Spielprinzip: Taktische
Effektivitat im Gleichgewicht
zU Rollenspielpotential
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Im Schurkenspiel wirken taktisch perfekte Aktionen oft besonders reizvoll: schnell, lautlos, spurlos -
alle Ziele ausgeschaltet, kein Risiko, kein Widerstand. Aus der “IT-Perspektive” mag das sinnvoll
erscheinen, OT jedoch entsteht dabei haufig ein Problem: Der Gegenseite bleibt oft kaum
Freiraum oder Reaktionszeit, die Situation rollenspielerisch mitzugestalten. Wenn die
Gegenseite nur als eine Art "Statist" auf der Leinwand steht und “die Szene Uber sich ergehen
lassen muss”, reduziert dies das Interaktionspotential und erhdéht die Chance fir Frust und
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Einschrankungen am Spielspal3. Diese negativen Effekte kdnnen auch auf den Spielspass und die
Immersion der aktiven Seite zurlickschlagen.

Hier einige Negativ- und Positivbeispiele:

44 Negativbeispiel fiir einen Mordanschlag: Das Mordopfer war kurz auf dem
Weg zum Klo und wird vom perfekt geplanten Anschlag an einem abgelegenen
Ort, bei dem drei Attentaterinnen gleichzeitig zugestochen haben, vdllig
Uberrascht, fallt lustlos um. Ein Tater schneidet dem Opfer den Kopf ab, um
sicher zu gehen. Das Opfer steht auf und verlasst die Szene wortlos. Es gab
keine Zeugen und keine Spuren.

Positivbeispiel fiir einen Mordanschlag: Es war lange abzusehen dass
irgendwann ein Anschlag kame, es gab vor dem Angriff eine lange
Eskalationsspirale zwischen Auftraggeber und Opfer, das Opfer hatte mehrfache
Exit-Moéglichkeiten. Um die Paranoia des Opfers zu steigern, wurde ein Tag
vorher ein Gerlcht zugespielt, dass der Name in den Schatten genannt werde
und sein Leben in Gefahr sei. Der perfekt durchgeflihrte Anschlag, an
geeignetem Zeitpunkt und Ort, damit das Opfer gefunden werden kann, lasst
genug Raum fur das Opferspiel. Die Opferregel wurde angewandt - das Opfer
kann selbst entscheiden, ob es tot ist oder nur schwer verletzt.

44 Negativbeispiel fir eine Rauberei: Die Rauberbande Uberrascht ihr Opfer in
dunkler Gasse, haut den KnUppel auf den Kopf, nimmt sich ein paar Minzen aus
der Tasche des bewusstlosen Opfers und zieht schnell von dannen. Die Rauber
haben ein paar Minzen - aber Rollenspiel gab es nicht wirklich - ebenso wenig
wie Fortspielmdglichkeiten.

Positivbeispiel fiir eine Rauberei: Schon am Eingang der Gasse kann man
den Scout der Bande sehen, wenn man ein Mindestmall an Aufmerksamkeit hat.
Eine Person betritt die Gasse und die Reuse der Rauber zieht sich zu. Das Opfer
wird angesprochen, bedroht und bekommt Raum, um zu antworten und
mitzuspielen oder eine Exit-Mdglichkeit zu nutzen. Einer der Rauber nennt im
Eifer des Gefechtes den Namen eines Mittaters. Die Rauber bedrohen das Opfer
noch, als sie abziehen: “Wir kennen dein Gesicht - wenn du jetzt schreist, dann
kommen wir wieder”.

44 Negativbeispiel einer gewaltsamen Abrechnung: Eine andere Bande war
frech und soll eine Abreibung bekommen. Als die freche Bande gerade das
Mittagessen in ihrem Lager vorbereitet, wird sie von zwanzig schwerbewaffneten




Séldnern Uberrollt und fast widerstandslos geplattet. Danach kommt der
Auftraggeber und sticht die wehrlose Anfuhrerin der frechen Bande ab.

