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tiber seine Personlichkeit aus — und gerade auf die kommt es
beim Rollenspicl an. Je genauer Sie sich hingegen mit allen
Eigenheiten, Vorlieben und Neigungen Thres Helden vertraut
gemacht haben, um so leichter fillt es Thnen, sich auszumalen,
welches Verhalten fiir Thren Helden in der jeweiligen Spicel-
situation plausibel wire. Plotzlich wissen Sie, worliber er sich
mit seinen Retsegefdhrten am Lagerfeuer unterhalten méchte,
was er als dunkles Geheimnis aus der Vergangenheit mit sich
herumtrigt, welche Speisen er iiber alles liebt, und so fort ...
Und mit jedem Detail, um das Sie Thren Charakter komplexer
und plastischer gestalten, werden Sie das Spielgeschehen fes-
selnder finden. Und irgendwann tritt dann der Effekt cin, der
Rollenspiel so spannend macht: Sic héren auf, einfach nur eine

@& Wie sicht Ihr Held aus?

Wie triigt cr das Haar? Ist er dick oder schlank,
oder vielleicht mager, oder breitschultrig? Hat
cr ein markantes oder etn anmutiges Gesiche?
Das Ausschen héingt nicht nur von der Rasse, son-
dern etwa auch von der Profession ab: Ein
scludchlicher Kricger ist ebenso unwahischein-
lich wic cin fetter Einbrecher. Und vor allem:
Lassen Ste sicl nicht davon abhalten, Ihrem Hel-
den das cine oder andere ‘unverinderliche Kenn-

zeichen’ zu verpassen.

& Wic wirkt Ihr Held auf einen Fremden?
Was kénnte jemandem, der thn zum ersten Mal
sicht, ins Auge fallen? Bewcept er sich elegant
oder schwerfillig, sicht er freundlich oder un-
nahbar aus? Triigt er etwas bei sich, das sofort
ins Auge fille?

Zwerge wirken sumerst cher scluwerfillig, und
auch Krieger in schwerer Riistung werden in der
Regel nicht als Inbegriff der Eleganz betrachiet.
Doclr schon ein leichs geriisteter Fechtmerster ans
dem Horastat mag da ganz anders anftreten —
zumal 11 seiner Hermat auf eine stitvolle Erschei-
nung Wert gelegt wird.

& Wie ist Ihr Held aufgewachsen?

Hat er Geschwister? Wenn ja, dann welche?
Wie heifien sie, sind sie dlter oder jiinger und
vor allem: Was fiir ein Verhiiltnis hat er zu th-
nen? Welchen Beruf tiben scine Eltern aus?
Leben sie noch? Wenn nicht, wie sind sie ge-
storben? Lebte er in einem Dorf] einer Stadt,
oder vielleicht in ciner Hiitte mitten im Wald?
War scine Kindheit wohlbcehiitet, oder musste
er schon schr frith lernen, jeden Tag um sein
Dasein zu kimpfen? Gab es vielleicht beson-
dere Vorfille in sciner Jugend, die thn irgend-
wice geprigt haben, zum Beispiel der Tod cines
guten Freundes, eine ungerechte Bestrafung
durch cinen Adligen, ¢in Orkiberfall, das Wun-
der cines Gottes?

Emn Jager hat seine Kindhewt wahrscheimnlich im
Wald oder einem kleinen Dorf verbracht, wih-
rend ein Krieger oder Magicr schon recht frith init
der imtensiven Ausbildung an emer Akademic be-
gonnen hat und so in einer grifieren Stadt und
getrennt von Eltern und Geschwistern aufgewach-

sen ist.

¢ Hat Ihr Held noch eine enge Bindung zu
Menschen aus der Jugend?

Neben seinen Eltern kénnten das auch alte
Frecunde sein, oder ein Lehrmeister oder Gon-
ner — viclleicht sogar eine Jugendliebe, die mitt-
lerweile anderwettig verheiratet ist.

Vor allem Magicer oder Krieger kénnten cinen lich-
gewonnenen Lelirmetster haben, aber vielleicht ist

ga auch die Etnbrecherin als Kind von cinem al-

ternden Einbrecher aufgenonmen und in sein
‘Handwerk eingewicsen worden.

& Warum ist Thr Held zum Abenteurer ge-
worden?

