Spielphilosophie für LARP

Meiner Meinung nach läuft das Zusammenspiel im LARP oft problembehaftet. Diese Probleme ergeben sich meist aus unterschiedlichen Spielphilosophien. Ich möchte hier meine Spielphilosophie vorstellen. Diese soll nicht als einzig seligmachende dargestellt werden, mir ist durchaus bewusst, dass jeder seine eigenen Vorstellungen hat. Vielleicht kann aber so mein Spiel und Verhalten auf Cons besser eingeschätzt werden. 

Grundsätzlich 

Meine Vorstellung eines gelungenen Spiels mit gut gespielten Charakteren basiert auf drei Eckpfeilern. Darstellbarkeit, Bodenständigkeit und Realismus. Diese drei Begriffe tauchen in den weiteren Ausführungen immer wieder auf. Soll eine verklärte mittelalterliche Fantasywelt wirklich „live“ entstehen, sind diese drei Begriffe unabkömmlich. 

Hierbei klingt die nächste wichtige Sache an. Es geht meines Verständnisses nach um die Darstellung einer verklärten, sagenhaften Welt. Das bedeutet, dass es gute, legendäre und gerechte Persönlichkeiten und durchaus finstere klar böse Gestalten gibt. Die Ausgangslage ist also ein deutliches, grundsätzliches Szenario. Es geht um den uralten Kampf des Guten gegen das Böse. Hierbei greifen oft „Helden“ mit Helfern in den Kampf ein, was bei den einzelnen Abenteuern (Cons) zu einer gewissen Stimmung führt. Diese Stimmung verblasst jedoch immer mehr in Zeiten, in denen klare Fronten aufgeweicht werden und Ernsthaftigkeit verloren geht. 

Ein letzter grundsätzlicher Punkt ist folgender: LARP ist längst nicht mehr ein Treffen von Freunden, mit denen man zusammen spielen möchte. Mittlerweile treffen auf den Veranstaltungen Menschen unterschiedlichster Couleur zusammen. Sicher sind viele nette Persönlichkeiten darunter, mit anderen jedoch teilt man weniger Sympathien. Dass jemand LARP betreibt ist sicherlich keine Qualifikation zu einem besseren Menschen. Ich sehe also nicht alle auf der jeweiligen Veranstaltung als meine Freunde an. Ich verhalte mich gegenüber diesen demnach höflich-neutral. Mit einigen habe ich auch negative Erfahrungen auf früheren Veranstaltungen gemacht. Diese versuchte ich möglichst zu ignorieren. Das wirkt sich klar auch auf das Spiel aus. Diese Tatsache sollten sich immer wieder einige bewusst machen, die über abweisendes Verhalten anderer auch im Spiel klagen. Andererseits sind aber auch sympathische Leute noch lange keine guten Rollenspieler!

Spielverhalten

Wie sollte ich mich auf einem LARP verhalten? Wie sollte ich welche Rolle spielen? Diese beiden Fragen sind Schlüsselfragen des Spiels, die von Vielen bislang nicht richtig beantwortet worden sind. Worum geht es bei einem Rollenspiel? Es geht darum, mich in eine andere Welt hinein zu versetzen. In dieser Welt spiele ich dann einen Charakter, genauso als ob ich in einer realen Welt leben würde. Dieser Charakter hat eine gewisse Gefühlswelt, eine gewisse Denkstruktur, ein gewisses Umfeld dem er sich anpasst. Genau betrachtet ist dies eine recht ernste Angelegenheit. Der Spaß dabei ist die Freude an der Rolle des Charakters und dem Erlebnis der anderen Welt. Ganz gewiss geht es beim LARP jedoch nicht um möglichst peinliches und lächerliches Verkleiden wie am Karneval. Freude an Gewandungen hin oder her, durch lächerliche und peinliche Dinge entsteht keine andere Welt, gleich wie „fantasylastig“ diese ist. Wichtig ist also eine möglichst real dargestellte Welt. Fantasyelemente müssen wirken, als ob sie real existieren. Dasselbe gilt für die einzelnen Charaktere. Dies erklärt sehr gut die Problematik, die bei der Darstellung einer anderen Rasse, wie eines Elben oder eines Zwergen entsteht. Will man dies möglichst real darstellen, so gehört dazu ein ganz besonderer Mehraufwand der schnell die Freude am Spiel einschränken kann. Es ist also gut zu überlegen, wie und ob eine andere Rasse gespielt werden kann. 

