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Vorwort

Mit unserer Mini-Kampagne “Jade und Obsidian” verfolgen wir, die Mondhasen Orga, ein
durchaus ambitioniertes Konzept: Wir méchten drei unabhangige und doch miteinander
Verknupfte Asia-LARPs vor dem Hintergrund des Settings “Legend of the Five Rings”
veranstalten, bei denen stark verknlipfte Charakter in einer Sandbox entlang eines groben
Handlungsstrangs ein Samurai-Drama zum Leben erwecken und Entscheidungen treffen,
die tatsachlich Bedeutung und Auswirkungen haben.

Mit dem hier vorliegenden Dokument mdchten wir euch verschiedene Spielkonzepte
prasentieren, die euch im Spiel helfen sollen.

Dieser Text und Gendern

Ein Konzeptpapier leseverstandlich zu gendern ist eine Kunst, die uns noch nicht ganz
gelungen ist. Daher sind wir zu einer Vorversion des Textes zuriick. Eine Uberarbeitete
Version mit geschlechter-angemessener Sprache ist in Arbeit und wird hoffentlich zeitnah
folgen. Bis dahin bitten wir um Verstandnis und versichern, dass wir niemanden
ausschlief3en sondern Spieler jeglichen Geschlechts ausdriicklich mit meinen.




SC und gSC

Auch wenn wir bei der Anmeldung zwischen SC (Spielercharakter) und gSC (geflihrter
Spielercharakter) unterscheiden, ist die Auswirkung auf das Spiel letztendlich nur minimal.
Wenn das Spiel angefangen hat, handeln beide Arte von Charakteren vollstandig autark und
nach Winschen und Handlungen des Spielers. Es gibt kein SL-Eingriff, keine fest
vorgeschriebene Handlungsmaxime. Zudem haben beide Charaktertypen einen aus-
definierten Hintergrund, verfligen uUber Motivationen und Ziele und sind mit anderen
Charakteren verknuipft.

Was einen gSC von einem SC unterscheidet ist die Tatsache, dass es sich bei gSC um aus
dem offiziellen Rokugan “importierte” Charaktere handelt, deren Hintergrund und
Personlichkeit bereits eine engere Definition erfahren hat und daher durch den Spieler nicht
mehr vollstandig frei interpretiert werden kann. Im Spiel agieren SC wie gSC auch.
Insbesondere sind sie aber, wie alle SC, sterblich.

Geheimhaltung

Es mag verflhrerisch sein, sich mit anderen Spielern - gerade der eigenen Fraktion - Gber
die Verknupfungen, Ziele und Motivation des eigenen Charakters zu unterhalten, aber - bitte,
tut das nicht. Beziehungsweise tut es nur sehr gezielt.

Viele Verknlpfungen und Motivationen bergen Uberraschungen fiir andere Spieler, die erst
im Laufe des Spiels heraus kommen sollen, um maximalen Effekt zu erzielen. Wer im Vorfeld
schon verrat, dass er Charakter ABC tdten mochte oder einer geheimen Gaijin-
Verschworung angehért, der nimmt anderen Spielern den Spal}.

Der Wunsch auf Geheimhaltung bedeutet naturlich nicht, dass ihr euch nicht im Vorfeld mit
eurer Fraktion Uber das allgemeine Auftreten auf dem Con austauschen durft (wir werden
euch hierfur ein Fraktionsforum bereit stellen) oder dass ihr nicht mit anderen Spielern, zu
denen ihr Verknipfungen habt, reden dirft, um diese Verknipfungen und persénlichen
Beziehungen noch weiter aus zu definieren. Bitte handelt mit Augenmaly. Im Zweifel helfen
wir euch gerne.

Fahigkeiten

Mit eurem Charakterblatt werdet ihr nicht nur Motivationen, Ziele und Verknipfungen
erhalten, sondern auch eine Beschreibung der Fahigkeiten eures Charakters.

Hier steht, was der Charakter gelernt hat - ob er zum Beispiel mit einem Schwert umgehen,
schone Briefe schreiben oder Origami falten kann.

Diese Fahigkeiten missen - und sollen - immer noch ausgespielt werden, doch erhaltet ihr
somit eine Leitlinie, was euer Charakter kann. Und was nicht.



Motivationen und Ziele

Ziele und Motivationen dienen als Spielansatze und als Aufhanger, um mit anderen
Charakteren dramatisch und dramaturgisch interessant zu interagieren. Sie helfen,
zusammen mit den Verknupfungen (siehe unten) eine Rahmenhandlung zu erzeugen.

Eure Charaktere haben zwei Arten von Zielen. Die primdren Ziele sind Dinge, die der
Charakter unbedingt erreichen mochte - im Zweifel gegen alle Widerstédnde. Er wird alles
daran setzen, diese zu erfiillen und nur, wenn sie nicht mehr erreicht werden kbnnen, davon
ablassen. Zumindest temporar.

Sekundare Ziele sind Dinge, die der Charaktere gerne erreichen wirde, die ihm aber nicht
ganz so wichtig sind. Hier ist er zu Abstrichen und Kompromissen bereit - was nicht heift,
dass er das Ziel leicht aufgibt oder als unbedeutend versteht.

Natlrlich konnt ihr euch wahrend des Spiels weitere Ziele setzen und diese verfolgen. lhr
musst euch nicht auf die beschranken, die auf eurem Charakterblatt stehen. Gleichsam
musst ihr nicht sklavisch an diesen festhalten, wenn ihr feststellt, dass sie im Spiel flr euch
nicht funktionieren.

Spielebenen

Fir unser Sandbox-Spiel gibt es mehrere Ebenen, auf denen sich die Charaktere bewegen.
Da ist zum Einen die Reichsebene. Hier sind alle Handlungsstrange angesiedelt, die
Rokugan und das Kaiserreich betreffen. Auf dieser Ebene werden die Interessen des
Jadethrons bespielt, zusammen mit Folgen, die das gesamte Land betreffen. Dies ist die
unpersonlichste Ebene, aber mit dem Potential, Folgen fir alle zu haben. Hier ist der
Charakter erst einmal Teil einer Masse, ein kleines Radchen im Getriebe, ein Zweig in einem
reiRenden Fluf3.

