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1 Vorwort

Liebe ErstKoMatiker*innen, liebe alten Sicke und alle dazwischen,

ganz herzlich willkommen in Darmstadt! Wir wiinschen euch bei der 89. KoMV
ganz viel Spafs, produktive Arbeitsphasen und angenehme neue Bekanntschaften,
wie wir es von anderen KoMaTa so oft erfahren durften.

Wusstet ihr, dass dies die fiinfte KoMV in Darmstadt ist? Wir auch nicht
wirklich und es hat uns auch nicht viel geholfen. Wir mussten trotzdem sehr oft
erkldren, ,was man da jetzt eigentlich macht®, dass wir ,wirklich die ganze Nacht
lang den Raum brauchen® und so weiter.

Fiir uns bedeutet die KoMV etwas ganz Besonderes, was schon immer ein biss-
chen schwer zu erkldren war. Sowas wie eine Orientierungswoche, aber ohne Ersties.
Freundschaften, fiir die man gerne nach Bonn, nach Hamburg, nach Dresden oder
nach Wien fahrt. Der Grund, dass man in der einen Woche dann doch keine Haus-
iibung gemacht hat. Warum man schmunzelt, wenn man einer Ananas im Alltag
begegnet. Das letzte Mal, dass man selbst Memes erstellt hat. Die neue Idee, die
man fiir seine Erstie-Fahrt ausprobiert hat. Die Horrorgeschichten, die man iiber
Profs an anderen Unis weitererzdhlt. Ein sehr langes Wochenende. Ungesunde
Mengen an Konsum von Schlaflosigkeit, Mate, Alkohol oder Umarmungen.

Von all dem wiinschen wir allen von euch genau so viel, wie ihr diese Woche
braucht.

Eure 89. KoMV-Orga
Justus und Nika



2 Organisatorisches

2.1 Orte und R3ume

Die KoMV findet grofitenteils im Alten Hauptgebdude am Campus Stadtmitte
statt. Dieses hat die Adresse Hochschulstrafle 1, 64289 Darmstadt und die Ge-
baudenummer S1|03. Aus der Gebdudenummer kannst du den Campus (S fiir
Stadtmitte, H fiir Hochschulstadion), den Campusabschnitt (1 vor dem ,,|) und
eine innerhalb dieses Abschnitts identifizierende Nummer (03 nach dem ,|*) able-
sen. Gebédudenummern von Gebduden der TU Darmstadt befinden sich auf den
roten Tafeln in der Ndhe der Eingénge.

Innerhalb eines Gebdudes werden Rdume mit meist dreistelligen Nummern
identifiziert, von denen die fiihrende Ziffer das Stockwerk angibt. Dabei sind die
Raumnummern im Erdgeschoss zweistellig und Nummern von Kellerrdumen haben
eine fithrende 0. (Insbesondere sind also die Raume 095 und 95 verschieden.)

Fiir die KoMV haben wir folgende Rdume gebucht:

Anmeldung S1]/03-164

Ewiges Friihstiick S1]/03-313
KoMa-Café S1|03-312/313
Ruheraum S1/03-126

Plena S1]03—-123
Unterkunft H1|01 (Unisporthalle)

2.2 Ansprechpersonen

Die KoMV-Orga Justus und Nika kennt ihr ja schon aus dem Vorwort. Thr erkennt
sie an den pinken KoMV-Shirts und erreicht sie sonst unter den auf der néachsten
Seite angegebenen Handynummern.

KoMYV-Engel, das sind die Menschen, die fiir euch das ewige Friihstiick, die
Anmeldung und auch sonst alles schmeiften, erkennt ihr an grauen KoMV-Shirts.
Sprecht sie an, wann immer ihr Fragen zum Friihstiick oder sonstigen allgemeinen
Dingen an der Uni habt.



3 Uberlebenswichtiges

3.1 Telefonnummern

Wenn irgendetwas ist oder ihr Fragen habt, ruft bei der KoMV-Orga Justus und
Nika an. In drigenden Notfillen gelten natiirlich die bekannten Notrufnummern.

