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Editorial zu Ausgabe 004

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

Aktuelles

Nach einer langeren Pause sind wir wieder da! Nach dem erfolgreichen Crowdfunding

zu Schummelabenteuer und dessen Veroffentlichung zum Gratisrollenspieltag im Marz

2019 <https://www.erzaehlspiel-zine.de/blog/qgratisrollenspieltag-2019-schummelaben-

teuer-erfolgreich-finanziert/> hatten wir uns eine Pause gegonnt. Jetzt aber geht es wei-

ter und wir haben wieder eine Reihe von — wie wir finden — schonen Inhalten fiir euch
parat.

GroBler Dank geht fiir diese Ausgabe an Tina, die neben ihren sonstigen Aktivitdten
auch noch das Lektorat fiir fast alle Inhalte gemacht hat. Eigentlich hat sie diese Aus-

gabe fast allein gerockt. Diese Ausgabe ist dir gewidmet. <3

Inhalte

Welche schonen Sachen konnen wir euch heute auftischen? Seht selbst in der Zusam-

menfassung.

1. Spiele und Szenarien

Regelleichte Rollenspiele und Erzahlspiele von euch oder uns.

Eintausend Jahre unter der Sonne

Tina ist wieder mit einer eigenen Ubersetzung (inklusive Layout und Tipps) dabei, die-
ses Mal hat sie sich Matthijs Holters A Thousand Years under the Sun gewidmet. Es han-
delt sich dabei um ein spielleitungsloses Erzdhlspiel, bei dem man gemeinsam eine Zi-
vilisation aufbaut und dann sterben lasst. Ein ruhiges Jahr und Microscope lassen schon

grufien.

Grie Sof

Die Ubersetzung von Aaron ist ein Spiel um ganz normale Menschen in einer Klein-
stadt, die sich in einem Lokal treffen und tiber ihre Sorgen unterhalten. Das Original
Poutine ist von Adam Robichaud, beide Spieltitel bezeichnen lokale kulinarische Spezi-

alitaten, was sich auch in der Spielstruktur zeigt.
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Save the President

Marco und Dennis bieten seit 2013 auf Conventions immer mal wieder ein Szenario der
besonderen Art an: Zwei Spielrunden mit jeweils eigener Spielleitung stellen eine Eli-
teeinheit dar, die in einem fiktiven Amerika der 1960er Jahre den Prasidenten eskortie-
ren muss — die Kommunikation innerhalb des Teams findet dabei tiber Walkie-Talkies

statt. Klingt auergewohnlich? Finden wir auch!

2. Spielberichte

Einblicke durch Spielen und Aufschreiben.

Tall Pines
Timist wieder mit von der Partie und berichtet tiber das kartenbasierte Oneshot-Spiel
um einen mysteridsen Mord in der verschlafenen Stadt Tall Pines. Welche Geheimnisse

mogen dort verborgen liegen?

English Eerie
Thorsten hat sich ein Wochenende lang mit dem Solotagebuchspiel von Scott Malthou-
se beschaftigt und anhand eines Szenarios eine schaurige Geschichte durchlebt und

niedergeschrieben. Es war intensiv.

3. Interviews

Wir suchen uns fiir jede Ausgabe mindestens eine interessante Personlichkeit aus und

befragen ihn oder sie zu ihren spielerischen Aktivitaten.

Ein paar Fragen an ... Sabine Voelkel
Dieses Mal interviewen wir Sabine, die unter anderem Schummelabenteuer iibersetzt
hat und viele Indiesachen spielt und leitet. Moglicherweise arbeitet sie gerade an einer

weiteren Ubersetzung.

Fiinf Fragen an ... Dyn Quing
Wir haben wieder zwei Interviews am Start, das zweite haben wir mit Dyn Quing vom
SchmetterTing-Podcast und -Verlag gefiihrt. Es geht um Dyns Rollenspielaktivitdten

und seine Queerness.

4. Artikel

Texte zu spielrelevanten Themen.
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Im Storytelling-Workshop als Rollenspieler
BeePeeGee ist erneut mit von der Partie und berichtet von seinen Erfahrungen aus ei-

nem Storytelling-Seminar.

Wir wiinschen euch viel Spaf mit Ausgabe 004!
Viele Griifie

Tinaund Thorsten
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Spiel: Eintausend Jahre unter
der Sonne

Ein Spiel von Matthijs Holter (iber Aufstieq und Fall von Stdmmen, Zivilisationen, Kreaturen
und Phdnomenen auf der weiten Steppe eines imagindren Landstrichs.

Matthijs Holter

Eintausend Jahre
unter der Sonne
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Copyright © 2011 by Matthijs Holter <htt-

ps://boardgamegeek.com/rpgdesigner/660o/matthijs-holter>. All rights reserved.

Der folgende Artikel zum Spiel, Ubersetzung des Spiels und Layout der deutschen Fas-

Ubersicht & Tipps

Eintausend Jahre unter der Sonne ist unsere deutsche Fassung von (A Thousand Years un-

der the Sun <https://norwegianstyle.wordpress.com/2011/12/16/a-thousand-years-under-

gemeinsam eine Zivilisation aufbaut und dann sterben ldsst. Im Spielverlauf entsteht
eine gezeichnete Landkarte, die das Geschehen dokumentiert. Wer Ein ruhiges Jahr und
Microscope kennt — es erinnert an eine Art Mischung aus beidem.

Einleitung von Matthijs Holter

Dies ist ein Spiel — oder auch ein Sandkasten — iber Aufstieg und Fall von Stammen, Zi-
vilisationen, Kreaturen und Phanomenen auf der weiten Steppe eines imagindren
Landstrichs. Man kann Eintausend Jahre unter der Sonne problemlos an einem Abend
spielen, womoglich sogar mehrmals.

Geht davon aus, dass das Spiel am Anfang langsamer vorangeht. Die Spielwelt wird vor
euren Augen und in euren Handen wachsen. Im Laufe der Zeit entstehen haufig Wech-

selwirkungen und Verbindungen — ganz organisch, weil sie spannend sind.

Was man braucht
2—6 Spieler*innen (am besten sind mindestens 4),
Bleistifte fiir alle,
Radiergummi und

ein grofes Blatt Papier.

Das Spiel verlduft iber 10 Runden, bei denen reihum alle etwas beitragen, was im Spiel
insgesamt 1.000 Jahren entspricht. Die Spieldauer hangt also davon ab, wie viele ihr

seid. Zuviert wiirde ich von ca. zwei Stunden ausgehen.
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Tipps
Ich habe aus Rezensionen, Spielberichten und eigener Erfahrung ein paar Tipps zum
Spiel zusammengestellt.

1. Rahmen setzen:

Es kann sinnvoll sein, vorher als Gruppe die Spielstimmung, das Genre sowie er-
wiinschte und unerwiinschte Elemente festzulegen. Fiir Letzteres kann man zum Bei-
spiel eine Palette wie bei Microscope anlegen: einfach zwei Spalten auf einen Zettel mit
Jaund Nein beschriften und zweimal um den Tisch gehen lassen — jede Person schreibt
pro Runde ein Element in eine der Spalten, dass sie im Spiel gern sehen oder nicht se-
hen mochte. Zum Beispiel Ja: ,,mehrere Planeten umspannende Weltraumkultur*,

Nein: ,,Prinzessinnenfressende Drachen“.

2. Malprobleme:

Man halt im Spiel den aktuellen Entwicklungsstand eines Elements fest, indem man
Wachstumsbogen zeichnet. Oben an der Spitze soll ein Stern den Zenit darstellen. Es hat
sich gezeigt, dass dieser Stern gar nicht so einfach zu zeichnen ist! Alternativ schlage
ich ein anderes Symbol vor. Mein Favorit ist ein Tropfen - der sprichwortliche Tropfen,
der das Fass zum Uberlaufen bringt! Wer gar keine Bogen selber malen kann oder will,
set vorbereitet, das die passende Anzahl von Bogen zum Ausschneiden und Aufkleben
auf die Karte enthalt.

3. Spielerzahl:

Aus Spielberichten zeichnet sich ab, dass man am besten mindestens zu viert spielen
sollte. Im Anhang des Spiels wird eine Variante fiir ,,weniger Spieler“ angeboten, ohne
Hinweis, wie viele ,wenig‘ sind. In der Praxis scheinen das ,,weniger als 4 zu sein. In
dem Fall, also zu zweit oder dritt, darf man ofter etwas zu einem Bogen beitragen. Eine
weitere hiufige, nicht erwihnte Anderung bei weniger Spieler*innen ist es, mehr
Runden zu spielen, damit das Spiel nicht zu kurz wird. Entweder, indem man bis zum
Jahr 1.500 oder 2.000 spielt (statt 1.000), oder indem man fiir jede Runde nur 50 statt
100 Jahre vergehen lasst.
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Das Spiel

Link zum Download als PDF

Ihr konnt euch hier das Spiel als gelayoutetes PDF herunterladen. Im Anhang der Datei

befindet sich noch ein praktisches Stickerblatt mit Wachstumsbogen zum Ausschnei-
den und Aufkleben.
Zum Kennenlernen des Spiels und flexiblen Lesen unterwegs folgt der Haupttext des

Spiels aber auch direkt hier im Zine als Text.

Das Spiel im Volltext zum Onlinelesen (ohne
Stickerblatt)

Hier liegt die Steppe; weit und fruchtbar. An einigen Stellen wohnen Menschen, nicht in gro-
Ber Zahl, nicht in gro8en Gebduden. Noch nicht.

Es gibt Landschaftselemente; Berg, Fluss, Wald. Es gibt Unentdecktes tiber und unter der Erde.
Die Zeitvergeht.

Anfang
Ein groRes leeres Blatt Papier. Zeichnet ein klein wenig darauf — Grashalme, Steine,
kleine Strichmannchen. Die Steppe ist zundchst beinahe leer. Dann beginnt das Spiel.

Wachstumsbogen

Alles was wachsen, seinen Zenit erreichen und sterben kann, hat einen Wachstumsbo-
gen. Manche sind klein, fiir Dinge, die wahrscheinlich nach ein oder zwei Jahrhunder-
ten wieder verschwinden. Andere sind grof3, fiir Dinge, die es selbst nach tausend Jah-

ren noch gibt.

So sieht ein mittelgrofler Wachstumsbogen aus:

Zenit

Wachstum Sterben

Spiel: Eintausend Jahre unter der Sonne 8
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Dieser Wachstumsbogen hat jeweils drei Kastchen vor und nach dem Stern an der Spit-
ze. Die ersten drei Kastchen kennzeichnen Wachstum, die letzten Niedergang. Der
Stern an der Spitze markiert den Zeitpunkt, an dem dieses Element seinen Hohepunkt
erreicht hat; eine Blitezeit, in der alles am grofiten, besten, schonsten und machtigs-

ten ist.

Wahrend ihr die Geschichte der Steppen er-

zahlt, fiillt ihr die Kastchen des Wachstumsbo-

gens mit euren Anfangsbuchstaben aus. Du Q »
solltest auf jeder Seite nicht mehr als einmal é 6
deinen Anfangsbuchstaben eintragen — mit

anderen Worten: Sobald du einmal zum b a
Wachstum von etwas beigetragen hast, musst
du abwarten, bis die anderen das ebenfalls ge- Mit Anfangsbuchstaben ausgefulit
tan haben, bevor du an diesem Bogen weiter-

machen kannst.

VERFUGBARE BOGEN

Zu Beginn des Spiels stehen folgende Bogen zur Verfliigung:

Ein Kastchen auf jeder Seite: 2x
Zwei Kastchen auf jeder Seite: 1x
Flinf Kastchen auf jeder Seite: 1x

2x verfligbar 1x verfligbar
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1x verfligbar

Sobald einer dieser Bogen ausgefiillt — das Element also gestorben ist — werden die fol-

genden zusdtzlichen Bogen verfligbar:

Zwei Kastchen auf jeder Seite: 2x
Drei Kastchen auf jeder Seite: 2x
Vier Kastchen auf jeder Seite: 1x

Finf Kastchen auf jeder Seite: 1x

2x verfligbar 2x verfligbar
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FaY-A

1x verfligbar 1x verfligbar

Dein Zug
Wenn du an der Reihe bist, darfst du:

den Keim fiir etwas Neues sden,
etwas wachsen sehen,
etwas auf seinem Zenit sehen oder

etwas sterben sehen.

Pro Runde, also in der Zeit, in der alle reihum einmal ihren Zug machen, vergehen ein-
hundert Jahre. Jedes Mal, wenn ihr eine neue Runde beginnt, konnt ihr ein neues Jahr-
hundert auf das Blatt scheiben — ,,0%, ,,100%, ,,200.

Das Spiel ist zu Ende, wenn ihr das Jahr 1.000 durchgespielt habt oder es kein Leben
mehr in der Steppe gibt.

EINEN KEIM AUSSAEN
Zeichne etwas auf die Karte, etwas Kleines.

Das ist der Keim fiir etwas Grofes. Viel-

o
leicht ein Goldvorkommen. Vielleicht ein j
Volk. Vielleicht ein Dorf. Vielleicht Unbe- ﬁ
kannte von anderswo. Nicht viel und nicht \\

grof3 soll es sein.
Zeichne einen Wachstumsbogen daneben.

Such dir einen der verfiigbaren aus. Einen Keim aussden
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Schreibe deinen Anfangsbuchstaben in das erste Kdstchen.

ETWAS WACHSEN SEHEN
Such dir etwas auf der Karte aus. Irgendet- &
was, das noch Platz in den ersten Kastchen
des Bogens frei hat und auf das du noch s
nicht deinen Anfangsbuchstaben gesetzt hast. % i j
Flge ein kleines bisschen zur Zeichnung ~ ;i \ 5
hinzu. Beschreibe das Wachstum. Lass dir A
Zeit, erklare, was vor sich geht. Ihn wachsen sehen
Erzahle unsvon einer Person, die in die-
sen Zeiten des Wachstums lebt. Vielleicht
erlebt sie ihn, verursacht ihn oder will ihn sogar aufhalten.
Schreibe deinen Anfangsbuchstaben in das ndchste freie Kastchen auf dem Wachs-

tumsbogen.

ETWAS SEINEN ZENIT ERREICHEN SEHEN
Such dir etwas auf der Karte aus, dessen
Wachstumskastchen alle ausgefiillt sind
und das noch nicht angefangen hat, zu
sterben.
Zeichne etwas drauf. Beschreibe, wie es
seinen hochsten Wachstumspunkt er-
reicht.

