen nicht verlas-
sen, und auch Zauberkrifte standen ithm dort nicht mehr
zu Gebote. Im Stockwerk darunter standen zwei unheim-
liche Wichter, die ein Entkommen unméglich machten.
Der Zugang zum Turm war durch einen Zauber so ver-
indert, dafl ein Betrachter glauben mufite, Teile des
Turminneren seien eingestiirzi. Ein Schild an der Turm-
tiir verbot den Eintritt, da der Turm baufillig sei — zur
Sicherheit in Runen und Fraktur geschrieben.

Die "Stadt” zu Fiiflen der Burg bestand neben eini-
en Gebduden aus einer Palisade zum Schutz gegen un-
ebsame Geschopfe und einer Arena. Weiter den Berg

hinunter gab es ein Lager von eher diisteren Gestalen
und ganz am Fufl des Berges eine kleine Herberge, das so-
genannte Pumpenhaus. Ein paar bunte C re soll-
ten das ganze bereichern, so etwa ein altersschwacher
Vampir, der eingentlich niemandem mehr etwas Boses
tat, ein ungewShnliche Bewohner mit seltsamen
Hobbies im Bereich finsterer Rituale, der undurchsichti-
ge Tavernenzwerg, der Burgverwalter, Lord Belial mit sei-
nen Leuten — jeder mit eigener Geschichte und Ziclen
fiir das Spiel.

Alle kleineren und gréfleren geplanten Geschichten
hier aufzuzihlen geﬁ.nﬁt mir nicht mehr, denn vieles ist
mir entfallen, unter anderem deshalb, weil vieles ganz an-
ders kam. Doch ein paar, spiter auch recht dominante
Geschichten der geplanten Handlung sollen hier erzihlt
werden.

Da ist eben erwihnter Lord Belial. Der hatte vor, auf
Burg Ludwfiéﬁein ein Turnier auszurichten, bei dem er
dann unauffillig ein paar kriftige Recken (den Sieger?)
beiseite schaffen wollte, um sich deren Herzen herauszu-
nehmen. Mit diesen Herzen konnte er einiges anstellen,
das ich hier nicht niher erliutern will, denn méglicher-
weise wird dieser Lord ja nocheinmal eine Rolle spielen,
wie weiter unten klar wird. Um Vorbereitung, Durchfiih-
rung und Folgen des Turniers sollten sich allerlei Ge-
scb(ﬁmisemn 0.

Weiter gab es da eine Gruppe von finsteren Gestalten,
die mit Tranken Ungewdhnliches bewirkten. Wer so ei-
nen Trank zu sich nahm, wiirde, sobald er irgendwann
einmal gestorben war, von den Trinkemischern in eine
Art willenlosen Untoten verwandelt werden, der ihnen
dann zu Diensten stehen mufite (Verdammt, diese Story
hatte noch einen ziemlich guten Clou, der mir partout
nicht u?infal]en will...). G e d

Auf FZARESO 1 spiclien die drei Insignien der Ko-
nigswiirde eine ﬁesﬁoﬂe, das Mondsch:vgcn der Elben,
der Schild der Zwerge und das Sonnenbanner der Men-
schen. Diese, allesamt mit starken guten magischen Ei-
genschaften ausgestattet, waren auf der Burg versteckt,
Hinweise damuF in der Bibliothek zu finden, die eben
auch Dokumente iiber die Geschichte des Landstriches
bereithiek,

Und: Uber all dem lag nach wie vor der Zauber der
fiinf Weisen, der eine Verschiebung der Machtverhaltnis-
se zum extrem Guten oder Bésen verhindern wiirde. Na,
das alles klingt jetzt sicher etwas unzusammenhingend,
seltsam und unausgewogen, aber das liegt unter anderem
daran, dafl mir cben vicle Details nicht mchr einfallen.
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Ingesamt machte die Sache ziemlich viel Sinn. Ziel war
es, eine durchaus diister angehauchte Atmosphire zu
schaffen, eine Herausforderung fiir die Kéngstreuen, die
sich hier vielleicht ihre Hauptstadt wiinschten.

