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Ein paar Worte im Uoraus

Das Leiten eines Rollenspiels geniefit einen schlechten Ruf: Die Vorbereitung

macht viel Arbeit, der Spielleiter muss die Regeln beherrschen, er muss improvi-
sieren und das Spiel moderieren. Das trauen sich viele nicht. Dazu fehlt so man-
chem die Lust. In vielen Runden gibt es Spieler, die sich die Spielleitung nicht
zutrauen. Auf Rollenspiel-Conventions wird das Leiten von Spielrunden durch
reduzierten Eintritt versiifit, und trotzdem gibt es meistens zu wenig Spielleiter.

Woran liegt das? Die Antwort findet man in den Regelwerken der groen Rol-
lenspiele, oder besser gesagt, man findet sie dort gerade nicht: Eine gute deutsch-
sprachige Anleitung zum Rollenspiel-Leiten fehlt bisher. Man kann zwar im
Internet viele Vorschldge finden, doch die meisten Ideen liegen weit tiber eng-
lischsprachige Foren und Blogs verteilt. Das einzige mir bekannte, deutschspra-
chige Buch iiber Spielleitung, Methodische Spielleitung, wurde kiirzlich von
Florian Berger veroffentlicht. Darin prasentiert er ein Kapitel iiber den linearen
Aufbau von Rollenspielabenteuern und geht im zweiten Kapitel auf drei typische
Probleme ein, die wéahrend des Spieles auftreten: Einstieg, fehlende Spannung
und Teilung der Spielgruppe.

Was aber immer noch fehlt, ist eine strukturierte Herangehensweise: Was muss ein
Spielleiter tiberhaupt leisten? Wie kann er sich effektiv vorbereiten? Wie schafft
er es, die Motivationen der Spieler-Charaktere einzubinden und das Spiel fiir die
Spieler interessant zu gestalten? Wie improvisiert man als Spielleiter iiberhaupt?

In diesem Buch gibt es auf alle diese Fragen Antworten. Es gibt konkrete Hilfen
und Tipps, wie eine effektive, auf die Spieler zugeschnittene Vorbereitung aus-
sehen kann. Das bedeutet weniger Arbeit fiir den Spielleiter und mehr Spielspal$
wiahrend der Sitzung.

In diesem Buch wird nicht erkldrt, wie man iiberhaupt ein Rollenspiel spielt;
trotzdem wendet sich das Buch sowohl an Anfédnger als auch an fortgeschrittene
Spielleiter und solche, die es werden wollen. Voraussetzung ist allerdings, dass
der Leser weil}, worum es sich bei Rollenspielen handelt und ein paar Leute kennt,



mit denen er spielen kann. Einfiihrungen ins Thema Rollenspiele bieten z.B. ju-
gendszenen.com und der Wikipedia-Artikel zum Pen-&-Paper-Rollenspiel(hier
findet man auch viele niitzliche Links).

Stark vereinfacht kann Pen-&-Paper-Rollenspiel als Mischung aus Brettspiel
und Erzdhlung beschrieben werden. Der Spielleiter lenkt das Spiel, setzt den
Handlungsrahmen und trifft die wesentlichen Entscheidungen. Die {ibrigen Spie-
ler stellen in diesem Rahmen ihre fiktiven Charaktere dar und treffen fiir sie die
Entscheidungen im Rahmen vorgegebener Regelsysteme. Der Zufall wird mit
Hilfe von Spielwiirfeln, seltener auch Spielkarten, simuliert.

Fiir Kenner vieler Rollenspiele sei noch gesagt, was das Buch alles nicht leistet: Re-
gisseure von Primetime Adventures und andere besondere Spielleiter werden genau-
so wenig behandelt wie spielleiterlose Rollenspiele, so z.B. Universalis. Es wird auch
nicht auf das Erschaffen geeigneter Herausforderungen, die Werte von guten Mon-
stern oder die coolste Cyberware Bezug genommen; diese Dinge beziehen sich zu
sehr auf einzelne Spielsysteme, als dass man darauf gezielt eingehen konnte.

Der Schwerpunkt liegt auf klassischen Systemen mit einem starken SL, der da-
fiir sorgt, dass es einen Plot gibt und die Spieler jeweils die Kontrolle tiber ihren
eigenen Spielfiguren haben. Dazu gehoren auch die zehn derzeit meistgespielten
Systeme Deutschlands (vgl. S. 172f): Das Schwarze Auge, Dungeons & Dragons,
Welt der Dunkelheit, Warhammer RPG, Shadowrun, Cthulhu, PROST, Earthdawn,
Midgard und GURPS.

Es wird ausfiihrlich darauf eingegangen, wie man als Spielleiter auf die Spieler ein-
geht, interessante Situationen erschafft und entsprechende Charaktere vorbereiten
kann. Dies alles spielt in allen Spielrunden eine zentrale Rolle. Selbst bei Abenteuer-
Rollenspielen (ARS) wird nicht nur gekdmpft und entschérft — auch dort sind die
Herausforderungen in eine plausible, ansprechende Rahmenhandlung verpackt.

Es wird praktisch jedes Genre, jede Stimmung, jeder Stil von Rollenspielen abge-
deckt. Dieses Buch soll eine Anleitung sein, die unabhédngig davon zeigt, welche
Techniken zu einer erfolgreichen Spielleitung fiihren kénnen. Daher kommen
auch die Beispiele aus verschiedenen Genres und zeigen, wie man die beschrie-
benen Techniken in den verschiedenen Bereichen einsetzen kann.

Nattirlich ist der hier beschriebene Weg nicht der einzige, der zu viel Spielspall
fiihrt. Auch die beste Anleitung kann nicht die Intuition eines Menschen ersetzen,
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der flexibel auf seine Spieler reagiert, der die Spieler an einer spannenden Stelle
unruhig auf ihren Sitzen hin- und herrutschen sieht, der den Spal§ seiner Mitspieler
fihlt. Die hier gesammelten Tipps sind keine Aufforderung, alle Erfahrung weg-
zuwerfen und sich komplett neu zu orientieren; vielmehr werden hier Anregungen

gegeben, die jeder Spielleiter in sein Spiel aufnehmen kann.

Begriffe und Abkiirzungen

Spieler und Spielleiter (SL): Jeder Spielteilnehmer — mit Ausnahme des Spiellei-
ters — wird als Spieler bezeichnet. Der Spielleiter nimmt zwar auch am Spiel teil,
wird aber aufgrund seiner speziellen Rolle eher als Moderator denn als Spieler
angesehen. Viele Spiele geben dem SL spezielle Bezeichnung wie Meister, Dun-
geon Master, Erzdhler, Producer usw.

Spieler-Charakter (SC): SC sind meist die Protagonisten einer gemeinsam er-
zdhlten Geschichte, jedoch kénnen SC auch bése sein oder gegeneinander ste-
hen. In jedem Fall nehmen sie die wichtigsten Hauptrollen im Spiel ein. Im Spiel
stellt jeder Spieler einen SC dar.

Spielleiter-Charakter (SLC): Spielleiter-Charaktere sind alle Haupt- und Neben-
rollen, die keine SC sind; sogar Monster zdhlen zu den SLC. Andere Autoren be-
zeichnen SLC meistens als Nicht-Spieler-Charaktere (NSC), im Rollenspiel Das
Schwarze Auge werden sie Meisterpersonen genannt. SLC werden vom Spielleiter
vorbereitet und meist auch von ihm dargestellt. Es gibt auch Spielleiter, die einige
SLC als Statisten an die Spieler abgeben. So kénnen die Spieler auch an Szenen
teilnehmen, an denen ihre Charaktere nicht anwesend sind.

Gliederung

Das Buch ist wie folgt gegliedert:

1. Im ersten Kapitel, ,,Die Aufgaben eines Spielleiters* wird beleuchtet, was
ein Rollenspiel-Spielleiter alles tun muss und wie seine Stellung innerhalb
der Spielgruppe ist. Hier werden aulerdem einige Probleme besprochen, die
auftreten konnen, wenn unterschiedliche Auffassungen von den Aufgaben
eines Spielleiters in einer Spielgruppe vorkommen.

2. Das nachste Kapitel, ,,Die Spielgruppe®, befasst sich mit der ganzen Gruppe.
Zunéachst wird auf individuelle Vorlieben und daraus resultierende Probleme
eingegangen; dagegen wird der Spielspal8 in der Gruppe gestellt. Ziel muss



es immer sein, diesen zu vergrofern. Das gelingt, indem die Spieler und der
Spielleiter kreativ an einem Strang ziehen und sich gegenseitig fiir gutes
Spiel belohnen. Der Weg dorthin fiihrt allerdings wieder tiber die indivi-
duellen Vorlieben, die mit Hilfe von Flaggen oder Anst6Ren erfasst werden
kdnnen.

3. ,Leitung einer Spielsitzung“ ist das dritte Kapitel. Den grofiten Teil dieses
Kapitels wird durch das Improvisieren von Geschichten eingenommen, aber
es werden auch grundsétzliche Ideen besprochen: Warum sollte der Spiellei-
ter auf seine Spieler eingehen? Wie schafft er das?

4. Das vierte Kapitel, ,,Vorbereitung®, erklart, wie man sich als Spielleiter ge-
zielt vorbereiten kann, ohne dass es in langweilige Arbeit ausartet. Es wird
gezeigt, wie es die Vorbereitung ermoglicht, den Spielern grofle Freiheiten
zu lassen, gleichzeitig der SL aber wiahrend des Spieles nicht in der Luft
hangt. Dabei wird neben den klassischen dramatischen Situationen vor
allem auf Techniken wie Gedanken- und Beziehungskarten, Konfliktnetze
und die gezielte Vorbereitung von SLC und Orten eingegangen.

5. Im letzten Kapitel, ,Weitere Spieltechniken®, wird eine kleine Sammlung

von weiteren Techniken prasentiert, die sich schlecht in die Struktur der
vorangegangenen Kapitel einfiigen. Sie sind aber trotzdem so interessant,
dass jeder Spielleiter davon gehort haben sollte, wie z.B. die Temposteue-
rung durch den SL, situationsabhédngige Entscheidungen und allgemeine
Probleme, die immer wieder in Rollenspielrunden auftauchen.

\|,
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~
N

Beispiele

NYRY

Um die Tipps und Spielsituationen zu veranschaulichen, werden im Text im-
mer wieder Beispiele gegeben. Sie hdngen teilweise zusammen und beziehen
sich aufeinandern, zum groften Teil sind sie aber unabhéngig voneinander. Sie
sollten zum besseren Verstandnis keinesfalls tibersprungen werden.

Kurz Zusammengefasst

Am Ende eines jeden groeren Abschnittes gibt es einen Kasten, der den Inhalt
in wenigen Stichworten wiedergibt. Sie sollen als Gedankenstiitze dienen und
den Fokus nochmals auf die wichtigsten Begriffe lenken. Hier kann jeder auch
noch einmal {iberpriifen, ob er auch das Wichtigste aus dem vorangegangenen
Abschnitt mitgenommen hat.
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Ubungen

Im Text verteilt gibt es einige Ubungen, die dazu dienen sollen, die gelesenen
Ideen einmal selber anzuwenden. Losungsideen, Beschreibungen und Hinter-
griinde zu den Ubungen sind im Anhang zu finden. Solche Ubungen erhéhen
den Lerneffekt ungemein, wenn sie dem Leser auch Spall machen. Das bedeutet
aber umgekehrt, dass Leser, die keine Lust auf die Ubungen haben, diese einfach
tiberspringen konnen. Sie sind fiir den weiteren Text nicht wichtig, es wird an
keiner Stelle auf eine Ubung Bezug genommen.

Natiirlich bieten sich nicht zu allen Abschnitten Ubungen an, daher sind sie un-
gleichméQig tiber das Buch verteilt.

Auf den Zahn gefiihlt

Manche der hier erklarten Ideen und Techniken scheinen sich auf den ersten
Blick zu widersprechen. Oder sie passen zumindest nicht in das Bild des ge-
wohnten Spieles. Solche Fragen werden in den Abschnitten ,,Auf den Zahn ge-
fihlt” tiefergehend behandelt und kritisch beleuchtet. Diese Abschnitte schwei-
fen manchmal etwas vom Thema ab, manchmal sind sie auch relativ schwierig
zu verstehen. Es geht um knifflige Fragen. Fiir das Verstandnis des Buches sind
sie nicht notig, sie geben lediglich zusatzliche Informationen.
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RAPITEL 1» Aufgaben eines Spielleiters

Die Aufgaben eines Spielleiters

Spielleiten, was bedeutet das eigentlich? Die Frage lasst sich nicht so einfach

beantworten, denn das ist von Spiel zu Spiel, von Spielgruppe zu Spielgruppe,
ja sogar von Spielleiter zu Spielleiter unterschiedlich. Schaut man in die Rol-
lenspiel-Biicher, so findet man meist nur Regeln fiir den Ablauf, aber nur selten
eine detaillierte Anleitung fiir das Vorbereiten und Leiten einer Spielsitzung. In
den meisten Regelwerken gibt es aber ein paar kurze Aussagen zu den Aufgaben

eines SLs, wie beispielsweise:

& Der Spielleiter achtet auf die Einhaltung der Regeln.
&3 Das letzte Wort hat immer der Spielleiter.
& Wenn die Regeln im Weg sind, kann der Spielleiter sich dariiber hinwegsetzen.

&3 Der Spielleiter bereitet fiir die Gruppe eine Geschichte vor, die dann von
den Charakteren erlebt wird.

& Die anderen Charaktere und der Rest der Welt werden vom Spielleiter
dargestellt.

& Der Spielleiter spielt nicht gegen die Spieler, sondern steht als eine Art
Schiedsrichter tiber dem Spiel.

& Der Spielleiter muss Herausforderungen und Gegner fiir die Charaktere
vorbereiten und diese im Spiel darstellen.

& Als Spielleiter ist man fiir eine gute Spielatmosphire zustéindig und achtet
darauf, dass die Spieler diese auch einhalten.

& Der Spielleiter muss sich Motivationen fiir die Charaktere iiberlegen, damit
die Abenteuer nicht aufgesetzt wirken.

Dariiber hinaus gibt es noch Spielleiter-Kapitel oder -Bénde, in denen der SL
eine Anleitung zur Vorbereitung und Durchfithrung des jeweiligen Spiels erhdlt.
Leider sind diese Anleitungen nur ein Anfang, und gehen oft neben weiteren
Spielregeln und geheimen Hintergrund-Informationen unter. Weiterfiihrende
Techniken und niitzliche Tipps und Tricks zum Spielleiten sucht man dort oft-
mals vergebens.



Etwas strukturierter nahert sich Peter Kathe in seiner Strukturuntersuchung von
Rollenspielen dem Thema. Er zédhlt sechs Aufgaben eines Spielleiters auf:

1. Animateur. Der SL muss ansprechende, abwechslungsreiche Spielsitzungen
vorbereiten und durchfiihren.

2. Sinnesorgan der Charaktere. Der SL beschreibt die Sinneseindriicke der
Spieler-Charaktere.

3. Moderator. Alle Spieler sollen zu Wort kommen, der SL. muss dafiir sorgen,
dass kein Spieler mit seiner Spielfigur weniger SpaR hat.

4. Schiedsrichter. Er muss auf die Einhaltung der Regeln achten und unpar-
teiisch sein.

5. Welt spielen. Der SL stellt die Welt, insbesondere alle Spielleiter-Charakte-
re, dar. In Kdmpfen lenkt er die Gegner der Charaktere.

6. Aufsichtsperson. Er iiberwacht, wie die Spieler spielen, wertet seine Beo-
bachtungen aus und vergibt daraufhin Erfahrungspunkte.

Diese Aufzdhlung ist schon iiber zwanzig Jahre alt und in dieser Zeit hat sich
die Anzahl der Regelwerke vervielfacht; dennoch fiillen die meisten Spielleiter
diese Aufgaben immer noch aus. Dabei sind sie teilweise sogar widerspriichlich,
wie auch Kathe bereits angemerkt hat: Einerseits muss der SL darauf achten, dass
alle Spieler gleich viel SpaR haben. Dabei muss er vor allem berticksichtigen, dass
der Dieb Alrik zwar nicht so gut kdimpfen kann wie Ritter von Rabenzinn, dafiir
jedoch jedes Schloss knacken kann. Andererseits ist der SL Schiedsrichter und
muss darauf achten, dass auch das Regel-Gleichgewicht zwischen von Rabenzinn
und Alrik bestehen bleibt. Im Kampf gegen einen Drachen wird Alrik daher eher
sterben als der Ritter. Wenn es dann auch noch dem Ritter gelingt, den Drachen zu
toten und sich als Drachent6ter feiern zu lassen, bereitet das dem Spieler von Alrik
wahrscheinlich nicht mehr so viel SpaR.

Zudem muss ein Spielleiter auch nicht unbedingt alle sechs Aufgaben iiberneh-
men — dadurch kénnen Widerspriiche aufgelost werden. Beispielsweise nehmen
SL von taktischen Spielen wie D&D oft die Rolle des Moderators nicht wahr. In
anderen Spielen wird die Rolle des Schiedsrichters nicht so genau genommen,
die Wiirfel werden schonmal zugunsten der Spieler-Charaktere uminterpretiert.

13
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RAPITEL 1» Aufgaben eines Spielleiters

Wenn die Gruppe Gliick hat, so gibt es keine Probleme mit dem Spielleiter und
alle sind mit dem Spiel zufrieden. In diesem Fall hat sich die Gruppe offenbar auf
die Aufgaben des Spielleiters geeinigt. Das geschieht in aller Regel nicht offen
(,Hey, wir sollten man driiber reden, was ein SL alles tun darf!*), sondern wird
indirekt durch das Verhalten der Gruppe geklart.

BEISPIEL

Spieler: ,,Kann ich den Ork von hier aus sehen?“
SL: ,, Nee, kannst du nicht, den sieht nur der Kdmpfer.“

Spieler: ,,Okay, alles klar.“

Der SL legt also fest was in der Situation fiir den SC sichtbar ist; das wird von
allen akzeptiert, was die Aufgabenverteilung festigt.

Die meisten Probleme entstehen durch die unklare Aufgabenverteilung. Der SL
sagt etwas, wodurch sich die Spieler bevormundet fiihlen oder er tut etwas nicht,
was die Spieler von ihm erwarten. In beiden Faillen wird er von der Gruppe als
schlechter SL gesehen.

Zusammenfassend lasst sich sagen: In Rollenspielen werden die unterschiedlich-
sten Anforderungen an den Spielleiter formuliert; manche davon sind gegensitz-
lich, andere im Spiel kaum umzusetzen. Da ausfiihrliche Anleitungen Mangel-
ware sind, ist den meisten Spielern und Spielleitern nicht klar, was ein Spielleiter
machen muss und was nicht. Die Rechte und Pflichten werden aus ihrer bisheri-
gen Spielpraxis abgeleitet. Daraus kdnnen dann viele Probleme entstehen.

I,
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® es gibt vielfiltige Anforderungen an den SL
® die Aufgaben des SLs sind in vielen Gruppen unklar

® diese Unklarheit ist Quelle vieler Probleme




Rechte nutzen, Pflichten erfillen

Ein wesentliches Problem bei ,schlechten” Spielleitern ist, dass sie selbst eine
andere Auffassung von ihrer Aufgabe haben, als die Spieler. Aber darf ein Spiel-
leiter einfach bestimmen, dass sich Korga heldenhaft der Ubermacht der Feinde
entgegenwirft? Muss der Spielleiter festlegen, ob es in der Kneipe eine Raucher-
zone gibt? Wer bestimmt nach einer wilden Nacht, ob die Heldin schwanger
geworden ist?

Meist leitet der SL das Spiel auf seine Weise, und je nachdem, wie die Gruppe es
aufnimmt, wird die Spielsitzung hinterher als gut oder schlecht bewertet. Leider
wird nur selten nach dem Spiel Bilanz gezogen, so dass der Spielleiter norma-
lerweise nicht erfihrt, wie seine Mitspieler das Spiel empfunden haben. Es ist
wichtig, offen {iber diese Problematik zu reden und die Rechte und Pflichten zu
kléren, d.h. wie weit darf und soll der Spielleiter in die Spieler-Charaktere ein-
greifen. Wenn diese klar sind und sich alle dran halten, ist das schon die halbe
Miete.

Spielt ein SL. mit ihm gut bekannten Mitspielern, so kann er vielleicht sehr ge-
nau abschétzen, was die Spieler als Gangelei (engl. Railroading) empfinden und
was nicht. Ansonsten sollte er seine Kompetenzen vor dem eigentlichen Spiel
offen ansprechen. Das gilt insbesondere auch auf Conventions, wenn ein SL ein
Abenteuer zu einem bekannten System anbietet. Natiirlich sollte der Spielleiter
dabei nicht iiber Spielinhalte, sondern nur tiber Techniken reden. Viele Spieler
akzeptieren, dass eine fragwiirdige Technik manchmal nétig sein konnte und
tibersehen dann groRziigig einen angekiindigten Kunstgriff.

Die fragwiirdigen Techniken werden in drei Gruppen eingeteilt:

Direkte Vorgaben

Der Spielleiter bestimmt offen, was passiert und wie sich die Spieler-Charaktere
verhalten. Das geht sowohl fiir eine Gesamtsituation, als auch fiir einzelne As-
pekte wie Handlungen, Gefiihle oder Gedanken.

Beschneidung der Entscheidungsfreiheit

Indem der SL den Charakteren gute und schlechte Anreize gibt, kann er sie steu-
ern. Er kann Informationen gezielt streuen, Fakten vorenthalten oder den Spie-
ler-Charakteren scheinbar eine Wahl lassen, obwohl das Geschehen tatsachlich
bereits vorherbestimmt ist.

1



RAPITEL 1» Aufgaben eines Spielleiters

Biegen von Regeln und Hintergrund

Hier besteht der Eingriff in die Spielerfreiheit, indem der Spielleiter giiltige Re-
geln aussetzt und seine Schiedsrichterfunktion nicht mehr wahrnimmt. Er kann
Wiirfelergebnisse verdndern oder Hintergrundinformationen an seine Bediirf-
nisse anpassen.

Solche Techniken sollte ein Spielleiter — wenn tiberhaupt — nur sehr sparsam ein-
A setzen. Sowohl Anfianger als auch erfahrene Spielleiter sollten tiberpriifen, ob sie
B vielleicht mit diesen Techniken leiten. Ein Spielleiter kann natiirlich versuchen,
die Anwendung zu verbergen; die meisten Menschen merken jedoch friiher oder
spater, wenn ihre Entscheidungsfreiheit eingeschrankt wird. Jeder Spielleiter tut
also gut daran, einen regelméRigen Einsatz (z.B. Wiirfel hinter dem Spielleiter-

schirm drehen) mit den Spielern zu besprechen.

Lasungsvorschlag S. 164 m

Auf emer Convention spielst du in einer Runde mit, in der jeder

Spreler semen egenen Chavakter m/t‘énge‘. Der Sprelleiter bej/nm‘
das Spel, indem er fe&z‘/ejz‘, dass sich alle Charaktere bereits seit
einigen Tagen an Bord emes Schiffes befinden und sich bereits
kennen. Er bittet daher die Spieler, ihve Charaktere kurz  gegenser-
tg vorzustellen.

Hierbel handelt es sich ganz klar um eimne direkte Vorgabe durch
den Spielleiter. Uéer/eje, welche Vor- und Nachteile ein solches

Vorgehen hat und ob es gerechttertigt ist! Wie kinnte das Vor-
gehen des Spielleiters besser sein?

v,
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Es gibt drei Arten von problematischen SL-Techniken:

® direkte Vorgaben

® Entscheidungsfreiheit einschrénken

® willkiirliches Verdndern von Hintergrund und Regeln

MabBvoller Einsatz kann gut sein, sollte aber mit den Spielern
abgesprochen sein.
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Absprachen in der Spielgruppe

Viele Spielleiter nehmen dartiiber hinaus noch weitere Funktionen wahr, die bis-
her noch nicht erwdhnt wurden. So sind es meistens die Spielleiter, die alles or-
ganisieren: Sie laden zum Rollenspiel-Treffen ein, bei ihnen findet das Spiel statt,
sie sorgen fiir Getranke und bestimmen, wann eine Toilettenpause gemacht wird.
Oft sind sie es auch, die die Rollenspiel-Materialien kaufen, sie sind manchmal
die einzigen, die das Regelbuch gelesen haben. Kurz: Die Spielleiter bekommen
durch ihre herausragende Stellung im Spiel auch eine herausragende Stellung in
der Spielgruppe zugewiesen. Das bedeutet zusétzliche Aufgaben und zusétzli-
chen Aufwand. Hier sollte die Gruppe den Spielleiter entlasten oder zumindest
diese Funktionen zu Beginn der Spielrunde klaren.

Dazu sind Absprachen nétig. Wer ist fiir was verantwortlich (Essen, Spielort, Ein-
ladung zur Spielsitzung, Finanzierung der Getrdnke)? Gerade in Runden, bei de-
nen fiir eine Spielsitzung nicht viel Zeit bleibt, ist auch die Piinktlichkeit wichtig.
Der Spielleiter bemiiht sich, eine gute Spielsitzung zu gestalten und das sollte nicht
durch unzuverlassige oder unpiinktliche Spieler zerstort werden.

Aber auch direkt auf das Spiel bezogen sollten einige Dinge abgesprochen werden:
Wie weit gehen die Rechte und Pflichten des Spielleiters und der Spieler im Spiel?
Wie weit sollen die Spieler ihre Charaktere schauspielerisch darstellen? Gibt es
Tabu-Themen, die nicht im Spiel vorkommen sollen, wie z.B. Sex, Opferrituale,
Hinrichtungen oder Pliinderungen? Wie explizit wird Gewalt beschrieben? Wel-
che Hausregeln (also verdnderte oder selbst gestaltete Regeln) gelten?

Grundsatzlich sind offene Absprachen immer besser, als heimlicher Arger tiber
das doofe Benehmen der anderen Spieler. Sollten im Spiel Schwierigkeiten auf-
treten, so sind alle Spieler aufgefordert, diese Probleme anzusprechen und eine
Einigung zu finden.
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Absprachen sind besser als heimlicher Arger:
® Rollenverteilung aulSerhalb des Spieles?
® Rechte und Pflichten von SL und Spielern?

® Tabu-Themen im Spiel?
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RAPITEL 1» Aufgaben eines Spielleiters 7 %

AUF DEN ZAHN GEFUHLT

Irgendwie ist diese ganze Betrachtung doch iiberfliissig, oder? =<

@
Absprachen in der Spielgruppe, was soll denn das? Das hat doch . _‘ \ %
nichts mit dem Spiel zu tun! Auch das mit den Aufgaben ist doch 48 =
tiberfliissig, wozu soll das Ganze denn dienen? Es ist doch klar,

was ein SL zu tun hat...

Zundchst einmal zu den Absprachen in der Gruppe: Rollenspiel

ist vor allem eine soziale Aktivitdt, bei der es um die Spieler in der
Gruppe geht. Sie wollen sich miteinander vergniigen, das Spiel soll - Henry
lustig, traurig oder spannend sein. Und dabei spielen die Menschen ’ ﬁ
miteinander, erst in zweiter Linie geht es um Geschichten, Heraus- ___/ A
forderungen und Charaktere. Daher ist es zumindest in Grundziigen _
wichtig zu wissen, welche Aufgaben es in der Gruppe gibt und wer ' P

sie wahrnimmt. Absprachen erleichtern in Gruppen das Miteinander. PR L &

Zum zweiten Kritikpunkt, den Aufgaben eines Spielleiters, kann man
sagen: Wer bisher immer nur in einer einzigen Gruppe gespielt hat, AT
kann den Eindruck gewinnen, dass die Aufgaben eines SLs klar
sind. Allerdings zeigen viele Diskussionen im Internet oder auch das i
Beobachten von unterschiedlichen Spielgruppen, dass die Aufgaben-
verteilung tatsdchlich nicht so klar ist, wie sie scheint. Von daher ist
es fiir ein Buch wie dieses wichtig, zundchst einmal zu kléren, worum

es liberhaupt geht.

Aber zugegeben: Bis auf die fragwiirdigen Techniken ist hier im
ersten Kapitel wenig praktisch Verwertbares dabei. Es sind Grund-
lagen, die gelegt werden miissen, damit es im weiteren Verlauf des
Buches weiter ins Eingemachte gehen kann. Schon das ndchste ; “Q\
Kapitel beinhaltet klare Technikideen. 2 \w
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RAPITEL 2 » Die Spielgruppe

Die Spielgruppe

Ein Spielleiter muss wissen, was ihm selbst und seiner Gruppe beim Spielen
gefdllt. Nur dann kann er Abenteuer entwerfen, die allen groBen Spal machen.
Jeder Spieler ist ein Individuum mit eigenen Vorlieben und will wahrgenommen
werden. Dabei gilt auch hier, wie so oft: Eine Gruppe ist mehr als die Summe
ihrer Teile. Das bedeutet, dass neben den einzelnen Vorlieben vor allem Abspra-
chen, Rituale, zwischenmenschliche Beziehungen usw. das Verhalten der Grup-
pe beeinflussen. Doch zunéchst zu den einzelnen Spielern.

Spielertypen

Es liegt auf der Hand zu versuchen, die einzelnen Spieler in Schubladen zu stek-
ken und ihnen typische Vorlieben zuzuordnen. Die bekannteste Einteilung sind die
Laws’schen Spielertypen: mit ihnen kénnen viele Vorlieben abgedeckt werden.

Der bekannte Rollenspielautor Robin D. Laws (Feng Shui, Hero Wars und Over
the Edge) schreibt in Robin’s Law of Good Game Mastering, dass man sie-
ben unterschiedliche Typen von Rollenspielern ausmachen kdnnte:

& Optimierer (engl. Powergamer) lieben es, fiir sich den gréRten Vorteil aus
den Werten zu schlagen. Sie suchen nach Méglichkeiten, den besten Cha-
rakter zu spielen und alles aus den Regeln herauszuholen.

& Frustbomber (engl. Butt-Kicker) spielen hauptsichlich wegen der Kampfe.
Sie kénnen im Rollenspiel richtig die Sau rauslassen und jemandem in den
Arsch treten.

& Taktierer (engl. Tacticians) lieben strategische Planung und sind begeistert,
wenn sie Aufgaben mit moglichst wenig Verlusten 16sen.

& Spezialisten (engl. Specialists) spielen immer denselben Charaktertyp, ein-
fach weil sie ihn lieben und gerne spielen.

& Darsteller (engl. Method Actors) spielen Rollenspiele, um das Spiel aus der
Sicht ihrer Charaktere zu erleben. Sie wollen ihre Spielfigur moglichst stim-
mungsvoll darstellen und betrachten Regeln bestenfalls als notwendiges Ubel.

& Erzihler (engl. Storyteller) mogen vor allem die beim Spiel erlebte Ge-
schichte, die in ihrem Sinne gut und schliissig sein sollte.



O Gelegenheitsspieler (engl. Casual Gamer) spielen mit, weil sie gerne
mit ihren Freunden zusammen sind. Thnen kommt es gar nicht so auf das
Rollenspiel an, sie wiirden auch etwas anderes spielen oder einen Film
gucken.

Im echten Leben wird man kaum auf einen der Spielertypen in Reinform treffen.
Vielmehr ist jeder Spieler eine Mischung aus den unterschiedlichen Typen; es
gibt sogar einige Spieler, die gar nicht in das Schema passen und aus anderen
Griinden am Rollenspiel teilnehmen. Dennoch kann man oft jedem Spieler einen
oder zwei Haupt-Typen zuordnen.

In seinem Buch geht Laws ausfiihrlich auf diese Typen ein, und betrachtet sie
im Zusammenhang mit unterschiedlichen Spielaspekten. Beispielsweise sind die
Spielsysteme nicht fiir alle Spielertypen gleich gut geeignet. Ein wesentlicher
Aspekt sind dabei die sog. Knusperstiickchen (engl. Crunchy Bits, verkiirzt oft
auch einfach Crunch). Sie er6ffnen Spielern die Moglichkeit, ihre Charaktere
mit mehr Macht auszustatten: Zauber, Sonderfertigkeiten, Feats, Ausriistung,
Cybertech usw. sind verschiedene Namen fiir Knusperstiickchen in unterschied-
lichen Systemen. Aber auch Eigenschaftswerte, Traits, Attribute, Fertigkeits-
werte usw. gehoren streng genommen mit dazu.

Diese Knusperstiickchen geben den Spielern einen gréeren Einfluss auf die Ge-
schichte und schrénken gleichzeitig den Spielleiter in seinen Moglichkeiten ein.

BEISPIEL

» Teleportation erméglicht, dass die Spieler aus einer einfachen

Zelle problemlos fliehen kénnen.

» Ein ,,Schwert der Ogerenthauptung“ bewirkt besondere Vorteile

im Kampf gegen Oger, wodurch diese an Gefdhrlichkeit verlieren.

Natiirlich kann ein Spielleiter versuchen, die Anwendung von Knusperstiick-
chen einzuschranken, z.B. durch Antimagiefelder, Elektronenstiirme oder Fun-
klécher. Das wird jedoch von fast allen Spielern als Eingriff in ihren Charakter
angesehen. Der Ausfall eines Knusperstiickchens sollte selten sein und muss
plausibel begriindet werden, denn schlief8lich haben es sich die Spieler oft genug
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hart erarbeitet. Auch hier zahlt sich Offenheit aus: Statt sich eine Begriindung
fiir den Ausfall des Scharfschiitzengewehres aus den Fingern zu saugen, sollte
der Spielleiter besser erst gar keine Scharfschiitzen als Charaktere zulassen. Das
ist ehrlicher und st6ft den Spieler nicht vor den Kopf, wenn er die Fahigkeiten
seines Charakters ausspielen mochte.

Die unterschiedlichen Spielertypen mégen unterschiedliche Mengen an Knusper-
stiickchen im Rollenspiel-Kuchen. Fiir Optimierer sind sie eines der Hauptziele
im Rollenspiel; Erzdhler dagegen storen sich oft sogar daran, weil sie manchmal
tibertrieben wirken und wegen aufgesetzter Erklarungen und Tricks eine gute
Geschichte verhindern. Dazwischen ordnen sich die anderen Spielertypen in fol-
gender Reihenfolge: Spezialist, Frustbomber und Darsteller und Taktierer (diese
sind gleichauf). Gelegenheitsspieler stehen neben den Dingen; ihnen sind die
Maoglichkeiten, die Knusperstiickchen bieten, schlicht egal.

Anders sieht es bei der Struktur der Geschichte aus. Erzédhler favorisieren eine
gut erzdhlte Geschichte, am besten mit einer wohl iiberlegten Spannungskur-
ve, einem Hohepunkt und einer Auflosung. Taktierer hingegen steht eine solche
Struktur im Weg, denn sie wollen ja durch kluge, strategische Uberlegungen
jeglichen Hohepunkten aus dem Weg gehen — dabei stort die klassische Erzdhl-
struktur natiirlich. Den anderen Spielertypen ist die Struktur der Geschichte
ziemlich egal, sie wollen nur in ihrem Sinne gut unterhalten werden.

Eine weitere Vorliebe, die man bei den Spielern unterscheiden kann, ist die Per-
spektive auf die Spielwelt. Hierbei unterscheidet man grob drei Spielweisen:

Erstens die Charakterhaltung (engl. In-Character Stance), bei der der Spieler
versucht, die Welt nur aus den Augen seines Charakters zu erleben. Typisch fiir
die Charakterhaltung ist das Spielen in erster Person (,,Ich verstecke mich hinter
dem Baum!*“) und wortliche Rede (,,Bleib stehen, du Schurke!®).

Zweitens die Autorenhaltung (engl. Author Stance). Hier nimmt der Spieler die
Haltung eines Autors einer Geschichte ein und lenkt seine Spielfigur mit einer
Sicht von aullen. Er mochte in der Geschichte ein Ziel erreichen und benutzt
seine Spielfigur, um dorthin zu gelangen. Dazu nutzt der Spieler haufig auch die
dritte Person, wenn er beschreibt, wie sich seine Figur verhélt (,,Mein Charakter
geht mal riiber zu dem Wachmann und besticht ihn mit hundertfiinfzig Dollar.“)
Im Extremfall wird der SC so zum Bauern auf dem Schlachtfeld, der sich ohne
eigene Motivation dem Feind entgegenwirft.
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Perspektive auf
die Spielwelt
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RAPITEL 2 » Die Spielgruppe

[Darsteller ) [Frustbomber) [Spezialist } Charakterhaltung

[ Taktierer J ( Optimierer ) Autorenhaltung

( Erzahler ] Regiehaltung

Und drittens gibt es noch die Regiehaltung (engl. Director Stance) — der Spieler
ist ein Mit-Regisseur des Rollenspieles und bezieht dramatische Uberlegungen,
Spannung und Plausibilitdt seines Charakters gleichermafen in die Handlung
mit ein. Hier werden die Methoden der Charakter- und der Autorenhaltung ver-
mischt, um der Geschichte die richtige Wiirze zu geben.

Die Charakterhaltung kommt natiirlich den Darstellern sehr entgegen, aber auch
Frustbomber und Spezialisten erleben das Spiel gerne aus der Sicht ihres Cha-
rakters, um ihre Vorlieben auszuleben. Optimierer und Taktierer dagegen mogen
meist die Autorenhaltung lieber; beide verfolgen Ziele, die sie dann mit der Hal-
tung eines Autors versuchen zu erreichen. Erzdhler dagegen wollen eine interes-
sante Geschichte erleben und nehmen daher die Regiehaltung ein.

Aufgrund der Spielertypen und offensichtlicher, persénlicher Ziele kann ein
Spielleiter auf eine an die Gruppe angepasste Weise das Spiel leiten, was Laws in
seinem Text beschreibt. Ein guter Spielleiter schafft es, zumindest einen Teil der
Bediirfnisse jedes Spielers anzuspielen.

Die einzelnen Vorlieben und Abneigungen koénnen aber noch feiner aufgelost
werden. Es gibt zig Techniken und Inhalte, die einzelne Spieler lieben oder has-
sen konnen. Uber Fragebégen kann eine Gruppe versuchen, die Spielinhalte zu
finden, die sie ins Spiel einbringen oder vermeiden sollte.



BEISPIEL

Einige wichtige Beispiele fiir mogliche Vorlieben oder Abneigungen:
» In der Spielwelt:

ALLTAGLICHES LEBEN
Erforschung von unbekanntem Terrain
Intrigen und politische Entscheidungen
Konfrontationen und Kdmpfe mit Gegnern
Kriminalistische Ermittlungen
Magische oder mérchenhafte Elemente
Nachvollziehbare, in sich logische Spielwelt
Schwierige, personliche Entscheidungen der Charaktere

Streit und Intrigen der Charaktere untereinander

DER SpPIELER-CHARAKTER
Coole Fdhigkeiten
Ein Charakter darf auch ,,aus Versehen® sterben
Interessante Personlichkeit
Stimmige Hintergrundgeschichte

Verbesserung von Charakterwerten im Laufe des Spieles

» Am Spieltisch
- Ausspielen der Charaktere und Gesprdiche
Der Spielleiter lenkt den Plot
Es sollen gute Geschichten erzdhlt werden
Griindliche Planung vor zentralen Konflikten
Gute, atmosphdrische Beschreibungen

Interessante Raitsel, die zwar im Spiel auftauchen,
aber von den Spielern gelost werden miissen

Kleinigkeiten sollen iibersprungen werden
Spannung

Taktik in Kdmpfen

Verzicht auf méglichst viele Wiirfelwiirfe
Wettbewerb zwischen den Spielern

Witzigkeit und Geldchter gehéren zum Rollenspiel,
auch in ernsten Situationen
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AUF DEN ZAHN GEFUHLT

Spielertypen, schon und gut. Aber man kann doch nicht alle
Spieler in sieben Schubladen stecken. Und auSerdem kenne ich
einen Spieler, der sich in keine der sieben Kategorien auch nur

anndhernd einsortieren ldsst.

Stimmt. Das ist die gréBte Kritik an den Laws’schen Spielertypen.
Sie sind nicht systematisch angelegt, d.h. es ist nicht klar, ob wirklich
alle Spieler von ihnen abgedeckt werden. Es gibt immer wieder Leute,
die sagen, dass es Spieler gibt, die nicht ins Schema passen. Dazu
kommt noch, dass es keine sichere Moglichkeit gibt, die Spieler

einzuordnen. Hier muss sich der SL auf seine Intuition verlassen.

