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Editorial zu Ausgabe 003

Inhalte, Aktuelles und was es sonst noch zu erzdhlen gibt.

Ausgabe 003 ist da und, oh boy, ist die voll mit spielbarem Material, Spielbe-

richten und einer Vorstellung einer Website und einem Interview!

Aktuelles

Hier gibt es aktuell nicht viel zu berichten, es geht alles seinen Gang. Oh, Mo-
ment, wir wurden fiir das AROMA-Zine interviewt, dessen Ergebnis im No-
vember erhaltlich sein sollte. Wir fiihlen uns geschmeichelt, dass sich jemand
fur uns dahingehend interessiert.

Inhalte

Wie oben schon angedeutet, haben wir neben den tiblichen Interviews und Ar-
tikeln viel Spielmaterial dabei.

Interviews

Diesmal hat sich Thorsten Markus Leupold-Lowenthal von LUDUS LEONIS ge-
schnappt und ihn seinen Fragen ausgesetzt. Er erzahlt etwas zu seiner genom-

menen Auszeit und seinen Planen fiir die Zukunft.

Artikel

An Spielvorstellungen prasentieren wir euch eine zu Jason Morningstars WIN-
TERHORN von Tim Rauche, angereichert mit weiteren Meinungen von Lena
Richter und Gerrit Reininghaus. Thorsten steuert einen Spielbericht zu Love-
craftesque bei und stellt euch die Spieleplattform Fictioneers kurz vor. Tina re-

zensiert den Erweiterungsband The Menagerie zum surrealen Rollenspiel Itras

By.
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Spiele

Okay, ich bin extrem gefldscht, wie viel Spielbares wir diesmal fiir euch haben!
Tina steuert mit Dear Elizabeth eine Ubersetzung eines der Gewinnerspiele der
diesjahrigen 200 Word RPG Challenge bei und mit Dear Distant Stars und Liebe
Tilda gleich zwei Hacks. Nils Sommer gibt uns die Ehre, sein Spiel Die letzte Fa-
ckel bei uns erstzuveroffentlichen und Gerrit nimmt uns in Tuk Fast Tuk Fu-

rious mit auf eine abgefahrene Reise zu den Tuktuk-Rennen Guatemalas.
Wir wiinschen euch viel Spal mit Ausgabe 003!
Viele Griif3e

Tina und Thorsten
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Interview: Fiuinf Fragen an
Ludus Leonis

Thorsten hat Markus Leupold-Lowenthal zu seinen Spielen und Pldnen flir die Zu-
kunft befragt

Ein paar
Fragen an:

 NIPAJIN
— Ludus Leonis /

Interview: Fiinf Fragen an Ludus Leonis 5
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Hinter LUDUS LEONIS steckt der Wiener Informatiker und Spieleentwickler
Markus Leupold-Léwenthal, der seit 2009 freie Rollenspiele schreibt. Am be-
kanntesten diirften sein Spiel NIP’AJIN und seine Beitrdge zum Gratisrollen-
spieltag Die unglaubliche Robert Redshirt RPG Show und NIP’AJIN Shots Vol. IT
sein. Alle Spiele von LUDUS LEONIS sind kostenlos herunterladbar und kénnen

sowohl selbst bearbeitet als auch weitergegeben werden.

Viel Spafy mit dem Interview!

Interview mit LUDUS LEONIS

Hallo, Markus! Vielen Dank, dass du dich zu einem Interview bereiterklart
hast. Wir legen gleich mal los: Du hast ja vor einer ganzen Weile mit der Ent-
wicklung eines interessanten Konzepts begonnen: Mit Battlemap Heroes ar-
beitest du an einem Fantasy-Spiel, einer Mischung aus Brett- und Rollen-
spiel fiir Teilnehmende ab 10 Jahren. Es ist seit Langerem Version 0.8-Beta
drauBlen, wird es da weitergehen? Kannst du uns einen Einblick geben, was
sich da tut?

Leser meines Blogs wissen wohl schon, dass ich mir 2017 eine private Auszeit
vom Rollenspiel -Autorensein genommen habe. Zu viele private Themen ha-
ben meine Aufmerksamkeit verdient gehabt. 2018 geht es nun endlich wieder
als Autor weiter. Dank zahlreicher Online-Testrunden habe ich bereits viel
Feedback zur Battlemap Heroes-Beta gesammelt. Und wenn das auch stets po-
sitiv war und sich eher um Detailverbesserungen drehte, glaube ich, ich bin
noch nicht ganz dort, wo ich mit Battlemap Heroes hin méchte. Ich werde da-
her noch ein wenig an der Mechanik schrauben, damit die Briicke vom takti-
schen Brettspiel zum ergebnisoffeneren Rollenspiel besser gelingt. Wenn alles
nach Plan geht, gibt es noch heuer weitere Betas. Das Grundkonzept bleibt je-
doch unverdndert: Im Zentrum steht ein freier Regelkern (so wie D&D das mit

Interview: Fiinf Fragen an Ludus Leonis
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der Open Gaming License tat) zum felderweisen Erkunden eines Dungeons auf
einer Battlemap (ein wiederbeschreibbarer Spielplan). Ob es bis zur SPIEL 2019

etwas Handfestes geben wird? Es bleibt zu hoffen!

Du warst dieses Jahr auf dem NordCon in Hamburg, wo wir uns ganz kurz
iiber den Weg liefen. Wie hat es dir gefallen, wie lief dein Workshop Auf den

Punkt gebracht: Kurze Abenteuer entwerfen <https://ludus-leonis.com/de/2018/

nordcon-zusammenfassung-und-vortragmitschrift>?

Die NordCon war - wie jedes Mal - ein sehr schénes Erlebnis fiir mich. In Os-
terreich haben wir kaum Rollenspiel-Cons und um die Con-Kultur beneide ich
unsere nordlichen Nachbarn. Da ist so ein grof3es und trotzdem irgendwie fa-
milidres Event erfrischend. Liebe, interessierte Gaste, nette Standkollegen
und unglaublich freundliche und hilfsbereite Orga — was will man mehr? Vom
Workshop war ich dann total Giberrascht: Der grofie Saal war voll — geschadtzt
80 bis 100 Personen. Mit soviel Andrang hatte ich nicht gerechnet. Umso mehr
freut es mich, wenn ich ein paar Tipps & Tricks zum Kurzhalten von Abenteu-
ern weitergeben konnte, die sowohl auf Cons als auch am heimischen Spiel-
tisch hilfreich sein kénnen. Bei meinem ndchsten NordCon-Besuch werde ich

sicherlich wieder einen Vortrag halten!

Gibt es in Sachen NIP’AJIN, deinem freien, regelleichten Oneshot-Rollen-
spiel, etwas zu berichten? Immerhin hast du mit NIP’AJIN Shots Vol. II 2016
den Deutschen Rollenspielpreis in der Kategorie ,,Zubehor* abgeraumt. Wie

ist generell das Feedback zum Spiel?

Interview: Fiinf Fragen an Ludus Leonis 7
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Ja, 2016 war der 1. Platz beim Deutschen Rollenspielpreis ein toller Erfolg fiir
mich — wobei bei den Shots Vol.Il auch andere NIP’AJIN-Fans mitgewirkt und
Szenarien beigesteuert haben. (Und ibrigens stolz bin ich auch, dass ich in
den zwei Jahren davor mit zwei anderen Werken auch schon unter den Top 3
war.) Allerdings war der, zugegeben selbst gemachte, Leistungsdruck nach

drei so erfolgreichen Jahren mit auch ein Grund, 2017 leiser zu treten.

Das mit dem Feedback ist tibrigens irgendwie lustig: Erst hore ich bei solchen
Dingen ldnger nichts — offenbar trauen sich da die Spieler nicht. Dann besu-
che ich mal wieder eine Con, und da tauchen dann Spieler auf, dir mir am
Stand von spannenden Runden berichten, sowohl vom Gratisrollenspieltag als
auch so mal. Dass ich dann doch etwas richtig gemacht habe weif3 ich, wenn
sie zum Dank dann eine Papierversion von mir erstehen. Durch den Kauf der

Hefte kann man mir helfen, das jeweils nachste Projekt zu finanzieren.

2018 wird es voraussichtlich kein neues Material zu NIP’AJIN geben. Vielleicht
mag ja einer der stillen Fans fiir die traditionellen One-Page-Wettbewerbe in
Foren und Blogs ein Szenario einreichen, so etwas freut mich natiirlich beson-

ders! Oder vielleicht eine neue Ubersetzung? Denn in English, Spanisch, Italie-

nisch und Polnisch <https://ludus-leonis.com/languages> wurde NIP’AJIN be-

reits von Fans iibersetzt. Da helfe ich dann gern, die Ubersetzungen in das ori-

ginal rot-weifle Layout zu iibertragen!

Du warst mit Die unglaubliche Robert Redshirt RPG Show und den NIP’AJIN
Shots bereits beim Gratisrollenspieltag vertreten, hast du fiir 2019 etwas
dhnliches geplant?

Interview: Fiinf Fragen an Ludus Leonis
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Ich liebdugle tatsachlich, fiir den GRT 2019 wieder etwas zu tun. Was, ist aber
noch unklar, aber es wird kein NIP’AJIN Shots III sein. Sollte das Projekt Battle-
map Heroes rasch genug vorankommen, konnte ich mir denken, da so eine Art
Quickstarter oder Mini-Kampagne beizusteuern. Das wiirde aber auch wieder
ein Crowdfunding zur Finanzierung der Druckkosten und gegebenenfalls II-
lustrationskosten erfordern. Aber es ist schon September und mir scheint das
alles seeeehr ambitioniert. Wenn alle Stricke reien, wird es zumindest ein

neues Flyer Rollenspiel <https://ludus-leonis.com/de/nipajin/flyer> geben ...

eine Seite Regeln, eine Seite Setting/Abenteuer.

An was arbeitest du aktuell, was schweben dir fiir Ideen im Kopf herum?

Ein Facelifting meiner Webseite habe ich bereits abgeschlossen. Ein neues
Logo ware, glaube ich, auch langsam an der Zeit, und da tiiftle ich derzeit zwi-
schen Tiir und Angel etwas dran. Dann ware, wie schon gesagt, Battlemap He-
roes wieder auf der Agenda. Doch hie und da drangt sich ein anderer Gedanke
in den Vordergrund. Mir hat das Solo-Abenteuer Selfie Quest aus den NIP’AJIN
Shots Vol.II, bei dem der Name Programm ist, und der Leser auf die Jagd nach
dem ultimativen Foto geht, beim Schreiben viel Spaf} gemacht. Das ist im Kern
ein klassisches ,,Gehst du nach links, lies bei Abschnitt 3 weiter“-Abenteuer,
nur eben sehr sehr kurz gehalten. Auf nur 3 Seiten und in 28 Abschnitten
konnte ich da tiberraschend viel Handlung mit mehreren Losungswegen un-
terbringen. Was da wohl alles auf 250 Seiten machbar ware ... vielleicht wissen

wir das in ein paar Monaten ;)

Bildnachweis

Coverbild und Zwischenbilder gestaltet von Tina Trillitzsch.
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Spielbericht: WINTERHORN
- Eine Aufarbeitung

Tim, Lena und Gerrit berichten tiber ihre Spielsitzungen

Spielbericht

Es ist knapp ein halbes Jahr her, dass ich in meinen YouTube-Abos ein neues
Video von Gerrit Reininghaus entdeckte. Es war eine Aufzeichnung eines sei-
ner Hangouts fiir die Gauntlet-Community mit dem schlichten Titel ,, WIN-
TERHORN by Jason Morningstar . Die Titelgrafik zierte eine Schwarz-Weif3-
Fotografie einer Frau, die Gudrun Ensslin sehr dhnlich sieht (vielleicht sogar
tatsachlich zeigt). Dieser Gesamteindruck weckte meine Neugierde und ich
schaute mir das Video fiir ca. 20 Minuten an. Dann beschlof3 ich, dass ich mir
dieses Spiel kaufen und selber erleben musste, also brach ich das Video ab, um

es so unvoreingenommen wie moglich spielen zu konnen.

Spielbericht: WINTERHORN - Eine Aufarbeitung 10
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Ich bot WINTERHORN im Rahmen der Rollenspiel-Abende im Wiirfel & Zucker,
einem Brettspielcafe in Hamburg, an. Ausgelegt ist es fiir 3—8 Personen, wo-
bei Jason Morningstar empfiehlt, es mit 6 Spielern zu spielen. Leider kamen
zu dem angekiindigten Termin mit Lena und Oscar nur zwei weitere Spieler,
deren Eindriicke im Rahmen dieses Erfahrungsberichts ebenfalls geschildert

werden sollen.

A GAME BY JASON MORNINGSTAR

Des weiteren hatte ich vor kurzem die Gelegenheit, Gerrit Reininghaus zu tref-
fen und bei lecker Kaffee und Kuchen beschlossen wir, dass es eine gute Idee
sei, seine Erfahrungen aus dem Online-Spiel hier auch noch einflief3en zu las-

Ser.

Worum geht es?

In WINTERHORN spielt man Vertreter des Ministeriums fiir Staatssicherheit
sowie der Polizei, die versuchen eine Aktivistengruppe (Projektname WIN-
TERHORN) dazu zu bewegen, sich aus sich selbst heraus zu zerstéren, ohne
dass die Offentlichkeit oder die Gruppe merkt, das dies von staatlichen Kréf-
ten gelenkt wird.

Spielbericht: WINTERHORN - Eine Aufarbeitung 1
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MINISTRY OF STATE SECURITY

INVESTIGATIVE WORKING GROUP 203

Das Material ist ein Kartendeck, das sich wie folgt zusammensetzt:

8 verschiedenen Spielerrollen, davon je 4 Staatssicherheit und 4 von Peo-
ple’s Police, wobei je 2 der Charaktere eine besondere Beziehung zueinan-
der haben

6 organisatorische Aufgaben, die man wahrend des Spiels tibernimmt,
wie z. B. das Einhalten der Zeit oder Moderation, wenn ein Alpha-Spieler
sich zu sehr in den Vordergrund drangt

Fotos der Mitglieder von WINTERHORN, die auf beiden Seiten unter-
schiedlich bedruckt sind und beliebig zugeordnet werden konnen

3x12 Karten mit den Techniken, die den Spielern zur Verfiigung stehen,
um WINTERHORN auszuschalten und die in der Reihenfolge A, Bund C
sortiert werden. Diese Techniken sind z. B. Uberwachung, Infiltration,
Desinformationen streuen usw.

zusatzliche Karten, mit denen man bestehende austauschen kann, um
dem Spiel einen Wiederspielwert zu geben

Spielbericht: WINTERHORN - Eine Aufarbeitung 12
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RAUBAL MITFORD ORIENTATION

ol »

You are an agent of the Ministry of SO
State Security, Department 2, Office of assigned o Eoonie ! Rollcelofticer
Domestic Surveillance. ODS is tasked Division (€ID) Technie Se
with finding spies within the homeland's Unit, which
 borders. It keeps a close eye on the
WI rest of State Security and has a vast
NTERHORN and unknowable reach. While actual .
espionage agents are prime prey, ODS 5
AGAME BY JASON MORNINGSTAR rpim SRt o e e, 0D slonide SateSucuriy agnts e

ih"\ | withdivided loalties or bad ideas, and subjected to dismissive, humiliating
[ thie , despite being a highly
competent proten ional.