Als Aufhinger fiir die Einladung diente neben dem
Besuch des Konigs vor allem ein Schreiben jenes gewis-
sen Lord Belials. Dieses Schreiben lud jeden der wolhe
auf Burg Ludwigstein ein, um dort an einem Turnier teil-
zunehmen. Neben dem etwas finster anmutenden Na-
men dieses Lords und dessen uniiblichen Titel gaben ein
paar finstere Verse auf der Einladung schon Anlafl zum
Griibeln. Leider nahmen die Spieler diese Einladung an-
ders als erwartet auf. Wir hamten gehofft, daf die Spieler
sich als Charaktere in etwa sowas denken: ”"Ein Lord, was
ist denn das? Und wie kommt der dazu, auf Burg Lud-
wigstein einzuladen — der Laden geh6r ihm doch be-
stimmt nicht. Und dann noch diese finsteren Andeutun-
gen — na, das schau’ ich mir mal genauer an..” Statt des-
sen war die vorherrschende Reaktion: "Was habt ihr
Euch denn dabei gedacht? Einfach so den Titel Lord ein-
fithren, sowas blédes, kénnt Ihr Euch nicht mit dem Ké-
nig absprechen? Und was soll das iiberhaupt fiir ein dii-
steres LARP werden? Da wollen doch alle nur den K&
nig umbringen..”

Und so begann ein Wechselbad von Frust und Freu-
de, von Spafl und Arger, ein Chaos, das nicht vor dem
Ende des Spieles zur Rube kommen sollte.

Nachdem die Einladungen verteilt und rausgeschickt
waren, tropfelien die Anmeldungen rein — und wirk-
lich, sie tropfelen. Hier mal eine, da mal zwei,
aber immer wenig. Die Planung bei uns ging vor-
ran — insbesondere Sketch sprithte nach seiner
lingeren Pause vom Live—Rollenspiel vor guten
.. Ideen. Doch als die Zahl der Anmeldungen
", nicht so recht steigen wollte, machte sich
*, Sorge breit. Zunichst glaubten wir noch

% an die iibliche Trigheit der Spieler,

= aber auch als der Termin immer n3-

z her riickte, hatte die Zahl der An-
meldungen noch nicht jene magi-
£ sche Grenze durchbrochen, die zur

§ Kostendeckung fithren wiirde. Das

& machte uns natiirlich Sorgen, denn
& die Burg fiir eine Woche kostete ei-
" nen finfstelligen Betrag, fiir den auch

erste Anzahlungen zu leisten waren. Uns
blieb nichts anderes iibrig, als mit dem
Burgverwalter zu verhandeln, und so gelan;
es immerhin, die Kosten fiir die Burg dicht
an den kleinstméglichen fiinfstelligen Be-
trag heranzubringen, aber knapp wiirde es
immer noch wcrscn. Wie auch immer, der
Burg gebiihrt hier fiir ihr wirklich grofles

Entgegenkommen ein grofles Dankeschdn.
H  Mit dem Fehlen von Geld mufiten wir
auch einige hochtrabende Pline zusam-

menstreicﬁen, die einige Anschaffungen
und Basteleien erfordert hitten. Neben
dem Geldmangel versetzte die geringe Re-
sonanz auf das Spiel uns auch einen mo-
ralischen Dimpfer. Dazu kam: Wie soll
man mit so wenig Leuten cine kleine Stadt
glaubwiirdig darstellen?

Es gab aber auch Lichtblicke. So konn-
ten wir eine Gruppe Schaukimpfer fiir
LARKGG VIII gewinnen, und auch Zeh-
material konnten wir in grofler Zahl
aufireiben, so daf wir damit rumspie-
len konnten. Eine Woche vor ZARH SO
wiirde auf dem Lu das Vinland—Con
stattfinden, und dessen Veranstalter ver-
sprachen uns, einige Ambiente—Sachen

ulassen. Die Elronder stellien uns
netterweise allerlei Fundus zur Verfi-
gung — vielen Dank nochmal.
Nichts desto trotz wich die Pla-
nung stellenweise
dem