Justus +491512 6885188 Nika +49 1623426570

3.2 Verpflegung

Friihstiick Wie es die KoMV-Tradition verlangt, gibt es ewig Friihstiick. Dieses
befindet sich beim KoMV-Café im Raum S1|03-313.

Mittagessen Am Freitag gibt es Mittagessen in der Mensa, an den anderen Tagen
wird vom KoMV-Team gekocht.

Snacks & Getrdnke Im KoMV-Café gibt es auch Snacks und Getrianke zum Selbst-
kostenpreis, die per Strichliste iiber die Kasse des Vertrauens abgerechnet
werden.

3.3 Unterkunft

Zum Schlafen haben wir nachts die TU Sporthalle (H1|01, Nieder-Ramstadter
Str. 164, 64287 Darmstadt) direkt neben dem FuRballstadion am Béllenfalltor.
Da tagsiiber dort auch Sportkurse stattfinden, diirfen wir dort nur von 22:30 Uhr
bis 8:00 Uhr sein. Die Schlaflager miissen tagsiiber auch abgebaut werden Wir
haben dort einen Raum zur Aufbewahrung von Gepéck.

3.4 Wie komme ich ins Bett?

Am besten mit geputzten Zéhnen und angemessenen Klamotten. Ansonsten
kénnen wir euch beim Weg zur Unterkunft folgenden Rat geben:

Die Turnhalle befindet sich in der Ndhe des Campus Lichtwiese. Zu Fuf sind
es vom Campus Stadtmitte etwa 30 Minuten. Es gibt direkt davor die Strafen-
bahnhaltestelle Merck-Stadion. Dort halten die Linien 5 und 9. Wenn ihr von
der Stadtmitte dorthin wollt, bietet sich die Haltestelle Schloss an. Beide Linien
halten dort und haben als Endhaltestelle Béllenfalltor. Linie 9 fahrt wochentags ab



4:16 Uhr und bis 1:31 Uhr grofitenteils in kurzen Absténden, nachts halbstiindig.
Am Freitag- und Samstagabend gibt es zusétzlich die Nachtlinie, welche die Nacht

durch ab der Haltestelle Schloss fahrt.

ALL YOUR BoOKS ARE | THERE ARE NO WORDS, READING 15 ABOUT MORE | | THE WHOLE. INDUSTRY 15 EVIL.
THAN \WHAT'S ON THE. PAGE. | | GREEDY PUBLISHERS AND RICH

FULL OF BLANK PAGES, | YOURE NOT READING,
THERES NO STORY THERE. | HOLDING A BOOK PROMPTS | [ AUTHORS TRY TD CENVINCE US

NOT TRUE. THAT My MIND To ENRICH ITSELE, | | OUR BRAINS NEED THEIR WORDS,
ONE HAS Sore MAYBE NOT FOR YOU. \ \
A SMUDGE. \ Books, T THINK, ABOUT THE BOOK.ISNT WHO 50D You
507 ALL AMOS OF STORIES. EVEN NECESSARY, AU THESE
| BLANK BOpKs?

D“W\ ol e ey




4 Lagepldane

4.1 Campus Stadtmitte




‘ Richtung Hbf.

Legende:
1 — 51|03 altes Hauptgebaude

2 —H1|01 Unisporthalle

M — Mathildenhéhe
T — Teilchenbeschleuniger S-DALINAC

L — hessisches Landesmuseum

markierte Haltestellen (v.l.n.r.):
Willy-Brandt-Platz, Luisenplatz,
Schloss, Merck-Stadion




5 Rahmenprogramm

5.1 Exkursionen

Am Samstagvormittag gibt es verschiedene Rahmenprogrammpunkte:

5.1.1 Stadtfiihrung

Seit dem 16. Jahrhundert war Darmstadt der Regierungssitz von Landgrafen und
Grofsherzogen, wovon nicht nur das Darmstiddter Schloss zeugt, sondern auch
das Ludwigsmonument, im Volksmund ,Langer Lui“ genannt, von welchem aus
man einen beeindruckenden Blick iiber Darmstadt hat. Neben beeindruckenden
Sehenswiirdigkeiten bietet die Stadttour aber auch Lokalwissen iiber Darmstadt
an. Wenn ihr euch also immer schon mal gefragt habt, wer oder was ein Datterich
ist, hier werdet ihr es herausfinden.

