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[Daidalog]

Daidalos gilt als der Kinstler der Antike schlechthin. Er schuf die er-
sten “lebensechten” Statuen.

Daneben war er Baumeister und Erfinder. Unter anderem war er der
Erbauer des Labyrinths des Minotauros, er verriet Ariadne den Trick
mit dem Garnknéuel und floh mit selbstgefertigten Flligeln mit seinem
Sohn Ikaros von Kreta
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CREDITS

Viele Personen waren tber einen langeren Zeitraum immer wieder mit Daidal os be-
schéftigt. Thnen moéchte ich im folgenden meinen Dank aussprechen fur ihre Hilfe,

Unterstiitzung und Kritik, Vorschlége und Motivation. Insbesondere mdchte ich be-
sonders erwahnen:

Der Dank gilt...

...an dler erster Stelle meiner Familie
Reinhold, Marianne und Tobias Eid
...meinen langjéhrigen Mitspielern und Freunden

Luise Frank, Johannes Frey, Florian Frohnholzer, Franz Keim,
Norbert Matausch, Andreas Rauhmeier, Oliver Soltys

und
Matthdus Englbrecht,
der sich immer wieder geduldig den aktuellen Stand von Daidal os angehdrt hat.

...all denen, die bel der Entstehung und Verbesserung von Daidal os beteiligt waren,
insbesondere

Bernhard "CarrConn"
Markus Glenewinkel
Bernhard Lehner
Benjamin Scala
Thorsten Stiel
Tim Struck
Tyll Zybura

und
Massimiliano "Max" Bertuzzi
fur die Erlaubnis, sein Bild ,, Dragon and Son* zu verwenden.
...Uyiana, Kaldarion, Nord und allen anderen,

dieim Laufe vieler Jahre ebenfallsihren Anteil an der Entwicklung von Daidal os
hatten.
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VORWORT

DAS UBLICHE KLEINGEDRUCKTE

Daidalosist ein Rollenspiel von Jochen Eid.
© 1998 - 2001 by Jochen Eid

Dieses Dokument darf nicht ohne die schriftliche Genehmigung des Autors verof-
fentlicht werden. Auch das zur Verfligungstellen im Internet bedarf der Einwilligung
desAutors. Zum personlichen Gebrauch darf Daidalos kopiert und vervielfaltigt wer-
den.

Die Erwadhnung von oder Bezugnahme auf Firmen oder Produkte auf den folgenden
Seiten stellt keine Verletzung des Copyrights dar.

Dieses Rollenspiel
steht kostenlos zur Ver-
figung. Ich bitte jedoch
im Gegenzug und als
Anerkennung darum,
mir Kritik und Meinung
Uber mein Werk zukom-
men zu lassen.

Insbesondere wirde es mich freuen, tUber Erfahrungen zu héren,
die mit diesem System gemacht wurden.

Kritik und Verbesserungsvorschlage sind jederzeit herzlich willkom-
men. Mehr tber Daidal os, weitere Verbesserungen oder Anderungen
gibt es auf der Daidal os-Homepage.

homepage: http://www.daidal os-rpg.de
email: Jochen.Eid@gmx.de

Herzlichen Dank!
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EINLEITUNG

WAS ES IST

Daidalosist ein freies Rollenspiel.

Es steht, wie bereits angesprochen, kostenlos zur Verfiigung. Aber das ist nicht der
eigentliche Grund, warum ich es "Freies Rollenspiel" genannt habe.

Daidalosbesitzt - andersalsbei vielen Rollenspielen tiblich - keine eigene Hintergrund-
welt. Es soll einen Leitfaden zum Rollenspiel selbst bieten, der fir jeden beliebigen
Hintergrund verwendet werden kann.

Der grundlegende Gedanke bel Daidalos war, ein Rollenspiel system bereitzustellen,
bei dem dasVergnugen im Mittel punkt steht.

In letzter Zeit war im Bereich der Rollenspiel e eine Entwicklung in Richtung immer
groRRerer Freiheit zu erkennen.

Dieersten Spiel systeme kannten nur wenige Charakterklassen bzw. Berufe, die M 6g-
lichkeit von Beginn an "einzigartige" Helden zu erschaffen, war sehr begrenzt. Als
Beispiel seien Dungeons& Dragons oder MERS oder auch die Anfange von "Das
Schwarze Auge" genannt.

Abenteuerszenarios beinhalteten vor allem das Besiegen von Monstern und das an-
schlief3ende Einheimsen von Schétzen, um mit dem Gewinn bessere Waffen kaufen zu
kénnen, mit denen sich noch geféhrlichere Monster bezwingen liefzen.

Gut, dies mag etwas pauschal klingen, aber im Grof3en und Ganzen ist es wohl zu-
treffend.

Bald zeigte sich, dal3 die blof3e Unterscheidung in Charakterklassen nicht ausreichte,
und Spielsysteme kamen auf den Markt, die eher an Fertigkeiten orientiert waren.
Damit war esleichter, Charaktere zu erschaffen, die nicht genau in ein Schema passen
mufdten. Helden waren nicht mehr nur Magier, Kémpfer oder Diebe, sondern die Spie-
ler hatten nun bessere Mdglichkeiten, ihre Charaktere mit Leben und Farbe zu erfil-
len.

Typischer Vertreter dieser Systeme ist Shadowrun, aber auch ansatzweise DSA, wie
es sich mittlerweile présentiert.

Aber die Entwicklung blieb dort nicht stehen. Inzwischen gewinnen sogenannte "freie
Rollenspiele” mehr und mehr Anhénger. Diese Systeme zeichnen sich durch ein be-
sonders hohes Mal3 an Freiheit bei der Charaktererschaffung und -entwicklung aus.

Die meisten dieser Systeme legen einen sehr grof3en Wert auf beschreibende und
erzdhlende Elemente.

Eine besondere Rolle unter diesen Spielen nehmen dabei die wiirfellosen Rollen-
spieleein.
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Mit Daidalos verfolge ich dieses Konzept der wiirfellosen Rollenspiele. Auf diese
Weise soll der Schwerpunkt im Spiel auf den Charakteren und ihrer Personlichkeit
liegen, und ihre Entwicklung betont werden, wahrend das Sammeln von Erfahrung
bzw. Erfahrungspunkten und dem damit verbundenen "Verbessern" der Charakterein
den Hintergrund tritt.

Zu den wirfellosen Rollenspielen kam ich Uber das System "Amber - Diceless Role-
Playing" von Erick Wujcik, das auf den Amber-Romanen von Roger Zelazny basiert.

An dieser Stelle mochte ich beides empfehlen, sowohl das Rollenspielsystem als
auch die Blicher. Letztere, da sie zu den besten Romanen gehdren, dieich im Bereich
Fantasy gelesen habe. Das Rollenspiel selbst ist eine geballte Ansammlung bester |de-
en flr Rollenspiele an sich. Wer sich fir anspruchvolle Rollenspiele interessiert, der
wird "Amber" bald nicht mehr vermissen wollen. In unserer Spielrunde haben wir es
den Amber-Virus genannt, der einen nicht mehr loslassen wird, sobald man davon
befalenist.

Trotz aler Vorbilder ist Daidal os ein eigensténdiges Werk und ich hoffe, dal3 es Ge-
fallen finden und as Quelle fir Anregungen im Rollenspiel gerne immer wieder zur
Hand genommen wird.

WAS ES NICHT IST

Daidaos ist vermutlich nicht das, was im Allgemeinen als richtiges Rollenspiel an-
gesehen werden wirde. Ich habe bewuf3t auf eine eigene Hintergrundwelt verzichtet.
Daidalos ist vom Konzept her nicht auf ein bestimmtes Genre oder gar auf eine be-
stimmte Spielwelt zugeschnitten. Es soll den Spielern und dem Spielleiter vielmehr
Hinweise und Tippsfur gelungenes Rollenspiel bieten und stellt so vielleicht eher eine
Sammlung von Spiel-Philosophien dar, da sich kaum traditionelle Regeln finden wer-
den. Vor allem an Beispielen aus bekannten Rollenspielen-Genres und dort vorkom-
menden Gegebenheiten méchteich aufzeigen, dalR esmdglichist, sehr komplexe Cha
raktere zu entwickeln, ohne dal? Spieler und Spielleiter Dutzende von Quellenblicher
ihr eigen nennen und Hunderte von Sonderregeln beherrschen miissen.

Man sollte von Daidal os also einige Dinge nicht erwarten.

Daidalos ist kein Gesetzbuch. Im Gegenteil favorisiert Daidal os die Regellosigkeit
im Rollenspiel. Wer also nach einem System sucht, das jede Situation mit absoluter
Genavigkeit beschreibt, wird mit Daidal os nicht glticklich werden.

Auchist Daidaloskein Versandhandel . Wer sich auf seitenlange M aterid listen, Weffen-
kataloge und Ausristungstabellen freut, wird vermutlich gleichfalls bitter enttéuscht
werden.

Ebenso wird es Spielern und Spielleitern ergehen, die nur in einem prézisen und
komplexen Kampfsystem ihre Erfullung finden.

Eine weitere Einschrénkung muf? ich machen: Daidalos ist anspruchsvoll. Es ver-
langt sehr viel Gesplr von Spielern und Spielleitern fir die Geschichte, die Atmosphé-
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reund die Dramatik. Darum ist eseher weniger geeignet, um damit seine ersten Schritte
ins Leben jenseits unserer Realitét zu wagen. Allerdings habe ich mit einer Gruppe
absoluter Rollenspiel-Neulingen gespielt, ohne dal? sie Regeln kannten, und es hat
dem Spiel und der aufkommenden Stimmung keinen Abbruch getan, ganz im
Gegenteil.

Und noch etwas...

Daidaos ist mit Sicherheit nichts neues. Die Konzepte und |deen, die mit Daidalos
beschrieben werden, haben schon viele vor mir gehabt und auch ich habe mir nicht
selbst ales ausgedacht. Daidal osist das (Zwischen-)Ergebnis aus mittlerweile Uber 16
Jahren Rollenspielerfahrung mit vielen verschiedenen Ansétzen und Systemen. Viel-
leicht fasst es nur zusammen, was jeder Rollenspiel er eines Tages erkennt, wenn er nur
lange genug spielt.

In diesem Sinne wiinsche ich viel Vergniigen beim Spielen und mit Daidalos.

Jochen Eid
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CHARAKTER-

ERSCHAFFUNG

Wenn du dich eine Weile darin Ubst,

nur in der Phantasie zu leben, wirst du begreifen,
daB Phantasiepersonen manchmal wirklicher

sind als Menschen aus Fleisch und Blut.

Richard Bach, Illusionen (1977)

ERSTE SCHRITTE

Zu Beginn eines Rollenspiels steht die " Geburt” eines neuen Charakters. Spieler und
Spielleiter missen sich im Klaren dariiber sein, was sie eigentlich spielen wollen. Es
beginnt damit, zu erkennen, was man will. Dies gilt sowohl fur die Hintergrundwelt, in

der gespielt werden soll, als auch fir die zu er-

CmIELL schaffenden Charaktere.
B DieMdglichkeitensind lediglich durch
die Phantasi e eingeschrankt, und die-
se kennt bekanntlich keine Gren-

"J.':“'_--_. ¥ #?ﬁ‘ | zen. Beispiele flr Abenteuer-

- ur:-v_ﬂ_f_r: 7-;-_;: ¥ —~__"’_ *:,,11'31* umgebungen gibt es genug.
PomEL - T Tlesd S G Musterbeispiele sind phanta-
I jt‘f’“"'f- . Fik stische Welten wie Mittelerde,
' A L : Iﬁ die Welt in der Tolkiens "Der
- Ih ‘=771 Herr der Ringe" spielt, ein
] ! f-. w.f.f, ,ﬁ | f} Science-Fiction-Universum
v o e .+ nach dem Vorbild von Star
.1'-:-| 3 1 |i| by ! ,r‘r Trek oder Star Wars, aber auch
i : r"-‘:-'it' | ':3,| -E'r | eine Kampagne im Wilden We-
£ ”.-f e 'f < W sten ist genauso denkbar wie ein

[N Z R -,53-_, | Spiel in der Gegenwart.

- ) - L T .
o' o Ty J_#; R Al Auf die vielen Mdglichkeiten ei-
ft e ;o ner eigenen Hintergrundwelt gehe

ich an spéterer Stellenoch ein. So-
bald sich Spieler und Spielleiter auf eine Welt geeinigt haben, an der ale Beteiligten
Vergniigen haben werden, wird esrichtig ernst. Der Prozef3 der eigentlichen Charak-
ter-Erschaffung kann beginnen.

Die Charakter-Erschaffung steht am Beginn eines Abenteuers. Weder Spieler noch
Spielleiter wissen zu diesem Zeitpunkt, wie sich die Kampagne im Laufe der Zeit
entwickeln wird. Nicht zuletzt hangt das auch von den beteiligten Charakteren ab.
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Wichtig ist, dal3 jeder Spieler seinen Charakter gerne spielt. Nur dann ist man in der
Lage, aus einer Figur ohne Gesicht eine greifbare Person zu formen.

Wie aber kann man einen eigenen, einzigartigen Charakter erschaffen?

Viele Spielsysteme verwenden hierzu zum Teil sehr ausgefeilte Wurfelverfahren.
Andere Systeme geben die Méglichkeit, einen Charakter mit einer gewissen Anzahl
an Punkten zusammenzusetzen.

Bel Daidalos wird auf diese Einschréankungen verzichtet. Grotmadgliche Freiheit
soll immer imVordergrund stehen, so auch bei der Charaktererschaffung. Das Ziel bei
Daidalosigt, in sich stimmige Charaktere mit moglichst viel "Atmosphére" zu erschaf-
fen, keine Ware von der Stange, sondern Figuren, die jedem Spieler auf den Leib
geschneidert sind bzw. die sich jeder Spieler selbst auf den Leib geschneidert hat.

Das Vorgehen dabei ist, wenn man so will, die Umkehrung der Reihenfolge der mei-
sten Systeme zur Charaktererschaffung. Fast immer werden zuerst Spiel-Werte (Ei-
genschaften, Fertigkeiten, usw.) festgel egt, ehe man sich um die Geschichte des Cha
rakters kimmert, sofern dies Uiberhaupt vorgesehen ist. Viel zu oft nimmt dieser Teil
nur sehr wenig Raum bei der Erschaffung ein.

Bei Daidalos steht nun umgekehrt die Frage "Wer binich?" an alererster Stelle. Ehe
man beantwortet, wie stark, zéh oder klug ein Charakter ist, versucht man, etwas mehr
Uber die Figur selbst herauszufinden.

Dabei gilt, dal3 jeder Spieler den Charakter spielen kann, den er will. Mit der Ein-
schrénkung, dai’ es allen Vergniigen macht.

Wer jetzt frohlockt und nach der nachsten Waffenliste greift, um endlich einmal eine
richtig "gute" Figur zu spielen, der hat den Sinn von Daidalos nicht Verstanden. Es
geht nicht darum, einen besonders effektiven Charakter zu spielen, sondern einen be-
sonders interessanten und lebensechten Charakter.

Nichts (und vor allem keine Wrfel) sollte den Spielern vorschreiben, welchen Cha-
rakter sie spielen missen. Allein oder in Zusammenarbeit mit dem Spielleiter geht es
damit los, die Grundziige des Charakters festzulegen. Nicht endguiltig, aber zumindest
eine Art Profil gilt es zu erstellen. Dies wird sich, sobald man den ersten Spielabend
hinter sich gebracht hat, mit ziemlicher Sicherheit nochmals &ndern, aber dasist kein
Problem. Unstimmigkeiten in einem Charakter kann man haufig erst wahrend des Spiels
erkennen.

Es gibt einige Mdglichkeiten, sich einem Charakter zu nghern. Beliebt sind
Charakterfragebtgen, die durchaus eine Hilfe beim Finden einer geeigneten Rolle sein
kénnen. Ein Fragebogen wie der folgende richtet sich vor allem an Spieler und Spiel-
leiter, die mit freiem Rollenspiel im Sinne von Daidalos noch nicht sehr vertraut sind.
Es soll selbstverstandlich kein starres Schema sein, sondern ein Hilfsmittel, mit dem
die Annéherung an einen neuen Charakter leichter fallt.

Andersasbel anderen Rollenspielen, ist bei Daidal osdie Fragelistejedoch nicht der
Abschlu3 bei der Charaktererschaffung, um einer Sammlung von Zahlen ein Gesicht
Zu geben, sondern der Anfang, um den herum man den Charakter aufbauen kann.

10
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Eventuell ist es hilfreich, zu Beginn der Charakter-Erschaffung ein Schlagwort zu
finden, mit dem man den Charakter bereits ein wenig einordnen kann. Egal ob man
dies Charakter-Konzept, Charakter-Thema, Archetyp, Klischee, Charakter-Klasse,
Aufhanger oder Deskriptor nennt. Anhand einer solchen ersten, einfachen Uberlegung
fallt eshaufig leichter, detaillierte Fragen zu beantworten und auch wahrend des Spiels
auftauchende in sich logisch zu beantworten.

Solche Konzepte kénnen sehr unterschiedlich sein: Gehelmagent, Elementar-Zaube-
rer, Besitzer einer ImbiRbude, Kapitan eines Raumschiffs, ungltcklich Verliebter...

Die Reihel&f3t sich beliebig fortsetzen, aber anhand eines sol chen Stichworts entwik-
kelt jeder bereits eigene Vorstellungen um einen Charakter und der beabsichtigte Pro-
zef3 der Charakter-Erschaffung beginnt.

Die Charakterfragen einerseits sehr schematisch, andererseits sind sie auch sehr um-
fangreich und trotzdem nicht vollstandig, sondern lediglich eine Anregung. Sie sollen
alsAnstol3 dienen, weitere ldeen zu entwickeln und ausfuhrlichere Erl&uterungen nach
sich ziehen. Esist Uberhaupt nicht notwendig, sdmtliche Fragen zu Beginn zu beant-
worten, bei einigen ergeben sich Antworten wahrend des Spielsvon selbst und kdnnen
im Laufe der Zeit ergénzt werden. Man sollte sich jedoch die Zeit nehmen und versu-
chen, moglichst viele Fragen recht bald zu beantworten. Der Reiz beim Rollenspiel
liegt gerade darin, in der eigenen Figur und in denen der Mitspieler eine gewisse Ver-
trautheit zu finden, an der es Roman- oder Filmhelden héufig mangelt.

11
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CHARAKTERFRAGEN

0. Nenne dasWort, welches du al s erstes mit der |dee deines Charakterentwurfs asso-
ziieren wirdest! Beschreibe den Charakter mit zwei bis drel Worten! Erfiillt der Cha-
rakter irgendwel che Klischees?

1. Welchen Geschlechts ist der Charakter?

2. Wie heil3t der Charakter? Hat er schon verschiedene Namen angenommen? War-
um? Hat er Spitznamen? Wer hat ihn so genannt und warum?

3. WiegroRist er?Wieist sein Kdrperbau ganz allgemein? I st er dick oder diinn?
4. Welche Augenfarbe und Hautfarbe besitzt er?

5. Beschreibe das ibliche Erscheinungsbild deines Charakters (Art und Stil der Klei-
dung, Haartracht, etc.) !

6. Welche Stimme hat der Charakter? Wie druickt er sich aus? Hat er bestimmte
Lieblingsfloskeln? I st er eher schweigsam oder hort er sich gerne selbst reden? Kann
er gut zuhdren? Unterbricht er andere?

7. Wo wurde er geboren? Wann wurde er geboren? Wie alt ist er?

8. Wo lebt dein Charakter jetzt?

9. Wie war das Familienleben deines Charakters? Welches Verhaltnis hat er zu Vater
und Mutter? Hat er Geschwister? Wie heil3en sie?

10. Hat dein Charakter bereits selbst eine Familie gegriindet? Wie lange ist das her?
Hat er noch Kontakt zu ihr?

11. Welcher Bevolkerungsschicht gehort der Charakter an? Welcher seine Eltern? Ist
esdiegleiche?

12. Wo ging dein Charakter zur Schule? Was hat er gelernt?

13. Hat dein Charakter sich jemals mit etwas anderem als seinem Ausbildungsberuf
seinen Lebensunterhalt verdient?

14. Was denkt er Uiber Religion? Was Uber den Staat und tiber die Gesellschaft?

15. Beschreibe den Moralkodex deines Charakters. Ist er kauflich? Was macht er
dlesfir Geld?

16. Welche Ziele hat er fiir sein Leben? Was mochte er erreichen?

12
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17. Welche Personlichkeit hat dein Charakter? Welche Charakterziige zeichnen ihn
aus? (grof3ziigig, ehrgeizig, stur, selbstbewuf3t, unvertréaglich...)

18. Wel che speziellen Eigenschaften besitzt dein Charakter? (Dies bezieht sich nicht
auf Attribute oder Fertigkeiten, sondern beispielsweise auf die Art, wie er mit anderen
zurechtkommt, ob er in die Zukunft plant, mit Geld umgehen kann usw.)

19. Gibt es gewisse Dinge, die dein Charakter nicht tun kann oder will? Warum?

20. Welche Dinge, Personen oder Vorstellungen hafdt er, welche liebt er? Welche
Vorbilder hat der Charakter?

21. Wie hat dein Charakter sein Leben verbracht, bevor er mit einem Leben voller
Abenteuer konfrontiert wurde?

22. Kennt er bekannte, wichtige oder einfluRreiche Personlichkeiten? Woher? Wel-
che Beziehung hat er zu diesen? Freundschaft? Verwandtschaft? Schuldet er noch ei-
nen Gefallen oder umgekehrt und weswegen?

23. Welche Freunde hat der Charakter?

24. Welche Personen oder Gruppe haldt er am meisten?

25. Welche Personen oder Gruppe liebt er am meisten?

26. Welche Personen oder Gruppe respektiert er am meisten?

27. Welche Personen oder Gruppe flrchtet er am meisten?

28. Welche Lieblingsfarbe hat er? Verbindet er damit einen gewissen Aberglauben?
Tragt er nur Kleidung dieser Farbe oder wirkt es sich in einer andern Art aus?

29. Beschreibe die wichtigste Tat, die dein Charakter jemals in seinem Leben voll-
bracht hat.

30. Ist dein Charakter Anhanger einer bestimmten Religion? Welcher? Wie weit geht
sein Glaube?

31. Was st der wertvollste Besitz deines Charakters? Warum? Dies muf3 nicht unbe-
dingt der materiell wertvollste Besitz sein, sondern es geht mehr um die Frage, wel-
cher Besitzihm am heiligsten ist.

32. Hat der Charakter vor irgend etwas besondere Angst? Vielleicht sogar eine Pho-
bie?

33. Schléft der Charakter normalerweise gut? Erwacht er mehrmals in der Nacht?
Braucht er eine Nacht, um sich an ein neues Bett zu gewdhnen? Traumt er oft? Was
sind die drei haufigsten Traume, die dein Charakter hat oder hatte?

13
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34. Welches Verhdltnis hat dein Charakter zur Zeit zu seiner Familie? Hat er noch
Kontakt oder hat er sich mir ihr Gberworfen?

35. Was machen die Verwandten deines Charakters? Wo |eben sie?
36. Wo hat ein Charakter seine Fertigkeiten erlernt?

37. Hat er einen Glucksbringer? Welchen und warum gerade ihn?
38. Welche Musik geféllt ihm? Welche Kunstrichtung?

39. Wel che Beziehungen hatte dein Charakter bisjetzt? Zéhle sie bitte auf und schil-
dere kurz ihren Verlauf.

40. Wie war die erste oder die grofie Liebe des Charakters? Nur eine kurze Affare?
Oder eine lang anhaltende Romanze? Was ist daraus geworden? Was denkt der Cha-
rakter heute darliber? Wirde er sich wieder so verhalten?

41. Angenommen der Charakter steht vor Gericht. Was ist die Ursache? In welcher
Angelegenheit? Was verwendet der Anklager gegen ihn? Was sagt der Verteidiger fur
ihn? Wie wird der Richter entscheiden?

42. Was magst du an deinem Charakter, was hasst du? Welche Griinde kénnten ande-
re Charaktere haben, deinen Charakter zu mogen bzw. zu hassen?

43. Wie wirde die Wunschwohnung des Charakters aussehen, wie wére sie einge-
richtet? Wie sieht das tatséchliche Zimmer aus?

44, Wie war der Charakter als Kind? Wie war seine Kindheit?

45. Wie wirden Vater und Mutter deinen Charakter beschreiben?

46. Jemand macht einen Witz auf Kosten des Charakters. Wie reagiert er darauf?
47. Was bedeutet "Rache” fur deinen Charakter?

48. Welche Gefiihle kann dein Charakter in der Offentlichkeit zeigen? Kann er seine
Geflihle ganz allgemein zum Ausdruck bringen?

49. Welche Bedeutung hat der Tod fur deinen Charakter? Der eigene und der anderer
Lebewesen?

50. Was bewegt den Charakter dazu, die Risiken und Gefahren eines L ebensa sAben-
teurer auf sich zu nehmen? Was sind seine Ziele, Traume oder Ambitionen?