Hat er seine Heimat verlassen, weil er einfach
mal ctwas anderes erleben wollte? Oder war es
Zufall? Ein schwerer Schicksalsschlag? Ver-
folgt Thr Held irgendwelche besonderen Ziele,
oder lebt er in den Tag hinein?

Manche Helden verlassen thre Heimat, wn die
‘orofie, weite Welt” zu sehen oder um reich und
berithmt zu werden. Andere rutschen eher zufil-
lig in thr erstes Abenteuer und machen dann mit
dem unsteten Lebens als Gliicksritter weiter.

@ Hatte er vor sciner ersten Abenteuerreise
jemals die Gelegenheit, seinen Geburtsort zu
verlassen?

Ist er schon viel herumgekommen, warum?
Die wenigsten Aventurier reisen sehr viel, denn
das ist gefahrlich, miihsam und teuer. Gaukler hin-
gegen sind dafiir bekannt, standig von Ort xu Ort
s sichen, und auch Prraten kennen wehr als den
heimatlichen Hafen. Wenn Ihr Held schon viel
herumgekommen sein soll, dann iiberlegen Sie

sich, warum.

@ Ist Ihr Held schr gotterfiirchtig?

Wenn ja: Istes nur Erzichungssache, oder hatte
er vielleicht ein besonderes Erlebnis (das oben
erwihnte Wunder) oder istirgendwann cinmal
mit knapper Not ¢iner groen Gefahr entron-
nen? Wenn nein: Warum nicht? Hat ihn das
alles noch nie interessiert, oder ist er vom Glau-
ben abgefallen? Weswegen?

In der Welr des Schwarzen Auges sind Gotrer We-
sen, deren Existenz mitunter direke splirbar wird
—zum Bewsprel, wenn ciner ihrer Geweihten ein
Winder wirkt. Desivegen gibt es Raum jemanden,
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konstruierte Figur zu fithren, sondern tauchen wirklich in die
‘Realicic’ der Spielsituation cin — plétzlich stellen Sie nicht nur
den kriiftigen Séldner Alrik dar, sondern Sie sind Alrik Mauer-
brecher, der als kleines Kind von Zuhause ausgerissen ist,
einige Zeit auf einem Schiff gedient hat und sich seitdem am
liebsten mit Premer Feuer betrinkt und keinem Zauberer traut.
Doch, wie schon gesagt: Die folgende Liste soll lediglich
Anhalespunkte liefern, um Thren Helden zu einer einmaligen
Persénlichkeit zu machen. Weitere Hintergriinde zu dem
kulturcllen Umfeld Thres Helden kénnen Sie der Welt- und
natiirlich der Kulturbeschreibung entnehmen — wesentlich
detailliertere Informationen finden Sie natiirlich in den
jeweiligen Regionalbeschreibungen.

der nicht an die Existenz der Gotter glaubt. Ob
Ihr Held aber regelmiilig betet und die Tempel
aufsucht, ist damit noch nicht festgelegt: Elfen
sum Beispiel sind meist der Auffassung, dass die
Goreer sich keinen Deut darum scheren, was die
Sterblichen tun.

® Wie steht Ihr Held zur Zauberei?

Ist sie fir thn cin alltdgliches Phinomen oder
ctwas, das er noch nie selbsr erlebt hat? Har er
Angst davor, oder sicht er sic als Werkzeug an,
wic cin Schwert oder ¢inen Bund Dictriche?
Fiir den durchschnittlichen Aventurier ist Magic
Retn allidglicher Effekt, sondern erwwas Unerklir-
liches, iiber das licber nur hinter vorgehaltener
Hand gesprochen wird. In grofien Siedlungen ge-
hiren Magier zwar zum Stadtbild, aber auch sie
zaubern nicht bet jeder Gelegenhett. Auf dem
Lande kann es sein, dass irgendwo am Dorfrand
if-

te nachgesagt werden, oder dass ein Drurde ein-

cine wunderliche Alte lebt, der merkuviirdige K

sam in cinemn Wald haust, der angeblich mir Tie-
ren und Pflanzen spricht. Ob die Krifte dieser
Leute positiv oder negativ beurteilt werden,
kommt ganz auf den Einzclfall an. Frir Elfen ist
Magic envas Alltagliches, Zwerge haben hinge-
gen grofiten Respekt davor. Und fiir Magier ist
Zauberel natiirlich thr ‘tiglich Brot'.