Ministry of State Security People’s Police

SURVEILLANCE FRONT GROUP

intense level of observation is not always 20. SUMMERBALL muddies the activist

Task an enhanced pool of agents with SUMMERBALL is a sympathetic
| monitoring everyone in WINTERHORN group with interests parallel to
| 24/7. While this will deliver a treasure 'WINTERHORN'’s but more moderate
trove of additional information, an and entirely controlled by Department
| subtle. waters and may attract “defectors.”

Dazu kommt eine ZIP-Datei mit verschiedenen PDFs, u. a. Regeln fiir den
Spielaufbau und -ablauf, sowie diverse Ingame-Dokumente, z. B. ein von
WINTERHORN geschriebenes Pamphlet und viele Tipps, wie man fiir einen
maximalen Realismus sorgen kann. Ebenfalls dabei ist eine kleine Abhandlung
dartiiber, welche Methoden man im Laufe des Spiels anwendet und woher Ja-
son Morningstar diese hat.

Wie ist der Spielablauf?

Wenn man den Spielaufbau abgeschlossen hat, alle Rollen verteilt sind und
man bereit ist loszulegen, lduft die Zeit: Man diskutiert 30 Minuten lang tiber
die Vorgehensweise gegen WINTERHORN unter Berlicksichtigung eventueller
Vorgaben aufgrund der Rolle oder des Beziehungsgeflechts, das zwischen den
Charakteren besteht und soll bis zum Ablauf der Zeit in dieser Rolle bleiben.
Danach entscheidet man sich fiir 7 dieser 12 Techniken und nimmt die jeweils
oberste Karte vom Stapel.

Spielbericht: WINTERHORN - Eine Aufarbeitung 13
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Nach einer kurzen Pause, die ein Ingame-Verstreichen von 14 Tagen darstellt,
geht es dann weiter mit den nachsten 30 Minuten. Die Karten werden umge-
dreht und man liest vor, welche Konsequenzen und Ergebnisse die angewand-
ten Techniken hatten, woraus sich eventuelle neue Vorgehensweisen ergeben.
Nachdem man insgesamt 3 Mal Karten ausgesucht hat, konsultiert man eine
Tabelle mit den finalen Ergebnissen der Operation. Diese ergeben sich aus den

Nummern auf den Karten der Techniken.

Abschlieflend soll man uber das Erlebte sprechen und diskutieren.

Das Spielerlebnis und Probleme im Ablauf

Wir suchten uns Rollen aus und es ergab sich, dass die Rollen von Oscar und
mir in der Vergangenheit eine unangebrachte Beziehung zueinander hatten.
Wir beschlossen, dass wir fiir einen kurzen Zeitraum Liebhaber waren. So

richtig zur Geltung bringen konnten wir das aber nicht.

Wir schauten uns das Quellenmaterial an, diskutierten fleiRig, wie wir vorge-
hen wollten, und waren davon iberrascht, wie schnell die ersten 30 Minuten
vorbei waren. Dann schauten wir uns die Karten mit den moéglichen Vorge-

hensweisen an und standen vor dem Problem, dass nicht alle zu dem passten,
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was wir uns vorgenommen hatten. Es stellte sich die Frage, ob man die Karten
nicht vor Beginn noch hatte einmal separat vorstellen sollen, damit man weif3,
worauf man sich einigen muss. Sollte es in den Regeln stehen, so habe ich es

tibersehen.

Als wir uns dann nach der kurzen Pause wiedertrafen, wobei wir jedesmal aus
dem Raum raus und einzeln wieder reingegangen sind, handelten wir die Er-

gebnisse der MaRnahmen ab und waren bei der einen oder anderen sehr iiber-
rascht, wie dort erkannt wurde, warum wir genau diese Methode gewahlt hat-

ten und wen wir damit meinten.

Dies ist die eindeutige Starke des Spiels: Es zeigt uns unsere manipulative
Denkweise auf. Wenn man alles, was man iiber die Personen und ihr Bezie-
hungsgeflecht weif3, einbezieht, dann ergibt sich daraus ein Muster, dessen
Schwachstellen anzugreifen zwangslaufig ist. Und dann redet man ganz bei-
laufig dartiber, mit welchen Methoden man dies tut.

Unsere anderen beiden Runden waren dann jeweils nach gut 15—20 Minuten
vorbei. Anhand der Ergebnisse ging es dann nur noch darum zu entscheiden,
ob die getroffenen Techniken fruchten oder ins Leere laufen. Ich bin mir si-
cher, dass dies bei einer groReren Spielerzahl langer dauert.

Aber auch in diesem schnellen Abhandeln der MafSnahme steckt wieder die Er-
kenntnis, dass es nichts anderes als ein einfacher behordlicher Vorgang ist:
kurzes Abstimmen, Stempel drunter, wegheften, das Kantinenessen war heu-

te ja mal wieder furchtbar.

Eigentlich soll man dann nach der dritten Runden die Tabelle konsultieren,
was das Endergebnis der Operation WINTERHORN ist, fiir uns war es ein we-
nig natirlicher, noch eine kleine Mini-Runde im Charakter zu bleiben, bevor

wir uns damit beschaftigt haben.

Spielbericht: WINTERHORN - Eine Aufarbeitung 15
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Fazit

Ich habe viel im Vorfeld dariiber gelesen, wie , krass‘ und , heftig WINTER-
HORN ware. Ich kann und mochte es in dieser Absolutheit nicht teilen, aber es
ibt eine grofle Faszination aus. Es zeigt einem auf, wie man Menschen mani-
puliert, die vielleicht gar nichts Unrechtes getan haben, auf3er sich als Aktivis-
ten fiir eine Sache zu engagieren und eine Vergangenheit haben, die man viel-
leicht gegen sie auslegen kann. Es sind die folgenden Dinge, die WINTER-
HORN zu einem spannenden Spiel machen: das Bestimmen von Mafnahmen
mit der Denkweise, dass die Aktivisten ja etwas Schlimmes im Schilde fithren
miissen und sie dabei als ,,Menschen zweiter Klasse“ zu betrachten; in ihre
Privatsphdre einzudringen und das Ganze als einfaches behordliches Vorge-
hen zu betrachten, wahrend man selber einen Menschen mit Schwachen ver-
korpert, der in den Augen anderer vielleicht selbst einen zweifelhaften Le-

benswandel hat.

Um es vollends beurteilen zu konnen, miisste ich es nochmals, idealerweise
zu sechst, spielen, was ich auch definitiv vorhabe. WINTERHORN ist mehr als
nur ein Rollen-, Live-Action- oder Erlebnisspiel. Es ist ein Spiel, welches auf
jeden Fall im Geddchtnis bleibt und das zum Diskutieren einladt, denn es
drangt einem spielerisch die Sichtweise anderer auf und das kann durchaus
yheftig sein.

Ich glaube, man konnte es auch gut mit Schiilern ab der 10. Klasse, zum Bei-
spiel im Rahmen des Gemeinschaftskundeunterrichts, spielen. Hierflir miisste
man es sich aber tibersetzen, denn es ist aktuell nur auf Englisch verfiigbar.

Wer sich einen Eindruck von WINTERHORN verschaffen mochte, der kann
sich die Regeln sowie Informationen dartiiber, wie man es als Workshop spielt
und welcher Techniken man sich dort bedient, bei Bully Pulpit Games herun-

terladen <http://bullypulpitgames.com/games/winterhorn/>. Aber tut euch den

Gefallen und lasst den Final Report aus, um euch nicht zu spoilern.

Spielbericht: WINTERHORN - Eine Aufarbeitung 16
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Anmerkungen und Erganzungen von Lena

Erstmal noch zu den 12 Methoden: Ich fands schade, dass man schnell ge-
merkt hat, dass eigentlich Methoden nur Erfolg haben, wenn man sie in Phase
A—C durchzieht und nicht mittendrin erst damit anfangt. Aber okay, ist viel-
leicht auch realistisch. Nur fand ich es doof, dass man dann teilweise aus Me-
thode 1 einen Hinweis bekam, dachte, dem kénne man mit Methode 2 weiter
nachgehen und dann steckte etwas total anderes dahinter und man hatte sich

dann sozusagen ,,verskillt“.

Man kann WINTERHORN auf jeden Fall zugutehalten, dass wir hinterher schon
echt lange diskutiert haben. Trotzdem war ich ein wenig enttduscht, denn wie
Tim schon sagt: Das Spiel wurde im Vorfeld als ,,das ist krass und heftig* an-
gekiindigt und diesen Eindruck teilte ich dann nun so gar nicht. Wie ich hin-
terher als Quintessenz feststellte: Ich glaube, ich war nicht so richtig die Ziel-
gruppe. Ich glaube namlich, je weniger man bisher mit Behérden, Amtern und
ahnlichen Stellen zu tun hatte, desto besser schldgt die Wirkung des Spiels
ein. Dass Regierungsvertreter, Polizisten und Sachbearbeiter ihren Schreib-
tischjob erledigen und wenig Gedanken an die Menschen verschwenden, de-
ren Leben sie damit beeinflussen, ist jetzt nicht direkt neu fiir mich. (Tatsach-
lich bringe ich sogar ein gewisses Verstandnis dafiir auf, ich muss in meinem
Job namlich auch all die Geschichten, die ich so mitkriege, als Fdlle und Akten
in meinem Hirn wegsortieren, sonst konnte ich das alles nicht im Biiro las-

sen.)

Tatsdchlich hatte mir WINTERHORN zu wenig konkrete Auswirkungen und
personliche Konsequenzen. Klar, man soll die Schreibtischtater spielen und
nicht diejenigen, die aktiv die Gruppe unterwandern, nach Uberldufern su-
chen usw. — das fiihrte aber dazu, dass fiir mich das Schicksal der WINTER-
HORN-Gruppe einfach sehr abstrakt blieb. Das hatte man vielleicht anders
machen kénnen, ebenso wie ich es schade fand, dass die Ziele der Gruppe und
ihre Aktivitaten sehr nebulds gehalten wurden. Vielleicht haben wir beim Spiel
auch Informationen aus Versehen nicht gelesen, aber auf3er ,,die sind halt Ak-

tivisten und machen so Demos und Protestaktionen und so‘ kam bei mir da
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nicht viel an. Wenn man z. B. als Gruppe entscheiden muss, ob man eine kon-
krete Protestaktion gegen eine konkrete Sache zu unterbinden versucht oder
halt durchlaufen lasst, oder wenn man konkreter mitbekommt, welche Konse-
quenzen die Mitglieder der Gruppe erleiden, wiirde das vermutlich fiir mehr
Diskussionsstoff sorgen. Auch die Methoden, aus denen man wahlen kann,
sind zwar sicherlich gut recherchiert, aber die meisten davon fand ich ehrlich
gesagt eher harmlos - nattirlich nicht in dem Sinne, dass ich sie guthei3en
wiirde, aber dass die Polizei/Staatsanwaltschaft Telefongesprache von Ver-

dachtigen mitschneidet, ist halt Standard.

Dann bekommt man ja durch die Rollen ohnehin eine fiktive Person, hinter
der man sich als Spielerin erstmal verstecken kann. Das Spiel ware fiir mich
interessanter, wenn man selbst mit seinen eigenen Moralvorstellungen da
rangehen wiirde — bei einem Mitarbeiter des Sicherheitsministeriums, der
sich flir diese Art von Job beworben und qualifiziert hat, muss ich als Spielerin
ja voraussetzen, dass er grundsatzlich keine Probleme damit hat, diese Arbeit
zu machen. Dass jede der Rollen eine Verknlipfung zu einer anderen Figur
(idealerweise, wenn die Anzahl der Spieler reicht) und einen Weak Spot fiir be-
stimmte Personengruppen (Jugendliche, Idealisten etc.) hat, reichte da fiir
mich nicht aus, um die Entscheidungen grof3 zu beeinflussen. Man hdtte da
auch mit eigener Agenda verschiedener Figuren (den Fall schnell abschlief3en,
die Akte ,,sauber‘ halten, Behorde X diskreditieren usw.) arbeiten konnen —
das durfte in der Realitat namlich eine grofere Rolle spielen als ,,ach, ich mag
eigentlich nicht gegen Jugendliche vorgehen®.

Damit will ich nicht sagen, dass WINTERHORN nicht funktioniert. Wie man an
der Lange dieses Absatzes sieht, habe ich mich durchaus noch langer damit
beschaftigt, warum es fiir mich nicht ganz so durchschlagend war, und ich
denke, je weniger man sich mit den Themen befasst hat, die das Spiel auf-
wirft, desto interessanter wird die Runde und die anschlieende Diskussion
dartiber. Ich schliefle mich Tim auf jeden Fall an, wenn er sagt, dass das Spiel

gut in Schulen gespielt werden konnte.
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Gerrits Umsetzung von WINTERHORN als
laog (live action online game) und
Erlebnisbericht

Worum geht es?

Ende 2017 habe ich im Gauntlet-Kalender WINTERHORN als laog (live action
online game) angeboten. Auf meinem Youtube-Kanal ist die Aufzeichnung ne-

ben vielen weiteren Actual Plays zu finden <https://voutu.be/sMx3K71]NNI>.

Wahrend man beim LARP WINTERHORN gemeinsam live am Tisch sitzt und
am Whiteboard ein Meeting als Gruppe von Beamten 100% in-character be-
spricht, haben wir stattdessen ein modernes, familienfreundliches Ministeri-
um als Grundlage gehabt, das seinen Mitarbeitenden ermdglicht, Konferen-
zen im Home Office abzuhalten. Sobald das Spiel begann, waren wir also vor
unseren Webcams 100% in-character — inklusive ausgespielter technischer
Schwierigkeiten und Gejammer tiber die schlecht zu bedienende Software, die
da von der IT angeschafft wurde.