Kindlich?

Hintergrund

Zu einem vernünftigen Spiel gehört ein vernünftig ausgearbeiteter Spielhintergrund, in den man sich gut hineinversetzen kann. Hierbei kommt es auch wieder auf die drei Eckpfeiler Darstellbarkeit, Bodenständigkeit und Realismus an. Wie schon oben angesprochen ist ein grundsätzliches „Schwarz-Weiß“ Szenario am Besten geeignet. Doch was soll man sich unter diesem Szenario genau vorstellen? Es soll nicht heißen, dass es nur gute und nette Personen in der erdachten Welt geben soll und permanent das Gute vor dem Bösen siegt. Vielmehr stellt die Idee des grundsätzlichen „Schwarz-Weiß-Szenarios“ die Anforderung an eine klare Definition von Gut und Böse. Es muss klar herauskommen, was dass „Gute“ und was das „Böse“ darstellt. Ansonsten fehlen die grundlegenden Identifikations- und Orientierungspunkte für Charaktere. Bestes Beispiel hierfür ist die Position von dargestellten Orks im LARP. Meinem Verständnis von Fantasy nach sind Orks und artverwandte Wesen Kreaturen der bösen und dunklen Seite. Ihre Kultur und ihre Identifikation ist eng mit dem „Bösen“ verwoben (in den gängigen Fantasy-Beispielen ist dies stets der Fall. Beispiele: Herr der Ringe, Warhammer, Warcraft, DSA) . Damit verbunden sollte auch ihr Auftreten sein. Ähnlich verhält es sich mit anderen Rassen, wie Elfen, Trollen, Dunkelelfen und anderen. Von jeder Rasse gibt es eine wenn auch nicht ganz genaue Grundvorstellung, die sich in den Charakteren widerspiegeln muss. Ist dies der Fall, so ergeben sich klare Fronten in der Fantasywelt. Diese werden dann jedoch teilweise verwischt, wenn die eine Rasse dazukommt, die zu beiden Seiten tendieren kann, die Menschen. Hier sind diverse Graufärbungen möglich, was jedoch gut dargestellt werden sollte. 

Sc-Seite(Gute Seite

Regeln/Regelsysteme

Schaut man in Internetforen über LARP nach, so stößt man schnell auf die ewig geführte Diskussion um Regeln und Regelwerke für LARP. Klar festzustellen ist, dass LARP eine Grundlage benötigt, worauf sich eine allgemeiner Verhaltenskodex und ein Bewusstsein für stimmiges Verhalten entwickeln kann. Keinesfalls darf ein Regelwerk als Grundlage für schlechtes Spiel oder spielstörendes Verhalten dienen. Die grundsätzlichen Regeln lauten in allen dieser Regelwerke fast gleich. Es gibt eine gewisse Zählung nach Punkten für den Kampf und für die Magie. Darüber hinaus gibt es diverse Fertigkeiten, die meist (außer im sogenannten „Du-kannst-was-du-kannst“) für gewisse Punkte „gekauft“ werden. Die Diskussion über punkteloses oder Punktesystem und unter den einzelnen Systemen braucht hier nicht wiederholt werden. Wichtig ist in diesem Zusammenhang nur eines: Das jeweilige System sollte grundsätzliche Regeln vorgeben, welche die Darstellbarkeit von Charakteren sowie den Realismus der phantastischen Welt fördern. Hilfreich ist auch ein gewisser Bekanntheitsgrad des Systems, um ein einfacheres Spiel zu gewährleisten. In welchem System auch immer gespielt wird, Unstimmigkeiten im Laufe des Spiels wird es immer geben. Denn Grundsätze sind eine Sache, deren Einhaltung eine andere. Das Hobby LARP qualifiziert nun mal nicht zu einem besseren Menschen. 