@ Fiir wen oder was wiirde Ihr Held sein Le-
ben riskieren?

Wiirde er iiberhaupt scin Leben aufs Spiel set-
zen, wenn es sich irgendwie vermeiden Jisse?
Oder mache dieser Kitzel scin Dasein dber-
haupt erst interessant? Und was wiirde er tun,
um reich und berithmt zu werden? Oder ver-
zichtet er licber auf den Ruhm, so lange er nur
gut bezahlt wird?

Der Ehrbegriff eines Kricgers beinhaltet in der
Regel, dass er sern Leben fiir die Armen und Welr-
losen einsetzen muss — der Séldner hingegen wiir-
de sich selbst dus Geschift verderben, wenn cr sich
ohne Bezahlung in Gefahr begibt.

€ Was ist der groBBte Wunsch Ihres Helden?
Was wolle er schon immer einmal sehen, erle-
ben oder erreichen? Welchem hehren Ideal
strebt er nach, von welchen materiellen Erfol-
gen triumt er insgeheim?
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Hier sind eigenniitzige Ziele chenso gefragt wie
gemeinniitzige, realistische Pline genauso wie
Utopten: Dass es der Heimatsippe wieder besser
geht, konnte fiir einen Elfen ein ebenso plausibler
Wunsch sein wie fiir cinen Zwergen der hetnli-
che Trawmn nach einemn Bad (i einem Trog voller
Goldmiinzen.

@ Was fiirchtet Ihr Held mehr als alles ande-
re auf der Welt?

Welche persénlichen Angste hegt er, welche
Furcht ist tief in der Weltanschauung seines
Volkes verwurzelt?

Dies kdunen individuelle Marotten ebenso wie die
Angst vor dent itberméchtigen Todfeind oder die
meist cher vagen Befiirchtungen scin, die sich aus
den Mythen und Schaucrgeschichten der Heimat
herleiten. Teile davon kinnen sich in den Schiech-
ten Eigenschaften des Helden widerspicgeln

@ Wie sicht es mit seiner Moral und sei-
ner Gesetzestreue aus?

Wenn er die Gelegenheit hiitee, cinem rei-
chen Hiandler unbemerkt einen Beutel
Miinzen abzunchmen, wiirde cr das tun?
Und wie sicht es aus, wenn das Geld der
cinzige Besitz cines alten Mitterchens
ist? Biegt er die Wahrheit cin wenig zu-
recht, wenn er sich davon cinen Vorteil |,
verspricht? Wiirde er einen Priester an-
ligen? Und was, wenn cr dadurch emnen
Freund vor groBem Unglick schiitzen
kisnnee? Ist er tiberzeugt, dass die Reche-
sprechung von Richtern und Adligen im-
mer gerecht ist? Wiirde er cinen Diceb,
den er erwischt hat, cher selbst bestrafen
oder der Stadowachc iibergeben? Was hilt
cr vom Adel?

wund Einbrecher halten

Streuncer, Piraten
es mit den Gesetzen nicht sonderlich genau,
sonst wiren sie wohl bald verbungert. Krie-
ger hingegen wurden medst selr gesetzes-
treu crzogen. Kuuwm cin normaler
Aven-turier kime iiberhaupt auf die
ldee, den Adel oder dic Gesetze in Fra-
ge zu stellen, gelten sie doch als eben-

50 gottergegeben wic das Wetter und die
Jahreszeiten. Elfen hingegen haben ganz er-
gene Moralvorstellungen, die immer wieder zu
Konflikten mit Menschen fiiliren.

@ Ist er Fremdem gegeniiber aufgeschlossen?
Hat er viele Vorurteile? Was hilc er von Elfen,
Zwergen und von Menschen anderer Rassen?
(Oder, wenn ercin Elf oder Zwerg ist: Was hilt
cr von Menschen allgemein?) Was steht er zu
Goblins, Trollen, Orks und Achaz (Echsen-
menschen)? Haterin seinem Leben diberhaupe
schon einmal cinen Angehérigen dieser Ras-
sen geschen? Oder beruht sein “Wissen” tiber
solche Wesen nur auf Geriichten und Erzih-
lungen?