..... s

LARHSBO VII — Tin Bericht aus der Sicht von Fuchs

Krisenmanagement, wir mufiten uns Gedanken machen,
wie wir das n kostengiinstig gestalten konnten, ohne
zu wenig anzubieten. In guter Zusammenarbeit mit der
Lu-Kiiche gelang dies schliefilich sehr gut — es war ein
kleines Wunder, was die Kiiche aus dem Mangel noch al-
les zauberte. Doch ich greife vor. Zunichst begannen wir
mit der Vrbereitung vorort. Michael, Jana und Britchen
halfen kriftig mit (hab’ ich jemanden vergessen? ’s ist
schon so lange her...), was wirklich klasse war, denn ihre
Ideen und Basteleien bereicherten die Sache enorm. Aus
Zeltbahnen bauten wir die "Gebiude” der Stadt, ferner
eine Arena mit Stroh in der Mitte, die wirklich klasse ge-
lang. Wimpelstangen stelllen wir auf, dazu eine gro
Fahne vor die Burg (tausend Dank, Jana!). Brétchen ba-
stelte an der Palisade (Wow!) und die Tavernen wurden
hergerichtet. Der Turm m noch etwas warten, our
das Schild vorne dran und der Vermerk iiber den Zau-
ber. Im Keller des Lu wurden die Werkstitten der Zom-
bie—Macher vorbereitet.

Als einen besonderen Aspekt der Vorbereitungen
mufl ich hier die "special effects” hervorheben. Ich er-
wihne das deshalb, weil ich vor EARHS® VIII dem Ver-
wenden technischer Gerite fiirs LARP cher skeptisch ge-

eniiber stand. Grund dafiir waren einige Er]egnisﬁ: als

pieler auf anderen LARPs, wo schlecht eingesetzte Tech-
nik eher peinlich und strend wirkte. Ausnahme und
wohl auch erster Keil in meiner Ablehnung war Thare-
fa, auf dem mit Nebelmaschinen, Stroboskopblitzen und
ihnlichem eine "Zwischendimension” in einem Zel er-
schaffen wurde, die wirklich klasse war. Man wuflte so
recht nicht, wo oben und unten war. Gelungen.

Als die Elronder uns zwei Nebelmaschinen zur Verfi-
gun%sw]]ten und auch Sketch privat eine besafl, lag de-
ren Verwendung natiirlich schon nahe. Dazu wollten wir
mit Klangeffekten arbeiten. Wihrend meine Skepsis ge-
geniiber Nebelmaschinen ja mit besagtem Tharefa schon
gemildert war, so hatte ich beziiglich Klageffekten noch
so meine Zweifel, denn mit einer Stereo— elnen
Burghof iiberzeugend mit Ton fiillen, das schien mir sehr
mutig, hért man doch immer, wieviele Kilowatt auf ir-
gendwelchen Konzerten zum Einsatz kommen. Geplant
war zunichst mal das Einspielen von zwdlf Glocken-
schligen um Mitternacht. Aus dem Turm natiirlich.
Also, Anlage hochgeschleppt, aufgebaut, Kassette mit
zwolf Gongschligen rein, Lautstirke hoch, ab gehts.
Zweifel. Vollig unnétig, die Zweifel. Nach dem ”Sound-
check” kam ein Zivi der Burg zu uns und "Wie
hab: Thr denn die Glocke da hoch gekricgt?* Hey; dus
baute aufl ©) Sketchs Hartnickigkeit zu den Effekten hat-
te sich gelohnt. Schliefllich noch mit dem Diaprojektor
ein paar finstere Augen an die Wand, das mitten im Ne-
bel, OK, kam auch nicht schlecht.

Nun wurde es ernst — die Spieler kamen. Es war
schon etwas seltsam, denn der Frust der letzten Wochen,
das knappe Budget, die knappe Zeit, das alles hinterliefd
in uns cﬁs Geﬁiﬁl, unvorbereitet zu sein. Kein besonders

utes Gefiihl fiir den Spielstart. Aber die iibliche Hektik
Eei der Spielerankunft iiberdeckte das sehr bald Zimmer
muflten vergeben werden, Fragen geklirt, Zauber abge-
segnet werden. Viel Arbeit. Leider auch ziemlich nervi-
¢ Arbeit — ich mochte den Checkln noch nie. Nichts
esto trotz war die Sache im Anrollen - und das war gut.

