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RoLLensPieLerR” von ULricH Kiesow

In der Basisbox finden Sie auf'S. 158f. cinige grundlegende
Tipps fiir Rollenspieler in knapper Form zusammengefasst. In
Wirklichkeit jedoch ist das Thema schr viel komplexer, und
jeder, der sich lingere Zeit mit Rollenspicel beschiiftigt, hat dazu
cigene Ideen und Vorstellungen entwickelt. Darum méchten wir
hier die Thematik cin wenig cingchender beleuchten und
Thnen einige Anregungen zur Hand geben, wie Sie als Spieler
Thr Rollenspiel reizvoller gestalten kénnen. Der folgende Text
soll jedoch keinesfalls ein “allgemein giiltiges Regelwerk fiir
gutes Rollenspiel” darstellen — im Gegenteil: Wann immer Sie
vielmehr auf ¢ine Empfehlung stofien, die nicht zu [hrem
Geschmack oder dem Spielstil Lhrer Runde passt, iberlesen Sie
sic cinfach — denn den ‘cinzig wahren und richtigen Weg' des
Rollenspiclens gibt es schlichtweg nicht.

Wir verfiigen iiber eine langjihrige Erfahrung im Bereich der
Rollenspiele und haben bereits die unterschiedlichsten Varianten
ausprobiert. Darum haben wir uns im Folgenden vorgenom-
men, Sie an der Quintessenz unserer Erkenntnisse teilhaben
lassen, damit Sie vielleicht einige der Fehler, die wir gemacht
haben, vermeiden kénnen. Aber auch wenn Sie selbst schon ein
erfuhrener Rollenspieler sind, lohnt das Weiterlesen — mag sein,
dass auch Sie noch aufdie ein oder andere neue Idee stofen,

von der Thr Spiel profiticren kann.

Teir I: IErR HELD,
DAS VOBERaAaNOTE WESEN

Der zentrale Reiz des

Rollenspicels liegt darin,

in der Person eines Helden Abenteuer zu erleben: spannende
Situationen, ergreifende Momente und verzwickte Notlagen,
aus denen man sich nur mit knapper Not befreien kann.
Ebenso, wie ein Buch oder Film erst dann packend ist, wenn
man sich mit dem Helden identifiziert, wenn man mit thm
ficbert oder leidet, ist es beim Rollenspiel: Richtig reizvoll wird
es erst dann, wenn Sie nicht einfach nur mit den Zahlenwerten
auf Threm Heldendokument jonglieren, sondern Thnen wirklich
so zumute ist, als wiirden Sie selbst auf einer schwankenden
Hingebriicke tiber den Abgrund balancieren oder von dem arro-
ganten Biittel der Stadtwache zur Weiliglut getrieben werden.
Doch was kénnen Sie tun, um sich in der Haut Thres Helden
zu Hause zu fiihlen?

Zuniichst einmal sollten Sie Thren Helden besser kennenlernen
und seinem Charakter Tiefe verleihen. Solange er nur aus

ein paar Zahlen besteht, die Sie auf dem Heldenbogen einge-
tragen haben, besitzt er genauso viel Personlichkeit wie das
Blatt Papier, auf dem er steht. Denn die ‘Persénlichkeit” wird
durch all das festgelegt, was sich nicht in Zahlenwerten ausdrii-
cken lisst: durch die Vorlieben des Helden, seine Wiinsche und
Abneigungen, seine Vergangenheit, seine Erinnerungen und

Ziele.

Als ersten Anhaltspunke kénnen Sie die Vor- und Nachteile
verwenden, mit denen Sie den Helden ausgestattet haben, und
sich Gberlegen, was sich hinter diesen Zahlenwerten verbergen
kénnte: Denn selbst wenn Sie wissen, dass Thr Held sehr rach-
stichtig ist, stellt sich immer noch die Frage, warum er das ist
und wie sich dies auf scin Verhalten auswirkt. Stammt er aus
einer Kultur, in der eine Kriinkung der Ehre nur durch blutige
Rache bereinigt werden kann? Vielleicht hat Thr Held diese
Ansicht kritiklos tibernommen, vielleicht hatte er aber auch nur
Angst, von seinesgleichen ausgelacht zu werden, wenn er seine
Ehre nicht wiederherstellt — oder aber, er hiilt es fiir den Willen
seiner Gotter, dass Gleiches mit Gleichem vergolten wird. Wie
Sic an diesem Beispiel sehen, kann schon der Begriff der Rach-
sucht schr unterschiedliche Bedeutungen annehmen, und jede
Schattierung kann fiir das Verhalten Thres Helden im Abenteuer
ausschlaggebend sein.

Auch eine Beschiftigung mit den 20 Fragen an den Helden,
wie sie in den Basisregeln auf’S. 63fF. prisentiert wurden, zeigt
weitere wichtige Aspekte seiner Persdnlichkeit auf.

Wir méchten Sie ermutigen, den bisherigen Lebensweg Thres
Helden, mit seinen ganz personlichen Zielen und Eigenheiten,
in Form ciner kleinen Geschichte festzuhalten. Gegebenenfalls
kiinnen Sie diese kurze Erzihlung auch dem Meister zukom-
men lassen — einfach so, als Lesevergniigen, oder aber in der
Hoftnung, dass ein paar Details aus der Vergangenheit Thres
Helden in das Abenteuer eingebaut werden. Denn wiire es nicht
viel spannender, statt einer beliebigen Prinzessin einmal den
cigenen kleinen Bruder aus den Fingen cines iiblen Schwarz-
magiers zu befreien?

Natiirlich missen Sie nicht bereits vor Threr ersten Spiclsitzung
jeden Personlichkeitsaspeke Thres Helden haarklein im Kopf
haben. Aber Sie sollten aufmerksam verfolgen, welche Erfah-
rungen er nach einigen Abenteuern gemacht hat, wice er sich

in wichtigen Momenten verhalten hat und welches Gesamtbild
dazu passen wirde. Erfahreneren Rollenspiclern empfehlen wir
sogar, die Charaktergenerierung von Anfang an ‘von hinten
aufzuziumen’: chrlcgcn Sie sich zuerst, was fir ein Mensch
(oder EIf, oder Zwerg ...) Thr Held sein soll, denken Sie sich
eine Hintergrundgeschichte zu dieser Figur aus, und fangen
Sie dann erst an, die passenden Spielwerte zusammenzustellen.
Gerade um Ihnen diese Freiheit zu erlauben, haben wir die neue
Regelrevision ausgearbeitet, dic es jedem Spieler — losgeldst von
der Willkiir des Wiirfelgliicks — erméglichen soll, seinen Helden
ganz nach persénlichem Geschmack maBzuschneidern.

Und noch cines ist wichtig: Lassen Sie sich nicht von Thren eige-
nen Vorgaben tyrannisieren. Wenn Sie merken, dass das Kon-
zept, das Sie sich fiir Thren Charakter ausgedacht haben, aus
irgendwelchen Griinden nicht funktioniert, weil es sich nicht
mit Threr Spielweise vertriigt, Thnen plétzlich nicht mehr stim-
mig erscheint oder aus sonstigen Griinden keinen Spall macht
— dann wandeln Sic es cinfach ab. Helden sind auch nur Men-
schen (oder Zwerge, oder Elfen ...) und fiihren noch dazu ein
unstetes Dasein voller aufrtittelnder Erlebnisse, das tiglich ncue
Griinde liefert, sich zu dindern. Sie stellen fest, dass es Thnen
immer weniger Spalh macht, die midchenhaft alberne Gaukle-




rin zu spielen? Dann gestatten Sie der Kleinen doch einfach, Fliisterton mit Thren Mitspiclern sprechen oder sich gar in Zei- AN

erwachsen zu werden — eine solche Wandlung lisst sie besten- chensprache mit ihnen verstindigen. Fin nichster Schritt wire

falls authentischer wirken. es, Ihre Stimme und Sprache der Gefiihlslage Thres Helden

Auch sonst sollten Sie den Mut haben, sich von starren Vorgaben  so weit wie méglich anzupassen. Niemand erwartet, dass Sie

zu losen. Aventurische Zwerge sind brummig und goldgierig, dies so tiberzeugend tun wie ein Burgschauspieler, aber es ist

Horasier sprechen durch die Nase und fuchteln mit Spitzen- auch nicht schr schwer, Threr Stimme bei der Frage “Du hast

tichlein herum und Thorwaler sind trinkfeste Riipel. Diese also wirklich nichts geschen?” einen leisen, lauernden Klang zu
Klischees sind weit verbreitet und in der Regel Giberaus niitzlich, — geben oder den Satz “Bei Rondra, das wirst du mir biiBen!” ein A
denn sie helfen dabei, sich den Kontinent Aventurien plastisch wenig lauter und kriftiger auszusprechen. &

Um Thren Mitspiclern und dem Meister zu verdeutli-
chen, wie Thr Held sich bewegt, brauchen Sie nicht
erst den Stuhl zu verlassen: Ein grimmiges Gesicht

vorzustellen und auf die Schnelle, bei Zufallsbegegnungen,

die passende Assoziation parat zu haben. Aber nie- ;
mand zwingt Sie, diese Klischees auch dann zu
und verschrinkte Arme sprechen ebenso

