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Vergrabenen
Stimmen

Ihr wollt da hin, da raus? Man merkt viel, wenn man lange genug

Ja. hinstarrt.
Wozu? Esiststill dort.
Weil da etwas ist. Stillistgut.
Daiist nichts. Nicht so still.

Genau das meine ich. A ‘
Anderswo reden sie von einem Schlagen

im Land.
Hier schlagt nichts.
Vielleicht gerade darum.

Horauf.

Ihr meidet den Flecken.

Wir b hen ihn nicht.
rbrauchen MOEE Du redest wie einer von auBerhalb.

Kein Tier geht dort. .
Danni ) , Ich bin von drauBen.
ann jagen wir woanders.
Jog ) Das merkt man.
Kein Vogel setzt sich dort.
Dann sollen sie’s lassen.

Es heiBt, friher stand do
Es heiBtviel.
Kein Haus. Kein Turm.

etwas.

Das Gras wachst in Strichen.
Der Boden ist schlecht.

Dann war’s nichts.
Und die Seelen.

. Etwas, das gesetzt wurde.
Was ist mit den Seelen?

Geschichten.
Sie ziehen dort nicht durch.

Wer sagt das?
Man merkt es.

Etwas, das nicht ganz zerbrach.
Alles zerbricht.
Nicht alles.

Warum?
Weil man da nicht hingeht!

Warum lasstihres liegen?
Weil es so gehort.

Wer sagt das?

Es warimmer so.

Das istkein Grund.

Doch.

Das istAngst.

Du willst Unruhe ins Land tragen.
Ich will wissen.

Wissen bringt nichts.

Unwissen auch nicht.

Pass auf, was du sagst. Genug.

Ihr lasst etwas im Boden liegen, das
alter ist als eure Felder

Genug, hab ich gesagt!

Wenn die Seelen selbst den Ort meiden
Halt den Mund.
Dannister nicht leer.

Ich hab* gesagt:
Halt den Mund.

|hr schaut nicht hin, weil
ihr nicht wissen wollt,
~ was dort noch steht.

Es steht nichts!
Dann kommtmit.

Geh hin, wenn du musst. Aber komm
nicht zurtick und sag, wir hatten dich
nicht gewarnt.

Ihr habt mich nicht gewarnt.
Doch.
Wovor?

. Vor dem, was nicht ruft.
Nein.

Warum nicht?

... und doch hort man es, wenn
Weil man da nicht hingeht. B

man still wird.




Spielleitung & Spielverstandnis

Mit ,Weltend 1 - Die Vergrabenen Stimmen“ beginnt fiir uns als neue Spielleitung in Westberg eine eigene Weltend-Reihe.

Die bekannten Hintergriinde, Ereignisse und gewachsenen Strukturen bleiben bestehen. Alles, was bisher in Westberg und
Weltend erspielt wurde, gilt weiterhin. Weltend bleibt Weltend.

Unser Anspruch ist es, Weltend nicht nur zu beschreiben, sondern erlebbar zu machen. Wir wollen keine Geschichte entlang
vorgezeichneter Bahnen prasentieren, sondern Situationen schaffen, in denen Spieler eintauchen kdnnen, aktiv entscheiden
sollen und selber Verantwortung tbernehmen durfen. Thematisch suchen wir bewusst Neuland in Weltend. Wir greifen
Themen, Ebenen und Perspektiven auf, die bisher kaum betrachtet wurden. Uns interessiert nicht die Wiederholung
bekannter Motive, sondern die Erkundung bislang unbespielter Aspekte der Gemarkung Weltend.

Handwerklich bedeutet das: Fiir zentrale Situationen planen wir mehrere mogliche Verlaufe. Fir uns und damit fir euch
Spieler gibt es nicht ,,die eine richtige Losung®, die wir erwarten oder erzwingen. Statt eine exakte Dramaturgie
durchzusetzen, schaffen wir Optionen und reagieren (vorausahnend und vorbereitet) auf eure Entscheidungen. Strukturell
arbeiten wir mit Entscheidungsknoten statt mit linearen Konfliktketten. Unser Plot ist ein Netz, kein einzelner
Handlungsstrang. Flr zentrale Situationen planen wir mehrere konkrete Handlungsverzweigungen ein, die sich unmittelbar
aus den Eigenschaften, Uberzeugungen und Entscheidungen eurer Charaktere ergeben kdnnten. Wir legen keine feste
Abfolge fest und zentrale Elemente sind nie reiner Einzelpunkt. Wichtige Zusammenhange sind immer Uber unterschiedliche
Zugange erreichbar und hangen nicht von zufallig ungtinstigen Entscheidungen in einzelnen Szenen ab. Geschichte entsteht
aus dem, was eure Charaktere tatsachlich tun — nicht aus dem, was wir ursprunglich vorgesehen haben.

