Spielprinzip:
Opferbereitschaft von
Beginn - dein Charakter ist
schon tot

Wer schurkische Antagonisten spielt, sollte sich eine unbequeme Wahrheit frih bewusst
machen: Dein Charakter ist eigentlich von Anfang an dem Untergang geweiht - und
genau das macht gutes Schurkenspiel so spannend. Als Schurkenspielerinnen bewegen wir
uns bewusst in der Grauzone - oder tief in den Schatten. Wir bespielen Kriminalitat, Intrigen, Verrat
und Gewalt. Unsere Figuren leben ,auf heiBem Ful8“ und stehen standig im Spannungsfeld
zwischen Erfolg und Konsequenz. Jede schurkische Aktion kann uns Macht, Reichtum oder Einfluss
bringen - oder eben Strafe, Rache, Verletzung und letztlich auch den Tod.
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Deshalb gilt: Provoziere keine Szenarien, deren mogliche IT-
Konsequenzen du nicht auch annehmen wirdest. Wenn du erwartest, dass
dein Gegenuber deine Intrige, deinen Diebstahl oder deinen Anschlag
y»ausspielt” und im Zweifel unterliegt, dann musst auch du bereit sein, dasselbe
zu tun, wenn das Blatt sich wendet. Wer austeilt, muss auch einstecken kénnen
- das ist keine Floskel, sondern die Grundlage fur glaubwirdiges und OT-faires
Schurkenspiel.

Die “Opferregel” ist dabei ein wichtiges Werkzeug zur Selbst-Dosierung der
Konsequenz. Sie schutzt die Fortspielbarkeit, sichert Spielkooperation und die
Investition in die Charaktere. Aber: Wer sie als Antagonist standig oder im
falschen Moment nutzt, entwertet die Konsequenz des eigenen Rollenspiels. Ein
schurkischer Charakter, der niemals fallt, verliert oder stirb, verliert an
Glaubwirdigkeit und Mitspiellust im LARP. Er wird nicht geflrchtet - sondern
wirkt unglaubwdtrdig und nicht als tauglicher Gegenpart. Spannung im LARP
entsteht vorwiegend durch Risiken in Kampf, Intrige und Abenteuer.

Gerade im Unterweltspiel gehort es dazu, dass Konflikte eskalieren kénnen. Dass aus Drohungen
auch brutale Taten werden. Dass Plane scheitern und Charaktere sterben. Auch unerwartet. Auch
ploétzlich. Auch ohne grofBes Finale. Nicht jeder Antagonist bekommt ein groRes, dramatisches
Finale. Gerade im Schurkenspiel gibt es keine Garantie fir den ,wirdigen Abgang“. Dein Charakter
kann auf dem Hoéhepunkt der Macht stehen - geflrchtet, bekannt, etabliert - und trotzdem
unbemerkt in einer dunklen Gasse enden. Ein schneller Uberfall. Eine Klinge im Schatten. Kein
Monolog, kein letzter Triumph, kein groBes Publikum. Genau diese Unberechenbarkeit gehoért zur
Unterwelt dazu. Sie macht das Spiel roh, ehrlich, intensiv und spannend.

Das bedeutet nicht, leichtfertig mit dem eigenen Charakter umzugehen. Dies ist kein
Appell deinen Charakter schnell sterben zu lassen. Im Gegenteil: Es bedeutet, deinen
Charakter bewusst so zu spielen, dass ein moégliches Ende Teil der unvorhersehbaren Geschichte
ist. Finde dich idealerweise schon bei der Charaktererstellung damit ab, dass dein Charakter
irgendwann , bezahlt”. Vielleicht durch Gefangenschaft. Vielleicht durch den Verlust von allem, was
er aufgebaut hat. Vielleicht durch den Tod.

Als erfahrene Antagonistenspielerin gewinnt man irgendwann ein GefUhl fUr den richtigen
schockierenden Moment des Todes. Manchmal ist genau dieser Tod das Beste, was dem Charakter
passieren kann. Oft sind es nicht die langlebigen Figuren, die in Erinnerung bleiben - sondern jene,
die einen starken Abdruck hinterlassen und dann sterben. Der verratene Meisterdieb. Die gefallene
GildenfUhrerin. Der Mdrder, der am Ende selbst gejagt wurde. Ein gut gespielter Charaktertod kann
ein starkes Rollenspiel- und Charakterentwicklungspotential fir andere Spieler und Spielerinnen
offnen. Er kann Geschichten ausldsen, die lange nachwirken: Rachefeldziige, Machtvakuums,
zerfallende BUndnisse, neue Allianzen, Tranen am Lagerfeuer, ewige Trinkspriiche und sogar Lieder
aus hunderten Kehlen gesungen werden.

Dein Ende kann der Anfang fur viele andere sein. Gutes Schurkenspiel bedeutet also nicht ewig zu
Uberleben - sondern etwas zu hinterlassen. Spannung. Konflikt. Emotion. Geschichten. Spielfaden.



Wenn du bereit bist, deinen Charakter wirklich aufs Spiel zu setzen, dann wird dein Spiel intensiver,
glaubwurdiger und bedeutungsvoller. Also denk daran: Dein Charakter ist schon tot. Und
genau deshalb lohnt es sich, ihn richtig zu spielen.
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