CSO Design-Dokument Stand 20.05.2025

Conundrum: Schatten uber Ostmerkopa

ein Nordic Larp von “Not Great Not Terrible”
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Setting

Das Larp spielt in der fiktiven Welt vom Videospiel Suzerain. Angelehnt an den Kalten Krieg
gibt es zwei groRe Weltmachte, eine kapitalistisch-liberal und eine sozialistisch-autoritar, die
versuchen, ihre Einflusssphare auszuweiten. Unzahlige weitere Nationen, mit
unterschiedlichen Staatsformen, existieren in Ostmerkopa. Jeweils mit ihren eigenen
Problemen.

Die Lage spitzt sich zu! Es droht an mehreren Stellen zu eskalieren. Deswegen haben die
Nationen Ostmerkopas entschieden, einen Krisengipfel zu organisieren. Hier versammelt
sich der Verband Ostmerkopaischer Nationen (VON), um Uber die aktuellen Probleme zu
verhandeln. Die beiden dominierenden Weltmachte, Industriemogule und Journalist*innen
verschiedener Lander sind ebenfalls anwesend. Durch Druck und Einfluss auf andere
Staaten versuchen sie so ihr Interesse zu wahren.

(Flagge vom Verband Ostmerkopéischer Nationen)

Das Videospiel Suzerain kann im Vorfeld gespielt werden, um einen detaillierten Einblick in
die Welt zu erlangen, dies ist aber keine Voraussetzung zur Teilnahme an diesem Larp. Wir
werden die fir das Larp relevanten Infos in Dokumente zusammenfassen und den
Spielenden zur Vorbereitung geben. Die Charaktere aus dem Videospiel kommen im Larp
nicht vor oder sind abgeandert. Wir haben das Setting teilweise erganzt oder verandert, um
das Larp naher an unsere Vision zu bringen.


https://forms.gle/DCWMQQvygpuPDXLj9
https://suzerain.fandom.com/wiki/Suzerain_Wiki

OT-Sprache ist Deutsch. Wir haben die Bezeichnungen der Nationen bewusst
eingedeutscht, um “Denglisch” zu verhindern. Wir wollen keine realen Stereotypen aufgrund
der Sprachen/Akzente in das Spiel einbringen und Sprachbarrieren stellen keinen Teil des
Spiels dar. Wir verwenden im Spiel Deutsch stellvertretend flir die “Lingua Franca“ von
Suzerain. Alle Teilnehmenden der Konferenz beherrschen diese Sprache gut genug, um sie
quasi akzentfrei zu sprechen.

Vision
Was wollen wir mit Conundrum bewirken?

Wir mdchten ein Larp schaffen, in dem sich Menschen mit aktuellen politischen Themen
auseinandersetzen kénnen. Dabei wollen wir uns aktiv mit den Themen befassen, die aktuell
und in naher Vergangenheit in unserer Welt geschehen sind. Wir wollen, dass sich
Menschen uber politische Themen Gedanken machen und durch die Sensibilisierung von
einem “die da oben” Ohnmachtsgedanken wegkommen. Zusammen mit dieser
Grundpramisse sollen interessante, dramatische und bewegende persénliche Geschichten
der einzelnen Charaktere genauso viel Einfluss auf euer Erlebnis haben und zu spannenden
Momenten fuhren.

Unser Ziel ist es, einen fiktiven Kalten Krieg erlebbar und bespielbar zu machen.
Gemeinsam wollen wir dieser Welt Leben einhauchen und interessante, bewegende und
zum Nachdenken anregende Geschichten schaffen. Wir wollen zeigen, dass jede
Entscheidung (auch Nichtstun) Konsequenzen mit sich bringt. Bei Conundrum geht es um
Verhandlungen, Intrigen, Spionage, Manipulation und den Machtkampf. Um Uberzeugungen,
Ideale, Winsche und das Streben nach einer besseren Welt. Politik steht im Zentrum der
Thematik von Conundrum. Es geht darum, eine fiktive Welt nachtraglich zu beeinflussen und
im Zuge dessen den Effekt der eigenen Entscheidungen auf unsere Welt zu tGbertragen.

Wie wollen wir das bewirken?

Ausgearbeitete Charaktere mit tiefen persénlichen Verknipfungen sollen das Drama und die
Komplexitat der Probleme anschiiren. Keine Seite soll ultimativ Recht haben und es soll kein
endglltiges Gut oder Bése geben. Jede Entscheidung soll widerspiegeln, dass es zu einem
Thema mehr als eine richtige Antwort geben kann. Alles in allem geht es darum, dass die
Spielenden aktiv in der Rolle der Entscheidungstrager und fir das Wohl der Birger ihrer
Nationen verantwortlich sind. Jeder Fehler und jeder Erfolg soll spurbar und erlebbar sein.

Dafur méchten wir sorgen, indem wir die Medien zu einem essentiellen Thema in unserem
Larp gestalten. Entscheidungen und deren Konsequenzen sollen aus verschiedenen
Richtungen beleuchtet, beeinflusst oder gar zensiert werden. Propaganda, bzw. politische
Manipulation der Medien und was diese mit den Menschen machen, ist ein Bestandteil
dessen, was wir bespielen wollen. Wir denken, dass eine Mischung aus high-stakes
Polit-Thriller, Spionage, personlicher Dramatik und Medien, die alles auf den Kopf drehen
oder zerreillen, ein spannendes Konzept ist, um einige sehr interessante Geschichten zu
erleben.