Trotzdem sind die Spielertypen niitzlich. Laws hat fiir seine Ideen
auch viel Lob bekommen, weil er praktische Hinweise gibt, was sich

damit anfangen ldsst, wie hier auch kurz angerissen wird.
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® sieben Spielertypen nach Laws: Optimierer, Frustbomber,
Taktierer, Spezialist, Darsteller, Erzdhler, Gelegenheitsspieler

® Knusperstiickchen sind Fdhigkeiten, die den Spielern mehr Macht
geben und damit den Spielraum des SL einschrdinken

® Optimierer, Spezialisten und Frustbomber mégen Knusperstiickchen
gerne, Erzdihlern stehen sie im Weg

® auf gut erzdhlte Geschichten legen eigentlich nur Erzdhler Wert,
besonders Taktierern sind sie im Weg

® die Anzahl der méglichen Vorlieben und Abneigungen der einzelnen

Spieler ist immens und kaum genau zu ermitteln




Losungsvorschlag S. 164

Du bist SL in emer neuen Spielgruppe. Sie besteht aus den Spie-
lern Chris, Gaby und Flovian, mit denen du schon ofter gespielt

hast. Chrnis versucht immer, das Beste aus seinen Charakteren
herauszuholen. (n der Gruppe will er unéed/hjt‘ emen Barbaren-
Krieger vom Stamm der Kaloks spielen, weil die richtig austeilen
konnen. Gaby hingegen liebt Magier, sie mag die Mystik und das
Geheimmsvolle. [n jeder Runde hat sie eine Magierin, auch in
dieser Runde will sie wieder eine spielen: Eine (llusionmstin der
Hohen Schule. Florian dagegen will im Spiel die Rolle des smar-
ten Anfihrers ibernehmen. Ev soll das Gehirn der Gruppe sewm,
in Verhandlungen ist er Wortfihrer und beim Plane schmieden
ganz vorne dabei. Florian ist bekannt dafiv, dass er lieber
dreimal iber emn Vorgehen nachdenkt, statt semen Chavakter
uniiberlegt mn Gefahr zu bringen.

Was fur Typen kbnnten die Spreler sem! Folgere daraus, wie
wichtig fir die Gruppe Knusperstiickchen und eme  gut erzdhite
Geschichte ist.
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Umgang mit Problemspielern

Probleme mit einzelnen Personen, die den Spielspall zunichte machen, kommen
recht hdufig vor. Immer wieder tauchen in Internet-Foren Fragen auf, was denn
mit einem Spieler zu tun sei, der durch sein Verhalten die Gruppe stért. Dabei
handelt es sich meist um Interessen von einzelnen Spielern, die den Interessen
der Mehrheit in der Gruppe widersprechen. Oft handelt es sich bei den Problem-
spielern um Optimierer und Darsteller.

Optimierer

Ein Optimierer richtet seinen Charakter an den Spielwerten aus und versucht da-
durch im Spiel besonders gut dazustehen. Er holt alles Mogliche aus den Regeln
heraus, er achtet dabei nur auf die Leistungsfahigkeit seiner Spielfigur. Wenn
alle Spieler in einer Gruppe dies tun, so kann das zu einem interessanten Wett-
streit zwischen den Spielern fiihren. Der Spielleiter einer solchen Runde stellt
iiblicherweise Herausforderungen, die die Charaktere an ihre Leistungsgrenzen
bringen und eine geschickte Zusammenarbeit der Spieler verlangen.

In manchen Gruppen wird jedoch viel Wert auf glaubhafte (,,realistische)
Charaktere gelegt, d.h. die Spieler wollen ihre Charaktere stimmungsvoll oder
farbig gestalten. Dazu steigern sie absichtlich auch selten genutzte Fertigkeiten
wie Stricken und Mathematik, oder sie geben ihren Charakteren spielrelevante
Nachteile, die nicht in den Regeln fest verankert sind. Manchen Spielern ist das so
wichtig, dass sie Nachteile ausspielen, auch wenn sie im benutzten Regelwerk gar
nicht beschrieben werden (wie z.B. ein Charakter mit Héhenangst, obwohl D&D
gespielt wird). Typisch ist auch, dass nicht die effizienten Waffen und Riistungen,
sondern die am besten zum Charakter passenden gewdhlt werden.

Trotzdem spielen solche Gruppen héufig fordernde Abenteuer, in denen die Cha-
raktere gemeinsam in der Lage sind, den Feind zu besiegen. Der Spielleiter passt
die Herausforderungen nattiirlich an die Schwéachen der SC an und ermdglicht
ihnen so ein intensive Spielerlebnis, bei dem spannende Situationen auch durch
die Schwichen mancher Charaktere entstehen.

Ist ein Optimierer in so einer Gruppe, hat der Spielleiter Probleme, angemessene
Herausforderungen zu gestalten. Orientiert er sich am Optimierer, so haben die
anderen Spieler keine Chancen mehr. Orientiert er sich an den anderen Spielern,
so ist der Optimierer dermalien iiberlegen, dass er die Herausforderungen ohne



Hilfe der anderen Spielfiguren meistern kann. Das fithrt dann dazu, dass der
Optimierer als schlechter Spieler gilt.

Letztendlich ldsst sich dieses Problem nur so l6sen, dass die Spielweise des Op-
timierers und die der restlichen Spieler aneinander angeglichen werden. Die An-
gleichung kann dabei sowohl auf der Seite des Optimierers als auch auf Seiten
der restlichen Spieler passieren. Wichtig ist — wie so oft — das Problem offen
anzusprechen und nicht den Optimierer zu verdammen, dass er schlecht spielt.
Er spielt auf die Weise, die ihm Spal8 macht, indem er die Regeln ausreizt und
eventuell auch Liicken ausnutzt, um einen moglichst guten Charakter zu bekom-
men. Die anderen Spieler spielen auf ihre Weise — so, dass es ihnen Spall macht,
indem sie die Charaktere stimmungsvoll gestalten.

Liegt das Problem offen auf dem Tisch, kann die Gruppe versuchen, durch Ein-
sicht die Probleme einzuddmmen. Einerseits konnte der Optimierer versprechen,
seinen Charakter eher so auszugestalten, dass er in die Gruppe passt. Anderer-
seits konnte auch der Rest der Gruppe versuchen, wertezentrierter zu spielen.
Der Erfolg ist dabei sehr von der Personlichkeit der einzelnen Gruppenmitglie-
der abhdngig und oft nur von kurzer Dauer.

Sicherer ist dagegen die Einfiihrung von Haus-Regeln, die eine Charakterent-
wicklung auf dem gewiinschten Niveau ermoglicht. So kénnte die Gruppe eine
Quote von dreil$ig Prozent einfiihren, die auf Stimmungs-Fertigkeiten aufgewen-
det werden miissen. Oder die Gruppe fiihrt andersherum ein, dass Stimmungs-
Fertigkeiten keine Kosten verursachen und einfach zusétzlich gewahlt werden
konnen, so dass auch der Optimierer, ohne auf wertvolle Punkte zu verzichten,
in seinen Augen sinnlose Talente wéhlen kann.

Darsteller

Es gibt Spieler, die sich im Spiel ganz in ihren Charakter hineinversetzen. Sie be-
trachten es als einzig wahres Rollenspiel, die Personlichkeit des Charakters bei der
Charaktererschaffung festzulegen und dann wéahrend des Spieles nur aufgrund des
Charakterwissens und der fiktiven Personlichkeit Entscheidungen zu fillen. Diese
Spieler erkldren, dass es sich ja um Rollen-Spiel handelt, d.h. das Spielen der Rolle ist
das hochste Ziel. Diese Erklarung scheint einleuchtend, dabei iibergehen sie aber den
Gesellschaftsspiel-Anteil. Trotzdem haben viele Rollenspieler diesen Standpunkt
tibernommen. Oft ist zu lesen, die Darstellung des Charakters, das Hineinversetzen
in die Rolle, Trennung von Charakter- und Spielerwissen und konsequentes Ausspie-

A
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len des Charakters sei die einzige Art, gutes Rollenspiel zu betreiben. Am Spieltisch
geht diese Art von Spiel fast immer von Darstellern aus; streng genommen kommen
aber auch alle anderen Spielertypen in Frage.

Gegen das Ausspielen einer Rolle ist eigentlich nichts einzuwenden. Jedoch stoit
man schnell an Grenzen: Ein Zuckerbacker, der Angst vor der gefahrlichen Welt
aullerhalb der schiitzenden Stadtmauern hat, wird sich, konsequent ausgespielt,
nicht freiwillig an einer Entdeckungsreise beteiligen. Der Spieler erwartet dann,
dass sich der Spielleiter fiir diesen Charakter einen triftigen Grund ausdenkt oder
der Charakter bleibt in der Stadt. Wire es hier nicht sinnvoll, dass der Spieler, der
seinen Charakter gerne spielen mochte, Anregungen liefert? Schlielich kennt
er den Zuckerbicker am besten und weill, welche Motivation ihn aus der Stadt
treiben konnte. Wie Motivationen und Abenteuerplanung zusammenzufiihren
sind, ist ein Schwerpunkt dieses Buches und wird in den kommenden Kapiteln
erldutert.

Ein anderes Problem betrifft das Zusammenspiel von diesem Charakterdarstel-
ler und dem Rest der Gruppe. Konsequente Charakterdarsteller entscheiden sich
ndmlich manchmal bewusst gegen die anderen Spieler, um nicht in den Verdacht
zu geraten, sie wiirden ihre Entscheidung von Spielerwissen beeinflussen lassen.
Dabei handelt es sich beispielsweise um einen feigen Soldner, der seine Kamera-
den im Stich ladsst, obwohl der Spieler weil3, dass sein Eingreifen erwartet wird,
da der Angriff den Abenteuer-Aufhédnger darstellt. Die anderen Charaktere ster-
ben, das Spiel ist gelaufen, aber der Spieler des Soldners sagt: ,Was wollt ihr
denn? Mein Charakter ist halt so!*

BEISPIEL

Der ehrenhafte Ritter ist gerade auf Patroullie, als die anderen
Charaktere beschliefSen, die Wachen hinterriicks niederzustechen.
Da der Spieler des Ritters die Welt nur aus Sicht seines Charakters erleben
will, greift er nicht ein. Die Spieler erzéhlen dann im weiteren Verlauf des
Spieles, wie sich die Charaktere von hinten an die Wachen anschleichen.
Der Ritter, der an seinen Ehrenkodex gebunden ist, stofSt einen lauten
Schrei aus, um die Wachen vor dem hinterhdltigen Angriff zu warnen;

der Spieler zerstort damit den Plan seiner Mitspieler.




Natiirlich kann auch ein Spiel Spall machen, bei dem die Charaktere gegenein-
ander agieren; dann miissen sich aber die Spieler darauf geeinigt haben. Wenn
allerdings ein Spiel gespielt wird, bei dem die Spieler als Gruppe die gestellten
Herausforderungen iiberwinden wollen, kann das Verhalten des Séldner-Spielers
nur schddlich genannt werden. Jede Handlung des Charakters basiert auf der
Entscheidung des Spielers. Der Spieler kann meist sehr genau abschétzen, wie er
sich entscheiden muss, damit seine Handlung einen SpaRgewinn fiir alle bringt.
Maochte ein Spieler aber unbedingt seinen Charakter so konsequent ausspielen,
dass er damit gegen den Spal§ der anderen spielt, ist das ein Problem, dem nicht
mit Regeldnderungen beizukommen ist. Der Darsteller ist sich des Problems
wahrscheinlich nicht einmal bewusst.

Es ist wichtig, mit einem solchen Problemspieler {iber sein Verhalten zu reden. y

Hat der Spielleiter auch eine Fithrungsposition in der Spielgruppe inne, so kann A

solch ein Gesprach unter vier Augen stattfinden. Manchmal ist es aber auch sinn-

voller, dass die gesamte Gruppe mit dem Problemspieler spricht. Dann miissen

die Spieler aber sehr vorsichtig vorgehen, um nicht iiber die Situation im Streit

auseinander zu gehen.

Das Gesprach sollte in zwei Schritte gegliedert werden: Erstens muss dem Pro-  Weitere Hinweise zu
diesem Thema findet man

in den Rollenspiel-Tipps von

kann iiberhaupt tiber Lésungsmoglichkeiten geredet werden. Eine Moglichkeit —Windfeders Wolkenturm,
www.wolkenturm.de

blemspieler das Problem erkldrt werden. Nur, wenn er das Problem einsieht,

ist es, konkrete Beispiele zu sammeln und iiber die Entscheidungen des Spielers
zu sprechen. Im zweiten Schritt sollte dann geklart werden, wie das Problem
angegangen werden kann.

Eventuell fiihlt sich der Problem-Charakterdarsteller auch mit seiner Neigung
zum Ausspielen seines Charakters vernachldssigt. Hier kann auch die Gruppe
oder der Spielleiter dem Spieler entgegenkommen und mehr Szenen im Spiel
integrieren, bei denen das konsequente Ausspielen des Charakters erwiinscht ist.
Umgekehrt muss der Charakterdarsteller auch Zugestdandnisse in Richtung einer
guten Geschichte machen, indem er absichtlich sein Spielerwissen einsetzt, um
die Geschichte voranzutreiben.

Jedoch darf natiirlich nicht jegliche Angst, Angewohnheit oder Uberzeugung der
Spielfigur iiber Bord geworfen werden, um den Charakter in Richtung Gruppen-
wohl zu verbiegen. Es kann auch einem Spieler mit Blick auf die Geschichte und
die anderen Spieler denken: ,,Das geht so nicht, da wiirde mein Charakter nicht

1¢¢

mitmachen!“ Dann ist ein Zeitpunkt gekommen, an dem der Spieler nicht seinen
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Charakter ausspielt und den anderen den Spall verdirbt — vielmehr ist die Zeit
gekommen, das Spiel anzuhalten und sich iiber das Problem zu unterhalten. Denn
hier liegt dann eine Fehlplanung des Spielleiters oder eines anderen Spielers vor.
Oft lasst sich der Fehler leicht riickgdngig machen.
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® Problemspieler gehen ihrer Neigung nach und wollen
nicht der Gruppe schaden

® das Problem muss erfasst werden: Was will der Problemspieler?
Was stort die Gruppe?

® statt Sanktionen im Spiel sollte ein offenes Gesprdich stattfinden

® Ldsungen durch Konsens: Der Spieler sollte sein stérendes Verhalten
unterlassen, dafiir versucht die Gruppe, die Bediirfnisse zu befriedigen

® Optimierer: eventuell Quotenregel fiir Stimmungstalente einfiihren

® Darsteller: eventuell mehr Raum fiir das Ausspielen des
Charakters einrdumen

AUF DEN ZAHN GEFUHLT

Reden, reden, das ist doch Quatsch! Meine Leute horen

mir eh nicht zu und sind nur genervt!

Ja, das ist in der Tat ein Problem. Reden ist nicht so ganz einfach — und
zwar auf beiden Seiten. Einerseits gibt es die ,,Angeklagten®, die keine
Kritik vertragen konnen oder vielleicht einfach nicht verstehen, wovon
der andere redet. Andererseits gibt es die Kritiker, die nicht in der Lage
sind, ihre Kritik verstdndlich zu formulieren oder die Verunsichert sind,
und sich nicht trauen, ihre Kritik loszuwerden. Dazu kommt noch, dass

einige Leute einfach nicht in der Lage sind, die Kritik umzusetzen.

Aber die Frage ist: Was ist die Alternative zum Reden? Nicht Reden
und die Gruppe still ertragen? Oder die Gruppe verlassen? Oder den
Storenfried rauswerfen? Alles keine schonen Ideen. Also ist Reden
wohl erstmal die beste Alternative.




Spielspal} in der Gruppe

Der Spielspal in der Gruppe unterscheidet sich grundsétzlich vom SpielspalR, der aus
den einzelnen Vorlieben resultiert. Wenn ein Spieler ein passionierter Haudrauf ist,
alle anderen aber bei jedem Kampf sagen: ,,Och, nee, nicht schon wieder ein Kampf*
dann war’s das. Damit vermiest die Gruppe auch dem leidenschaftlichsten Kampfer
den Spaf. Umgekehrt kann auch ein Spieler, der sich normalerweise nicht tief in
seine Charaktere versetzt, von der Stimmung der Gruppe mitgerissen werden und
sehr viel Spall am Charakterspiel finden. Die im letzten Abschnitt angesprochenen
personlichen Vorlieben spielen in einer Gruppe eine untergeordnete Rolle.

Woher kommt das? Der meiste SpaR in einer Gruppe kommt durch gegenseitige
Verstarkung. Jemand macht etwas Lustiges und die anderen lachen begeistert
laut auf. Jemand gldnzt mit gutem Schauspiel und die anderen zeigen sich be-
eindruckt. Jemand freut sich, weil der Wiirfel im richtigen Moment das richtige
Ergebnis wiirfelt, und die anderen johlen und klatschen Beifall.

Ein gutes Beispiel ist die Spielgruppe im Film ,,The Gamers®. Die Leute haben
Spal§ beim Spiel. Es ist nicht so, dass die Spieler sich besonders tief in ihre Rol-
len hineinversetzen. Es ist nicht so, dass die Leute immer mit allen Sinnen beim
Spiel sind. Aber sie haben Spal§ miteinander.

Viele Spieler haben an fast allen Spielstilen Spaf3, wenn die ganze Gruppe mitzieht.
Egal, ob es im Spiel um eine Liebesschnulze oder heille Action geht; wenn alle
begeistert mitmachen werden die weniger Begeisterten mitgetragen. Nur, wenn
ein Spieler eine ausdriickliche Abneigung gegen den Spielstil hat, wird er mit dem
Spiel nicht zurecht kommen. Auch Neulinge in einer eingeschworenen Gruppe ha-
ben es manchmal schwer, da ihre Ideen nicht so begeistert aufgenommen werden
und sie die Rituale in der Runde nicht kennen. Auf Conventions in einer zusam-
mengewlirfelten Gruppe ist es einfacher, da sich dort keiner kennt.

Mochte man genauer herausfinden, woher der Spall beim Rollenspiel kommt,
stoRt man zwangsldufig auf die gemeinsame Vorstellung, die Spielwelt in den
Kopfen der Spieler. Denn darum geht es ja im Rollenspiel: Die Spieler stellen
sich vor, was ihre Charaktere in der Fantasiewelt erleben. Sie fiittern sich ge-
genseitig mit kreativen Ideen: Wie geht es weiter, wer macht was, was passiert
als néchstes? Lauft diese Kreativitdt eine zeitlang in eine Richtung, so dient
das dem Spiel, man spricht von einer kreativen Agenda der Runde. Agenda
bedeutet ,,Was zu tun ist®, d.h. jeder Mitspieler weil§ (meist intuitiv), was er auf
kreativer Ebene leisten muss, um die anderen zu begeistern.
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BEISPIEL

Eine Gruppe spielt ein klassisches Dungeon-Abenteuer.

Spieler 1: ,, Psst, sei leise! Hast du auch was gehért?“

Spieler 2: ,,Was wohl da hinter der Tiir lauert?“

Spieler 3: “Vorsicht! Von hinten!“

Spieler 1: , Ich weiche aus!” — *wiirfel* — “17, reicht gerade so!“
Spieler 2: , Ja, du hast es!“

Spieler 3: ,, Puh!“

Spieler 4: , Wie viel? 4000 Goldmiinzen? Juhu!“

Diese Gruppe folgt offenbar einer kreativen Agenda. Alle erwarten dasselbe
vom Spiel, sie spielen sich gegenseitig die Bélle zu.

BEISPIEL

Eine andere Gruppe spielt auch ein klassisches Dungeon-Abenteuer.
Spieler 1: , Psst, sei leise! Hast du auch was gehért?“

Spieler 2: ,,Oh, Gott. Der Vater meines Charakters macht sich sicher
Sorgen. Zuerst hat er seine Frau verloren, und jetzt ist sein Sohn auch

noch verschwunden.

Spieler 3: ,,Gibt’s denn hier keine Schnitten zum aufreilfen?

Nicht mal eine Dunkelelfe?
Spieler 4: , Vorsicht! Von hinten!
Spieler 1: ,, Ich weiche aus!” — *wiirfel* — “17, reicht gerade so!“

Spieler 2: ,, Okay, weiter!

Diese Gruppe hat keine kreative Agenda. Die Spieler erwarten unterschied-
liches vom Spiel, sie spielen eher nebeneinander her statt miteinander einer
Linie zu folgen.



Die zweite Gruppe aus dem letzten Beispiel wére besser beraten, kein Dungeon-
Abenteuer zu spielen, sondern die Vorlieben aller Spieler zu bedienen. Ein kurzes
Dungeon-Intermezzo in einem groferen Abenteuer, das auch die Bediirfnisse
des Sohnes und des Frauenhelden bedient, wire dann kein Problem.

Ansonsten sei noch angemerkt, dass es auch in einer gut eingespielten Grup-
pe immer wieder Phasen geben kann, in denen die Spieler einfach so drauflos
spielen und keiner gemeinsamen Agenda folgen. Wenn die Ideen dabei nicht zu
sehr auseinander laufen und die Spieler ab und zu wieder zusammenfinden, wird
dadurch das Spiel nur selten gestort.

In den folgenden Kapiteln, bis zum Ende des vierten Teils ,,Vorbereitung*, wird ein
Leitstil beschrieben, der eine kreative Agenda fordert, indem der Spielleiter auf die
Spieler und ihre Bediirfnisse eingeht und flexibel reagiert. Die wichtigsten Eck-
punkte bilden die Flaggen, die Improvisationstechniken und die offene Abenteuer-
Vorbereitung. Der fiinfte Teil, ,Weitere Spiel-Techniken®, beinhaltet ergdnzende
Ideen, Tipps und Fallen fiir die Durchfiihrung einer Rollenspiel-Sitzung.

Ein Spiel ohne kreative Agenda kommt recht haufig vor, vielleicht nicht so krass
wie im zweiten Beispiel, aber auch so etwas passiert. Inwieweit das den einzel-
nen Spielern Spall macht, hdngt von der konkreten Runde und den Spielervorlie-
ben ab. Aber es ist deutlich, dass die Gruppe, die einer Agenda folgt, eher eine
gelungene Spielsitzung erleben wird. Es sollte das oberste Ziel sein, eine kreative
Agenda in der Gruppe zu etablieren; die Spieler miissen sich einig dariiber sein,
was fiir eine Art Spiel sie spielen wollen.
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® Spielspals in der Gruppe ist das Ziel fiir einen gelungenes Spiel

® Weg dorthin: kreative Agenda, sie iibertrifft die Vorlieben der
einzelnen Spieler

® kreative Agenda bedeutet: die Spieler ziehen kreativ an einem
Strang, sie begeistern sich gegenseitig fiir das Spiel, das lduft

® keine Spielrunde folgt ausschliefSlich einer kreativen Agenda;
Teile des Spieles laufen ohne Agenda ab

® die kreative Agenda kann sich im Laufe des Spieles dndern

® der Weg zur kreativen Agenda fiihrt tiber die Vorlieben der Spieler
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AUF DEN ZAHN GEFUHLT

Kreative Agenda? Ist das nicht der GNS-Quatsch von der

Forge? Das ist doch alles total abgehoben und wenig niitzlich.

Die Forge findet sich im Zundchst einmal fiir alle, die es nicht wissen: Die Forge ist ein
Internet unter der Adresse
http://www.indie-rpgs.com. Internet-Forum, das eine der wichtigsten Quellen fiir die so genannte

Rollenspiel-Theorie darstellt. Mittlerweile sind die Theorie-Bereiche
der Forge geschlossen, um allzu abgehobene Diskussionen zu
vermeiden. Weitere Theorie-Diskussionen finden heute in

kleineren Foren und Blogs statt.

Dann: GNS bedeutet nicht Gulasch mit Nudeln und Salat, sondern
Gamism, Narrativism und Simulationism. Und ja, dabei handelt es
sich um kreative Agenden bzw. um grobe Einteilungen von kreativen
Agenden. Also um Vorlieben von Gruppen, was innerhalb der Fiktion
passieren soll. Oft wird der Fehler gemacht, die GNS-Einteilung auf
einzelne Personen zu beziehen. Aulserdem handelt es sich um eine
grobe Einteilung, d.h. eine Gruppe, die grundsdtzlich an Wettbewerb
interessiert ist, folgt der kreativen Agenda Gamism.

Eine erste Einfiihrung und
weitere Links bietet der

Wikipedia-Artikel zum Stich-

p . o Dazu kommt noch, dass die benutzten Woérter leicht in die Irre fiih-
wort “Rollenspieltheorie” .

ren. Gamism steht fiir Wettbewerb im Spiel. Die Spieler konkurrieren
miteinander, das drtickt sich durch das Rollenspiel aus, indem sie z.B.
versuchen, bei Herausforderungen besonders gut dazustehen.
Narrativism steht fiir thematisches Spiel, nicht fiir Erzdhlungen. Viel-
mehr geht es einer N-Gruppe darum, im Spiel bestimmte Themen aufzu-
rollen und erzdhlerisch zu beleuchten. Beziehungen zwischen Menschen
und Charaktereigenschaften spielen tiblicherweise eine grofse Rolle. Die
Spielcharaktere entwickeln sich auf charakterlicher Ebene weiter.

Die dritte Agenda, Simulationism, stellt das Entdecken der Welt in
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den Vordergrund. Geschichten werden erzdhlt, Ldnder entdeckt. Wie
beim Narrativismus stehen die Spieler nicht in Konkurrenz zueinan-

der, sondern spielen rein kooperativ.

Zugegeben, GNS ist etwas abgehoben. Oft wird auch die Niitzlichkeit
bezweifelt, weil auch diese Einteilung (wie die Laws’schen Spieler-
typen) nicht systematisch ist. Durch die drei Schubladen und das
ausdriickliche Verbot von Mischungen scheint die Einteilung sehr
grob. Das Erkennen einer der drei Agenden ist schwierig und fiihrt

oft zu wilden Diskussionen.

Die ganze Kritik zu GNS bertihrt aber nicht den Begriff der kreativen
Agenda. Eine kreative Agenda zu haben bedeutet einfach, dass die
Spieler wissen, was zu tun ist. Sie wissen, was ihnen und den anderen
Spals macht. Wie sie reagieren miissen, um das Richtige zu tun. Und wie
die kreative Agenda aussieht, ob sie G, N oder S ist, ist dafiir vollig egal.
Klar ist eines: In einer solchen Gruppe kommt wahrscheinlich Spielspals
auf. Daher ist es ein wichtiges Ziel fiir eine Rollenspiel-Gruppe, auf eine
kreative Agenda hinzuarbeiten und eben nicht eine Gruppe von Spielern

zu sein, die alle nur ihren eigenen Bediirfnissen nacheilen.

Manche Spielsysteme leisten hier gute Unterstiitzungsarbeit durch
spezielle Regeln, indem sie den gewtinschten Spielstil belohnen. Die
meisten klassischen Systeme jedoch lassen die Gruppe im Regen
stehen, da die Art der Vorstellung nicht vorgeschrieben ist. Alle
Spieler miissen darauf achten, dass sie am selben Strang ziehen. Dem
Spielleiter kann hierfiir natiirlich nicht die gesamte Verantwortung
gegeben werden, jedoch hat er schon einen gewissen Einfluss darauf.
Hilfreich ist es auf jeden Fall, auf die Bediirfnisse der einzelnen Spie-
ler einzugehen und Inhalte zu meiden, gegen die ein oder mehrere

Spieler eine echte Abneigung haben.

39



40
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Der Weg geht also iiber die einzelnen Spielervorlieben (und Abnei-
gungen) hin zum Spal8 in der Gruppe. In einer Gruppe mit extrem ge-
mischten Spielervorlieben ist es ratsam, tiber die Probleme zu reden und
auf Toleranz und gegenseitige Unterstiitzung zu setzten. Die begeisterten
Spieler sollten versuchen, die weniger Interessierten mitzuziehen und mit
ihrer Begeisterung anzustecken. Die gerade nicht so angesprochenen
Spieler sollten sich bemiihen, das Spiel zu nehmen, wie es kommt, offen

an die Sache heranzugehen und das Beste draus zu machen.

Wichtig ist auch, dass die Agenda nicht immer dieselbe sein muss,
sondern weéhrend eines Spieles wechseln kann. Solange alle Spieler
diesen Wechsel mittragen ist das nicht tragisch. Dadurch kann auch
eine extrem gemischte Gruppe viel Spals haben, indem sie abwech-
selnd den verschiedenen Vorlieben folgt. Allerdings reicht es dazu
nicht, die unterschiedlichen Vorlieben einfach durchzugehen. Sie
miissen aktiv bedient werden, d.h. jeder muss sich ein bisschen fiir

die anderen anstrengen. Das fordert den Spielspals fiir alle.

Flaggen erfassen

Nun stellt sich die Frage, wie ein Spielleiter erkennen kann, welche Bediirfnisse
die Spieler haben. Die Losung liegt im Charakter, der fiir jeden Spieler die zentrale
Schnittstelle zur gemeinsamen Vorstellung darstellt. Die Idee ist, dass ein Spieler
sich seinen Charakter nach seinen Bediirfnissen aussucht, d.h. jemand, der gerne
Katzenmenschen spielt, wird sich wohl einen Katzenmenschen aussuchen. Und
ein Spieler, der im Spiel gerne Hiebe austeilt, wird sich nicht mit einem Heiler
zufrieden geben. Beim Flaggen erfassen (engl. Flag Framing) geht es also darum,
aus dem Charakter abzuleiten, was der Spieler gerne erleben mochte.

Als Flagge wird nun jede Information bezeichnet, die auf ein Bediirfnis oder
eine Vorliebe des Spielers hindeutet. Dazu gehoren sicherlich der Charaktertyp
(oder die Nische), Werte von Attributen und Fahigkeiten, Sonderfdhigkeiten,
Talente und Vor- und Nachteile, Freunde, Feinde, Ziele, Schwiire, Wesensziige,
Kontakte, usw. Bei Zahlenwerten sind herausragende Werte am wichtigsten und



zwar sowohl solche, die besonders hoch sind, als auch besonders niedrige Werte.
All das gibt schon einen guten Uberblick iiber das, was der Spieler mit seinem
Charakter erleben will.

Das Ganze kann dann schwierig werden, wenn ein Spieler einen Charakter nur
deswegen spielt, um eine bestimmte Nische auszufiillen.

BEISPIEL

Spieler: ,,Ich wiirde gerne mitspielen, fehlt noch etwas Bestimmtes?“
Spielleiter: ,,Ja, ein Kdmpfer wdre gut.

Spieler: ,,Okay, dann ‘nen Kdmpfer.*

Der Spieler entscheidet sich also fiir einen Kadmpfer, trotzdem sagt das nicht viel iiber
seine Bediirfnisse aus, denn er wéhlt ihn ja nur, weil das in der Gruppe noch benétigt
wird. Der Spielleiter muss also vorsichtig sein und das Gesamtbild betrachten. Am
besten ist es, wenn die Spieler wissen, dass der SL ihre Flaggen erfasst. Dann kdnnen
sie gezielt Signale aussenden und auf ihre Bediirfnisse hinweisen. Tun sie das nicht,
kann es passieren, dass der Spielleiter im Dunklen tappt.

Viele der Informationen, die als Flaggen gut geeignet sind, sind iiblicherweise
nicht auf einem Charakterbogen zu finden. Dazu gehoren Personlichkeitsmerk-
male wie Uberzeugungen und Leidenschaften und wichtige Beziehungen zu an-
deren Figuren der Spielwelt, wie z.B. die Familie. Dafiir hat es sich bewéhrt,
einen kurzen Fragebogen an die Spieler zu verteilen, so dass der Spielleiter noch
Informationen zu folgenden Fragen hat:

& Warum macht es dir SpaR, deinen Charakter zu spielen?
& Was ist das wichtigste Wesen im Leben deines Charakters und warum?
& Von welchen Leidenschaften wird dein Charakter getrieben?

& Welche Uberzeugungen vertritt dein Charakter?

Die erste Frage dient dazu, die bevorzugte Art von Vorstellung zu erfahren, denn
die reine Wahl einer Nische kann irrefiihrend sein.
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BEISPIEL

Ein Spieler spielt einen StraBensamurai und beantwortet die erste
Frage: ,,Ich méchte das Gewissen meines Charakters erforschen,

fiir was er alles bereit ist zu téten.”

Das wichtigste Wesen, also die Antwort auf die zweite Frage, kann sowohl ein
Freund als auch ein Feind sein, es kann ein Familienangehoriger, ein Haustier
oder auch eine fiktive Wesenheit wie z.B. eine Gottheit sein.

BEISPIEL

Der Spieler des Stralsensamurais antwortet auf die zweite Frage:

,Seine Mutter. Sie war einerseits Vorbild und meinem Charakter

zugleich mit ihrer strengen Gewaltlosigkeit im Weg.

Bei langen Kampagnen sollte der Spielleiter die wichtigste Person eines Spieler-
Charakters nur vorsichtig einbringen, um sie nicht zu ,,verspielen“. Zudem muss er
bedenken, dass dadurch die Spielfigur schnell zum Mittelpunkt der Runde werden
kann, d.h. es besteht die Gefahr, dass die anderen Spieler sich etwas zuriickgesetzt
fiihlen. Auf der anderen Seite kann es so zu intensiven Spielerlebnissen kommen, da
der Charakter dann direkt betroffen und emotional eingebunden ist.

Bei der dritten Frage sollten die Spieler zwei oder drei Leidenschaften aufzadhlen.
Dazu gehort Liebe, Pflichtbewusstsein, Angst und Hass.

> Bei der Liebe muss es sich nicht um erwiderte Liebe handeln, auch nicht um
Liebe zu einer Person. Vielmehr ist es ein starkes Gefiihl, dass der Charak-
ter fiir eine andere Person, eine Sache, eine Ideologie oder dhnliches empfin-
det. Er wird das Ziel seiner Liebe verteidigen.

& Pflichtbewusstsein kann von einem AuRenstehenden manchmal mit Liebe
verwechselt werden. Ein pflichtbewusster Charakter jedoch setzt sich fiir et-
was ein, weil er meint, sich einsetzen zu miissen. Vielleicht ist es der Schutz
eines Menschen oder ein Ehrenkodex, wie der eines Ritters.



& Eine Angst kann rational oder irrational sein. Sie kann Flucht, Ergebenheit
oder Aggression auslosen. Auf jeden Fall ist Angst etwas, dass man norma-
lerweise vermeiden mochte.

@ Den Hass, die vierte Art von Leidenschaft, kann man als Gegenteil von Lie-
be bezeichnen. Hass 16st meist einen ungestiimen Angriff auf das Ziel aus,
sobald es in Reichweite des Charakters kommt.

BEISPIEL

Die dritte Frage beantwortet der Spieler so:

» Angst: Von seiner Mutter Vorwiirfe wegen seines Lebensstiles

einstecken zu miissen.

» Liebe: Seine eigene Freiheit soll durch nichts beschrdnkt werden.

Die Frage nach den Uberzeugungen wirkt auf den ersten Blick sehr dhnlich zur
vorherigen. Tatséchlich 16sen Uberzeugungen aber keine groRen Gefiihle aus;
es sind einfach Satze, die das Leben eines Charakters pragen, weil er von deren
Richtigkeit iiberzeugt ist. Eine Uberzeugung kann eine Tatsache sein, es kann
eine falsche Vermutung oder auch ein Vorurteil sein. Ideal wéren auch hier zwei
oder drei Uberzeugungen pro Charakter.

BEISPIEL

Zur vierten Frage sagt der Spieler des StralSensamurais:
» Was hilft mir das Gesetz? Der Stdrkere siegt — und das zu Recht.

» Hey, so Leben wie die Stars, das wdre was. Die haben keine Sorgen.

Sind die Flaggen der Spieler erst einmal bekannt, kann der Spielleiter gezielt dar-
auf eingehen, um eine emotionale Bindung des Spielers zum Spielgeschehen zu
schaffen. Denn Flaggen sind Hinweise darauf, was ein Spieler im Spiel erleben
mochte. Ist ein Spieler vom Spiel begeistert, kann er so leicht die Gruppe mitreifSen
und aus einem mittelmaRigen Plot wird eine fiir die Gruppe interessante Geschich-
te, weil die Leidenschaften der Charaktere angesprochen werden.
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Wichtig bei den Flaggen ist gerade bei langer anhaltendem Spiel mit denselben
Charakteren: Die Interessen des Spielers konnen sich dndern, ein Spieler kann
die Lust an seinem Charakter verlieren! Es ist angebracht, die Flaggen und die
Charaktere von Zeit zu Zeit zu tiberpriifen und zu hinterfragen.

Um die Flaggen jederzeit parat zu haben, sollte sich der SL fiir jeden Spieler-
Charakter kurze Stichworte notieren.

BEISPIEL

Fiir den Stralsensamurai notiert der SL die herausragend guten
und schlechten Fertigkeiten, besondere Talente, die Connections

und dartiber hinaus:
» Wie weit geht er?
» Mutter ist Pazifist
» Angst: Vorwiirfe Mutter
» Liebe: eigene Freiheit
» der Stdrkere siegt

» Traum vom sorgenfreien Leben

Insgesamt geht es also nicht darum, dass der Spielleiter einfach nur mehr Infor-
mationen iiber den Charakter bekommt; insbesondere seitenlange Charakterge-
schichten sind fiir den Spieler interessanter und spannender, als fiir den Spiellei-
ter. Der SL muss die wichtigen Informationen bekommen, aus denen er ableiten
kann, was der Spieler im Abenteuer erleben will.

Nimm dir zwei deiner é/eé//hjsc/»amét‘ere und beantworte

fir beide die vier Fragen. Versuche aus den Antworten und dem
Charakterbogen, Flaggen abzuleiten. Vergleiche die
Flaggen mitemander: Sind sie dhnlich oder verschieden?
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® der SC wird genutzt, um Vorlieben der Spieler zu erkennen
® die Besonderheiten der SC werden als Flaggen notiert
® wichtige Flagge: Warum spielt der Spieler den SC?

® ariiber hinaus sind die Beziehungen, Leidenschaften und
Uberzeugungen wichtig

® Fragebogen mit vier Fragen kurz beantworten lassen

AnstoB

Eine noch direktere Methode fiir Spieler zu sagen, was im Spiel vorkommen soll,
sind AnstéRe (engl. Kicker, siehe auch Sorcerer von Ron Edwards). Anstéie er-
moglichen eine sehr direkte Einflussnahme der Spieler auf das Spielgeschehen.
Dabei handelt es sich um eine kurze Vorgeschichte, die von jedem Spieler selbst
frei ausgestaltet wird und die dann vom Spielleiter aufgegriffen werden muss.
Dabei ist es nicht so wichtig, wie genau die Szene der Vorgeschichte abgelaufen
ist; wichtig ist, dass der AnstoR den Charakter in das Spiel tritt. Er ist der Grund
fiir das Spiel, er hat den Charakter verdndert, der Anstol ist der Grund, warum
der Charakter interessant ist. Wenn der AnstoR ,,aufgeltst” ist, ist das Spiel fiir
den Charakter vorbei (oder er benotigt einen neuen AnstoR).

Das bedeutet, dass ein Spieler dem Spielleiter mit einem AnstoR fast direkt sagt:
,»Hey, ich mochte, dass sich das Spiel um folgendes dreht: ...“ Die Aufgabe des
Spielleiters besteht dann nicht mehr darin, sich eine interessante Situation auszu-
denken, sondern sich zu bemiihen, die verschiedenen AnstéRe in einem einzigen

Spiel gemeinsam unterzubringen.

Leider ldsst sich schlecht ein Weg angeben, wie man einen guten Anstof8 erkennt.
Es gibt jedoch ein paar Indizien:

& Das wichtigste fiir einen AnstoR ist, dass er den Spieler des Charakters
interessiert. Dieses Interesse darf aber nicht an einen bestimmten Verlauf
gebunden sein, d.h. egal, wie sich das Abenteuer entwickelt, sollte es dem
Spieler Spall machen.
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& Ein guter AnstoR beinhaltet andere Personen; auch andere Charaktere sind
moglich. Bei den anderen Personen kann es sich um Geliebte, Gefdhrten,
Gegner usw. handeln, méglichst Leute, zu denen der Charakter eine emotio-
nale Bindung besitzt.

& Der AnstoR hat die Personlichkeit der Spielfigur, deren Leben oder sogar
beides geédndert.

& Man kann die anderen Spieler immer als eine Art Publikum fiir das eigene
Spiel betrachten. Der Anstol$ sollte also fiir die anderen Mitglieder auch als
Zuschauer interessant sein.

& Ein Anstof hat kein bestimmtes Ziel. Er ist handlungsoffen; aus einem gu-
ten Anstol$ kdnnen sich unzédhlige Geschichten entwickeln.

& Viele Hauptfiguren in Filmen oder Biichern haben einen guten AnstoR. Da-
her kann es eine gute Idee sein, sich daran zu orientieren.

& Man kann das Ende eines AnstoRes erkennen, d.h. es sollte klar sein, wann
der AnstoR aufgeldst ist und nichts mehr fiir die Geschichte hergibt.

BEISPIEL

» Frodo bekommt den Ring und muss daher sein geliebtes

Auenland verlassen.

