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Unsere Rollenspielphilosophie

Vorwort

Dieses Werk 1st ein Leitfaden, um Fragen zu beantworten und einen Einblick zu geben, welchen
Zugang wir zu dem Thema haben. Dies ist weder eine Angabe fixer Regeln noch soll sich jemand
dadurch eingeschrinkt fithlen. Dies hier soll ein Ratgeber, Hinweis, Impuls fiir gelebtes Rollenspiel
sein. Wir wollen nicht diktieren, wie Rollenspiel auszusehen hat, auch wollen wir kein Urteil iiber
alternative Spielphilosophien abgeben. Vielmehr soll hier unsere aktuell vorherrschende Meinung
zum Thema ”Regelwerke und Spielphilosophien” abgegeben werden. Dieser Leitfaden wird in

unregelmifigen Abstinden aktualisiert.

Unser Hauptmotto

Wir spielen stets miteinander, niemals gegeneinander. Selbst im Kampf, gilt es darum,
actiongeladene, epische und theatralische Szenen zu spielen. “Effektivitit” ist dabei sekundir,
vielmehr geht es darum, den Moment zum Leben zu erwecken und bestméglich eine theatralische

Improvisation darzustellen.

Motto im Kampf

Sei nicht effektiv - aka: sei kein Powergamer. Dein Gegeniiber, sei es NSC, SC, GSC oder
wasauchimmer macht euch zum Helden. Thr beweist niemandem etwas, indem er mehr Leute
“umhaut” - im Gegenteil. Lange, langsame, epische Kimpfe, begleitet von Wortgefechten,
Beleidigungen, Kampfschreien, Rangeleien am Boden, etc. fiillen das Schlachtengeschehen mit
Leben. Deine “Opfer” sind dir dankbar, wenn du auch mal Treffer einkassierst - sie sterben
natiirlich umso lieber, wenn sie einen wiirdigen Kampf gegen dich hatten. Das heifit: Durch die
Reihen durchlaufen, weil man ja keine Lebenspunkte hat und die Waffe von einem theoretisch
unendlich viel Schaden anrichten kdnnte ist nicht zielfithrend. Grundsitzlich sollte man stets im
Kopf primiar das schone Ausspielen und die Dramatik haben - nicht die Effektivitit. Als Faustregel
gilt: Je epischer und schoner (und langsamer) jemand kidmpft, desto schoner und epischer sterben

die Anderen.



Kein Telling

Wias fiir viele nach einem Nachteil klingt, ist fiir viele zugleich der grofite Vorteil. Wir verzichten
auf das Ansagen von Elementareffekten, Waffen Schadenspunkten, oder generellen
Fihigkeitseffekten. Vielmehr miissen diese “Effekte” oder “Fahigkeiten” dargestellt werden
Beispiel: Ein Schwertkdmpfer hat theoretisch ein brennendes Schwert, welches in einem Punkt
basierten Regelwerk 2 Schaden + Feuerschaden hinzufiigen wiirde. Im Kampf wiirde der
Schwertkampfer dann bei jedem Schlag “2 Feuer” rufen miissen, damit der andere Mitspieler weifs,
welchen Schaden die Waffe zufiigt und bei stattgefundenen Treffer die Schadenspunkte von seinen
Lebenspunkten subtrahiert. Wir verzichten auf Schadenspunkte, Lebenspunkte, etc. Der
Schwertkampfer miisste also um denselben oder einen dhnlichen Effekt darzustellen: Ein Schwert,
welches zb mit Flammenmuster bemalt ist, oder ev. Mit einem Tuch umwickelt ist, welches Feuer
symbolisieren soll, so dass der getroffene Mitspieler erkennt, dass es sich bei der dargestellten
Wafte um ein Feuerschwert handelt. Das Gegeniiber konnte dann unterschiedlich reagieren - zB.
Bei der jeder Beriihrung mit dem Feuerschwert laut aufbriillen, oder zZB Verbrennungen ausspielen.
Simple Zauberspriiche wie “Feuerball 3” miissen grofer und aufwendiger dargestellt werden -
gleichzeitig steigert sich aber mit Darstellungsaufwand auch der Effekt. Das heifit: Ein schnell
gerufener Feuerball mit geworfenen Ball, hat nicht denselben Effekt wie ein grofs aufgefiihrter
Ritus mit Rufen, Bewegungen, T4nzen, Hilfsutensilien etc. Auch hier entscheidet
schlimmstenfalls der Zauberempfinger, wie hart er vom Zauber getroffen wurde und wie er darauf
reagiert. Hier gilt: Eure MitspielerInen merken sich hiufig, wer schon ausspielt/darstellt/kimpft -
dementsprechend lassen sie sich auch gerne mal mehr Beteiligte von einem kleiner aufgefiihrten