Die meisten Studtbewohner Aventuriens kennen
Goblins, Trolle, Orks und Achaz nur vom Ho-
rensagen, wund im siidlichen Aventurien reicht das
Auaftavchen eines Elfen fiir einen kleinen Volfs-

auflauf aus. Dementsprechend grofs ist das Mise-
trauen, das man diesen Wesen entgegenbringt. I
nordlichen Mittelreich sind Orks héiufiger anzu-
treffen, sie gelten dort als blutriinstig und verschla-
gen. I Bornland wohuen Goblins bisweilen so-
gar in menschlichen Stidten, wo sie zu den iibel-

sten Dreckarbeiten herangezogen werden.

@ Welchen Stellenwert hat Leben fiir ihn?
st Téten ein Handwerk wic jedes andere, oder
versucht or, Leben zu erhalten, wo er nur kann?
Schitzt er das Leben cines Orks ebenso hoch
wic das cines Menschen/Elfen/Zavergen?

Die meisten Menschen bewerten Orks und Goblins
nicht anders als Tiere, und manchimal werden so-
gar Elfen dhnlich eingestuft. Krieger und Sold-
ner haben das Téten gelernt — was nicht bedenset,
dass sie sinnloses Morden niclt ¢benso verdam-

men wiirden wie jeder andere Mensch.

heit eines Sonnenuntergangs geniehen? Oder
liebt er die Asthetik eines cleganten Kampfes?
Bedeutet thm die aktuelle Mode etwas?

Hart arbettende Leute haben oftmals gar micht
die Zeit, sich wimn Schéuheir zu kiinmern, wiih-
rend Helden aus gutent Flause gelernt haben, was
als schin und geschmackvoll gilt. Recht verbrei-
tet ist aber anch cine gewisse Niichternheit: Ziver-
ge sum Beospiel erkennen in villig anderen Din-
gen Schinhert als Elfen. Wihrend die einen die
Vollkommenheit einer geschimiedeten Waffe prei-
sen, berauschen sich die anderen an cinem Was-

serfall oder dem Siuseln des Windes.

@ Was isst und trinkt er am licbsten?

Trinke er licber Bier, oder bevorzugt er Wein?
Oder vielleicht Met oder Ziegenmilch? Ist er
der Meinung, dass sich anstindige Helden nur
von Branntwein crnihren solleen? Und muss

es fiir thn immer ein Braten scin, oder
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@ Wie steht Ihr Held zu Tieren?

Sind sic fiir ihn reine Nahrungsquelle? Oder
sicht crin erster Linie dic Gefahren wilder Tie-
re fur sein Leben? Hat er vielleicht einmal cin
Ticr besessen (oder besitzt es noch), dem crcine
cigene Persénlichkeit zugesteht (z.B. einen
Hund, ein Pferd, eine Katze ...)?

Nur dic iiberzeugtesten Bewohner der Wildnis
(also vorallen: dic Elfen) sehen in jedem Tier und
i jeder Pflanze eine cigene Personlichkert. Fiir
die meisten Aventurier 15t das Schlachten cines

Ticres eine villig normale Angelegenhent.

@ Hat Ihr Held einen Sinn fiir Schénheit?
Licbt er Musik oder Kunst? Kann er dic Schon-
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kann er sich auch mit cinem defiigen
Gemiiscetntopf anfreunden? Braucht
er immer sauberes Geschirr und Servi-
ette, oder beifit er auch mal herzhaft in
eine fetttricfende Hammelkeule?

Der einfache Aventurier kann sich héch-
stens einmal in der Woche cine Fleisch-
mahlzeit leisten, und mehr als wissriges
Bier oder verdiinuter Wein (st auch nicht

drin. Das gepflegte Fssen mit Ga-

bel und Messer ist eine Sache fiir
Bessergestellte, und Servietten sind
kaunt bekanng,

@ Wic sicht es mit der Liebe aus?

Ist der Held verfiihrerisch oder enchalt-
sam? Erfahren oder schiichtern und un-
beholfen? Wie reagiert er, wenn thm
cine hitbsche Schankmaid oder ein
knackiger Knecht auffordernde Blicke
zuwirft? Oder ist er viclleichtin ‘fe-
sten Hinden' (in wessen)? Hat cr
womdglich cine tragische Licbe
hinter sich? Oder st er auf der Su-
che nach seiner/seinem Angebete-
ten?