» Harry Potters Eltern waren beide Zauberer. Sie wurden von
Voldemort getdtet, nur er hat aus unbekannten Griinden iiberlebt.
Harry kommt nach Hogwards.

» Ein Charakter bekommt einen Brief, dass seine Mutter zum

Tode verurteilt wurde. Er hdlt sie aber fiir unschuldig.

» Der Vater eines Charakters wird scheinbar grundlos durch einen
Ddmonen getotet, als sie nach getaner Feldarbeit hinterm Haus

noch ein Bier getrunken haben.

Um es nochmal deutlich zu sagen: Der Anstol§ ist nicht einfach nur eine Vorge-
schichte. Es ist letztendlich das, worum es sich dann im Spiel dreht. Der Anstol§
bestimmt, was passieren konnte. Ist der Anstol$ aufgeldst, das Geheimnis geklart
oder der Auftrag auf die eine oder andere Weise erledigt, so ist die Geschichte



zu Ende erzdhlt, das Spiel ist vorbei — das Leben hat sich fiir den Charakter wie-
derum gedndert.

Alles, was der Spieler in seinem Anstol$ nicht erwédhnt hat, kann durch den Spiel-
leiter frei ausgestaltet werden. So entscheidet letztendlich der SL, ob die Mutter
des Charakters wirklich unschuldig ist. Der SL entscheidet, warum der Damon
den Vater getdtet hat. Vielleicht war der ja ein heimlicher Ddmonenbeschwdrer,
der der Rache eines seiner Beschworungsopfer nicht gewachsen war. Oder er

war ein Damonenjager. Was auch immer, es wird sich im Spiel zeigen.

Das Spiel mit Anstofen unterscheidet sich deutlich vom ,,normalen” Kampagnen-
spiel. Das zeichnet sich dadurch aus, dass die Charaktere keine sehr ausgeprég-
ten Verdnderungen der Personlichkeit durchleben, sondern die erlebten Abenteuer
im Vordergrund stehen. Aus Anstollen ergeben sich normalerweise relativ kurze
Rollenspiele {iber wenige Spielsitzungen, vergleichbar sonst mit einem einzigen
Abenteuer. Es darf nicht sein, dass der Charakter in der Lage ist, den AnstoR ,,ab-
zuschiitteln“ und er dann ohne weiteren Bezug weitergespielt wird.

BEISPIEL

Ein Spieler wdhlt als Anstol8, dass der Charakter in seiner Heimat-
stadt wegen eines nicht begangenen Verbrechens gesucht wird. Dieser
Status ist dann fiir das Abenteuer bindend, hierauf baut alles auf. Der
Charakter darf nicht einfach in ein Flugzeug steigen und in ein anderes
Land fliehen kénnen, um sein Problem loszuwerden. Vielmehr darf der
Spieler diesen Anstol8 nur dann wdéhlen, wenn er daran interessiert ist,

ob der Charakter es schafft, sich aus der Sache herauszuwinden oder
tatsdchlich gefasst und verurteilt wird. Am besten sollte der Spieler daher
im AnstolS auch noch einen Grund verankern, warum die Spielfigur nicht
einfach flieht. Er konnte beispielsweise durch seinen Drang nach Gerech-

tigkeit dazu getrieben werden, das Problem aufzukldren.

Im Gegensatz zu einem Abenteuer, das nicht auf die Charaktere zugeschnitten
ist, ergeben sich durch AnstoRe der Einstieg und die Motivation von alleine.
Gerade aullergewohnliche Spieler-Charaktere machen beim Einstieg oft Proble-
me — leicht wirkt die Motivation aufgesetzt. Diese Gefahr besteht beim Spiel mit
Anstolen nicht.
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AUF DEN ZAHN GEFUHLT

Einerseits heifSt es, der AnstoB8 habe kein bestimmtes Ziel,
andererseits kann man das Ende eines AnstoBSes erkennen.
Hat er dann nicht doch ein Ziel?

Nein, er hat kein Ziel. Trotzdem kann man die Auflosung erkennen.
Beim AnstoB sind zwei Dinge wichtig: a) Ein AnstolS sollte die Ge-
schichte ins Rollen bringen und Thema des Spiels vorgeben. Dann
muss es aber auch klar sein, wann das Thema vorbei ist, d.h. wann
der AnstolS ,,aufgel6st ist. b) Der Anstol8 sollte keine Geschichte
vorschreiben sondern viele Entwicklungsmoglichkeiten zulassen.

Schauen wir uns ein Beispiel an. Ein Spieler hat als Anstol8 eine kurze
Geschichte geschrieben. Die Quintessenz ist das bereits erwdhnte Bei-
spiel vom Vater, der scheinbar grundlos von einem Ddmonen getdtet
wird. Das durch den AnstolS vorgegebene Thema ist also, den Grund fiir
dem Ddmonenangriff herauszufinden. Was steckt dahinter? War der Vater
vielleicht Mitglied einer Sekte? Werden noch mehr Ddmonen kommen?
Wenn beispielsweise der Ddmon wieder in seine Sphdire verbannt ist, ist
das Thema vorbeli, der AnstolS ist aufgelést — das Abenteuer beendet.

Losungsvorschlag S. 165f m

Sind folgende Anstdle gut?

1. Joseph C. Freudenée@er verliert wegen ewmes langen
Krankenhausaufenthaltes semen Job. Die Finanzkrise
entzweit seine Familie, nun steht er alleine da.

2. Golmok, emer der Sohne des Zwergenkdnigs, wird von
seinem Vater in die Welt geschickt, um Ruhin zu sammeln.

J. Bei den Pnak von Ekwon (I, einem Handlervolk, hervscht
die Tradition, dass diejenige Tochter neue Familien-
mutter wird, der es gelingt, imnerhalb eines Jahres aus
einem Barren Flatin den 4roiiten Gewinn zu machen.

Ein Spieler spielt eine Tochter aus eimer Familie,
deren Familienmutter gerade gestorben ist.
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D)
D)

AnstéBe sind kurze Vorgeschichten, die vom Spieler
geschrieben werden

sie geben vor, wie der Charakter ins Spiel kommt und worum
sich das Spiel dreht

ein Anstol8 sollte den Spieler interessieren und handlungsoffen sein
die Anderung der Personlichkeit des SCs sollte eine Folge sein

das Spiel endet, wenn der Anstol8 aufgeldst ist
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Leitung einer Spielsitzung

Im vorigen Teil wurde beschrieben, woher der Spielspall in der Gruppe kommt

und dass der Weg zu einer kreativen Agenda iiber die Bediirfnisse der einzelnen
Spieler fiihrt. Dazu miissen die Spieler aufeinander eingehen, sie miissen die Lei-
stung der anderen honorieren und so kreativ an einem Strang ziehen. Um das zu
erreichen, sollte sich der Spielleiter als Moderator verstehen und auf die Bediirf-
nisse der Spieler eingehen. Um diese zu erkennen, kann der SL beispielsweise
Flaggen erfassen oder die Spieler bitten, sich Anst6fe auszudenken.

Dieser Teil nun beschéftigt sich damit, wie der SL eine Spielsitzung so leiten
kann, dass er auf seine Spieler flexible eingeht und damit eine kreative Agenda
fordert. Die zentralen Ideen stammen aus dem Buch Play Unsafe von Graham
Walmsley. Weitere Literatur zum Thema stammt von Keith Johnstone, der die
Kunst der Improvisation stark beeinflusst hat. Oberstes Ziel ist es, die Ideen der
Spieler ins Spiel zu integrieren und das Spiel darauf aufzubauen.

Zen-Spielleitung

,»Ich wiirde gerne irgendetwas anbieten, um Dir zu helfen,
aber im Zen haben wir iiberhaupt nichts.”
— Zen-Meister Tkkyl S6jun

Die wichtigsten Regeln fiir einen erfolgreichen Spielabend erscheinen auf den
ersten Blick unsinnig:

& Sei langweilig!
& Hore auf zu versuchen, raffiniert zu sein!

& Tue nichts!

Und warum sollte man das tun? Der Spielleiter, der nichts tut, hat mehr Zeit zum
zuhoren. Er kann auf seine Spieler achten. Ein Spielleiter, der nicht mehr nur ver-
sucht, raffiniert zu sein, der kann raffiniert sein. Dann bleibt es nicht nur bei einem
Versuch. Ein Spielleiter, der langweilig ist, iiberrascht seine Spieler mit interessan-
ten Ideen. Denn er versucht nicht, irgendwas besonders Interessantes zu machen,
er versucht, langweilig zu sein. Und daran scheitert er.

Die meisten Versuche, besonders stimmungsvolle, spannende, bewegende Mo-
mente ins Spiel zu bringen, scheitern. Denn oft gibt es einen Spieler, der gerade
nicht aufpasst oder im falschen Moment einen Witz reiflt, der CD-Player springt,



der Spielleiter vergisst den Text oder er verspricht sich. Die Erwartungen sind
hoch, eine Kleinigkeit geht daneben. Die toll vorbereitete Szene ist vielleicht
trotzdem nicht schlecht, jedoch auch nicht so perfekt wie gewiinscht — daher &r-
gert sich der SL dartiiber. Bemiiht er sich aber um einfaches, langweiliges Spiel,
so kommt es plétzlich zu tollen Szenen, die die ganze Spielrunde beriihren. Die
krampfhaften Versuche, besonders gelungene Szenen zu gestalten, konnen nicht
fehlschlagen: denn es gibt keine Versuche.

Alle Versuche, besonders raffinierte Geschichten zu erzihlen, mit unerwarteten Wen-
dungen und tollen Héhepunkten, wirken meistens tibertrieben und sind oft genug we-
gen ihrer Ubertreibung vorhersehbar. Bemiiht sich der Spielleiter um ein durchschnitt-
liches Spiel mit plausiblen Reaktionen der SLC, so wird die Geschichte oft genug auch
vorhersehbar sein. Andererseits liegen auch die offensichtlichen Ideen fiir andere Leute
meist gar nicht auf der Hand, sondern sind manchmal sehr iiberraschend. Lésst man
zehn verschiedene Personen den Anfang einer Geschichte zu Ende erzéhlen, ergibt das
acht verschiedene Fortsetzungen — und das tolle daran ist: die Fortsetzungen passen
ins Bild und wirken nicht {ibertrieben! Es ist viel einfacher, die Spieler mit normalen
Handlungen zu iiberraschen als mit besonders raffinierten.

Alle Versuche, ein umfangreiches Regelwerk vollstdndig zu kennen oder jede Si-
tuation im Griff zu haben, arten in Arbeit aus. Arbeit macht aber keinen Spaf}, und
um Spal$ soll es hier gehen. Eine gute Vorbereitung besteht vor allem darin, so we-
nig wie moglich vorzubereiten. Rollenspiel soll ja nicht anstrengend werden, es soll
Spall machen. Vor allem gibt es ein Problem, wenn der Spielleiter versucht, eine
Geschichte vorzubereiten: Sie funktioniert nicht! Spieler entscheiden sich anders
als erwartet, der SL vergisst im Spiel eine Tatsache zu erwdhnen und alles lauft
aus dem Ruder. Dann kann der Spielleiter entweder die miihsame Vorbereitung
wegwerfen, seine Fehler offen zugeben oder die Spieler zur ,richtigen* Geschichte
drangen. Alles drei sind schlechte Alternativen. Weniger vorzubereiten bedeutet
weniger Arbeit, mehr Spielspall und ein flexibleres Spiel.

Ein Spielleiter tut also gut daran, sich keine Miihe zu geben, in irgendeiner Hin-
sicht gut zu sein. Ein Spielleiter sollte versuchen, das Nahe liegende aufzugreifen
und ein bodenstdndiges, ordentliches Spiel hinzukriegen. Das wird haufig auch
gelingen, was natiirlich sehr motivierend ist. AuRerdem fallen dabei immer wie-
der herausragend gute Momente ab, bei denen die Spieler iiberrascht und geriihrt
werden. Indem ein Spielleiter nicht arbeitet, sondern die fiir ihn offensichtlichen
Entscheidungen trifft, leitet er ein gutes Spiel.

B
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Trotzdem bedeutet das nicht, dass jegliche Art von Vorbereitung sinnlos ist. Ein
Spielleiter kann sicherer werden, wenn er sich in der Spielwelt gut auskennt,
wenn er weill, wie seine SLC reagieren und wenn er vielleicht ein paar Ideen
im Hinterkopf hat, um seine Spieler ins Spiel zu bringen. Wie viel Vorbereitung
dieser SL benétigt, kann man nicht allgemein sagen. Jegliche Art von Vorberei-
tung sollte Spall machen. Und solange sie Spal macht, solange der Spielleiter
nicht im Spiel an seiner Vorbereitung verkrampft, ist Vorbereitung sicherlich
kein Fehler.

I,
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® weniger ist meist mehr
® geringere Erwartungen fiihren zu mehr Spielbefriedigung
® das Offensichtliche ist fiir andere oft unerwartet

® weniger genaue Vorbereitung bedeutet weniger Arbeit und
mehr Flexibilitdt

AUF DEN ZAHN GEFUHLT

Aber das ist doch vélliger Unsinn! Vorbereitung hat doch noch \<

nie geschadet! So ein Zen-Spielleiter muss ja alles improvisieren.

Vorbereitung ist fiir den SL eine Art Spiel aulserhalb des Spiels: Er
beschdiftigt sich mit dem Rollenspiel, er ertrdumt sich Situationen, er
recherchiert, denkt sich Werte aus usw. Solange das Spal§ macht, ist
kaum etwas dagegen zu sagen, denn Rollenspiel soll ja Spall machen!
Ubrigens: Viele Spieler beschdiftigen sich auch auSerhalb des Spiels
mit ihrem Charakter, sie erfinden Vorgeschichten, ertrdumen Situati-
onen. Auch ein Spiel aullerhalb des Spieles.

Allerdings nehmen viele SL die Vorbereitung als ldstige Pflicht wahr,

insbesondere wenn sie die Dauer-SL der Runde sind. Anfangs viel-




leicht noch mit viel Elan und Spal8 bei der Sache, wird aus dem Spiel
auflserhalb des Spieles Arbeit aulSerhalb des Spieles. Und das muss
nicht sein. Diese Art der Vorbereitung muss unbedingt vermieden

werden, damit auch der SL den Spals am Spiel behdilt.

Hinzu kommt, dass es tatsdchlich auch Teile der Vorbereitung gibt,
die im Spiel hinderlich sind. Spielleiter neigen ndmlich dazu, ihre
Vorbereitung unbedingt benutzen zu wollen! Angenommen, ein SL
hat sich in stundenlanger Arbeit die Miihe gemacht, einen Hinterhalt
fiir die Helden vorzubereiten. Er hat die Werte, das Aussehen und
Motivationen fiir siebzehn Gegner inklusive strategischem Vorgehen,
magischen Gegenstdnden und besonderen Fdhigkeiten ausgearbei-
tet. Dann wird dieser SL versuchen, den Kampf auch stattfinden zu
lassen, auch gegen den eigentlichen Willen der Spieler bzw. entgegen
der Motivation ihrer Charaktere. Oder der SL will ein erhabenes
Gefiihl erzeugen und bereitet dazu eine entsprechende Szene vor, die
dann schief geht, was den Spielleiter frustriert. Hier sorgt das Spiel
aufserhalb des Spieles, das Ertrdumen der Situation, fiir weniger

Spals im eigentlichen Spiel.

Zugegeben, die drei Aussagen ,,Sei langweilig!“, ,,Hére auf zu ver-
suchen, rdffiniert zu sein!“ und ,,Tue nichts!“ sind radikal. In letzter
Konsequentz fiihren sie tatsdchlich dazu, dass der SL total unvor-
bereitet in eine Spielsitzung geht. Das kann und will natiirlich nicht
jeder (allerdings wird im weiteren Verlauf des Buches auch erkldirt,
wie man in nicht vorbereiteten Spielsituationen improvisiert). Trotz-
dem kann man hier auch fiir SL, die nicht komplett alles improvisie-
ren wollen, einiges ableiten: Die Vorbereitung sollte keine bestimmte
Stimmung oder konkrete Situation vorgeben. Natiirlich darf der SL
an Situationen denken und sich Dinge ausmalen, er sollte jedoch
vermeiden, dies fiir das Spiel vorzusehen. Dartiber hinaus sind die
ersten Ideen oft die besten. Komplizierte Pldine sollten vermieden

werden.
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Spieler beteiligen

Wie eingangs erwahnt, ist das oberste Ziel der Spal§ als Gruppe. Dafiir ist wich-
tig, dass sich niemand ausgegrenzt fiihlt. Um dies zu erreichen, gibt es eine ein-
fache Formel: Jedem Spieler seine Szene. Der Krieger bekommt seinen Kampf,
der Magier seine magische Falle und der Pilot seine Verfolgungsjagd.

Aber halt, die Regel lautet ja nicht jedem Charakter seine Szene; das Wichtige
beim Spiel sind doch die Spieler und der Spielleiter — denen soll das Spiel Spal§
machen. Daher benétigt jeder Spieler seine Szene, in der er glinzen darf und Bei-
fall bekommt. Dazu kann der Spielleiter auch mal einen wichtigen SL.C an einen
Spieler abgeben, dessen Charakter gerade nicht in der Szene vorkommt und der
eigentlich zum Zuschauen verdammt ist.

Der Spielleiter sollte dabei auch an sich selbst denken. Wenn alles nur die Spieler
machen und er zum reinen Schiedsrichter und Moderator verkommt, wird die
Aufgabe des SLs eventuell langweilig. Auch ein SL muss spielen, SL sein soll ja
auch Spal§ machen.

Aber auch wenn es um Momente geht, in denen bestimmte Spieler glanzen kon-
nen: Der SL darf nicht versuchen, besonders coole Szenen zu gestalten, denn
das geht zu oft in die Hose. Auch sollte er nicht sagen: ,,Hey, Finn, das ist jetzt
deine Szene, mach was draus!“ Das hangt die Erwartungen zu hoch, die Leute
verkrampfen, die Szene wird schlecht. Ein guter SL ldsst die Szenen einfach so
kommen, wie sie sind. Es sind ganz normale Szenen. Sie werden von alleine gut,
denn die Spieler wollen ihren Spall haben.

Mit-Spielen

Wie schon betont, ist es von zentraler Bedeutung, dass die Spieler sich gegen-
seitig akzeptieren und mit den anderen fiir eine gemeinsame Vorstellung spielen.
Haufig spielen Spieler nebeneinander her oder blockieren sich sogar gegenseitig.
In diesem Kapitel wird erklart, wie der Spielleiter die Ideen der Spieler aufgreift
und seine Spielleitung darauf aufbaut. Somit geht der Spielleiter mit gutem Bei-
spiel voran und legt den Grundstein fiir eine Spielrunde, die sich gegenseitig
Bélle zuspielt und viel Spall beim gemeinsamen Spiel entwickelt.



Warum Ideen blockiert werden

Im Spiel ist es oft so, dass gerade der Spielleiter auf Sicherheit spielt. Er klammert
sich an seine Vorbereitungen, mochte nicht, dass seine Arbeit umsonst war, fiihlt
sich abseits des bereits planierten Weges unsicher und sagt im Zweifelsfall ,,Nein,
dein Charakter kann das nicht®, ,,Nein, gibt es nicht®, ,,Nein, das geht so nicht*,
Damit werden Ideen der Spieler blockiert, Blockaden fiihren zum Stillstand, und
nichts ist langweiliger als ein Spiel, das nicht vorwérts geht.

Es gibt vier mogliche Griinde, warum ein Spielleiter oder ein Spieler eine Idee
verhindert und lieber auf der sicheren Seite bleibt:

Erstens gehort im echten Leben Sicherheit zu unserer Uberlebensstrategie. Wir
miissen auf Sicherheit gehen, um uns nicht zu gefdhrden. Im Rollenspiel kann
man aber ruhig mal Risiken eingehen; Risiko bringt Action und Spannung.

BEISPIEL

Ohne Risiko enden Situationen langweilig und vorhersehbar.
» ,,Geld oder Leben!“ — , Hier, meine Brieftasche.“

» , Hey, lass die Finger von meiner Freundin, oder es knallt!“ —

,»Komm wieder runter, ich mach doch gar nichts.

Zweitens konnte eine Idee eine ausfiihrliche Vorbereitung tiberfliissig machen.
Viele Spielleiter mdchten aber gerne die vorbereiteten Situationen auch benutzen
und blockieren daher die Ideen der Spieler. Dadurch kann sich ein Spieler leicht
gegéngelt fithlen.

BEISPIEL

Der SL hat sich viel Miihe gegeben, einen Kampf der SC mit einer
Wache vorzubereiten; er hat die Werte ausgearbeitet, sich Taktiken zurecht-
gelegt und Zeitpline gemacht, wann andere Wachen von wo hinzu stofSen.

Die Wache steht gut sichtbar vor dem Eingang und ist schwer bewaffnet.
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Einer der Spieler sagt: ,,Ich schleiche mich mal um das Gebdiude herum.

Gibt es einen anderen Eingang?“ Der SL antwortet ihm: ,,Nein, du findest nix.*

»Dann gehe ich mal hin und iiberrede die Wache.” — ,, Kannst du denn

die Sprache? Also geht das auch nicht.*

,»Okay, dann schleiche ich mich eben an und erschielse die Wache von

hinten.” — ,,Ein Alarm wird ausgeldst: Der Kampf beginnt!“

Das blockierte Thema konnte drittens unangenehm sein, weil es den SL person-
lich betrifft oder weil es allgemein ein Tabu-Thema ist, von dem ein Spieler nicht
mochte, dass es auf den Tisch kommt.

BEISPIEL

,»Die Frau kommt langsam, mit wiegenden Hiiften auf dich zu.

Sie schaut dir in die Augen, streift ihr Kleid ab und leckt sich

langsam tiber die Lippen.© — ,,Ich verlasse das Hotelzimmer.*

SchlieBlich konnte es viertens sein, dass der eigene Charakter im Spiel hinterher
schlechter dasteht als vorher. Auch das kommt aus dem richtigen Leben, denn
niemand mochte 6ffentlich erniedrigt werden.

BEISPIEL

» , Der Dieb klaut dir dein Geld.“ — ,,Ich bemerke die Hdnde in

meiner Tasche und halte den Arm fest.”

» ,,Ich nehme mir den Schatz.”“ — ,,Ich halte deinen Charakter einfach

fest... du kommst nicht dran!“




Ldsungsvorschlag S. 166

Betrachte abge Beispiele. In jedem wird die ldee emer

evsten Person von einer zweiten blockiert. Uberlege dir
Aussagen fir die zweite Person, welche die (deen nicht blockieren!

Sag Ja!

Spannender ist es immer, auf die Ideen der Spieler zu bauen und ,,Ja!“ zu sagen.
Dazu muss sich der SL aber trauen, seine Sicherheit aufzugeben und auch mal
Themen zulassen, auf die er sensibel reagiert. Er muss den Spielern vertrauen,
denn auch die Spieler sind an einem guten Spiel interessiert. Mit einem Ja wer-
den die Ideen der anderen honoriert, sie fithlen sich damit besser als mit einem
Nein, das sie bevormundet und mit dem Gesicht zur Wand in die Ecke stellt.

BEISPIEL
»  Geld oder Leben!“ — ,, Komm doch her und hol’s dir!*

» ,,Hey, du hast meine Freundin angepackt! Lass die Finger von ihr,
oder es knallt!“ — ,, Deine Freundin ist so hdsslich, ich habe mich

schon gedrgert, dass ich sie iiberhaupt gesehen habe.*

»  Ich schleiche mich mal um das Gebdude herum. Gibt es einen
anderen Eingang?“ — ,,Ja, an der Seite ist eine kleine Ttir fiir

Lieferanten.

Als Spielleiter kann man auch gut statt eines einfachen Ja ein ,,Ja, aber” oder ein
»Ja, und“ einbringen. Damit greift man die Idee des Spielers auf und fiigt noch
etwas hinzu, womit man das Spiel in die richtige Richtung lenken kann. Der
Effekt dabei ist, dass die Spieler sich nicht bevormundet fiihlen, obwohl der SL
eine klare Vorgabe gemacht hat.
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BEISPIEL

» ,Ich schleiche mich mal um das Gebdude herum. Gibt es einen

anderen Eingang?“ — ,,Ja, an der Seite ist eine kleine Tiir fiir Liefe-

ranten. Aber als Einbrecher siehst du sofort: Die ist alarmgesichert.*

» ,,Sehe ich irgendwo einen Tresor?“ — ,, Ja, und du siehst darauf eine
Digitaluhr: 58, 57, 56, 55, ...“

Die Technik, ja zu sagen, scheint einfach. Sie ist auch sehr einfach erklart, jeder
versteht sie sofort. Aber die Anwendung ist schwierig — sie erfordert vor allen
Dingen Mut und die Aufgabe des eigenen Schutzwalls. Fiir einen erfahrenen
Spielleiter, der bisher sehr defensiv vorgegangen ist, kann eine konsequente Um-
stellung sogar sehr schwierig sein — leicht fallt er in seine gewohnten Leitmuster
zuriick. Der Gewinn bei dieser Technik ist riesig: Die Spieler fiihlen sich ernst
genommen, die Angst des SL, dass etwas unvorhergesehenes passiert, schwin-
det.

Besonders erfolgreich ist dieser Leitstil, wenn alles bisher erkldrte zusammen-
kommt: Der Spielleiter 1dsst seine SLC auf offensichtliche Weise handeln, er
bemiiht sich nicht, besonders gewitzt zu sein und tut nichts, auller auf die Ideen
der Spieler zu bauen und ,Ja!*“ zu sagen. Er gibt dem Spiel durch Ergdnzungen
mit ,,Ja, aber” und ,,Ja, und“ eine Richtung, die den Bediirfnissen der Spieler
entsprechen.

Nattirlich ist es auch fiir einen Ja-Sager-SL nicht verboten, mal Nein zu sagen.
Das sollte aber eine Ausnahme darstellen und kann z.B. dann kommen, wenn
ein Charakter im viktorianischen Zeitalter eine Atombombe konstruieren will.
In einem solchen Fall miisste aber jeder Spieler am Tisch sagen: ,,Halt, Stop, das
ist Schwachsinn. So was wollen wir nicht haben.

AuRerdem kann auch das gezielte Blockieren von Ideen Spannung erzeugen. Da-
bei muss dann aber klar werden, dass das Blockieren absichtlich ist und deswe-
gen erfolgte, um einer spateren Idee den Zuschlag zu geben.




BEISPIEL

Die Spieler suchen einen Mann, der in einer groSen Stadt unterge-

taucht ist. Die Zeit ist knapp.

Spieler: ,,Wir fragen eine Wache, ob sie ihn schon mal gesehen haben.*
SL: ,,Die Wache sagt, sie kenne den Mann nicht.*

Spieler: ,, Hm, okay. Wir suchen mal die diisteren Kneipen ab.*

SL.: ,,Ihr rennt den halben Abend von einer Kneipe in die ndchste, findet
aber nichts. Es gibt noch so viele Kneipen, dass ihr noch drei weitere

Abende mit Suchen verbringen konntet.
Spieler: ,,Okay, wir kénnen es ja mal bei der Wahrsagerin versuchen.“

SL: , Ah, alles klar. Ja, die Wahrsagerin kann euch sagen...*

Es gibt noch eine dritte Situation, in der ein SL die Ideen der Spieler blockieren
sollte, namlich wenn er etwas Irreales darstellen mochte.

BEISPIEL

,»Ich stehe auf und verlasse die Kneipe.“ — ,,Nein, denn du bist

auf dem Stuhl wie festgeklebt. Auch der Stuhl Idsst sich nicht verrticken.“

,»Dann bitte ich meinen Tischnachbarn um Hilfe.“ — ,, Dein Tischnachbar?
Du hast zwar Spielkarten in der Hand, aber ein Tischnachbar? Nein, da

ist niemand.“
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Reite die Spieler rein!

Im vorigen Abschnitt wurde betont: Sag ja! Aber an keiner Stelle hiel§ es, dass
der SL dabei nett sein soll. Ja sagen heifst: Die Ideen des anderen nicht verpuffen
lassen, sie aufgreifen, sie benutzen. Beim Ja sagen kann man das Spiel auch in
eine unerwartete Richtung lenken.

BEISPIEL

,»Ich komme langsam, mit wiegenden Hiiften auf den Kerl zu. Ich
schaue ihm in die Augen, streife mein Kleid ab und lecke mir langsam
iiber meine Lippen.“ — ,,Der Typ zieht plétzlich eine Waffe: Keinen

Schritt weiter!“

Dabei darf der Respekt vor den anderen Spielern aber nicht verloren gehen. Dem
SL sollte klar sein, wo die Grenzen seiner Spieler liegen und im Zweifelsfall
Riicksprache halten bevor er einer Spielfigur ein Trauma verpasst, das diese
Grenzen iiberschreitet. In diesem Fall sollte er das Spiel kurz unterbrechen.

Der SL kann diese Technik vor allem dann verwenden, wenn das Spiel beginnt
seicht dahinzuplatschern. Die Gruppe flieht vor den Bullen, weil sie eine Bank
ausgeraubt haben. Sie wollen irgendwo auf dem Land in einer Raststétte unter-
kommen, um dort die weitere Flucht zu planen. Klar gibt es eine Raststétte, aber
die ist voller Vampire, die den Charakteren nach Anbruch der Nacht ganz schén

einheizen werden!
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® intuitiv werden viele Ideen blockiert, weil es sicherer ist

® blockieren bedeutet immer, die Kreativitdt der anderen abzuwiirgen
® besser: Sag Ja! Oder: Ja, aber ... Oder: Ja, und ...

) Ja sagen heilSt nicht, nett zu sein: Sei gemein

® Aber: Auch der SL muss seine Mitspieler respektieren und
gegebenenfalls fragen, bevor Grenzen iiberschritten werden




Losungsvorschlag S. 166f

Manche Leute 6ehau,oz‘en, die Ja-Sager-Technik wire Spiellei-

ter-Willkir. Im Gegensatz zu emner streng vorbereiteten Situati-
on erfindet der SL emfach etwas hinzu und wirft den Spielern
durch emn ,Ja, aber..” Steine in den Wey, die gar nicht vorge-
sehen sind. Oder er erleichtert den Spielern das Abenteuer,
indem er zusttzliche Losungsmglichketen embaut.

Was ist von dieser Ansicht zu halten? Beachte vor allem auch
die Abschnitte ,Die Aufjaéen emes Spielleiters” und . Spielspafs
w der Gruppe”.
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Szenenspiel

Die bisher vorgestellten Techniken zielten darauf ab, die anderen Spieler einzu-
binden. Es niitzt aber wenig, wenn sie das Spiel, in das sie eingebunden werden,
nicht interessiert. Um langweilige Teile zu verhindern, hat sich das Szenenspiel
bewdhrt. Es ist aus Romanen, Filmen und Serien abgeschaut; dabei werden nur
die interessanten Teile gespielt. Der Spielleiter macht dazu Schnitte, um von ei-
ner Szene zur ndchsten zu springen. Langweilige Passagen werden iibersprun-
gen. Dadurch kann das Spiel auf einen Schwerpunkt konzentriert werden, der
dann als kreative Agenda von allen Spielern aufgegriffen wird, d.h. die Spieler
ziehen kreativ an einem Strang und spielen nur das, was alle interessiert. An
einem Spielabend ist so viel mehr Zeit fiir gutes Spiel.

Anfinger spielen oft von einer langen Reise jeden einzelnen Tag. Die Spieler
miissen bei einer Ubernachtung sagen, in welcher Reihenfolge sie Wache hal-
ten wollen; passieren tut meist trotzdem nichts. Dabei sind diese Spielleiter im
Glauben, etwas Spannendes zu machen: Indem sie den Spielern nicht verraten,
dass bereits feststeht, dass nichts passiert, ist es doch spannend zu erleben, ob
nicht vielleicht doch ein Monster angreift. Leider ist so eine Spielweise tot-
langweilig.

Wenn das einmal erkannt ist, kiirzen die meisten SL lange Reisen in wenigen
Séatzen ab. ,,Nachdem ihr vier Tage gereist seid, kommt ihr in ein kleines Dorf.
Es sind vielleicht zwdlf Hauser, die sich an den Berghang quetschen. Was wollt
ihr tun?*

Schon besser, und einer der haufigsten Spielstile. Langweilige Dinge {tiber-
springen und erst dann wieder einsetzen, wenn die Spieler Entscheidungen
treffen kdnnen.

Solche Abkiirzungen sind ein Schritt in Richtung Szenenspiel; das geht aber
noch weiter. Die langweiligen Teile werden héchstens noch knapper erwéhnt,
und auch innerhalb einer Ortschaft geht es gleich an der relevanten Stelle wei-
ter. Da die Spieler zu dem Dorf gegangen sind, um den alten Hirten zu treffen,
ist es doch klar, dass sie als erstes den alten Hirten suchen werden. Sie werden
den ndchstbesten Passanten fragen, dieser wird sie zur Wiese oben am Hang
schicken und dort werden sie in der Hiitte den Hirten finden. Somit ist auch die
Suche nach dem Hirten innerhalb des Dorfes fiir das Spiel nicht relevant — es sei
denn, den Spielern ist das Darstellen ihrer Rollen wichtiger, als in der Geschichte

weiterzukommen.



Der SL konnte die ndchste Szene mit folgenden Worten einleiten: ,,Die nédchste
Szene findet in der Hiitte beim alten Hirten statt. Die Reise dorthin dauert vier
Tage. Im Dorf hat man Euch dann zur Wiese oben am Hang geschickt, wo ihr
die Hiitte dann auch schnell gefunden habt. Ihr habt schon an die Tiir geklopft,
diese o6ffnet sich gerade.“ Dann wird die Szene wie gewohnt gespielt. Sobald
das Spiel abflaut, bricht der SL die Szene ab: ,,Okay, ich denke ihr habt jetzt
alles erfahren, dann machen wir hier den Schnitt. Wo wollen wir denn weiter-
machen?“

Im Rollenspiel ,,The Esoterrorists® gibt es dafiir eine Szenen-Ende-Karte, mit
der der Spielleiter das Ende einer Szene einleitet. Statt wie gerade erwdhnt
einen harten Schnitt zu machen, hilt er die Karte sichtbar in die Luft und
signalisiert damit: ,,Okay, ihr habt jetzt alles erfahren. Ihr diirft gerne noch
weiterspielen, wenn ihr Spall am Spiel habt; es passiert aber nichts mehr, was
euch in der Geschichte weiterbringt.“ Die Methode eignet sich insbesondere
fiir Spieler, die sich gerne in ihre Spielfiguren hineinversetzen. Allerdings er-
schwert das Spiel mit der Szenen-Ende-Karte die Steuerung des Tempos (siehe
Seite 132) durch den Spielleiter.
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® durch Szenenspiel wird das Spiel auf das Wesentliche
konzentriert

® Abbruch der Szene durch den SL, wenn das Spiel abflaut
® Unwichtiges zwischen den Szenen weglassen

® klare Ansage des Spielleiters, wo die Szene stattfindet und
wer daran beteiligt ist
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Geschichten improuisieren

Die Improvisation ist fiir viele SL eine zentrale Aufgabe. Improvisation bedeu-
tet, etwas ohne Vorbereitung, aus dem Stegreif darzustellen. Es gibt sicherlich
Leute, denen Improvisation im Blut liegt. Aber Improvisation kann man auch
lernen, es gibt Methoden, Ideen und Techniken, die angewendet werden kénnen,
um erfolgreich zu improvisieren. Oft reicht es, Kleinigkeiten zu improvisieren,
indem der Spielleiter ,,Ja!“ zu den Ideen der Spieler sagt und vielleicht noch eine
eigene, nahe liegende Idee mit ,,aber* oder ,,und“ ergédnzt.

Manchmal allerdings, wenn es hart auf hart kommt, weichen die Spieler vollig
von der Vorbereitung ab und der Spielleiter muss einen ganzen Spielabschnitt
improvisieren — mit allen SLC, Schaupldtzen und Geschehnissen. Es gibt sogar
Spielleiter, die in eine Spielsitzung nur mit zwei oder drei Stichworten auf einem
Zettel gehen und daraus die ganze Sitzung zaubern. In diesem Kapitel werden
ein paar Techniken vorgestellt, mit deren Hilfe so etwas gelingen kann.

Der Trick dabei ist, die Geschichte zu improvisieren. Der Rest kommt dann von
alleine. Jetzt werden manche Leser sagen: ,,Quatsch, wo ist denn in unserem
Spiel ne Geschichte? Es gibt Mr. Johnson, der gibt uns nen Auftrag und den erle-
digen wir dann.” Halt! Ist nicht gerade das eine Geschichte? Je nachdem, wie der
Auftrag aussieht, sind die Geschichten sogar voneinander unterscheidbar.

Aber zugegeben: Ein Dungeon-Abenteuer komplett zu improvisieren ist in vielen
Spielsystemen sehr schwierig. Denn hier kommt es sehr auf die Werte der Geg-
ner an, auf Angriffsstrategien und taktisches Vorgehen. Diese Dinge sind aber
schwierig spontan zu erschaffen. Einige Systeme bieten Hilfen fiir den Spiellei-
ter, um ein paar Kampf-Begegnungen auch ohne groe Vorbereitung zu impro-
visieren. Echte Herausforderungen entstehen aber meist nur durch eine intensive
Vorbereitung und taktischen Uberlegungen seitens des Spielleiters.

Routinen und Plattformen

Zwei Grundtechniken bei der Improvisation von Geschichten sind das Bauen
und wieder Einreilfen von Plattformen oder das Aufbauen und Unterbrechen von
Routinen.

Eine Routine ist eine Handlung, eine Szene, die langere Zeit mehr oder weniger
unverdndert lauft. Am Spieltisch wird eine Routine normalerweise ausgespielt
oder mit ein paar kurzen Sétzen abgehandelt.



BEISPIEL

» Die Charaktere reisen zur ndchsten Stadt.
» Wir unterhalten uns in der Kneipe.

» Sie sitzen beim Fulsball auf der Tribiine.

Charakteristisch fiir eine Routine ist, dass die Geschichte nicht vorangeht, wenn
der Spielleiter die Routine laufen lasst — dazu muss er die Routine unterbrechen.
Wann der beste Zeitpunkt ist, die Routine zu unterbrechen, haben die meisten
Leute im Gefiihl: Das Spiel flaut ab, es ist Zeit, etwas Neues zu machen. Die Un-
terbrechung der Routine kann dramatisch, plétzlich und iiberraschend sein, aber
auch einfach die logische Fortsetzung der Geschichte.

BEISPIEL

» (Routine:) Die Charaktere reisen zur ndchsten Stadt,
(Unterbrechung:) am Abend erreichen sie ihr Ziel

» (Routine:) Wir unterhalten uns in der Kneipe, (Unterbrechung:) als
draufsen mit einem gewaltigen Donnerschlag ein Gewitter ausbricht

» (Routine:) Sie sitzen beim FufSball auf der Tribiine und verfolgen ein
spannendes Spiel, (Unterbrechung:) als der Schiedsrichter eine

Fehlentscheidung trifft und in der Nordkurve eine Schldgerei ausbricht

Dabei kénnen Unterbrechungen wieder neue Routinen zur Folge haben, so dass
aus der Kette von Routinen eine Geschichte entsteht.

BEISPIEL

» Die Charaktere reisen zur ndchsten Stadt, als sie Schreie aus
dem nahen Wald horen.

» Sie ndhern sich dem Wald, als plétzlich der Himmel dunkel wird und
die Welt in ein Ddmmerlicht taucht.

» Die SC diskutieren dartiber, ob das eine Sonnenfinsternis sein kann,
als sich ein Wagen aus dem Wald ndéihert.
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RAPITEL 3 » Leitung einer Spielsitzung

Denke dir Unterbrechungen fir folsende Routinen aus,
so dass sich dadurch eine neue Routine ergibt:

1. Der Kapitin steuert das Schiff durch die stirmische See.
2. Die Chavaktere vergnigen sich auf dem Wiener Upernball.

3. Nach dem Unfall liegt der Polizist im Krankenhaus.

Eng damit verwandt sind die Plattformen — Inseln der Sicherheit und der Ruhe.

Bei einer Routine handelt es sich meist um eine Plattform; umgekehrt muss aber
nicht jede Plattform eine Routine sein. Plattformen kénnen sehr kurz sein und ei-
nen Moment zum Luftholen bieten, sie sind die Ruhe vor dem Sturm. Sie werden
benutzt, um die Wirkung des Sturmes zu verstarken und werden nur aufgebaut,

um sie brutal einzureifen:

BEISPIEL

(Plattform:) ,, Du sitzt in der Kneipe an der Ecke.“ — ,,Herr Wirt!

Ein Bier bitte!“ — ,,Kein Problem, kommt sofort.“ — usw.