51. Fertige einen kurzen tabellarischen Lebend auf deines Charakters an.

14
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NOCH MEHR UBER DEN OCHARAKTER

Die Charakterfragen sind nicht die einzige M 6glichkeit, sich einem neuen Charakter
zu ndhern. Selbst wenn man sdmtliche Fragen beantwortet hat, ist der Charakter noch
nicht fertig. Die einzelnen Teile der Vorstellung, die man tber ihn hat, miissen zusam-
men gesetzt werden, um ein einheitliches Gesamtbild zu bekommen. Dies kann end-
gultig erst im eigentlichen Rollenspiel geschehen, und auch dort ist esein hartes Stiick
Arbeit, wirklich vertraute Charaktere zu erschaffen.

Bel den Charakterfragen wird nach einem kurzen tabellarischen L ebenslauf gefragt.
Eine einfache Mdglichkeit der intensiveren Auseinandersetzung mit dem Charakter
ist es, einen ausfuhrlichen Lebenslauf zu erstellen. Der wesentliche Vorteil dabei ist
die damit verbundene genaue Vorstellung, was der Charakter bisher erlebt hat.

Unabhangig davon gibt es neben den Charakterfragen die Méglichkeit, Gber die zu
erschaffende Figur eine (oder mehrere) Geschichten zu schreiben. Dies kann aus der
Sicht eines parteiischen oder neutralen Beobachters geschehen. Ein Journalist kann
sich an die Fersen des Charakters heften und von seinen Abenteuern berichten. Ein
Feind des Charakters berichtet einem Vorgesetzten von bemerkenswerten Aktivitaten.
Heldengeschichten werden am Lagerfeuer erzahlt. 4
Die Méglichkeiten sind beinahe unbegrenzt. Auch }
aus der Sicht des Charakters selbst konnen Ge-
schichten erzéhlt werden.

Dieshalteichim Allgemei-
nen fir besser, daeserleich- =l
tert, den Gefiihlen des Cha- ]

rakters Ausdruck zu verlei- ‘\li

hen. Schliel’lich weil3 der Charakter selbst
vermutlich am besten, was er denkt und fhlt.
Aber im Einzelfal kann auch immer das Ge-
genteil gerade dasrichtige sein. Der Charakter
konnte seine Geschichte zum Beispiel alsRuick-
blende eéinem Enkel erzdhlen.

Die Idee des Geschichtenschreibens ist einer
weiteren M 6glichkeit sehr 8hnlich: ein Tagebuch
desCharakters. Diesist etwas, dasich jedem Spie-
ler ansHerz legen méchte, denn dadurch 183t sich
eine besonders intensive Vertrautheit mit dem
Charakter erreichen. Fast immer gehen gutesRol-
lenspiel und Vertrautheit mit dem Charakter Hand
in Hand. Esist schwierig, einen Charakter darzu-
stellen, der einem fremd ist, umgekehrt fallt esrecht
leicht, mit einem vertrauten Charakter auch schwie-
rige und anspruchsvolle rollenspielerische Situa-
tionen Uberzeugend zu meistern.

Ein Tagebuch fur einen Charakter zu fiihren, lohnt
sich auch und gerade tiber den Prozef3 der Charakter-
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erschaffung hinaus. Zum einen fallt es damit deutlich leichter, sich an vergangene
Ereignisse zu erinnern. Wer kennt nicht die Situation, das Gefihl zu haben, irgend
etwas wichtiges aus der Vergangenheit ibersehen zu haben oder sich an relevante Er-
eignisse ausfriiheren Abenteuern nicht mehr erinnern zu kdnnen. Mit einem Tagebuch
waére es |eichter, dem Gedachtnis auf die Spriinge zu helfen.

Aber neben dem praktischen Nutzen hilft ein Tagebuch dem Spieler auch, sich Uber
die Entwicklung und die Gedanken seines Charakters Klarheit zu verschaffen. Mei-
stens hat man as Spieler zwar eine vage Vorstellung von dem, was den Charakter
bewegt, aber sobald man "gezwungen" ist, sich mehr Gedanken darliber zu machen,
kann man diese Vorstellungen konkretisieren. Aus einer generellen Abneigung gegen-
Uber Tieren wird dann eine Feindschaft zu Hunden, da der Charakter einmal gebissen
wurde, und ein Miftrauen gegen Pferde wegen der grofen Hufe, dem Gesang von
V 6geln hingegen lauscht der Charakter gerne...

Die genannten M dglichkeiten lassen sich natirlich nach Belieben kombinieren.

Beispielsweise beschreibt man das Aussehen und die geschichtlichen Daten eines
Charakters stichpunktartig. Das Verhéltnis zu seinen Eltern wéhrend der Jugend a's
kurzen Tagebucheintrag, ehe der Charakter im Streit von zu Hause auszog und das
heutige Verhdltnis als Gesprach, innerhalb dessen es zur Ausséhnung kam.
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ATTRIBUTE UND EIGENSCHAFTEN

Wie stark ist ein Charakter? Wie gut sieht er aus? Wie klug ist er? Fragen, diein den
meisten Rollenspielen mit Hilfe von Attributs- oder Eigenschaftswerten beschrieben
und haufig ausgewirfelt werden.

Bel Daidalos soll auch hierbei die rollenspielerische Freiheit und die Beschreibung
eines Charakters im Vordergrund stehen.

Abhéangig von der geplanten Kampagne oder der gewahlten Spielwelt kann der Spiel-
leiter zusammen mit den Spielern festlegen, welche Attribute sie fur wichtig erachten
und welche die Spieler somit genauer bei der Erschaffung ihres Charakters ausfiihren
sollen.

Vielleicht mag der Einwand kommen, dal3 dann jeder Charakter stark, intelligent und
ungeheuer gutaussehend sein wird. Nun, wenn es die Spieler wollen, was spricht da-
gegen? Wer sagt, dal3 Kéampfer immer dumm und Magier immer schwéchlich sein
mussen? Im tbrigen habeich festgestellt, dal3 gute Rollenspiel er sehr wohl ein Gesptir
dafur haben, was zu einem Charakter pal3t und was nicht.

Der Gedanke bel Daidalos ist, die Attribute nicht mehr durch Zahlen auszudriicken.
"Mein Held hat Starke vier."
Schoén. Und?

Genau darum geht es. Nichtssagende Zahlen werden durch Beschreibungen der At-
tribute ersetzt. Dabei kann jeder Spieler seinen eigenen Stil entwickeln und auf die
Beschreibung des Charakters eingehen, die sich durch entsprechende Vorarbeit wie
bei spiel sweise die Charakterfragen schon sehr detailliert ergeben hat. Es soll sich ein
in sich stimmiges Bild des Charakters ergeben.

In diesem Zusammenhang ist es sinnvoll, auf das Konzept des Charakters (vgl. hier-
zu Charakter-Erschaffung: erste Schritte) zu achten, dann kann es leichter sein, ein
entsprechendes Profil des Charakters zu entwerfen und die bendtigten Attribute geeig-
net festzulegen.

Die Beschreibungen der Attribute kénnen sehr unterschiedlich gestaltet sein: es geht
nur darum eine Maglichkeit zu haben, sich den Charakter vorstellen zu kdnnen. Eine
kurze Geschichte, ein entsprechendes Ereignis oder eine Handlung des Charakters
etc., dies allesist geeignet, korperliche und geistige Eigenschaften zu erléutern.

Beispiel fur Ausdauer / Konstitution / Zahigkeit:
Johannes Hafner ist recht schlank und seine Liebe zu den Bergen, der er moglichst
oft nachkommt, macht ihn recht z&h.

Diese kurze Beschreibung gentigt bereits, um zu wissen, dal3 Johannes Hafner z&her
as der Durchschnitt ist, aber keine Hochstleistungen bringen kann. Das genugt fir
den Einstieg. Wenn sich im Rollenspiel andere Situationen ergeben, die eine bessere
Beschreibung bringen, nur zu: genau das ist es, was dabel herauskommen soll.
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FERTIGKEITEN UND TALENTE

Ein weiterer wichtiger Punkt bei der Erschaffung eines Charakters sind seine Fertig-
keiten. Unter diesen Punkt fallt alles, was er durch Ubung und Ausbildung gelernt hat
oder von Natur aus beherrscht.

Da Daidalos weder Charakterklassen noch Berufe kennt, sind die Spieler bei der
Wahl der Fertigkeiten ihrer Charaktere nicht eingeschrénkt. Wie bei den Attributen
geht es darum, ein Bild des Charakters zu erschaffen, das einen fir Spielleiter und
Mitspieler nachvollziehbaren Eindruck von dem vermittelt, was der Spieler sich unter
seinem Charakter vorstellt.

Ausgehend von der gewéhlten Spielwelt kdnnen bei Daidalos die Spieler die Fertig-
keiten ihrer Charaktere frei bestimmen. Die Anzahl ist unbegrenzt, ebenso der Grad
mit dem diese Fertigkeiten beherrscht werden. Auch hier scheint es zuerst, als wéare
damit Tr und Tor fur "MifRbrauch" gedffnet. Wer schliefdlich sollte verhindern, daf?
die Spieler unbesiegbare Superhelden erschaffen? Aber die Frage stellt sich so gar
nicht. Wenn die Spieler das Bedirfnis nach diebischen Magierkriegern oder feuerspei-
enden Flugmenschen verspiren, sollten sie bereits eine entsprechende Hintergrund-
welt gewéhlt haben. Ein gewisses Mal? an Gesplr fur dieinnere Logik einer Spielwelt
wird natiirlich bei einem derart freien Rollenspiel wie Daidal os vorausgesetzt.

Genauso wiebei den Attributen werden keine Zahlen verwendet, um die Fertigkeiten
festzulegen. Die Spieler sollen dabei wieder eine kurze Beschreibung, passend zum
gewéhlten Hintergrund ihres Charakters, geben. Die Liste der Fertigkeiten ist natiir-
lich zu Beginn des Spiels nicht vollsténdig. Dasist allerdings auch nicht notwendig.

Stellt sichim Spiel die Frage, ob ein Charakter etwas tun kann, entscheiden Spiellei-
ter und Spieler gemeinsam unter Beriicksi chtigung des bisher festgel egten Hintergrunds,
ob und warum der Charakter die entsprechenden Fertigkeiten hat oder nicht. Dabei
sollte dem Spieler vom Spielleiter moglichst grof3e Freiheit zugestanden werden. Es
ist schliefdlich der Charakter des Spielersund wenn er zu einem frilheren Zeitpunkt die
entsprechende Festlegung getroffen hétte, wére der Spielleiter nicht in der Lage gewe-
sen, sich einzumischen. Sowohl Eigenschaften als auch Fertigkeiten kénnenim Nach-
hinein noch wéhrend des Spiels definiert werden und man wird dies gar nicht vermei-
den konnen, esist aber kein grof3er Aufwand.

Trifft Johannes Hafner, seines Zeichens Geheimagent, zum erstenmal seit seiner Er-
schaffung auf ein Trschloss, mu3 sich der Spieler tberlegen, ob sein Charakter dieses
Schloss 6ffnen kann oder nicht, wobei die Aussage Uber das Ausmal? seiner Fahigkeit
und die Begriindung haufig nahe zusammen liegen.

"Johannes Hafner ist schon sehr lange im Auf3endienst tétig und hatte schon mehr-
fach mit SchlGssern verschiedenster Art zu tun. Ein &hnliches Schlosswie dieses hat er
vor zwei Jahren in Lissabon schon mal geknackt.”

oder

"Johannes Hafner war eher im Bereich Datensicherheit tétig und hat bis auf einen
kurzen Lehrgang vor 7 Jahren nichts mit Scherheitsschlssern zu tun gehabt, er kann
es probieren, aber die Aussichten sind nicht besonders gut.”
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Selbstversténdlich ist jede andere Begriindung genauso gut.

Damit ist geklart, zu was ein Charakter befahigt ist. Der zweite Schritt jedoch fehlt
noch. Wie kann der Spielleiter entscheiden, ob eine Handlung gelingt oder ob sie dem
Charakter einen MiRerfolg beschert.

Cyrkin d'Ambergh steht vor einer steilen, recht hohen Felswand, die er Uberwinden
mul3, um seine Reise fortsetzen zu kdnnen. Cyrkin ist schon mehrmalsin seinem Leben
geklettert und er ist auch ein recht bewegliches Kerlchen, allerdingsist die Wand nicht
sehr einfach zu erklimmen...

Eine versuchte Handlung gelingt normalerweise. Mit ein paar Ausnahmen.

Der Charakter kann entweder Pech haben. Eine Variante, dieim wurfellosen Rollen-
spiel eher selten eintritt, aber warum nicht zur Vereinfachung oder Beschleunigung
einesVorgangs einen Spieler einmal wiirfeln lassen. Dabei sollte man sich jedoch im-
mer bewuf3t sein, daf3 es sinnvollerweise keinen zweiten Versuch gibt. Wenn der erste
scheitert und der Spieler méchte weitere Versuche gestattet bekommen, muf3 er be-
schreiben, was er dann unternimmt, um doch noch einen Erfolg fir sich verbuchen zu
konnen.

Ein anderer Grund, zum Scheitern verurteilt zu sein, ist mangelnde Fahigkeit des
Charakters. Wer nicht Klavierspielen kann, ist nicht in der Lage, ein Klavierkonzert zu
veranstalten und wer noch nie an einem Computer sal3, wird nicht in den Zentralrech-
ner einer Grofhank eindringen kénnen. Bei der Auslegung der Fahigkeiten eines Cha-
rakters sollte der Spielleiter ruhig zu Gunsten des Charakters entscheiden. Wenn der
Hintergrund eines Charakters gewisses Wissen zulassen konnte, darf der Charakter
darauf zugreifen. Wessen Charakter an einer Universitét studiert hat, darf ohneweitere
Begriindung gewisse Computerkenntni sse voraussetzen. Eslohnt sich nicht, hier klein-
lich zu sein. Sind jedoch keine Anzeichen in der Geschichte des Charakters fur be-
stimmte Fahigkeiten oder bestimmtes Wissen vorhanden, kann der Spielleiter auch
davon ausgehen, dal3 wirklich nichts entsprechendes vorhanden ist.

Eineweiterer Grund fir das Scheitern an einer Aufgabe ist vorhandener Widerstand,
egal ob aktiv oder passiv. Diesist ganz klar der haufigste Anlal? fir einen Charakter,
sein Ziel zu verfehlen. Dieser Widerstand kann aus einem Gegenstand an sich erfol-
gen: die steile Wand stellt fir Cyrkin einen Widerstand dar, den er erst Uberwinden
mui3 und woran er scheitern kann, auch wenn er die Fahigkeit zu klettern besitzt. Der
Widerstand kann aber auch von anderen Personen kommen, die verhindern wollen,
daRein Charakter sein Ziel erreicht. Fir Cyrkinwéredies etwaein alter Feind, der von
oben mit Steinen nach ihm wirft, wahrend er versucht, die Wand nach oben zu klet-
tern. Dieser Widerstand muf3 aber auf keinen Fall offensichtlich sein, die Spieler und
die Charaktere brauchen davon nichts zu wissen. Das bewirkt eventuell auch, dal3 ein
Spieler das Scheitern seines Charakters auf mangel ndes Gluck zurtickfuhrt, anstatt auf
sich in den Weg stellende Schwierigkeiten.

Ein Charakter mbchte sich ein Schwert schmieden, es will ihm aber nicht gelingen.
Far ihn erscheint es, als mangle es an Fertigkeit oder er habe nicht das notwendige
Gluck. Der Spielleiter weil3 jedoch, dafd vom Gehilfen bewuf3t schlechter Stahl ausge-
sucht wurde...
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Grundsétzlich gelten bei der Abwégung tiber Erfolg und Mifserfolg bei einer Hand-
lung dhnliche Uberlegungen wie sie im Kapitel Kampf ausfiihrlich erl&utert werden.
Der Spielleiter muf3 eine Entscheidung finden, wobei er diese anhand einiger Einfluf3-
faktoren treffen kann. Zuféllige Ereignisse sind nur in den seltensten Fallen wirklich
zuféllig und fast immer kdnnte der Spielleiter eine Begrindung liefern, warum etwas
genau in bestimmter Weise geschieht. Das ist jedoch nicht die Hauptaufgabe eines
Spielleiters und esist auch nicht notwendig, alle moglichen Ereignisse gegeneinander
aufzuwiegen um das wahrscheinlichste eintreten zu lassen. Vielmehr mul3 er sich an
den Erfordernissen des Plots orientieren, soweit die Handlung eines Charaktersfir die
Geschichte notwendig ist. Ist ein bestimmtes Ergebnis erforderlich, ist es nur eine
Frage der Zeit und der Beschreibung, bis ein Versuch der Charaktere gelingen wird.

Oft genug besteht aber kein direkter oder notwendiger Zusammenhang zwischen
einer Handlung eines Charakters und dem weiteren Verlauf der Geschichte. Spieler
und Charaktere verlangen dennoch eine Entscheidung vom Spielleiter. In diesen Fél-
lenist er vor alem auf den gesunden Menschenverstand angewiesen - grundsétzlich
das beste Entscheidungsmittel im Rollenspiel. Anhand der Fahigkeiten des Charak-
ters, der Schwierigkeit der Unternehmung, zur Verfigung stehender Hilfsmittel und
ahnlichem sollte der Spielleiter versuchen, ein Ergebnis zu bestimmen, das allen Be-
teiligten einen maoglichst grofRen Spielspald bereitet. Das bedeutet nicht, dal alle Ver-
suche eines Charakters gelingen, das hat mit Spielspal nichts zu tun, aber gelegent-
lich, je nach Art der Spielwelt, darf auch etwas besonderes gelingen.

Frank Kaltenhduser, Geheimagent und Spezialist fiir verdeckte Ermittlung, kauert
schwitzend vor der Alarmanlage. Um an die Unterlagen zu gelangen, mul3 er in das
Buro des Personalchefs des verdachtigen Unternehmens, das dummerweise recht gut
geschiitzt ist.

S_: Die Abdeckung ist mittlerweile entfernt, du bekommst el ne verwirrende Ansamm+-
lung bunter Drahte und el ektrischer Bauteile zu sehen. Offensichtlich schiitzt die Anla-
genicht nur die Tur sondern Uber eine Riickkopplungsschaltung auch sich selbst. Zu-
sétZlich scheint sie nach auf3en hin Gberwacht zu werden.

Der Spielleiter entscheidet, daf? Frank eine 50 prozentige Chance hat, die Anlage zu
entschérfen.

Sieler: Ich sehe mir die Anordnung genauer an. Entdecke ich eine Schwachstelle
innerhalb des Systems?

S.: Muhsam verfolgst du die verschiedenfarbigen Drahte und ihre Veerbindungen.
Nach zehn Minuten bist du dir einigermafien Uber den Aufbau im Klaren. Zwei Ansatz-
punkte sind moglich. Blau oder rot, aber du kannst beim besten Wilen nicht sagen,
welcher der richtigeist.

Der Spielleiter entscheidet fur sich, dafd der richtige der blaue ist, wahrend der rote
die Alarmlichter in der Zentrale aufblinken I&f3...

Genauso gut hétte er entschieden kdnnen, dafd Frank sich auf alle Falle fir dasrich-
tige Kabel oder fur das falsche entscheidet.

Zur Entscheidungsfindung stehen dem Spielleiter auch ein paar Tricks zur Verfu-
gung. Wer kennt sie nicht, die Glickspilze unter uns, die vollig sorglos den Tag ver-
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bringen und alles, was sie anpacken scheint ihnen ohne Schwierigkeiten zu gelingen.
Und umgekehrt gibt es auch Pechvogel, denen alles, was sie versuchen, mindestens
beim ersten Mal mifdlingt, so sehr sie sich auch anstrengen. Was es in Wirklichkeit
gibt, kann esim Rollenspiel genauso geben. Betrachtet man die Charaktere in einer
Spielrunde, kann man fast spiiren, ob ein jeder eher zu den Gliickspilzen oder zu den
Pechvigeln tendiert, auch wenn dies nicht immer so ausgeprégt sein muf3. Anhand
dieser Uberlegung kann der Spielleiter gelegentlich willkirlich Erfolg oder MiRerfolg
zuteilen, zumindest wenn es fur das weitere Spiel nicht von Bedeutung ist. Dies ist
durchaus ein brauchbares Mittel, um die Personlichkeit eines Charakters noch bildhaf-
ter werden zu lassen.

Bad Luck Borisund Happy Harry betreten den Saloon, umbei einer Runde Poker die
Sorgen des Wi den Westen fiir einen Abend zu vergessen. Ob sie dabei eine Handvoll
Dollar gewinnen oder verlieren, ist flr den Verlauf desrestlichen Abenteuersunerheb-
lich und daher entscheidet der Spielleiter, nachdem mehrere Runden gespielt worden
sind, daf3 Boris 3 Dollar verliert, wahrend Harry mit 2 Dollar mehr nach Hause geht.

Auch die Spieler selbst kénnen ausgezeichnet zu einer Entscheidung herangezogen
werden. Dabel kann die Entscheidung natiirlich variieren, angefangen bei der Wahl
zwischen zwei Méglichkeiten bis hin zu einer unzéhlbaren Menge méglicher Ereig-
nisse und Resultate. Die GroRRenordnung und die Auswirkungen der verschiedenen
M dglichkeiten festzulegen ist kein Produkt des Zufalls, sondern Aufgabe des Spiellei-
ters.

AlsBeispiel seien hier dieimmer wieder verwendeten Zufall sbegegnungen genannt.
Welcher Autor und welcher Regisseur Uberl&f3t es dem Zufall, wem die Hauptperso-
nen begegnen. Es mag nach zufélligen Begegnungen aussehen, in Wahrheit ist es aber
eine Begegnung, die die Ereignisse vorantreibt oder zumindest beim Aufbau von Span-
nung mitwirkt. Und im Rollenspiel ist es nicht anders, Begegnungen, die keinerlei
Bedeutung haben, fangen sehr schnell an, Langeweile zu erzeugen.

Dal3 die Spieler in den Prozef3 der Entscheidungsfindung integriert werden, miissen
sie nicht unbedingt wissen. Es bietet sich an, dies Moglichkeit vor allem dann zu nut-
zen, wenn sich mehrere verschiedene, aber gleichwertige Handlungsstrénge ergeben
und die Wahl den Spielern zu Uberlassen. Wichtig ist dabei vor allem, die Spieler nicht
wirklich aktiv vor eine echte Wahl zu stellen, sondern die Entscheidung durch Han-
deln der Charaktere indirekt treffen zu lassen.

Hsiao Yun Lok und sein Kollege Da Qin Tak von der Kriminalpolizei in Hongkong
erfahren bel Schichtbeginn, daf3 soeben eine Bombendrohung an einer Schulealsauch
ein Bankiberfall gemeldet wurden. Wohin sie sich nun aufmachen, liegt bei den Spie-
lern der beiden Polizisten. Der Zusammenhang, in dem die beiden Verbrechen stehen,
wird sich fur die Charaktere erst spater ergeben, aber der Spielleiter weil3, dal die
Bombendrohung nur eine Ablenkung sein soll, wahrend der Uberfall tatséchlich echt
ist.
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BEISPIEL: CHARAKTER-ERSCHAFFUNG

Hier ist ein Beispiel, wie ein Charakter zu Beginn seines "L ebens" beschrieben wer-
den kann. Die Antworten auf den Fragenkatalog sind bewuf3t nicht gegeben, die
Charakterbeschreibung gleicht eher einem Méarchen (mit all den Ubertreibungen, die
damit verbunden sind): Dennoch sollte sich ein erstes Bild des Charakters abzeichnen,
und sobald der erste Spielabend voriiber ist, kann man den Charakter weiter ausbauen.

Zerlion, Prinz von Grangdha
Huter der blauen Flammen, 1. Sohn der Konigin des Kristalls,

Ja, ja, meinliebesKind, damalsdie Hochzeit von Berigan, dem altesten Sohn Orlogans
[1., 14. Marschall des Kénigs zu Ascalion, und Prinzessin Mikaela, dieliebliche Toch-
ter Konig Gerans, Herrscher Tuscaliens, daswar ein rauschendes Fest, 44 Tage lang.
Das kannst du dir nicht vorstellen.

Und so viele feine Damen und Herren waren da. Kénige und Koéniginnen, Herzoge,
Grafinnen, Baronessen, von fast allen Landern und Volkern sind sie gekommen. So
etwas hat die Sadt seit damals nicht mehr gesehen.

Wer alles da war? Es miissen Tausende gewesen sein.

Zum Beispiel Zerlion, der Prinz von Grangjdha. Er war das dritte Kind der Konigin
desKristalls. Seine élteste Schwester war Srdana, die Gro3mutter der heutigen Koni-
gindesKristalls.

Er kam als Gesandter des Kristallreiches. Die Beziehungen zu Grangjdha waren
nicht besonders gut damals, da Ascalion gerade begonnen hatte, ebenfalls mit Edel-
steinen und Schmuckstiicken zu handeln. Aber dies spielte wahrend der Hochzeit keine
Rolle.