Fiir etnen Streuner mag es schon fast Le-
bensinhalt sein, von einer Lieheler in die an-
dere su tawmeln. Ein Krieger oder ein Magier

mag hingegen keine Zeit fiir solche ‘Neben-

sdgchlichkeiten’ haben — vielleicht aber auch
nur, weirl er bisher vor lauter Studieren und Exer-

zieren nie Gelegenheit hatte, es auszuprobieren ...

@ Gibt es ein dunkles Geheimnis aus seiner
Vergangenheit?

Hat sich Thr Held viclleicht irgendwann cin-
mal ctwas zu Schulden kommen lassen, wo-
von cr nur ungern sprechen wiirde? Hat er sich
cinen personlichen Widersacher geschalfen,
gibt es irgendetwas, womit er erpressbar wiire?
Viele Helden stammen aus einer cugen, ja ver-
schworenen Gemeinschaft, aus der fiir gewdihn-
lich nur derjenige auszicht, der mit den Seinen
gebrochen hat oder gar von dicsen verstofsen wier-
de. Von einer solch bitteren Erfahrung zn bericl-
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ten, setzt grofies Vertrauen voraus — wie man cs
allenfalls cinem Weggefihrten entgegenbringen
mag, der sich in grifiter Not bewdihrt hat.

@ Welche Charakterziige bestimmen ihn?
Ister beherrseht oder jihzornig? Launisch oder
ruhig? Verbittert oder lebenslustig? Stolz oder

bescheiden? Nachdenklich oder spontan?

Ernsthaft oder schelmisch? Neuglerig oder
konservativ? Sclbstbewusst oder selbstkritisch?
Wohlerzogen oder flegelhaft? Sanftmitig oder
gnadenlos? Nachsichtig oder rachstichtg?
Misstrauisch oder vertrauensselig? Ist er flei-
fiig, oder genieBt er in seinem Leben licber an-
genchmere Dinge als die Arbeit? Was verab-

scheut er besonders, und was mag er?

Diese letzte Frage ist die weitgretfendste von al-
len. Denn es sind anndihernd unbegrenzt viele
unterschiedliche Attribute denkbar — und jedes
mag mehr oder weniger stark ausgeprigt seun.

Versuchen Sie einfach, Thre Vorstellung vom Cha-
rakter Ihres Helden it ein paar Stichworten zu
skizzteren, das erlerchtert Thnen den Einstieg,
wenn Sie il i Lhre (und seine) ersten Abenteu-

tirp; AUSWAHL DER_SPIELERHELDEI

Sie werden als Meister sicherlich dabei sein wollen, wenn
Ihre Spicler Helden erstellen, um fir eine interessante, aber
auch erfolgversprechende Gruppenzusammensetzung zu
sorgen. Lassen Sie den Spiclern so weit es geht freie Wahl,
aber achten Sie darauf] dass bestimmte ‘Grundtypen’ in der
Gruppe vorhanden sind: Der Kampfer (cin Held mit hohen
Kampf-Talentwerten und hoher LE) ist wichtig, wenn es zu
bewaffneten Auseinandersetzungen kommt. Der Diplomat
(gute TaW in gesellschaftlichen Talenten, cvtl. ein héherer
Sozialstatus, Kenntnis vom Stadtleben; dazu gehdren trotz
der Bezeichnung auch Streuner und Einbrecher) sorgt da-
fiir, dass die Gruppe Gehér findet und dass die Obrigkeit
vielleicht auch im passenden Augenblick einmal keine
Notiz nimmt. Der Naturkundige (hohe Werte in den Na-
tur-Talenten, Kenntnis von Tieren und dem Umgang mit
thnen) hilt die Gruppe in der Wildnis am Leben, wihrend
der Gelehrte (herausragende Wissenstalente, Kenntnis von
Sprachen; eventuell gar ein Zauberer) alte Schriftrollen und
Inschriften tbersetzen und leicht im Gesprich mit ‘Kolle-
gen’ weitere Informationen erhalten kann.

Damit eine solche Zusammensetzung der Gruppe méglich
wird, haben wir in dieser Box ja auch jeweils drei Professio-
nen aus diesen vier Bereichen vorgestellt, die sich auch
teilweise Giberlappen. Natirlich kann jeder dieser “Typen’
auch vom anderen als vom vorgestellten Geschlecht sein.
Sie kénnen nattirlich auch cine Gruppe aus vier Gelehrten
oder vier Naturkundigen zulassen — aber dann werden Sie
bei offizicllen Abenteuern wahrscheinlich einige Arbeit mit
der Anpassung an Thre Heldengruppe haben und auch
selbst verfasste Abenteuer in cinem sehr engen Rahmen
halten mussen. Bei nicht ganz so extremen Zusammenstel-
lungen miissen Sie bedenken, wo die Schwiichen der
Gruppe liegen. Dicse gemeinsamen Schwichen missen Sie
zwar vorsichtig angehen, Sie kénnen sie jedoch durchaus
auch als Spannungselement verwenden.