Was bespielt wird

Themen, die wir aktiv bespielen wollen:
e Realpolitik und Idealismus
e Un-/Gerechtigkeit
e Manipulation und Korruption
e Loyalitat/Verrat
e Epidemien
o Konflikte
e Ideologien und Revolutionen
e Unterdrickung
e Ausbeutung
e Erpressung
e Macht der Medien
e Elitarismus und Populismus

e Fremdenfeindlichkeit

Was nicht bespielt wird

e Sexismus und Geschlechterrollen
e Sex und sexuelle Gewalt

e Rassismus

e Ableismus

e Sprachbarrieren

Dieses Larp ist fur dich, wenn Du...

e gerne kollaborativ Geschichten und Erlebnisse schaffst

e dich mit aktuellen politischen Themen beschaftigen mdchtest

e an ruhigen, thematischen Larps Spal} hast

e gerne verhandelst

e kreative Lésungen flr die Probleme deines Charakters finden mdchtest
e erleben willst wie es ist, gravierende Entscheidungen treffen zu missen

o reflektieren kannst und dich kritisch mit deinen und den Handlungen anderer
auseinandersetzen mochtest

e dich gerne schon im Vorhinein in eine umfangreiche fremde Welt hineinliest



Dieses Larp ist nicht fur dich, wenn Du...

e gewinnen willst

e dich (aktuell) nicht mit Politik auseinandersetzen méochtest

e Action im Larp erwartest

e ein Blockbuster Larp erwartest

e nicht mit emotional stressigen Situationen umgehen kannst oder méchtest

e dich nicht mit Dilemmata auseinandersetzen mochtest

Spiel- & Safety-Regeln

Bitte lesen: B NGNT Larpkonzept

Praktisches

Preise

e Standardticket: EUR 300.-
e Sponsorticket (ermdglicht je ein Solidaritatsticket): EUR 360.-
e Solidaritatsticket: EUR 240.-

Spielablauf

Das Spiel findet in zwei IT-Episoden statt. Episode 2 ist IT etwa einen Monat nach Episode
1. Beide Episoden stellen je eine Konferenz des Verband Ostmerkopaischer Nationen (VON)
dar, wobei es je zwei Ratssitzungen pro Konferenz geben wird. Bevor eine Episode endet,
wird ein NSC ankundigen, dass die Abreise innerhalb einer Stunde stattfindet. Wir prifen
derzeit noch, ob es praktikabel ist, die Episoden mit einem Musikstlick zu beenden (ob man
die Musik im Spielbereich Uberall gut genug hért). Wir werden an den Workshops am Anfang
des Larps kommunizieren, ob wir ein Musikstlick nutzen.

Zeitplan

20.03.2025, Donnerstag

e von 16:00 bis 18:30: Anreise & Check-in (falls es knapp wird oder ihr euch nicht
sicher seid ob ihr das schafft, haltet bitte mit uns Ricksprache)

e 19:00: OT-Abendessen
e 20:00: Obligatorische Workshops

e danach: Gemudtlich den Abend ausklingen lassen und schlafen gehen


https://docs.google.com/document/d/1gGPjr2nemPJjapU4HxlfJJGrkU3CXsNK4KTo22ZbsMA/edit?usp=sharing

21.03.2025, Freitag

08:00: OT-Fruhstlck und parallel Zeitfenster flir Gruppenfotos
09:00: Episode 1 beginnt (Time-in)

12:30: IT-Mittagessen

13:30: Erste Ratssitzung Start

14:30: Erste Ratssitzung Ende

18:00: IT-Abendessen

19:00: Zweite Ratssitzung Start

20:00: Zweite Ratssitzung Ende & Galaabend Start
(30-60min Ankundigung vor Ende)

ca. 23:00: Galaabend Ende & Episode 1 Ende

ab ca. 23:00: Schlafengehen und/oder OT-Kalibrierung untereinander moglich

ab 24:00: Nachtruhe

22.03.2025, Samstag

08:30: Episode 2 beginnt, IT-Frihstlick

09:30: Fruhstuck Ende

12:30: IT-Mittagessen

13:30: Dritte Ratssitzung Start

14:30: Dritte Ratssitzung Ende

(ab hier ist ein flexibles Spielende mdglich mit 30-60min Ankindigung vor Ende)
18:00: IT- oder OT-Abendessen

19:00: (falls noch nicht Spielschluss:) Vierte Ratssitzung Start
20:00: Vierte Ratssitzung Ende

ca. 21:00: Spielschluss (falls noch nicht schon passiert)
30min nach Spielschluss: Epilog (langfristige Konsequenzen)
nach Epilog: obligatorischer Debrief (ca. 30min)

danach After-Party

ab 24:00 Uhr: Nachtruhe in den Schlafzimmern

23.03.2025, Sonntag

Wikingyfrihstlck (Selbstbedienung von Resten und (brigbleibenden Lebensmitteln)

Abreise und Abbau bis spatestens 12:00 Uhr



Standort

Das gesamte Larp findet statt im groRen Schloss des “Chateau de Blier” in Liége (Luttich),
Belgien, nahe der deutschen Grenze. Das Schloss ist ausgestattet mit einer modernen
Klche, sanitdren Anlagen und schénen Schlafzimmern.

