STAR WARS LARP:
Hilfestellung zum Kostiimbau

Wie erstelle ich einen Original Character (OC) im STAR WARS
Universum, der auch als solcher zu erkennen ist?

Ein Artikel von Juri Four-Fingers / Nerdy Innovations



Lizenz

Creative Commons Lizenz CC BY-NC-ND
Download und Weiterverteilung des Werkes unter Nennung des Autoren, jedoch keinerlei
Bearbeitung oder kommerzielle Nutzung.

Vorwort

Dieser Text ist zu verstehen als lose Sammlung von Gedanken und Beispielen zum Thema
Kostimdesign im STAR WARS Setting. Ich hangele mich an prominenten und im weitesten
Sinne gangigen Beispielen entlang. Ich halte mich nicht auf mit selbsterklarenden Designs
(z.B. Stormtrooper) und/oder HiPower-Sonderrollen, Heldencharakteren oder im LARP nicht
oder kaum Darstellbarem. (Jedi, Mandalorianer, Darth Vader, Jabba the Hutt). Diese sollten
aber auch bekannt sein!

Der Artikel dient als Inspiration und kann auf Wunsch als Leitplanke verstanden oder
weitergegeben werden, zum Beispiel von LARP-Orgas an ihre Spieler. Aber vor allem Ideen
wecken, wie man etwas Eigenes schaffen kann, das keine Kopie ist und trotzdem auf den
ersten Blick nach STAR WARS aussieht.

Er ist aber NICHT als alleingiiltiges, vollstandiges oder gar bindendes Dokument zu
verstehen und ebenso nicht als Styleguide!
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Die Optik einer weit, weit entfernten Galaxis: Grundlagen

It should provoke a child-like sense of wonder

Das STAR WARS Universum ist riesig und es gibt innerhalb dessen verschiedenste Stile,
abhangig vom gewahlten Kontext:
e Zeit/ Ara: Alte Republik, Klonkriege, Galaktischer Burgerkrieg usw.
o Genauer Zeitpunkt innerhalb dessen, z.B. nach der Zerstorung des 2.
Todessterns (fur diesen Zeitrahmen wurde dieser Artikel maRgeblich erstellt)
e Ort: Outer Rim, Mid Rim, Inner Rim
o Genauer: Welcher Planet
o Welche Location
e Gesellschaftlicher Kontext:
o Welche Fraktionen sind anwesend / werden dargestellt?
o Welche gesellschaftliche Ebene ist anwesend / wird dargestellt?

Hier werden vorrangig die Dinge beleuchtet, die fur Zivilisten in der Ara des Imperialen
Burgerkriegs am Relevantesten sind. Fur Soldaten, Jedi usw. gibt es eindeutige Vorlagen, hier
ist es nicht allzu lebenswichtig kreativ zu werden, sondern eher vorhandene Optiken zu
imitieren.

Quellen sind die Originaltrilogie, Rogue One und die vielen Videospiele von friher, welche in der
gleichen Ara spielen wie z.B. Jedi Knight / Outcast / Academy.

Der Kontext ist wichtig zu verstehen, notfalls fUr eine Veranstaltung zu erfragen und der
Charakter gegebenenfalls darauf abzustimmen. Es macht wenig Sinn, mit einem Klonkrieger
auf einer Con herumzulaufen, die im Imperialen Burgerkrieg spielt!

Die Originaltrilogie ist in den 70ern an den Start gegangen. Die Prequels und die Sequels (bah)
sind zu anderen Zeiten geschaffen worden und spielen zu anderen Zeiten. Daher und
abhangig von Kontext und Ort des Geschehens (Naboo =/= Tattooine =/= Coruscant)
unterscheiden sich die Stile immens. Charaktere konnen aber auch von A nach B reisen,
sodass es Durchmischung durchaus geben kann, wenn passend. Im Zweifelsfall ist es besser,
zu Uberlegen wie der eigene Charakter gut in die jeweilige Veranstaltung passt, als sein
Charakterkonzept Uberall auf Teufelkommraus durchzudriicken (Anything Goes). Geschichten
wie Kotor spielen teils tausende Jahre friher oder spater. Bei dem Aussuchen von Vorlagen ist
also auch die In-Universe-Ara wichtig, damit die Darstellung zum Setting passt.