Wenn es schnell losgehen soll, kénnen Sie natiirlich gerne
die von uns vorgeschlagenen Archetypen einsetzen (die
fertig ausgefiillten Charakterbdgen finden Sice ja ebenfalls in
der Box) und den Spieler vielleicht noch nach eigenem
Geschmack einige Modifikationen erlauben: Einen
Eigenschaftswert gegen einen anderen auszutauschen, sollte
kein Problem darstellen (so lange keine der fiir die Professi-
on geforderten Eigenschaften bertihrt ist); gidnzlich unpro-
blematisch sind Anderungen an Haar- und Augenfarbe,
GrofBie und Gewicht (im verntinftigen Rahmen). Es ist auch

er fithren.

moglich, die Modifikatoren einer Kultur aus dem Archetyp
herauszurechnen (hort sich schlimmer an, als es ist) und
eine andere Kultur einzurechnen, sofern die Profession des
Helden beiden Kulturen offensteht. Schlussendlich kénnen
Sie die Archetypen auch noch durch deren Ausriistung, die
sic ja noch zusitzlich erwerben kénnen, ‘individualisieren’.
Zwei Anmerkungen noch zur Heldenerschaffung: Sie
werden feststellen, dass die Auswahl méglicher Charaktere
begrenzt ist. Nun, das ist kein Problem, da in der Publikati-
on Schwerter und Helden alle aventurischen Rassen und
Kulturen aufgefiihrt sind, ebenso alle Professionen, die
nichts mit Zauberei zu tun haben, wihrend in Zauberei
und Hexenwerk dic magischen Professionen und in Géotter
und Dimonen diec Geweihten der aventurischen Gétter
vorgestellt werden. Die Auswahl wird sich also durchaus
noch deutlich vergréBern — und wenn Sie als Meister es
zulassen, konnen Ihre Spieler sich natiirlich auch noch
eigene Professionen ausdenken — wobei Sie allerdings
unbedingt auf das Spielgleichgewicht achten sollten.
‘Paladine’, die so gut kimpfen kénnen wie Absolventen
ciner Kriegerakademie und so gut zaubern wic ausgebildete
Magier und dabei noch géttliches Wirken herabrufen,
werden den Mitspielenden bald den Spal verderben, weil
diese schlicht zu Statisten degradicrt werden, die nicht mehr
gebraucht werden.

Aber: Auch mit der gréBeren Auswahl, vor allem aber jetzt,
zu Beginn des Spiels, raten wir deutlich davon ab, einen
‘Bosen’, einen ausgemachten Schurken zu spielen, weswe-
gen wir auch keine entsprechenden Professionen anbieten
werden. Abgesehen davon, dass konsequent ausgespicltes
‘boses’ Verhalten schnell zu bosem Blut am Spieltisch fiih-
ren kann, ist es auf Dauer wirklich langweilig, einen ‘cine-
astischen’ Finsterling zu spielen — und sich in die Rolle
eines psychopathischen Killers hineinzuversetzen, sollte
cindeutig eine Aufgabe fiir professionell ausgebildete
Psychologen bleiben ...

Das heifit nun nicht, dass alle Helden den Tag mit einem
Dankgebet an die Gétter beginnen und dann cinem alten
Miitterchen iiber die StraBle helfen miissen — es ist genug
Platz fiir Sonderlinge und Eigenbrotler, Nonkonformisten
und insbesondere echte Menschen mit ihren Schwiichen
(konsultieren Sie eventuell noch einmal die Liste der
Nachteile) und Besonderheiten. Und dass solche echten
Menschen (Elfen, Zwerge ...) auch Gewissenskonflikte
haben und bisweilen ein kleineres Unrecht begehen miissen
(oder glauben, es zu miissen), macht gerade solche Helden

viel interessanter als stercotype ‘Gute’ oder ‘Bése’ — auBer-

dem bietet es eine Riesen-Chance zum Rollenspiel.