Schreibe deinen Anfangsbuchstaben in

den Stern an der Spitze.

Ihn am Zenit sehen

Spiel: Eintausend Jahre unter der Sonne 12
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ETWAS STERBEN SEHEN

Such dir irgendetwas auf dem Blatt aus,
dem du noch nicht beim Sterben geholfen
hast.

Du kannst sogar etwas nehmen, das noch
gar nicht fertiggewachsen ist! Dann

schwarzt du die noch nicht ausgefiillten

Wachstumskastchen links sowie den Ze-

nit. Schraffiere auch auf der rechten Seite ‘ 7
so viele Kdstchen, dass jede Bogenseite
gleich viele ungeschwarzte Kastchen hat. Thn sterben sehen
Jetzt andere die Zeichnung. Radiere aus,

streiche weg, zeichne Verfall oder Riick-

eroberung durch die Natur. Erkldare und beschreibe.

Erzahle unsvon einer Person, die diese Geschehnisse erlebt. Schreibe deinen An-

fangsbuchstaben in das ndchste freie Kastchen auf der rechten Seite des Bogens.

Noch nicht fertiggewachsener, sterbender Bogen,

geschwdrzt

Alles hat einmal ein Ende
Das Spiel konnte bis in alle Ewigkeit so weitergehen, tut es jedoch nicht. Frither oder

spater Uberlassen wir das Steppenvolk sich selbst und folgen ihmnicht weiter.
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Wenn alle Bégen aufgebraucht sind, konnt ihr keine Keime mehr aussden. Ab jetzt gibt
es nur noch Wachstum — und Sterben.

Die Runde, die mit dem Jahr 1.000 beginnt, ist die letzte.

Anhang

WENIGER SPIELER

Wenn ihr nur Wenige seid, verwendet die folgende Zusatzregel: Thr dirft auch dann zu
einem Wachstumsbogen beitragen, wenn ihr es schon einmal getan habt, solange alle
anderen Mitspieler bereits beigetragen haben.

DIASPORA
Manchmal macht sich ein Teil eines Stamms auf die Suche nach Neuland und griindet
einen neuen Stamm. Fur den neuen Stamm konnt ihr einen Wachstumsbogen anlegen.

TEMPO

Wie viel passiert in einer einzelnen Runde? Das kommt auf die Spieler an, aber es macht
nichts, wenn unterschiedliche Zivilisationen in unterschiedlichem Tempo wachsen.
Eventuell entdeckt in einer Runde jemand das Feuer, wahrend andere sich in der glei-
chen Zeit Fliigel gebaut und den Grofiteil der Karte besiedelt haben.

Eintausend Jahre unter der Sonne (A thousand years under the Sun): Copyright © 2011
by Matthijs Holter <https://boardgamegeek.com/rpgdesigner/6600/matthijs-holter>.

Allrights reserved.
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Bildnachweis & Mitwirkende

Coverbild: An die Sprache angepasstes Originaltitelbild des Spiels. Bogengrafiken, auch
auf dem Stickerblatt: Tina Trillitzsch, angelehnt an die Originale in der englischen Aus-
gabe. Zeichnungen: Ole Peder Gieever, Anders Nygaard, Matthijs Holter. Lektorat &
Korrektorat: Thorsten Panknin.
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Spiel: Grie SoR3 (Poutine)

Poutine ist ein Slice-of-Life-Spiel von Adam Robichaud tiber kanadische Kleinstadtbewoh-

ner, die sich in einer Kneipe treffen. Aaron Bohler hat es eingedeutscht, nach Stidhessen ver-

setzt und seine Version treffend Grie Sol8 benannt.

Spiel: Grie Sof (Poutine) 16
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Copyright © 2015-2019 Adam Robichaud <https://rpggeek.com/rpgdesigner/90991/

adam-robichaud>. All rights reserved.
Die folgende Einleitung, deutsche Ubersetzung und Anpassung des Spiels: Aaron Béh-

ler. Redaktion, Lektorat und Layout der deutschen Fassung: Tina Trillitzsch. (Vollstdndi-

Grie SoR. Ein Spiel um Liebe, Kummer und
echt lecker Grie SoR3.

Grie Sofs ist eine Ubersetzung von Poutine, einem spielleitungslosen Spiel um ganz nor-
male Menschen in einer Kleinstadt, die sich in einem Lokal treffen und tiber ihre Sor-
gen unterhalten. Die Spieler*innen tibernehmen diese Menschen als ihre Figuren, und
dazunoch abwechselnd eine rotierende spielleitende Rolle, den Kellner. Die Spielstruk-
tur orientiert sich an einer Speisekarte, die die Szenen der Figuren innerhalb eines
Spannungsbogens chronologisch nach Gerichten ordnet (Frihstiick, Mittag, Abendes-
sen, Beilagen, Dessert) und gleichzeitig Ideen fiir die entsprechenden Szenenthemen
liefert (etwa kann eine Figur mit dem Frithstiicksgericht Neues Heim eingefiihrt wer-
den, also ist sie vielleicht gerade hergezogen und sucht Anschluss oder sie baut gerade
ein neues Haus mit allen Komplikationen oder sie hat ein altes Haus geerbt, das erstmal
entriimpelt werden muss).

Beide Spiele sind nach lokalen kulinarischen Spezialitaten benannt: Poutine ist ein ka-
nadisches Gericht, das aus Pommes frites mit Bratensofe und Kdsebruch besteht; Grie
SoRist eine hessische Krdutersof3e, die meist mit gekochten Eiern gegessen wird.

Aaron hat Poutine nicht nur tibersetzt, sondern auch nach Deutschland, genauer ge-
sagt, Sidhessen versetzt. Auerdem enthielt das urspriingliche Spiel einen Trinkgeld-
Mechanismus, bei dem die Person in der Kellnerrolle von den anderen mit Punkten be-
wertet wurde, flr die sie sich spater fur ihre Figur gewisse Gerichte (also Szenen) zu
unterschiedlichen Preisen kaufen konnten, unter anderem einen siien Abschluss ih-
rer Geschichte in Form eines Desserts. Diese Bewertung der Spielenden untereinander
hat Aaron fir seine Version nicht iibernommen, sondern die Bestellung der Gerichte

nun an andere Bedingungen gekniipft.
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Link zum Download als PDF

Ihr konnt euch hier das Spiel als gelayoutetes PDF herunterladen. Ein Download ist

sehr zu empfehlen, denn im Anhang der Datei befindet sich noch weiteres wichtiges
Spielmaterial, welches hier nicht zu finden ist (die Handlungsbogen-Formulare und
der Stadtplan sowie die passend formatierte Speisekarte und Kellneranweisungen).
Tipp fiir Duplexdrucker: Die Seiten 1-18 doppelseitig ausdrucken; das Deckblatt hat da-
flir extra eine leere Riickseite). Kellneranweisungen und Stadtplan (19 & 20) am besten
einseitig, aber doppelseitig ist auch kein Beinbruch, dann muss man eben manchmal

das Blatt wenden.

Zum Kennenlernen des Spiels und flexiblen Lesen unterwegs folgt der Haupttext des
Spiels aber auch direkt hier im Zine als Text.

Das Spiel im Volltext zum Onlinelesen

Dein Zuhause ist ein wunderschones, abgelegenes Ortchen irgendwo in Stidhessen. Du
bist hier aufgewachsen, deine Eltern sind hier aufgewachsen, ihre Eltern sind hier auf-
gewachsen ... esist klar, wie der Hase lduft. Hier im Ort gibt esnicht viel: Landwirt-
schaft, Forstwirtschaft, einen Supermarkt und grie Sof3 (griine Sof3e) — ... awwer godd

sei doank: was for e grie So3! Ernschdhaft — beim Allmdschdige!

Man bekommt sie an der Hauptstralf3e in der kleinen Apfelweinkneipe, die keiner
kennt. Der Koch hier ist zum Niederknien gut und hat das Zeug zum Spitzengastrono-
men. Alle Anwohner gehen hier essen und alle fliegen drauf. Die gude Stubb hat zwar

Probleme — finanzielle und auch andere — aber wer im Ort hat die nicht?

Herberts Tochter beispielsweise ist Einserschilerin, aber ein geplatztes Kondom wird
nun verhindern, dass sie nachstes Jahr mit dem Studium beginnt. Horsts Frau schlaft
seit Monaten mit ihrem Kollegen in Frankfurt. Erichs Vater hat so schwer Alzheimer,
dass er in ein Heim gehort — was sich aber beide nicht leisten konnen. Im Restaurant
verschwinden ihre Probleme nicht, aber sie bekommen wenigstens etwas Leckeres zu
essen und ein offenes Ohr. Und auch wenn das keine Losung ist, dann bleibt zumindest
noch grie Sof3 ... ga?
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Einleitung

Dieses Spiel dreht sich um Liebe, Kummer und echt leckere grie Sof3. Die Spieler erzah-
len darin vom Leben stidhessischer Kleinstadtbewohner und ihren Mithen und Noten.
Esist fiir zwei und mehr Spieler geschrieben und massiv von Avery Alders A place to fuck
each other, D. Vincent Bakers Apocalypse World und Jason Pitres Spark beeinflusst.

Dreh- und Angelpunkt des Spiels sind ein kleines Restaurant und seine Stammgaste.

Hier werden Gestandnisse gemacht und Meinungen ausgetauscht. Die Spieler erschaf-
fen die Gaste und stellen sie in Szenen im Umgang mit anderen Biirgern der Stadt dar.
AuRerdem tibernehmen sie abwechselnd das ,,fiinfte Rad am Wagen‘, den Kellner, der

die Note ins Spiel bringt, denen diese Menschen in ihrem Alltag ausgesetzt sind.

Fir das Spiel benotigt man ein Exemplar dieser Regeln, Stifte und gentigend Platz. Es
ist vorteilhaft, wenn jemand vor dem Spiel die Regeln gelesen hat, und ich hoffe, die
Lektiire ist einigermafen kurz und unterhaltsam. Falls nicht: Pech gehabt! Jetzt bleibt
sie eh an dir hangen.

Man beachte, dass die stidhessische Landbevolkerung wenig zimperlich ist und immer
ein herzhaftes Schimpfwort auf den Lippen hat, es dabei aber gut meint.

Sieh es als personlichkeitsbildende Mafnahme!

Suidhessen

Einige Spieler wissen moglicherweise nicht viel tiber das Leben in Stidhessen, vielleicht
noch nicht einmal, wo Stidhessen ist — dieser Abschnitt liefert ein paar Hintergrundin-

formationen.

Hessen ist ein Bundesland Deutschlands. Sein stidlicher Landesteil ist der Regierungs-
bezirk Darmstadt, der aufgrund des Rhein-Main-Gebietes mit den Metropolen Frank-
furt, Wiesbaden und Offenbach zu den bevolkerungsreichsten und wirtschaftsstarks-
ten Regionen Deutschlands gehort. Abseits davon existieren hier aber auch riickstandi-
ge Kleinstadte, Dorfer und landliche Regionen in auffalligem Kontrast zur Metropolre-
gion. An einigen Orten entlang des Rheins und im Vogelsberg und Taunus scheint die
Zeit seit den 1960er Jahren stillzustehen. In so einem Ort spielt Grie SoB.

Das Land tendierte ehemals zu sozialdemokratischer Politik, seit einigen Jahren wird
das Land aber von einer konservativ-o6kologischen Koalition regiert. Die wichtigsten

Arbeitgeber Stidhessens sind die Luftfahrt, die Lebensmittelindustrie, der Finanzsek-
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tor, die Informationstechnologie, die Bahn, die Post und die Autoindustrie. Die Region
ist auch ein wichtiges Transitland fiir den europdischen Fernverkehr.

Der hessische Dialekt klingt melodisch, aber ziemlich verwaschen und sehr weich. Fir

AuRenstehende ist er nicht leicht zu verstehen.

Stidhessen gelten als lebensfroh und sehr humorvoll. Oft wirken sie unbekiimmert und
besitzen selbst in problematischen Momenten einen ausgepragten Sinn fiir die komi-
schen Seiten des Lebens. Die Anwohner der Region sind alles andere als zurtickhaltend

und heifen Fremde willkommen, konnen aber auch aufdringlich wirken.

,Grie Sof3‘“ bezeichnet eine kalte Krautersauce, die zu Fleisch und Kartoffeln gegessen
wird. In Stidhessen werden dariiber hinaus traditionellerweise bevorzugt , Frankfurter
Wiirstchen“ und ,,Handkds mit Musik‘ gegessen und Apfelwein getrunken. Typische
Restaurants sind mit dunklem Holz mébliert und riechen aufgrund des allgegenwarti-

gen Apfelweins mehr oder weniger sduerlich.

Das Spiel

Das Spiel besteht aus einer Folge von Szenen zwischen den Figuren, sogenannten Ge-
sprdchen, aus denen, wie bei einer Anthologie, eine Geschichtensammlung tiber die Re-
staurantgaste entsteht. Figuren betreten die Bithne stets innerhalb des Restaurants.
Wird eine Szene ,,zum Mitnemme“ ausgerufen, kann das Spiel den Figuren auch hin
und wieder nach draufen folgen, jegliches Miteinander beginnt aber zunachst im Re-

staurant.

Die Spieler inszenieren im Restaurant eine Reihe von Gesprdchen tiber gewisse Schlis-
selmomente im Leben ihrer Figuren. Diese Momente heiflen Gerichte und sind in fol-
gende Typen unterteilt (Beispiele und konkrete Anregungen siehe Speisekarte):

Mit einem Friihstiicksgericht werden neue Handlungsbégen eingefiihrt. Ubernimmt
ein Spieler eine neue Figur oder hat einen Handlungsbogen abgeschlossen, dann
schlagt mit einem Friihstticksgericht ein neues Kapitel im Leben seiner Figur auf.
Macht aber kein neues Friihstiick, solange der Handlungsbogen einer Figur noch
nicht abgeschlossen ist.

Ein Mittagsgericht bringt Komplikationen ins Leben einer Figur. Bringt damit Be-

wegung ins Spiel, wenn der Handlungsbogen bereits lauft.
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Abendgerichte sollten gewdhlt werden, wenn die Komplikationen aus einem Mit-
tagsgericht ihren Hohepunkt erreichen. Nehmt ein Abendgericht, um den Handlungs-
bogen einer Figur zum Abschluss zu bringen.

Beilagen sind angenehme kleine Ablenkungen von den Hauptkonflikten der Figu-
ren. Sie sind erhaltlich, wenn das Spiel ein wenig in Gang gekommen ist. Mit ihnen

konnt ihr die Stimmung anheben, wenn sie abzukippen droht.

