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Zeitpunkt
Das vorliegende Sicherheitskonzept ist für eine Live-Rollenspielveranstaltung konzipiert worden, welche noch nicht unter die Gegebenheiten der Muster-Versammlungsstättenverordnung MVstättV aus dem Jahr 2005 in der Fassung von 2014 fällt.
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Gesellschaft für Live-Rollenspiel e.V.

Über die GfLR

Die Gesellschaft für Live-Rollenspiel e.V. (GfLR) ist ein gemeinnütziger Verein zur Pflege und Förderung des Live-Rollenspiels mit Sitz in Wetter an der Ruhr. Unser Aktivitätsportfolio umfasst

· das Ausrichten von Live-Rollenspielveranstaltungen in unterschiedlichen Settings

· Workshops

· Publikationen

und Informationen rund um das Hobby LARP.

Unser Verständnis von Live-Rollenspiel
Live-Rollenspiel ist unserer Auffassung nach eine erlebnispädagogisch geprägte Form des Improvisationstheaters, bei denen die Teilnehmer zugleich Akteure und Zuschauer sind. Gemäß unseres Vereinsleitbildes erwarten und wünschen wir von unseren Teilnehmern die Bereitschaft
· sich einzulassen auf
· neue Konzepte und Ideen, die dem ein oder anderen vielleicht erst einmal fremd erscheinen

· alternative Spieloptionen (z.B. viel Action, aber ohne Kampf)

· Situationen, die berühren, verzaubern, gruseln u.v.m.

· Spielangebote, ohne aus reiner Spielweltmechanik heraus zu handeln

· konsequentes Charakterspiel – sowohl der SCs als auch der NSCs

· die Möglichkeit, sich aus der eigenen Komfortzone herauszubewegen, um sich neuen Situationen zu stellen – und ggf. etwas daraus mitzunehmen

· sich aus der passiven Konsumentenrolle zu lösen, aktiv mitzuwirken und mitzugestalten, sich einzubringen und zu engagieren mit
· seinen eigenen Ideen

· seinem Charakter

· seiner Persönlichkeit

· nicht nur für das eigene schöne Spiel zu sorgen, sondern auch für schöne Spielerlebnisse der anderen verantwortlich zu sein.
Daher sind wir bestrebt, Spielangebote unserer Teilnehmer aufzunehmen und in unsere Veranstaltungen so gut wie möglich einzubauen, um eine aktive Partizipation der Spieler zu fördern und den Spielern die Möglichkeit zu geben, eine Veranstaltung zu „ihrer“ Veranstaltung zu machen.

1. Allgemeine Angaben zur Veranstaltung

	Name der Veranstaltung:
	Mein Larp 2.0

	Veranstaltungsart:
	Zeltcon, d.H. Live-Rollenspielveranstaltung mit Unterbringung in Zelten 

(Veranstaltung mit verbindlicher Anmeldung)

	Datum der Veranstaltung:
	vom 30.02. bis zum 35.05 20XX

	Veranstaltungsort:
	Zeltplatz Daso

	Anschrift des Veranstaltungsortes:
	Diese Straße 123

12345 Musterstadt

	Anzahl der Teilnehmer:
	47 (Gesamtanzahl)

	aufgeteilt in
	Veranstalterteam:
	5
	SC:
	35
	NSC:
	7

	Verantwortlicher Veranstalter

im Auftrag des GfLR
	Miriam Musterfrau

	Kontaktdaten des verantwortlichen Veranstalters
	Anschrift:


	Musterstraße 1

12345 Musterstadt

	
	Telefon:
	0177/123456789

	
	Email:
	Miriam.Musterfrau@gmx.net


2. Kurzbeschreibung der Veranstaltung

Bei der Veranstaltung geht es um die in einer fiktiven Fantasywelt angesiedelte Verteidigung eines Zeltplatzes gegen heranrückende Untotenscharen. Diese werden durch die Erfüllungsgehilfen der Spielleitung, den NSC dargestellt. 
(Ergänze zudem eine kurze, prägnante Beschreibung, welche von NICHT-Larpern verstanden können werden muss; max. Umfang: bis zum Ende dieser Seite; keine detailverliebte Ablaufplanung!)
3. Verantwortlichkeiten, Funktionen und Aufgabengebiete

