Personliche Wertevorstellungen
im Pen-&-Paper-Rollenspiel

Das Pen-&-Paper-Rollenspiel ist eine kleine Nische, doch ihre Enthusiasten sind

in ihren Interessen und Spielweisen keineswegs homogen. Hochst unterschied-

lich sogar, so mein Eindruck. Dabei macht niemand etwas falsch, sondern orien-

tiert sich alleine an ihm oder ihr wichtigen Wertevorstellungen. Das sind meine.

Was bedeutet: DAS BUCH DER KONIGREICHE
mit meiner Rollenspiel-Welt transportiert
meine individuelle Art zu spielen und die
mir wichtigen Werte — im Sinne von ,Was
benotige ich fiir ein die Spielrunde erfiillen-
des Erlebnis?”. Das konkrete Auswirkungen

hat auf meine ...

NSC

Auch unwichtige NSC erhalten haufig klei-
ne charakterisierende Merkmale, z. B. eine
ungewohnliche Sprechweise, einen schlur-
fenden Gang, verheilte Narben einer Po-
ckenkrankheit, auf den Beruf zuriickzufiih-
rende Geriiche oder Verschmutzungen und
die vielfaltigsten Aspekte, die ihre Erschei-
nung durch ihr bisheriges Leben gepragt
haben. Erganzt wird dieser Eindruck durch
die in dem NSC innewohnenden eigenen
Wiinsche und Motivationen sowie seine
Biographie: Verspricht er sich einen Vorteil
aus einem Gesprach mit den SC? Weckt die
Begegnung in ihm Angste oder schlechte Er-

innerungen, die ihn unterwiirfig oder aber

abweisend werden lassen? Um manchmal
diese kleinen Nuancen erlebbar zu machen,
ist das Ausspielen von Begegnungen von
entscheidender Bedeutung. Mehr dartiber

findest Du auf der nachsten Doppelseite.

SC

Uber das in der Profession und Rasse defi-
nierte klischeebehaftete Aussehen, Auftreten
und Verhalten eines Spielercharakters hinaus
bin ich als Spielleiter stets angewiesen auf
Spieler, die aus eigenem Antrieb individuelle
Interessen, Abneigungen und Wiinsche ent-
wickeln. Der Paladin, der davon traumt, die
bedeutendste Waffenschmiede des Konig-
reichs aufzubauen und deswegen in jedem
Ort den lokalen Schmied aufsucht, um Erfah-
rung und Wissen auszutauschen. Oder der
Abenteurer, der auf einer langen Reise Pflan-
zensamen sammelt und sich tiber den An-
bau informiert, um damit spater den Garten
seiner Angebeteten in ein Bliitenmeer zu ver-

zaubern. Die Moglichkeiten sind unendlich.
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Orte

Zahlen, Daten und Fakten sind notwendig,
gehoren aber in den Hintergrund. Entschei-
dend ist: Wie wirkt der Ort auf den SC?
Welche Gefiihle werden in ihm ausgelost?
Welche Bilder kann man in den Kopfen der

Spielrunde anregen? Ein Beispiel:

e Sachliche Variante: Du stehst vor einer
riesigen Burg mit den Ausmafien von 50
x 50 Metern und hohen Ecktiirmen, die
40 Meter Hohe erreichen. Das Tor ist
geschlossen. Es gibt zahlreiche Schief3-
scharten und die Mauern sind mit Zin-
nen bewehrt. Das Banner des Burggrafen

weht tiber dem hochsten Turm.

* Emotionale Variante: Die trutzige Burg
mit ihren hohen Mauern und Tirmen
lasst Deinen Blick gen Himmel schwei-
fen. Klein kommst Du Dir vor, weil Du
an Dein Heimatdorf denkst, das nicht
einmal ein aus Steinen errichtetes Haus
kannte. Lauern Armbrustschiitzen hinter
den finsteren Schief$scharten? Du kannst
nichts erkennen. Auch auf den zinnen-
bewehrten Wehrgangen, die Dich an die
Zahne der Monstergeschichten Deiner
Kindertage erinnern, ist niemand zu se-
hen. Ein kiithler Wind lasst das Banner
tiber dem hochsten Turm flattern. Du

frostelst ein wenig.

Plots

Eingetaucht in die mitreiffende Handlung

eines spannenden Buches, Theaterstiicks
oder Films liefere ich mich gerne dem Plot
als Leser und Zuschauer aus. Ich identifi-
ziere mich mit Protagonisten und kann - so
sehr ich mitfithle und mitfiebere — doch ihr
Schicksal nicht verdandern. Nicht ein Wort,
nicht die kleinste Geste kann ich einbringen.
Denn das ist das Alleinstellungsmerkmal
des Pen-&-Paper-Rollenspiels! Weisen die
NSC, SC und Orte die oben geschilderten Ei-
genschaften auf, gerit ein vorbereiteter Plot
schnell in den Hintergrund. Die Spieler ent-
scheiden auf ihrem Weg ins Abenteuer nicht
nur zwischen Tir A und Tir B, sondern sie
suchen sich Tiiren, die der Spielleiter nicht
einmal vorgesehen hat. In One-Shots ist das
nattirlich nicht moglich, doch in langfristig
angelegten Spielrunden fiihrt diese Heran-
gehensweise dazu, dass die Rollenspiel-Welt
an enormer Tiefe gewinnt und die Spieler-
charaktere viel viel mehr werden als ihre in
den Charakterbogen eingetragenen Werte,

Starken, Fahigkeiten und Gegenstande.

Wegbegleiter
Ich vermute: Die wachsende Tiefe des Rol-
lenspiels hat bei mir dazu gefiihrt, dass das
schone Hobby aus Kindheitstagen mich
auch in mein Erwachsenenalter begleiten
konnte. Denn der tollste Gegenstand, das
beste Schwert, der machtigste Zauber und
die beste Fertigkeit und hochste Stufe kon-
nen doch tiber eines nicht hinwegtauschen —
manchmal sind viel unbedeutendere Dinge

mafsgeblich wertvoller.
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