Einen besonderen Punkt möchte ich jedoch noch einmal hervorheben. Die bestehenden Kampfsysteme und der gewaltsame Tod von Charakteren. Nach allen bekannten Regelsystemen gibt es irgendwann den Punkt, an dem ein Charakter aufgrund des erhaltenen Schadens an seinem Körper(Verlust aller LP) bewusstlos wird, teilweise sofort stirbt. Dazu gibt es die Einrichtung eines „Todesstoßes“, der meist dann „angesagt“ werden kann, wenn das Opfer wehrlos ist. Das grundsätzliche Lebenspunktesystem ist für sich gesehen nicht schlecht und soll hier gar nicht kritisiert werden. Die Kritik richtet sich vor allem an die Art des Todes von Charakteren. Dass Charaktere sterben, sollte selbstverständlich sein, gerade in großen Schlachten und bei Bedrohungsszenarios sollte es schon eine angemessene Zahl von Opfern auf beiden Seiten geben. Das gleiche gilt für Verwundete. Nach einer Schlacht sollte das Schlachtfeld eigentlich übersät sein von Verletzten. Beides tritt jedoch nicht ein. Auch ist zu beobachten, dass immer weniger Krieger nach wuchtigen Schlägen mit Wuchtwaffen zusammenbrechen oder fallen. Kämpfe sehen zusehends schlechter aus und machen zusehends weniger Spaß. Ein Grund ist die mangelnde Kampfkompetenz vieler Teilnehmer einer Veranstaltung. Es fehlt das Bewusstsein für den Sinn eines Kampfes im LARP. Hier gilt vor allem das Gebot des Realismus und der guten Darstellung. Gegenüber diesen Aspekten muss der Aspekt des Sieges zurücktreten. Es fehlt das Bewusstsein, dass Helden im LARP durch Lob und Anerkennung der Mitspieler entstehen und nicht durch zweifelhaft errungene „Siege“ im Kampf mit Spielzeugwaffen. Ein anderes als das bislang übliche Verhalten zieht natürlich Nachteile mit sich. Wer im Kampf vorbildlich fällt und seinen Kampfstil kontrolliert anpasst wird die Erfahrung machen, dass andere versuchen, dies auszunutzen, da sie mit ihrem bislang gepflegten unkontrollierten und unschön anzusehenden Kampfstil überlegen sind. So fällt man eher und wird eher „niedergemacht“, teilweise gerät man zwar unlogisch aber durchaus üblich in die Situation, dass dann schönes Spiel mit dem Tod des aufwendig ausgestatteten Charakters belohnt wird. Allein aus der Furcht davor sehen sich viele „gezwungen“, dass gleiche unschöne Kampfverhalten zu praktizieren. Ein schönes Beispiel sind die Schlachten, bei denen auf beiden Seiten SC-Charaktere vertreten sind. Es entstehen mehr Verletzungen und, was fast noch schlimmer ist, Aggression auch außerhalb des Spiels. Meist berechtigte Outtime-Vorwürfe gegen jede Seite sind leider inzwischen auf jeder Veranstaltung und in jedem Forum zu hören. 