3.1 Funktionsdefinitionen

Projektleitung:

Maßgeblich für die Entwicklung dieser Live-Rollenspielveranstaltung verantwortliche Person. Gegenüber allen Spielleitungen und Teilnehmern weisungsbefugt.

Verantwortlicher Veranstalter im Auftrag der GfLR:

Maßgeblich für die Durchführung der Veranstaltung verantwortliche Person. Gegenüber allen Spielleitungen und Teilnehmern weisungsbefugt. Auf der Veranstaltung oberste Weisungsinstanz.

Spielleitung:


Gegenüber den Teilnehmern weisungsbefugte Person, welche für die Umsetzung der geplanten Handlung, sowie für alle weiteren veranstaltungsrelevanten Belange mit verantwortlich ist.

Nichtspielercharaktere (NSC):

Erfüllungsgehilfen der Spielleitung, mit deren Hilfe die geplante Handlung auf der Veranstaltung realisiert wird (vgl. AGBs). NSCs können bei Bedarf zur Abwicklung veranstaltungsrelevanter Belange mit begrenzter Weisungsbefugnis gegenüber anderen Veranstaltungsteilnehmern ausgestattet werden. Die Beauftragung erfolgt im Bedarfsfall mündlich. 

3.2 Weisungshierarchie

1. Die oberste Weisungsbefugnis auf der Veranstaltung liegt bei dem verantwortlichen Veranstalter, sofern die Leitung der Veranstaltung nicht offiziell durch eine behördliche Leitung übernommen worden ist. Ein vorzeitiger Abbruch der Veranstaltung kann nur durch den verantwortlichen Veranstalter angewiesen werden.

2. Die Spielleitung ist gegenüber allen Teilnehmern der Veranstaltung, mit Ausnahme des verantwortlichen Veranstalters, weisungsbefugt. 

3. Veranstaltungsexterne Leitungen des Sanitätsdienstes, der Feuerwehr und der Polizei sind gegenüber Spielleitungen weisungsbefugt. Im Falle einer Gefahren-abwehr erweitert sich die Weisungsbefugnis der genannten Leitungen auch auf den verantwortlichen Veranstalter.

4. Um ihre Funktion als Erfüllungsgehilfen der Spielleitung wahrnehmen zu können, sind Nichtspielercharaktere (NSC) gegenüber anderen Veranstaltungsteilnehmern weisungsbefugt. NSC erhalten ihre Anweisungen ausschließlich von der Spielleitung oder dem verantwortlichen Veranstalter.

5. Mit dem Kommandoruf „STOP“ können auf dieser Live-Rollenspielveranstaltung ALLE Spielhandlungen sofort unterbrochen werden. Die Fortsetzung der Handlung über das Kommando „Weiter“ darf nur von der Person, die den Stop-Befehl ausgerufen hat, oder einer Spielleitung gegeben werden. Der Kommandoruf „STOP“ darf von jedem angemeldeten Teilnehmer der Live-Rollenspielveranstaltung, sowie den Einsatzkräften des Sanitätswesens, der Feuerwehr und Polizei verwendet werden.

3.3 Verantwortliche Personen

3.3.1 Verantwortlicher Veranstalter

	Name:
	

	Anschrift:


	

	Telefon:
	

	Email:
	

	Auf der Veranstaltung zu erreichen 

(Kommunikationsmittel, Kontaktnummer o.ä.))
	


3.3.2 Projektleitung

Identisch mit Verantwortlichem Veranstalter?
NEIN

Falls „JA“ entfällt eine erneute Angabe der Kontaktdaten.