Wir hatten vier Spieler aus den USA, eine Spielerin aus Neuseeland und mich
als Deutschen (in Guatemala lebend). Zwei der Mitspieler kannte ich bis zu
diesem Spiel nicht, mit den anderen hatte ich eine gewisse Routine im Online-

Spielen.

Gespielt wurde tiber Google Hangouts (Classic mit Overlays durch die Hangout
Toolbox, das man noch erhalten konnte, wenn man als YouTube-Livestream
startet). Wir haben nicht live gestreamt, sondern nach dem Spiel abgefragt, ob

alle (noch) mit der Veroffentlichung einverstanden sind.
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Als Werkzeuge zur Verwaltung der Spielkarten, als Gegenstiick zum White-
board und fiir die Responsibility Roles (Verantwortungs-Rollen), haben wir
Google Zeichungen (Drawings im Englischen) und Google Docs genutzt. Die
Unterlagen enthalten zu viel direkte Kopien des eigentlichen Spiels, sodass ich
sie mit freundlicher Genehmigung des Autors zwar auf Nachfrage weiterge-

ben darf, sie jedoch nicht frei 6ffentlich verlinke.

Wie ist der Spielablauf?

Der Ablauf von WINTERHORN ist genauso wie im LARP.

Die Responsibility Roles allerdings sind fiir das online Spielen etwas anders zu
interpretieren: Im Original -LARP von Jason Morningstar stellen die Responsi-
bility Roles die Idee dar, dass die Aufgaben, die tiblicherweise der Person allei-
ne zukommen, die das Spiel vorbereitet, auf mehrere Personen aufgeteilt
wird. So gibt es in WINTERHORN folgende Rollen: Orientation (Spieleinfiih-
rung), Time (Zeiten und Pausen im Auge behalten), Case Board (das White-
board bzw. die Zeichnung pflegen), Dynamics (im Spiel ein Auge darauf ha-
ben, wer eventuell zu wenig zum Zuge kommt), Paperwork (die Missionen ab-

arbeiten) und Debrief (Moderation und Einfithrung).

Dieses Aufsplitten erscheint mir generell eine duf3erst sinnvolle Angelegen-
heit, weswegen ich sie inzwischen fiir alle laogs, die ich entwickelt habe, iber-
nommen habe. Fiir das Online-Spiel ist es in jedem Fall gut, jemanden zu be-

nennen, der sich um technische Probleme von Mitspielenden kiimmert.

Fiir unser Spiel (allerdings auch mit sechs Spielenden) waren interessanter-
weise die 30 Minuten eher sehr knapp. Wir haben uns nach dem Spiel darauf
verstandigt, dass man besser 40 Minuten je Meeting einplanen sollte. Das mag
zum einen an den langeren Entscheidungswegen bei Online-Sitzungen gele-
gen haben. Zum anderen konnten wir uns tatsachlich manchmal nicht eini-

gen, welche Programme wir wahlen sollten.
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Die Auswahl trafen wir, in dem wir auf der Zeichnung virtuelle Pin-Nadeln
hin- und herschoben. Zwischen den Sitzungen schalteten wir die Kameras

und Mikros ab, um das Vergehen von Zeit zu simulieren.

Spielerlebnis und Erkenntnisse

Sechs Teilnehmende ist fiir eine Videokonferenz schon recht viel. Umso er-
freulicher war fiir uns, dass die Session in dieser Hinsicht sehr gut lief. Die
Aufteilung der Responsibility Roles hat hervorragend funktioniert und vor al-
lemn die Aufgabe des eigentlichen Facilitators, meine, deutlich erleichtert. Das
Set-up uiber Google Zeichnungen lie8 ebenfalls keine generelle Beanstandung
zu. Allerdings ist die Geschwindigkeit, wie man ein Whiteboard mit Informa-
tionen fiillen kann, doch eine andere, als wenn man mit Maus und Tastatur
Formen in einer Google Zeichnung bewegt und verformt. Um dieses Element

mehr zu nutzen, hatte ein groReres Zeitvolumen sicher geholfen.

Das Spiel selber hinterlie3 den erwarteten und gefiirchteten Effekt von emo-
tionaler Gleichgiiltigkeit. Schreibtischtdter/in sein ist keine grofie Sache und
erfordert keine besondere Abgebriihtheit. Wir empfanden grofitenteils einen
gehorigen Ekel gegeniiber unseren Rollen. Nattirlich gab es auch einige ty-
pisch rollenspielerische Highlights, die wir im Debrief besonders hervorho-
ben. Allerdings hatten wir das Gefiihl, dass der Teil des Sprechens tiber das
Thema StaatsGEWALT und Biirgerrechte fiir uns einerseits am Wichtigsten
war, andererseits wir uns noch nicht bereit fithlten, nach der Spielerfahrung
tiefer in eine Diskussion einzusteigen. Das holten wir dann im Gauntlet-Slack,
der Plattform, in der sich die Gauntlet-Community hauptsachlich austauscht,
spater nach.

Ich hatte 2016 eine Konferenz in Helsinki zum Thema edularps, also LARPs als
Lernmethode, besucht und fiir mich hatte ich da als wichtigste Quintessenz
mitgenommen, dass LARPs (und allgemeiner, Rollenspiele) nicht anders
funktionieren als etwa Filme oder andere Medien: Das Spielen selber ist nicht
der erkenntnisreiche Teil — die Verarbeitung der gemachten Erfahrung, das
Sich-Offnen nach dem Spiel — das sind die Momente, in denen gelernt und
der Horizont erweitert wird. Nach dem Spielen von WINTERHORN (und ande-
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ren Spielen in dieser Hinsicht wie etwa Mom I made this Sex Tape), kann ich
das genau so bestatigen. Niemand sollte von WINTERHORN erwarten, einen
Empathie-Schub fir Aktivist/innen oder gar Beamt/innen in der Staatssicher-
heit zu bekommen. Es geht bei diesem Spiel darum, einen Raum zu schaffen,

in dem Austausch und Reflexion gelingen konnen.

Wichtig ist auch, dass man sich in dieser Hinsicht nicht einem Erkenntnis-
druck aussetzt. Nicht fiir jede/n ist WINTERHORN das richtige Mittel, um so
einen Raum zu schaffen. Gerade etwa fiir Menschen, fiir die das Spiel in seiner
Thematik close to home (d. h. nahe an eigenen Erfahrungen) ist, die sich also
beruflich ohnehin in einer Rolle als Schreibtischtadter sehen oder die personli-
che Erfahrung mit staatlichen Repressionen gemacht haben, mag WINTER-
HORN nicht geniigend mitnehmen.

Nichtsdestotrotz kann ich nur jeder und jedem empfehlen, sich WINTERHORN
einmal anzuschauen. Die Relevanz ist ungebrochen und ich wiirde behaupten,
dass ich von niemandem sagen konnte, dass er oder sie nicht Zielgruppe sei.

Bildnachweis

Coverbild von Tina Trillitzsch gestaltet (mit einem Foto von Pixabay), Fotos

von Tim Rauche.
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Spielbericht:
Lovecraftesque -
Kollaborative Spirale in den
Horror

Uralte Mechanismen und Wesen warten in Prora auf Riigen ...

Lovecraftesque:

Kollaborative Spirale in den Horror
. Yas PN _ N

el Uralte Mechamsmen und V cscn-,‘_ :
warten in Prora anf Rtigen Samas

" Ein Splelel‘lCht von Thorsten‘

Wir haben zu dritt Lovecraftesque von Black Armada Games <https://blackarma-

da.com/lovecraftesque/> gespielt und es war wirklich, wirklich gut.
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Worum geht es im Spiel?

Lovecraftesque ist ein SL-loses Geschichtenerzahlspiel fiir 2—5 Teilnehmende
und dauert etwa 3—4 Stunden. Es bedient sich dabei Themen und Elementen,
die wir aus Lovecrafts Geschichten und Mythos kennen. Gemeinsam denken
sich die Spielerinnen und Spieler eine Figur und das Setting aus: Langsam,
aber sicher, verdichtet sich die Geschichte dann auf ein fulminantes Horror-
Ende hin.

Das Spiel ist in mehrere Teile gesplittet, in denen die Teilnehmenden ver-
schiedene und wechselnde Rollen bzw. Funktionen tibernehmen: Die Erzdhle-
rin erschafft Szenen und Situationen fiir die Zeugin — die Protagonistin —, die

der Beobachter (quasi der Assistenz-Erzahler) mit Details erweitern kann.

Das Ziel der Erzdhlerin ist es, zum Ende jeder Szene einen Hinweis auf die un-
sagbare Ursache des lauernden kosmischen Horrors zu enthiillen — allerdings
muss dieser Hinweis halbwegs rational erkldrbar sein. Die Zeugin handelt auf
Basis der Szene und lasst die anderen auch an inneren gedanklichen Vorgan-
gen teilhaben. Der Beobachter kann durch die Erzahlerin gebeten werden, Tei-
le der Szene zu beschreiben oder darf eigenstandig Details hinzufiigen, ohne

die Szene grundlegend zu verandern.

Nach Ende einer Szene notieren die Teilnehmenden, alle fiir sich, ihre Speku-
lation dartiber, was der Hinweis bedeuten konnte und auch, was passieren
wiirde, wenn niemand einschritte ... Dann rotieren die Funktionen. Wir haben
am Ende ein bisschen verglichen, was wir jeweils verdeckt notiert hatten und
es zeigte sich, dass sich die Spekulationen nach hinten raus doch etwas an die
Geschichte angepasst hatten und umgekehrt. Dadurch, dass man einerseits
als Erzahlerin die eigenen Spekulationen in seine Beschreibung der Szenen
einflieen lasst und andererseits in den Spekulationen auf die Beschreibung
der anderen Erzahlerinnen reagiert, wird sichergestellt, dass sich die ver-
schiedenen Erwartungen am Ende zu einer mehr oder weniger kohdrenten Er-

zahlung zusammenfiigen.
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Was haben wir uns also Gruseliges
ausgedacht?

Die Krimiautorin Sandra Braun mietete sich im Herbst 2018 in Prora auf Rii-
gen in dem ehemaligen ,,Kraft durch Freude‘-Komplex ein Zimmer, um fiir
ihr nachstes Buch zu recherchieren. Sie hatte ihren Berner-Sennen-Hund
Rocky dabei und bis zu dem einen Abend, an dem sie den ewig langen und
ziemlich diisteren Korridor im Komplex entlangging, um sich ein wenig die

Beine zu vertreten, war alles in Ordnung.

Dann fanden sie und Rocky den
dunklen, feuchten Fleck an der
Wand im Korridor und am nachsten
Tag in der Ndhe einer alten Bunker-
anlage am Strand eine seltsame sil-
berne Scheibe mit konzentrischen
Gravuren. Die Scheibe war erstaun-
lich leicht und unnatiirlich kiihl, die

eingravierten Muster schienen vor

Sandras Augen zu verschwimmen und sich zu bewegen. Zurtick auf ihrem
Zimmer, wendete sie sich mit einem Foto der Scheibe an ihren Bekannten Pe-
ter, einen Experten fiir die Technik der Nazis, um moglichst herauszufinden,
was es mit dieser Scheibe auf sich haben kénnte. Wirklich weiterhelfen konnte
er ihr nicht, allerdings schien die Scheibe die Technik in Sandras Zimmer zu
beeinflussen: Es erschienen farbige Schlieren auf dem Bildschirm ihres Lap-
tops und sogar die Tasten schienen sich von selbst zu bewegen! Schlieflich
gab ihr Handy den Geist auf.
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Gegen Abend ging Sandra mit Rocky am Strand Gassi, wo sich die ndchste selt-
same Begebenheit ereignete: Die Atmosphdre am herbstlichen und eigentlich
stirmischen Strand war sonderbar gedriickt und — still. Selbst das Wasser,

das sich fiir die Ostsee uncharakteristisch weit von der Kiiste zurlickgezogen
hatte, schien sich nur trage zu bewegen. Rocky hatte etwas bemerkt und lief
auf die Wasserlinie zu, Sandra folgte ihm vorsichtig. Dann bemerkte sie, dass
sich das Wasser in ihrer Nahe wundersam verhielt, denn es schien regelrecht
vor ihr zuriickzuweichen! Kaum hatte sie einen Moment nicht aufgepasst, war
sie vom Wasser umschlossen. Sandra bekam es mit der Angst zu tun und ver-
suchte sich daraufhin durch das kniehohe Wasser zum Strand zurtickzukamp-
fen, was ihr letztlich auch gelang. Klitschnass fand sie sich keuchend im Sand
wieder, von den anwesenden Strandgangern mit besorgter Miene beobachtet.
Aber Moment, welche anderen Strandganger? Der Strand war doch menschen-

leer gewesen ...
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Auf der Suche nach
Antworten

Sandra kontaktierte spater den
Hausmeister des Komplexes, einen
Einheimischen, der ihr die Kontakt-
daten eines dlteren Mannes gab,
der unter Anderem als Metallsu-

cher am Strand unterwegs war. Sie

musste herausfinden, was es mit
der Scheibe und den anderen, seltsamen Vorgdangen auf sich hatte. Sie besuch-
te mit ihrem Hund zusammen Giinther Brandt in seiner Wohnung, die den
Eindruck eines sehr komischen Kauzes vermittelte. Auf hohen Stapeln von
Zeitschriften erhaschte Sandra beispielsweise die Cover verschiedener obsku-
rer UFO-Magazine. Sandra zeigte Herrn Brandt die Scheibe, die er untersuch-
te. Seiner Aussage nach fanden sich solche Kreise in assyrischen Grabanlagen,
Hohlenzeichnungen in Frankreich und Meteorkratern unterhalb der Ostsee
wieder. Als Beweis zeigte er Sandra das Buch , Ancient Astronauts®, in dem
Abbildungen zu finden waren. Gemeinsam entschlossen sie sich, zur Bunker-
anlage zu gehen, wo Rocky die Scheibe gefunden hatte. Sie betraten schlief3-
lich den Bunker, Herr Brandt gut ausgeruistet, Sandra eher weniger.