Ein Lösungsvorschlag wäre die Abschaffung des Todesstoßes. Dieser Akt ist, wenn er genau betrachtet wird, eine reine Outtimeaktion, die im Spiel nichts zu suchen hat. Er fördert nur die gegenseitig außerhalb des Spiels aufgebaute Aggression. Ein Charakter kann bei jedem Schlag von einer Waffe theoretisch sterben. Eine besondere Ansage bedarf es nicht. Warum soll nicht dem jeweiligen Spieler überlassen werden, wann er den Charakter als tot ansieht? Eine häufig vertretene Antwort lautet, dass dann keiner mehr sterben würde. Jedoch diejenigen, die ohne Regeln nicht sterben, sterben auch nicht mit Regeln. LARP als Hobby qualifiziert auch mit Regeln nicht zum besseren Menschen. Und schließlich kann doch an der Tatsache, wie oft jemand „wiederaufersteht“ eine gewisse Qualität „Rollenspieler“ erkannt werden.

Orga/SL, Veranstaltung von Cons

Mittlerweile gibt es Viele, die eine Veranstaltung planen und durchführen. Bei der zunehmenden Menge an LARP-Veranstaltungen leidet leider oft die Qualität der einzelnen Veranstaltung. 

Darstellbarkeit

Bodenständigkeit

Realismus

Fantasy

Immer wieder gibt es Diskussionen über den „Fantasygrad“ einer Veranstaltung. Fast immer wird dabei davon ausgegangen, dass mit einem höheren Grad an Fantasy auch die Phantasie der Spieler stärker in Anspruch genommen werden müsse, da viele Dinge und Wesenheiten, die in einer High-Fantasywelt auftauchen würden nicht oder nur unzureichend dargestellt werden können. Diese Diskussionen erübrigen sich von selbst. Keinen Spieler würden Fantasyelemente stören, die gut dargestellt werden. Wenn dabei noch eine glaubwürdige Begründung für die Anwesenheit dieses Gegenstandes oder des Wesens vorhanden ist, so ist dies ein perfektes Element einer Veranstaltung. Anders verhält es sich jedoch bei den zur Zeit angebotenen Veranstaltungen, die als „High-Fantasy-Cons“ ausgeschrieben werden. Hierbei handelt es sich allem Anschein nach nur noch um Veranstaltungen, auf denen sich Personen möglichst lächerliche Verkleidungen(nicht Gewandungen!) anziehen, sich möglichst komisch bunt anmalen oder „schminken“ und ihr Verhalten dem eines dreijährigen Kindes anpassen. Dies hat definitiv nichts mit „High-Fantasy“ zu tun. Ein höheres Fantasylevel bedeutet für einen LARP-Veranstalter einen hohen Mehraufwand in Bezug auf Gewandungen, Masken und plastischen Veränderungen. Verkleidungsideen aus dem Karneval oder dem Fasching sind hier definitiv fehl am Platz. Leider beachten auf den heute stattfindenden Veranstaltungen viele Teilnehmer und Veranstalter nicht mehr die Schwierigkeiten, die allein schon mit der Darstellung eines Elfen entstehen. Wie soll aber eine weitaus schwieriger darzustellende Rasse dargestellt werden, wenn noch nicht einmal die „Verwandlung“ in einen Elfen gelingt? Meist hat es den Anschein, dass die Darstellung einer möglichst ausgefallenen Rasse von der Kreativität und Qualifikation des Darstellers zeugen soll. Stellt sich nur die Frage, ob verwaschene grüne Schminke, sichtbar angeklebte Hörner und Ohren und das übergeworfene Pannesamttuch das wirklich tun. Blaue Schminke ist jedenfalls kein gutes Rollenspiel und zeugt auch nicht von übermäßigem Verständnis von LARP.

