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Verfasst am: Mo Sep 20, 2004 01:11 Titel: Resurrection Vol. Two - Feedback

Moin,

unglaublich aber wahr - ich bin immer noch wach, auch wenn ich beim Aufraumen (um 20h
waren wir fertig) kurzzeitig im NSC-Raum eingeschlafen war... 0

Einiges Feedback haben wir ja schon auf dem Con bekommen, wirden uns aber Uber weitere
Meinungen und auch Conberichte an dieser Stelle sehr freuen.

Noch einmal vielen Dank an alle Teilnehmer, mir selbst hat der Con, trotz einer
durchschnittlichen Schlafzeit von drei bis vier Stunden pro Nacht, sehr viel SpaBB gemacht!

Mehr von mir zu "Unfinished Business”, Untertitel: "Pleiten, Pech und Polizei" O, dann spater!

"If you want to make a movie, make it. Don't wait for a grant, don't wait for the perfect
circumstances, just make it."

Quentin Tarantino, 1994

Der geneigte LARPer ersetze 'movie' durch 'Con' und mache einfach, statt nur zu reden!

_profil | [pn | [www

Verfasst am: Mo Sep 20, 2004 08:59 Titel:

| zitat |

Was mich angeht, ich gehdrte wohl zu denjenigen Fantasy LARPern, die nicht wussten, wie sie
ein Cyberpunk LARP einzustufen hatten. Ich hatte zugegebener MaBen bedenken, dass das
Ganze ein wenig, nun ja, seltsam werden konnte. Da ich aber Shadowrun sehr schatze, wollte
ichs doch mal probieren und kann sagen, dass alle Bedenken in Rauch aufgegangen sind.

Ich fands klasse.

Klasse bedeutet fur mich in erster Linie viel Intime und wenig Outtime Blasen. Zugegeben, in
meinem Fall kann das damit zutun haben, dass ich diesen ScheiB Akzent kaum losgeworden
bin.

Ich hatte mir nur gewlnscht, an mehr Runs beteiligt gewesen zu sein, was ja aber an meinem
Charakter lag, der eher Ambiente Chara als Runner im eigentlichen Sinne ist. Bis jetzt
zumindest.

Ich fand es einfach cool, sich Intime in der Stadt frei mit dem Auto bewegen zu kénnen und
eine der vielen Locations zu bespielen. schade nur, dass wir in den Tokyo Interlabs Laden nicht
reingekommen sind...

Aber wenigstens musste ich mich nicht &rgern, nicht mit reingegangen zu sein.

Nicht nur Lance, sondern auch Sven hat an Erfahrung gewonnen, ich habe namlich die Scheu
verloren, vor Leuten zu spielen... Vielen Dank flr das nette Feedback!

Ich bin beim nachsten mal auf jeden Fall wieder dabei, schade nur, dass es noch nicht néachstes
Wochenende ist...

Sven

Fledder Rocks!
_profil | [ pn | [icq
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Verfasst am: Mo Sep 20, 2004 11:25 Titel:

Moin!

Ich kann mich Sven da nur anschliessen, es hat mir richtig Spass gemacht! "Full-Time-Ganger”
kann durchaus abwechslungsreich sein...da haben sich doch mehr Interaktionsmaoglichkeiten
ergeben als ich gedacht hatte (aber das mit den "Runs” sollten wir Ostratten wohl doch noch

ein wenig uben... @).

Zitat:

Ich fand es einfach cool, sich Intime in der Stadt frei mit dem Auto bewegen zu
konnen und eine der vielen Locations zu bespielen. schade nur, dass wir in den
Tokyo Interlabs Laden nicht reingekommen sind...
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Na ja, seien wir beide lieber froh, dass wir da RAUSgekommen sind, das zeichnet doch einen
uberlebensfahigen (zuklinftigen) Runner aus, oder?

Ach ja, Sven: OT hat mir Deine Musik natlirlich wesentlich besser gefallen als IT!

Flr eine detaillierte Analyse muss ich den Con noch etwas verarbeiten (negatives werde ich
aber auch dann nicht anzumerken haben. Die Polizisten waren ja auch alle ganz nett, und fur
die etwas schleppende (histel) Informationsweitergabe bei der Osnabrilicker Polizei kann die SL
ja nun wirklich nichts:D) , daher erstmal nur ein Dankeschon und GriiBe an alle Beteiligten, war
ein klasse Wochenende!

Jan

Tomas "Hack"” Lundmark

Volkskommissar der Sonderverwaltungszone Ostbunker des Bezirksdistrikts Belm-
Schinkel

Message send thru "Encrypted Secure Line (ESL)"

ESL Name : Hack

ESL Key : 6d94f591c21a67bel28caadfdceabObb

ESL Server : esl.CCC.osna
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Verfasst am: Mo Sep 20, 2004 14:47 Titel:

Mir hat der Con auch ne Menge Spal3 bereitet. War mal was ganz anderes als ein Fantasy-Con
(was bestimmt keine Kritik an den Erblanden sein soll.).

Besonders das lustige Herumgefahre mit den Autos zu verschiedenen Locations war echt der
Hammer und mal ein dickes Lob an die SL das die Wartezeiten flr den groBen
Organisationsaufwand so gering waren und das auch immer ne SL vor Ort war hat mich
beeindruckt.

Gut fand ich auch das der Tokyo Interlabs Run zwar schiefgelaufen ist, aber das ganze dann
eben auch von der SL konsequent durchgezogen worden ist. Und das er schief gelaufen ist ist
nu kein Wunder, wobei ich aber sagen mubB das fur mich, der als Nsc der da auf der Spielerseite

mitlief, nicht alles ganz so unlogisch erschien was wir taten. @

Zum Thema Nsc : Mein Dedektiv "fuhlte" sich nach ein paar Stunden Spielzeit fast wie ein SC
an, und ich musste mich auch kein Stuck eingeschrankt fihlen und auch wenn das jetzt nach
Schleimerei klingt: Ich habe auf anderen Cons nie so viel SpaB mit den Nsc gehabt, da man bei
euch einfach bei Festrollen unheimlich viel Freiheiten hat.

Ich muB mich wohl fiir Kalupke entschuldigen, aber an die Originalvorlage Ditsche bin ich leider
kein Stilick rangekommen. Ich hoffe zumindest der Char war etwas kurzweilig.

Im GroBen und Ganzen ziehe ich ein sehr positives Fazit und bei der nachsten Resurrectioncon
bin ich, wenn maoglich, wieder dabei (vielleicht sogar als Sc)

GruBe Dominik

| profil | | pn |

Verfasst am: Mo Sep 20, 2004 15:54 Titel: f‘_ zitat |

Hmm. Mal meine ersten Eindriicke aus Sicht von Serge:

* Mein Laden sah cool aus.

* Hat SpaBB gemacht, mit den SC,eSC,ENSC und NSC zu spielen und ihnen den "Musterkoffer”
ZU zeigen.

* Meine beiden "Kolleginnen"” waren klasse.

* Der spontane Pornoplot war cool. Danke fur die Steilvorlage.

* DaB die SL meinen Vorschlag, den "Pinkelberg-Report" zu machen, durchgezogen hat und die
NSC/ENSC einfach Kino geboten haben.

DANKE! Und ein dickes Lob an alle Beteiligten.

Fazit: Serge spiele ich gerne wieder...

profil | [ pn | [email

Verfasst am: Mo Sep 20, 2004 15:58 Titel: l'_ zitat

Und Someday:

Hmm. War als "Entspannungsrolle” ausgelegt und wurde als solche nicht gebraucht, da ich mit
Serge bestens klar kam. Someday wird sich wohl auf das Forum beschranken, auBer, es ergibt

sich da noch was. Serge ist einfach die bessere Springerrolle... 9

| profil | [ pn

Verfasst am: Mo Sep 20, 2004 18:45 Titel: f'_ zitat

Alles in allem hat mir der Con sehr viel SpaB gemacht, was insbesondere den im Bunker
beheimateten Gesellen wie den Ostratten, Brain, Serge, Lance und Luna zu verdanken ist, mit
denen man echt gute Geschéafte machen kann und die allesamt so herrlich bodenstandig-
authetisch sind, daBB es cool werden wird, zu einem Teil dieser Subkultur zu werden. Mit ihnen
war es kein Problem, immer hlibsch intime zu bleiben. Insgesamt hat mir die halbkrimielle
Atmosphare richtig gut gefallen, es war die Unterwelt, aber sie hatte nicht die tUberzlichtigte
Gangsterattitiide schlechter Hollywoodproduktionen, sondern blieb immer einigermalBen
glaubwirdig. Ich hatte nie gedacht, auf welch unterschiedliche Weise man sein Geld verdienen
kann.

Der Freitag lief ein biBchen schleppend an, aber so konnte ich mich wenigstens langsam in
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meine Rolle einspielen, um den Samstag in volien Zugen genieben zu Konnen.

Komme beim nachsten Mal gerne wieder und verspreche den Hippies, mit ihnen lUber s Karma
zu quatschen.

Und was Tokyo Interlab angeht: Nach dem, was ich so alles gehort habe, war die Ostratten
noch am besten vorbereitet. Warum zwingt man eigentlich Uzi, die Tur zu 6ffnen, wenn sie das
eigentlich gar nicht kann? Ich war doch als ElektroMech ausgewiesen...

| profil | [ pn
Verfasst am: Mo Sep 20, 2004 19:05 Titel: Zitat |

Uzi wurde nicht gezwungen, sondern vorgeschickt, da sie sagte sie ware dort schon drin
gewesen und kenne sich gut mit den Sicherheitsvorkehrungen aus. Hoffe das tragt ein wenig
zur Klarung bei.

| profil | [ pn |
Verfasst am: Mo Sep 20, 2004 19:28 Titel: | zitat |

So, auch ich muss sagen das mir das Spiel sehr viel Spass gemacht hat.
Ach wenn ich nur Freitag Abend da war, war das was ich mitbekommen habe eine wundervoll
"authentische” Underdog-Kneipen-Athmosphare die man in vollen Zliigen geniessen konnte.

Die Locations ebenso wie die Spieler, Mitspieler, Nichtspieler und wasweissichnicht-Spieler
waren absolut liberzeugend und passend.
Selten habe ich so konsequentes InTime gesehen und so schén gespielte Rollen.

Ich hoffe das sich das noch lange halt... @

Auf jeden Fall freue ich mich darauf wieder mit den Menschen von und um Ressurection zu
spielen. In welcher Funktion auch immer! @

Lieber Paranoid als ganz allein...

| profil | | pn |
Verfasst am: Mo Sep 20, 2004 19:37 Titel: f-_ zitat |

Tom hat Folgendes geschrieben:

Ich hoffe das sich das noch lange halt... @

Es sah auch sehr hiibsch aus, wie Du an dieser Tur gefummelt hast. Du warst auch als
besoffener Konzernpinkel durchgegangen. Aber diese Runner, die da aufgereiht im Gebusch
saBen, sahen einfach zum Schreien komisch aus. Da habe ich glatt zu lange gebraucht, um auf
die Idee zu kommen, daB meine Waffe nicht geladen war. Aber der Infight war dafir cool und
das Ringen um das Funkgerat. Wie im Film. *freu*®

Wir sind hier, um die anderen Helden abzumelden.

"You have to realize that someday you Il die
until you know that you "re useless."
#Fight Club#
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Vieleicht hatte ich mein Jacket anbehalten sollen. @
Ihr wart einfach zu flott auf eurer Runde. Nie wieder ein Run ohne Erkundungsphase...
Aber zumindest sind WIR wieder ohne Probleme rausgekommen.

&

Lieber Paranoid als ganz allein...

| profil | [ pn
Verfasst am: Mo Sep 20, 2004 20:51 Titel: | zitat |

Guldor hat Folgendes geschrieben:

Uzi wurde nicht gezwungen, sondern vorgeschickt, da sie sagte sie ware dort
schon drin gewesen und kenne sich gut mit den Sicherheitsvorkehrungen aus.



Hoffe das tragt ein wenig zur Klarung bei.

\_l!

Hmm, bei mir hérte sich das etwas anders an. Aber was soll "s... die Alte hat eh zuviel
Probleme, als daB ich noch mal mit ihr auf 'n Run gehe. Hast Du die finsteren Typen gesehen,

Anmeldedatum: 20.09.2004 die durch Igors Blut gestapft sind, bloB um sie abzuholen? Echt schaurig.
Beitrage: 367
Wohnort: Im Wunderland
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ich fand den com im ganzen sehr gut!

naja mit den schlafplatzen war mir schon klar, dass es sich nicht um ein luxushotel handelt -
Anmeldedatum: 28.04.2004 immer wenn die gerate leiser wurden, konnte man das schnarchen besser héren =)
Beitrage: 88

das essen war bestens! sogar ohne chips konnte man dort mit den guten fertiggerichten

bestens auskommen.

die plots waren (bei dem letzen war ich nicht dabei) in ordnung und haben spal3 gemacht.
nun darf man gespannt auf die bilder warten =)

als verbesserungsvorschlag:

wie im fantasy haben viele nsc's (auch spieler) keine angst vorm sterben.

wenn 5 schwer bewaffnete kriminelle vor einem stehen ist es normalerweise das letzte was
einem einfallt, den helden zu spielen um einen zu verletzen.

mich wiirde es mal wieder freuen wenn alle beteiligten ein wenig mehr an dem leben des chars
liegen wirde. klar die untoten zombie armee o.a. nicht.

das es zwischendurch einfach mal reicht mit 5 leuten einbrechen und die bewohner einfach zu
bedrohen oder zu verhandeln.

das ganze gilt analog auch fur's fantasy (die mit messern bewaffneten rauber, die schwer
gepanzerte und gut ausgestatte ritter angreifen und bis zum letzten atemzug kampfen)

beim nachsten con werde ich (wenn nix dazwischenkommt) wieder dabei sein !

Nach oben » profil pn
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Resurrection Vol.2 — Unfinished Business

Cyberpunk-LARP vom 17. bis 19. September 2004 in Osnabriick

Homepage: http://resurrection.erblande.de

Veranstalter: Resurrection Orga mit Unterstiitzung des LarpOS e.V. i.G.
Spielleitung: Henning Bahr, Florian Herrmann und Tanja Herzog
Teilnehmer: 12 SC, 6 eSC und 6 NSC sowie ein Rudel ENSC...

Location: Der "Ostbunker”, ein Jugendtreff in einem Bunker aus dem zweiten Weltkrieg, diverse
Privatwohnungen, das HTW-Geb&ude der Uni und die Mllldeponie Piesberg und eine Bricke am =
Stichkanal, kurz hinter dem Ruderclub. AuBerdem ein Parkplatz im Hasepark und eine
Studiwohnanlage.

Vorgeschichte: Eigentlich sollte der Con schon im April stattfinden, aber er muBte verschoben
werden...

Ich war: NSC

Unterbringung/Verpflegung:

Essen, daB einen eigentlich zur Verzweiflung treibt: Fertiggerichte aus der Mikrowelle. LieBen
sich vermeiden, der Borschtsch (keine Ahnung, wie man den schreibt), war nicht nur stylisch,
sondern auch wohl schmeckend.

Ich war bei der SL in einer Privatwohnung untergebracht, was bedeutete, daB ich ebenso viel
oder besser gesagt wenig Schlaf bekommen habe. Im Bunker nervte eine Liftung, die
ausgeschaltet werden muBte und ein komisches Zischgerdausch unbekannter Herkunft. Leider
waren Schlaf- und Fundusraum im selben Raum, was den Schlafkomfort fur die NSC ebenfalls
ein wenig einschrankte.

Allerdings gab es einen Duschshuttleservice flr alle, die wollten.

Insgesamt die beste Unterbringung, die ich neben dem conZern auf einem Cyberpunk-Larp
hatte, aber in etwa auf dem "Komfort"-Level eines unterdurchschnittlichen Fantasy-Larps.

Locations: Alle sehr cyberpunkig bzw. passend. Insbesondere die Wohnanlage und die
Mulldeponie waren klasse, der Ostbunker sieht ja aus, als wéare er extra fur Cyberpunk-Larps
gemacht worden. Doppeldaumen! Leider (?) gab es an allen Location Zuschauer, was
Resurrection Vol.2 zu dem wohl polizeiaktivsten Con macht, auf dem ich war. Drei Mal ruckte
sie an, um Spieler oder NSC zu kontrollieren. Leider hat es wohl mit der Kommunikation
innerhalb der Polizei nicht so gut geklappt, denn der Con war extra angemeldet worden. Aber
daflir gab es meines Wissen nur Ermahnungen und interessierte Fragen.

Plot: Diverse. Eigentlich zu viele, um sie zu nennen, deshalb nehme ich mir mal vier vor. Einen
Hauptplot gab es nicht und die Welt wurde auch nicht gerettet.

Daflir gab es eine NSC-killen-NSC-und-SC-stehen-uberrascht-daneben-Aktion, bei besagter
Mulldeponie, die IT ein Kontrollpunkt war, bei dem ein Anschlag durchgefiihrt wurde. Dann
einen Run auf Tokyo-Interlabs, der grindlich daneben ging, als bereits an der Tur
Sicherheitsalarm ausgelost wurde. Und schlieBlich noch die SC, die unbedingt einen
"Erwachsenen”-Film mit Brain, einem ehemaligen Junkie drehen wollten. Und schlieBlich noch
das NSC-Kino "Pinkelberg Report".

Neben einer ganzen Reihe von personlichen Charakterplots, die sich einige Spieler durch
Mailspiel im Vorfeld "erspielt” hatten, gab es eine ganze Reihe von zusatzlichen Runs, was die
Spieler nicht davon abhielt, ihre eigenen Geschichten einzubringen (die Pornoproduktion, die
leider scheiterte, wenn sie die drei Jungs mit Sprengstoff spielen muBte). Davon motiviert,
begannen auch die NSC, ihre eigene Story zu spielen, in dem sich sich mit den Geschehnissen
des Pinkelberg-Report gegenseitig bespaBten.

Als Springer-NSC war ich im permanten Einsatz, Langeweile kam nicht auf und genug
Ruhephasen blieben auch.

Die IT-Dichte war panomanal, OT-Blasen quasi nicht vorhanden. Das Outfit (Gewandung paBt ja .
nicht) war durchgehend stylish, OT naturlich bisweilen gewagt (die Bordsteinschwalben und
somanche anderen Frauen)bis schrecklich (Brain, der Hausmeister und Ex-Penner). Schwarz
war nicht die dominierende Farbe und auch Fecktarn hiet sich angenehm zurtck.

Zusammenfassung: Wenig Schlaf, viel SpalB3. Eine groBe Steigerung gegenuber dem ersten Con
und der beste Cyberpunk-Con, auf dem ich bisher war, weil die Mischung aus Crime, Drugs und
Sex bestens aufging.

Nur einige wenige Kritikpunkte:

Kritik:
Fe aab auch ein nzaar NDinae die mich anae<saiat haben Ganz ohen:



Der zweite Versuch der Runner, bei Tokyo-Interlab einzusteigen. Mir ist unverstandlich, warum
das sein muBte und die SL da nicht deutlicher "Nein" gesagt hat. 3 SC waren von der Sichtec
verhaftet wurden und muBBten im OT im Wagen sitzen bleiben und der zweite Versuch leif noch
deletantischer ab, als der erste. Die Runner standen zeitweise auf dem ordentlich beleuchteten
Parkplatz herum und waren besten von der einzelnen Sichtech-Streife zu sehen. Als dann nach
funf Minuten erneut Sicherheitsalarm gegeben wurde, saBB die Runner in der Falle. Da fehlten
dann leider die nétigen NSC, um die folgende Szene (Aufmarsch der gesamten Nachtbesatzung
der Sichtec AG, schlieBlich waren die Runer in der héchten Sicherheitszone!!) glaubwiirdig
darzustellen. Entsprechend groB war das Chaos und der Con fiir eine halbe Stunde in einer OT-
Blase. Dies fuhrte auch zu weiterem Durcheinander, weil die zuvor verhaften einfach zwischen
die anderen rutschten und somit Fragen aufkamen, die sich ansonsten nie gestellt hatten.
AuBerdem hatte die Sichtec vielleicht herausfinden kénnen, was die Runner da wollten. Der
absolute Tiefpunkt des Con, weil hier die ansonsten dichte und schéone Darstellung vollig aus
dem Ruder lief. Zum Glick reagierte die SL danach um einiges lberlegter und brachte die
Spieler wieder ins Spiel zurlick. Die nahmen den Ball zusammen mit den NSC auch wieder auf
und so ging der Con munter weiter.

Die zweite Szene, die mir bitter aufstieB, betraf ein Feuergefecht zwischen Personenschiutzern
und einem Runnerteam. Die Runner gerieten in arge Zeitnot, eine Sichtec-Einsatztruppe
naherte sich und sie stirmten zum letzten Schlagabtauch. In diesem Feuergefecht wurde einer
der gepanzerten Personenschitzer von einer Schrotladung am Kopf getroffen und blieb verdutzt
stehen, spielte dann aber weiter, woraufhin der Schiitze eine wilde Diskussion startete, der
Personenschitzer miBte doch tot sein, blah,blah. Meine erste Regeldiskussion auf einem
DKWDDK-Con. Véllig unnétig und spielspaBzerstorend, da damit der gesamte Drive aus der
Szene genommen wurde. Das war mir vollig unverstandlich, vielleicht muB die SL in Zukunft
noch viel deutlicher auf die Spielphilosophie der Resurretionscons hinweisen.

Was ich aus diesem Con gelernt habe:
* Schlaf laBt sich durch Dutschen komplensierten.
* Osnabrucker sind wachsame Blrger, die Polizei zum Gllick so entspannt wie bei Studidemos

Lo

Fazit:

Trotz der zwei langen und ausfihrlichen Kritikpunkte ein sehr gelungender Cyberpunk-Con,
wenn nicht sogar der beste, auf dem ich bisher war. Das lag an den tollen Spielern, bei denen
man Neulinge nicht von alten Hasen unterscheiden konnte und die zum Teil viele eigene Ideen
in das Geschehen brachten, den motivierten NSC, die auch untereinander IT blieben und NSC-
Kino machten. Dazu noch die geniale Idee der Event-NSC wie den VflL-Fussifans, der Putzfrau
und dem Studenten. Auch die SL war wesentlich prasenter als beim ersten Mal, aufwohl haufig
in Rolle unterwegs.

