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Ein Kammer-Live-Rollenspiel

e e e A e 14.4. bis 21.4.2019
ort..... Kulturetage im lhme-Zentrum, Hannover
Wkl Siebensprung-Kollektiv/
Gesellschaft fiir Live-Rollenspiel e.V.
b S www.siebensprung.de
R R e Urban Fantasy
T B Bt R R Matratzenlager
L b e R Selbstverpflegung
o R S R e 10 SCs ab 60,- Euro,
(ermaBigt 40,- Euro)
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Wenn ein Verein schrulliger Biicher-
nerds auf die Wohnung eines verstorbe-
nen Schriftstellers trifft, ist Chaos vorpro-
grammiert. Wenn dann auch noch hinter
jeder Ecke Geheimnisse lauern, die Auf-
schluss iiber verworrene Machenschaften
des Verstorbenen geben, der erwachsene
Sohn nach neun Jahren zuriickgekehrt ist
und die Mitbewohner weiterhin die Woh-
nung bevolkern, nimmt die Geschichte
ganz schnell ihren Lauf ...

Dieses Szenario wurde im April mit-
ten in der Innenstadt Hannovers reali-
siert. Ein paar Riume im [hme-Zentrum,
einem Betonkoloss im Herzen der Stadt,
nahmen die Gestalt der kleinen und sehr
vollgestopften Wohnung an, die dann zu-
erst vom Siebensprung-Kollektiv, den Or-
ganisatoren, dann spater von NSCs belebt
wurden. In diesem Fall waren die NSCs
Schauspieler einer Gruppe, die sich mit
immersivem Theater beschiftigt. Zuletzt
kamen wir, die Spieler, und das gleich in
drei Runs (Die beiden anderen Spiele fan-
den vor unserem Run statt). Drei verschie-
dene Gruppen, von denen jede Sickermoor
anders erlebte.

Der Vorlauf

Aber von Anfang an. Wie gewthnlich kam
einige Zeit nach der Anmeldung die erste
Infomail, darin die tiblichen Verdachtigen:
Infos zu Schlafplatz, Verpflegung, Anrei-
se, Ablauf und ein paar Infos iiber den
Biicherfreunde Bothfeld e.V., dessen Mit-
glieder die Spieler verkorpern sollten. Et-
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oAls der alte Professor starb, blieben viele Fragen offen. Fragen, die lange Fabre
niemand stellen wollte. Whs der alte Kanz_auf seine letzten Tage in dem muffigen
Biiro im Schilde fibrte, wei niemand so genau, aber: richtig gebeuer war das al-
les nicht. Wie sich das nun mal so gebiort, mit der Magie ...

Bevor die Entrimpelungsfirma anriickt, bietet sich eine letzte (jelegenbeit, der

Sache auf den ijnd zu geben und zu erfabren, was wirklich in jener Nacht vor

vielen ?daren geschab ...
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wa zwei Wochen vor dem Con folgte dann
ein weiterer Informationsschub. Hiermit
konnte man sich in Geschichte und Auf-
bau des Vereins sowie die letzten Gescheh-
nisse einarbeiten. Was aber mindestens ge-
nauso interessant war: Mit dieser Mail kam
auch der Charakter. In der Anmeldung hat-
te man ein paar Wiinsche duBern diirfen,
zum Beispiel, ob wir eher eine konservati-
ve oder sehr moderne Person spielen und

ob wir Einzelginger oder doch Teamplayer
sein wollten. Auch wenn die Charakterbe-
schreibung ausfiihrlich genug war, um so-
fort ein gutes Bild zu bekommen, gab es
noch gentigend Freiraum zur individuellen
Ausgestaltung. Beruf, Details zur Familie
sowie viele der Werte des Charakters durfte
man sich selber iiberlegen. Diese Vorarbeit
hat sich gelohnt, denn so kam man vor Ort
viel besser ins Spiel.
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Auf dem Weg ins Abenteuer

Und damit ging es auch schon los: Wenn
man den Weg zwischen den Baustellen in
dem teilweise sehr verwahrlosten Gebdu-
dekomplex gefunden hatte, fand man sich
im vierten Stock auf der Kulturetage der
Stadt Hannover wieder. Die meisten Rau-
me waren Ateliers. Bei der Ankunft ver-
steckte sich die Wohnung noch hinter ei-
ner zugehédngten Tiir. Es folgten Check-in
und das Aufschlagen eines Schlaflagers im
out-time Raum. Dann ging es auch schon
los: zuerst mit einem Workshop zum Ken-
nenlernen, sowohl out-time als auch im
Charakter. Es wurden schnell Beziehun-
gen gekniipft, wir bekamen die Gelegen-
heit, die Geschichte des Vereins zu erkun-
den und schon vor Spielbeginn als Gruppe
zusammenzuwachsen. Schon hier sorgte
eine Kiste voller Biicher, die gerne hin und

her getauscht wurden, fiir eine wundervol-
le Atmosphire. Um den Charakteren den
letzten Schliff zu geben, durften wir durch
den Kleiderfundus stébern. Hier wurden
die verriicktesten Outfits ans Tageslicht
gefordert, und jeder suchte nach der hdss-
lichsten Jacke oder dem verwaschensten
Pullunder. Nach dem gemeinsamen Essen
und out-time Informationen starteten wir
ins Spiel. Wir, das waren zehn Mitglieder
eines Clubs, jeder einzigartig, mit ausge-
arbeiteten Beziehungen und dem Wunsch,
einem Geheimnis auf den Grund zu gehen
- oder zumindest etwas fiir den Erhalt von
Literatur zu tun und einen Beitrag zur Le-
seforschung zu leisten.