In dem muffigen alten Gemaduer bewegte die Gruppe sich tiefer in das Gewirr
von Gangen hinein, bis sie auf eine Wand stief3en, an der sich ein dunkler nas-
ser Fleck gebildet hatte. Fliissigkeit trat daraus hervor und floss ... nach oben
zur Decke?! Ein seltsamer Riss begann sich zu bilden und klickende Gerdusche
den Gang zu erfiillen. Sie bekamen es mit der Angst zu tun und drehten um.
Herr Brandt schien dabei weit mehr um sein eigenes Wohlergehen besorgt zu
sein, denn er wartete nicht auf Sandra und Rocky, sondern stlirmte allein zur
Tir, die er weit vor den anderen durchschritt — und die Tir in die Freiheit fiel

ins Schloss.
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Als Sandra die Tiir erreichte und sie 6ffnete, stellte sich ihr eine bizarre Situa-
tion dar. Dort, wo sie die frische Strandluft empfangen sollte, blickte sie in
einen vertikalen Schacht hinab!* Moment, das war doch der Korridor, in dem
auch ihr Zimmer lag ... und Herr Brandt klammerte sich verzweifelt an das Ge-
lander, um nicht in die Tiefe zu stiirzen! Sie selbst schien von den seltsamen
Schwerkraftverhaltnissen nicht beeintrdachtig zu sein, also kroch sie auf allen
Vieren etwas in den Gang hinein, um Herrn Brandt zu helfen. Kurz darauf
konnte der sich allerdings nicht mehr halten und fiel, wie in Zeitlupe, in die
bedrohliche Dunkelheit des Korridors hinab.

* Zu dieser Wendung spater mehr
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Eine grausige Entdeckung

Besorgt machte sich Sandra mit Rocky auf die Suche nach dem abgestiirzten
Herrn Brandt und fand ihn schlief3lich: Er steckte mit dem Oberkorper in einer
Wand - in einem dunklen nassen Fleck! Trage bewegten sich seine Beine, er
schien also noch am Leben zu sein. Sandra versuchte ihn aus der Wand zu zie-
hen, was ihr auch gelang. Kaum war dies geschehen, veranderte sich der
dunkle Fleck, so dass sich eine Art Gang dahinter auftat. Herrn Brandt schien
es einigermaflen zu gehen, deshalb lieR sie Rocky zu seiner Bewachung zuriick

und trat schlieBlich in den entstandenen Gang.

Dessen Wande schienen aus einem dunklen und glasartigen Material zu beste-
hen, hinter dem sich verschleierte Korper trage bewegten. Mit ihren Kérpern
bedeuteten sie Sandra, dass sie die Metallscheibe in eine Vertiefung der Wand
driicken sollte, was diese auch tat. Sie ahnte, dass sie damit etwas Schreckli-
ches in Gang setzen wiirde, doch sie konnte sich nicht dagegen wehren. Sie
presste also die Scheibe in die Vertiefung und drehte sie 90 Grad im Uhrzeiger-
sinn. Mit einem unnattirlich schweren Gerdusch rastete die Scheibe ein und
ein dumpfes Vibrieren wie von einer uralten Maschine erfiillte den Gang. Ein
Blick aus der Vogelperspektive enthiillte nun Sandra, an der Wand des Ganges
stehend, der nur ein winziger Teil einer riesigen Konstruktion war, die sich in

konzentrischen Kreisen bis in die Unendlichkeit erstreckte ...

Und dann fand sich Sandra plotzlich am Strand wieder. Herr Brandt und ihr
Hund Rocky waren im Untergrund zurlickgeblieben und sie machte sich ver-
stort und verwirrt daran, den Strand und Prora zu verlassen. Im Ohr ein tiefes
dumpfes Vibrieren und Klickgerdusche, die nur sie zu héren vermochte — und
die sie ihr Leben lang nicht mehr in Ruhe lieR3en ...
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Leidlich erklarbare Hinweise ...

Um noch auf die Fu8note weiter oben im Text einzugehen: Ich hatte ja ein-
gangs geschrieben, dass die Hinweise am Ende einer Szene moglichst rational
erkldarbar sein sollten. Das ist uns spatestens beim Bunkerausgang in den be-
kannten Korridor hinein nicht mehr gelungen. Es fiel einem Mitspieler auf
und wir besprachen kurz, ob wir zurtickspulen wollten oder ob wir es so las-
sen. Wir entschieden uns dafiir, es so zu lassen, wie es sich entwickelt hatte.
Es konnte dann letztlich immer noch mit einer geistigen Verwirrung oder
Ahnlichem erklart werden. Die Geschichte war hier wichtiger als die Regeln

und das war total in Ordnung so.
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Pacing

Geschichten sollen sich in Lovecraftesque langsam entwickeln und dann
schneller auf ein gruseliges Ende hinsteuern. Das haben wir im Prinzip auch
geschafft, wir nahmen aber als Lektion mit, dass wir die Szenen in Teil 1 des
Spiels in Zukunft etwas schneller auf die Hinweise trimmen wiirden. Das lasst
weiterhin atmosphadrische Erzahlungen zu, auf die das Spiel auch ausgelegt
ist, bewegt die Geschichte aber etwas schneller auf die Katastrophe hin. Wir
haben schlief3lich etwas tiber drei Stunden gespielt und aufgrund der spaten
Uhrzeit auch einen Regelkniff verwendet, der das Ende etwas schneller einlei-

tete.

Fazit

Mir hat das Spiel unglaublich viel Spaf} gemacht. So stelle ich mir Rollenspiel
vor: Wir erzdhlen mit einer gewissen Struktur gemeinsam eine Geschichte,
unbehindert durch ewig lange Wiirfelorgien oder vielstufige Konfliktresoluti-
on. Das hat neulich bei einem Winterwald-Oneshot auch hervorragend ge-
klappt. Dass in Lovecraftesque (naturlich) Wert auf die Geschichte gelegt wird,
hat mich sehr gefreut. In traditionelleren Runden habe ich es schon ofter er-
lebt, dass die regelmechanische Abwicklung gefiihlt leider mehr Gewicht hat-
te als die Geschichte selbst. Das ist leider manchmal der Unterschied zwischen

Rollenspiel und Rollenspiel ...

Ich hatte die meiste Zeit iiber Gansehaut, weil das Zusammenspiel unter uns
sehr gut funktionierte und fiese Wendungen beinhaltete. In einer Szene hatte
ich das Gefiihl, dass die Stimmung ein wenig abzukippen drohte, was dann
aber doch nicht passierte. Gegen Ende hatten wir alle das Licht in unseren
Zimmern gedimmt und saflen im selbstgewadhlten Zwielicht, was die Atmo-
sphdre nochmals verstdrkte, wie ich fand.

Da ich immer mal wieder damit zu kaimpfen habe, kann ich erfreut berichten,
dass mir das Ausdenken von Szenen im Spiel diesmal kaum Probleme bereite-
te. Das lag einerseits an den anderen in der Gruppe und andererseits an der
Struktur des Spiels.
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Ich werde Lovecraftesque, vermutlich in einer dhnlichen Konstellation wie zu

dieser Runde, wieder spielen. Ganz sicher sogar.

Bildnachweis

Coverbild und Zwischenbilder gestaltet von Tina Trillitzsch unter Verwen-

dung von Fotos von Unsplash und Pixabay.
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Vorstellung: Fictioneers -
Eine Kurzdarstellung

Thorsten erzdhlt euch etwas liber das Portal fiir Rollenspiele

Fictioneers.net

Eine Kurzvorstellung von Thorsten
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Fictioneers.net ist eine englischsprachige Website zur Auflistung von Rollen-
spielen, die mir bis vor Kurzem vollig unbekannt war. Ein Rollenspielkollege
erwahnte Fictioneers in einem sozialen Netzwerk und ich war erstmal total

tiberrascht.

Die Website ist im Prinzip ein nutzerinnengetriebenes, durchsuchbares Ver-
zeichnis, das Beschreibungen und Downloadlinks von (nicht-)kommerziellen
Rollenspielen zur Verfligung stellt. Neben Spielen, von denen die meisten
wohl noch nie gehort haben, finden sich dort aber auch Eintrage zu bekannte-
ren Exemplaren wie Apocalypse World, Barbarians of Lemuria, Archipelago III,
Cthulhu Dark oder Eclipse Phase. Wer sich in der Szene ganz gut auskennt, wird
einige alte Bekannte entdecken, aber auch einige Spiele, die zu neuen Freun-
den werden kdnnten. Teilweise gibt es auch Spiele, die es ermdoglichen, Filme

oder Serien nachzuspielen, zum Beispiel Inception oder Matrix.
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GAMES RESOURCES ACCOUNT  CONTACT

Latest Updates...
IIIGBDIIUII "le UIIOIIICIaI Bole legenll by Jacob Kurzer — Enter Mlesome VI'IS lﬂvenllllﬂs by
Playmg GAME by Adam Sawyer — Hallow, the blasted remnants of Shae Davidson — Awesome VHS
This roleplaying system was what once was a world. In Hallow, Adventures celebrates the strange
designed to allow fans of the film humans, elves, and other movies that lurked on video store
to play out other mission ideas traditional humanoid creatures of shelves or that your friends
they would have. It has all of the high fantasy survive - and often...  recorded off of basic cable in the
terms present in the film and 1980s. You can use it to...

script...

Krendel oy wiiiam 3. Atman — A Perilous Intersections oy rory  Barbarians of Lemuria oy simon

fictioneers.net/games/awesome-vhs-adventures

Das Verzeichnis

Im Spieleverzeichnis selbst konnen die Spiele nach verschiedenen Kriterien
gefiltert werden: Neben einer Eingrenzung auf den Anfangsbuchstaben kann
auferdem nach ,,Crunch, ,,Game Type*, ,,GM?” und ,,Free?‘ sortiert wer-
den. Die Begriffe bedeuten, der Reihe nach: Wie zahlenlastig ist das Spiel, ist
es ein Rollenspiel oder kollaboratives Geschichtenerzahlspiel oder PbtA (Powe-

red by the Apocalypse), gibt es eine Spielleitung und kostet es etwas?

Wer also ein kostenloses Geschichtenspiel ohne Spielleitung sucht oder ein
sehr crunchiges, kommerzielles Rollenspiel, wird hier gleichermaf3en fiindig.
Die Anzahl der Ergebnisse schwankt hier relativ stark, denn fiir die zweite ge-
nannte Suche gibt es nur drei Ergebnisse. Das mag daran liegen, dass der Fo-
kus von Fictioneers auf Indie-Spielen liegt, was gern als , kostenlos und ,,mit
relativ wenig Crunch* gedeutet werden kann. Andert man die Crunch-Einstel-
lung auf , mittel, wird die Auswahl mit 30+ Spielen schon gréfer. Uber den
Daumen gepeilt, wiirde ich sagen, dass je nach Filtereinstellung etwa 10 bis
20+ Eintrdge vorhanden sind. Alles in allem gibt es auf Fictioneers aktuell etwa
300 eingetragene Spiele. Zu beachten ist, dass die Links zu einigen Eintrdgen
leider nicht mehr funktionieren, Linkrot herrscht auch hier manchmal vor.
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Einige Beispiele fiir gelistete Spiele

Ich hab mich ein wenig durch die Liste gewiihlt und mochte euch gern ein
paar Fundstiicke zeigen, die mir ins Auge gefallen sind und die ich teilweise
auch mal spielen wollen wiirde. Vielleicht inspiriert euch das auch, bei Fictio-

neers auf die Suche zu gehen.

Agent Down

In Agent Down <http://fictioneers.net/games/agent-down> beschreibt eine Mit-

spielerin den Tod ihrer Geheimagentin wahrend eines Auftrages und die ande-
ren Spieler stellen deren Erinnerungen an die Vergangenheit dar, wahrend die
Agentin im Limbo schwebt und Ereignisse reminisziert, die sie zu der Person
machten, die sie geworden ist. Das Spiel nutzt Pokerchips und Spielkarten, um
Szenen zu umreif3en/inspirieren und zu entscheiden, wer deren Ausgang er-

zahlen darf.

Autor: James Mullen, Spieltyp: Kollaborative Geschichte, Crunch: 1 — Super
Einfach, SpielerInnen: 3—5, SL? Nein, Kostenlos? Ja

Inception

Inception <http://fictioneers.net/games/inception-unofficial-role-playing-ga-

von Bewusstseinen wahrend des Traumens. Eine sogenannte ,, Inception‘ ist
die schwierigste Handlung, es wird dabei ein Gedanke in den Kopf des Opfers
gepflanzt, was sehr kompliziert ist.

Neben Wiirfeln verwendet das Spiel auch einen Wackelturm, wie er aus DREAD
bekannt ist, um die Stabilitit von Traumen zu visualisieren. Andert der An-
greifer etwas in der Traumwelt des Angegriffenen, muss er eine Anzahl von

Steinen aus dem Wackelturm ziehen. Stiirzt der zusammen, wachen alle auf.

Autor: Adam Sawyer, Spieltyp: Rollenspiel, Crunch: 3 — Milder Crunch, Spie-
lerInnen: 2+, SL? Ja, Kostenlos? Ja
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A Single Moment

In A Single Moment <http://fictioneers.net/qames/single-moment> stehen sich

zwei Samurai gegentiber, die in Streit geraten sind. Schwerter gezogen, ent-
scheidet ein einziger Moment dartiber, wie der Streit zu Ende geht. Ob es in
Blutvergieflen enden muss, legen die zwei Spielerinnen mit Hilfe von Rick-
blenden und Erinnerungen fest. Sobald sich die beiden Samurai erinnert ha-

ben, entscheidet sich das dramatische Ende.

Autor: Tobie Abad, Spieltyp: Rollenspiel, Kollaborative Geschichte, Crunch:

Vorstellungskraft, SpielerInnen: 2, SL? Nein, Kostenlos? Ja

Wer mochte, kann sich auf Fictioneers ein Konto anlegen, selbst Spiele eintra-

gen und Kommentare abgeben.

Bildnachweis

Coverbild von Tina Trillitzsch gestaltet (mit einem Foto von Unsplash),

Screenshot von Thorsten Panknin
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Rezension: Itras By: The
Menagerie

Tinas Rezension des Zusatzbandes zum Rollenspiel Itras By
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Rezension

Worum geht’s?

Itras By: The Menagerie von Vagrant Workshop ist ein Erweiterungsband flir
Itras By, der 2017 in englischer Sprache erschien. Aber was ist iberhaupt Itras
By? Itras By ist ein surreales, freies Rollenspiel aus Norwegen, dessen deutsche

Ubersetzung vor wenigen Tagen auf Kickstarter erfolgreich finanziert wurde

<https://www.kickstarter.com/projects/dammi/itras-by-deutsche-ausgabe>. Es

spielt in der gleichnamigen fantastischen 20er-Jahre-Stadt Itras By und ent-

halt eine umfangreiche Spielweltbeschreibung derselben.