Waére das Chaos beim TI-Run nicht gewesen, héatte ich nich viel zu mecken. Allenfalls an der
Unterbringungsqualitat sollte vielleicht noch gedreht werden.

Das dieser Con die Aufmerksamkeit der Polizei auf sich gelenkt hat, lag wohl auch eher an dem
guten Wetter, daB "Zeugen" selbst an die abgelegensten Orte lockte und aufmerksame Blrger,
die Spieler fur Sprayer oder sonst was hieten.

Wir sind hier, um die anderen Helden abzumelden.

"You have to realize that someday you Il die
until you know that you "re useless."

#Fight Club#
Nach oben » | profil | [ pn | [email  [www [aim | [icq
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M Es gab auch ein paar Dinge, die mich angesaugt haben.
Der zweite Versuch der Runner, bei Tokyo-Interlab einzusteigen. Mir ist
W unverstandlich, warum das sein muBte und die SL da nicht deutlicher "Nein" gesagt
hat.

Anmeldedatum: 20.09.2004 Je langer ich Uber den Plot und seine Ausfiihrung nachdenke, umso schlechter wird das Ganze.

Beitrage: 367 Mir ist echt schleierhaft, wie eine Orga/ SL, die ansonsten richtig gute Arbeit leistet, soviele

Wohnort: Im Wunderland Fehler innerhalb so kurzer Zeit machen kann. Das fing damit an, daB ein Mitglieder der SL noch
vier weitere Mitspieler auf den Run mitgenommen und somit outtime den Eindruck erweckt hat,
der Run wirde genug fir alle Anwesenden an Spielmoglichkeiten bieten. Da fast alle Mitspieler
auf dem Parkplatz anwesend waren, ist es mir zunachst unbegreiflich, warum der Run durch
einen solchen kleinen Fehler wie das Treten in die erste Lichtschranke gleich scheitern muBte.
Ein biBchen Kulanz hatte aufgrund des hohen Aufgebots echt nicht geschadet (Der erste Patzer
des Tages ist frei...).
Warum wir uns dann mit einem Mal Hubschrauber imaginieren sollten, wo doch das
Darstellungsprinzip eigentlich klare Vorgaben gibt, habe ich auch nicht gerafft. Und warum nur
zwei Polizisten zur Simulierung einer Hundertschaft? Hatte man da keine Spieler fragen
kénnen? Z.B. die Uberfllissige Leibwache des Netzreporters?
Und warum stempelt man funf Mitspieler zu solchen zweiter Klasse ab und |aBt sich einfach
ohne weitere Erklarung in einer (auch spater) unaufgeklarten Outtimeblase schweben? Obwohl
sowohl outtime wie intime ausreichend Grinde dafur sprechen, einfach der Regel zu folgen,
daB man ein laufendes Spiel nicht unterbricht? DaBB der zweite Run stattgefunden hat, hat
Sictec und TokyolInterlab zu Dellitanten werden lassen, die das Auftauchen einer Privatarmee
nicht beunruhigt, die Hauptverdachtige nicht befragt usw usf. Und statt einer rollenspielerisch
interessanten Aktion gab “s nur eine FlieBbandbefragung. Die paBt zwar nach dem zweiten
Anlauf, aber nicht bei einem Runer, der gleich beim ersten Mal geschnappt wurde...

Sorry Leute, aber das war weit unter dem sonstigen Niveau der ganzen Veranstatung. Bitte
genau Pannenanalyse betreiben und nie wieder falsch machen. Ich formuliere namlich solche
harsche Kritik nur ungern. Aber es muB3 sein (und gleich nach dem Larp wollte ich es nicht

bringen, weil s nicht meiner Stimmung entsprach).

Dafiir unvergessen: Die Pornofilm-Ubergabe.

Ein einfacher Plot, der mit Abwandlungen auch beim vierten Mal noch munden wird. Ein
einsamer Parkplatz, auf dem es unerwartete Zeugen gibt (dieses Mal ungeplant), ein paar
Ganger unter Drogen (so sei Ihr jedenfalls riibergekommen) und eine Lésung, die echt
intelligent war. Und Rollenspiel vom feinsten! Bitte, bitte beim nachsten Mal mehr davon!
Vor allen Dingen hatten alle Beteiligten eine personliche Motivation und die Situation hatte
exakt die richtige Mischung aus Tarentino und Gibson.



Schade, dalB das nicht gefilmt wurde. Kénnte ein Klassiker werden. @

Ansonsten kann ich Trians Anmerkungen nix hinzufligen, auBer das intime super passende
Essen (Soy-FraB at it "s best) nochmal ausdriicklich zu loben und die schwierigen
Schlafbedingungen zu monieren. Aber letztere sind eigentlich kein Hinderungsgrund, beim
nachsten Mal wiederzukommen.

Insbesondere deshalb nicht, weil "s viele schéne offene Enden gab (danke dafiir, liebe SL!) und
ich jede Menge Ideen habe, wie ich Kohle scheffeln kann...

Wann war noch gleich RES 3? Hoffentlich irgendwann nach Juli 05, damit meine Priufung vorbei

ist... @
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Da fast alle Mitspieler auf dem Parkplatz anwesend waren, ist es mir zunachst
unbegreiflich, warum der Run durch einen solchen kleinen Fehler wie das Treten in
die erste Lichtschranke gleich scheitern muBte. Ein biBchen Kulanz hatte aufgrund
des hohen Aufgebots echt nicht geschadet (Der erste Patzer des Tages ist frei...).

Als SL vor Ort ein paar Sachen dazu:
Anmeldedatum: 03.03.2004
Beitrage: 683 1. Es war mein erster Einsatz als hauptverantwortliche Cyberpunk-SL bei einem Run. Das ganze
" Wohnort: Osnabrick ist zwar nicht grundséatzlich, aber in den Feinheiten anders als Fantasy-LARP.

2. Die Lichtschranke. Ich habe an dieser Stelle einige Sekunden Uberlegt, ob ich etwas mache,
weil ich es auch so schade fand. Aber dann tberlegte ich folgendes: Wir sagen auch im
Fantasy-LARP, daBB Aktionen bei uns auch schiefgehen kénnen. Und es war nicht so, daB die
Lichtschranke (die sich gleich am ersten Gelander direkt neben der Laterne befand) beruhrt
oder im letzten Moment gesehen wurde. Sie wurde erst bemerkt, als der zur Darstellung
verwendete Wollfaden mit einem vernehmlichen "Knack" gerissen ist und der Spielerin um die
Beine baumelte. Ware die Schranke nur touchiert worden, hatte ich vermutlich nichts gesagt.
Da es sich aber gerade um eine Spielerin und einen Charakter handelte, die in dem Gebaude
in- wie outtime schonmal drin war und ich gerade deshalb (weil gerade vor einem Jahr Runner
eingedrungen waren) die Sicherheitsvorkehrungen verandert und verscharft hatte, habe ich
mich fur einen frihzeitigen Alarm entschieden.

Zitat:

Warum wir uns dann mit einem Mal Hubschrauber imaginieren sollten, wo doch das
Darstellungsprinzip eigentlich klare Vorgaben gibt, habe ich auch nicht gerafft. Und
warum nur zwei Polizisten zur Simulierung einer Hundertschaft?

Schon, daB es wenigstens einem auffallt. Als "Erfinder” dieser Prinzipien habe ich mir auch
darliber Gedanken gemacht und muB feststellen, daB im Cyberpunk-Genre aufgrund der
technischen Maoglichkeiten und der im Hintergrund festgelegten Welt-Eigenschaften das
Darstellungsprinzip in solchen Extremsituationen auf seine Grenzen stoBt, denn:

a) Grundsatzlich: Wir haben keine Moglichkeiten, das, was eigentlich passieren muB, um die
Welt stimmig zu halten, darzustellen. Wenn wir aber hier nicht die "Suspension of Disbelief"
nutzen, sind Runs auf Konzerneinrichtungen in Zukunft nicht mehr moglich, weil diese aufgrund
der Weltlogik in Klasse-A-Sicherheitsbereichen liegen missen, in denen wiederum eine
Sichtech-Zugriffszeit von weniger als drei bis vier Minuten (in Fallen "angespannter
Sicherheitslage"” sogar weniger) in meinen Augen wenig sinnbringend ist.

b) Situationsbezogen: Ich habe beim besten Willen nicht damit gerechnet, dalB die Sache
insgesamt SO schiefgeht. Selbst der zweite Ansatz hatte aus meiner Sicht eine ahnliche
Erfolgswahrscheinlichkeit wie der erste. Daher habe ich auch nicht gedacht, daBB wir mehr
Sichtech brauchen, zumal zwei unserer NSC wegen Erschopfung im Bunker geblieben sind und
auch keinen Einsatz mehr machen wollten (und ich denke, daB es uns als Orga auch
auszeichnet, daB wir unseren NSC diese Freirdume lassen).

Abgesehen davon habe ich auch nicht damit gerechnet, daB sich ein gutes Dutzend
schwerbewaffneter Runner von zwei Sichtech-Mannern SO lange aufhalten |aBt und auch bei
dem Ruf "Ihr hort Sirenen naherkommen” nicht sofort die Flucht nach vorn antritt. Ich habe
keine Ahnung, wie die Planungsbesprechnung vor dem Run abgelaufen ist, aber ein
gemeinsames Komando fur "Ruckzug” und "Sturmangriff” scheint es nicht gegeben zu haben -
ebensowenig wie Leute, die als Rickversicherung die beiden Bullen einfach hatten umholzen
kénnen

Was die grundsatzliche Frage angeht:

Ich habe kein Problem damit, auf Runs zu verzichten, die moglicherweise undarstellbare
Konsequenzen nach sich ziehen, und nur noch Bunker-Spiel und Low-Level-Runs wie
Pornolbergabe, Koffer-Wiederbesorgen, Attentate in landlicher Umgebung und Non-
Management-Extraktionen zu machen. Ich glaube aber, daBB das Einsteigen in
Hochsicherheitsbereiche einen erheblichen Reiz des Genres ausmacht, so daB sicher nicht jeder
dieser Ansicht ist.

Folglich beflirchte ich, daB wir in solchen Extremfallen auf "Suspension of Disbelief" und ein
Ubergewicht des Spielleiterprinzips solange nicht verzichten kénnen, bis wir uns einen
Schwenkkran mit Effektbarke leisten kénnen ... (das schlimme ist, daB mir gerade eine Idee
kommt, wie man das substituieren kann ...)

Zitat:

Und warum stempelt man funf Mitspieler zu solchen zweiter Klasse ab und |aBt sich
einfach ohne weitere Erklarung in einer (auch spater) unaufgeklarten Outtimeblase
schweben? Obwohl| sowoh! outtime wie intime ausreichend Griunde daflur sprechen,
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Hauke
Registrierter Benutzer
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Anmeldedatum: 27.02.2004
Beitrage: 804
Wohnort: Hamburg
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Tom
Registrierter Benutzer
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Anmeldedatum: 30.08.2004
Beitrage: 57
Wohnort: Koéln
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Serge

einfach der Regel zu folgen, daB man ein laufendes Spiel nicht unterbricht? DaB
der zweite Run stattgefunden hat, hat Sictec und Tokyolnterlab zu Dellitanten
werden lassen, die das Auftauchen einer Privatarmee nicht beunruhigt, die
Hauptverdachtige nicht befragt usw usf. Und statt einer rollenspielerisch
interessanten Aktion gab s nur eine FlieBbandbefragung. Die paBt zwar nach dem
zweiten Anlauf, aber nicht bei einem Runer, der gleich beim ersten Mal geschnappt
wurde...

Eigentlich sollte Euch mitgeteilt werden, daBB Ihr von der Sichtech abtransprotiert und bis auf
weiteres in Gewahrsam genommen werdet. Bezuglich der Befragung bestand ebenfalls ein
NSC-Problem: Ich hatte Euch gern in ein Verhor gesteckt - das Problem war nur, daB3 ich eine
solche Situation nicht einkalkuliert hatte. Hier habe ich jetzt eine weitere Erfahrung gemacht,
die dazu fihren wird, daB soetwas nicht nochmal passiert.

Denn eines stelle ich auch nach Deinen Worten als klassischen SL-Fehler fest, der mir nicht
nochmal passieren wird (auf einem Fantasy-Con stand ich noch nie in so einer Situation):

Ich habe einer Mehrzahl von Spielern gestattet, eine unangenehme Wartezeit nicht
auszuspielen, aber dafir wenige andere Spieler benachteiligt, die fiir diese Verzégerung nicht
konnten. Es aus der Nachschau ware die richtigere und gerechtere Entscheidung gewesen, den
Spielern, die nochmal reinwollten zu sagen: "Ja, das konnt ihr machen - spielt es aus. Wir
brauchen die Zeit kurz fur Eure Mitspieler, die gefangengenommen wurden.” So viel Solidaritat
hatten wir einfordern sollen und mussen. Wenn die Bereitschaft zu warten nicht dagewesen
ware, hatten die betreffenden Spieler zum Bunker zurlickfahren kénnen - da war ja auch noch
was los. Diejenigen, die warten, hatte man mit der Sichtechstreife beschaftigen konnenm,
wahrend die anderen befragt worden waren.

Das ware sicher die bessere Moglichkeit gewesen. Eine (nach meiner Ansicht) SL-
Fehlentscheidung. Ich habe diese Moglichkeit im voraus nicht gesehen und war vielleicht in der
Situation etwas uberfordert, weil sie meinen Planungshorizont véllig hat zusammenbrechen
lassen (wer rechnet schon damit, daB sie gleich die erste Schranke reiBen und dann auch noch
zufallig die Streife gerade direkt neben dem Parkplatz steht).

Diese Fehlentscheidung tut mir leid. Ich stelle nach zwei Nachten Schlaf darliber fest, daB ich

als SL da schon erheblich durchdachter und besonnener in Krisen bzw unvorhergesehenen
Situationen reagiert habe.

Aber es beruhigt mich, daB das den Eindruck nicht so sehr getriubt hat ...

gut geklaut ist besser als schlecht selbst gemacht:
Minds are like Parachutes. They work the best when open, but closed they make the most
impact.
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Henning hat Folgendes geschrieben:

(wer rechnet schon damit, daB sie gleich die erste Schranke reiBen und dann auch
noch zufallig die Streife gerade direkt neben dem Parkplatz steht)

Beim zweiten Mal kam sicherlich auch meine hervorragende Kenntnis des Gelandes dazu. Der
Treppenabsatz, in dem sich die Spieler befanden, war die perfekte Falle, aus der es kaum ein
Entkommen gab.

Zum Thema Runs gegen Konzerneinrichtungen:

Das mochte ich nicht missen. Aber vielleicht sollte man dann in Zukunft entweder die Zahl der
Runner begrenzen (Mehr als flinf Mann fallen sofort auf, schlieBlich standen da 15 Leute rum.
Ein kleine Privatarmee...) oder jeden verfugbaren NSC als Wachmannschaft oder Sichtec
auffahren. Vielleicht ist das auch was fir das Event-NSC-Konzept, daB3 ich im ubrigen rattengeil
fand. Die Bunkerbar wurde durch die VfL-Fans erst stimmig, mal abgesehen davon, daB3 es
bestimmt eine gute Werbung war und Leute einfach mal reinschnuppern konnten. AuBerdem
gab es so Leute, die Kohle in die Taschen meiner "Kolleginnen" gespllt haben.

Wir sind hier, um die anderen Helden abzumelden.

"You have to realize that someday you ‘Il die
until you know that you ‘"re useless."
#Fight Club#
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Kolleginnen? Ich hor immer Kolleginnen. Verdammt, ich wusste ich hab was verpasst...
*grummel®

&

Lieber Paranoid als ganz allein...

| profil | | pn |

Verfasst am: Di Sep 21, 2004 20:14 Titel: | zitat |



lnaKtver user

Anmeldedatum: 21.08.2004
Beitrage: 185
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Lance L'Etoile
Inaktiver User

Anmeldedatum: 11.07.2004
Beitrage: 196

Nach oben »

Hack
Inaktiver User

Anmeldedatum: 04.05.2004
Beitrage: 183
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Markus
Resurrection-Orga
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Moderator

. Anmeldedatum: 12.03.2004
Beitrage: 198
Wohnort: Osnabriick

Tom hat Folgendes geschrieben:

Kolleginnen? Ich hor immer Kolleginnen. Verdammt, ich wusste ich hab was
verpasst...

Keine Panik, man! Ich habe genug Sachen im Angebot, die Dich trosten konnen. Schau einfach
mal im Shop vorbei...

| profil | [ pn | [ email
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Blodsinn, Serge.... das Teil ist viel zu klein!

Aber um zum Topic zurickzukommen... der Run gegen Tokyo Interlabs hat glaub ich auf alle
Fantasy LARPer den Eindruck der obligatorischen Endschlacht gemacht, bei der man einfach
dabei sein will... ich zumindest. Der Reiz besteht nunmal -Outtime- in den AuBen Locations.
Das ist naturlich -Intime- damlich, weil sich viele ochne wirklichen Grund in Gefahr bringen und
so letztendlich auch den Run.

Aber was soll man machen?

Fledder Rocks!

Cprofil | [pn | [icq
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Ich bin auch der Meinung, unsere SL sollte wegen des Runs nicht in tiefe Depression verfallen;
das Ding war von der Spielerseite her ziemlich konfus vorbereitet (keine
Zeichen-/Befehlsabsprachen, keine "Befehlsstruktur”, soweit ich das tberblicken konnte, und
das heranarbeiten an den Interlab-Komplex als "Privatarmee” war...hustel... nicht gerade
Filigranarbeit. Da ich outtime vier Passanten erklaren musste, das "das alles nur Spiel ist” und
wir keineswegs irgendwelche terroristischen Aktionen geplant haben konnen wir eigentlich IT
noch froh sein, dass zu dem Zeitpunkt nicht schon eine SichTec-Hundertschaft aufmarschiert
ist, weil (IT) eine Rentnerin vom Fenster aus was bemerkt und gleich mal telefoniert hat...).

Und wenn diese Problematik schon einem einfachen Ganger auffallt, kann man sich ungefahr
ausmalen, unter was fur einem Stern diese Unternehmung stand (einem Roten, har, har...).
Rickendeckung im Sinne von "Riickendeckung, die die Strasse im Auge behalt" gab es zwar, da
die aber aus dem leichtbewaffneten Lance und dem nicht ganz so leichtbewaffneten Hack (der
aber aus eigener Erfahrung weiss, dass die schwergepanzerten Jungs von der Sichtec absolut
keinen Spass verstehen - siehe den "Vizedirektor"-Zwischenfall im Ostbunker vor einem Jahr)
bestand, kann man wohl keinen (groBBen) Vorwurf machen, dass die beiden sich nicht auf einen
eins-zu-eins-Shootout mit Kevlarpanzerung und Automatikwummen eingelassen haben...(und
Feigheit lass' ich mir nicht vorwerfen - am abend vorher bin ich schliesslich noch mit 'nem
Baseballschlager auf bewaffnete Konzernwachen losgegangen...aber das ist halt der

Unterschied - Konzerner sind - in Hacks Augen - lange nicht so libel wie die Sichtec-Bullen Q)_

Der zweite Versuch war in meinen Augen eine echt dumme Idee...aber auch die muss es
geben. Allerdings kann ich OT-Begriindungen wie "wir hatten das Gefluhl, dass die SL erwartete,
dass wir es noch einmal probieren sollen” nicht ganz nachvollziehen; entweder ich gehe noch
einmal rein, weil ich es IT tun will oder muss (warum auch immer), oder ich lasse es, weil ich
es IT flur eine Scheissidee halte. Naturlich ist es flur jede SL argerlich (egal ob LARP oder P&P),
wenn man viel Planungsaufwand flr nichts betrieben hat, aber hey! so ist das Leben (als
Spielleiter)!

Dass fiir die Darstellung der nachriickenden Sichtec-Verstarkung und insbesondere des
Helikopters @ dann die OT-Ressourcen fehlten ist meiner Meinung nach nicht so dramatisch;

ich zumindest hatte nach Ricksprache mit der SL keine Probleme, mir den Zirkus bildlich
vorzustellen...

Tomas "Hack"” Lundmark

Volkskommissar der Sonderverwaltungszone Ostbunker des Bezirksdistrikts Belm-
Schinkel

Message send thru "Encrypted Secure Line (ESL)"

ESL Name : Hack

ESL Key : 6d94f591c21a67bel28caadfdceab0b6

ESL Server : es|l.CCC.osna
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Lance L'Etoile hat Folgendes geschrieben:

Aber was soll man machen?

Einsehen, dass Fantasy- und Cyberpunk-LARP voéllig verschiedene Sportarten sind? 9

e \
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Registrierter Benutzer
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Ich moéchte dazu sagen, dass ich den gesamten Con flr Uberaus gut vorbereitet und geplant
halte. Auf personliche Plots ist umfassend eingegangen worden und aus allen IT-Handlungen
sind logische IT-Konsequenzen resultiert.

In diesem Sinne finde ich es auch nicht tragisch oder fehlerhaft, wenn der letzte Run in der
Samstag Nacht schiefgegangen ist. Wenn man sich schlecht vorbereitet und Fehler (die nunmal
passieren konnen) macht, sollte auch auf Realismus Wert geletgt werden. Wenn alles klappen
wurde, was man IT anstellt, nur damit der Plot durchgezogen wird, oder die Spieler sich als
Helden flihlen kénnen, wirde das ganze nur halb so viel SpalB machen.

SchlieBlich will man (ich zumindest) nichts geschenkt bekommen und kein Powergaming
betreiben -> "Ist nur ein Spiel, also lasst uns gewinnen!”
Sondern -> "Ist nur ein Spiel, also kann man auch mal verlieren!”

Sorry Leute, dass ich euch in diesen schlecht vorbereiteten Run reingezogen habe...