Hintergrundinfos zur Entscheidungshilfe

In den 70ern gab es kein CGl, Kostimdesigner hatten also nur zur Verfigung, was es im 20.
Jahrhundert bis zu den 70ern gab. Darin enthalten sind also Elemente vom ausgehenden



wilden Westen (z.B. tief getragene lederne Pistolengurtel) Uber die Weltkriege (z.B. Hohe
Offiziersstiefel bei praktisch jedem) bis hin zu Vietnam (in Rogue One erschopfend eingesetzt).
Materialien und Schnitte aus spateren Zeiten sollten also nicht oder nur sehr vorsichtig
eingebracht werden, z.B. passen "takticoole" Elemente allgemein eher schlecht.

Grundsatzliches zum Kostumdesign:

Ein Kostum soll sofort als Kostim erkennbar sein, insofern muss es sich von
Alltagskleidung unterscheiden. Hier kann man mit Stilbrtichen arbeiten. Auch kleine
Dinge, z.B. Dinge anders tragen als gedacht. Beispiel: Hemd in die Hose stecken.
Unterhemd uUber das Oberhemd ziehen usw.

Es soll ohne Erklarung klar werden, dass es sich um einen Star Wars oder zumindest
Sci-Fi Charakter handelt. Z.B. durch Kitbashing, Greeblies usw.

Das Kostum soll auch Aufschluss Uber den Charakter geben. Tragt ein Charakter eine
Staubbrille, sollte er auch einen Grund dafur haben. Vielleicht ist er ja
Speederbike-Pilot.

Vorsichtig umgehen mit asiatischen und spirituellen Elementen. Gibt es in STAR WARS
zu Hauf, kommen aber meist vor in Verbindung mit Hero Charakteren wie
Machtnutzern oder aus sehr speziellen zeitlichen oder ortlichen Kontexten.



Soziale Klassen: Unterschicht, Mittelschicht, Oberschicht.

Die Unterschicht: Armut, Abschaum, asozial

Die soziale Unterschicht tragt improvisierte und stark verdreckte sowie abgenutzte Kleidung.
Man schlagt sich irgendwie durch. Z.B. als Schrottsammler (Rey), Feuchtfarmer (Luke),
Schrotthandler (Watto), Sklave (Anakin). Grobe Stoffe, stark verschmutzt, zerfetzt.
Zugegeben, das sind alles Beispiele von Wistenplaneten: Gerade auf Tattooine gibt es quasi
nur eine Unterschicht, und die Witterungsbedingungen machen allzu gepflegte Kleidung zu
einem unpraktischen Luxus. Wenn man von Corellia oder Nar Shaddaa kommt, wird man sich
eher am Stil von Obdachlosen amerikanischer Grol3stadte orientieren konnen.

Oft sind die Gesichter verdreckt, und durch groRe Hute, Brillen, u.a. unkenntlich gemacht. Als
Mitglied der Unterschicht hat man bestimmt schon einiges auf dem Kerbholz und will
"Problemen mit den Behorden aus dem Weg gehen”.

Die Mittelschicht: Berufstatig und freischaffend

Eine zivile Raumschiffcrew durfte Uberwiegend zur Mittelschicht gehoren. Berufstatigen,
Freischaffende, Handler, Schmuggler, Soldaten. Also alle mit einem Auskommen und einem
Lebensstil, der mehr bietet als die bloRe Sicherung der Existenz / Grundbeddrfnisse.
Kleidung ist benutzt, aber nicht kaputt. Das bedeutet Weathering entsprechend der
Charakterstory.

Ein Wistenplanetmensch wird eher verstaubt sein, ein Raumfahrer/Schmuggler vielleicht
Olflecken an der Hose haben, weil sein Raumpony schon wieder eine defekte Treibstoffleitung
hatte und er personlich den Hydroschraubenschlissel ansetzen musste.

Leichtes Weathering, z.B. Nahte schwarz oder weil (je nach unterliegender farbe) drybrushen.
Gern getragen im galaktischen Zentrum werden hohe Stiefel, offene Westen, Jacken usw.

