Das Banner der Nacht

Das Kénigreich der Schatten | Der Hot der Wilden Jagd ’ Reich der Traumer

Worte der Gétterbriider:

» Wir, geboren aus Verrat und Irauer,
gendhrt durch den Verlust unserer Néchsten,
gestahlt durch die Tiicken unserer Feinde,
drehen das Rad immer zu seinem Ende hin.
Nichts kann bestehen.

FEs gibt nur eine Wahrheit: Den eisigen Tod. “

Aspekte: Nacht, Tod, Frost, Kreislauf, Ausgleich, Sprengen der auferlegten Ketten

Prinzipien: Der Zyklus der Verganglichkeit, die Disziplinen der Nacht, Gemeinschaft
der Verlorenen, Wandel der Hirsche

Elysium: Der tiefe Traum, der Wald des ewigen Herbstes, die wilde Jagd

Stand 2022/25
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Lagerhintergrund

Das Banner der Nacht war einst der Zusammenschluss zweier Lager; Schattenhain
unter dem Gott des Todes Vyakaz und Kryophorika unter der Damonin des Eisfeuers
Frostmaris. Als die Damonin Frostmaris durch das Gift der Nemephin fiel, ihre physische
Hiille verging und sie zuriickkehren musste in das Reich der Géttlichen, zu schwach in
dieser Ebene des Seins noch Einfluss zu haben, iibergab sie einen Teil ihrer Essenz Vryakaz

als Funken der Ho{fnung.

In Vrakaz aufgenommen reagierte seine Essenz mit der ihren und sie farbten
aufeinander ab. Und doch litt Vrakaz unter den zwei Seelen die in seiner Brust im
Kamp{ um die Vorherrschaft tobten. Also fiel die Wahl auf Neowin, ein Pendith Siclhe,
das neue Gefaf der Essenz des Frostes zu werden und somit auserkoren sich selbst zu
verlieren um als neuer Gott von den Urelementen aus Licht, Traum und Dunkelheit
gesalbt zu werden.

In seiner Apotheose werden er und Vrvakaz eins werden, doch in zwei Ké’)rpern. Lwei
Seiten einer Miinze, gleich doch verschieden. Fortan werden sie als Briiddergotter
nebeneinander ihren Kampf um die Vorherrschaft der Dark World bestreiten. Wo
Vrakaz 8erecht und wohlbedacht ist, ist [Die Htille] kithl und berechnend. Wo Vyvakaz
das Gewicht seiner Krone spurt mit schwerem Blick, ist [Die H'Lille] den Lagerist*lnnen

naher und frei von dieser Last.

Gemeinsam sind sie die spirituellen Oberhaupter, die Kénigsbriider, vor deren Thron
ein jeder gleich ist und leiten ihr Banner durch Rat und Traumdeutung, Ihr héchstes Gut
ist die wilde Jagd, ein Rausch der seines Gleichen Sucht und die Gesegneten zur Ekstase
treibt, die nur im Exlegen ihrer Beute Erfiillung findet.




Die Gétterbriider Vrakaz und [Die Hiille]

Einst war Vyvakaz der Gott des Lebens gewesen, der die Dark World mit allem fiillte was
existiert, treu dem Grof3en Plan folgend, den nur er und die Urelemente kannten. Doch
fiel er in einem Krieg zwischen den Voltan, dem Gott der Z.eystérung, und Ulthor, dem

Gott des Lichts, gezwungen eine Seite zu wihlen und geopfert von seinen scheinbaren

Verbiindeten.

Als er sterben sollte aber erschien ihm der Fahrmann, eine Inkanation des Urelements
der Finsternis und bot ihm einen Handel an: Den Urelementen war es verboten im Krieg
der Gétter um das Schicksal der Welt teilzunehmen. Wiirde aber Vrakaz fiir den
Fahrmann einstehen als Gott des Todes, wére es nicht von Belang das Vyakaz seine Tage
bereits gelebt hatte, denn ihm wiirden vom Fahrmann all die Nachte geschenkt um ein
zweites Leben zu fithren. Verletzt durch den Verrat und im Willen den GrofRen Plan

weiter zu ﬁihren, stimmte Vrakaz dem Handel zu.