Bettwasche wird vom Schloss zur Verfugung gestellt. Der Deal war, dass wir alle gemeinsam
gut putzen und dafiir keine Reinigungsgebihr zahlen missen.

Der AuRRenbereich darf von uns auch genutzt werden.

Fotos vom Schloss:
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http://www.chateaudeblier.be/de.html

Anreise
Autobahnen in gelb, nationale Grenzen in weiss:

https://maps.app.goo.gl/knJ6He1w53nxGm1X6

Die Anreise mit offentlichen Verkehrsmitteln ist z.B. Gber den Bahnhof “Melreux-Hotton”
moglich, mit dem man den Bus bis zur Haltestelle “BLIER Val d'Aisne” nehmen kann. Von da
sind es noch 5min zu Fuss.

Parken mit dem Auto kann man wahrend der ganzen Veranstaltung direkt vor dem Schloss
auf dem Schotterplatz. Hier rot umrandet:

Affenage *_

Chéteau de Blier

Verpflegung

Wir machen eine vegetarische Vollverpflegung mit veganer Option. Das bedeutet, dass man
kein Essen mithehmen muss.


https://maps.app.goo.gl/knJ6He1w53nxGm1X6

Alkohol

Wahrend des Spiels ist Alkohol OT verboten. Es wird aber IT-Alkohol geben (Eistee als
Whiskey und Traubensaft als Wein). Nach dem Spiel, wenn wir OT sind, ist Alkohol in
Malfien erlaubt. Wir behalten uns vor Leute, die sich nicht an diese Vereinbarung halten, von
der Veranstaltung zu verweisen.

Packliste
Ihr braucht KEIN Bettzeug (wird zur Verfiigung gestellt). Hier was ihr sicher braucht:
e |T-Kleidung
e freiwillig: zusatzliche IT-Kleidung fur Galaabend
e Handtuch und Badeschlappen (Duschhygiene in 6ffentlicher Dusche)
e Hygiene- und Pflegeprodukte

e potentiell Medikamente (falls ihr zu bestimmten Zeitpunkten Medikamente
einnehmen mdisst, egal, welche, meldet das bitte der Orga, sodass wir euch daran
erinnern kénnten sollte es wahrend dem Spiel vergessen gehen)

e Begeisterung (¥

Ausrustung
Beim Check-in erhaltet ihr:
e ein IT-Namensschild
e charakterspezifische Dokumente (z.B. Charaktermittel und -projekte)

e als Journalist*in je eine Instant-Kamera und Instant-Photos

Fotos & Videos

Wir versuchen pro Run je eine*n Fotograf*in zu organisieren, der*die von uns vor und
wahrend des Spiels Fotos schief3t. Bei der Casting-Umfrage gibt es folgende Moglichkeiten:

[J Ja, man darf Fotos von mir éffentlich teilen.

[J Man darf Fotos von mir mit Teilnehmenden des gleichen Conundrum-Run teilen, aber
nicht offentlich.

[J Nein, ich will nicht, dass es Fotos von mir gibt.

Spielbereich

Das gesamte Schloss, mit Ausnahme der sanitaren Anlagen, darf bespielt werden. Wer nicht
will, dass das Schlafzimmer, in dem man schlaft, wahrend der Episoden bespielt wird, muss
mit einem entsprechenden Klebeband das OT-Bereiche designiert an die Tdr machen.
Dieses Klebeband stellt die Orga zur Verfiigung.



Telefon & Telegramme

Im Raum soll es ein (potenziell “abhérbares”) Telefon geben, mit dem man die Spielleitung
jederzeit erreicht, um wen auch immer anrufen zu kénnen. Z.B. mit Anweisungen oder
Fragen an Behdérden, Unternehmen oder andere Organisationen oder an perséonliche
Verknupfungen z.B. aus den Charakterbogen. Das Telefon ist eine Schnittstelle zur
Aulenwelt und soll ermdglichen, mit dieser zu interagieren.

Sollte das Telefon gerade besetzt sein, nicht funktionieren oder ihr es nicht verwenden
wollen konnt ihr Bediensteten auch eine Nachricht geben um es als Telegramm an den*die
jeweilige*n Empféanger*in zu schicken. Die Spielleitung reagiert dann entsprechend. Uber
das Telefon oder Telegramme kann die Spielleitung bei Bedarf aber auch Charaktere von
Spielenden anrufen oder benachrichtigen.

Beachtet auch beim Telefonieren und Telegramme schreiben bitte Play to Struggle / Play to
Lose, siehe Larpkonzept.

Nachrichten im Radio

Im Raum soll es ein Radio geben. Dieses strahlt eine Nachrichtensendung zu den
Geschehnissen und Konsequenzen der Entscheidungen auf der Veranstaltung aus, wenn
diese nicht ohnehin schon als Medienartikel der Journalist*innen an die dafiir vorgesehene
Pinnwand hangen.

Zeitungen

Es wird flr beide Spielepisoden je eine Zeitung geben. Diese werden vor dem Larp bereits
erstellt mit Infos darlber, was in der Welt so passiert, um ein besseres Geflihl fiur die
Weltlage zu haben und den Spielenden Hintergrundinfos zur Verfiigung zu stellen.

Charaktere

Nach der Auslosung werden wir einen Casting Fragebogen abschicken, um
Spielpraferenzen abzufragen. Damit ihr aber schonmal wisst, was flr Funktionen
vorkommen, haben wir sie folgend aufgelistet. Zusatzlich zur Funktion hat ein Charakter
noch Verknupfungen und Geheimnisse. Hier sind die Charakter-Teaser.