Der Minister fiir Volk und - 3h — verdammt, irgend-
wann mufl ich den Titel doch mal kénnen! - also Olaf
halt — nein nicht Olaf, sondern dessen Charakter — also
auf jeden Fall richteten die ihr Ministerium ein, denn
eine grofle Volkszihlung war angeordnet. Der Kénig zog
in den Kénigsfligel ein, zusammen mit dem Orden des
Cron. Lord Beliuﬁ Leute (Belial selbst war noch nicht da)

en cbenfalls ein (oder kamen die spiter? Unerheb-
IZ;ZE} Das waren die Schaukampfleute. Mit klappern-
den Riistungen und so — das verhiel Gutes. Ferner ka-
men ein paar Ishtar— Anhinger und noch so allerlei bun-
tes Volk — insgesamt schon eine ganze Menge — die ge-
naue Zah] weif ich nicht mehr, ich meine es wiren etwa
90 gewesen.

Ach ja, immer von Interesse, wurde doch £ &b
mal mit "Lust Auf Regen, Hat Genug Orks” ibersetzt:
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E:)a:s gethl.cé. i;13::5 ;\rg fein! Sonjl:s, l\;ra.rm, nur el;iu;nai 50
wirklich beniges) (zewitier — al prima ge ) .
Oh je, ich ?ﬁrcbte, spatestens ab hFi’cr wi?d mgg Be-
richt wirklich grofle Liicken aufweisen. Nun begann die
wirklich grofle Hektik, denn Getrinke, Essen, Regelfra-
gen, Neuankémmlinge, Beschwerden — das alles stiirmte
auf uns Spielleiter ein — na, wie halt immer, wenn das
Spiel im Gange ist. Dazu kam noch, dafl wir weiter auf-
bauten, der Turm muflte fertiE, der Vampirkeller, ein

paar Orte im Wald waren noch geplant (dabei blieb es
auch...), die Bibliothek brauchte noch ein paar Doku-
mente — kurzum, ich bekam nicht mehr alles mit, und

so wird es jetzt grooooofle Liicken in den Geschichten
geben. Doch die Highlights, die sollen natiirlich dem ge-
neigten Leser nicht vorenthalen werden. Man mége mir
verzeihen, wenn die Geschehnisse rund um die Biblio-
thek und den Turm hier iiberproportional viel Raum
einnehmen, aber da ich Bibliothekar und Hansteinmagi-
er dargestellt habe, sind die Erlebnisse um diese Figuren
herum hak meine lebendigsten Erinnerungen an
LARHSO VIIL. So, jetzt aber wirklich genug Vorrede!
Die ersten grofleren Ereignisse, die zur Spielleitung
drangen, waren eigentlich die Massenhinrichtungen. Ja,
richtig gelesen. Die erwihnten finstereren Gestalten wie
Ishtar— Anhinger und Trinkemischer sowie einige "un-
abhingige” Finsterlinge machten aus ihrem Lebensstil so
r keinen Hehl, prahlten gar mit ihrer Boshaftigkeit.
r Konig, dessen Spieler ziemlich schlechte Laune hat-
te (weil siehe oben) und eh schon iberall die
Ishtar—Meuchelmérder fiirchtete, lief diese offen-
sichtlichen Anhinger der falschen Gétter mit der
Hilfe der Cron-Leute festnehmen und hinrich-
ten. Und das waren nicht wenige, bestimmt
... uber ein Dutzend in den ersten Spielstunden.
......,‘,," IthaChhin?hi‘lt betraln:{hnq wi:;kiich
, auch gut gespielt vom Konig und sau-
% dumm vonpden Bamffeﬁign. Als das
= Ganze geschah, war der Blickwinkel

Z von uns Spielleitern nicht so objek-

Et?i:hIl — uns l:grreic‘li:n.en niamlich die
£ osen Klagen der Dahing e
{ nen — eh - i zngeuwn:ﬁe-