Rezension: Itras By: The Menagerie 37


https://www.erzaehlspiel-zine.de/media/ausgabe_003/rezi-itrasby-menagerie/itrasby-menagerie.png
https://www.kickstarter.com/projects/dammi/itras-by-deutsche-ausgabe
https://www.kickstarter.com/projects/dammi/itras-by-deutsche-ausgabe
https://www.kickstarter.com/projects/dammi/itras-by-deutsche-ausgabe
https://www.kickstarter.com/projects/dammi/itras-by-deutsche-ausgabe

Erzdhlspiel-Zine Ausgabe 003

Itras By liegt, ja, wer weif} - irgendwo im Nirgendwo, oder doch in Europa? —
und hat allerlei leicht wunderliche Einwohner in mehreren skurrilen Stadt-
vierteln. Die Spieler ziehen Entscheidungskarten, wo in anderen Rollenspie-
len gewtirfelt wiirde, und konnen durch sogenannte Zufallskarten noch weite-

re Absurditdten ins Spiel bringen.

Der eigentlichen Rezensionsgegenstand Itras By: Menagerie <https://itrasby.-

com/the-menagerie/> ist nun also die “Erweiterung”. Der Band besteht aus

Beitragen von zahlreichen internationalen und teilweise in der Indie-Szene
nicht ganz unbekannten Fans von Itras By, illustriert von vielen verschiedenen
Kiinstlern und Kiinstlerinnen. Zusammen bildet er ein Fiillhorn neuer Spiel-
moglichkeiten, Inspiration aller Art fiir Menschen, denen beim besten Willen
einmal nichts einfallen will und vieler Spiel- und Spielleitungshilfen. Der In-

haltist in finf Teile untergliedert.

Teil 1, Diorama, bietet eine Art bunte Kostprobe dessen, was einen in diesem
Buch erwartet: es enthdlt Material, bunt gemischt, das man auch in jedem der
Folgekapitel finden konnte - komplett neue Szenarien, neue Stadtviertel, ge-
nauere Betrachtung (oder Neubetrachtung) existierender Stadtbereiche, wie
man bestimmte Themen im Spiel respektvoll verarbeitet und anregende Lis-
ten fiir neue Spielelemente. Teil 2, Laboratory, ist ein Experimentierlabor vol-
ler Ideen, wie man Itras By anders spielen oder “mehr herausholen” kann, ent-
weder kostimiert, ohne Itras By selber, ohne Spielleitung, als Oneshot und so
weiter. Teil 3, Dream Resumé, enthdlt Kreativitatswerkzeuge zum Erzeugen
von Ideen flr eigene Figuren sowie anregende Listen mit Personenkonzepten
und Namen. Teil 4, Hall of Mirrors, enthalt eigene Spiele und gréRere Szenari-
en und Teil 5, Post Scriptum, eine Mischung personlicher Essays und Ge-
schichten. Im Anhang finden sich alle méglichen Dinge zum Ausdrucken und
Basteln (Karten, Bogen, Handouts).

Im Folgenden gehe ich auf jedes Kapitel noch einmal genauer ein, beleuchte

dann die Aufmachung des Buches und gebe zuletzt ein abschlief3enden Fazit.

direkt zum Fazit.
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Inhalte
Vorgeplankel

Emily Care Boss (The Romance Trilogy) schrieb die Einleitung fiir das Buch, in
der sie auch iber eigene Erfahrungen mit Itras By berichtet. Danach erlautert
Ole Peder Giaever (Ko-Autor von Itras By), wie man mit diesem Buch — sogar
ganz ohne Itras By selbst zu haben — Itras By spielen kann und zieht dabei ver-
schiedene Beispiele aus den Folgekapiteln als Verweise heran. Heraus kommt

ganz nebenbei eine gute Ubersicht dessen, was einen erwartet.

Teil 1: Diorama

Story Seeds '

A young woman is confessing to a painting her desire to

Hier definiert Tobie Abad (A Single

Moment, Bad Timing) mit Imperia

give up her baby. You overheard it and now cannot help
but wonder if she might abandon her child. Will you try to help
the mother and child?

* A painting calls to you. As you stare at it, you see how the fine

Manila einen neuen, magisch-rea-
listischen Stadtbezirk fiir Itras By,

lines capture your current emotional state, and how the colors
resonate with your unspoken feelings. Share them now.

* A Judge has asked you to act as his eyes and ears while you visit
the Temple, and given you a monocle to wear while inside. How

der auf seiner Heimat, den Philippi-

does the interior of the Temple appear through the monocle?

nen und deren Mythologie basiert.

Inang “Bai
sazsa Vergara was a dainty, artistic young woman who had lived . . .
f dmrlloasion pmeial i s Zuj eder Unterre gion glbt es auch
among the free spirits of Church Hill. Her daily visits to the Temple
of the Virgin were often the talk of the Titas, who crafted crude jokes . . . .
e iy B eman gty k! O et auch einige Geschichtenideen, und
while singing along with the cats and the dogs, a star
| fell from the sky and embedded in her forehead. The
wish-giving powers of the star tasted the bitterness

zu guter Letzt eine kreative “Fluch-
tabelle”.

of her memories and from that point on, Zsazsa was
transformed. The dainty girl faded away and Inang Bai
was born. She appears grandmotherly, wearing layers of
| elaborately embroidered garments of cotton and spider
silk, topped with a single paneled cloth that serves
8 as hood, shawl or sleeping mat as desired. Her hair
is the shade of burned copper, pulled tightly into a 7 ] ]

i o bun that is held in place with golden curved sticks. Ca byba ras wi th Ha ts lSt em kurzer
P B ¥\ The Titas now speak nothing of her, fearing her
curse-granting powers. Inang Bai mingles with

0\ : : Geschichtenstarter von February
, the crowds of The Vibrant Squalor eager to hear

l; .
Keeney Uber die titelgebenden Was-

serschweine und einen bizarren
Phantom-Buchclub. Matthijs Holter (Archipelago, Die Liebe in den Zeiten des
Seidr) und Jackson Tegu (u. a. Mosterhearts-Erweiterung Second Skins) schrei-
ben ausfiihrlich tiber die respektvolle Darstellung von Sexarbeit und Sex allge-
mein in Itras By, inklusive inspirierender Fragen, die den Ball ins Rollen brin-

gen sowie beispielhafter Geschichtenideen und NPC-Gruppen.
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Edward “Sabe” Jones (Blazing Rose) wirft einen Blick auf den “Dungeon” un-
ter der Stadt, der regelmdRig von Sonntags-Abenteurern gepliindert wird —

aus der Sicht der emporten Ungeheuer.

Von Terje Nordlin und Ole Peder Giaever gibt es detailliertes Material zu den
wilden Randgebieten, in denen wirklich alles méglich ist. Enthalten sind unter
anderem Tipps, die Reisen dorthin Struktur und Zweck verleihen und eine Zu-

fallstabelle fiir Bewohner der Zone.

Philipp Neitzel (Aventurischer Bote) spendiert uns eine spannende Ideensamm-
lung dazu, wie man das Radio als Spielelement nutzen kann, mit einer Liste
inspirierender Sendungen und Sender - z. B. einer, der durchgehend und aus-

schlie3lich Giber das Leben einer der Spielerfiguren berichtet.

Und Aura Belle (A Real Game, You must break up with your Werewolf Boyfriend)
prasentiert ein alptraumhaftes Szenario, das die ganze Stadt zu blutriinstigen

Mondvampiren macht.

Teil 2: Laboratory

» g

PART TWO
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Kat Jones (#Feminism: Glitzy Nails) schreibt Uiber die Vorziige des kostiimierten
Spiels, sowohl fiir Itras By am Tisch als auch, wenn man es als LARP spielen
will. Es gibt bebilderte Tipps und Anregungen fiir Kostiime aus den verschie-

denen Stadtbezirken sowie Hilfen zum Selbermachen, Nahen und Basteln.

Keith Stetson (Seco Creek Vigilance Committee) gibt uns ein Skript, wie man
Itras By auch als Oneshot spielen kann, mit Tipps und Ubersichten, die auch
fiir Kampagnen als Spielereinfiihrung mehr als brauchbar sind. Dazu gibt es
Ideen fiir Hauptfiguren und deren Plotmagnete und Ziele fiirs schnellere Rein-

kommen.

Steve Hickey (Soth) gibt Tipps, wie man Spielern die umfangreiche Spielwelt
von Itras By nahebringt, ohne lange Monologe zu fiihren oder einfach alles aus

dem Grundbuch vorzulesen.

Dann erklért Ole Peder Giaever, wann (und wie!) es auch mal sinnvoll sein
kann, im Spiel Nein zu sagen - statt der sonst iblichen, aus dem Impro-Thea-

ter ibernommenen Devise, “Ja, aber”.

Jason Morningstar (Fiasko) schreibt, wie man Itras By ohne Itras By spielen
kann, das heif3t, wie man die Entscheidungs- und Zufallskarten auch in ande-

ren Spielwelten und mit anderen Spielsystemen verwenden kann.

Becky Annison und Josh Fox (Lovecraftesque) erklaren, wie sie Itras By ohne ex-
plizite Spielleitung spielen (und nennen es lieber “SL-voll” statt SL-1os).
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111 - Dream Résumé

A METHOD TO
PRODUCHNG IDEAS

As pertains to characters and their creation

Teil 3: Dream Resumé

Keith Stetson und Clarissa Baut
Stetson (Reconsolidation) geben uns

ein einfaches Kreativwerkzeug an

sing one of the methods below or another method of your choice,

select a number of words from the word-images on the next pages.
Nouns work for character concept; adjectives for personality. Keep those
words that inspire you and discard the rest. Use these words to to help
you create your character.

die Hand, mit dem man spielerisch
Konzeptideen fiir seine Spielfigur

Methods

* Take a colored writing implement (highlighter, marker, crayon,

finden kann. Willow Palecek pra-

s : 3 _ colored pencil, etc.). Drop the colored writing implement point
sentiert eine lange Liste vorgefer e e i
implement has landed on.

* Take a number of multicolored stones. Toss the stones onto the

tigter Mini-Figurenkonzepten, die e i i
man kreativ ausbauen kann. Ole Pe-

der Gizever legt praktische Namenslisten fiir verschiedene Stadtviertel vor,
wadhrend Niels Ladefoget Rasmussen eine ganze Reihe kurzer Figurenkonzep-

te inklusive Namen fiir jeden Zweck anbietet.

Teil 4;: Hall of Mirrors

Banana Chan (Videoproduzentin fiir viele Indie-Rollenspielprojekte) hat ein
Freeform-Spiel tiber das Innenleben der Zerrfratzen geschrieben, einer Grup-

pe von Auf3enseitern mit festgefrorenen grotesken Grimassen.

Kamil Wegrzynowicz (The Beast) legt eine Reihe von Auflockerungsiibungen
vor, mit denen man sich in Minispielen fiir den Surrealismus in Itras By vorbe-
reiten kann, wahrend Aleksandra Sontowska (seine The-Beast-Ko-Autorin)
ein langeres Spiel vorstellt, mit dem wir das Schwarzenforde-Viertel von Itras

By spielerisch mit Leben fiillen konnen.

Abstract Machine (Deconstruction) bietet ein Szenario mit Sonderregeln, in
dem die Spieler Mitglieder einer Riickholmission sind, die Wissenschaftler der
Randgebiet-Forschungsstation Itras-Troll retten soll, welche unaussprechli-
che psychedelische Traumerlebnisse hatten und nun in Kryostase liegen. Die
Spielatmosphare erinnert an den nordischen Traumstil in Matthijs Holters Ge-

sellschaft der Traumer (Society of Dreamers).
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Evan Torner (Forscher zum deutschen Kino, #Feminism: Something to Drink
with That, Sir?) hat Itras By komplett neu erdacht, und zwar in Form eines ex-
pressionistischen deutschen Films, wobei er Einfliisse aus diversen Filmen
der 1920er Jahre (z. B. Das Cabinet des Dr. Caligari) verarbeitet. Vorgefertigte
Figuren aus diesen Filmen werden in Startszenen miteinander konfrontiert

und dann von den Spielern weiterentwickelt.

Zuletzt enthadlt dieses Kapitel ein ganz neues, umfangreiches Einfithrungssze-
nario fur Itras By, das Oliver Vulliamy et. el. fiir die franzdsischsprachige Aus-
gabe des Spiels erdacht haben. Es enthdlt besondere Hilfen fiir neue Spieler
und dreht sich um das Schicksal eines verschwundenen Kiinstlers.

Teil 5: Post Scriptum

Martin Bull Gudmundsen (Ko-Autor von Itras By) schreibt in einem Essay dar-
Uiber, welche Rolle das Rollenspiel und der Surrealismus, sowie Itras By im Be-
sonderen in seinem Leben mit Autismus gespielt haben. Danach haben die bei-
den Ko-Autoren eine surreale Kurzgeschichte tiber einen Auflenseiter in Itras
By im Angebot, gefolgt von einer kurzen Ubersicht, wie es zu Itras By: Menage-

rie iberhaupt kam und wer alles beigetragen hat.

Anhang

Im Anhang findet sich ein wunderschon gestalteter Charakterbogen fiir Itras
By, ausdruckfertige Versionen der Handouts aus dem Buchinneren (vor allem
eine Kurziibersicht iber die Stadtviertel), und eine Reihe neuer Zufalls- und

Entscheidungskarten zum Ausdrucken und Basteln.
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Gestaltung und Gebrauchstauglichkeit
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WORKSHOP

Ich habe das Buch in der PDF-Version an einem 10,1-Zoll-Tablet gelesen und
bewertet. Die gedruckte Ausgabe ist im Layout allerdings gleich, soweit ich
weifs.

Zundchst einmal zur Nutzbarkeit des PDFs. Es gibt verlinkte Lesezeichen und
auch das Inhaltsverzeichnis ist anklickbar und fihrt automatisch zur entspre-
chenden Seite. Links zu Websites sind ebenfalls verlinkt. Noch schoner ware
eine klickbare Verlinkung der internen Seitenverweise im Buch, zum Beispiel
wenn ein Artikel zu Figurenideen auf den mit den Namenslisten auf Seite XY
verweist. Die Schriftgrole fand ich auf meinem Tablet angenehm lesbar, es

war nie Zoomen notwendig.

Zum Design, Schriften und Layout: Die entsprechen grof3tenteils dem Vorgdn-
ger Itras by. Die auffilligste Anderung ist eine andere Grundfarbe, Blau statt
Gelb. Die Wahl der Schriften gefdllt mir auf3erordentlich gut, sie sind unauf-
dringlich und haben doch eigenen Charakter. Die Farbe der Uberschriften ist
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ein helles Tiirkis, das hiibsch aussieht, aber fiir die Accessibility vielleicht et-
was mehr Farbkontrast zum weien Hintergrund haben konnte. Ich person-

lich hatte jedoch keine Schwiergkeiten mit ihrer Lesbarkeit.