Gerichte sind fiktive Aufhanger, mit denen ihr das Leben der Figuren interessanter
macht. Fithrt ein Spieler eine Figur neu ein, sollte er mit einem Friihstiicksgericht einen
Handlungsbogen anlegen, diesen dann iber ein oder mehrere Mittagsgerichte bzw. Beila-

gen fortspinnen, und ihn dann mit dem Abendgericht zur Entscheidung bringen.

Offene Fragen werden nach dem Abendgericht beantwortet, woraufhin die Figur sich
entweder zur Ruhe setzt (dann ist auch ein Dessert erhéltlich) oder durch ein weiteres

Friihstiicksgericht ein neues Kapitel ihres Lebens aufschlagt.

Erreicht eine Figur einen Punkt, an dem deren Spieler ihre Geschichte fiir beendet halt,
darf er ein Dessert wahlen. Daflir braucht er allerdings die Zustimmung des Kellners. Die

Figur wird dadurch in einer Art Epilog zur Ruhe gesetzt.

Generell kann das Spiel fortgesetzt werden, solange Figuren zur Verfiigung stehen.

Vorbereitung
Vor der ersten Spielsitzung Grie Sof§ miisst ihr Einiges vorbereiten. Druckt mindestens

gen fiir Figurenkonzepte und die verschiedenen Gerichte. Legt auf3erdem einige Exem-

plare des Handlungsbogen-Formulars (siehe gelayoutetes PDF) und einen Ausdruck des

Als Gastgeber erkldrst du den Spielern dann in Ruhe die Regeln und fiihrst sie durch die
ersten Phasen der Spielwelterstellung.

Zeige ihnen zunachst den Stadtplan. Fur den Ort, in dem das Spiel stattfindet, solltet ihr
ein paar Details festlegen: Wie heiflt er? Wie gro ist er? Welche Institutionen dominie-
ren das Stadtbild?

Die Spieler betrachten den Stadtplan und bestimmen dann den Namen der Stadt. Uber
Google Maps konnt ihr bei Bedarf auch einfach einen Ortsnamen aus Stidhessen aussu-
chen oder ihr denkt euch einen aus.
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Denkt auch an die Grof3e des Ortes. Ein kleines Dorf mit einigen hundert Einwohnern
liegt wahrscheinlich ziemlich weit abseits am Rhein oder im Taunus bzw. Vogelsberg.
Kleine Stadte mit mehreren tausend Einwohnern haben moglicherweise relativ viel
FuBgangerverkehr und Besucher aus anderen Orten. Stdadte mit mehr als zehntausend
Einwohnern solltet ihr nach Moglichkeit meiden. Solche Stadte sind Metropolen, Grie
SoR3 ist aber eher als Spiel in kleineren Ortschaften gedacht.

Besprecht als ndachstes, welche wichtigen Branchen im Ort angesiedelt sind: Dominiert
eine einzige Fabrik, die im Falle eines groReren Arbeitsplatzabbaus den Einwohnern
ernsthafte Probleme bereiten kann? Ist es ein touristisch geprdgter Ort mit Kunstge-
werbeldden, der viele Géste aus den gréeren Stadten empfangt? Die Wahl sollte gut

Uberlegt sein, denn sie bestimmt den Stil des Spiels mit.

Sobald ihr ein paar Gebdude, Pldtze o. &. auf dem Stadtplan eingetragen habt (etwa ein
Element pro Spieler), solltet ihr noch ein paar Ideen tiber das Restaurant und dessen
Lage austauschen. Beschreibt gemeinsam das Restaurant und verliert ein paar Worte
Uiber seine Nachbarschaft. Nehmt die Einwohnerzahl als Anhaltspunkt daftir, was fiir
Geschdfte man hier finden kann. Dann kénnt ihr den Stadtplan zur Seite legen und zur
Figurenerschaffung tibergehen.

Erschaffung der Figuren

Im Folgenden erschaffen die Spieler die Figuren, die im Ort leben. Das ist in Grie Sof
schnell gemacht: Figuren benotigen lediglich einen Namen, einen Beruf (oder einen
anderen Daseinszweck), eine Eigenheit und ein Bedauern (denn in diesem Spiel geht es
vor allem um Bedauern und Reue). Ein paar beispielhafte Berufe, Eigenheiten und Be-
dauern sind als Vorspeise auf der Speisekarte vermerkt, hier folgen ein paar weitere Bei-
spiele:

Schorsch, der Backer, der die ganze Welt bereist hat, nun aber bedauert, fiirs Aus-
landsstudium seinen Seelengefdahrten zu Hause zurtickgelassenen zu haben.
Lisbeth, die Kellnerin, die den Ort verlassen will, ihren kranken Vater aber
schlecht allein zuriicklassen kann.

Marlene, die Klatschtante des Ortes, die alles weif3 und insgeheim bedauert, ihre

Tochter an die gottlosen Katholiken verloren zu haben.

Esist nicht verkehrt, wenn ihr eure Figuren auf mehr oder weniger ahnliche Art und
Weise beschreibt: ,,[Name], der/die [Beruf], der/die [Eigenart], aber [Bedauern]*.
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Als Berufe sind sowohl Vollzeit-Hausfrau, eine Erwerbsarbeit oder auch abstraktere Be-
schaftigungen (z. B. ,Genie‘ oder ,,Veteran‘) denkbar.

Eigenheiten sind Marotten der Figur, die ihr Handeln beeinflussen. Sie konnen ein alles
bestimmender Faktor sein oder lediglich einen subtilen Wesenszug darstellen, der nur

unter Druck zutage tritt.

Das Bedauern ist, wie der Name schon sagt, eine bestimmte Sache, die die Figur bedau-
ert oder bereut oder die sie bedauern wiirde, wenn es dazu kdame.

Beim Erschaffen der Figuren solltet ihr Moglichkeiten suchen, diese durch Beziehun-
gen miteinander zu verkniipfen. Schorsch konnte Lisbeths dlterer Bruder oder ehema-
liger Liebhaber sein. Die ndchste Figur konnte der Vermieter sein, dem Schorschs Ba-
ckerei gehort, oder auch ein Elternteil, mit dem er nicht mehr redet. Die Spieler sollten
zuallererst ein Interesse an ihren Figuren entwickeln, tiber Verbindungsmoglichkeiten

zwischen den Figuren konnen sie spater nachdenken.

Notiert die Figuren und ihre Abenteuer auf den Handlungsbogen-Formularen. Figuren
sind tiblicherweise ,,Einzelportionen‘ (werden also jeweils von einem bestimmten
Spieler gesteuert), aber wenn die Gruppe einverstanden ist, konnen sie auch zur allge-
meinen Verfiigung stehen und zwischen den Spielern geteilt werden (wie ein Familien-
teller). Dann empfiehlt es sich aber, beim Ausspielen der Figuren auf die Wiinsche ihrer

Schopfer Riicksicht zu nehmen.

Vor der ersten Sitzung ist es auflerdem ratsam, eine Kellnerfigur zu erschaffen, bei der
die Faden aller Gesprdche im Restaurant zusammenlaufen. Diese Figur tibernehmen die
Spieler abwechselnd, um das Spiel sanft zu lenken. Der Kellner wird haufig zum Einsatz
kommen, braucht aber selbst nicht mit einem bestimmten Handlungsbogen verkniipft

sein.

Verbindungen aufbauen

Grie Sos handelt vom Leben von Kleinstadtbewohnern — und in kleinen Orten ist jeder
mit jedem irgendwie verwandt. Bereits beim Friihstlick werden Figuren auf der Bildfla-
che erscheinen, die eine grofRe Bedeutung fiir die Geschichte haben: gewalttatige

Exfreunde, reiche Eltern usw.

Manchmal mochte man solche Figuren mit bereits vorhandenen verbinden, was vollig
in Ordnung ist. Manchmal stehen sie zundchst fiir sich — dann sollte man sie so bald
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wie moglich ausarbeiten. Gebt ihnen einen Beruf, eine Eigenart und ein Bedauern. Be-
zieht sie in die bisherige Geschichte ein und spendiert ihnen ein Friihsttick. Nix verkom-

me lasse!

Empfehlenswert sind auch Beziehungen, die drei Figuren miteinander verkniipfen —
wechselseitig oder nicht —, deren Bediirfnisse im Widerspruch zueinander stehen.
Dennoch sollten die Verbindungen nicht zu kompliziert werden. Es reicht, wenn eine
Figur nur eine einzige Sache von einer anderen will. Dieses Bedirfnis sollte sie dann
bei allen Interaktionen verfolgen, wenn notig auf egoistische Weise, bis es einen orga-

nischen Abschluss findet.

Appetitanreger fiir die Spielsitzung aussuchen

Jetzt sollten sich die Spieler die Speisekarte vornehmen und etwa drei Gerichte aus belie-
bigen Kategorien herauspicken, die sie interessant finden. Sie dienen als
Appetitanreger, erste Ideengeber, die der Spielsitzung eine grobe Richtung vorgeben.
Sie miissen spater nicht unbedingt als Gericht zum Ausrufen eines Gesprdchs zum Ein-

satz kommen, sondern dienen einfach als Startpunkt fiir das Spiel.

Der Kellner

Wadhrend sich zwei Figuren angeregt unterhalten, muss jemand den unabhangigen
Dritten spielen — jemand, der die Lage erfassen, die Wahrheit ans Licht bringen und
unparteiische Meinungen duflern kann. Das ist die Aufgabe des Kellners. Die Rolle des
Kellnerskann jeder Spieler tibernehmen, der gegenwartig nicht an einem Gesprdch be-
teiligt ist. Als Kellner steuert man sanft das Gesprdch, behalt das Ziel im Blick, bietet bei
Bedarf Rat und Hilfe an und tibernimmt im Dienst der Geschichte auch mal Gegenposi-

tionen.

Der Kellner ist eine beliebige Figur, die an den Tischen serviert. Es kann sich um den Re-
stauranteigentiimer, eine Aushilfskraft oder den Chefkoch handeln, je nachdem, in
was fiir einer Art Restaurant das Spiel stattfindet. Wenn notig, kann die Rolle auch

wahrend eines Gesprachs von einem Spieler zum anderen wechseln.

Eine besondere Aufgabe des Kellners besteht darin, zu entscheiden, ob eine Figur ein

Dessertverdient hat oder nicht.
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Spieler in der Rolle des Kellners sollten die folgenden Leitlinien im Kopf behalten, um
den Erzahlfluss zu fordern:

1. BegriiBe die Gaste. Wenn jemand das Restaurant betritt, dann biete diesem Gast
einen Aufhanger flr sein Gesprdch an. Frag ihn, was in seinem Leben vor sich geht
oder erzdhle ihm, welchen Eindruck seine Stimmung auf dich macht. Bestellt der
Gast ein Gericht zum Mitnemme, dann folge der Szene auch nach drauf3en in die Au-
Renwelt.

2. Baue Beziehungen auf. Verbinde die Gdste durch ein verschlungenes Beziehungs-
netz (wie oben beschrieben). Biete den Gasten unterschiedliche Bediirfnisse und
Erwartungen fiir- und aneinander an, arbeite sie aus und mache sie glaubwiirdig.

3. Seihilfsbereit. Wenn ein Gesprdch ins Stocken gerdt oder stillsteht, bevor es einen
befriedigenden Schluss erreicht, dann schalte dich ein und gib deinen Senf dazu.

4. Kimmer dich um die Gaste. Ist ein Spieler vom Thema abgekommen, also zu ei-
nem anderen Gericht ibergegangen, dann kannst du ihn sanft zurtick zum eigentli-
chen Thema fiihren.

5. Klappe die Tische hoch. Wenn es so aussieht, als sei ein Gesprdch abgeschlossen,
bitte die Spieler hoflich, Platz fiir andere Gesprdche zu machen.

6. Achte den Feierabend. Lass hin und wieder etwas Zeit verstreichen und tibersprin-
ge ein paar Stunden, Tage oder Wochen, je nachdem wie es fiir den gegenwartigen
Stand der Geschichte angemessen erscheint. Thr konnt die Geschichte wieder auf-
greifen, wo es am besten passt, fiihlt euch aber nicht verpflichtet, sie komplett auf

einen Schlag abzuschlie3en.

Uber diese Leitlinien hinaus haben Kellner noch die Méglichkeit, den Ereignissen
durch Tagesgerichte Wiirze zu verleihen. Die Tagesgerichte sind Mechanismen, die der
Kellner den Spielern als Hilfe anbieten kann, um ihre Figuren voll auszuspielen oder
um den Handlungsbogen einer Figur anderweitig positiv zu beeinflussen. Die Tagesge-
richte sind auf den Kellneranweisungen aufgefiihrt und geben dem Kellner die Moglich-

keit, einige Regeln aufler Kraft zu setzen.

Eine Szene zum Mitnemme gefdllig? Kein Problem! Lass die Gdste ins Restaurant kom-
men, packe ihnen das Gericht ein und folge ihnen hinaus in die Welt. Ubernimm dann
statt der Rolle des Kellners eine auRenstehende Figur, vielleicht eine Polizistin, einen
Handwerker oder vielleicht auch eine Kellnerin, die gerade freihat — oder verkorpere
deine Funktion auf abstrakter Ebene und halte das Gesprdch durch Gedanken der Figu-
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ren in Gang. Nimm etwas, das sich bequem und nattrlich anfiihlt, das fithrt am ehesten

zum Ziel.

Im Zweispielerspiel sollte derjenige, dessen Figur gerade schweigt, die Rolle des Kell-
ners iibernehmen und sie wieder abgeben, wenn sich seine Figur wieder zu Wort mel-
det. Wenn das Gesprdch hitzig wird, solltet ihr auf die Rolle des Kellners verzichten. Die
Angelegenheit wird dadurch zu kompliziert und das haufige Springen zwischen Gast

und Kellner kann fiir die Spieler verwirrend sein.

Gesprache ausrufen

Kommen wir nun zum Zentrum des Spiels! Mit den Gesprdchen bei Tisch beginnt das ei-
gentliche Rollenspiel. Wenn gerade kein Gesprdch im Spiel ist, konnt ihr in der Gruppe
dariiber diskutieren, wer das Restaurant als ndchstes betritt. Das kann jede beliebige Fi-
gur sein — wenn es sie noch nicht gibt, erschafft ihr sie einfach. Figuren kénnen ganz
nach Belieben mit Freunden oder allein auftauchen. Lasst sie Platz nehmen, etwas be-

stellen und ein Gesprdch beginnen.

