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Der Spannungsbogen und Interaktionsgrad von Schurkenspiel und Konfliktspiel lebt von
Spuren und Hinweisen nach Schattentaten, die von der Spielgemeinschaft interpretiert
und bespielt werden können. "LARP" lebt grundsätzlich von langen "Aktio-Reaktio-Ketten". Eine
Handlung erzeugt eine Reaktion, diese wiederum erzeugt eine neue Reaktion – so entsteht ein
dynamisches, lebendiges Rollenspiel. Damit dieses Prinzip funktioniert, müssen andere
Mitspielende Reaktions- und Handlungsmöglichkeiten erkennen und aufnehmen können. 

Schurkenspiel begibt sich dabei jedoch in ein Spannungsfeld. IT sollen Schattentaten
perfekt sein und keine Spuren hinterlassen. Gefälschte Dokumente müssen IT möglichst gut sein.
Die Maskerade muss wahrhaftig glaubwürdig sein. Der Mord muss Spur- und Zeugenlos passieren.
Einer der häufigsten Fehler im Schurkenspiel ist „zu gut sein zu wollen“, denn das “perfekte

Spielmechanik: Spuren und
Hinweise im Schurkenspiel
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Verbrechen” unterbricht die Aktio-Reaktio-Kette und führt dazu, dass Spielszenen “allein stehen”
und oft einfach enden. Wer jede Spur vermeidet, verhindert Reaktion. Das Spiel endet an der
eigenen Aktion. Beispiel: Nach einem Sabotageangriff auf ein Alchemistenlabor gibt es keine
Spuren - niemand kann ermitteln, den Angriff zuordnen oder Rache üben. Oft sehen andere
Spielende nicht die Möglichkeiten, die du als Szenengestalterin erkennst. Hier können OT-bewusst
gestaltete und platzierte Spuren sowie nachvollziehbare Hinweise neue Anknüpfungspunkte und
Fortspielmöglichkeiten erschaffen.

Wer Schurkenspiel wirklich stark spielen will, muss verstehen, dass LARP kein realistisches Stealth-
Spiel ist, sondern ein gemeinschaftlich erzähltes Erlebnis. In kooperativem Rollenspiel sind Spuren
keine Fehler, sondern ein Werkzeug zur Spielgeneration. 

 

Man kann Spuren als eine Art “stilles Spielangebot” verstehen. Das bedeutet auch: Spuren müssen
so gestaltet sein, dass sie gefunden und verstanden werden können. Nicht offensichtlich im Sinne
von plump, aber zugänglich genug, dass sie wahrgenommen werden können. Ein häufiger Fehler
ist es, Spuren zu „realistisch“ zu verstecken, im LARP führt das häufig dazu, dass sie nie entdeckt
werden. Gute Spuren sind deshalb immer ein Kompromiss zwischen IT-Glaubwürdigkeit, OT-
Sichtbarkeit und Interpretierbarkeit, zusammen sprechen wir von der “Lesbarkeit von Spuren”. Das
bedeutet konkret: Du planst nicht nur die Tat, sondern bindest auch die Lesbarkeit von Spuren in
dein Rollenspiel ein. Das kann gezielt gesteuert werden. Eine gute Spur erzählt nie alles – aber
immer genug.

Wer eure Spur findet, sollte:

erkennen können, dass etwas passiert ist
Ansätze bekommen, was passiert ist
Möglichkeiten erkennen können, wie es weitergehen kann

Durch Spuren entsteht:

Interaktion - Andere können aktiv werden.
Konsequenz - dein Handeln hat greifbare Folgen.
Spannung - du kannst die Konsequenz deiner Handlung nicht
vorhersehen - für andere gibt es Rätsel und eine Jagd - zusammen
ergibt es eine Geschichte.
Rufbildung - Dein Charakter oder deine Organisation wird „bekannt“
und eine "berüchtigte Legende", weil eine “Tathandschrift”
Wiedererkennungswert, Gerüchte und Gerede erzeugt.

“

Spuren als Einladung zum Spiel



Die Darstellung von Spuren sollte immer mehrere Sinne und Ebenen ansprechen. Rein erzählte
Hinweise (telling) sind oft zu flüchtig, rein physische Spuren werden oft übersehen. Die
Kombination hat sich als praxistauglich erwiesen. Grundsätzlich unterscheiden wir in:

Logik-Spuren sind in der Spielwelt wahrnehmbar und durch eigene Sinne in Kombination mit
vorhandenen Informationen direkt interpretierbar. Beispielsweise verlorene IT-Notizen oder
bewusst platzierte Bekennerschreiben, ein Gruppenwappen, Fußabdrücke oder Blutspuren über
eine lange Strecke sowie verbale Aussagen oder sichtbare Taten. Logik-Spuren beinhalten keine
OT-Hinweise.