Das Layout gefallt mir wieder, wie schon bei Itras By, sehr gut, ich finde Kathy
Schad, die das Layoutkonzept erfunden hat, sollte viel 6fter fiir ihre immer
sehr gute Arbeit gelobt werden. Gezeichnete Dekoelemente und Illustrationen
lockern den Text gut auf und sind sehr passend. Die Illustrationen stammen
Ubrigens ebenfalls von vielen verschiedenen internationalen zeitgendssischen
Zeichnerinnen und Zeichnern, ergdnzt durch passende historische Illustratio-

nen und Fotos aus den 20er Jahren.

Lektorat und Korrektur sind sehr gut, mir ist kein einziger Fehler aufgefallen.
Leider gibt es nicht durchgehend Kapitelmarkierungen, die einem auf jeder
Doppelseite am Rand anzeigen, in welchem Kapitel und Unterbereich man
sich gerade befindet. Das Grundbuch hatte diese noch.

Fazit

Zum Konzept: ich finde ich es super, dass der Band Material von so vielen Bei-
tragenden aus verschiedenen Landern enthadlt, sowohl bei den Artikeln als
auch bei den Illustrationen. Auch der Anteil nichtmadnnlicher Beitragender ist
recht hoch im Vergleich zu vielen anderen Publikationen. Ein leichtes Un-
gleichgewicht herrscht nattirlich noch immer, gerade bei den nichtwestlichen
Kulturen, wo mir gerade mal Tobie Abad aus den Philippinen auffiel. Trotz der
vielen verschiedenen Beitragendenwirkt der ganze Band wie aus einem Guss,
was vor allem dadurch erreicht wird, dass in den einzelnen Artikeln immer
wieder auf andere im selben Buch Bezug genommen wird. (Echt jetzt, wie ha-
ben sie das eigentlich gemacht? Die ganzen Querverweise waren sicher jede
Menge Arbeit!)
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Die optische Gestaltung gefallt mir richtig gut und die Texte lassen sich durch
das gelungene Layout und die Schriftwahl sehr gut auch am Tablet lesen - zu-
sammen mit der Bebilderung ist das Buch ein echter Augenschmaus! Die Ge-
staltung ist stark an den Grundband Itras By angelehnt, der ebenfalls schon su-

per aussah.

Auch inhaltlich finde ich den Band sehr gut gelungen. Er ist vollgepackt mit
niitzlichen Tipps und Hilfsmitteln, die das Spiel erleichtern und anreichern,

aber auf keinen Fall ein Muss darstellen, ohne die das Spiel nicht funktioniert.

Besonders gut gefiel mir unter anderem Keith Stetsons Artikel Running an
Itras By One-Shot in Teil 1, der eigentlich dafiir gedacht ist, eine abgeschlosse-
ne Geschichte in eine Einzelsitzung zu packen. Durch die Hilfsmittel und
Ubersichten eignet er sich aber auch sehr gut als allgemeine Heranfithrung
ans Spiel. Als eine Art Schnellstarter geht er auch auf eine Sache ein, die ich
bei Itras By (und anderen freiformigen Spielen) besonders schwierig finde:
sich aus dem Nichts ein Figurenkonzept auszudenken. Auch Artikel in Teil 3
arbeiten sich auf die ein oder andere Weise daran ab. A Method to Producing
Ideas, ebenfalls von Keith, zusammen mit Clarissa Baut Stetson, hat eine Art
Spielbrett mit wild darauf verteilten Zufallsbegriffen, die man durch verschie-
dene Methoden auswahlen und zu Konzepten entwickeln kann. Willow Pale-
cek und Niels Ladefoget Rasmussen machen es uns in Character Seeds und A
Collection of Curious Characters noch einfacher; sie bietet uns eine lange Liste
fertiger, aber sehr knapper Figurenideen mit geniigend Raum fiir die eigene
Ausarbeitung.

In Cartography of the Unreal von Steve Hickey dreht sich alles um die Stadt
selbst, insbesondere, wie man sie den Spielern kompakt nahebringt. Da ist be-
sonders die Kurziibersicht Uiber die Stadtviertel ein gutes Hilfsmittel. AuRler-
dem fand ich seine Tipps zum Erstellen eigener Orte innerhalb der Viertel
niitzlich, weil das etwas ist, was mir selbst oft schwerfallt. Auch schon fand
ich, wie er das aus Dungeon World bekannte Konzept, Karten zu malen und da-

bei Liicken zu lassen, auf Itras By Uibertragt.
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Bei Saying No von Ole Peder Gisever fand ich interessant, wie er Konzepte des
Neinsagens integriert, um Dinge zu unterbinden, die man unpassend oder un-
angenehm findet. Dabei geht er auch auf die Anders, bitte-Phrase aus Matthi-
js Holters Schwesterspiel Archipelago ein, das mir besonders am Herzen liegt,
und stellt eine sogenannte Ng-Karte vor, die eine gewisse Ahnlichkeit mit der
bekannten X-Karte (GoogleDoc) <https://tinyurl.com/xkarterollenspiel> hat.

Insgesamt ist Itras By: Menagerie eine absolut lohnenswerte Investition, wenn

man schon Itras By mag. Es ist als PDF oder gedrucktes Buch ab ca 15 S erhalt-

lich <https://itrasby.com/the-menagerie/>.

AbschlieRend mochte ich mich bei Vagrant Workshop und Ole Peder fiir das
Rezensionsexemplar bedanken, das ich zu meiner Schande schon vor etwa ei-
nem Jahr erhielt und welches eigentlich fiir mein persénliches Rollenspielblog
gedacht war, wo momentan aber eher weniger los ist. Ich denke, hier findet
sie wahrscheinlich mehr interessierte Leser. Eine englische Version dieser Re-
zension wird ebenfalls noch auf unserem Blog erscheinen.

Bildnachweis

Coverillustration: Tina Trillitzsch, Zwischenbilder: Screenshots des Buches
als PDF (Vagrant Workshop)
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Spiel: Dear Elizabeth

Literarisches Briefrollenspiel von Will C mit Ubersetzung und Einleitung von Tina
Trillitzsch

Q)e&ﬁf&zaﬁetﬁ,

BRIEFROLLENSPIEL
FUR I-2 SPIELERINNEN

Tinas Vorwort

ter-RPG-Wettbewerb <https://20owordrpg.github.io/winners>. Schon letztes

Jahr hatten wir uns drei der Gewinner von 2017 herausgepickt und einen da-

Ausgabe 001 des Zines veroffentlicht <https://www.erzaehlsplel—zme.de/ausqa—

ben/ausgabe_null/mechanical _oryx/>. Alle fiir einen (von Ben Rolfe) haben wir

flr Ausgabe 001 <https://www,erzaehlspiel—zine.de/ausqaben/ausqabe oo1/ei-

ce (von Andrew Millar) habe ich Basis fiir ein eigenes Splel, Drachenreise, in

Ausgabe 002 <https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe o002/dra-
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Diesmal nun also Dear Elizabeth..., ein Briefrollenspiel fiir Zwei, das ich tiber-

setzt habe und gleich zwei Hacks dazu prasentiere: Liebe Tilda <https://ww-

w.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe o003/liebe-tilda> mit wachsamen

Mausen und Dear Distant Stars <https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/

ausgabe _oo03/dear-distant-stars> mit Weltraum-Fernbeziehungen (beide auf

den folgenden Seiten).

Sowohl thematisch als auch mechanisch fand ich das Spiel sofort interessant.
Es simuliert eine Briefkorrespondenz zwischen Freundinnen in der Regency-
Zeit im Stil von Jane Austen und anderen Autorinnen. Ein feminin gepragtes

Genre, das bis vor kurzem noch kaum von Spielen bedient wurde - inzwischen

Darcy <https://boardgamegeek.com/boardqgame/145308/marrying-mr-darcy>,

Jane Austens Hochzeitsball <https://boardgameqgeek.com/boardgame/1516/5/ja-

ne-austens-matchmaker>).

Als Briefrollenspiel reiht es sich in ein recht kleines Genre ein, das unter ande-
rem aus De Profundis und Quill besteht (Good Society hat ebenfalls eine Brief-
schreibe-Phase). Und doch vermute ich, dass viele, die mit Tischrollenspiel
gar nichts am Hut haben, schon lange etwas dhnliches auf ihre Art spielen.
Meine Schwester hat mit Freundinnen schon vor Jahren humoristische E-
Mails im Austen-Stil ausgetauscht.

Dear Elizabeth... verlegt das Ganze an den Spieltisch, gibt ihm durch die The-
menkarten Struktur und fihrt leicht umsetzbare taktile Elemente ein, die zum
Losspielen einladen: Schreiben mit echter Tinte, Tee und das “Verschicken”
der Briefe durch Hindurchschieben unter dem Tiirschlitz.

Spiel: Dear Elizabeth 49


https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe_003/liebe-tilda
https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe_003/liebe-tilda
https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe_003/liebe-tilda
https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe_003/liebe-tilda
https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe_003/liebe-tilda
https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe_003/liebe-tilda
https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe_003/dear-distant-stars
https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe_003/dear-distant-stars
https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe_003/dear-distant-stars
https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe_003/dear-distant-stars
https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe_003/dear-distant-stars
https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe_003/dear-distant-stars
https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe_null/fuenf_fragen_an_storybrewers/
https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe_null/fuenf_fragen_an_storybrewers/
https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe_null/fuenf_fragen_an_storybrewers/
https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe_null/fuenf_fragen_an_storybrewers/
https://www.erzaehlspiel-zine.de/ausgaben/ausgabe_null/fuenf_fragen_an_storybrewers/
https://boardgamegeek.com/boardgame/145308/marrying-mr-darcy
https://boardgamegeek.com/boardgame/145308/marrying-mr-darcy
https://boardgamegeek.com/boardgame/145308/marrying-mr-darcy
https://boardgamegeek.com/boardgame/145308/marrying-mr-darcy
https://boardgamegeek.com/boardgame/145308/marrying-mr-darcy
https://boardgamegeek.com/boardgame/151645/jane-austens-matchmaker
https://boardgamegeek.com/boardgame/151645/jane-austens-matchmaker
https://boardgamegeek.com/boardgame/151645/jane-austens-matchmaker
https://boardgamegeek.com/boardgame/151645/jane-austens-matchmaker
https://boardgamegeek.com/boardgame/151645/jane-austens-matchmaker

Erzdhlspiel-Zine Ausgabe 003

Als ich das Spiel las und die Soloversion gespielt habe (bei der man keine Ant-
worten erhalt und sich Sorgen macht), wurde mir sofort klar, wie hackbar es
ist. Zwei eigene Hacks habe ich angefiigt, aber mir fallen noch einige mehr
ein, z. B. mit Horrorthema. Man konnte auch die Karten von Spielen wie Hob-
bit-Geschichten aus dem Griinen Drachen und Cthulhu Tales als Brief-Themen-

karten verwenden.

Das Spiel

Du bist Heldin eines Roman aus der viktorianischen oder Regency-Zeit. Deine

Freundin ebenso. Trotz Trennung schreibt ihr einander Briefe.

Thr braucht beide Karteikarten, Papier und Stifte - Fiiller oder Schreibfeder.

Kugelschreiber ware undenkbar! Tee und Gebédck nach Wunsch.

Erfindet eure Heldinnen

Beschreibt eure Personlichkeiten und sucht euch eine Tugend, ein Laster, und
eine Hoffnung aus. Macht euch die Wertvorstellungen des 19. Jahrhunderts zu

eigen!

Beschreibt eure Familien. Was macht Vater? Wie ist Mutter? Wie habt ihr euch
kennengelernt? Beschreibt jeweils einen besonderen Moment, der euch ver-

bindet. Warum seid ihr auseinander gegangen?

Vorbereitung

Schreibt einzeln auf Karteikarten:

Begegnung
Gast
Brautwerbung
Geburt
Skandal

Tod
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Streit
Antrag

Mischt die Karten und nehmt jeweils die Halfte.

Spielen

Ihr sitzt in getrennten Raumen. Auf3er per Brief gibt es zwischen euch und eu-

ren Figuren keine Kommunikation. Bewahrt den Schein.

Diesen Friihling hat sich ein Ereignis zugetragen. Ziehe eine Karte und inter-

pretiere sie fantasievoll.

Schreibe mit Stift und Papier einen Brief an deine Freundin. Schildere dein Er-
eignis. Stelle ihr Fragen zu ihrem Leben und beantworte ihre eigenen. Entwi-
ckelt eine gemeinsame Geschichte mit Nebenfiguren. Lass dich von deiner in-

neren Austen, Bronté und Eliot inspirieren.

Wenn du fertig bist, stecke ihn unter dem Tiirschlitz hindurch. Lies den Brief,

der an dich gesendet wurde.

Wiederhole dies fiir Sommer, Herbst und Winter.

Solovariante

Du schreibst Briefe, erhdltst aber nie Antwort. Du fragst dich, wieso.

Bildnachweis

Coverbild: Tina Trillitzsch unter Verwendung eines eigenen Fotos
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Spiel: Liebe Tilda

Ein Briefrollenspiel von Tina flir zwei zivilisierte Mduse, basierend auf Dear Eliz-
abeth

EBE
"JILDA

Ein Briefrollenspiel
far 2 zivilisievTe Mause

von fina Trillitzsch
basievend auf Dear Elizabeth von Will (

Einleitung

Ich mag Mduse und ich mag Listen. Dieser Hack ist an eine bekannte Comicse-
rie angelehnt, zu der es auch ein Rollenspiel gibt. So kompliziert wird dieses
Spiel aber nicht werden, das Grundgerist ist weiterhin das von Dear Elizabeth,
hauptsdchlich unterfiittert mit anregenden Listen, die ein wenig an eine mit-
teleuropdische Mdusewelt angepasst sind. Natiirlich bleibt es da nicht ganz
bei 200 Wortern.
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Ubersicht und Spielmaterial

Thr seid zwei Mause in verschiedenen Siedlungen des grof3en Schutzterritori-
ums, die einander Briefe schreiben. Eure Briefe werden von einer Gruppe “Hi-
ter” transportiert, wahrend sie ihre Patrouillen und andere Dienstgange ma-
chen: Wege freimachen und sichern, schutzbediirftige Zivilmduse begleiten,
die Schutzlinie gegen Raubtiere erneuern, Medikamente und andere Mittel

transportieren, bei Streitigkeiten vermitteln, Notlieferungen machen ...

