LARP meets GANING
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Quest in Mittel -Mulheim

Rahmendaten
Beteiligte Institutionen:

- Jugendamt Mulheim an der Ruhr

- Institut Spielraum der Fachhochschule KoIn
- ComputerProjekt Kdln e.V.

- Waldritter e.V.

Beteiligte Jugendeinrichtungen:

-ADer springende Mchidketg98t. Barbarafi
- Friedrich-Wennmann-Haus, Tinkrathstr. 68

- Café Fox, Holzstr. 70

- CVJM, Teinerstr. 3-5

- Treffpunkt fur Behinderte und Nichtbehinderte, Landsberger
Str. 19

Personal unterhalb der Woche:

- 1 Betreuer pro Einrichtung

- 2 Studenten der FH KéIn pro Einrichtung

- 4 Medienpadagogen (Zeitweise)

- 2 Theaterpadagogen pro Einrichtung 3 Stunden

- 2 Erlebnispadagogen (pro Einrichtung 3 Stunden)
- 2 Mitarbeiter der Jugendamtes Milheim

- unzahlige Helfer (Mutter, Praktikanten, etc.)

Personal fur die Abschlussaktion:

aktiv beteiligt an der Aktion waren ca. 25 Personen, hinzu kam
eine mittelalterliche Tanzgruppe, Bogenschitzen und Mitarbei-
ter des Museums, die viel zur Atmosphére beigetragen haben

Veranstaltungsdatum:

12.10.2009 bis 17.10.2009

Kosten:

nicht wirklich kalkulierbar, hoher Personaleinsatz von allen teil-
nehmenden Partnern, Sachkosten tiberwiegend durch das Ju-
gendamt Mulheim abgedeckt. Einsatz vieler Freiwilliger an der
Abschlussaktion.



Ausschreibungstext:

AQuest -MiheiMi iWedhe Mittelalterhf

Das Amt fur Kinder, Jugend und Schule veranstaltet ein Ferienprojekt in Kooperation
mit der Fachhochschule Kéln, dem Institut fir Medienkompetenz, dem Waldritter e.V.
sowie dem ComputerProjekt Koln e.V. mit dem spieleratgeber-nrw.de. Die Organisa-
tion, Planung und Durchflhrung des Projektes stellt gleichzeitig die Fachprifung im
Bereich -Spielpadagogik gepaart mit Erlebnispadagogik- der Studenten der Fach-
hochschule Kdln dar.

Im Projekt haben 70 Jugendliche im Alter ab 14 Jahren die Mdglichkeit, ein Compu-
terrollenspiel als Live-Rollenspiel umzusetzen. Dabei sollen Jugendliche aus einer

isolierten Comput er spi el situation in eine Alebendige]
Sie werden dabei von erfahrenen Medien- und Theaterpadagogen unterstitzt.

Ziel ist, die Jugendlichen im Umgang mit neuen Medien zu sensibilisieren und Kreati-
vitat zu fordern. Die Starkung der Medienkompetenz soll durch eine kreative Umge-
staltung von Medieninhalten (Computerspiele) in bewahrten Methoden wie z.B. Thea-
ter, Kunst und Handwerk umgesetzt werden.

Fur die Vorbereitung und Umsetzung des Projekts werden sowohl erfahrene Medien-
und Theaterpadagogen als auch aktive Live-Rollenspiel-Spieler herangezogen, die
von Mitarbeitern in den einzelnen teilnehmenden Jugendeinrichtungen (CVJM, Cafe
Fox, Der springende Punkt St. Barbara, Friedrich-Wennmann-Haus, Treffpunkt fur
Behinderte und Nichtbehinderte) unterstitzt werden.

Das Projekt findet in der ersten Herbstferienwoche in der Zeit vom 12.10.2009 bis
16.10.2009 (Montag-Freitag) von 14.00 Uhr bis 20.00 Uhr statt. Die Abschlussveran-
staltung im Schloss Broich findet am Samstag, 17.10.2009 von 12.00 Uhr bis 20.00
Uhr statt.