(Abriss:) ,,Die Tiir fliegt auf und zwei maskierte Mcdnner mit Maschinen-

pistolen stiirmen den Raum.“

Beide Teile — Plattform und Abriss — sind gleichermaBen wichtig fiir die Ge-
schichte. Durch die Plattform und den Zusammenbruch nehmen die Spieler das
Drama deutlicher wahr. Ohne die Plattform ist die Wirkung nur halb so gut.



BEISPIEL

Ohne Plattformen wirkt folgender Abenteuerverlauf zu gehetzt

und tiberladen:

» Zu Beginn des Abenteuers werden die Charaktere von Réubern

liberfallen

» Kaum sind die Rduber vertrieben begegnet ihnen eine Frau, die
die SC um Hilfe bittet, weil ihre Tochter von einem Drachen

entfiihrt wurde

» Das Gesprdch ist kaum beendet, da bricht die Briicke zusammen,

auf der sie gerade stehen

Mit Plattformen tritt die Spannung deutlicher hervor:

» Zu Beginn des Abenteuers reist die Gruppe iibers Land, das

Wetter ist schon
» Dann werden die Charaktere von Réubern tiberfallen

» Sie konnen die Rduber schlagen, bauen einen Rastplatz auf und

versorgen ihre Wunden

» Kurz, bevor sie sich schlafen legen, kommt eine Frau zu ihnen,
die die SC um Hilfe bittet, weil ihre Tochter von einem Drachen

entfiihrt wurde

» Am ndchsten Tag ist das Wetter schlecht, es nieselt, die Charaktere

kommen nur langsam vorwdrts

» Die Charaktere gelangen gegen Mittag an einen reilsenden Fluss;

als sie ihn iiberqueren, bricht die Briicke zusammen

Der Abriss von Plattformen eignet sich gut dafiir, Geheimnisse einzufiihren,
die dann im weiteren Verlauf der Geschichte geliiftet werden. Damit wird die
Wirkung des Abrisses noch weiter verstarkt.
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BEISPIEL

Ohne Geheimnisse:

» Die Tiir fliegt auf und zwei maskierte Mdnner mit Maschinenpistolen
stiirmen rein: ,,Dies ist ein Uberfall! Geld her oder wir schieBen!

» Die Stille der Nacht wird vom lauten Brtillen eines Bdren unterbrochen,
der in eine Falle getreten ist.

» Plotzlich spricht dich ein Unbekannter an: ,,Hey, Joe, ich weils,
wieso du hier bist.“ Du ahnst, dass das ein getarnter Spion der
Pnak von Ekwon III ist.

Mit Geheimnissen:

» Die Tiir fliegt auf und zwei maskierte Mdnner mit Maschinenpistolen
stiirmen den Raum (Was wollen die?)

» Das laute Brtillen eines Bdren unterbricht die Stille der Nacht!
(Warum briillt der Bdr?)

» Plétzlich spricht dich ein Unbekannter an: ,,Hey, Joe, ich weils,

wieso du hier bist.“ (Wer ist das? Woher kommen die Informationen?)

Werden Geheimnisse eingefiihrt, so miissen sie auch aufgeldst werden, anson-

sten ist das Spielerlebnis unbefriedigend; die Geschichte ist nicht vollstandig zu
Ende erzéahlt.

AUF DEN ZAHN GEFUHLT

Mir erschlieBt sich der Unterschied zwischen Routine und Platt-\<
formnicht. Warum unterscheidest du iiberhaupt dazwischen?

Wenn die SC etwas tiber einen Idngeren Zeitraum machen, ist das eine
Routine. Man kann eine Routine im Spiel ausspielen. Das geht aber nur bis
zu einem gewissen Punkt, dann wird es langweilig. Eine Routine kann bei-
spielsweise auch ein Kampf sein, wenn der routiniert ablduft. Der SL kann
diese Routine unterbrechen, um die Geschichte voran zu treiben, indem
irgendwas passiert. Das fiihrt dann oft zur ndchsten Routine.




Eine Plattform dagegen baut der SL gezielt ein, um eine Action-
Szene folgen zu lassen. Die Ruhe vor dem Sturm. Dabei handelt es
sich meist auch um eine Routineoder aber auch nur um ein kurzes
Verschnaufen. Die Plattform reifst er dann ein, indem plétzlich etwas
spannendes, unvorhergesehenes geschiehet.

Der Unterschied zwischen den Begriffen ist also die Verwendung. Im
Spiel kénnen Plattformen so aussehen wie Routinen und umgekehrt.
Aber der Zweck ist ein anderer. Es kommt dabei vor allem auch auf
die ndichste Szene an.

Dieselben Situationen, die in der letzten Ubung als Routinen
hergehalten haben, solltest du nun als Plattformen sehen.
Uéer/eje dir, wie du diese emrelien konntest. Sieh dir dann an
diesem Beispielen den Unterschied zwischen dem Unterbrechen
emer Routime und dem EmreRRen emer Plattform an!

1. Der Kapitin steuert das Schiff durch die stivmische See.
2. Die Chavaktere vergnigen sich auf dem Wiener Upernball.
3. Nach dem Unfall liegt der Polizist im Krankenhaus.

Bemerkung: Wenn es sich bei dem ersten Beispiel um eine Platt-
form handelt, muss der Kapitin das Schiff sicher im Griff

haben. Vielleicht schaukelt es stark, aber auf jeden Fall darf es
keinen Grrund zur Beunruhigung geben.

Ldsungsvorschlag S. 168
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RAPITEL 3 » Leitung einer Spielsitzung

Versprechen einlosen

Jedes Geheimnis, jede Andeutung, alles was in der Geschichte vorkommt sind
nichts anderes als Versprechen an die Spieler. Und zwar ein Versprechen, dass
das Geheimnis geliiftet wird, dass die Falle zuschnappt, dass durch das groRe Tor
jemand die Burg betritt und dass das Hirschgeweih an der Wand eine Bedeutung
hat. Alles, was beschrieben wird und nicht auch noch benutzt wird, ist ein gebro-
chenes Versprechen und hétte gar nicht erst in der Geschichte auftauchen sollen.

Diese Regel ist fiir improvisierte Geschichten manchmal tiickisch, denn wie
schnell beschreibt man das Hirschgeweih an der Wand der Gaststédtte und ver-
gisst es gleich darauf wieder? Stattdessen muss sich der SL solche Kleinigkeiten
merken, nur um es spater wieder in die Geschichte einzubringen und zu erkléren,
was es mit dem Geweih auf sich hat. Erfreulicherweise konnen sich auch die
Spieler nicht an alle Versprechen erinnern, so dass ein gebrochenes Versprechen
manchmal nicht auffallt.

Manche Versprechen haben einen besonders hohen Erinnerungswert und miissen
unbedingt erfiillt werden. Dies ist immer dann der Fall, wenn durch das Verspre-
chen Flaggen angesprochen werden. Zur Erinnerung: Flaggen sind Besonderheiten
der Charaktere, die darauf hindeuten, was die Spieler im Spiel erleben wollen.

BEISPIEL

» Im verbotenen Wald soll es einen Turm geben, aus dem noch nie
jemand zurtickgekehrt ist. (Versprechen, dass die Charaktere den

Turm besuchen und auf Schwierigkeiten stolSen werden)

» An der Wand ist eine geheimnisvolle Inschrift. (Versprechen, dass
die Charaktere die Inschrift verstehen werden und sie fiir irgend

etwas niitzlich sein wird)

» Dein bester Freund sagt: ,,Meine Tochter ist entfiihrt worden!

(Versprechen, die Entfiihrung aufzukldren)

Solche starken Versprechen kann man als SL absichtlich in seine Geschichte
einbauen. Diese Versprechen entwickeln sich dann wahrend der Geschichte und
werden spéter eingelost. Das hélt die Geschichte zusammen, sie bekommt Struk-



tur. Wenn der SL nach dem Versprechen die Einlésung nicht vergisst, ist das das
starkste Mittel, um eine gute Geschichte zu improvisieren und es entsteht der
Eindruck, dass alles von langer Hand geplant war.

Der Spielleiter hat die Moglichkeit, ein Versprechen nur einmal zu machen und
es dann einzuldsen oder vorher die Spieler noch einmal oder mehrfach daran zu
erinnern. Dadurch steigt natiirlich der Druck, dass das Geheimnis auch am Ende
geliiftet wird.

BEISPIEL

» An der Wand ist ein geheimnisvolles Symbol. An der Tiir zur
Schatzkammer wird klar, dass man damit das magische Siegel

brechen kann.

» An der Wand ist ein geheimnisvolles Symbol. Selbst der Hochgelehrte
von der Weisen Akademie weil8 keinen Rat. An der Tiir zur Schatzkam-

mer wird klar, dass man damit das magische Siegel brechen kann.

» An der Wand ist ein geheimnisvolles Symbol. Magische Nachfor-
schungen in der Bibliothek fiihren zu nichts. Das Zeichen scheint
zwar etwas mit Magie zu tun zu haben, mehr ldsst sich aus der
vorhandenen Literatur nicht schlieSen. Selbst der Hochgelehrte der
Weisen Akademie weils keinen Rat. Die magische Falle am Eingang
zum Verlies konnte mit dem Symbol nicht entschdirft werden.

An der Tiir zur Schatzkammer wird schlieSlich klar, dass man

damit das magische Siegel brechen kann.

Auch die Reihenfolge spielt eine Rolle fiir die Strukturierung. Man kann sich die
Versprechen wie einen Stapel vorstellen: Jedes neue Versprechen landet oben
auf; eingelost werden sollte immer nur das oberste Versprechen vom Stapel. Da-
durch wird die Struktur einer Geschichte noch deutlicher, das erste Versprechen
wird erst als letztes eingelost: Die Spieler bekommen den Eindruck, als wére
alles von langer Hand geplant gewesen.
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RAPITEL 3 » Leitung einer Spielsitzung

BEISPIEL

Folgende Struktur ist nicht schlecht:

1. Ein Freund sagt: ,,Meine Tochter ist verschwunden!
2. In einem Buch entdecken die Charaktere unerkldrliche Symbole.

3. Im verbotenen Wald soll es einen Turm geben, aus dem noch

nie jemand zurtickgekehrt ist.
4. Die Charaktere finden die Tochter.

5. Sie finden heraus, dass die unerkldrlichen Symbole die Lésung

fiir die Flucht aus dem Turm erkldren.

6. Sie finden und untersuchen den Turm und kénnen den

Gefahren entkommen.

@ Tochter verschwunden
unerklarliche Symbole
Turm im verbotenen Wald
Tochter finden
Symbole Erkldarung

Turm Untersuchung

@D— QD —@——)—




BEISPIEL

Besser ist jedoch:
1. Ein Freund sagt: ,,Meine Tochter ist verschwunden!
2. In einem Buch entdecken die Charaktere unerkldrliche Symbole.

3. Im verbotenen Wald soll es einen Turm geben, aus dem noch

nie jemand zurtickgekehrt ist.

4. Sie dringen in den Turm ein und stehen vor schier

uniiberwindbaren Problemen.
5. Offenbar kénnen die Symbole bei der Flucht helfen.

6. Sie finden die Tochter im Turm und konnen fliehen.

Tochter verschwunden

unerklérliche Symbole

Turm im verbotenen Wald

Turm Untersuchung

Symbole Erkldarung

Tochter finden

D—OD+—@O+—O—-—0
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RAPITEL 3 » Leitung einer Spielsitzung

Statuswechsel

In einer improvisierten Geschichte kann es schwierig sein, eine dramatische Si-
tuation zu erzeugen — hier helfen Statuswechsel. Der Status einer Person ist die
Stellung und Anerkennung in der Gesellschaft.

Dabei muss man zwischen dem Status, den andere in der Person sehen, und dem
Status, den eine Person tatsdchlich innehat, unterscheiden. Ein Ko6nig, der sich
als Bettler verkleidet, wird mit einem niedrigen Status gesehen, hat aber einen
hohen inne.

Ein Statuswechsel — egal ob von hoch zu niedrig oder umgekehrt — ergibt fast
immer eine interessante Geschichte. Solche Statuswechsel kénnen sowohl auf
Seiten der SLC als auch auf Seiten der SC passieren. Falls der Spielleiter eine
Statusdnderung eines SCs ins Spiel bringen mdchte, gilt das, was bereits im Ab-
schnitt ,,Reite die Spieler rein!“ beschrieben wurde: Der Spieler sollte vorher
gefragt werden, denn eine Anderung im Status ist immer eine tiefgreifende Ver-
anderung des Charakters.

BEISPIEL

» Der Baron, der sein Land und Titel verliert
» Der Schlosser, der plotzlich vom reichen Onkel aus Amerika erbt

» Die Raumschiff-Kapitdnin, die bei einem Absturz auf einem Planeten

alles verliert

Eine andere Moglichkeit fiir einen Statuswechsel kniipft an die Routinen und
Plattformen an. Zuerst wird eine bestimmte Beziehung zwischen Charakteren
aufgebaut, indem ein SL.C als Diener oder Hausherr eingefiihrt wird. Plotzlich,
dndert sich der Status des SLC: Der Diener entpuppt sich als ein machtiger Magi-
er, der Hausherr wird von seiner Frau im Rollstuhl herumkommandiert. Wichtig
ist dabei, dass sich der Status gegeniiber den SC dndert: Ein SLC, der vorher ei-
nen hoheren Status als die SC hat, ist nach der Statusdnderung den SC unterlegen
(oder umgekehrt).



Hoher und niedriger Status lassen sich auch am Spieltisch durch ein paar Tricks -A.
leicht darstellen. ‘

So stellt man hohen Status dar:

& Augenkontakt halten

& sich wenig bewegen, besonders den Kopf ruhig halten
& viel Raum einnehmen und sich vorstellen, man sei groR
& entspannen

@ direkte Wortwahl, ruhige Sprache, von oben herab

Und so niedrigen Status:

& Haufig nach unten blicken

& unruhige und unnétige Bewegungen, z.B. den eigenen Kopf
beriihren und mit den Haaren spielen

& sich so klein wie moglich machen
& nervos sein

& schnell sprechen, auch sprachlich zum Gegeniiber aufschauen

Ube gegeniiber dir unbekannten Personen hohen bzuw.
niedrigen Status zu verkdrpern (2.8. bei einem Beratungs-
Gesprich beim Emkauf). Wie reagieren die Leute? Was gelingt
dir besser?

°?
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RAPITEL 3 » Leitung einer Spielsitzung

Action

In vielen Spielrunden versucht der SL, das Spiel hauptsdchlich mit Action auf-
zupeppen. Dies ist eine sehr beliebte Moglichkeit, das Spiel interessant zu ge-
stalten. Action ist grundsétzlich gut und — je nach Genre — auch wichtig. Jedoch
darf man es nicht mit der Geschichte verwechseln und es nicht iibertreiben!
Zwei beliebte Fehler sind erstens Action ohne Ruhepause und zweitens ohne eine
Plattform mit Action zu beginnen.

Wenn das Spiel langweilig ist, weil der Geschichte die Spannung fehlt, ist Ac-
tion meist die falsche Antwort. In einem solchen Fall ist ein Statuswechsel oder
das Einfiihren einer der sechsunddreiflig dramatischen Situationen (vgl. Seite
152) wirkungsvoller. Danach kann dann auch wieder eine Plattform kommen,
die mit einer Action-Szene eingerissen wird. Nur wenn statt einer spannenden
Geschichte tatsdchlich Action auf der kreativen Agenda der Gruppe steht, so ist
eine kurze Plattform oder eine Routine mit einem anschlieBenden Kampf das
richtige Mittel.

Spielbeginn

Am Anfang eines Spielabends begriifen sich die Spieler gegenseitig, man unter-
hélt sich tiber die Ereignisse seit dem letzten Treffen und erzahlt sich die neue-
sten Nachrichten aus dem Bekanntenkreis. Dieser Redefluss ist oft schwer zu
unterbrechen, die Aufmerksamkeit der Spielrunde muss erst einmal auf das Spiel
gelenkt werden.

In seiner Funktion als Moderator wird diese Aufgabe oft dem Spielleiter zuge-
schrieben, d.h. er muss versuchen, die Spieler auch geistig zum Spiel zu bringen.
Eine Moglichkeit hierzu sind feste Rituale. So wird beispielsweise in den Regeln
von Polaris vorgeschlagen, zu Beginn des Spieles eine Kerze zu entziinden. Da-
nach folgt dann ein fester, einleitender Satz: ,,Das Volk lag im Sterben, vor langer
Zeit, am Ende der Welt®“. Dadurch wird allen klar, dass das Spiel anfangt. Die
Spieler beginnen das Spiel konzentriert.

Ein anderes beliebtes Ritual ist, den letzten Spielabend gemeinsam Revue pas-
sieren lassen. So werden alle Spieler wieder ans Spiel herangefiihrt. Allerdings
ist hier der Wechsel zum Spiel flieSend und nicht ganz so klar, so dass man auch
nach der Zusammenfassung mit einem weiteren, kurzen Ritual den Spielbeginn

markieren kann.



Eine ganz andere Moglichkeit, die Aufmerksamkeit auf das Spiel zu lenken,
ist ein Kampf gleich zu Beginn des Spielabends oder eventuell ein anderer ac-
tionreicher Konflikt. Hierbei handelt es sich wahrscheinlich um die einzige Aus-
nahme einer Action-Szene, die ohne eine vorhergehende Plattform préasentiert
werden kann. Ein Teil der Wirkung verpufft zwar, weil die vorhergehende Ruhe
und Sicherheit fehlt, allerdings kann sich der SL sicher sein, dass er die Auf-
merksamkeit der Spieler schnell bekommt — vorausgesetzt, die Spieler mégen
Kéampfe und sind dabei, wenn das Leben ihrer SC bedroht wird.

Ende erreicht, und nun?

Der Morder ist ermittelt, die Prinzessin ist befreit, der Schatz gefunden und der
Abend ist noch nicht rum. Was tun?

Der Spielleiter kann aus dem Erfolg einen Misserfolg machen, indem der Mor-
der doch noch ein stichhaltiges Alibi vorweisen kann, die Helden die Zelle der
Prinzessin unerwartet leer vorfinden und der Schatz nur aus Glas und Blei ist.
Das Ende der Geschichte wird dadurch hinausgezdgert. Aber zu welchem Preis?
Der SL blockiert die Ideen der Spieler, er macht sie zunichte, er dreht ihnen eine
Nase. Alle Miihen waren umsonst, die Jagd beginnt von vorne.

Besser ist es, Ja zu sagen und auf die Ideen der Spieler aufzubauen. Der Morder
ist zwar ermittelt, aber gefasst ist er damit noch lange nicht. Die Prinzessin ist
befreit, doch der Weg nach Hause ist voller Gefahren. Der Schatz ist zwar gefun-
den, doch die Neider sind schon zur Stelle.

Womit kinnten folgende Abenteuer weitergehen, obwohl sie
beendet sind?

1. Die Helden sind aus dem Verlies des dunklen Herrschers
entkommen.

2. Der Diktator st gestirzt, der Termin fir freie Wahlen
steht bereits fest.

J. Die Verschworung der dunklen Bruderschaft ist entdeckt,
der oberste Bruder wurde von den Helden getotet.

Ldsungsvorschlag S. 169
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RAPITEL 3 » Leitung einer Spielsitzung

Zufallswiirfe

Zufallswiirfe helfen einem SL immer dann auf die Spriinge, wenn er keinerlei

Idee hat. Sie konnen benutzt werden, um den groben weiteren Verlauf zu be-

schreiben. Dafiir wirft der Spielleiter einfach einen dem System entsprechenden

Wiirfel. Ist das Ergebnis gut, dann passiert etwas Giinstiges fiir die Charaktere,

ist es schlecht, passiert etwas Ungiinstiges. Dabei wird nicht auf einen bestimm-

ten Wert o.4. gewiirfelt, sondern einfach nur eine allgemeine Tendenz in der

gerade anstehenden Situation festgelegt.

RURZ ZUSAMMENGEFASST

D)

D)

D)
o

O
D)

O

D)

O

Routinen werden unterbrochen, um die Geschichte voran
Zu treiben

Plattformen sind Inseln der Sicherheit, die abgerissen werden
(Drama, Action)

durch Plattformen wirkt der Abriss erst

Versprechen miissen eingehalten werden: Eingefiihrte Elemente
miissen eine Funktion haben

das letzte Versprechen sollte zuerst eingelGst werden

statt auf die dramatischen Situationen zu setzen, kann ein
Statuswechsel eingesetzt werden

Action ist selten eine Losung fiir langweiliges Spiel;
an Plattformen denken!

statt das Ende einer Geschichte kiinstlich herauszuzdgern,
sollte die Geschichte fortgefiihrt werden

Zufallswiirfel kénnen zur Improvisationshilfe eingesetzt werden

I,

W,
4,.@“\




Sei fit!

Wie gerade erklart wurde, muss ein SL aufmerksam sein, den Spielern zuhoren,
improvisieren und vieles mehr. Dabei hilft nichts besser als ausgeschlafen und
voller Energie zu sein. Ein miider, unkonzentrierter Spielleiter ist daher automa-
tisch ein schlechter Spielleiter.

Wie die volle Leistungsfahigkeit erreicht werden kann, ist von Mensch zu
Mensch verschieden. Den meisten hilft es, ein paar Schritte an der frischen Luft
zu gehen, um Miidigkeit abzuschiitteln, nicht zu viel Alkohol zu trinken und
nicht fettig zu essen. Die heilSgeliebten Chips und Pizzen liegen schwer im Ma-
gen; ihre Verdauung benétigt viel Energie, die man als SL im Kopf bendtigt. Auf
der anderen Seite kann Alkohol auch anregend wirken; hier gibt es die unter-
schiedlichsten Berichte. Und ein hungriger Spielleiter ist auch nicht gut. Jeder
sollte also selbst herausfinden, welche Speisen und Getranke eher miide machen
und welche eher anregen.

AuBerdem sollte man sich ruhig vor dem Spiel ein paar Minuten entspannt hin-
setzen, nochmals die Unterlagen durchsehen und tiberpriifen, ob alles griffbereit
liegt: Aufzeichnungen? Handouts? Stift? Papier? Wiirfel? Hintergrundmusik?

Mit allen Sinnen beim Spiel zu sein, ist eine Grundvoraussetzung fiir eine gute
Moderation. Nur, wenn der Spielleiter auch erkennt, was die Spieler gerade wollen
und benétigen, nur wenn er Probleme rechtzeitig bemerkt, kann er richtig reagie-
ren. Wenn der Spielleiter in guter Form ist, macht das Spiel allen mehr Spalk.

Auf der anderen Seite hat natiirlich jeder mal einen schlechten Tag, nicht immer
kann der jeder so fit sein, wie er will. Wenn der Spielleiter mal wieder Uberstun-
den in der Firma machen musste oder einfach einen schlechten Tag hat, ist das
auch kein Beinbruch. Sowas passiert jedem, auch dem Spielleiter.
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RAPITEL 4 » Uorbereitung

Uorbereitung

In den letzten Kapiteln wurde gezeigt, warum es wichtig fiir einen Spielleiter ist,
seine Gruppe zu kennen und wie er an die entsprechenden Informationen kom-
men kann. Aullerdem wurde ein Leitstil vorgestellt, bei dem der Spielleiter auf
die Spieler eingeht und ihre Ideen benutzt. Die Frage ist jetzt: Wie kann man sich
auf einen so offenen Leitstil vorbereiten?

Dazu muss sich jeder Spielleiter die Frage stellen: ,,Wozu will ich {iberhaupt et-
was vorbereiten?“ Das Ziel einer Vorbereitung muss immer der Spal$ fiir alle
sein. Der SL. mochte stressfrei leiten, seine Charaktere ausspielen oder sich auch
heimlich hamisch freuen, wenn die Spieler in eine vorbereitete Falle getappt
sind. Dartiber hinaus freut er sich natiirlich, wenn das Spiel seinen Mitspielern
Spall macht und ihm die Vorbereitung dabei geholfen hat.

Ob eine besonders ausfiihrliche Vorbereitung besser ist, als eine sehr knap-
pe, kann hier natiirlich nicht pauschal beantwortet werden. Allerdings
kann man einige Hinweise fiir eine gute Vorbereitung aufzéhlen:

&5 Die Vorbereitung sollte SpaR machen und nicht in zu viel Arbeit ausarten

& Mit dem Ergebnis der Vorbereitung muss es méglich sein, im Spiel flexibel
auf die Mitspieler zu reagieren

& Der SL darf sich durch die Vorbereitung nicht gedrangt fiihlen, bestimmte
Szenen wie vorbereitet eintreten zu lassen

& Das vorbereitete Spiel muss allen gefallen

Manche Spielleiter bendtigen dafiir besonders viel Vorbereitung, um sich in vie-
len Bereichen gut auszukennen, andere improvisieren lieber mehr. Aber gera-
de fiir spannende Kampfe sind Vorbereitung von Bodenplédnen, Strategien und
Spielwerten unerldsslich. Stimmungsorientierte Spieler wollen dagegen nicht auf
passende Hintergrundmusik verzichten, die natiirlich zusammengestellt werden
muss. Was auch immer ein SL vorbereitet: Es muss Spal machen — fiir alle.



AUF DEN ZAHN GEFUHLT

Was denn nun? Vorbereiten oder nicht?

Wie bereits im Abschnitt Zen-Spielleitung betont: Jeder Spiellei-

ter muss seine eigene Art der Vorbereitung finden. In diesem Buch
werden verschiedene, bewdhrte Techniken und Ideen beschrieben.
Jeder Leser sollte sich die Ideen herauspicken, die fiir ihn brauch-
bar erscheinen. Gerade der Abschnitt Zen-Spielleitung beschreibt in
letzter Konsequenz einen extremen Stil; die grundscitzlichen Ideen,
die dahinter stehen sind jedoch allgemein brauchbar. Wie viel und
welche Vorbereitung vor einem solchen Wissen tiberhaupt nétig und
sinnvoll erscheint, muss jeder mit sich selbst und seinen Fdhigkeiten

ausmachen.

Die Vorbereitungstechniken, die im Folgenden vorgestellt werden,
zielen nicht auf bestimmte Situationen ab. Vielmehr werden Tipps fiir
Vorbereitungen gegeben, die einem SL das flexible Leiten eines Rollen-
spiels erméglichen. Dabei wird der Weg vom Groben zum Feinen be-
schrieben, d.h. es beginnt mit Ideen, Inhalten und Strukturen und endet
bei der Vorbereitung einzelner Charaktere und Orte. Konkrete Situ-
ationen, geplante Abldufe und vorgefertigte Geschichten finden hier
keinen Platz, so dass die hier beschriebenen Vorbereitungstechniken

auch mit den Ideen aus dem Kapitel Zen-Spielleitung harmonieren.
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Situationshasiertes
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86

RAPITEL 4 » Uorbereitung

Abenteuertypen

Bei einem Abenteuer handelt es sich um einen abgeschlossenen Abschnitt der
Handlung, der sich iiber wenige Spielsitzungen erstreckt. Manche Gruppen spie-
len pro Spielsitzung ein Abenteuer, andere benotigen acht oder mehr Sitzungen.
Auch in Gruppen, in denen der Spielleiter wechselt, ist fiir ein Abenteuer immer
nur ein Spielleiter verantwortlich.

Man kann vier Typen von Abenteuern unterscheiden. Jeder Typus verlangt eine
andere Vorbereitung vom Spielleiter und andere Anforderungen wahrend des
Leitens. Dabei steht Sicherheit gegen Flexibilitdt. Die Sicherheit ist allerdings
nur so lange gegeben, wie die Spieler nicht aus der Vorbereitung ausbrechen.

1. Situationsbasiertes Abenteuer

Der Spielleiter bereitet Stationen vor, die nacheinander gespielt werden. Diese
Situationen konnen hinderlich oder fiir den weiteren Verlauf hilfreich sein.
Auf eine Situation kénnen je nach Ausgang verschiedene andere folgen, es kann
Kreise geben, usw. Man kann situationsbasierte Abenteuer gut in einem Ablauf-
diagramm mit Pfeilen fiir die moglichen Ubergénge darstellen.

(o) — (s e ) — (et

Uerfolgung Uerfolgung
l der Diebin der Soldaten

gutes <

Ende ‘\
— (Uerhandlungen)
schlechtes

Ende




Situationsbasierte Abenteuer sind einfach zu leiten, wenn die Spieler im Rahmen
bleiben. Die Situationen kénnen vorbereitet werden; der Spielleiter muss nur we-
nige Entscheidungen spontan treffen.

Situationsbasierte Abenteuer mit jeweils nur einer Nachfolgestation, auch lineare
Abenteuer genannt, erzeugen haufig das Gefiihl bei den Spielern, dass sie keinen
Einfluss auf den Ablauf des Abenteuers nehmen kénnen. Schnell kommen die
Spieler auf Ideen, die der SL in seiner Vorbereitung nicht vorgesehen hat. Einmal
ausgebrochen kann es schwierig oder sogar unmoglich sein, wieder zum Plan
zuriickzufinden. Daher versuchen viele, die Gruppe am Ausbrechen zu hindern,
was dann bei den Spielern das Gefiihl erzeugt, an der Leine durchs Abenteuer
gefiihrt zu werden.

Florian Berger geht im ersten Teil seines Buches intensiv auf situationsbasierte
Abenteuer ein und zeigt auf, wie man sich vom linearen Aufbau lésen kann,
ohne einen dramatischen Aufbau aus den Augen zu verlieren.

2. Ortsbasiertes Abenteuer

Der Spielleiter bereitet Stationen dhnlich wie in einem situationsbasierten Aben-
teuer vor. Sie werden als Orte auf einem Plan angeordnet. Die Spieler steuern ihre
Charaktere iiber den Plan und spielen die Orte, an denen sie vorbeikommen. Dieser
Plan kann z.B. eine Gegend, ein Stadtplan oder auch ein Dungeon sein.

IAuodall ~ Gbmen N forakemnes
Nipe  Tlelseatemped 12 Versamalungsforam
Vg Ol ) Sdmied
Aludeniral O Trgpenturm 14 erenge
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Die Schwierigkeit beim Leiten von rein ortsbasierten Abenteuern kann sein,
dass die Reihenfolge der Stationen vorher nicht feststeht. Hier gibt es bei der
Vorbereitung zwei Moglichkeiten: Erstens konnen die Stationen voneinander
unabhéngig sein und zweitens kann der SL die Stationen so flexibel vorbereiten,
dass er mit jeglicher Reihenfolge zu Recht kommit.

Im ersten Fall sind ortsbasierte Abenteuer recht einfach zu leiten, solche Aben-
teuer sind aulerdem ziemlich zusammenhangslos und langweilig. Daher muss
der SL entweder dafiir sorgen, dass die Stationen in einer festen Reihenfolge
durchlaufen werden (das wére dann allerdings ein situationsbasiertes Abenteu-
er), oder er muss auf Moglichkeit Zwei zuriickgreifen und die einzelnen Statio-
nen so flexibel gestalten, dass die Auswirkungen des Ausgangs einer Situation
auf eine andere spiirbar werden.

Eine weitere Schwierigkeit ergibt sich, wenn die Spielfiguren versuchen, die Karte
zu verlassen. Der Spielleiter wird durch seine Vorbereitung dazu verleitet, die Spie-
ler im vorbereiteten Spielfeld zu halten. Dies kann er entweder durch geschickten
Einsatz von SicherungsmalRnahmen oder gute Motivation der SC verhindern oder
er spricht sein Problem offen an: ,,Das hab ich nicht vorbereitet und ist fiir das
Abenteuer auch nicht wichtig. Macht bitte was anderes.”

3. Ereignisbasiertes Abenteuer

Der Spielleiter bereitet Stationen vor, die auf einem Plan angeordnet werden und
zu vorgegebenen Zeitpunkten eintreten. Diese Ereignisse sind meist durch Ab-
hiangigkeiten und Beziehungen miteinander verbunden. Die Spieler miissen be-
stimmte Ereignisse verhindern oder verdndern.

Das grofte Problem hierbei sind Ereignisse, von denen die Spieler nichts mit-
bekommen, weil ihre Charaktere nicht zur rechten Zeit am rechten Ort sind.
Manche Spielleiter neigen deswegen dazu, die Charaktere zu den Ereignissen zu
schieben.

Der SL muss vorbereiten, wie er die Spieler rechtzeitig auf die Ereignisse auf-
merksam macht. Sonst kénnen die Charaktere von den Ereignissen erst im Nach-
hinein erfahren und die Spieler werden gelangweilt und frustriert, weil sie nichts
an der Geschichte verdndern konnen.



4. Charakterbasiertes Abenteuer

Der Spielleiter bereitet Charaktere mit ihren personlichen Zielen vor. Diese
Ziele sind widerspriichlich, eventuell betreffen diese Widerspriiche auch direkt
die SC. Die Spieler miissen die Konflikte unter den SLC lésen.

Um glaubhaft auf die Spieler reagieren zu konnen, muss der Spielleiter die SL.C
entsprechend vorbereiten. Dazu zdhlen neben den Zielen Klischees, Eigenschaften
und Handlungsgrenzen. AufSerdem ist ein Eskalationsplan niitzlich, der zeigt, wie
die Situation aus den Fugen gerét, wenn die SC nichts dagegen tun. Im Abschnitt
,»Spielleiter-Charaktere® (Seite 110) wird dieses Thema naher beleuchtet.

Wahrend der Vorbereitung muss ein Spielleiter einen Kompromiss zwischen Si-
cherheit und Flexibilitdt finden. Situationsbasierte Abenteuer verlangen kaum
Improvisation, sind aber unbrauchbar, wenn die Charaktere aus dem Rahmen
ausbrechen. In ortsbasierten Abenteuern ist die Freiheit fiir Spieler groRer, dafiir
muss der SL auch einige Szenen flexibler gestalten. Er kann ndmlich nicht sicher
sein, in welcher Reihenfolge sie durchlaufen werden. Ereignisbasierte Abenteuer
sind fiir den SL wieder etwas ,,sicherer, da die Ereignisse teilweise unabhdngig
von den Spielern einer eigenen Logik folgend ausgeltst werden. Dafiir werden
aber relativ hohe Anforderungen an die Spielgruppe gestellt, damit die SC nicht
die entscheidenden Ereignisse verpassen. Die charakterbasierten Abenteuer
schlieflich bieten die grofite Freiheit fiir die Spieler, erfordern aber vom Spiellei-
ter die meiste Improvisation, da er keine festen Szenen plant.

Diese Grund-Typen konnen natiirlich miteinander kombiniert werden. Ein Spiellei-
ter kann in einem ortsbasierten Abenteuer SLC mit widerspriichlichen Zielen unter-

bringen, er kann in einem charakterbasierten Abenteuer Ereignisse zu bestimmten

Sicherheit Flexibilitat

situationsbasiert  ereignisbasiert  ortsbasiert  charakterbasiert
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Zeiten eintreten lassen usw. Tatsdchlich wird es kaum Abenteuer geben, die eine der
obigen Typen in Reinform darstellt. Beispiele fiir solche Mischformen sind:

1. Verliese und Labyrinthe (Dungeoncrawl)

Sicherlich eine der dltesten Abenteuerformen. Es handelt sich um ein ortsba-
siertes Abenteuer, in dem die Charaktere durch die Wande am Ausbruch gehin-
dert werden. Durch die Ganganordnungen kénnen die Charaktere auch gezwun-
gen werden, Stationen in bestimmten Reihenfolgen zu durchlaufen, was einem
solchen Abenteuer situationsbasierte Elemente hinzufiigt. Auch werden gerne
Ereignisse oder Charaktere mit bestimmten Motivationen eingestreut, um den
Dungeon weniger statisch zu gestalten.

2. Der Aufrags-Einbruch (Shadewrun)

Die Charaktere bekommen einen Auftrag. Sie konnen zundchst im Stil eines situati-
onsbasierten Abenteuers an einige Informationen gelangen und sich vorbereiten (die-
ser Teil wird Beinarbeit genannt). Danach folgt ein ortsbasiertes Abenteuer, eventu-
ell vermischt mit ein paar Ereignissen, dhnlich zu einem Dungeoncrawl.

3. Die Ermittlung

Eine Ermittlung besteht aus Situationen mit Hinweisen, widerspriichliche SL.C
und Ereignissen. Die Spieler miissen Beinarbeit leisten, die sie bendtigen, um
ein bestimmtes Ziel zu erreichen, wie z.B. den Morder zu iiberfiihren. Eine Er-
mittlung findet meist an einem eingegrenzten Ort statt (z.B. eine Ortschaft, ein
groBBes Haus oder ein Gutshof).

4. Die Schnitzeljagd

Der Spielleiter bereitet Stationen, SL.C und Ereignisse vor, die jeweils Hinweise
liefern, wo es weitergeht. Dadurch hat eine Schnitzeljagd oft den Charakter ei-
nes linearen Abenteuers, wobei die einzelnen Stationen recht aufwandig aufgebaut
sein konnen. Das Abenteuer endet, wenn die Charaktere den Schatz gefunden ha-
ben. Eine Schnitzeljagd kann tiber grofSe rdumliche Entfernungen verlaufen.

5. Episodenhaftes Abenteuer

Der Spielleiter bereitet Episoden vor, von denen jede Einzelne wie eine der oben
vorgestellten Abenteuertypen aufgebaut ist. Die Episoden werden dann in einer be-



stimmten Reihenfolge durchlaufen und sind inhaltlich eng miteinander verkniipft.
Es kann sehr breite oder auch sehr schmale Uberginge zwischen den einzelnen
Teilen geben. Eventuell konnen auch ganze Abschitte iibersprungen werden — das
ist aber selten, denn die Vorbereitung ist fiir jeden Abschnitt recht aufwandig. Die
einzelnen Kapitel sind inhaltlich nicht in sich abgeschlossen. Man kann daher eine
Schnitzeljagd als Unterform der episodenhaften Abenteuer auffassen.

6. Die Kampagne

Eine Kampagne ist streng genommen kein eigenes Abenteuer, sondern eine Folge von
Abenteuern, die aufeinander aufbauen. Oft bereitet der Spielleiter immer nur das ndch-
ste Abenteuer, basierend auf dem bisherigen Spielverlauf, vor und weiR selbst htchstens
grob, wie es danach weitergehen wird. Kampagnen kénnen auch als Abenteuermodule
gekauft werden und sind dann natiirlich von langer Hand geplant.

Fiir ein erfolgreiches Spiel sind selbstverstdndlich groRe Freiheiten wiinschens-
wert, denn dann kann das Gefiihl von Einschrankungen durch den Spielleiter gar
nicht erst aufkommen; der Spielleiter kann flexibel auf die Gruppe reagieren und
so eine kreative Agenda fordern.

Je mehr ein Abenteuer auf bestimmte Szenen angewiesen ist, umso groRer ist die
Gefahr, dass die Spieler dahin gedrangt werden miissen. Also sollte man rein li-
neare Abenteuer oder episodenhafte Abenteuer mit sehr schmalen Schnittstellen
(,,damit sich die Gemeinschaft des Ringes finden kann, muss sich Frodo dazu be-
reit erkldren, nach Elronds Haus zu gehen“ wire so eine) tunlichst vermeiden.
Wenn sich situationsbasierte Teile nicht vermeiden lassen, sollten auf jeden Fall
unterschiedliche, wahrscheinliche Ereignisse fiir jede Station eingeplant werden.
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® Abenteuer kénnen auf verschiedene Arten vorbereitet werden
® wichtige Elemente: Situationen, Orte, Ereignisse, Charaktere
® Situationen und Ereignisse geben Sicherheit, sind aber relativ unflexibel

® Orte und Charaktere sind flexibel, bendtigen aber Improvisation
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Inhalt uon Abenteuern

Beim Inhalt kann man an vielen Stellen ansetzten. Genre, Stimmung, Struktur,
zentrale Konflikte. Da hier aber Tipps fiir alle Rollenspiele gleichermafen aufge-
fiihrt sind, miissen diese natiirlich unabhdngig von Genre und Stimmung sein.

Inhaltliche Anregungen und Anleitungen fiir den dramatischen Aufbau fiir Ge-
schichten gibt es viele (z.B. Big List of RPG Plots oder 1000 Abenteuerideen in
einem Satz im Tanelorn-Forum. Gerade im DSA-Umfeld spielen gut geplante
Geschichten eine grolle Rolle, so dass dort auch viele Anregungen in diese Rich-
tung zu finden sind — die insbesondere auf den Internetseiten Selemer Tagebiicher
und Heldentaten und Schurkenpldne.

In diesem Buch geht es aber weniger um dramatisch geplante Abenteuer, sondern
um eine flexible Vorbereitung. Daher ist es sinnvoll, verschiedene Moglichkeiten
zur inhaltlichen Strukturierung und mégliche zentrale Konflikte kennenzulernen.