Ihr braucht acht leere Kartchen oder Zettel (zum Beispiel Karteikarten),
Briefbogen und Stifte - Filler oder Schreibfeder - Kugelschreiber passen hier
nicht - die Mdusesiedlungen sind auf etwa mittelalterlichem Stand der Tech-

nik und schreiben noch mit Korndhren oder sehr feinen Vogelfedern.

Auf Wunsch ein Kriiglein Bier, warmen Apfelmost oder Holunderbeersaft und
ein Schiisselchen Gemiiseeintopf, eine Scheibe leckeres Friichtebrot oder ein

paar Beeren.

Erfindet eure Mause

Wer seid ihr?

Sucht euch Namen, Titigkeit, eine Stdrke und Schwiche und eine Uberzeugung

aus den folgenden Listen aus oder denkt euch eigene aus.

In welcher Mdusesiedlung wohnt ihr jeweils? Mduse gibt es {ibrigens in allen

moglichen Farben: braun, blond, grau, schwarz, weif3, rot...

Maushafte Namen:

Liddy, Tilda, Kolin, Tilly, Blinn, Fentin, Evie, Julin, Kettie, Pilt, Niva, Nerin,
Sommer, Unsell, Danera, Toria, Zorniel, Merist, Kender, Sarie, Lucin, Sander,
Ansel, Bertram, Clementin, Cuna, Enolf, Greta, Hugo, Uda, Jacubin, Rudwin,
Stelin, Widara, Nes, Filmina, Hennslin, Fridel, Pett, Ullin, Nickel, Endris,
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Eberlin, Toma, Bartlina, Willin, Ottin, Birk, Kristel, Gilig, Lux, Wernlin, Sen-
da, Alba, Jonna, Elsslin, Gretlin, Keth, Barba, Kuen, Aenlin, Kristan, Jeras, Bri-
da, Irmel, Ella, Clar, Dorell, Guda.

Ubliche Miusetitigkeiten

Handwerksmaus (Backen, Kochen, Weberei, Glaserei, Tischlerei, Topferei,
Schmiedekunst, Baumeisterei, Steinbearbeitung), Tiermaus (Bienenzucht,
Seidenspinne und -raupen, Botengrillen, Wildtierkunde), Wissenschaftsmaus
(Chemie, Biologie, Physik, Sterne, Botanik, Wetterkunde), Heilmaus, Bauern-
maus, Seefahrtsmaus, Tavernenmaus, Biirgermeistermaus, Mitglied der mu-

tigen Hiitermause ...

Mausestarken

Stark, beschiitzerisch, wagemutig, wachsam, gelassen, pfiffig, einfithlsam,
neugierig, ehrgeizig, Frithaufsteher, nachtaktiv, mitreif3end, grof3zligig, spar-
sam, ehrenhaft, fleifig, freundlich, Fiihrungsqualitaten, Freigeist, guter Ori-
entierungssinn, geschickt, aufgeschlossen, geistesgegenwartig, zurtickhalten-
d, energisch, verniinftig, Adlerauge, gute Lauscher, Splirnase, Wettersinn.

Mauseschwiachen

Schreckhaft, leichtsinnig, behabig, hinterlistig, willensschwach, naiv, leicht-
glaubig, argwohnisch, arrogant, intolerant, stur, ungeduldig, geltungsstich-
tig, verblendet, abgestumpft, verbittert, verschwenderisch, geizig, arbeits-
suichtig, eigenbrotlerisch, kein Richtungssinn, tapsig, unerfahren, Hitzkopf,
Tunnelblick.

Uberzeugungen unter Mdusen

Man kann uber alles reden; Der Kliigere gibt nach; Die Feder ist mdchtiger als
das Schwert; Reden ist Silber, Schweigen ist Gold; In der Kiirze liegt die Wiir-
ze; Jede Wahrheit braucht einen Mutigen, der sie ausspricht.

Wer nicht wagt, der nicht gewinnt; Wo ein Wille ist, ist auch ein Weg; Wo ge-
hobelt wird, fallen Spane; Der Zweck heiligt die Mittel.
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Gewalt ist keine Losung; Angriff ist die beste Verteidigung; Wer nicht horen
will, muss fiihlen; In Gefahr und hochster Not bringt der Mittelweg den Tod.

Arbeit ist das halbe Leben; Der frithe Vogel fangt den Wurm; Was du heute
kannst besorgen, das verschiebe nicht auf morgen; Wer rastet, der rostet; Man
muss das Eisen schmieden, solange es heif3 ist; Ordnung muss sein; Viele Han-

de, schnelles Ende; Viele Koche verderben den Brei.

Der Weg ist das Ziel; Gut Ding will Weile haben; Die Zeit heilt alle Wunden; In
der Ruhe liegt die Kraft; Aus Fehlern wird man klug; Das Bessere ist der Feind

des Guten; Es ist noch kein Meister vom Himmel gefallen.

Blut ist dicker als Wasser; Rache ist siif3; Der Apfel fallt nicht weit vom Stamm,;
Ein guter Name ist mehr wert als Silber und Gold.

Essen und Trinken halt Leib und Seele zusammen; Trautes Heim, Gliick allein;
Ligen haben kurze Beine; Trau, schau, wem; Wer Angst hat, lebt langer; Wer
sich in Gefahr begibt, kommt darin um; Was man sich eingebrockt hat, das
muss man auch ausloffeln; Unwissenheit schiitzt vor Strafe nicht.

Mausesiedlungen und wofiir sie bekannt sind:

Festung Riegelflucht (wo die Wache stationiert ist), Fichtenklamm (Wissen-
schaft und Tranke), Kieselfliistern (Steine), Ulmsamt (Heilmoose und Holz),
Borkenkern (Handwerk), Distelflaumen (Stoffe und Seile), Kupferholzen (Me-
tall), Griinrankental (Getreide), Sauerhafen (Handel und Schiffahrt), Schiefer-
hohlen (Beeren), Apfelbutzen (Apfel), AuRenposten Vilmin (Strand, Einsam-
keit), Schwarzwasser (Schifffahrt und Transport), Ziindwitter, Kaltock (Meer,
Felshohlen, Einsamkeit), Ahornschlupfen (Handel), Wurzelschwelg (Spinnen-
faden, Stoffe), Rotblatt (Niisse), Sandmauern (Glas), Ufersanden (Stein).

Wie steht ihr zueinander?

Familienmitglieder (Eltern, GroReltern, Kind, Enkel oder Geschwister)? Alte
Freunde aus der Kindheit? Ein Paar? Mentor oder Lehrmaus und Schiilermaus
von frither? Ehemalige Schulkameraden oder Kollegen?
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Beschreibt jeweils einen besonderen Moment, der euch verbindet. Warum

wohnt ihr nicht (mehr) in der gleichen Siedlung?

Vier Nichtspielermause

Beschreibt jeweils zwei Mduse aus eurem Umfeld: Was macht dein bester
Freund, dein Feind oder Rivale, deine Geschwister, Vater und Mutter? Hast du

eine Mentorin oder eine Lehrmaus, die dich ausgebildet hat? Wie sind sie so?

Vorbereitung

Schreibt die folgenden acht Briefthemen einzeln auf die leeren Karten.

Gefahr durch Wetter oder Natur
Gefahr durch andere Tiere
Knappheit oder Krankheit
Unruhe(n)

Wiedersehen

Freundschaft oder Liebe
Neuankémmling(e)

Erfolg

Mischt sie dann und verteilt sie gleichmaRig (eine pro Person und Jahreszeit).

Spielen

Ihr sitzt in getrennten Raumen. Auf3er per Brief gibt es zwischen euch und eu-

ren Mausefiguren keine Kommunikation. Bewahrt den Schein.

Im Friihling ist etwas passiert! Zieh eine Karte, interpretiere das Thema krea-
tiv und schreibe mit Stift und Papier einen Brief dariiber. Schildere deiner Mit-
maus die betreffenden Begebenheit. Vergiss nicht, tiber deine Sorgen, Alltags-
freuden und Familienbegebenheiten zu berichten und nach denen deiner Mit-

maus zu fragen. Entwickelt gemeinsam Nichtspielermduse.
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Denkt daran, wie klein ihr seid und wie grof die Welt ist! Bringt eure Uberzeu-
gungen ins Spiel, fordert sie heraus oder bestdtigt sie. Unten folgen Anregun-
gen zu Ublichen Tieren in Mitteleuropa sowie zu den vier Jahreszeiten und

was in ihnen um euch herum passiert.

Wenn dein Brief fertig ist, schiebe ihn unter dem Tiirschlitz durch. Wenn du
besonders mdusisch sein willst, falte ihn ganz klein oder schreibe deine Briefe

schon von vorneherein auf kleine Zettel.

Wiederholt das Ganze fiir Sommer, Herbst und Winter.

Die Jahreszeiten

Friihling: Wechselhaftes Wetter, mal angenehm warm, mal iiberraschende
Kalteinbriiche mit Schnee. Regen und Schneeschmelze = Uberflutungen. Alles
wuchert wie wild: Unterholz, kdstliche Knospen und Triebe. Getreide muss ge-
sat werden. Grofere Tiere gehen nach dem Winterschlaf auf Futter- und Part-

nersuche.

Sommer: Meist warm, ruhig und feucht. Sommerregen und -gewitter, Hagel-

schauer, Hitzewellen, Waldbrande.

Herbst: Kiihl, golden und windig. Erntezeit, Sturm, ungemiitliche Regentage,
Nachtfrost. Groflere Tiere sammeln fiir den Winter Vorrate und fressen sich

fett mit kleineren Tieren - wie Mausen!

Winter: Kadlte und Eis, alles ist unter einer Schneeschicht bedeckt. Starke
Schneegestober, plotzlicher Warmeeinbruch. Tiere, die keinen Winterschlaf

machen, haben Hunger auf eure Vorrdte und auf Mduse.
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Tiere in Mitteleuropa

Rotfuchs, Luchs, Reh, Rothirsch, Wildkatze, Luchs, Wolf, Dachs, Schwarz-
storch, Hase, Wildschwein, Waldameise, Borkenkafer, Hirschkafer, Hummel,
Biene, Glihwiirmchen, Igel, Biber, Blindschleiche, Eichhdrnchen, Baummar-
der, Buntspecht, Eidechse, Feuersalamander, Waldkauz, Uhu, Sperber, Erd-

krote, Grasfrosch, Siebenschlafer.

Mehr Info: Waldfibel oder Waldfibel-App des Bundesministeriums ftir Erndhrung
und Landwirtschaft.

Solovariante

Du bist eine Hiitermaus und schreibst Briefe an eine zivile Mitmaus oder eine
Hiiterkollegin in einem fernen Auflenposten, erhadltst aber nie eine Antwort.

Du fragst dich, ob du mal nach ihr schauen solltest?

Bildnachweis

Coverillustration: Tina Trillitzsch
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Spiel: Dear Distant Stars

Ein Instant-Messaging-Spiel von Tina liber eine Raum-Zeit-Fernbeziehung flir
zweli, basierend auf Dear Elizabeth

DEARYZA™

Ein Schreibrollenspiel zu
Fernbeziehungen
uber Raum und Zeit

Vorwort

Zuletzt ein Science-Fiction-Hack von Dear Elizabeth, dessen Idee mir gleich
beim ersten Lesen des Spiels kam. Er ist inspiriert von den Filmen Voices of a
Distant Star von Makoto Shinkai und Interstellar, in denen Menschen durch
(Welt-)Raum und Zeit getrennt sind und trotzdem versuchen, in Kontakt zu
bleiben. Die Idee, die jahrelangen Wartezeiten zwischen den Nachrichten auch
zu simulieren, habe ich von Jason Morningstars Spiel The Skeletons, in dem
magisch belebte Skelette teilweise Jahrtausende in ihrer Grabkammer auf Ein-
dringlinge warten und die Spieler deshalb minutenlang im Dunkeln sitzen.
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Ubersicht und Spielmaterial

Thr seid zwei Menschen in der Zukunft. Eine von euch ist in den Weltraum auf-
gebrochen, die andere auf der Erde zurtickgeblieben. Ihr schreibt euch Nach-
richten, die aber durch die grof3e Entfernung erst etwa acht Jahre spater an-

kommen.

Ihr braucht acht Karteikarten und einen Stift, jede ein Smartphone oder einen
Computer mit einem E-Mail- oder Chatprogramm (Threema, WhatsApp,
Hangout etc.) und Eieruhren oder Smartphone-Timerapps.

Erfindet eure Hauptfiguren

Wer seid ihr?

Sucht euch jeweils ein pragendes Personlichkeitsmerkmal aus der folgenden
Liste aus oder denkt euch ein eigenes aus.
Wer von euch ist fortgegangen, wer dageblieben? Wie heiflt ihr und was macht

ihr so? Uberlegt euch beide eine Hoffnung und eine Sorge.

Personlichkeitsmerkmale

Aufgeschlossen, zurtickhaltend, energisch, verniinftig, ungestiim, unerschiit-
terlich, freundlich, einzelgdngerisch, gesellig, neugierig, einfihlsam, beharr-
lich, optimistisch, hitzig, wagemutig, couragiert, griiblerisch, eigensinnig,
zielstrebig, schrullig, kreativ, bodenstandig, sentimental, vertrauensselig, un-

bekiimmert, humorvoll, geistreich, pfiffig, mitreiend.

Wieso musstet ihr euch trennen?

Eine von euch ist in die Weiten des Weltalls aufgebrochen. Wieso? Sucht euch

etwas aus der folgenden Liste aus oder denkt euch einen eigenen Grund aus.

Um eine auferirdische Kultur auf einem fernen Planeten kennenzulernen.
Um einen neuen Planeten zu besiedeln (mit einer Gruppe Siedler oder an-

zuziichtenden Keimzellen).
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Um Rohstoffe abzubauen (Erz, Chemikalien oder Genmaterial).

Um angreifende Auf3erirdische abzuwehren oder an der Quelle auszu-
schalten.

Um zu sehen, was auflerhalb der Barriere passiert ist und wie die Zeit wei-
tergelaufen ist.

Um dringend einen neuen Planeten zu finden, weil der alte am Ende ist.
Um auf einem Generationenschiff zu einem anderen Planeten zu fliegen,

den keiner der ersten Generation lebend erreicht.

Wie steht ihr zueinander?

Beziehungsideen: Geschwister (klein und grof3 oder Zwillinge), Elternteil und
Kind oder Grofielternteil und Enkel, Schul- oder Studienfreunde, Kollegen,

Paar, Mentorin und Schiiler, Klon und Geklonte.

Beschreibt jeweils einen besonderen Moment, der euch verbindet. Falls ihr

nicht verwandt seid: wie habt ihr euch kennengelernt?