Requisit-Spuren sind zumeist physische Gegenstände (Requisiten) mit angehängten schriftlichen
Telling-Hinweisen. Beispielsweise ein aufgebrochenes Schloss mit einer OT-Notiz “dass es auf ganz
besondere Art mit ungewöhnlichem Werkzeug geöffnet wurde” oder ein Stück Stoff, an dem ein
OT-Hinweis zu Geruch und Farbe angebracht ist. 

Injekt-Spuren sind zumeist Informationen, die über Spielleitungen eingebracht werden. Erst wenn
Ermittelnde eine bestimmte rollenspielerische Handlung begehen, offenbart die Spielleitung (oder
Beteiligte) ein Ergebnis. Die Offenbarung kann sich auch in geschlossenen Umschlägen befinden.
Das Ergebnis kann physischer Natur sein oder ein Telling-Hinweis sein. Beispielsweise, wenn ein
entsprechend versierter Charakter ein Mordopfer oder Tatort auf Spuren untersucht.

Lesbarkeit von Spuren soll IT-Glaubwürdigkeit, OT-Sichtbarkeit und Interpretierbarkeit verbinden.
Lesbarkeit von Spuren sollte Spielbarkeit fördern und zu Handlungen führen, nicht nur zu
Hintergrundwissen. 

Wenn eine Spur nur die erste Frage beantwortet, bleibt sie oft folgenlos. Erst wenn es mindestens
eine der anderen Fragen beantwortet wird, entsteht neues Wissen und Spielrichtung durch
Kombination.  Spuren sollten verständlich genug sein, um interpretiert werden zu können, doch zu

Wie man Spuren gut darstellt

Gestaltungshinweise zur Lesbarkeit von
Spuren

In der Summe sollte jede gute Spur direkt oder indirekt Antworten oder Hinweise
auf folgende drei Fragen liefern:

1. Was könnte passiert sein?
2. Wer oder was könnte dahinterstecken?
3. Was kann ich jetzt tun - wo finde ich mehr Spuren?

“



offensichtliche, platte Hinweise ohne Denkanreiz sind wenig interessant. Eine Spur darf nicht dazu
führen, dass es eine einfache Schnitzeljagd wird, die nur abgelaufen werden muss. Wenn alles
sofort klar ist, gibt es nichts mehr zu analysieren oder entdecken. Spannung entsteht immer durch
ein gewisses Maß an Unklarheit und Kombinationserfordernis.

Problematisch sind Spuren ohne Anschluss. Wenn jemand etwas findet, aber nicht weiß, was
damit getan werden kann, endet das Spiel genauso schnell. Gute Spuren zeigen immer zumindest
eine Richtung oder bieten einen Kombinationsbaustein an – physisch oder erzählerisch.

Durchmischung von spielbaren Spuren und Hinweisen mit tiefen
Hintergrundinformationen und Immersion ist möglich, kann jedoch zu Verwirrungen und
Sackgassen führen. Die Wirkung ist vom Mischungsverhältnis abhängig. Eine kleine Prise
Immersion an Spuren schadet jedoch nie. Es sollte klar hervorgehen, was verfolgt werden kann und
was nur Geschichte ist.

Physische Requisiten sind die stärkste Grundlage für Spuren. Bewegliche Gegenstände und
Requisiten zum Anfassen können leicht mit ergänzenden OT-Hinweisen versehen und durch
mehrere Hände gereicht werden. Physische Requisiten können aktiv in visuell wahrnehmbares
Rollenspiel eingebunden werden. Durch angehängte oder angeklebte “OT-Begleitzettel” können
Telling-Hinweise übermittelt werden.

Die Darstellung von Spuren kann leicht übertrieben werden. Perfekte Simulation hat sich
als kaum praxistauglich erwiesen. Menschliches Blut sollte rot sein - nicht schwarz, nur weil es alt
ist. Haarspuren sollten ein ganzes Bündel sein, nicht einzelne Haare. Einbruchsspuren sollten ein
verbogener Dietrich sein, kein kleiner Kratzer am Schloss.

Spuren sollten dort platziert werden, wo Mitspielende höchstwahrscheinlich hinschauen
. Eine gute Durchmischung von offensichtlichen und gut versteckten Stellen ist empfehlenswert.

Spuren-Redundanz ist ein geeigneter Failsafe: Ein häufiger Denkfehler ist: „Diese Spur ist
offensichtlich, das sieht jeder.“ In Wahrheit gilt im LARP fast immer das Gegenteil. Spieler
übersehen Dinge, interpretieren falsch oder kommen zu spät. Deshalb ist es sinnvoll, wichtige
Informationen mehrfach und in verschiedenen Formen anzubieten. Beispielsweise als physische
Spur mit Tellinghinweis sowie einer deckungsgleichen NSC-Aussage. Mehrere kleine Hinweise statt
einem großen sind empfehlenswert.