Kostenbeitrag:
20,00 Euro fur die ganze Woche inkl. Rittermahl am Samstag, 17.10.09 in der
Tecklenburger Kammer im Schloss Broich.

Teilnehmerinnen, deren Eltern Arbeitslosengeld 1l/Sozialhilfe beziehen oder im Besitz
eines Mulheim-Passes sind, zahlen die Halfte. Ein entsprechender Nachweis muss
bei der Anmeldung vorgelegt werden.
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fiir Jugendliche ab 14 Jahren

in den Herbstferien

vom 12.10.-17.10.2009,

Mo.-Sa. von 14.00-20.00 Uhr M

Ort: in 5 Miilheimer Jugendzentren 4 | Suieliam
Anmeldung: ab dem 21. Sept. 2009, online ab 19.00 Uhr

Infos unter: hitp//ferlensplele.muelhelm-ruhr.de
Amt fur Kinder und Jugend, Tel. 0208-4554535+4554532




Projektbeschreibung:
Quest in Mittel-Miihlheim T Gaming meets LARP

Eine Ubertragung vom Computerspiel ins Live-Rollenspiel

Einmal nicht nur Held im Bildschirm zu sein, sondern ganz real heroische Abenteuer in einer

Gruppe zu erleben - diese Erfahrung Jugendlichen ab 14 Jahren zu ermdéglichen war das

Ziel der Aktion A Quest 4Mp | Me Wnmdies zu erreichen wurde ein Ansatz gewahlt,

bei dem viele padagogische Disziplinen fast gleichberechtigt nebeneinanderstanden. Uber

die offentliche Di skussi on zum Th E€mautelEixezleesrsii vear der Sc
Ubertragung von Videospielinhalten in eine reale Spielaktion naheliegend.

Das gemeinschaftliche Erleben sollte fur die teilnehmenden Jugendlichen im Vordergrund
stehen. Daher begann der erste Tag in jeder der flnf verschiedenen Jugendeinrichtungen
mit einer ausgiebigen Kennenlernrunde.

AnschlieRend stand das gemeinsame Computerspielen auf dem Programm. Bewusst wur-
den fir die Aktion zwei Offline-Rollenspiele ausgewahlt, um spielunerfahrene Jugendlichen
einerseits nicht direkt mit zu komplexen und vielschichtigen Forderungen zu konfrontieren
und sie andererseits nicht dem hohen Bindungspotenzial auszusetzen.

Ausgewahlt wurden die Titel AThe LegenidThhd T2weil Idlai glhntd PA G ontcheiscs fi2 i
Beide Spiele haben eins gemein: Im Zentrum der Handlung steht eine zunehmend hand-
lungsmachtiger werdende Figur, die ein Fantasyreich vor dem nahenden Untergang bewabh-
ren muss. Diese Tatsache aufgreifend, wurde nach der anregenden Spielphase in den
Gruppen munter dartber diskutiert, welche Attribute einen Helden auszeichnen. Schnell fiel
den Jugendlichen auf, dass man nicht gleich den gesamten Planeten retten muss, um ein
Held zu sein. Das offene Klima innerhalb einer solchen Aktionswoche tragt viel dazu bei sich
Themen von verschiedenen Seiten gemeinsam kritisch zu nahern und aufgrund der entste-
henden Vertrauenssituation dartiber ins Gesprach zu kommen. So ist auch ein intensiver
Austausch Uber padagogische Themen wie zum Beispiel Spielzeiten méglich.

Auf einem Charakterbogen konnten sich die Jugendlichen i &ahnlich wie in den Bildschirm-
spielen 7 einen Helden gestalten, den sie in den kommenden Abenteuern verkérpern woll-
ten. Vom Namen Uber Einkleidung bis hin zur Charakterklasse und den dazugehdrigen Fa-
higkeiten standen zahlreiche Individualisierungsoptionen parat.