5.1.2 Eisenbahnmuseum

Das Eisenbahnmuseum Darmstadt-Kranichstein ist das grofite Eisenbahnmuseum
in Hessen. Es liegt auf dem Geldnde des Bahnbetriebswerks des ehemaligen Ran-
gierbahnhofs Darmstadt-Kranichstein an der ,Rhein-Main-Bahn“, die von Mainz
iiber Darmstadt nach Aschaffenburg fithrt. Die Lokomotivausstellung ist im histo-
rischen Ringlokschuppen des Betriebswerkes untergebracht, die Wagensammlung
wird in der ehemaligen Giiterwagenausbesserungshalle prasentiert, welche auch
heute noch ihren Zweck als Werkstatt fiir den Wagenpark erfiillt.

5.1.3 Mathildenhéhe

»Mein Hessenland blithe und in ihm die Kunst®“, waren die Worte mit denen Ernst
Ludwig den Grundstein fiir die Kiinstlerkolonie auf der Mathildenhhe legte und
somit zu einem Zentrum des Jugendstils machte. Seit 2021 ist die Mathildenhohe
auch Weltkulturerbe. Auf der Mathildenhche befindet sich auch das Wahrzeichen
der Stadt, der Hochzeitsturm.

5.1.4 Teilchenbeschleuniger

Der Elektronen-Beschleuniger S-DALINAC (Superconducting-DArmstadt-LIne-
ar-ACcelerator) stellt seit iiber drei Jahrzehnten das zentrale Forschungsinstru-
ment am Institut fiir Kerphysik der TU Darmstadt dar. Der Beschleuniger wird
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hauptséchlich durch Studierendenforschung im Rahmen von Bachelor-, Master-
oder Promotionsarbeiten weiterentwickelt. Urspriinglich mit zwei Rezirkulatio-
nen ausgestattet, wurde der supraleitende Beschleuniger 2016 mit einer weiteren
Rezirkulation ausgestattet. Mithilfe der neuen Rezirkulation ist es moglich, den
S-DALINAC in einem Modus mit Energieriickgewinnung zu betreiben, was ihn
zu einem sogenannten Energy-Recovery-Linac (kurz ERL) macht.

5.1.5 Landesmuseum

Das Hessische Landesmuseum in Darmstadt (kurz HLMD), eines der &ltesten
offentlichen Museen Deutschlands, ist ein Universalmuseum mit umfangreichen
stdndigen Sammlungen; daneben finden Sonderausstellungen statt. Es z&hlt zu
den groften Museen Deutschlands und vereinigt zahlreiche unterschiedliche Samm-
lungen aus den Bereichen Kunst-, Kultur- und Naturgeschichte. Die Highlight-
Fiihrung durch das HLMD (ca. 90 Min.) enthlt einen ersten Uberblick iiber die
vielfaltigen Sammlungen des Museums an ausgewahlten Highlight-Objekten.

5.1.6 Wandern

Darmstadt ist eine der wenigen Grofistddte in Deutschland, die an keinem Fluss
liegen. Dafiir haben wir ein Meer — und zwar aus Baumen. Wir werden beginnend
von der direkt an der Wildnis angrenzenden Lichtwiese eine kleine Wanderung
durch die nordlichsten Auslaufer des Odenwaldes machen. Seid also gespannt, was
euch dort in der griinen Lunge Darmstadts an schénen Platzchen erwartet. Wenn
nicht jetzt, wann dern! Passendes Schuhwerk und Kleidung sind hilfreich.

5.2 Kneipentour

Fiihl’ dich einmal wie ein Erstie in Darmstadt!

Traditionell wird jeder Erstie in Darmstadt in seiner Orientierungswoche an einer
Kneipentour teilnehmen, die fiir den ein oder anderen zu einem sehr vergesslichen
Erlebnis wird!