Wenn eine Expedition unter einem alten Stein eine verschlossene Kammer freilegt, ist nicht entscheidend, dass sie
geoffnet wird, sondern wie ihr Spieler eure Charaktere handeln lasst. Die verschlossene Kammer kann geéffnet, versiegelt,
untersucht oder bewusst unangetastet gelassen werden. Wir wissen, was sich darin befindet. |hr wisst es nicht. Ob ihr
sucht, zweifelt, verschweigt oder offenlegt, liegt bei euch.

Die Situation ist bewusst nicht eindeutig angelegt. Sie verlangt
Interaktion, Engagement und Entscheidung und wir haben die
moglichen Folgen vorbereitet. Wir wissen beispielsweise,
dass sich unter den Beteiligten ein Priester befindet und dass
dessen Spieler sich engagieren moéchte. Deshalb geben wir
dieser Figur ein konkretes Angebot: Der alte Stein kann als
Grabmal erkennbar werden, und es entsteht die Méglichkeit,
vor dem Offnen der Kammer eine Andacht zu halten —oder
bewusst darauf zu verzichten. Auch diese Entscheidung
verandert den weiteren Verlauf.

Ein zentraler Bestandteil unserer Planung ist die
Erwartungsabfrage. Wir lesen nicht nur, was ihr euch wiinscht —
wir bauen es ein. Wenn Spieler Verantwortung ibernehmen
wollen, legen wir Entscheidungsknoten so an, dass sie Gewicht
bekommen. Wenn jemand Beobachter bleiben mochte,
entsteht trotzdem ein sinnvoller Zugang zum Geschehen.
Unser Plotnetz wird vor dem Spiel bewusst darauf geprift, ob unterschiedliche Haltungen, Spielweisen und
Risikobereitschaften darin Platz finden. Struktur entsteht nicht im luftleeren Raum - sie entsteht aus euren Angaben.

Im Fall der verschlossenen Kammer bedeutet das konkret: Wenn mehrere Spieler bereit sind, klare Stellung zu beziehen,
wird die Offnung der Kammer zu einer Entscheidung mit sichtbaren Folgen. Wenn hingegen Zuriickhaltung oder Zweifel
dominieren, entsteht Raum flr Untersuchung, Diskussion oder bewusste Verzogerung. Beides ist eingeplant— und beides
fuhrt zu unterschiedlichen weiteren Verbindungen im Netz.

Das bedeutet: Entscheidungen bleiben stehen. Wir revidieren keine Spielerentscheidung und wir korrigieren sie nicht im
Nachhinein, um Dramaturgie oder Harmonie zu sichern. Wenn eine Information tibersehen wird, schicken wir keinen NSC
vorbei, der sie zufallig nachliefert. Wenn eine Gelegenheit nicht genutzt wird, fallt sie nicht spater vom Himmel. Nicht jede
vorbereitete Information wird automatisch sichtbar — und nicht jede fur euch vorbereitete Moglichkeit wird von euch Spielern
genutzt werden. Keine Tur 6ffnet sich von selbst, denn es gibt immer mehrere erkennbare Anknipfungspunkte im Spiel. So
entsteht Orientierung durch Spielangebote, kein einzelnes Versaumnis kann ganze Plot-Teilnetze ,,sterben lassen*.

Wird die Kammer gedffnet und ihr Inhalt 6ffentlich gemacht, verdndert das Weltend. Wird sie verschlossen gehalten oder
gar verschwiegen, entsteht eine andere Ausgangslage — ebenfalls mit Folgen fiur Weltend und auch die Charaktere und
Spieler.

Es gibt keinen Plot-Wettlauf und keinen Wettbewerb um exklusives Wissen. Informationen werden nicht kiinstlich verknappt,
um Dramaturgie zu erzeugen. Wir vergeben keine Amter, Titel oder besonderen Positionen ohne im Spiel geschaffenen
Grund. Wenn ein Charakter Verantwortung tibernimmt, Einfluss gewinnt oder Anerkennung erfahrt, dann geschieht das aus
seinem Handeln im Spiel — nicht durch Entscheidung und Zuweisung der Spielleitung.