Bedienstete

Vier NSC spielen Bedienstete, mit welchen man auch gerne interagieren darf. Eure
Charaktere sind sich den Bediensteten aber schon so gewohnt, dass sie auch bei geheimen
Gesprachen nicht beachtet werden. Was sollen sie auch machen? Das gibt uns die
Mdglichkeit, dass die NSC der Spielleitung Bescheid gibt, was im Spiel so lauft.


https://docs.google.com/document/d/1gGPjr2nemPJjapU4HxlfJJGrkU3CXsNK4KTo22ZbsMA/edit?usp=sharing
https://notgreatnotterrible.de/characters

Fraktionen

B _Geschichte aller Fraktionen
B _CSO-Geschichte-aller-Fraktionen-vertont.mp3

(Karte von Ostmerkopa)

Republik Agnolia
B Fraktion Agnolia

(zentralistische Parlamentarische Demokratie)

®

e Prasident*in Nelemaans (Liberale Union)
e \Verteidigungsminister*in E. Danya (Liberale Union)
e Finanzminister*in U. Verbeek-Broeke (Blundnis Starkes Agnolia)

e Innenminister*in O. Broeke (Patriotische Bewegung)

Republik Lespia
B Fraktion Lespia

(zentralistische parlamentarische Demokratie)

e (NSC) Premierminister*in Patricio Alvarez (Partei fir Wachstum und Fortschritt)

10


https://docs.google.com/document/d/1CTLw_avcZGD6gvZwV5DUaQ1nlqpm_cfI3PQjZMM-eZ4/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1JXt04QQjFgN3pL6UFQGimpZQZRrB63uA/view?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1SHuMLcNQz0FDVOU1MQKUPIvUCgc-ru_1UmgBNDnTjs4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1A2ZA5vCzYtpMHx2hJ6SHoGbOElErhkQcXqJ2LzoCPy8/edit?usp=sharing

Konigreich Rumburg
B Fraktion Rumburg

(semi-konstitutionelle Erbmonarchie)

o)

e Thronfolge Rumburgs K. Livingston
e Seneschall und designierte*r Regent*in T. Evin
e Generalfeldmarschall M. Fitzgerald

e Premierminister®in L. Finch (Partei “die Moderaten”)

Republik Sordland
B Fraktion Sordland

(demokratische parlamentarische Republik)

e Prasident*in M. Senan (Gemeinsam Sordland)
e Wirtschaftsminister*in K. Jerde (Gemeinsam Sordland)
e Innenminister*in H. Durik (Front fur Heimat und Werte)

e Verteidigungsminister*in G. Kari (Sozialistische Partei Sordlands)

Demokratische Republik Valgsland (DRV)
B Fraktion Valgsland

(féderal-syndikalistische Republik nach valgslandisch-sozialistischer Ideologie)

e Reprasentant®in des Kanzlers Komred M. Fisk
e Reprasentant*in der Syndikatskammer Komred A. Fisk

e Reprasentant*in der Gewerkschaftskammer Komred J. Hauser
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https://docs.google.com/document/d/1vVAPa-Hi2HD7p7AZopSAo-I8xmgyW0VyulzdDv0JLbc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1Pv_aDzOLuL8uQzUxgxxFSrdyA-rY-Bay8kVXxmZgUMU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1-U_E7YViEPcbkkJJemP_4mP7Icby8LWFb-FJWe8yhOs/edit?usp=sharing

Republik Wehlen
B Fraktion Wehlen

(de jure prasidentielle Demokratie, de facto autoritare Diktatur)

@

e Prasident®in I. Wojtura
e Nachrichtendienstdirektor*in und "rechte Hand" J. Pawlik
e Kultur- und Bildungsminister*in E. Nowak

e Verteidigungsminister*in P. Ostrowski

Republik Arcasia
B Fraktion Arcasia

(GroRBmacht; prasidentielle konstitutionelle Republik)

=

e Abteilungleiter*in Friedensférderung S. Murot

e Delegierte*r "Programm Ostmerkopa" L. lvaneau

Vereinigte Sozialistische Republiken von Contana (VSRC)
B Fraktion Contana

(GroRBmacht; féderale malenyevistische Republik mit Einparteiensystem)

e Komred Direktor*in fur Gesundheit und Forschung D. Baranov

e Vertreter*in des Direktorats fur Internationale Solidaritat Komred E. Yiranek

12


https://docs.google.com/document/d/1gIsIdGHRvmZ3PKzAF5wDfjckUxwC3zIPCq_aRi3OhLw/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1FiL_nYHd41bhje3sJabSW6Jj1pAcGbBQ66muBtfOmzY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1vMo5yWneyB8VmAzDu_N3pwUgh8H_R8z0PNimY2GraQg/edit?usp=sharing

Journalist*innen
Valgslandische FAM (Foderale Agentur fur Mitteilungen)

e Journalist*in von "Foderale Agentur fur Mitteilungen" Komred J. Oldenhof

Tagesblitz

(Medienhaus mit populistischen Ruf und grofRer Leserschaft)

e Journalist*in B. Coupart

Geopolitico

(Medienhaus mit professionellem Ruf und grof3er Leserschaft)

Geopolitico

e Journalist*in F. Wolkner

Industrie

B Fraktion Industrie

Znopek (Znopek Stahl- und Chemiewerke)