Diese einmalige Erfahrung kénnt ihr am Freitagabend selbst erleben. Vom vorher
bekanntgegebenen Treffpunkt aus werden zu Fufs zwei Kneipen in Darmstadt
besucht. Thr werdet auflerdem genug Zeit haben, um in einer Kneipe etwas zu
Essen zu bestellen, wenn ihr das mochtet.

Ubrigens besteht keine Pflicht, jedes Getrank der Karte beim Namen nennen
zu kénnen, obwohl man so natiirlich den besten Eindruck eines Lokals bekommt.
Das heiftt, auch ohne Alkohol lohnt es sich, an der Kneipentour teilzunehmen,
und macht sogar sehr viel Spaf.
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6 Regeln des Morderspiels

Der Beginn  Alle Spielenden erhalten einen Mordauftrag (in Form eines Zettels mit
dem Namen der zu ermordenden Person). Dieser befindet sich hinten im eigenen
Namensschild. Zudem sind die Namensschilder aller (noch lebenden) Mitspielenden
durch einen farbigen Zettel vorne gut sichtbar gekennzeichnet. Dabei ergibt sich
aus den Mordauftrigen ein Kreis, in dem alle lebenden Spielenden je ein Ziel
(Auftrag, potentielles Opfer) und eine Person haben, die sie ermorden mochte. Nur
Personen, die auf diese Weise gut sichtbar als lebende Mitspielende gekennzeichnet
sind, kénnen morden. Ermordet werden kénnen aber auch nicht gekennzeichnete
lebende Mitspielende.

Morde und Auftragsiibergabe Als Mord gilt, wenn eine lebende Person ihrem
Ziel einen Gegenstand gibt und diese ihn annimmt. Konkret geniigt ein irgendwie
gearteter Gegenstandstransfer von mordender Person zu Opfer, der unmittelbar
nach Transfer von der mordenden Person als Mord deklariert wird. Beispiele
hierfiir sind

e cin angebotenes und angenommenes Glas Wasser,

e cin Zettel, der der mordenden Person vom Opfer aus der Hand gerissen wird
(Selbstmord), oder,

e wenn das Opfer mit dem Mund einen Keks vom Keksteller der mordenden
Person nimmt, den diese auf dem Kopf balanciert (der Transfer bendtigt
keine Hénde).

Im Anschluss an den Transfer muss die mordende Person den Mord dem Opfer
gegeniiber mitteilen und ggf. durch Vorzeigen des Auftragszettels nachweisen.
Anschliefsend entfernt die ermordete Person den farbigen Zettel, der sie als lebend
gekennzeichnet hat, und iibergibt der Person, von der sie ermordet wurde, ih-
ren Auftragszettel. Dadurch erbt die mordende Person den Auftrag des Opfers.
Schlieklich trigt die ermordete Person den Mord (gerne mit ausgeschmiicktem
Tathergang, mindestens jedoch mordende Person, Opfer, Tatzeit und Tatwaffe)
in die Mordliste ein. Diese hingt als analoge Liste in der N&dhe des KoMa-Cafés
(S1]01-312/313).

Spielende und Siegbedingungen Wenn nur noch eine Person (beziiglich dieses
Spiels) lebt, so hat diese gewonnen. Dies wird dadurch ersichtlich, dass sie von
ihrem letzten Opfer den Auftrag erbt, sich selbst zu ermorden. Sofern am Ende
der KoMa noch mehr als eine Person lebt, so gewinnt diejenige der lebenden
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Personen, die die meisten Morde begangen hat. Die Mordliste dient in diesem Fall
als Nachweis der Mordanzahl.