Die Geschichte entsteht aus euren Entscheidungen — und wir stehen zu ihren Folgen.




Datum

Hauptspieltag:
Im Winkel 1 Ort

o Samstag, 20.06.2026, 10:00 - ca. 20:00 Uhr 37120 Bovenden
Optionale Anreise:

* Freitag, 19.06.2026 - Gemeinsamer Abend im Camp an der

Taverne (kein Plotspiel, reines Charakterspiel) Mehrheitlich eigene Zelte Unterbringu ng

Optionale Abreise: Einzelne Hausplatze |

* Sonntag, 21.06.2026 - Gemeinsames Fruhstiick
Freitag und Sonntag sind freiwillig. S

O_RGAI\:JEQ.I?SISC‘HES Selbstversorger — Grill ist vorhanden Verpflegu ng
_ @ Wasser, Tee und Kaffee werden gestellt |
Teilnehmer ( oRT
Eacc SPIELDORF
1 -2 NSC wirde wir lieben Kontakt
- Anmeldungen und Fragen an
@KOSTEN Jorg Schwarzlander
orga@westberg-ev.de
016093608165
Kosten Je Person 5,-€
Kostenbeteiligung .
Forderverein Westberg e.V. Uberweisung

Verbindlichkeit O N N S S, IBAN: DE25520641560100622087
BIC: GENODEF1BTA

Jugendliche nur in Begleitung eines Erziehungsberechtigten 7
Rechtliche Hinweise und Sicherheitsbestimmungen sind in Raiffeisenbank Baunatal

den Vereins-AGBs geregelt. Verwendungszweck: WE1 + Name

Angemeldet ist, wer die unterschriecbene ERWARTUNGSABFRAGE per Mail geschickt und das Geld iiberwiesen hat.

Allgemeine Geschifts- und Teilnamebedingungen des Foderverein Westberg e.V.

S —
ALLGEMEINE
GESCHAFTSBEDINGUNGEN

[AGB |

1. Der Teilnehmerist sich der Natur der Veranstaltung und insbesondere den daraus folgenden Risiken (Nachtwanderungen,
Gelédndewanderungen, Kdmpfe mit Polsterwaffen, etc.) bewusst.

2. DerTeilnehmerverpflichtet sich, sich selbststandig Gber die geltenden Sicherheitsbestimmungen zu informieren und seine
Ausristung einer Sicherheitspriifung der Veranstalter zu unterziehen.

3.  DerTeilnehmerverpflichtet sich, geféhrliche Situationen fir sich, andere Teilnehmer und die Umgebung zu vermeiden.
Insbesondere zéhlt dazu das Klettern an ungesicherten Steilhdngen oder Mauern, das Entfachen von offenem Feuer auBerhalb
der dafiir vorgesehenen Feuerstéatten, das Benutzen von nicht zugelassenen oder nicht gepriften Waffen, sowie tiberméBiger
Alkoholkonsum.

4.  Den Anweisungen der Veranstalter, ihrer gesetzlichen Vertreter und ihrer Erflillungsgehilfen (Spielleitung) ist Folge zu leisten.

5.  Teilnehmer, die gegen die Sicherheitsbestimmungen verstoBen, andere Teilnehmer gefahrden oder den Anweisungen der Veranstalter D
in schwerwiegender Art und Weise nicht Folge leisten, kdnnenvon der Veranstaltung verwiesen werden, ohne das die Veranstalter eine M
Pflicht zu Rickerstattung des Teilnehmerbetrages haben, Etwaige zuséatzliche Kosten, die beim Ausschluss von der Veranstaltung
entstehen kdnnen, tragt der betreffende Teilnehmer in voller Hohe selbst. M D
6. Vertragspartner sind der Teilnehmer und der Veranstalter ( m €€€

7. Schadensersatzanspriiche aus positiver Foderungsverletzung, Verschulden bei Vertragsabschluss und unerlaubte Handlungen sind
ausgeschlossen so weit die Veranstalter, ihre gesetzlichen Vertreter oder ihre Erflillungsgehilfen (Spielleitung) nicht vorsatzlich oder
grob fahrléssig gehandelt haben.

8.  Schadensersatzanspriiche aus Unmadglichkeit der Leistung und Verzug sind bei leichter Fahrlassigkeit auf den Ersatz des vorhersehbaren Schades beschrankt.

9. Alle Rechte, insbesondere der gewerblichen Vermarktung, an Ton-, Film-, und Videoaufnahmen bleiben dem Veranstalter vorbehalten.