& nen. Der Kénig richte einfach so alle
< hin, moserten die Spieler. Es gab
schon einige Verwirrung und ziemli-
chen Frust, bevor klar war, dafl alles sei-

o

ne Richtigkeit hatte,
Die Aktion hatte aber ihre guten
Seiten. Mal abgesehen davon, dafl es eh eine

gute Aktion war, die auch schon ziemlich
viel in Bewegung setzte. Von den Hinge-
richteten hatten einige bereits von den
Trinken der Trankmischer getrunken, so
dafl die ihre ersten VcrsuchsEmi.nchen be-
H kamen. Auch gelang es Belials Leuten,
einige der Toten beiseite zu schaffen, so
dafl auch die ersten Herzen herausope-
riert werden konnten (splatter...). Kurz-
um, die Sache kam schon einigermafien
in Gan§.
WAS? Schon Miuernachi? Also, hoch
in den Turm gehechtet, Glocken liuten
lassen. Puh. Und wieder runter. Weiter
&mgs. Spielleiter kommt an: Wow, die
locken hért man sogar auf dem Zeh-
platz. Klasse. Aber... warum interessiert
sich niemand dafii? Na ja, ist ja auch
erst die erste Nachit.

Am nichsten Tag begannen dann
auch die ersten Vorbereitungen fiir das
Turnier. Jeder konnte sich einschrei-
ben, und Belials Leute warben um Teil-
nehmer. Probekimpfe zum Uben wur-
den abgehalten. Die Volkszihlung be-
gann. Die war echt gut gemacht. Je-
der muflte sich beim Mini-
ster melden, Aus

kunft

IARHSO VIIL - Tin Bericht aus ber Sicht von Fuchs

iiber Herkunft, Rasse, Beruf und vieles mehr machen, es
gab Sonderverordnungen, so richtig viel Biirokratie.
Auch die Bibliothek offnete ihre Pforten. Der Konig
besuchte sie hiichstpersinlich! Welch eine Ehre. Die Do-
kumente wurden eingesechen und teilweise auf konigli-
che Anweisung hin unter Verschlufl genommen. Das Mi-
nisterium erhick den Aufirag, den Inhak zu sichten und
zu bewerten. Was die Mitarbeiter desselben auch akri-
bisch taten — mit teilweise selbst fiir die Spielleitung er-
staunlichen Resultaten ©).
ierakademie. Unter An-

Ach ja, neu war auch die
leitung eines Meisterzauberers konnten geziel Ausbil-

dungen zu neuen Zaubern stattfinden. Nebenbei war die
Magierakademie ein weiterer Hort des Wissens. Uner-
wihnt méchte ich auch nicht lassen, daf ein Spieler von
zameo 1 E\mi]e) seinen Charakter von damals spielte,
so daf auch hier einiges iiber die Landesgeschichte zu er-
fahren gewesen wire. In der Taverne ging es inzwischen
auch munter zu. Mehrere Musiker n sich im Laufe
des Spieles die Ehre — immer wi£ ein wichtiger Be-
standteil fiir die Atmosphire.

Inzwischen hatten auch die Ishtar— Anhinger im fer-
neren Lager von den Hinrichtungen erfahren. Dort war
auch einer der Hohepriester der Ishtar—Anhinger, den
wir auch schon auf ZARHSO V kennenlernen konnten.
[hm zu Gebote stand — oh Graus — das Ishtar-Tuch, mit
dessen Hilfe sich unschuldige Leute zu Ishtar zwangskon-
vertieren lieflen. Davon und von seinen Zaubern machte
der Ishtar—Oberpriester auch reichlich Gebrauch. Die
Folge: Tote, neue Ishtaranhinger, neue Hinrichtungen.
Schliellich gelang es dem Kénig, das Ishtar-Tuch zu er-
beuten und den Oberpriester zu tten.

