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Wissen immer wieder auf Geheimnisse, die besser ver-
borgen geblieben wären, und hinter vielen Monstern 
verbergen sich tragische Geschichten. Denn im Witcher-
Larp steckt hinter einem Monsterproblem oft in Wahr-
heit ein Menschenproblem. Vielleicht ist das Monster 
ein verfluchter Mensch. Vielleicht wurde es durch 
Krieg, Ausgrenzung oder Experimente erschaffen. Oder 
vielleicht wird es von Menschen bewusst gelenkt oder 
instrumentalisiert.

Dadurch verschiebt sich der Fokus der Geschichte. 
Es geht nicht mehr nur darum, „das Böse“ zu besiegen, 
sondern herauszufinden, wer Verantwortung trägt und 
welche Konsequenzen eine Entscheidung haben wird. Die 
Spielenden müssen selbst entscheiden – glauben sie den 
Aussagen eines NSCs? Vertrauen sie den Hinweisen, die 
sie gefunden haben? Oder lassen sie sich von persönlichen 
Erfahrungen und Vorurteilen leiten? Moralische Grau-
zonen schaffen Anreiz für Konflikte und persönliches 
Wachstum der Charaktere. Der Ausgang der Geschichte 
bleibt bis zuletzt offen, und ob die Spielenden am Ende 
die „richtigen“ Entscheidungen getroffen haben, offen-
bart sich vielleicht erst auf der nächsten Con …

DIE SZENE IM WANDEL

In über 30 Jahren deutscher Live-Rollenspiel-Geschichte 
haben sich unzählige Genres, Spielstile und Regelwerke 
entwickelt. Eine richtige Art zu larpen gibt es nicht, 
und der Erfolg einer Veranstaltung hängt stark vom 
individuellen Erleben und Geschmack der Beteiligten 
ab. Dennoch ist deutlich zu beobachten, dass Einflüsse 
aus anderen Medien das moderne Larp zunehmend 
prägen. Videospiele beeinflussen Weltendesign, Erzähl-
strukturen und Atmosphäre. Pen-&-Paper-Rollenspiele 
fördern improvisiertes Charakterspiel und gemein-
schaftliches Storytelling. Gleichzeitig sorgen soziale 
Medien und Larp-Fotografie dafür, dass individuelle 
Charaktere mehr in den Fokus rücken und das Bedürfnis 
nach ebenso individuellen Geschichten steigt. Moderne 
Sandbox-Larps verbinden diese Entwicklungen mit-
einander. Sie verstehen Spielende nicht nur als Konsu-
menten vorbereiteter Inhalte, sondern als aktive 
Mitgestalter einer lebendigen Welt. Wer also auf seiner 
Con eine solche Welt gestalten möchte, wird im Open-
World-Konzept sicherlich die passenden Anreize finden.
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Fotos: Calle Plantiko – Legenden von Toussaint 2





HOW TO LARP3 6

Aufs Maul?
SICHERES 

KONFLIKTSPIEL 
IM LARP

Im Larp ist nicht immer alles rosig – schließlich braucht es einen Wettstreit, mysteriöse 
Rätsel oder epische Schlachten, um die Geschichte wahrer Helden erzählen zu können, 
und dazu einen oder mehrere Antagonisten unter den NSCs. Doch was passiert, wenn 

Konflikt unter den Spielercharakteren entsteht, und warum ist das manchmal sogar gut?

KONFLIKTSPIEL BEREICHERT 
ROLLENSPIEL!

Gutes Konfliktspiel kann nicht nur das Rollen-
spiel an sich, sondern auch die Erfahrung der 
Spielenden bereichern. Innerhalb des Spiels wird 

durch Konflikte zwischen verschiedenen Fraktionen 
das Setting der Spielwelt dargestellt, beispielsweise 
durch Abneigung gegen Fremdrassen oder den Streit 
von Anhängern unterschiedlicher Glaubensrichtungen. 
Dabei werden die moralischen Grauzonen der Welt 
hervorgehoben und den Charakteren darin wird mehr 
Tiefe verliehen. Auch die Entwicklung eines Charakters 
kann durch solche Konflikte gezeigt werden, etwa durch 
neu gewonnene moralische Ansichten oder langsam 
verschwindende Vorurteile.