Betritt jemand das Restaurant, sollte er sofort mit einem Gericht bedient werden, zu
dem er ein Gesprdch ausrufen kann. Verliert keine Zeit, sondern geht direkt zum Gericht
Uiber. Nehmt die Eigenarten und das Bedauern der Figuren als Sprungbrett und erzahlt,
was in ihrem Leben vor sich geht. Wenn die Figuren etwas bedrtickt, sprechen sie dar-
Uber. Stidhessen nehmen kein Blatt vor den Mund und das sollten die Spieler auch nicht

tun.

Achtet darauf, dass Gesprdche einen nattirlichen Verlauf nehmen. Vermeidet Formulie-
rungen, die euch aus der Geschichte reiflen. Statt zu fragen, was fiir ein Gericht oder
welche Figur jetzt am passendsten ware, solltet ihr einfach etwas vorschlagen. Statt zu
fragen ,,Also gut, was machen wir jetzt?“ solltet ihr provokante Fragen stellen, wie
z.B.: ,Henner kommt mit Tranen in den Augen ins Restaurant. Warum weint er?“ oder
,Drauflen bricht ein ibles Gewitter aus, wer schafft es da in einen Parka gewickelt noch
knapp trocken ins Restaurant?“ Wenn Spieler Gesprdche ausrufen wollen, die etwas mit
den Appetitanregern zu tun haben, die ihr anfangs gemeinsam fiir die Sitzung bestimmt
habt, riickt bevorzugt diese in den Vordergrund, statt erst noch etwas ganz Neues zu er-

finden.

Entwickelt sich bei einem Gesprdch aber gerade etwas spannendes Neues, miisst ihr
nicht auf Biegen und Brechen mit dem Handlungsbogen einer anderen Figur dazwi-
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schengehen. Falls die Geschichte davon profitieren wiirde, dass ihr erstmal am Ge-
sprdach einer Figur dranbleibt, dann bleibt bei ihr.

Oder, noch besser: bindet die andere Figur in die laufende Szene ein und geht dann von

der einen zur anderen iiber.

Bedingungen
Um ein bestimmtes Gericht zu bestellen, miissen unterschiedliche Bedingungen erfullt

sein. Sie finden sich auf der Speisekarte.

Gesprache beenden

Irgendwann erreicht ein Gesprdch den Punkt, an dem es sinnvoll wird, das Thema zu
wechseln. Ist das Gesprdch tiber ein oder mehrere von einem Spieler ausgerufene The-
men (Gerichte) eindeutig vorbei, solltet ihr so bald wie moglich eine andere Figur in
den Mittelpunkt riicken. Es ist in Ordnung (und wird sogar empfohlen), die Figuren als
normale Menschen beim freundschaftlichen Miteinander darzustellen. Versucht aber

trotzdem, schnellstmoéglich wieder etwas Spannendes passieren zu lassen.
Haben sich zwei Figuren nichts mehr zu sagen, bestehen folgende Moglichkeiten:

1. Bestimmt einen anderen Gast, der ein neues Gesprdch beginnt.

2. Lasst einen neuen Gast mit neuem Gesprachsstoff zur Tiir hereinkommen.

3. Wenn das letzte Gesprdch an einer Stelle endete, an der etwas wirklich Entschei-
dendes bevorstand, kann ein solches Ereignis im ndchsten ausgerufenen Gesprdch
zum Thema werden. Findet dieses Gesprdch au3erhalb des Restaurants statt, muss
ein Gericht ,,zum Mitnemme*“ gewdhlt werden, damit der Spieler des Kellners der

Handlung in anderer Gestalt folgen kann.

Das Ende eines Gesprdchs ist eine gute Gelegenheit, das Schlieen des Restaurants in
Betracht zu ziehen (weil Sperrstunde ist, Renovierungsarbeiten anstehen oder einfach
um Zeit zu tberbriicken, damit irgendwelche Ereignisse eintreten konnen). Auch Rom

wurde nicht an einem Tag erbaut!

Zum Spieltempo

Ein typisches Gesprdch dauert etwa finf bis zehn Minuten, abhangig davon, wie viele
Gerichte ihr fiir die Szene ausgewadhlt habt. Rechnet man die Zeit fiir Szenenwechsel mit

ein, solltet ihr in einer durchschnittlichen Zweistundensitzung mit vier Spielern etwa
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zehn Szenen spielen und jeder mindestens zweimal kellnern. Unter diesen Umstanden
lasst sich das Spiel in einer Sitzung beenden, wenn es sich auf einen einzigen Hand-
lungsbogen beschrankt.

Wahrscheinlich empfinden die Spieler aber einen Handlungsbogen als zu wenig, um die
Geschichte einer Figur vollstandig zu erzahlen. Das ist auch so gedacht. Ein Handlungs-
bogen kann als ein Akt in der Geschichte einer Figur verstanden werden — in langeren
Kampagnen vielleicht sogar nur als ein Kapitel. Wie viele Handlungsbdgen notig sind,
um die Geschichte einer Figur angemessen abzuschlie3en, bleibt vollig den Spielern
Uiberlassen. Grie Sof8 erméglicht es, Handlungsbogen zu verfolgen, bis sie uninteressant

werden und sie dann im Handumdrehen zum Abschluss zu bringen.

Niemals sollte das Ende eines Handlungsbogens weiter als eine Sitzung entfernt liegen,
und ab der zweiten Sitzung lasst sich jederzeit bei Bedarf ein Handlungsbogen mit einem

Dessert abschliefRen.

Exotische Bestellungen

Zulernen, wie man exotische Gerichte bestellt, also solche, die nicht auf der Speisekarte
stehen, macht Grie Sof§ besonders reizvoll. Die abgedruckten Gerichte sind als Inspirati-
on gedacht, sie sollen nicht die Fantasie einschranken (obwohl sie sicherlich als Gedan-
kenstiitze fir unerfahrene Erzahlspieler dienen konnen). Die Speisekarte soll Spielern
helfen, ihre Ideen konkret umzusetzen. Sie ist nicht als erschopfende Liste dessen ge-
dacht, was die Figuren erleben konnen.

Beim Bestellen exotischer Gerichte sollten die Spieler im Auge behalten, wie das die
Richtung eines Handlungsbogens beeinflussen kann. Das Spiel ist nicht dazu gedacht,
weltbewegend epische, landeriibergreifende Geschichten zu erzahlen. Entsprechend
sollte man Gerichte vermeiden, die von den personlichen Erlebnissen der Figuren weg-
fiihren. Gerichte, die den Schwerpunkt einer Geschichte aus dem Restaurant hinaus ver-

legen, sind vielleicht eher verkappte Desserts.

Erfindet eigene Gerichte, die euren Figuren die Gelegenheit geben, mit Nahestehenden
Uiber ihre Lebensprobleme zu reden. Das Spiel sollte aber auch nicht zu einer ziellos vor
sich hin platschernden Stadtratssitzung werden. Gerichte sollten den Figuren neben
dem Diskutieren auch gentigend Zeit fiir Taten lassen. Diese Taten konnen in den Sze-
nen selbst oder dazwischen stattfinden und sollten das eigentliche Gesprachsthema

sein.
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Die besten Gerichte zerren die Figuren mit Gewalt aus ihrer Wohlftihlzone, stellen ihre
Uberzeugungen infrage und ihre Geduld auf die Probe.

Mitarbeiter der Woche

Wenn eine Sitzung endet, nominiert jeder Spieler eine Figur zum Mitarbeiter der Wo-
che. Man darf keine Figur nominieren, die man wahrend der Sitzung selbst gespielt
hat.

Die Figur mit den meisten Nominierungen darf die nachste Runde beginnen und steht
in deren ersten Szene im Mittelpunkt. Bei einem Unentschieden bekommt diejenige Fi-
gur den Titel, die am langsten nicht mehr Mitarbeiter der Woche gewesen ist. Fihrt
auch das zu keiner Entscheidung, erhadlt die Figur den Titel, die am ehesten ein Grie-

SoR-Wettessen gewinnen wiirde.

Handwerkszeug

Im Anhang finden sich verschiedene Handouts, die das Spielen von Grie Sof$ etwas ein-

facher gestalten.

dachtnisstiitze fir die Regeln und als Inspiration beim Ausrufen von Gesprdchen. Bes-
tenfalls sollte eine Speisekarte pro Spieler zur Verfiigung stehen, sodass alle sich jeder-
zeit die unterschiedlichen Gerichte anschauen konnen.

Die Kellneranweisungen sind ein Merkblatt, das ihr untereinander herumreichen

konnt. Es enthalt alles, das beim Kellnern zu tun ist, sowie eine Liste der Tagesgerichte —
Mechanismen, die dem Kellner zur Verfiigung stehen, um dem Spiel einen besonderen

Dreh zu verleihen.

Der Stadtplan liegt bei (Anmerkung: nur im gelayouteten PDF), um den Spielern zu hel-

fen, ihren Ort und dessen Bewohner auszuarbeiten — die Gruppe muss ihn aber nicht
nutzen, sondern kann auch einen eigenen zeichnen. Tragt Gebdaude, Gewerbe, Parks
und andere Dinge darauf ein. Beschriftet die Eintrage und arbeitet sie weiter aus — so
gewinnt der Ort nach und nach ein individuelles Gesicht.

Um die Gedanken der Spieler zu ordnen, liegt auch ein optionales Handlungsbogen-For-

mular bei (Anmerkung: nur im gelayouteten PDF). Wenn ihr ein Gesprdch beginnt, das

zu einen langeren Handlungsstrang gehort, konnt ihr es dort mit einem Titel verse-

hen, wie ein Kapitel in einem Buch. Hier konnt ihr auch die Personen notieren, umdie

29 Spiel: Grie Sof3 (Poutine)


https://www.erzaehlspiel-zine.de/media/ausgabe_004/spiel-grie_soss/grie_soss_poutine.pdf
https://www.erzaehlspiel-zine.de/media/ausgabe_004/spiel-grie_soss/grie_soss_poutine.pdf

Erzdhlspiel-Zine Ausgabe 004

es im Handlungsbogen geht (also die, tiber die gesprochen wird, nicht nur die Gesprachs-
teilnehmer selbst). Zuletzt konnt ihr auch wichtige Informationen festhalten, die im
Laufe der Gesprdche ans Licht kommen (sprich: Klatsch und Tratsch).

Verwendet ruhig auch noch beliebige weitere Werkzeuge, wenn sie euch helfen, eure

Gedanken zu ordnen.

Ihr konnt das Spiel sogar in ein LARP verwandeln und tatsachlich beim Essen spielen
(vielleicht sogar in einem echten Restaurant)! Geht aber nicht so stark in euren Rollen
auf, dass es zu echten Autounfdllen oder zu Drogenmissbrauch kommt. Lieber auf Num-
mer sicher gehen!

Letzte Anmerkungen

Das Spiel befindet sich noch in einer frithen Testphase und braucht Feedback zum
Wachsen. Lob, Spott, Fragen oder Leckerli fiir meinen armen, hungrigen Beagle (der
kontinuierlich am Verhungern ist, wie er mir versichert), konnt ihr mir per Twitter auf

@puhpuhburr <https://twitter.com/puhpuhburr>hinterlassen.

Er freut sich bestimmt, wenn er ein paar Leckerli — oder wenigstens den Kopf getat-

schelt — bekommt.

Widmung
Dieses Spiel ist all jenen gewidmet, die in einer Kleinstadt aufgewachsen sind und sie

nie wirklich verlassen haben. Wo waren wir ohne unsere Probleme und Sorgen?

Beispielhandlungsbogen

Alex, Benni und ich spielen eine Runde Grie Sof3. Alex spielt Jacqueline, die Besitzerin
und Gelegenheits-Bardame eines ortlichen Restaurants (Zum Fichtenwirt). Benni be-
schlief3t, Jacquelines Mutter Linda zu spielen, eine Rentnerin, die mit Jacqueline zer-
stritten und an Krebs erkrankt ist. Ich wahle Paulheinz als Figur, den Besitzer des Ge-

baudes, in dem sich der Fichtenwirt befindet. Paulheinz ist mit Linda verheiratet.

Wir nehmen uns den Stadtplan vor und platzierten das Restaurant in einer Seitenstrafle
zur Frankfurter Strafle. Auf dem Schild der Kneipe steht: ,,Zum Fichtenwirt, hessische
Spezialitdten . Wir fassen als Appetitanreger fiir die Spielsitzung schon einmal ein paar

Gerichte ins Auge, die uns interessant erscheinen: ,,Alkohol/Drogen*, , Neuer Liebha-
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ber“ und ,,Brisanter Streit. Wir sind nicht unbedingt an diese Gerichte gebunden, sie

geben uns aber eine Vorstellung vom Ton, den der Abend erhalten soll.

Dann rufen wir die erste Szene aus, die kurz nach dem Beginn von Jacquelines Schicht

im Fichtenwirt beginnen soll. Jacqueline unterhalt sich mit einem Kellner. Es kann los-

gehen!

TITEL: MUTTER HAT IMMER RECHT!

PERSONEN

Jacqueline: Bardame im Fichtenwirt, die alles weif3, und bedauert, dass sie das Erbe
aus dem Testament ihres Vaters angenommen hat.

Linda: Rentnerin, die den Kampf gegen den Krebs verliert, und bedauert, wie sie
ihre Tochter behandelt hat.

Paulheinz: Vermieter des Fichtenwirts, der bedauert, Jacqueline die Miete einmal zu
haufig erlassen zu haben.

KLATSCH

Jacqueline hat schon seit zehn Jahren nicht mehr mit ihrer Mutter gesprochen.
(Friihstlicksgericht: Zerriittete Familie)

Linda hat Paulheinz schon sehr frith nach dem Tod von Jacquelines Vater geheira-
tet. (Friihstiicksgericht: Neuer Liebhaber)

Jacqueline kann nicht eingestehen, dass sie ein Alkoholproblem hat
(Mittagsgericht: Jemand will sich nicht andern)

Paulheinz und Jacqueline hassen sich, weil Jacqueline nie rechtzeitig die Miete flir
den Fichtenwirt bezahlt (Mittagsgericht: Vernachldssigte Pflichten)

Linda erzahlt Jacqueline — im Beisein von Paulheinz —, dass sie Krebs hat. Jacqueli-
ne ist dariiber wiitend und bestiirzt. Sie streiten und Jacqueline stiirmt aus dem Lo-
kal (Mittagsgericht: ein brisanter Streit)

Jacqueline betrinkt sich (Beilage: Alkohol/Drogen)

Jacqueline fahrt in einer ,, zum Mitnemme“-Szene ihr Auto zu Schrott

(Abendgericht: Etwas zerstoren)

Dieser Klatsch entstammt durchweg spielinternen Gesprdchen und speist sich jeweils

aus einem einzelnen Gericht von der Speisekarte. Was in Jacquelines Geschichte als

ndchstes geschieht, hangt von verschiedenen Dingen ab.
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Vielleicht lasst Jacquelines Versicherung sie fallen und ein neuer Handlungsbogen be-
ginnt, in dem es umihre Verschuldung geht. Vielleicht wirft Paulheinz Jacqueline auch
hinaus, schliet den Fichtenwirt, und im nachsten Handlungsbogen geht es um Jacqueli-
nes Kiindigung.