Nun wurde es langsam diinn rund um die Anhinger
der dunklen Seite. Wir Spielleiter mufiten uns also lang-
sam darauf vorbereiten, dafl der Fiinf—Weisen—Zauber
zum Einsatz kam. Doch erst mufite es dunkel werden. So
passierte vorher auch noch allerlei. Das Ishtar-Tuch
nimlich ist schon bei seiner Berithrung gefihrlich. Das
begann zu ersten Schwierigkeiten zu fithren. Man muf}
noch hinzusagen, dafl nicht alles immer so glawt lief, wie
es hier klingt. So %wb es um die Hinrichtungen allerlei
Diskussionen mit Spielern, die nicht tot sein wollten,
iiber Fesseln und Einsperren, und vor allem iiber den Ish-
tar—Hohepriester, der nach seinem Tod gerne wieder so-
was spielen wollte. Die Spielleitung sagte Njet, mach was
Schwicheres, aber nichts da, er cFrehm wieder voll auf,
und was Stehaufminnchen fiir eine gute Laune verbrei-
ten, na das wissen wir ja. Nimmt man noch hinzu, daf§
es noch ein paar weitere kleine Pannen gegeben hatte, so
wird man die nun folgenden Szenen unf?ﬁre Folgen bes-
ser verstehen.

Inzwischen war es nimlich dunkel, und die Spiellei-
tung startete die Szene um den Fiinf-Weisen—Zauber.
Der bewirkte folgendes: Wenn die Machtverhiltnisse auf
der Burg sich zu sehr zu verschieben drohten, so wiirden
ein paar seltsame Gestalten aus dem Nichts auftauchen
und etwas degegen tun. In diesem Falle hatten wir uns
iiberlegt, wﬁiﬁcn sie eine Warnung gegeniiber dem K&
nig aussprechen, vielmehr gegeniiber dem Cron—Prie-
ster. Wir Spielleiter warfen uns in Schale, starteten vom
Turm eine bombastische Musik, ziindeten ein Penta-

mm auf dem Hof an und tanzten einen Reigen drum-

erum, um dann in einer Flammengarbe innezuhalten.
Klappte soweit auch einigermaflen gut. Daraufhin zogen
wir los, den Cron—Priester suchen. Der war aber gerade
bei einem Wiederbelebungsritual im Wald. Auf der Su-
che nach ihm verbreiteten wir einige Verwirrung, denn
nichts konnte uns aufhalen, nichts verletzen. Auf der an-
deren Seite taten wir aber auch niemandem etwas. Wir
wurden nebenbei gewahr, dafl echt was los sein mufie,
denn einige Gruppen hatten sich in threm Wohntrakt re-
gelrecht vcrbarriEadien:... Neu@!

In der Arena schliellich blieb uns nichts anderes iib-
rig, als auf den Cron—Priester zu warten. Schliefllich
kam er auch (jeder wuflte inzwischen, dafl wir ihn such-
ten). Wir ertethen dem demiitig Daknienden eine Moral-
predigt, so von wegen Wehrlose einfach hinrichten (wir
wuflten von einigen Fillen, wo eben doch ein wenig hart
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VO a.ngen wurdc, unter andcl'em wurde Gcfangcncn
d'ﬁ‘eﬁchl ermoglicht, um sie dann "auf der Flucht zu er-
wischen”, quasi als Schuldeingestindnis...), Ehre und
Cron und so, und drohten damit, dafl Cron sich abwen-
den wiirde, wenn das so weiterginge. Abgang. Verwir-
rung.

Uns war zunichst gar nicht klar, was wir damit ange-
richtet hatten. Wir ahnten zwar, dafl unser Auftritt ver-
wirrend sein mufite, denn das Wissen um den Zauber der
fiinf Weisen war noch nicht sehr weit gedrungen, und
dafl wir die Manifestation desselben waren, darauf muf+
te man auch erstmal kommen (obwohl wir das auf unse-
rer Suche nach dem Priester schon andeuteten). Aber es
war schlimmer. Die nicht eben bestgelaunten Ko-
nigstreuen faflien unseren Auftritt als eine Kritik der
Spielleitung an den Hinrichtungen auf. Dies und der
Frust um die Stehaufminnchen der Ishtars lieflen sie al-
les in den falschen Hals kriegen und dariiber nachden-
ken, ob sie nicht als Spieler wr:Efa.h.ren sollten. Uffl Kri-
sensitzung! In lingeren Gesprichen gelang es schliefilich,
etwas Frust abzubauven. Uns wurde nun auch erst wirk-
lich klar, in welcher Situation der Kénig und seine Ge-
treuen waren und wie schlimm die bisherigen Pannen
sich ausgewirkt harten. Gliicklicherweise konnte die Ab-
reise der Spieler abgewendet werden. Nichts desto trotz
hatte das Spiel hier mit Sicherheit seinen Tiefpunkt.
Doch es wurde auch wieder besser, wenn ich auch zu-
nichst noch eine traurige Szene berichten muf (ich habe
gerade das Gefiihl, daft die Chronologie meiner Bericht-
erstattung nicht ganz stimmit... aber was solls...).