Darunter ist die Ebene des Clans- und Familienspiels. Auf dieser werden die Spieler mit
den Winschen und Befehlen ihres Clans und ihrer Familien konfrontiert. Ein Samurai
schuldet seinen Oberen Loyalitat - und so werden jene, die niedrigeren Status sind nicht
selten Teil der Plane jener mit hdherem Status. Zudem ist es jedem Samurai eine Ehre und
eine Pflicht, dem Clan zu dienen - wie kdnnten also die Wiinsche des jeweiligen Champions
ignoriert werden? Diese Ebene bespielt das Gesicht des Charakters. Wie wirkt er nach
aulen? Wie sehen ihn sein Clan und seine Familie? Welchen Ruhm kann er erlangen?

Die personlichste Ebene ist die Charakterebene. Hier sind die personlichen Ziele, aber auch
persdnliche Verbindungen wie Feind- oder Liebschaften angesiedelt. Diese Ebene bespielt
das Innere eines Charakters. Seine Ehre. Seine Winsche. Seine Leidenschaften.

Naturlich kénnen und sollen die Ebenen miteinander in Konflikt geraten. Das ist Drama - und
Kern vieler Samurai-Geschichten.



Hierarchien und Spielverantwortung

In einem Setting mit einem Kastensystem und strengen Statusstufen wie in Rokugan bleibt
Hierarchie-Spiel nicht aus, sondern wird im Gegenteil geradezu erwartet.

Einsame Wolfe existieren in der harschen Welt Rokugans nicht lange - wer sich in einem
Clan nicht fugt, wird schnell zum Ronin. Und selbst Ronin bilden untereinander Hierarchien,
um in der harten Realitat Gberleben zu kénnen.

Daher mochten wir hier einige Tipps und Hinweise geben - vermutlich ist das allen bereits
bekannt, aber sicherlich schadet es nicht, diese Dinge dennoch aufzufuhren:

Statusspiel findet immer von unten her statt. Genau. Statusspiel findet immer von
unten her statt. Man kann es nicht genug wiederholen. In einem Spiel, in dem alle
Spieler gleichberechtigt sind, kann eine Rangfolge innerhalb von Charakteren nur
funktionieren, wenn sich alle darauf einlassen. Der Hochstatus kann sich noch so
sehr bemuhen - wenn die Spieler im Tiefstatus nicht angemessen reagieren, ist alles
fur die Katz’. Also gebt den Charakteren mit hohem Status ihre Buhne, verbeugt
euch, geht auf die Knie, wartet ehrfiirchtig bis sie euch empfangen oder euch das
Sprechen gestatten.

Denkt daran, dass eure Charaktere mit dieser Gesellschaftsstruktur aufgewachsen
sind. Selbst im freigeistigen Phoenix Clan oder im fremdartigen Einhorn Clan gibt es
kein Konzept von “Demokratie”. Ein Auflehnen gegen Ordnung ist eine Auflehnung
gegen himmlisches Gebot und ein Verbrechen, dass mit Schlimmerem als dem Tod
bestraft wird.. werden muss. In der Geschichte gab es mehr als einen Fall, bei dem
ein Niederrangiger seinen Hoherrangigen nicht aufgehalten hat, obwohl dieser
moralisch fragwirdig handelte. Oder wo ein Niederrangiger seinen Daimyo, der
gegen das Bushido verstiell, aufgehalten hat - wohlwissend, dass er danach
unehrenhaft hingerichtet werden wiirde.

Samurai mit héherem Status haben Recht. Es sei denn, man kann durch Tradition
und Leumund beweisen, dass sie im Unrecht sind. Und selbst dann konnten sie noch
Recht haben.

Ein Spiel als Hochstatus-Charakter bringt auch Verantwortung fiir das Spiel der
anderen Spieler. Dies muss jedem Daimyo, jedem Herrscher, ja jedem Samurai
bewusst sein. Niemand kniet gerne ewig am Boden, niemand bekommt gerne
langfristig den Mund verboten. Wenn ihr im Hochstatus seid, demonstriert eure
Macht, nehmt die Huldigungen entgegen - und lasst die anderen Spieler dann
schleunigst wieder spielen. Fragt euch als Spieler eines Hochstatus-Charakters
immer: “Hatte ich an der Stelle des Tiefstatus-Spielers Spal3? Ist das gerade cool flir
das Charakterspiel?”

Auch wenn ein Hochstatus-Charakter Macht Uber Leben und Tod seiner
Untergebenen hat - ihr kénnt als Hochstatus-Spieler einem euch unterstellten
Charakter im Rahmen des LARPs durchaus Seppuku befehlen oder ihn zum Ronin
machen - solltet ihr diese Macht als Spieler nicht leichtfertig ausnutzen. Selbst im
Falle eines Eskalationsspiels sollte die Eskalation langsam erfolgen und nicht sofort
der Tod im Raum stehen! Fragt euch als Spieler eines Hochstatus-Charakters immer:
“Hatte ich an der Stelle des Tiefstatus-Spielers Spal¥? Ist das gerade cool fir das
Charakterspiel ?”



e Je hoher euer Status ist, desto mehr solltet ihr an jene delegieren, die unter euch
stehen. Ein Daimyo lauft nicht selbst bestandig herum - er lasst andere zu sich
bringen. Verhandlungen fiihren die Diplomaten, Duelle fihren designierte Duellanten.
Habt als Hochstatus immer die Fahigkeiten der anderen im Auge und versucht so oft
wie moglich, andere Spieler (im Tiefstatus) einzubinden.

e Eine besondere Stellung haben Mitglieder der Bonge, vor allem Hinin. Denkt
daran, dass Diener, aber auch Geishas, nichts weiter sind als Mdébelstlicke oder
Schmuck. Schone Mobel zwar, aber letzten Endes nichts anderes. Totet man sie,
muss man sie ersetzen. Ende. Gleichzeitig sind sie aber auch nicht wichtig. Ein
geheimes Treffen zwischen zwei Samurai bleibt geheim, auch wenn da zwei Diener
Tee einschenken. Oder ein hibscher Kleiderstdnder musiziert. Spieler, die eine
solche Rolle haben, haben sich bewusst auf diesen Tiefstatus eingelassen. Lasst sie
spiren, dass sie nichts wert sind - oder nur so viel, wie sie nitzen. Aber weil sie
nichts wert sind, sind sie auch keine Gefahr. Oder was soll das Wort eines Hinin
gegenlber dem eines Samurai ausrichten?