Vielleicht gonnt sich Jacqueline aber auch ein Dessert — sie greift zum Telefon, ruft ihre
Mutter an, versohnt sich nach vielen Jahren der Entfremdung mit ihr und sie schlieRen
die Licken, die ihre Trennung in ihrem Leben hinterlassen hat. Das Leben ist zu kurz,

um es mit Familienstreitigkeiten zu verbringen.

Speisekarte

M Zum Seitenanfang

Vorspeisen

(Anregungen zur Figurenerschaffung)

Du legst erst los? Lust auf was Neues? Warum versuchst du nicht eines unserer vorge-

fertigten Figurenkonzepte?

Trucker auf Durchreise

Kellnerin, die aussteigen will
Stammkunde, der Veranderung hasst
Koch mit grofen Traumen

Hausfrau aus der Grof3stadt

Arbeiterin, die ihre Familie liebt
Besitzer, der noch ganz am Anfang steht
Blrgermeisterin, die immer fair ist
Intelligentes Kind mit null Bock
Bankkaufmann, der seine Familie liebt

Friihstiicksgerichte
(Zu Beginn eines Handlungsbogens)

Ein leckeres Friihstiick ist der beste Start in den Handlungsbogen deiner Figur. Schlief3-
lich ist es die wichtigste Mahlzeit des Tages!

Neuer Mitbewohner

Gescheitertes Unternehmen
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Besuch aus der Vergangenheit
Neuer Liebhaber

Schul- oder Studienabschluss
Beforderung

Neuer Job

Ehe

Neugeborenes

Unverhoffter Geldsegen
Neues Heim

Krankheit/Sucht

Zerrlittete Familie

Mittagsgerichte
(Bedingung: bereits gefrithstiickt)

Der Alltag in der Kleinstadt kann hart sein, aber unsere Mittagsgerichte bringen deine

Handlungsbdgen kréftig in Schwung!

Einmalige Gelegenheit

Sie sind voriibergehend getrennt
Bring sie in Verlegenheit

Nimm etwas weg

Lass sie btiBen

Die Konsequenzen tragen

Eswir etwas gestohlen
Vernachlassigte Pflichten

Ungeheuerliche Gertichte kursieren

Jemand will sich nicht andern
Brisanter Streit

Jemand ist isoliert

Hilferuf

Beilagen (Ablenkungen)

(Bedingung: bereits ein Mittagsgericht ohne Beilagen verzehrt, dann mit oder ohne Mit-

tagsgericht erhaltlich)
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Trotz Mittagessen immer noch hungrig? Dann probier doch mal eine unserer kostli-
chen Beilagen, die alles interessanter machen!

Weitldufige Verwandtschaft
Einkaufen

Ferien/Reise

Politik

Religion

Hobbys

Alkohol/Drogen

Schnee von gestern
Ausnahmewetter

Romantik

Abendgerichte

(Bedingung: bereits mindestens ein Mittagsgericht verzehrt)

Abendgerichte schlieRen Handlungsbogen ab. Sie bilden die groen Konflikte, bei denen
Grenzen gezogen werden und die das Leben aller Beteiligten unwiderruflich und ein-

schneidend verandern. Es gibt sie nur am Tagesende. Wahle also mit Bedacht!

Tod eines Angehorigen
Scheidung/Trennung
Finanzieller Ruin

Ein Geheimniswird geliftet
Jemanden vertreiben
Etwas zerstoren

Ein Ultimatum stellen
Jemand bricht zusammen
Die Obrigkeit greift ein
Eine Krankheit siegt
Verbaute Zukunft

Die Versuchung lockt

Dessert (SiiBer Abschluss)

(Bedingung: bereits einen Handlungsbogen mit einem Abendgericht beendet, der Kellner
ist mit der Bestellung einverstanden)
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Gonn dir was SiiBes! Wenn man es gut mit dir meint, bekommst du den Schluss, den du

dir immer gewtinscht hast.

Nach ihrem Dessert sollten Figuren aus dem Spiel ausscheiden. Desserts sind der Epilog

ihrer Geschichte.

Ruhestand
Freiheit
Glick
Leidenschaft
Anerkennung
Versohnung
Wissen
Weisheit

Zum Mitnemme

(Bedingung: voriges Gerichtim Lokal verzehrt)

Wer sein Gericht mitnimmt, kann sein Gesprdch au3erhalb des Restaurants weiterfiih-

ren. Bei Bedarf kann dabei ein unabhangiger Dritter die Rolle des Kellners iibernehmen:

ein Elternteil, Gesetzeshiiter, die Stimme der Vernunft, o. a.

Exotische Bestellungen
Halte dich an die iiblichen Bedingungen fiir Gerichte
Stelle die Figuren in den Mittelpunkt
Wahre nach Moglichkeit lokale Interessen
Lade den Figuren nicht zu viel auf den Teller

Bring sie dazu, etwas Neues zu probieren

Spieltipps fiir alle
Redet miteinander, nicht aneinander vorbei.

Sprecht mit den Figuren, nicht mit den Spielern.

Findet beim Spielen heraus, was passiert, plant nicht voraus.

Amisiert euch!

Kellneranweisungen

M Zum Seitenanfang

35

Spiel: Grie Sof3 (Poutine)



Erzdhlspiel-Zine Ausgabe 004

Tagesgerichte

Alles etwas eint6nig? Dann wiirze deine Gesprdche mit einem der folgenden Spezialan-
gebote nach. Pro Gesprdch ist aber hochstens ein solches Angebot erlaubt — wahle also
mit Bedacht!

WENN MAN VOM TEUFEL SPRICHT!
Lass eine Figur, die im Gesprdch eine Rolle spielt, vorbeikommen und bei Bedarf die

letzten entscheidenden Satze mitkriegen.

DEN REST BITTE EINPACKEN!
Schick die Redenden mitten im Gesprdch nach drauf3en in die AuBenwelt und gib ihnen

einen gemiitlichen, abgeschiedenen Ort, an dem sich das Gesprdch zu Ende fiihren lasst.

ES GIBT SPIEGELEI!

Waéhle ein Gericht von der Speisekarte und biete es einer Figur an. Dabei darfst du sogar
die Bedingungen ignorieren. Manchmal weif3 der Kellner einfach am besten, was der
Gast will. Bei Bedarf kannst du auch eine exotische Bestellung vorschlagen. Selbstver-

standlich steht es dem Gast frei, den Vorschlag abzulehnen.

DER BARKEEPER

Einmal pro Szene darfst du einer Figur eine Frage von der folgenden Liste stellen. Ein-
mal pro Sitzung darfst du sogar drei Fragen von der Liste stellen oder aber eine beliebi-
ge Frage, die nicht auf der Liste steht.

Was hast du wirklich auf dem Herzen?
Was soll passieren, wenn es nach dir ginge?
Wieso bist du hier und nicht ?

Was miisste passieren, damit du tust?

Wovor hast du am meisten Angst?

DIE KLEINEN FREUDEN!
Wenn die Ereignisse eine ungute Richtung eingeschlagen haben, kannst du mitten im

Gesprdch ein neues Friihstiicksgericht servieren. Jede Krise ist auch eine Chance!

Leitlinien fiir Kellner

Begriile die Gaste und biete ihnen Aufhanger fir Gesprdche und Handlungsbogen
an.

Baue Beziehungen zwischen den Gasten auf!
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Sei hilfsbereit: Bringe stockende Gesprdche wieder in Gang.

Kiimmere dich um die Gaste: Bring sie zum Gesprdachsthema zurtick, wenn sie vom
Gericht abschweifen.

Klapp die Tische hoch: Rege Szenenwechsel an, wenn sie sich anbieten.

Denk an den Feierabend: Ziehe einen Zeitsprung in Betracht.

Bedingungen fiir exotische Gerichte
Exotische Bestellungen oder eigens erschaffene Gerichte unterliegen denselben Bedin-

gungen wie die Gerichte auf der Karte:

Friihstiicksgericht: Zu Beginn eines Handlungsbogens
Mittagsgericht: bereits gefrihstiickt
Abendgericht: bereits mindestens ein Mittagsgericht verzehrt
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Szenario: Save the President

Marco und Dennis vom ARoMa-Magazin haben ein actiongeladenes Szenario flir euch, bei
dem zwei Agentengruppen parallel an verschiedenen Tischen zusammenarbeiten miissen,

um den Prdsidenten vor einer Reihe von Missgeschicken und Anschldgen zu retten.

‘Save the
President

von Marco Lackner und Dennis Griitzmacher <http://aroma-magazin.blogspot.com/p/

blog-page.htm![>vom ARoMa-Magazin

Save the President ist ein actiongeladenes Rollenspiel, das von 2 Gruppen gleichzeitig
gespielt wird. Die Spieler miissen als Agenten den Prasidenten retten, was nur im Team
gelingt.
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Das braucht man:

2 Spielleitungen und einen ,,Operator*
2 Gruppen mit 3—5 Spielern
1Walkie-Talkie fuir jede Agentengruppe
2 Rdaume (idealerweise benachbart)

Das Spiel eignet sich besonders fiir Rollenspiel-Conventions.

Es miissen 6 knifflige Missionen geldst werden, damit der Prasident unbeschadet ent-
kommen kann. Die Agenten haben eine wertvolle Hilfe auf ihrer Seite: den Resetter —
das Alien-Artefakt aus Area 51! Immer wenn dem Prasidenten etwas zustoft, aktiviert
der Operator — als Verantwortlicher fiir die Mission — den Resetter und 10st damit einen
Neustart des Szenarios aus, denn keine einzige Mission darf scheitern.

Die Spieler konnen durch Versuch und Irrtum nach und nach alle Gefahren durch-
schauen und dafiir sorgen, dass der Prdsident unbeschadet in der Air Force One ent-
kommen kann. In der Regel werden 3 bis 4 Durchldaufe bendtigt, um das Szenario zu 16-
sen, mit einer Gesamtspielzeit von 4—5 Stunden.

Hinweis: Dargestellte Gruppen wie Kommunisten und Hippies sind stark liberzeichnet. Es ist
keine Diffamierung beabsichtigt!

Die Limousine des Prasidenten bremst mit
quietschenden Reifen vor dem Flughafenter- fl‘() :N —
minal — euch Agenten ist sofort klar: Schei- L\M l S lf:{ Y .I‘ ?\7
tern ist keine Option! Im Amerika der 70er Jah- ~— ’

re, in einer besseren Zeit, die es so nie gegeben
hat, seid ihr die Personenschiitzer von Prasident Rickson. Als wdre euer Beruf nicht
schon herausfordernd genug, macht sich der Prasident jeden Tag neue Feinde. Seit sein
Ostasien-Feldzug stagniert, sinken seine Umfragewerte ins Bodenlose. Rickson ver-
scharft die Situation durch seine Skandale und sein schlechtes Verhadltnis zu den Medi-

en, Birgerrechtlern und Hippies.

Wahrend der Wahlkampfveranstaltung im verschlafenen Stadtchen Treestump eska-
liert die Situation — ein professioneller Alptraum — hunderte Aktivisten sind hinter
dem Prasidenten her. Wer konnte ahnen, dass zum Zeitpunkt der Wahlkampfveran-
staltung das grofte Rock-Festival stattfindet?
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Der Prasident, euer hochster Dienstherr, befiehlt: Auf in die Air Force One und nichts
wie weg! Nichts darf die Wiederwahl gefédhrden!

Spieler

Save the President ist ein Szenario-Rollenspiel, in dem Agenten dargestellt werden.
Weil der Fokus dieses Szenarios auf der Arbeit als perfekte Einheit liegt, bietet das Sze-
nario nur bedingt Platz fiir besonders ausgeschmiickte Charaktere. Euer Operator un-
terstlitzt euch und hilft beiden Teams, die an unterschiedlichen Orten eingesetzt sind.
Zur Absprache bekommt ihr ein Walkie-Talkie, um jederzeit mit dem anderen Team

sprechen zu konnen.

Spielleitung und Operator

Beide Agenten-Teams starten an unterschiedlichen Orten des Flughafens und konnen
nur Uber Funk kommunizieren. Jede Spielleitung leitet fiir ein Team. Die Spielleitun-
gen ermoglichen es den Spielern, gemaf3 der Regeln mit ihrer Umgebung zu interagie-
ren. Sie schmiicken die Umgebung aus, z. B. indem sie die Rolle von Passanten tiberneh-
men oder Orte beschreiben. Der Fokus des Spiels liegt darin, die Missionen zu erfiillen,
damit der Prasident entkommen kann. Es gibt keine andere Fluchtmoglichkeit!.

Zudem gibt es den Operator. Er ist die Schnittstelle zwischen beiden Agenten-Teams
und Spielleitungen. Er springt zwischen beiden Gruppen, zu denen er sich beliebig ge-
sellen kann. Fir die Spieler ist er der Einsatzleiter, der in der entfernten Einsatzzen-
trale Ratschldge gibt. In Absprache mit den Spielleitungen kann er Hinweise geben.
Auflerdem kontrolliert der Operator, dass verbrauchte Gliickspunkte abgelegt werden
und er ist derjenige, der von seiner Zentrale aus den Resetter auslost und die Spieler

tiber dieses Wunderwerk aufklart.

Die Spieler werden beim ersten Durchlauf sicherlich tiberfordert sein. Bei jedem Durch-
lauf achten die Spieler auf neue Hinweise und durchschauen ihre alten Fehler. Habt
also keine Angst, die Spieler beim ersten Mal scheitern zu lassen; sie werden sich freu-
en, wenn sie nach und nach jede Mission durchschauen.