9 eine deutliche Sprache wie ein koketter

bedicnen, wenn Sie einen Helden spiclen.
=

Wer sagt denn, dass Thr Thorwaler nicht

Abstinenzler ist, der nichts schrecklicher Augenaufschlag oder ein dozierend

findet als aufdringliche Leute, die lauthals erhobener Zeigefinger. Haben Sie

und falsch singen? Genau das wiire doch ‘\\ ruhig den Mut, das einmal aus-
cin schr gutes Motiy, dic Heimat zu ver- )‘\ zuprobicren — Sie werden selbst
lassen und in der Fremde sein Gliick e,

zu versuchen! Auch im spiteren Spielver-

tiberrascht sein, wie gut es funktio-

niert.
laut kann sich aus cinem solchen schein- Wiihrend des Spiclens ist es hilf-
baren Widerspruch manch lustiger Effekt reich, sich hin und wieder den \©)
ergeben, denn natiirlich haben auch die cigenen Helden bildlich vorzustellen, '
Meisterpersonen genau dieses Vorurteil vor so als wiirde man das Spielgeschehen
Augen und sind entsprechend tberrascht, wenn kurz durch eine Kamera betrachten. Das
Thr Held plétzlich ganz anders ist., hilft dabei, Fliichtigkeitsfehler zu vermei-
den: Wenn Thr Held in einer Hand ein
Myt z Schwert und in der anderen eine Laterne
v URC hille, kann er unméglich cine Truhe 6ffnen,
DHRSTELLUH G ohne einen der beiden Gegenstinde beiseite
- . ) zu legen. Und wenn Sie sich bildlich vor-
Wie dicht und aufregend cin _
; - gestellt haben, dass IThr Held gerade durch
(Tisch-)Rollenspiel fir alle ; ) . .
7 y % den sumphigen Dorfweiher geschwommen
Beteiligten ist, hiingt von der : o : 1o
. Y ist, werden Sie nicht so leicht auf die }
Atmosphiire am Spicltisch ab. 5 in
; . Idee kommen, nun als nichstes ’
Diese — an sich banale — R s )
) A den Thronsaal zu betreten und so
Feststellung hat, was die 7\ .
D I les Held zu tun, als sci nichts geschehen —
arstellung des le Se
e t% 11.ng des Helden . denn Sie wissen, dass der Held
betrifft, eine Rethe S "
dl der B gerade den FuBboden volltropft
rundlegender Konse- ’ i
& & Auch und vermutlich noch ein paar Was-
quenzen: Auch, wenn ; . '
1! : serpflanzen im Haar hat. Und o
Sie selbst ganz genau " s T ]
i : . i‘pﬁ‘*}*“&éwm"if wenn Sie nicht nur ein paar
wissen, wie Thr Held wirken gLy i .
S ) Lebenspunkee auf Threm
soll und wie er ‘wirklich e i . )
) o Dokument weggestrichen, son-
ist, wird in der Vorstellung L . S
A dern sich dabel vor Augen
Threr Mitspieler nur das - i
Fiseii b — geftihrt haben, dass
estalt annehmen =S T 4
d t fiir di o~ ThrHeld dre1
SO 8 . ;
hindsomit e i Schwerthicbe abbe-
Dauer des Spiels zur i i
ischen Realiti) S o i kommen hat und mit
aventurischen Realitit ‘ B s :
- . Blut besudelt ist, werden
was Sic selbst, durch Thre Darstellung, e . ; " ) )
: S S 2w : Sie sich viel eher darum kiimmern, dass
vermitteln. Geben Sie sich also Miihe, die Maglichkeiten des " . o e e } P
3 ) . a seine Wunden versorgt und die Kleider in Ordnung gebracht
(Tisch-)Rollenspiels® voll auszuschéplen. Sprechen Sie nicht - £
mit Lhrer normalen Stimme, sondern so, wie es Lhr Held tun ’ l‘f

wiirde: bedichtig, hektisch, militirisch knapp oder umstindlich, . X
mit groben Gesten oder misstrauischen Blicken. Um einen Einen HELDEN zv SPIELEDN ...

Anfang zu machen, kénnten Sic immer dann, wenn ¢s im Aben-  Im vorangegangenen Text wollten wir Thnen vor allem darlegen,
teuer auf Geriduschlosigkeit ankommu, tatsiichlich im wie wichtig es fiir Thr Spiel ist, dass Sie zwischen Spicler-

und Heldenpersonlichkeit zu trennen lernen. Das soll aber auf

*im Gegensatz zum Liverollenspicl, bei dem viele der hier als Tricks genannten Methoden

zur grundsitzlichen Spielgestaliung gehiren. keinen Fall bedeuten, dass Sie Thren Helden lieblos und wie ‘.p;\
o
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eine Spielfigur durch die Abenteuer fiihren. Nein, nachdem die
Trennung einmal vollzogen ist, sollten Sie es sich zur Aufgabe
machen, den Helden mit so viel Leben wie nur irgend moglich
zu erfiillen.

Aulierdem sollten Sie es von Anfang an vermeiden, von Threm
Helden in der dritten Person zu sprechen: “Mein Krieger fragt
ithn mal, ob er was mit der Sache zu tun hat ...” Was tiir ein
schlapper Satz! Wieviel besser kommt es da, wenn Sie mit ener-
gischer Stimme sagen: “Rede, du Schurke! Steckst du mit drin?”
Um die Rolle Thres Helden abzurunden, sollten Sie stets darauf
achten, sein Auftreten und Verhalten seiner Erfahrung und
seinem Ruhm (also seiner Stufe und seinem Sozialstatus) anzu-
passen. Dieser Rat gilt nattirlich vor allem fiir besonders nied-
rig- oder hochstufige Helden. Spielfiguren, die ‘im Miuelfeld
liegen’, miissen sich tiber ihre Wirkung auf die Umwelt nicht
unbedingt stets Rechenschaft ablegen.

Als (abschreckendes) Beispiel aus der Praxis sei hier eine kleine
Anckdote von einem Spiclertreffen geschildert, bei dem einer
unserer Autoren als Meister auf zwei Krieger der 18. Stufe stiel,
die sich fast einen (Spiel-) Tag lang von einem BegriiBer (Hotel-
portier) auf der Nase herumtanzen lieBen: “Der Herr ldsst Euch
bestellen, Thr mogt noch zwei Stunden warten — der Herr hat
eben das Haus verlassen, wird aber bald wieder zuriick sein

— tretet bitte vom Tresen zuriick, ich muss mich jetzt um die
Giste kiitmmern” usw. Dic beiden Krieger — mehrfache Basilis-
kentéter, versteht sich — akzeptierten einfach, dass ein BegriiBer
hinter einer Theke eine Respekesperson ist, der sich jedermann
zu fiigen hat. Dass sic selber, bei all ihren Ruhmestaten, ihrer
Umgebung sehr viel mehr Respekt einfléBen miissten, dass sie
cinen Portier, der nicht spurt, mit cinem pidagogischen Griff
ans Ohr sofort auf Touren bringen kénnten, kam thnen nicht

in den Sinn ...

Natiirlich spielt der Meister in dieser Geschichte auch nicht
gerade eine vorbildliche Rolle: Statt insgeheim seinen Spal
daran zu haben, die Recken zu schikanieren, hitte er niimlich
von vornherein die Reaktion der Umgebung auf zwei solche
Heldengestalten angemessen darstellen sollen. Ein hochstufiger
Held hat normalerweise schon eine besondere Behandlung
durch den Meister verdient. Man muss einfach davon ausgehen,
dass ein Kiimpe, der eine lange Rethe von Abenteuern durchge-
standen, vielen Schurken das Handwerk gelegt und vielen Men-
schen das Leben gerettet hat, sich in so mancher aventurischer
Stadt einer gewissen Prominenz erfreut. Lassen Sie als Meister
die Biirger so agieren, wie sich auch heute die Erdenmenschen
bei der Begegnung mit Prominenten verhalten. Beschreiben Sie
jene typische Mischung aus Neugierde, Ehrfurcht und Auf-
dringlichkeit. Einem beriihmten aventurischen Helden werden
sich leicht viele Tiiren éffnen, so mancher Hindler und Hand-
werker wird sich schier zerreiien, um ihm gefillig zu sein.
Andererseits wird er sich kaum durch die Stralen bewegen
kiinnen, ohne dass thm ein Schwarm von Kindern und Jugend-
lichen folgt, ein vermeintlich heimliches Rendezvous wird blitz-
schnell zum Stadtgespriich, und in der Schinke kann er sich
vor spendierten Bieren und schulterkloptenden Hinden kaum
retten.