Schwerindustrie (Stahl, Chemie und Ahnliches)

N

e Vertreter®in D. Znopek

13


https://docs.google.com/document/d/1YL28RSOm3PTBN-26FFys04VEABjIWuc-Q9bQ6zKj72E/edit?usp=sharing

KEMRA (Kohle- Erdgas- und Mineraldlforderung und -raffinierung AG)
Energieindustrie (Kohle-, Erdgas- und Mineraldlférderung, -raffinierung)

|

/

e Grinder*in, GroRaktionar*in und Geschaftsfihrer*in G. Murot
Pantonex AG

Pharmaindustrie (Forschung und Herstellung von Arzneimitteln, Impfstoffen und Ahnliches)

o
\'/

e GrofRaktionar*in und Geschéftsfihrer*in Dr. F. Heller

Nicht-Regierungsorganisationen

ANMR (Allianz der Nationen Buro fur Menschenrechte)
B Fraktion ANMR

)

ANMR

e Koordinator*in humanitare Flichtlingshilfe und ANMR-Delegationsleitung A. Lemaire
e Koordinator*in humanitarer Kinderschutz H. Kastner

e Koordinator*in humanitare Gesundheitshilfe P. Siemansky

Was macht mein Charakter?

Im Kern geht es bei Conundrum darum, sich bei Problemen und Dilemmata, die dir als
Spieler, deiner Fraktion und der Welt gestellt werden, zu entscheiden und mit den
Konsequenzen zu leben oder daran zu verzweifeln. Wenn bei der Spielleitung die
Entscheidungen eintreffen oder wenn Deadlines ablaufen, werden die Entscheidungen der
verschiedenen Charaktere, Gruppen und Fraktionen miteinander abgewogen und im
Gesamtkontext betrachtet.

Die Spielleitung simuliert wahrenddessen die fiktive Aulenwelt und erarbeitet aus den
Entscheidungen Konsequenzen fir die Spielwelt, die als Input, d.h. neue Projekte und
Dilemmata wieder zu den Spielenden zurlickgebracht wird. Diese Konsequenzen kdnnen

14


https://docs.google.com/document/d/1sN7M9myyilT8yoCgdXc4O0nx4BZsb0itWb-JCxvGRA4/edit?usp=sharing

Uber Telegramme, Dokumente, die Radio-Nachrichten, Telefonate, Zeitungsartikel der
Journalist*Innen und NSC-Einsatze prasentiert werden. Hierbei unterscheidet sich lediglich
das Format/Medium, der Kern bleibt aber gleich: Auf Spielendenentscheidungen flr die
Spielleitung folgen Spielleitungskonsequenzen an die Spielenden.

Konferenz

Die offiziellen Themen fiir welche die Konferenz einberufen wurde sind diese:

e Heljiland-Konflikt (Valgsland erhebt Anspruch auf ein ehemaliges Territorium das
derzeit de facto Teil von Agnolia ist)

e Rumisch-Sordischer Konflikt (die Beziehungen zwischen Rumburg und Sordland
haben sich verschlechtert und eine Eskalationsrhetorik hat begonnen)

e Bludische Flichtlinge (Bluden die auf beiden Seiten der Grenze von Wehlen und
Sordland leben erleben Diskriminierung und reagieren mit Gewalt auf Gewalt — viele
Bluden flichten seit Jahrzehnten in der Hoffnung auf ein besseres Leben)

e (Neu)Verhandlung von Handelsvertragen

Inoffiziell ist der Offentlichkeit bekannt, dass derzeit auch diese Themen viel Fokus auf sich
nehmen:

e Revolutionsherd (in einigen Landern haben sowohl syndikalistische als auch
malyevenistisch-sozialistische revolutiondre Bewegungen an Starke gewonnen)

e Arcasische Einflusssphare (Arcasia versucht in Ostmerkopa die eigenen Interessen
durchzusetzen)

e Contanische Einflusssphare (Contana versucht in Ostmerkopa die eigenen
Interessen durchzusetzen)

e Agnolischer Wahlkampf (Agnolia steht kurz vor dem Wahlkampf und die Umfragen
melden: es wird knapp)

e Sordischer Wahlkampf (Sordland steht kurz vor dem Wahlkampf und die Umfragen
melden: es wird knapp)

Projekte (Nationen)

Als Projekte bezeichnen wir in Conundrum von einem Komitee/Ministerium/Taskforce
erarbeitete Entscheidungsmaoglichkeiten, d.h. Varianten, was man in der Nation verordnen
kann, z.B. ein Schienennetz ausbauen, Universitaten fordern, Spitaler errichten etc. Letztlich
spiegeln Projekte indirekt alles wider, was im Land schief lauft oder was fur Erfolg genutzt
werden konnte.