Doch erneut wurde er betrogen, denn der Fahrmann war angekettet worden im Reich
der Toten, der Anderswelt, von Ulthor und Voltan. Nun nahm also Vvakaz seinen Platz

ein und trug die Last der Ketten, die fiir den Fahrmann bestimmt waren.

Erst durch Berta, eine einfache Kiichenmagd aus dem Ortchen Sagenheim, und die

Anstrengungen der Sterblichen, gelang es ihnen gemeinsam diese Ketten zu sprengen

und Vrakaz als Gott des Todes zu befreien.

So wie Vrvakaz ein uralter Gott der 2. Schép{ung der Urelemente ist, so ist [Die Hiille]
ein noch recht junges Wesen, das seine Geschichte gemeinsam mit den Lageristen des

Banners erst zu schreiben beginnt.

In seiner alten Gestalt hiel3 er Neowin und war ein Benith Sidhe, das Feyvolk dasim
Traum von Vryakaz schlaft. Er erwies sich als wiirdig die Gelegenheit zu erhalten Trager

der Essenz des Frostes zu sein und zum Gott gesalbt zu werden.

Ob ihm dies aber final gelingt hangt ganz davon ab ob die Lageristen des Banners ihm

helfen konnen diese schwere Priifung zu meistern.




Die Prinzipen
Der Zyklus der Verganglichkeit

Alles, was entsteht, muss vergehen. Das Drehen des Rades ist unaufhaltsam und jene, die
versuchen, es zu brechen, werden an uns scheitern. Mit dem Drehen des Rades ist auch
der Wandel der Dinge ein Gesetz der Natur, dem wir nicht im Wege stehen. Wir
begriRen diese Verganglichkeit, denn sie bringt die Veranderung, die notwendig ist,
um alles zu seinem Ende hin zu fithren. Das Ende des Kreislaufs fiir alles und jeden zu
gewahren ist unser Ziel, wenn fiir diese die Zeit gekommen ist. Das kann als Greis im

hohen Alter sein, auf dem Schlachtfeld oder im Dunkeln des Waldes. Wir werden tun,

was getan werden muss.

Die Disziplinen der Nacht

Wiy agieren besonnen und wagen ab. Wir wissen, dass es manchmal notwendig ist, ein
kleines Ungleichgewicht zu erzeugen, um das grof3e Gleichgewicht zu garantieren, denn
ohne dieses kleine Op{er ware Stillstand unser Schicksal. Dieser Ausgleich der Dinge
ist etwas, das wir stets anstreben. Und so suchen auch wir den Ausgleich in uns selbst
und finden ihn im Exzess. Denn erst wenn ein Leben voll gelebt und bis aufs AuRerste
ausgereizt ist, verleiht der Tod ihm einen Wert.

Gemeinsc]na{t der Ver 1orenen

Nach auf}en wirken wir vielleicht wie ein zusammengewiirfelter Haufen, doch
bekennen wir uns zueinander und zu der Gemeinschaft, die wir bilden. Unter dem
Banner der Nacht finden jene Zuflucht, die sich nicht in den blinden Extremen von
Licht und Dunkelheit wiederfinden koénnen, jene, die ihre Heimat verloren haben oder
noch viel mehr. All diesen Wesen bieten wir Heimstatt und einen sicheren Hafen. Wie
vor dem Thron der Gétterbriider, sind alle in unserem Lager gleich. Kein Stand und
Rang sind von Interesse fiir uns. Deinen wahren Wert wirst auch du im Schof? der
Gemeinschaft des Banners finden.

Der Wandel der Hirsche

Die Gétterbriider Vvakaz und [Die Hiille] erschienen uns in den Gestalten des weifen,
grauen und schwarzen Hirsches. Jede dieser Formen spiegelt einen Teilaspekt der
beiden Briider wider und um diese zu wiirdigen wurden drei Héte der wilden Jagd
gegriindet. Die Wahl eines Hofes ist nicht fiir immer, denn wie die Briidergétter sind
auch wir zu Veranderung und Wandel fahig. Dabei ist es nicht ungewohnlich, sich in
mehreren Aspekten der verschiedenen Héfe wiederzufinden, denn auch unsere beiden
Gétter entsprechen nicht nur einem Hof allein. Doch wie sie miissen auch wir eine Wahl
fiir den jeweiligen Zyklus treffen.