Es ist Spielleitersache, den oben beschriebenen Rahmen zu
schaffen, in dem dann die Spieler ihre ruhmreichen Kimpen
angemessen bewegen sollten: Zum Beispiel gibt es nur wenige
Leute, von denen ein Held der 18. Stufe einen Befehl, einen
Rat oder cinen Auftrag annimmt. Bei Verhandlungen ist er es

gewohnt, die Preise festzusetzen und die Umstiinde zu bestim-
men. Seine Gegner withlt er danach aus, ob sie thm ebenbiirng
sind. Ein Kriegerveteran mit vollendeten Kampfwerten stellt
sich so leicht keinem jungen HeiBBsporn zu e¢inem echten
Schwertduell. Er wird auf eine solche Herausforderung je nach
Temperament mit einem nachsichtigen Licheln oder mit ciner
schallenden Ohrteige reagieren.

Ein jugendlicher Held auf der anderen Seite wird seine Gegner
keineswegs immer danach aussuchen, ob er ithnen gewachsen
ist. Er hat die Erfahrung seiner Grenzen noch nicht gemacht,
neigt darum zur Selbstiiberschiitzung und ist auBerdem stets
darauf aus, seinen Ruhm zu mechren, indem er sich mit nam-
haften Gegnern anlegt. Aulier dem Hang zur Selbstiiberschiit-
zung sollten Sie als Spieler einem frischgebackenen Helden

die Fihigkeit zum Staunen und eine gefihrliche Portion Leicht-
gliubigkeit mit auf den Weg geben. Auch diirften Geduld

und geschicktes Taktieren nicht unbedingt zu seinen Tugenden
gehoren ...

Womit wir beim letzten Ratschlag dieser kleinen Anleitung zur
Verfeinerung des Rollenspiels angekommen wiiren: Scheuen Sie
als Spieler nicht davor zuriick, Thren Helden in gewissen Cha-
rakterziigen zu schwiichen und ihn so ein Stiick weit ‘dem
Meister auszuliefern’. Haben Sie Vertrauen zu Threm Spielleiter:
Ein guter Meister wird Thnen dieses Verhalten danken, indem er
Ihren Helden in schéne spannende (aber keineswegs mérderi-
sche) Abenteuer verstrickt. Es fillt dem Meister sehr viel leichter,
cine plausible Handlung zu konstruieren, wenn thm die Spieler

cin wenig entgegenkommen und ihre Helden geradewegs in
ein Abenteuer hineinstofen, als wenn sie sich mit Hinden und
FiiBen dagegen striuben, Ihre Helden in eine gefihrliche Situa-
tion verstricken zu lassen.,

Spieler und Meister sind schliefilich zusammengekommen, um
gemeinsam ein Abenteuer zu erleben. Jede Rollenspielrunde ist
vom Austrocknen bedroht, in der das Verhiltnis Spieler-Meister
vor allem von Konfrontation gepriigt ist, wohingegen eine echte
Kooperation zwischen den Parteien ein sicherer Garant fiir viele
spannende und dubBerst befriedigende Spiclabende ist.

TeiL 2: HOHER, WEITER,
MEHR — ODER; DIE Kvunist
DER BESCHEIDEODHEIT

Von REGELLUCKEN
unp HELDEN-TTMTAXimMIiERUTIG

Rollenspielregeln sind immer ein Kompromiss; das liegt in ihrer
Natur und lédsst sich nicht dindern. Denn einerseits sollen

sie ein Spiel ermdglichen, das mit méglichst wenig Begrenzun-
gen auskommt: Es gibt kein Spielbrett, keine begrenzte Zahl

an Spiclziigen, die man austithren kann, keine Zeitvorgaben,
usf.. AubBerdem soll jeder Mitspieler die Méglichkeit haben,

sich scine Spielfigur aus einer grofien Vielzahl von méglichen
Helden auszuwihlen und dann nach eigenen Vorstellungen
welter zu prigen.
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Auf der anderen Seite soll das Rollenspiel aber auch spannend
bleiben, unwigbar und vor allem: méglichst gerecht. Wenn ein
Spieler einfach behaupten kann, sein Held wiirde jetzt iiber die
sechs Meter breite Felsspalte springen, und dabei véllig vergisst,
dass er einen untrainierten Magier fiihrt, der so etwas unmég-
lich schaffen kann, dann sollte der Meister sachliche Argumente
zur Hand haben, ithn auf den Boden der (aventurischen) Reali-
it zurlickzuholen. Aus diesem Grund gibt ¢s Regeln und Werte.
Leider ist es nicht méglich, diese beiden Anspriiche — auf der
einen Seite die Freiheit, auf der anderen die Ausgewogenheit

— nahtlos miteinander zu kombinieren, so dass ein rundum
stimmiges Gesamtbild entsteht. Will man etwa die Auswahl

an Moglichkeiten sehr vielfilug gestalten, braucht man viele
Sonder- und Spezialregeln. Dies hat aber auch zur Folge, dass
findige Spieler, die nach Spezialfillen suchen, die threm Helden
ungeahnte Fihigkeiten und Méglichkeiten geben, frither oder
spiter fiindig werden und damit, eigentlich in Konsistenz zum
Regelwerk, das Spielgleichgewicht gefihrden.

Als Beispiel sei hier nur die Regel der letzten DSA-Edition zum
Talent Linkshindig genannt: Ein Held, der in diesem typischen
Streuner-Talent einen TaW von 16 erreicht hatte, bekam eine
zusitzliche Attacke oder Parade pro Kampfrunde verlichen, Was
auf den ersten Blick wie eine netter, aber keinesfalls spielent-
scheidender Bonus aussicht, kann jedoch in der Spielpraxis zur
Folge haben, dass ein Krieger im Duell mit einem Streuner hoff-
nungslos unterlegen ist, wenn beide einigermalien gute Kampf-
fertigkeiten besitzen. Zwar ist es beim Krieger wahrscheinlicher,
dass die Attacke gelingt, als beim Streuner, und wenn er trifft,
richtet er auch mehr Schaden an. Der Streuner jedoch hat in
jeder Kampfrunde die Moglichkeit zu einer unparierbaren Atta-
cke: Er kann zweimal angreifen, der Krieger aber nur einmal
parieren. Langsam, aber sicher wird er so den eigentlich viel
kampferprobteren Gegner in Stiicke hauen — ein Effeke, der so
nie von den Regelautoren beabsichtigt war.

Ob es zulissig ist oder nicht, die Regeln auszunutzen, ist eine
prinzipielle Frage, dic letztlich vom Geschmack und Spielstil
Ihrer Runde abhingt. Wenn nidmlich der Spieler des Kriegers,
der sich wihrend der ganzen Ausbildung aufs Kimpfen kon-
zentriert hat, plétzlich feststellen muss, dass sein Held neben
cinem Streuner verblasst, weil dieser nicht nur besser Schlésser
knacken und Fassaden erklettern, sondern auch besser kimpten
kann, wird dies ein sehr frustrierendes Erlebnis sein: Schlechte
Stummung am Spieltisch ist vorprogrammiert und der eigenth-
che Sinn des Unterfangens, der Spielspali, dahin. Wenn sich
hingegen Spieler und Meister einig sind, dass man die Regeln
ausnutzen sollte, wo immer es geht, und darum im Endeffekt
jeder einen ‘Super-Helden™ fithrt und keiner benachteiligt ist,
dann sicht die Sache anders aus. Nur sollten Sie sich innerhalb
Threr Gruppe rechtzeitig dartiber einigen, wie die Vorlieben aus-
sehen.

Die RUSTUNGSSPiRALE

Es kann etwas GroBartiges sein, einen Helden zu spielen, der
nichts und niemanden fiirchten muss. Ein Held, der in der
Lage ist, alleine einem Lindwurm entgegenzutreten, der mit
den reichsten und miichtigsten Personen Aventuriens befreundet
st und genug Geld hat, um sich in jedem gréfieren Land eine
eigene Burg zu bauen, ist sicherlich der Wunsch manch eines
Spielers.

Aber wie das oft mit Wiinschen ist: Kaum hat man sie sich
erfiillt, werden sie sehr langweilig,

Versuchen wir es einmal mit folgender Erklirung: Rollenspiel
soll zuniichst einmal spannend sein, und Spannung entsteht
immer aus c¢iner Bedrohung, ciner Gefahr. Oder haben Sie
jemals ein packendes Buch gelesen oder einen aufregenden Film
gesehen, in dem die Haupthigur jegliche Bedrohung mit gelang-
weilter Miene abwehren konnter

Der Reiz der meisten Abenteuergeschichten resultiert daraus,
dass ein Held (oder auch mehrere daven) einer Ubermacht
entgegenstcht und sich nur mit knapper Not aus dieser Gefahr
befreien (und dabei mitunter noch die ganze Welt retten) kann.
Um aber cinen Uberhelden in eine Situation geraten zu lassen,
dice fiir ihn wirklich gefiihrlich werden kann, muss der Meister
entsprechende Gegner auffahren. Doch wen will er dem miich-
tigsten Krieger und Drachentéter Aventuriens entgegen schi-
cken, so dass es diesem mehr als ein miides Liicheln entlockt?
Eigentlich doch nur Alte Drachen oder Giganten, schlieflich
sogar Gotter. Und dann? Wie geht es weiter, wenn der Held
selbst den Namenlosen erschlagen hat? Wie Sie sehen, verliert
dieser Ansatz iiberraschend rasch seinen Reiz und wird fade und
langweilig.