Mein groBter Fehler war dabei wohl, dass ich mir das Gelédnde/Gebaude nicht auch OT vorher
angesehen habe. Ich hatte der SL zwar mitgeteilt, dass ich es mal auskundschafte und die
Sicherheitsvorkehrungen inspiziere und mir das Ergebnis mitteilen lassen, hatte OT aber keine
Ahnung, wie es dort wirklich aussieht. Daher konnte ich auch nicht wirklich planen, wie man am
besten vorgehen kénnte.

Diesen Fehler werde ich beim nachsten Mal sicherlich nicht wiederholen. Sollte ich mal wieder
in eine Situation geraten, in der ich eine Flihrungsposition einnehme, werde ich mir einen
genaueren Plan zur Vorgehensweise machen und auch eine Kommandostruktur und -hierarchie
einrichten. Genug Zeit dafilir ware IT, wie OT gewesen.

Das ist im Moment auch der einzige Kritikpunkt, den ich anzubringen habe: Die SL hate darauf
bestehen sollen, dass ich mir das ganze OT ansehe, um einen wirklichen Eindruck zu
bekommen.

Ausserdem muss ich sagen, dass ich den ganzen Run, hatte ich IT gut und konsequent gespielt,
angesichts der groBen Zahl der Beteiligten und Eingeweihten, sicherlich hatte abblasen (oder
zumindest meine Beteiligung minnimieren) missen. Aber das wollte ich weder der SL (wegen
ihres sicherlich erheblichen Aufwands zur Vorbereitung) noch den beteiligten Spielern antun,
obwohl die anderen Spieler das vielleicht dann auch ohne mich durchgezogen hatten...!?
(Ubrigens hatte auch ich diesen Run als eine dem Fantasy-LARP entsprechende Endschlacht
eingeschatzt, auf die man m. E. im Cyberpunk auch gut verzichten kann).

Zu meiner Entschuldigung: Es war mein erster Cyberpunk-Con und das war bei Weitem nicht
der einzige Fehler, den ich gemacht habe. Aber ich glaube inzwischen zu wissen, wie s |auft
und habe einiges gelernt. Beim nachsten Mal (das es mit Sicherheit geben wird), wird von
meiner Seite wohl einiges anders laufen.

Fazit:

- Mit der Leistung der SL bin ich vollkommen zufrieden

- Ich entschuldige meine Fehler mit mangelnder Erfahrung
- Dank an alle fur das tolle und gelungene WE

Cprofil ) [pn
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auch wenn ich bei dem run nicht dabei war -

ich glaube nicht das du dich entschuldigen musst =)
es stand jedem frei nicht an der schlacht teilzunehmen und jeder kannte das risiko.

danke nochmal an die freundliche gesellschaft wahrend des runs, ich kenne den namen nur
nicht aber sie sollte schon wissen wer gemeint ist =).

€:nachtrag
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Zitat:

ich glaube nicht das du dich entschuldigen musst =)
es stand jedem frei nicht an der schlacht teilzunehmen und jeder kannte das risiko.

Sehe ich genauso!

Tomas "Hack" Lundmark

Volkskommissar der Sonderverwaltungszone Ostbunker des Bezirksdistrikts Belm-
Schinkel

Message send thru "Encrypted Secure Line (ESL)"

ESL Name : Hack

ESL Key : 6d94f591c21a67bel28caadfdceab0b6

ESL Server : esl.CCC.osna
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Ich hatte und habe auch kein Problem damit, daB und wenn ein Run schiefgeht - im Gegenteil.
Das Ausspielen negativer Folgen seines Handelns gehort flir mich ebenso zum Rollenspiel dazu
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Wie die Farty nach einem erroigreichen Lauflf. Und wenn jemand In meinen Augen versagt, lasse
ich das seinen Charakter spliren und mehr nicht. Bei Uzi z.B. wird Antiq in zukunft etwas
vorsichtiger sein. Aber auch daraus ergeben sich schéne Spielsituationen... mir hat s SpaB
gemacht, sie zur Rede zu stellen, Alex hoffentlich auch.

Mich freut, daB Henning als SL seine Fehler erkannt hat - was anderes hatte ich auch nicht
erwartet. Wenn man aus Fehler lernt (oder sich drum bemuht), darf man meinetwegen soviele
machen, wie man will. Das gilt nicht nur flir SLs, sondern auch fir Spieler.

Und ich denke, daB es durchuas uberlegenswert ist, ob man tatsachlich einen Run gegen
hochgesicherte Konzernanlagen spielt. Das ist schon beim P&P nicht unproblematisch. Vielleicht
ware es besser, solche Aktionen auf das Eindringen in irgendwelche AuBenanlagen zu
beschranken und nicht auf gleich das Hauptquartier zu nehmen.

Es ist namlich zwar grundséatzlich moéglich, Folgen einfach zu beschreiben. Mitunter ist das auch
im Fantasy-Larp angezeigt, weshalb ich die Unterschiede zwischen den Gattungen weniger in
Speilmechanismen, sondern im Verhalten der Spielfiguren sehe. Aber man erreicht nicht immer
alle Spieler damit, weil es keine unmittelbare Sinneswahrnehmung ist.

Ich flir meinen Teil mag eher Geschichten, die viel Raum fir Charakterspiel liefern und
gleichzeitig nicht ubermaBige Vorbereitung und 100% professionelles Verhalten verlangen, um
zu funktionieren. das laBt sich namlich wahrend 48 Stunden nicht simulieren.
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Ich denke nicht, dass es grundsatzlich ein Problem ist, auf Cyberpunk-LARPs einen
professionellen Zugriff auf eine gesicherte Einrichtung durchzufihren.

Der entscheidende Punkt, der das Ganze unter Betrachtung eines Fantasy-Plot m. E. nach zu
einer vollig anderen Sportart macht, ist die potenzierte Anzahl der Moglichkeiten. Die Welt ist
nunmal viel unbeschrankter, da man sich vieles nicht ausdenken oder in historischen Berichten
nachlesen (und mehr oder weniger auswendig lernen) muss sondern automatisch weil3, da die
Cyberpunk-Welt nunmal auf der unsrigen heutigen basiert.

In Konsequenz dessen kann und muss man sich als Spieler, der einigermalen professionell
riuberkommen will, viel intensiver und auch schon im Vorfeld des Cons auf seine Intime-
Tatigkeit bzw. seine Plane vorbereiten.

Im Falle eines Runs wie bei Tokyo Interlab wéare das auf Seite des/der Anfuhrer(s) tatsachlich
Ausspionieren des Gelandes, Versuche Infos uber die Sicherheitssysteme, Wachwechsel etc.
herauszubekommen sowie eine sorgfaltoige Auswahl der potentiellen Mit-Runner. Auf Seiten der
professionellen Runner sind das neben der erlernten Fertigkeiten "auf dem Papier” (Umgang
mit Waffen, Technik etc.) Ubung im Bereich "Guerilla-Kampf" - also Anpirschen in urbaner
Umgebung, taktisches Verhalten bei Feuergefechten uswusf. ...

Ich sehe bei dem Run daher kein generelles Versagen auf Seiten der SL sondern vor allem
Kurzsichtigkeit und schlechte Vorbereitung auf Seiten der Spieler.

Mir ware das bestimmt genau so passiert (nicht nur als Brain), da auch ich absoluter Neuling
als Cyberpunk-Live-Spieler war.

Als erfahrener Fantasy-LARPer vergisst man vieleicht schnell, dass man einen ScheilBB weil... 0
Zum Darstellungprinzip ist in diesem Fall ja bereits alles gesagt - darum is' jetzt auch gut

gewesen!
Markus
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zudem fehlen einem auch viele moglichkeiten, da man auf die "zivilbevélkerung” riicksicht
nehmen muss.

klar konnte ich nen wurfhaken uber ne mauer werfen und hochkletter, wenn sowas aber
jemand sieht und die freundlichen griinen ruft ....

aber da liegt dann wohl im cyberpunk larp der clou, es dennoch zu schaffen =)

vielleicht ist es ja auch moglich weiter ab von der zivilisation zu spielen, so dass man mehr
moglichkeiten hat.
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@ dr.ignaz hat Folgendes geschrieben:

vielleicht ist es ja auch maoglich weiter ab von der zivilisation zu spielen, so dass
man mehr moglichkeiten hat.

Hmm. Nur wo? Nachdem am WE an so gut wie allen Lokations "Zivilisten" aufgetaucht sind,
egal wo die lagen (Mullkippe Piesberg, Stichkanal), hilft nur Aufklarung und ein vorheriger
Anruf bei der Polizei, damit die die Passanten beruhigen kénnen (gibt ja auch genug Fantasy-
Larps, auf denen Griin-WeiB mitmachen wollte).

Das nicht alles geht, was man sich verstellen kann, liegt in der Natur der Sache. Dann spiele
Anmeldedatum: 27.02.2004 | ich halt P&P. Dafur bekomme ich aber nicht das Gefiihl, was es bedeutet selbst im Dunkeln "auf
Beitrége: 804 einem Run" zu sein oder in einer Bar abzuhangen und ordentlich Party zu machen.
Wohnort: Hamburg

Wir sind hier, um die anderen Helden abzumelden.

"You have to realize that someday you ‘Il die
until you know that you "re useless."

#Fight Club#
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jo eine solche location zu finden dirfte wirklich sehr schwer werden.

Anmeldedatum: 28.04.2004 aber wie ich sagte, man muss so natirlich wahrend eines con's einfach doppelt aufpassen =)
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Registrierter Benutzer
@ Jetzt, da ich mich auch einigermaBen aklimatisiert habe (war hatte gedacht, dass ein Live-
Rollenspiel so anstrengend werden kann!! @ ), werd ich jetzt auch mal die Geschehnisse aus
meiner Sicht schildern. Wir, als Cyberpunk LARP und allgemein LARP Neulinge, wuBten ja
uberhaupt nicht, was da auf uns zukommt. Daher hab ich auch sehr sehr viel gelernt in den 2,5
Tagen.

Am Freitag hat's schon angefangen. Da packt man grad schoén seine Sachen ins Motel und auf
einmal wird man von einem vollig ausgebrannten Hausmeister angelabert. FlieBender
Spielbeginn? Ich wuBte auf einmal, was ich mir darunter vorstellen konnte. (Um gleich mal
Anmeldedatum: 06.09.2004 mein erstes Lob anzubringen: "Brain™ war einfach klasse. Markus, Du hast es drauf, und allein

Beitrage: 4 wegen Dir hétte sich die Fahrt nach Osna schon gelohnt!! @ )

Wohnort: Erlangen Aber zuriick zum Thema: Der Freitag ging ja mehr oder weniger ruhig an, was mich natirlich
nicht gestort hat, da wir intime sowieso Zeit brauchten, um unser Umfeld etwas abzutasten.
Der Coyoten Uberfall in der Nacht kam dann doch etwas tUberraschend, aber gerade das hat die
Sache interessant gemacht. Gerade auf dem Weg ins Bett und dann doch noch 'ne kleine
SchieBerei, Cyberpunk-Paranoia pur.
Die ganze Baratmospéahre war stimmig, es hat einfach SpaBB gemacht sich in diesem Umfeld zu
bewegen und mit SCs sowie NSCs zu interagieren. Last but Least die Geister Aktion in der
Nacht bildete den Héhepunkt des Abends. Hennings Darbietung und sein Kostliim, die ganze
Stimmung mit dem vollig vernebelten Raum gepaart mit tollen Lichteffekten... einfach gottlich
(hab aber bis heute nicht ganz gerafft was es mit Dr. Krueger und nachtlichen Geisterbesuchen

-~ ' “‘

auf sich hatte, aber die Darstellung an sich hat schon gereicht O )

Der Samstag ging dann um einiges rasanter an. Unser "Pulp Fiction-Plot" mit Igors Koffer ist
hier wohl besonders hervorzuheben. Da stirmt man angespannt bis zum geht nicht mehr die
Wohnung und auf einmal sitzen die Kuriere, die man schwer bewaffnet erwartet hatte, mit
Burgern von Big Kahuna am Tisch. Von "Schaut Igor aus wie eine Hure?... Warum fickst Du ihn
dann wie eine Hure?" bis "ist das nicht dieser hawaiianische Burgerladen"” war dann wirklich
alles vertreten. Und eigentlich hétte ichs gleich wissen sollen, dass die Ahnlichkeiten
unverkennbar sind, aber ich hab mir dann doch verkniffen den "Spruch aus der Bibel, den ich

halb auswendig kenn" aufzusagen @

Auch hier hat sich die SL wirklich viel Zeit fir uns genommen & das Spiel mit den NSC hat
wirklich SpaBB gemacht (auch wenn wir uns mal wieder in Osnaa€! mit Verlaub... scheil
StraBenfihrung... verfahren hatten). Der eigentlich Clou war ja, dass wir den besagten Koffer
gar nicht zu Igor bringen, sondern flur uns behalten wollten (was die Sache um einiges
verkomplizierte & der SL sowie den NSCs ganz schon Zeit raubte). Das war aber eines der
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treffenden Beispiele daflir, dass wir wirklich (fast) 100% Spielfreiheit genossen haben und die
Maoglichkeit hatten unsere ,eigenen” Plots aufzubauen und durchzuziehen (dickes Lob an die
Spielleitung!!). Nicht zu vergessen war bei der Aktion auch der fabelhafte Lance, den wir leider
"ficken" mussten, aber ich outtime wirklich n schlechtes Gewissen hatte, weil Sven einfach so
toll gespielt hat (Gitarre & seine Rolle!!) und es immer ein SpaB war, ihn um einen zu haben
(Wie war das mit "mein Manager wollte es so und naturlich stehen die Frauen auf den Dialekt"
@)

Was noch zu nennen ist, ist die Pornoaktion. Hinter der ganzen Sache stand, dass unser Team
unbedingt in Igors Computerraum einbrechen wollte, da wir uns Daten Uber die Russenmafia
erhofften (hatte noch ne personliche Sache mit denen offen, obwohl wir sie ja schon mit den 25
Creds an Drogen, die in Igors Koffer waren, uber den Tisch gezogen hatten). Dafilir brauchte
man natulrlich den richtigen Darsteller um reinzukommen (den Hausmeister Brain) und ein
passendes |leichtes Madchen (was um einiges schwieriger zu besetzen war als die mannliche

Hauptrolle @ ). Auch wenn die Aktion, wegen Tokio Interlabs und der daraus resultierenden
Verhaftung, nie stattgefunden hat, war das Spiel drumrum mit allen Beteiligten einfach nur
noch lustig (angefangen mit Serge, der sogar den Produzenten spielen wollte, tiber Niki, die
~Pink Lady", die 2 Edelhuren, bis Brain und natlrlich Igor, vor dem wir Alles verheimlichen
musstena€} ein Porno in seinem Ostbunker, unvorstellbar, in seinem Matrixraum, wohl
lebensgefahrlich).

Uber den weiteren Abend ist ja schon viel geschrieben worden und daher versuch ich mich mal
kurz zu fassen. Eine der Sachen, die ich als absoluter Neuling auf diesem Con gelernt habe ist,
dass alles schief lauft, wenn man seinem Charakter untreu wird. Ich fiir meinen Teil bin auch
nur aus dem Grund (nach dem ersten Alarm) nochmal bei Tokio Interlabs rein, weil ich dachte,
Florian wollte es so. Ich weiB nicht genau, ob das wirklich der Fall war, mir kam es eben so vor
und darum ist unsere Gruppe nochmal eingestiegen. Ein fataler Fehler, den man niemals
gemacht hatte, wenn man konsequent intime geblieben ware (zumindest mein Char steigt in
kein Konzernhauptquartier ein, wenn 5 Minuten davor 16 schwer bewaffnete Runner vor einer
Sichtec Streife davongelaufen sinda€!). Mein Resiimee daraus: Die SL ist gar nicht, bzw. nur
bedingt an dem Desaster Schuld, da man, wenn man konsequent gespielt hatte, einfach nicht
mehr reingegangen ware.

Der Sonntag begann dann ja mit Knast fur 3 (von 4) von uns und somit unter erschwerten
Bedingungen. Und hier komme ich auch noch zu einem kleinen Kritikpunkt: Wir waren vollig
blank, Igor hat uns aus dem Knast geholt, weil wir ihm 25 Cred versprochen hatten und einer
von uns (JC und spater SpezNutz) war standige Geisel bis wir Igor seine Kohle zuriickgezahlt
hatten. Also was machen? Als anstandiger Burger von nebenan: Igor Kohle zuriickgeben und
zusammen nen White Russian trinken (Ubrigens rechne ich nur noch in White Russians, hehe).
Aber was tun als Runner? Sprengstoff und Knarren besorgen, das als Geisel genommene
Teammitglied irgendwie raushauen und mit den 25 Creds in Drogen und keinen Schulden bei
Igor abhauen. Gesagt, getan. Da standen wir also zu Dritt im Treppenhaus des Ostbunkers,
Lexx hatte den Sprengstoff (als Ruckversicherung) schon griffbereit unter seinem Trenchcoat
und Dona€!naja, sollte Igor einfach die Knarre an den Kopf halten. Da hatte sich natirlich ein
kleiner Fehler eingeschlichen. Ich gebe zu, man hatte Igor gleich mit dem Sprengstoff
bedrohen sollen, aber spielt es eine Rolle, bei einem abgehalfterten russischen Barkeeper, der
seine besten Tage nur noch in schwarz-weiBB anschauen kann? Ja, spielt es, denn Igor hatte
Don (mir) schon die Augapfel herausgerissen, bevor ich auch nur die Knarre ziehen konnte und
dann ging auch bald der Sprengsatz hoch... Also wir hatten anscheinend Ubersehen, dass Igor
ein Nahkampfspezialist, Ex-Geheimdienstler, oder sowas Ahnliches war. Auf der einen Seite,
einfach nicht genug Infos uber Igor eingesammelt, auf der anderen Seite, hatte das auch nur
irgendjemand im Entferntesten geahnt? Hmm.. meine Kritik an der ganzen Sache beschrankt
sich aber vor allem darauf, dass man doch etwas Milde hatte walten lassen kénnen. Selbst
wenn Igor so ein Nahkampfgenie ist, muBte das wirklich ausgespielt werden in der Situation?
War es nicht viel schdoneres Spiel fur alle Beteiligten gewesen, wenn wir da mit 1000 Knarren
an den Koépfen rausmarschiert waren? Zumal das Alles mit der SL abgesprochen wara€! ich
hatte uberhaupt kein Problem damit gehabt, wenn uns die AKV wegen der 10 Creds am
Vorabend auf der Flucht raus aus Osnabriick plattgemacht hatte. Das war (intime) kalkuliertes
Risiko und wir hatten (outtime) noch einen schonen Abschluss mit der Flucht aus dem
Ostbunker gehabt. Aber auf diese Art Uber den Jordan zu gehen, fand ich ehrlich gesagt, etwas
ernlichternd und vor allem unnoétiga€|will hier keine groBe Diskussion anfangen, aber etwas
liegts mir schon im Magen, da ich schon an meinem Char hing.

AbschlieBend ist zu sagen, dass das ganze Wochenende einfach spitze war. Cyberpunk pur, tolle
Spielorte, dichte Atmospahre tUberall. Das Interagieren mit Spielern und NSCs war so wie ich es
mir erhofft hatte, namlich durch und durch realistisch. Ich hab selbst gemerkt, dass mich das
Wochenende geschlaucht hat und es schwer war immer 100% in seiner Rolle zu bleiben. Ehrlich
gesagt, denke ich nicht, dass ich so toll gespielt habe, aber ich hab mir Mihe gegeben und das

nachste Mal wirda€™s besser 9 War ja wirklich das erste Mal LARP und das Wichtigeste fur

mich war zu lernen. Und das habe ich zur Genuge!
Danke an alle SC, NSC und die SL fur das tolle Wochenende!

Euer Ralph (aka Don) von den Niurnberger-Neulingen

"profil | [ pn | [email [icq]
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Auch wenn das mit dem Sprengstoff eine ziemlich riskante Aktion war, so hab ich Euch
ansonsten null angemerkt, daB dies Euch erstes Larp war. Euer Habitus, Eure Klamotten und
Eure Sprache paBten hundertprozentig. Hoffe sehr, daB Ihr beim nachsten Mal wieder dabei
seid.

(Und hoffentlich beschrankt sich unsere Charakterinteraktion dann nicht nur darauf, daB ich die
Leiche Deines Charakters entsorge... 9)

Zuletzt bearbeitet von Antiqg am Do Sep 23, 2004 11:10, insgesamt einmal bearbeitet
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da kann ich mich Antigs Meinung nur anschlieBen. Ihr saht mir echt so aus, als ob ihr sowas
schon 6fter gemacht habt. Eurer Autfit war echt cool (Datenbuchsen, Cyberhand und
Klamotten) und ihr habt mich auch intime sehr gut Gibern Tisch gezogen. Ich dachte mir schon,
dass mit euch was nicht stimmt, als ihr nicht wolltet, dass wir in einem Auto fahren. "Wir
treffen uns dann da." hat mich etwas nachdenklich gemacht. Dann noch die falsche
Hausnummer... Ich war echt am uberleaen. ob ich probieren sollte. euch zu verfolaen. aber das



Anmeldedatum: 11.07.2004
Beitrage: 196

Nach oben »

venicius
Registrierter Benutzer

OO

Anmeldedatum: 09.06.2004
Beitrage: 419

Nach oben »

venicius
Registrierter Benutzer

HOHHS

Anmeldedatum: 09.06.2004
Beitrage: 419

Nach oben »

Lance L'Etoile
Inaktiver User

Anmeldedatum: 11.07.2004
Beitrage: 196

Nach oben »

Antiq
Registrierter User
— —
= o =
-\ V)

I

Anmeldedatum: 20.09.2004
Beitrage: 367
Wohnort: Im Wunderland

hielt ich in einem blauen Beetle flir wenig aussichtsreich. Ich bin dann nochmal die Strasse
abgefahren und dann zum Bunker zurlickgekehrt. Da hab ich Igor erzahlt, dass ihr mich wohl
"gefickt" habt und hab noch versucht, einen anderen Decker zu finden, der mir die richtige
Adresse rausfinden kann. War leider keiner da, also hab ich zumindest die Ostratten Hack &
Slay beauftragt, mir evtl. behilflich zu werden, wenn es darum geht, euch mein "Missgefallen”
auszudrucken.... 100 EUR pro Kniescheibe fand ich einen fairen Preis.