	Name:
	

	Anschrift:


	

	Telefon:
	

	Email:
	

	Auf der Veranstaltung zu erreichen 

(Kommunikationsmittel, Kontaktnummer o.ä.))
	


3.3.3 Spielleitung

	Name:
	

	Anschrift:


	

	Telefon:
	

	Email:
	

	Auf der Veranstaltung zu erreichen 

(Kommunikationsmittel, Kontaktnummer o.ä.))
	

	Aufgabengebiete:
	Abwicklung der Veranstaltung; 




	Name:
	

	Anschrift:


	

	Telefon:
	

	Email:
	

	Auf der Veranstaltung zu erreichen 

(Kommunikationsmittel, Kontaktnummer o.ä.))
	

	Aufgabengebiete:
	Abwicklung der Veranstaltung; 




	Name:
	

	Anschrift:


	

	Telefon:
	

	Email:
	

	Auf der Veranstaltung zu erreichen 

(Kommunikationsmittel, Kontaktnummer o.ä.))
	

	Aufgabengebiete:
	Abwicklung der Veranstaltung; 




	Name:
	

	Anschrift:


	

	Telefon:
	

	Email:
	

	Auf der Veranstaltung zu erreichen 

(Kommunikationsmittel, Kontaktnummer o.ä.))
	

	Aufgabengebiete:
	Abwicklung der Veranstaltung; 




	Name:
	

	Anschrift:


	

	Telefon:
	

	Email:
	

	Auf der Veranstaltung zu erreichen 

(Kommunikationsmittel, Kontaktnummer o.ä.))
	

	Aufgabengebiete:
	Abwicklung der Veranstaltung; 


3.3.4 Sonstige Spezialfunktionen

Verantwortlicher für den Sanitätsdienst

	Name:
	

	Anschrift:


	

	Telefon:
	

	Email:
	

	Auf der Veranstaltung zu erreichen 

(Kommunikationsmittel, Kontaktnummer o.ä.))
	

	Aufgabengebiete:
	Gewährleistung des Sanitätsdienstes auf der Veranstaltung;



	Weisungsbefugnis:
	gegenüber Spielern und Nichtspielern; 

gegenüber der Spielleitung;

Einen Abbruch der Veranstaltung kann der Verantwortliche für den Sanitätsdienst NICHT veranlassen.


Verantwortlicher für besondere Spielstation A
	Name:
	

	Anschrift:


	

	Telefon:
	

	Email:
	

	Auf der Veranstaltung zu erreichen 

(Kommunikationsmittel, Kontaktnummer o.ä.))
	

	Aufgabengebiete:
	Aufbau, Betrieb und Rückbau der besonderen Spielstation;

Sicherheitsverantwortliche Person

	Weisungsbefugnis:
	gegenüber Spielern und Nichtspielern; 

gegenüber der Spielleitung;


Verantwortlicher für besondere Spielstation B
	Name:
	

	Anschrift:


	

	Telefon:
	

	Email:
	

	Auf der Veranstaltung zu erreichen 

(Kommunikationsmittel, Kontaktnummer o.ä.))
	

	Aufgabengebiete:
	Aufbau, Betrieb und Rückbau der besonderen Spielstation;

Sicherheitsverantwortliche Person

	Weisungsbefugnis:
	gegenüber Spielern und Nichtspielern; 

gegenüber der Spielleitung;


Weitere besondere Spielstationen bedarfsgerecht ergänzen.
3.3.5 Organigramm der Verantwortlichkeiten

Erstellen und einfügen!
3.4 Zuordnung der Aufgabengebiete und Zuständigkeiten

Organisation vor Ort, Kommunikation mit veranstaltungsexternen Personen

Name
Check-In 

Name
Check-Out

Name
Nichtspielerkoordination

Name
Versorgungskoordination (Essen & Getränke)