Nattirlich gilt auch in diesem Fall: Spielen Sie so, wie es Thnen
am besten gefillt. Aber Sie solleen sich nicht wundern, wenn die
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Begeisterung tiber Thren Super-Helden von anderen DSA-Spie-
lern nicht geteilt wird.

Ahnliche Uberlegungen spiclen noch in einem ganz anderen
Zusammenhang eine Rolle: Lassen Sie Thren Helden nach
Maglichkeit nichts tun, was Sie ihn nicht auch erleben lassen
wollten. Denn frither oder spiter wird Ihr Meister in der Regel
mit den gleichen Geschiitzen antworten, wie Sie sic ins Spiel
gebracht haben. Wenn Sie also unbedingt einen Meistermeuch-
ler spielen machten, der all seine Gegner mit cinem gezielten
Nackenstich {ibers Nirgendmeer schickt, dann wundern Sie sich
nicht, wenn plétzlich, in einem unbedachten Augenblick, cin
nicht minder begabter Berufsgenosse im Riicken Thres Helden
auftaucht. Wenn Thr Held Gift benutzt, um sich seiner Gegner
zu entledigen, dann sollten Sie jederzeit damit rechnen, dass er
selbst plotzlich einen todlichen Giftpfeil abbekommt. Und wenn
Sie einen Scharfschiitzen spielen, der sich daraut verlegt hat,
todliche Schiisse aus dem Hinterhalt abzufeuern, miissen Sie
nicht iiberrascht sein, wenn der Meister eines Tages auf die Idee
kommt, die gleiche Strategie auf Thren Helden anzuwenden.
Solche Aktivititen fihren dazu, dass IThrem Helden eine glin-
zende Karriere beschert ist — die meist ebenso glinzend und
endgiiltg zu Ende ist. Bleiben Sie also licber bei den Mitteln,
die Sie auch als Opfer ertragen wollten.

TEiL 3: SPIELREGELD
vnp HinfTERGRUNDWELT

Nachdem wir uns

zuniichst auf Thren

Helden und dessen Ausgestaltung konzentriert haben, méchten
wir uns nun der Welt des Schwarzen Auges und den Spielregeln
zuwenden. (Womit sich der folgende Abschnitt natiirlich nicht
nur an die Spieler, sondern auch und insbesondere an die Meis-
ter wendet.)

Manche Spieler glauben, dass alles, was in unseren Hinter-
grund- oder Regelbiichern geschrieben steht, unumstiBlich ist
und streng zu befolgen ist. Das ist ein Irrtum und war von der
DSA-Redaktion ausdriicklich nie so gemeint. Wer DSA spielt,
soll Spab haben — und keine Gesetzbiicher oder Datensiitze
auswendig lernen missen. Das, was in all unseren zahlreichen,
ausfiihrlichen Regelwerken oder Weltbeschreibungen geschrie-
ben steht, ist letztlich nur als Vorschlag gemeint. Die Welt und
das Regelwerk von DSA haben im Laufe vieler Jahre nach und
nach immer konkretere Gestalt angenommen, wobei zweifel-
sohne viel Erfahrung, Tiiftelei und Kreativitit eingeflossen ist.
Bedenken Sie aber, dass das Regelsystem, wic es jetzt ist, den
Anspriichen Hunderttausender von Spiclerinnen und Spicelern
gerecht werden soll, die unterschiedlich alt sind, ganz und gar
verschiedene Dinge von einem ‘guten Abenteuer” erwarten und
sich auch sonst in der Frage, was fiir sic einen gelungenen Rol-
lenspiclabend ausmacht, nur schwer auf einen Nenner bringen
lassen. Hier kéinnen wir nicht mehr tun, als ein méglichst viel-
filtiges Programm zu entwickeln, das einen maglichst plausib-
len, dichten Hintergrund und ein funktonstiichtiges Regelwerk
bietet. Dass es uns dabei niemals gelingen wird, allen Wiin-
schen und Vorstellungen der Spiclerschalft gleichzeitig gerecht
zu werden, tut uns selbst von Herzen Leid — und wir kénnen es

dennoch nicht éindern.

Es gibt nur einen Weg, mit dieser misslichen Lage umzugchen:
Wann immer Sie merken, dass ein bestimmtes Detail des Regel-
werks oder der Weltbeschreibung Thnen ganz und gar gegen
den Strich geht, dann dndern Sie es. Hier ist Eigeninitiative
gefragt — aber haben Sie ruhig den Mut, auch weitere, zukiinf-
tige Publikacionen an Thr ganz persénliches Aventurienbild oder
dic Regelvariante Threr Spielrunde anzupassen, damit die Stim-
migkeit gewahrt bleibt; wobei all dies natiirlich in Zusammen-
arbeit mit der ganzen Runde geschehen und, wie immer, der
Meister das letzte Wort haben sollte. Und, ganz im Vertrauen:
Selbst bei uns, in der DSA-Redaktion, hilt sich niemand skla-
visch an die ofhziellen DSA-Regeln, sondern hegt und pflegt in
seiner privaten Runde ganz eigene Varianten.
Zugegebenermalien jedoch hat das auch seinen Haken: So
lange Sie in Threr Spielrunde bleiben, kdnnen Sie natiirlich alles
villig nach lhrem Geschmack dndern. Wenn Sie jedoch irgend-
wann mit anderen DSA-Spiclern zusammenspiclen wollen, sei
es aul einem grolien Spielertreffen, sei es, weil Sie sich einer
ncuen Runde anschlichien, dann missen Sie davon ausgehen,
dass diese entweder nach den offiziellen Regeln spiclen (auf
Spielertretfen der tibliche Fall) oder eben ganz eigene Hausre-
geln entworten haben. Dann missen Sie sich wohl oder tibel
den Gegebenheiten anpassen — und wenn Sie zu viele eigene
Anderungen zum offiziellen System vorgenommen haben, kann
¢s natiirlich passicren, dass Sie Thren Held erst griindlich
‘umbauen’ miissen, damit er zum Rest der Spiclerfiguren passt.
Mit der Spielwelt Aventurien verhilt es sich dhnlich. Wir bieten
Ihnen eine schr detailliert beschriebene Welt an, die eine ganz
eigene Armosphire hat, aber gleichzeitig auch sehr viele unter-
schiedliche Aspekte in sich vereint, damit maglichst jeder Spie-
ler auf seine Kosten kommt: Wer Abenteuer im Stile der
Musketiere liebt, kann sich im Horasreich austoben, fiir Entde-
ckerabenteuer bieten sich zum Beispiel das Eherne Schwert, der
Raschtulswall, die stidlichen Dschungel oder der hohe Norden
an. Horrorgeschichten mit Untoten, Dimonen und Menschen,
die ihre Seele an die finsteren Miichte verkauft haben, kann
man in den Dunklen Landen erleben. Klassisch ritterlich geht es
in Weiden zu, withrend man in Albernia schlieBlich die fremd-
artige Feenwelt erleben kann. Und doch, bei aller Vielfalt mag es
sein, dass Sie noch ganz andere Vorlieben hegen — und Sie
sollten sich das Recht herausnehmen, diese in Threm ganz per-
sénlichen Aventurien zu verwirklichen. Wenn Ihre Spielrunde
schon lange von ¢iner Kampagne triumt, in deren Verlauf der
halbe Kontinent von den Goblins iberrannt wird, ein Raum-
schiff'in Al'Anfa landet oder Gareth von einem Drachen zerstort
wird, dann génnen Sie sich den Spali. Zwar entfernen Sie sich
damit (betriichtlich!) vom dem Bild Aventuriens, das wir in
unseren Publikationen zeichnen, und werden es in Zukunft
schwerer haben, mit fremden DSA-Spiclern zusammen zu
spiclen. Auch die offiziellen Abenteuer und die DSA-Zeitung
Aventurischer Bote werden eventuell nicht mehr zu IThrer Rol-
lenspielwelt passen. Aber so lange Sie bei Threr individuellen
Variante des Spicluniversums genau das finden, woran Sie
Freude haben, sollte Ihnen dieser Nachteil cigentlich egal sein.