Innerhalb von Spielergruppen bieten sich noch weitere 
Möglichkeiten. Die Identität einer Gruppe kann im 
Kontrast zu anderen besser verdeutlicht werden, denn 
kulturelle Unterschiede oder politische Ansichten im 
Setting der Spielwelt werden stärker hervorgehoben, 
wenn sie von außen infrage gestellt oder gar angegriffen 
werden. Auch innerhalb der Gruppe kann es zu Spiel 
fördernden Konflikten kommen, etwa zwischen den 
sozialen Schichten bei Adeligen mit ihrem Gefolge, 
wodurch diese nicht mehr nur durch ihre Kleidung, 
sondern auch durch ihr Verhalten kontrastiert werden.

Eine Spielwelt wirkt durch Konflikt lebendiger, wodurch 
eine tiefere Immersion für die Spielenden möglich ist. 
Doch auch darüber hinaus hat Konfliktspiel Vorteile: 
Es ermöglicht persönliche Grenzerfahrungen, indem man 
sich innerhalb eines sicheren Umfelds seinen Ängsten 
stellt oder Neues ausprobiert. Darüber hinaus kann 
es das Verständnis von sozialen Strukturen vertiefen, 
beispielsweise wie Mobdynamiken und politischer 
Extremismus entstehen oder wie sich Rassismus und 
Ausgrenzung sowohl für Betroffene als auch für die 
Gegenseite anfühlen. Dies kann die eigenen moralischen 
Ansichten herausfordern und bei der Persönlichkeitsent-
wicklung helfen, ohne dass jemand dabei wirklich zu 
Schaden kommt.

SICHERHEIT GEHT VOR!

Damit die negativen Gefühle eines Konflikts im Spiel 
bleiben und bei physischen Auseinandersetzungen keine 
Verletzungsgefahr besteht, sind klare Regeln und ein 
aufmerksamer Umgang miteinander besonders wichtig. 
Allem voran sollten Spielende bei intensiven Konflikt-
situationen bei klarem Verstand sein, um die Reaktion 
des Gegenübers richtig einschätzen zu können. Wer unter 
starkem Einfluss von Alkohol oder anderen Drogen steht, 
hat in einer Tavernenschlägerei nichts zu suchen!
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Bei spontanen Konflikten, die über 
eine kleine Pöbelei hinausgehen, 
sollte durch Code-Wörter oder 
Phrasen nach klarem Konsens gefragt 
werden. Diese werden vor oder 
spätestens zu Beginn einer Con von 
der Orga angekündigt und erklärt. 
Zwar gelten auf jeder Con leicht 
unterschiedliche solcher Codes, 
doch gerade Oh Mutter!, wirk-
lich, wirklich oder Stopp! sind in 
der deutschen Larp-Szene etablierte 
Codes, die OT-Bedürfnisse oder 
den sofortigen Abbruch einer Szene 
ausdrücken. Auf einigen Cons 
gibt es zudem Spiel intensivierende 
Codes, die ausdrücken, dass sich 
eine Aussage eindeutig auf das Spiel 
bezieht und klaren Konsens zur 
weiteren Eskalation geben, darunter 
Oh Vater, Bei den Göttern, War 
das schon alles? oder Aufs Maul? 
als Frage nach einer körperlichen 
Auseinandersetzung.

Manche Cons nutzen außerdem 
ein Ampelsystem, um das Befinden 
oder die Konfliktbereitschaft von 
Spielenden zu erfragen. Somit kann 
verbal zwischen Grün  =   alles 
super, gerne mehr, Gelb = genau 
richtig so und Rot  = zu viel, 
Konflikt beenden! abgefragt 
werden, ohne den Spielfluss zu 
stören. Visuelle Markierungen wie 
bunte Armbänder können hin-
gegen direkt zeigen, zu welcher 
Konfliktintensität ein Spielender 
grundsätzlich bereit ist. Da diese 
Regeln je nach Orga und Setting 
stark variieren, ist es wichtig, sich 
vor Time-in mit den Regeln der 
Con vertraut zu machen!

Wer schon vor Beginn des Spiels 
oder im Verlauf einer Con richtig 
Lust auf Konflikt mit einer anderen 
Person oder Gruppe hat, kann 
dieses Konfliktspiel planen. Dies 
ermöglicht meist intensivere Szenen, 
da Wünsche, Bedürfnisse und klare 
Grenzen vorab besprochen werden 
und so innerhalb des Spiels weniger 
Hemmungen bestehen. Bei einer 
Besprechung vorab können nicht 

nur Spielansätze wie „Beleidige 
meinen Bart, dann wird mein 
Charakter richtig sauer!“ oder 
„Hey, du kannst mich ruhig auf 
den Boden schmeißen!“, sondern 
auch zu vermeidende Themen 
kommuniziert werden. Generell 
sollte bei jeder Interaktion mit 
anderen Spielenden auf bekannte 
Trigger und Traumata Rücksicht 
genommen werden. Etwaige Tabu-
themen werden meist vor Spiel-
beginn von der Orga angekündigt.