Die Spielleitung und der Operator sollten sich gut absprechen. Nehmt euch Zeit fiir eine
gemeinsame Pause, wenn ihr das Gefiihl habt, eine Spielsituation lauft aus dem Ruder.
Ihr leitet nicht alleine und konnt zusammen Losungen finden.
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Charaktere

Die Spieler schliipfen in die Rolle der Agenten des Prasidenten: Die Besten der Besten,
der Besten, der Besten mit schicken schwarzen Anziigen, Funkgerdten und Knarren.
Der Operator versammelt zu Beginn beide Teams, um mit ihnen ein gemeinsames Code-
namen-Thema zu vereinbaren — wie eine Zahlenfolge, Planeten-, Tier-, Gotterna-
men... Jeder Spieler notiert sich dann seinen Codenamen, sein Aussehen und wahlt eins

von /4 Spezialgebieten. Das Szenario benétigt jedes Spezialgebiet!

Spezialgebiete:
Infiltrator Sie kommen iiberall rein!
Manipulator Sie kriegen jeden rum!
Kampfexperte Sie sind unbesiegbar!

Saboteur Sie verstehen jede Maschine!

Regeln

Das Szenario ist ein sehr freies Erzahlspiel. Mochte ein Spieler etwas tun, entscheidet
die Spielleitung, ob bzw. unter welchen Bedingungen es ihm gelingt. Grundsatzlich
sollte man davon ausgehen, dass die Agenten hervorragend ausgebildet und vorberei-
tet sind, weshalb ihnen die meisten ,,normalen“ Vorhaben gelingen. Eine Bedingung
kann ein hoher Zeitaufwand, eine geringe Qualitdt oder andere passende Dinge sein.
An besonderen Stellen der Missionen brauchen die Agenten ihr Spezialgebiet, das vor
der Mission definiert wird. Nur ein Agent mit dem entsprechenden Spezialgebiet kann
die Handlung durchfiihren, aufler er nutzt einen Gliickspunkt.

Gliickspunkte
Gliickspunkte helfen den Spielern. Ein Agent
kann einen Punkt nutzen, um das notwendige — eE aﬁ’%
S . . . .. . . . e T w-.:!;‘é %é%%aﬁ

pezialgebiet einer Mission einmalig zu igno- < A -\ -

N NE- L9 A M’“’M
rieren, beispielsweise wenn er andere L6- %;%ﬁ%ﬂ
b

sungsmoglichkeiten oder schieres Gliick hat.
Die Gliickspunkte werden an jedem Tisch durch 5 Marker dargestellt und bilden einen
gemeinsamen Vorrat fiir beide Gruppen. Wird ein Punkt verbraucht, verliert auch die
andere Gruppe diesen Punkt. Nach jedem Durchlauf werden alle tibrigen Marker abge-
legt und wieder aufgefillt, jedoch reduziert jeder Durchlauf die Gliickspunkte um 1.
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Thr konnt den Spielern verraten, dass sich die Marker nach 60 Minuten wieder auffiil-
len, auch wenn diese noch nichts vom Resetter ahnen. Die Marker sind dazu da, genutzt
zuwerden, aufsparen bringt keine Vorteile. Der Operator kontrolliert, dass zu jeder Zeit
gleich viele Gliickspunkte an jedem Spieltisch sind.

Der Resetter

Der Resetter ist ein mysterioses und einzigartiges Alien-Artefakt des Operators. Die
Spieler wissen zu Beginn der Mission noch nichts von diesem Wunderwerk. Sobald dem
Prdsidenten etwas zusto3t, kann der Operator von seiner Basis aus das Szenario zurtick-

setzen, die Agenten behalten als einzige die Erinnerungen daran.

Der Flughafen

Der Flughafen ist in zwei Abschnitte unterteilt, die Startbereiche fiir Team A und Team
B. Durch die Absperrungen kann hochstens Sichtkontakt zwischen den Teams herge-
stellt werden. Da die Spielergruppen getrennt sind, kann jede Spielleitung die Orte in-
dividuell fiir ihre Gruppe ausschmiicken, beispielsweise mit Passanten, Ausristung und
Ahnlichem. Insgesamt ist der Flughafen recht klein, die Gebaude haben je maximal 2
Stockwerke und nur wenige Raume. Das gesamte Gelande ist eingezdaunt, von landli-
cher, leicht bewaldeter Region umgeben, es ist ein lauer Sommertag und nur wenig
Personal ist im Dienst.

Die Karte des Flughafens steht allen Spielern zur Verfiigung.

Bereich A (blau):

Terminal — Ein kleines Terminal mit leeren Schaltern

Keller des Terminals — Stromkasten und ein schmales Fliefband zum Gepdck-
raum.

Dach des Terminals — Ein Kiesdach mit Feuerleitern

Uberwachungsraum — Hier laufen alle Uberwachungssysteme zusammen
Verwaltungsgebdude — Mehrere Bliiroraume, Schranke und ein modernes Rohr-

postsystem
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Hippie Bihne

Zaun
Tower

Startbahn
Ab
it Gepéackraum
. Rohrpost
Uberwachungsraum

Fliesband

Verwaltungsgebaude

Terminal

J

Limousine
Parkplatz

Ubersichtsplan des Flughafens

Bereich B (griin):
- Tower — Ein kleiner Tower mit Mitarbeitern und ausgefallenem Strom.
Biihne bei Landebahn — Eine grofe Bithne aus Holzpaletten und hunderten Hip-
pies.
Gepdckraum: Ein Abstellraum mit schmalem Flieband ins Terminal.
Hangar — Ein groferer Hangar mit Raumen fiir Reinigungsmittel, Treibstoff und

einem Gangway-Wagen.
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Air Force One — Eine groflere Passagiermaschine, die kurzfristig bereitgestellt
wird. Das einzige einsatzbereite Flugzeug auf dem Flughafengelande.

Ablauf der Ereignisse

Die Zeit vergeht in beiden Gruppen synchron. Die Agenten haben genau 60 Minuten
Zeit, um alle Missionen zu erfiillen. Danach folgt die Endphase, in der die Spielleitun-
gen beschreiben, ob dem Prdsidenten etwas zustof3t oder ob er letztendlich entkommt,
wenn alle Missionen erfiillt wurden. Dann erst ist das Spiel beendet. Oft sind die Spieler
beim letzten Durchlauf so routiniert, dass man die 60 Minuten des Szenarios etwas be-

schleunigen kann.

Start Team A -14:30 Uhr:

Der Prasident betritt gerade das Terminal, das von den Agenten gesichert ist. Auf3er-
halb ist alles von Aktivisten belagert. Der Prasident wird solange im Terminal warten,
bis er direkt seine Maschine besteigen kann. Er hat einen Bodyguard und die First Lady

bei sich, die nie von seiner Seite weichen.

Start Team B - 14:30 Uhr:
Auflerhalb des Flughafens befindet sich die grofie Biihne mit tausenden Hippies und

Aktivisten und es wird Musik gespielt. Team B startet am Hangar, wo gerade das Flug-

zeug betankt wird.

15:00: Kommunistische Scharfschiitzen positionieren sich auf dem Dach (Mission
1)

15:10: Das Gepdck wird vom Gepdckraum ins Flugzeug geladen und die Mannschaft
geht an Bord.

15:20: Das Flugzeug wurde erfolgreich betankt und die Piloten rollen es langsam
aus dem Hangar in Richtung des Terminals.

15:30: Der Prdsident steigt durch das Gangway-Fahrzeug in die Maschine, die dar-

aufhin versucht abzuheben.
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(] [ ]
Missionen
Das Herzstiick des Szenarios sind die Missio-
mew,w
nen. Es handelt sich um Herausforderungen, §§ %’T?‘E ‘&;E%; e
die die Spieler 16sen miissen, um den Prasiden- L gg 5‘1 A §3 ‘5;%' 3§§
ten zuretten. Es spielt keine Rolle, in welcher i 4‘-;%::% AL |

Reihenfolge sie gelost werden. Scheitert eine

einzige Mission, kommt es zum Neustart.

Die Missionen sind immer im gleichen Schema angegeben: Es gibt eine Nummer, einen
Namen, eine Beschreibung und eine Losung fiir Team A und B. Diese Losung sagt, wo
und ggf. wann welcher Spezialist eingesetzt werden muss. Wenn Spieler mit besonders
kreativen Einfdllen das genannte Spezialgebiet umgehen, sollte die Spielleitung plausi-
ble Hinweise geben, dass nur das entsprechende Spezialgebiet zum Erfolg fithren wird.
Zudem konnen Gliickspunkte genutzt werden.

Zuletzt wird die Konsequenz beschrieben, die droht, wenn eine Mission scheitert. Jedes
Team hat eine Mission, die es alleine 16sen kann, die Missionen 3—6 konnen nur ko-

operativ gelost werden.

MISSION 1: KOMMUNISTEN

Durch das Kanalisationssystem gelangen 3 kommunistische Scharfschiitzen auf
den Flughafen. Sie dringen auf das Dach des Terminals vor, von wo aus sie den Pra-

sidenten erschief3en wollen.

TEAM A

Losung Die Kommunisten aufhalten.

Ort und Zeit Ab 15:00 Uhr auf dem Dach vom Terminal
Spezialgebiet Kampfexperte
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MISSION 1: KOMMUNISTEN

Mission gescheitert Die Scharfschiitzen erschielen den Prasidenten beim

Einsteigen ins Gangway-Fahrzeug.

MISSION 2: BOMBE

Am Flugzeug wurde eine Bombe mit Zeitzlinder befestigt, die explodiert, sobald
der Prasident an Bord ist. Sie kann nur entscharft werden, wenn entweder der rote

oder der blauer Draht gezogen wird.

TEAM B

Losung Bombe entscharfen, indem der , richtige Draht ge-
zogen wird.

Ort und Zeit Unter dem Flugzeug

Spezialgebiet Saboteur

Mission gescheitert Beim ersten Versuch wird immer der falsche Draht

gezogen und das Flugzeug wird zerstort, dies 10st so-
fort einen Neustart aus. Danach wissen die Agenten,
welcher Draht der , Richtige* ist.
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MISSION 3: DER OLFLECK

Das Gangway-Fahrzeug, das im Hangar steht, ist stark mit Ol verschmutzt und
muss dringend mit einem Spezialreiniger gereinigt werden, da der Prasident sonst
todlich stiirzen wird. Die Reinigungskrafte im Hangar bendétigen dafiir einen Putz-
auftrag mit Unterschrift vom Chef und den Schliissel fiir den Chemieschrank. Das
Reinigungsteam ist zudem arbeitsscheu und muss unter Aufsicht angeleitet wer-

den, mit der Treppe zu beginnen.

TEAM A

Losung Eindringen ins Biiro, Schlissel fiir den Chemie-
schrank im Hangar finden, Falschen der Unterschrift
des Chefs fiir den Putzauftrag und Rohrpost-Sen-
dung zum Hangar.

Ort und Zeit Verwaltungsgebdude

Spezialgebiet Infiltrator

TEAM B

Losung Der Olfleck muss mit dem Spezialmittel aus dem abge-
schlossenen Chemieschrank vom Reinigungsteam ge-
sdubert werden. Die arbeitsscheuen Mitarbeiter mus-
sen motiviert werden.

Ort und Zeit Gangway-Fahrzeug im Hangar, sobald Team A die
Rohrpost verschickt hat.

Spezialgebiet Manipulator
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MISSION 3: DER OLFLECK

Mission gescheitert Der Prasident rutscht auf dem Olfleck aus und stiirzt
todlich, wenn nicht der Spezialreiniger benutzt wur-
de.

MISSION 4: SUMMER OF LOVE

Auf der Biihne wird der Star der Biirgerrechtsbewegung, Henny Jimrix, auftreten
und eine Jahrhundertrede halten, die die Menge zum Ausrasten bringt. Das Mikro
muss davor am Technikpult abgeschaltet werden. AuRerdem wird der Auftritt von
sehr vielen Kameras gefilmt, iiberwacht und live-iibertragen; dies muss im Uber-

wachungsraum verhindert werden.

TEAM A

Losung Die Hippies im Kameraraum iberwaltigen und davon
abhalten, die Rede auszustrahlen oder die Sabotage
von Team B zu entdecken.

Ort und Zeit Kameraraum vor 15:20 Uhr

Spezialgebiet Kampfexperte

TEAM B

Losung Die Jahrhundertrede wird die Hippies zum Aufstand
anstacheln, daher muss das Mikro abgestellt werden.

Ort und Zeit Biihne am Rollfeld am Pult der Technik, nachdem

Team A die Uberwachung blockiert hat.
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MISSION 4: SUMMER OF LOVE

Spezialgebiet Saboteur

Mission gescheitert Die Rede (oder der aufgeflogene Sabotageakt) sta-
chelt die Aktivisten zum Aufstand an, sie stiirmen die
Landebahn und das Flugzeug kann nicht mehr abhe-
ben.

MISSION 5: FIRST LADY

Nachdem Rickson gestern seine Frau betrogen hat, will die First Lady ihren Mann
vor dem Abflug vergiften! Sie hat ein unauffalliges, giftgetranktes Taschentuch
bei sich, und in ihrem Gepack ist ihr Tagebuch als Beweis, dass sie plant, ihren
Mann zu ermorden. Niemand wird der Anschuldigung Aufmerksambkeit schenken,

auller es gibt handfeste Beweise.

TEAM A

Losung Die Beweise im Keller vom Terminal (Team B) entge-
gennehmen und sie dem Prdsidenten zeigen, umihn
davon zu iiberzeugen, seine Frau zu konfrontieren.
Sie wird gestehen.

Ort und Zeit Im Terminal vor 15:20 Uhr

Spezialgebiet Manipulator

TEAM B
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Losung

Ort und Zeit

Spezialgebiet

Mission gescheitert
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Uberwiltigt einen Sicherheitsmann, stellt Beweise
im Gepack der First Lady sicher und sendet sie zurtick

zum Terminal.

Im Gepackraum vor 15:10 Uhr

Kampfexperte

Beim Einsteigen muss Rickson niesen, seine Frau
reicht ihm ein Stofftaschentuch, er dankt ihr, bevor

er regungslos umfallt.

MISSION 6: STARTERLAUBNIS

Durch das nahe Hippie-Konzert sind die Sicherungen des Towers durchgebrannt,

diese miissen im Terminal-Keller ersetzt werden. Zudem funktioniert das Radar

nicht, da eine Peace-Fahne auf dem Tower aufgehdngt wurde und dieses blockiert.

Wenn der Tower keine Starterlaubnis erteilt, wird die Maschine abgeschossen.

TEAM A

Losung

Ort und Zeit

Spezialgebiet

TEAM B

Szenario: Save the President

Sicherungen austauschen.