Das SprieL in AVENTURIED

Echtes Rollenspiel hingt, wie schon oft erwithnt, unter anderem
auch davon ab, in wie weit es den Spielern gelingt, sich in

eine ferne, fremde Welt zu versetzen. Dazu sollten sie sich von




so mancher Einstellung und Uberzeugung trennen, die im irdi-
schen Alltagsleben Geschmack und Handeln der Spieler bestim-
men. Seltsamerweise gibt es im Spiel nur einen Bereich, in

dem die Spieler sich sofort auf aventurische Verhiltnisse ein-
stellen — ndmlich immer dann, wenn es gilt, dic Gewalt als
gebriiuchliches Mittel zu Konfliktlésung einzusetzen. Woran
mag es liegen, dass viele von uns gerne bereit sind, sich vor-
zustellen, dass sie jederzeit ihre Interessen mit dem blanken
Schwert durchsetzen wiirden, ansonsten aber kaum ein Gefiihl
dafiir entwickeln, wie sich der Held in einer mittelalterlichen
Welt fithlen und verhalten wiirde. Die meisten Rollenspieler
kennen Beschreibungen von Politik und Alltagsleben in Mit-
telalter und Renaissance, kénnen sich also eine
vage Vorstellung davon machen, welche Gesell-
schaftsformen sie auch in Aventurien vor-
finden wiirden. Sie fligen ihre Helden
aber nicht in diese Gesellschaft ein, son-
dern spiclen sie wie einen irdischen
Besucher aus dem 20, Jahrhundert:

Sie fragen beim Tradler, ob sie

eine Stretch-Hose fiir ihre Hexe

kaufen kdnnen, sie ekeln sich, wenn

sic einen fettigen Eintopf serviert
bekommen (obwohl es der Wirt
besonders gut mit thnen gemeint hat),
sie stellen der alten Peraine-Geweihten
ein Beinchen (weil sie natiirlich nicht
an Gotter glauben), sie verpriigeln einen
Grafen (weil dieser in seiner Grafschaft nicht
die Demokratie einfithren will) und so weiter.
Kurzum: Marcus spielt eben nicht Margonin, den born-
lindischen Edelmann, sondern er spiclt Marcus — mit cinem
Schwert in der Hand ...

Den Helden ist es — gegen eine gewaltige Ubermacht und wider
alle Wahrscheinlichkeit — gelungen, den Sohn des Barons aus
den Klauen der legendiiren Gurgelschhitzerbande zu befreien.
Der Baron, nicht cben reichlich mit Dukaten gesegnet, denkt
lange {iber eine angemessene Belohnung fiir die Helden nach
und entscheidet sich schlieBlich fiir ein grofies Jagdfest. Also
informiert sich der Spielleiter tiber Jagdbriuche in der Ritterzeit,
Wildarten, Treiber und dergleichen, zeichnet cine Karte von
cinem Flusstal zur Winterzeit und heckt ein paar Wiirfeltabel-
len zur Jagdgestaltung aus ...

Doch was geschieht, als der Baron den Gisten stolz von seinem
Vorhaben erzihle? Der Streuner legt die halb abgenagte Ham-
melkeule zur Serte und erklirt, dass er die Jagd barbarisch finde,
und die Hexe spuckt einen Hihnchenknochen aus und verkiin-
det, sie hetze keine unschuldigen Tiere.

Zwar mogen die Spieler im Alltagsleben “ein Herz fiir Ticre
haben”, sich vegetarisch erniihren oder nur jene scheibenftrmi-
gen Tiere essen, die zwischen zwei Brotchenhiilften wachsen,
aber wicso kénnen sie sich nicht vorstellen, dass ihre Helden die
Jagd als ein herrschaftliches, spannendes Erlebnis empfinden?
Auch in diesem Fall gile: Die Identifikation des Spiclers mit
seinem Helden sollte nicht zu intensiv ausfallen. Aventurien ist
ein Ort, an dem es spannende Abenteuer zu erleben gilt, und
nicht der Platz, irdische Vorliecben und Uberzeugungen kund-
zutun — so lobenswert diese auch immer sein mégen. Anstatt
sich selber in Threm Helden darzustellen, sollten Sie eine Figur
erschaffen, die streng getrennt von Threr Personlichkeit existiert.

"WERTER_

HERR, WENT IHR
WOLLT, DASS WIR EVER_
TOcHTERLEIN BEFREIED,

DANN SOLLTEN WiRr JETZT UBER_

EinE EnfsCHADIGUNG FUR

UNSEREN AUFWAID

REDEN ...”

Diesen Helden kénnen Sie dann wiithrend des Spiels mit Dis-
tanz, ja, fast mit einer gewissen Neugierde betrachten (was ik
in diesem Fall tite, weil ich ja, aber wie mag meine Amazone
Bedia aufdie Situation reagieren?).
Ein relativ einfaches Mittel, diese Distanz zu schaffen, ist die
Sprache, derer man sich bedient. Versuchen Sie, Threm Helden
eine eigene, aventurisierte Sprache mitzugeben. (Also nicht
mehr: “Mann, 1s das ‘ne Kacke!”, sondern: “Fiirwahr, das ist ein
starkes Stiick!” Nicht: “Ich mach dich alle, du Nuss!”, sondern:
“Hund, willst du mein Eisen spiiren?” Es liefien sich viele
Beispiele finden, aber Sie wissen schon, worauf ¢s ankommt.)
Bedenken Sie, dass “Ihr” in Aventurien die gebriuchliche, hofli-
che Anrede ist. (“Werter Herr, wenn Thr wollt, dass
wir Euer Téchterlein befreien, dann sollten wir
jetzt Giber cine Entschidigung fiir unseren
ren per “Du” miteinander — Todfeinde
neigen ebenfalls zum “Du” ("Scher
dich zu Boron, feiger Bube!”™) Auch
die dritte Person Singular wird als
Anrede gern gewiihlt, und zwar vor
allem von Adligen, die den Standes-

ner deutlich machen wollen ("Wann
hat Sie das Essen parat, Frau Wirtin?”
— “Heda, Stallbursch’, kann Er mir den
Weg zum Rahja-Tempel weisen?”).
Hiiufig lernen sich die Helden einer Spiel-
runde erst zu Beginn des Abenteuers kennen.
Warum sollten sie sich wie alte Kumpel vom
ersten Augenblick an duzen? Es kann viel reizvoller
sein, zunichst beim férmlichen “Thr” zu bleiben, um dann
bei cinem Gelage nach den ersten gemeinsam durchstandenen
Gefahren einander das “Du” anzubicten. Bis dahin bleibt der
auf die Form bedachte aventurische Held auch wiihrend eines
Kampfes beim “Thr™: “Werter Golodrion, kénnt Thr diesen Oger
nicht mit einem Blendzauber bedenken?” — “*Gewiss, mein
licher Herr Thangol, wenn Thr mir derweil jene drei Orks vom
Leibe haltet!”
Echte Aventurien-Kenner werden unseren Vorschligen zu Anre-
deformen entgegenhalten, dass die “Ihr"-Anrede keineswegs
iiberall in Aventurien verbreitet ist, dass zum Beispiel die Thor-
waler jeden Menschen, auch geistliche und weltliche Wiirden-
triger, unverdrossen mit “Du” anreden. Nun ja, aber auch in
diesen Fiillen gilt, dass sich der Spieler um eine moglichst aven-
turische Sprache fiir seinen Helden bemiihen und seine Rede
mit typisch thorwalschen Ausdriicken (“Das wohl! Bei Swat-
nir!”) wiirzen sollte.
Um cinen Helden méglichst authentisch erscheinen zu lassen,
ist es auBerdem wichtig, ihn in das aventurische Gesellschaftsle-
ben einzupassen. Monarchie und Lehenswesen sind in Aventu-
rien bestmmend fiir die meisten Gesellschaftsstrukturen und
werden von den Bewohnern dieser Welt nicht in Frage gestellt.
Auch die Helden sind Bewohner Aventuriens. Woher sollten
sic andere Staatsformen, zum Beispiel eine parlamentarische
Demokratie, kennen? Gewiss, die Spieler haben eine feste Vor-
stellung von demokratischer Verfassung und Menschenrechten,
aber sie sollten darauf verzichten, dieses Wissen an ihre Helden
weiterzugeben. Aventurien ist ein Reich, in dem Heldensagen
zur Realitit werden. Ein solches Reich kann aber nur funkti-

Aufwand reden ...") Gute Freunde verkeh-

unterschied zu threm Gesprichspart-
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onieren, wenn man Gotter, Kaiser, Konige und Firsten mit
einem Mythos umgibt. Und es ist wahrhaftig nicht Aufgabe
unseres Spiels, die Mythen zu ‘hinterfragen’ oder ‘aufzu-
brechen’. Solche Taten kinnen dem Sozialkundeunterricht
iiberlassen bleiben. In gewisser Weise sind dic aventurischen
Herrscher mit dem "Kénig' aus dem Mirchen gleichzusetzen.
Wenn es dort heilit, "in einem Land hinter dem Gebirge

lebte cin alter Kénig”, ist damit gesagt, der alte Mann besitzt

die uneingeschriinkte Macht tiber jenen Landstrich, das Volk
erkennt thn als Herrscher an und fircheet oder liebt ihn, je nach
Wesensart des Kénigs. In dem Miirchen mag es dann darum
gchen, dem Kénig einen Dienst zu erweisen oder thn, wenn

er bose ist, rotz all seiner Macht zu tiberlisten. Niemand wird
erwarten, dass das Mirchen so weitergeht: “IDa kam ein junger
Biirokaufmann des Wegs, der der Meinung war, die Volksab-
stimmung sei dem Konigtum bei weitem vorzuzichen ...”
Vorhin wurde gesagt, Sie sollten versuchen, Ihren Helden als
von Thnen getrennte Personlichkeit zu gestalten — nun, das Rol-
lenspiel in einer feudalistischen Gesellschatt mag Ihnen ein
Stiick weit dabei helfen, diese Trennung zu vollzichen.