Zur Vereinfachung des Spiels sei zudem gesagt:

e Man reagiert auf einen Hoéherrangigen, wenn er (nach langerer Abwesenheit) den
Raum betritt oder einen direkt anspricht. Es ist nicht notwendig, jedes Mal alles
stehen und liegen zu lassen und sich in den Dreck zu werfen, wenn ein Daimyo im
Raum hin und her 1auft oder in 10 Meter Entfernung vorbei geht. Dazu ist die Burg zu
klein. Wer das allerdings tun mdchte...

e Da eure Charaktere in der Regel um den Status einer anderen Person wissen und
diesen an deren Verhalten ablesen konnen, hilft euch im Zweifel ein Blick auf die
Perlen der Macht.

Bitte beachtet auch, dass Status und Befehlskette zwei verschiedene Dinge sind. Ein
Samurai schuldet einem anderen Samurai mit héherem Status Respekt - aber er ist an
dessen Befehle nur gebunden, wenn er auch in dessen Befehlsgewalt steht.

So wird ein Léwen-Samurai auch dem Daimyo des Krabben Clans gegentber respektvoll
sein und sich tief verneigen oder auf die Knie gehen - jedoch einen Befehl desselbigen
allenfalls mit dem freundlichen Hinweis, dass man in anderen Diensten stehe, ablehnen.

Verknupfungen

Mit eurer Charaktergeschichte werdet ihr Verknipfungen zu anderen Charakteren erhalten.
Diese kdnnen positiv, neutral oder negativ sein - Freunde, Feinde, Verblindete, Geliebte,
Rivalen und so weiter. Diese Verknipfungen sind meist SC/gSC, kénnen in seltenen Fallen
jedoch auch Hintergrund-NSC sein, beziehungsweise Charaktere, die erst zu spateren Cons
relevant aber nun schon eingefiihrt werden.

Wir werden flr jeden Charakter aber darauf achten, dass mehrere Anspielmdglichkeiten auf
dem Con vorhanden sind, um euch dabei zu helfen, euer eigenes Spiel zu gestalten.



Verkleiden im LARP

Obgleich es nattrlich unehrenhatft ist, ist es theoretisch moglich, sich im LARP zu verkleiden.
Dabei gilt, dass ein Charakter erkannt wird, wenn ein anderer Spieler den Spieler erkennt
und glaubt, den Charakter IT als verkleidet erkannt zu haben.

Um Ersatzcharaktere von verkleideten Charakteren abzugrenzen und so Verwirrungen
vorzubeugen, verfigen Zweitcharaktere / Ersatzcharaktere Uber eine schwarze Perle am
Strangende der Perlen der Macht (siehe dort).

Charakterwahl

Auf unseren LARPs konnt ihr aus vielen verschiedenen Fraktionen und Funktionen wahlen.
Wenn man das Setting nicht kennt, kann man hier leicht den Uberblick verlieren. Daher im
folgenden eine kurze Hilfestellung beztiglich Fraktions- und Funktionswahl.

Fraktionen

Jede Fraktion wird im Folgenden einmal mit Namen vorgestellt, kurz beschrieben und mit
einem Vorschlag versehen, fur wen sie am Besten geeignet ist.

Der Kaiserliche Hofstaat

Protokollarisch - Politisch - im Wandel.

Der kaiserliche Hofstaat begleitet Kaiser, Kaiserin und hochstehende Amter. Hier finden sich
angesehene kaiserliche Wachen, Burokraten, Héflinge, Berater, Schreiber und Leibdiener.
Zu alter Zeit hatte jeder hier einen genau austarierten Platz und das Protokoll hatte auf alles
eine Antwort. Jede Handlung war bewusst und getragen. Doch mit dem neuen Kaiser ist
alles irgendwie... anders.

Besonders geeignet fir: Politikspieler; Zuschauer, die gerne wichtige Entscheidungen
mitbekommen moéchten; Intrigenspinner und Influencer; Liebhaber pompéser Gewandungen
Haufige Rollen: Bushi, Yojimbo, H&fling, Kunstler, Diener

Die kaiserlichen Familien.

Hochstehend - Selbstbewusst - Politisch.

Die Samurai der Seppun, Otomo und Miya waren die ersten Gefolgsleute Hanteis und
stiegen so zu den ersten Gefolgsleuten im Reich auf. Obgleich sie wenig direktes Land
besitzen, haben sie doch grofl3en Einfluss auf Blrokratie, Protokoll und die Vorgange an Hof.
Selbst ein durchschnittlicher Samurai der kaiserlichen Familien besitzt einen héheren Status
als viele andere Samurai.

Besonders geeignet fir: Politikspieler; Zuschauer, die gerne wichtige Entscheidungen
mitbekommen moéchten; Traditionalisten; Hochstatus-Spieler; Liebhaber pomposer
Gewandungen

Haufige Rollen: Bushi, Yojimbo, Shugenja, Hofling, Diener



Clan Einhorn - Reitervolk nach mongolischem Vorbild.

Ehrlich - familiar - fremdartig.

Die exotischen Einhdrner sind erst spat in das Reich zurlickgekehrt und fur viele Rokugani
noch immer fremdartig. Obgleich der Clan einige Burgen besitzt, zieht der gréite Teil des
Clans noch immer nomadisch umher. Dadurch entsteht eine grof3e Verbundenheit
zueinander - wie ein Sprichwort sagt: Ein einzelnes Einhorn ist ein verlorenes Einhorn.
Clan Einhorn ist fur seine Direktheit, sein Mitgefuhl und seltsame Brauche bekannt.
Traditionell sind sie mit Clan Kranich verbundet.

Besonders geeignet fur: Exotenspieler; Spieler in einer eng zusammengehodrenden
Gruppe; Provokateure

Haufige Rollen: Bushi, Shugenja, H6fling, Handler, Diener

Clan Drache - Mystische Krieger aus den Bergen.

Enigmatisch - Philosophisch - Geduldig.

“Kein Drache ist wie ein anderer” sagt ein Sprichwort. Und tatsachlich besteht dieser
enigmatische Clan aus vielen Individualisten, die trotzdem irgendwie zusammen arbeiten.
Dies liegt sicherlich auch daran, dass viele Drachen es gewohnt sind, Anweisungen zu
folgen, ohne die Intention dahinter zu verstehen,

Besonders geeignet fiir: Individualisten; Mystiker; Ratselldser; Visionare

Haufige Rollen: Bushi, Duellant, Shugenja, Hofling, Diener

Clan Phonix - Friedliebende Priester und Gelehrte.