Keller des Terminals
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50



Erzdhlspiel-Zine Ausgabe 004

MISSION 6: STARTERLAUBNIS

Losung Peace-Fahne entfernen.

Ort und Zeit Dach des Towers

Spezialgebiet Infiltrator

Mission gescheitert Gerade als die Maschine abhebt, schickt der nahegele-

gene Air-Force-Stiitzpunkt einen Abfangjager der
die Maschine des Prasidenten wegen fehlender Frei-
gabe abschief3t.

Endphase

Ab 15:30 Uhr beginnt die Endphase und die Spielleitungen iibernehmen das Erzahlen.
Das Szenario scheitert an der chronologisch ersten Mission (siehe Nummerierung), die
nicht erfiillt wurde. Wurden z. B. Mission 3 (Olfleck), Mission 5 (First Lady) und Mission 6
(Starterlaubnis) nicht erfiillt, wird das Szenario in beiden Gruppen daran scheitern,
dass der Prasident tiber den Olfleck stolpert.

Der Operator kann das Szenario beliebig oft neu starten, nur die Gliickspunkte reduzie-

ren sich.
Besonderen Dank an: Tina Lackner, Marc Elsenheimer, Gianni Ventrella

Einen detaillierteren Flughafenplan und die Missionen als schicke Grafiken gibt es

auch zum Download (ZIP)!

Bildnachweis & weitere Mitwirkende

Coverbildvon Tina Trillitzsch, Ubersichtsplan, Zwischenelemente (Stempel) und aus-
druckbares Spielmaterial vom ARoMA-Magazin. Lektorat und Korrektorat: Tina Tril-

litzsch, Thorsten Panknin.
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Spielbericht: Tall Pines

Tim berichtet liber seine Erfahrungen mit dem Twin-Peaks-Spiel.

Spielbericht

Tall Pines - Ein surreales Morder-Mystery-
Erzahlspiel

Von Tim Rauche <https://nurdertim.de/>

Eine Leiche. Viele Geheimnisse.

Tall Pines ist ein verschlafenes Bergnest, in dem sich ein grauenhaftes Verbrechen zu-

getragen hat: ein beliebter, junger Erwachsener wurde ermordet — getotet in der Bliite
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seines Lebens. Es ist an den Spielerinnen zu ergriinden, was dies fiir die Gemeinde be-
deutet, welche Geheimnisse in Tall Pines schlummern, wie diese mit dem Toten zusam-
menhadngen und vielleicht sogar, wer fiir den Mord verantwortlich ist. Doch manches
sollte eventuell lieber verborgen bleiben ...

" TALL PINES

‘A surreal murder mystery game
. o

Spielaufbau

Tall Pines von Self-Critical-Hits <http://selfcriticalhits.com/> ist ein von Twin Peaks in-

spiriertes, surreales Morder-Mystery-Erzdhlspiel mit Kartenmechanik, das von drei
bis sechs Personen liber drei Akte gespielt wird. Zu Beginn werden von zwolf Protago-
nistinnen-Karten sechs zufdllig gezogen (man kann auch welche auswahlen) und in
die Mitte des Tisches gelegt. Diese sechs Protagonistinnen sind die zentralen Figuren,
mit denen die Spielerinnen spater ihre Szenen spielen werden.

Doch zundchst einmal muss das Mordopfer ndher definiert werden: Auf jeder Protago-
nistinnen-Karte steht eine Frage, die die Person in eine Beziehung zu dem Opfer
bringt. Reihum beantwortet jede Spielerin eine Frage und gibt der Protagonistin einen

Namen sowie eine kurze Beschreibung.
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\ surreal murder my

fown,
it....but we may
r wanted fo know-

ings is a ope-session tabletop
sl?i\" ;‘1’:: xcsr:‘artd by Miles Gabuir:r.
where you'll discover: create,and
explore2 murder mystery set i 2 ﬂm,i
mountain tOWD- Find the rules online 2t
selfcriticalhits.com

Federal Agent

1.3 . After each scene ends check if the
If you got inside the killer’s tones below were played.
head in the last scene, flip this

card over. g ISHAME

ects this murder to the

1've been following?

: P
If s0, you start the next scene using
the prompt and instructions on the

reverse of this card.

Ein paar beispielhafte Karten von jedem Typus, leichte Spoiler.
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Alle Informationen zum Mordopfer sollte man auf einem separaten Zettel festhalten,
fur die Beschreibungen der Protagonistin hat sich bei uns eine Karteikarte pro Person
etabliert. Des Weiteren sollte man weitere Karteikarten oder Zettel fiir weitere neu er-

schaffene Personen (NSC) oder Orte bereithalten.

Nachdem die Protagonistinnen abgehandelt wurden, einigt man sich gemeinsam auf
einen Namen fir das Mordopfer. Durch das Beantworten der Fragen hat sich normaler-

weise bereits ein sehr gutes Bild ergeben, was fiir eine Person das Opfer war.

Jede Spielerin erhalt drei Szenenkarten aus dem Stapel des Aktes, den man spielt, und
eswird jeweils eine Akt-Endszenen-Karte gezogen. Man kann im Laufe des Spiels wei-
tere Szenenkarten bekommen. Zusatzlich gibt es eine Geheimniskarte fiir jede Spiele-
rin, die restlichen kommen zurtick in die Box und werden nicht weiter benotigt.

Abschlielend werden noch sechs Karten mit stimmungsvollen Bildern, inklusive Nach-
ziehstapel, auf den Tisch gelegt.

Spielablauf

Jede Spielerin spielt eine Szene pro Akt. Dazu wird eine der Szenenkarten auf der Hand
ausgewahlt, die einen Ort oder eine Situation vorgibt, und spielt sie auf eine Protago-
nistin, welche die Hauptfigur der Szene ist. Wie in einem Film oder einer Serie be-
schreibt man, was der Zuschauer sieht, und welche Personen eventuell ebenfalls noch
vor Ort sind. Wenn neue Nebenfiguren eingefithrt werden, so sollte man diese auch no-
tieren, damit man sie nicht vergisst und bei Bedarf in spateren Szenen wieder auftau-

chen lassen kann.

Der Clou des Spiels ist, dass die nicht aktiven Spielerinnen einmal wahrend jeder Szene
ihre Szenenkarten einsetzen konnen, um die Szene zu beeinflussen. Aber auch eine der

Symbolkarten kann dafiir verwendet werden.

Wenn die Szene von der aktiven Spielerin als beendet erklart wird, Giberpriift man die
Karte der Protagonistin der Szene und schaut, ob eine Bedingung, die auf der Karte
steht, erfiillt wurde. Ist das der Fall, dreht man sie um. Auf der Riickseite befindet sich
eine neue Bedingung, um sie erneut umdrehen zu kdnnen.

Alsndchstes guckt man sich alle in dieser Szene gespielten Karten an und schaut, wel-

che Stimmung auf dem Tisch liegen. Es gibt drei verschiedene Stimmungen, die auf den
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Szenenkarten sowie Protagonistinnen abgebildet sind: resolve, shame, understanding
(zu Deutsch: Entschlossenheit, Scham, Verstandnis).

Unwanted company ; A cleansing rain

The last person you would Visibility drops to almost
want around in this situation, i nothing; the earth turns to
just stopping by to make flowing mud. But some things
things more difficult. cannot be washed away.

ActI|20 <\ ActI|11

Drei Szenenkarten aus Akt 1 mit ihren unterschiedlichen Stimmungen.

Diese findet man auch in verschiedenen Kombinationen auf den Geheimniskarten.
Wenn die ausliegenden Stimmungen mit der Geheimniskarte einer der Spielerinnen
Uibereinstimmen, spielt diese eine zusdtzliche Szene mit Hilfe von drei Symbolkarten,
welche sie sich aus den ausliegenden aussuchen kann. Diese Szene gehort allein der
Spielerin und darf nicht von den anderen beeinflusst werden.

Wenn alle ihre Szene gehabt haben, zahlt man, welche der Stimmungen im Akt am
hdufigsten vorkam und spielt eine Akt-Endszene mit entsprechender Stimmung. Die
Karte hat dabei ein Auswahlverfahren, das bestimmt, welche Spielerin die Akt-Endsze-

ne erzdahlen darf.

Es gibt noch ein paar weitere Regeln, aber dies ist im Grof3en und Ganzen der Ablauf
des Spiels.
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Nach dem Abhandeln der Endkarte von Akt 3 ist das Spiel schlieRlich vorbei.

Spielerfahrungen

Ich habe Tall Pines bisher zwei Mal gespielt: ein Mal zu viert und ein Mal zu sechst, also
der maximalen Anzahl an Spielerinnen. Dabei hat sich die Spieldauer vor allem bei der
vollbesetzten Runde sehr in die Lange gezogen und wir mussten feststellen, dass uns

sehr schnell die Szenenkarten ausgingen, als wir neue zogen.

Des Weiteren muss man fiir das Spiel schon sehr gute Englischkenntnisse mitbringen,
denn die Texte sind zwar sehr stimmungsvoll, aber teilweise ohne ein gutes Gesplr fiir
die Sprache schwer zu verstehen. Dies ist natiirlich nicht als echte Kritik zu verstehen,
aber etwas, das man unbedingt beim Kauf berticksichtigen sollte, wenn man nicht Mut-
tersprachler ist.

Ein echter Kritikpunkt ist fiir mich allerdings die Spielanleitung. In der kleinen Box des
Spiels befindet sich ein ebenso kleines Faltblatt, dessen Schriftgrofie nichts fiir Leute
mit schwachen Augen ist. Ein (kostenloses) Herunterladen der Regeln als PDF ist hier
dringend empfohlen, zumal dies ausfiihrlicher in der Beschreibung ist. Auch eine FAQ
sucht man auf der Webseite leider vergeblich, wir haben uns z. B. gefragt, ob man die
Protagonistinnen in einer Szenen sterben lassen darf oder nicht. Wir haben dann ein-
fach beschlossen, dass es okay ist, wenn es zur Geschichte passt. Vermutlich ist das
Handeln im Sinne der Geschichte die beste Einstellung beim Spielen von Tall Pines,

wenn sich weitere Fragen ergeben.

Das Erklaren des Spiels empfand ich personlich auch als nicht einfach, wobei ich mich
sowieso nicht fiir einen guten Erkldrer halte. Man muss sehr viel Vorarbeit leisten, be-
vor man anfangen kann. Vieles ergibt sich dann im Laufe der Szenen des ersten Aktes,
aber man muss alles einmal erwdahnt haben, damit die Spielerinnen es zumindest ein-

mal gehort haben.

Esliest sich, als habe ich viel Kritik, aber wir hatten in beiden Runden viel SpaR3. Vor al-
lem zu Beginn, als wir die Fragen der Protagonistinnen beantwortet und dadurch ge-
meinsam das Opfer gestaltet haben. Die Geschichten entwickelten sich dank der Sze-
nenkarten schnell in eine Mischung aus Crime- und Mystery-Serie, aber sie lassen ge-

nug Spielraum zu, sodass sie sich nicht zu sehr dhneln.
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A tragedy has befallen the sleepy
mountain town of Tall Pines. One of its
best and brightest - a young local with

a promising future - has been killed.
Murdered horribly in the prime of their
youth. Together we will unrovel the
mystery of their death, discover what it
means for our little town, and possibly
even learn who done it...but we may
learn more than we ever wanted to know.

Tall Pines is a one-session tabletop

story game, created by Miles Gaborit,
where you'll discover, create, and b
 explore a murder mystery set in a Sm
ain town. Find the rules online at
selfcriticalhits.com

ALARINES]

TALL PINES is a one-session, card-based tabletop
story game where you'll discover, create, and
explore a murder mystery set in a small mountain
town Three to six players will play through a tale
in three acts, using the game cards to prompt
exciting and enigmatic scenes, establish a shared
language of surreal symbolism and metaphor,
and reveal the secrets that the town and its
people hide

All of the rules you need to play are below. For
more detailed rules, play examples, and advice
visit selfcriticalhits.com and download the full

TALL PINES rules.

TALL PINES was designed by Miles Gaborit in
Seattle, WA and exists thanks to the support of
hundreds of amazing Kickstarter backers and the
patience of his family and friends. Photos in this
edition of the game are by Miles Gaborit and Niki
Samek. The box art is by Alicia Betty,

‘The game contains: 24 Act I §

II Scene Cards; 22 Act [T Sce

Cl Jards; 12 Protagonist Cards; 20 Symbol
Cards; and 10 Secret Cards

TO PLAY TALL PINES YOU WILL NEED:

Three to six people and about thirty minutes
per person

Index cards or post-it notes and something to
write with (markers are best for readability)

A nice quict place 1o play, with a surface to
lay the cards oul on

A note on playing safely

Right out of the gate this game presents some
dark subject matter—we're starting with a
murdered teenager and building from there
“Thus, I suggest using the X card technique
developed by John Stavropolous and detailed
here; hutpi//tinyurheom/x-card-rpg. n short, it
something comes up in game that makes a player
uncomfortable, they can “X" it out and remove it
from play, No questions asked; no harm, no foul.
‘The other players should honor the X by doing
something else,
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TALL PINES PLAY INSTRUCTIONS

1. Creating the Victim and the Protaganists

Question
Succinctly list the ar
Questions

then name

name at the tog

Shuftle the Symbol Cards
cards face up in a row o
Cards. Set the remai
next to the row you

Randomly (or purposetully) choose

Close, Act 1 Close, and Act 111 Clo:

put the remaining Act Close cards back in the
box. Put the Act I Close card next to the Symbol
Deck. The players can read it, as well as the other
Act Close cards chosen for this game, at any
time—everyone can have a little foresight into
where the story is headed.

After playing the Act 1 Close, collect any
remaining Act [ Scene Cards players may have

Die Anleitung des Spiels. Daneben zum Grof3envergleich eine der Spielkarten, die einer ge-

wohnlichen Pokerkarte gleicht.

Neben dem Grundspiel gibt esnoch eine Erweiterung, die Tall Pines neue Protagonis-
ten, Akt-Endszenen und und eine Akte X-dhnliche Stimmung hinzufiigen soll. Da ich
sie bisher nicht besitze oder gespielt habe, kann ich aber nicht beurteilen, wie gut ihr
dies gelingt.