Wenn es auch hier auf'der Erde und in unserer Zeit durchaus
angebracht ist, allen ‘Fihrergestalten’ mit tiefer Skepsis zu
begegnen, so kann es doch schr reizvoll sein, den aventurischen
Helden mit einer villig anderen Einstellung auszustatten,
Kénnen Sie sich nicht vorstellen, welch tiefe Beklommenheit
jeden Aventurier erfasst, der zum ersten Mal seinem Landesfiirs-
ten Auge in Auge gegeniibersteht, oder dass es einen Ritter aus
Mendena mit Stolz erfiillt, wenn ‘sein’ Kaiser ihm einmal die
Hand auf die Schulter legt? Warum sollte das bei Threm Helden
anders sein? Wenn Sie Threm Helden soleche Gefithle mit aufl
den Weg geben, werden Sie selbst die Ferne und Fremdartigkeit
der Welt Aventurien sehr viel stirker empfinden.

In viclen Rollenspielrunden — zumal in solchen mit niedrigem
Durchschnittsalter — herrscht die Unsitte vor, aventurische Auto-
ritiiten mit irdischen gleichzusetzen. Der Spieler stellt den
Herzog von Weiden in eine Reihe mit seinem Lehrer oder Werk-
stattmeister, den er ohnehin nicht leiden kann, und findet sein
Vergniigen darin, den Wiirdentriiger nach Herzenslust anzupo-
beln. Wir halten solche Szenen fiir ein sehr vordergriindiges
Vergniigen, das auf die Dauer der Stimmung am Spieltisch

nur schaden kann. Es passt einfach sehr viel besser in eine
Fantasy-Welt, wenn der junge Held dem wiirdigen Herrscher
mit Achtung begegnet und in hofischer Geste das Knie vor ihm
beugt.

Das bisher Gesagte soll aber auf keinen Fall den Eindruck
vermitteln, alle aventurischen Potentaten seien wirklich hervor-
ragende, verehrungswiirdige Menschen. Auf der Spieler-Ebene
sollte sich jedermann klar dariiber sein, dass auch auf einem
Kénigsthron ein feiger Schwiichling sitzen und der alte Burg-
herr in Wahrheit ein intriganter Schurke sein kann; junge und
welt-unerfahrene Helden aber sollten — ihrem Weltbild gemil
— getrost davon ausgehen, dass jeder Mensch, der ein hohes
Amt bekleidet, dieses auch verdient und erfiillt. Umso tiefer
diirfte die Erschiitterung der Helden ausfallen, wenn sich im
Verlaufe eines Abenteuers herausstellt, dass der strahlende Graf,
der Bezwinger des Tatzelwurms, in Wahrheit ein Erzverbrecher
1st.

Vieles von dem, das tiber das Leben in der aventurischen Gesell-
schaft gesagt wurde, kann auch fiir die Religion gelten. Die
aventurischen Gotter sind existent — kein Aventurier hat einen

Grund, an dieser Tatsache zu zweileln: Zu oft wurde ihm von
Gotterwundern berichtet, moglicherweise (wenn auch zugege-
benermalien selten) hat er selbst einmal gottliches Eingreifen
miterlebt.

Also macht es keinen Sinn, wenn Sie Thren Helden als Atheisten
darstellen oder einfach als ungliubigen Tropf, der sich tiber

alle Geweihten lustig macht. Der Besuch im Tempel, die Bitte
um gotthichen Beistand, der Dank fiir gisttliche Hilfe sind feste
Bestandteile des aventurischen Alltagslebens. Jeder Aventurier,
der ein typisches Abenteuer lebend tibersteht, witrde tiefe Dank-
barkeit fiir seine Gétter emphnden. Solche Gefahren iiberlebe
zu haben, wiire thm ‘Gottesbeweis’ genug, auch ohne dass er
eines echten Wunders teilhaftig wurde. Wenn Sie sich bemiihen,
die Gliubigkeit Thres Helden darzustellen, ist dies ein weiterer
Schritt, um die Spielfigur mit einem eigenen Charakter auszu-
statten.

Bedenken Sie auch, dass ein aventurischer Zwalfgotter-Glaubi-
ger wahrhaftig an alle zwolf (1) Gouer glaubt. Der typische Spie-
ler-Satz “Ich glaube an Phex, du kannst mir mit deiner Rondra
gestohlen bleiben” wiire in Aventurien undenkbar. Nattirlich
wird sich ein Dich unter Phexens Schutz stellen und dessen Bei-
stand fiir seine Unternchmungen erbitten, aber deswegen wird
er Praios nicht weniger firchten. Er weil einfach, dass es keinen
Sinn hat, den Gétterfiirsten um Hilfe bei einem Diebesstiick zu
bitten, und er weil3 auch, dass Praios solche Dinge nicht gerne
sicht. Also wird er alles tun, um ihn nicht zusitzlich zu reizen

Es ist auch denkbar, dass ein Held sich gegen die Gotter
auflehnt, weil er sich vom Schicksal, das die Gotter lenken,
ungerecht behandele fihle Auch das kann eine interessante rol-
lenspielerische Einstellung sein, die der Spiclfigur eine beson-
dere Farbe verleiht. Aufjeden Fall ist ein Aufbegehren gegen

die Gotter allemal stimmungsvoller, als wenn ein neuzeitlich
pragmatisch gespielter Held den Gétterhimmel Gberhaupt nicht
zur Kenntnis nimmt.

TeiL 4: DER Umcanc
mitT pEm M EISTER

Eine gute Spiel-

runde kann nur

entstehen, wenn Spieler und Meister sich gemeinsam darum
bemiihen. Thr Spielleiter ist nicht etwa ein Dienstleistender,

von dem Sie verlangen kénnen, dass er Ihnen ein spannendes
Abenteuer prisentiert, das Sie in Ruhe konsumieren kénnen —
im Gegenteil: Er hat sich Thnen zuliebe freiwillig eine Menge
Arbeit aufgehalst, um der ganzen Runde ein unvergessliches
Erlebnis zu bescheren. Seine Aufgabe ist manchmal alles andere
als cinfach, denn er muss das Abenteuer vorbereiten, in die
unterschiedlichsten Rollen schliipfen, die Spieler bei der Stange
halten, Atmosphire aufbauen, die Helden im Zweifelsfall in
die richtige Richtung lenken, wenn sie sich an dem falschen
Handlungsstrang festgebissen haben und als einziger in der
Spielgruppe die ganze Zeit tiber konzentriert und aufmerksam
sein. Dabei soll er moglichst noch mehreren Spielern gleichzei-
tig zuhoren, die Aktionen aller Helden und Meisterpersonen im
Kopf behalten und niemanden ungerecht behandeln. Es kann
gewiss nichts schaden, wenn Sie sich all diese Anforderungen
bei der niichsten Spielsitzung bewusst machen; dann wird es
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Thnen bestimmit leichtfallen, iiber die eine oder andere Unstim-
migkeit hinwegzuschen.

Es gibt tibrigens eine ganz cinfache Methode, herauszufinden,
wie es ist, ein Abenteuer zu leiten: Probieren Sie es cinfach mal
aus. Wenn Sie zum ersten Mal in dic Rolle des Meisters schliip-
fen, dann lassen Sie sich ruhig ¢in wenig helfen. Es gibt mittler-
weile genug Abenteuer, die speziell auf unerfahrene Spielleiter
zugeschnitten (und als solche gekennzeichnert) sind und
zahlreiche Hilfestellungen
bicten. Und versuchen Sie
sich nicht mit mangelnder
Regelkenntnis herauszure-
den: Die Regeln sind nicht
das Wesentliche am Spiel,
sondern lediglich ein
Gertist. Sollten Sie
cinmal nicht die richti-
gen Regel parat haben,
dann fragen Sie einfach
Thre Spieler, und wenn
auch von dencen keiner
eine passende Antwort
zur Hand hat, dann
improvisicren Sie cben

— das ist nicht nur Thr
Recht, sondern wirklich
Thre Aufgabe als Meis-
ter. Denken Sie immer
daran: Die Giberwicgende
Mehrheit aller Meister des
Schwarzen Auges ist ebenfalls
nicht mit allen Feinheiten des
Regelwerks vertraut. Und selbst
die Autoren und Designer des
Spieles kénnten bei weitem
nicht jede Frage richtig
beantworten — sic haben
einfach im Laufe der Zeit gelernt, sich
schnell etwas Passendes cinfallen zu
lassen.
Aber auch sonst, wenn Sie (wieder) Spieler sind,
gibt es ein paar grundlegende Regeln, wie Sie dem Meister den
Job erleichtern kiinnen — und damit Thren cigenen Spielspall
vergrofern:

@ Spiclen Sie nicht gegen den Meister. Auch wenn er immer
wieder in die Rollen von Gegenspiclern Thres Helden schliipft,
heifit das noch lange nicht, dass er auch Ihr Gegenspicler ist,
Hier miissen Sie ganz klar zwischen der Ebene der Helden und
der Spicler trennen: Dass Thr Held gegen die Bésewichter und
Quilgeister angeh, die der Meister ihm in den Weg stelly, ist
vollig in Ordnung. Dass jedoch Sie, als Spieler, dem Meister das
Leben schwermachen, ergibt keinen Sinn. Wenn Sie versuchen,
thn zu tberrumpeln, Wisscnsliicken in sciner Regelkenntnis
auszunutzen oder sogar gezielt zu mogeln, dann erschweren Sie
ihm nur seine Aufgabe. Sie zwingen ihn, lhre Handlungen und
Aussagen genauer zu ‘liberwachen’, und entsprechend schlech-
ter kann er dann seiner eigentlichen Aufgabe nachkommen:
eine spannende Geschichte zu spinnen. Damit gefihrden Sie
nicht den eigenen Spiclspali, sondern den der ganzen Runde.