Religiés - Gebildet - Moderierend.

Clan Phoenix ist seit Jahrhunderten durch Shugenja dominiert und riihmt sich, der
gelehrigste aller Clans zu sein, der insbesondere auch tiefes Wissen im Bereich der Religion
und Magie besitzt. Phoenixe gelten als friedliebend und suchen im Reich meist den
Ausgleich - aber sie sind keine Pazifisten.

Aktuell sind die gréten Teile der Clanslande verwistet und der Clan im Umbruch.
Besonders geeignet fir: Religionsspieler; Gelehrtenspieler; Magier; Vermittler;
Traditionalisten; Idealisten

Haufige Rollen: Bushi, Yojimbo, Shugenja, Diener, Geisha

Clan Lowe - das grol3e stehende Heer im Herzen des Reiches.

Kampfgestahlt - Sehr ehrenhaft - Soldatisch.

Der Grunder des Clans war der General und Heerfuhrer des ersten Kaisers. Und auch heute
noch rihmt sich dieser Clan, das am besten ausgebildete Heer zu besitzen. Samurai des
Léwen Clans sind kdmpferisch und folgen den Tugenden des Bushido bis zum Letzten. Sie
verehren die Ahnen besonders stark und orientieren sich sehr an den althergebrachten
Traditionen. Der Léwen Clan befindet sich traditionell in Konkurrenz zum Kranich Clan.
Besonders geeignet fur: Spieler, die die kdmpferischen Samurai als Filmen mégen;
Aufbrausende Charaktere; Laute Charaktere; Traditionalisten; Charaktere ohne
Kompromisse

Haufige Rollen: Bushi, Shugenja, Héfling, Diener
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Clan Kranich - das soziale Herz des Reiches.

Elegant - Perfektionistisch - Hofisch.

Die Kraniche gelten als verkdrperte Perfektion, die Kunst und Kultur des Reichs im
besonderen Male gepragt haben. Der Kranich Clan ist traditionell dem Hof verbunden und
mit Clan Einhorn verbiindet. Zum Clan Lowe besteht traditionell eine starke Konkurrenz.
Besonders geeignet fiir: Hofspieler; Kiinstlerische Charaktere; Perfektionisten; Liebhaber
detailierter Gewandungen

Haufige Rollen: Bushi, Yojimbo, Duellant, Shugenja, Hofling, Kinstler, Geisha, Diener

Clan Mantis - der aufstrebende Seefahrer-Clan.

Selbstbewusst - Merkantil - Dynamisch.

Der vormals Kleine Clan wurde jungst zum Grofien Clan erhoben. Fruher als Piraten
verschrieben, wurden die Seefahrer des Clans somit zur filhrenden Macht vor der Kiiste. Der
Clan gilt als ambitioniert und viele erwarten, dass er jede Gelegenheit nutzen wird, um eine
eigene Nische im Reich zu etablieren und an Macht zu gewinnen.

Besonders geeignet fur: Ambitionierte Charaktere; Charaktere die mit einem verruchten
und gefahrlichen Ruf liebaugeln; Emporkémmlinge; Ruchlose Charaktere

Haufige Rollen: Bushi, Shugenja, Hoflinge, Diener, Oiran

Clan Wolf - die Verschmelzung von Ronin und Skorpionen.

29?2 -222-272?

Der Clan Wolf ist nun sehr jung: Gerade erst aus Verschmelzung der Legion des Wolfes -
einer Ronin Armee - und den Uberresten des als Verrater geltenden Skorpion Clans
entstanden, sucht der Clan noch seinen Platz im Reich.

Besonders geeignet fir: Underdogs; Individualisten; Loyale Charaktere

Haufige Rollen: Bushi, Yojimbo, Duellant, Shugenja, Hoéfling, Kinstler, Diener, Geisha,
Oiran

Clan Krabbe - die Wachter an der Damonenmauer.

Einst ein Grolier Clan wurden die Krabben jlingst zurtickgestuft - viele sagen, zu Gunsten
der Mantis. Die Samurai des Krabben Clans gelten als rauh und ungehobelt. Sie selbst
sehen sich als erste Verteidigungslinie des Reichs gegen die Bedrohung durch Déamonen,
Untote und andere bdsartige Kreaturen.

Stoisch - Direkt - Verarmt.

Besonders geeignet fiir: Spieler mit starkem Gruppengefihl; Underdogs; Damonenjager;
paranoide Charaktere

Haufige Rollen: Bushi, Shugenja, Diener
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Clan Schnappschildkrote - die Wachter der Kaiserstadt.

Volksnah - Pragmatisch - Individualistisch

Die Hiuter der kaiserlichen Stadt gelten, insbesondere auch wegen ihrer Nahe zur einfachen
Bevdlkerung, vielen anderen Samurai als Schande und Nichtsnutze. Doch verstand dieser
Kleine Clan es bisher stets, sich zu behaupten und im entscheidenden Moment die richtigen
Verblndeten zu haben.

Besonders geeignet fiir: Volksnahe Samurai, Individualisten, Party-Samurai; Zwielichtige
Charaktere

Haufige Rollen: Bushi, Diener, Geisha, Oiran

Besondere Fraktionen

Diese Fraktionen stehen nur auf einzelnen Kons zur Verfigung. Insbesondere sind
Charaktere dieser Fraktionen Ublicherweise nicht fur Kons der “Geschichten”-Reihe
geeignet.

Dorfbevolkerung - Nicht-Samurai.

Verzweifelt - Aufsténdisch - Einig

Das Dorf bildet einen Schauplatz des Cons. Und wahrend die hochstehenden Samurai ihre
Plane und Ziele haben, gibt es im Dorf ganz eigene Geschichten zu erzahlen und zu
erleben. Zuvdrderst naturlich die Geschichte der Verzweiflung und der Rebellion, doch sollte
man auch nicht vergessen, welche Klarheit ein anderer Blick auf die Dinge bringen kann.
Besonders geeignet fir: Spieler, die eine andere Perspektive einnehmen wollen; Fans von
Dorfgeschichten; Rebellen; Spieler mit starkem Gemeinschaftsgefiihl; Davids in einer Welt
von Goliathen.

Haufige Rollen: Bauern, Handwerker, Handler, Diener, Oiran

Die Moto Familie im Gefolge des Kami Shinjo.

Fremd - Loyal - Entschlossen.