Doch bei einem Entwurf auf Papier sollte es nicht bleiben 7 die ndchsten Tage standen im-
mer wieder im Zeichen der Gewandung. Statt ausschlief3lich auf vorgefertigte Kleidungs- und
Rustungselemente zurlickzugreifen, sollten die Jugendlichen selbst gestalterisch téatig wer-
den und sich ihre ganz individuelle Einkleidung gemaf ihren Vorstellungen schaffen. Wider

Erwarten zeigten selbst Acoolefi Jungs nicht nur



Bogen grofRe Hingabe, sie griffen auch sehr motiviert und akribisch zu Stoff, Schere und
N&hmaschine, ging es doch um ihre Heldeneinkleidung und schliel3lich um ihre Ehre beim

grofRen Abenteuer. So wurde ein Stock zum machtigen Zauberstab und Kunstleder zu einem

magischen Kécher.

Ein weiteres Highlight fir die jugendlichen Teilnehmer stellte das AKampf trai ni ngi m
erfahrenen Theaterpadagogen und Erlebnispadagogen des AWa |l dr i t t er bseits V. i ¢
von Bildschirm und Ndhmaschine konnten sie sich hier mal so richtig austoben. Sehr be-

wusst kénnen Jugendliche hier an ihre eigenen Grenzen herangefihrt werden, kénnen erle-

ben, wie wichtig es ist, in bestimmten Situationen zusammenzuarbeiten und dem anderen

auch einmal zu vertrauen. Besonders im Schwertkampf kann die Bedeutung von Regeln fir

ein rucksichtvolles Miteinander erprobt werden i Dinge, die ein Computerspiel nicht leisten

kann. Die Jugendlichen sollten hier nicht gegeneinander sondern vielmehr miteinander agie-

ren, was besonders die mannlichen Jugendlichen zunachst verdutzte, aber schlielich von

ihnen akzeptiert wurde. Das Einstudieren und Erproben von mittelalterlichen Benimmregeln

stellte den letzten Grundbaustein fur das mittelalterliche Abenteuer dar.

Nicht zuletzt wurde an der Gruppenidentitat gefeilt. Um sich von Teilnehmern aus den ande-

ren Il nstitutionen deutl i ch zu-Geiff;fhd riie zzui esrteanb i U1
wurde Uber einen Gildennamen abgestimmt und ein individuelles Logo auf ein Schild ge-

zeichnet. Die Abenteurer agierten fortan als Einheit, wollten sie sich doch beim Wettstreit am

Samstag gegen die anderen Gilden durchsetzen. Ihre Kontrahenten lernten sie am Mittwoch

bei einem gemeinschaftlichen Treffen kennen. Neben einem ausgiebigen Essens stand auch

eneVorf s¢hrung des Films ABen XA auf dem Progr amm.
Am Samstag gipfelte die Wochenaktion schliefZlich in einem abenteuerlichen Live-Rollenspiel

am Schloss Broich in Mulheim.

Um interessierten Spielern ein glaubwiirdiges Erlebnis zu bieten, orientierten sich Charakte-

re, Ortsbezeichnungen und Teile der Fantasie-Handlung an dem aus der Woche bekannten
Computer-Ro | | enspi el AGot hic 2f. Auf Gehei C &es Ko°ni
ten Gilden des gesamten Reiches bestellt, um den nahenden Untergang zu verhindern. Der

Kdnig rief schlie8lich einzelne Gilden zu sich und bat sie um Hilfe. Mehrere untereinander

zerstrittenen Fraktionen sollten von den jugendlichen Heldengruppen aufgesucht und um
Unterstitzung beim Kampf gegen die nahende Ork-Invasion gebeten werden. Diejenige Gil-

de, die auf ihrem Weg am meisten magisches Mineral sammeln kénnte, sollte gewinnen und

eine groRzligige Belohnung erhalten.