Inhaltliche Struktur

Hier steht die Frage im Vordergrund, wie die Spieler-Charaktere zu den anderen
Figuren der Geschichte stehen. Dadurch wird eine inhaltliche Struktur vorgegeben,
wie die Moglichkeiten der Spieler aussehen und was die Charaktere tun sollen oder
konnen. Die meisten der traditionellen RPG-Abenteuer entsprechen einem dieser
Typen, allerdings bestétigen hier Ausnahmen die Regel (z.B. wenn die Charaktere
sich pl6tzlich in wichtigen Positionen wiederfinden und wirtschaftliches Geschick
beweisen miissen). Aullerdem sind die einzelnen Punkte nicht sehr scharf vonein-
ander abgegrenzt und treten oft in Mischformen auf.

1. Auftrag

Ein SLC ist auf fremde Hilfe angewiesen und beauftragt die SC, etwas zu ma-
chen. Die moglichen Auftrége sind sehr vielfdltig. Zwei Beispiele sind die Auf-
klarung eines Mordes oder die Eskorte eines Handelsschiffes.

2. Dingliches

Die SC erfahren von einer moglichen Groftat, die noch niemand zuvor began-
gen hat oder kommen in eine Situation, die sie meistern miissen: Beispielsweise
bekommen sie eine Schatzkarte, wollen unbekannte Lande kartieren oder stran-



den an einer gefihrlichen Insel, auf der sie ihr Uberleben sichern miissen, bis
sie entkommen konnen. Wie auch immer, es gibt eine Tat auf der Welt, die die
Charaktere aus eigener Motivation heraus erledigen wollen (und sei es nur zu
tiberleben). Bei rein dinglichen Abenteuern gibt es keine SL.C aufler einfachen
Gegnern, Monstern und anderen Gefahren, die iiberwunden werden miissen.

3. Konkurrenz

Die Charaktere stehen in Konkurrenz zu einem SLC. Sie wollen dasselbe Ziel er-
reichen, miissen aber schneller, besser, ruhmreicher, o0.4. sein als ihr Konkurrent.
Bei diesem Ziel ist es wichtig, dass es keine Friede-Freude-Eierkuchen-fiir-alle-
Losung gibt, d.h. wenn der Konkurrent gewinnt, haben die SC ihr Ziel eben nicht
erreicht. Das Gewinnen eines Turniers, die schnellere Umrundung der Welt oder
die Jagd nach einem Schatz sind drei der méglichen Szenarien.

4. Neider

Es gibt einen SL.C, der etwas will, was die Charaktere schon haben. Dabei kann
es sich um eine gute Position handeln oder auch um einen Gegenstand. Damit
aus der Abwehr des Neiders ein heldenhaftes Abenteuer wird, sollte die Beseiti-
gung des Neiders nicht den Zorn der anderen SL.C nach sich ziehen.

5. Notfall

Ein SLC steckt in einer problematischen Lage. Die SC werden auf den Missstand
aufmerksam und versuchen, das Problem aus der Welt zu schaffen. Typische
Beispiele sind eine Entfiihrung, ein tyrannischer Baron oder ein unschuldig auf
seine Todesstrafe wartender Gefangener. Eventuell ist das Beseitigen des Pro-
blem auch relativ einfach und das eigentliche Abenteuer dreht sich um die Auf-
klarung oder das Auffinden des Verursachers.

Eine Verschérfung dieser letzten Idee stellt eine Intrigen-Situation dar, in der
die SC vom wahren Verursacher fiir die missliche Lage verantwortlich gemacht
werden. So konnten die SC auf einmal des Mordes angeklagt werden.

6. Zwischen den Fronten

Mehrere SLC-Gruppen haben konkurrierende Interessen und streiten darum.
Die SC geraten zwischen die Fronten und werden mit in die Sache hineingezo-
gen. Sie konnen sich fiir eine Seite entscheiden oder versuchen zu schlichten.
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Hineingezogen werden konnen sie entweder aus eigenem Interesse (so stellen die
SC eventuell eine weitere Gruppierung), oder weil eine Seite auf die Idee kommt,

sie fiir ihre Zwecke einzusetzen.

BEISPIEL

Ein Spielleiter mochte ein Abenteuer liber einen kriegerischen
Konflikt zwischen einer Grafschaft und der benachbarten Baronie
machen. Der Krieg tobt schon seit einigen Monaten und der
gegnerische Graf hat die Oberhand gewonnen. Er verlangt nun

die Kapitulation und die Tochter des Barons als Ehefrau.

» Auftrag: Der Baron beauftragt die Charaktere, seine Tochter

zur Burg des Grafen zu eskortieren.

» Dingliches: Die SC befinden sich mitten in einem Gebiet, das die
Soldaten des Grafen raubend und pliindernd durchstreifen. Sie

kénnen nicht viel mehr machen, als ihre eigene Haut zu retten.

» Konkurrenz: Zwar steht die Kapitulation kurz bevor, jedoch kénnte
ein magisches Artefakt die Wendung bringen. Sie werden vom Baron
geschickt, um das Artefakt zu holen. Zugleich schickt auch der Graf

eine Gruppe aus, um das Artefakt selber zu bekommen.

» Neider: Die SC genielsen das Vertrauen des Konigs und werden als
Spezialkommando fiir besonders gefdhrliche Aufgaben eingesetzt.
Diese Position will ihnen ein besonders erfolgreicher Heerfiihrer
des Barons streitig machen und behindert sie mit seinen Leuten

bei einem wichtigen Auftrag fiir den Baron.

» Notfall: Der Baron willigt nicht in die Hochzeit ein, woraufhin
der Graf die Burg des Barons erstiirmt und die Tochter entfiihrt.

Die SC miissen versuchen, sie zu retten.

» Zwischen den Fronten: Die SC kommen in die Baronie und

werden fiir Spitzel des Grafen gehalten.




Zentrale Ronflikte

Auller den SC sind an einem Abenteuer noch andere Charaktere beteiligt, die
vom Spielleiter ausgearbeitet werden. Damit das Abenteuer interessant ist,
muss es zentrale Konflikte geben: Zumindest innerhalb der Spielleiter-Cha-
raktere, besser noch zwischen den SLC und den SC oder sogar innerhalb der
SC-Gruppe.

Fiir Autoren von Romanen und Drehbiichern gibt es in der Literatur mehrere
Listen von Basisgeschichten, die alle einen etwas anderen Schwerpunkt und eine
eigene Berechtigung haben. Nach Foster-Harris ist ,,Konflikt“ die einzige Basis
aller Geschichten. Dies kann man dreiteilen: Die Konflikte enden erfolgreich
fiir die Hauptfigur (happy ending), die Hauptfigur ist nicht erfolgreich (unhap-
py ending) oder der Konflikt wird schon am Anfang der Geschichte durch das
Schicksal entschieden (literary plot). Diese Dreiteilung ist aber fiirs Rollenspiel
unbrauchbar.

Eine andere Einteilung wurde 1993 von Ronald Tobias aufgestellt: Er zdhlt
zwanzig ,Master Plots“ auf und beschreibt ausfiihrlich, wie man die Ideen in
der eigenen Geschichte umsetzt. Von einer Suche, {iber Abenteuer, Liebe bis
hin zu Entscheidungen listet er grundlegende Ideen auf und erklart, wie sie als
Geschichte umgesetzt werden kénnen.

Die hier interessanteste Liste bilden aber die sechsunddreiflig dramatischen Si-
tuationen, die bereits Ende des 19. Jahrhunderts von Georges Polti formuliert
wurden und bis heute Autoren und Geschichtenerzéhlern als Richtlinie und Ide-
enschmiede dienen. Jede Situation beschreibt einen méglichen zentralen Kon-
flikt einer Geschichte. Diese Situationen lassen sich auf beliebige Hintergriinde
tibertragen und konnen im Rollenspiel als zentrale Konflikte dienen. Auf welche
Art die Charaktere an der Geschichte teilhaben, ist hier vollig dem Spielleiter
iiberlassen. Sie konnen praktisch alle erwédhnten Rollen einnehmen oder als Be-
obachter die Situation zundchst verfolgen, um dann in ihrem eigenen Sinne ein-

zugreifen.

Die Aufzdhlung der sechsunddreif$ig Situationen ist im Anhang (Seite 152ff)
zu finden. Dort werden zu jeder Situation zuerst die wichtigen Charaktere und
weiteren Elemente genannt, dann folgt eine kurze Beschreibung und zuletzt eine
Idee, wie sie in einem Rollenspiel vorkommen konnte.
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Losungsvorschlag S. 169 m

Entwirf eine Abenteueridee zur dramatischen Situation 27
(.Entdeckung der Une/;ren/»aﬂgéed‘ emer je/iebz‘en Person™)
und der Struktur ,Neider”.
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® inhaltliche Struktur: Auftrag, Dingliches, Konkurrenz,

Neider, Notfall, zwischen den Fronten

® zentraler Konflikt: worum es geht, sechunddreilSig
dramatische Situationen

Gedankenkarte

Oft genug stehen Spielleiter vor dem Problem, dass sie zwar ein Thema fiir ein
Abenteuer haben (,,Ich mochte was mit einem Werwolf machen®), jedoch nicht
wissen, wie sie das Thema ins Abenteuer einbinden. Zur Ideenfindung haben
sich Gedankenkarten (engl. Mind Map, kurz M-Map) bewéhrt. Man geht dabei
von einem zentralen Begriff aus und findet von dort aus weitere, die damit zu-

sammenhédngen.

Der zentrale Begriff soll im Abenteuer die Hauptrolle spielen. Man kann so-
wohl mit einem konkreten, recht speziellen Thema (wie ,,Werwolf“) oder auch
einem weit gefassten oder abstrakten Begriff wie (wie ,,Monster” oder ,Lie-
be®) beginnen.

Dazu nimmt man sich ein leeres Blatt Papier und legt es quer vor sich auf den
Tisch. Dann schreibt man den Begriff in die Mitte und zwar so, dass er deutlich
ins Auge fallt: in GroBbuchstaben, umkringelt, mit bunten Stiften oder am be-
sten als Zeichnung.

Um den zentralen Begriff werden dann andere Begriffe geschrieben, die direkt
mit dem Zentrum zusammenhédngen, und mit einem Strich mit dem zentralen
Begriff verbunden. An diese Begriffe konnen weitere Assoziationen angeschlos-
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sen werden, daran wiederum usw. Dadurch entsteht ein Diagramm, bei dem eng
mit dem Zentrum zusammenhdngende Begriffe nahe in der Mitte stehen und
weiter entfernte Begriffe am Rand des Blattes. Es ist meist ausreichend, sich drei

oder vier Schritte vom Zentrum zu entfernen.

Die Begriffe, die direkt ans Zentrum anschliellen, sollten so allgemein gewahlt
sein, dass sie viele Moglichkeiten offen lassen. Wenn einem dazu nichts einféllt,
konnen auch einfach die sechs W-Frage (Wer? Was? Warum? Wann? Wie? Wo?)

als erste Ebene benutzt werden.

( )
Jager |
g Bestie —
Kopfgeld
Junker
g Nachbar
Heulen —| g — Dorf Schmied
Hungersnot = Kneipe
Kiilte
Schnee Winter —— Wolf — .
— Madchen

Nebel

St . .
urm — verzweifelte Angehorige

Jagd in Gruppe —|
— zerfetzte Leichen

'— Nachts

guter Bekannter

WERWOLF

Schmied —

Bicker — Beruf —

Schneider —

Ehefrau —
Kinder —
Haus —— Ehemann —— Mensch —
Ehebruch —
Liebhaberin —

VERWANDLUNG

. Silberdolch
Silberwaffe —I:
Silberkugeln

Feind -

WAFFEN

normale Waffen

Vollmond ™

Beim Aufbau der einzelnen Ebenen miissen die Begriffe nur mit dem vorheri-
gen, nicht aber mit dem zentralen Begriff direkt zusammenhédngen. Dadurch ge-
lingt es, bereits in der zweiten oder dritten Ebene unerwartete Zusammenhédnge
zu finden. Genau solche Zusammenhédnge kann man nun als Grundlage fiir eine
Abenteuer-Idee nutzen.

Beispiel einer Mind-Map

g7
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BEISPIEL

Aus der obigen Mind Map konnte man eine Werwolf-Geschichte

machen, die im Zusammenhang mit einem Ehebruch steht. In den sechs-
unddreilSig dramatischen Situationen gibt es die Situation ,,todlicher
Ehebruch®. So kénnte der Ehemann ein Werwolf sein, der seine Lykan-
trophie soweit beherrscht, dass er normalerweise zu Vollmond nachts

in den Wald geht, um im Dorf niemanden zu gefdhrden. Auler ihm weil§

natiirlich niemand was von seiner ,,Krankheit“, selbst die Ehefrau nicht.

Kurz vor Vollmond jedoch kommen die SC ins Dorf. Abends in der
Kneipe wird einer der Charaktere von der hiibschen Ehefrau des
Werwolfs verfiihrt, die abseits ihrer langweiligen Ehe Abenteuer
erleben mochte. Der Ehemann erwischt die beiden, hdlt sich aber
zundchst zurtick. In der ndchsten Nacht verwandelt er sich in einen
Werwolf, kann sich vor Wut nicht beherrschen und bringt aus Rache

seine eigene Frau um.

Sollte der SC nicht auf die Verfiihrung eingehen, wird die Frau
sich einen der Dorfburschen angeln. Dadurch ist die Situation

zwar weniger dramatisch, funktioniert aber trotzdem noch.

I,

RURZ ZUSAMMENGEFASST
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® Gedankenkarte ist ein Mittel zur Ideenfindung
® stufenweise Assoziationen von einem zentralen Begriff ausgehend

® eventuell iiberraschende Zusammenhdnge werden aufgedeckt




Beziehungskarten

In guten Abenteuern spielen SLC eine grof8e Rolle. Mit Gegenspielern und ande-
ren Charakteren wird eine Geschichte erst interessant. Natiirlich kann die reine
Jagd nach einem Schatz oder die Flucht von einer Insel, auf der die Charaktere
bruchgelandet sind, spannend sein. Doch interessanter werden auch solche rein
dinglichen Plots erst durch andere Charaktere, die vom SL gesteuert werden und
die SC behindern, unterstiitzen oder die ihnen unfreiwillig im Wege stehen. Dass
Beziehungen von Personen untereinander als zentral gesehen werden, kann man
auch leicht an den sechsunddreillig dramatischen Situationen sehen: Alle haben

etwas mit Problemen von Menschen untereinander zu tun.

Wichtig sind dabei immer die Beziehungen der SLC untereinander und zu den
Charakteren. Diese Beziehungen kénnen, wenn mehr als drei SLC in einem
Abenteuer eine zentrale Rolle spielen, recht uniibersichtlich werden. Zu diesem
Zweck konnen die Beziehungen {ibersichtlich in einer Beziehungskarte (engl.
Relationship Map, kurz R-Map) dargestellt werden. Auerdem diirfen nur Haupt-
rollen in der Beziehungskarte auftauchen. Nebenrollen oder namenlosen Schla-
ger haben darin nichts zu suchen.

Dazu schreibt man die Namen der Charaktere auf ein Blatt und verbindet diese
mit einer Linie, wenn eine Beziehung besteht. Diese Linie kann dann mit der Art
der Beziehung beschriftet werden. Besteht keine besondere Beziehung wird kei-
ne Linie gezogen und die Charaktere sind dann auch optisch nicht miteinander
verbunden. Um einseitige Beziehungen zu kennzeichnen, konnen Pfeile benutzt
werden. Damit kann man auch unsymmetrischen Beziehungen kennzeichnen:
Wenn ein Junge sich in ein Madchen verliebt hat, dieses aber den Jungen gar
nicht leiden kann, so gibt es einen Pfeil vom Jungen zum Méadchen mit der Mar-
kierung ,,liebt“ und einen umgekehrten Pfeil mit der Markierung ,,genervt von“.

Ahnlich wie eine Gedankenkarte kann auch eine Beziehungskarte benutzt wer-
den, um Ideen fiir ein Abenteuer vorzubereiten. So zeichnet man, nachdem man
die Grundidee hat, zunéchst die an der Grundidee beteiligten Charaktere auf und
ergdnzt dann weitere Rollen, die auch noch interessant sein konnten.
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BEISPIEL

Um das obige Werwolf-Beispiel weiterzuspinnen: Anfangs besteht

die Beziehungskarte aus den drei Charakteren Werwolf, Ehefrau und
Ehebrecher. Es gibt eine Linie zwischen Werwolf und Ehefrau, die mit
»langweilige Ehe“ gekennzeichnet ist. Zwischen Ehefrau und Ehebrecher
kommt eine Verbindung mit ,,haben Sex“. Aulerdem gibt’s noch einen
Pfeil vom Werwolf zur Ehefrau mit ,,erwischt*.

Da das alles noch etwas langweilig ist, kann man den Kumpel des Wer-
wolfs ergdnzen, der die Ehefrau eh nicht leiden kann. Dann gibt es noch
die Mutter der Ehefrau, die ihr Kind liebt und den Werwolf fiir einen guten
Fang fiir die Familie hdilt. Als dritten zusdtzlichen SLC kommt noch der
Junker des Dorfes hinzu, der den Werwolf eh schon fiir sehr verddchtig
hdlt und nicht verstehen kann, wie die Mutter ihre Tochter mit jemandem
aus dem Nachbardorf verheiraten konnte. Sein eigener Sohn wdre doch
viel geeigneter gewesen.

Beispiel einer R-Map Junker

verdachtigt

---------- .

’
4
4
4
4
4
4

.- mdgen
I, . .
. sich nicht

4
4

k4
\\
s, haben Sex

bewundert Ehefrau

liebt \,
\\

Ehebrecher

A
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Wie viele SLC sollten denn sinnvollerweise in einer solchen Beziehungskarte
gesammelt werden? Um eine interessante Situation zu schaffen, die nicht véllig
iiberladen ist, geniigen, je nach gewiinschter Komplexitét, ein bis zu vier Kon-
fliktherde, die lose miteinander verbunden werden. Ein Konfliktherd entsteht
meistens durch

O Verzweifelung

& einer Uberreaktion

& einen gewalttatigen SLC

& eine unverantwortliche Reaktion oder Handlung
& unmoralisches Tun

& irrationales Handeln

@ etwas Verborgenes, Geheimes

& Neid und Eifersucht

Auch in obiger Karte kann man einige dieser Motive wiederfinden (die Ehefrau
handelt unmoralisch, der Werwolf gewalttétig, der Nachbar ist neidisch). Fiir
gute Ideen kénnen auch hier wieder die sechsunddreilig dramatischen Situatio-
nen benutzt werden.

I,

RURZ ZUSAMMENGEFASST
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® Beziehungskarten visualisieren Beziehungen von Charakteren
® nur die wichtigsten Charaktere einer Kampagne werden aufgefiihrt
® Beziehungen werden mit Stichwdrtern gekennzeichnet

® fiir eine interessante Geschichte miissen die Charaktere der
Beziehungskarten zusammenhdngen
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Konfliktnetze

Dieses Hilfsmittel hdngt eng mit den Beziehungskarten zusammen. Ein Kon-
fliktnetz (engl. Conflict Web, kurz C-Web) ist eine speziell fiir konfliktreiche
Situationen angepasste Beziehungskarte mit einigen formalisierten Symbolen.
Mit Hilfe von Konfliktnetzen konnen interessante Situationen generiert werden,
die geniigend Stoff fiir ein Abenteuer bieten. Ein Konfliktnetz ist eine sehr gute
Grundlage fiir ein charakterbasiertes Abenteuer; es miissen dartiber hinaus aller-
dings noch die Charaktere und ggf. einige Schaupldtze ausgearbeitet werden.

Mit dem folgenden Verfahren wird eine Anleitung zur Konstruktion von Kon-
fliktnetzen geliefert, jedoch muss sich niemand sklavisch an die einzelnen
Schritte halten. Sollten sich in einem spéteren Schritt vorherige Entscheidungen
als ungiinstig herausstellen, so konnen diese problemlos gedndert werden.

Es beginnt alles mit einem leeren Blatt. Darauf werden Gruppen mit einem
grol8en, rechteckigen Kasten gekennzeichnet, so dass darin geniigend Platz
ist, um noch drei bis vier Charaktere unterzubringen. Diese Késtchen bleiben
zundchst leer; auch ein Name oder eine Bedeutung ist erst einmal egal. Denn
zundchst legt man die grundsétzliche Beziehung dieser Gruppen untereinander
fest. Dafiir verbindet man sie, dhnlich wie in der Beziehungskarte, mit Linien.
Diese Linien beschriftet man nicht, sondern zeichnet Symbole. Dabei bedeutet:

. Kreis: Freundschaft, Biindnis, Liebschaft
A Dreieck: Feindschaft, Rivalitdt

B Quadrat: Abhingigkeit, Verpflichtung

Diese Symbole kann man fiir eine beidseitige Beziehung in die Mitte zeichnen.
Soll dagegen eine Richtung gekennzeichnet werden, wird das Symbol statt einer
Pfeilspitze an das entsprechende Ende gesetzt. Ein derartiger ,,Pfeil“ wird dann
gelesen als ,,ist freundlich zu“, ,,ist feindlich gegeniiber” bzw. ,,ist abhdngig von®.

Aber was ist die ideale GrolSe eines solchen Konfliktnetzes? Eine einfache, iiber-
schaubare Situation besteht aus zwei Gruppen. Eine recht komplexe Situation hat
vier oder vielleicht sogar fiinf Gruppen. Ein gut ausgewogenes MaR, die magi-
sche Anzahl an Gruppen, ist drei.



Je nach gewiinschter Anzahl der Gruppen malt man Késtchen auf ein Blatt, ver-
bindet diese mit Linien und zeichnet an den Enden wahllos Kreise, Dreiecke und
Quadrate. Dabei sollten weniger als die Halfte der Symbole Kreise sein — es soll
ja eine konfliktreiche Situation entstehen. Dann iiberlegt man sich, ausgehend
von den Flaggen, Titel fiir die einzelnen Gruppen.

Zur Erinnerung: Flaggen sind Hinweise der Spieler an den Spielleiter, was sie im
Spiel interessiert. Dazu gehoren Klassen, aufféllig gute und schlechte Werte, Be-
ziehungen, Vorlieben usw. Daran kann der SL erkennen, was die Spieler erleben
mochten und welche Gruppierungen dafiir in Fragen kommen.

Gruppe 1 . L Gruppe 2

BEISPIEL

Der Hintergrund in diesem Beispiel soll das Drogenmilieu einer
Grofsstadt sein, eine Gruppe ist die ortliche Polizeistation. Mit diesem
Vorwissen wird mehr oder weniger zufdllig das abgebildete Grundgeriist
fiir das Konfliktnetz gemalt.

Da es keine beidseitige Feindschafts-Beziehung gibt (wie es sie eigentlich
zwischen der Polizei und irgendwelchen Drogenbanden geben sollte),
muss die Polizei geschmiert oder erpresst werden. Daher wird Gruppe

2 zur Polizei und Gruppe 3 zur Drogenbande: Die stellt die Polizei mit
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Geld ruhig. Und sie haben genug Informationen, um durch anonyme
Pressemeldungen eine Untersuchung lostreten zu kénnte, die die Polizei
kalt erwischen wiirde. Insbesondere wiirden dann einige héhere Amter
neu besetzt werden, was die Polizisten natiirlich nicht wollen. Somit ist die
Polizei abhdngig von der Drogenbande. Diese wiederum erregt gerade
wenig Aufmerksamkeit: Sie treiben unbehelligt ihren Handel und machen
im Gegenzug auch keinen Stress.

Gruppe 1 muss jetzt der Feind der Polizei sein und auf der anderen Seite
muss die Polizei auch von dieser Seite abhdngig sein. Auierdem ist Grup-
pe 1 ein Feind der Drogenbande, umgekehrt verhdilt sie sich aber freund-
lich gegentiber der Drogenbande. Weil das unpassend erscheint, wird di-
ese Gruppe einfach zu einer ausldndischen Drogenbande, die in der Stadt
neu ist. Sie hat natiirlich noch keine Bestechungs-Arbeit bei der Polizei
geleistet; aullerdem ist die Polizei ja fest in der Hand der alteingesessenen
Bande. Ddfiir bringt sie eine neue Stufe an Gewalt ins Milieu: Die Aus-
ldnder schrecken auch vor Hinrichtungen auf offener Stral8e nicht zuriick.
Das ist cool, allerdings passen so die Beziehungen zur Polizei und der seit
langem ansdssigen Bande nicht mehr. Sie werden einfach in gegenseitige
Feindschaft gecindert.

Die Auslander }4 »{ Polizei

Drogen-Bande
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ERSTE UBUNG ,KONFLIKTNETZE" Lasungsvorschlag s. 170

Angenommen, du mochtest ein Beziehungsdrama inszinieren,
bei der zwei Personen unglicklich verliebt sind. Betrachte
folgende Beziehung zwischen drei Konfliktparteien:

O O
N

Benenne die drei Parteien und iiberlege dir, welche Bedeutung

die Bez/e/;unjs,ofe//e genau haben. Aus welchen Gruppen kom-
men die beiden Verliebten?

Dann kann man die einzelnen Gruppen mit ein paar Charakteren fiillen. Wich-
tig ist: In einem Konfliktnetz stehen nur relevante SLC, d.h. auch von jeder
Gruppe nur ca. zwei bis vier Personen. Die restliche Gruppe kann als Ganzes
auf einer Versammlung auftreten oder als Schlédger in einem Kampf die wich-
tigen Leute unterstiitzen, wird aber auf keinen Fall im Konfliktnetz aufgefiihrt.

Personen werden wie in der Beziehungskarte aufgefiihrt. Gehdren sie einer Grup-
pe an, werden sie einfach in das Késtchen der Gruppe hineingezeichnet, anson-
sten liegen sie aulerhalb. Charaktere konnen Beziehungen zu Personen und auch
zu Gruppen haben. Diese Beziehungen werden wiederum mit Linien und den
Symbolen Kreis, Dreieck und Quadrat angedeutet. Dabei kann die Beziehung
von einer Person auch der eigentlichen Gruppenbeziehung widersprechen, d.h.
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auch wenn eine Gruppe einer anderen grundsétzlich feindlich gegentibersteht,
kann eine Person trotzdem ein Freund der Gruppierung sein. Personen innerhalb
einer Gruppierung stehen sich normalerweise freundlich gegeniiber, es sei denn,
die Beziehung ist anders gekennzeichnet.

BEISPIEL

Anfiihrer in Gruppen machen sich immer gut. Ein Polizeihaupt-

kommissar leitet die Wache und ist gleichzeitig der Hauptverhandlungs-
partner fiir die Drogenbande. Diese wird von einem dlteren, erfahrenen
Drogenbaron geleitet, der schon viele iiberlebt hat, die versucht haben, ihn
zu verdrdngen. Die Ausldnder dagegen sind eine relativ junge Truppe mit
einem Zwillings-Paar an der Spitze, die gerade mal Mitte Zwanzig sind,
sich aber durch dulSerste Brutalitdt und einen harten Fiihrungsstil aus-
zeichnen.

Da die ausldndische Bande so brutal ist, diirfen ein Killer und ein Bom-
benspezialist natiirlich nicht fehlen. Vielleicht eine schone Killerin, die
einen Polizisten umgarnt, um einen Einstieg zu finden. Dazu hat sie sich
ausgerechnet den freundlichen Dicken ausgesucht, der sich auch gleich
Hals iiber Kopf in die Schénheit verliebt hat.

Den Dicken mag jeder, nur der Hauptkommissar kann ihn nicht leiden;

er hdlt ihn fiir unfdhig. Der muss damit immer einen Tick besser infor-
miert sein. Seine Infos bekommt er vom Bahnhofspenner, der genau weil,
welchen schlechten Stand der Dicke bei seinem Chef hat. Doch er weil$
auch, dass er diese Abhdngigkeit ausnutzen kénnte, wenn es mal nétig sein
sollte. Der dritte wichtige Mann in der Polizei ist der Partner des Dicken,
ein Waffenfetischist, der letztens in einer Kneipe den Bombenspezialisten
kennen gelernt hat. Die beiden haben sich sofort gut verstanden und sich
iiber ihr gemeinsames Hobby, historische Waffen, ausgetauscht. Sie wissen
allerdings noch nicht, welcher Gruppierung der andere angehort.

Zuletzt ist da noch die Drogenbande. Aufgrund der langjdhrigen, guten
Zusammenarbeit sind der Polizeichef und der Drogenbaron gute Freunde,
was auch ein offenes Geheimnis in der Stadt ist. Daneben bekommt noch




ein kleiner Dealer vom Bahnhof eine Hauptrolle. Der liefert billigen Stoff
fiir den Bombenspezialisten der Ausldnder. Dieser kann es sich ndmlich
nicht erlauben, seine Sucht zuzugeben, denn die Zwillinge wollen keine
Abhdngigen an wichtigen Positionen in der eigenen Organisation haben.
Er muss sich also seine Drogen woanders besorgen.

" DieRusiinder | ———— [ Polizei |
Die Zwillinge Polizeihauptkommissar e
Bombenspezialist ® o  Waffenfetischist
schone Killerin freundlicher Dicker

N —

Bahnhofs-Penner

N Drogen-Bande

Drogenbaron e

# Dealer vom Bahnhof

\\ y

ZUIEITE UBUNG ,RONFLIKTNETZE"

Ergtnze die Gruppen aus der ersten Uéwy um emn paar kon-

Lrete Personen und speziellen Bezie/.ngen untereinander.
Dabei dirfen die beiden Liebenden natirlich nicht fehlen!

Ldsungsvorschlag S. 170f
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Der SL sollte bei seiner Planung die Flaggen immer im Auge haben. Kénnen
wichtige Personen eingebunden werden? Gibt es Konflikte, die die Leidenschaf-
ten oder Uberzeugungen eines Charakters beriihren? Hilft die Situation den

Spielern dabei, das auszuspielen, was ihnen an ihren Charakteren gefallt?

BEISPIEL

Angenommen, das obige Beispiel wurde um eine Gruppe herum
gestaltet, die sich in der Stadt fiir die Rechte der Unterlegenen
einsetzt. Dabei sind die einzelnen Charaktere aber auch Gesetzlose;

die Charaktere bilden so eine Art A-Team in einer deutschen GroBstadt.
Der eine der Charaktere ist gerade der kleine Drogendealer am Bahnhof.
Ein anderer Spieler spielt einen Autoschrauber, der jede Schrottkarre
wieder flott kriegt und auch vor illegalen Geschdiften nicht zurtickschreckt.
Der dritte SC, der Chef der Bande, ist ein Bordellbesitzer.

Der freundliche dicke Polizist ist der Verbindungsmann der Gruppe zur
Polizei und ruft die Gruppe immer dann, wenn die Polizei selbst nicht
mehr weiterkommt. Die SC stellen das Ganze dann als Gewinn des Dicken
hin, was den Hauptkommissar noch neidischer macht und den Konflikt
innerhalb der Polizei verschdrft.

Steht das Konflikt-Netz, ist es Zeit, sich an die Ausarbeitung der
Spielleiter-Charaktere zu machen.

RURZ ZUSAMMENGEFASST
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® Konfliktnetze sind eine spezielle Version von Beziehungskarten

® es werden konfliktreiche Beziehungen von Gruppen
untereinander visualisiert

® Gruppen werden durch Kdsten gegeneinander abgegrenzt

® durch Symbole (Kreis, Dreieck, Quadrat) wird die
Ubersichtlichkeit erhéht

® drei Gruppen ist eine gut ausgewogene Anzahl

® Beziehungen zwischen Personen werden auch eingezeichnet

I,




AUF DEN ZAHN GEFUHLT

Wozu iiberhaupt Konfliktnetze? Das sind doch auch nur

Beziehungskarten! Ich sehe nicht, was daran so toll sein soll.

Richtig. Konfliktnetze sind Beziehungskarten. Alles, was man mit
Konfliktnetzen machen kann, kann man auch durch einfache Bezie-
hungskarten ausdrticken. Der Vorteil von Konfliktnetzen ist jedoch die
spezielle Struktur. Durch die Symbole Dreieck, Kreis und Quadrat und
die Gruppenzusammengehdérigkeiten durch Kdsten sind sie sehr viel
libersichtlicher als Beziehungskarten. Sie geben eine gute Ubersicht
der Konflikte von konkurrierenden Gruppen, auch wenn zehn, zwolf
oder noch mehr Charaktere eingezeichnet sind. Dadurch Idsst sich ein

ganzes Abenteuer planen, Motivationen der SLC liegen offen.

Auf der anderen Seite bieten auch normale Beziehungskarten gegen-
iiber von Konfliktnetzen einige Vorteile. Insbesondere, wenn nicht

so viele Charaktere beteiligt sind oder es keine klare Gruppenzuge-
hérigkeiten gibt, so sind Beziehungskarten das Mittel der Wahl. In
manchen Runden ist es tiblich, vor dem Spiel die Charaktere und die
wichtigsten SLC gemeinsam mit einer Beziehungskarte untereinander
zu verkniipfen. Der SL benutzt dann im Spiel diese gemeinsam erstell-
te Karte und passt sie zwischen den Spielsitzungen immer wieder an

die aktuelle Situation an.
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Spielleiter-Charaktere

Ein weiterer, wichtiger Teil der Vorbereitung eines SL.s umfasst oft das Vorberei-
ten von SLC. Die wichtigsten Anforderungen an gute SLC sind:

& interessante Personlichkeiten
& im Spiel unterscheidbare Charaktere

& glaubhafte Motive und Handlungen

Oft findet man in Kaufabenteuern fiir jeden einzelnen SLC eine genaue Perso-
nenbeschreibung und eine lange Vorgeschichte, um dem Spielleiter ein besseres
Gefiihl fiir den Charakter zu geben. Damit erhoffen sich die Autoren, dass der
Charakter besser dargestellt wird. Der Nachteil dieser Vorgeschichten ist aller-
dings, dass sie die nétigen Informationen nur indirekt vermitteln. Welche Aus-
wirkungen es genau auf die Personlichkeit hat, wenn beispielsweise ein Kind in
jungen Jahren oft geschlagen wurde, wird wohl von vielen Spielern unterschied-
lich beurteilt.

Dabher sollte der SL fiir die Vorbereitung von SL.C notieren, wie er den Charakter
spielt. Nur, wenn die Informationen aus der Vorgeschichte auch wichtig fiir das
Spiel sind, miissen sie auch ausgearbeitet werden, ansonsten sind sie hochstens
noch nett zu lesen. Gerade bei selbst ausgearbeiteten Abenteuern braucht man
die Arbeit nicht in eine Vorgeschichte stecken.

Haupt- und Nebenrollen

Zundchst einmal muss zwischen Haupt- und Nebenrollen unterschieden werden.
Hauptrollen sind solche, die eine zentrale Bedeutung haben und somit in der
Beziehungskarte (oder im Konfliktnetz) zu finden sind. Alle anderen Rollen sind
Nebenrollen. Sie tragen nichts direkt zur Geschichte bei. Zu diesen Nebenrollen
zdhlen Wachen, Schldger, Geschaftsleute usw., denen die Charaktere zwar be-
gegnen und sich evtl. auch unterhalten und von ihnen Informationen bekommen,
die aber eben nicht im Mittelpunkt stehen. Solche Nebenrollen haben auf der
Beziehungskarte nichts zu suchen.

Man kann vier Gruppen von SLC unterscheiden:

& Schliager: Sie interagieren mit den SC nur in einem Kampf oder stehen
bei einer wichtigen Verhandlung als Kulisse im Hintergrund. Schlédger der
gleichen Art (z.B. ein typischer Goblin, eine typische Stadtwache usw.) sind



nicht unterscheidbar und stellen einzeln keine ernsthafte Bedrohung fiir die
SC dar. Fiir sie miissen nur Aussehen und Kampfwerte vorbereitet werden.

Hierbei sollte der SL auch unbedingt innerhalb einer Schldger-Art dieselben
Kampfwerte fiir alle Schldger wéahlen. Das vereinfacht auf der einen Seite
die Buchhaltung wéhrend eines Kampfes und andererseits sind die Schldger
als solches wieder unterscheidbar von Schldgern anderer Art.

k) zufdllige Nebenrollen: Thr Auftreten ist zwar nicht geplant, man kann aber
davon ausgehen, dass in den meisten Féllen solche Nebenrollen im Spiel
benétigt werden. Dazu sollte der SL eine Liste mit etwa zehn SLC bereit
halten. Fiir diese sollte das Aussehen und vielleicht eine kleine Besonderheit
festgelegt werden; in der Liste sollten alte, junge, arme und reiche SLC ge-
mischt vorkommen. Dazu noch eine Liste mit sieben médnnlichen und sieben
weiblichen Namen, die dann bei Bedarf den SL.C zugeordnet werden.

k) geplante Nebenrollen: Manchmal benttigt man Nebenrollen als Infor-
mationslieferanten, Laufburschen, Anfiihrer von Schldgern usw. Solche
geplanten Nebenrollen sollten mit Namen, Aussehen, einem Klischee und
ein oder zwei Besonderheiten ausgestattet sein. Spielen sie im Kampf eine
Rolle, miissen natiirlich Kampfwerte vorbereitet werden, die sich von den
restlichen Schldgern deutlich unterscheiden sollen.

& Hauptrollen: Hauptrollen sind die wichtigsten Charaktere im Spiel; sie wer-
den vom SL voraussichtlich die meiste Zeit iiber verkorpert. Tipps zur Ausar-
beitung von Hauptrollen werden in den folgenden Abschnitten beschrieben.

Interessante Personlichkeiten

Welche Art von Personlichkeit fiir die Spieler interessant ist, ldsst sich aus den
Flaggen ableiten. Dazu nimmt sich der SL die Notizen iiber die Flaggen und die
SLC und notiert zu jedem SLC, welche Flaggen eines SCs er anspricht. Dabei
kann die Flagge eines SCs vom SLC gefordert werden (,,Hey, cool, du interes-
sierst dich auch fiir U-Boote aus dem 2. Weltkrieg?“) oder der SLC kann der
Flagge entgegentreten (,,Schau, wie ich deine Geliebte in den Staub trete, diese
nutzlose Schlampe!®).

Dabei muss natiirlich nicht jeder SLC Flaggen von allen SC ansprechen. Viel-
mehr sollte fiir jeden SC etwas dabei sein. SLC, die keine Flagge ansprechen,
sollten keine wichtige Rolle im Abenteuer spielen. Sie diirfen natiirlich vorkom-
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men, eignen sich aber nur als Randfigur. Ein Abenteuer, was auf Charakteren ba-
siert, die keinerlei Flagge ansprechen, geht entweder an den Charakteren vorbei
oder die Spieler fiihlen sich gedrangt, doch mitzumachen.

BEISPIEL

Fiir den Stralensamurai hatte der SL folgende Flaggen notiert:
» Wie weit geht er?
» Mutter ist Pazifist
» Angst: Vorwiirfe Mutter
» Liebe: eigene Freiheit
» der Stdrkere siegt
» Traum vom sorgenfreien Leben

Der wichtigste Charakter wdre sicherlich in diesem Fall die Mutter des
Samurais. Allerdings lenkt das viel Aufmerksambkeit auf den Spieler und
gerade in ldngeren Kampagnen kann damit der SL sein Pulver schnell ver-

schielSen. Weitere mégliche Personlichkeiten, die die Flaggen ansprechen:

» Ein Gang-Boss, der in seinem Bezirk von allen Bewohnern Schutz-
gelder eintreiben ldsst. Seine Leute klopfen natiirlich auch an die

Tiir des Strallensamurais. (Liebe zur Freiheit, der Stdrkere siegt)

» Ein reicher, geiziger Schnosel, der nur auf seinen persénlichen Spal§
bedacht ist. Er ist arrogant und verlangt viel Arbeit von seinem
Personal. Der StraSensamurai kénnte z.B. als Wachmann eingestellt

werden. (Traum vom sorgenfreien Leben, Wie weit geht er?)

» Ein Priester der friedliebenden Religion ,,Free Hugs®, der sich wohl
auch seine Mutter angeschlossen hat. Eine Demonstration fiir die
Religionsfreiheit wird blutig niedergemacht — auch der Priester
wird dabei schwer verletzt. (Mutter ist Pazifist/Vorwiirfe,

Wie weit geht er?)
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Unterscheidbare Charaktere

Die Unterscheidbarkeit der Charaktere kann tiblicherweise direkt aus der Bezie-
hungskarte oder dem Konfliktnetz abgelesen werden. Jeder Charakter in einem sol-
chen Netz erfiillt eine bestimmte Rolle, die sich mit hochstens fiinf Wortern um-
reiflen ldsst. Kann fiir einen Charakter keine solche Funktion gefunden werden, so
muss die Beziehungskarte angepasst werden: Entweder wird sie so ergdnzt, dass der

Charakter eine Rolle bekommt oder der Charakter wird gestrichen.