Das Spiel

Das Setting in die Realitdt zu verlegen,
erlaubte es den Veranstaltern, eine gro-

Be Identifizierung mit der Situation der
Charaktere zu schaffen. In der Wohnung
fand das Spielgeschehen statt. Hier gab
es keine out-time Blasen, keine gekreuz-
ten Arme, keine NSCs, die sich verstohlen
fiir die nédchste Interaktion positionieren.
Alle waren ausnahmslos in ihrer Rolle,
auch die Spielleitung, die in der Rolle des
Sohns des Verstorbenen das Ganze bei Be-
darf lenken konnte. Wir wurden im Laufe
des Spiels mit gestorten Beziehungen aller
Arten konfrontiert, mit dunklen Geheim-
nissen, von denen man sich nicht sicher
sein konnte, was Irrglaube einer mitrei-
Benden Sekte und die Wahrheit war. Jeder,
der eine Pause oder einen Moment Ruhe
brauchte, konnte sich diese nehmen, denn
der Schliissel fiir den out-time Raum lag
immer griffbereit. Fiir alle zugénglich und
dadurch nicht spielstorend lag der Schliis-
sel im Eingangsbereich. Das war eine sehr
gelungene Losung, die fiir dichtes und im-
mersives Spiel sorgte.

Der Spielbereich beschrankte sich auf
drei Rdume, die zu einer kleinen, sehr
vollen Wohnung umgebaut worden wa-
ren. Neben der Kiiche befanden sich die
Ridume der Mitbewohner des verstorbenen
Schriftstellers und sein Biiro.

Bei kleineren Belangen konnte man
seinen Mitspielern mitteilen, dass etwas
wirklich, wirklich, wirklich unangenehm
war. Ebenfalls konnte man sich aus einer
Situation entfernen, indem der Charakter
den anderen mitteilte, dass er Blumengie-
Ben gehen wiirde. Diese Phrasen machten
den Mitspielern deutlich, dass man aus
out-time Griinden nicht mit einer Situati-
on konfrontiert werden wollte, sie wurden
aber in unserem Spiel nur einmal benutzt.
Ein letzter Mechanismus war der Briefoff-
ner, die einzige Waffe im Spiel: ein Weg,
um jede Diskussion zu beenden, indem der
Charakter eine Drohung aussprach.
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Das Spiel war eine Mischung aus Rétseln,
dem Erleben einer anderen und doch
gleichen Welt, das Eintauchen in kaput-
te Beziehungen, der Umgang mit verletz-
ten und verstorten Menschen. Teilweise
gab es Elemente von Escape-Rooms, ver-
schlossene Schrinke und Schubladen, in
denen Briefe und Aufzeichnungen warte-
ten. Andererseits war es ein unglaublich
tiefgriindiges Spiel, bei dem es um grund-
legende psychologische Fragen ging, auf
die doch keine Antwort gefunden wur-
de. Und dann war da noch der Teil, ob
man ihn jetzt Magie oder Sekfe nennen
will, bei dem einige der Spieler tatséch-
lich ein Ritual abhielten, um Antworten
auf diese Fragen zu finden. Nachdem der
Freitagabend und Samstag durch Diskus-
sionen und erlebnisreiches Spiel gepragt
wurden, trafen wir uns am Sonntag noch
einmal zu einem Abschlussworkshop und
einer Reflektion.

Unser Spiel war das letzte der drei Runs,
die an aufeinanderfolgenden Wochenen-
den stattgefunden hatten. Wir konnten
dadurch erfahren, was die anderen erlebt
hatten. Wie es zu erwarten war, hatte jede
Gruppe ein vollkommen anderes Wochen-
ende erlebt. Wihrend die einen zu jedem
Thema eine auBerordentliche Vereinssit-
zung anberaumt hatten, lieBen sich ande-
re von den NSCs iiberzeugen, dass in je-
dem von uns das ORM zu finden sei, und
erfuhren, was Bdrchenwurst mit der Be-
ruhigung eines Golems zu tun hat. In der
anderen Gruppe beschloss die Hélfte der
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Spieler am Samstagabend, in-time die Po-
lizei zu rufen und das Spiel vorzeitig zu
beenden. Damit zogen sie ihre fiir die Cha-
raktere eine logische Konsequenz, wiah-
rend die anderen noch knapp zwei Stun-
den linger immer tiefer in die Abgriinde
gezogen wurden.

Fazit

Es war ein besonderes Erlebnis, in ei-
ner kleinen Gruppe auf engem Raum zu
spielen. Fiir mich war das ein ganz neu-
er Grad an Immersion, und ich habe es

als sehr angenehm empfunden, im Spiel
keine out-time Blasen zu finden, sondern
mich lieber aus der Situation zu entfer-
nen, wenn es unangenehm wurde oder
ich eine Pause brauchte. An dieser Stelle
noch mal ein herzliches Dankeschon an
die NSCs, fiir die dieses Con die erste Er-
fahrung mit Larp war, an meine Mitspie-
ler und natiirlich die Siebensprung Orga,
ohne die dieses Wochenende nie stattge-
funden hitte.

Text: Britta Stern
Bilder: Lorenz Vetter
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