Die Oberschicht: Reich, schon und dekadent

In der Regel bose Heldencharaktere wie Unterweltbosse. Aber auch z.B. Generale oder
Governeure wie Mon Mothma oder Bail Antilles. Dekadente, ausladende Kleidung, eher vom
Typ Laufsteg, weniger Alltagskleidung. Kleider, Umhange (Lando ist ein Gauner, der Wert
darauf legt Reich auszusehen!) Schals und Schleier.

Alles sauber und intakt. Kein Weathering.

Auch hier gilt: Irgendwie sollte es andersartig sein. Also kein schwarzer Bossanzug, sondern
eher etwas zu schrill und aufféllig (denke: Hunger Games District 1)



Kleidungsstucke und Accessoires (von oben nach unten)

Der Kopf: Das Blode-Hut-Credo

Menschen merken sich vor allem die Kopfe anderer Menschen. Blode Hite haben in STAR
WARS und im LARP Tradition. Dabei ist auch der Ubergang zwischen Hut und Helm flieBend.
Bei Mando sieht man z.B. viele Ushanka-Mutzen mit Ohrenlappen, die sehen immer irgendwie
"fremdartig” aus. Es konnen auch Hute und Helme aus beliebigen Materialien
zusammengebastelt werden. Kreativitat ist gefragt!

Auf jeden Fall verloren viele Lampenschirme fir die STAR WARS Filme ihr Leben.

Also: Hauptsache auffallig!

Zu vermeiden sind: Keine Kopfbedeckung oder alltagliche Kopfbedeckungen wie Wollmutzen,
Basecaps, Motorradhelme usw.

|deen:

e Panzerhauben / Fliegermutzen / Cabriohauben. Kann man gut erweitern mit
technischen Elementen, Kabeln, Antennen, Kopfhorer, Mikrofonen, Visor usw.
Schutzbrillen
Riesige Helmchen (Rebellensoldaten, Todesstern-Schiitzen)

Asiatischer Kegelhut aus alternativem Material oder stark gemoddet mit
eingeflochtenen Stoffen und herunterhangenden Elementen

So ziemlich alle Lampenschirme, je groRer und absurder desto besser
Relativ einfach zu basteln sind die Rebellenhelme von Endor.

Shirts, Tops, Unterhemden

Rundhals und V-Neck sind zu alltaglich. Gut sind Knopfleisten (am besten die Knopfe
entfernen, denn es gilt: Keine sichtbaren Verschlisse), tiefe Ausschnitte und exotische
Ausschnitte wie Boob Windows.

Einige Schnitte erinnern auch an historische Kleidung, z.B. erinnert eine Variante von Han's
Shirt an das Kragenfenster der Skjoldehamm-Tunika.

Bei den Stoffen eher grobe Baumwoll-/Leinenstoffe nehmen, alles was irgendwie nicht ganz
so alltaglich aussieht. Kommt aber total auf den Charakter an! Fiir einen Rancher aus dem
Mid-Rim braucht es eher etwas Richtung 19. Jhd. Fur einen Corellianischen

Discothekenbesucher sind vielleicht sogar mit Pailetten denkbar =



Westen und Jacken

Beispiele: Einfach geschnittene Stoffjacke mit viereckigen aufgesetzten Taschen wie gesehen
bei Luke in ESB.

Auf einer Seite ein eckiges Element in einer Kontrastfarbe aufgenaht ist ein typisches
Stilmittel. Kann auch (Kunst-)Leder oder ein Plastikstoff in einer Signalfarbe sein. Auch
maoglich ist es, die Schulterpartie mit einem Kontraststoff zu belegen. Entlang der Arme
abgesteppte Streifen aufgesetzt.

Greeblies (also komische technische Kontrollelemente mit nebuloser Funktion) in die Kleidung
integriert.

Keine sichtbaren Verschlisse oder atypische Verschliusse. Gut sind Magnet- und
Klettverschlisse. Reillverschlisse ggf. mit einer Stoffklappe verdecken.