Ich weiR dies alles, da mein GrolRvater damals am Hof fir das Quartier des Prinzen
verantwortlich war. Und er hat es mir erzahit.

GroRR soll er gewesen sein. Acht Spann und drei Finger, was allerdings fir Grangjer
nicht ungewohnlich ist. Aber etwas besonderes war er dennoch.

Wi 3t du, mein Kind, die Grandjer legen sehr viel wert auf Traditionen. Und das hat
dazu gefiihrt, daid er, obwohl er erst 28 Sonnenlaufe zahlte, schon der Hiter der blau-
en Flammen war. Dies ist stets der erste méannliche Verwandte der Kénigin in der
néchsten Generation. Was die blauen Flammen genau sind, weil3 ich nicht. Aber sie
sollen Granajdha gegen alles Ubel von auRen verteidigen. Nun ja, auf alle
Falle war der Prinz haufig fur die Konigin unterwegs. So auch bei der Hochzeit.

Mein GroRRvater meinte, dafd er schon etwas besondereswar. Er hatte blauliche Haut,
wie alle Grangjer.
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Seine Haare waren ganz dunkel, fast schon blauschwarz, wie auch seine Augen. Es
mag sein, dald andere kréftiger waren als er, obwohl er sicherlich kein Schwéachling
war, aber was an ihm so beeindruckend war, war seine Art sich zu bewegen. We eine
Katze, stets auf der Hut, stets auf der Lauer. Nichts konnte ihn Uberraschen.

Aber er war kein Soldat im eigentlichen Sinne. Angeblich verstand er sich zwar mei-
sterlich im Umgang mit den Waffen, allerdings hat ihn mein Grof3vater nie bewaffnet
gesehen. Das hat jedoch nicht unbedingt etwas zu bedeuten, weif3t du, mein Kind.
Denn die Konigsfamilie aus Granajdha besteht nur aus Zauberern. Jeder vonihnenist
sehr méchtig, wenn auch die Kénigin mit Abstand die grofte Macht besitzt. Und so
war auch Zerlion mit Sicherheit ein groRer Zauberer. Angeblich konnte er sogar mit
Tieren reden und sie erflllten ihm alle Wiinsche,

Hier bei der Hochzeit hat er allerdings nicht gezaubert. Aber das tat seiner Beliebt-
heit keinen Abbruch, zumindest nicht bei den ledigen Damen am Hof. Er war ja durch-
aus ein stattlicher Mann und so hat er so manches Herz gebrochen, wasihmunter den
anderen Mannern am Hof nicht sehr hoch angerechnet wurde. Er hat sich flrwahr
einige Feinde gemacht, aber Furcht hatte er deswegen nicht, wie es vielleicht andere
empfunden hatten.

Mit Gber 40 Leuten im Gefolge kamer hier an, dasist Uberaus beachtlich, da siefast
2wei Monate unterwegs waren, um nach Ascalion zu kommen. Aber schliefdlich war er
ja auch Gesandter der Konigin des Kristalls und eine Hochzeit wie die von Berigan
und Prinzessin Mikaela gibt es nicht alle Tage.
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CHARAKTER-

ENTWICKLUNG

Mit der Charakter-Erschaffung ist ein erster Schritt im Leben eines Helden getan -
diesem werden noch viele weitere folgen. Der Charakter entwickelt sich, er sasmmelt
Erfahrung, lernt sténdig etwas neues hinzu, trifft Personen, die ihn beeinflussen und
trifft Entscheidungen, die sein weiteres Leben bestimmen.

Bel Daidalos gibt es keine Erfahrungspunkte fir bestandene Abenteuer, die Spieler
sollen nicht fur eine bestimmte Handlungswei se belohnt werden, das Spielen alein
sollte genug Bel ohnung sein. Jeder gute Rollenspieler, egal ob Spieler oder Spielleiter,
versucht im Idealfall, seine Charaktere moglichst gut darzustellen. Und eine Verbesse-
rung der Darstellung erreicht der Spielleiter durch Belohnung mit Abenteuerpunkten
wohl nicht. Eher hilft ein kl&rendes Gesprach bei Mifverstandni ssen und widerspriich-
lichen Meinungen Uber eine Spielsituation.

Daruber hinaus gibt auch keine Stufen, Grade oder dhnliches. Die Entwicklung eines
Charakters ist ein kontinuierlicher Prozefd und verléuft in kaum erkennbar kleinen
Schritten. Rollenspiele sind keine sportlichen Wettkdmpfe im Sinne von " Schneller,
Hoher, Weiter". Fragen wie "In welcher Stufe bist du denn?' gehen meiner Meinung
nach am eigentlichen Ziel von Rollenspielen meilenweit vorbei.

Die Entwicklung eines Charakters findet im Rollenspiel statt - in jeder Hinsicht. Der
Charakter formt sich im Spiel und nimmt Gestalt an, seine Personlichkeit entwickelt
sich erst hier. Aber auch Verénderungen, die die Attribute und die Fertigkeiten betref-
fen, werden erspielt und aktiv erreicht. DieVerbesserung von Fertigkeiten findet nicht
zwischen den Sitzungen statt, sondern ist Bestandteil der Abenteuer. Die Spieler mis-
sen sich darum bemUihen, aber dies bewirkt eine stimmige Entwicklung der Charakte-
re und eine Entwicklung im Einklang mit den Ereignissen ihres Lebens.

Ein Beispiel:

Kaldarion von Hohengoldfels, ein junger Adliger, hat gerade frisch seine Krieger-
akademie verlassen, an der er die letzten finf Jahre seines noch jungen Lebens ver-
bracht hat. Alser die Stadt verlassen will, erhalt er seinen Einsatzbefehl, er mu3indie
Schlacht ziehen. EinigeWbchen spéter, er hat sich von seinen Verletzungen mittlerwei-
le erholt, bricht er wieder auf, diesmal in der Absicht etwas von der Welt zu sehen.
Seine Fertigkeiten im Umgang mit dem Schwert, zu Beginn vom Spieler als "Uber-
durchschnittlich, aber unerfahren” beschrieben, sind mittlerweile " tiberdurchschnitt-
lich und erste Kampferfahrung".

Jahre spéter mag dies wiederum ganz anders aussehen. Kaldarion hat viel von der
WElt gesehen, seine Taten werden an zahlreichen Lagerfeuern besungen. Er ist ein
"echter Veeteran, mit dem sich nicht mehr viele messen kénnen".
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Natlrlichist die Entwicklung nicht rein auf die Spielsitzungen beschrénkt. Gelegent-
lich haben die Charaktere Wochen oder Monate Zeit, ihren weiteren I nteressen nach-
zugehen. Auch dabei lernen sie dazu, treffen Leute und veréndern sich.

Diese Entwicklung sollte ebenfalls schriftlich festgehalten werden. Hierbei geht es
nicht um Kleinigkeiten, sondern um entschei dende Angelegenheiten fiir das zuknfti-
ge Leben des Charakters.

Liest ein Charakter in einer modernen Welt ein Buch Uber ein fremdes Land, ist das
nicht unbedingt einer Erwdhnung wert. Tut er dies jedoch im Mittelalter, oder liest er
gar ein magisches Buch, das fur ihn von grof3er Bedeutung ist, so sollte auch die Be-
schreibung entsprechend umfangreich sein und beispielsweise enthalten, unter wel-
chen Umsténden er zu dem Buch kam, was es genau enthalt und wiesich der Inhalt des
Buches auf das Wissen des Charakters auswirkt.

Es gibt Rollenspiele und Charaktere, bel denen eine deutlich erkennbare Entwick-
lung der Personen im Vordergrund steht und dabei sehr weitreichend sein kann. Ty-
pisch sind dafir héufig Fantasy-Rollenspiele, allen voran das klassische Beispiel einer
armen Bauerstochter, vom Schicksal in Not gebracht, die aufbricht, um mehr von der
WEelt zu sehen und eines Tages zu Reichtum und Ehre gelangt. Andere Rollenspiele
setzen relativ erfahrene, professionelle Charaktere an den Beginn der Abenteuer, de-
ren Entwicklung auf eine subtilere Art, aber trotzdem mindestensim gleichen Umfang
stattfinden kann.

Von der Art der Charaktere abhéngig fallt ihre Entwicklung unterschiedlich aus, eine
Entwicklung ist dennoch stets vorhanden und
auch dabei wird von Spielern und Spiel-
|eiter das entsprechende Gespur fir die
Atmosphére und die Stimmung des
Spiels verlangt, um Charaktere
und Abenteuer mit dem richti-
genFlair zu erreichen. Diesist
nicht immer ganz einfach, aber
von mal zu mal fallt esleich-
ter, das Notwendige zu erken-
nen und zu sehen, was eine
gute Geschichte bendtigt und
was ihr schaden oder sie zer-
storen wirde.

Allerdings sollte man etwas
imAuge behalten. Das Sprich-
wort "Ubung macht den Mei-
ster” gilt fir die Charaktereim
Rollenspiel nur bedingt. Na-
tdrlich kénnen diese ihre
knapp bemessene Freizeit -
also die Zeit aulRerhalb des
Spiels- damit verbringen, ihre
Fahigkeiten zu verbessern.
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Vielleicht sollte man aber eher sagen, "Ubung macht noch keinen Meister". Auch
wenn es nicht ganz realistischist, ist esim Sinne des Spi el vergniigens notwendig, daf3
der wirkliche Fortschritt des Charakters im Spiel stattfindet. FUr eine echte Entwick-
lung braucht es Herausforderung. Oder noch deutlicher formuliert: ohne Bedrohung
kann es keine tiefgreifende Entwicklung geben. Charaktere kdnnen sich nur verbes-
sern, wenn sie sich mit Schwierigkeiten auseinandersetzen und diese auch Uberwin-
den.

In der Entwicklung der Charaktere sollten sich dementsprechend auch die gemach-
ten Erfahrungen widerspiegeln. Das soll nicht bedeuten, dal? der Spielleiter exakt vor-
gibt, wie die Charaktere sich weiterentwickeln. Aber er kann, soweit die Spieler dies
nicht selbst erkennen, ein Gerlist vorgeben, ohne jedoch Abweichungen im Voraus
auszuschlief3en.

Grundsétzlich muf3 immer gelten, dal3 eine wirklich gute Begriindung alles ermdg-
licht.

Wie weit sich Charaktere entwickeln kénnen, liegt sehr stark an der gewéhlten Spiel-
atmosphére. In einem realitatsnahen Spiel ist es verhdtnismaliig schwierig, sehr gut
zu werden. In einem heroischen oder cineastischen Spiel hingegen ist es fir echte
Helden durchausim Bereich des M dglichen und sogar gewlinscht, zur Weltklasse auf-
zusteigen und eines Tages ein Teil von Sagen und Legenden zu sein. Unabhéngig von
den Fahigkeiten der Charaktere mul? man die der Spielwelt eigene phantastische Rea
litét im Auge behalten und bewahren.

Vielleicht stellt sich jetzt die Frage, "wieviel" Entwicklung es fir Uberstandene Ge-
fahren gibt. Dabei gilt, je groRRer die Gefahr, je schwieriger das Uberwundene Hinder-
nis, desto stérker fallt die Entwicklung der Charaktere aus.

Ich habe immer die Auffassung vertreten, dal? die Spieler nicht fir ihr Rollenspiel
belohnt werden miissen. Das sollten sie selbst tun - mit der Art wie siedas Spiel gestal-
ten. Spieler fur schlechtes Rollenspiel mit einem Abzug von Entwicklungspunkten zu
bestrafen ist der falsche Weg. Ein paar ehrliche, offene Worte kénnen da viel mehr
bewirken. Die Entwicklung der Charaktere sollte ausschliefflich aus der von ihnen
gemachten Erfahrung abgeleitet werden. Hat ein Charakter etwas fir ihn einmaliges
Uberstanden, so hat dies auf ihn viel grolRere Auswirkungen, als auf einen Charakter,
der eine dhnliche Situation schon oft erlebt hat und daraus vielleicht Uberhaupt nichts
mehr lernen kann.

Man muf3 aber auch sehen, dal3 ein Charakter nur so gut wie sein Spieler sein kann.
Ein méchtiger Charakter, der von einem unerfahrenen Spieler gefiihrt wird, wirde
einem alten Spielerhasen, wenn es darauf ankéme, immer unterliegen.
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KONFLIKTE

Konflikte sind ein Grundbestandteil sémtlicher Rollenspiele. Sie helfen, die Span-
nung aufzubauen, sie bilden die Basis fir jede gute Geschichte und ohne Konflikte
kénnen sich die Charaktere nicht entwickeln. Man sollte jedoch nicht den Fehler bege-
hen, Konflikte oder gar Rollenspiele auf Kémpfe alein zu reduzieren.

Da Kadmpfe dennoch ein weit verbreitetes Element im Rollenspiel darstellen, geht
Daidalos natiirlich auch auf diese ein, aber andere Schwierigkeiten mit denen die Cha-
raktere sich auseinandersetzen miissen, sollen ebenfalls behandelt werden.

KAMPF

Daidalos bendtigt fur Kampfe keine langwierigen und komplizierten Regeln. Die
Quintessenz lautet: Der Bessere gewinnt. Das war's. Was nun noch dazukommt, sind
lediglich Hinweise, wie sich dieser Satz im Spiel umsetzen [&3.

OhnelangeVorrede méchteich einfach ein Beispiel dafiir geben, wie ein wiirfelloser
Kampf im Rollenspiel dargestellt werden kann. Es handelt sich um einen Kampf zwi-
schen einem Charakter und dessen langjahrigem Feind. Kaldarion, ein Adeliger und
Ritter in einer mittelalterlich Welt, steht nach langer Zeit endlich seinem érgsten Feind
Adacor gegeniiber. Beide sind hervorragende Schwertkémpfer und einander ebenbiir-

tig.

Sielleiter (SL): Endlich ist es soweit. Jetzt weifdt du, wo du Adacor finden wirst. Du
betrittst den Raum und tatséchlich, er steht an der gegeniiberliegenden Wand vor dem
Kamin, auf einen Sessel gestitzt, mit dem Ricken zu dir. Ohne aufzusehen sagt er:
"Guten Abend, Freiherr Kaldarion. Wie leichtsinnig von Euch..."

Er dreht sich um, in seinen Augen ein boses Flackern, dal3 dir einen Schauer Uber
den Ricken jagt. "Unsere Begegnung wurde unvermeidlich. Zu schade, daf3 lhr Euer
junges Leben einfach so wegwerfen wollt."

Sieler: Langsam durchschreite ich den Raum und néhere mich ihm, die Hand am
Griff meines Schwertes. | ch kenne seine Heimtlicke, al so versucheich, mich nicht tber-
raschen zu lassen. "Graf Adacor, Ihr solltet nicht so unbekiimmert mit Euren Worten
sein. Wer weil, vielleicht bereut Ihr sie schon bald.”

S.: "lhr langweilt mich mit Euren leeren Drohungen. Thr wif3t so gut wieich, da3 Thr
mir nicht geféhrlich werden kénnt. Ihr seid zum Verlierer geboren, wie schon Euer
Vater vor Euch. Aber der wollte es ebenfalls nicht wahrhaben." Ein bdsartiges Zucken
spielt um seine Mundwinkel. ""Nun gut, ich werde also auch Euch téten, ich hoffe Ihr
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habt Eurer Familie Lebewohl gesagt." Dann zieht er langsam das Schwert, das an
seiner Seite hangt.

Sieler: Langsamzieheich ebenfalls mein Schwert. "Der Tag der Abrechnung ist da,
jetzt werden alle, dieihr bisher ermordet habt, geracht.”

S Plétzich zuckt sein Schwert in deine Richtung. Er ist verdammt schnell. Erst im
letzten Augenblick hast du die Bewegung erahnt.

Soieler: Ich reilRe mein Schwert hoch und mache einen Satz zuriick, um dem Angriff
nicht die Chance zu geben, mich zu erreichen.

S.: Adacor nutzt dein Zur lickweichen aus und dréngt dich immer weiter. Ein Schlag
folgt auf den anderen, er ist kréftiger als du erwartet hast. Noch kannst du zur tickwei -
chen, aber langsamwird es eng. Noch zwei Schritte dann stehst du vor der Wand und
es gibt kein zurlick mehr.

Sieler: Ich macheeineFinte, die als solcheleicht zu erkennenist, auf seinen Schwert-
arm, tue so als wiirde ich nach rechts ausweichen, versuche aber links an ihm und
seiner Waffe vorbei zukommen.

S.: Wle du erwartet hast, erkennt er die Finte und geschickt schlégt er in deine Aus-
weichbewegung, aber du stehst plétzich seitlich von ihm. Du siehst, wie er kurz die
Sirnrunzelt. Zwar kommst du anihmvorbei, aber er gibt sich keine Bl63e. Mit diesem
Gegner wirst du schwer zu kampfen haben.

Spieler: Ich drehe den Spiefdum, nachdemich ihn gerade Uberrascht habe, werdeich
jetzt Druck auf ihn austiben. Vielleicht kann ich seinem Sel bstbewul3tsein einen Damp-
fer verpassen und er macht einen Fehler. Durch mehrere schnelle Hiebe dréangeichihn
zuruick und warte auf eine Bl6Re.

S Tatséchlich war Adacor einen Augenblick aus dem Konzept gebracht, aber er ist
doch soweit ein gelibter Kéampfer, da’ er ohne grof3ere Schwierigkeiten deinen Attak-
ken entgehen kann. Gerade hat er wieder einen Hieb von dir pariert und du holst zum
nachsten aus, als er Uberraschend eine Attacke auf deinen Ful schlgt.

Soieler: Habe ich den Eindruck, dafd er langsam ermiidet?

S_: Du hast noch immer das Geftihl, dafd er genauso schnell ist wie du, wenn nicht
sogar einen Tick schneller. Sein Alter scheint ihm gar nichts auszumachen. Ein spitzer
Schmerz durchfahrt deinen Oberschenkel und Adacors Lachen hallt in deinen Ohren
wider.

Sieler: Verflucht! Ich mache einen Satz zurtick und werfe einen Blick auf meinen
FuR.

S.: DuWunde ist nicht sehr schlimm, obwohl du Blut verlierst. Es ist kein gutes
Zeichen als erster getroffen zu werden. WWenn du ihn nicht verletzen kannst, ist es nur
eine Frage der Zeit bis du zu geschwécht sein wirst, um ihm noch widerstehen zu
kodnnen. Er setzt gerade nach und versucht einen Schlag auf deine Kehle,
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Sieler: Abermals mache ich einen Schritt zuriick, konzentriere mich ganz auf die
\erteidigung. Ich versuche in seiner Bewegung ein bestimmtes Schema zu erkennen,
dasich zu meinem Vorteil ausnutzen kann.

S Immer stérker bedréngt er dich. Deine Wunde im Bein fangt an zu pochen. Du
hast das Gefiihl, dafl3 Adacor anstatt langsamer immer schneller wird, wahrend dein
Bein wie mit Blei geflllt zu sein scheint. Trotz des Schmerz fallt dir jedoch auf, daf’
Adacor jedesmal wenn er eine Finte ansetzt |eicht mit dem linken Auge zwinkert. Da,
schon wieder zuckt sein linkes Auge verraterisch, als sein Schwert in Richtung deines
noch unverletzten Beines hinabfahrt...

Soieler: Das ist die Gelegenheit auf die ich gewartet habe. Anstatt auszuweichen
hebe ich nun die Schwertspitze und drehe sie in Richtung seines Schwertarms, der
gleich nach innen gedreht werden wird.

S.: Tatsachlich, wie du es vorausgesehen hast, er fihrt den Schlag nicht zu Ende
sondern gibt ihm im letzten Augenblick eine andere Richtung, hin zu deinem Bauch.
Aber anstatt dich zu treffen streift er mit seinem Oberarm deine Klinge. Auch er ist
getroffen! Fast scheint es dir, als kénnte er es noch nicht fassen.

Fieler: Keine Pause soll er haben. Anstatt ihn zur Ruhe kommen zu lassen, forciere
ich nun meine Attacken. Hauptsachlich versuche ich nun, seinen Schwertarm zu ver-
letzen.

S.: Noch immer pariert er, wenn auch seine Gesichtsziige nun fast verkrampft sind.
Vielleichtist der Schnitt nicht schlimm, aber wenigstens scheint er schmer zhaft zu sein.
Uberraschend schl&gt eine Attacke auf deinen Schwertarm, du weichst zuriick und er
wechselt das Schwert von der rechten in die linke Hand.

Soieler: Von diesem Zeichen seiner Schwache ermutigt, bedrangeich ihn erneut und
setzt ihn noch mehr unter Druck. Ich schlage eine Finte auf seinen rechten Arm, als
héatte ich Schwierigkeiten, mich auf den anderen Armeinzustellen, drehe dann aber so,
daf3ich seinen linken Unterarm verletze.

S.: Gerade hast du deine Finte ausgefiihrt und Adacor ist schon darauf hereingefal -
len, da gibt der Fuf3boden unter dir nach.

Sieler: Ich mache einen Schritt zur Seite, was ist geschehen?

S.: Du weildt es nicht genau, aber du hast kaum noch ein Geftihl in deinem Fuf3.
Adacor hebt sein Schwert beidhandig Giber den Kopf und die Klinge néhert sich rasch
deinem Hals.

Spieler: Ich lasse mich zur Seitefallen und rolle mich wieder auf die FiRe. Sobald er
nachsetzt, versuche ich ihn von unten mit einem Stich zu erwischen.

S.: Er scheint nochmals Uberrascht von deiner Zahigkeit zu sein, da du offensicht-
lich schon geschwacht vom Blutverlust bist. Du kniest noch, als er einen Schritt auf
dich zu macht und holt ein weiteres Mal aus. Da erwischt duihnin der Seite. Unglau-
big sieht er auf die Wunde hinab,die ihn nun weit schlimmer getroffen hat, als die
Schnitte vorher.
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Spieler: Ich erhebe mich wieder ganz, bereit diesen Kampf ein fur alle mal zu been-
den.

S.: Er weicht vor dir zurlick, fast meinst du einen Anflug von Angst in seinen Augen
zu erkennen. Er weicht zurtick zur Tur zu der du hereingekommen bist.

Spieler: Ich eileihm hinterher. Nicht noch eéinmal soll er mir entkommen.

S.: Dein Bein macht dir pl6tZich ziemliche Probleme, wie ein Blitzféhrt der Schmerz
bei jedem Schritt durch deinen ganzen Kérper. Du vernimmst Stimmen aus dem Gang,
dadie Tur auf einmal offen steht. Adacor ist verschwunden, rasche Schritte von meh-
reren, schweren Stiefeln kommen eilig auf dieses Zimmer zu.

Sieler: DieWachen! Se miissen vom Kampfeslarmalarmiert worden sein. Ich ziehe
mich so rasch als mdglich zuriick und entschliipfe durch das Fenster in den Garten...

Wie das Beispiel aussieht, hétte es aus einem Film oder Buch sein kénnen. Wie aber
bringt man etwas in dieser Art in eine handhabbare Form oder anders gefragt, wie
erreicheich eine Szene, wie die gerade beschriebene, im Rollenspiel ?

Bevor es um Einzelheiten zum Thema Kampf geht, méchte ich einige Dinge voraus
schicken. Betrachtet man Kampfszenen in Biichern oder Filmen, kann man verschie-
denesfeststellen. Kémpfe dienen immer dazu, Spannung aufzubauen. Es geht nur sel-
tenum Detail s, dasentscheldendeist fast immer das Ergebnis. Wiirde man eine Schlacht
wiein Braveheart in jeder Einzelheit festhalten, hétte der Film deutlich mehr Uberlan-
ge. Daswichtigeist, daf3 sich die Geschichte weiter entwickelt und nicht unnétig ver-
zOgert. An entscheidender Stelle kann sich dies aber ins Gegenteil verkehren. Sowohl
in Filmen asauch in Blchern gibt es die Mglichkeit, die Zeit zu verlangsamen, sich
den Details zu widmen und damit Spannung zu erzeugen.

Als Spielleiter Ubernimmt man die Rolle des Regisseurs und in Kampfszenen liegt
auch eine der grofRen Schwierigkeiten, denn es gilt, daf3 richtige Tempo zu finden.
Ké&mpfe dirfen niemalslangweilig werden, was eine grof3e Gefahr ist, wenn man sich
zu sehr mit den Details beschéftigt, unabhéngig davon, wie "redlistisch” sie dadurch
werden. Fir die Spieler muf3 ein Kampf immer Spannung, Herausforderung und Ver-
gniigen bieten.

Die folgenden Betrachtungen zum Thema Kampf gelten in weiten Teilen sowohl fur
Nahkampf, egal ob bewaffnet oder waffenlos, als auch fur den Fernkampf. Vom dra-
maturgischen Standpunkt her unterscheiden sich beide Arten nicht besonders, so dal?
bei Daidalos keine Unterscheidung daflir vorgesehen ist. Naturlich sind im Nahkampf
Mandver maglich, die sich im Fernkampf nicht anbieten und umgekehrt. Aber fir die
Ausgestaltung eines wirfellosen Kampfes ist es mehr oder weniger unerheblich, ob
sich die Gegner einen, zehn oder mehrere hundert Meter voneinander entfernt befin-
den. In einem spieltechni sch notwendigen Gefecht werden alle beteiligten Parteien die
dazu notwendigen Mittel besitzen, es sei denn, der Plot sieht etwas anderes vor.