Zauber “umnieten”.

Magie und Alchemie bei uns

Magie und Alchemie im LLARP ist ein langes und fiir Viele ein quilendes (weil immer
wiederkehrendes) Thema. Grundsitzlich kann Magie und Alchemie das Liverollenspiel bereichern -
es kann LLARP dieses ”besondere Etwas” verleithen. Haufig werden diese Elemente als Abkiirzung,
oder auch ”Powergaming” missbraucht - und das mochten wir auf unseren Spielen moglichst
vermeiden. Wie so hdufig gibt es hier keine einfache L.osung. Personen die diese Konzepte bespielen
sind herzlichst eingeladen am Spielgeschehen mitzuwirken - wir ersuchen sie jedoch, nicht jeden
”Losungsansatz” abzukiirzen. Auch bevorzugen wir eher ”passive” Magie (Visionen,
Riistungszauber, Mut-Zauber, etc.), bzw “experimentelle” Alchemie (Der Effekt wird erzdhlerisch
vorgeschlagen und nicht fix “kommandiert”) die jedoch schon dargestellt umso wirksamer fiir das

Spielgeschehen sein kann.



Verzichten

Thr werdet thm Spiel immer wieder auf Situationen stofien, die Euch kurz aus dem Spiel
herausreifien werden, weil ihr nicht wisst wie ihr diese Situation umsetzen konnt. Sei es aus
Sicherheitsgriinden (Thr hebt nicht wirklich eine Fallgrube aus oder rammt nicht wirklich eine Tiir
ein) oder ithr wisst nicht, wie ihr es darstellen soll (Jemand den Kopf abschlagen und den Kopf
prasentieren oder ein Gewitter beschwdren).

In diesen Fillen, so lehrt uns die Erfahrung, gibt es nur eine Mdglichkeit, die nicht licherlich oder

spiel storend wirkt: Verzichten.

Verzichten mag im ersten Moment wie eine harte Spielbremse wirken. Dabei fordert es eure
Kreativitit heraus wie ihr diese Situation so 16sen konnt, dass niemand vor den Kopf gestossen wird
und der Spielfluss weiter geht. Verzichtet auf undarstellbare Situation und erméglicht so den

Anderen und in weiterer Folge euch selbst ein schones Spiel.

TL;DR
Erwarte dir keine Bestimmte Reaktion auf deine Aktionen.

Spiel immer eine Reaktion aus, aufjeden Spielimpuls.

« Das grofle Ganze “die Story” hat Prioritdt - Drama und Darstellung ist wichtiger als Effektivitit
- Kdmpfe langsam — gib deinem Gegeniiber die Moglichkeit auf all deine Handlungen zu reagieren
« Sei episch, laut, dramatisch!

« Je aufwendiger ein Zauber/Effekt/Skill dargestellt wird, desto michtiger ist sein Resultat

« Bei Unklarheit frag nach! Viele Geschehnisse / Probleme / Unklarheiten auf Larps konnen durch

Absprache / Kommunikation geklart werden