Aber dann hattet ihr eine halbwegs plausible Story und seid mit mir nochmal zurtick zur
Wohnung gefahren, was ihr sehr gut ausgespielt habt. Ich hab nicht gemerkt, dass alles nur
Show war, um mich zu verarschen. Hat echt Spass gemacht! Echt Schade, dass ihr zum Schluss
euer Gesicht und andere Korperteile verloren habt...

Sven

Fledder Rocks!

| profil | pn | |icq]
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Don hat Folgendes geschrieben:

ich hatte uberhaupt kein Problem damit gehabt, wenn uns die AKV wegen der 10
Creds am Vorabend auf der Flucht raus aus Osnabrick plattgemacht hatte.

Das ware dann allerdings wohl die "Rote Volksarmee (RVA)" gewesen, nicht die "Anti-Konzern-
Vereinigung (AKV)".

Die AKV wird in OS wohl kaum FuB fassen kénnen, da ihre Initiatoren (ich) auch von der RVA
gejagt werden.

(Nur um Missverstandnisse auszuschlieBen).

| profil | [ pn
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Markus hat Folgendes geschrieben:

Im Falle eines Runs wie bei Tokyo Interlab wéare das auf Seite des/der Anfihrer(s)
tatsachlich Ausspionieren des Gelandes, Versuche Infos tber die
Sicherheitssysteme, Wachwechsel etc. herauszubekommen sowie eine sorgfaltoige
Auswahl der potentiellen Mit-Runner. Auf Seiten der professionellen Runner sind
das neben der erlernten Fertigkeiten "auf dem Papier” (Umgang mit Waffen,
Technik etc.) Ubung im Bereich "Guerilla-Kampf" - also Anpirschen in urbaner
Umgebung, taktisches Verhalten bei Feuergefechten uswusf. ...

Ich sehe bei dem Run daher kein generelles Versagen auf Seiten der SL sondern
vor allem Kurzsichtigkeit und schlechte Vorbereitung auf Seiten der Spieler.

Hey, ich hab doch schon gesagt, dass das auch (vor Allem) mein Fehler war. Und flirs nachste
Mal weiB3 ich Bescheid, da wird “s mit Sicherheit ne bessere Planung geben, verlass dich drauf.
Man muss doch erstaml wissen, wie son Cyberpunk-Run ablauft und was man alles fur die
Vorbereitung bedenekn muss.

War vielleicht etwas unglinstg, beim ersten Cyberpunk-Con so ne Rolle zu spielen. Aber dass
Red Star noch ein Frischling ist hatte den meisten eigentlich klar sein kédnnen. Wer sich dann
trotzdem anschlieBt, hat selbst Schuld.

Also: Beim nachsten Mal wird alles besser!

| profil | [ pn
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heiBt das, du bist beim nachsten Mal wieder als Red Star dabei?

Fledder Rocks!
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venicius hat Folgendes geschrieben:

War vielleicht etwas unglinstg, beim ersten Cyberpunk-Con so ne Rolle zu spielen.
Aber dass Red Star noch ein Frischling ist hatte den meisten eigentlich klar sein
kéonnen. Wer sich dann trotzdem anschlieBt, hat selbst Schuld.

Da ich selber noch ein Anfanger bin, hatte ich damit null Problem, daB der Run schiefgelaufen
ist. Wir sind halt verhaftet worden. Na und? Toyko Interlab und SichTec haben uns laufen
lassen und einen ScheiB gegen uns in der Hand. Von mir kriegen die nix und in den Knast geht
es auch nicht. Ganz sicher. Ich leg mich halt nicht mehr einfach so mit denen an, das hab ich
jetzt gelernt. Und solange man das noch kann, ist alles in Ordnung.
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Hi,

kurz ein bisschen feedback von mir:

es hatte am letzten we ein sehr schénes con sein kénnen wennn da nicht der Samstag-
nachmittag gewesen ware. ich will mich nicht gross verlieren wie es dazu zustande kam und ob
und wenn ja welche mitschuld wir als spieler/charaktere wir moglicherweise mittragen weil wir
den plot nicht verstanden haben. tatsache ist, dass wir uber 4 stunden am aussersten ende von
osnabrick im geblisch nahe eines ruderclubs gewartet und einen hinerhalt gelegt haben. das
macht 10 min spass ist bis zu einer std gut ertrdglich aber spatestens nach 1 A~ stunden hatte
die sl irgendwie lenkend eingreifen (plot andern, abbrechen den ,Holzhammer"™ anwenden usw.)
sollen. sowas kann ich leider nur als katastrophale orga/sl leistung bezeichnen, denn irgendwas -
hatte die sl (welche ja wusste, dass wir um 12:00 zum Ruderclub aufgebrochen waren) definitiv
unternehmen mussen. thomas und andi waren irgendwann kurz davor ot abzureisen. uns allen
vieren war einfach spatestens ab 15:00 géanzlich die lust am spielen vergangen (dass uns die
polizei besucht hat, die sl uns um 12:00 mit den worten ,dann beeilt euch mal® am bunker
verabschiedet hat und wir ot vom gelande des ruderclubs verjagt wurden macht da schon kaum
mehr was aus..). der plot lief dann um 16:45 (sorry, dass wir inzwischen so unmotiviert waren)
und gegen 19:30 sind wir, nachdem wir ot etwas gegessen hatten, mit neuen charakteren
wieder it gegangen.

leider fehlte flr mich ein positives gegenhighlight, welches diesen nachmittag wieder wett
gemacht hatte

zu Samstag-nacht sag ich nix mehr (is schon genug debattiert worden). ich fands nicht ganz so
schlecht allerdings bin auch ich kein freund von imaginaren hubschraubern und
maschinengewehrsalven.

Kampfe habe ich nur zwei miterlebt und muss wohl ziemlich Pech gehabt haben. denn beide
waren leider sehr schlecht. kein hduserkampf sondern jeweils kampf gegen sichtech-mitarbeiter
auf offenem feld (hirken und t.interlab plot). die sichtechs waren jeweils mit vollautomatischen
wummen ausgestattet. in beiden fallen war der kampf unschén und in beiden féllen ist auch
nicht ein einziger der gegner trotz mehrfacher treffer umgefallen (ausnahme natirlich floa€™s
kanal-sturz-stunt). trauriger héhepunkt war ein ,lucky shot™ mit meiner schrotflinte ins gesicht
einer sichtech beamtin von der bricke aus. marion hat noch laut IT geschrien ,der ist das
gehirn weggeflogen!™. als ich dann unter die briicke kam war von verwundung keine spur -
statdessen hat sie auf mich gefeuert. sorry, an meiner stelle, dass ich mich zu einem ot , das
kann doch echt nicht sein, dass du noch stehst™ habe hinreissen lassen. martens kommentar
darauf ,,du kannst was du darstellen kannst™ als antwort habe ich allerdings auch nicht

auf 0 (kein adrenalin und kein ,drive™) so, dass mir das eigentlich in diesem fall schon egal war. _
sorry an die nscs, dass wir nicht mehr in der lage waren motivierter an die szene ranzugehen.
gut gefallen hat mir der ring-plot. klein schnell und unkompliziert. hat viel spass gemacht.
ansonsten positiv:

dass der schlafraum diesmal it war

dass es alternatives essen gab

dass es deutlich mehr plots als beim vorganger gab

mit so vielen teilnehmern in der bar und einem hintergrund-plot war der einstieg am Freitag fur
mich sehr leicht

die ganzen newbies haben sehr gut gespielt

die sl-leistung auf dem con war bis auf den hirkenplot (wobei die vorbereitung gut war) und die -
tokyo interlab szene gut

brain hat einfach supergenial gespielt - respekt!

insgesamt muss man auf jeden fall sagen, dass das con um Welten besser war als Resurrection
1

lieben gruss

tobi

Verfasst am: Do Sep 23, 2004 15:41 Titel: [_Zit-lt |

Tobias hat Folgendes geschrieben:

trauriger héhepunkt war ein , lucky shot"™ mit meiner schrotflinte ins gesicht einer
sichtech beamtin von der briicke aus. marion hat noch laut IT geschrien ,der ist
das gehirn weggeflogen!™. als ich dann unter die bricke kam war von verwundung
keine spur - statdessen hat sie auf mich gefeuert. sorry, an meiner stelle, dass ich
mich zu einem ot ,,das kann doch echt nicht sein, dass du noch stehst™ habe
hinreissen lassen.

Hmm. Ein echter Fall von unterschiedlicher Wahrnehmung. Als einer der NSC unter der Briicke
habe ich den SchuB anders wahrgenommen. Ging eher auf den Helm bzw. die Schulter. Auf alle
Falle blieb die gute perplex stehen.

So einen Treffer halt m.E. ein Sichtec-Mitarbeiter aber aus, zumal ich (als zweiter Sichtec-
Mann) IT und OT meine Kollegin aus der SchuBbahn gezerrt und ihr IT Erste Hilfe verabreicht
habe (in Form eines "Muntermachers”). So "lucky" war der SchuB nicht, wenn Du den
SchrotenschuB3 von oben von der Bricke meinst. Wie gesagt, es blieb uns da unten genug Zeit
fur GegenmaBnahmen. Ansonsten wissen wir ja, wie leicht man die Nerftreffer nicht
mitbekommt. Und unter diesen Stahlhelmen (echte Polizeihelme aus den 70er) bekommt man
davon erst recht nix mehr mit.

Zitat:

martens kommentar darauf ,du kannst was du darstellen kannst" als antwort habe

Du meinst sicherlich mich, Hauke, und nicht Marten (der war namlich SC und nicht dabei). Ich
dachte eigentlich, Du hattst den Treffer wahrend des Kampfes unten unter der Briicke erzielt.
Es ging mir nur darum, die véllig Uberflissige Regeldiskussion zu unterbinden, wo wir nach
"Wir-Kénnen,-was-wir-darstellen-kénnen-spielen”. So war namlich der gerade wieder
aufkommende "Drive"” der Szene (und den gab es) flir mich (und ich denke auch fir alle



Nach oben »

Guldor
_ Registrierter Benutzer

Anmeldedatum: 09.08.2004
Beitrage: 49

Nach oben »

Gast

Nach oben »

Antiq
Registrierter User
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Anmeldedatum: 20.09.2004
Beitrage: 367
Wohnort: Im Wunderland

Nach oben »

Don
Registrierter Benutzer

il

[ E.-"‘.

Anmeldedatum: 06.09.2004
Beitrage: 4
Wohnort: Erlangen

Nach oben »

anderen) vollig im Arsch, nachdem wir vorher versucht haben, die Szene doch noch zu
machen.AuBerdem hatte der NSC ja auch den Kopftreffer ignorieren kénnen, aber sei es drum.

Ware wahrscheinlich besser gewesen, diesen Run Run sein zu lassen. Das die Stimmung schon
so schlecht war, wuBte ich nicht. Zu dem "Orgaversagen” habe ich mich ja schon auf dem Con
geauBert. Es gab eine "goldene Briicke" im Plot, von der ich als NSC gedacht hatte, daB Ihr sie
nehmt, zumal wenn Ihr Euch IT und OT vor Ort null auskennt. Wenn sich dann namlich Leute
stumpf verfahren, geht jeder Plot baden.

Aber schon, daB Du trotzdem noch auf Deine Kosten gekommen bist.

Wir sind hier, um die anderen Helden abzumelden.

"You have to realize that someday you Il die
until you know that you "re useless."
#Fight Club#

profil | | pn | [email | [www  |aim | [icq

Verfasst am: Do Sep 23, 2004 17:10 Titel: l'_ zitat

Hey Don ich war echt Uberrascht das ihr Neulinge in Sachen LARP wart. Es hat echt Bock
gehabt mit meinem Dedektiv an eurem Run teilzunehmen und ihr wart die ganze Zeit véllig
Intime, die Disziplin wiirde ich mir selber winschen. Nur um Gottes Willen geht nicht so brutal

vor! Die Armen Hippies 9 @
GruB Dominik

War schon euch mal wieder auf ner Con zu sehen auch wenns fur euch ne weite Strecke ist.

[profil | [pn

| zitat |

Verfasst am: Fr Sep 24, 2004 00:19 Titel:

Zitat:

Hmm. Ein echter Fall von unterschiedlicher Wahrnehmung. Als einer der NSC unter
der Brucke habe ich den SchuBB anders wahrgenommen. Ging eher auf den Helm
bzw. die Schulter. Auf alle Falle blieb die gute perplex stehen.

sie hatte ihr helmviesier fatalerweise nach oben geklappt und der ball plumpste exakt auf ihre
nase. da lege ich meine hand fur ins feuer. ich stand ja direkt uber ihr.

aber is eh egal - wie sich in einem kurzen gesprach mit ihr nach dem kampf herausstellte hatte
sie was kampfe betrifft ohnehin keiner aufgeklart bzw. wusste sie A nix vom Trefferausspielen
und B nix davon, dass die gelben Balle Schrotmuni sind.

Dass ihr motiviert wart und wir nur so lapidar an die sache rangehen kénnen tut mir leid. wie
gesagt bei uns war die stimmung nach 4 Stunden Warterei gleich null!

gruss und gute nacht
Tobias

Verfasst am: Fr Sep 24, 2004 14:12 Titel: (_ zitat |

]

Ich habe auch ein biBchen lange auf die Fortfiihrung meines Plots warten mussen, mich
wahrenddessen aber glédnzend selbst unterhalten.

Weshalb ich ein biBchen Schwierigkeiten damit habe, die Verantwortung fiir entstehende
Langeweile Uberhaupt bei der SL zu suchen. Von der wissen Eure Charaktere doch intime
nichts. Also hatte doch nichts dagegen gesprochen, nach einiger Wartezeit den Run
eigenstandig fur gescheitert zu erklaren. Warum sich bei sowas von anderen abhangig machen?
Insbesondere dann, wenn man sie aufgrund bekannter technischer Probleme nicht erreichen
kann. Ware doch auch intime nur allzu gut zu begriinden gewesen. Und da Ihr auch outtime
keine Lust mehr auf den Plot hattet, war doch ein Verharren auch aus diesem Grund unnoétig.

| profil | pn |

| zitat

Verfasst am: Fr Sep 24, 2004 15:40 Titel:

Danke fir die Blumen, freut mich, dass wir so gut angekommen sind! g Und da der nachste
Con ja wahrscheinlich erst in einem Jahr ist, kann man sich wirklich Gberlegen, ob man nicht
doch hinfahrt (so 6 Stunden haben wir schon gebraucht...)! Bin grad sowieso dabei mir uber
einen neuen Charakter den Kopf zu zerbrechen (will ja nicht alle gekauften Sachen gleich
wieder bei ebay abstoBen)...

Oder kommt Don doch nochmal wieder?!? Ohne Augen, als lebender Toter, wandelt durch
Osnabrick, erschreckt kleine Kinder an Halloween und nimmt blutige Rache an Igor? Das und

viel mehr erfahrt ihr, wenn es wieder heiB3t: ... jetzt fallt mir nix mehr ein

| profil | [ pn | [email | [icq
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Antig Verfasst am: Sa Sep 25, 2004 15:21 Titel: | zitat |
Registrierter User

S —

— N Don hat Folgendes geschrieben:

— - P

— S— Oder kommt Don doch nochmal wieder?!? Ohne Augen, als lebender Toter, wandelt
f\ durch Osnabrick, erschreckt kleine Kinder an Halloween und nimmt blutige Rache
an Igor?

I

Anmeldedatum: 20.09.2004
Beitrage: 367
Wohnort: Im Wunderland

@ Konnt Ubel werden, wenn er nicht nur Rache, sondern auch sein Geld von Lance und mir
zuruckhaben will. Hoffen wir, daB seltsame Kometen einen Bogen um die Erde machen...

Nach oben » _profil | [pn |
Lance L Etolle Verfasst am: Sa Sep 25, 2004 16:23  Titel: [ zitat |

" Inaktiver User

na toll... reiss mich ruhig mit rein, Antiqg.

Fledder Rocks!

Anmeldedatum: 11.07.2004
Beitrage: 196

Nach oben » | profil [ pn | [icq]
Florian Verfasst am: Sa Sep 25, 2004 18:44 Titel: Etwas Geduld noch... Im_l

Resurrection-Orga

HOIHHS
HOHHSHS

Administrator SL-Conbericht und Photos sind in Arbeit, habt noch etwas Geduld!

Moin,

Die Zeit, die Zeit... @&

EDIT: Nebenbei - hat noch jemand auBer mir Photos gemacht?

"If you want to make a movie, make it. Don't wait for a grant, don't wait for the perfect
circumstances, just make it.”

Anmeldedatum: 08.03.2004 Quentin Tarantino, 1994

Beitrage: 1252
Wohnort: Wien

Der geneigte LARPer ersetze 'movie’ durch 'Con’ und mache einfach, statt nur zu reden!

Nach oben » | profil | [pn | [www
Lance [ Eeaile Verfasst am: Mo Sep 27, 2004 12:01  Titel: [zitat |

Inaktiver User

Fertig werden !

Anmeldedatum: 11.07.2004
Beitrage: 196

Nach oben » f_proﬂl [ pn | [_kq |



Gast Verfasst am: Do Sep 30, 2004 19:21 Titel: | zitat

Hiho,

wann gibt's denn die Bilder ? 0 ?

Bin gespannt wie ein Flitzebogen. Will sehen, wie es bei euch war, wenn ich schon nicht selber
kommen konnte *grummel* g

Bis denne, NEEDS ...

Nachstes Mal muss es klappen ... bestimmt |

Nach oben »

Lance L’Etoile Verfasst am: Mi Okt 06, 2004 14:43 Titel: [Zitat
Inaktiver User

wat is getz midde Bilders?

Anmeldedatum: 11.07.2004
Beitrage: 196

Nach oben » | profil | | pn | [icq

dr.ignaz Verfasst am: Di Okt 19, 2004 21:43  Titel: [ zitat
Registrierter Benutzer

e s

ey

foootooosss videeooosss und bunte knallbonbons =)

Anmeldedatum: 28.04.2004

Beitrage: 88

Nach oben » | profil | | pn

Hauke Verfasst am: So Okt 31, 2004 16:05 Titel: | zitat
Registrierter Benutzer

HHHOHO

‘;';‘ Lance L'Etoile hat Folgendes geschrieben:

wat is getz midde Bilders?

Das wgsste ich auch gerne...

Wir sind hier, um die anderen Helden abzumelden.

"You have to realize that someday you Il die
until you know that you "re useless."

#Fight Club#
Anmeldedatum: 27.02.2004
Beitrage: 804
Wohnort: Hamburg
Nach oben » Cprofil | [pn | [email [www  [aim| [icq
Lance L’Etoile Verfasst am: Fr Nov 12, 2004 12:42 Titel: | zitat

Inaktiver User

Was macht denn das Projekt "Fotos" ???

Fledder Rocks!

Anmeldedatum: 11.07.2004
Beitrage: 196

Nach oben » |_Pfﬂﬁi“ |_Pn.' | feq |

Yaronique Verfasst am: Fr Nov 12, 2004 18:22  Titel: [ zitat
Registrierter Benutzer

.

L 2

Projekt Film und Fotos? hmm also ich hab die Hoffnrung aufgegeben, daB sich irgendwann mal
ein paar Runner finden, die sich trauen diese heiBe Ware an sich zu bringen und zu

Anmeldedatum: 10.06.2004 veroffentlichen.... 9

Beitrage: 40
Wohnort: Bielefeld

Nach oben » | profil | [ pn | [icq
Henning Verfasst am: Fr Nov 12, 2004 18:32  Titel:  zitat

Renascentum-0rga



Zumindest flur das Projekt "Film" muB ich mir noch eine wirklich gute Bearbeitungssoftware
besorgen. Hat da jemand einen Freeware-Tip?

gut geklaut ist besser als schlecht selbst gemacht:
Minds are like Parachutes. They work the best when open, but closed they make the most

impact.
Anmeldedatum: 03.03.2004
Beitrage: 683
Wohnort: Osnabriick
Nach oben » | profil | [ pn | [email | [aim
Hauke Verfasst am: Fr Nov 12, 2004 18:56 Titel: _zitat |
Registrierter Benutzer
@ Henning hat Folgendes geschrieben:

Zumindest flir das Projekt "Film" muB ich mir noch eine wirklich gute
Bearbeitungssoftware besorgen. Hat da jemand einen Freeware-Tip?

Hmm. Freeware gibt es da eher weniger, auBer man betrachtet edonkey als Freewareverteiler

@

Allerdings gibt es von Microsoft den Movie Maker 2.0, der wohl durchaus geeignet ist.
Aber vielleicht ist auch den den kostenpflichtigen Programme was dabei.

Hier ein Testbericht von chip.de:

Anmeldedatum: 27.02.2004 | http://www.chip.de/artikel/c_artikel 11300951.html und der

Beitrage: 804 Testsieger bei Amazon...
Wohnort: Hamburg

Ich frage noch mal in meinem WHV-Bekanntenkreis nach, da gibt es glaube ich auch jemanden,
der gerade an einem Video sitzt.

Wir sind hier, um die anderen Helden abzumelden.

"You have to realize that someday you Il die
until you know that you "re useless."