Nicht nur der Kaiser ist ein sterblicher Gott - auch seine Schwester Shinjo, die
zurtiickkehrende Griinderin des Einhorn Clans, ist ein Kind von Sonne und Mond. Noch weil}
niemand, was sie genau im Reich fur Plane hat - doch das Zusammentreffen mit ihnrem
kaiserlichen Bruder ist unausweichlich. Es heif3t, sie hatte zudem Mitgefihl mit der
Landbevdlkerung und unterstutze diese in deren Bemuhen, Gehdr zu erlangen.

Im Gefolge der Gattin reitet die Moto-Familie, ein Teil des Einhorn Clans, der damals nicht in
das Reich ritt, sondern vor den Grenzen zurlck blieb um auf die Rickkehr Shinjos zu
warten.

Besonders geeignet fir: Spielmacher; Exotenspieler; gemeinschaftliches Auftreten
Haufige Rollen: Bushi
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Funktionen

Bushi

Bushi sind Krieger und Soldaten. Also solche beraten sie in militdrischen Fragestellungen,
beschiitzen die Nichtkdmpfer einer Delegation, stehen Wache oder liben sich in den
Kampfkinsten. In einer Welt, in der die Beherrschung der Waffenfertigkeiten noch immer als
hochstes Gut gilt, sind Bushi meist in irgendeiner Form an einer Konfliktldsung beteiligt - sei
es auf dem Schlachtfeld oder bei einem Duell.

Yojimbo
Yojimbo sind spezialisierte Bushi, die sich auf die Aufgabe als Leibwéchter spezialisiert

haben. Also solche haben sie meist einen tieferen Einblick in Protokoll und Etikette als
andere Bushi.

Duellant

Duellanten sind spezialisierte Bushi, die sich besonders auf die Kunst des laijutsu
spezialisiert haben, um in Duellen den Clan vertreten und so Streitigkeiten beilegen zu
kénnen. Noch immer gilt, dass der Sieg bei einem Duell Recht verschafft.

Shugenja

Shugenija sind die Priester Rokugans, die alle religidsen und spirituellen Aufgaben
wahrnehmen (kdnnen). So sind sie fur Taufen, Beerdigungen, Trauungen und Segen ebenso
zustandig wie fur Reinigungsrituale, Schreinpflege oder die Deutung von Omen. lhre
Verbindung zu den kami ermdglicht es ihnen zudem, durch formalisierte Gebete magische
Effekte hervor zu rufen.

Hofling

Wo Bushi mit Schwertern kampfen, sind die Waffen des Hofling meist Pinsel und Facher.
Kein Handelsvertrag, keine Hochzeit, kein Friedensschluss kommt ohne Hofling aus. Sie
sind die Meister des Worts und des Protokolls - und ein einzelner Brief kann mehr Leben
kosten (oder retten) als eine Schlacht.

Klnstler

Kinstler der Samuraikaste dienen zwar auch der Unterhaltung, kénnen - als spezialisierte
Hoflinge - jedoch sehr oft die Handlung anderer mit inren Werken entscheidend
beeinflussen. Ein Gedicht oder Blumengesteck zur rechten Zeit hat schon manche
Entscheidung verandert. Zudem reinigt Kunst die Seele und so ist die Teilnahme eines
Kinstlers bei vielen wichtigen Besprechungen und Verhandlungen eine
Selbstverstandlichkeit.
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Diener

Diener sind Charaktere, die im Idealfall niemandem auffallen, aber immer dabei sind. Weder
sind sie unwichtig, noch ohne Einfluss: Die Reihenfolge, in der sie Tee einschenken, mag
zum Beispiel viel tGber das Statusgeflige in einem Raum sagen. Auch sind es meist die
Diener, die mit der Uberbringung wichtiger Nachrichten betraut werden, so dass sie in der
Regel gut Gber die Vorgange vor Ort informiert sind.

Diener sind zwar einerseits sehr gute Unterstitzungscharaktere, die das Spiel anderer
tragen kénnen, zum Anderen gelangen sie aber haufig in Besitz wichtiger Informationen und
besitzen Spieloptionen, die anderen Rollen nicht offen stehen. So kann sich zum Beispiel ein
Diener recht ungezwungen zwischen den Veranstaltungen der Samurai und der
Dorfbevolkerung hin und her bewegen und ist doch nie fehl am Platze.

Bauern, Handwerker & Handler

Diese Mitglieder der Bonge stellen den gréften Teil der Landbevdlkerung. In unserem Spiel
sind sie Teil des Dorfes, in dem der Kon stattfindet, und mit der Rebellion verbunden. Daher
besitzen sie eigene Handlungsstrange, die sie verfolgen konnen.

Geisha

Unterhalter und Unterhalterinnen, die streng genommen nur wenig Status aber viel Ansehen
besitzen. Sie sind lebende Kunstwerke, deren Anwesenheit dem Gastgeber viel Prestige
bringen kann. Wie Diener erfahren sie viel Uber die aktuellen Ereignisse und ihre Profession
erlaubt es ihnen haufig auch hinter die Maske der Samurai zu blicken.

Oiran

Huren und Lustknaben sind weit unten in der Hierarchie der Gesellschaft. Geisha blicken zu
ihnen herab, da Oiran auch ihren Kdrper verkaufen. Umgekehrt sagten Oiran, dass Geisha
sich nur etwas vormachen und sie selbst das wahre Leben kennen. Tatsachlich sind
erfolgreiche Oiran oft der Glanz eines Dorfes und gut vernetzt. Und auch sie lernen Samurai
haufig als die Personen kennen, die diese wirklich sind.

Status

Hochstatus

Spieler im Hochstatus haben eine besondere Verantwortung fiir das gemeinsame Spiel.
Insbesondere besteht ihre Aufgabe darin, Handlungsbdgen und Informationen zu delegieren
und Szenen fur andere zu schaffen. Je hdher der Status, desto gré3er die Verantwortung.
Wer jeden Plot selbst I6sen méchte, sollte einen anderen Status wahlen.
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Mittelstatus

Charaktere im mittleren Status sind, ihrer Position entsprechend, Mittler zwischen “unten”
und “oben”. Sie sind so etwas wie Torwachter fur Informationen und sollten in der Lage sein,
eigene Entscheidungen zu treffen und so Spielszenen fiir andere zu erzeugen.