Die Entscheidung, ob ein Kampf nur kurz abgehandelt wird oder ob er wirklich wichtig
ist, so daid auch Details beachtet werden, liegt beim Spielleiter. Dennoch zeigt sich
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immer wieder, dal? gewisse Situationen in bedeutender Weise Bestandteil des Spiels
sind und im allgemeinen mehr Beachtung - sprich Details - verdienen.

DasAufeinandertreffen alter Feinde

Vielleicht der Klassiker schlechthin, eine Situation wie oben beschrieben. Haufig ist
diesder grof3e Kampf am Ende eineslangen Abenteuers. Seien es K aldarion und Adacor,
Robin Hood und der Sheriff von Nottingham oder Luke Skywalker und Darth Vader.

Entscheidende | nfor mationen

Kampfe sind eine ginstige Gelegenheit, Informationen oder gar Geheimnisse der
Gegner den Charakteren zu offenbaren. Bekannt ist zum Beispiel die Neigung der
"Bdsawichte", ihre Ziele den scheinbar besiegten Charakteren noch mitzuteilen. Aber
auch besondere Fahigkeiten lassen sich im Kampf entdecken. Vielleicht hat der Geg-
ner Informationen, die er im Falle seines Todes mit ins Grab nehmen wiirde, die aber
fUr die Charaktere von Bedeutung sind.

M or alische Entscheidungen

Im Kampf muR3 sich ein Charakter immer wieder entscheiden. Tod oder Gnade, gut
oder bose. Flucht oder verletzten Freunden helfen. Diese und &hnliche Situationen
kénnen es erfordern, dal3 die Geschwindigkeit des Geschehens verlangsamt wird und
die Spieler fur ihre Charaktere notwendige Entscheidungen treffen.

Uberraschungen

Seit vier Tagen seid ihr unterwegs. Allesist ruhig, als pl6tdich...

Situationen wie diese sind wohl jedem Rollenspieler vertraut. Ein Verbiindeter gibt
sich as Feind zu erkennen, ein Hinterhalt, ein wie aus dem nichts auftauchender At-
tentéter. Uberraschungen vieler verschiedener Arten sind Griinde, das Spieltempo zu
reduzieren.

Gleichwertige Gegner

Sobald zwei Gegner aufeinander treffen, die in etwa gleichwertige Fertigkeiten im
Kampf haben, ist abzusehen, dal? Details entscheidend werden und sich das Spiel auf
Kleinigkeiten konzentrieren mulf3.

Schwer wiegende Konsequenzen

Sobald ein Kampf fur einen Charakter besondere Folgen hat, sollte der Spieler tber
die Details Bescheid wissen. Wenn er schwer, vielleicht sogar dauerhaft verwundet
wird, wenn ihn seine Handlungen in die Verbannung schicken, darf sich der Kampf
nicht nur auf das Mitteilen des Ergebni sses beschranken.
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Drohende Niederlage

Sobald ein Charakter in ernsthafter Gefahr schwebt, sei es, dal3 er sich mit einem
Uberlegenen Gegner angelegt hat oder dal’ er gegen eine Uberzahl kampft, sollte der
Kampf sehr detailliert stattfinden. Der Spieler sollte nicht von den Ereignissen Uber-
rollt werden, sondern von allem ein klares Bild haben.Vielleicht kann er auf diese Art
noch eine Mdglichkeit zur Flucht finden, zumindest hat er Zeit fur letzte Worte.

Diese Situationen haben alle gemeinsam, dal3 die Charaktere von den Folgen des
Kampfes direkt betroffen sind. Wie auch immer die Einzel heiten aussehen, zumindest
hat es eine Bedeutung flr das weitere Leben des Charakters. Und genau dann ist es
Zeit, als Spielleiter die Kontrolle der Charaktere so weit als moglich in die Hande der
Spieler zu legen und damit die Verantwortung fur den weiteren Verlauf der Geschich-
te.

Wenn zwel oder mehr Charaktere in einen Kampf verwickelt werden, muf3 auf ir-
gendeine Weise ein Ergebnis gefunden werden. Anstatt auf Zufallsgeneratoren belie-
biger Art zurlickzugreifen, soll bei Daidalos die Erzéhlung und die Beschreibung im
Vordergrund stehen. Der Spielleiter vergleicht die entschei denden Fertigkeiten der be-
teiligten Personen. Und dann gewinnt normalerweise der Charakter mit der besseren
Fertigkeit.

Normalerwei se.

Aber eben nicht zwangslaufig. Man kann einem Gegner Uiberlegen sein, obwohl die-
ser die besseren Fahigkeiten besitzt. Niemand hat gesagt, dal3 fair gekémpft wird. Wer
die Regeln bestimmt, erhtht seine Chancen. Wer schmutzige Tricks anwendet, hat
bessere Karten als sein anstandiger Gegner. "Der Ehrliche ist der Dumme" hat im
Kampf durchaus seine Berechtigung und konnte als L ehrsatz fir Taktik und Strategie
durchgehen.

Einfache Beispiele sind, dem Gegner Sand in die Augen zu werfen, darauf zu achten,
die Sonne im Riicken zu haben, eigene Mantver vorzutauschen...

Nicht nur die Kampffertigkeit eines Charakters kann von Bedeutung fir den Aus-
gang eines Kampfes sein. Einige andere Dinge miissen, vor allem wenn es hart auf
hart kommt, beriicksichtigt werden. Ein Charakter, der stirker as sein Gegner ist,
kann dies eventuell zu seinem Vorteil machen. Im Nahkampf ist neben der eigentli-
chen Fertigkeit vor allem die Ausdauer entscheidend. Kann ein Charakter einen tiber-
legenen Gegner lange genug hinhalten, um diesen soweit zu ermUiden, daf3 er an Kraft
und Konzentration verliert, mag er vielleicht einen Kampf zu seinen Gunsten ent-
scheiden. Auch frihere Verletzungen oder noch nicht verheilte Wunden beeinflussen
den Verlauf eines Kampfes.

Daneben kénnen auch auRere Umstande von Bedeutung sein. Wer die bessere Waffe
besitzt, erhtht seine Chancen - in Ausnahmeféllen kann dies sehr weit gehen, man
denke nur an Kruzifix und Eichenpfahl, sollte ein Charakter sich alsVampirjager beté
tigen. Wer steht oben, wer hat die bessere Sicht, hat einer der Beteiligten gar das Uber-
raschungsmoment auf seiner Seite. Selbst die Psychologie kann zur Waffe werden.
Macht man seinem Gegner glaubhaft deutlich, dal? man ihm Uberlegenist, wird er sich
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selbst vielleicht zum Verhéngnis. Noch zahlreiche andere Dinge kdnnen den Ausgang
eines Kampfes beeinflussen. Im Laufe der Zeit wird mal als Spielleiter ein Gefihl
dafur bekommen, wie man verschiedene Situationen beurteilen muf3 und wie man mit
ihnen umgehen kann.

Die Aufgabe des Spielleitersist es, den Ausgang eines Kampfes zu bestimmen. Von
den verschiedenen Faktoren ausgehend, die diesen beeinflussen kénnen, muid er zu
einem Ergebnis kommen.

Dabei empfiehlt es sich durchaus, sich ein gewisses Schema zurecht zu legen. Zu
Beginn muf? man naturlich wissen, was die Spieler bzw. ihre Charaktere vorhaben.
Wichtig ist es vor allem, moglichst keine Unklarheiten bestehen zu lassen. Diese ist
meistens von einer ungenauen Beschreibung verursacht. Sobald man das Gefihl hat,
einer der Spieler hat etwas mifverstanden, ist es besser nachzufragen, als sich hinter-
her auf eine lange Diskussion einzulassen. Zusétzlich sollte man al's Spielleiter so fair
sein, und seinen Spielern Warnungen zukommen lassen, wenn sie etwas vorhaben, das
nach Meinung des Spielleiters nur schiefgehen kann. Im wiirfellosen Rollenspiel sind
Aussagen, Handlungen und Folgen deutlich enger miteinander verbunden, als wenn
mit Wirfeln gespielt wird. Alles hangt von den Beschreibungen ab, und was gesagt it,
ist gesagt. Zumindest sollte man versuchen, sich an geschaffene Tatsachen zu halten.
Nicht immer wird es gehen und als Spielleiter hat man schlief3lich kein Interesse dar-
an, seine Spieler auszutricksen, aber eine gewisse Konsequenz von Seiten des Spiellei-
ters sorgt fur Uberlegtes Rollenspiel.

Nachdem der Spielleiter sich einen Uberblick tiber alle geplanten Handlungen ver-
schafft hat, kann er versuchen, einen sinnvollen Ausgang des Geschehens zu finden.
Hilfreich ist es, sich die Situation mdglichst genau vor Augen zu fiihren. Auch beim
Tischrollenspiel kann man seine Spieler auffordern, in Aktion zu treten und sich so
aufzustellen, wie sie sich die Situation vorstellen. Solche schauspiel erischen Einlagen
gehdren zu den elementarsten Elementen des Rollenspiels und kénnen gar nicht oft
genug zum Einsatz kommen.

Nachdem die Seite der Spieler-Charaktere geklart ist, sollte der Spielleiter die Situa-
tion und die Handlungen der Gegner beschreiben, mdglichst dabei schon die Aktionen
der Spieler integrieren und nochmals mit eigenen Worten beschreiben, um ein mdg-
lichst plastisches Bild der Szene zu erschaffen.

Sobald sich alle Beteiligten im klaren dartiber sind, was eigentlich geschieht, kommt
der schwierigste Teil. Es muf3 von den verschiedenen Voraussetzungen ausgehend ein
Ergebnis gefunden werden.

Solange die Unterschiede deutlich sind, ist es relativ einfach. Wenn das Ergebnis
aber auf Messers Schneide steht, da die Kontrahenten gleichwertig sind, wird es fur
den Spielleiter erheblich schwieriger. Ganz grob kann man die Unterschiede bei den
Fahigkeiten der am Kampf beteiligten Personen folgendermalen einteilen, wobei je-
doch nicht die Fahigkeiten allein fir den Ausgang eines Kampfes entscheidend sind.
Erste Anregungen wurden bereits weiter oben gegeben, um jedoch die Vielzahl der
Moglichkeiten abschétzen zu kénnen braucht es eine gewisse Ubung, die sich durch
Ausprobieren am allerbesten erreichen 1803t.
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Spieler-Char akter erheblich besser alsder Gegner

Die Situation ist eindeutig. Der Charakter ist seinem Gegner haushoch Uberlegen, er
kann beinahe alles mit ihm machen. Ihn hinhalten, in leicht verwunden oder auch mit
nur wenigen Angriffen besiegen. Die Féhigkeiten des Gegners sind so deutlich gerin-
ger, daid er praktisch keine Chance hat und auch kaum die Moglichkeit, den Verlauf
des Kampfes deutlich zu veréndern. Der Charakter geht eindeutig als Sieger aus dem
Kampf hervor.

Spieler-Char akter ist etwas besser alsder Gegner

DieLagewird etwaskritischer, aber solange der Spiel er-Charakter keineleichtsinni-
gen Fehler macht, wird ihm nicht viel geschehen. Er hat kein leichtes Spiel mehr,
vielmehr muf er sich konzentrieren und wenn die Umstdnde des Kampfes gegen ihn
sprechen, kann sich das Blatt durchaus wenden. Der Sieg ist nicht mehr gewif3, son-
dern hangt auch vom Einfallsreichtum der beteiligten Personen ab, im allgemeinen
jedoch dauert es nur lénger, bis ein dhnliches Ergebnis wie oben erreicht wird.

Spieler-Char akter und Gegner sind gleichwertig (oder beinahe)

Diese Situation erfordert viel Geschick vom Spielleiter. Der Ausgang ist alles andere
as klar und kann anhand der Kampffertigkeiten nicht entschieden werden. Es sind
nun die Kleinigkeiten, die das Ergebnis bestimmen. Dennoch wird der Kampf selten
ein deutliches Ergebnis haben. Wenn einer der Beteiligten versucht zu entkommen,
wird es ihm zumeist gelingen. Ein tddlicher Ausgang ist ausgesprochen selten, da
beide Kontrahenten entsprechende Fahigkeiten haben, um sich ausreichend zu schiit-
zen. Zumeist werden die Beteiligten in etwa die gleichen Verletzungen davontragen.
Fir ein deutlicheres Ergebnis, miissen andere Faktoren eine entscheidende Rolle spie-
len. Gleichwohl verlangt dieser Kampf dem Charakter ziemlich viel ab und sollte er
nicht mit vollem Einsatz kdmpfen, gibt er seinem Gegner eine gute Chance, die Ober-
hand zu gewinnen. Der Kampf zu Beginn dieses Kapitels ist ein Beispiel fur einen
Kampf mit einem gleichwertigen Gegner.

Spieler-Char akter ist etwas schlechter alsder Gegner

Diese Situation sollte dem Charakter bereits einiges Kopfzerbrechen bereiten. Wenn
nichts geschieht wird er innerhalb kurzer Zeit besiegt werden. Wenn er seine gesamte
Raffinesse aufwendet, kann er vielleicht lange genug bestehen, dal3 Hilfe eintrifft. Wenn
er damit nicht rechnen kann, steht er vor einem ernsthaften Problem. Ein gewagter
Angriff kann vielleicht etwas bewirken, vor allem, wenn der Gegner nicht damit rech-
net, aber er kann genausogut in einer Katastrophe enden. Das Ergebnis hangt stark
vom Gegner des Charaktersab, er selbst kann esnicht in groRerem Mal3e beeinflussen.
Eine Chance ist lediglich, die Umstande des Kampfes so zu verandern, da3 sich die
Voraussetzungen andern und nicht mehr nur die Fahigkeiten im Umgang mit der Waf-
fe entscheiden. Andernfallsist der Charakter von der Gnade seines Gegners abhangig.

Kundigt der Spieler an, dal? er sich lediglich auf seine Verteidigung konzentriert,
konnte der Spielleiter folgendes beschreiben.
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"Du weichst einigen heftigen Attacken aus, immer wieder bekommst du gerade noch
dein Schwert zwischen den Stahl deines Gegners und dich. Du bist an der Grenze
deiner Fahigkeiten und dir scheint, daf die Hiebe nun immer noch schneller kommen.
Pl6tzlich durchféhrt ein schneidender Schmerz deine Hand. Du siehst Blut vom Rik-
ken deiner Hand herabtropfen. Was machst du?"

Versucht der Charakter sich mit einem Angriff, ergibt sich vielleicht eine Szene wie
diese:

"Dein erster Angriff wird ohne Schwierigkeiten geblockt. Du versuchst dich an einer
Finte, aber anstatt auf diese hereinzufallen nutzt dein Gegner die Gelegenheit, kontert
mit Leichtigkeit und geht seinerseits zum Angriff Uber. Seine Schlage prasseln auf dich
ein. Instinktiv drehst du dich zur Seite, sodaR ein Streich nur deine Backe verletzt, aber
dein Auge unversehrt 1a03t. Was machst du?"

Spieler-Char akter weit schlechter alsder Gegner

Was soll man dazu sagen. Wie auch immer der Charakter in diese Situation kam, jetzt
ist es fast zu spét, noch etwas zu unternehmen. Der Gegner kann praktisch alles mit
dem Charakter machen, ihn innerhalb kiirzester Zeit entwaffnen, mit ihm spielen, in
schwer verwunden oder gar toten. Jeder Versuch, den At-
tacken etwas entgegenzusetzen, ist beinahe von vornher-
einzum Scheitern verurteilt. Wenn sich der Charakter nur
um sein Uberleben kiimmert, mag er ein paar Augenblik- -
ke dazugewinnen, aber wenn eine Entscheidung in die- “4'%
sem Kampf gefunden wird, fallt sie nicht zu Gunsten #%%."
des Charakters aus und er trifft sie auch nicht selbst.

Sorkin, einjunger, arroganter Adliger (ich liebeKli-
schees), gerét mit einem schlecht gekleideten Frem-
den aneinander. Hierbei handelt es sich allerdings zu
dessen Nachteil umkeinen geringeren alsKaldarion,
der obigem Kampf entkommen ist, und sich gerade
unter einem Baum im Schatten erholen wollte. 7

S.: Daist einewunderbare Linde, diewie geschaf-
fen fir eine Mittagspause ist, allerdings liegt eine zer-
lumpte Gestalt darunter und dost.

Spieler: Der wird wohl gehen milssen. "He Du, heb
Dich hinfort und rédume den Platz fiir mich!"

S.: Die Gestalt reagiert kaum, nur langsam hebt er * ™
ein Auge, sieht dich kurz an, dreht sich dann aber wie-
der weg.

Spieler: "Willst Du mich argern, Du Flegel? Ich sagte, pack Dich hinfort, oder mufd
ich Dir erst Beine machen?" Ich mache einen Schritt auf ihn zu, und ziehe langsam
mein Schwert.
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SL: Du weif3t nicht recht, ob er dich beobachtet oder ob er schon wieder schléft, aber
zumindest macht er keinerlei Anstalten, sich zu erheben.

Sieler: "Nagut, Du hast esnicht andersgewollt." Ich setzeihm mein Schwert auf die
Brust.

S Duweil3t nicht genau, wie er esgemacht hat, aber plétzlich steht er nebendir und
hat ebenfalls ein Schwert in der Hand. Du hast das Gefiihl als ob er amisiert wére,
aber du hast kaum Zeit, dir darUber Gedanken zu machen. Pl6tzich zischt seine Klin-
gedurch die Luft, du versuchst zu parieren, aber du reagierst zu spat. Scheinbar hat er
soeben dein Wams zertrennt. Wenigstens hat er dich verfehit. Was machst du?

Soieler: Ich verteidige mich, nutze aber jede Gelegenheit zum Gegenangriff.
S.: Nach ein paar Schldgen siehst du eine Liicke in seiner Verteidigung.
Spieler: Ist sie echt oder ist es eine Finte?

S.: Du denkst, dal3 sie echt ist.

Soieler: Ich mache eine Finte darauf und sehe ob er sie verteidigt. Wenn ja, versuche
ich den Hieb so abzulenken, dal3 ich ihn treffe.

S Tatsachlich reagiert er auf deine Finte und verteidigt sich dagegen. Aber als du
die Richtung deines Schlages andern willst, hast du das Gefuhl, daf? er genau das
erwartet hat. Anstatt zu parieren macht er einen Schritt auf die Seite und du laufst ins
Leere. Wieder ein Schnitt, diesmal quer Uber deine Hose.

Spieler: Ich versuche mich zuriickzuziehen. "Hoért zu, es war ein Jux, den ich mit
Euch machen wollte. Hort Ihr, Ihr seid doch kein Spielverderber?"

S.: Du meingt, ein Lacheln um seine Ziige spielen zu sehen, aber vielleicht hast du
dich getauscht, denn seine Attacken werden nicht langsamer, eher ihm Gegentell. Drei,
vier, finf weitere Schnitte haben dein Hemd mittlerweile beinahe vollig zerstort.

Soieler: Langsam packt mich eine gewisse Verzweiflung. "Hoért doch auf damit, 1hr
seht doch, ich habe Euch Uberhaupt nichts getan...". Ich versuche, ihn auf méglichst
grof3e Distanz zu halten.

S: Immer mehr Schnitte zerstéren langsam deine kompl ette Kleidung. Plétzich, du
weil3t nicht einmal, was geschieht, fliegt dein Schwert durch die Luft und bleibt einen
Meter neben dem Samm der Linde zitternd im Boden stecken. Der Fremde dreht sich
wortlos um und setzt sich neben dein Schwert.

Soieler: Etwasratlos stehe ich da, betrachte abwechselnd meine Hand, mein Hemd,
mein Schwert und den Fremden.

S Pl6tzdich sieht er dir in die Augen, tatséchlich, er grinst bis (iber beide Ohren, er
wirkt nicht erbost, vielmehr amiisiert. "Nun setz Dich schon, Du siehst hungrig aus,
und wir zerlumpten Landstreicher milssen zusammenhalten, nicht?"
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Neben dem Ergebnis eines Kampfes, ist das eigentliche Interesse vor allem auf sei-
nen Verlauf gerichtet. Genau dieser ist es ndmlich, der den besonderen Reiz eines
Kampfes im Rollenspiel ausmacht. Als Spieler zu erfahren, dal’3 man gewonnen oder
verloren hat, ist lediglich die Belohnung am Ende eines anstrengenden Gefechts. Da-
zwischen liegt, wenn man so will, ein hartes Stiick Arbeit. Ein Spielfilm endet nicht
nach 10 Minuten mit dem Hinweis, dai3 der Bésewicht vom Helden gestellt und be-
siegt wurde, und genauso verhélt es sich im Rollenspiel.

Dazu muf3 noch eine allgemeine Feststellung zum Realismusim Rollenspiel gemacht
werden. Im Rollenspiel geht es, wieim Theater, in Buichern oder im Film, nieum eine
realistische Darstellung der Wirklichkeit. Die Frage ist lediglich, wie weit man sich
von der Wirklichkeit entfernt, bis man die gewinschte "fiktive" Wirklichkeit erreicht.
Mdchte man eine realitétsnahe Welt beschreiben, werden Kémpfe eher selten, kiirzer
und tddlicher, wahrend man in einer reaitétsfernen Umgebung alle Moglichkeiten
ausnutzen kann, die man beispiel sweise aus Mantel-und-Degen- oder Action-Filmen
kennt. Man muf sich dieses Unterschieds bewul3t werden. Je langer und damit span-
nender ein Kampf werden soll, desto weiter mui3 er zwangsl aufig von der Wirklichkeit
entfernt sein, aber um so eher erlaubt dies die Gestaltung spektakulérer, aber eben
auch unrealistischer Szenen.

Das restliche Kapitel beschéftigt sich darum mit den Mdglichkeiten, einen Kampf
ansprechend zu gestalten und darzustellen. Ich habe versucht, mdgliche Kampfstrategien
genauer zu beschreiben. Grundsétzlich gibt es zwei Mdglichkeiten im Nahkampf: An-
griff oder Verteidigung.

Verteidigungs-Strategien
ReineVerteidigung

Die erste und beste Wahl, wenn es ums eigene Uberleben geht. Es geht nicht darum,
den Gegner zu verletzen, das einzige was zahlt, ist mit heiler Haut davonzukommen.
Wenn man davon ausgeht, daf3 der Gegner etwas besser ist, dlsman selbst, ist diereine
Verteidigung die beste Méglichkeit, den Kampf unverletzt zu Uberstehen. Auch wenn
man abgelenkt oder verwundet ist, gilt das Hauptaugenmerk der eigenen Sicherheit.
Wenn es gegen mehr als einen Gegner geht: reine Verteidigung - und man hat eine
Chance, die Sache heil hinter sich zu bringen.

Im Prinzipist diereineVerteidigung nichts andersals zu reagieren und zurtickzuwei -
chen. Wird man vom Gegner bedrangt, macht man einen Schritt zurtick. Immer und
immer wieder. Sind es mehrere Gegner, gilt das gleiche, immer in Bewegung bleiben,
versuchen, dal? sie sich gegenseitig im Weg stehen.

Und wenn man trotzdem verletzt wird? Dann bleibt nichts anderes als Flucht. Wenn
der Gegner in der Lage ist, trotz reiner Defensivmal3nahmen die eigene Verteidigung
zu durchdringen, ist er einfach haushoch Uiberlegen und irgendetwas | 8uft absolut ver-
kehrt.

Gelingt es einem umgekehrt, einen Gegner trotz reiner Verteidigung zu verletzen,
gilt das Gegenteil. Man kann sich fast ganz sicher sein, dal3 man in diesem Kampf die
Oberhand gewinnt. Es sei denn, der Gegner hat einen hereingel egt.
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L angsames Zur tickweichen

Ahnlich wie bei der reinen Verteidigung tberl 83t man es dem Gegner zu handeln.
Sobald er eine Attacke versucht, weicht man zuriick, in der Hoffnung, daf? er sich
irgendwann zu weit nach vorne wagen wird. Auf3erdem hat man den Vorteil, dal3 man
einen offenen Fluchtweg hat, sollte der Gegner davon ablassen, einem zu folgen. Und
wenn der Gegner schwécher ist als man selbst, wird er mit seinen Fehlern nicht lange
auf sich warten lassen.

ImprovisierteVerteidigung

Vielleicht eine Verzweiflungstat, aber durchaus wirkungsvoll. Im Zweifelsfall be-
nutzt man einfach ales, was sich in der Kiirze der Zeit auftreiben &Rt zur Verteidi-
gung. Stuhlbeine, umgeworfene Tische, Flaschen, Blicherregale. Es gibt keine Garan-
tie, daid es funktioniert, aber es verhindert eine Zeitlang, mit feindlichem Stahl, Blei
oder was auch immer Bekanntschaft zu machen.