Name
Sicherheitsbeauftragter

Name
Allgemeine Plotabwicklung

Name

Name

Name
besonderes Plotelement A
Name
besonderes Plotelement B
Name
besonderes Plotelement C
Name
besonderes Plotelement D
Name
besondere, risikobehaftete Spielstation A
Name
besondere, risikobehaftete Spielstation B
Name
besondere, risikobehaftete Spielstation C
Name
4. Veranstaltungsbeschreibung

4.1 Ablaufplanung

Anreise der Veranstalter 

	Name
	am
	mit (Auto, Bahn,...)
	voraussichtlich gegen

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


Anreise der Teilnehmer

	am:
	Datum
	bis voraussichtlich:
	21.00 Uhr


Die Teilnehmer parken ihre KFZ auf Parkplätzen, die zum Veranststaltungsort gehören, sowie in dafür vorgesehenen Bereichen entlang der Zufahrtsstraße zum Veranstaltungsort. Ein Shuttleservice, welcher den Transport der Teilnehmer zwischen Parkplatz und Veranstaltungsort gewährleistet, ist nicht geplant.
Ansprache der Spielleitung, Spielbeginn:

34.Mai.2099, 04.00 Uhr
Der Ablauf der Veranstaltung ist gemäß Plotbuch (( Anlage) geplant.

Veranstaltungsende:




35. Mai 2099, 12:30 Uhr
Abreise der Teilnehmer vom Veranstaltungsort bis:

15:00 Uhr
X Teilnehmer werden von MAIK MUSTER im Auftrag des verantwortlichen Veranstalters unentgeltlich zum Bahnhof XY gefahren.
4.2 Gefährdungsanalyse

Kerzen, Räucherwerk und offenes Feuer

Von Kerzen, Räucherwerk (Räucherstäbchen, Räucherkegeln,...) und offenem Feuer gehen Brandgefahren für

· den Veranstaltungsort

· Ausstattungen

· Requisiten

und Ausschmückungen aus.

Folgende Maßnahmen wurden zur Minimierung der von Larpkämpfen ausgehenden Gefährdungen getroffen:

· Verbot von Kerzen, Räucherwerk und offenem Feuer in Gebäuden und szenischen Ausstattungen, wie Dungeons.

· Kerzen dürfen nur innerhalb schützender Behältnisse, z.B. Gläsern entzündet werden.

· Feuer darf unter Berücksichtigung der Geländebesonderheiten sowie des aktuellen Waldbrandrisikos nur in dafür vorgesehenen Feuerstellen, Grills und Feuerschalen entzündet werden. Geeignete Löschmittel sind beim Entzünden und Betreiben der Feuerstelle durch die Teilnehmer vor Ort vorzuhalten. 

· Brennende Kerzen und Feuer sind zu beaufsichtigen.

· Kerzen und Feuer dürfen nicht in der Nähe von leicht- oder normalentflammbaren Ausstattungen und Ausschmückungen entzündet werden.

· Bei der SL-Ansprache werden die Teilnehmer explizit auf die Regeln beim Umgang mit Kerzen und offenem Feuer hingewiesen. Der Spielleitung ist das Recht vorbehalten, für den weiteren Verlauf der Veranstaltung den Umgang mit Kerzen, offenem Feuer und Räucherwerk kategorisch zu untersagen.

Feuerwerk

Der Umgang mit Feuerwerk ist auf der Veranstaltung kategorisch untersagt. Das Abbrennen von Feuerwerken der Kategorien F1 und T1 kann in Ausnahmefällen durch die Spielleitung freigegeben werden. Entscheidungsgrundlagen für eine Freigabe sind:

· Anmeldung des Feuerwerks durch den Teilnehmer beim Veranstalter bis spätestens 14 Tage vor Veranstaltungsbeginn.