BEISPIEL

» Rotképpchen: das unartige Mddchen
» Mutter: die untergrabene Autoritdit
» Wolf: der bose Widersacher

» GroBmutter: die liebe Alte

» Jdger: der Retter

Alleine diese Rollen machen schon deutlich unterscheidbare Charaktere aus. Um
das noch zu verstdrken, sollten den Charakteren dann noch ein passendes Aus-
sehen und Fahigkeiten gegeben werden. Dabei kann man entweder ganz auf das
Klischee der Rolle setzen oder auch ganz gezielt mit ihnen brechen, was dann zur
Rolle einen deutlichen Kontrast bietet und den Wiedererkennungseffekt erhoht.

BEISPIEL

» Rotkdppchen: etwa zehnjdhriges Mddchen, Sommersprossen,

leichtgldubig, rote Kappe
» Mutter: Hausfrau, Schiirze, strenger Gesichtsausdruck, Kochldffel
» Wolf: grols, schwarzes Fell, weilse Eckzdhne, geheimnisvoll
» GroBBmutter: faltiges Gesicht, weille Haube, schwerhdrig

» Jdger: hoch gewachsen, krdftig, griiner Rock, blondes Haar

113



™

RAPITEL 4 » Uorbereitung

Mit Bruch der Klischees:

» Rotkdppchen: etwa sechzehnjihrige Jugendliche, Narbe auf der Stirn
(Unfall bei der Feldarbeit), geistige Behinderung, rote Kappe

» Jdger: klein, eng stehende Augen, fiepsige Stimme

Glaubhafte Motive und Handlungen

Zundchst einmal muss natiirlich die ganze Situation, die in der Beziehungskarte
oder im Konfliktnetz festgehalten wird, glaubwiirdig sein. Dann kénnen auch
glaubhafte Motive direkt aus dem Netz abgelesen werden.

BEISPIEL

Um noch mal das Werwolf-Beispiel von Seite 97 aufzugreifen, hier

einige mogliche Handlungen, die wihrend des Spieles auftreten konnten:
» Die Ehefrau betriigt den Werwolf, weil die Ehe langweilig ist
» Der Werwolf bringt die Ehefrau um, weil er sie beim Betrug beobachtet hat

» Der Junker beschuldigt den Werwolf, weil er diesen eh fiir

grundsdtzlich verddchtig hdlt
» Der Nachbar verteidigt den Werwolf, weil er mit ihm befreundet ist

» Der Nachbar verlangt, dass die Untersuchungen eingestellt werden
sollen und bezeichnet sie als Verschwendung, weil er die Ehefrau

noch nie leiden konnte

» Die Mutter beauftragt die SC, weil sie ihre Tochter liebte, den Wer-

wolf bewundert und den beiden (zumindest dem Werwolf) helfen will

Allerdings koénnen nur solche SLC iiberhaupt ein verniinftiges Motiv haben, die
mit den anderen Elementen der Beziehungskarte verbunden sind. Charaktere,
die tiber keine Verbindung zu anderen verfiigen, sollten entweder noch welche



bekommen oder einfach komplett gestrichen werden. Héaufig ist weniger besser
als mehr, so auch bei der Anzahl der Spielfiguren; besser fiinf gute als acht mit-
telméRige. Wie schon oben bei den Konfliktnetzen und Beziehungskarten ange-
merkt wurde, reichen drei bis zwolf SLC fiir ein Abenteuer aus. Drei Charaktere
ergeben eine kleine, iibersichtliche Situation; zwolf sind manchmal schon mehr
als iiberhaupt iiberblickt werden kann.

Aber natiirlich kann eine Motivation niemals ohne eine Handlung bestehen,
die sie motiviert. Was tun die Charaktere? Damit deren Handlungen nicht aus
den Fugen geraten, sollte der SL ein paar Rahmenbedingungen fiir jeden ein-
zelnen SLC stecken.

Aufgrund der bisherigen Uberlegungen sollte klar sein, was der SLC will, was
sein Ziel ist. Eine glaubhafte Hauptrolle ohne Ziel gibt es nicht. Kann kein Ziel
aus dem Konfliktnetz, der Rolle, den Flaggen usw. abgeleitet werden, sollte der
Charakter entweder eines bekommen oder einfach gestrichen werden.

AuBerdem ist ja die Hauptaufgabe eines SL.Cs die Interaktion mit den SC. Sie
sollen miteinander reden, reisen, verhandeln, kampfen, Sex haben usw. Dabei
darf das Ziel natiirlich nicht aus den Augen verloren werden. Es stellt sich die
Frage, was der SLC von den SC will. Sollen die SC ihm helfen? Ist er ein Wider-
sacher der SC und arbeitet gegen sie, um sein Ziel zu erreichen? Oder versucht
er, die SC auszunutzen?

Und wie reagiert der SL.C, wenn er sich bedroht oder bedrangt fiihlt? Hier helfen
wiederdie Handlungsmuster, die auch schonin der Beziehungskarte selbstals mog-
liche Konfliktherde erwdhnt wurden:

& Verzweifelung

& Uberreaktion

O Gewalttaten

& unverantwortliche Handlung
& unmoralisches Tun

& irrationales Handeln

O etwas verbergen

& Neid und Eifersucht
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Zuletzt gehoren auch Handlungsgrenzen zu einem Charakter. Wie weit wiirde er
tatsdchlich gehen, um seine Ziele zu erreichen? Wenn er gewalttétig ist: Geniigen
ihm Priigel oder darf es auch Mord sein? Wenn er unmoralisch handelt: Ist es nur
ein bisschen Hokus-Pokus oder ldsst er sich sogar auf einen Handel mit dem Teufel
ein? Wenn er leicht neidisch und eifersiichtig wird: Verkriecht er sich im stillen
Kammerlein, posaunt er seinen Arger laut in die Welt oder geht er noch weiter?
Der SL sollte sich konkrete Handlungsgrenzen fiir wahrscheinliche Situationen
notieren und daraus dann im Spiel plausible Reaktionen ableiten.

BEISPIEL

» Der Werwolf ist sehr eiferstichtig und gewalttdtig, vor allem

in der Zeit um den Vollmond. Er hat keine Probleme damit, Leute,

die ihm im Weg sind, zu téten (wie z.B. den Junker).

» Der Junker handelt oft irrational. Wenn er bedrdingt wird, fallen ihm
schnell keine Argumente mehr ein und er féngt an, irre zu kichern

und weiter den Werwolf zu beschuldigen.

» Der Nachbar ist schnell verzweifelt und versucht, den Werwolf zu
befreien, wenn dieser als Verddchtiger festgenommen wird. Er wiirde
aber nie einer Fliege was zu leide tun. Wird er bedroht, sagt er

schnell nichts mehr.

» Auch die Mutter ist schnell verzweifelt, zieht sich zurtick und weint.
Wird sie hart rangenommen und stellt sich dann noch ihr Schwiegersohn
als der Morder heraus, steigt sie auf das Dach ihres Hauses und stiirzt

sich in den Tod.
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® unterschieden wird zwischen Schldgern, zufdlligen Nebenrollen,
geplanten Nebenrollen und Hauptrollen

® interessante Personlichkeiten sprechen die Flaggen der SC an

® SLC werden durch Rollen und Klischees unterscheidbar;
auch der gezielte Bruch mit Klischees hilft dabei

® glaubhafte Motive kénnen aus der Beziehungskarte bzw.
dem Konfliktnetz abgelesen werden

® dramatische Handlungsmuster (Verzweiflung, Uberreaktion,
Gewalttaten, unverantwortliche Handlung, unmoralisches Tun,
irrationales Handeln, etwas verbergen, Neid und Eifersucht) helfen,
die Situation zuzuspitzen

® Handlungsgrenzen helfen dabei, einen SLC besser einzuschdtzen

Eskalation

Als néchsten Schritt bereitet der SL eine Eskalation vor. Damit ist gemeint,
dass die anfdnglich gespannte Situation sich immer weiter hochschaukelt und
Dinge passieren, die die Spieler nicht ignorieren kénnen. Dabei sind wieder-
um die Flaggen hilfreich: Vor allem die Leidenschaften, Verbindungen und die
wichtigste Person im Leben der SC kénnen dazu benutzt werden, um die Spieler
zur Teilnahme am Abenteuer (mehr oder weniger) zu zwingen. Da aber bereits
bei der Ausarbeitung der SLC darauf geachtet wurde, dass diese die Flaggen an-
sprechen, sollte das Verfolgen der Ziele bereits die Charaktere ansprechen.

Eine Eskalation beschreibt die weitere Entwicklung der Situation, falls die Cha-
raktere nicht eingreifen. Daher wird die Eskalation mit Sicherheit nicht so ein-
treten, wie sie vorbereitet wurde. Das wiederum bedeutet, dass die Eskalation
nur grob vorbereitet werden muss, da man sie im Spiel spatestens nach der Halfte
hochstens noch als Improvisationshilfe verwenden kann.
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BEISPIEL

» Die Ehefrau angelt sich am Nachmittag einen Liebhaber.

Sie haben Sex und werden vom Werwolf beobachtet.

» Der Werwolf verwandelt sich in der Nacht (es ist gerade die erste
Vollmondnacht) in seine Wolfsform, kann sich nicht wie sonst

beherrschen und totet seine Frau.

» Der Junker verddchtigt sofort den Werwolf, der Nachbar spricht
dagegen. Auch die Mutter glaubt nicht an die Schuld des Werwolfs.

» Die Mutter besucht abends den Junker, um ihn nochmals von der
Unschuld des Werwolfs zu tiberzeugen. Da kommt der Werwolf und

tétet vor den Augen der Mutter den Junker. Sie erkennt den Werwolf.

» Die Mutter klagt den Werwolf an, der vom Biittel festgenommen wird.
In der Nacht befreit der Nachbar den Werwolf und dieser bringt

zuerst den Biittel und dann den Ehebrecher um.

» Ein Untersuchungstrupp des Barons trifft ein und richtet dffentlich
den Nachbarn hin. Da danach die Morde aufhéren (Vollmond ist

ja vorbei!), scheint der Fall gekldirt.

Dilemmas

Ein Dilemma (engl. Bang) ist eine Spielvorbereitungsstrategie, um viel Pep in
ein Spiel zu bringen. Auch dieser Begriff stammt, wie auch der Begriff Anstol,
aus Sorcerer. Ein Dilemma ist eine Situation, die speziell auf (mindestens) ei-
nen Charakter zugeschnitten ist und die der Charakter nicht ignorieren kann.
In einem Dilemma geht es um eine persénliche Entscheidung. Selbst Nichtstun
ist eine Entscheidung, die der Spieler fallt und die Auswirkungen hat.

Die wichtigste Ideenquelle fiir Dilemmas sind die Anst6Re. Wird ohne Anstof§
gespielt, so sind die Flaggen, die Vorgeschichte und die Bekanntschaften des
Charakters Moglichkeiten, um Dilemmas zu finden.



Damit eine Situation ein Dilemma ist, muss sie zwei Kriterien erfiillen:
1. Mindestens ein SC muss zur Entscheidung gezwungen werden

2. Die Entscheidung muss offen sein, d.h. es darf keine eindeutig richtige oder
eindeutig falsche Reaktion geben

Die zweite Bedingung bedeutet, dass bei einem Dilemma der Spieler eine Ent-
scheidung treffen muss, die die Handlung entscheidend beeinflusst. Der Spieler
muss die Wahl haben, wie das Spiel weitergeht. Wegen der ersten Anforderung
muss sich der Spieler entscheiden. Das macht ein Dilemma zu einer Spielsituati-
on, die fiir alle am Spieltisch spannend ist.

BEISPIEL

Ein Fremder kommt zu den SC und bittet die Gruppe um Hilfe, da

seine Ehefrau verschwunden ist; wahrscheinlich wurde sie entfiihrt.

Hierbei handelt es sich nicht um ein Dilemma, da niemand zu einer Entschei-
dung gezwungen wird. Es gibt Geld fiir den Auftrag, aber es beriihrt die Cha-
raktere wenig, wenn sie den Fremden ignorieren. Aullerdem ist auch nicht die
zweite Bedingung erfiillt, da es hier eine richtige und eine falsche Entscheidung
gibt: die Charaktere sollen dem Mann helfen.

BEISPIEL

Der beste Freund eines der SC bittet die Gruppe um Hilfe, da seine

Ehefrau verschwunden ist; wahrscheinlich wurde sie entfiihrt.

Hier ist das erste Kriterium zwar erfiillt (denn selbst, wenn die SC nichts tun,
treffen sie eine Entscheidung gegen den besten Freund), das zweite jedoch nicht:
Klar werden die Charaktere helfen. Es ist schlieflich des beste Freund eines der
Thren. AuBerdem hat der SL bestimmt die Jagd vorbereitet und nur so geht die
Action ab.
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BEISPIEL

Die Ehefrau des besten Freundes meldet sich per Telefon in einem

Fliisterton bei den Charakteren, ihr Mann habe sie mit einer Anderen

betrogen und sie habe die beiden erwischt. Daraufhin seien die beiden
durchgedreht und — die Charaktere hdren nur noch einen Schrei, dann
bricht die Verbindung ab. Kurz darauf kommt der beste Freund zu den

SC und bittet sie um Hilfe, da seine Ehefrau verschwunden ist.

Hier ist es vollig unklar, wem die SC glauben. Sie miissen irgendwas tun, aber
die Entscheidung steht fest: Die Frau des Freundes muss gerettet werden. Dies ist
auch kein echtes Dilemma.

BEISPIEL

Auf einmal steht die Frau des besten Freundes trdneniiberstromt
vor der Tiir: Ihr Mann habe sie mit einer Anderen betrogen und sie habe
die beiden erwischt. Daraufhin seien die beiden durchgedreht und hdtten sie

bedroht. Sie ist daraufhin abgehauen, hat nun Angst und weil$ nicht wohin.

Kaum hat sie die Geschichte zu Ende erzdhlt, klopft es wiederum an die
Wohnungstiir. Der beste Freund steht davor und bittet um Einlass, da er
etwas Wichtiges zu erzdhlen hat: Seine Ehefrau ist verschwunden; viel-

leicht ist sie sogar entfiihrt worden!

Hierbei handelt es sich um ein Dilemma: Der SC, der die Tiir getffnet hat,
muss eine Entscheidung fallen. Glaubt er dem Freund und ldsst ihn rein? Oder
wimmelt er ihn erst einmal ab, auch auf die Gefahr hin, dass sich der Freund
dann abwendet?

Hier sieht man auch schon sehr schon die typische Konstruktion eines Dilem-
mas: Es handelt sich um eine Zwickmiihle, der Charakter muss aus mehreren
gleichwertigen Entscheidungen eine auswdhlen. Die anderen Wege werden



durch seine Wahl versperrt: Entweder er glaubt dem Freund und l&sst ihn rein,
oder er glaubt der Ehefrau und schickt den Freund weg. Dartiber hinaus soll-
ten die Wege entweder alle gleich gut sein (so dass der Spieler am liebsten alle
gleichzeitig mochte) oder gleich schlecht sein (so dass der Spieler am liebsten
keine Wahl treffen mdochte).

Situationen kénnen auch durch Unwissenheit des Spielers Dilemmas sein, wie
das obige Beispiel zeigt: Weil der Spieler nicht weil§, wer von beiden die Wahr-
heit sagt, fallt die Entscheidung schwer. Wenn er wiisste, dass sein Freund liigt,
wire die Entscheidung leichter.

Gute Dilemmas ermdglichen es dem Spieler, seine Spielfigur zu verdndern. Aller-
dings sollte die Art der Charakterverdnderung nicht vom SL vorgegeben werden,
sondern im engen Zusammenhang mit der Entscheidung stehen. Oft stehen dabei
Uberzeugungen, Leidenschaften, Freunde und Feinde auf dem Priifstand.

BEISPIEL

Der Baron hasst seinen Nachbarn, den Grafen, der ihn tiberfallen
hat. Er hat ihm alles entgegen geworfen und trotzdem steht er kurz vor der
Kapitulation. Das Einzige, was ihm noch an Lebensfreude geblieben ist, ist
seine Tochter. Der Graf, vom Ddmon besessen, stellt ihn jetzt vor die Wahl:
Will der Baron sein Land retten und ihm seine Tochter auf einem 6&ffent-
lichen Platz opfern oder rettet er das Leben seiner Tochter und flieht mit ihr,

tiberldsst dafiir aber sein Land und seine Position dem Feind?

Egal, wie er sich entscheidet, der Baron wird nicht mehr derselbe sein. Opfert er
seine Tochter, behdlt er zwar sein Land und seinen Titel, ist aber seelisch vollig
zerstort und gebrochen. Flieht er, so wird das Land dem Grafen zufallen und er
verliert seine soziale Stellung als Baron.

Gerade fiir Dilemmas eignet sich die Liste der sechsunddreillig dramatischen
Situationen (Seite 154ff) besonders gut. Gewiirzt mit den Beziehungen eines
Charakters und abgestimmt auf die moralischen Vorstellungen sind schnell gute
Dilemmas gefunden.
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Ein anderes Kriterium fiir die Qualitdt von Dilemmas ist die universelle Ver-
wendbarkeit. Die Situation mit der Ehefrau des besten Freundes kann man prak-
tisch zu jeder Zeit in ein Abenteuer einbinden, solange es plausibel ist, dass der
Freund und seine Ehefrau in der Nihe sind. Das Dilemma mit dem Baron, der
seine Tochter opfern soll, ist dagegen genau auf den Sieg des Grafen zugeschnit-
ten. Insofern ist die erste Situation besser, da sie sich flexibler ins Spiel einbinden
lasst. Fiir Improvisationszwecke kann es hilfreich sein, zwei oder drei solche
Huniversellen” Dilemmas auf Vorrat zu haben. So kann man den Spielern immer
etwas bieten, selbst wenn diese aus der eigentlichen Vorbereitung ausbrechen.

Das dritte Qualitatskriterium ist die Anzahl der SC, die direkt eingebunden sind.
Das sollte man aber auch nicht iiberbewerten, denn auch ein Dilemma fiir nur
einen Charakter kann natiirlich die gesamte Gruppe beschéftigen, weil sie ih-
ren Mitstreiter unterstiitzen oder auch gute Ratschlédge erteilen. Es ist bereits
knifflig, ein Dilemma zu finden, das zwei SC direkt anspricht; bei drei oder vier
Spielfiguren wird das ganze zum reinen Gliicksspiel. Es wird etwas einfacher,
wenn die Gruppe mit Anstolen spielt.

Eine andere Moglichkeit fiir Dilemmas ergibt sich, wenn die Spieler auch gegen-
einander spielen wollen. Dann kann der Spielleiter versuchen, eine Situation zu
finden, die innerhalb der Gruppe zu einem Dilemma fiihrt. Fiir jeden einzelnen
Charakter ist das kein Dilemma, da jeder Charakter seine Interessen verfolgt.
Wenn diese aber gegensatzlich sind, wird aus einer solchen Situation manchmal
ein reiner Selbstlaufer.

BEISPIEL

Die Gruppe besteht aus einem Spielleiter und zwei Spielern, die
zwei Schwestern spielen. Die dltere Schwester ist streng religios, die
jlingere dagegen hat sich einem Hexenkult angeschlossen. Seit ihrer
Kindheit sind sie zerstritten. Im Heimatdorf der Schwestern lebt aulSerdem
das alte Miitterchen Rittersporn, die als Hebamme und Heilerin hoch an-

gesehen ist und auch die beiden Schwestern mit auf die Welt gebracht hat.

Die Inquisition kommt nun ins Dorf und will die alte Rittersporn wegen

Hexerei hinrichten. Die Beweislage ist erdriickend.

122



Dilemmas konnen ein Rollenspiel auf zwei Arten deutlich bereichern:

1. Der Spielleiter kann relativ entspannt bleiben, auch wenn sich die Spieler
langweilen oder aus der vorbereiteten Geschichte ausbrechen (oder sich gar
nicht erst drauf einlassen), wenn er ein paar universelle Dilemmas in der
Hinterhand hat. Er muss dann keinen Spagat mehr zwischen der Freiheit der
Charaktere und dem Dringen zur vorbereiteten Geschichte machen.

2. Auch wenn Dilemmas fiir bestimmte, vorbereitete Situationen ins Spiel
kommen, gewinnt das Spiel durch grolfe Momente in der Geschichte, an der
die Spieler bedeutungsvolle Entscheidungen treffen miissen.
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® Dilemmas bringen Pep ins Spiel

® es handelt sich um eine vorbereitete Situation, auf die ein Spieler
reagieren muss

® dabei muss sich der Spieler zwischen mehreren Alternativen
entscheiden

® die Entscheidung darf nicht bereits durch die Situation festgelegt sein

® alle Entscheidungsmdglichkeiten miissen Auswirkungen auf das
Spiel haben
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Schauplatze

Schauplédtze wollen vorbereitet sein. Natiirlich sollte sich der SL auch hier gezielt
vorbereiten, um nicht nutzlos zu arbeiten. Er muss iiberlegen, was an den Schau-
plédtzen passieren soll: Ein Kampf? Eine Verhandlung? Ein Einbruch?

Rolle des Schauplatzes

Die Rolle dient dazu, schnell eine Idee des Schauplatzes zu bekommen. Je nach
Funktion sind andere Vorbereitungen nétig: Eine stimmungsvolle Kulisse fiir
ein romantisches Treffen muss anders vorbereitet werden, als ein Kampfschau-
platz. Wie bei den SLC hélt man in wenigen Worten fest, worum es sich bei dem
Ort handelt und welche Funktion er im Abenteuer erfiillt. Ein Ort ohne Rolle ist
beliebig austauschbar und muss nicht vorbereitet werden.
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Fiir die meisten Orte reicht eine solche Rolle in Verbindung mit einem Klischee
aus, um als Rollenspiel-Kulisse zu dienen. Dadurch entstehen schnell Bilder im
Kopf der Spieler.

BEISPIEL

» der gefahrvolle Wald: ein alter Nadelwald im Mondschein

» ein romantisches Treffen: ein alter Nadelwald im Mondschein
» das Spukschloss: Schloss Neuschwanstein

» das hochherrschaftliche Schloss: Schloss Neuschwanstein

» das Ziel des Einbruchs: eine Dorf-Sparkasse

» Showdown tiber den Wolken: Airbus A380

Plidne und Karten

Eine beliebte Vorbereitung fiir Orte sind Bodenpléne, Stadtpldne und Landkarten.
Sie vermitteln schnell einen Eindruck iiber Grée und Art eines Schauplatzes oder
Landstriches. Leider benétigt man zur Erstellung viel Zeit. Manchmal sind sie je-
doch unerldssliche Hilfsmittel! So sind Hohlen, Kanalisationen, alte Tempelanlagen
usw. hiufig kompliziert und man verliert ohne Bodenplan schnell die Ubersicht.

Je nach System sind auch Bodenpléne fiir den Kampf wichtig. Diese muss der SL
vorbereiten oder improvisieren konnen. Uberhaupt sind Karten auch allgemein
fiir taktische und strategische Entscheidungen ziemlich wichtig und regen die
Spieler an, eine Situation genau durchzuplanen.

BEISPIEL

Die Spieler wollen ein Haus beschatten; der SL legt einen Plan
des Grundstiicks auf den Tisch. Sofort beginnt die Planung, wer sich

an welche Ecke legt und von welcher Stelle aus noch gesehen werden
kann. Ohne Plan werden solche Dinge eher erzdhlerisch und weniger prd-
zise geregelt: ,,Ich lege mich unter einen Busch, so dass ich den hinteren

Teil des Hauses im Blick habe.*




Landkarten wecken das Interesse der Spieler fiir bestimmte Orte, wenn eine Stel-
le darauf interessant erscheint. Das kann sehr stérend sein, wenn der Spielleiter
sich vorher keine Gedanken dariiber gemacht hat, wie es dort aussieht und was
passiert. Auf der anderen Seite kann der SL diesen Effekt auch gezielt nutzen,
indem er eine Karte auf den Tisch legt und die wichtigen Orte, die er fiirs Spiel
vorbereitet hat, durch Zahlen, Buchstaben o.A. auf der Karte markiert (,,Ich gehe
dann mal hier zur 12, da waren wir noch nicht.”)

Manchmal tauchen Pldne und Karten auch im Spiel als Besitz der Charaktere
auf. Auch hier kann der SL entscheiden, ein Handout zu gestalten oder den Plan
nur als solchen zu beschreiben (,,Ein Pfad fiihrt durch einen Wald bis zu einer
Stelle, die mit einem X markiert ist“). Die obigen Aussagen zu Planen und Kar-
ten gelten hier genauso.

Soll dagegen eine Karte nur zur besseren Anschauung dienen, so sind Seiten-
ansichten oder Fotos meistens aussagekraftiger, weil sie direkt das gewiinschte
Bild vermitteln. Karten geben zunachst nur die Draufsicht wieder, nicht aber das
Bild aus Sicht der Charaktere. Neben Zeichnungen eignen sich Fotos, die entwe-
der selbst geschossen oder aus dem Internet herunter geladen werden kdnnen.
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® Orte haben, wie Charaktere, eine Rolle
® auch bei Orten kann man Klischees erfiillen oder mit ihnen brechen

® Pldne und Karten sind oft nicht nétig und kénnen besser durch
Seitenansichten und Fotos ersetzt werden

® Pldne regen zur taktischen Planung an; fiir manche Systeme
sind sie fiir den Kampf unerldsslich

® interessant wirkende Orte auf einer Karte regen dazu an,
diesen zu besuchen
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Weitere Spieltechniken

Im bisherigen Verlauf des Buches wurde gezeigt, wie ein Spielleiter mit Hilfe
von Improvisationstechniken und offener Vorbereitung wéhrend des Spieles auf
die Spieler eingehen kann. Der Spielleiter blockiert die Ideen der Spieler nicht, er
nimmt sie auf und baut sein weiteres Vorgehen darauf auf. Dadurch gibt er den
Spielern Beifall fiir ihre Beitrdge und fordert eine kreative Agenda.

Dabei ist diese Anleitung natiirlich nicht als einzige Moglichkeit zum Gliick zu
sehen; beim Spielleiten kommt es sehr auf die Spielrunde an. Wenn ein Spiellei-
ter bisher sehr erfolgreich die Charaktere an seiner Geschichte entlang gefiihrt
hat und die Spieler daran viel SpaRl gefunden haben: Warum nicht? Der Spiel-
spal steht schlief8lich an oberster Stelle, es muss den Spielern gefallen. Sie wol-
len etwas erleben, sich gruseln, Monster schlachten oder in Liebesdramen dahin

schmelzen.

Dennoch konnen auch solche Spielleiter aus dem bisherigen Buch hoffentlich
einige Anregungen mitnehmen, wie beispielsweise die zielgerichtete Vorberei-
tung, Dilemmas oder auch Improvisationstechniken. Oft genug legt der SL die
Geschichte fest und steht vor dem Problem, dass die Spieler mit ihren Charakte-

ren versehentlich ausbrechen und er sie wieder einfangen muss.

Dartiber hinaus gibt es auch noch weitere Leit-Techniken, die nicht direkt etwas
mit offenem Leiten zu tun haben. Hierbei geht es eher um das gute Darstellen von
Charakteren, das Tempo einer Spielsitzung und Fallen, in die der SL tappen kann.

Charaktere darstellen

Ein Buch wie dieses kann natiirlich keinen Schauspielunterricht ersetzen.
Aber das ist auch gar nicht nétig. Fiir die Darstellung von Charakteren ist
vor allem wichtig, dass sie unterscheidbar sind und die Spieler nicht fragen:
»Wie, war das jetzt nicht der Bettler, sondern der Kénig?“ Andere Kriterien fiir
gute SLC, interessante Personlichkeiten oder glaubhafte Motive, hdngen nicht
direkt mit der Darstellung zusammen, sondern miissen entweder spontan im-
provisiert oder vorbereitet werden. Hilfen hierzu wurden unter Improvisation
und bei der Vorbereitung ndaher beschrieben.

Um unterscheidbare Charaktere darzustellen wird nicht viel benétigt: Fiir jeden
Charakter ein Klischee und dazu eine gut darstellbare Eigenschaft. Hierfiir bie-



ten sich Sprachfehler, besondere Stimmlagen, Akzente, immer wiederkehren-
de Redewendungen und besondere Gesten an. Damit féllt die Darstellung auch
ohne grofes schauspielerisches Koénnen sehr leicht.

BEISPIEL

» Rotkappchen: das neugierige Mddchen, bewegt beim Sprechen
den Kopf nach links und rechts

» Mutter: die untergrabene Autoritdt, hebt den Zeigefinger
» Wolf: der bose Widersacher, spricht mit tiefer Stimme
» Grof3mutter: die liebe Alte, spricht mit zittriger Stimme

» Jager: der Retter, hdlt den Kopf starr geradeaus, spricht klar
und deutlich

Statt darstellbarer Eigenschaften konnen auch passende Personlichkeiten
oder Bekannte gewdhlt werden, an die man dann wahrend der Darstellung
denkt. Stellt sich jemand die Mutter der Nation Inge Meysel vor, um Rot-
kédppchens Mutter darzustellen, dann wird sich das sicherlich deutlich un-
terscheiden von der Darstellung mit Terminator Arnold Schwarzenegger im
Hinterkopf (ja, man kann sich auch Arnold Schwarzenegger vorstellen und
eine Frau darstellen).

Um es nochmals zu betonen: Das Ziel des SLs kann es nicht sein, eine perfekte
Charakterdarstellung zu schaffen, das Ziel ist, die Charaktere unterscheidbar
darzustellen, um den Spielern ein plastischeres Bild zu vermitteln! Dazu muss
der SL die Charaktere auch nicht unbedingt schauspielerisch darstellen. Ande-
rerseits gilt natiirlich: Wenn ein Spielleiter ein talentierter Schauspieler ist, so
darf und sollte er dieses Talent auch nutzen, um das Spiel zu gestalten.

Da ein Wechsel zwischen der Darstellung zweier Charaktere ein Umdenken
und damit etwas Zeit erfordert, sollte der Spielleiter nicht schnell hintereinander
verschiedene Charaktere verkérpern oder gar ein Zwiegesprach zwischen zwei
SL.C darstellen. Dialoge unter SL.C bringen gleich zwei Nachteile mit: Erstens
verdammen sie die Spieler zur Passivitdt und zweitens ist die Darstellung von
zwei oder mehreren SLC gleichzeitig so schwierig, dass das nur den wenigsten
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Spielleitern unterhaltsam gelingt. Und dariiber hinaus sind solche Selbstgespra-
che meist unfreiwillig lustig.

Statt einen Dialog zwischen zwei SLC darzustellen kann der SL auch den Inhalt
des Gespréches, Gestik und Mimik beschreiben. Dadurch werden die Spieler nicht
so verwirrt, wie durch schlecht dargestellte Charaktere. Eine Alternative hierzu
ist es, einem Spieler einen der SLC kurzzeitig zum Spielen des Dialoges zu geben.
Dazu muss natiirlich der Spieler vorher in die Rolle eingewiesen werden.
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® Schauspielerei ist nicht ndtig

® unterscheidbare, einfach Darstellungsideen, die sich am Klischee
orientieren

® Darstellung von hohem und niedrigem Status (vgl. Seite 77)
® Bekannte Persénlichkeiten als Vorbild fiir die Darstellung

® Keine Selbstgesprdche

Statisten fir Spieler

Nicht immer sind alle Spieler-Charaktere an jeder Szene beteiligt. Das verdammt
dann die nicht beteiligten Spieler zum Zuschauen, was zu Ablenkungen und Ge-
sprachen abseits des Spieles fiihrt. Um das Spiel fiir alle interessanter zu gestal-
ten, kann der Spielleiter einige Statistenrollen den Spielern bereits zu Beginn des
Spieles als zweiten Charakter geben und ihnen die Fiihrung komplett tiberlassen.
Dazu sollte der Charakter am besten so ausgearbeitet sein, wie es im Abschnitt
,»Spielleiter-Charaktere“ (Seite 110ff) beschrieben wird.

Wenn der Spielleiter diese Charaktere mit klaren Zielen ausstattet, die die Flag-
gen der Spieler ansprechen, so sind diese Statisten nicht so unberechenbar, wie
es vielleicht zundchst scheint. Wichtig ist allerdings, dass die Statistenrolle und
der Charakter des Spielers nicht direkt durch eine Beziehung oder eine Flag-
ge zusammenhdngen — das wiirde den Spieler dazu verleiten, beide Charaktere
gleichzeitig darzustellen, was nicht gut fiirs Spiel ist. Jeder Spieler sollte immer
nur einen Charakter spielen.



Charaktere uorstellen

BEISPIEL

» 1., Also, mein Charakter heilt Alrik, ist blond, mit blauen
Augen, er ist einsfiinfundachzig grolS, wiegt neunzig Kilo und ist
ein Krieger. Er hat viel Erfahrung im Kampf gegen Untote in der
Schlacht am Zornriicken gesammelt. Seinen gréfSten Sieg hat er
gegen einen Zombie-Bdren erlangt.*

» 2. . Ich bin ein Streuner, heille Godur, bin 25 Jahre alt, schlank und
groBs. Ich hdnge gerne in Kneipen rum und spiele. Wiirfelspiele.
Ach ja, und wenn sich die Gelegenheit ergibt, versuche ich mich
an schone Frauen ranzumachen.“

Das ist natiirlich eine denkbar schlechte Art, seine Charaktere vorzustellen. Na-
tiirlich sollten am Anfang des Spieles alle Spieler wissen, was die anderen fiir
Charakter darstellen. Jedoch bleibt in dieser Art kaum etwas hdngen. Besser ist
es, wenn jeder Spieler seinen Charakter in einer typischen Szene zeigt, was er
macht, wie er reagiert. Zeigen, nicht beschreiben. Fast so, wie in einem Film
oder einem Buch, wenn das erste Mal ein Charakter eingefiihrt wird.

BEISPIEL

» 1. ,,Es war in der Schlacht am Zornriicken, ich weilS es noch wie
heute. Eine Welle von Untoten schwappt tiber uns, weilfe Knochen,
der siilliche Geruch von fauligem Fleisch, rostige Sébel. Ich stehe
in erster Reihe, mein Schwert wirbelt durch die Luft und zersplittert
einen Schddel nach dem anderen; ich weil8 nicht, wie lange ich schon
kdmpfe, etwas trifft mich am linken Arm, ich sptire nur noch Schmer-
zen, taumele, bewegen kann ich den Arm nicht mehr. Mit der Rechten
das Schwert fest umklammert, nur nicht loslassen! Dann sehe ich ihn,
den Bdren. In seinem gedffneten Brustkorb schldgt ein schwarzes Herz.
BuggBugg-BuggBugg. Der Bdr holt mit seiner rechten Tatze weit aus.
BuggBugg. Und ich stof8e zu und spiire, wie ich von der Tatze durch

die Luft gewirbelt werde. Dann wurde mir schwarz vor Augen.*
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» 2., Ein Mann sitzt am Tresen, sein blondes, langes Haar trdgt er
offen. Er nimmt das noch halb volle Glas und geht zum Nachbartisch,
wo sich gerade eine junge Dame niederldsst. ,Hey, ganz alleine hier?
Lust auf ein Wiirfelspiel?* Sie riimpft die Nase und wendet sich ab.
Der Wirt schaut missmutig auf den blonden Mann und sagt:

,Godur, verzieh dich an die Theke und beldstige meine Gdste nicht.
Nochmal, und du fliegst.© Gordur verzieht das Gesicht zu einem

Grinsen und schlurft zuriick zur Theke.”

Tempo

Das Tempo eines Rollenspiels ist eng mit der Schnitt-Technik eines Spiellei-
ters verbunden (vgl. Szenenspiel, Seite 64). Durch schnelle Schnitte ist es dem
Spielleiter moglich, Hektik und Tempo in sein Spiel zu bringen; durch langes
Ausspielen lassen kommt Ruhe hinein. Grundsétzlich sind solche Tempowechsel
auch ohne Szenenspiel moglich; durch die Spriinge und die Moglichkeit, eine
Szene abzubrechen, werden solche Wechsel aber besonders einfach.

Eine knappe Empfehlung zu diesem schwierigen Thema: Ein hohes Tempo ist
zwar spannend, jedoch fiihrt das schnell zur Ermiidung. Es ist ratsam, schnelle
und langsame Abschnitte abzuwechseln. Dabei hat sich bewdhrt, die Spielsit-
zung zundchst mit hohem Tempo zu beginnen, dann den Spielern mit einem
langsameren Abschnitt etwas Ruhe zu génnen und am Ende das Tempo bis zum
Hohepunkt wieder anzuziehen.

Ganz am Anfang ist es aber wichtig, sich mit etwas Ruhe auf das Spiel einzulas-
sen. Das kann dadurch geschehen, dass sich die Spielrunde die letzte Sitzung in
Erinnerung ruft oder dass sich die Spieler ihre Charaktere gegenseitig vorstellen.
Das ist zwar eher auerhalb des Spiels, trotzdem ist diese Einfithrung wichtig,
um zur Ruhe zu kommen und zum Spiel zu finden.

Dann folgt der schnelle Teil zu Beginn des Spiels. Er dient dazu, die Spieler an
die Geschichte zu fesseln und die Konzentration auf das Spiel zu lenken. Hier ist
Action angesagt, die Spieler entdecken die Wirren der Konflikte. Als ndchstes
kommt ein Abschnitt mit Beinarbeit, in dem die Spieler die sozialen Fahigkeiten
ihrer Charaktere ausprobieren konnen, heilen und flirten. Das ganze Abenteuer



kommt zur Ruhe — vor dem Sturm. Am Ende der Spielsitzung zieht der Spiellei-
ter das Tempo wieder an, bis zum Finale.

Das Tempo sollte am besten jeweils fiir eine Spielsitzung geplant werden. Gerade
bei langeren Kaufabenteuern kann das schwierig sein. Dort ist oft eine dhnliche
Tempo-Verteilung iiber das ganze Abenteuer gestreckt — so dauert z.B. der ruhi-
gere Teil vielleicht sogar zwei Spielsitzungen. Dies ist dann natiirlich langweilig.
Hier ist es ratsam, sich iiber die Angaben im Abenteuer hinwegzusetzen und
Ereignisse zu verschieben, um eine bessere Tempofolge fiir die Spielsitzungen
zu bekommen.

Bei der Spielsitzung selbst ist es dann wichtig, die Uhr nicht aus dem Auge zu
lassen. Wie weit sind die Spieler? Ist es Zeit, mehr Tempo aufzubauen? Sollte die
Beinarbeit noch etwas gestreckt werden? Mit etwas Ubung und dem Blick auf
die Uhr gelingt es dann auch, auf den Hohepunkt der Sitzung zuzuspielen und
das Spiel mit groBen Gefiihlen zu beenden.

In einer besonders langen Spielsitzung sind mehr Tempowechsel sinnvoll. Pau-
sen (z.B. zum Essen) konnen dann jeweils gegen Ende der langsamen Teile
untergebracht werden. Dann werden die schnellen Teile nicht unnétig durch
Toilettengédnge oder Raucherpausen unterbrochen, die Spannung kann gehal-
ten werden.
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® Planung des Tempos sorgt fiir einen fesselnden Spielabend
® schnelles und langsames Tempo sollten sich abwechseln

® Pausen sollten nicht in schnelle Teile eingeschoben werden
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Spuren legen

Gerade in Gruppen, bei denen eine vorbereitete Geschichte nachgespielt werden
soll, ist es wichtig, dass die Spieler wissen, wo die Geschichte weitergeht. Es gibt
zwar Spielleiter-Techniken, um die Charaktere mehr oder weniger sanft in die
richtige Richtung zu schieben (vgl. die fragwiirdigen SL-Techniken, Seite 17f),
jedoch sollten diese nur sparsam zum Einsatz kommen. Besser ist es, wenn der
Spielleiter eine Spur legt, der die Spieler dann folgen konnen. Darunter versteht
man mehr oder weniger versteckte Hinweise, wie sich die Spieler entscheiden
miissen, damit die Geschichte weiter geht.

BEISPIEL

» Die SC sehen, wie ein Mann flieht. Anscheinend ist es also

wichtig, ihn zu verfolgen.

» Der Spielleiter beschreibt eine besonders auffillige Ttir, die den

richtigen Weg markiert.

» Die Angreifer kamen aus Quadrant A-23-k, wie eine Analyse der

Warpspur ergibt. Also fliegen die Charaktere dorthin.

» Die Charaktere sind gefangen und erfahren, dass sie am nédchsten

Tag hingerichtet werden sollen. Offensichtlich sollen sie vorher fliehen.

Wie schon die Beispiele zeigen, sind solche Spuren ganz dhnlich zu Verspre-
chen, die der Spielleiter gibt und spéter auch einldsen sollte. Hier ist es allerdings
so, dass nicht der SL selber das Versprechen einlést, sondern dass die Spieler das
tun, indem sie der gelegten Spur folgen.