Flucht

Nicht die elegantesteArt der Verteidigung, aber mit Abstand die sicherste. Zumindest
wenn man es schafft, davonzukommen. Dies hangt von vielen Faktoren ab, unter an-
derem davon, ob der Gegner gewillt ist, der eigenen Flucht zuzusehen oder ob er alles
unternimmt, um den Charakter zu verfolgen und den Kampf fort zu setzen.

Angriffs-Strategien
Kampf

Schlicht und ergreifend der tibliche Kampf. Dies erlaubt, sémtliche Register der be-
waffneten Auseinandersetzung zu ziehen. Man agiert und reagiert, nimmt seine Chan-
cen wahr, verteidigt sich gegen Angriffe und versucht, Vorteile fir sich heraus zu ar-
beiten.

Wenn alle an einem Kampf beteiligten diese Strategie wéahlen, ergibt sich das Ergeb-
nis einfach durch den Vergleich der Fertigkeiten im Kampf. Wenn sich so kein Ergeb-
nisfinden |&Rt, endet der Kampf unentschieden oder einer der Beteiligten éndert seine
Strategie.

Bedrangen

Mehr asim normalen Kampf, versucht man hierbei, Druck auf den Gegner auszu-
tben. Immer wieder drangt man den Gegner zuriick, nutzt jede Offnung in der Vertei-
digung, stirmt unnachgiebig vorwérts. Gerade wenn die Zeit drangt und der Kampf
moglichst kurz andauern sollte, ist es eine Mdglichkeit, bei nur méiig hdherem Risi-
ko, einen Erfolg fir sich zu verbuchen. Die Stérkein dieser Strategieliegt vor allemin
der Psychologie. Je zuversichtlicher man wirkt, desto starker verunsichert man seinen
Gegner. Solange man Uberlegen ist, sollte es gelingen, den Gegner zu verwunden. Ist
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der Kampf jedoch ausgeglichen oder ist man gar unterlegen, setzt man sich einem
grofRen Risiko aus und eine Verletzung wird nicht lange auf sich warten lassen.

Alles oder nichts

Das genaue Gegenteil der reinen Verteidigung. Die eigene Sicherheit spielt keine
Rolle mehr, jede Vorsicht wird beiseite gelegt. Der einzige Gedanke ist, dem Gegner
eine Verletzung beizubringen. Eine Strategie, die unglaublich riskant ist.

Solange man dem Gegner deutlich Uberlegenist, kann man vielleicht sogar zum fina-
len Schlag ausgeholen und bewirkt den groften Schaden.

Andererseits erhdlt man auf diese Art und Weise leicht ziemlich ernste Wunden, so-
bald der Gegner nur annéghernd gleichwertig ist - mufd man doch jede Vorsicht fahren
lassen. Und sollte er Uberlegen sein, kénnte es kaum schlimmer kommen.

Andererseits kann es Situationen geben, daist diese Taktik die |letzte Chance, insbe-
sondere, wenn man seine Haut gegen einen Uberlgenen Gegner so teuer wie méglich
verkaufen will...

Eine Abenteurergruppewird von einer hungrigen Gwendriga-Bestie Uberfallen. Die-
ses Untier ist stark, schnell, ausdauernd, gut gepanzert ... und vor allem hungrig. Die
unerfahrenen Helden haben nicht die geringste Chance, das Vieh zu erschlagen, ihm
zu entfliehen oder es auch nur langer hinzuhalten. Ihre einzige Chanceist es, sich so
teuer wie mdglich zu verkaufen, der Bestie ein oder zwei Treffer zuzufligen, und zu
hoffen, dafd sie von ihnen abl&ft und sich eine leichtere Beute sucht. Ein kleiner, aber
fir das Raubtier sehr schmerzhafter Schnitt in der Nase wiirde sicherlich genligen,
obwohl es eigentlich keine ernsthafte Verletzung und kein merkbares Handicap fur die
Bestie darstellt.

ReinesKontern

Dabel verzichtet der Kampfer erst auf eigene Angriffe, wartet auf einen Angriff des
Gegners, weicht diesem aus, und schlégt gleichzeitig nach ihm. Der Gegner kann die-
sen Angriff nicht mit der Waffe abwehren, well er gerade damit zuzuschlagen ver-
sucht. Auch beimAuswei chen tut er sich schwer, well er geradein der Angriff shewegung
ist. Bei einem Konter gibt esfast immer eine Verletzung: des Gegners, wenn der Kon-
ter gelingt, des Konternden, wenn er nicht auswei chen kann, oder auch beider Kamp-
fer. Um zu kontern mui3 ein Ka&mpfer sich besonders auf den Gegner konzentrieren,
ihn genau beobachten und dessen néchsten Schlag vorausahnen. Esist damit eine sehr
schwierige Technik und nur fur erfahrene Kampfer - daf ir aber optimal gegen schwa-
che Feinde. Man wird ziemlich sicher nicht verletzt, trifft aber den Gegner fast garan-
tiert, aber auch gegen starke Gegner kann es eine erfolgreiche Strategie sein. Aller-
dingsist kontern ziemlich anstrengend, nicht nur korperlich sondern auch mental, da
ein einziger Fehler fatal sein kann. Zusétzlich ist Kontern anféllig fur Finten des Geg-
ners, und es nicht alle Angriffe kdnnen gekontert werden (z.B. Schlége von weit Uber-
|egenen Gegnern, Fernwaffenangriffe, Angriffe mit deutlich anderen Waffen, der Feuer-
hauch eines Drachen...)
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Weitere M oglichkeiten
Finte

Bei einer Finte gibt man bewuf3t vor, beim néchsten Schlag in eine bestimmt Rich-
tung oder an eine bestimmte Stelle zu schlagen, um dann, sobald der Gegner dort
verteidigt, schnell die Richtung der Attacke soweit so verandern, dafd man die entstan-
dene Llcke nutzen kann.

Ist man seinem Gegner Uberlegen, wird er darauf hereinfallen und man hat eine gute
Gelegenheit erreicht, ihm eine Verletzung beizubringen.

Ist man dagegen unterlegen, war das Mandver Uiberaus deutlich und leicht zu erken-
nen und anstatt darauf hereinzufallen, wird der Gegner sogar einen Vorteil daraus zie-
hen kénnen.

Bei gleichwertigen Gegnern kann man Erfolg haben, aber genausogut kann die Ab-
sicht hinter einem solchen Hieb erahnt werden und im Gegenzug erhédt man selbst
eine Wunde.

Angetauschte Offnung

Bewuf3t bietet man seinem Gegner eine Licke in der Verteidigung an, auf jeden Fall
etwas, das danach aussieht. Es besteht auch die Méglichkeit, Unkonzentriertheit vor-
zutduschen und den Gegner so in Sicherheit zu wiegen oder zu einer leichtsinnigen
Aktion zu verfihren. Sobald er versucht, die sich scheinbar bietende Gelegenheit wie
erwartet zu nutzen, hat man Chance, Schaden zu verursachen, zumindest wenn man es
mit einem Gegner zu tun hat, der gleichwertig oder schwécher ist.

Ist der Gegner dagegen deutlich besser, wird er die Falle erkennen und sie wird zur
Gefahr fur denjenigen, der sie eigentlich stellen wollte.

Entwaffnen

Dies ist eine gute Mdglichkeit, einen Kampf deutlich und ohne Blutvergief3en zu
gewinnen. Eine typische Szene aus vielen heroischen Filmen: mitten im heif3esten
Gefecht fliegt plétzlich die Waffe durch die Luft und der Gegner steht da, ohne eine
weitere Moglichkeit, den Kampf fortzufiihren.

Unterlegenen Gegnern mag es héufiger passieren, ihre Waffe zu verlieren, wahrend
gleichwertige Gegner zumindest sehr unaufmerksam sein mussen, damit dieses Ma-
néver zum Erfolg fuhren kann. Bei einem Uberlegenen Kontrahenten [&uft man dage-
gen Gefahr, selbst entwaffnet zu werden.

Die eigenen Fahigkeiten verbergen

Zweierlei Moglichkeiten bieten sich an. Zum einen kann man ohne grof3ere Schwie-
rigkeiten versuchen, schlechter oder unerfahrener zu wirken, als man ist. Die Bewe-
gungen sind langsamer, die Attacken kommen ungenauer. Als wiirde ein Schachspie-
ler gelegentlich eine Figur ohne besondere Absicht opfern.
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Man kann damit erreichen, dald sich der Gegner in Sicherheit wiegt, oder vielleicht
nie von eigenen Vorteilen erfahrt. Wissen ist bekanntlich Macht, und wer vom Gegner
unterschétzt wird, hat bei anderer Gelegenheit noch einen Trumpf im Armel.

Andererseits besteht durchaus die Gefahr, gegen einen Gegner anzutreten, dessen
Fertigkeiten die volle Aufmerksamkeit verlangen wirden. Dadurch verliert man viel-
leicht die Sekundenbruchteile, die Uiber Sieg oder Niederlage entscheiden.

Die zweite Moglichkeit ist, Fahigkeiten vorzutauschen, die man nicht besitzt. Dies
ist nattirlich deutlich schwieriger, als schlechter zu erscheinen. Womaglich [&3t sich
sogar ein besserer Gegner davon in die Irreleiten und dazu bringen, einen Kampf, den
er unter gewdhnlichen Umstanden gewinnen wiirde, abzubrechen. Aber durch die &u-
[Berst gewagten Techniken, die man anwenden muf3, ohne sie wirklich zu beherrschen,
gibt man sich BI6M3en, die schlimmstenfalls tddlich enden kénnen, auch bei Gegnern
die einem sonst nur ebenbiirtig waren. Deutlich Uberlegene Gegner erkennen darliber
hinaus fast sofort, dal? sie es mit keinem ebenbiirtigen Kontrahenten zu tun haben und
konnen die sich anbietenden Schwachstellen ebenso schnell nutzen.

Schmutzige Tricks

Vielleicht nicht jedermanns Sache, sind schmutzige Tricks manchmal die einzige
Moglichkeit, die eigene Haut zu retten. Zwar mul3 der Charakter, je nach den Moral-
vorstellungen seiner Umwelt eventuelle Konsegquenzen tragen, aber immerhin kann er
dies noch. Und nicht jeder Held erstrebt einen ehrenhaft Tod im Kampf...

Ein Beispiel ist der Angriff auf das Gesicht oder die Augen des Gegners, sei es mit
heilRem Kaffee, Saure, Sand oder anderem. Ebenfalls beliebt (oder unbeliebt) ist ein
Angriff auf die Regionen zehn Zentimeter unterhalb der Girtel schnalle.

Wie gesagt, nicht fair, aber wirkungsvoll und manchmal das einzige Mittel.

Ermiiden

Ist ein Charakter einem Gegner ebenblirtig, aber erheblich kraftiger, kann er versu-
chen, dies zu seinem Vorteil zu machen. Kréftige Hiebe, stérker a's iblicherweise aus-
gefihrt, kdnnen soweit fihren, dal? der Gegner seine Waffe nicht mehr richtig halten
kann. Aber auch Erschopfungserscheinung kénnen eintreten. Ist der Gegner technisch
unterlegen, mu er, um sich dieser Hiebe zu erwehren, mehr Kraft einsetzen, als er
Uber langere Zeit kann, als Konsequenz ermidet er schneller. Ist der Gegner dagegen
ein besserer Kémpfer, kann er die stirmischen Attacken sogar gegen den Angreifer
selbst richten. Bekannt ist dies aus dem Aikido, wo versucht wird, jeden Angriff ins
leere Laufen zu lassen, aber prinzipiell steht diese Méglichkeit jedem Kampfer offen.

Man kann aber auch durch grof3ere Ausdauer versuchen, einen Vorteil gegentiber
dem Gegner zu gewinnen. Gerade bei beinahe gleichwertigen Gegnern kann zum ent-
scheidenden Faktor werden, wer nach langem Kampf und trotz Erschdpfung noch
etwas schneller reagiert oder wer noch die Kraft zu einem letzten Streich besitzt.

41



Ac1dAAOC

Das sollte an Beispielen genligen, ich denke, dal3 deutlich wurde, wie sich ein Kampf
ohne Wurfel durchfiihren 183t. Zwischen dem endgultigen Ausgang eines Kampfes
und den einzelnen Aktionen liegt aber noch etwas. In aller Regel geht ein Kampf nicht
spurlos an den Beteiligten vorUber, zumindest der Unterlegene trégt haufig Verletzun-
gen davon. Dabei Daidalos auf Spielwerte verzichtet wird, liegt auch die Beurteilung
von Verletzungen beim Spielleiter.

Bel unterschiedlichen Charakteren kann eine dhnliche Wunde ganz verschiedene
Auswirkungen haben. Wieder liegt es an jedem Spieler, anhand der Beschreibung sei-
nes Charakters deutlich zu machen, welche "Nehmer-Qualitéten” dieser besitzt und
damit dem Spielleiter ein Mittel an die Hand zu geben, um die Auswirkungen auf den
Charakter feststellen zu kénnen.

Da das Ausmal3 von Verletzungen sehr von der Art des Rollenspiels abhangt, ist es
sinnvoll, nur ein paar - absichtlich sehr vage Unterteilungen - bei mdglichen Verlet-
zungen zu treffen. Denn grundsétzlich gilt auch bei Verletzungen das weiter oben ge-
sagte Uber Realismus im Rollenspiel und die Darstellung einer fiktiven Wirklichkeit.
Je spannender und dramatischer die Darstellung werden soll, desto weiter mul3 man
sich nicht nur im Kampf, sondern auch bei Verletzungen von der Realitét abwenden.
Nuchtern betrachtet kann ein Messerstich tddliche Folgen haben, aber es gibt im Ge-
genzug genug Beispiele von "echten" Helden im Film, die auch nach ein paar Kugel-
treffern nur von Kratzern sprechen.

Verletzungen
Knapp daneben

Vielleicht keine echte Verletzung, aber vom dramaturgischen Standpunkt aus durch-
aus erwahnenswert. BestesBeispiel ist vielleicht der Pfeil einesIndianersim Hut eines
Cowboys. Aber auch eine Kugelsalve, die Locher in eine Mauer direkt hinter den
Charakteren schlégt, ist haufig ausreichend, um klarzustellen, dal’ sie nicht mehr ein-
fach tun und lassen kdnnen, was sie wollen. Ein Schwertstreich, dem ein Charakter
nur mit M uhe entgeht, zeigt ganz deutlich, dal3 ein Gegner eine ernsthafte Bedrohung
darstellt und vielleicht sogar unterschétzt wurde.

Nur ein Kratzer

Dramaturgisch hnlich wie ein Beinahe-Treffer. Aber eben doch ein bif3chen mehr,
immerhin ist es dem Gegner gelungen, die eigene Verteidigung zu durchdringen. Die
Auswirkung ist in kdrperlicher Hinsicht zu vernachléssigen. Bluterguisse, Schirfwun-
den, ein paar Kratzer sind hochstens etwas schmerzhaft (oder bel wirklichkeitsnahen
Spielen bereits recht schmerzhaft) und kénnen bereits eine geféhrlich werdende Ab-
lenkung darstellen, auf alle Félle aber sind sie der sichtbare und spirbare Beweis,
nicht unverwundbar zu sein. Und wer an sich zweifelt, hat einen Kampf bereits verlo-
ren, denn, wie Napoleon schon erkannte, Moral und Stérke verhalten sich wie vier zu
eins.
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L eichteVerletzung

Wiederum schwerer alsein Kratzer be-
reitet eine leichte Verletzung einem
Charakter bereits Probleme.
L eichte Verletzungen sollten
irgendwann behandelt
werden, auch wenn es
nicht sofort sein muf3,
empfiehlt essich nicht,
sich damit zulange
Zeit zu lassen. Um
sich von leichten Verlet-
zungen zu erholen sind
nicht unbedingt ein Arzt
oder einedhnlich bewan-
derte Person erforder-
lich, diekorpereigene
Regenerations-
fahigkeit gentigt dazu, der Prozefd des Heilens dauert nur einfach langer a's bei sach-
kundiger Unterstitzung. Wird ein Charakter |eicht verletzt, kann er in kritischen Situa-
tionen - und zumeist wird man in solchen verletzt - durchaus noch eine Weile weiter
handeln, aber sowohl seine Konzentration a's auch seine Leistungsfahigkeit sind be-
eintréchtigt. Jede Anstrengung schwécht starker als gewohnlich und kann zusétzlich
die vorhandene Wunde verschlimmern. Eine leichte Wunde kann in einem Kampf be-
reits Uber Sieg oder Niederlage entscheiden, da der unverletzte Gegner haufig den
l&ngeren Atem hat und, sollte er keinen Fehler machen, nur darauf warten muf3, bisdie
Wunde ihre Wirkung tut und die ersten Anzeichen von Schwéche auftauchen.

SchwereVerletzung

Eine schwere Verletzung ist eine ganz erhebliche Beeintréchtigung des Verwunde-
ten. Eine erste Behandlung darf nicht zu lange auf sich warten lassen, ansonsten kon-
nen lebenslange Beschwerden mit der Verletzung verbunden sein. Ohne Betreuung
durch geschulte Personen ist zudem kaum mit einer vollsténdigen Heilung zu rechnen.
Uberleben wird er, aber die Folgen dieser Verletzung werden lange Zeit spiirbar sein.
Grofen Anstrengungen kann sich der Verletzte ebenfalls nicht mehr aussetzen. Er kann,
sowelt er bei Bewul3tsein ist, sprechen und einfache Handlungen durchfthren, aber
jede Bewegung birgt ein Risiko. Bei allem, was dariiber hinausgeht, |auft er Gefahr,
die vorhandenen Verletzungen noch zu verschlimmern.

TodlicheVerletzung

Die schlimmste Verletzung die sich ein Charakter zuziehen kann ist eine tddliche.
Vidlleicht klingt daswie eine Selbstverstandlichkeit, aber man muR esvon der anderen
Seite betrachten. Ein sofortiger Tod trifft keinen Charakter. Ohne Ausnahme. Das hat
ein Charakter, in den ein Spieler viel Mihe und Arbeit investiert hat nicht verdient.
Und der Spieler noch weniger. Eine todliche Verletzung bedeutet, dal3 ein Charakter
kurz davor steht, seinen Geist auszuhauchen, aber es gibt noch einen kleinen Hoff-
nungsschimmer. Vielleicht kann einer seiner Gefahrten ihm soweit Hilfe leisten, dal?
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er die néchsten Minuten Ubersteht, vielleicht ist gar ein heilkundiger Magier bei der
Gruppe (einer der ganz grof3en Vorteile der Fantasy-Rollenspiel€). Wenn dies nicht der
Fall ist, hat der Charakter und damit der Spieler zumindest die Mdglichkeit fir letzte
Worte. Dazu aber weiter unten in diesem Kapitel noch etwas mehr.

Die Beschreibung von Verletzungen ist sehr allgemein gehalten. Das bedeutet vor
alem fir den Spielleiter, dald er ein Gespur fir die Stimmung braucht, die sich aus der
Bedrohung fur die Charaktere ergibt. Eskommt nicht auf eine buchhalterische Genau-
igkeit an, mit der das L eben der Charaktere gemessen wird. Eine Rechnung in der Art
"Drei leichte Verletzungen und zwei Kratzer macht eine schwere Verletzung" ist nicht
notwendig und zerstért die Atmosphére. Verletzungen bedeuten Unsicherheit und Un-
gewiRheit und damit Spannung. Der Spielleiter kann sich, ohne auf andere Dinge Riick-
sicht nehmen zu mussen, am Plot orientieren und die fur die Geschichte beste Stim-
mung erzeugen. Wenn die Spieler Angst um ihre Charaktere hatten, war in einem Kampf
die richtige Atmosphére vorhanden.

Verletzungen haben einen erheblichen Anteil an der Dramaturgie eines Kampfes und
darliber hinaus auch an der einer ganzen Geschichte. Je nach Schwere und Ausmal3
kénnen sie unterschiedliche Funktionen haben, leichte Verletzungen der Charaktere
haben kaum einen langeren Einflu3 und sind daher eher als Warnungen oder Hinder-
nisse geeignet. Sie sollten nicht unbedingt zur Alltéglichkeit werden, aber, abhéngig
von der Risikofreude eines Charakters, kann man damit gewisse Grenzen aufzeigen.
Wirklich schwere Verletzungen, die einen Charakter noch lange beschéftigen, sollten
nicht leichtfertig eingesetzt werden. Nicht gemeint sind damit nattrlich Verletzungen,
die sofort oder innerhalb kurzer Zeit behandelt werden und heilen kdnnen.

Eine schwere Verletzung im eigentlichen Sinne ist sowohl fir den Spieler as auch
den Charakter eine Herausforderung, mit der man bis an die Grenzen des Rollenspiels
gehen kann. Um nicht falsch verstanden zu werden: dies ist keine Aufforderung, die
Charaktere bei jeder Gelegenheit zu Kriippeln werden zu lassen. Vielmehr kann aus
einem Verlust fir einen Charakter ein Gewinn fir das Rollenspiel werden. Und dazu
maochteich ermuntern. Auch auf die Gefahr hin, dal3 es dem betreffenden Spieler nicht
gefalen wird. Allerdings sollte der Spielleiter so fair sein, eine Mdglichkeit zu bieten,
diesen Verlust auszugleichen. Das muf3 nicht sofort sein, der Spieler muf3 nichts davon
wissen und der Ausgleich muR3 nicht im Sinne des Spielers sein. Aber wer die harten
Seiten des Schicksals erfahrt, darf auch immer wieder etwas Gluck haben. Hier mufd
der Spielleiter das richtige Mal3 finden und seine Spieler entsprechend einschétzen
kénnen. Der Spielleiter hat einen Fehler gemacht, wenn ein Spieler seinen Charakter
deswegen aufgibt, um einen neuen, einen "besseren” Charakter zu erschaffen.

In welchem Ausmald sich solche schweren Verletzungen bewegen kénnen, ist sehr
von der gewdahiten Spielwelt abhéngig. In einer Welt der Zukunft mit einem entspre-
chend hohen Stand der Medizin oder einer Welt voller Magie kdnnen Wunden und
Verletzungen behandelt werden, wie es heute oder gar in einer mittelaterlichen Welt
nicht vorstellbar ist. Dementsprechend kann aso ein verstauchter Kndchel bereits
schwerwiegendere Folgen haben al's eine Bruch des Schédelknochens. Wobel immer
die Moglichkeit besteht, daf3 fir einen bestimmten Fall die Wissenschaft, die Technik
oder die Magie noch nicht weit genug entwickelt ist, vielleicht aber kurz davor steht,
eine Losung zu finden. Wann und wie der betroffene Charakter davon erfahrt und was
der Preis sein wird, steht wie immer auf einem anderen Blatt.
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FEINDE

Feinde gehtren zu den wichtigsten Bestandteilen im Rollenspiel. Siesind echte Nicht-
spieler-Charaktere, sie haben eine eigene Personlichkeit, eigene Plane und Ziele, sie
ragen, wie die Spieler-Charaktere aus der Masse heraus. Das macht sie interessant,
aber auch gefahrlich. Jeder Charakter macht sichim Laufe seinesLebens Feinde, selbst
wenn er nur "Gutes' tut, hat er es sich mit einem der "Bosen" verdorben.

Charaktere kénnen bereits bei ihrer Erschaffung mit einem oder mehreren ihrer Mit-
menschen verfeindet sein. Haufig kann sich auch im Spiel eine Feindschaft entwik-
keln, ebenso wie Freundschaften. Feinde haben immer, anders as die "normalen”
Gegner wahrend einesAbenteuers, ein personliches I nteresse an dem betroffenen Cha-
rakter.

Wie jeder Charakter ist auch jeder Feind anders. Angefangen bei eher zufalligen
Feinden, denen man irgendwann ein wenig in die Quere gekommen ist und die eine
sich bietende Gelegenheit zur Rache vielleicht nutzen wiirden, bis hin zu erbitterten
Todfeinden, deren ganze Energie darauf gerichtet ist, an einem Charakter Vergeltung
zu Uben. Mit Hilfe von Feinden kann der Spielleiter das Rollenspiel um einige Facet-
ten bereichern. Dazu bedarf es jedoch einer gewissen Vorbereitung. Ein Feind taucht
nicht einfach auf, er hat, ganz wie ein Spieler-Charakter, eine gewisse Vorgeschichte,
eigene | nteressen, besondere Vorlieben, kurz alles, was einen Charakter ausmacht, nur
dal er nicht auf der Seite der Charaktere steht. Ein gut ausgestalteter Feind kann eine
beinahe ebenso viel schichtige Personlichkeit wie ein Spielercharakter entwickeln.

Das hietet auch eine interessante |dee fir eine Rollenspielkampagne: Warum sollten
die Spieler nicht mal in die Rolleihrer Feinde schllipfen und versuchen, ihren eigenen
Charakteren das L eben schwer zu machen.