Ji-Samurai

Ji-Samurai sind noch unterhalb den “normalen” Samurai angesiedelt und arbeiten haufig als
Adjutanten, Gefolgsleute oder Diener hochrangiger Samurai.

Bonge

Mitglieder der Bonge sind keine Samurai, sondern als Diener, Handwerker oder Unterhalter
prasent. Sie stehen unter allen Samurai - und leben so Manches mal in der Angst getétet zu
werden - besitzen dadurch aber gleichsam Freiheiten, die Samurai nicht besitzen. Wahrend
niederrangige Samurai haufig aus dem Raum geschickt werden, sind Diener aus der Bonge
stets dabei.

Als Dorfbewohner besitzen solche Charaktere zudem eine eigene Agenda, eigene
Geschichten und ganz eigene Verknupfungen.

Fremdrassen, Fremdcharaktere

Alle Charaktere werden flr das LARP erstellt und sind Teil des rokuganischen Kulturkreis.
Ein Import von Charakteren aus anderen LARP-Welten ist ebenso wenig mdglich, wie
‘Gaijin’ (Fremdlander) zu spielen.

Desweiteren spielen wir nicht mit Fremdrassen - sorry, keine Bamubselfen, Naga, Erdgnome
oder Nixen auf diesem Con. Eine Ausnahme wurden wir vielleicht fur eine(n) Nezumi im
wirklich guten Kostim machen... aber wahrscheinlich auch nicht.
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Charaktertod und Zweit-Charaktere

Rokugan ist eine gefahrliche Welt. Jede Entscheidung kann die letzte sein - und ein
Kaiserhof ist da nicht minder tddlich als ein Schlachtfeld.

Wir méchten mit dieser Ungewissheit, dieser Gefahr spielen. Daher kann jeder Charakter -
vom Diener bis zum Kaiser - sterben... auch wenn das vermutlich bei einigen einfacher ist,
als bei anderen.

Allerdings sollte ein Tod bedeutungsvoll, nicht beliebig oder inflationar sein. Niemand stirbt
gerne bereits am Donnerstagabend beim Tee holen und ebensowenig ist man gerne die 13.
Leiche des Nachmittags. Solltet ihr Grund haben, einen anderen Charakter zu téten, tut dies
mdglichst bedeutungsvoll. Eine Duellforderung. Eine Konfrontation im Garten, bei der ein
Schwert gezogen wird. Und nicht der Kehlschnitt abends zwischen Klogang und
Abendessen.

Auch darf man ruhig im Hinterkopf behalten, dass wir eine Con-Reihe mit 3 Cons planen - es
mussen nicht bereits alle Wirdentrager auf dem ersten Con sterben - nur fir den Fall von
Ambitionen.

Beachtet auch ein wenig das Timing von Aktionen, die zum Tode fihren (kénnen). So wird
ein Duell sicherlich beim Hausherren oder dessen Karo angemeldet und entsprechend mit
einem Termin eingeplant werden. Ein ritueller Seppuku wird nach angemessener
Reinigungs- und Vorbereitungszeit sicherlich Samstagmittag und nicht Freitag frih
stattfinden. Und wer nachts alleine und ohne Licht durch die Gegend schleicht, riskiert neben
seiner Ehre auch sein Seelenheil - immerhin sind nachts nur bése Geister unterwegs.

Sollte euer Charakter sterben, wird die SL euch erst einmal mitnehmen, um die weiteren
Schritte zu besprechen. Idealerweise habt ihr dann bereits eine Idee fir einen
Zweitcharakter, am Besten noch bereits im Vorfeld mit uns besprochen. Wir werden jedoch
auch eine Reihe von Ersatzcharakteren - meist Ji-Samurai - parat haben, um euch schnell
wieder in das Spiel integrieren zu kénnen. Ein Wechsel auf einen neuen “vollwertigen”
Charakter ist in diesem Fall dann nach Ende der Veranstaltung mdglich.

Ein Zweitcharakter wird durch eine schwarze Perle am unteren Ende des Strangs der
Perlen der Macht (siehe dort) angezeigt.

Perlen der Macht

Bei LARPs in einem Setting wie dem unseren kann es in direkten Konflikten bei einem
DKWDDK-System immer wieder zu Problemen kommen, wenn sich zwei Charaktere
gegenlberstehen und man sich fragt “wie gut ist mein Charakter eigentlich? Und wie gut
mein Gegenuber?”. Dabei geht es gar nicht darum, dass viele Spieler gewinnen wollen
wlrden - gerade in den letzten Jahren hat ein erfreulicher Trend begonnen, eigene
Charaktere in Konflikte zu stirzen und auch verlieren zu lassen. Vielmehr ist es eine Frage
des wahrgenommenen Machtniveaus und der personlichen Skalierung. Natlrlich kénnte
man einfach darauf abzielen, dass jemand der OT besser pompfen kann und mehr
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Etikette-Regeln beherrscht, sich auch IT automatisch durchsetzt - in einem fremdartigen
Setting wie Rokugan wird das aber auch nicht allen Figuren gerecht.

Um hier eine Leitlinie zu bieten, méchten wir das System der “Perlen der Macht” einfuhren.
Jeder Charakter hat hierbei einen Perlenstrang, den er gut sichtbar an der Kleidung tragt,
und dem Gegenuber eine schnelle Orientierung ermdglicht. Dieser Perlenstrang wird dabei
IT nicht thematisiert - er ist entweder gar nicht da oder bedeutungsloser (Mode-)Schmuck.

Die Perlen der Macht sind dabei weder ein hartes Regelwerk, noch sind sie fein
skaliert. Sie sind eine Orientierung und Spielhilfe, kein Wert, auf den man sich berufen
kann oder sollte!

Wir méchten weder, dass der gesunde Menschenverstand ausgeschaltet wird, noch dass wir
uns reine Werte um die Ohren hauen (ohne Dinge auszuspielen) oder schéne Szenen
verhindert werden, nur weil jemand eine hohere Perlenanzahl hat, als der andere.

Sie sind eher dazu gedacht, im Falle von Unsicherheit eine visuelle Hilfe anzubieten, a la
“‘Mein Samurai ist ein mittelmaRiger Kadmpfer. Wie ist denn mein Gegenlber drauf?” - um
dann ein entsprechendes Spiel zu erméglichen. Wenn ich auf Grund anderer Faktoren eine
deutliche Auflésung eines Konflikts beziehungsweise Spielhinweise zum Ausgang desselben
geben - dann verwendet bitte diese.