Die Héfe der wilden Jagd

Die Mitglieder des Banners sammeln sich in einem der drei
Hote der Wilden Jagd unter dem Wappen der Briiddergétter;
ist es wohl die pragnanteste Form die die beiden einzigen
Gestaltwandler unter den Géttern annehmen.

Jene, die den Ruf der drei Hirsche vernehmen, akzeptieren wie
jeder im Banner der Nacht den immerwéhrenden Wandel der

Brﬁdergétter Vryakaz und [Die Hﬁlle] in diesen

Manifestationen.

Jeder dieser Hotfe hat einen Vogt/V ogtin, der als

Ansprechpartner*ln_ fiir die Eingeschworenen des Hofes dient.

Dariiber hinaus wahlen die Héfe einen Sprecher. Diese drei
Sprecher bilden den Rat des Lagers. Alle weiteren Posten
werden von dem Banner gemeinsam, unabhéingig der

Hotzugehorigkeit, gewahlt.

Die Vogtei der Héfe

Die Vogtei ist eine Gruppe aus
drei Personen, die den Hoten als
Végte zur Seite stehen. lhre
Aufgabe ist die gewdhlten
Hofsprecher  des — aktuellen
Zyklus zu unterstiitze und bei
Fragen ansprechbar fir ihren
Hof zu sein. Sie kennen das
Banner der Nacht und auch die
anderen Banner. So kénnen sie
Neu]ingeu wie auch
langjéhrigen Mitgliedern mit
ihrer Er{aﬁnmg und  ihrem

Wissen zur Seite stehen.




Der Hof des weifen Hirsches

Sie sind die Wahrer der Orclnung des Wandels, Hiiter des Wissens und der Gebete und

standhafte Verteidiger unserer Prinzipien. Sie feiern das Drehen des Rades und wissen,

dass Leben ebenso wie der Tod zueinander 8el16ren. Viele von ihnen {olgen der wilden

J agd als hochsten Ausdruck dieses Prinzips, denn nur wer das Leben aus seinem Tiefsten
heraus schatzt und in vollen Ziigen lebt, versteht den Wert des Todes.

Der Weifle Hirsch steht in seinem Aspekt des Todes fiir das Drehen des Rades, das

Vergehen, das einen Neubeginn erméglicht. In seinem Aspekt des Frostes steht er fiir

das Bewahren des Erhaltenswerten zur Zeit der Ernte und fiir den Schutz der Herde.

Der Hof in Stichworten:
-~ Wahrer des Wandels der Dinge
~Leben und Tod im Kreislauf

~ Beschiitzer des Banners

Vosgt: Galador der Giftkonig, 2. Schwertkénig der Dark World

Das Drehen des Rades ist
unauthaltsam. Alles muss sich
wandeln oder es wird unter

ihm zermalmt”

Galador




Der Hof des grauen Hirsches

Sie sind die Wachter des Gleichgewichtes zwischen Licht und Dunkelheit, zwischen
Leben und Tod. Einige von ihnen hiiten die Legenden und Traume, andere wiederum
versuchen, das Gleichgewicht in Form von Diplomatie in die Welt hinaus zu tragen. Das
Geben und Nehmen der wilden Jagd ist der héchste Ausdruck dieses Prinzips, denn jede
erlegte Beute bietet Platz fiir ein neues Leben und halt so die Waagschalen im
Gleichgewicht.

Der graue Hirsch steht im Aspekt des Todes fiir das Fischen im Triiben von
Traumen, Geheimnissen und verborgenem Wissen. Im Aspekt des Frostes steht er fiir die
schneidende und schonungslose Wabhrheit, die andere verl)orgen halten wollen.

Der Hof in Stichworten:
" Wir finden schon einen
~ Ausgleich zwischen Licht und Dunkelheit

Kom ypromiss mit diesen

- Hiiter von Legenden und Traumen Irdumern. Wenn nicht, dann

finden wir eine Lésung. “

~ Diplomaten und Sucher der Wahrheit in den Schatten lehdacl
shdae.