Positivbeispiel einer gewaltsamen Abrechnung: Mit der frechen Bande
wurde sich schrittweise in der Eskalationsspirale nach oben bewegt. Es gab
gegenseitige Drohungen in unterschiedlicher Form, ein ernstes Gesprach
zwischen den Anflhrerinnen und die Verprlgelung eines Bandenmitgliedes -
doch die freche Bande war weiterhin frech. Nach dem Mittagessen “zeigen” sich
ein paar gegnerische Beobachter vor dem Lager und scouten die freche Bande
aus - das soll sie ruhig mitbekommen. Ist das OT-Mittagessen beendet, rlickt der
Séldnertrupp auf ein Zeichen an und baut sich auf der Strasse auf - "Show of
Force" - die freche Bande bekommt Zeit sich “etwas” zu bewaffnen und
vorzubereiten - es werden Drohungen aber auch Erklarungen (welche Zeugen
horen sollen) ausgetauscht. Einige Bandenmitglieder der frechen Bande schaffen
es auf die Strasse wo es genug Raum zum kampfen gibt. Es beginnt eine grol3e
Hauerei - die Soldner waren so oder so klar Uberlegen und Uberwaltigen die
freche Bande locker. Am Ende kommt der Auftraggeber und schneidet der
zusammengeprugelten Anfahrerin eine Narbe ins Gesicht mit der lauten Ansage
“lhr kénnt jederzeit mehr haben - das nachste Mal sterben Leute”.

Aus diesen Beispielen kénnen wir ableiten wie spielférdernd es sein kann, bewusst einen ,,Gang
herunterzuschalten” und bewusste "taktische Fehler" einzubauen: weniger perfekt, weniger
endgultig, dafar interaktiver, sichtbarer und anschlussfahiger. Dieses Prinzip steht in engem
Zusammenhang mit der verlangerten "Aktio-Reaktio", der "Opferregel" und dem Ziel, mdglichst
viel gemeinsames Spiel zu erzeugen.

Elemente zur Skalierung

Folgend stellen wir dir finf Empfehlungen vor, um taktische Leistung und Rollenspielpotential im
LARP auszubalancieren. Dabei ist es wichtig, dass Spieler und Spielerinnen in deiner LARP-Gruppe
diese Prinzipien kennen und verstehen, damit es nicht unterschiedliche Erwartungen und
Anspriche an den Ablauf einer Spielsituation gibt.

1. Eskalationsspirale statt Ausschaltung. Statt sofortiger maximaler Eskalation mit
finalen und harten Konsequenzen, ist es fur das kooperative Rollenspiel sinnvoller, eine
Eskalationsspirale vorzuschalten. Lass deine Gegenseite erkennen, dass sich etwas
zusammenbraut. Baue Spannung auf, setze Zeichen, sende Drohungen, teste Reaktionen.
Gib der Gegenseite auch die Mdglichkeit, sich aus der Eskalationsspirale zu l6sen. Das
schafft ein immersives langanhaltendes Bedrohungsszenario mit rollenspielerischer
Reaktionsfahigkeit der Gegenseite. Gegenspionage, Verhandlungen, Paranoia und
Folgeaktionen werden auch dein eigenes Rollenspiel bereichern. Zur "Eskalationsspirale"
haben wir einen eigenen ausfuhrlichen Beitrag verfasst.



2. Wahle den richtigen Zeitpunkt: Der Zeitpunkt einer harten Konfliktaktion beeinflusst
die Spielqualitat stark. Geeignet sind Zeitpunkte, wenn auf der Gegenseite mdglichst viele
spielbereite Spielende anwesend sind und keine fremden Hauptplots oder
Programmpunkte gestdért werden. Doch eine interaktive Spielwelt dreht sich auch
unvorhersehbar und unerwartet - manchmal sollte oder muss man Events auf der
Gegenseite sprengen oder ignorieren - doch dies sollte stets bewusst passieren.
Ungeeignet sind Zeitpunkte wahrend geplanter Grof3szenen oder Events oder wenn
Beteiligte offensichtlich OT eingeschrankt sind, z.B. durch Alkohol oder weil sie gerade
eben erst aufgestanden sind.

3. Wahle einen geeigneten Ort: Konfliktszenen kénnen schnell eskalieren und koérperlich
werden. Deshalb sollte der Spielort fur unvorhergesehene Aktionen und Kdmpfe geeignet
sein. Ungeeignet sind z.B. enge Bereiche mit Zeltschniren und aus der Erde ragenden
Heringen, Raume mit offenen Flammen, vollen Tischen mit zerbrechlichen oder
gefahrlichen Gegenstanden, jedoch auch stark Uberflllte Durchgange oder Raume mit
vielen Stolperfallen. Geeignet sind Orte mit Bewegungsfreiheit und
Ausweichmoglichkeiten sowie mit Platz fur Kampf- und Reaktionsspiel. Physische OT-
Sicherheit ermdglicht intensiveres Rollenspiel.