® Blciben Sic miglichst bei der Sache. Rollenspiel lebt davon,

dass man sich in Gedanken in der Welt Aventuriens bewegt AN
und dabei in spannenden Momenten die ‘andere Realitit’ des 4o
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irdischen Wohnzimmertisches véllig vergisst. Um eine Gruppe
wirklich in den Bann cines Abenteuers zu ziehen, muss der
Meister darum versuchen, eine ganz bestimmte Stimmung auf-
zubauen: zum Beispiel eine Atmosphiire der Bedrohung, des
Horrors, der Trauer, aber manchmal auch des Friedens und

der Ruhe. Lassen Sie sich auf das, was der Meister Thnen vermit-
teln méchte, ein. Kaum etwas s
ist fur den Spielleiter frust-
rierender, als wenn eine lang-
sam aufgebaute Stimmung
durch einen tiberfliissigen
Kalauer tiber ecine ungeschickt
gewithlte Formulierung von

cinem Moment auf den ande-
ren wieder zusammenbricht.

Darum, bitte — lassen Sie
es sein! Auch wenn die Ver-
suchung bisweilen grolj ist
— nicht nur der Meister,

sondern auch die anderen ®)
Spicler werden Thnen hier a
fiir cin wenig Selbstbeherr-
schung dankbar scin.
@ Scicn Sic nicht ungeduldig.
Lassen Sie den Meister die
Szenerie erst cinmal in aller A
Ruhe beschreiben, bevor Sie ¥
verkiinden, was Thr Held tut.
Manche Spicler glauben ins-
geheim, dass der Meister
detaillierte Beschreibungen
nur dazu benutzt, um A
1 | Zcitzu schinden, in der I
rﬁ&-ﬁ({{ﬂz‘;& ") die Basewichter dann
die Helden umgehen
und thnen in den
Riicken fallen
kénnen. Aber mit
dieser tibertricbenen Angst zer- ol
stéren sic meist nur die Summung, Wenn es Sic mitten in der
Erzihlung in den Fingern juckt, Thren Helden zur Tat schreiten
zu lassen, kénnen Sie ebenso den Meister mit eine Geste darauf
aufmerksam machen, dass Sie etwas tun oder sagen wollen.
Er wird Sie dann zu Wort kommen lassen, sobald sich die
Maglichkeit ergibt.
@ Vermeiden Sie es unbedingt, mitten in einer spannenden
Szene tber die Regeln zu diskutieren. Es kann schon ¢inmal
vorkommen, dass Sie besser iiber das Regelwerk Bescheid wissen
als der Meister. Aber wenn das Spiel einmal [iuft, ist er der
Regisseur der Geschichte und hat auch ausdriicklich das Rechr,
mit den offiziellen Regeln zu brechen. Vielleicht tut eres ja {»
sogar absichtlich, um die Dramatik der Handlung zu erhéhen. ; :
Wenn Sie sich ungerecht behandelt fiihlen, dann sparen Sie sich
diesen Kommentar auf und sprechen es in der nichsten Spiel-
pause an. Wenn Sie gar zu schr unter den Niigeln brennt, dann
erwithnen Sie notfalls auch sofort, dass das, was gerade entschie-
den wurde, nicht den offiziellen Regeln entspricht. Wenn der e
Meister aus Verschen gehandelt hat, kann er auf diese Bemer- 850
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kung eingehen — tut er es aber nicht, dann sollten Sie nicht
weiter nachhaken und das Thema auf spiiter verschieben.

TEeiL 5: SiE sitzen nicHT
ALLEIND am SpieLTiscH!

Es mag tGberfliis-

sig klingen, an

dieser Stelle zu erwiithnen, dass Rollenspiel ein Spiel ist, das zu
mehreren gespielt wird. Aber leider zeigt die Erfahrung, dass

es gerade den sehr engagierten und begeisterten Rollenspiclern
immer wieder einmal passiert, dass sie im Eifer des Gefechts
ihre Mitspieler verdringen, indem sie stindig die Initiative an
sich reifien und alle Aktivititen auf'sich zentrieren. Falls Sie
sich jetzt klamm heimlich ertappt tithlen — dann denken Sie
einfach das niichste Mal daran, es besser zu machen: Gonnen
Sic auch den anderen Spielern ihren Einsatz. Ein guter Meister
wird bemiiht sein, fiir jeden seiner Spicler besondere Szenen
ins Abenteuer einzubauen. Lassen Sie den anderen diesen Spal!
Jeder hat das Recht auf seinen groBien Auftritt, und selbst wenn
Sie der Meinung sind, irgend etwas eigentlich viel besser zu
kénnen als der Mitspieler, halten Sie sich ruhig einmal zuriick.
Denn im Rollenspiel geht es nicht um cinen guten oder schlech-
ten Einsatz, sondern einzig und allein um den Spal an der
Sache. Gerade als ein besonders aktiver, sicherer Spieler sollten
Sie die Gelassenheit autbringen, auch stillen und zurtickhal-
tenden Mitspielern die Chance auf einen Einsatz zu geben.
Manch ciner davon hat nur darauf gewartet, endlich auftauen
zu kénnen, und entwickelt plétzlich ein dermalBen charmantes
Charakterspiel, dass es fur die ganze Runde eine Bereicherung
darstellt.

Und natiirlich sollten Sie Thre Mitspieler ebenso ausreden lassen
wie den Meister. Gerade im Getiimmel einer hektischen Szene
kommt es hin und wieder vor, dass man plétzlich eine gute Idee
hat und sie sofort loswerden will — dennoch sollten Sie wenigs-
tens damit warten, bis der gerade agierende Spieler seinen Satz
beendet hat. Es diirfte auch hier kein Problem sein, den Meister
darauf aufmerksam zu machen, dass Sie etwas tun wollen, Er
wird sich dann bei der niichstméglichen Gelegenheit mit Thnen
beschiiftigen.

Und wenn ein Mitspicler einen wirklich gelungenen Auftritt
hatte, kénnen Sie im Zweifelsfall auch einmal positive Kritik
anbringen: Gerade Neulinge im Rollenspicl wissen oft noch
nicht so recht, wie sie sich verhalten sollen, und fithlen sich
durch ein Lob gestirkt. Auberdem schweilit das Gefiihl, ein
Abenteuer durch die gemeinsamen Aktivititen und Uberlegun-
gen aller Beteiligten bestanden zu haben, die ganze Spielrunde
zZusammen.

Ubrigens hat auch das Ausspielen einer Rolle seine Grenzen.
Wenn Sie einen brummigen, unhéflichen Zwergen als Helden
spielen, heifit das noch lange nicht, dass Sie Thren Mitspielern
bei jeder Gelegenheit tibers Maul fahren sollen. Ewiger Stein
des Anstofies zu sein, mag zu manchen Helden passen, aber Sie
sollten die Moral am Spieltisch dabei nicht untergraben. Hier
ist es dringend angeraten, nach cinem gangbaren Mittelweg
zwischen {iberzeugender Charakterdarstellung und Riicksicht-
nahme auf Meister und Mitspieler zu suchen: Sicher gehort es
zu einer Elfe dazu, ein wenig hochnisig zu sein und sich in
Stidten unwohl zu fithlen — aber eine Elfe, die bei jedem Dorf

aufs Neue daraul herumreitet, wie licherlich sie die Steinbauten
findet und wic gerne sie zu Hause im Einhorngras geblicben
wiire, wird frither oder spiter nicht nur den Helden, sondern
auch den Spielern auf die Nerven gehen.

Wir haben bislang bei etwas schwer zu integrierenden
Heldentypen erwiihnt, dass sie vielleicht gerade deshalb

von den Thren verstoBen wurden, weil sie mit ihrem ungewshn-
lich weichherzigen/menschenfreundlichen/neugierigen Natu-
rell schon fast als aus der Art geschlagen galten — und wir
mochten an dieser Stelle noch einmal dazu raten, von dieser
goldenen Briicke Gebrauch zu machen.