Spiel sollte immer reine Werte trumpfen. Aber sichtbare Werte sind hilfreich, um in
unbekannten Situation ein flissiges, angemessenes Spiel anbieten zu kénnen.

Den Wert, den euer Charakter im jeweiligen Bereich hat, werdet ihr in eurer
Charakterbeschreibung finden.

Die Perlen bilden im Ubrigen keine direkte, lineare Skalierung ab, sondern bilden nur relative
Gruppen, soweit sie flr das Spiel relevant sind.

Eine schwarze Perle am Ende des Strangs bezeichnet einen Zweitcharakter.

Solltet ihr jemals Perlen an einem Strang in einer Farbe sehen, die euch nichts sagt,
ignoriert diese. Das sind dann Kennzeichnen fir eine Gruppe von Spielern, die ein eigenes
Briefing erhalten haben. Es ist auch mdglich, dass ihr selbst Perlen besitzt, von denen ihr die
Bedeutung nicht kennt - macht nichts. Andere werden damit spielen.

Aktuell planen wir, die Perlenstrdnge mit den Handouts zu Beginn des Spiels bereit zu

stellen - ihr misst also nichts weiter tun. Falls ihr die Strdnge schon vorab kniipfen und in
euer Outfit integrieren wollt, sprecht uns aber gerne an.
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Perlen der Macht und ihre Bedeutung

Status Sozial Kampf Magie
Farbe: golden Farbe: mittelblau Farbe: rot Farbe: gelbgriin
Je mehr Perlen, desto Je mehr Perlen, desto Kampfkraft wahrend Magische Macht und

hoher der Status

erfahrener ist der
Charakter in sozialen
Situationen und
Konflikten. Beinhaltet
Etikette, H6flings-
Fahigkeiten und

eines direkten
Gefechtes. Beinhaltet
nicht die
Duell-Fertigkeiten.

Einfluss auf die Kami

Kontakte.
Geisha Gaijin, Eta Bonge, Pazifisten Die meisten Samurai
Ronin Minimale soziale Weil3, wie man ein Monche,
Ji-Samurai Ausbildung. Messer halt Shugenja-Novizen

Samurai kleiner Clans
(Status 0-1)

Normale Samurai
(Status 1-2)

Junger Bushi

Junger Shugenja

Imperiale Samurai,
verdiente Samurai,
Sensei

(Status 3-5)

Ausgebildeter Hofling

Erfahrener Bushi

Erfahrener Shugenja

Generéle;
Familien Daimyo;
(Status 6-7)

Veteran, geachteter
Sensei

Geachteter Sensei

Clans Champion;
Daimyo der
Kaiserlichen Familien;
Die Erwahlten des
Kaisers

(Status 8-9,9)

Meister-Manipulator

Schwertmeister

Meister der Elemente
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Kalligraphie

Kalligraphie ist eine hohe Kunst, die in Rokugan auch viel Uber Ausbildung und Intention des
Schreibenden aussagt. Es ist durchaus Ublich, dass viele hochstehende Samurai und auch
Offiziere im Feld einen personlichen Schreiber bei sich haben, da Briefe stellenweise nur als
offiziell gelten, wenn sie eine gewisse Qualitat aufweisen.

Briefe mit hochwertiger Kalligraphie kdnnen (und sollten) den Empfanger auch beeindrucken
und ihn den Inhalt positiver bewerten lassen - im Gegenzug werden schlecht geschriebene
Briefe oftmals gar nicht erst gelesen.

Da sich nun nicht jeder jahrelang mit Kalligraphie beschaftigt hat und es méglich sein soll,
schon schreibende Charaktere auch ohne Lehrgang zu spielen, haben wir uns ein System
ausgedacht, um diese Details zu simulieren: Bei Check In werden Spieler, deren Charaktere
besonders schon schreiben konnen, mit ihren Handouts kleine Aufkleber erhalten. Mit diesen
konnen die von ihnen verfassten Schriftstlicke markiert werden, womit ein Leser die Qualitat
des Schriftstlicks einschatzen kann. Die Kennzeichnung sollte idealerweise stets in der
rechten oberen Ecke des Schriftstlicks erfolgen.

Qualitat des Schriftstiicks Kennzeichnung
(rechts oben)

“y, "

Das Dokument ist schnell dahin gekritzelt und eigentlich Ein geschriebenes “x
mehr ein Notizzettel als ein Brief

Das Dokument ist ein normales Schriftstlick, nicht besonders | keine besondere
hasslich oder hiibsch. So wie ein Samurai eben schreibt. Kennzeichnung
Als Brief kann man es lesen, er hat aber keinen offiziellen
Charakter. [Kalligraphie 0]

Offizielles Dokument, héfischer Brief. Klebepunkt:
Diese Qualitat sollte fur Einladungen, Briefe an
Hohergestellte, Reisepapiere und Befehle verwendet
werden. [Kalligraphie ]

Besondere Qualitat. Ein normaler Samurai wird sich geehrt Klebepunkt:
fuhlen. Angemessen fur Briefe an einen Samurai der
kaiserlichen Familien oder einen Familien Daimyo.
[Kalligraphie II]

Exzellente Calligraphie. Angemessen fiir Briefe in die Klebepunkt:
hdchsten Kreise. Selbst Familien-Daimyo werden ein solches
Schriftstlick wohlwollend betrachten. [Kalligraphie 111]

Meisterhafte Calligraphie. Selbst der Tenno wird an der Klebepunkt:
Schrift keinen Fehl finden und wohlwollend betrachten.
[Kalligraphie 1V]
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Naturlich ist es auch mdglich, schlechter zu schreiben, als man es eigentlich beherrscht (und
daher niederrangige Kennzeichen zu verwenden). Sollten im Spiel weitere Marker benétigt
werden, kdnnen die bei der SL / Orga erbeten werden.

Verschlusselung

Verschlisselungen sind ein mogliches Spielelement - immerhin wird nicht jeder Clan seine
Geheimnisse offen herumliegen haben. Dabei sollte man natlrlich bedenken, dass in einem
hofischen Setting jeder verschlusselte Brief die Frage nach Unehre oder Kriegstreiberei
aufwerfen kann.

Wir werden innerhalb des Settings verschiedenen Fraktionen unterschiedliche
Verschlisselungen zuweisen, die mit einer Kennung verknlpft ist, die rechts oben in der
Nachricht (ggf. unter dem Calligraphie-Kennzeichen) stehen wird. Wer die Kennung erkennt,
weild auch, wie er die Nachricht lesen kann.