Il Coron, Reichritter und im Cron—Orden,
trug nach den Wirren das Ishtar~Tuch bei sich -
mit fatalen Folgen. Mehr und mehr verfiel er
dem diisteren Einflufl dieses Undings. Doch
die Getreuen des Konigs waren gewarnt,
%, zu oft hatte in den letzten Stunden Ish-
% tar unerwartet Besitz von guten Gei-
= stern genommen. Der Koémg person-

2 lich bemiihte sich eifrig um das
< Schicksal seines Reichsritters. Dies
£ nicht zuletzt auch, da es innere Unsi-
& cherheiten um die uneingeschrinkte
& Loyalitit der Cron-Leute gab. Der
Meistermagier der Akademie wurde
befragt, und tatsichlich warnte er vor
einem sich ausbreitenden diisteren Fin-
fluf. Nun gab es aber eine ganze Menge
Dinge, die cFen Konig ablenkten, und an
re, mir nicht bekannte Griinde, warum sich
die Maflnahmen des Kénigs verzbgerten.
Es hatte wohl auch mit den Belial-Leuten
zu tun, die neugierig geworden waren und
inzwischen auch immer stirker auftraten.
Das bedauerliche Ende der Geschichte
ist leider, daf} Il Coron ginzlich dem Ish-
tar verfiel. Seine Getreven versuchten
verzweifelt, in einem groflen Ritual vol-
ler Gebete und Opferungen Il Corons
Seele zu erretten, doch — ach! — er war
unrettbar verloren! Welch Schmerz! So
blieb den traurigen, gramerfiillten Freun-
den nichts weiter iibrig, als den Ungliickli-
chen der Macht seines eigentlichen Got-
tes zu iiberantworten. Gierig standen Be-
lials Leute im Hinterprund, denn hier sa-
hen sie ein Herz, da.l[-?.g stark war, wenn sie
seiner nur habhaft werden konnten! Ein
Dolch wurde hervorgehok, um Il Co-
ron zu toten. Oh Gram! In einem letz-
ten Aufbdumen des Verlorenen rutschte
die Klinge von der Kehle 11 Corons wi
zu seinem Herzen — dort tat sie ihr t6d-
liches Werk — sehr zur Trauer seiner
Freunde, sehr zum Arger der Belial-
Leute, denn so war das Herz un-
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feier fiir Bambi im Cron—Orden werden sollte, wurde
nun die Traverfeier um den Verschiedenen. Nicht nur
die Charakiere, auch die Spieler waren betriibt, denn
hier ging ein Charakter dahin, der bereits ein fester Be-
stancﬁc?fdas Konigsstabes und Larhgos geworden war.
Doch langsam tauchte ein Lichtstreif am Horizont
auf. Wihrend die Belial-Leute ihre Vorbereitungen fiir
das Turnier vorrantrieben, waren auch die Leute des Mi-
nisteriums nicht untitig gewesen und hatten Hinoweise

heraus eitet, dafl die Insignien der Kénigswiirde mit
all ihrer Enen Macht in den Mauern der Burg liegen
mufiten. Eine Suche sollte sich also lohnen. Dies zu tun,

wurde beschlossen. So gelangte nach mehreren Nichten
des mitternichtlichen élockenscb] es endlich mal der
Turm in das Interesse von Spielern. Es war schon etwas
frustrierend, dafl sich so gar niemand wunderte, warum
in einem zusammengestirzien Turminnern irgendwer
irgendeine Glocke liutete. Doch es sollte immer noch
etwas davern, bis die ersten Erkundungen im Turm
stattfanden; wiederum durch den Kénig und seine Ge-
treuen.