Oberkorper-Accessoires

Sehen wir sehr oft zum Beispiel in Form von schrag getragenen Glirteln, meist aus braunem
Leder. Cordura/Canvas eher vermeiden. Beispiele:

e Chewbaccas Gurtel mit Metallklotzen

e Kyle Katarns komisches Schulterpolster

e Schulterpads bei Stormtroopern

e Jyn Erso hat einen sehr coolen asymmetrischen Poncho, der auch die Regeln der
Jacken oben befolgt (Aufgesetztes Kontrastelement an der Schulter, Taschen,
Greeblies, unsichtbare Verschlisse).

e Auch Ristungen fallen hier drunter, die meisten Charakterkonzepte mit Ristung
durften aber bekannt sein.

e Auch Koppelzeug geht geschickt eingesetzt klar. Bei den Guerillas aus Rogue One
sehen wir Canvaskoppeln (vmtl. britisch oder amerikanisch) aus Vietnam in
Kombination mit Elementen aus dem WK?2, z.B. MP40 Magazintaschen.

e FUr zivile(re) Charaktere evtl. anpassen. Werkzeuggtirtel, Taschen usw.

Materialien eher Leder und grobe Stoffe, eher kein Plastik / Cordura usw.

e Rucksacke. Meist Sturmgepack-Groe. Erweitert um Elemente oben oder unten, z.B.
Rohren. Gerne aullen bestuckt mit technischen Elementen, z.B. Antennen, Kabel,
Schlauche, Bedienfelder. Oder einfach exotische Metallaufsatze, wie die
Speederbikesatteltasche aus Staffel2 Mando, in der Grogu meist rumsitzt. Tipp:
Sturmgepacktaschen von innen versteifen, damit die eckige Form gewahrt bleibt. Z.B.
mit ausgeschnittenen Benzinkanistern oder umfunktionierten Pappkartons

e Rustungsteile. Z.B. von Stormtroopern. Wurden in groRen Stickzahlen hergestellt und
konnen auch von Nicht-Troopern ergattert, vielleicht sogar umlackiert worden sein?



Hosen

Hier gibt es kaum was Einheitliches. Hangt stark vom Charakter ab.

Schnitte aus den 70ern und vorher, Stoffhosen, Kordhosen.

Eher nichts mit konkreter Assoziation, also keine Jeans oder Jogginghosen, Baggies oder
moderne Outdoorkleidung. Mit Lederhosen ware ich auch vorsichtig, auch wenn es dafur
prominente Beispiele gibt.

|deen:

Mutig sein. Z.B: Haremshosen oder Thai Hosen ganz cool fur Charaktere aus der Unterschicht.

In knalligen Farben interessant fur Entertainer wie Tanzer.

Schuhe und Waden:

Ganz klar, in SW sind einfache hohe Lederstiefel in Schwarz und Braun der letzte Schrei.

Full und Wade sollten aber immer irgendwie flrs Auge interessant (also unorthodox) gestaltet
sein. Karottenhosen-Optik vermeiden, aul3er bei entsprechender Vorlage oder mit gutem
Grund.

|deen:
e (Gamaschen
e Beinwickel
e Unterschiedliche Schuhen oder Schuharten, Hohen, z.b. Stiefel und Stiefeletten gepaart
e Kniepolster oder Knie-Rustungselement, ggf. asymmetrisch/einseitig
e Elemente am Bein wie Werkzeughalter, usw.

Gurtel, Handschuhe und so weiter:

Gurtel meist aus braunem (Han) oder schwarzem (Lando) Leder. Girtelschnallen als einfache,
(oft silber-metallic) Formen ohne komplexe Details, Beschriftungen usw.

Pistolen werden meist an eigenen Pistolengtirteln (zusatzlich zu Hosengtirteln), tief auf der
Hifte getragen.

Handschuhe sind in fast allen Materialien und Formen denkbar. Leder oder Stoff, keine Stulpe
bis zu sehr langer Stulpe (toll um Greeblies drauf zu machen!)



Unsortierte Gedanken und wilde Ideen

Wie man den Charakter noch etwas besonderer machen kann:

e Augenklappe oder kybernetisches Auge

e Arm- oder Beinprothese (Sind im SW-Universum technisch trivial und ersetzen
verlorene Korperteile ohne Einschrankungen, weshalb mit Korperteilen auch generell
sehr...sorglos...umgegangen wird, selbst von friedliebenden spirituellen
Friedenswachtern mit Hieb- und Stichwaffen in lokalen Gaststatten).

e Vergleichsweise einfach darstellbar. Stulpenhandschuh mit technischen Elementen,
ein anderer Armel, aufgesetzte Kabel und Schlduche usw.