Bekannte Probleme und Losungsansitze Im Zweifel fragt die Spielleitung, welche
sich auf dem Anfangsplenum vorstellen wird.

e Wenn eine noch lebende Person die Konferenz friihzeitig verlassen muss,
iibergibt sie ihren aktuellen Auftrag der Spielleitung. Diese kiimmert sich
darum, dass der Kreis wieder geschlossen wird.

e Wer den eigenen Auftragszettel verliert, meldet sich bei der Spielleitung.
(Wer wiederholt Auftragszettel verliert, scheidet aus dem Spiel aus und der
Kreis wird von der Spielleitung wieder geschlossen.)

e Mordende Person und Opfer sollten sich selbststdndig darauf einigen kénnen,
ob ein Mordversuch erfolgreich war. Im Zweifel konnen aufienstehende
Personen versuchen zu vermitteln. Nur wenn absolut keine Einigung erreicht
werden kann, entscheidet die Spielleitung.
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7 Ubrigens, ... das Logo erklirt

Was macht Athene mit einer Ananas auf dem Kopf und warum sagt man nicht
einfach ,,Hand“ statt ,,Fiinf Finger? Fragen, auf die es hier keine Antwort geben
wird, dafiir aber ein paar Hinweise zum Titelbild.

Zu eurer Linken seht ihr das schonste Gebaude dieser Reihe, den Mathebau.
Den unscheinbaren Bau am Campus Stadtmitte Nord mit seinen funktionierenden
Fenstern, Aufziigen, Leitungen und WLAN-Verbindungen haben wir alle so lieb
gewonnen, dass am Campus Lichtwiese ein neues Mathegebdude errichtet wird.
Den Fortschritt der Baustelle kann man per Webcam nahezu live mitverfolgen
(siehe www.hrz.tu-darmstadt.de/webcams).

Das néchste Bild auf dem Logo ist ein weiteres architektonisches Highlight. Die
Waldspirale oder auch das Hundertwasserhaus ist ein Wohnhaus des namensge-
benden Kiinstlers Friedensreich Hundertwasser, welches im Jahr 2000 fertiggestellt
wurde. Ungefédhr 15 Minuten zu Fuf nérdlich der Uni kénnt ihr das (anders als in
diesem Heft) farbenfrohe Kunstwerk bestaunen.

Eine noch nicht durchgefiihrte Studie besagt, dass fast alles in Darmstadt mit
einem Ludwig oder einer Luise zu tun hat. So auch das néchste Monument, der
Lange Ludwig. Diese Sdule steht mitten auf dem Luisenplatz, also dem Kern der
Stadt oder auch dem zentralen Umsteigeplatz. Darauf steht eine 5,45 m grofse
Bronzestatue von Ludewig I. Grofsherzog von Hessen. Mehr Fakten liefert eine
kurze Internetsuche.
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www.hrz.tu-darmstadt.de/webcams

Der Fiinf-Finger-Turm oder auch Hochzeitsturm ist Teil der Mathildenhdhe,
die seit 2021 zum UNESCO Welterbe geh6rt. Vom Campus Stadtmitte sind es
ungefdhr 15 Minuten zu Fufs. Fiir 2€ kann man von 11 bis 17 Uhr auch in den
Turm hineingehen und eine schéne Aussicht geniefsen. Neben dem Turm gibt es
aber rund um die Mathildenhéhe noch weitere Kunst zu entdecken. Dazu reicht
schon ein Spaziergang im Wohngebiet der Kiinstlerkolonie.

Die Kuppelkirche St. Ludwig (wer hétte es geahnt) ist einem anderen bertthmten
Bauwerk nachempfunden. Durch die runde Aufienmauer fiihlt man sich wirklich
ein bisschen wie im Pantheon, aber mit weniger Gottern. Vom Luisenplatz aus
kann man das Kirchengebdude auf einem Hiigel thronend erblicken. Ein Besuch
lohnt sich auch, um die besondere Akustik zu erleben. An bestimmten Punkten in
der Mitte sollte man nicht lastern. Und ist es dann doch passiert, bitte draufsen
priigeln.

Auf der anderen Stralenseite des Campus Stadtmitte ist das Darmstadtium. Fiir
alle, die jetzt erstmals Interesse zeigen: Nein, nicht das Element. Oder vielleicht
doch? Findet es selbst heraus. Ubrigens kénnt ihr auch einen Teil der alten
Stadtmauer an diesem so modernen Gebdude finden. Und noch mehr. Vielleicht
sogar den Zug nach Hogwarts ...

Alle Angaben stimmen nur bis auf Konstanten und es gibt keine Gewehre.
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