Getreu dem Motto AGemeinsam sind wir starkf st ¢t
und bereisten die einzelnen Fraktionen. Doch deren Anfiihrer zu iberzeugen gestaltete sich

fur die einzelnen Heldengruppen sehr komplex. Zu grof3 war das Misstrauen gegentiber dem

Kdnig und zu tief salen die Wunden aus vergangenen Konflikten. So mussten sie den ein-



zelnen Fraktionen zunachst helfen bzw. ihre Féhigkeiten in abwechslungsreichen erlebnis-
padagogischen Herausforderungen unter Beweis stellen. Kérperbeherrschung und Geschick
jedes Einzelnen entschieden mafgeblich Uber Sieg und Niederlage einer Bewdhrungssitua-
tion fur die gesamte Gruppe. Kooperativ mussten sie versteckte Gegenstande finden, Rat-
selaufgaben I6sen, maglichst lautlos an Orkwachen vorbei schleichen, sich durch ein Spin-
nennetz winden, einen Niedrigseilgarten Uberqueren, sich im Umgang mit dem Bogen be-
weisen oder ein spontan improvisiertes Theaterstiick zur Belustigung einer Adeligen auffih-
ren. Bei manchen Aufgaben galt es, ein geeignetes Mitglied der Gruppe entsprechend der
Charakterf2ahigkeit eoder ARMraige ®tr dir, i dassich wifere heilen,
Aufgabe stellen musste. Auch hier kam es dennoch auf Teamarbeit, beispielswiese als ein
Spieler mit verbundenen Augen mittels richtungsweisender Zurufe durch ein Labyrinth
(Dungeon) navigiert werden musste.

Mancherorts traten zwei Gilden zu einem Schwertkampf an, wobei das Gelernte der Woche
umgesetzt werden konnte. Auch die Sicherheit der Burg wurde immer wieder durch bedroh-
lich inszenierte Orkangriffe erschittert, die es abzuwehren galt. Lord Hagen, oberster Pala-
din des Konigs, schwor immer wieder einzelne Gilden ein, all ihre erlernten Fahigkeiten mit
Schwert und Magie zu nutzen, um der Bedrohung Herr werden zu kénnen. Aus den action-
reichen Schlachten gingen schlielich die Abenteurer als Gewinner hervor und die Orks
suchten das Weite. Durch Gold und Erzbrocken wurden die Teilnehmer entsprechend ihrer
Leistung honoriert. Solche direkt und gehauft auftretenden, emotional belohnenden Rick-
meldungen Uber die eigene Kompetenz stellen eine Erfahrung dar, die Jugendliche im Alltag
eher selten, in Rollenspielen dafir umso 6fter machen und als Uberaus faszinierend be-
schreiben. Auch weil durch die Menge an gesammelten Schétzen letztendlich die Gewinner-
gilde ermittelt werden sollte, war es fir sie ein wesentlicher Motivationsanreiz, sich den Her-
ausforderungen zu stellen, um letztendlich die Wettkampfsituation fur sich zu entscheiden.
Abseits des Haupthandlungsstranges gab es darlber hinaus zahlreiche abwechslungsreiche
Dinge zu sehen und zu bestaunen. Bogenschiitzen boten an der Schlossmauer ein Training
an, Taschenspieler Salvatore forderte die Abenteuer zu Gliicksspielen auf, ein wandelnder

Gaukler wollte unterhalten werden (und versorgte nebenbei die einzelnen Helfer mit Kaffee)

undbeim M¢l hei mer Geschichtsverein er fealhedonhidi e

rische Entwicklung von Schloss Broich. Aul3erdem feierte eine mittelalterliche Tanzgruppe
ein Fest und die tapferen Abenteuer waren eingeladen, sich an einer Tafel zu starken und
sich bei Gesang und ei n das AbBentaunrzendete schliéllictz, als
der Konig alle Gilden herbeirief, um ihnen fir die meisterlich bestandenen Herausforderun-
gen zu danken und das gesammelte Erz auszuzdhlen. Ein ritterliches Festmahl stellte den
feierlichen Abschluss einer gelungenen Ferienwoche dar i durfte hier doch wie im Mittelalter

gerulpst, geschmatzt und mit den Fingern gegessen werden.
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Impressionen von der Aktion



