Um die Personlichkeit und die Fahigkeiten eines Feindes besser liberschauen zu kén-
nen, mufd sich der Spielleiter oder der Spieler Uiber einige Gesichtspunkte im klaren
werden. Im Prinzip gilt ales, was bereits bei der Charaktererschaffung gesagt wurde,
und ein Feind lief}e sich genauso wie ein Charakter erschaffen. Es mul® manches je-
doch noch zusétzlich bedacht werden, was fir die Rolle eines Feindes von besonderer
Bedeutung ist.

Wichtig ist zu Beginn der Grund fir die Verfeindung des Charakters und seines Ge-
genspielers. Ist es eine Rivalitét aus fruhester Kindheit? Besteht die Feindschaft
schon Uber mehrere Generationen hinweg in den Familien? Sie die beiden Konkurren-
ten? Im Beruf oder privat? Hat der Charakter die Karriere des Feindes zerstort? I st der
Feind auf den Charakter eifersiichtig? Ist Freundschaft oder Liebe in Hal3 umgeschla-
gen? Gibt der Feind dem Charakter die Schuld am Tod von jemandem, der ihm nahe-
stand - berechtigt oder unberechtigt?

Dies sind lediglich Beispiele fur die Motivation eines Feindes. Selbstverstandlich
gibt esweit mehr Grinde fiir eine Feindschaft und jeder ist dazu aufgefordert, kreativ
Zu werden.
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Neben dem Grund fur die Feindschaft mufd man sich auch mit deren ndheren Um-
sténden ausei nandersetzen. Weil3 der Charakter von den feindseligen Gedanken seines
Gegners? Ist die Feindschaft bereits offen ausgebrochen oder findet sie unter einem
zivilisierten Deckmantel statt? Wie reagiert der Charakter auf Anfeindungen? Ist er
passiv und versucht den Konflikt einzudémmen oder ist er vielleicht die treibende
Kraft? Besteht die M dglichkeit und das I nteresse, die Feindschaft eines Tages beizule-
gen? Wieviele Personen sind beteiligt? I st es eine Angelegenheit zwischen zwei Ein-
zelpersonen oder ist eine ganze Gruppe daran interessiert? Wieviel weil3 der Feind
wirklich Uber den Charakter? Sind es nur Vermutungen und Geriichte, die er kennt
oder ssmmelt er seit Jahren jede Information, die er bekommen kann? Wie wirde ein
Unbeteiligter den Konflikt sehen?

Daneben ist auch die Macht und das Engagement eines Feindes von I nteresse. Nur
die allerwenigsten Feinde schworen Blutrache, sehr zum Glick der Charaktere. Ge-
nugt esihm, dem Charakter eins auszuwischen oder ihn blof3zustellen, wenn sich die
Mdglichkeit bietet? Oder wird er aktiv und versucht er, dem Charakter bewuldt Steine
in den Weg zu legen? Wie weit geht der Feind des Charakter? Bedient er sich nur
legaler Mittel oder ist ihm alles recht, wenn er nur den Charakter zur Strecke bringen
kann? Nutzt er ale ihm zur Verfiigung stehenden Mittel, um den Charakter zu erwi-
schen?

Haufig steht das Ausmal? der Bemilhungen um Rache in direktem Zusammenhang
mit den geplanten Mafdnahmen. Vermutlich wirde kein Feind einem Charakter um
den ganzen Erdball folgen, umihnin aller Offentlichkeit zu beschimpfen. Und umge-
kehrt wird ein Feind, der den Tod des Charakters wiinscht, kaum warten, bis der Cha-
rakter sich bei ihm meldet. Aber wie immer werden sich auch hier Ausnahmen finden
lassen, die die Regel bestétigen.

Das sollte furs erste ausreichen, um sich ein Bild des Feindes eines Charakters ma-
chen zu kdnnen. Auch einen Feind veréndert das Rollenspiel im Laufe der Zeit, genau-
so wiedie Spielercharaktere. Mit einem immer wieder in Erscheinung tretenden Feind
hat der Spielleiter ein hervorragendes Mittel, ein atmosphérisch ausgesprochen dich-
tes Spiel zu ermdglichen. Allein der gelegentliche Hinweis, dal3 vielleicht der alte
Feind der Charaktere wieder einmal seine Finger im Spiel haben konnte, geniigt
haufig, um fast panikartige Reaktionen auf Seiten der Spieler hervorzurufen. Beson-
dersinteressante M églichkeiten bieten sich, wenn sich die Konstellationen von Freund
und Feind andern. Spielercharaktere haben Feinde und Freunde, diese wiederum ha-
ben ebenfalls Feinde und Freunde. Und esist nicht ausgeschlossen, dal’ Freunde von
Feinden selbst zu Feinden werden, aber umgekehrt kann plétzlich jemand den Cha
rakteren zu Hilfe eilen, von dem sie esvielleicht nie erwartet hétten, und es stellt sich
heraus, daf3 es einen gemeinsamen Feind gibt.

Der Spielleiter sollte jedoch bedenken, daf3 méchtige Feinde, die sich zusammen
schlieffen, eine betrachtliche Gefahr fir die Charaktere darstellen. Aber auch diese
Biindnisse brechen wieder, nur um neuen Platz zu machen. Und damit sind wir schon
beim néchsten Thema mdglicher Konflikte.
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INTRIGEN, VERSCHWORUNGEN UND
GROSSE PLANE

Zu einer Eigenart des Rollenspiels gehort, dal’ neben den Spielercharakteren noch
viele weitere Personen beteiligt sind. Jede von diesen hat eigene I nteressen und Plane.
Als Spielleiter all das zu berticksichtigen ist ein Ding der Unméglichkeit. Dennoch
sollte es fur die Charaktere immer so aussehen, als stiinde hinter den Handlungen
wichtiger Nichtspieler-Charaktere ein Plan, von dem sie nur einen kleinen Teil erblik-
ken kdnnen. Nicht alle Spieler haben gleichen Spald an Verschwoérungen und Intrigen,
aber ich habe die Erfahrung gemacht, dafd die meisten Spieler einen gewissen
Wiedererkennungs-Effekt durchaus zu schétzen wissen. Eine Mdglichkeit, dies zu er-
reichen, ist der Einsatz von immer wieder auftretenden Personlichkeiten, angefangen
bei Auftraggebern der Charaktere, tiber Personen des tffentlichen Lebens bis hin zu
den bereits beschriebenen Feinden. Selbst bei Abenteuern, die nur lose oder gar nicht
zusammenhangen, bietet das Antreffen alter Bekannter M6glichkeiten zum Rollen-
spiel, umso mehr, wenn gewisse Personen eine eigene Geschichte erkennen lassen.
Zugegeben, dieses Konzept, mdglichst vielen Nichtspiel er-Charakteren eigene Schick-
sale zukommen zu lassen, ist ein enormer Aufwand. Aber es gibt einige Tricks, sich
die Arbeit deutlich zu erleichtern.

Es muf3 nicht immer eine Weltverschworung sein. Nattrlich sind h .
die Charaktere keine normalen Menschen, aber selbst sieretten nicht I,'»'rl ot '!E Intrige
jeden Tag die Menschheit vor globalen Katastrophen. Gerade die ﬂﬂ #’hﬁ f‘ =
kleinen Szenen machen die Glaubwiirdigkeit und das besondere Flair ﬁ ¥ % .%rr*.'ﬂr L
eines Szenarios aus. Der Spielleiter kann, ohnelange vorher dariiber 3 .l '{? i '!)"’4
nachdenken zu miissen, einfache, aber durchaus sinnvolle Entwick- o [
lungen aus dem Armel schitteln. Improvisation ist das Stichwort,
alerdings empfiehlt es sich, einmal getroffene Entscheidungen zu
notieren, um bei der ndchsten Begegnung keinen Widerspruch ent-
stehen zu lassen.

n.,_fj\hh v i L

Wi/

Srkin, Rojaneund Ardbert, die Charakterein einer phantastischen,
mittelalterlichen Welt kommen hin und wieder zum "Roten Adler”,
einer Gastwirtschaft. Sannia, dieWrtin, ist eine zuvorkommende und
freundliche Gastgeberinin einer gutgehenden Wirtschaft. Daskonn-
ten die Charaktere bereits die letzten Male feststellen. Eine Herber-
ge mit zufriedenen Kunden vergr6f3ert sich vielleicht eines Tages, so
die Gedanken des Spielleiters. Und als die Charaktere eines Tages
wieder im"Roten Adler” einkehren, entschuldigt sich Sanniamit vie-
len Worten fir die Unannehmlichkeiten, die der derzeitige Umbau
mit sich bringt, aber sie hofft, die Charaktere auch in Zukunft wieder
begriiRen zu dirfen.

Durchaus keine weltbewegende Sache, aber was im Kleinen funktioniert, tut dies
auch in groferem Mal3stab. Das Geheimnis besteht lediglich darin, dal3 die Ziele betei-
ligter Personen mit dem Umfang eines Plansimmer undurchsi chtiger werden. Und der
Spielleiter muR3 sich entsprechend intensiver mit dem Hintergrund beschaftigen, damit
er sich nicht in unlogischen Zusammenhéngen verirrt.
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Die Moglichkeit zu grof3 angel egten Verschworungen bieten sich praktisch in jedem
Genre, dasvon Rollenspielern genutzt wird. Jede Zeit und jede Welt hat ihre Schurken
mit ihren Ublen Plénen, ob sie einen Konig stiirzen und selbst auf den Thron wollen,
ein alles beherrschendes Finanzimperium aufbauen oder gleich die gesamte Galaxis
unterwerfen wollen, eines zumindest haben sie alle gemeinsam: irgendwie kommen
die Charaktere damit in Bertihrung, manchmal als Entdecker Ubler Machenschaften,
manchmal als unfreiwillige Handlanger oder im Auftrag eines Gegenspielers. Und
nicht selten werden sie nur ganz am Rande einer viel umfassenderen Verschworung zu
tun haben, deren wahres Ausmal3 sie nie erfahren werden.

Als Spielleiter mul3 man nicht ganz von Anfang an das grofe Ziel der Gegenseite
kennen, dieses |}t sich auch spéter finden. Sobald einige Abenteuer Giberstanden sind,
ergeben sich zwangslaufig Handlungsstrange, auf denen man aufbauen kann. Ande-
rerseits ist es wesentlich einfacher, gerade grof3ere und komplexe Zusammenhénge
schonim Vorfeld zu strukurieren. Dadurch umgeht man sonst haufig auftretende Bri-
chein der Geschichte und der Logik. Die Spie-
ler-Charaktere haben sich Feindeund Freunde =~
gemacht und darauf kann der Spielleiter auf- == ""-1:
bauen. Wenn sich abzeichnet, daR® die Char  * ‘g
raktere mit den Planen des grof3en Unbekann-
ten Berthrungspunkte haben werden, ist es an
der Zeit, sich mit diesen ausfiihrlicher zu befas-
sen. Nachdem das "Wer mit wem und war-
um?' moglichst schon vorab gekléart
wurde, geht esan weitere Details,
um die Geschichteins Rollen
Zu bringen.

Ein Beispiel: Sirkin,
Rojane und Ardbert ha-
ben bereits einige gemeinsame
Abenteuer bestanden. Kennen
gelernt haben sie sich bei
einem Karawanenzug
des reichen Handlers
Bernard Kopenbrink,
fur dessen Scherheit
sie sorgen sollten. Ei-
nige Zeit spéter bittet
sieKopenbrink, einewich-
tige und dringende Nach-
richt an den Kdnigshof zu
Uberbringen. Nach einigen
Abenteuern kehren die drei aus dem Westen ins Kénigreich zuriick und erhalten von
Kopenbrink den Auftrag, ein Geschenk und eine Nachricht an einen First im Siden zu
Uberbringen. Als sie gerade die Bedingungen besprechen, versuchen mehrere finstere
Gestalten, ein Attentat auf Kopenbrink zu veriben. Dank des beherzten Eingreifens
der Charaktere schlagt es jedoch fehl und diese machen sich auf den Weg.

Bisher hat der Spielleiter keinen besonderen Zusammenhang erkennen lassen, der
einzige Hinweis fir die Charaktere, dass etwas besonderes im Busch ist, ergab sich
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durch den Attentatsversuch, der scheiterte. Da aber kein Versuch stattfand, etwas éhn-
liches zu wiederholen, waren sie Charaktere nicht weiter beunruhigt. Der Spielleiter
hatte aber schon vorher beschlossen, daR sich etwas grofieres hinter Kopenbrink zu-
sammenbraut und dieser in politische Rénke verstrickt ist. Er entschied, daf3der Handler
Kopenbrink eine entscheidende Rolle spielt. Zu wem soll dieser halten? Zum Kénig?
Oder hat der Kénig Feinde, zu denen Kopenbrink gute Kontakte hat? Der Spielleiter
teilteihn der konigstreuen Partei zu. Welche I nteressen kénnte dann der Handler ver-
folgen, von was handelt die Nachricht? War es eine Warnung? Eine andere wichtige
Information? Und vor allem, was wollte er damit erreichen?

Kopenbrink hat davon erfahren, dafd der Erzabbau in der Hauptmine des Kénigrei-
chesnur noch sparlich ausfallt. Die Charaktere Uberbringen die Bitte um eine Audienz
in geschéftlicher Angelegenheit. Er bietet dem Konig an, von den Minen und Eisenhit-
ten aus dem Siden soviel Eisen zu liefern, wie das Koénigreich bendtigt, wenn er der
einzigeist, der die Erlaubnis dazu erhélt. Nach langerem Nachdenken willigt der Ko-
nig ein, die fehlende Menge Eisen von Kopenbrink zu kaufen. Der Spielleiter veran-
dert den Satus Kopenbrinks ein wenig, nicht sofort fir die Spieler sichtbar, aber doch
spiirbar. Durch die Abmachung wurde Kopenbrink zu einemder einfluf3rei chsten Hand-
ler des Konigreichs, und im Laufe der Zeit spricht sich dies natrlich herum.

Der Anschlag wird imAuftrag eines konkurrierenden Kaumanns ver tibt, der versuch-
te, auf diese Weise, sein eigenes Handelshaus wieder ins Geschéft zu bringen, da er
durch das Monopol Kopenbrinks fast alles verlor. Davon wissen die Spieler allerdings
nichts und selbst Kopenbrink ahnt nur etwas in dieser Richtung. Aber er will nicht
untétig sein und seinen Einfluld weiter vergroRRern. Die Nachricht an den Baronist ein
\orschlag zur Heirat zwischen seinem Sohn und der dritten Tochter desBarons- der in
argen Finanznéten steckt. Kopenbrink hofft, auf diese Weise mehr Einflul? in Adels-
kreisen zu erlangen.

Eine andere M&glichkeit wére genauso denkbar gewesen: Kopenbrink versucht mit
mehreren Kaufleuten, eine Gruppe Adeliger finanziell zu unterstiitzen, die nach dem
Tod des alten Konigs den Anspruch des rechtméfigen Thronfolgers nicht anerkennen
werden. Die Zustimmung zu den Handel splanen war der Versuch des Kénigs, die Kauf-
leute zu entzweien und tatséchlich ist Kopenbrink auf die Seite des Konigs zurtickge-
kehrt. Der Anschlag kommt entsprechend von seinen alten Veerbiindeten, die Nachricht
ist der Versuch, sich mit einem der adeligen Veerschworern, der finanzielle Schwierig-
keiten hat, zu einigen und damit die Zahl seiner politischen Gegner zu reduzeren.

Oder aber, oder, oder...

Esist fur den Spielleiter empfehlenswert, sich vor dem Spiel Gedanken Uiber Zusam-
menhange zu machen. Nicht alle Details missen geklart sein, aber je nach Erfahrung
sollte man die Mdglichkeiten der Improvisation nicht Uberstrapazieren. Am besten
verzichtet man auf Szenen, bei denen man sich nicht tber die handelnden Personen,
deren Motive, und den Platz der Szenein der Gesamtgeschichteim Klarenist.

49



Ac1dAAOC

TOD

Eine wesentliche und haufige Bedrohung der Charaktere im Rollenspiel ist der Tod.
In gewisser Weise kann ein Spieler sich as "Gewinner" sehen - soweit man davon
Uberhaupt sprechen kann - wenn sein Charakter. ein Abenteuer Uberlebt hat.

Ein Abenteuer ist dabei fir den Spielleiter eine sténdige Gratwanderung, da er zum
einen fur die Spieler und ihre Charaktere Spannung aufbauen soll, die fast immer aus
einem Konflikt heraus entsteht, zum anderen aber die Bedrohung nicht so grof? wer-
den darf, dal3 die Charaktere damit nicht mehr zurechtkommen kénnen und sie fir
diese tddlich endet.

Die Frage, ob ein Charakter im Rollenspiel ‘sterben kann oder soll, ist wohl eine der
schwierigsten Uberhaupt. Vor allem ist esaber Sache einesjeden Spielleiters, diesnach
dem Geschmack der Gruppe und dem Stil der laufenden Kampagne zu handhaben.
Daidal os kann dafUr keine allgemeingultige Antwort geben, aber es soll versucht wer-
den, einige DenkanstofRe zu geben.

Im Idealfall investieren die Spieler viel Zeit und Arbeit in ihre Charaktere und dies
sollte entsprechend honoriert:werden. Der Zufall as eine der tédlichen Gefahren ist
bei Daidalos gewissermalien systembedingt ausgeschlossen. Gute Spielleiter haben
auch bei Rollenspielen mit Wirfeln eine 3, wenn eine 4 nétig gewesen wére, niemals
zum Anlal3 fir den Tod eines Charakters genommen. Zuviel Mihe steckt in ausgear-
beiteten Charakteren, als da3 sie "einfach so" ausdem Spielleben scheiden. Die Spie-
ler sollten sich darauf verlassen'kénnen, ihre Charaktere nicht grundlos zu verlieren.
Das heifdt allerdings nicht, dal3 die Charaktere nicht mehr in Gefahr sind, schliefdlich
lebt die Spannung einer Geschichte von der Bedrohung. die Schwierigkeit fir den
Spielleiter liegt vor alem darin, diese Bedrohung aufrecht zu halten, ohne dabei an
"Glaubwrdigkeit" zu verlieren, wie es durchaus geschehen kann, wenn jede Hand-
lung der Charaktere ohne grofRere Schwierigkeiten im Sinne der Spieler gelingt.

Haufig hoért man von Spielern und Spielleitern, dal3 ein Charakter nur durch die
"Dummheit" eines Spiel ers getotet werden sollte. Ich bin mit dieser Formulierung nicht
sehr gliicklich. Als Spieler'soll man eine Figur in einer Geschichte verkdrpern, die nur
eine begrenzte Sicht auf die Ereignisse um sie herum hat. Zu oft widersprechen sich
dabei daswahrscheinlichste Verhalten eines Charakters, dasjavom Spieler dargestellt
werden soll und das sinnvallste Verhalten, wie essich-aus der Sicht des Spielersergibt,
daim Spiel das Wissen von Spieler und Charakter getrennt bleiben miissen.

Mirana ist eine junge Diebin, neugierig und voll Tatendrang. Eines Tages erbeutet
sie ein wertvoll aussehendes Buch. Se kann zwar nicht lesen, aber neugierig wie sie
ist, mdchte sie auch einen Blick hinein werfen. Als der Spielleiter das Buch genauer
beschreibt, erkennt die Spielerin, dal es sich wohl um eines der seltenen magischen
Bucher der Magierkaiser handeln muf3, die zudem stets gegen unrechtmafige Leser
sehr gut geschiitzt sind. Aber da Mirana noch recht unerfahren im Umgang mit magi-
schen Blichern ist, beschliefdt die Spielerin, dafd sie es dennoch &ffnen wird.
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Ist dieses Verhalten jetzt dumm? Die Spielerin bleibt schliefdlich nur konsequent in
der Rolle der jungen, Uiberaus neugierigen Diebin, obwohl sie sich der Gefahr fir den
Charakter durchaus bewufdt ist. Noch grof3ere Schwierigkeiten kdnnen sich bei extre-
men Charakteren ergeben, egal ob sie beispielsweise besonders jdhzornig, ehrenhaft
oder dumm sind. Haufig entstehen dadurch Situationen, bel denen sich das strategisch
beste Verhalten und das stimmungvollste Rollenspiel widersprechen. Und dabei das
Rollenspiel Uber Berechnung zu stellen ist ales andere als dumm, auch wenn es den
Eindruck erwecken mag. Aber das beste Verhalten ist im Rollenspiel eben nicht durch
den Weg des geringsten Widerstands gekennzeichnet.

Als Spielleiter sollte man einen Charakter aus einem solchen Grund nicht umkom-
men lassen. Fast immer gibt es die Mdglichkeit, dald ein Charakter seine Lehren aus
einer Situation zieht, ohne sein Leben zu verlieren, schliefdlich werden auch die Hel-
den im Rollenspiel erst aus Schaden klug. Und wenn die Spieler wissen, dai ihre
Charaktere nicht bei jeder Gelegenheit sterben, sind sie auch eher bereit, gemald ihrer
Rolle zu spielen, selbst wenn dies manchmal ein gewisses Risiko birgt. Allerdings darf
dies eben nicht zu Gedankenlosigkeit fihren. Diese ist eswohl eher, die héufig alsdie
Dummbheit der Spieler bezeichnet wird. Und esist wirklich nicht einfach - vor allem
bei guten Rollenspielern - zu erkennen, ob das Verhalten eines Charakters auf Dumm-
heit bzw. Gedankenl osigkeit des Spielers oder auf wirklich gutem Rollenspiel beruht,
obwohl es ein ganz erheblicher Unterschied ist. Eine Gefahr, die sowohl der Spieler
als auch der Charakter erkennen kénnen, darf durchaus tédlich sein. Eine gewisse
Konsequenz und Harte muR3 der Spielleiter aufbringen, wenn er nicht ein abernes,
"unglaubwiirdiges' Spiel ernten will, ungerechtfertigte Harte ist jedoch genauso fehl
am Platz wie Uberzogene Milde. Handlungen, die in vollem Bewuf3tsein der mogli-
chen Konsegquenzen geschehen, miissen diese Konsegquenzen haben. Wichtig ist dabel
vor alem, dal3 dem Spieler stets klar ist, warum sein Charakter stirbt, sollte es denn
tatsachlich dazu kommen.

Es geschieht jedoch immer wieder, dal3 selbst erfahrenen Rollenspielern ein schwer-
wiegender Fehler unterlduft, sei es weil sie etwas wichtiges Ubersehen haben, einen
Moment nicht nachgedacht haben oder aus anderen Griinden. Mif3geschicke gesche-
hen eben. Aber dasist kein Grund, einen Charakter endgiltig aus dem Spiel zu entfer-
nen. Normal erwei se sollte der Spielleiter die Handlungen der Charaktere so wenig wie
maoglich bezweifeln, aber manchmal mui er einfach nachfragen. Wenn also die Frage
"Tust du das wirklich?" auftaucht, miissen beim Spieler alle Alarmglocken losgehen.
Dann ist irgend etwas ganz und gar nicht in Ordnung. Einmal ausgesprochene Hand-
lungen sollten normal erweise als Tatsachen behandelt werden. Aber keine Regel ohne
Ausnahme und in dieser Situation hat sich der "Fool's Joker" sehr gut bewéhrt. Als
ganz seltener Einzelfall darf der Spieler etwas bereits Geschehenes widerrufen und
damit nochmals den Kopf seines Charakters aus der Schlinge ziehen.
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Die Spieler haben von einer Gruppe Terroristen erfahren, die einen Behalter hoch-
giftigen, dabei empfindlichen Kampfstoff gestohlen haben. Bei dem Versuch, den Be-
halter zurlick zu holen, kommt es zu einer Auseinander setzung mit den Terroristen und
einer der Charaktere wirft den Behdlter in ein offenes Feuer, in der Annahme, die
Flammen wiirden den Soff unschadlich machen. Irgendwie hat der Spieler tberhort,
wie gefahrlich und empfindlich das Gift ist - obwohl es sein Charakter weil. Als der
Sieleiter ihn fragt "Tust du das wirklich?", wird ihm Klar, daf3 etwas nicht stimmen
kann und Uberlegt es sich noch mal anders, als er die moglichen Auswirkungen reali-
siert.

Das sollte aber wirklich eine Ausnahme bleiben. Wenn der Spielleiter jedoch nur
selten von dieser Méglichkeit Gebrauch macht, werden es sich die Spieler merken.
Die Stimmung nach einer solchen Situation ist haufig, als wéren die Charaktere nur
ganz knapp entkommen, wie sie esja - wenn man es so betrachtet - auch sind. Aber es
ist allemal besser, al's mit einem Schlag den Charakter des Spielers wegen eines dum-
men Fehlers auszul 6schen.
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MAGIE

DER VERSUCGCH EINER EINTEILUNG

Neben Konflikten haben beinahe alle Rollenspiele ein zweites Thema gemeinsam.
Hunderte verschiedene Rollenspiele gibt es und fast jedes hat einen oder mehrere ei-
gene Wege, Ubernatiirliches zu beschreiben. Es gibt die verschiedensten magischen
Erscheinungsformen im Rollenspiel, die Mechanismen, die sich dahinter verbergen,
haben dennoch recht weitgehende Gemeinsamkeiten. Zu diesen magischen Kréften
werden bel Daidalos nicht nur die klassischen, meist phantastischen Zauberspriiche
gezahlt. Ahnlich verhalten sich in den unterschiedlichsten Welten Psi-Talente, gottli-
che Macht, Beschwdrungen, Superkréfte, unbekannte Fahigkeiten von Aliens, Gei-
stern und Vampiren und andere Kréafte. Gemeinsam ist ihnen, dal3 sie unsin der irdi-
schen Wirklichkeit nicht zur Verfiigung stehen - zumindest nach Meinung einer Mehr-
heit, mich eingeschlossen. Umso mehr ist hier der eigenen Fantasie keine Grenze ge-
setzt und esist eine entsprechende Herausforderung, immer wieder neue Mdglichkei -
ten der Magie zu "entdecken™.