Jedes Projekt hat einen Mindesteinsatz, der (IT vom Komitee in Erfahrung gebracht, OT um
eine Orientierung zu geben) notwendig ist, um das Projekt Uberhaupt zu versuchen. Man
kann mehr von den angegebenen Ressourcen oder mit guter Begriindung eine zusatzliche
Ressource investieren, um die Wahrscheinlichkeit und/oder Geschwindigkeit eines Erfolgs
zu verbessern. Je nachdem, was andere Nationen machen, kann ein Erfolg trotzdem
teilweise oder ganz vereitelt werden und selbst ein erfolgreiches Projekt hat meist
Konsequenzen, die je nach Situation auch negativ sein kénnen.
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Je nach Projekt gibt es (IT vom Komitee erarbeitete) unterschiedliche Varianten. Das soll
unterschiedliche Herangehensweisen und/oder Meinungsverschiedenheiten im Komitee
reprasentieren, wie man ein Problem angehen kann. Z.B. kann man steigende
Arbeitslosigkeit, die im bevorstehenden Wahlkampf ein schlechtes Licht auf die Regierung
wirft, mit 6ffentlichen Arbeitsstellen oder mit Informationskampagnen staatlich kontrollierter
Medien und Schmiergeldern fir privat kontrollierte Medien bekdmpfen. Dieses Beispiel zeigt
auch, dass Projekte nicht immer offizielle Varianten sein missen und deren Offenbarung
einen Skandal auslésen konnte.

Mdgliche Taktik: Bewusst das Minimum oder wenig in eine niedrige Prioritat investieren,
damit man nicht “untatig” war, wenn man versuchen will, Kritik der Medien zu vermeiden.

Bei all dem ist wichtig zu verstehen, dass Projekte nicht nur von uns vorgegeben werden,
sondern ihr auch zu jeder Zeit die Moglichkeit habt, euch eure eigenen Projekte zu
erarbeiten und gemeinsam auszudenken. Wir wollen eine kollaborative Geschichte erzahlen,
in der ihr aktiv die Moglichkeit habt, auf die Welt Einfluss zu nehmen.

Projekte werden einfachheitshalber mit Dokumenten dargestellt: Eine A4-Seite pro Projekt,
das auf dem Blatt direkt auch beschrieben wird, mit potenziellen Varianten, wo die jeweilige
angekreuzt wird und Platz fir Unterschriften. Ein Charakter einer Fraktion erhalt ein Dossier
mit allen Projekten der Fraktion. Projekte kdnnen auch unter Charakteren aufgeteilt werden,
je nach deren Funktion. Vielleicht gibt es auch Herzensprojekte, die im Charakterhintergrund
erwahnt werden und der Person emotional viel bedeuten. Ein anderer Charakter (OT
Begrindung: aufteilen von Verantwortungen ist lustiger) erhdlt ein Dossier fir alle
derzeitigen Mittel der Fraktion.

Unternehmensziele (Industrien)

Die Reprasentanten/Vertreter von Unternehmen haben Unternehmensziele. Diese
funktionieren gleich wie Projekte von Nationen, sind aber anders formuliert, da es sich nicht
um die Probleme und Mdglichkeiten einer Nation, sondern die eines Unternehmens handelt.

Ressourcen & Mittel

Um beim Verhandeln den Uberblick zu vereinfachen (vor allem auch fiir Spielende, die keine
Politiker*innen oder sonstige Entscheidungstrager sind und sich komplexe, verworrene
Sachverhalten nicht gewohnt sind; auch so wird es schon genigend komplex sein)
abstrahieren (vereinfachen) wir fir Projekte bendtigte Ressourcen in Einheiten. Wir nennen
diese Einheiten “Ressourcen”. Dabei gibt es unterschiedliche Ressourcen (z.B.
Kriegsmaterial, Budgetuberschiisse, administrative Mittel).

Ein Stlck einer Ressource nennen wir ein Mittel. Dieses wird mit Fluff beschrieben, das
begriindet, wieso eine Fraktion dieses Mittel besitzt (z.B. besitzt Arcasia am Anfang das
Mittel “moderne Kampfjets” welches ein Stlck der Ressource “Kriegsmaterial” ist). Ein Mittel
wird als eine A5-Seite dargestellt, auf der IT-Fluff steht, was das Mittel IT genau ist. Damit
alle Spielenden sofort wissen, um welche Ressource es sich bei dem Mittel handelt, hat jede
Ressource eine eigene Farbkodierung und/oder Seitenformatierung fur die zugehdrigen
Mittel. So sieht “Kriegsmaterial” z.B. aus wie ein militéarischer, klassifizierter Bauplan von
Bunkern, Sturmgewehren, Kampfjets, Taktiken etc., wahrend Budgetiiberschiisse aussehen
wie Bilanzen, also lange Listen von Positionen und Geldwerten.
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Dilemmata

Charaktere haben Motivationen und Ziele, die sie selbst bereits vor Dilemmata stellen, was
oder wen sie wie unterstlitzen. Hierbei soll Wert darauf gelegt werden, dass jede
Entscheidungsmadglichkeit Schlechtes wie Positives hat, man also keine objektiv bessere
Variante hat.

Kleingruppen von intensiv verknipften Charakteren kénnen je nachdem auch Dilemmata
haben, die die Gruppe auch spalten kénnen.

Nationen und Industrie werden zum einen vor ein Dilemma gestellt flir welche Projekte sie
sich mit den begrenzten anfangs verfligbaren und spater erhandelten Ressourcen
entscheiden (was sind die Prioritdten; eine Entscheidung fur A st vielleicht eine
Entscheidung gegen B) und zum anderen, je nach Projekt fir welche Variante man sich
entscheidet. Die Moglichkeit besteht, auch Projekte zu haben, die keine oder sehr wenige
Ressourcen bendtigen, aber die Dilemmata darstellen, wo der Fokus dann nicht auf der
Realpolitik des Verhandelns mit anderen Landern und der Priorisierung der Projekte bzw.
Probleme in dem Land ist sondern bewusst die Entscheidung fir die eine oder die andere
Variante.