4. "Show of Force" - Wirkung durch Darstellung statt durch Ausschaltung. Ein stark
inszenierter Auftritt kann wirkungsvoller, interaktiver und spalSiger sein als die perfekte
Eliminierung von Widerstand. Nutze das Uberraschungsmoment nicht, um eine taktisch
effektive Ausschaltung durchzufihren. Nutze das Uberraschungsmoment, um eine
Uberwaltigende Show, klare Prasenz oder dramatische Inszenierung aufzufahren und 6ffne
der Gegenseite dann den Raum fur Reaktion. “Show of Force” erzeugt oft genug Eindruck,
ohne dass sofortige maximale Wirkung notwendig ist. Schock, Angst, Druck und
Reaktionen sind interaktiv bespielbar - vollstandige Ausschaltung bietet kaum Raum flr
Interaktion.

5. Der Gegenseite aktiv Spielraum und Fortsetzungsmaoglichkeiten geben. Setze
den Rahmen fur Konfliktaktionen so, dass die Gegenseite interaktiv mitspielen kann: Baue
Zeitfenster ein um Vorwarnung und Reaktion zu ermdoglichen, schaffe Dialogmomente
nutze “Staging” indem du der Gegenseite Raum zum sprechen und verhandeln
ermoglichst. Ermdgliche der Gegenseite auch physischen Raum einzunehmen: Lasse
physische Fluchtwege und Kampfraum so offen, dass die Gegenseite ihn nutzen kdénnte.
Denke auch die Spielfortsetzung mit. Nicht jede erfolgreiche Aktion muss mit der totalen
Vernichtung oder Unterdrlickung der Gegenseite enden. Haufig ist sie nur ein Schritt in
einer groBeren Entwicklung. Uberlege vorab: Wie kann die Gegenseite mit dem Ergebnis
der Aktion weiterspielen? Welche bewussten Hinweise, Spuren und Fehler kdnnen
eingebaut werden, um Fortspielmoglichkeiten anzubieten? Kann die Gegenseite die
Mdéglichkeiten und Hinweise gut erkennen oder finden? Wie kénnen Beteiligte noch mehr
spatere Interaktion aus der Aktion ziehen? Konfliktspiel gewinnt an Qualitat, wenn es
Entwicklung statt Abschluss erzeugt.



Zusammenfassung

Taktische Perfektion im Konfliktspiel erscheint zwar reizvoll, der Spielwert hangt jedoch stark davon
ab, wie viel gemeinsames Spiel erzeugt wird. Die Beispiele zeigen deutlich: Aktionen, die
ausschlieSlich auf maximale Effizienz und vollstdndige Kontrolle abzielen, nehmen der Gegenseite
oft die Moéglichkeit zur Interaktion - und damit dem gesamten Spiel seine Dynamik, Spannung und
Nachhaltigkeit. Wirklich erinnerungswurdige Szenen entstehen dort, wo beide Seiten handeln,
reagieren und die Situation gemeinsam weiterentwickeln kénnen.

Die bewusste Entscheidung, nicht immer den schnellsten oder ,perfektesten” Weg zu wahlen,
erdffnet Raum flr Eskalation, Dialog und Folgehandlungen. Durch gezielt gesetzte Vorzeichen, die
Wahl von passenden Zeitpunkten und Orten sowie bewusst eingebauten Reaktionsmoglichkeiten,
wird aus einer einzelnen Aktion ein fortlaufender Spielstrang. Konflikte werden nicht beendet,
sondern weiterentwickelt.

Im Konfliktspiel sind immer Fingerspitzengeflihl und OT-Ricksicht entscheidend. Bei massiven und
Uberwaltigenden Angriffen gilt als zentrales Leitprinzip: "Gemeinsam gestaltetes Rollenspiel ist
wichtiger als maximale taktische Effektivitat."

Einfach gesagt: ,Lieber eine etwas weniger perfekte Aktion mit viel Spiel - als eine perfekte Aktion
ohne Spiel.” Wer andere Charaktere oder Gruppen Uberwaltigt, Uberrascht oder mit absoluter
Uberzahl angeht, sollte nicht nur den Erfolg der eigenen Aktion bedenken, sondern vor allem
darauf achten, der Gegenseite Reaktionszeit, Reaktionsraum und Mitspiellust zu verschaffen.
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