10. Alle Rechte an der Aufgefiihrten Handlung, so wie an dem von den Veranstaltern verwendeten Ensemble von Begriffen und Eigennamen bleiben den Veranstaltern vorbehalten.
11.  Aufnahmenvon Seiten der Teilnehmer sind nur fiir private Zwecke zuléssig.

12. Jede 6ffentliche Auffiihrung, Ubertragung oder Wiedergabe von Aufnahmen, auch nach Bearbeitung, ist nur mit vorherigem schriftlichem Einverstandnis der Veranstalter méglich.

13. Die Teilnehmerzahlist beschrankt. Die Veranstalter behalten sich vor, im Vorfeld der Veranstaltung Teilnehmer, ohne Angaben von Griinden gegen Rickerstattung des
Teilnehmerbeitrages von der Veranstaltung auszuschlieBen.

14. Bei Rucktritt des Teilnehmers, egal zu welchem Zeitpunkt, wird ein pauschaler Betrag von 10 € zur Deckung der dadurch entstandenen Kosten fallig.

15. Bei Rucktritt des Teilnehmersversuchen die Veranstalter den Platz anderweitig zu vergeben. Sollte dies nicht mdglich sein, ist eine Riickerstattung des Teilnehmerbeitrages nicht
moglich.

16. Teilnehmerplatze sind nicht Gbertragbar. Sollte der Teilnehmer zum Zeitpunkt der Veranstaltung verhindert sein, so ist es nicht ohne weiters méglich, das eine andere Person an seiner
Stelle an der Veranstaltung teilnimmt. Eine derartige Regelung bedarf, aufgrund der besonderen Natur der Veranstaltung, der Zustimmung der Veranstalter.

17. Die Zahlung des Teilnehmerbeitrages erfolgt grundsatzlich im Voraus. Sollte die Zahlung bis zum Veranstaltungstermin nicht erfolgt sein, so gilt eine Nachbearbeitungsgebiihrin Hohe
von 10 € als vereinbart.

18. Sollte ohne schuldhaftes Zutun der Veranstalter beim Einzug des Teilnehmerbeitrages im Lastschriftverfahren oder im Scheckverfahren eine Riicklastschrift erfolgen, so hat der
Teilnehmer die anfallenden Bankgebuhren zu tragen.

19. Bei Anmeldungim Namen und in Rechnung eines Dritten haftet der Anmeldende fiir dessen Verbindlichkeit aus dieser Verpflichtung als Gesamtschuldner.

20. Alle Erganzungen, Anderungen, Stornierungen und Nebenabsprachen, gleich welcher Art, bediirfen zu ihrer Rechtswirksamkeit der schriftlichen Bestatigung der Veranstalter. Dies gilt
auch fiir die Abbedingung des Schrifterfordernisses.

21. Sofern eine oder mehrere Bestimmungen der Allgemeinen Geschéaftsbedingungen unwirksam sind oder werden, bertihrt das die Gliltigkeit des Vertrages und der Gbrigen Bestimmungen
nicht. Fur den Fall der Nichtigkeit einzelner Bestimmungen gilt die Regel, die der urspriinglich vorgesehnen wirtschaftlich am Nachten kommt und rechtlich zuléssig ist.

22. Esgelten die Allgemeinen Geschafts- und Teilnahmebedingungen der Veranstalter und das Recht der Bundesrepublik Deutschland. Als Erfiillungsort und Gerichtsstand gilt fir beide
Vertragspartner der Sitz des Veranstalters als vereinbart.

23. Als Kostenbeitrage werden alle Beitrage behandelt, die in der Einladung/Anmeldung aufgestellt sind.
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,Die Vergrabene Stimmen*

Deine Antworten formen das Spiel.

Weltend ist ein Mitmach- und Mitgestaltungsspiel. Die Struktur dieses Spiels entsteht aus euren
Entscheidungen — und bereits aus euren Antworten auf diese Fragen.

Ein Teil der Angaben ist verpflichtend, da wir das Spiel darauf aufbauen.Andere Angaben sind freiwillig
und helfen uns, deinen Charakter besser einzubinden.

Bitte lies die Fragen aufmerksam und entscheide bewusst.