SEI KEIN ARSCHLOCH!

Ein Konflikt sollte immer erst ein-
mal verbal anfangen, um ein Gefühl 
für sein Gegenüber zu bekommen 
und die Situation je nach Konflikt-
bereitschaft des Gegenübers 
eskalieren oder deeskalieren zu 
können. Dabei sollte auch auf den 
Handlungsrahmen der Charaktere 
Rücksicht genommen werden, 
denn ein von Beginn an zu hohes 
Machtgefälle bietet wenig Raum 
für einen ausgeglichenen Schlag-
abtausch. Ein richtig gutes Spiel-
angebot ist es, wenn man jemanden 
anpöbelt, dem man selbst unter-
legen ist. So gibt man dem Gegen-
über ein sicheres Gefühl, weil es viel 
Kontrolle über die Situation hat. 
Weniger Spiel fördernd hingegen 
ist es, ohne Absprache stark unter-
legene Charaktere zu beleidigen, da 
diese wenig Möglichkeit haben, sich 
dagegen zu wehren.

Grundsätzlich gibt es besser und 
schlechter geeignete Auslöser für 
Konflikte und Beleidigungen.

Gute Beleidigungen beziehen sich 
auf Merkmale, die sich Spielende 
selbst für ihren Charakter aus-
gewählt haben, z. B. die Rasse, 
Fraktion oder Kleidung, den 
sozialen Stand oder den Beruf. 
Weniger gut geeignet sind hin-
gegen Merkmale, die man nicht 
frei wählen kann, z. B. Körperbau, 
Aussehen, körperliche oder geistige 



Einschränkungen oder das Geschlecht – sofern vom 
Setting nicht eindeutig anders vorgesehen. Besonders 
gute und Spiel fördernde Auslöser beziehen sich auf das 
Setting oder den Plot der Con. Über die perfekte Durch-
führung eines Rituals lässt sich beispielsweise wunder-
bar hitzig streiten, ohne den Spielenden hinter dem 
Charakter zu verletzen.

KOMMUNIKATION IST WICHTIG!

Ist ein schöner Konflikt angefangen, muss darauf geachtet 
werden, dass dieser auch eindeutig IT bleibt und der 
Härtegrad des Konflikts an das Gegenüber angepasst ist, 
um kein unangenehmes oder unsicheres Gefühl auszu-
lösen. Dazu sollte bei einer verbalen Auseinandersetzung 
eindeutig IT gemeintes Vokabular genutzt werden, das 
gut zum Setting passt, wie beispielsweise „Hundsfott“, 
„Schlammblut“ oder „du räudiger Sohn einer Hündin!“. 
Harte OT-Beleidigungen hingegen stören nicht nur 
die Immersion, sondern machen es für Beteiligte und 
Umstehende schwieriger, die Situation hinsichtlich einer 
reellen Gefahr einzuschätzen.

Verläuft der verbale Konflikt im Spiel zunehmend hitzig, 
ist der nächste Schritt der körperliche Konflikt. Dieser sollte 
auf keinen Fall ohne eindeutigen Konsens aller Parteien 
verlaufen und idealerweise zuvor OT abgesprochen 
werden. Bei spontan entstehenden Konflikten helfen 
die bereits erwähnten Codes, ein klarer Blickkontakt 
mit zustimmendem Nicken oder ein kurz geflüstertes 
Einverständnis. Dabei gilt wie immer im Larp: Sicher-
heit geht vor! Vollkontakt mit mehr als nur angedeuteten 
Schlägen sollte vorher gründlich besprochen werden, 
um die Verletzungsgefahr zu senken. Selbiges gilt auch 
für andere kämpferische Situationen wie Faustkämpfe, 
in denen Erfahrung, Fähigkeiten und körperliche Ein-
schränkungen aller Beteiligten im Vorfeld bekannt sein 
sollten.