· Im Falle von T1-Feuerwerk: Vorlage einer schriftlichen Genehmigung der zuständigen Behörden zum Abbrand von Feuerwerk der Kategorie T1

· Abstimmung des Feuerwerkgesuchs mit dem geplanten Handlungsverlauf der Veranstaltung

· Vorgabe von Zeit und Ort des Feuerwerkabbrands durch die Spielleitung

· In Abstimmung mit dem Teilnehmer wird unter Einbeziehung dafür benannter Personen eine Brandwache gestellt.

Der Spielleitung bleibt das Recht unbenommen, bis vor Beginn des Feuerwerks die Freigabeerteilung ohne Nennung von Gründen zurückzuziehen.

LARP-Kämpfe

Im Rahmen von LARP-Kämpfen kann es zu 

· Verletzungen der Teilnehmer

· Sachschäden an der Ausrüstung der Teilnehmer

· Sachschäden an Ausstattungen, Requisiten oder Ausschmückungen 

kommen. Besondere Risiken gehen hierbei von

· dem Verhalten der am Larpkampf beteiligten Personen

· den für den Kampf verwendeten Larpwaffen

· dem Terrain, 

· den vorhandenen Lichtverhältnissen

· lokalen Umgebungseinflüssen

· der schwer abschätzbaren Anzahl potentieller Verletzter

aus.

Folgende Maßnahmen wurden zur Minimierung der von Larpkämpfen ausgehenden Gefährdungen getroffen:

· Hinweis auf die Art der Veranstaltung und den davon ausgehenden Risiken (vgl. AGBs)

· Festlegung der auf dieser Veranstaltung verbindlichen Spielregeln für LARP-Kämpfe

· Einführen des STOP-Befehls. Dieser wird auch während der SL-Ansprache mündlich kommuniziert.

· Festlegung der Mindestanforderungen für zum LARP-Kampf zugelassener Polsterwaffen, sowie deren Sicherheitsüberprüfung

· Festlegung der Informationspflicht der Teilnehmer.

· Wenn möglich, werden Kampfhandlungen mit mehreren Beteiligten durch eine Spielleitung begleitet.

Requisiten der Teilnehmer

Die Requisiten der Teilnehmer werden von diesen unter Berücksichtigung der Spielrelevanz für ihren fiktiven Charakter individuell zusammengestellt. Gegebenenfalls kann von diesen Requisiten ein Verletzungsrisiko für die Nutzer, aber auch für dritte ausgehen. Bei der Darstellung von Zauberei und Alchemie können zudem auch Umweltrisiken nicht kategorisch ausgeschlossen werden.

Folgende Maßnahmen wurden zur Minimierung der von Teilnehmerrequisiten ausgehenden Gefährdungen getroffen:

· Beschränkung von Messern und realen Werkzeugen auf definierte, larpkampffreie Situationen und Bereiche. Messer und reale Werkzeuge dürfen nicht als Requisiten in LARP-Kampfsituationen mitgenommen werden.

· Die Darstellung von Alchemie und Zauberei, bei der Rauche, Flüssigkeiten oder Feststoffe in die Umwelt freigesetzt werden könnten, bedürfen der Freigabe durch die Spielleitung.

· Die Darstellung von Alchemistischen Produkten, welche auf Personen und Objekte einwirken soll, wird als szenische Simulation mit ungefährlichen Substanzen oder ungefährlichen simulierenden Handlungen realisiert.

· Die Darstellung von Zauberei, welche auf Personen und Objekte einwirken soll, wird als szenische Simulation mit ungefährlichen Substanzen oder ungefährlichen simulierenden Handlungen realisiert.

· Weisungsbefugnis der Spielleitung gegenüber den Teilnehmern; diese beinhaltet auch ein kategorisches Verbot von Requisiten mit einem hohen Gefährdungspotential.

Gefährdungen, die aus den Besonderheiten des Veranstaltungsortes 
hervorgehen

Getroffene Maßnahmen:

· Begehung des Spielgeländes durch die verantwortlichen Spielleitungen. Falls erforderlich, werden gefährdende Bereiche aus dem Spielgebiet herausgenommen und besondere Risikozonen sichtbar abgeschrankt.