#Fight Club#
Nach oben » " profil | [ pn | [email | [www | [aim | [icq
dr.ignaz Verfasst am: Fr Nov 12, 2004 19:08 Titel: [ zitat |

Registrierter Benutzer

&S

schauen sie genau auf das rote licht

Anmeldedatum: 28.04.2004 plitz*

Beitrage: 88
es hat nie einen con gegeben! es gibt keine bilder!
das waren keine auBerirdischen.
=)
Nach oben » | profil | [ pn
Lance L'Etoile Verfasst am: Mo Nov 15, 2004 09:39  Titel: zitat |
Inaktiver User
@Henning
ich hab iMovie auf dem Rechner. Wenn du willst, kbnnen wir das auch zusammen in Angriff
nehmen.
Sven
Anmeldedatum: 11.07.2004
Beitrage: 196
Nach oben » fr_ profil | | pn f;_icq |
Antiq Verfasst am: Mi Nov 24, 2004 13:48 Titel: | zitat |

Registrierter User

— B K — DaB der Film noch dauert, kann ich ja verstehen. Aber daB es noch keine Bilder gibt, ist echt
“"-.",'_"'"_, y .,__"""_"_::" traurig. Da ist jede Begriindung bloB eine Ausrede. &

Anmeldedatum: 20.09.2004
Beitrage: 367
Wohnort: Im Wunderland

Nach oben » f'__pI'OﬁI pn |
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Autor Nachricht

Florian _ Verfasst am: Sa Dez 18, 2004 20:47 Titel: Resurrection Vol. Two - SL-Bericht _zitat |
Resurrection-Orga

SODOS o
SOOOS

Administrator nach VIEL zu langer, LANGER Zeit (tatsachlich ja schon fast ein Vierteljahr) hier nun ENDLICH

E & mein versprochener Conbericht.
. Um es gleich vorweg zu nehmen: Ich ENTSCHULDIGE mich hiermit bei Mit-SL, NSCs, ENSCs,
¥ 4

eSCs, SCs und allen Interessierten, dal3 ich sowohl diesen Bericht als auch die Photos nicht
'i e schon langst hinbekommen habe. Hiermit neige ich mein Haupt in Scham, krieche zu Kreuze,
i 1, : el
I }‘ﬁ\‘; gehe nach Canossa und erbitte demitigst Vergebung!
= = 7.%‘-"1:\\}. \4
- Ich spare mir jetzt eine Auflistung der Griinde, aber die Tatsache, daB3 ich sogar meine
Anmeldedatum: 08.03.2004 Teilnahme am lang erwarteten Higher Riscx VI absagen muBte, mag illustrieren, wie gewichtig

Beitréage: 1252 diese Grunde waren.
Wohnort: Wien

Ich hoffe, daB ihr alle noch Interesse an diesem Bericht habt und mir trotz meines langen

Schweigens nicht ibermaBig bose seid. Wir alle haben nunmal (leider, leider 9 ) auch noch ein
Leben jenseits des Cyberpunk-LARPs; und in meinem speziellen Fall hat dieses Leben leider
eine frihere Erfillung meines Versprechens verhindert.

Insofern kann ich nur um euer Verstéandnis bitten und mein Versprechen JETZT einlésen:

Bericht, Feedback und Anmerkungen zu
RESURRECTION Volume Two - Unfinished Business

ALLGEMEIN hat mir der Con als SL um Langen besser gefallen als der Vorgéanger, was
naturlich einerseits an der groBeren Teilnehmerzahl mit entsprechend mehr Spiel- und
Plotmdglichkeiten, andererseits aber auch an einigen Anderungen am Gesamtkonzept gelegen
hat:

Das eSC-Konzept hat sich bspsw. definitiv bewahrt: Es hat gezeigt, daB Festrollen (sofern sie
nicht unbedingt in einer vorher bestimmten Art und Weise agieren mussen) am besten mit
diesem Konzept dargestellt werden kénnen - die Spieler legen einfach mehr "Herzblut" in ihre
Rollen, als wenn sie einfach "nur” NSCs mit Plotwissen gewesen waren. Womit ich natrlich
keinesfalls sagen mochte, daB unsere NSCs ihre jeweiligen Rollen nicht gut dargestellt hatten -
im Gegenteill Aber insbesondere im Fall der "Ostratten” hat man gemerkt, daBB bei einer intime
fest gefligten Gruppe einfach eine stringentere Darstellung erreicht werden kann, wenn sich die
Teilnehmer nicht auch noch nebenbei Gedanken uber "In einer halben Stunde muf ich noch
Konzernwache spielen” oder "Die SL braucht mich heute noch bei der Vorbereitung an Location
XY" machen mussen, sondern sich ganz auf ihre Rolle und eine ganzlich freie Teilnahme am
Spiel konzentrieren kénnen. DaB die "Nahezu-eSC-Rollen” der NSCs so super angekommen sind
(spontan fallen mir da der Privatdetektiv, die Hippies oder die "Dittsches” vom Wohnwagenpark
ein), zeigt mir, daB dieses Konzept in einem gewissen MaBe auch problemlos mit NSCs zu
machen ist - selbst WENN es um plotrelevante Dinge (wie z.B. beim Privatdetektiv in bezug auf
Tokyo Interlab - aber dazu spater mehr) geht!

Auch das Konzept der Event-NSCs (an dieser Stelle noch einmal Dank an Henning fur die
Idee) war fur mich ein "So-sollte-es-sein-Erlebnis" auf dem Con: Es hat mir gezeigt, daB sich
mit ein paar "nicht-plotrelevanten” Rollen viel mehr Cyberpunk-Stimmung erzeugen laBt als mit
einem noch so aufwendig inszenierten Run. AuBBerdem ist es naturlich fur jeden Interessierten
eine kostengunstige Moglichkeit, mal einfach "hineinzuschnuppern” und bei Gefallen auch
spontan eine "normale” NSC-Rolle zu Ubernehmen (was ja auch passiert ist). Sowohl die VfL-
Fans als auch der unvergeBliche Joschka Piepenbrock sind mir hier noch besonders im
Gedachtnis geblieben (zum angekindigten "Piepenbrock-Report": Er wird kommen, aber
HellCat hatte Griinde, daBB das bislang nicht geklappt hat - warum, konnt ihr in klrze in
"Runner's Resort” nachlesen).

Alle NSCs, ESCs, eSCs und SCs haben ein super Spiel geboten und insbesondere von den
"Neulingen” war ich sehr beeindruckt. Ihr alle habt dazu beigetragen, daBB Resurrection Vol. Two
ein so toller Con geworden ist und ich mich an so manche Szene noch jetzt erinnern kann, als

ware es erst letztes Wochenende gewesen! O Ich glaube, solche lang anhaltenden
Erinnerungen und Szenen, die man sich immer wieder erzahlt, machen einen guten Con aus.

w - l = 2 faefallan ist:

- Das Intime-Mail- und Intime-Forum-Spiel, das nicht nur den einen oder anderen Plot
stimmungsvoll vorbereiten half, sondern schon im Vorfeld fir "Lust auf Mehr" gesorgt hat. An
dieser Stelle moéchte ich dann doch einmal einen Extra-Dank an Alex aussprechen, ohne deren

Spiel im Vorfeld Resurrection-Cons einfach nicht das waren, was sie sind! Q
Auch die Einfihrung so manchen Charakters in "Runner’'s Resort" fand ich sehr schon - was

ware das Intime-Forum ohne den Dauerkonflikt Lance vs. Red Star gewesen! 9 Irgendwie
macht das Intime-Spiel im Vorfeld zumindest mir den Einstieg in das Spiel einfach leichter und



sorgt, als positiver Nebenertekt, auch rur ein glaubwurdiges Spiel zwischen den Cons. Ich
mochte es nicht missen und werde es auch weiterhin als untrennbaren Teil unseres Spiels
betrachten und nutzen (auch wenn ich es, aus den eingangs erwahnten Grinden, in den letzten

drei Monaten straflich vernachlassigt habe G ...aber das wird schon wieder! 9 |
- Die durchgéangig sehr atmosphaérisch dichte Stimmung im Ostbunker: Sex, Drugs & Runs!

- Die Outfits waren durchgehend sehr passend - von "Normalo-Trashig" bis zu "Cyberpunk-
Extravagant” war so ziemlich alles vertreten. Besonders die Outfits der "Karlsruher”, die
Cyberhand von Don und den schier unerschopflichen Klamotten-Fundus unserer Bielefelder
NSCs "flur jede Gelegenheit" mdchte ich nochmal ausdriicklich erwdhnen. Flecktarn war
angenehm selten vertreten (und wo es auftauchte, paBte es auch irgendwie) und was so alles

an Accessoires auftauchte, war schon sehr klasse. Mehr davon!

- Die Zusammenarbeit der SL: Besonderer Dank an Henning als sprudelnder Quell von Plot-

Ideen und an Tanja als Verwaltungs- und Finanzmanagerin! @ Wir haben das verdammt gut
hingekriegt!

Leider war ich nicht bei sehr vielen Plots und Szenarien dabei, aber meine persénlichen
Highlights waren:

- Mein spektakularer Wasser-Stunt beim Anschlag auf Vizedirektor Hirken, flir den wir zwei
Tage vorher noch vor Ort geprobt hatten und der mich aus meiner Midigkeit am Samstag
nachmittag gerissen hat...so ein Sprung ins kalte Wasser hat was flr sich (ist komplett auf
Video).

- Der "Ring-Plot” (Runner sollen einen wertvollen Ring beschaffen und treffen in der Wohnung
auf ein Mitglied des Osnabrlcker Friedensrates und dessen Affare beim...ahm...Liebesakt - die
Eifersuchtsszene und der Leibwachter im Nebenraum kamen auch noch dazu...), ist ebenfalls
komplett auf Video.

- Der Piepenbrock-Report (Der Student und Millionenerbe Joschka Piepenbrock bei seiner
"wissenschaftlichen Milieustudie” im Ostbunker), natirlich auch komplett auf Video.

- Das Verhor von SpezNutz und Red Star durch die Rote Volksarmee (RVA) - danke fiir das
Feedback! Offenbar habe ich den "Tschekisten" ganz gut hingekriegt...und ja, mir liegen wohl

solche Rollen... 9

Und wo ich gerade beim Thema Plots & Szenarien bin, komme ich auch gleich zu den Punkten,
die ein etwas...nun..."gemischtes"” Feedback erzeugt haben.

Hierzu mochte ich ein paar grundsatzliche Anmerkungen machen, damit keine MiBverstandnisse
entstehen und mein diesbezliglicher Anspruch deutlich wird:

Egal ob ich als SL, NSC oder SC an einem Con teilnehme - mit Kritik, Lob, Selbstkritik und

naturlich Eigenlob 9 bin ich in jedem Falle sehr, sehr vorsichtig, da ich dabei stets folgende
Préamissen im Hinterkopf habe:

Fur das Gelingen eines ganzen Cons oder einzelnen Plots ist NIEMALS nur eine "Partei” der
Teilnehmer verantwortlich. Wenn etwas nicht klappt, suche ich zunachst nicht nach dem
"Schuldigen”, sondern nach der Ursache oder vielmehr DEN URSACHEN filir das ganze -
genauso wenig, wie ich sagen kann und will "Die SL/NSCs/Spieler hat/haben
hauptverantwortlich und alleine diesen Plot verpatzt”, kann ich guten Gewissens behaupten
"Die SL/NSCs/Spieler haben hauptverantwortlich und alleine diesen Plot zu einem Erfolg
gemacht”. So ist es nicht und so kann es eigentlich auch nicht sein.

Nach meiner festen Uberzeugung entsteht ein fiir alle attraktives Spiel durch das gemeinsame
Wirken ALLER Teilnehmer. Dabei fallt vielleicht der einen oder anderen "Partei" eine bestimmte
Verantwortlichkeit flir den Gesamtablauf der Handlung zu, die GESAMTVERANTWORTUNG aber
tragen letztendlich ALLE.

Ja, ich halte nicht viel von Con-Kritiken in der Art von "Da hat die SL ScheiBe gebaut”, "Die
NSCs waren einfach nur schieBwitig” oder "Die Spieler waren so doof, daB sie nicht mal den
einfachsten Plot durchblickt haben"” - was nicht heiBBt, das mir so etwas nicht auch schon mal
uber die Lippen gegangen oder aus der Feder geflossen ist.

Nein, ich halte ebensowenig etwas davon, Kritik ganzlich auszusparen und lediglich ein "Alles
war toll" als Feedback zu akzeptieren - was natirlich nicht heiBt, daB ich nicht im Stillen darauf
hoffen wirde.

Richtig, ich halte nur nichts von einer "Konsumentenhaltung" irgendeiner "Partei" von
Teilnehmern. Weder erwarte ich als SL von "den” Spielern, daB sie bitteschén brav meinen Plot-
Losungs-Vorstellungen zu folgen haben, noch warte ich als Spieler darauf, daB mich "die" SL
doch gefélligst in die richtige Richtung zu lenken hat.

Ich gebe als SL eine Szenario-Mdglichkeit fur Spieler vor oder nehme als Spieler eine Szenario-
Maoglichkeit der SL auf - was letztendlich daraus wird, liegt im ersteren wie letzteren Fall bei
ALLEN Beteiligten.

DAS ist fur mich Rollenspiel im allgemeinen und Live-Rollenspiel im besonderen!

Diese Uberzeugung méchte ich anhand der drei "gemischt" beurteilten Plots deutlich machen:

Der Tokyo-Interlab-Run am Samstag abend

Vorweg: Dies war ein "Open-End"-Szenario, das nicht zwangslaufig zu diesem Run hatte fiihren
mussen. Durch NSCs und uber eSCs wurden Gerlchte uber eine Versuchsreihe bei Tokyo
Interlab verbreitet, die bei verschiedenen NSCs, eSCs und SCs zu den unterschiedlichsten
Handlungen hatten fuhren konnen. Dal schlieBlich eine Gruppe von lber einem Dutzend
Personen mit verschiedensten Zielsetzungen dort einsteigen wollte, war nicht geplant, aber als
mogliche Variante durchaus einkalkuliert. Die SL hat aber weder auf diese Variante
hingearbeitet, noch sie zu verhindern versucht. Erst als die Handlungsweise aller Beteiligten
feststand, haben wir anhand dieser Situation den Fortgang der Ereignisse aufgenommen und
entsprechend mitgespielt.

Zum Ablauf: Nachdem klar war, was die Spieler vor hatten, habe ich in meiner Rolle als HellCat

(oder doch nur seinem Mitarbeiter? g ) Kontakt zu dem "Teamleiter"” Red Star geknupft und
gebeten, mit ein paar Personenschiitzern mitzukommen. Dies hat die Truppe
zugegebenermaBen noch um funf Teilnehmer erhoht.

e Frage: Habe ich als SL "falsch" gehandelt, weil ich das Team noch vorséatzlich vergréBert
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VergroBerung nicht verhindert haben?

Nachdem wir am Gebaude angekommen waren, der erste Versuch schiefging und einige Spieler
verhaftet wurden, gab es von einigen der "Entkommenen"” den Wunsch, einen zweiten Versuch
zu starten, der schlieBlich auch sofort (nach imaginarer Intime-Wartezeit) durchgefihrt wurde.
Den "Verhafteten" war dadurch natlrlich das weitere Spiel unmoglich, was sie spater auch
kritisierten - sie verblieben im Outtime.

0 Frage: Was wére "richtiger” gewesen? Die Spieler am zweiten Versuch vorlédufig zu hindern
und ihnen eine lange Wartezeit zuzumuten oder das weitere Ausspielen der "Verhafteten" auBer
acht zu lassen? Beides zusammen war jedenfalls nicht mbglich.

Einige der Sichtec-NSCs meinten, die SL hatte "konsequenter” sein und den zweiten Versuch
logischerweise durch die bereits gewarnte Konzernsicherheit oder Sichtec unterbinden mussen.

0 Frage: Was waéare die fur alle Teilnehmer "bessere” Alternative gewesen? Das grundséatzliche
Verhindern eines vielleicht doch noch machbaren Runs oder Konsequenz im Sinne eines
logischen Sichtec- und Verhafteten-Spiels?

Als auch der zweite Versuch daneben ging, wurde das Auftauchen eines massiven Sichtec-
Aufgebotes durch SL-Zurufe dargestellt. Imaginare Helikopter und Maschinengewehre seien
aber keine adaquate Darstellung, hieB es spater.

0 Frage: Wollen wir nun die logische Konsequenz eines Sichtec-Einsatzes dieser
GroBenordnung oder wéren drei NSCs als Sichtec-Kommando akzeptiert worden?

Ich sage es ganz ehrlich: Keine der vorgenannten Fragen will oder kann ich auch nur eindeutig
beantworten. Die Handlungen aller Beteiligten haben den weiteren Fortgang der Ereignisse

beeinfluBt und wo Entscheidungen zu treffen waren, wurden sie gefallt - von SL, Spielern, aber
auch NSCs. Punkt.

Wer mir die Fragen guten Gewissens eindeutig beantworten kann, moége dies tun, BITTE!

Naturlich mag die Entscheidung meines Charakters, selbst mit hineinzugehen und noch vier
Mitspielern etwas Action zu ermoglichen, meine Entscheidung. Aber es hatte ebenso die
Entscheidung des Teams geben konnen, dies einfach abzulehnen.

Natlrlich mag die Entscheidung meines Charakters, einen zweiten Versuch zu starten, als SL-
Entscheidung gewertet worden sein, daB es jetzt "weiter geht”. Aber hatte nicht jeder Spieler
die Freiheit gehabt, einfach "Nein" zu sagen? Auch gegen eine mogliche Entscheidung der SL?
Und ich hatte die Kritik nicht héren wollen, wenn wir als SL definitiv entschieden hatten, dal3
wir erst das Spiel von Sichtec und Verhafteten durchziehen und die Mehrheit der Teilnehmer
buchstablich fur eine Stunde oder langer im Regen stehen lassen missen! Sicher, es ware im
Nachhinein die "gerechtere” Entscheidung gewesen, aber Unzufriedenheit hatte sie zweifellos
ebenfalls ausgelost.

Und natirlich hatten wir auch brachial konsequent sein und den Run durch das Abriegeln des
Gelandes fur gescheitert erklaren kénnen. Aber sowohl wir als auch die Spieler haben uns die
Maoglichkeit eines zweiten Versuchs offen gelassen, der dann auch wahrgenommen wurde -
obwohl man auch einen anderen Weg, den Abbruch der Aktion, hatte wahlen kénnen.

In jedem Einzelfall wurden Entscheidungen geféllt - entweder nur von SL oder nur von
Spielern, stellenweise aber auch gemeinsam. DaB diese Entscheidungen z.T. nicht mehr als das
"kleinere Ubel" waren, sehe ich ein. Aber die Alternativen wéren in der Wahrnehmung der
Beteiligten bestimmt nicht besser gewesen.

Fazit: Ja, dieser Run hatte besser laufen kénnen und ich nehme die vorgebrachte Kritik
ernsthaft zur Kenntnis. Aber ich gebe diese Kritik ebenso an alle Beteiligten zurtick und stelle
die vorgenannten Fragen. Zur Problematik "Suspension of Disbelief” hat Henning bereits
ausfuhrlich Stellung bezogen und ich teile seine Auffassung.

Der Anschlag auf Vizedirektor Hirken am Samstag nachmittag

Der Plot mit meinem groBten persénlichen Einsatz... 9 ...und einer umfassenden Vorbereitung
durch Intime-Mail-Spiel.

Geplant war, daB das angeheuerte Killerkommando im Vorfeld des eigentlichen Anschlags das
Bereitschaftsfahrzeug Hirkens observiert. Dies wurde durch einen Informanten auch im Vorfeld
als einzig sichere Alternative genannt, um den Zielort Hirkens zu bestimmen. Ausdricklich
ausgeschlossen war die Moglichkeit eines vorher gelegten Hinterhaltes, da weder die genaue
Fahrtroute noch das endgiiltige Fahrtziel Hirkens bekannt waren.

Unglicklicherweise entschieden sich die Spieler genau fur letztere Variante und begaben sich zu
einem der moglichen Fahrtziele (das im lbrigen das falsche war) und warteten dort. Dabei
hatten wir eine so schdne Observation mit absurdesten Spekulationsmoglichkeiten seitens der
Spieler vorbereitet...

Jedenfalls war flr die Spieler eine léangere Zeit des Wartens angesagt, da wir den Anschlag
aufgrund eines anderen laufenden Plots mit entsprechender SL- und NSC-Einbindung nicht
"vorverlegen"” konnten - was ja auch nur eine "Notlésung” gewesen ware. Eine Info an die
Spieler in der Art von "Ihr wartet noch ein paar Stunden, aber nichts passiert” hatte den Plot
komplett gekillt, also entschied ich mich flr folgende Alternative: Der Informant wandte sich an
den Auftraggeber des Killerkommandos, daB Hirkens Zeitplan sich gedndert hatte und der
Auftraggeber ubernahm die Sache dann personlich. SchlieBlich fand der Anschlag, wenn auch
etwas anders als im Vorfeld geplant, noch statt.

Und wieder frage ich nach den Ursachen: Hatten die Spieler die zwei mehr als goldenen
Briicken "Observiert!" und "Kein Hinterhalt!" nicht erkennen missen? Oder héatte ich die
Wartezeit der Spieler von 2 1/2 Stunden zeitiger beenden und den Plot scheitern lassen
missen?

In diesem Fall: Sowohl als auch. Ich hatte friher reagieren und die Spieler den deutlichen

"Hint" erkennen miuissen. Aber ich hole nur ungern den "Holzhammer" raus und es ist nun mal
gelaufen, wie es gelaufen ist.

Und ich konnte schlieBlich doch, von Kugeln getroffen, dramatisch ins Wasser fallen! 9

Fazit: Beide Seiten hatten hier besonnener reagieren mussen. Aber ich denke, daB weder SL
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nocn spielier nier wirklicn versadt naben - peide waren nur Zu piode, uim das uvirensicnticne
zu erkennen: Die SL nicht, daBB die Spieler anders als die SL dachten und die Spieler nicht, daBB
sie intime mit ihrer Einschatzung der Situation offenbar vollig falsch lagen. Aber die lange
Wartezeit tut mir trotzdem leid!

Der Anschlag auf Igor am Sonntag nachmittag

Nach dem gescheiterten Run auf Tokyo Interlab am Vortag (s.o.) hatten viele der Verhafteten
Igors Hilfe in Anspruch genommen, der groBzlgig die geforderten Sicherheitsleistungen zur
vorlaufigen Freilassung (auch "Kaution” genannt) bezahlte - natlrlich unter der Voraussetzung
von Riuckzahlung oder entsprechenden "Gefélligkeiten” (nein, NICHTS sexuelles - ihr kennt

doch Igor, oder? 9 ¥

Drei Runner (Don, JC und LEXX) faBten daraufhin den Plan, ihren von Igor als Fauspfand
festgehaltenen Chummer (SpezNutz) zu befreien, sich damit von ihrer Schuld freizustellen und
Igor ggf. Uber die Klinge springen zu lassen (irgendwie hat sich der Plan wohl mehrmals
geadndert, so genau weil3 ich das nicht mehr).