Eine wichtige Basis für intensives Konfliktspiel sind Ver-
trauen und bekannte Grenzen. Wer sich besser kennt, kann 
dabei tendenziell härteren Konflikt bespielen, da er auf 
die guten Absichten seines Gegenübers vertrauen kann 
und weiß, welche Themen (nicht) angesprochen werden 
sollen. Andere Spielende für eine kurze Absprache aus 
dem Spiel zu nehmen, ist nicht störend, sondern für 
weiteren Spielspaß und Sicherheit wichtig!

Email: kontakt@atelier-goldtraum.de
www.atelier-goldtraum.de

Wir sind Goldschmiede und fertigen all unsere
Schmuckstücke in unserer eigenen Werkstatt.

Eine unsere größten Stärke ist es, dass 
wir auf  deine Wünsche eingehen 

können. 
Sei es dein individuelles Schmuckstück, 
einzigartige Verlobungsringe oder  auch 

Eheringe.

Wir besprechen und gestalten online 
gemeinsam mit dir, egal wo du wohnst.

Wir zeichnen und suchen Edelsteine 
gemeinsam aus. Dabei darfst du 

jederzeit deine Ideen einbringen und 
Fragen stellen.

Uns ist wichtig, dass du ein gutes 
Bauchgefühl hast.

Schreib uns und lass deine Reise beginnen.
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Eine Nachbesprechung ist nicht immer zwingend erforder-
lich, kann aber nach besonders intensiven Szenen sinn-
voll sein, um unangenehmes Bleeding aufzufangen. 
Diese sollte in einem ruhigen OT-Bereich stattfinden, 
um andere nicht zu stören und selbst nicht abgelenkt 
zu werden. Bei einem solchen Gespräch können eigene 
Bedürfnisse, ehrliches Feedback und Wünsche für den 
weiteren Spielverlauf kommuniziert werden. Auch 
ungelöste IT-Konflikte können von potenziellem OT-
Frust getrennt werden, indem man sich gemeinsam eine 
Lösung für den Konflikt überlegt, der für beide Parteien 
spielfördernd ist.

Nach körperlichen Konflikten sollte immer zumindest 
kurz geprüft werden, ob bei jedem alles in Ordnung ist, 
sei es durch Blickkontakt mit Lächeln, ein Daumen-
hoch oder ein kurzes „Alles gut? Hat Spaß gemacht!“. 
Konfliktspiel ist nur dann bereichernd, wenn niemand 
zu Schaden kommt und jeder am Ende eine gute 
Geschichte zu erzählen hat.

FAZIT

Konfliktspiel kann sehr viel Spaß machen, das Rollen-
spiel bereichern und sogar bei der Persönlichkeitsent-
wicklung helfen, wenn es gut gemacht ist. Dazu müssen 
Bedürfnisse und Grenzen klar kommuniziert werden 
und involvierte Spielende empfindsam miteinander 
umgehen. Spontane Konflikte zwischen Fremden 
können zwar zu unerwarteten, guten Szenen führen, 
doch meistens ist ein zugrunde liegendes Vertrauens-
verhältnis außerhalb des Spiels die beste Grundlage, 
um sich im Spiel richtig in einen Streit oder sogar einen 
Kampf fallen lassen zu können. Konflikte können 
dabei nicht nur für die Involvierten, sondern auch für 
Außenstehende interessant sein, da durch den Inhalt des 
Konflikts die Spielwelt immersiver und die Charaktere 
intensiver dargestellt werden können.

Text: Michaela Frank und  
Helena Oldenburg-Nordmeier 

Bilder: Calle Plantiko, Helheimshots 
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Gerhart-Hauptmann-Straße 4
38723 Seesen

0171 / 511 58 54

www.geliebte-erinnerungen.com
info@geliebte-erinnerungen.com

geliebte.erinnerungen

Freier Redner (IHK)

Von der Planung bis zur Durchführung bin ich 
Euer Zeremonienmeister für Eure Freie 

Trauung oder Familienfeierlichkeit.
Ein gelebter Moment, der zu einer geliebten 

Erinnerung wird.
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• 150 Krämer & Gewerke der  
vergangenen Epochen

• Reenactment-Gruppen & 
Walking Acts 

• Vorträge, Talks & Workshops
• Mittelalterliche Musik
• Vorführungen historischer 

Kampfkünste

• Historisches Schlemmen
• Kinderprogramm mit 

Armbrustschießen,  
Polsterwaffen, historische 
Kinderspiele, etc.

• kostenfreie Parkplätze
• Anbindung mit Bus & Bahn

17.-18. Oktober 2026 · Messe Kassel
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