· Mündliche Kommunikation der Gefährdungen während der SL-Ansprache zum Spielbeginn.

Gefährdungen, die von Spielstationen im Spielgelände hervorgehen
· Spielstationen, von denen eine erhöhte Gefährdung für die Teilnehmer ausgehen könnte, dürfen nur im Beisein einer Spielleitung genutzt werden. Die damit einhergehende Nutzungseinschränkung wird den Teilnehmern während der SL-Ansprache zu Spielbeginn mündlich kommuniziert.

· Die betreuende Spielleitung weist die Teilnehmer vor Ort mündlich auf die korrekte Nutzung der Spielstation hin.

· Die Errichtung der Spielstationen wird unter Berücksichtigung szenischer Anforderungen gefährdungsreduzierend durchgeführt. Für derartige Spielstationen wird eine verantwortliche Person benannt, welche die Spielstation für den Spielbetrieb freigeben und sperren kann. 

Gefährdungen durch den Einsatz von Nebelmaschinen

Der Einsatz von Nebelmaschinen kann zur Sichtreduktion in Spielszenen und zur Verölung von Oberflächen führen, woraus Stolper- und Rutschgefahren resultieren können. LARP-Kampfsituationen im Nebel von Nebelmaschinen birgt ebenfalls ein erhöhtes Verletzungsrisiko für die Teilnehmer.

Diese Risiken können durch einen verantwortungsbewussten Einsatz der Maschinen, geeignete Nebelfluide, sowie eine Betreuung der Spielszenen durch die Spielleitung reduziert werden.

Gefährdung durch Flora und Fauna auf dem Spielgebiet

Die Einwirkung von Flora und Fauna auf Teilnehmer, welche die Außenbereiche des Spielgebiets nutzen, kann zu allergischen Reaktionen, leichten Verletzungen oder Krankheiten der betroffenen Personen führen. Diese Risiken sind als Lebensrisiko von den Teilnehmern eigenständig zu tragen, insbesondere, da sie sich der Form und Art der Veranstaltung bewusst sind (vgl. AGB).
4.3 Gefährdungsbeurteilung

Verwendete Skala:
 sehr gering (1) < gering < mittel < hoch < sehr hoch (5)

Risikoprioritätszahl RPZ = Eintrittswahrscheinlichkeit X Schadensschwere

Risiko von Bränden aufgrund von Kerzen, Räucherwerk und Feuer auf der Veranstaltung

Eintrittswahrscheinlichkeit:

gering
Schadensschwere:


gering bis sehr hoch
RPZ:




4 bis 10
Tendenz: 4
Risiko von Bränden aufgrund von Feuerwerksnutzung auf der Veranstaltung
Eintrittswahrscheinlichkeit:

gering
Schadensschwere:


gering bis sehr hoch
RPZ:




4 bis 10
Tendenz: 4
Risiko von Verletzungen aufgrund von LARP-Kämpfen

Eintrittswahrscheinlichkeit:

mittel
Schadensschwere:


gering bis sehr hoch 

(Schadensschwere sehr hoch: ( Eintrittswahrscheinlichkeit: gering)
RPZ:




6 bis 10 
Tendenz: 6
Risiko von Sachschäden aufgrund von LARP-Kämpfen
Eintrittswahrscheinlichkeit:

gering
Schadensschwere:


gering bis mittel
RPZ:




4 bis 6

Tendenz: 4
Risiko von Verletzungen aufgrund von Teilnehmerrequisiten

Eintrittswahrscheinlichkeit:

gering
Schadensschwere:


gering bis mittel
RPZ:




4 bis 6

Tendenz: 4
Risiko von Sachschäden aufgrund von Teilnehmerrequisiten

Eintrittswahrscheinlichkeit:

gering
Schadensschwere:


gering bis mittel
RPZ:




4 bis 6

Tendenz: 4
Risiko von Gefährdungen, die aus den Besonderheiten des Veranstaltungsortes hervorgehen

Eintrittswahrscheinlichkeit:

gering
Schadensschwere:


mittel bis sehr hoch
RPZ:




6 bis 10
Tendenz: 6
Risiko von Gefährdungen, die von Spielstationen im Spielgelände hervorgehen

Eintrittswahrscheinlichkeit:

mittel
Schadensschwere:


mittel
RPZ:




6 

Risiko von Verletzungen aufgrund des Einsatzes von Nebelmaschinen

Eintrittswahrscheinlichkeit:

gering
Schadensschwere:


sehr gering bis gering
RPZ:




4 

Risiko der Gefährdung durch Flora und Fauna auf dem Spielgebiet

Eintrittswahrscheinlichkeit:

gering bis mittel (je nach Jahreszeit)
Schadensschwere:


sehr gering bis mittel
RPZ:




3 bis 6

Tendenz: 4
Besondere Gefahrenbereiche:

· Treppe zum Burgfried

· Dungeon der alten Goblins

5. Infrastruktur auf dem Gelände
5.1 Lageplan

Lageplan ergänzen. Verwende dafür Kartenmaterial von Openstreetmap.org oder zeichne die Karte selber.
Legende für Lageplan

E = Ein- / und Auslassstelle

F = Flucht- und Rettungsweg

B = festes Bauwerk

RA = Anfahrtsweg für Polizei und Rettungskräfte

P = Parkplatz

Z = Zaun

M = Mülltonne

F = Feuerstelle

W = Wasseranschluss

L = Löschwasseranschluss (Hydrant)

R(Nummer)
= Bewegungs-, sowie Aufstellfläche für Rettungskräfte

X(Nummer)
= Entlastungsfläche Nr. X im Schadensfall

S(Nummer)
= Spielstation Nummer X

G(Nummer)
= Fliegendes Bauwerk Nr. X

5.2 Flucht- und Rettungspläne der verwendeten festen Bauwerke (sofern verfügbar)

(( Fotos)
6. Notfallszenarien

6.1 Unwetter

Hitze

a) Warnung vor starker Wärmebelastung (gefühlte Temperatur am frühen Nachmittag 

> 32°C oder gleichlautende Warnung des DWD)

Maßnahmen:

· Reduktion der geplanten körperlichen Aktivitäten (Plotreduktion)

· Soweit möglich: Bereitstellung von Trinkwasser

· Hinweis, sich im Schatten aufzuhalten und ausreichend viel zu trinken.

· Hinweis auf zusätzliche Elektrolytzufuhr

· ggf. Abbruch der Veranstaltung

b) Warnung vor extremer Wärmebelastung durch den DWD (prognostizierte gefühlte Temperatur am frühen Nachmittag > 38°C)

Maßnahmen:

Kurzfristige Absage der Veranstaltung.

Unwetterwarnung

Maßnahmen:
Je nach Art (Schneefall, Sturm, Gewitter, ...) und Schwere des zu erwartenden Unwetters kurzfristige Absage oder Abbruch der Veranstaltung

6.2 medizinische Notfälle

Maßnahmen:
· Absetzen eines Notrufs (Tel. 112), Erstversorung der Verletzten

· Können medizinische Notfälle nicht mit den Sanitätskräften vor Ort sowie den Rettungskräften einer Erstalarmierung (RTW und Notarzt) bewältigt werden, wie z.B. bei einem Massenanfall von Verletzten, wird die Veranstaltung abgebrochen.

6.3 Brand

Maßnahmen:

· Bekämpfung des Entstehungsbrandes mit den auf dem Spielgelände vorgehaltenen Löschmitteln.