Igor wurde dann auch unter einem Vorwand vor den Bunker Club in das Treppenhaus gelockt
und als Geisel genommen, was dieser naturlich nicht begrilite, sich wehrte, Don ausschaltete
und...ja...ploétzlich zindete ein anderer Angreifer (ich glaube, LEXX) eine Bombe und...SchluB.

Ergebnis: Don tot, die anderen beiden fast bzw. so gut wie tot, Igor schwer verletzt.
Von der SL zu hart gespielt?
Nein, ich denke nicht.

Ein Charaktertod ist nie schon, ich spreche da aus eigener Erfahrung. Insbesondere ist es
argerlich, wenn der Charaktertod nur aufgrund von Umsténden passiert, auf die der Charakter
eigentlich keinen EinfluB hat. Die von uns verwendete "Opferregel” |aBt nicht umsonst einen
sehr groBen Interpretationsspielraum zu, hat aber auch ihre Grenzen.

Daher kurz zur Erklarung: Im Vorfeld dieser Aktion kamen die drei Spieler zu mir und erklarten,
was sie vor hatten. Ich sagte ihnen daraufhin, zugegeben auch aufgrund der Tatsache, daB sie
noch Spielanfanger waren, daB sie ihre Charaktere damit in erhebliche Lebensgefahr bringen
wiurden. Dennoch setzten sie ihren Plan um.

Ich fand das sehr...mutig, aber ungeschoren wiirden sie garantiert nicht davonkommen, wenn
sie Igor, den designierten Paten von Belm-Schinkel, und ehemaligen Angehoérigen der

legendaren russischen Spezialeinheit Spetsnaz (WAS fur eine Ironie... @ ) angreifen wirden.
So geschah es auch und ich halte den Ablauf der Ereignisse auch heute noch fur richtig, denn

1. Der Angriff auf Igor war nicht zwingend erforderlich, ihr hattet ja, wie alle anderen auch,
eure Schuld einfach abtragen kénnen - inklusive eures "Beschisses” in einer anderen Sache...

9 Hatte bestimmt SEHR lange gedauert, wéare aber sicher gewesen!

2. Das Ziunden der Bombe machte absolut keinen Sinn, es sei denn, ihr hattet bereits von
Anfang an suizidale Absichten - denn nachdem der Entfihrungsversuch fehlgeschlagen war,
hatte der Sprengsatz als Druckmittel keinen Zweck mehr. Warum, um alles in der Welt, habt ihr
ihn Gberhaupt geziindet?

3. Was hatte es euch genutzt, wenn alles geklappt hatte? Die Osnabriicker Russenmafia hatte
euch bis aufs Blut gejagt und sehr weit wart ihr bestimmt nicht gekommen.

4. DaB ihr Igor unterschatzt habt, war nicht nur fir euch, sondern auch fiur (fast) alle anderen
Teilnehmer so vorgesehen - es ist nicht immer alles so, wie es scheint...

Fazit: Ihr habt mit dem Feuer gespielt und euch MACHTIG verbrannt, obwohl es nicht
unbedingt noétig gewesen waére - so ist das Leben...oder auch der Tod. Ihr habt hoch gepokert
und zumindest Don hat haushoch verloren.

Aber die jetzige Situation bietet sicher erheblich mehr Spielmoéglichkeiten als eine Jagd durch
die Osnabricker Russenmafia - hattet ihr namlich Erfolg gehabt, waren wahrscheinlich ALLE
eure Charaktere filir das Spiel in Osnabrick untauglich bzw. in klirze tot gewesen.

Ralph kann ich nur sagen: Ich weiB, daB ein Charaktertod nicht unbedingt das Gelbe vom Ei ist,
aber irgendwann akzeptiert man es und findet es vielleicht noch schade, aber trotzdem

irgendwie passend...glaub mir! 9

So, noch ein Grund, warum ich die negative Seite an Con-Kritik nicht so mag, ist: Sie ist immer
deutlich langer als die positive Seite... 9

Deswegen nochmal zum AbschluB: Der Con hat mir verdammt viel SpaBB gemacht, aus meinem
SL-Charakter ist mein neuer SC entstanden (den ich auf HR VI nun leider noch nicht spielen
konnte, aber das wird bestimmt noch mal was) und ich bin am Sonntag mit dem Geflhl "Das
ist alles verdammt gut gelaufen” ins Bett gegangen.

Vielen Dank nochmal an alle Teilnehmer!

Hoffentlich sehen wir uns alle bei Resurrection Vol. Three wieder - es wirde mich sehr freuen!

Ach ja...ahm...die Fotos... @

Die Mehrheit wird aus Videostandbildern bestehen, die mittlerweile abfotografiert sind und nur
noch in eine sinnvolle Reihenfolge gebracht bzw. qualitativ verbessert werden miussen - aber

vor Weihnachten schaffe ich das bestimmt noch!!! 9 Bezuglich des Videos kann ich eine solche
Aussage leider nicht treffen, aber ich bemiihe mich!

Und ich hoffe, ihr tragt mir meine...ahm...Verspatung nicht zu sehr nach - JETZT bin ich
jedenfalls wieder da!!! @

In diesem Sinne

Florian

"If you want to make a movie, make it. Don't wait for a grant, don't wait for the perfect
circumstances, just make it."”
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Der geneigte LARPer ersetze 'movie’ durch 'Con’ und mache einfach, statt nur zu reden!
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Verfasst am: So Dez 19, 2004 14:52 Titel: Re: Resurrection Vol. Two - SL-Bericht |_zitat |

Florian hat Folgendes geschrieben:

Fur das Gelingen eines ganzen Cons oder einzelnen Plots ist NIEMALS nur eine
"Partei” der Teilnehmer verantwortlich. Wenn etwas nicht klappt, suche ich
zunachst nicht nach dem "Schuldigen”, sondern nach der Ursache oder vielmehr
DEN URSACHEN fiur das ganze - genauso wenig, wie ich sagen kann und will "Die
SL/NSCs/Spieler hat/haben hauptverantwortlich und alleine diesen Plot verpatzt”,
kann ich guten Gewissens behaupten "Die SL/NSCs/Spieler haben
hauptverantwortlich und alleine diesen Plot zu einem Erfolg gemacht”. So ist es
nicht und so kann es eigentlich auch nicht sein.

Hmm. Ja, das Beschuldigen fallt nattrlich leicht, wéahrend die eigene Nase zuweilen nicht im
Blick ist.

Ich habe jetzt, wo die Zeit auch eine gewisse Distanz zu den Ereignissen geschaffen hat, das
Gefuhl, daB wir (das Veranstalter-LarpOS-Wir) deutlicher hatten sagen sollen, nach welchen
Regeln wir spielen. Ich glaube, da war das Omega-System zu prasent. SchlieBlich macht bei
uns eine Schrotflinte ja nicht 2 Schaden, sondern Schaden, wie es der Darstellung entspricht.

Da ist sicherlich ein GewdhnungsprozeB wichtig. Nur weil wie Spieler bereits ohne Probleme mit
dem System zu recht kommen, heiBt das ja nicht, daB es allen so geht.

Aber man darf schlieBlich auch jeder Fehler machen, solange man ihn nicht ein zweites Mal
macht.

Auch wenn ich mich wiederhole: Ich fand Resurrection Vol.2 war ein sehr guter Con mit hohem
SpalBfaktor. Sicherlich gab es einige weniger schone Szenen, aber das positive uberwiegt
deutlich.

Wir sind hier, um die anderen Helden abzumelden.

"You have to realize that someday you ’ll die
until you know that you "re useless."
#Fight Club#
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Verfasst am: So Dez 19, 2004 15:26 Titel: Re: Resurrection Vol. Two - SL-Bericht [_Zﬂ‘“ |

Florian hat Folgendes geschrieben:

0 Frage: Was wére "richtiger” gewesen? Die Spieler am zweiten Versuch voridufig
zu hindern und ihnen eine lange Wartezeit zuzumuten oder das weitere Ausspielen
der "Verhafteten"” auBer acht zu lassen? Beides zusammen war jedenfalls nicht
moglich.

Wer mir die Fragen guten Gewissens eindeutig beantworten kann, moge dies tun,
BITTE!
Florian

Die Frage kann ich mit gutem Gewissen beantworten:

Im Sinne einer realistisch simulierten Spielwelt war es falsch, die Verhafteten nicht nur warten
zu lassen, sondern sie auch erst nach den ubrigen Verhafteten zu verhéren. Damit wurde die
ganze Situation zu einem einzigen Intimekuddelmuddel.

Die Verhorszene wirkte dadurch zusatzlich komplett unrealistisch, da dem Verhoérenden schon
Fakten bekannt waren, die er eigentlich noch gar nicht wissen konnte - es sei denn, SichTec hat
die Gefangenden tatsachlich erstmal durch die Gegend kutschiert.

Zeitspringe sind zudem immer bedenklich, weil sie die natirliche Wahrnehmung des Spielers in
einer Weise stéren, die nur mit gentigend Hintergrundinformation zu kompensieren ist. Die hat
wohl keiner der zunachst Verhafteten bekommen.

Daher finde ich, daB man solche Krisenlagen durch ein konsequenten Intimeweiterspielen losen
kann.

1. Die Verhafteten werden gleich verhort. Oder man sagt ihnen wenigstens, daB man sie fir
eine Stunde in eine Zelle sperrt und eben nicht verhoért. Das sollte dann aber ausgespielt
werden. Denn eine von der SL konstruierte Outtimeblase ist mit keinem Spielprinzip vereinbar.
2. Die Entkommenden warten ab. Und haben ausreichend Zeit, den Plan zu Uberdenken.
Eventuell haben dann auch noch andere Mitspieler die Moglichkeit, in den Plot einzusteigen
oder das Vorgehen wird optimiert. Ich ahne, dalB dies beim zweiten Versuch nicht gegeben war.

In meinen Augen ist das Scheitern des Plot aus meiner ganz personlichen Perspektive allein
Sache der SL gewesen; sorry, aber es ist so. Damit meine ich weniger den Umstand, daB gleich
an der ersten Tur Alarm ausgeldst wurde (daruber hatte man allerdings auch angesichts der
Teilnehmerzahl hinwegsehen kénnen), sondern eben den Umstand, daB das Spiel nach dem
ersten Anlauf flir mich ins Outtime abstlirzte. Und in meinen Augen hat eine Minderheit immer
dann das Recht vor einer Mehrheit bespielt zu werden, wenn die Spielwelt, die wir alle
gemeinsam simulieren, zwingend erfordert, dal3 bestimmte Dinge auf eine bestimmte Weise
passieren.

Und das war einfach nicht der Fall. Und die Konsequenz war abzusehen und wurde von NSC ,
und SC- Seite auch so kommuniziert. Den Bock hat die SL damit sehenden Augens geschossen.
Ich ware i.U. dankbar daflir, zu erfahren, was mit meinem Charakter in der Stunde im Outtime
passiert ist.
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Die Opferregel gilt ohne Ausnahme in meinem Verstandnis. Ich hatte absolut kein Problem
damit gehabt, wenn Don in dem Augenblick, in welchem ihn Antig (mein Charakter) und Lance
in die Hase schmeissen wollen, wieder zu BewuBtsein gekommen wéare. Obwohl eine Bombe vor
seiner Brust hochgegangen ist. Egal wie zwingend eine bestimmte Aktion erscheint, wenn ein
Mitspieler etwas anderes spielt, ist es halt so.

Es muB bloB gespielt werden. Das Spiel funktioniert nur tber Simulation, was eben nicht
irgendwie gespielt wird, fuhrt zu Fragen und Unklarheit.

Mit dieser Einstellung laBt sich auch ein scheinbares Mitspielerversagen kompensieren, weil
NSCs nicht da auftauchen, wo man sie vermutet. Es passiert halt gerade wirklich so, also
reagiert man darauf. Das ist immer moglich, solange man im Intime bleibt.

Von der Aktion am Samstag abend abgesehen, war der Con so toll, daB ich schon jetzt ein
Anmeldformular flr die Fortsetzung unterschreiben wirde (vorausgesetzt, er liegt zeitlich

glnstig) 9 .

"Die wahren Lebenskiinstler sind bereits gliicklich, wenn sie nicht ungliicklich sind” - Jean
Anouilh

| profil | | pn | |[email |

Verfasst am: Mo Dez 20, 2004 16:25 Titel: Re: Resurrection Vol. Two - SL-Bericht |i“_‘“ |

Bruder Tandor hat Folgendes geschrieben:

Die Frage kann ich mit gutem Gewissen beantworten:

Im Sinne einer realistisch simulierten Spielwelt war es falsch, die Verhafteten nicht
nur warten zu lassen, sondern sie auch erst nach den ubrigen Verhafteten zu
verhoéren. Damit wurde die ganze Situation zu einem einzigen
Intimekuddelmuddel.

Die Verhorszene wirkte dadurch zusatzlich komplett unrealistisch, da dem
Verhérenden schon Fakten bekannt waren, die er eigentlich noch gar nicht wissen
konnte - es sei denn, SichTec hat die Gefangenden tatsachlich erstmal durch die
Gegend kutschiert.

Zeitspriunge sind zudem immer bedenklich, weil sie die naturliche Wahrnehmung
des Spielers in einer Weise storen, die nur mit genugend Hintergrundinformation
zu kompensieren ist. Die hat wohl keiner der zunachst Verhafteten bekommen.

Daher finde ich, daB man solche Krisenlagen durch ein konsequenten
Intimeweiterspielen |6sen kann.

1. Die Verhafteten werden gleich verhort. Oder man sagt ihnen wenigstens, dal3
man sie fur eine Stunde in eine Zelle sperrt und eben nicht verhort. Das sollte
dann aber ausgespielt werden. Denn eine von der SL konstruierte Outtimeblase ist
mit keinem Spielprinzip vereinbar.

2. Die Entkommenden warten ab. Und haben ausreichend Zeit, den Plan zu
uberdenken. Eventuell haben dann auch noch andere Mitspieler die Méglichkeit, in
den Plot einzusteigen oder das Vorgehen wird optimiert. Ich ahne, daBB dies beim
zweiten Versuch nicht gegeben war.

Und da sind sie wieder, meine beiden Lieblingsbegriffe "realistisch simulierte Spielwelt" und
"konsequentes Intime"... 9

Aber inwiefern kann man "realistisch simulieren” oder "konsequent intime" bleiben, wenn man
weil3, daB wir ja tatsachlich nur ein paar Freaks sind, die mit ihrem seltsamen Hobby ein
Wochenende gemeinsam SpalB haben wollen?

Ein Beispiel: Hatte ich als SL den Anspruch einer "realistischen Simulation” und eines ach so
"konsequenten Intime" gehabt, hatte ich bspsw. diejenigen Spieler, die beim Plot "Anschlag auf
Vizedirektor Hirken" (siehe meinen Bericht oben) intime nunmal leider falsch gehandelt hatten,
noch bis spéat in die Nacht auf ihr Anschlagsziel warten lassen mussen. Aber da ich nhunmal
wubBte, daBB da drei Teilnehmer unseres Cons wahrscheinlich allmahlich des Wartens leid
werden, habe ich das getan, was in einem gewissen Rahmen JEDER Teilnehmer eines Cons
machen kann: Die Intime-Realitat einfach soweit verandert, daB sie zwar sinnvoll bleibt, aber
gleichzeitig die Outtime-Bedurfnisse der Teilnehmer bericksichtigt. Genauso hatten auch die
Spieler "ihre" Realitat festlegen und sagen kénnen "Der Hirken kommt nicht mehr, wir haben
ScheiBe gebaut und brechen die Aktion ab"”, aber dies geschah nun einmal nicht, weil ALLE, SL
wie Spieler, wuBten, daB wir (outtime) noch diesen Anschlag spielen wollten und ihre
Charaktere entsprechend haben handeln lassen.

Auch hier lag eine "Krisenlage" vor - aber hatte sie durch "konsequentes Intime" im Sinne eines
schonen und fur alle befriedigenden Zusammenspiels gelést werden kénnen? Hatte ich sagen
mussen "Tja, haben sie halt Pech gehabt und warten eben noch stundenlang vergebens"? Ware
DAS "richtiger” gewesen???

Aber zurlick zum Tokyo-Interlab-Run.

Die "Verhafteten" waren also im "Outtime"” und hatten seitens der SL keine Informationen
dariuber bekommen, wie es mit ihnen weitergeht.

Waren ihnen damit ganzlich alle Moglichkeiten eines weiteren Spiels genommen?

Warum haben die Verhafteten dann nicht einfach "ihre" Intime-Realitat selbst in die Hand
genommen und einfach in dem ihnen maéglichen Rahmen weitergespielt? Warum habt ihr euch
nicht einfach gesagt "Wir sind verhaftet, sitzen wahrscheinlich gemeinsam in einem
Gefangenentransport und sprechen schon mal ab, was wir den Bullen so erzahlen wollen" und
es getan? Wenn ihr dann spater an die SL herangetreten und dieses Spiel so mitgeteilt hattet,
hatte damit weitergespielt werden mussen, denn ihr hattet ein "Vakuum” in der "Intime-
Realitat" selbst sinnvoll gefllt.

Und ein solches gemeinsames Gestalten der "Intime-Realitat” erwarte ich von jedem
Teilnehmer, kein konsumierendes "Sagt mir, was ist, damit ich spielen kann".

Wenn mir niemand sagt, was ist, spiele ich selbst, was offenbar zu sein scheint. Und ich
erwarte dann, daB alle anderen Teilnehmer dieses Spiel auch aufnehmen - sofern alles in einem



das weijtere Lusamimenspiel roraernden ranmen bielbt.

Nach meiner festen Uberzeugung gibt es keine "Intime-Realitat". Es gibt nur die Realitét, die
wir uns ALLE im Spiel schaffen. Und in genau dieser Kooperation des gemeinsamen Gestaltens
liegt meiner Auffassung nach der Reiz des (Live-)Rollenspiels.

Kein Spieler und keine SL allein kann diese Realitat in géanze und llickenlos darstellen - es
verbleiben, oft allein schon aus den Outtime-Umstanden (Anzahl der Teilnehmer, technische
Maoglichkeiten etc.) immer "weiBe Flecken”, die dann jeder nach seinen Moglichkeiten ausfiillen
kann, darf und soll!

Bruder Tandor hat Folgendes geschrieben:

In meinen Augen ist das Scheitern des Plot aus meiner ganz personlichen
Perspektive allein Sache der SL gewesen; sorry, aber es ist so. Damit meine ich
weniger den Umstand, daB gleich an der ersten Tur Alarm ausgeldst wurde
(daruber hatte man allerdings auch angesichts der Teilnehmerzahl hinwegsehen
kénnen), sondern eben den Umstand, daB das Spiel nach dem ersten Anlauf fir
mich ins Outtime abstilirzte. Und in meinen Augen hat eine Minderheit immer dann
das Recht vor einer Mehrheit bespielt zu werden, wenn die Spielwelt, die wir alle
gemeinsam simulieren, zwingend erfordert, daB bestimmte Dinge auf eine
bestimmte Weise passieren.

Und das war einfach nicht der Fall. Und die Konsequenz war abzusehen und wurde
von NSC und SC- Seite auch so kommuniziert. Den Bock hat die SL damit
sehenden Augens geschossen.

Ich ware i.u. dankbar dafir, zu erfahren, was mit meinem Charakter in der Stunde
im Outtime passiert ist.

Dann, Marten, komme ich leider nicht umhin, DIR genau jene Konsumentenhandlung vor Augen
zu halten, die ich oben dargelegt habe.

DU hattest es selbst in der Hand gehabt, auch ohne das Eingreifen der SL sinnvoll
weiterzuspielen und ein Outtime zu verhindern - was du nicht getan hast.

DU hast aber fiir dich entschieden, auf die Vorgabe eines weiteren Spielrahmens durch die SL
zu warten - was deine freie Entscheidung war.

Und DU stellst deine Perspektive als die entscheidende im Sinne der "Intime-Realitat" dar und
|aBt dabei méglicherweise sowohl die Outtime-Situation der anderen Spieler als auch die der SL
ein wenig auBer acht.

Es kann nicht um "Rechte"” von "Mehrheiten” oder "Minderheiten” gehen, sondern ausschlieB3lich
um ein Berlcksichtigen moglichst vieler Bedlrfnisse der Teilnehmer.

Klar, man kann das ganze jetzt auch umdrehen und sagen "Hatten wir erst die Verhafteten
verhort, waren die Entkommenen genauso in der Pflicht zur weiteren Gestaltung ihres Spiels
gewesen". Ja, dem ist zweifellos so.

Aber warum ware dies der "richtigere" Weg gewesen? Nur, weil DEINE Definition der "Intime-
Realitat” es gezwungenermalBen so hatte geschehen lassen mussen? Oder weil DU es lieber so
gespielt hattest? Ihr wurdet nicht sofort verhért und damit war die Spielrealitat festgelegt -
warum hast DU sie nicht in deinem Sinne weiter (mit-)gestaltet, sondern dich auf die Position
des Konsumenten zuruckgezogen?

Und warum fluhlst du dich auch jetzt nicht dazu berufen, die Erlebnisse deines Charakters in
dieser Stunde des Sichtec-Gewahrsams selbst zu bestimmen? Ob Antig nun mit einem Sichtec-
Mitarbeiter eine spontane Affare in der Einzelzelle des Sichtec-Transporters hatte oder einfach
nur schweigend dagesessen hat - vieles ist denkbar, sinnvoll, spielférdernd oder einfach nur
zeitflllend.

Aber warum willst du dies unbedingt von der SL festgelegt haben?

Ich kann das gerne tun, wiirde mich aber viel mehr tUber eine kreative Idee deinerseits freuen -
ehrlich!

Je mehr ich dariber nachdenke, umso sinnleerer erscheinen mir diese "In meinen Augen ist
das Scheitern des Plots aus meiner ganz personlichen Perspektive allein Sache der SL
gewesen"-Con-Kritiken.