Klarheit vor Komplexität: Es ist verlockend, besonders kryptische oder komplexe Spuren zu
bauen, doch wenn sie nicht verstanden werden, bringen sie nichts. Eine gute Spur darf Rätsel und
Kombinationsanforderungen enthalten, aber sie sollte nie daran scheitern, dass niemand sie
entschlüsseln kann. Oft ist es besser, eine Spur etwas einfacher und klarer zu gestalten, dafür aber
spielbar zu halten. Ein hilfreicher Maßstab: Wenn jemand die Spur in 30–60 Sekunden grob
einordnen kann, ist sie in der Regel spieltauglich.

Denke auch an das Timing und Alter der Spur. Spuren erzählen auch etwas über die Zeit. Das
kannst du gezielt einsetzen, um mit Dynamik und Dringlichkeit zu spielen. Beispielsweise frisches
vs. altes Blut. Das hilft Spielern, Entscheidungen zu treffen: „Sind wir zu spät oder noch
rechtzeitig?“



Nutze unterschiedliche Sinnes- und Wahrnehmungsebenen. Die besten Spuren sprechen
nicht nur einen Sinn an, sondern haben eine visuelle, haptische und erzählerische Ebene. Je mehr
Ebenen kombiniert werden, desto größer die Chance, dass jemand darauf anspringt und das Spiel
weiterträgt.

Spuren können Widersprüche beinhalten. Perfekte Spuren wirken oft steril. Viel interessanter
wird es, wenn Dinge nicht ganz stimmen oder unklar sind. Das erzeugt Diskussionen, Misstrauen
und Interpretation. Wichtig ist nur, dass es trotzdem auflösbar bleibt.

Denke auch die Auffindesituation mit. Eine Spur ist nicht nur das Objekt selbst, sondern auch
der Moment, in dem sie gefunden wird. Manchmal macht es einen großen Unterschied, ob eine
Spur mitten auf dem Weg liegt oder bewusst etwas abseits, sodass sie „entdeckt“ werden muss.
Überlege dir: Wer wird sie wahrscheinlich entdecken? In welcher Situation? Mit welchem
Vorwissen?

Bedingungen zur Bespielbarkeit und Lenkung von Spuren: Du kannst die Lesbarkeit und
Nutzbarkeit von Telling-Spuren mit Bedingungen, Empfehlungen und Wünschen lenken. Dazu
kannst du in die Telling-Hinweise sowas schreiben wie: “Eine schriftgelehrte Person aus diesen
Landen oder hochrangiger Adel kann erkennen, dass dieser Wappenbrief eine gut gemachte
Fälschung ist. Farbgebung und Details stimmen nicht.” Oder so etwas wie: “Ein magisch begabter
Charakter kann erspüren, dass diese Waffe in einem dunklen magischen Ritual verwendet wurde.”

Erkennbare Fälschungen: Dokumente können kleine IT-Fehler oder OT-Hinweise enthalten, die
Fachleute entdecken könnten. Beispiel: Auf einer gefälschten Urkunde steht in der Fußnote ein sehr
kleiner OT-Hinweis: „Offiziere der Wache oder Schriftgelehrte würden erkennen: Dieser
Passierschein ist eine gute, aber nicht perfekte Fälschung“.

IT-Notizen mit Hinweisen und Anknüpfungspunkten zu Ort, Person, Zeit, Objekt,
beispielsweise Treffpunkte und Verstecke, frequentierte Orte, Zeitfenster, zukünftigen Ereignissen,
Namen, Codierungen und Klarbegriffe, tote Briefkästen, Kontaktleute, anstehende Geschäfte,
Schuldner, bezahlte Bestechungen, persönliche Gedanken, grafische Karten und Zeichnungen,
Symbole, Passwörter oder geschäftlichen Verbindungen.

Informationen verplappern: Ein Charakter verrät im Gespräch oder Verhör unbeabsichtigt etwas
Wichtiges. Beispiel: Du erwähnst “aus Versehen” einen Namen oder Ort und korrigierst dich sofort
wieder. Bei einem Raub wird der Name der Anführerin ausversehen ausgesprochen - die Anführerin
erwidert offensichtlich erbost: “Du Idiot sollst nicht meinen Namen sagen!”

Blutspuren: Eine Blutspur muss nicht realistisch sein – sie muss als Blutspur erkennbar sein und
eine Richtung vorgeben. Blutspuren lassen sich auch in Form von blutigen Verbänden darstellen,
die herumliegen. Jemand hat an bestimmten Orten versucht, seine Wunden zu versorgen und
trotzdem schnell weiterzukommen. 