Vogt: Ishdael, Exsterwachter der Bendith Sidhe




Der HO{ des schwarzen Hirsches

In der Regel sind sie die unbestechlichen Richter, die letzte Abrechnung eines

verflossenen Lebens. Sie sind die Wegl)egleiter der Seelen und ergel)en sich im Exzess

der ultimativen Wahrheit: dem eisigen Tod. Der héchste Ausdruck dieses Prinzips ist die
wilde Jagd, denn erst durch den Tod erhalt ein gelebtes Leben seinen Wert.

Der schwarze Hirsch steht im Aspekt des Todes fiir den Exzess, der Verfall bringt, die
Uberséttigung des SLJ stems, das Gift ist und doch auch das Héchste des Lebens sein
kann. Im Aspekt des Frosts aber verehren wir Entsagung, Entbehrungen, Disziplin und

Triumph tiber Schwache, das Richtschwert der Wiirdigkeit.

Der Hof in Stichworten:

- Rechtsspruch

- Wegbegleiter der Seelen

~ Exzess als Gift und Heilung

Vogtin: Berta, Seelenjégerin von Vrakaz

JLicht und Finsternis haben
nichts mit Richtig oder Falsch
zu tun. So wurde es mir gelehrt
und so habe ich es erkannt.”

Berta




Die E.lg sien

Wer sich einem Gott ganz und gar verschreibt, erhilt die Gunst am Ende seiner Zeit, in
dessen Elysien einzugehen. Dies sind Orte, tief im Wesen der Géttlichen, selbst
Ver]oorgen, die ihrem Weg und Ideal entsprechen. Viele Kulturen finden viele Namen
fiir diese Orte, wie sie auch Namen finden fiir die Prinzipien, die wir die Géttlichen

nennen.

Das Elysium der Biirdergétter ist fir uns der tiefe Traum. Esist ein Wald immer
wahrenden Herbstes. Am Moygen erwacht dort alles in der Bliite seines Lebens nur, um
iiber den Tag zu vergehen und in einer gloriosen Feier bis tief in die Nacht ein Ende zu
finden. An jedem Tag wird dort zur wilden Jagd gerufen, die an Gréf3e und Weite alles
Vorstellbare tibersteigt. Dies ist der Ort an dem wir einkehren kénnen nach unserem
Tode, so wir uns den Géttern ganz hingeben.

Doch lehren uns die beiden Gétter, dass ein Leben zu fithren fiir ein Leben danach
sinnlos ist. Wir ergeben uns nicht und verstecken uns nicht wie andere hinter der
Hoffnung auf ein Leben nach dem Tod, sondern schatfen dieses Elysium fiir uns Stiick fiir
Stiick noch zu unseren Lebzeiten.




Mal kurz OT

OT-Informationen fiir Interessenten und Besucher

Alters{reiga]oe fir Spieler*lnnen: ab 18 Jahren
Altersfreigabe fiir BesucherInnen: ab 16 Jahren

Wir unterscheiden ganz bewusst zwischen Spieley*lnnen, die im Banner der Nacht
spielen wollen und den Personen, die wahrend der Con nur zu Gast sind.

Besucher sind gerne gesehen und kénnen selbst entscheiden, wie lange sie bleiben
wollen. Das Lager ist nicht fiir diejenigen geeignet, die ein Problem mit dem Thema Tod
haben oder die solch eine zuweilen dunkle, diistere Atmosphére nicht verkraften.

Eine Oﬂnung des Lagers fiir Jiingere gestaltet sich als schwierig. Zum einen muss
aufgrund des Alkoholausschanks gewahrleistet sein, dass dieser nicht Minderjahrigen
zugeht. Zum anderen kann es immer mal wieder vorkommen, dass es innerhalb des

Lagers zu verstérenden Szenen fiir jiingere Teilnehmer'innen kommen kann.

Ansonsten ist es uns egal, obdu Ork, Mensch, Elfe, Drow, Chaot, Troll oder etwas
anderes bist. Du kannst alles spielen und sein, solange dein Charakter fiir eine (eher
diistere) Form von Ausgleich steht und sich mit dem Konzept der Gemeinschaft
identifizieren kann.

Erwartungen an die SpielerInnen

Gerade erfahrenere Larper werden hier ihre Freude haben, aber auch Wiedereinsteiger
und andere Spieler’Innen sind stets willkommen. Als Neueinsteiger ist dieses Konzept
vielleicht nicht ganz geeignet. Du kannst dich aber gerne mit uns in Verbindung setzen,
wir helfen dir jederzeit mit deinem Charakter Anschluss zu finden.