Vier Nebenfiguren

Beschreibt jeweils zwei Personen aus eurem Umfeld: Was macht deine beste
Freundin, deine Rivalin, deine Geschwister, Vater und Mutter? Hast du eine

Mentorin? Wie sind sie so?

Vorbereitung

Schreibt die folgenden acht Themen einzeln auf die leeren Karten, mischt sie

dann und verteilt sie gleichmaf3ig (jede vier).

Auseinandersetzung

Erkundung

Gliicksmoment

Veranderte Umwelt oder Gesellschaft
Entscheidung

Neuankommling(e)
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Abschied
Schicksalsschlag

Spielen

Thr sitzt in getrennten Raumen oder sogar noch weiter entfernt voneinander.
AuRer per elektronischer Nachricht gibt es zwischen euch und euren Figuren

keine Kommunikation. Bewahrt den Schein.

Kiirzlich hat sich ein Ereignis zugetragen. Ziehe eine Karte und interpretiere
sie fantasievoll. Schreibe per E-Mail oder Chat eine Nachricht an deine Mit-
spielerin! Schildere dein Ereignis. Stelle ihr Fragen zu ihrem Leben und beant-
worte ihre eigenen. Wie ist es ohne dich? Wie fehlst du? Entwickelt eine ge-
meinsame Geschichte mit Nebenfiguren. Schicke deine Nachricht nicht sofort
ab!

Wenn du fertig geschrieben hast, warte eine gefiihlte Ewigkeit, bevor du deine
Nachricht verschickst, um die ca. acht Jahre zu simulieren, die vergehen, bis
sie ankommt. Stelle dafiir eine Eieruhr oder eine Timerapp auf eine Minute
und warte, bis sie abgelaufen ist. Tu das achtmal, bis ca. acht rastlose Minu-
ten vergangen sind. Verschicke dann die Nachricht. Lies die Nachricht, die du
selbst erhaltst.

Wiederhole dasselbe fiir deine iibrigen drei Karten.

Die Timerintervalle lassen sich auch variieren - ihr konnt bei der ersten Nach-
richt weniger Zeit vergehen lassen, zum Beispiel drei oder fiinf Minuten, um
sie dann jedes Mal zu vergréflern, um eine wachsende Entfernung auf der Rei-
se zu simulieren. Ihr konnt statt Texten auch kurze Videos oder Tonaufnah-

men verschicken!
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Solovariante

Du schreibst Nachrichten, weif3t aber, dass dein Gegeniiber sie erst viele Jahre
spater gebiindelt bekommt, wenn du schon alt oder sogar tot bist. Das liegt an

einer Besonderheit der Raumzeit.

Vielleicht weil eine von euch kurz durch ein Wurmloch und wieder zuriick
reist. Fur dein Gegeniiber vergehen nur einige Stunden, fiir dich fast ein gan-

zes Leben.

Bildnachweis

Coverillustration: Tina Trillitzsch unter Verwendung von Public-Domain-Fo-

tos von Unsplash
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Spiel: Die letzte Fackel

Ihr werdet Fragen stellen, dafiir belohnt werden und am Ende sterben alle

Rel

Die l

f

4 v4

Ein Spiel von Nils Sommer mit lllustrationen von Risto

Und wenn die Asche auf die Erde fdllt ...
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... sind wir verglimmt. Keine Kerze, kein Schein
der sich in unseren Augen wiederspiegelt aber die
Pfeile in unseren Schultern tragen wir mit Stolz,
denn es ist besser doppelt so hell zu brennen als

auf ewig ein Funke zu bleiben.

Die Fingerndgel krallen sich in die letzte Fackel
und wir wissen - es war gut. Es war genug.

Aber vielleicht. Vielleicht noch einen Schritt. Ein
wenig mehr, bevor der Atem wieder schwer wird.
Die Pfeile aus der Schulter rei3en und entztin-

den, um wenigstens etwas Licht zu haben.
Damit wir sehen wohin wir fallen.

So atmospharisch beginnt das Spiel Die letzte Fackel von Nils Sommer. Thr er-
zahlt darin gemeinsam die Geschichte einer Gruppe Uberlebender, die an das
Licht eines einzelnen Gegenstandes gebunden sind — eine Fackel, eine Ta-
schenlampe oder ein magisches, heilendes Licht in einer glasernen Kugel.

Ihr werdet Fragen stellen, dafiir belohnt werden und am Ende sterben alle —
im besten Falle nach dem Erblicken der letzten Hoffnung.

Download

Die PDF-Datei von Die letzte Fackel herunterladen.

Wir wiinschen euch viel Freude am Spiel!

Bildnachweis

Coverbild: Originaltitel des Spiels
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Spiel: Tuk Fast Tuk Furious

Aufregende Rennen von Tuktukeros in Guatemala

: s"‘f/'

/“4/

<TUK FURIOLS:?

Mit Tuk Fast Tuk Furious von Gerrit Reininghaus haben wir ein Spiel dabei, das

uns Details eines anderen Kulturkreises nahebringt und ... — es geht um Tuk-
tuk-Rennen! Zusatzlich hat Gerrit seine Gedanken zum Spiel in Worte gefasst
und gibt uns Hintergrundinformationen zum Setting und seinen Designge-

danken.

Viel SpaR bei den wilden Verfolgungsjagden!

Download

Die PDF-Datei von Tuk Fast Tuk Furious herunterladen.

Designgedanken

Tuk Fast Tuk Furious ist ein kurzes Erzahlspiel, das in dreiig bis flinfzig Minu-
ten gespielt werden kann. Es geht um ein aufregendes Rennen von sogenann-
ten Tuktukeros, den Fahrerinnen und Fahrern der dreirddrigen Vehikel, die in

verschiedenen Landern der Welt meist als Taxis fungieren.
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Sie sind beliebt wegen ihrer Wendigkeit und weil sie sich durch schmalste Gas-
sen und tiberfillte Strafen einen Weg bahnen kénnen. Die Fahrer (es sind in
den meisten Kulturen sehr tiberwiegend oder ausschliefllich junge Mdnner)
geben sich dabei oft viel Mithe mit der Dekoration. Referenzen an Rennwagen,
die eigene Glaubigkeit, die grofie Liebe oder Musikvorlieben sind die wichtigs-

ten Themen. Nachts wird meist fantastische Beleuchtung sichtbar.

Santiago Atitlan,
Guatemala

Der Ort des Geschehens, des Ren-
nens, ist eine Stadt in Zentralame-
rika. Santiago Atitlan hat 50.000
Einwohner*innen, was man dem

Ort am Hang eines Vulkans nicht

unbedingt ansieht. Es ist ein endlo-
ses Gewirr von steilen Gasschen,
Straflenstanden und Menschenmengen, die sich durch die Stadt bewegen. Das
Spiel ist aber leicht an jeden beliebigen Ort der Welt zu verlegen. Santiago Atit-
lan hat fiir mich als Autor den besonderen Reiz, dass ich seit zwei Jahren hier
lebe und taglich die Tuktukeros in ihren Karossen erlebe.

Atitlan Riders

Tuk Fast Tuk Furious ist als Spiel im Spiel entstanden. Atitlan Riders ist ein Po-
wered-by-the Apocalypse-Rollenspiel, das sich um das Leben von jungen
Menschen in Santiago Atitlan dreht. Sie haben gemein, dass sie eine geheime
Identitdt als Tuk-Tuk-Rennfahrer*innen besitzen. Wahrend der andere Teil
des Spiels sich wie tiblich mit Charakterbogen und Moves der Figuren befasst,
sind die Rennen ein separates Spiel, das von den Spieler*innen aktiviert wer-
den kann. Hier im Zine wird das Spiel abgeldst von Atitlan Riders verdffent-
licht.
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Design-Pramissen

Ein Rennen in einem Erzdhlspiel umzusetzen, stellt einige Design-Herausfor-
derungen dar. Bei einem Rennen geht es um das Gewinnen, schneller als die
anderen zu sein. Es geht aber auch um all das, was im Rennen erlebt und
durchlebt wird, die Herausforderungen, denen sich die Fahrer*innen stellen.
Wie weit bin ich bereit zu gehen fiir den Sieg? Fahre ich fair? Wie reagiert die

Welt um uns auf das Rennen?

Play to lose?

Nun gibt es bei Erzahlspielen das
viel gertihmte ,,Play to lose*, das
mehr oder weniger aussagt, dass es
nicht nur nicht ums Gewinnen
geht, sondern mehr sogar das Ver-

korpern von Rollen auf der Verlie-
rerseite gerade reizvoll ist. Das widerspricht der grundsdtzlichen Stimmung
eines Rennens, bei dem bis zum Schluss alle, so gut sie kdnnen, gewinnen

mochten. Nattiirlich gibt es eine Unterscheidung zwischen Figuren und Spie-
ler*innen hier — ich mag allerdings Designs, bei denen diese eine hohe Syn-
chronizitat zwischen beiden Ebene haben: Wenn die Figur unbedingt gewin-

nen will, sollte die Spielerin das ebenfalls wollen.

Erzahlen versus Taktik?

Daher war flir mich wichtig, dass die Mechanik eine tatsachlich auf das Ge-
winnen, auf das Mitfiebern mit den Figuren ausgerichtete ist. Wie bei moder-
nem Brettspiel-Design sollte bis zum Schluss jede*r die Chance auf den Sieg
haben, ohne dass die Ereignisse im Rennen jederlei Relevanz fiir die Gewinn-
chancen verlieren. Zugleich war es mir wichtig, so wenig taktische Elemente
wie moglich im Spiel zu haben. Sie lenken zu leicht von der in diesem Spiel im
Zentrum stehenden kollaborativen Erzahlung ab. Auerdem verfiihren man-

che Taktikelemente zu Verhalten, das einer spannenden Erzahlung entgegen-
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steht (,,Ich verzogere meine Initiativephase.*). Stattdessen darf schieres

Glick eine grof3e Rolle spielen dabei, wer sich wie im Rennen schlagt (bis zum
Schluss).

Ein Rennen um den Sieg lebt von
den kleinen Erfolgen, den Seiten-
hieben auf den Gegner oder die
Gegnerin, die man hinter sich lasst.
Daher sollte das Spiel Moglichkei-
ten bieten, Konkurrent*innen eins
auszuwischen, erzahlerisch, jedoch
auch verankert in der Mechanik. Im
Mittelpunkt sollte trotz allem die
Erzdhlung stehen. Sie darf Impulse
durch die Mechanik bekommen,

nicht jedoch eingeengt werden.

Zusammengefasst sind die Design-Prinzipien fiir Tuk Fast Tuk Furious also: -
Play to Win, - Gliick und Simplizitdt statt Taktik, - Spannung bis zum Schluss, -
Kollaborative Erzahlung im Fokus und - Erzahlung verzahnt mit Mechanik.

Flow als Wahrung

Tuk Fast Tuk Furious nimmt diese Elemente auf, indem es eine Wahrung na-
mens Flow im Spiel gibt, die jede*r fiir sich sammelt. Diese kann interpretiert
werden als Vorsprung im Rennen oder aber auch metaphorisch, wie gut es ge-
rade fiir den Tuktukero, die Tuktukera lauft. Vor allem der Zufall 1asst im Spiel
den eigenen Flow-Stand fluktuieren. Am Ende des Spiels ist der eigene Flow
dann ein Bonus auf einen Wiirfelwurf, so dass viel Flow zu haben zwar die ei-
genen Gewinnchancen erhoht, jedoch ein einzelner schlechter Wurf darauf
mehr Einfluss hat.
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Vor der Ziellinie )
S YN
Mehr aber als der Flow entscheidet \ ks /,,)! /i 7
il VR -
am Ende ein Bluff-Element iber , i 4 | i
den Sieg: Nicht der hochste Sieg ge- T =

winnt, sondern der- oder diejenige, P —

die den hochsten Wert geheim no-
tiert hat, den es zu Uiberwtrfeln gilt
(+Flow). Wer unter dem eigenen ‘ AN
Zielwert wiirfelt, schafft es nicht
Uber die Ziellinie. Damit kulminiert
die Spannung noch einmal ganz
zum Ende und jemand kann uner-

wartet Sieger*in werden.

Bis man dahin kommt, wird jede Spielrunde von einem anderen Spieler ge-
fihrt. Er oder sie beschreibt ein Hindernis, das den Fahrer*innen in die Quere
kommt. Es wird gewlirfelt, wie gut jede*r mit dem Hindernis zurechtkommt.
Die Fithrende entscheidet, wer einen Bonus und wer einen Malus auf den Wurf
bekommt. Passend zum Wiirfelwurf erzdhlen die Spieler*innen, wie in der Ge-
schichte der Erfolg oder Misserfolg ausgesehen hat, bevor die Fiihrung zum
nachsten Spieler wechselt. Mechanisch verdndert der Wurf den eigenen Flow-
Stand, so dass sich im Laufe jeder Runde die eigene Position verandern kann.

Inspirations-Impulse im Spiel

Inspiration fiir die Hindernisse kann die Karte geben, die man benutzt oder
aber auch vor allem das gemeinsame Wissen an Autorennen-und Verfol-
gungsjagden-Tropes. Fiir die Figurenerschaffung braucht es nicht mehr als
einen Namen, einen Beinamen, bei Lust und Zeit malt man sich das eigene
Tuk Tuk samt Vinyl und Unterbodenbeleuchtung dazu. Um mehr der Konkur-
renz-Situation des Rennens mehr Bedeutung zu geben, verbindet man die Fi-
guren durch eine Rivalitdt und legt gemeinsam fest, um was es bei dem Ren-
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nen geht. Wenn der oder die Gewinnerin feststeht, darf Letzteres nochmal zur
Geltung kommen, indem jede*r beschreibt, wie die eigene Figur der Sieger*in

gegenubertritt.

Auf zur Startlinie

Wer Spaf3 an Tuk-Tuk-Rennen ge-

Weltweiten Tuk Tuk Turnier auf der

Gauntlet Con <http://www.gauntlet-

rpg.com/qauntlet-con.html>, die die-

ses Jahr vom 19. bis 21. Oktober on-
line stattfindet, anschlieRen. Wer

mehr tiber Atitlan Riders wissen

will, das dieses Mini-Erzadhlspiel
als Konfliktlosungsmechanismus

enthdlt, kann sich auf meinem Blog

einlesen <https://alles-ist-zahl.blogspot.com/2018/03/atitlan-riders-central-

american.html> oder demndchst mal wieder in einem Playtest dabei sein.

Bildnachweis

Coverbild und Zwischenbilder von Gerrit Reininghaus gestaltet
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