Und zwar unabhangig davon, ob ich nun SL, Spieler oder sonstwas bin. Ich habe nicht den
Anspruch, Gber "Leistungen” und "Versagen" von jemandem zu richten - egal, welcher
"Teilnehmer-Partei” er nun angehort.

In meinen Augen veranstalten wir hier keine Wettbewerbe oder Lernziel-Prifungen und
verteilen auch keine Kopfnoten. Wenn etwas nicht so klappt, wie wir das alle gerne hatten,
warum mussen wir uns dann immer einen "Schuldigen” suchen und kénnen nicht einfach
anhand der Umstéande diskutieren, WAS nicht geklappt hat. Warum muB es immer dieses
anklagende "WER hat Schuld” sein?

Sollte ich in der Vergangenheit selbst Con-Kritiken dieser Art verfaBt haben, so erkenne ich
jetzt, daB sie falsch waren.

Ich werde niemanden mehr beurteilen.

Sondern nur noch fir mich feststellen, ob mir Con und Plots gefallen haben oder nicht.

Und nicht von meiner Sicht der Dinge auf die "Qualitat" des ganzen Cons oder Plots schlieBen.
Also nur noch Conberichte schreiben, die tatsachlich nur berichten, Positives deutlich
hervorheben und Negatives zwar als Problem, nicht aber als Schuldfrage irgend eines

Teilnehmers formulieren.

Nur eines werde ich weiterhin tun: Jeden an diese Pramissen meines Anspruches an einen Con
und die Kritik danach erinnern!

Auch dir, Marten, gebe ich an der konkreten Spielsituation keine "Schuld” - deine Handlungen
waren nicht schlechter oder "ursachlicher” als die aller anderen Teilnehmer.



Nach oben »
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Aber sie waren auch nicht besser und kénnen insbesondere nicht losgelést vom
Gesamtzusammenhang, namlich einer fur alle Teilnehmer unbefriedigenden Spielsituation,
betrachtet werden.

Nur in diesem Zusammenhang bitte ich meinen Vorhalt der "Konsumentenhaltung” zu
verstehen - niemand hat "mehr" oder ein "mehr begriindetes" Recht auf Spiel als irgend ein
anderer Teilnehmer.

Bruder Tandor hat Folgendes geschrieben:

Zum Thema Charaktertod:

Die Opferregel gilt ohne Ausnahme in meinem Verstandnis. Ich hatte absolut kein
Problem damit gehabt, wenn Don in dem Augenblick, in welchem ihn Antig (mein
Charakter) und Lance in die Hase schmeissen wollen, wieder zu BewuBtsein
gekommen ware. Obwohl eine Bombe vor seiner Brust hochgegangen ist. Egal wie
zwingend eine bestimmte Aktion erscheint, wenn ein Mitspieler etwas anderes
spielt, ist es halt so.

Es muB bloB gespielt werden. Das Spiel funktioniert nur tber Simulation, was eben
nicht irgendwie gespielt wird, fihrt zu Fragen und Unklarheit.

Mit dieser Einstellung IaBt sich auch ein scheinbares Mitspielerversagen
kompensieren, weil NSCs nicht da auftauchen, wo man sie vermutet. Es passiert
halt gerade wirklich so, also reagiert man darauf. Das ist immer madglich, solange
man im Intime bleibt.

Ja, da hast du zweifellos recht. Aber selbst die Opferregel wird durch andere Spielprinzipien
mitbestimmt und z.T. auch eingeschrankt, wie den Spielempfehlungen zu enthnehmen ist.

Wenn mein Charakter von zehn Schissen getroffen wird und ich fliir mich selbst entscheide,
daB ich, wenn auch schwer verletzt, tberlebt habe, muB ich mir dariber bewuB3t sein, daB ich
damit moglicherweise in ein Prinzip eingreife, das ein anderer Mitspieler gerade flr sich in
Anspruch nimmt.

Wenn mich also die zehn Nerf-Poppel treffen muB ich neben meinem Opferprinzip auch
gleichzeitig das Darstellungsprinzip des "Schiitzen" beachten und dann einen flur beide Seiten
akzeptablen Weg finden. In diesem Fall wahrscheinlich meinen Charaktertod. Aber es kann und
wird da, je nach Situation, naturlich auch noch andere Moglichkeiten geben.

Keines unserer Spielprinzipien steht fir sich alleine da - alle regulieren sich gegenseitig und
stellen keine abschlieBend giiltige Wahrheit dar. Deswegen heiBen sie ja auch
SpielEMPFEHLUNGEN!

Aber mir ging es bei Dons Tod gar nicht um eine regeltechnische Begriindung, dalB es so zu sein
hat, wie es ist, sondern daB ich den Ausgang der Handlung als bestes Ergebnis der konkreten
Spielsituation auffasse.

Nicht mehr, nicht weniger.

Waére Don wieder aufgestanden, hatte ich damit leben kénnen und missen.

Aber ich hatte es nicht als schone Spielsituation empfinden mussen.

Bruder Tandor hat Folgendes geschrieben:

Von der Aktion am Samstag abend abgesehen, war der Con so toll, daB ich schon
jetzt ein Anmeldformular fur die Fortsetzung unterschreiben wirde (vorausgesetzt,

er liegt zeitlich glnstig) g .

Das freut mich und wir arbeiten daran! O
DaB dir die Aktion am Samstag abend nicht gefallen hat, tut mir leid.

Aber bitte suche nicht nach Schuldigen, sondern beurteile die Situation, in der du auch dein
eigenes Zutun nicht auBer acht lassen solltest.

Viele GruBe

Florian

"If you want to make a movie, make it. Don't wait for a grant, don't wait for the perfect
circumstances, just make it."

Quentin Tarantino, 1994

Der geneigte LARPer ersetze 'movie’' durch 'Con' und mache einfach, statt nur zu reden!

[ profil | [ pn | [ www |
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Florian hat Folgendes geschrieben:

Warum haben die Verhafteten dann nicht einfach "ihre" Intime-Realitat selbst in die
Hand genommen und einfach in dem ihnen mdglichen Rahmen weitergespielt?
Warum habt ihr euch nicht einfach gesagt "Wir sind verhaftet, sitzen
wahrscheinlich gemeinsam in einem Gefangenentransport und sprechen schon mal
ab, was wir den Bullen so erzahlen wollen” und es getan? Wenn ihr dann spater an
die SL herangetreten und dieses Spiel so mitgeteilt hattet, hatte damit

weitergespielt werden miussen, denn ihr hattet ein "Vakuum" in der "Intime-
I Bazslitat+" calbhet cinnvunll aafiillF




' . I Tt e 1 o S T il Rt g 1 oy Bt 2 o g, g Il 2 o il s gy, o [ o

Anmeldedatum: 27.02.2004 Hmm. Genau darin liegt der Hund begraben. Ich hatte als SichTec-Bulle sehr gerne diese

Beitrédge: 804 Realitat mit Leben gefiillt, denn ein stundenlanges Rumsitzen in einem Auto findet da sicherlich

Wohnort: Hamburg nicht statt. Diese Spielmoéglichkeit wurde durch die SL nicht gegeben, da wir als NSC flr den
zeitlich spater stattfindenen Run gebraucht wurden. Das hat mich geédrgert, entsprechend
schlecht war meine spielerische Leistung im folgenden.

Im Gegensatz zum Hirken-Run na@mlich, wo ALLE an der Aktion beteiligten Personen, ob SL,
NSC, SC, eSC oder was auch immer GEMEINSAM an der Darstellung teilgenommen haben,
wurde beim Tokyo-Interlab-Run den Verhafteten die Interaktionsmoglichkeit genommen. Wir
haben naturlich Spiel auf dem Weg zum Auto betrieben und hatten es noch fortgesetzt. Nur wie
etwas spielen, wenn die nétigen Mitspieler abgezogen werden? Die Bullen haben sich doch nicht
plotzlich in Luft aufgeldst, oder?

Ich moéchte eigentlich nicht zu sehr auf dieser einzelnen Aktion rumreiten, aber sie ist ein gutes
Beispiel daflir, was wir eigentlich nicht wollten. Denn die Darstellung der Spieler wurde durch
die SL beschrankt, was unsere Regeln eigentlich gerade nicht wollen.

Dieser Punkt ist mir wichtig. Ich habe mich als NSC namlich als Gehilfe der SL verstanden und
mich deshalb so verhalten, daB ich als SichTec-Streife eine Stunde spater wieder ums Gebaude
Streife gegangen bin. Aber eigentlich hatte ich am Wagen bleiben sollen und das Spiel mit
meinen Verhafteten fortsetzen sollen! Darstellungsprinzip und so.

Soll ich da in Zukunft eine solche SL-Anweisung ignorieren, falls es nochmal zu einer solchen
Situation kommen sollte? SchlieBlich bin ich aus laufendem Spiel abgerufen worden!

Ich argere mich namlich ziemlich iUber den Murks, den ich bei diesem Run gebaut habe. Meine
darstellerische Leistung nach der Verhaftung war einfach nur noch mies. Aber ansonsten hatte
ich eine SL-Anweisung missachten mussen.

Ich hatte einfach das Gefuhl, daB der zweite Anlauf unbedingt gemacht werden muBte.
Vielleicht ware da eine ruhige SL-NSC-Besprechung unter den Beteiligten besser gewesen, als
die Sache uUber die Funken zu besprechen.

Zumal dieser Run einfach in keinem Verhaltnis zu dem ansonsten fabelhaften Ablauf und
gemeinsamem Spiel stand, so wie ich es ansonsten emfunden habe. Selbst beim Hirken-Run
wurde mir erst nach dem Run wirklich klar, wie problematisch die Situation war.

Wir sind hier, um die anderen Helden abzumelden.

"You have to realize that someday you ’ll die
until you know that you 're useless."

#Fight Club#
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Registrierter Benutzer

Also dann auch nochmal ein Nachtrag von mir:
ich muss zugeben, dass die Bombenaktion unseres Teams wirklich riskant war, aber schlieBlich

spielen wir ja Cyberpunk (und mein Ubliches Motto:"No risk, no risk” zahlt da nicht wirklich 9
). Wenn die Aktion nicht so abrupt beendet worden ware, wére es sicher auch rollenspielerisch
noch wirklich cyberpunkig geworden (wollte nicht jeder schon mal mit einem Dutzend Knarren
am Kopf aus einem Russenbunker laufen, um darauf mit einem Auto zu fliehen, dessen

P Kofferraum mit geklauten Russendrogen vollgestopft ist? & Y
Ist jedenfalls nicht so gelaufen und schade drum, aber was soll man machen. Auch wenn mein
Anmeldedatum: 06.09.2004 Charakter als einziger gestorben ist, bedauere ich die Aktion keinesfalls und fand das Ganze
Beitrage: 4 (von der Idee her jedenfalls...) konsequent gespielt. Zum Abschluss noch eine Bemerkung zur
Wohnort: Erlangen Bombe: da Lexx ja leider von, ich glaube Hacks, (oder H[e]cks?) Kugeln durchsiebt wurde, ist
ihm der Zinder aus der Hand gefallen...und rumms, da ging alles hoch. Also keine absichtliche
Handlung. Und selbst wenn es eine gewesen ware, wer wurde es ihm veriubeln? Keiner unseres
Teams hat sich bei der Vorbesprechung ernsthaft Hoffnungen gemacht bei einem Scheitern der
Bombendrohung aus dem Laden noch lebend rauszukommen. Alles auf eine Karte setzen, das

ist fir mich Cyberpunk (natirlich haben wir uns ...leider... gute Chancen ausgerechnet @ )
Fazit zum Con: Ich fand es hat tierrisch SpaBB gemacht und es war einfach mal ein Erlebnis ein
Wochenende lang in die Welt von Cyberpunk einzutauchen! Daumen hoch an alle Beteiligten

und lasst es sich irgendwie zeitlich vereinbaren, bin ich sofort wieder dabei! @
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Anmeldedatum:= 71.D8.7004 Don hat Folgendes geschrieben:

Beitrage: 185 Daumen hoch an alle Beteiligten und ldsst es sich irgendwie zeitlich vereinbaren,

bin ich sofort wieder dabei! @

Hey man, das hore ich gerne. Ich habe da ein paar Jobs mit Zukunft im Programm. 9
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g g g g g Trian hat Folgendes geschrieben:

Administrator Hmm. Genau darin liegt der Hund begraben. Ich hatte als SichTec-Bulle sehr gerne
.' e diese Realitat mit Leben geflillt, denn ein stundenlanges Rumsitzen in einem Auto
. findet da sicherlich nicht statt. Diese Spielmoglichkeit wurde durch die SL nicht
' gegeben, da wir als NSC fur den zeitlich spater stattfindenen Run gebraucht
wurden. Das hat mich geéargert, entsprechend schlecht war meine spielerische
Lo A Leistung im folgenden.




Anmeldedatum: 08.03.2004
Beitrage: 1252
Wohnort: Wien

Du gibst mit dem Satz "Diese Spielmoglichkeit wurde durch die SL nicht gegeben, da wir als
NSC fur den zeitlich spéter stattfindenen Run gebraucht wurden” die Antwort selber, nur mit
dem Unterschied, daB du zwar den Aspekt der Outtime-Notwendigkeit "NSCs werden noch
gebraucht” richtig als Ursache erkennst, aber einerseits mal wieder gleich einen Schuldigen
benennst ("die" SL) und andererseits verkennst, daB ein Spiel der SCs auch OHNE euch NSCs

moglich gewesen ware!

Als NSC unterliegt man nun einmal notwendigerweise der Beschrankung begrenzter
Handlungsmoéglichkeiten, insbesondere wenn man mal wieder als "Wache" auf den Alarm
warten muB. Das ist einfach so und wird sich leider nur wenig andern lassen - obwohl wir
immer versuchen, auch ein Intime-Spiel von Cops und Wachen untereinander zu ermadglichen.

Ich verstehe einfach nicht, warum es fiir ein Weiterspiel der "Verhafteten” unbedingt
anwesender NSCs bedurft hatte - ich meine, welcher Sichtec-Cop betreut schon personlich

irgendwelche aufgegriffenen Punks? O

Trian hat Folgendes geschrieben:

Im Gegensatz zum Hirken-Run namlich, wo ALLE an der Aktion beteiligten
Personen, ob SL, NSC, SC, eSC oder was auch immer GEMEINSAM an der
Darstellung teilgenommen haben, wurde beim Tokyo-Interlab-Run den Verhafteten
die Interaktionsmadglichkeit genommen. Wir haben natlrlich Spiel auf dem Weg
zum Auto betrieben und hatten es noch fortgesetzt. Nur wie etwas spielen, wenn
die notigen Mitspieler abgezogen werden? Die Bullen haben sich doch nicht
plotzlich in Luft aufgelost, oder?

Nein, das wohl nicht - aber wenn ich mir die Situation "Verhaftete sitzen im Transport”
vorstelle, werden die Sichtec-Cops wohl kaum neben ihnen hocken und Handchen halten, oder?

Und Hirken-Plot und Tokyo-Interlab hatten einen entscheidenden Unterschied: Bei ersterem
mubBten keine NSCs "auf Abruf" bereit stehen, sondern sie konnten von Anfang an ganz an der
Handlung teilnehmen. Dies ist bei einem Szenario wie Tokyo Interlab, wo auf einen durch die
Spieler ausgelosten Alarm reagiert werden muBte (oder zumindest von Anfang an die
Maoglichkeit einkalkuliert war), einfach nicht moglich.

Ich meine, Konzernwachen und -personal im Gebdaudeinnern haben auch und sogar vergeblich
auf die Spieler gewartet. Hat die SL das Spiel dieser Teilnehmer jetzt auch schuldhaft
eingeschrankt, weil sie nicht fur die Ankunft der Spieler und damit weitere
Interaktionsmoglichkeiten gesorgt hat???

Trian hat Folgendes geschrieben:

Ich moéchte eigentlich nicht zu sehr auf dieser einzelnen Aktion rumreiten, aber sie
ist ein gutes Beispiel daflr, was wir eigentlich nicht wollten. Denn die Darstellung
der Spieler wurde durch die SL beschrankt, was unsere Regeln eigentlich gerade
nicht wollen.

Nein, das Spiel aller wurde durch die Gesamtsituation beeinfluBt. Und dal wir gegenseitig unser
Spiel beeinflussen liegt nun mal in der Natur eines Live-RollenSPIELS! Warum das Beeinflussen
immer gleich als "Spieleinschrankung” definiert wird, ist mir schleierhaft.

Aber "Spieleinschrankung rangiert wahrscheinlich kurz hinter anderen Reizbegriffen wie
"realistisch simulierte Spielwelt" und "konsequentes Intime"... 9

Trian hat Folgendes geschrieben:

Dieser Punkt ist mir wichtig. Ich habe mich als NSC namlich als Gehilfe der SL
verstanden und mich deshalb so verhalten, daB ich als SichTec-Streife eine Stunde
spater wieder ums Gebaude Streife gegangen bin. Aber eigentlich hatte ich am
Wagen bleiben sollen und das Spiel mit meinen Verhafteten fortsetzen sollen!
Darstellungsprinzip und so.

Soll ich da in Zukunft eine solche SL-Anweisung ignorieren, falls es nochmal zu
einer solchen Situation kommen sollte? SchlieBlich bin ich aus laufendem Spiel
abgerufen worden!

Ich argere mich namlich ziemlich Uber den Murks, den ich bei diesem Run gebaut
habe. Meine darstellerische Leistung nach der Verhaftung war einfach nur noch
mies. Aber ansonsten héatte ich eine SL-Anweisung missachten mussen.

Hauke, ganz ehrlich, jetzt vermischt du Apfel mit Birnen - ndmlich den Anspruch einer "Intime-
Konsequenz" mit dem Verhaéaltnis SL-NSC!

Alles Spiel wird immer durch die Outtime-Umstande beeinfluBt und das Verhaltnis SL-NSC
gehdért nun einmal untrennbar dazu. Wenn du dieses Verhaltnis auflésen moéchtest, wird es in
Zukunft nur noch "Ambiente-Cons" im Ostbunker geben kénnen, da ein zielgerichteter Einsatz
von NSCs durch die SL nicht mehr maéglich ist - man kénnte ja einfach "Nein"” sagen, oder?

Auch eine durchaus uberlegenswerte Variante, aber an der Problematik des Themas leider
meilenweit vorbei!

Trian hat Folgendes geschrieben:

Ich hatte einfach das Gefiihl, daB der zweite Anlauf unbedingt gemacht werden
mubBte. Vielleicht ware da eine ruhige SL-NSC-Besprechung unter den Beteiligten
besser gewesen, als die Sache uber die Funken zu besprechen.
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Anmeldedatum: 08.03.2004
Beitrage: 1252
Wohnort: Wien
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Ablauf und gemeinsamem Spiel stand, so wie ich es ansonsten emfunden habe.
Selbst beim Hirken-Run wurde mir erst nach dem Run wirklich klar, wie
problematisch die Situation war.

Und da ist sie wieder, die individuelle Wahrnehmung mit dem Anspruch einer Beurteilung der
Gesamtsituation. Das ist jetzt WIRKLICH kein Vorwurf, sondern fiir mich die Bestatigung der
These, daB ein "Ich, Spieler...”, "Ich, NSCS..." oder "Ich, SL werte die Gesamtsituation”
insofern nicht maoglich ist, als daB sowohl Wahrnehmung als auch Kenntnisse héchst
unterschiedlich sind.

Daher werde ich mich auch mit Werturteilen Gber Plots und Cons zuklnftig sehr zurtckhalten.

Im Gegensatz zu dir, Hauke, war MIR namlich die problematische Situation beim Hirken-Plot
sehr wohl und voll bewuBt - sie hat MEIN Spiel auch, und zwar nicht gerade positiv, beeinfluB3t.
Aber das war MEIN Problem und ich werde mich hiiten zu sagen, "die Spieler” haben das
verpatzt, weil sie die "goldenen Brucken"” im Plot nicht gesehen haben. Weil es einfach nicht
stimmt. Und weil es immer zwei oder mehr Seiten gibt, von denen keine die letztglltige
Wahrheit flr sich beanspruchen kann - egal, ob sie nun SC, NSC, SL oder sonstwie heiBen.

In diesem, hoffentlich abschlieBenden Sinne 9

Florian

"If you want to make a movie, make it. Don't wait for a grant, don't wait for the perfect
circumstances, just make it."

Quentin Tarantino, 1994

Der geneigte LARPer ersetze 'movie’ durch 'Con' und mache einfach, statt nur zu reden!
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Don hat Folgendes geschrieben:

Zum Abschluss noch eine Bemerkung zur Bombe: da Lexx ja leider von, ich glaube
Hacks, (oder H[e]cks?) Kugeln durchsiebt wurde, ist ihm der Zinder aus der Hand
gefallen...und rumms, da ging alles hoch. Also keine absichtliche Handlung. Und
selbst wenn es eine gewesen ware, wer wurde es ihm verlibeln? Keiner unseres
Teams hat sich bei der Vorbesprechung ernsthaft Hoffnrungen gemacht bei einem
Scheitern der Bombendrohung aus dem Laden noch lebend rauszukommen. Alles
auf eine Karte setzen, das ist fur mich Cyberpunk (naturlich haben wir uns

...leider... gute Chancen ausgerechnet @ )

Ahso...paBt ja gerade gut zum Thema der individuellen Wahrnehmung 9 . Bis heute war ich
namlich fest davon ausgegangen, dalB Lexx die Bombe aus eigenem Willen geziindet hat...

Aber riucklickend hatte Don doch einen Tod, von dem man wohl noch lange sprechen wird -
vielleicht hat ja einer seiner Chummer Lust dazu, Dons "Geschichte"” flur die Nachwelt zu
schreiben - ein Board-Admin namens HellCat hat fir so etwas extra eine Rubrik eingerichtet...

Don hat Folgendes geschrieben:

Fazit zum Con: Ich fand es hat tierrisch SpaB gemacht und es war einfach mal ein
Erlebnis ein Wochenende lang in die Welt von Cyberpunk einzutauchen! Daumen
hoch an alle Beteiligten und lasst es sich irgendwie zeitlich vereinbaren, bin ich

sofort wieder dabei! @

Das hort man gerne...und wir arbeiten daran! 9

Viele GruBe

Florian

"If you want to make a movie, make it. Don't wait for a grant, don't wait for the perfect
circumstances, just make it."