1. Spielerprofil (OT)
Vorname, Name (OT), Adresse, Geburtsdatum:

E-Mail:

OT-Gruppe (falls vorhanden):

2. Charakterprofil (IT)

Charaktername:

Titel/ Funktion (falls relevant):
Intime Zugehorigkeit (Orden, Bund, Rat etc., falls vorhanden):

Con-Tage:

2.1 Charakterausrichtung(nach Silbermond)
Bitte verorte deinen Charakter auf beiden Achsen:
Gesinnung: () Gut ( ) Neutral ()Bose
Verhalten: ( ) Rechtschaffend ( ) Neutral ( ) Chaotisch

2.2 Charakterbogen

Der vollstandige Charakterbogen nach dem Regelwerk (z. B. Silbermond) ist der Anmeldung als Anhang beizufiigen.

Die Regelwerte werden nicht zur Dramaturgie verwendet, sind jedoch zur Spielkoordination notwendig.

3. Erwartung & Tragweite (verpflichtend)

3.1 Selbsteinschéatzung

Wie siehstdu dich in diesem Spiel?
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( ) lch mochte vor allem beobachten und erleben.
( ) lch mochte mich vorsichtig einbringen und ausprobieren.
( ) lch mochte aktiv mitwirken und Entscheidungen treffen.

() Ich mochte Verantwortung tibernehmen und Welt mitgestalten.

3.2 Tragweite von Entscheidungen
Welche Form von Konsequenz ist flr dich und deinen Charakter passend?
( ) keine Auswirkungen Uiber die einzelne Situation hinaus.
( ) Auswirkungen innerhalb des kompletten Spiels sind willkommen.
( ) Entscheidungen dirfen Weltend langfristig verandern.
( ) Entscheidungen diirfen sowohl meinen Charakter als auch Weltend langfristig verandern.




3.3 Umgang mit offenem Ausgang
Wie stehst du zu offenem Ausgang und moglichem Scheitern?
() Ich bevorzuge ein positives, sicheres Spielerlebnis; d.h. keine offenen Enden oder Szenenausgénge.
() Scheitern darf Teil der Geschichte sein.
( ) Mein Charakter darf durch Fehlentscheidungen, Verlust oder Zweifel wachsen.

3.4 Abschluss oder Weiterfiihrung
Was wiinschst du dir fur dieses Spiel?
( ) Einen klaren, in sich abgeschlossenen Bogen.
() Einen Abschluss mit offenem Ausblick.

() Eine Entwicklung, die bewusst weitergefuhrt wird.

3.5 Bewusstes Commitment

Mit dem Ausfillen dieser Anmeldung ist dir bewusst, dass deine Antworten die Struktur des Spiels beeinflussen und bei der
Planung berucksichtigt werden.

Verpflichtende Angaben

4. Optionale Vertiefung
Diese Angaben helfen uns, deinen Charakter gezielt einzubinden.

4.1 |Worin soll dein Charakter wachsen?

4.2 |Welche Entscheidung waére fur deinen Charakter schwer?

4.3 |(Gibt es Themen oder Inhalte, die du bewusst meiden méchtest?

llige Angaben

1wl

4.4 |[Gibt es bestehende Hintergriinde oder offene Faden, die wir kennen sollten?

o
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L

4.5 |Motivation zur Expedition

5. SC/NSC/ Mischform
Bitte wahle die Form deiner Teilnahme:
( ) Ich nehme als Spielercharakter (SC) teil.
( ) Ich nehme als Vollzeit-NSC teil.

( ) Ich bin bereit, neben meinem SC situativ kleinere NSC-Rollen zu tUbernehmen.

5.1 (nurbei Vollzeit-NSC) 5.2 NSC-Schwerpunkt
Welche Art von NSC-Rolle interessiert dich? Falls zutreffend, welche Art von Rolle reizt dich besonders?
( ) Wiederkehrende NSC-Rolle ( ) Wissens- oder Beratungsrolle
mit Entwicklungspotenzial ( ) Dokumentation / Chronik / Beobachtung
(1) Kurzzeitige NSC-Rollen mit ( ) Verantwortung tragende Rolle

wechselnden Aufgaben
( ) Konflikt- oder Spannungsrolle

() Ich bin offen fur Vorschlage

Abschluss
Mit deiner Anmeldung erklarst du dich bereit, dass deine Angaben in die Strukturplanung des Spiels einflieBen und ausschlieBlich
zu diesem Zweck gespeichert werden.
Mit deiner Unterschrift stimmst du den AGB‘s zu und meldest dich verbindlich zu ,Weltend 1 - Die Vergrabene Stimmen“ am
20.06.2026 in Bovenden an
Wir freuen uns darauf, gemeinsam mit dir Weltend weiterzuentwickeln.

Verpflichtende Angaben

Datum, Unterschrift
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