Auch die Gefahren sind hierbei sehr dhnlich: Vielleicht hat der Spielleiter den
fliehenden Mann nur in die Erzdhlung eingebracht, um die Stimmung des Markt-
platzes darzustellen. Oder die Spieler haben nach Warpspuren gesucht, und der
SL wollte nicht einfach sagen: ,Hm, hab ich mir keine Gedanken driiber ge-
macht, das ist egal.“ In solchen Fallen legt der SL versehentlich Spuren — und
gewitzte Spieler folgen ihnen und laufen in die Irre. Das darf nicht passieren!
Solche Situationen sind frustrierend fiir Spieler.



Um das zu verhindern, sagt der SL einfach ja, baut auf die Ideen der Spieler und
der Mann wird auf einmal wichtig. Dann allerdings entfernt sich die Geschich-
te wieder von der Vorbereitung, was gerade fiir das Nachspielen vorgefertigter
Geschichten ungiinstig ist. In einem solchen Fall kann der Spielleiter ruhig offen
zugeben: ,Hey, der Mann war nur Ausschmiickung, er ist unwichtig.“

Auf der anderen Seite kann auch passieren, dass sich die Spieler nicht auf eine
Spur einlassen. Dann ist die Spur wahrscheinlich zu undeutlich gelegt worden.
Ublicherweise kann eine Spur nicht zu offensichtlich sein. Das hat zwei Griin-
de: Erstens sind offensichtliche Folgerungen fiir andere Leute oft iiberraschend,
weswegen Spieler oft anders auf eine ausgelegte Spur reagieren als der SL er-
wartet. Und zweitens miissen Spieler aus der Fiille an Informationen, die der SL
ihnen gibt, die Spur herausfiltern. In einem solchen Fall muss der SL seine Spur
wiederholen, wenn méglich noch deutlicher als beim ersten Mal.

I,

RURZ ZUSAMMENGEFASST

Yy
4,.@“\

® Spieltechnik, um fertige Geschichten nachzuspielen

® Spuren legen hat Ahnlichkeiten mit Versprechen einlosen bei
der Improvisation (vgl. Seite 69f)

® Unterschied: SL legt Spuren, die Spieler folgen ihr

® Problem 1: Spieler kénnen eine Aussage des SL fdlschlicherweise
fiir eine Spur halten

® Problem 2: Spieler konnen eine Spur iibersehen

Situationsabhangige Entscheidungen

In klassischen Rollenspielen beschreibt der Autor im Regeltext, was die Spieler
mit den Fertigkeiten ihrer Charaktere anfangen konnen. So heift es beispielswei-
se im Spieler-Handbuch von D&D 3.5:

Mit einem erfolgreichen Wurf fiir Klettern kannst du eine Steigung, eine Wand,
einen steilen Hang (oder sogar eine mit Griffmdglichkeiten versehene Decke) mit
einem Viertel deiner normalen Bewegungsrate hinauf, herab oder sogar quer be-
waltigen.
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Der Autor des Spieles hat festgelegt, was passiert: Gelingt eine Klettern-Probe,
so klettert der Charakter erfolgreich. Es ist aber nicht vorgesehen, mit Hilfe einer
Klettern-Probe einen Geheimgang an der Wand zu entdecken. Dafiir gibt es eine
andere Fertigkeit. Manche Spielleiter wiirden diesen Wurf trotzdem zulassen
oder zumindest den Erfolg beim Klettern als Bonus auf das Suchen verrechnen.
Das verstolSt streng genommen gegen die Regeln, und ist bereits eine situations-
abhdngige Entscheidung.

Bei der situationsabhingigen Entscheidung (kurz saE) wird das, was auf dem
Spiel steht, individuell vom Spielleiter festgelegt und muss nicht unbedingt et-
was damit zu tun haben, was fiir eine Fahigkeit benutzt wird.

BEISPIEL

Ein Spieler hat sich iiberlegt, dass sein Charakter mit einem wag-
halsigen Ritt die Miillerstochter betéren will. Die meisten Spielleiter wiir-
den wohl eine Reiten-Probe verlangen und je nach Ausgang eine nach-
folgende Betdren-Probe erleichtern oder erschweren. Im Falle von saE
konnte der Spielleiter sagen: ,,Okay, wenn dir die Reiten-Probe gelingt,
schaffst du es, die Miillerstochter zu betoren.” Oder umgekehrt:

,»Wenn dir die Betoren-Probe gelingt, fdllst du nicht vom Pferd.”

Diese Art der Interpretation von Proben stellt eine klare Anderung von Regeln
dar und muss deswegen offiziell als Hausregel eingefiihrt werden. Denn die kla-
re Zuordnung von Fertigkeit und dem, was man in der Spielwelt damit erreichen
kann, wird durch eine Entscheidung des Spielleiters ersetzt.

Der grofite Vorteil von saFE liegt darin, dass der Spielleiter dadurch eine weitere
Moglichkeit hat, die Geschichte zu lenken, ohne in die Entscheidungen der Spie-
ler einzugreifen.
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BEISPIEL

Klassisch bereiten folgende Situationen leicht Probleme:

1. Fiir das Auffinden der belastenden Dokumente muss der Charakter
die Suchen-Probe schaffen. Natiirlich ist vorgesehen, dass die Spieler die
Dokumente finden und so die Anklage erfolgreich ist. Ein Misserfolg im
Abenteuer wegen einer einzigen verpatzten Probe ist natiirlich auch sehr
unbefriedigend fiir die Spieler — ein zweiter Grund, warum die Probe

gelingen sollte.

Misslingt die Probe, so hat der Spielleiter ein Problem, die Geschichte
noch zu retten. Daher werfen viele solche Proben verdeckt und lassen die

Probe gelingen, egal was die Wiirfel zeigen.

2. Um eine Wand zu iiberwinden, muss fiir jeden Charakter eine Klettern-
Probe gelingen, sonst kénnen die Charaktere den Spuren nicht mehr
folgen. Eine misslungene Probe bedeutet, dass der SC stiirzt und einen
leichten Schaden bekommt; daher ist es wichtig, dass die Spieler fiir ihre

Charaktere wiirfeln.

Im Spiel wiirfelt jeder eine Klettern-Probe. Alle misslungenen Proben
haben eine leichte Wunde zur Folge, die Spieler miissen erneut wiirfeln.
Wenn die Probe wieder misslingt, wird die Probe erneut wiederholt, usw.
Das hat typischerweise eine Wiirfelorgie zur Folge und nimmt Tempo und

Spannung aus einer Geschichte.

Wie im Beispiel angedeutet, ist der Spielleiter in solchen Situationen versucht
(und bekommt teilweise auch entsprechende Anleitungen in Kaufabenteuern), die
Gruppe durch Tricks, méglichst ohne dass die Spieler es merken, auf dem richtigen
Weg zu halten. Um das zu erreichen werfen viele SL hinter dem Spielleiterschirm
einfach mal ein paar Wiirfel, ohne dass die Ergebnisse Beachtung finden. Sie be-
haupten vielleicht, dass es sich dabei um eine Entdecken-Probe gehandelt hat und
der SC jetzt den geheimen Zugang gefunden hat. Oder sie lassen im richtigen Mo-
ment einen SLC auftreten, der helfend eingreift und die SC auf den rechten Weg
bringt. Dabei wird den Spielern nattirlich die Show gestohlen.
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Mit Hilfe von saE konnten die obigen Beispiele wie folgt gel6st werden:

BEISPIEL

1. Der Spielleiter verlangt vom Spieler eine Suchen-Probe. Egal,
wie die Probe ausgeht, wird der Charakter die wichtigen Unterlagen
finden, die Geschichte ist gerettet. Damit die Probe aber nicht vollig
wirkungslos und langweilig ist, legt Spielleiter fest, dass ein Alarm ausge-
lost wird, wenn die Probe misslingt und der Charakter in Schwierigkeiten
gerdt. Das erzeugt zusdtzliche Spannung, der Charakter ist in Gefahr,

die Fdhigkeit des Charakters wird wichtig.

2. Der Spielleiter verlangt von jedem Spieler eine Klettern-Probe und legt
fest, dass alle das Hindernis tiberwinden. Die Probe entscheidet jedoch
iiber die Verletzungen, die sie sich dabei zuziehen. So bleiben die Aus-
wirkungen tiberschaubar, die Proben sind wichtig und die Situation artet

nicht in eine Wiirfelorgie aus.

- w

Wie gesagt, 16st sich der Spielleiter vom Regeltext und entscheidet frei, in Ab-
hédngigkeit von der Situation, {iber die Auswirkungen von gelungenen und mis-
slungenen Proben. Das birgt zwei Probleme. Erstens konnen sich die Spieler nicht
mehr auf ihre Fahigkeiten verlassen, d.h. es ist nicht gesagt, dass ein Spieler, der
Klettern steigert, damit auch einen Vorteil im Klettern hat. Dadurch wird das
Spiel fiir Gruppen, die gerne ihre Charaktere nach taktischen Gesichtspunkten
planen, uninteressant. Zweitens werden die Folgen von einer misslungenen Pro-
be fiir die Spieler uniiberschaubar. Daher muss der Spielleiter schon vor einer
Entscheidung eines Spielers sagen, was die Probe fiir mogliche Auswirkungen
hat (in manchen Spielen wird so etwas ,,Setzen von Stakes* genannt, d.h. es wird
festgelegt, was auf dem Spiel steht). Tut er das nicht, so kann es zu Fehlentschei-
dungen seitens der Spieler kommen, und sie lassen die Charaktere auf unplau-
sible Weise handeln (fiir weitere Informationen zu diesem Thema, vergleiche
Abschnitt ,,Unklare Konsequenzen®, Seite 141f).

Ein extremes Beispiel, wo saE nicht sinnvoll angewendet werden kann, sind
Kéampfe. Hier liegt der SpaR oft in den taktischen Entscheidungen, hier muss sich
der Spieler darauf verlassen konnen, wie sich die Kampfwerte auswirken. Durch
die individuellen Entscheidungen bei jedem Wiirfelwurf werden Kampfe in die



Lange gezogen. Moglich ist es allerdings, Kampfe mit Hilfe von saE durch einen
einzelnen Wurf abzukiirzen:

BEISPIEL

Die Charaktere werden durch einen Schldgertrupp angegriffen; der
Angriff dient aber nur dazu, um den Spielern klar zu machen, dass sie

den Boss einer Bande mit ihrer letzten Aktion ziemlich gedrgert haben.
Der Kampfausgang steht von vornherein fest. Daher entscheidet der SL,
dass jeder Spieler fiir den Kampf nur einen einzigen Angriffswurf macht.
Gelingt die Probe, bekommt der Charakter nur einen Kratzer ab, misslingt

die Probe, wird er wdhrend des Kampfes leicht verletzt.

Nattirlich ist ein saE-Spielleiter nicht daran gebunden, auf Teufel komm raus
alles anders zu machen, als im klassischen Spiel. Meistens ist ja die Verbindung
von Fertigkeit zum Spielinhalt sinnvoll und interessant, so dass er sich haufig fiir
den klassischen Weg entscheiden wird.

BEISPIEL

Einige weitere Beispiele zur Verdeutlichung:

1. Srruation: Vor Gericht. Ein Charakter soll als Zeuge durch eine rhe-
torisch geschickte Rede trotz unsicherer Beweislage den Richter von der

Schuld des Oberbosen tiberzeugen.

klassische Losung: Eine Probe auf Verhandeln mit anschlieSendem
Charakterspiel des Ergebnisses wdre hier angebracht. Ein reines Ausspie-
len ist natiirlich auch méglich, allerdings birgt diese Methode die Falle,
dass dann a) statt auf die Fdhigkeiten des Charakters auf die des Spielers
ankommt und b) der Spieler dann véllig umsonst Punkte investiert hat und

sie besser in etwas anderes hdtte stecken konnen.

saE-Lésung: Nicht anders als im klassischen Spiel auch.
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2. SituaTION: Ein Charakter will durch ein Fenster in ein Haus einbre-
chen. Wahrenddessen kommt ein Wdchter vorbei. Ein anderer Charakter

will den Wiichter durch einen Bolzenschuss von seinem Kumpel ablenken.

klassische Losung: Der SL entscheidet mit Hilfe einer Aufmerksambkeits-
Probe fiir die Wache, ob die Wache den Ablenkungsversuch bemerkt oder

nicht.

saE-Lésung: Der Spielleiter verlangt eine Probe auf Armbrust-SchiefSen.
Gelingt die Probe, so wird der Wdchter abgelenkt (nicht unbedingt ge-
troffen!). Misslingt die Probe, so bekommt der Weichter nichts von dem
Bolzenschuss mit. Bei einem kritischen Fehler kénnte der Wdchter sogar
den Ablenkungsversuch durchschauen und auf den Einbrecher aufmerk-

sam werden.

3. DER BETOREN-WURF entscheidet dariiber, ob der Charakter einen Riva-

len drgert (und nicht, ob der Charakter tatsdchlich bei der Frau landet).

4. Die SucHEN-PROBE entscheidet dariiber, ob die Wache in der Zwischen-
zeit vorbeikommt und den Charakter in Schwierigkeiten bringt (und nicht,

ob der Charakter die wichtigen Schriftstiicke findet).

5. D1t SAFE-KNACKEN-PROBE entscheidet dartiber, ob der Charakter den

Alarm auslést (und nicht, ob er den Safe aufbekommt).

6. DiE SPRINGEN-PROBE entscheidet dariiber, ob der Charakter an einer
besonders waghalsigen Stelle den Sprung iiber den Bach schafft und damit
die Verfolger abhdngen kann oder ob der Sprung nur an einer einfachen
Stelle gelingt und die Verfolger dran bleiben (und nicht, ob der Charakter

abstiirzt).
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® Regeldnderung, bei der die Simulation der Spielwelt in den
Hintergrund geriickt wird

® Die Auswirkungen einer Probe werden nicht mehr durchs Regelbuch,
sondern durch den Spielleiter festgelegt

® Durch geschickte Festlegung der Auswirkung kénnen Wiirfelorgien
vermieden werden

Mégliche Probleme

In diesem abschlielenden Kapitel werden einige Probleme aufgelistet, mit denen
ein SL konfrontiert werden kann. Hier sind Probleme gesammelt, bei denen oft
die Ursache nicht erkannt wird, oder die Losung schwierig scheint.

Unklare Konsequenzen

In vielen Spielrunden ist es iiblich, dass der Spielleiter viel Macht hat. Er ent-
scheidet nach seinem Gefiihl iiber Konsequenzen von Handlungen, er sagt, ob
die Verhandlungen mit dem Fiirsten erfolgreich verlaufen und ob die Hilfslie-
ferungen fiir Ekwon III rechtzeitig eintreffen. Das macht der SL meist aus dem
Bauch heraus, die Spieler vertrauen, dass er die dramatisch richtige Entschei-
dung trifft und das Spiel fiir alle spannend ist.

Es kann dabei auch zu Problemen kommen — wenn ndmlich der Spielleiter die
Spieler vor eine Entscheidung stellt und die Konsequenzen der Entscheidung den
Spielern nicht klar sind. Dem Spielleiter erscheint es vielleicht offensichtlich,
dass eine Entscheidung zum Tod aller Charaktere fiihrt, aber solange die Spieler
das nicht verstanden haben, niitzt das Ganze wenig. Im Abschnitt {iber Zen-
Spielleitung wurde es schon erklart: Das Offensichtliche fiir den Einen kann alle
Anderen vollig tiberraschen.
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BEISPIEL

1. Ein Ork totet einen SLC und springt aus dem Fenster (erstes

Obergeschoss). Weil der Fallschaden wegen eines gliicklichen Wurfes
klein ist, iiberlebt der Ork den Sprung fast unverletzt und kann fliehen.
Die Spieler erfahren, dass da noch mehr Orks von dieser Sorte sind.
Da sie den Ork als ziemlich heftig empfunden haben (ist mal eben aus
dem Fenster gehiipft), sind sie lieber weiter gezogen statt dem Plothook

zu folgen.

Dem SL ist véllig klar, dass der Ork beim Fallschaden-Wiirfeln viel Gliick
gehabt hat und dass die folgenden Herausforderungen angemessen wdiren.
Die Spieler empfinden dies jedoch anders und lassen sich nicht mit dem
Ork ein, weswegen der SL den Rest des Abends improvisieren oder das

Spiel abbrechen muss.

2. Ein Grab ist mit magischen Zeichen versiegelt, die alle ganz klar auf
Tod und Verderben hindeuten. Alte Magiermeister wiesen darauf hin, das
Grab nicht zu éffnen, da ein mdchtiger Geist darin wohnt, der alles Leben

vernichten wird.

Spieler kénnen dies leicht als Einladung zur Offnung missdeuten, auch wenn

dem Spielleiter klar ist, dass die Charaktere keine Chance haben werden.

- w

Wenn der Spielleiter fiir die Geschichte verantwortlich ist, und die Spieler wich-
tige Entscheidungen treffen miissen, muss der SL den Spielern klar machen, wie
die Konsequenzen sind. Die Missdeutung im ersten Beispiel fiihrte zumindest
nicht zum Spielabbruch; das zweite Beispiel konnte dagegen das Ende fiir eine
Spielsitzung oder gar der Kampagne bedeuten.

Der SL muss sich bei einem solchen Spielstil im Klaren dartiber sein, dass er
die Verantwortung trdagt. Er muss entweder den Spielern die Konsequenzen
wirklich klar machen und dafiir sorgen, dass sie dieselben Vorstellungen iiber
den weiteren Spielverlauf haben, wie er selbst. Oder er muss die Situation nach
jeder Fehlentscheidung gerade biegen, indem er den Spielern die Méglichkeit
gibt, sich nochmals umzuentscheiden. Ist erstmal alles zu spét, und der Spiel-



leiter hat die Gruppe in eine ausweglose Situation mandvriert, dann hilft oft
nur noch, die Entscheidung riickgédngig zu machen oder mit einem neuen Spiel
zu beginnen.

Manch ein Spielleiter wird hier argumentieren, dass es die Entscheidung der
Spieler war und dass man im richtigen Leben auch keine Entscheidung zuriick-
nehmen kann oder von einem Schutzengel aufgefangen wird. Die Situationen
kann man aber nicht vergleichen: Im richtigen Leben entscheidet man sich oft fiir
die sichere Variante — das ware fiir ein Rollenspiel unangebracht und langweilig.
Da die Spieler etwas erleben wollen, spielen sie hoffentlich nicht auf Sicherheit.
Dafiir benétigen sie aber auch die Sicherheit, das Spiel nicht durch falsch einge-
schitzte Konsequenzen zum Ende zu fiihren.

Damit soll nicht gesagt werden, dass es keine schwierigen Herausforderungen
geben darf. Entscheiden sich die Spieler bewusst fiir eine moglicherweise todli-
che Gefahr, so konnen sie sterben. Wichtig ist nur, dass sie in der Lage sind, die
Konsequenzen abzuschédtzen. Sonst wird der Spielspall durch das Wohlwollen
und das Improvisations-Geschick des SL bestimmt.

Fehlplanung

Jedem Spielleiter kann es passieren, dass er sich v6llig verplant. So kénnte der
SL Kémpfe einbauen, die niemanden interessieren. Der SL konnte die Spieler mit
langen SL.C-Gesprdchen nerven. Die Spieler gehen gar nicht auf die Geschichte
ein, weil sie nicht von ihr angesprochen werden.

Um das zu vermeiden ist es wichtig, dass Spieler und Spielleiter auch aullerhalb
des Spieles dariiber reden. Was ist gut gelaufen? Was war nicht so gut? Wollen
die Spieler etwas anderes?

Nur selten kann man dem Spielleiter die alleinige Schuld an solchen Pannen ge-
ben. Wenn die Kdmpfe zu langweilig sind, konnte auch schlichtweg das Kampf-
system zu einfach, zu detailliert oder zu langatmig sein. Oder es sind zu viele
Kéampfe fiir die Gruppe. Wenn die Spieler die SLC oder die Geschichte nicht
mogen, konnten sie falsche Flaggen gehisst haben, es konnte zu viele Gesprache
geben oder das Thema interessiert einfach niemanden.

Falls die Flaggen nicht deutlich genug sind, kann der SL auch die Spieler bitten,
selbst SLC zu entwerfen, die sie interessant finden oder sich Anst6Re fiir ihre SC
auszudenken.
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Eigene Vorlieben vergessen

Auch das ist ein beliebter Fehler: Der Spielleiter vergisst, dass auch er Vorlieben
hat. Er bemiiht sich, die Vorlieben der Spieler zu bedienen und bereitet entspre-
chende Abenteuer vor, doch seine eigenen Vorlieben bleiben dabei aulen vor.
Das hat zur Folge, dass die anfangs enthusiastischen Vorbereitungen mit der
Zeit immer schlechter werden, der SL hat weniger Lust zum Spiel und betreibt
das Ganze nur noch halbherzig. Dadurch nimmt die Qualitdt des Spiels ab, die
Vorbereitung wird zur Arbeit.

Getrennte Charaktererschaffung

Die Gruppe besteht aus zusammengewiirfelten Charakteren aus allen Landestei-
len und soll Abenteuer erleben, Gefahren iiberstehen, Prinzessinnen befreien und
Monster toten. Klar, dass viele ihre Charaktere so gestalten, dass sie dafiir beson-
ders gut geeignet sind. Sie haben keine Freunde auler den anderen Charakteren,
tiber ihre Familie ist nichts bekannt und psychologisch sind sie gefestigt.

Auf der anderen Seite wollen die Spieler eine mitreifende Geschichte erleben,
in die ihre Charaktere eingebunden sind. Sie wollen, dass sie von der Geschichte
beriihrt werden, sie wollen Angst um ihren Charakter haben, mit ihm lachen
und weinen. Das verlangt aber nach Zielen, Schwéachen, nach Freunden und Ver-
bindungen. Diese Teile des Charakters wurden bereits im Kapitel iiber Flaggen
thematisiert.

Nun ist es fiir den Spielleiter dufRerst schwierig, eine Geschichte zu schaffen,
wenn alle Charaktere voneinander unabhédngige Hintergriinde haben. Haufig
fiihrt das zu Gangeleien durch den Spielleiter, der sich gezwungen sieht, die Cha-
raktere zusammen zu bekommen. Um das zu verhindern, miissen alle Charakte-
re gleichzeitig plausibel eingebunden werden.

Dazu sollten die SC schon bei der Charaktererschaffung mit Gemeinsamkeiten
ausgestattet werden. Sie konnten beispielsweise alle aus demselben Ort stammen
oder bei derselben Arbeitsstelle arbeiten. Vielleicht méchten die Spieler auch
gegeneinander spielen und Mitglieder verfeindeter Adelsfamilien entwerfen.
Damit ist die Charaktererschaffung nicht mehr etwas, was jeder einzelne Spieler
im stillen Kédmmerlein macht, sondern wird zu einem gemeinsamen Gruppener-
eignis, zur ersten Spielsitzung. Hier wird dann festgelegt, was die Gruppe spielen
mochte und welche Rollen jeder tibernimmt. Auf dieser Basis lassen sich dann
wie beschrieben SL.C, Beziehungsnetze usw. erschaffen.



Dazu kann der SL seine Rolle als Aufsichtsperson nutzen, um die Spieler zu
einer gemeinsamen Charaktererschaffung zu bewegen. Er bittet sie, sich zu iiber-
legen, woher sich die Charaktere kennen und warum sie befreundet sind. Dazu
gehort auch eine kurze, gemeinsame Vorgeschichte, am besten mit gemeinsamen
Bekannten und Elementen, in denen wichtige Leidenschaften der Spielfiguren
eine Rolle spielen.

BEISPIEL

Eine Spielrunde, bestehend aus drei Spielern und einem Spielleiter,
will eine Mystery-Kampagne beginnen. Sie iiberlegen sich, dass sie
eine Gruppe Medizinstudenten in Heidelberg spielen wollen. An der
Universitdt sollen sie dann in merkwiirdige Vorfdlle verwickelt werden.
Nach einigem Hin und Her steht die Gruppe fest: Christian Maar,

Mo Tanuag und Marissa Hering, die sich in ihrer Freizeit héufig
treffen, gemeinsam ausgehen und zusammen lernen. Sie sind alle

im fiinften Semester.

Christian kommt mit dem Studium nicht voran. Geld, Auto und
Wohnung bekommt er von seinem Vater, einem erfolgreichen Schon-
heitschirurgen, der sich nicht sehr fiir das Vorwdrtskommen
Christians interessiert. Dieser genielSt daher entspannt das sorgen-
freie Studentenleben. Er wird von vielen Mitstudenten bewundert,

weil er sich vieles leisten kann und grof8ziigig ist.

Mo Tanuag stammt von den Philippinen. Seine Familie ist fiir philippi-
nische Verhdiltnisse sehr reich und erwartet, dass er erfolgreich zuriick-
kehrt. Er ist es auch, der immer wieder mal zum Lernen dréngt. Mo
gehort einer kleinen religiosen Minderheit seines Landes an, die an
Naturgeister glaubt. Er ist einer der wenigen echten Freunde Christians.

Marissa Hering stammt aus einer armen Familie aus Chemnitz.

Thre Familie kann sie nicht unterstiitzen; daher lebt sie von BAf6G
und einem Nebenjob in der Gerichtsmedizin, wo sie Leichen waschen
muss. Sie ist heimlich in Christian verliebt, der sie aber bisher nur

als Kommilitonin sieht.
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Dann arbeiten sie nach den Regeln des Spielsystems ihre Charaktere aus und
fiigen noch ein paar gemeinsame Freunde ein. Dann beenden sie ihre erste Spiel-
sitzung; der SL tiberlegt sich auf der gemeinsamen Grundlage weitere SL.C und
erste seltsame Vorkommnisse fiir die Mystery-Kampagne.

SL-Fehler, die keine sind

Dariiber hinaus gibt es auch viele SL-Fehler, die gar keine reinen SL-Fehler
sind, sondern in der gesamten Gruppe verankert sind. Es ist unmoglich, hier alle
aufzufiihren. Stattdessen folgen einige wichtige Probleme, die immer wieder in
Internet-Foren-Diskussionen auftauchen:

Fehlende Stimmung

Es kommt beim Spiel nicht die richtige Stimmung auf. Hier muss man nicht nur
die Frage stellen, warum keine Stimmung aufkommt, sondern wer in der Gruppe
tiberhaupt welche Stimmung haben mochte. Sind das alle Spieler, nur ein ein-
zelner oder soll vielleicht nur Stimmung aufkommen, weil das beim Rollenspiel
eben so ist? Stimmung ist etwas, das der Spielleiter alleine nicht erzeugen kann.
Der SL kann zwar Anregungen geben; fiir ein stimmungsvolles Spiel muss je-
doch die gesamte Gruppe mitziehen. Anregungen zur Erzeugung der richtigen
Stimmung findet man an vielen Stellen im Internet; eine gute Auswahl von Licht
und Musik steht dabei wohl an oberster Stelle.

Unkonzentriertheit

Die Spieler sind nicht konzentriert bei der Sache und unterhalten sich {iber andere
Dinge, stdndig klingeln Handys oder die Spieler verlangen dauernd nach Raucher-
pausen. Aber warum sind die Spieler abgelenkt? Wollen sie iiberhaupt spielen oder
ist es vielleicht besser, sich einfach fiir einen gemiitlichen Abend zu treffen? Eine
gute Losung ist vielleicht, vor dem Spiel eine Stunde ,,Klonrunde“ einzuplanen.

Neuer Spieler

Der neue Spieler ist vom SL in die Runde gebracht worden und war der absolute Reinfall.
Hier sollte die Gruppe entscheiden, wie weiter verfahren werden sollte. Haufig gibt sich
so ein Problem von alleine, da der neue Spieler auch keinen Spaf hat. Soll es nicht so weit
kommen, sollte dem Spieler die Agenda der Gruppe nahe gebracht werden.

Streit der Spieler

Es gibt Streit zwischen den Spielern; dabei steht das Spiel miteinander im Vor-
dergrund. Dies kann so weit gehen, dass es zur Auflosung der Spielrunde kommit.
Hier kann der SL sicherlich in seiner Rolle als Moderator versuchen, das Pro-



blem aufBlerhalb des Spiels anzusprechen. Insbesondere sollte sich die Gruppe
klar dariiber werden, was sie vom Spiel erwartet.

Streit der Charaktere

Es gibt Streit zwischen den Charakteren, so dass kein ,,verniinftiges* Spiel mehr
zu Stande kommt. Oft ist das ein Problem von unterschiedlichen Vorlieben. Oder
einer der Spieler oder der SL versucht, Streitereien zwischen den Spielern im
Spiel zu losen. Auch hier sollte die Sache aullerhalb des Spieles diskutiert wer-
den; der SL allein wird es nicht 16sen konnen.

Bei praktisch all diesen Problemen findet man die Ursache bei der gesamten
Gruppe, also Spieler und Spielleiter. Haufig fiihlt sich der Spielleiter dafiir ver-
antwortlich, weil er als Fiihrungsperson und Moderator angesehen wird. Dabei
tibersieht er aber, dass nicht nur er ein Interesse am Spiel hat, sondern jeder ein-
zelne Spieler eine schone Spielsitzung erleben will. Alle Spieler und der Spiellei-
ter sind hier gleichermafen verantwortlich.

Damit das klappt miissen natiirlich alle Spieler wissen, was denn fiir eine Stimmung
gewitinscht ist, sie miissen sich auf Umgangsformen einigen, was gespielt werden soll
und wie die Charaktere ausgespielt werden sollen. Allgemein kann man sagen: Wenn
sich das nicht von alleine oder durch die Fiihrung des SLs einpendelt, ist die nahe lie-
gende Losung, dass die Gruppe dariiber redet. Nur so kann man Problemen aus dem
Weg gehen. Jeder einzelne Spieler ist hier gefragt, Kritik zu duSern: Was ist gut? Was
lauft schlecht? Eventuell bieten sich auch Vier-Augen-Gespréche an.
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® Der SL muss den Spielern vorher die méglichen Konsequenzen
ihrer Handlungen klar machen. Ansonsten kann es leicht passieren,
dass die Spieler die Konsequenzen unter- oder iiberschdtzen und
dadurch die Geschichte vor die Wand gefahren wird.

® Fehlplanungen kénnen auftreten, daher sollten die Spieler nach
dem Spiel dartiiber reden.

® Der SL muss auch an seine eigenen Vorlieben denken.

® Die Gruppe sollte die Charaktere gemeinsam erschaffen, um eine
interessante Charakterkonstellation zu schaffen

® Fehlende Stimmung, Unkonzentriertheit und Streit unter den Spielern
ist nicht unbedingt ein Fehler des Spielleiters, sondern steht meist fiir
Probleme in der Gruppe.
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Und das ist es jetzt?

Diese Frage ldsst sich, wie so viele in diesem Buch, nicht einfach beantworten.

Die Antwort kann sowohl ja, als auch nein lauten.

Ja, lautet die Antwort, wenn es um den Inhalt des Buches geht. Ja, das war war
alles, das ist es.

Der Leit-Stil, der auf den letzten Seiten beschrieben wurde, wird auch als Bass-
Playing bezeichnet. Man kann sich eine klassische Rock-Band vorstellen: Da
gibt es den Schlagzeuger, den Gitarristen, den Sadnger. Und den Bassisten. Der
Bassist spielt eine wichtige, eine tragende Rolle: Er gibt den Rhythmus an, viel-
leicht auch die Stimmung, er bildet die Grundlage fiir die Melodie. Aber er spielt
sie praktisch nie. Bass-Spiel ist eine mogliche Losung fiir das ,,Jmpossible Thing
Before Breakfast®: Es ist nicht méglich, dass der Spielleiter eine Geschichte er-
zdhlt und die Spieler die Hauptfiguren steuern. Beim Bass-Spiel tritt der SL einen
Schritt zurtick und gibt nur noch Hilfen, statt voran zu schreiten und die Rich-
tung vorzugeben.

Nein, lautet die Antwort, wenn es um das Spielleiten an sich geht. Natiirlich ist
Bass-Playing nicht die ultimative Antwort auf alle Probleme. Es gibt zig weitere
Techniken, die zum erfolgreichen Spielleiten eingesetzt werden kénnen; manche
konnen das Bass-Spielen unterstiitzen, andere dienen weiteren moglichen Arten,
Rollenspiele zu leiten. Die Zukunft wird zeigen, wohin sich die Rollenspiele bewe-
gen. Im Bereich der unabhdngigen Spiele hat sich in den letzten Jahren viel getan:
Die Regeln geben nicht nur an, wie die Welt simuliert wird, sondern unterstiitzen
auch Spieler und Spielleiter dabei, viel Spal§ beim Spiel zu haben.

Insgesamt basiert das Buch auf meinen personlichen Erfahrungen als Spielleiter
und Spieler von Rollen- und Erzéhlspielen aus insgesamt zwanzig Jahren Rollen-
spiel und mehreren Jahren Beschaftigung mit theoretischen Betrachtungen von
Rollenspielen, dem Lesen von Forenbeitrdgen und Blogs und lebhaften Diskus-
sionen innerhalb und aulerhalb des Internets. In dieser Zeit hat sich mein Leit-
Stil erheblich verdndert, ich habe viele Erfahrungen gesammelt und ich bin mir
sicher, dass ich mich auch weiter verdndern werde. Vielleicht ist das die wichtig-
ste Lehre aus all den Jahren: Es gibt nicht den idealen Stil. Rollen- und Erzahl-
spiele sollen Spall machen. Wie viel Vorbereitung nétig ist, was jeder Einzelne
fiir das Spiel tun muss: Das hangt nicht nur von der einzelnen Person, sondern
von der gesamten Spielgruppe ab!



Wihrend ich diese Zeilen schreibe, erfahre ich, dass Gary Gygax, einer der
Mitautoren der ersten Edition von Dungeons and Dragons und wahrscheinlich
der Erfinder der Idee ,roleplaying game“, gestorben ist. Ohne ihn hétte ich
das hier vielleicht nie geschrieben, ohne Rollenspiele hatte ich viele meiner
Freunde nicht kennen gelernt. Wahrscheinlich wére die Idee Rollenspiel auch
ohne Gary Gygax entstanden, aber ohne ihn wére die Entwicklung sicherlich

anders verlaufen.
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Anhang 1: 36 dramatische Situationen

Die Auflistung der Situationen stammt von Georges Polti, aus dem spéten 19.
Jahrhundert. Zu jeder Situation habe ich ein Beispiel ergénzt, wie sie in einem
Rollenspielabend auftauchen koénnte.

1. Bittgesuch

ein Verfolger; ein Bittsteller; eine autoritare Macht

Der Bittsteller sieht sich durch die zweifelhaften Entscheidungen der autoritdaren
Macht gezwungen, fiir eine Entscheidung in seinem Sinne zu betteln. Er kdnnte
beispielsweise Schutz vor dem Verfolger suchen oder eine gerechte Strafe erhof-
fen.

BBiSEiB|Z Ein Dorf, dass unter Uberfillen einer Rauberbande leidet, schickt die
Spieler-Charaktere als Gesandte zum Baron, um Hilfe zu erbitten. Der Baron ist
allerdings nicht fiir seine Hilfsbereitschaft berithmt. Auf dem Weg werden sie
von den Raubern gejagt.

2. Befreiung

ein Opfer; ein Bedroher; ein Retter

Das Opfer ist in Gefahr und zu schwach, sich selbst zu retten. Der Retter ist hof-
fentlich machtig genug, die Bedrohung aus der Welt zu schaffen.

BBiSEiB|Z Eine Schauspielerin wendet sich an die Charaktere, weil ein Stalker sie
verfolgt. Seit sie vor Gericht erwirkt hat, dass er einen Abstand von mindestens
fiinfhundert Metern halten muss, bekommt sie Drohbriefe.

3. Rache fiir ein Uerbrechen

ein Racher; ein Verbrecher

Das Verbrechen ist gegen den Récher veriibt worden, der die Bestrafung in die
eigene Hand nimmt und sich réacht.



BBiSQin Ein Bruder eines SCs kommt bei einem Uberfall ums Leben; seine
Frau empfindet die gesetzliche Bestrafung als zu gering. Sie beauftragt die SC
den Morder und dessen Familie aus Rache zu t6ten.

Y. Rache fiir ,Uerwandter gegen Uerwandter”

ein Racher; ein Schuldiger; Erinnerungen an den Toten, ein gemeinsamer
Verwandter

Der Schuldige hat ein Verbrechen gegen die eigene Verwandtschaft veriibt und
wird dafiir von einem weiteren Verwandten gerédcht. Dabei spielt die Erinnerung
an das Opfer meist noch eine groBe Rolle.

BBiSQin Ein Onkel eines SCs tétet dessen Bruder. Ob es absichtlich war oder
ein Versehen ist unklar. Vor Gericht wird der Vorfall als leichtsinniger Un-
fall beurteilt; der Onkel wird verurteilt, fiir die Witwe zu sorgen. Die Witwe
jedoch hélt ihn fiir einen Morder und beauftragt die SC damit, den Onkel aus
Rache zu toten.

9. Uerfolgung

ein Fliehender; eine Bestrafung

Der Fliehende will der Bestrafung entgehen. Dabei muss der Fliichtende nicht
Schuldig sein, sondern kann auch auf der Suche nach dem wahren Schuldigen

sein um seinen Namen rein zu waschen.

BBiSEiB|Z Ein reicher Typ, der offensichtlich ein bisschen wahnsinnig ist, bittet
die SC um Hilfe, weil er angeblich von einer Verbrecherbande verfolgt wird.
Kurze Zeit spater taucht eine Gruppe von angeblichen Polizisten auf, die den
reichen Typen suchen.

6. Katastrophe

eine verschwundene Macht; ein siegreicher Feind oder ein Bote

Durch eine Katastrophe (z.B. Krieg oder Naturkatastrophe) wird etwas GrolSes
wie z.B. ein Stadtteil zerstért. Die Protagonisten kimpfen ums Uberleben oder
rdchen sich am Schuldigen.
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BBiSEiB|Z In der Stadt bricht durch ein schweres Erdbeben Chaos aus. Leute sind
verschiittet, Diebe und R&uber machen sich die Situation zu nutze. Zu allem
Uberfluss nutzt der Feind die geschwéchte Stadt aus, um sie mit seiner Armee
zu iiberfallen.

¢. Opfer eines Uerbrechens oder Ungliicks

ein Opfer; ein Herrscher oder ein Ungliick

Dem Opfer wird geschadet, entweder durch ein Ungliick oder durch einen Herr-
scher, obwohl dieser weil$, dass sein Handeln ungerecht ist. Das Opfer kdnnte in
Vergessenheit geraten oder auch Ziel einer Intrige werden.

BBiSEiB|Z Ein rechtméRiger, aber grausamer Herrscher verliert durch eine
Intrige Titel und Land an seinen ebenso grausamen Rivalen. Er bittet die SC um
Hilfe.

8. Reuolte

ein Tyrann; ein Verschworer

Der Protagonist ist der Anfiihrer der Verschworung oder zumindest ein Unter-
stiitzer gegen den Tyrannen. Der Tyrann kann in verschiedenen Gestalten auf-
treten, wie z.B. ein boser Konig oder ein Arbeitgeber, der seine Untergebenen
schlecht bezahlt.

BBiSEiB|Z Die SC werden als Staatsgdste empfangen. Stolz werden ihnen Planta-
gen gezeigt, auf denen Arbeiter unter schlechtesten Bedingungen schuften miis-
sen. Wenige Stunden spéter bricht eine Revolte aus: auf welche Seite stellen sich
die SC?

9. Gewagtes Unternehmen

ein kithner Anfiihrer; ein Gegenstand; ein Gegenspieler

Der Anfiihrer will sich selbst beweisen oder jemanden gefallen. Dazu muss er
eine Aufgabe erledigen, wie beispielsweise einen Gegenstand finden oder jeman-
den retten.



BEiSEiE|Z Die SC miissen, um ihre Fahigkeiten zu beweisen, einen magischen Ge-
genstand bergen. Eine rivalisierende Abenteurer-Gruppe will dies verhindern.

10. Entfihrung

ein Entfiihrer; ein Entfiihrter; ein Wachter

Eine Entfithrung dhnelt einer Befreiung, jedoch muss hier das Entfiihrungsopfer
vom Waéchter aus den Fangen des Entfiihrers befreit werden. Die Entfithrung
muss nicht absichtlich geschehen sein, sondern kann beispielsweise auch zufél-
lig durch den Diebstahl eines Fahrzeuges passieren.

BBiSEiB|I Die SC werden beauftragt, ein Haus zu bewachen. Es stellt sich heraus,
dass im Haus der Sohn einer Mafia-Familie gefangen gehalten wird.

11. Mysterium

ein Fragender; ein Suchender; ein Problem

Der Suchende muss das Rétsel 16sen, dass der Fragende stellt. Beispiele hierfiir
sind das Rumpelstilzchen oder die Sphinx.