· Alarmierung der Feuerwehr (Tel. 112)

· Sollte ein Entstehungsbrand nicht mehr mit den auf dem Spielgelände vorgehaltenen Löschmitteln gelöscht werden können, wird nach einer Alarmierung und Eintreffen der Feuerwehr die Veranstaltung abgebrochen.

6.4 Übergriffe & Störungen durch Nicht-Veranstaltungsteilnehmer

Maßnahmen:

· Alarmierung der Polizei (Tel. 110)

· Sollte zur Wiederherstellung ein größerer Polizeieinsatz erforderlich werden, welcher den Einsatz von mehr als 3 Polizeistreifen umfasst, wird die Veranstaltung abgebrochen.

7. Sicherheitsrelevante Elemente der SL-Ansprache

Ablaufplanung (( Spielbeginn, Essenszeiten, Spielende)

Parkplatzsituation, Freihalten von Rettungswegen, sowie Aufstell- und Bewegungsflächen der Feuerwehr

STOP-Befehl

· Der STOP-Befehl bringt UNMITTELBAR ALLE HANDLUNGEN SOFORT zum Erliegen. Die Fortsetzung der Handlung über das Kommando „Weiter“ darf nur von der Person, die den Stop-Befehl ausgerufen hat, oder einer Spielleitung gegeben werden.

Sanitäter vs. Heiler

· Der Ruf nach einem „Sanitäter“ ruft Realwelt-Ersthelfer auf den Plan, der Ruf nach einem „Heiler“ einen „im Spiel-Helfer“.

· Vorstellen der Realwelt-Ersthelfer (( Aus der Veranstaltungsorganisation)

· Vorstellen der freiwilligen Realwelt-Ersthelfer (( auf Teilnehmerseite)

· Wo befindet sich Notfallmaterial für Ersthelfer?

Regeln zum Umgang mit Kerzen und offenem Feuer

Feuerwerk der Klassen 1 und T1 dürfen nur nach Erlaubnis durch und im Beisein der Spielleitung abgebrannt werden. 

Die Spielleitung behält sich das Recht vor, bis vor Beginn des Feuerwerks die Freigabeerteilung ohne Nennung von Gründen zurückzuziehen.

LARP-Kampf:

· Es dürfen nur LARP-Waffen und LARP-Projektile verwendet werden, welche den Anforderungen des GfLRs entsprechen. 

· Vor jedem Kampf ist vom Teilnehmer persönlich ein Waffencheck durchzuführen. Die Waffen darf nur dann verwendete werden, wenn sie durch den TN als ausreichend sicher deklariert werden kann. Die Spielleitung behält sich Weisungsrecht und stichprobenartige Kontrollen vor.

· Folgende Handlungen sind in LARP-Kampfhandlungen kategorische verboten:

· Stiche mit Larpwaffen

· Schnitte

· Umschlingen, würgen

· Schläge oder Schüsse auf Kopf, Hals, Genitalien und Gelenke

· Waffenloser Nahkampf, d.h. Tritte, Einsatz von Handtechniken, Hebel- oder Wurftechniken, Schubsen, Ziehen

· „chargen“, d.h. „in den Gegner hineinrennen“, um physisch Druck aufzubauen 

· Hiebe mit Larpwaffen sind vor dem Auftreffen auf den Gegner abzustoppen

Gefährdungen, die vom Gelände ausgehen

Nutzungseinschränkungen von Spielstationen (Sites) im Gelände

Den Anweisungen der Spielleitung ist im Rahmen der Veranstaltung Folge zu leisten.
8. Anlagen

· Eintrag in den LARP-Kalender oder bei LarpGate
· Flyer der Veranstaltung

· Anmeldung (blanko) und AGB’s

· Plotplanung (Plotbuch und Zeittafel)

· Schriftlich erteilte Genehmigungen für den Einsatz von Pyrotechnik

· Kopie der behördlichen Genehmigung für den Einsatz von Pyrotechnik

· Kopie der Veranstaltungshaftpflichtversicherung
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