Bel dieser unbestimmbaren Vielzahl ist der Versuch entsprechend schwierig, einen
gemeinsamen Nenner fir die verschiedenen Spielarten der Magie und Magier, wiedie
verschiedenen Ansétze und Anwender der Einfachheit halber ab sofort genannt wer-
den soll, zu finden. Daidalos soll auch hierbei kein eigensténdiges Magiesystem er-
richten, sondern statt dessen die wesentlichen Bestandteile und Eigenheiten in allge-
meiner Art aufbereiten, so dal’ auch die Verwendung von magischen Aspekten im
Rollenspiel mdglichst stimmungsvoll erreicht werden kann und dabel noch gentigend
Anleitung geben, um sich auch an ein eigenes, personliches Magiesystem wagen zu
konnen.

Was macht M agie so magisch?

In Daidalos kann und soll nicht auf besondere Bereiche der M agie eingegangen wer-
den. Dazu weden zu einem spéteren Zeitpunkt entsprechende, detailierte "Mythen"
beitragen. Stattdessen soll hier versucht werden, die Essenz der magischen Phéanome-
neim Rollenspiel aufzunehmen. Der besondere Reiz der Magie geht in den allermei-
sten Féllen vom Geheimnis aus, das sich mit schéner Regelméaliigkeit um jeder Form
der Magie aushildet. Umgekehrt hat eine Magie ohne Geheimnisse nichts magisches
mehr an sich.

Um eine besonders faszinierende Art der Magie Uber |éngere Zeit bewahren zu kon-
nen, dirfen die "Gesetze", die die Wirkungsweise der Magie beschreiben, den Spie-
lern nicht bekannt sein. Und damit wéren mit magischen Fahigkeiten begabte (oder
verfluchte?) Charaktere nur dem Spielleiter vorbehalten. Diese Situation wére aller-
dings &ulierst unbefriedigend, denn ein guter Teil der Faszination, die vom Rollenspiel
ausgeht, hat seinen Ursprung in der Mdglichkeit des Unmdglichen. Und dasvor allem
fur die Spieler!
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Wieist esmdglich, dieses Geheimnisum Magie aufrecht zu erhalten und estrotzdem
fUr Spieler verflgbar zu machen?

1. Allgemeine Aspekte der Magie

ZuBeginnist essinnvoll, einemdglichst detaillierte Bestandsaufnahme der verschie-
denen Aspekte der Magie in unterschiedlichen Systemen vorzunehmen, die jedoch
selbstverstandlich nicht vollsténdig sein kann.

Quéllen

Eine mdgliche Unterteilung gelingt anhand der Quellen der Magie. Jede Form der
Magie, so die einheitliche Meinung, benétigt eine Energiequelle. Bei einem Bereich
gewinnt der Anwender die notwendige Energie aus
sich selbst. Dies kann geschehen, indem
der Magier auf gespeicherte, magische
Energie zurlickgreift. Im allgemeinen 31}‘"&‘
erschdpft sich diese Quelle und mufd
sichwieder aufladen, wasunterschied-
lich lange Zeit in Anspruch nehmen
kann und eventuell nicht von selbst ge- &4
schieht. Als natiirliche Fahigkeit kann die fif e
Quelle der Fahigkeit eines Magiers auch
sein Korper oder sein Geist sein, so dald
die Magie an seiner Ausdauer zehrt
und eine Anwendung zu Erschdp-
fung fihrt. Die meisten klassischen @
Zauberer fallen in diese Kategorie,
aber auch Personen, die Psi-Fahig-
keiten (z.B. also Telepathie oder = T
Telekinese) oder vereinzelte "Uber- .%q_ %
natiirliche" Fahigkeiten besitzen (in ﬁ“ g
die Zukunft sehen, bel Dunkelheit
sehen, mit den Tieren reden...).

Eine andere gebréuchliche Quelle liegt bei Wesen aulRerhalb der normalen Welt der
Charaktere, bei Wesen, die eigene Interessen verfolgen und dem Charakter eine gewis-
se Macht zugestehen, um ihren Interessen dienlich zu sein. Beliebt und weit verbreitet
im Rollenspiel sind Elementarherren, Démonen und Gotter. Das besondere daran ist,
dald der Charakter bei der Anwendung nicht nur seinem eigenen Willen folgt, sondern
auch das Wohlwollen des entsprechenden Wesens benétigt.

Als auRRere Energiequelle bzw. aulRerer Energietréger und -speicher kdnnen auch
magi sche Gegenstande dienen, durch deren Besitz oder Gebrauch ein Charakter magi-
sche Féhigkeiten entwickeln kann. Diese Gegenstande kdnnen sowohl kinstlich ge-
schaffen sein a's auch natiirlich vorkommen, im algemeinen verbraucht sich diese
Quellejedoch und der Magier muf3 sich besténdig um Nachschub kiimmern. Beispiele
flr solche magi sche Energiespeicher kénnen Zauberstébe, Runen oder Edelsteine sein.
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Fir einen Vampir ist dagegen Blut eine solche Quelle, aus der er seine Kraft schopft
und seine Fahigkeiten gewinnt.

Die Grenzen dieser Quellen sind natiirlich nicht starr und so gibt es sowohl Magie-
formen, die zwischen den einzelnen Quellen einzuordnen waren als auch Formen, die
auf mehrere Formen zurilickgreifen. Beispielsweiseist esin der "klassischen" phanta-
stischen Magie Ublich, neben einem Zauberspruch (greift auf Energieim Zauberer zu)
auch immer Zutaten zu bendtigen (externer Energiespeicher).

Form

Neben der Quelle kann man magische Erscheinungen auch nach der Form untertei-
len, in der sie auftreten. Zum einen kann Magie sofort oder sehr rasch zur Anwendung
kommen, wie es bei Psionikern und vielen Zauberspriichen tblich ist.

Zum anderen kommt Magie aber auch in einer ritualisierten Form vor, die sich durch
eine langere Vorbereitungszeit auszeichnet, daflr aber zumeist stérkere Effekte her-
vorrufen kann. Zu dieser Art Magie gehort meistens die Anrufung einer héheren Macht
oder das Herstellen magischer Gegensténde, wobei nicht selten ein Magier in der Lage

ist, beide Formen von Magie anzuwen-
den.

Wirkung

Auch bei der Wirkung magischer An-
wendungen gibt es Unterscheidungs-
madglichkeiten. Haufig wirkt ein Einsatz
von Magie nur auf den Anwender wie
dieVerbesserung korperlicher und gei-
stiger Féhigkeiten mit magischen Mit-
teln, Gestaltwandlung oder die Rege-
neration von Verletzungen.

Der Effekt magischer Fahigkeiten
kann zum Teil auch auf andere Ubertra-
gen werden und muf3 nicht auf die Per-
son des Magiers beschrankt bleiben. Es
ist auch moglich, da’ der Effekt nur bel
anderen erzielt werden kann, wahrend
der Magier davon ausgeschlossen ist.
Ein Priesterin kann den Schutz ihres
Gottes nicht nur fur sich sondern auch
fur andere erbitten, ein Wahrsager kann die Zukunft nicht fur sich, aber fir andere
vorhersehen.

Nicht zuletzt kann die magische Wirkung auch auf Gegenstande bezogen werden,
womit in aler Regel eine Verdnderung der Materie selbst oder zumindest seiner Ei-
genschaften verbunden ist, genauso kann aber auch ein Objekt erst durch das Wirken
der Magie erst entstehen. Der Rontgenblick eines Superhelden macht eine Wand fir
ihn durchsichtig. Flr einen Geist ist Materie durchlassig - er kann durch Wénde gehen.
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Ein Zauberer erschafft einen Feuerball aus dem Nichts, ein Barde entlockt seiner Flote
magische Tone, ein Eisspruch gefriert Wasser...

Dauer

Von entscheidender Bedeutung ist die Wirkungszeit einer magischen Anwendung,
die vorubergehender oder dauerhafter Natur sein kann, wobei sowohl die Magie also
solche dauerhaft wirken kann, als auch der von ihr ausgel 6ste Effekt. Liest ein Tele-
path die Gedanken seines Gegentiibers, so kann er dies nur, solange er sich darauf
konzentriert, es handelt sich also um eine voribergehender Erscheinung; an die Ge-
danken, die er gelesen hat, kann er sich jedoch noch lénger erinnern, die entsprechen-
de Wirkung bleibt dauerhaft erhalten. Andererseits ist der magische Ring einer guten
Fee im Prinzip beliebig lange magisch, die Fahigkeiten des Rings erléschen aber mit
dem Aussprechen des dritten Wunsches.

2. Hinter grundspezifische Aspekte

Neben den algemeinglltigen Zusammenhéangen der Magie hat jede Welt weitere,
spezifische Aspekte, die nur vor dem jeweiligen gewahlten Hintergrund genauer be-
antwortet werden kénnen, aber fir das Rollenspiel a's solchesvon sehr weitrei chender
Bedeutung sind. Diese Aspekte beschreiben auch in weiten Teilen die Resaktion der
Umwelt auf einen magischen Charakter.

Verbreitung und Verfugbarkeit

Einer der wesentlichsten Aspekte ist die Verbreitung der Magie und ihre Verfligbar-
keit. Magische Fahigkeiten kdnnen sich im einen Extremfall auf einzelne Personen
beschréanken, aber auch allen Angehdrigen einesVolkes zur Verfligung stehen. Da das
magische Element im Rollenspiel immer etwas ungewohnlichesdarstellt, sind zumei st
Bewohner mit magischen Fahigkeiten eher eine Ausnahme und in der Minderheit.
Dadurch stellen sie in der Masse aller Bewohner etwas Besonderes dar. Wie immer
kann aber das Gegenteil genauso grof3e rollenspielerische Anreize bieten.

Neben der rein quantitativen Verbreitung ist auch die Art der Verflgbarkeit interes-
sant. Magische Talente und Fahigkeiten konnen angeboren sein. Dann stellt sich die
Frage, ob sie sofort verfligbar sind oder ob es weitere Aushildung braucht, bis sie
eingesetzt werden konnen. Eventuell sind unausgebildete magische Fahigkeiten fir
eine Gesellschaft sogar sehr geféhrlich.

Ublich ist eine Kombination aus Begabung und Ausbildung, wer keine Begabung
mitbringt, wird niemalsin der L age sein, magische L eistungen zu erbringen, aber ohne
entsprechende Ausbildung wird eine angeborene Begabung sich nie richtig entfalten
konnen. Dabel meint Ausbildung nicht unbedingt eine der iblichen Magierakademien,
auch ein magiebegabter Schmied muf3 erst lernen, entsprechende Fertigkeiten einzu-
Setzen.

56



Ac1dAAOC

Akzeptanz

Ein anderer Aspekt magischer Fahigkeiten ist die Akzeptanz dieser in der jeweiligen
Gesdllschaft. Es beginnt bereits mit der Frage, ob die Existenz von Magie allgemein
anerkannt ist, ob darliber Uneinigkeit besteht oder ob diese normalerweise als Utopie
abgelehnt wird. In einer klassischen mittelalterlichen Fantasy-Welt voll Drachen und
Schétzeist die Existenz von Zauberei und méchtigen Gottern unbestritten. st der Kreis
der magisch Aktiven nicht sehr grof3, wissen haufig auch nur wenige auf3erhalb darum
und bemiihen sich die Magiebegabten gar um ihre Verborgenheit, weil3 zumeist kaum
jemand um ihr Geheimnis.

Auch wenn darliber Einigkeit besteht, dal3 es Magie gibt, kann sie trotzdem recht
selten sein und eine Anwendung entsprechende Reaktionen in der Bevdlkerung her-
vorrufen. Einen noch starkeren Eindruck wirde Magie auf Menschen machen, die
damit nicht rechnen, ihre Existenz ablehnen oder gar nichts davon wissen. Ist Magie
hingegen weit verbreitet, wird sie das Verhalten der umstehenden Menschen in gerin-
gerem Mal3e beeinflussen als dies der Fall ist, wenn sie vollig Uberraschend in den
Alltag der Menschen eindringt. Gerade der letzte Fall bietet ausgesprochen faszinie-
rende Ideen fir Rollenspiel-Ereignisse, da unvorhergesehene und extreme Ereignisse
- und dazu gehdrt auch die Erkenntnis, dass M agie entgegen der allgemeinen Meinung
doch existiert - sich besonders fur interessantes Rollenspiel eignen.

Relativ unabhangig vom Grad der
Verbreitungist die L egitimation der
Anwendung von magischen Féhig-
keiten. Der Einsatz von Magie kann
gesellschaftlich akzeptiert sein,
eventuell jedoch nur unter bestimm-
ten Bedingungen oder nur fir be-
stimmte Bereiche der Magie. Ge-
nauso gut kann er aber auch nur ge-
duldet, verpodnt oder sogar illegal
sein und unter entsprechender Stra-
fe stehen. Je negativer eine Gesell-
schaft der Anwendung von Magie
gegenubersteht, desto stérker wer-
den sich die Besitzer entsprechen-
der Fahigkeiten zuriickziehen und
um Heimlichkeit und Unauffélig-
keit bemuhen.

Ahnlich vielschichtig sieht auch
die gesellschaftliche Einschétzung
magischer Fahigkeiten aus. Dama-
gisches Talent unterschiedlich be-
wertet werden kann, schwanken die
Ansichten zwischen den Extremen
alsPrivileg und Auszeichnung, héu-
fig verbunden mit entsprechender
Bewunderung und Verehrung oder

¥
-
]
]
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auch Furcht bis hin zu der Ansicht, bei der entsprechenden Gabe handle es sich um
einen Fluch und Strafe. Die Gruppe der Magier muf3 nicht zwangslaufig der gleichen
Meinung wie die Gesellschaft sein. Je eher jedoch die Meinung von Magier und Ge-
sellschaft Ubereinstimmen, desto gefestigter ist die Position der Magier innerhalb der
Gesdllschaft. Diese Ubliche Sichtweise kann dabei durchausauch von einzelnen Magiern
abgelehnt werden. Ein Staat, der von Priestern regiert wird, die in der Bevolkerung
anerkannt und geachtet sind, wird relativ stabil sein. In einer Stadt, in der einige Psi-
Adepten leben, die wegen ihrer Fahigkeiten gefiirchtet und verfolgt werden, kann es
immer wieder zu Aufstdnden kommen, vor alem, wenn die Adepten nicht bereit sind,
sich friedlich dieser Verfolgung auszusetzen.

M acht

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist die Macht, die ein Anwender von Magie durch
diese erlangt. Fur eine stimmungsvolle Darstellung miissen sich Spieler und Spiellei-
ter im klaren dartiber sein, was mit Magie bewirkt werden kann. Entscheidend ist die
Qualitdt und die Fahigkeit der Magie. Wieméchtigist sie- kann ein Magier eine ganze
Armee vernichten oder geht die Magie nicht Uber ein paar bessere Taschenspielereien
hinaus? Auf ein Minimum reduziert lautet die Frage: wer gewinnt einen auf Leben und
Tod gefuhrten Kampf, wenn sich ein "guter Magier" und ein "guter Kémpfer" gegen-
Uberstehen? Tétet ein Feuerball einen Gegner sofort, oder sengt er ihm nur die Bart-
stoppeln an - und wieviele Feuerbédlle kann ein Magier schleudern ? Wievieledavonin
der Zeit, in der ein Krieger 10 mal zuschl&gt.

In den Bereich der Macht spielt auch ein weiterer Aspekt hinein: auf welche Weise
entwickeln sich die Fahigkeiten einesMagiers? Gewinnt er im Laufe der Zeit an Macht
durch Ubung hinzu? Muss er vielleicht Opfer dafiir bringen? Oder verfiigt er gar von
Anfang an Uber seine vollen Kréften? Muss er dann erst lernen, diese zu beherrschen?

Ganz klar hédngen die Antworten auf diese Fragen von der Hintergrundwelt ab, aber
die Problematik der Macht von Magie sollte den Spielern und dem Spielleiter bewusst
sein. Je nach Spielwelt ist es auch sinnvoll, dass der Spieler des "guten Magier" oder
der Spieler des"guten Kémpfers' vorher weil3, ob er im oben genannten Aufeinander-
treffen womadglich nicht die geringste Chance hat. Zumindest der Magier-Charakter
weil3 das mit grofierer Wahrscheinlichkeit. Allerdings entspricht die Unkenntnis der
Machtverha tnisse wiederum dem erforderlichen ,, Geheimnis*, das Magie erst zu je-
nem reizvollen Bestandteil im Rollenspiel macht.
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TIPPS UND TRICKS

TIPPS FUR DEN SPIELLEITER

Im Laufe der Zeit werden hier Tipps und Tricks dargestellt, die es dem Spielleiter
und den Spielern erleichtern sollen, anspruchsvolles Rollenspiel zu erleben. Unter-
stitzung in Form von Ideen oder ganzen Artikeln sind sehr willkommen, einfach ein
email loslassen.

Grundsatze des guten Spidlleiters...
Jeder Spielleiter ist anders

Wie jeder Spieler eine andere Art zu spielen hat, so hat auch jeder Spielleiter seinen
eigenen Stil wéhrend er eine Gruppe durch ein Abenteuer fuhrt. Ein eigener Stil ist
nichts schlechtes. Vielleicht ist der Spielleiter eher ein Geschichtenerzéhler oder er
zZieht es vor, dass die Spieler den Abenteuerverlauf weitestgehend selbst bestimmen
und er nur helfende Kommentare dabei gibt. Wichtig ist, dass die Spieler ihren Spiel-
leiter und seine Aktionen und Reaktionen einschétzen kdnnen und sich dabei auch auf
ihn verlassen kénnen: wichtig ist der Spald beim Spiel und die Gruppe als Ganzes den
individuellen Spielstil genief3t.

Die Spieler handeln selbst

Als Spielleiter den Spielern Handlungen der Charaktere aufzuzwingen, die diese nicht
wollen, ist ausgesprochen unfair. Alle Handlungen der Charaktere sollte aus den Ab-
sichten und Entscheidungen der Spieler hervorgehen. Selbst wenn die Spieler anders
handelnwollen, alsder Spielleiter esvorsiehst, sollte er sie gewahren lassen. DasAben-
teuer muss sich selbst seinen Verlauf suchen.

Naturlich spricht nichts dagegen, dassder Spielleiter Selbstverstéandlichkeiten fir die
Spieler ausspricht. Ist der Charakter betrunken, darf der Spielleiter davon ausgehen,
dass er auch torkelt - aber er darf einen knallharten Actionheld im Angesicht einer
Maus nicht auf einen Stuhl fliichten lassen...

Gerade im Kampf, in dem alles sehr schnell geht, ist esimmer wieder erforderlich,
dass Spieler und Spielleiter Annahmen Uber das Verhalten der beteiligten Charaktere
treffen mussen. Aber dabei ist Vorsicht geboten - die Absichten der beteiligten Spieler
und das ubliche Verhalten der Charaktere dirfen nicht einfach ignoriert werden. Das
gehort mit Sicherheit zu den schwierigsten Kapiteln im Rollenspiel, aber kein Meister
ist vom Himmel gefallen...

Die Spieler sind beteiligt

Esist nicht Aufgabe des Spielleiters, den Spielern eine fertige Geschichte vorzule-
gen. Die Spieler mussen immer die Mdglichkeit haben, die Umwelt der Charaktere
auch beeinflussen zu kénnen. Zum einen direkt bei der | nteraktion mit den vom Spiel-
leiter gefUihrten Figuren und zum anderen auch indirekt. Die Spieler sollen die Spiel-
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welt im Rahmen der Geschichte auch selbst ausgestalten dirfen. Eine Kneipe findet
sich an der néchsten Ecke, wenn der Charakter ein Bier will und der Plot nicht einen
umherirrenden Charakter bendtigt.

Eine zu detaillierte Beschreibung der Umgebung nitzt keinem: was die Charaktere
umgibt, kann auch (immer im Rahmen der Geschichte und des erforderlichen Fort-
gangs) von den Spielern mit beeinflusst werden. Auf den Uberblick kénnen bei Bedarf
Erganzungen von Spielleiter und Spieler folgen.

Die Spieler brauchen Erfolge

Ohne Erfolg wird man schnell mutlos und verliert den Spald am Spiel. Was friher
héufig Schétze und Erfahrungspunkte waren ist aber nicht alles. Gerade vielschichtige
Charaktere haben Ziele und Wiinsche. Gelegentlich eine kleine moralische Streiche-
einheit macht das Spielen eines solchen Charaktersfir jeden Spieler zu einem person-
lichen Gewinn. Aber die Spieler durfen nicht zu sehr verwohnt werden - dadurch scha-
det man der Atmosphére weit mehr, als dass man ihr nutzt.

Alles Endguiltige mussfair sein

Ein unbedachter Schritt darf nicht zum Ende eines Charakters fuhren. Es darf keine
unsichtbaren Todesfallen geben - wenn der Charakter nicht entsprechend davor ge-
warnt wurde...

Manchmal muss fir den Fortgang der Geschichte einem Charakter etwas zustof3en
oder ein Charakter schlecht behandelt werden, vielleicht muss er sogar aus dem Spiel
genommen werden (z.B. well er krank wird, entfUhrt wurde etc.), dann sollten die
Auswirkungen aber nur voriibergehend sein und den Charakter nicht dauerhaft beein-
tréchtigen.

Der Wink mit dem Zaunpfahl

Manchmal sind Spieler unglaublich clever und erkennen ein komplexes Problem in
kirzester Zeit, manchmal aber sind sie auch wie vernagelt. Von Zeit zu Zeit ist es
notwendig, dasAbenteuer vor der Stagnation zu retten und den Spielern eine Richtung
Zu zeigen, in welche sie weitergehen kdnnen. Aber das sollte im Spiel durch Nicht-
spiel ercharaktere geschehen und nicht direkt durch den Spielleiter. Solange es die Fi-
guren der Spielwelt sind die handeln, ist es wesentlich leichter, die Glaubwiirdigkeit
der Geschichte bestehen zu lassen.

Jedes Problem muss eine L 6sung haben

Die Charaktere werden ununterbrochen mit allen Problemenihrer Welt belastet: Schur-
ken, Monster, Katastrophen: alle machen den Charakteren das Leben schwer. Aber
alle Probleme sollten irgendeine Art Ldsung bieten - manchmal darf es auch nur das
nackte Uberleben sein.

Besser ist esjedoch noch, drei Losungen parat zu haben: zwei Ldsungen, auf die der
Spielleiter gekommen ist und als drittes soviel Flexibilitét, dass auch die Lésung, auf
die die Spieler kommen, funktioniert.

Die Losungen missen nicht direkt und offensichtlich sein, aber es sollte kein Pro-
blem geben, fir das es gar keine L&sung gibt.
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Werden die Charaktere gegen ein Monster zu Hilfe gerufen, das sie nicht besiegen
kdnnen, kénnten sie z.B. versuchen Hintermanner zu finden, die Beweggriinde des
Monsters zu kléren oder auch ihm tiber eine besondere Schwachstelle beikommen...

Sinneund Erinnerung missen zuverlassig sein

Der Spielleiter ist die einzige Schnittstelle der Spieler zur Spielwelt Er muss daher
dafUir sorgen, dass seine Beschreibungen so gut sind, dass alle Beteiligten auch von der
gleichen Situation ausgehen und Uber das gleiche sprechen. Der Spielleiter ersetzt ale
Sinne der Spieler fur ihre Charaktere - die gegenwaértigen und die vergangenen. Erin-
nert sich ein Charakter an einen bestimmten Geruch, muss der Spielleiter dem betref-
fenden Spieler das mitteilen.

Natlrlich kénnen die Sinne und das Gedéchtnis der Charaktere triigen. Krankheit,
Gift, lllusionen triigen die Sinne. Das Gedéchtnis kann unvollsténdig sein oder durch
Vorurteile getriibt sein - oder auch ganz fehlen. Aber der Spielleiter muss dem Spieler
genau das mitteilen, was der Charakter wahrnehmen wirden.

DieRolledes Spielleiters

Der Spielleiter hat in seiner Rolle als Autor und Regis-
seur einer Geschichteeine
ganze Menge der Ver-
antwortung, sowohl
flr Spass und Span-
nung alsauch fur die
Charaktere, deren
Schicksal weitgehendin
seiner Hand liegt. Spiellei-
ter missen sich einer aus-
gesprochen schwierigen Aufgabe stellen: siedurfen
unter den Spielern keine Freunde, keine Feinde, kei-
\ neVorurteile und keineVorlieben haben: Essind nicht
N \\ die Spieler sondern vielmehr nur die Charaktere und
deren Personlichkeit, die der Spielleiter betrachten
sollte - und zu dieser Rolle des unvoreingenommenen
Beobachters gibt es definitiv keine Ausnahmen!