Optimal ist es, wenn du generell gut mit Worten umgehen kannst. Wenn du deinen
Schwerpunkt im Rollenspiel sichst, mehr als im Kampf, dann sind wir genau das richtige
Banner fiir dich — auch wenn wir durchaus in die Schlacht ziechen. Zuséatzlich ist es fiir
den Charakter des Lagers wichtig, ruhig und besonnen bleiben zu kénnen.
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No-Go'sim Lager (& ungeeignete Charakterkonzepte

~Reine 8ute/ lichte Charaktere, die auch genau das ausspielen wollen

~Reine base/chaos Charaktere, die auch genau das ausspielen wollen
~Darstellung jeglicher sexuellen Gewalt

~Darstellung kérperlicher und geistiger Gewalt ohne Absprache mit Volljahrigen
~Darstellung kérperlicher und geistiger Gewalt mit Minderjahrigen

~Unsoziales Verhalten und Riicksichtslosigkeit im OT-Sinne

~Gewanclungsgriller (clieses Lager lebt von der Teilhabe aller)

Das Lagerkonzept OT erklart

Warum ein neues Lagerkonzept? (Stand 2022)

2016 war der erste Auftritt der beiden eigenstandigen Lager Schattenhain und
Kryophorika. Aus einer gesunden Mischung an OT- und IT-Griinden wurden die Lager
2018 zusammengelegt in ein gemeinsames Banner mit zwei Vierteln die die alten
Namen trugen. Mit den Jahren sind wir aber zusammengewachsen und verstehen uns als
ein Banner ohne Viertel. Da das Konzept von Vierteln und den urspriinglichen Lagern
nun nicht mehr zu uns passt, haben wir uns entschieden ein neues Konzept zu schreiben

d("lS d("lS Banner als Ganzes l)esser ]oeschreiljt.

Das gab uns auch die Gelegenheit [nhalte und Konzepte besser nach auflen zu

kommunizieren, die vorher untergegangen sind.

Das Hofkonzept

Die Idee der Hofe ist nicht die einer Aufteilung des Banners, sondern sie sind als
Maglichkeit gedacht Aunschluss zu finden mit Charakteren die einen dhnlichen

Schwerpunkt in ihrem Charakterkonzept haben oder Gemeinsamkeiten in ihrer

Charaktergeschichte. Das Lagerspiel passiert hofiibergreifend.
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Das Vogtkonzept

Vigte sind SCs die schon eine Weile, teilweise seit Griindung der Lager, dabei sind und
sich auf der Con gut auskennen. lhre Aufgabe ist OT wieIT auf der Con
Aunsprechpartner zu sein fiir die anderen SCs um Anschluss im Spiel zu finden und
Fragen zu kldren die aufkommen 2.B. zum Hintergrund der Con oder zu Beziehungen
unter den Bannern. Wenn sie mal nicht weiter wissen, wissen sie immer wen den man

fragen kann. Sie sind fiir neue SCs wie auch fiir alte Hasen da.

Der Lagerrat

Der Lagerrat hat eine reine IT-Funktion auf der Con und setzt sich aus je einem
Sprecher pro Hof zusammen. Zu jeder Veranstaltung wird neu gewahlt innerhalb der
Hofe. Das soll die Msglichkeit geben verschiedene Aspekte reprasentieren zu kénnen

die Teil des Lagers sind. Zum Start der Con gibt die Wahl und die Méglichkeit schon

einmal die Personen und ihre Charaktere kennen zu lernen mit denen man spielen kann.

Amter und Posten im Banner

Alles was an Amtern und Posten im Banner noch anfallt, wie zB. Diplomat oder
Heerfithrer wird in einer gemeinsamen Versammlung, nach der Wahl der Sprecher,
vom gesamten Banner nach Mehrheitsprinzip gewahlt, unabhéangig der

Hofzugehorigkeit. Schliellich sind wir ja ein Banner.

Das Anhéufen von Amtern ist in der Idee nicht gewiinscht, da es aus der Erfahrung
heraus nicht funktioniert und anderen Mitspieler'Innen_ die Méglichkeit nimmt ihre

eigenen Erfahrungen und Talente in einer Verantwortungsposition zeigen zu kénnen.
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