GUTER STIL, SCHLECHTER STiL ...

Fast jedes Spiel kann man auf unterschiedliche Arten angehen:
So kann ein Brett- oder Computerspiel zum Beispiel gerade
deshalb reizvoll sein, weil man Strategien austiiftelt und griind-
lich vorplant — das gleiche Spiel kann aber auch Spali machen,
indem man einfach drauflos spielt und kreativ mit der spontan
eingetretenen Situation umgeht. Dies ist eine Frage des Spicel-
stils; und mitunter kann es schwierig werden, wenn zwei
Menschen mit unterschiedlicher Herangehensweise an ein und
demselben Spiel teilnehmen, weil jeder sich vom Stil des ande-
ren irritiert fihle.

Genau das gleiche Problem kann sich beim Rollenspiel ergeben.
Meist lisst sich hier durch ein kldrendes Gesprich ein Kompro-
miss finden, der allen Beteiligten gerecht wird. In selteneren
Fillen jedoch kann es eigentlich nur eine Konsequenz geben

— sich diese ‘Inkompatibilitit’ einzugestchen und eine andere
Spielrunde zu suchen, mit der das Zusammenspiel besser funk-
tioniert. Dabei ist es zunichst einmal von Néten, dass alle Betei-
ligten sich tiber ihre Anspriiche und Wiinsche klar werden und
diese eindeutig benennen kénnen. Falsche Scheu oder tiber-
triecbener Anpassungswille sind hier fehl am Platz: Wir haben
s nicht mit einer Frage von ‘besserem’” oder “schlechterem’

Stil zu tun, sondern einzig und allein mit dem persénlichen
Geschmack.

Gerade wenn Sie lingere Zeit mit den gleichen Leuten zusam-
men spielen, michten wir Thnen empfehlen, sich einmal in
aller Ruhe iiber derlei Grundsatzfragen auszutauschen. Sie
werden schen, dass ein sachliches Abwiigen der unterschiedli-
chen Geschmiicker letztlich das ganze Rollenspiel bereichern
kann — denn wic so oft im Leben entstehen auch hier viele
Probleme dadurch, dass man sich in den wirklich wichtigen
Punkten zu wenig aufeinander abgestimmt hat.

Ein KLEINER AUSFLUG in DiE THEORIE
Wenn Sie sich zum Beispiel auf den einschligigen Seiten im
Internet umsehen, die sich mit der Theorie des Rollenspiels
auscinandersetzen, werden Sie immer wieder auf eine (theoreti-
sche) Dreiteilung der Rollenspieler stofien: in die Gruppe der
Simulationsspieler, der Wikrfelspieler und der Theaterspieler.
Natiirlich trifft man in der Praxis keinen dieser dret Typen in
Reinform an, sondern jeder Rollenspieler vereint — wenn auch
mit unterschiedlicher Gewichtung — Elemente aus jeder der
drei Gruppen in sich; als Erklirungsmodell, das dabei helfen
soll, die unterschiedlichen Anspriiche abzugrenzen, kann diese
Einteilung aber dennoch schr niitzlich sein.

Der Simulationsspieler méchte im Rollenspiel eine méglichst

e
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genaue Umsetzung der Spielrealitiit erleben. So erwartet er zum
Beispiel von der Hintergrundwelt vor allem, dass sie stimmig
und logisch ist. Der Kampf soll nicht einfach eine Abfolge

von abstrakten Wiirfelwiirfen sein, sondern es ist wichtig, sich
den Kampfablauf genau vorzustellen: wie die Beteiligten thre
Waften schwingen, wie sie die Schlige parieren oder ihnen aus-
weichen, wo eine Wafte ihr Opfer triftt und was genau dies zur
Folge hat. Simulationsspicler wollen sich in einer geschlossenen
Welt bewegen, in der jede Person cinen Namen und ein Motiv
fiir ihr Handeln hat und in der man im Idealfall aufjede Frage
eine Antwort bekommen kann. Mit der Aussage: “Das ist halt
so, weil es gerade ins Konzept passt!” wird er sich niemals
zufriedengeben.

Der Simulationsspieler neigt dazu, die Spielwelt auf ihre innere
Logik abzuklopfen, und genau zu untersuchen, ob dic beschrie-
bene Wetterlage auch wirklich zu den geologischen Gegeben-
heiten passt oder cine Grofstadt wirklich von ihrem Sitz und
der Infrastrukeur her in der Lage ist, die Einwohner zu erniih-
ren.

Der Wiirfelspieler hingegen betrachtet das Rollenspiel eher

als komplexes Gesellschaftsspicl, in dem der dargestellte Held
cine Spielfigur ist: Indem man die Spielmechanismen ausnutzt,
erreicht man das Spiclziel, und dabei ist es zweitrangig, ob
dieser Mechanismus realistisch ist — er muss cinen fliissigen
Ablauf garantieren und fiir Spannung sorgen. Die Abwicklung
cines Kampfes ist eine abstrakte Angelegenheit, bei der mit
Werten und Zahlen jongliert wird: Es geht darum, den Gegner
auf einen Stand von Null Lebenspunkren herab zu senken,
bevor die eigenen Punkte verbraucht sind.

Der Wiirfelspicler ist oft daran zu erkennen, dass er sich in

aller Ausfiihrlichkeit iiber die Werte von Helden, tiber cinzelne
Waffen und deren besondere Vorteile auslassen kann, und oft
tiiftelt er lange und ausgiebig daran herum, aus den unter-
schiedlichen Méglichkeiten, die die Regeln ihm bieten, das
Maximum an Effektivitit herauszuholen.

Der Theaterspieler legt hingegen hichsten Wert daraul, den
Charakter seines Helden auszuformen. Fiir ihn sind die Werte
auf dem Heldendokument nur als Ausdruck der Persénlichkeit
wichtig. Sein Augenmerk liegt in erster Linic auf den Beweg-
griinden der dargestellten Figur, und bei einem Kampf ist es
ithm zunichst einmal wichtig, ob scin Held wirklich einen
Grund hat, sich zu beteiligen, oder ob er nicht eher zu fried-
fertig oder zu éingstlich ist oder aber, im Gegenteil, sich mit
besonderer Gnadenlosigkeit und auBerordentlichem Hass ins
Gefecht stiirzen mochte. Der Theaterspieler interessiert sich nur

bedingt fiir die Logik einer Spielwelt, so lange man ihm nur die
Maglichkeit bictet, die Eigenheiten seines Helden auszuspielen,
dessen Persénlichkeit zu entwickeln und sich ganz in dessen
Rolle hineinzuversetzen.

Oft hilt der Theaterspicler den Fortgang eines Abenteuers auf
oder blockiert es sogar ganz, weil er der Meinung ist, dass sein
Held gerade nicht in der Verfassung ist, an der weiteren Plot-
entwicklung teilzunchmen, oder irgendeinen Grund hat, ihr
entgegenzuarbeiten,

Wie Sie sich vermutlich vorstellen kénnen, sind Anhiinger
dieser dre1 Richtungen nur begrenzt in der Lage, aus einer
gemeinsamen Rollenspielrunde Freude zu zichen. Ein Thea-
terspieler wird sich von den Wiirfelorgien des Wiirfelspielers
ebenso schnell genervt fithlen wie der Wiirfelspieler von der
Detatlverliebtheit des Simulationsspiclers, wihrend dieser nur
schwer akzeptieren kann, dass der Theaterspieler in manchen
Situationen den Spielfluss authiile. Wenn Sie also mit dem Spiel-
stil in LThrer Runde nicht zurechtkommen, dann kann das sehr
gut damit zusammenhiingen, dass Sie ciner anderen der oben
genannten Gruppen niher stehen als Thre Mitspieler. Versuchen
Sie, sich auf den Stil der anderen einzulassen und im Gegenzug,
wenn es sich ergibt, den anderen einmal Thren Stil nahezubrin-
gen — denn oft genug kann es auch daran licgen, dass man
Rollenspicl nur auf cine bestimmte Art kennengelernt hat und
sich gar nicht vorstellen kann, dass es auch anders geht. Sollte
das jedoch nicht funktionieren, dann ist es Zeit, sich eine andere
Runde zu suchen.

[IOoCH EinmmaAaL DAS
WicHTiGSTE zum SCHLUSS

Nach all den vielen

Worten mochten wir

aber vor allem cines noch einmal betonen: Rollenspiel 1st ein
Spiel, ein Freizeitvergniigen, und mehr soll es auch niche sein.
Spielen Sie es so, wie es Thnen Spall macht, und suchen Sie
sich Thre Mitspicler vor allem danach aus, ob Thnen die gemein-
samen Spielstunden Freude bereiten.

Dann werden Sie mit diesem vielfiltigen Hobby viele span-
nende, lustige, ergreifende, faszinierende Stunden verbringen
und in der “aventurischen Realitidt’ unzihlige Momente durch-
leben, an die Sie sich noch oft mit Freude zuriickerinnern.
Versprochen!
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