Der Ruf

Der folgende Abschnitt basiert auf Anregungen von Bernhard Lehner, vielen Dank
dafur! Nach eigener Auskunft arbeitet Bernhard derzeit an einem eigenen Rollenspiel.
Ich meine, wir dirfen darauf gespannt sein :-)

Die Entscheidung Uber die Handlungen der Charaktere liegt normalerweise bei den
Spielern, bei freien Rollenspielen wie Daidalos noch mehr a's bei tiblichen Rollen-
spielen. Die meisten Handlungen sind jedoch nicht losgelést von ihrer Umgebung
sondern erfolgen als Konsequenz fritherer Ereignisse und ziehen gleichzeitig weitere
Reaktionen der Umwelt nach sich, die moglichst "natiirlich" auf Handlungen der Cha-
rakter reagieren sollten.
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Haufig haben die Spielercharaktere mit Personen auf3erhalb ihrer Gruppe zu tun.

Wiediese Nichtspielercharaktere - diejaalle vom Spielleiter dargestellt werden - auf
die Spielercharaktere reagieren, hangt von verschiedenen Faktoren ab. Neben ihrem
Aussehen und ihrem Auftreten spielt nicht selten auch der Ruf der Charaktere, der
bekanntlich diesen immer vorauseilt :-), eine ganz entscheidende Rolle, wie sich die
Umwelt gegeniiber den Charakteren verhdlt.

Dabei geht der Ruf immer auch mit dem Bekanntheitsgrad der Charaktere einher.
Wen man nicht kennt, den bewundert oder flrchtet man auch nicht aufgrund seiner
angeblichen oder tatséchlichen Taten. Und damit sind wir mittenim Ruf. Wovon héngt
dieser ab?

Jede Tat (im Sinne von etwas Besonderem) eines Charakters, die beobachtet wurde,
steigert dessen Bekanntheit. Wichtig ist hierbei, dassdie Tat eines Charakters oder der
ganzen Gruppe tatsachlich bekannt wird. Retten die Helden eines Nachts mal wieder
dieWelt und dummerweise kriegt es auch diesmal niemand mit, so war alles umsonst.
Zumindest, wenn man nur die Auswirkung auf den Ruf der Charaktere betrachtet.

Junge, unerfahrene Charaktere sind normalerweise in ihrer Umgebung noch recht
unbekannt, aber mit besonderen Taten wird sich das éndern, bis sie eines Tages wo-
madglich weit Uber die Grenzen ihrer Ublichen Aktivitéten bekannt sind.

Als Linda McNeal von der New Yorker Polizei vor zwei Jahren das Attentat auf den
Birgermeister verhindern konnte, war ihr Namein aller Munde. Und in Insiderkreisen
hat sich das bis heute nicht gedndert...

Die Raububerfalle auf Postkutschen von Dirty Boris und seiner Bande in der Nahe
von Daisy Fields waren mehrfach wochenlang Hauptgesprachsthema im Westen. Und
immer noch haben die Leute Angst, wenn es wieder mal das Ger(icht gibt, dass Dirty
Boriswieder aufgetaucht sein soll.

Die beiden Beispiele zeigen, Bekanntheit allein reicht nicht aus, um die Reaktion der
Umwelt auf einen Charakter zu beschreiben. Ohne Bekanntheit entscheidet vor allem
der erste Eindruck, aber kennt man den Charakter vom Hérensagen sieht es schnell
ganz anders aus.

Hier kommt der Ruf eines Charaktersins Spiel.

Die nun verwendeten Begriffe "gut" und "bdse" héngen sehr stark von der Spielwelt
ab. In der High-Fantasy ist "gut" wirklich gut, wdhrend in disteren Science-Fiction-
Szenarien "gut" bereits ein Anflug von Wohltétigkeit sein kann. Ganz dhnlich gilt das
auch fur den Begriff "bose". Was soll man nun als Spielleiter mit dem Ruf der Charak-
tere anfangen?

Durch gute Taten verbessert sich der Ruf eines Charakters, durch schlechte wird er
entsprechend sinken.

Dieser Ruf hat fast immer Konsequenzen auf die Erwartungen der Umgebung - also
auf die der Nichtspielercharaktere. Hat ein Charakter erst einmal einen guten Ruf, so
wird von ihm auch erwartet, dal? er sich entsprechend verhélt.

Wenn ein Charakter mit sehr guten Ruf einen Unschuldigen totet, so ist sein guter
Ruf recht schnell beim Teufel, eine kleinere gute Tat hingegen wird seinen Ruf kaum
verbessern, hochstens noch die Meinung der tatséchlich Beteiligten beeinflussen. Das
kann sogar soweit gehen, dass ein legendér guter Held nicht einmal mehr eine berech-
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tigte Bitte ablehnen kann, ohne dass sein Ruf darunter leidet. Zu gern werden kleine
Fehler nicht verziehen sondern sofort verbereitet.

Umgekehrt nimmt das 6ffentliche Bewuf3tsein einem Charakter mit sehr schlechtem
Ruf irgendwann einmal kleinere Delikte nicht mehr ibel - man erwartet so etwas ja
Allerdings steht man auch guten Taten einer Person mit schlechtem Ruf so skeptisch
gegentiber, das ein schlechter Ruf nur langsam verschwindet.

Generell ist esleichter, einen guten Ruf zu verlieren, als zu bekommen.

Der Ruf eines Charakters hat sehr konkrete Auswirkungen auf das Verhalten seiner
Mitmenschen, die bereits Geschichten Uber den Charakter gehoért haben. Ob das ge-
schehen ist, ergibt sich aus der Bekanntheit des Charakters. Insbesondere kann sich
der schlechte Ruf eines Charakters auf seine Geféhrten auswirken, umgekehrt kann
sich auch der Ruf der Gruppe auf einen einzelnen ausdehnen.

So kommt es vor, dass "gute" Charaktere in Geschaften bevorzugt bedient werden,
vielleicht zum Essen oder auf ein Bier eingeladen werden, wahrend ihren "bosen”
Kollegen ein ordentlicher Preisaufschlag verpaldt wird oder erst gar kein Zimmer frei
ist.

Gleichzeitig ist die Wahrscheinlichkeit, mit dem Gesetz und dessen Arm (Gardist,
Sheriff, Polizei, Raumpatroullie...) in Konflikt zu geraten, bei Charakteren mit schlech-
tem Ruf hoher, selbst wenn nichts konkretes gegen sie vorliegt.

Charaktere, denen ein aussergewohnlich schlechter Ruf vorauseilt (ohne ihn viel-
|eicht durch eigenes Verschulden erlangt zu haben), miissen sogar damit rechnen, dass
sich jemand aufmacht, um den angeblichen oder tatsichlichen Untaten ein Ende zu
bereiten, Rache zu Ulben oder auch nur ein auf sie ausgesetztes Kopfgeld zu kassieren.

Das kann allerdings auch bei sehr gutem Ruf, oder evtl. sogar bei sehr hoher Be-
kanntheit passieren. Wir wissen esléngst schon ale, esist nicht leicht, ein echter Held
zu sein...

Mit der Einschdtzung des Rufs der Charaktere kann der Spielleiter ein Werkzeug
gewinnen, dasesihm erlaubt, die Wirkung der Charaktere auf ihre Umgebung und die
Resaktionen von aul3enstehenden Personen realistisch zu beurteilen. Insbesondere kann
er damit eine in sich passende und konsistente Stimmung erzeugen, die den Spielern
zeigt, dass das Verhalten ihrer Charaktere sehr wohl Auswirkungen auf die Handlun-
gen anderer Personen hat und sie nicht - zumindest nicht ohne die Konsequenzen zu
tragen - tun und lassen kénnen, wie esihnen beliebt.
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TIPPS FUR SPIELER UND SPIELLEITER

Spannung durch Beschreibung

Wagen wir einmal den Blick tber den Tellerrand. Im Rollenspiel geht es um Ge-
schichten und deren spannende Darstellung. Um das gleiche geht es auch in vielen
anderen Medien. Insbesondere natiirlich Fernsehen und Kino lassen Abenteuer und
Tragddien, Helden und Schurken, Ungeheuerliches, Faszinierendes, Ergreifendes oder
Komisches vor unseren Augen lebendig werden.

Film und Rollenspiel erlauben es unsin vergleichbarer Weise, den Alltag hinter uns
zu lassen und in Welten der Phantasi e einzutauchen.

Die Mittel, deren sich der Film dabei bedient, um Spannung zu erzeugen und die
Zuseher in seinen Bann zu schlagen, sind haufig @nlich - wenn auch mit einigen
Einschrénkungen - im Rollenspiel einsetzbar und kdnnen an der richtigen Stelle ein-
gesetzt ganz entscheidend zu einem gelungenen Rollenspiel-Abend beitragen.

Wichtig ist sich bewusst zu sein, dass die Erzahlung allein haufig nicht ausreicht, um
entsprechende Bilder vor unserem inneren Auge hervorzurufen. Viele, mdglichst ale
Sinne sollten angesprochen werden. Vor allem aber darf das Auge nicht vergessen
werden. Nur zu erzéhlen bewirkt nicht viel. Jeder Satz, jede Handlung eines Charak-
ters sollte mit entsprechenden Gesten und Bewegungen dargestel It werden.

Springt um den Tisch, sprecht mit Handen und FiRen, wackelt am Tisch wennihr ein
Erdbeben braucht: Rollenspiel ist nicht Schach, vielmehr wie Theater. Auch wenn es
ungewohnt ist und zu Beginn vielleicht etwas schwer fallt, nach der anfanglichen Uber-
windung stellt sich der Erfolg garantiert ein.

Im folgenden werden Kunstgriffe erlautert, wie im Film Spannung erzeugt werden
kann. Um nicht nur theoretische Uberlegungen anzustellen, ist haufig eine Filmtechnik
anhand eines kurzen "typischen” Beispiels erléutert, wie es sich im Rollenspiel erge-
ben kénnte und ein Film genannt, der eine dhnliche Szene enthalt.

Der Schnitt

Manchmal stockt die Handlung. Entweder weil die Spieler nicht wissen, was sietun
sollen oder auch weil tatséchlich noch nichts geschehenist.

Mit einem Schnitt oder Cut - einer Blende zu einer Nebenhandlung - hat der Spiellei-
ter die Moglichkeit, die Handlung voranzutreiben, ohne dass die Charaktere vor Ort
sein miissen. Tatsachlich wissen janur die Spieler (1) von den Ereignissen. Auf diese
Art | &sst sich schlaglichtartig eine Szene darstellen, ohne dass das "warum” und "wie"
besonders ausgearbeitet sein muss. Das Spieltempo erhéht sich automatisch, die Spie-
ler werden unter Druck gesetzt und zum Handeln bewegt.

Auch Ereignisse, die gleichzeitig geschehen, lassen sich so sehr gut darstellen. Sehr
spektakuldr wird dieser Effekt, wenn die verbleibende Zeit bis zur Katastrophe (wel-
cher Art auch immer: Prinzessinnen, die geopfert werden sollen, Bomben, die explo-
dieren werden, Verfolger, die immer ndher kommen...) nur mehr sehr knapp ist.
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Dann bewéahrt sich auch besonderd der Gegenschnitt (Cross-Cut), der unterschiedli-
che Szenen abwechseln zeigt. Dieser bietet sich bel getrennten Gruppen geradezu an,
wenn es darum geht, die Gleichzeitigkeit der Ereignisse darzustellen.

Szenen wie nachfolgend dargestellt eigenen sich insbesondere fiir Action-betonte
Rollenspiele, aber auchin"ruhigeren” Rollenspielenist ein Einsatz denkbar. Ein Schnitt
ins Zelt desfeindlichen (oder eigenen) Feldherren oder an die Stelle eines Uberfallsist
gleichermal3en vorstellbar.

Die Charaktere wurden in einen Bandenkrieg verwickelt und beraten gerade ihre
Stuation. Der Spielleiter mdchte ihnen den Ernst der Lage vermitteln....

Sielleiter: "Okay, ihr sitzt imWohnzimmer von Hank. Schnitt..." (damit ist den Spie-
lern klar: wasjetzt kommt, kdnnen sie sich anhdren, es aber nicht direkt beeinflussen)

"Ein kleiner Laden an einer Nebenstraf3e, im Inneren sitzt ein Mann auf einem Stuhl,
sein Gesicht ist von Rasierschaum bedeckt. Dahinter der Friseur, er zieht gerade die
Rasierklinge ab. Se unterhalten sich.

Die Tir geht auf, ein weiterer Mann kommt herein. Er hat ein Paket unter dem Arm,
Ubergibt es an den Friseur, gehr wieder nach drauf3en.

'Hey Tim, dass du auf deine alten Tage noch Pakete bekommst...los mach schon auf!'

Tim nimmt das Paket und...

BUUUUMMMMMM! Eine Feuerwelle schlagt aus dem Fenster.

Schnitt...

Ihr sitzt imWohnzimmer von Hank."

(gesehen in "Romeo Must Die": im Friseurladen)

Handlungsspr iinge durch die Zeit

Nicht jeder Augenblick ist gleich interessant. Schlafen, Essen, U-Bahnfahren sind
Tétigkeiten, die meistens ignoriert werden kdnnen (es sei denn, es geschieht dabei
etwas). Aber nicht nur kurzfristige Auslassungen sind interessant, auch das beliebte
"...20 Jahre spéter..." ist ein Beispiel fir den unstetigen Zeitverlauf einer Geschichte.

Von der rollenspielerischen Seite her betrachtet, ist ein Sprung in die Vergangenheit
jedoch faszinierender. Nicht nur, dass damit Ereignisse der Vergangenheit beschrieben
werden konnen. Auch Eigenschaften oder Fahigkeiten beteiligter Charaktere lassen
sich so im laufenden Spiel erfinden oder entdecken. Insbesondere Kindheitserinne-
rungen eignen sich ausgezeichnet, um mit Hilfe dieses Riickblicks die spezielle Ein-
stellung, Meinung oder Erfahrung eines Charakters zu erspielen.

Zeitlupe

S.: "Endlich stehst du Dirty Harry gegentiber..."

Soieler: "Ich greife zum Revolver und reif3e ihn aus dem Holster." (der Spieler greift
an seinen Glrtel und Zieht seinen Zeigefinger :-)

S: "Harry hat dich bemerkt und gleichzeitig mit dir greift ebenfalls an seine Waffe."
(Der SL macht eine &hnliche Bewegung wie der Spieler, jedoch * deutlich* langsamer.)
"Gleichzeitig sieht Harry um sich [ Pause] und springt in Richtung eines Wagens, der
vor dem Saloon abgestellt ist [ Pause] . Noch bevor er richtig dort ist, fliegt bereits die
erste Kugel auf dich zu..."

(dhnliches oft gesehen in "The Matrix")

65



Ac1dAAOC

Wann immer etwas zu schnell geht, als dass man es noch verniinftig verfolgen kénn-
te, ist die Sprache mit Sicherheit zu langsam, um die Ereignisse entsprechend zu be-
schreiben.

Aber es gibt einen Trick, das Bewusstsein entsprechend zu tiberlisten.

Eine Darstellung in Zeitlupe erscheint uns - wenn wir wissen, dass esin Wirklichkeit
deutlich schneller ist - entsprechend beschleunigt.

Schnelle Kampfszenen, spektakul&re Spriinge oder der Eintritt in den Hyperraum -
extrem schnelle oder kurze Ereignisse gewinnen mit Hilfe der Zeitlupe an Gewicht
und Deutlichkeit und kénnen sehr leicht von den Spielern und vom Spielleiter glei-
chermal3en als erzéhl erisches Hilfsmittel genutzt werden.

Allerdings ist die Sprache nur relativ schlecht geeignet um zu zeigen, dass ein Vor-
gang langsamer abléuft. Gerade die Zeitlupe erfordert einen gewissen schauspieleri-
schen Einsatz von Spielleiter und Spielern, der sich aber auf alle Félle [ohnt.

Momentaufnahme

S.: "Vor euch erheben sich dunkel und unheimlich die monumentalen Gipfel des
Wolkenzahngebirges..."

(die Landschaftsaufnahmen der ,Karl-May-Filmen*...)

Ein eher seltenes Element ist die Momentaufnahme, ein unbewegtes oder sehr ruhi-
gesBild. Filmisch umgesetzt z.B. mit der Aufnahme eines Fotos. Mit diesen statischen
Beschreibungen wird das Tempo auf null oder beinahe null gebremst. Ohne dass Zeit
verloren geht, kann so die Landschaft beschrieben, Erinnerungen geweckt oder eine
bestimmte Wahrnehmung betont werden. Eine Momentaufnahmeist besonders geeig-
net, zu Beginn einer Szene den Ort moglichst stimmungsvoll einzufiihren und die
Situation den Spielern anschaulich darezustellen.

Im Rollenspiel ist eswichtig, dass gerade bei einer Beschreibung (egal ob Ort, Per-
son oder Ereignis), diejahauptsachlich mit Worten geschehen muss, die Zeit flir einen
kurzen Augenblick stehen bleibt und die Wahrnehmung einer Situation nicht dadurch
zerstort wird, dass die Spieler es schon nicht mehr erwarten kénnen, wer als erster
etwas sagen oder tun darf.

Zeitr affer

Gewisse Ahnlichkeiten zum Zeitsprung lassen sich beim Zeitraffer durchaus wieder-
erkennen. Ziel ist es, einen Vorgang, der in Wirklichkeit langer dauert, verkurzt darzu-
stellen. Ob es der Wechsel der Jahreszeiten, der Genesungsprozess eines Verwundeten
oder das Heraufziehen eines Gewittersist, spielt keine Rolle.

Denkbar ist eine solche Beschleunigung auch fiir einen einzelnen Charakter. Mogli-
cherweise ziehen seine Erinnerungen wie im sprichwoértlichen Zeitraffer an ihm vor-
Uber oder der Charakter steht unter dem Einfluss von Magie oder
Beruhigungsmitteln...der Phantasie sind hier (wie immer) keine Grenzen gesetzt.

Per spektiven

Soieler: "Da, endlich, die Bombe. Ich drehe mich zu den anderen 'Hierher! Schnell!
Ich hab sie gefunden!" und sehe sie mir dann ndher an."
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S "Du kommst hin. Eine rote LCD-Anzeige féllt dir sofort auf: sie steht auf 187."

Soieler: "Ich..."

9.:"186...185.."

Sieler: "Ich winke die anderen weg. 'Lasst mich nachdenken!, ich denke mir 'Du
musst jetzt ruhig bleiben, esist nicht deine erste...™

S.: "Du kniest dich vor die Bombe, irgendwie erscheint sie dir gewaltig grof3 und
unubersichtlich. Schweild steht dir auf der Stirn ohne dass du es bemerkst...153...drei
blaue und zwei rote Dréahte gehen vom Zinder zur Uhr...149...vermutlich ein elektro-
nischer Zinder...geschiitzt...138 Sekunden zwischen dir und dem Bumm...

(beinahe alle Filme aus Hollywood)

Allesist eine Frage der Perspektive. Das gilt allgemein genauso wie im Rollenspiel
und Film. So wie jede Kameraeinstellung (und die damit verbundene Perspektive)
unterschiedliche Wirkungen erzielt, so kann auch der Spielleiter mit der richtigen Per-
spektive Spannung erzeugen.

Es beginnt mit der Totale, die eine Gesamtansicht einer ganze Szene erlaubt und
damit entsprechende Ubersicht ermdglicht. Aus dem Flugzeug, vom Feldherrenhiigel
herunter, von der Spitze des Segelmastes oder im Traum Uber Landschaften schwe-
bend erleben die Spielercharaktere ihre Umwelt eher aus einer passiven Beobachter-
rolle, die kaum ein Eingreifen ermdglicht, daf Ur aber wertvolle Hinweise Uber einwie
auch immer geartetes Geschehen erlaubt.

Uber die Halbtotal e reicht das Spektrum bis hin zur Nahaufnahme, dieim Extremfall
nur ein einzelnes Detail wie ein glitzerndes Auge, ein Funkeln auf einem Schwert-
knauf, einen roten Knopf, einen blauen Draht oder einen fallenden Wassertropfen zeigt.
Damit rickt nur ein winziger Ausschnitt in den Mittelpunkt des Interesses und die
Umgebung wird fur die Charaktere nicht wahrnehmbar - und damit verschwindet auch
das, was dort sonst noch geschieht. Die Aufmerksamkeit ist minimalistisch auf einen
einzelnen Punkt gerichtet und dieser wird dadurch in seiner Wichtigkeit auf3erordent-
lich betont.

Ein extremes Zoom sollte entsprechend verwendet werden: Gegenstédnde ohne Be-
deutung rticken nicht in das Zentrum der Aufmerksamkeit, wichtige hingegen tber-
decken ales in der Beschreibung was sich noch in der Umgebung befindet. Solche
Nahaufnahmen, die nur einen Punkt im Fokus haben, bleiben meistens nicht sehr lan-
ge bestehen, aber sie verdichten die Spannung und Atmosphére.

Poesie

Dieser Abschnitt trégt diesen vielleicht etwas befremdlichen Titel, um auch weitere
Beschreibungsmaoglichkeiten in das mogliche Spektrum des Spielleiters auf zunehmen.
Einige Stilmittel des Films und der Literatur sind auch geeignet, um damit die Atmo-
sphére des Spiels weiter zu verdichten.

Prolog

Dabei handelt es sich um eine kurze Geschichte am Anfang des Abenteuers oder
eines Spielabschnitts, die inhaltlich tatséchlich oder vermeintlich nichts mit dem tat-
séchlichen Abenteuer zu tun hat. Damit kann eine Einstimmung auf das bevorstehende
Abenteuer erleichtert werden und ermdglicht einen schnelleren Spielbeginn. Auch eine
Zusammenfassung der vergangenen Ereignisse kann als Prolog dienen.
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Symbolismus

Bei der Beschreibung eines Orts, eines Gegenstands oder einer Person wird ein Sym-
bol verwendet, um damit das Ganze oder eine bestimmte Eigenschaft zu charakterisie-
ren. FUr den Spielleiter ergibt sich damit eine Mdglichkeit, bestimmte Eigenschaften
zu beschreiben ohne sie direkt nennen zu mussen. Klassisches Beispiel ist die Waage
as Symbol fur die Gerechtigkeit, aber auch kdnnte ein grofRer Computer fir ein High-
Tech-Unternehmen, ein wertvolles Bild fir Reichtum etc. stehen...

Traum und Vision

Der Charakter sieht dabei eine Umwelt, die nur fir ihn alein und voribergehend zur
Realitét wird. Der Charakter wei3 haufig nicht, dass es sich um einen Traum oder eine
Vision handelt. Besonders eindrucksvoall I&sst sich eine entsprechende Situation dar-
stellen, wenn auch der Spieler nicht wel 3, dass die Handlungen seines Charakters nicht
in der , echten" Spielwelt stattfinden.

Per spektivenwechsel

Dabei wird die Beschreibung einer Situation aus der Perspektive einer anderen Per-
son - insbesondere nicht aus der Perspektive eines Spielercharakters beschrieben. So
lassen sich manchmal recht interessante Wertungen einer Situation abgeben, die indi-
rekt auch die Spieler beeinflussen kénnen und ihnen wertvolle Tipps oder auch irre-
fUhrende Ansichten vermitteln.

So konnte z.B. ein wichtiger Empfang, zu dem die Charaktere eingeladen sind, zur
Einleitung aus der Sicht eines Kellners oder des Gastgebers beschrieben werden - und
die drei unpassend gekleideten Gestalten sind womdglich auch die Charaktere...

Per spektivismus

Die Beschreibung der Umwelt unterscheidet sich fir jeden Charakter und féllt dabei
andersaus. Je nachdem, ob ein Charakter Optimist oder Pessimist ist, findet er ein halb
volles oder halb leeres Glas vor.

Der Charakter kann dabei nicht genau unterscheiden, was nun "echte" Realitét ist
und was auf seiner subjektiven Beobachtung beruht. Am objektivsten beobachtet ein
Charakter, der weder besonderer Optimist noch Pessimist ist. Der Optimist neigt dazu,
dieWelt durch einerosarote Brille zu sehen und manche Gefahr zu unterschétzen. Der
Pessimist hingegen neigt dazu alles gegen sich auszulegen und Flecken auf der Tisch-
decke als Beweis fir die Abneigung des Wirts zu sehen...

Diese Aufstellung ist mit Sicherheit nicht vollstandig, jeder gute Film bemiht sich,
seine Kamerafihrung, seinen Erzéhlstil und seine Erzéhlmittel an die Geschichte an-
zupassen. Am meisten lernt man wohl, wenn man einfach versucht, sich etwasbei den
"echten” Profis abzuschauen, um weitere Ideen zu bekommen.
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