OT-Regeln

Um zu verhindern, dass Spiel zerstort wird und Frust entsteht gelten folgende OT-Regeln fir
Projekte, Unternehmensziele und Ressourcen:

1. Man darf ihre GréRRe nicht verandern (z.B. nicht verkleinern);
2. Man darf sie nicht vernichten;

3. Man darf OT Unterschriften nicht falschen;

4

Man darf Projekte/Ressourcen stehlen, um sie anzuschauen, muss sie aber so
schnell wie mdglich zurtck ins Spiel bringen (immer mdoglich einfach in den
Briefkasten zu werfen, dann bringt SL zurtick an Fraktion).

Journalist*innen

Das Spiel als Journalist*in sieht so aus:

1. Fraktionsbeschreibungen mit Wahlkampfversprechen und bekannten Agenden und
Plane anschauen.

2. Politiker*innen oder Industrievertretende zu einem oder mehrere Themen
befragen/interviewen/beobachten, um mdglichst spannende Infos rauszukriegen.

3. Artikel schreiben.

4. Artikel auf die Pinnwand aufhangen. Durch das Aufhangen werden Artikel direkt in
Echtzeit veroffentlicht und kénnen im Nachhinein nicht mehr angepasst werden.
Akteur*innen kdnnen natlrlich trotzdem per Projekt versuchen, diese Informationen
zu zensieren oder einen zusatzlichen Artikel schreiben, welcher sich fir die Fehler
des vorgangigen Artikels entschuldigt.
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Entscheidungsfindung

Fraktionsmittel

Jede Fraktion hat ein Dossier/Vorrat an Mittel, Uber das grundsatzlich (es gibt
Ausnahmefalle) kein Charakter alleine verfigen kann. Stattdessen gibt die jeweilige Fraktion
vor, wie Uber diese Mittel verfigt werden kann:

Agnolia & Sordland

Bei den Demokratien Agnolia und Sordland miissen alle drei Regierungskoalitionsparteien,
d.h. lhre Parteivorsitzenden (bei Sordland Senan, Durik und Kari und bei Agnolia
Nelemaans, Verbeek-Broeke und Broeke) einem Entscheid zustimmen, weil sie sonst keine
einfache Mehrheit im Parlament erreichen wurden. Das gilt fir Projekte, Austausch von
Mitteln und Vertragen/Vereinbarungen mit anderen Akteur*innen. Auch dafur, dass Mittel aus
dem gemeinsamen Dossier/Vorrat eingesetzt werden konnen, bedarf es der Zustimmung der
ganzen Koalition.

Wenn in Sordland Jerde oder in Agnolia Danya vom*von der Parteivorsitzenden tbergangen
wird, hat das fiur die jeweilige Partei wahrscheinlich negative Auswirkungen fir den
Wahlkampf. De facto wird also auch von Nelemaans in Agnolia und Senan in Sordland eine
Einstimmigkeit aller vier Beteiligten angestrebt, auch wenn man fir die eigene Partei
entscheiden konnte.

Es ist auch immer mdglich, eine Entscheidung mit einer Oppositionspartei durchzuringen
(per Telefon und/oder Telegramm) statt mit einer anwesenden Partei, sofern alle Parteien
eine einfache Mehrheit erreichen. Das kdnnte aber zu einem Koalitionsbruch fuhren (bitte
friihestens ab Episode 2).

Bei einem Koalitionsbruch kommt es zur einer Regierungskrise. Hier kann die starkste Partei
zuerst versuchen, nochmals eine Regierungskoalition zu bilden, auch mit oppositionellen
Parteien. Die Partei kann sich auch entscheiden, alleine oder mit einer oder mehreren
anderen Parteien als Minderheitsregierung zu regieren und fur jeden einzelnen Entscheid
genltgend Stimmen im Parlament zu finden, das heilt von der Delegation vor Ort oder
telefonisch oder per Telegramm von anderen Oppositionsparteien.

Wenn die Bildung einer Regierungskoalition scheitert und die Partei keine
Minderheitsregierung machen will geht der Auftrag einer Regierungsbildung an die
nachstgrolere Partei. Wenn auch das scheitert, gibt es eine Minderheitsregierung.

Neuwahlen werden spieltechnisch nicht zwischen oder wahrend den Episoden mdglich sein,
deswegen bitte friihestens in Episode 2 einen Koalitionsbruch erwirken.

Wehlen

Bei der Diktatur Wehlen und der Monarchie Rumburg muss eigentlich nur der*die Kénig*in
oder der*die Diktator*in einem Projekt, Mittelaustausch oder Vereinbarung/Vertrag
zustimmen, damit es entschieden wird und daflir Mittel aus dem gemeinsamen
Dossier/Vorrat eingesetzt werden kdnnen. Ausserdem kann der*die Herrscher*in auch
immer ein Veto einlegen. Der*Die Diktator*in und der*die Konig*in hat aber ein Interesse
daran, dass alle der Delegation einstimmig einem Entscheid zustimmen. Alles andere ware
eine innenpolitisch eskalative Ausnahme.
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Speziell fur Rumburg: Die rumische Konigin Beatrice Livingston ist an der Duru-Konferenz
mindestens am Anfang nicht anwesend und nur per Telefon oder Telegramm erreichbar und
Ubergibt alle Entscheidungsbefugnisse dem kodniglichen Rat, also der anwesenden
rumischen Delegation. Diese kdnnen Entscheide nur einstimmig fallen. Wenn der*die
Kdnig*in stirbt oder zurucktritt hat erstmal der*die Seneschall die Befugnisse der*s Konig*in
und erst nachdem der*die Seneschall die Kronungszeremonie der*s Thronerb*in vollzogen
hat, erhalt diese Person die Befugnisse der*s Konig*in.