BBiSEiB|I Der Konig will sicherstellen, dass er keinen unfdhigen Nachfolger be-
kommt. Derjenige, der die Tochter des Konigs zur Frau haben will, muss ein
Ratsel 16sen. Da der junge Bursche weil3, dass er dies nicht alleine schafft, bittet
er die SC um Hilfe.

12. Erwerb

ein Agent; ein Gegenspieler, der sich weigert
opER ein Richter; gegnerische Parteien
Zwei oder mehr Parteien wollen etwas haben und geben nicht nach.

BBiSEiB|I In einem Turnier wird auch aullerhalb der eigentlichen Wettbewerbe
mit allen Mitteln versucht, dem Gegner zu schaden.
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13. Feindseligkeiten unter Uerwandten

zwei sich hassende Verwandte
Zwischen den Verwandten ist ein Streit entbrannt.

BBiSEiB|Z Der Bruder eines SCs hasst seinen Schwager, weil dieser ihm noch
viel Geld schuldet. Der Schwager jedoch ist sehr arm und muss sich und seine
Familie von dem, was er hat, erndhren. Der Bruder zieht den SC ins Vertrauen
und erzdhlt, er will die gemeinsame Schwester aus den Handen des nutzlosen
Schwagers befreien, indem er ihn totet.

M. Rivalitdt unter Uerwandten

ein Bevorzugter; ein Zuriickgewiesener; ein Gegenstand der Rivalitat

Die Rivalitdat muss nicht unbedingt bis aufs Blut gefiihrt werden, sondern kann
auch eine sportliche Auseinandersetzung oder ein freundschaftlicher Wett-
streit sein.

BEiSEiE|I Ein sterbender Handler will, dass der fdhigere seiner beiden Séhne
sein Erbe antritt. Daher miissen sie sich in einem Wettstreit beweisen. Die SC
werden als Schiedsrichter eingesetzt.

15. Tadlicher Ehebruch

zwei Ehebrecher; ein betrogener Ehepartner

Entweder ist das Opfer einer der beiden Ehebrecher (z.B. totet der betrogene
Ehemann den Geliebten seiner Ehefrau) oder der betrogene Ehepartner (bei-
spielsweise bringt die Geliebte des Ehemanns dessen Frau um). Oft ist die Gier
nach Geld die treibende Kraft hinter dem Mord.

BEiSEiE|I Ein reicher Mann wird von seiner Frau mit einem geheimnisvollen,
siidlandischen Heiflsporn betrogen. Dieser hat es aber nur auf das Geld abge-
sehen und t6tet den Ehemann (ohne Wissen der Frau), in der Hoffnung, dass er
dann in den Genuss des Erbes kommt. Die SC werden zur Kldrung des Todes-
falles hinzugezogen.



16. Wahnsinn

ein Wahnsinniger; ein Opfer

Das Opfer wird durch die Folge des (plotzlich auftretenden) Wahnsinns verletzt.
Haufig fiihlt sich der Wahnsinnige schuldig, wenn er seine Tat begreift und sucht
Vergebung. Beispiele fiir die Verursachung des Wahnsinns sind Drogen, Alko-
hol, eine Krankheit oder ein personlicher Verlust.

BBiSEiB|Z Ein Freund eines SCs verschwindet fiir einen Tag spurlos. Am néch-
sten Tag wird er nackt, bibbernd und ohne Erinnerung an den vorherigen Tag
wieder gefunden. Daraufhin beginnen Massenmorde in der Stadt; der Freund ist
von einer neuartigen Partydroge abhangig, die Wahnvorstellungen auslost.

17. Uerheerender Leichtsinn

ein Leichtsinniger; ein Opfer oder ein verlorenes Objekt

Eine Person verletzt ein Opfer oder verliert ein Objekt, weil sie unklug handelt
oder unachtsam ist. Neugier ist hier ein haufiger Grund fiir den Leichtsinn. Hier
kann sich eine harmlose Handlung in etwas Gefdhrliches oder sogar Todliches

verwandeln.

BBiSEiB|I Alle im Dorf wissen, dass man den verbotenen Wald nicht betreten
darf. Nur der frisch zugezogene Schmied glaubt diese Geschichten nicht und
erzdhlt seinem zehnjdhrigen Sohn absichtlich, dass die bosen Geschichten vom
verbotenen Wald unwahr sind. So versammelt der Schmiedesohn eine Gruppe
mutiger Kinder um sich, den verbotenen Wald zu erforschen... Nachdem die Kin-
der einen Tag lang verschwunden sind, treffen die SC in dem Dorf ein und der
Schmied bittet sie um Hilfe.

18. Unfreiwilliges Uerbrechen der Liebe

ein Liebender; eine geliebte Person; ein Aufdecker

Zwei sich liebenden Personen wird durch die Aufdeckung eines Geheimnisses
die Liebe verwehrt.

BBiSEiB|Z Ein SC lernt eine Liebschaft kennen. Wenn sie ihn ihren Eltern vorstel-
len will, erkennt die Mutter im SC das in jungen Jahren zur Adoption freigegebe-
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ne Kind wieder; damals war sie nicht in der Lage, alleine fiir ein Kind zu sorgen.
Die beiden Liebenden sind also Halbgeschwister!

19. Mord an einem unerkannten Uerwandten

ein Morder; ein unerkanntes Opfer

Der Morder totet eine Person und stellt kurz darauf fest, dass es sich dabei um
einen Verwandten handelt. Der Mord geschieht dabei absichtlich.

BBiSEiB|Z Die SC werden von der Stadtwache angeheuert, es mit einer Diebes-
bande aufzunehmen. Es kommt zum Kampf in der Nacht. Dabei totet einer der
SC seinen eigenen, verschollen geglaubten Bruder, der einer Verbrecherbande
angehort. Er erkennt erst nach dem Kampf die Familientdtowierung.

20. Selbstopferung fir ein Ideal

ein Held; ein Ideal; ein Glaubiger oder ein Opfer (Person oder Gegenstand)

Der Held gibt etwas auf oder begibt sich selbst in die Schuld einer Person, weil
sein Ideal es verlangt.

BBiSEiB|Z Um seine Ritterehre zu verteidigen, wird einer der SC aufgefordert,
um seine Geliebte zu kampfen.

21. Selbstopferung fir Uerwandte

ein Held; ein Verwandter; ein Glaubiger oder eine Opfer (Person oder
Gegenstand)

Sehr dhnlich zur Selbstopferung fiir ein Ideal. Allerdings stehen hier die Fami-
lienbande tiber allem.

BBiSEiB|Z Die Schwester eines SCs ist entfiihrt worden. Um sie zu retten, muss
der SC sein magisches Schwert opfern.



2e. Opferung aus Begierde

ein Liebender; ein Gegenstand unheilvoller Begierde; ein Opfer (Person
oder Gegenstand)

Die Liebe zu dem Gegenstand ist so grof3, dass der Liebende sein Schicksal, sein
Lachen, seinen Verstand, sein Leben, o0.4. opfert, um den Gegenstand zu erlangen.

BBiSQiB|Z Ein reicher Handler bittet die SC um Hilfe, gegen den Teufel vorzuge-
hen, der ihn verfolgt. Der Héndler verschweigt seinen Pakt: Erfolg beim Handel
gegen seine Seele; der Zeitpunkt der Seelentibergabe ist gekommen.

23. Notwendigkeit, eine geliebte Person zu opfern

ein Held; ein geliebtes Opfer; die Notwendigkeit zum Opfer

Die Notwendigkeit fiir das Opfer ist in diesem Plot das zentrale Element. Das
Opfer darf natiirlich nicht leicht fallen.

BBiSEiB|Z Beim Finale einer heroischen Kampagne verhandeln die Charaktere
mit einem bdsen Halbgott der damit droht, einen Vulkan ausbrechen zu lassen
und damit mehrere Dorfer zu vernichten, wenn nicht einer der Charaktere seine
Mutter fiir ihn opfert.

2Y. Riualitst zwischen Uber- und Unterlegenem

ein iiberlegener Rivale; ein unterlegener Rivale; ein Objekt der Rivalitat

Zwei ungleiche Rivalen kampfen um das Objekt der Begierde. Die Schwierigkeit
ist hier, dass man dem Unterlegenen eine Chance gibt, gegen den Uberlegenen

zu gewinnen.

BBiSEiB|Z Die SC werden von einem ehemaligen Schiilers eines bosen Kung-Fu-
Meisters unter Vorwand um Hilfe gebeten, ein Artefakt zu stehlen. Der Schiiler
mochte den Platz seines ehemaligen Meisters einnehmen und benétigt dazu das
Artefakt, was die SC im Laufe der Geschichte merken.
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29. Ehebruch

zwei Ehebrecher; ein betrogener Ehepartner

Hier geht es um die Auswirkungen eines Ehebruchs. So kénnte sich der Betro-
gene eine Strafe fiir seinen Ehepartner iiberlegen, die Ehe kann zerbrechen oder
auch stdrker werden.

BEiSEiE|Z Die Frau eines Ehebrechers will ihren Mann eifersiichtig machen und
bittet dafiir einen médnnlichen SC, fiir ihren Mann eine Show mit ihr zu ver-
anstalten.

6. Uerbrechen der Liebe

ein Liebender; eine geliebte Person

In dieser Art von Geschichte geht es um sexuelle Beziehungen, die als Tabuthemen
oder Verbrechen gelten, wie z.B. eine schwule Liebe in einer entsprechend wenig
toleranten Gesellschaft oder eine sexuelle Beziehung von Mutter und Sohn.

BEiSEiE|I In einer dystopischen Zukunft werden Kinder im Reagenzglas konstru-
iert. Liebe und Sex sind verboten, denn die Kinder haben zu viele Schwéchen. Die
Charaktere stoRlen auf eine kleine Gruppe von Menschen, die die herkommlichen
Werte von Partnerschaft und Familie wieder aufleben lassen wollen.

2¢. Entdeckung der Unehrenhaftigkeit
einer geliebten Person

ein Entdecker; ein Schuldiger

Ein schandlicher Fleck in der Vergangenheit wird aufgedeckt. Dabei kann es sich
um sehr vieles handeln: die geliebte Person konnte ein Morder sein, es konnte
sich um einen Soldaten handeln, der desertiert ist usw. In der Geschichte konnte
dann der Schuldige trotzdem geliebt, verstoRen, bestraft, geschiitzt 0.d. werden.

BBiSEiB|Z Der Vater eines Charakters wird scheinbar unschuldig fiir einen Mord
angeklagt, der dreil8ig Jahre in der Vergangenheit liegt. Die SC stoen beim Ver-
such, die Unschuld des Vaters zu beweisen, auf Beweise fiir die Schuld.



8. Hindernis zur Liebe

zwei Liebende

Alles Mogliche, was das gliickliche Beisammensein der beiden Liebenden ver-
hindert, fdllt in diese Kategorie. Es konnte der soziale Stand sein oder auch eine
raumliche Trennung (z.B. aufgrund eines Krieges).

BBiSEiB|I Der arme Miillerssohn und die reiche Adelstochter haben sich verliebt.
Der Tochter wird der Umgang mit dem Miillerssohn verboten; nachdem heim-
liche Treffen bekannt geworden sind, wird sie zu Hause regelrecht eingesperrt.
Der Miillerssohn bittet die SC um Hilfe.

29. Geliebter Feind

ein Liebender; ein geliebter Feind; ein Hassender

Der Hassende benétigt einen Grund, den geliebten Feind zu hassen, vielleicht
wegen eines nicht zu vergebenden Verbrechens. Der Liebende liebt diesen Feind
und steht gleichzeitig dem Hassenden sehr nahe (z.B. ein Verwandter).

BBiSEiB|I In einer Kampagne hat der SL einen anfanglichen Rivalen zum Feind
der Gruppe aufgebaut. Es stellt sich dann heraus, dass eben dieser Feind der Ver-
lobte der geliebten kleinen Schwester eines der SCs ist.

30. Begierde

eine begierige Person; ein begehrtes Ziel; ein Gegner

Die begierige Person mdochte ihr Ziel erreichen, wird aber von einem Gegner
gehindert. Das Ziel muss dabei natiirlich schwierig zu erreichen sein.

BBiSEiB|Z Die Charaktere haben etwas, was ein alter Gegner haben will. Dabei
konnte es sich um eine magische Waffe, ein besonders schnelles Raumschiff
oder schlicht Geld handeln.
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31. Ronflikt mit einem Gott

ein Sterblicher; ein Unsterblicher

An sich ist dies eine Variante von ,Rivalitit zwischen Uber- und Unterlege-
nem*, jedoch ist hier der Uberlegene praktisch allméchtig und der Unterlegene
eine mehr oder weniger normale Person. Irgendwie muss der Sterbliche in dem
eigentlich unmoglich zu gewinnenden Kampf gegenhalten konnen.

BBiSEiB|Z In einer Kampagne, in der es darum geht, bose Machte von der Zer-
sorung der Welt abzuhalten, erhalten die SCs von einer guten Macht géttlichen
Schutz. Dieser verhindert, dass der Gott des Bosen die SC direkt angreifen kann.
Letztendlich ist das Ziel der Helden der Sturz des bosen Gottes.

32. Irrtimliche Eifersucht

ein Eifersiichtiger; der Gegenstand der Eifersucht; ein vermeintlicher
Helfer; eine Ursache fiir den Irrtum

In dieser Art von Geschichte wird gezeigt, was passieren kann, wenn man et-
was Wichtiges tibersieht. Der Eifersiichtige wird sich auf eine tragische Art und
Weise falsch entscheiden. Der vermeintliche Helfer unterstiitzt diese Fehlent-
scheidung.

BBiSEiB|Z Ein Stalker begehrt eine Frau fiir sich alleine. Er tduscht den Ehemann
mit einer gespielten Affare und ermutigt ihn, die angeblich betriigerische Frau zu
verlassen. Der dreht jedoch durch und tétet seine Frau. Die Charaktere miissen
den Todesfall untersuchen.

33. Falsche Beurteilung

ein Irrender; ein Opfer des Irrtums; ein Grund fiir den Irrtum;
ein Schuldiger

Der Irrende fallt ein falsches Urteil, so dass das Opfer des Irrtums dafiir bestraft
wird. Der Grund des Irrtums konnte aus dem Rechtsstreit selbst kommen, durch
den wahren Schuldigen oder eine weitere Person eingebracht werden.

BBiSEiB|Z Den SC gelingt es, einen Handler der Hehlerei zu tiberfiihren. Der wird
verurteilt und landet im Knast. Danach verdichten sich die Hinweise, dass der
Héandler unschuldig sitzt. In Wahrheit hat ein Konkurrent die Beweise gefdlscht.



34. Reue

ein Ubeltiter; ein Opfer oder eine Siinde; ein Ermittler

Der Ubeltéter in dieser Geschichte beging ein Verbrechen oder siindigte. Gegen-
stand der Geschichte ist nicht die Tat oder die Ermittlung, sondern der innere
Kampf des reumiitigen Ubeltéters.

BBiSQin Ein Bandenchef findet seinen Glauben. Die SC, die ihn dingfest ma-
chen sollen, entdecken, wie er seinen Reichtum nutzt, um seine vergangenen
Taten wieder gut zu machen.

39. Rickgewinnung eines Uermissten

ein Suchender; ein Gefundener

Eine einfache Idee, bei der eine vermisste Person gefunden wird. Diese Person
kann absichtlich oder unabsichtlich verschwunden sein.

BBiSEiB|Z Nach langen Jahren kehrt der vermisste Stellmacher als reicher Mann
ins Dorf zuriick. Er benimmt sich hochnésig und ldsst die Dorfbewohner seinen
Reichtum spiiren.

36. Uerlust einer geliebten Person

ein Opfer; ein verwandter Zeuge; ein Titer

Der Zeuge muss mit ansehen, wie sein Verwandter getttet wird. Er kann den
Verlust nicht verhindern. Der Grund der Machtlosigkeit ist {iblicherweise ein
zentraler Punkt der Geschichte.

BBiSQin Krieg. Die Charaktere geraten in Gefangenschaft und miissen mit
ansehen, wie Teile ihrer Verwandtschaft getotet werden; ihnen droht dasselbe
Schicksal. Sie konnen nun versuchen, sich selbst zu retten oder ihren restlichen
Verwandten zur Flucht zu verhelfen, wodurch sie selber sterben wiirden.
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Anhang 2: Ldsungen der Aufgaben

Ubung ,Rechte nutzen, Pflichten erfiillen*

(Seite 18)

Ublicherweise ist auf einer Convention wenig Zeit. Oft genug hért man Sét-
ze wie ,Wir haben zuerst drei Stunden eine Gruppenzusammenfiihrung ausge-
spielt und hatten dann nur noch zwei Stunden fiirs eigentliche Abenteuer®. Das
beschriebene Vorgehen umgeht diese Schwierigkeiten, das richtige Spiel kann
gleich starten. Das ist ein klarer Vorteil dieses Vorgehens. Der Nachteil ist, dass
sich die Spieler gegdngelt fiihlen konnten. Doch das Gefiihl triigt: Denn da der
Abenteueranfang offenbar auf dem Schiff stattfindet, wéren alle Charaktere frii-
her oder spéter dorthin gekommen, d.h. die Willkiir des Spielleiters war in die-
sem Fall eigentlich nur eine Abkiirzung. Trotzdem kann das Gefiihl aufkommen
und den Spielspall schmaélern.

Was also tun? Der Spielleiter sollte den Spielern vor allen Dingen klar machen,
warum er einfach etwas festlegt. Dariiber hinaus kann er auch noch die Spieler
einbinden, indem er mit ihnen einen Grund ausarbeitet, wieso ihre Charaktere
auf dem Schiff sind und das dann kurz in ein oder zwei Sétzen zusammenfassen.
Damit wiirde sich die Reihenfolge etwas umkehren: Zunéchst stellen alle Spie-
ler ihre Charaktere vor, dann beschreibt der SL kurz, wo er das Spiel beginnen
mochte und als drittes iiberlegen sich die Spieler, wie ihre Charaktere in die Si-
tuation gekommen sind. Dabei kann ruhig die gesamte Gruppe mitmachen und
Ideen geben: So lernen die Spieler die Charaktere der anderen besser kennen und
die Kreativitdt wird angeregt.

Ubung ,Spielertypen”
(Seite 29)

Sofern man sich tiberhaupt erlauben darf, aus der kurzen Beschreibung Riick-
schliisse zu ziehen, besteht die Gruppe aus dem Optimierer und Frustbomber
Chris, aus der Spezialistin Gaby und dem Taktierer Florian. Auf Knusperstiick-
chen wird Chris besonders anspringen und auch Gaby ist ihnen nicht abgeneigt.
Florian macht sich wahrscheinlich weniger daraus, solange man daraus nicht



beim Planen einen Vorteil ziehen kann. Insgesamt kommen Knusperstiickchen

wahrscheinlich gut in der Gruppe an.

Eine gut erzdhlte Geschichte dagegen wiirde vor Florian vielleicht sogar als sto-
rend empfunden werden, weswegen du in dieser Gruppe keine groe Miihe dar-
auf verwenden solltest, auf einen Héhepunkt o.A. hinzuarbeiten. Wichtiger ist
sicherlich, Chris und Gaby Gelegenheit zu geben, ihre Neigungen auszuspielen
(Kampfe, Magie) und auch Florian sollte die Chance bekommen, durch Taktik

einen Gewinn zu erzielen und so evtl. sogar einen Endkampf zu vermeiden.

Ubung ,Flaggen erfassen”

(Seite 44)

Eine allgemeine Losung kann ich hier natiirlich nicht angeben. Es kann sein,
dass deine Flaggen der Charaktere sehr unterschiedlich sind, es kann auch sein,
dass sie sehr dhnlich sind. Wichtig bei dieser Ubung sind zwei Dinge: Erstens
ibst du den Vorgang, aus einem Charakter die Flaggen zu erfassen und zweitens
wirst du dir einmal dariiber im Klaren, was man aus der Wahl deines Charakters
tiber die Art des Spieles ableiten kann, das du bevorzugst. Daher sollten es auch
unbedingt Lieblingscharaktere sein — aus Liickenfiiller-Charakteren kann man
nicht unbedingt etwas ableiten.

Ubung ,AnstoB”

(Seite 48)

1. Dieser AnstoR ist nicht unbedingt gut, obwohl er viele gute Elemente ent-
hdlt. Es kommen andere Personen drin vor, er ist handlungsoffen und man
kann dennoch ein Ende feststellen (ndmlich dann, wenn der Charakter wieder
in einer gliicklichen Lebenssituation ist oder er sich umgebracht hat). Auf der
anderen Seite bietet er fiir ein normales Rollenspiel wenig Interessantes. Inter-
essiert sich jedoch die Gruppe gerade fiir verzweifelte Lebenssituationen, ist
dieser Anstol§ ideal.

2. Hierbei handelt es sich um keinen guten Ansto. Das Ende ist unklar, es gibt auch
auller dem Vater keine anderen Personen, die das Spiel irgendwie interessant macht.
Der Anstol§ gibt auch keinen Anhalt, um was sich das Spiel drehen soll.
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3. Das klingt zunéchst sehr dhnlich wie der AnstoR des Zwergen, ist jedoch ein
guter AnstolS. Die Schwestern des SCs sind Konkurrentinnen, das Ende ist klar
und gibt ein Thema fiir das Spiel vor. Das Leben der Héandlerstochter wird sich
am Ende dndern, auch der Tod der Familienmutter stellt ein einschneidendes
Ereignis dar.

Ubung ,Warum Ideen blockiert werden®

(Seite 59)

Die meisten Losung findet sich gleich im folgenden Abschnitt ,,Sag Ja!“. Ich habe
sie hier zur Vollstdndigkeit noch einmal mit aufgefiihrt:

@ ,,Geld oder Leben!“ — ,, Komm doch her und hol’s dir!*

& ,,Hey, du hast meine Freundin angepackt! Lass die Finger von ihr, oder es
knallt!“ — ,Deine Freundin ist so hésslich, ich habe mich schon geédrgert,
dass ich sie tiberhaupt gesehen habe.”

& ,Ich schleiche mich mal um das Gebaude herum. Gibt es einen anderen
Eingang?“ — ,,Ja, an der Seite ist eine kleine Tiir fiir Lieferanten. Aber als
Einbrecher siehst du sofort: Der ist alarmgesichert.”

& ,,Die Frau kommt langsam, mit wiegenden Hiiften auf dich zu. Sie schaut dir
in die Augen, streift ihr Kleid ab und leckt sich langsam iiber die Lippen.“ —
,Ich ziehe meine Waffe: Keinen Schritt weiter!“

@ ,,Der Dieb klaut dir dein Geld.“ — ,Haltet den Dieb!*

DX ,Ich nehme mir das Schwert von dem Sockel.“ — ,,Pl6tzlich geht eine
Alarmsirene los!*

Ubung ,Reite die Spieler rein”
(Seite 63)

Grundsétzlich handelt es sich bei dem Vorwurf um das Problem, dass der Spiellei-
ter seine Schiedsrichter-Rolle vernachldssigt und nicht gerecht und unparteiisch ist,
sondern je nach Situation die Herausforderungen vereinfacht oder erschwert.

Je nach Spiel-Vorliebe der Gruppe ist dieser Vorwurf sogar gerechtfertigt. Eine
extreme Auspragung dieser Vorliebe, vorbereitete Herausforderungen des Spiel-
leiters iiberwinden zu wollen, zeigt sich in den Turnier-Abenteuern, die bis in die



90er Jahre im D&D-Bereich in den USA beliebt waren: Hierbei spielen mehrere
Gruppen gleichzeitig ein Abenteuer und bekommen Punkte, je nachdem, wie
erfolgreich sie sich geschlagen haben (Punkte gibt es z.B. fiir gefundene Schitze,
besiegte Monster und entschérfte Fallen, aber auch fiir die clevere Anwendung
von Magie). Die Gruppe mit den meisten Punkten gewinnt das Turnier. In einem
solchen Abenteuer miissen sich natiirlich alle Spielleiter streng an die Vorgaben
halten.

Ein anderer moglicher Spielstil ist es, wenn die Gruppe nur offizielle Abenteuer
nachspielen mochte und dabei keine Abweichung vom Original duldet. Auch
dann ist es natiirlich nicht akzeptable Willkiir, wenn der SL einfach zu einer
Spieler-Idee ,,Ja!* sagt und sich damit nicht mehr ans Abenteuer halt.

Sollte eine Gruppe aber nicht einem solchen Spielstil folgen, so ist der Vorwurf
unhaltbar. Denn normalerweise hat der SL immer die Allmacht und bereitet Her-
ausforderungen so vor, dass sie im Spiel moglichst interessant sind. Mit der Ja-
Sager-Technik geht er auch im Spiel auf seine Spieler ein und gestaltet das Spiel
mit ihnen, um es interessanter zu machen. Dazu gehort auch das Anpassen der
Schwierigkeit einer Herausforderung.

Uberhaupt: Was bedeutet eigentlich ,vorbereiten“? Wie lange vorher muss das
sein? Geniigt es, wenn der SL den Spielabend vorbereitet? Und wie ist das, wenn
der Spielabend nur einen einzigen Kampf umfasst? Oder muss die Vorbereitung
gleich ein ganzes Abenteuer vorbereiten? Oder eine Kampagne? Reicht es nicht
aus, wenn sich der SL die Gedanken eine halbe Stunde vorher in der Pizza-Pause
macht? Oder darf er auch spontane Ideen nutzen und auf die aktuelle Situation,
auf Spielervorschlédge, eingehen?

Ubungen ,Routinen und Plattformen”

(Seite 68/71)

1. Nattirlich kann ich hier nur Beispiele fiir Losungen angeben. Es sind jeweils
meine ersten Gedanken zu den Routinen. Wahrscheinlich werden deine Losun-
gen anders aussehen; das bestatigt noch einmal die These, dass das Offensichtli-
che iiberraschend sein kann.

& Der Kapitin steuert das Schiff durch die stiirmische See, als der Sturm
plotzlich nachldsst. Nach wenigen Stunden hdngen die Seeleute in einer
Flaute fest.
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&5 Die Charaktere vergniigen sich auf dem Wiener Opernball, als der Modera-
tor die Eroffnung des Buffets verkiindet. Beim Essen kommen sie mit dem
Biirgermeister ins Gespréch.

& Nach dem Unfall liegt der Polizist im Krankenhaus. Er bekommt eine Nach-
richt dass der Morder ein weiteres Mal zugeschlagen hat. Sofort lésst er sich
auf eigene Verantwortung entlassen, um die Ermittlungen zu koordinieren.

2. Auch hier nur meine spontanen Ideen als eine Lésungsmoglichkeit:

& Der Kapitin steuert das Schiff durch die stiirmische See. Ein Riesenkraken
bricht aus den Wellen, umschlingt das Schiff und will es in die Tiefe ziehen.

& Die Charaktere vergniigen sich auf dem Wiener Opernball. Pltzlich geht
der Feueralarm los, die Sprinkleranlagen versprithen Wasser. Panik bricht
aus.

& Nach dem Unfall liegt der Polizist im Krankenhaus. Durchs Fenster kann
er beobachten, wie seine Tochter, die ihn jeden Tag besuchen kommt, von
einem maskierten Mann tiberfallen und niedergestochen wird.

Als Unterschied kann man festhalten: Wéahrend das Unterbrechen von Routi-
nen unspektakulér ist, wird durch den Abriss einer Plattform die Geschichte
unruhiger.

Ubung ,Statuswechsel”
(Seite 77)

Eine Losung hierzu kann ich natiirlich nicht prasentieren. Nur eine kleine An-
merkung: Die Wirkung des Status auf andere ist unbewusst. Insgesamt spielt
dabei dein eigener Status hinein, d.h. wenn du selbst einen hohen Status inne
hast, wird dir die Darstellung von hohem Status leichter fallen und glaubhafter
sein als niedriger Status (und umgekehrt).



Ubungen ,Ende erreicht, und nun?*
(Seite 79)

Meine eigenen spontanen Ideen zu diesen Fortsetzungen:

1. Die Helden sind aus dem Verlies des dunklen Herrschers entkommen. Sie
treffen auf eine Gruppe Rebellen, die Unterstiitzung im Kampf gegen den
Herrscher bendtigen. Thr Anfiihrer ist beim letzten Gefecht getotet worden.

2. Der Diktator ist gestiirzt, der Termin fiir freie Wahlen steht bereits fest. Die
Wahlen miissen organisiert und sicher durchgefiihrt werden. Anhanger des
Militérs arbeiten bereits an einer Verschworung, um moglichst viele Wahl-
helfer zu manipulieren.

3. Die Verschworung der dunkeln Bruderschaft ist entdeckt, der oberste Bru-
der wurde von den Helden getotet. Dabei handelte es sich allerdings um den
Gouverneur; nun werden die Helden als Morder eines wichtigen Politikers
angeklagt.

Ubung ,Zentrale Konflikte*

(Seite 96)

Auch hier meine personliche Idee, die natiirlich keine ideale Losung darstellt.
Es ist die erste Idee, die mir zu den beiden (zufdllig ausgewdhlten) Punkten ge-
kommen ist.

Der Anlass des Abenteuers sollen Neider sein, der zentrale Konflikt die Entdek-
kung der Unehrenhaftigkeit einer geliebten Person. Dies konnte man miteinander
verbinden, indem die Neider einen der Charaktere um den Reichtum beneiden,
den der Ehepartner angehauft hat. Dieser ist namlich im Beruf erfolgreich; der
Charakter profitiert davon auch. Die Neider decken eine grol§ angelegte Steu-
erhinterziehung auf, die der Ehepartner vor einigen Jahren (ochne Wissen des
Charakters) begangen hat.
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Erste Ubung ,Konfliktnetze*

(Seite 105)

Es sollte klar sein, dass es hier wie so oft nicht die eine richtige Losung gibt. Die
folgende Beschreibung ist natiirlich nur ein Beispiel, bei dem ich davon ausgehe,
dass die Kampagne auf einer Fantasy-Welt spielt.

Im Konfliktnetz sind zwei gegenseitig verfeindete Parteien gegeben: A und C.
Also ist naheliegend (aber natiirlich nicht zwingend), dass die beiden ungliicklich
Verliebten Personen aus diesen Gruppen stammen. Diese beiden Gruppen kénn-
ten zur herrschenden Schicht gehoren; denn die Gruppe B ist davon abhéngig.
Siedelt man das Ganze in einer Stadt an, konnte also Gruppe B die Stadtbevdl-
kerung sein. Bei Gruppe A handelt es sich vielleicht um die Gilde der Héndler,
die die Geschicke der Stadt lenkt und den Patrizier stellt. Gruppe C ist dagegen
die Familie des Grafen, die sich durch die Handler ihrer Macht beraubt sieht;
sie haben zwar noch Titel, aber keine Macht mehr. Die Handler, also Gruppe A,
nutzen die Bevolkerung aus — sie erpressen sie mit hohen Handelssteuern, die
alleine von den Kéaufern gezahlt werden miissen. Zolle oder Vermogenssteuern
sind in der Stadt fremd. Der verarmte Adel dagegen stehen auf der Seite der Be-
volkerung gegen die Héndler.

Zweite Ubung ,Konfliktnetze"

(Seite 107)

Wichtige Personen waren:

& Gruppe A (Hiandler): Der Patrizier, seine Tochter und der Sohn des
Tuchhéndlers

& Gruppe B (Bevilkerung): Der Hauptmann der Stadtwache,
ein Revoltenfiihrer

& Gruppe C (Adel): Der entmachtete Graf, sein Sohn, ein Richter

Die Beziehungen dieser Personen kann natiirlich individuell festgelegt werden.
Die Tochter des Patriziers und der Sohn des Grafen bilden das ungliickliche Paar.
Die Tochter ist eigentlich dem Sohn des Tuchhédndlers versprochen, kann diesen
aber nicht leiden. Die Tochter steht aber hinter der Linie des Patriziers, moglichst
viel Geld aus der Bevdlkerung zu pressen — im Gegensatz zum Sohn des Tuch-



handlers. Der unterstiizt heimlich den Revoltenfiihrer und will sich selber zum
Patrizier aufschwingen. Davon weif8 der Patrizier natiirlich nichts. Er hat durch
gute Bezahlung und Konditionen den Hauptmann der Stadtwache fest in seiner
Kontrolle, der den Revoltenfiihrer zwar verdachtigt, aber noch keine Beweise in
der Hand hat.

Der Graf steht auf der Seite der Bevolkerung, unterstiitzt aber nicht die Revolte.
Er mochte lieber selber wieder an die Macht. Von den Aktivitdten des Tuch-
handler-Sohnes ahnt er nichts. Der Sohn des Grafen sieht sich schon fast als
Nachfolger des Patriziers — wenn er denn dessen Tochter heiratet. Sein Vater ist
natiirlich strikt dagegen und darf von der Liebschaft nichts erfahren, genau wie
der Patrizier. Der Richter dagegen steht auf der Seite des Grafen. Er ist in der
Bevolkerung als ,,Richter Strick” bekannt und fiir seine Hérte gefiirchtet. Der
Richter ist es vor allem, der den Grafen gegen den Revoltenfiihrer aufhetzt, aber
auch gegen den Patrizier in Stellung bringt. Er ist der eigentlich entscheidende
Kopf hinter dem Grafen.
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Anhang 3: Leute, Literatur und Links

Die Angabe von Internet-Adressen als Literaturquelle birgt natiirlich ein gewis-

ses Risiko. Kein anderes Medium verdndert sich so schnell wie das World Wide
Web, so dass die Wahrscheinlichkeit grof$ ist, dass einige der hier angegebenen
Adressen schon bald nicht mehr aktuell sind. Leider gibt es kaum bestdndige Li-
teratur zum Thema, der iiberwiegende Teil stammt tatsdchlich aus Internet-Foren
und Blogs. Bleibt zu hoffen, dass die gewdhlten Adressen noch lange funktio-

nieren.

Rollenspiele

Die angegebenen Rollenspiele findet man im gut sortierten Fachhandel, solange
sie noch gedruckt werden. Allerdings sind gerade die kleineren Systeme (z.B.
Universalis) in Deutschland nur schwer erhéltlich und miissen eventuell direkt
beim Hersteller bezogen werden. Soweit vorhanden, werden Verweise auf die
deutschen Produkte angegeben.

@ Call of Cthulhu, Pegasus Spiele, http:/pegasus-spiele.de/cthulhu.html

& Das Schwarze Auge, Ulisses Spiele, http:/www.dasschwarzeauge.de/

& Dungeons and Dragons, Wizards of the Coast, http://www.wizards.com/dnd
DX Earthdawn, RedBrick Limited, http:/www.earthdawn.com/

& GURPS, Steve Jackson Games, http:/www.sjgames.com/gurps/

& Midgard, MIDGARD Press, http://www.midgard-online.de/

& PROST, Neue Welten Verlag, http://www.prost-rollenspiel.de/

& Polaris, TAO-Games, http:/www.tao-games.com/

& Primetime Adventures, Matt Wilson,
http:/www.dog-eared-designs.com/games.html

@ Sorcerer, Ron Edwards, http://www.sorcerer-rpg.com/
DX Shadowrun, WizKids, Inc., http://www.shadowrun4.com/

@ The Esoterrorists, Robin D. Laws,
http://dyingearth.com/gumshoe/esoterrorists/



& Universalis, Ralph Mazza & Mike Holmes,
http://www.indie-rpgs.com/ramshead

& Warhammer RPG, Feder und Schwert,
http://www.feder-und-schwert.com/prod_warhammer.php

& Welt der Dunkelheit, Feder und Schwert,
http://www.feder-und-schwert.com/prod_wod.php

Weiterfihrende Literatur

Hier habe ich alle im Text angesprochenen Biicher und Webseiten gesammelt,
die nicht direkt Rollenspiele sind.

Tanelorn, 1000 Abenteuerideen in einem Satz.
http://tanelorn.net/index.php/topic,2561.0.html

John Ross, The Big List of RPG Plots, http:/www.io.com/~sjohn/plots.htm
The Forge, http:/www.indie-rpgs.com/

Ulrich Lang, Heldentaten und Schurkenpldne,
http://www.alveran.org/index.php?id=246

Jugendszenen, Rollenspieler, http:/www.jugendszenen.com/Rollenspieler/

Keith Johnstone, Impro for Storytellers, 1999, New York: Routledge/Theatre
Arts Books. ISBN 0-87830-105-4

Florian Berger, Methodische Spielleitung, http:/www.spielleiterbuch.de/,
2008 im Eigenverlag

Graham Walmsley, Play Unsdfe, http://www.lulu.com/content/1436677

Wikipedia, Pen-&-Paper-Rollenspiel,
http://de.wikipedia.org/wiki/Pen-%26-Paper-Rollenspiel

Robin D. Laws, Robin‘s Law of Good Game Mastering,
http:/www.sjgames.com/robinslaws/

Rollenspielstatistiker, http://rollenspielstatistiker.wordpress.com/
Ulrich Lang, Selemer Tagebiicher, http://www.selemer-tagebuecher.de/

Peter Kathe, Struktur und Funktion von Fantasy-Rollenspielen,
http:/www.rollenspielstudien.de/kathe/
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Ronald B. Tobias, 20 Master Plots (And How to Build Them),
ISBN der deutschen Ubersetzung: 978-3861503026,
Liste der Plots: http://www.tennscreen.com/plots.htm

Georges Polti, The Thirty-Six Dramatic Situations,
http:/en.wikipedia.org/wiki/The_Thirty-Six_Dramatic_Situations

Katharina Pietsch & Tyll Zybura, Dramaturgische Spielerentscheidungen,
http://www.wolkenturm.de/index.php?page=rst_spieler

Wikipedia-Artikel zur Rollenspieltheorie,
http:/de.wikipedia.org/wiki/Rollenspieltheorie

Leute

Natiirlich ware dieses Buch nicht entstanden, ohne dass ich von einem Haufen
Leute unterstiitzt worden ware. Als erstes ist meine liebe Frau Beate zu nennen,
die mir viele Freiheiten fiir mein Hobby gibt und es auch teilt. Dann sind da na-
tiirlich noch all diejenigen, die mir durch Kommentare direkt bei der Erstellung
des Textes geholfen haben: Jorg Diinne, Elmar Bienek, Tobias Looschelders,
Benjamin Fromm, Kathy Schad und Michaela Petry. Dariiber hinaus gilt mein
Dank dem Team von RedBrick Limited, die mit ihrem Prolndie-Programm un-
abhdngigen Autoren professionelles Lektorat, Layout und Vertrieb erméglichen.

Dann muss ich noch all denjenigen danken, die mir durch ihre Artikel, Ideen und
Diskussionen erst die Erstellung dieses Buches ermdoglicht haben. Die wichtig-
sten sind sicherlich 1o0f3, Dr.Boomslang, Fredi der Elch, Georgios, Katharina,
Lord Verminaard, oliof, Purzel, Skyrock und Windfeder. Hier diirfen aber natiir-
lich auch nicht die englischsprachigen Autoren, wie lupley, bankuei und Ron Ed-
wards vergessen werden. Gerade letzterer, so umstritten er auch ist, hat durch die
Forge und das Big Model viel fiir das Verstdandnis von Rollenspielen geleistet.

Zuletzt sind es natiirlich alle Spieler und Spielleiter, mit denen ich spielen durf-
te. Eine vollstdndige Aufzdhlung ist mir nicht méglich, zu groR ist die Anzahl.
Meist hat es viel Spall gemacht, nur selten gab es Streit und manchmal war es
auch langweilig. Im Nachhinein waren aber alle Runden zumindest lehrreich
und sind als Erfahrungen in dieses Buch geflossen.
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Spielleiter. Keine andere Funktion in einer
Rollenspiel-Runde ist so unbeliebt. Die damit
verbundene Arbeit bleibt oft nur an einer einzigen
Person aus einer Spielrunde hingen. Dabei ist

die Aufgabe mindestens ebenso spannend und
iiberraschend wie das Ubernehmen einer Spielfigur.

Beim Vergleich von Spielleitern féllt auf, dass Einige
die Aufgabe besser erfiillen als Andere — das Geriicht,
dass man zum Leiten geboren sein muss, hdlt sich
daher hartniackig. Dieses Buch will damit aufraumen
und gibt Anfidngern und fortgeschrittenen Spielleitern
2 eine Anleitung, die in Regelwerken von Rollenspielen
R leider meist zu kurz kommt: Welche Aufgaben hat ein S
= Spielleiter iberhaupt? Wie bereitet man sich vor? Kann .
man Improvisieren lernen? e

Zu diesen und anderen Fragen werden detaillierte Ant-
worten und Anleitungen gegeben. Dabei steht immer das
Spielvergniigen im Vordergrund: Rollenspiel soll SpaR
machen und nicht in Arbeit ausarten.

Auch fiir den Spielleiter.
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