Zuvor richten wir unseren Blick noch einmal in den
Burghof, wo aus irgendwelchen Griinden (die bis heute
vollig an mir vorbeigegangen sind) ein Duell um die
Ehre eines Burgfriuleins stattfand. Endlich kamen die
Riistungen und Waffen der Schaukimpfer zu voller Gel-
tung. Die Kontrahenten hatten sich in die selbstgebau-
ten Riistungen gesteckt und hieben nun mit Schau-
kampfschwertern aufeinander ein. Wow, das sah echt
irre aus, wie da Metall auf Metall donnerte! Dement-

rechende Zuschauerscharen sammelten sich im Burg-
hof. Schlieflich konnte die Ehre des Friuleins durch i
ren Rirter standhaft verteidigt werden.

Doch nun zum Turm, denn inzwischen war es wie-
der dunkel geworden. Drinnen erwartete einen mogli-
chen Besucher zunichst in der ersten Etage ein Laby-
rinth, das wir aus iiberzihligen Zeltbahnen aufgehingt
harten. Eine Ertage driiber die Wichter, dariiber
der Hansteinmagier, zu dem die Wichter (die wirklich
iibel aussahen) stets nur einen Mann (oder eine Frau)
hinauflassen wiirden.

Der Meistermagier der Akademie arbeitete inzwi-
schen eng mit dem Koénig zusammen, der nun ange-
strengt a die Suche nach den drei Insignien ging. Eine,
nimlich das Sonnenbanner, sollte sich wohl in einem
Schrein im Turm befinden. Und so bot sich der Magier
an, den Zugang zum Turm zu ermédglichen. Hierzu
mufl ich wieder etwas ausholen, denn mit dem Magier
war abgesprochen, daf8 er uns kurz Bescheid gibt, wenn
jemand in den Turm will, damit wir die Wachter und
den Mz.ﬁier postieren konnten. Was aber selbst der Ma-

ier nicht wuflte war, dafl es einen zweiten Zugang zum

urm gab, eine Art "Geheimgang”, den nur wir Spiellei-
ter benutzen konnten. So kam denn Michael zu uns
und s%r.e Der Kénig will in den Turm. Wir sagten also,
gut, gib uns zehn Minuten, dann kommt rein. Magier,
Kénig und Gefolge gingen nun in die Ministerstube, in
der auch der Turmeingang war, um dort zu warten. Wir
Eie]]eiwr derweil gewandeten uns um, flitzen durch

n Geheimgang, hoch, Nebelmaschine an, Diaprojek-
tor an, Kerzen an, OK, alles bereit. Warten. Nebeln.
Warten. Nochmal Nebel. Warten. Nebelnebel. So lang-
sam konnten sie kommen. Nebelnebelnebel-krks-
summm.. Hi? Mist! Nebelmaschine im Eimer!
Aaaaahhh! Warten. Nebel vrzieht sich. Wo bleiben die?
OK, ich wieder runter, Gewandung aus, Geheimgang,
durch den Burghof, hoch zur Ministerstube, Magier her-
beigewinkt: \ﬁ) bleibt ihr?? Erstaunter Magier: Aber
ihr seid doch noch gar nicht im Turm... Hihihi - es
war zwar irgendwie bléd, dafl die deswegen warten
mufdien, aber innerlich habe ich laut loslachen mé&-
gen — Michael wuflte nichts vom Geheimgang — grins...
Also, sag ich, nochmal fiinf Minuten, dann kommt ihr!
Ist schon in Ordnung. Vom Geheimgang hab’ ich im-
mer noch nix gesagt... Ich also wieder durch den Burg-

hof, Treppe hoch, GeheimEang, Gewandung, Turm
hoch (Argl — dieses Labyrint d, "Sketch und Bapt, sie
kommen”, weiter hoch. grchadc, ein Nebel. Seufz...
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