Wie sollte aber mit Fantasyelementen richtig umgegangen werden? Zuerst sollte sich bewusst überlegt werden, was dargestellt werden soll und wie es in den allgemeinen Spielhintergrund stimmig passt. Daran knüpft sich die Überlegung an, wie die Darstellung realisierbar ist. An diesem Punkt, nicht am ersten Ansatz, ist die vielgerühmte Kreativität gefordert. Kriterien zur Darstellung sind vor allem Realismus, Glaubwürdigkeit und Liebe zum Detail. Der Gegenstand oder die Figur muss auf jeden Fall wirken, als ob es schon immer in der dargestellten Welt vorhanden ist und sich daran angepasst hat. Außerdem ist zu bedenken, dass der Gegenstand oder die dargestellte Person auf einem LARP im Spiel beansprucht wird. Schminke beispielsweise verwischt schnell und sieht schnell unansehnlich aus. Außerdem wirken angemalte Menschen schnell wie Karneval. Bauten werden meist Regen ausgesetzt sein. Plastikwände aus Folie wirken halt wie Folie. Es gibt hierbei noch eine Reihe weiterer Punkte, die beachtet werden sollten. An die beiden anfänglichen Überlegungen schließt sich der Punkt der Kosten-Nutzen-Rechnung an. Wie viele Spieler haben etwas von dem finanziellen und materiellen Aufwand? Lohnt sich das Projekt für die Wirkung die es hat? Nach diesen drei Überlegungen wird man oft feststellen, dass viele Objekte nicht den geforderten Kriterien entsprechen. Meist hängt dies an der mangelnden Darstellungskraft, die dann wie oft gefordert durch Phantasie der anderen Mitspieler ersetzt werden soll. Nur stellt sich dann die Frage, inwieweit LARP dann noch „Live“ ist. In vollständiger Gewandung im Jugendherbergsflur kommt man sich schließlich auch nur albern vor.

Ausstattung/Ausrüstung

Das Thema der Ausstattung eines Liverollenspiels und der Teilnehmer an diesem beginnt mit einer einfachen mathematischen Formel, die ihre Bedeutung meist nach genauer Reflexion einer Veranstaltung gewinnt.

Reales Ambiente = Intime – Outtime

Aus dieser Formel ergibt sich folgende Überlegung: Eine Steigerung des Ambientes kann durch vermehrten Einsatz von Ambientegegenständen und Ausrüstung erfolgen, aber auch durch eine Reduzierung von Dingen, die nicht ins Spiel passen. Dieser letzte Punkt wird jedoch oft übersehen. Viele Teilnehmer schleppen Massen an Ausrüstung mit, um sich ein möglichst gutes Ambiente zu schaffen, übersehen hierbei jedoch den Vorteil und die Gepäckersparnis, die das Weglassen einiger Gegenstände zur Folge hätte, die nicht ins Spiel gehören und meist aufwendig getarnt werden müssen, oder einfach nur stören. Auch stellt sich vieles, was mitgenommen wird meist als unnötiges Gepäck heraus, was dann zu frust- und „Outtime“ erzeugendem Chaos führt. Die Lösung dieses Problems ist eigentlich sehr einfach, wurde aber bislang von wenigen versucht. Vor einer Veranstaltung sollte die Ausrüstung des gewünschten Charakters einer genauen Prüfung unterzogen werden. Was würde der Charakter im realen Leben mit sich führen? Wie führt er sein Gepäck und seine Ausrüstung mit sich? Was ist unnötig und behindert? Auch hilft oft ein Blick in die Ausschreibung des Veranstalters, um zu wissen, was mitgebracht werden und was lieber daheim gelassen werden sollte. Daran knüpft sich die Ambienteprüfung an. Was ist an der Ausrüstung unpassend? Was sollte verbessert werden? Bald wird man feststellen, das vieles Gepäck wegfällt und ein weitaus stimmigerer Charakter entsteht. 

Ein weiterer Punkt ist die Ambienteprüfung auf der einzelnen Veranstaltung. Müll sollte durchweg vermieden werden. Nahrungsmittel können umgefüllt, Flaschenetiketten abgelöst werden. Laufend sollte eine gewisse „Ambienteinquisition“ durchgeführt werden, die störende Gegenstände entfernt. 

Liebe zum Detail

Darstellbarkeit

Realismus 