Quentin Tarantino, 1994

Der geneigte LARPer ersetze 'movie' durch 'Con' und mache einfach, statt nur zu reden!
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Florian hat Folgendes geschrieben:

Ich verstehe einfach nicht, warum es flr ein Weiterspiel der "Verhafteten"
unbedingt anwesender NSCs bedurft hatte - ich meine, welcher Sichtec-Cop

betreut schon persoénlich irgendwelche aufgegriffenen Punks? @



Das Problem lag einfach darin, daB die Spielsituation abgebrochen wurde, bevor die NSCs nicht
mehr flir das konsequente Weiterspielen notwendig waren. Es bleib einfach keine Zeit, unter
den Mitspielern die gemeinsame Verabredung zu treffen, daBB zwei schweigende Bullen jetzt drei
Punks irgendwo hin kutschieren. Und was dann passiert. Aus diesem Grund entstand das ganze
Anmeldedatum: 01.03.2004 Dilemma. Die SL hat einfach nicht sicher gestellt, daB3 diese Mitspieler mit dem Nétigsten
Beitrdge: 568 versorgt waren. Wir befanden uns in einem ungewissen "Was ist denn jetzt?". Und das hat
nichts mit Konsumentenhaltung zu tun. Oder dem Verhaltnis SL-NSC-eSC-SC. Die NSCs wuBten
nicht, was mit den Verhafteten passieren sollte. Die Spieler wuBten nicht, was mit ihnen
passieren sollte. Und die SL hat es niemandem gesagt. Und das obwohl, die NSCs es
kommuniziert haben.

Was also hatten wir tun sollen? Es uns selbst ausdenken? Inklusive Fluchtmdéglichkeiten?
Bestechungsmaoglichkeiten? Ware imho etwas anmaBend gewesen. Aber ich bin gerne bereit, es
beim nachsten Mal genauso zu tun. Nur gab es vorher keine Absprache diesbezliglich.

"Die wahren Lebenskilinstler sind bereits gliicklich, wenn sie nicht unglicklich sind” - Jean

Anouilh
Nach oben » | profil | | pn | | email |
Florian , Verfasst am: Di Dez 21, 2004 14:37 Titel: Re: Resurrection Vol. Two - SL-Bericht | zitat |
Resurrection-0Orga
@ @ @ @ @ Bruder Tandor hat Folgendes geschrieben:
Administrator Das Problem lag einfach darin, daB die Spielsituation abgebrochen wurde, bevor

die NSCs nicht mehr fiir das konsequente Weiterspielen notwendig waren. Es bleib
einfach keine Zeit, unter den Mitspielern die gemeinsame Verabredung zu treffen,
daB zwei schweigende Bullen jetzt drei Punks irgendwo hin kutschieren. Und was
dann passiert. Aus diesem Grund entstand das ganze Dilemma. Die SL hat einfach
nicht sicher gestellt, daBB diese Mitspieler mit dem Noétigsten versorgt waren. Wir
befanden uns in einem ungewissen "Was ist denn jetzt?". Und das hat nichts mit
Konsumentenhaltung zu tun. Oder dem Verhaltnis SL-NSC-eSC-SC. Die NSCs
wubBten nicht, was mit den Verhafteten passieren sollte. Die Spieler wuBten nicht,
Anmeldedatum: 08.03.2004 was mit ihnen passieren sollte. Und die SL hat es niemandem gesagt. Und das

Beitrage: 1252 obwohl, die NSCs es kommuniziert haben.
Wohnort: Wien

Auch auf die Gefahr hin, daB ich mich jetzt zum wiederholten Male wiederhole 9 , aber
WARUM habt ihr euch, als es die SL nicht getan hatte, nicht einfach selbst tberlegt, "was jetzt
ist" oder was wohl wahrscheinlich mit euch passiert?

Ja, niemand von der SL hat es gesagt, aber warum um alles in der Welt wird unbedingt eine
"Spielanweisung” bendtigt?

Bruder Tandor hat Folgendes geschrieben:

Was also hatten wir tun sollen? Es uns selbst ausdenken? Inklusive
Fluchtmaoglichkeiten? Bestechungsmaoglichkeiten? Ware imho etwas anmalend
gewesen. Aber ich bin gerne bereit, es beim nachsten Mal genauso zu tun. Nur gab
es vorher keine Absprache diesbeziiglich.

Ja, genau so zum Beispiel! Eine virtuelle Flucht muB es ja nicht gleich sein, aber warum kein
"Knast-Talk"? Du kennst den Film "Die ublichen Verdachtigen"? Eine ellenlange Szene dreht sich
nur um Gesprache und MutmaBungen der Gefangenen, sozusagen die "Spieler” des Filmplots!

Und nein, es gab keine konkrete Absprache uber eine Situation "Spieler werden verhaftet, die
SL hat keine Zeit ein Weiterspiel vorzugeben, was ist zu tun?".

Aber, Marten - erwartest du wirklich so ein "Resurrection-Handbuch fur allerlei
Spielsituationen”? Irgendwie kame ich mir dabei vor, als ob ich den Teilnehmern nichts, aber
auch gar nichts zutrauen wiurde...denn solche (unausgesprochenen) "Absprachen” sind fur mich
untrennbarer Bestandteil unseres Grundkonsenses Live-ROLLENSPIEL!

In diesem Sinne

Florian

"If you want to make a movie, make it. Don't wait for a grant, don't wait for the perfect
circumstances, just make it.”

Quentin Tarantino, 1994

Der geneigte LARPer ersetze 'movie’' durch 'Con' und mache einfach, statt nur zu reden!
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Florian hat Folgendes geschrieben:

Ich verstehe einfach nicht, warum es fir ein Weiterspiel der "Verhafteten"
unbedingt anwesender NSCs bedurft hatte - ich meine, welcher Sichtec-Cop

betreut schon personlich irgendwelche aufgegriffenen Punks? 9

Weil wir mittem im Spiel waren? Und die Verhafteten nicht auf Punk gemacht haben? Sondern
auf "unbescholtende” Blurger? Weil einer fliehen wollte? Weil es SpaBB machte?
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Anmeldedatum: 27.02.2004
Beitrage: 804
Wohnort: Hamburg
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Administrator

Anmeldedatum: 03.03.2004
Beitrage: 683
Wohnort: Osnabriick

Zitat:

Nein, das wohl nicht - aber wenn ich mir die Situation "Verhaftete sitzen im

Transport” vorstelle, werden die Sichtec-Cops wohl kaum neben ihnen hocken und
Handchen halten, oder?

Genau. Sondern auf die Wache fahren und Papierkram machen. Geschichte lUberprifen.
Vielleicht mit Red Star den Fang des Tages machen...

Heraus finden, was die drei da wollten und somit vielleicht den Run verhindern kénnen. Dafur
eine Belohnung kassieren. Bullenarbeit machen eben. Was war dagegen auszusetzen? Die
Hinweise bei den Verdachtigen sahen nicht nach "Punks" aus, sondern nach "Runner”. Oder
sind die SichTec-Bullen da nicht auf Zack? Meine Glte, wir haben die ganze Armee doch live
gesehen, wie sie wegliefen. Wir wuBten, daB das keine kleine Truppe war. Ist das nicht ein AAA-
Zone? Da muB man doch miBtrauisch werden.

So haben wir sie im Wagen sitzen lassen. Nichts war geklart. Sitzen die drei im Wagen? Sind sie
auf dem Weg zur Wache? Da zahlte nur das Dargestellte. Drei Typen sitzen im Wagen. Bullen
sind weg. Die Handschellen nur in der Phantasie da.

Es war eine Situation, in der LARP an seine Grenzen stie3. Wo eine Beschreibung notwendig
wurde. Sowas macht eine SL. Die war nicht da.

Damit haben wir gegen alle Regeln verstoBen, auf die wir uns geeinigt haben (Darstellungs-
und Glaubwlrdigkeitsprinzip).

Was hattest Du denn getan, wenn Du einfach nur in einem Wagen sitzt?

Eigentlich hatten sie einfach gehen sollen. Das kam der dargestellten Situation am nachsten.

Sie hatten sogar den Wagenschlissel. 9

Zitat:

Alles Spiel wird immer durch die Outtime-Umstande beeinfluBt und das Verhaltnis
SL-NSC gehdrt nun einmal untrennbar dazu. Wenn du dieses Verhaltnis auflosen
mochtest, wird es in Zukunft nur noch "Ambiente-Cons" im Ostbunker geben
kéonnen, da ein zielgerichteter Einsatz von NSCs durch die SL nicht mehr maoglich
ist - man konnte ja einfach "Nein" sagen, oder?

Soviel zum Thema Polemik, Florian!

Ich habe laut und deutlich ein NEIN!!! (iber Funk verbreitet. Da hieB es von Euch (Dir und
Henning): Macht weiter!

Was ist so schwer daran, einzusehen, dal3 da ein Fehler bei den Outtimeumstanden gemacht
wurde? Das vielleicht in Zukunft eine kurze Beratung zwischen SL und NSC stattfindet? Machen
wir doch ansonsten, wenn es auf einem Con mal nicht so lauft? Ich kann mich daran erinnern,
daB Henning und ich auf REVII auch nicht einfach Entscheidungen geféallt haben, sondern wir
uns mit unseren NSC beraten haben. Soviel Zeit hatten wir auch gehabt. Wir hatten uns schén
am Wagen treffen und alles bereden kénnen. So war es alleine Eure Entscheidung, flr die Ihr
auch die Konsequenzen tragen solltet.

Ein einfaches: "Sorry, dumm gelaufen, mach ich beim nachsten Mal nicht nochmal so!" reicht
mir da vollig aus.

Die SL-NSC-Zusammenarbeit hat doch bei anderen Gelegenheiten wie dem Pinkelberg-Report
bestens funktioniert.

Wir sind hier, um die anderen Helden abzumelden.

"You have to realize that someday you Il die
until you know that you ‘re useless."
#Fight Club#
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Eigentlich habe ich ja meine Meinung zu der ganzen Angelegenheit schon vor ein paar Monaten
zum Ausdruck gebracht und stimme im Ubrigen mit Florians Ausfihrungen uberein.

Aber eines muB ich an dieser Stelle noch anfligen:

Ich bin mir ziemlich sicher, tiiber Funk die Anweisung ausgegeben zu haben, dass die
Festgenommenen zunachst in einem Fahrzeug "zwischengelagert” und dann abtransportiert
werden. Gut, ich habe nicht gesagt, wohin, was dann dort geschieht, wer das macht und wie
sich die Sichtech-Bullen dabei verhalten. Diese Anweisung scheint bei ausnahmslos
NIEMANDEM angekommen zu sein - schon gar nicht bei den Sichtech-NSC, die das den SC ja
hatten mitteilen kénnen.

Ich gebe zu, dass das die Informationsdichte nicht gerade massiv erhoht - aber mit dieser
Situation, so minimal sie auch beschrieben sein mag, hatte man ja arbeiten konnen. Auch wenn
ich mir das in der Situation vielleicht nicht so gedacht habe, hatte man aus dieser Anweisung
bei wohlwollender Auslegung alle offenen Fragen im Wege des Umkehrschlusses beantworten
konnen: Wir werden zwischengelagert und abtransportiert. SchlieBt das eine Fluchtmaoglichkeit
ein? - vielleicht, aber eher unwahrscheinlich. Reden die Bullen mit uns? - wurde nicht erwahnt,
also nein. Haben wir die Gelegenheit, uns zu auBern? - scheinbar nicht. Wohin werden wir
gebracht? - keine Ahnung, die Ortskenntnis der Beteiligten war ja auch begrenzt. Die
Aktivitdten der SC beschrankten sich also auf die dauBeren Parameter "zwischengelagert und
abtransportiert”. Ich gebe gern zu, dass das nicht 100%ig befriedigend sein kann und habe ja
auch schon geauBert, dass ich als SL vor Ort mit dem Verlauf nicht gltucklich bin. Aber ich
schlieBe mich Florians Meinung insofern an, als dass ich mir als SL nicht den alleinigen Schuh
daflr anziehe.

gut geklaut ist besser als schlecht selbst gemacht:
Minds are like Parachutes. They work the best when open, but closed they make the most
impact.



Nach oben »

Florian
Resurrection-0Orga

HOIHSS
HOHHHS

Administrator

Anmeldedatum: 08.03.2004
Beitrage: 1252
Wohnort: Wien

_profil | [pn | [email | [aim|

Verfasst am: Di Dez 21, 2004 16:07 Titel: Re: Resurrection Vol. Two - SL-Bericht | zitat |

Trian hat Folgendes geschrieben:

Es war eine Situation, in der LARP an seine Grenzen stie8. Wo eine Beschreibung
notwendig wurde. Sowas macht eine SL. Die war nicht da.

Damit haben wir gegen alle Regeln verstoBen, auf die wir uns geeinigt haben
(Darstellungs- und Glaubwirdigkeitsprinzip).

Was hattest Du denn getan, wenn Du einfach nur in einem Wagen sitzt?

Eigentlich hatten sie einfach gehen sollen. Das kam der dargestellten Situation am

nachsten. Sie hatten sogar den Wagenschlissel. 9

Ja, ganz richtig. Die SL war nicht da. Die NSCs waren nicht da, weil die SL sie anderweitig
bendétigte. Ich hatte gerne drei NSCs mehr gehabt. Aber die waren auch nicht da.

Waren die Spieler also auf sich allein gestellt. Ohne SL. Ohne NSCs.

Nein, ich wiederhole mich jetzt nicht. Man kann alles in meinen Beitragen weiter oben
nachlesen.

Trian hat Folgendes geschrieben:

Soviel zum Thema Polemik, Florian!

Ich habe laut und deutlich ein NEIN!!! (iber Funk verbreitet. Da hiel es von Euch
(Dir und Henning): Macht weiter!

Was ist so schwer daran, einzusehen, daBB da ein Fehler bei den Outtimeumstanden
gemacht wurde? Das vielleicht in Zukunft eine kurze Beratung zwischen SL und
NSC stattfindet? Machen wir doch ansonsten, wenn es auf einem Con mal nicht so
lauft? Ich kann mich daran erinnern, daB Henning und ich auf REVII auch nicht
einfach Entscheidungen gefallt haben, sondern wir uns mit unseren NSC beraten
haben. Soviel Zeit hatten wir auch gehabt. Wir hatten uns schon am Wagen treffen
und alles bereden konnen. So war es alleine Eure Entscheidung, flr die Ihr auch
die Konsequenzen tragen solltet.

Ein einfaches: "Sorry, dumm gelaufen, mach ich beim nachsten Mal nicht nochmal
so!" reicht mir da vollig aus.

Nein, nicht Polemik, sondern die Aussicht darauf, wie weit wir dir Schraube von "Ich hab' Recht
- Nein, ich hab' Recht" noch weiterdrehen kénnen...und zwar weitab vom eigentlichen Kern der
Sache.

Flur lange Beratungen war aufgrund der Umstande keine Zeit da und kein "Personal” entbehrlich
- die SL hatte hier vielleicht auch einfach einen besseren oder zumindest anderen Uberblick der
Gesamtsituation als du, Stichwort: Unterschiedliche Wahrnehmung - warum bist du dir sicher,
daB ein Komplettabbruch des Spiels "drauBen” (bei den Entkommenen) und "drinnen" (bei den
Konzern-NSCs) fur wahrscheinlich mindestens eine halbe Stunde zu einem besseren
Weiterspielen geflhrt hatte? Vielleicht hatte es das, vielleicht aber auch nicht. Ich hatte auch
gerne andere Umstande gehabt, aber die gab es nunmal nicht.

Ich hatte mir geschworen, niemanden mehr zu beurteilen - aber wenn du schon fragst: Ja,
auch auf Renascentum-Cons hat es das schon gegeben. Da hatte ich auch der SL die Schuld
gegeben. War falsch. Kommt nicht wieder vor.

Ich werde keine individuellen Schuldvorwiirfe mehr erheben und mich fir keine mehr
rechtfertigen.

Weil ich darin keinen Sinn sehe.
Und weil es uns nicht weiterbringt.

Ich veranstalte lieber Cons und gebe eine Maglichkeit zum Spiel oder beteilige mich selbst als
Spieler an anderen Cons.

Und wenn da etwas nicht klappt, dann ist es eben so. Ob und wer nun daran "Schuld" ist, ist
mir dann ziemlich egal - hinterher ist man immer schlauer. Und JEDER wird beim nachsten Mal
darauf achten, daBB es besser |lauft. Daftr braucht es keinen Schuldigen, sondern eine Analyse
dessen, was falsch gelaufen ist. Danach kann sich jeder individuell Giberlegen, wie er es besser
machen kann.

Aber Abhandlungen uber "versagende SLen", "plotblinde Spieler” oder "Prigel-NSCs" gehoren
fur mich jetzt endgultig der Vergangenheit an.

Wer das trotzdem braucht, kann es gerne tun.

Aber ich werde mich nicht mehr daran beteiligen.

Es ist fur mich eine grundsatzliche Sache und nicht nur auf Resurrection Vol. Two beschrankt.
@ Hauke & Marten: Fur mich ist hier jetzt EOD, weil wir uns im Kreis drehen und wohl noch
immer einen unterschiedlichen Anspruch an Conteilnehmer und -kritiken haben. Das kénnen
wir vielleicht am besten mal persénlich klaren.

Viele GruBe

Florian

"If you want to make a movie, make it. Don't wait for a grant, don't wait for the perfect
circumstances, just make it."”



Quentin Tarantino, 1994

Der geneigte LARPer ersetze 'movie' durch 'Con' und mache einfach, statt nur zu reden!
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Florian hat Folgendes geschrieben:

v
v

Und wenn da etwas nicht klappt, dann ist es eben so. Ob und wer nun daran
"Schuld"” ist, ist mir dann ziemlich egal - hinterher ist man immer schlauer. Und
JEDER wird beim nachsten Mal darauf achten, daB es besser lauft. Daftur braucht es
keinen Schuldigen, sondern eine Analyse dessen, was falsch gelaufen ist. Danach
kann sich jeder individuell Gberlegen, wie er es besser machen kann.

Hmm. Um nix anderes geht es mir. Aber dazu gehért aus meiner Sicht einfach, zu sagen: Das
habe ich falsch gemacht. "Schuld” mag vielleicht ein hartes Wort sein, aber far mich ist "Schuld
haben" gleichbedeutend mit: "zu Fehler stehen"” und "Verantwortung daflir tbernehmen”.
Anmeldedatum: 27.02.2004 Es wird ja niemand entlassen oder der Kopf abgeschlagen.

Beitrage: 804

Wohnort: Hamburg Und mir bringt es nix, wenn man beim nachsten Mal nur versucht, es besser zu machen. Eine
Analyse kann namlich nur dann etwas nutzen, wenn sich daraus auch Léosungsvorschlage
ergeben. SchlieBlich hat man es in der Situation nicht besser gewuBt und kann mit den Ideen
und Vorschlage von anderen diesen Fehler in Zukunft vermeiden.

Denn ansonsten ist man ja nicht schlauer, oder?

Aber das Thema ist schon OOT.

Ich werde die Beitrage, wenn gewunscht verschieben, damit es zum Thema zurltckkehrt...

Wir sind hier, um die anderen Helden abzumelden.

"You have to realize that someday you °ll die
until you know that you ‘re useless."
#Fight Club#
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Registrieren!
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Du bist nicht eingeloggt.

[Bericht] Resurrection Vol.2 - Unfinished Business
Gehe zu Seite Zuriick 1, 2, 3,4, 5

[*neuesﬂ'nm;] re gesperrt |

Resurrection/Revenant & Renascentum Foren-Ubersicht » Allgemeines ‘Resurr.ectinn/ Revenant-Forum

Vorheriges Thema anzeigen :: Nachstes Thema anzeigen
Autor Nachricht

Florian
Resurrection-Orga

g g g g g Trian hat Folgendes geschrieben:

Administrator Aber das Thema ist schon OOT.
| E N

B Verfasst am: Mi Dez 22, 2004 17:02 Titel: Re: Resurrection Vol. Two - SL-Bericht | zitat |

Ich werde die Beitrdge, wenn gewtnscht verschieben, damit es zum Thema
zuruckkehrt...

Ja, ist es.

Anmeldedatum: 08.03.2004
Beitrage: 1252
Wohnort: Wien

Aber die Beitrage konnen ruhig bleiben, wo sie sind - schlieBlich ist ansonsten nicht ersichtlich,
woraus sich die Diskussion ergeben hat.

"If you want to make a movie, make it. Don't wait for a grant, don't wait for the perfect
circumstances, just make it.”

Quentin Tarantino, 1994

Der geneigte LARPer ersetze 'movie’ durch 'Con’ und mache einfach, statt nur zu reden!

Nach oben » | profil | | pn | [www

Beitrége der letzten Zeit anzeigen: __-:Alle Beitrage l Die &ltesten zuerst l Los

Resurrection/Revenant & Renascentum Fnren-l'jbersi:::ht > Allge:meines Resurrection/Revenant-Forum
- q ; ﬁ ’ " Alle Zeiten sind GMT + 1 Stunde
[*neues Thema| re gesperrt | Gehe zu Seite Zuriick 1, 2, 3,4, 5

Seite Svon 5

Gehe zu: I Allgemeines Resurrectinn/Revenant-Fnrum'l Los

Du kannst keine Beitrage in dieses Forum schreiben.

Du kannst auf Beitrage in diesem Forum nicht antworten.
Du kannst deine Beitrage in diesem Forum nicht bearbeiten.
Du kannst deine Beitrége in diesem Forum nicht I6schen.
Du kannst an Umfragen in diesem Forum nicht mitmachen.

Team 3
- Impressum :
: Solaris 1.12 phpBB theme/template © 2003 - 2006 Jakob Persson (readme)(forumthemes/bbstyles) :
* . Powered by phpBB © 2001, 2002 phpBB Gmu;;l : .

Deutsche Ubersetzung von phpBB.de