DRV (Demokratische Republik Valgsland)

Bei der Foderation Valgsland missen alle drei stimmberechtigten Fraktionsmitglieder (d.h.
ohne der*die Journalist*in) einstimmig einem Projekt, Handel oder Vereinbarung
zustimmen, damit es entschieden wird und dafir Mittel aus dem gemeinsamen
Dossier/Vorrat eingesetzt werden kdnnen.

Arcasia & VSRC (Contana)

Bei den Delegationen Arcasias und Contanas missen jeweils alle 2 Fraktionsmitglieder
einstimmig einem Handel oder Vereinbarung zustimmen und per Telefon die Zustimmung
der heimischen Regierung einholen, damit es entschieden wird und dafur Mittel aus dem
gemeinsamen Dossier/Vorrat eingesetzt werden kdénnen. Meistens ist der Anruf bei der
heimischen Regierung eine rein formelle Angelegenheit: Grundsatzlich wird alles abgenickt.
OT koénnen wir als Orga aber intervenieren, falls zu friih zu viel eskaliert oder zu spat zu viel
deeskaliert wird. Das gibt den Grossmachtspielenden auch die Sicherheit, nicht die Angst
haben zu muissen, evtl. zu schnell zu heftig zu eskalieren.

ANMR (Allianz der Nationen: Buro fur Menschenrechte)

Bei der humanitaren Organisation ANMR muss der*die leitende Koordinator*in (am Anfang
des Spiels A. Lemaire) einem Projekt, Handel oder Vereinbarung zustimmen, damit es
entschieden wird und dafur Mittel aus dem gemeinsamen Dossier/Vorrat eingesetzt werden
kénnen. Die anderen beiden Fraktionsmitglieder konnen aber jederzeit gemeinsam ein
Misstrauensvotum einlegen, um die Funktionen von Lemaire und einem von ihnen
auszutauschen (das lasst sich auch beliebig wiederholen). Dies hatte aber IT gravierende
Folgen, was das Ansehen von und Vertrauen in ANMR angeht.

Industrie

Die drei Industrievertreter*innen sind jeweils ihre eigene Fraktion und haben daher kein
gemeinsames Dossier/Vorrat sondern nur ihre eigenen des jeweiligen Unternehmens.
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Charaktermittel

Zusatzlich verfugt jeder Charakter Uber ein eigenes Dossier/Vorrat an Mittel, Uber die nur der
Charakter Entscheidungsgewalt hat. Von einer oder zwei der vier Ressourcen hat der
Charakter jeweils passend zum Ministerium/Funktion, die der Charakter einnimmt, mehr
Mittel als die anderen der jeweiligen Fraktion, sofern der Charakter in einer Fraktion ist (z.B.
hat ein*e Verteidigungsminister*in vielleicht doppelt so viel Kriegsmaterial wie je
Budgetuberschuss, administrative Mittel oder nachrichtendienstliche Fahigkeiten).

Diese Mittel koénnen flir eigene Projekte eingesetzt werden (z.B. Nachrichtendienst
beauftragen, Uber jemanden skandalése Infos flr Erpressung herauszufinden), flir andere
Projekte hinzugeflgt werden (sofern diese wie entschieden wurden) oder allgemein zum
Feilschen eingesetzt werden. Bei eigenen Projekten missen die anderen
Fraktionsmitglieder trotzdem eine Unterschrift “zur Kenntnis genommen” machen, wodurch
die Orga die Entscheidung Uber Nachrichtendienste, Spion*innen und Konsequenzen wieder
ins Spiel bringen kann.

Die IT-Legitimation fur eigene Mittel ist, dass jedes Ministerium oder Schlusselperson Uber
eigene Mittel verfigt, um die jeweiligen Aufgaben zu bewaltigen.

Der OT-Grund fur eigene Mittel ist sicherzustellen, dass jede*r Spieler*in die Méglichkeit hat
direkt Dinge zu bewirken, selbst wenn sich in der Fraktion Dynamiken entwickeln sollten, wo
die Mehrheit jeweils gegen den Charakter stehen (auch wenn wir versuchen, die Charaktere
in einer Fraktion zueinander balancieren, kann das passieren). Aul’erdem bietet es
interessantes Spiel mit dem Feilschen Uber Mittel/Ressourcen.

Wie bereits oben erklart, spielt das Larp in zwei Episoden, wobei eine Episode je ein Tag ist
und die beiden Tage IT etwa einen Monat auseinander liegen. In der ersten Episode/Tag
erhalten alle Fraktionen und Charaktere ihre Mittel-Dossiers/-Vorrate und an der zweiten
Episode/Tag einen Zuschuss, wobei man noch nicht verwendete Mittel, sofern es dann noch
Sinn ergibt, weiterhin verwenden kann. Auch nicht erfolgte Projekte bzw.
Entscheidungsmoglichkeiten kann man an Episode 2 natirlich immer noch ausfihren.
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