Konkrete Beispiele für Spuren



Fußspuren können leicht hinterlassen werden. Wenn man es sehr offensichtlich machen will, kann
zur Verbreitung der Fußspuren eine Schablone aus Leder oder 3D-Drucker verwendet werden, um
markante Spuren zu verbreiten. Auch kleine Stöckchen mit Zetteln sind möglich.

Verkleidungen offensichtlich machen: Eine Tarnung kann bewusst Fehler enthalten. Beispiel:
ein offensichtlich falscher Schnurrbart aus schwarz angemaltem Stroh, eine schlecht sitzende
Perücke aus Lumpen, unpassendes sichtbares Untergewand für die angebliche Rolle. Die visuell
präsentierte Botschaft ist klar: Hier stimmt etwas nicht- spiel bitte damit.

Bekennerspuren wie Bekennerschreiben, Markenzeichen oder Visitenkarten schaffen
Wiedererkennungswert und tragen zur Legendenbildung von Charakteren und Gruppen bei. Gerade
für eine Mörder- oder Diebesgruppe lohnt es sich, Spuren bewusst als Markenzeichen einzusetzen.
Nicht immer, nicht plump – aber gezielt. Das kann bedeuten, dass bestimmte Arten von Spuren
immer wieder auftauchen. Vielleicht eine bestimmte Art, Opfer zurückzulassen, ein
wiederkehrendes Symbol oder eine typische „Handschrift“ bei Schattentaten. Dadurch entsteht
etwas sehr Wertvolles: Wiedererkennung. Andere Mitspielende beginnen, den Legenden
zuzuschreiben, was passiert ist – selbst wenn es nie einen direkten Kontakt oder Betroffenheit gab.
Genau das erzeugt Ruf, Gerüchte und Spieltiefe.

Geruchsspuren sind am schwierigsten darstellbar. Manche Gerüche lassen sich künstlich
auftragen, aber nicht alle. Wir empfehlen Geruchsspuren in jedem Fall mit Telling-Hinweisen zu
unterstützen.

Alchemistische Spuren wie Giftreste, Pulver, Staub, Erde, Brandbeschleuniger oder
Schmauchspuren lassen sich relativ gut darstellen und mit geschlossenen OT-Umschlägen für
Alchemisten verbinden. Spuren wie Schleim oder Maden lassen sich auch gut darstellen.

Wundspuren lassen sich gut schminken oder durch Latexapplikationen darstellen. Wundspuren
können gut auf Täterseite und Opferseite verwendet werden.

Magische Spuren oder magisch lesbare Spuren sind schwer darstellbar, meist nur über
Telling. Auch magische Spuren sollten stets nur "mysteriöse Hinweise mit
Kombinationsanforderung" liefern. Ein sehr schlechtes Beispiel für magische Spuren wäre: "Die
Täterinnen sind in die Stadt geflüchtet und befinden sich im Handelshaus".

Zustands- und Zeitspuren lassen sich meist nur mit Telling-Hinweisen realisieren,
beispielsweise: Verwesungszustand, Trocknungsgrad von Blut, Zustand von Essen oder
Gegenständen.

Zusammenhangsspuren sind Aussagen oder Zustände die miteinander kombiniert werden
müssen, um eine Erkenntnis zu ergeben. Negativspuren sind die Abwesenheit von
Zusammenhangspuren - Dinge, die fehlen, obwohl sie da sein sollten. Das könnte soetwas sein wie:
“Keine Kampfspuren trotz Gewalt und Leiche”, “nichts wurde durchsucht – aber etwas fehlt”, oder
so etwas wie fehlende Gegenstände oder eine ungewöhnliche Ordnung an einem Tatort.



Spuren sind im LARP kein Nebenprodukt, sondern ein zentrales Werkzeug für gutes Spiel –
besonders im Schurkenspiel. Sie verbinden Aktionen mit Reaktionen, Täter mit Verfolgern und
einzelne Szenen zu einer größeren Geschichte.

Eine große Bedeutung hat die Leesbarkeit von Spuren - nur wenn sie gefunden und interpretiert
werden kann - kann der Spielfaden bespielt werden. Das Zauberrezept ist hierbei "Einfachheit und
Klarheit". 

Wenn du dein Schurkenspiel auf das nächste Level heben willst, verbreite Spuren bei
Schattentaten. Denke nicht nur darüber nach, wie du etwas tust - Denke auch darüber nach, was
andere davon mitbekommen können – und wie sie damit weiterspielen können. Wer OT-bewusst
Spuren legt, fördert "Aktio-Reaktio-Ketten" und ermöglicht das, worum es im LARP eigentlich geht –
gemeinsames Erleben, unvorhersehbare Spannung, Konflikt und die Gestaltung einer
gemeinsamen Geschichte.

Fazit
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