Dabei handelt es sich bewusst um einfache Verschlisselungen (Rlckwartsschreiben,
Caesar Chiffre, ...) - einfacher, als sie in Rokugan eigentlich waren. Dies simuliert aus
unserer Sicht aber bei ungelbten Personen die Arbeit, die hinter Codieren / Decodieren
steckt. Wessen Charakter kein Code zugewiesen bekommt, der kennt ingame auch keine
Verschlusselung.

Fir das Entschlisseln fremder Nachrichten wendet euch bitte an die SL.

Gelbe Zettel

Innerhalb des Spiels moégen euch Schriftsticke auf unterschiedlichem Papier unter die
Augen kommen - naturbeige, weil}, rot, blau, grin... All diese Schriften sind innerhalb der
Spielwelt auch da. Nur nicht die auf gelben Zetteln. Wir sprechen hierbei nicht von beige
oder blassem Gelb, sondern von intensivem Gelb - Post-It-Gelb, wenn man so will.

Immer, wenn ihr einen gelben Zettel findet - an einer Tur, unter eurer Teetasse, auf eurem
Bett - lest ihn bitte (zumindest wenn ihr vorhabt, die Tir zu 6ffnen oder aus der Tasse zu
trinken) und passt euer Spiel den darauf enthaltenen Informationen an.

Gleichsam sind auch Tranke oder Artefakte - so sie im Spiel vorkommen - mit einem gelben
Zettel versehen, der die Auswirkungen im Spiel erklart.

Gelbe Zettel und Schriftstiicke sind OT-Informationen!
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Farbige Laternen als Wegweiser

Personen, die in einem sozialen Umfeld mit strikter Hierarchie gro® geworden sind, lernen
von klein auf, an welchen Platzen sie sich aufhalten sollen und welche sie besser meiden.
Denn auch, wenn ein Samurai theoretisch an jeden Ort gehen kann, der nicht bereits von
einem hoéherrangigen beansprucht wird, gibt es Raume und Platze, die sozial
unangemessen sind und daher gemieden werden. Dort gesehen zu werden, kann nicht nur
die Ublicherweise dort befindlichen Personen verblliffen, sondern auch soziale Folgen
haben: Wer sich als Mitglied der Bonge in Raumlichkeiten begibt, die eher Samurai
vorbehalten sind, muss damit rechnen, von diesen Befehle zu erhalten. Wer sich als
Samurai zu sehr mit den Mitgliedern der Bonge in deren Raumen abgibt, muss damit
rechnen, als “bauerlich” verschrien zu werden und sogar Ehre oder Glaubwirdigkeit
abgesprochen zu bekommen.

Da wir gerne mit solchen Elementen spielen wirden, gleichzeitig aber keine Rokugani sind,
wodurch uns ein gemeinsames Verstandnis fir solche Raume schwer fallt, haben wir uns ein
System aus Laternenfarben und Symbolen Uberlegt, die - an Eingangen platziert - dezent
angeben sollen, was flr eine Art sozialen Raumes man gerade vor sich hat.

Die Einteilung ist natlrlich eher grob, sollte fur das Spiel aber vollkommen ausreichen. Bitte
benutzt diese Farben und Symboliken als zusatzliches Spielangebot und reagiert darauf,
wenn ich jemand unangemessen in Raumlichkeiten befindet, die nicht fur ihn gedacht sind.

Farbe Symbol Bezeichnung Erlauterung
weill - normale Laterne keine besondere Bedeutung, Lichtquelle
Blau Samurai Dieser Ort ist eher den Samurai

vorbehalten. Mitglieder der Bonge werden
dort eher als Dienstboten behandelt.

Violett Kaiserlich Diese Raumlichkeiten sind den
kaiserlichen Familien und dem Hofstaat
vorbehalten. Nur kaiserliches Personal
sollte ihn betreten, normale Mitglieder der
Bonge sind hier fremd. Aber auch
Clans-Samurai sollten sich genau
Uberlegen, ob sie einen Grund haben, hier
hinein zu gehen.

Grln Horizontale Bonge Dieses Gebéaude ist eher den Mitgliedern
Linie (Feld) der Bonge (aka Dorfbevélkerung &
Dienerschaft) vorbehalten. Ein Samurai
wird dort Aufsehen erregen.

Griun Ein “U” (far Eta Dieser Ort ist den niedrigsten der
eine Grube) Niedersten vorbehalten. Ein Samurai
befleckt sich mit einem Aufenthalt dort
selbst.
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Rot Vergniigung Dieser Ort dient dem Vergniigen und der
Entspannung - ein Sakehaus, ein
Teehaus, eine Okiya. Es ist (fir Samurai)
Ublich, Rang- unterschiede an der Tir zu
lassen und sich einander nur mit -san
anzusprechen. Auch Mitglieder der Bonge
kénnen hier freier verkehren, sollten
Samurai jedoch immer noch Respekt

erweisen.
Gelb OT-Raumlichkeit Dies ist eine OT-Raumlichkeit
Gelb Kreis SL-Raumlichkeit Dieser Raum ist der Orga und den SL

vorbehalten. Bitte nur nach Aufforderung
oder in Notfallen eintreten.

Deko-Offensive

Auf unseren Kons mdéchten wir euch die Mdoglichkeit bieten und auch bitten, dass ihr die
Raumlichkeiten eurer Fraktion mitgestaltet.

Wir planen Ublicherweise Raumlichkeiten fiir jeden anwesende Fraktion ein, die gestaltet
werden konnen. Hierfur werden wir vor dem Kon Fotos verotffentlichen, so dass der Platz
und Deko-Bedarf (falls ihr die Raumlichkeiten IT bespielen wollt) abgeschatzt werden kann.

Weiterhin wird es einige allgemeine Raumlichkeiten geben, die wir vorab dekorieren, fir die
ihr aber einzelne Dinge mitbringen koénnt. Bitte beachtet, dass die Veranderung von
Einrichtung in allgemeinen Raumlichkeiten intime geschieht und eventuell auch intime
Konflikte erzeugen kann.

Generell freuen wir uns auch Uber folgende Dinge:
Lampions, Laternen, IT-Lichtquellen

e Sitzkissen
e Tatami (sofern vorhanden), Bastmatten
o Waffenstander
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