Ich mochte abschlieend noch erwdahnen, dass mir positiv aufgefallen ist, dass die Au-
tor*innen des Spiels auf das Spielen mit Sicherheitsmechanismen, insbesondere der

X-Karte, hinweisen.
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Fazit

Fansvon Twin Peaks werden ihre Freude an
vielen der Karten haben und sofort an gewisse
Szenen der Serie denken. Aber man benétigt
wirklich keine Vorkenntnisse zur Serie, um
sich durch der Beschreibungen inspirieren zu
lassen. Trotz erwdhnter Kritikpunkte finde
ich, dass Tall Pines ein gelungener Hybrid aus
cinematischem Erzahl- und Rollenspiel ist. Es
liegt vollstandig in der Hand der Spielerinnen,
wieviel Rollenspiel sie hineinbringen wollen,
wodurch es meiner Meinung nach auch sehr
einsteigerfreundlich wird. Wer gerne Fiasko

spielt, sollte auch mit Tall Pines sehr viel Spaf3

haben, aber, wie oben beschrieben, tiber gute

Englischkenntnisse verfiigen. Ich jedenfalls

Ich habe mir zum besseren Transport

bin gespannt, welche dunklen Geheimnisse

ich beim nachsten Besuch in Tall Pines aufde- undum die Karten tbersichtlich parat

zu haben eine Aufbewahrungs-Box ge-
kauft.

cken werde.

Bildnachweis &
Mitwirkende

Titelillustration: Tina Trillitzsch, unter Verwendung eines Fotos von Eric Muhr <htt-

ps://unsplash.com/@ericmuhr?

utm_medium=referral&amp;utm__campaign=photographer-cre-

dit&amp;utm__content=creditBadge > auf Unsplash <https://unsplash.com/photos/Fs-

litzsch und Thorsten Panknin.
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Spielbericht: English Eerie -
»,Das Biest im Moor¢

Thorsten beschreibt seine Erfahrungen mit dem gruseligen Solo-Schreibrollenspiel von Scott
Malthouse (Quill).

%

=

#rss

Ein Spielbericht von Thorsten
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English Eerie - ,,Das Biest im Moor¢

Von Thorsten

Eigentlich ...

... binich gar kein so grofler Fan von Solospielen. Sie sind, per definitionem, nicht ge-
sellig und fiihlen sich fiir mich oft eher nach einer , Strafarbeit an. Wenn mich jedoch
ein Thema interessiert und die Regeln dann auch noch recht einfach sind, packt es

manchmal auch mich. Wie beim 2017 erschienenen English Eerie von Scott Malthouse

von Trollish Delver Games <https://www.drivethrurpg.com/product/225811/English-Eerie-

Rural-Horror-Storytelling-Game -for-One-Player>. Falls ihr etwas mehr tiber Scott wis-

sen mochtet, wir hatten in Ausgabe 002 ein Interview <https://www.erzaehlspiel-

zine.de/ausgaben/ausgabe _o0o02/interview-scott-malthouse/> mit ihm.

Worum geht es im Spiel?

English Eerie (zu Deutsch etwa Das unheimliche England) ist ein Solospiel in Form von
Tagebucheintragen. Mit handelstiblichen Spielkarten und beigefligten Szenarien gibt
es Spielerinnen und Spielern die Werkzeuge an die Hand, ihre eigene Gruselgeschichte

vor dem Hintergrund des landlichen Englands niederzuschreiben.

Scott beschreibt England in seiner Einleitung zum Spiel zwar als wunderschone, je-
doch auch als verfluchte Landschaft. Inspiration nimmt er aus der Literatur von Auto-
ren wie M.R. James, Arthur Machen und Algernon Blackwood, die sich des Themas

schon vor langen Zeiten angenommen haben.

Die Regeln

Ich gebe hier lediglich einen Uberblick, bei Interesse konnt ihr das Spiel mit einem Be-

zahl-was-du-willst-Preis erwerben, auch kostenlos, <https://www.drivethrurpg.com/

product/225811/English-Eerie-Rural-Horror-Storytelling-Game-for-One-Player> und

selbst genauer reinschauen.

English Eerie wird in Szenen gespielt, jeweils zwei pro Tag. Bestimmte Karten eines nor-
malen Kartenspiels werden zusammengemischt und pro Szene eine der Karten gezo-
gen und interpretiert. Drei der Damen, die einzigen Karten mit Bildern im Spiel, stellen
besondere Ereignisse dar, die das Spiel vorantreiben und die Lage fiir die Hauptfigur
immer schwieriger gestalten. Sobald die dritte ,,Graue Dame", die letzte Karte im Sta-

pel, gezogen wird, wird das Ende des Spiels eingeleitet. Die Farben der Karten stehen
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fir bestimmte Arten von Ereignissen: Herz beispielsweise dafiir, dass eine Nebenfigur

verletzt wird oder Karo dafiir, dass die Umgebung die Hauptfigur behindert.

Die Hauptfigur wird durch die mit Zahlen versehenen Attribute Entschlossenheit und
Tatkraft (im Original Resolve und Spirit) reprasentiert. Entschlossenheit kann auf Wunsch
helfen, Hindernisse zu tiberwinden, indem Punkte ausgegeben und zu einem W10-
Wurf hinzuaddiert werden. Das Endergebnis des (modifizierten) Wurfes muss gleich
oder hoher der Zahl auf der jeweiligen aktuellen Karte liegen, damit das Hindernis
Uiberwunden wird. Bei einem Misserfolg reduziert sich Tatkraft um einen Punkt. Liegt
der Punktewert am Ende des Szenarios bei 1 oder hoher, ging die Geschichte gut fiir die
Hauptfigur aus. Bei einem Wert von 0, niedriger geht es nicht, halt die Geschichte kei-

nen guten Ausgang bereit ...

Spielbericht
William Peabody, die Hauptfigur

William Peabody ist ein Bibliothekar mittleren Alters aus London und ein alter Freund
von Lord Cunningham aus Derbyshire. Peabody hat Cunningham schon so manches ok-

kulte Buch verkauft, glaubt selbst aber eigentlich nicht an Ubernatiirliches.

Das Szenario ,,Das Biest im Moor*

Esist dasJahr 1907 und William Peabody hat sich aufgemacht, um seinem alten Freund
wahrend einer schweren Zeit beizustehen.

Entschlossenheit: 5, Tatkraft: 5

23.10.1907

Herz 5: Eine Nebenfigur wird verletzt.

lch war gerode vor einer halben Stunde auk dem Anwesen meines
alten Freundes in Derbyshire einﬂeJrroH:en. Mrs Brittle, eine der
Hausangesteliten, hatte mich Freundlicherweise eingelassen und mir
mein Zimmer Fir die kommende Woche gezeigt. Ich machte mir
groPe Sorgen um den Lord dem ich in einer schweren Zeit bei-

stehen wolte. Kaum hatte ich meinen Koffer am FuPRende des Bet-
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tes aloaes’rel\t horte ich von auPerhab meines Zimmers einen lou-
ten Schrel ich stirmte auf den Flur des alten Herrenhouses und
wurde Zeuge, wie eine Junae Frau von vielleicht 20 Jahren zu Bo-
den sturzte und sich das rechte Hondgelenk verletzte. ich liet zu
ihr und halk ihr vorsichtiq auk. Ihre Dienstmadchenuniform wies sie
sogleich dls eine weitere Hausanae~;+ell+e ous. Die junge Frau stom-
melte etwas von WUnheil im Moor " und lief dann den Gong hinunter,

um hinter der Ecke zur Treppe zu verschwinden.

Pik 7: Du entdeckst einen kleinen
Hinweis

Gedankenversunken stand ich nun
dlein in dem disteren Flur, als ich
erneut ein ungewohhliches Ge-
rausch vernohm, dieses Mal von au-
Rerhdb des Herrensitzes. Ich konn-
te dos Gerausch zunachst nicht
identifizieren, dozu klang es zu bi-
zorr. Es hatte wie das Jaulen eines
Wolfes geklungen, aber sehr viel
tiefer und auf seltsaome Weise ver-

zerrt Ich erinnerte mich an die

Worte des Dienstmadchens und er-
schaouderte unwilkirlich - hatte ich
das (Unheil im Moor" vernommen? Ich schalt mich einen Narren und
beaala mich zu Lord Cunninhams Kaminzimmer, um ihn zu Ioegrd[%er\
und den Rest des Tages mit ihm zu verbringen Wir hatten uns viel

zu erzahlen.
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24.10.1907

Karo 7: Die Umgebung behindert dich - W10: 4, Misserfolg

lch ging am kommenden Morgen, noch in meinem Naochtgewand, zum
Fenster meines Zimmers und zog die schweren Vorhange zurick.
Anstelle des Goartens hinter dem Hous sah ich dllerdings - nichts. Ein
gradicher Nebel dicht wie Eintopk, hatte sich tber die Londschatt
gelegt und schrankte stark die Sicht ein. Nur wenige Schritte weit
konnte ich blicken, das Moor im Hintergrund war nicht zu erken-

hen. Etwas irritiert kleidete ich mich an.

Pik 4: Du entdeckst einen kleinen Hinweis

lch war zwiegesPaHen. Einerseits war mir etwas mulmig zumute,
andererseits war meine Neugierde geweckd, die bePr‘iedia+ werden
wolte. Auk dem Weg die Treppe hinadb entschloss ich mich, meiner
Neugierde nachzugeben und schiich leise durch die Vordertir ous

dem Hous. Vorsichtig und langsom umrundete ich das doch Formida-
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ble Gebaude und erreichte wohlbehalten dessen Ruckseite. Als ich
mich in Richtung des Moores vortastete, machte ich dlsbald eine
grousige Entdeckung Halb im Nebel verborgen sah ich einen gro-
Ben blutiberstromten Korper im feuchten Gras liegen. Fur einen
Menschen war die Gestalt viel zu groP und dls ich naher heranging,
erkannte ich, dass ich ein bestidisch zugerichtetes totes pPlerd
vor mir hatte. Es war ein schrecklicher Anblick, die gesomte linke
Korperhdlfte des armen Tieres war der Lange nach aukgerissen
worden und eine umfangreiche Blutlache hatte sich auk dem Boden
aebilde-t

lch berichtete Lord Cunningham von meiner En+decl<un@ die ihn
sehr schockierte. Etwas spater zog ich mich For die Nacht zu-

rack.

25.10.1907

Karo 5: Die Umgebung behindert dich - W10: 5, Erfolg

Noch vor dem Frihstick kehrte ich zur Ruckseite des Hauses
zurtck. Ich musste Feststelen dass der Kadaver nicht mehr auf-
zufinden war .. Ich fand lediglich niedergedricktes, Feuchtes Gras
vor. Ich bin mir nicht mehr sicher, wie lange ich dort sinnierend
verbrachte, wurde aber durch ein seltsames Gerousch aus meinen
Gedanken gerissen .. Ich hielt es zunachst fir den Wind in den Bau-
men, bei langerem Louschen erkannte ich jedoch, doss es getus-
terte Worte waren .. kaum zu verstehen, war ich mir Jedoch Si-
cher, Folgenden Satz vernommen zu haben: Halte dich vom Moor

Fern, nichts Gutes kommt von dort "

Herz 4: Eine Nebenfigur wird verletzt
Verstort kehrte ich zum Herrenhaus zurick, wo ich 3emeinsam

mit Lord Cunninghom das Frihstick einnahm. Es wurde, wie die
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Toge zuvor, vom Butler des Houses serviert, einem gewissen Mis-
ter Douglas. Ex hatte £dr einen Butler eine ungewdhnlich muskulose
Statur und ginge vermutich aus den meisten Faustkamplen dls Sie-
ger hervor. ich erhielt wohrend des Fruhsticks den Eindruck,
dass Mister Douglas nicht gerade sehr motiviert wirkte, gonz im
Gegentei. Er schien nur die Dinge zu erledigen, die absolut notwen-

diﬁ waren - und nicht mehr. Ein seltsamer Bursche.

Lord Cunningham schien dies dlles nicht zu betrefkFen er Fahrte
sich das Por'r‘iclae, Fast schon mechanisch, mit einem silbernen
Lokkel zu Gegen Ende der Mahlzeit, die in Stile vonstattenging er-
tonte plotzliich ein Schrei ous dem hinteren Teil des Hauses! Ich
sprang ouk und stirmte zur Tar. Als ich den dunklen Flur betrat,
vernahm ich einen weiteren Schrei und wandte mich nach links, in
Richtung der Kuche. Dort préasentierte sich mir ein schrecklicher
Anblick: Das Dienstmadchen, das ich an meinem ersten Tog vor Ort
bereits kurz kennengelernt hatte, log auk dem Boden vor dem gro-
Pen Kichentisch, ihre Dienstkleidung war an der rechten HoFte
dunkel ae?érloJr und in Teilen zerrissen. Ich lief ouf die bedauerns-
werte Person zu, dls ich aus dem Auaenwinkel einer Beweguna ge-
wohr wurde. Ich gaubte einen riesenhaften Schemen in Richtung
Moor springen zu sehenl Da ich mich jedoch um die verletzte junge
Frou kimmern musste, schob ich meine erschrockenen Gedanken

beiseite.

lch untersuchte das Dienstmadchen auk laienhafte Weise, war mir
jedoch relativ sicher, doss sie nicht schwer verletzt war. Ich
konnte die Wunde nicht eindeutiq zuordnen, eines war £ar mich al-
lerdings sicher: eine Schhittwunde war es nicht, die Wundrander

sahen eher ausge?raner aus ..

Inzwischen hatte sich der Butler des Hauses auch in der Kiche

einge?unalen und zeigte sich plotzlich sehr motiviert und mitFahlend
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Die junge Frau, ihr Name war Miss Entield, wie ich erfuhr, schien
ihm weitaus mehr~ am Herzen zu liegen als sein Dien<;+ﬂeber. Wir
versorgten gemeinsam ihre Wunde und ich informierte Lord Cunn-
inham Gber die Geschehnisse. Erneut zeigte er sich sehr besorgt
und begann vor sich hin zu murmeln. Die Angelegenheit IoeschaPriTe
ihn ﬂedanklich so sehr, doss kein weiteres Gesprach moglich war.

Daraufhin zog ich mich Far die Nacht zurick.

26.10.1907

Kreuz 4: Eine Nebenfigur behindert - W10: 7, Erfolg

Noch vor dem Frihstuck erkundigte ich mich nach Miss Enkields
Zustond. Sie schien sich bereits etwas zu erholen, ruhte sich e-
doch Furs Erste in ihrer Kammer ous. Ich befragte sie ergebnislos
zu den gestrigen Ereignissen, an die sie sich nur noch schemenhatt
erinnern konnte. Wie sie sich ihre Verletzung an der Hibte zugezo-
gen hatte, war ouch ihr ein Ratsel .. Als ich Miss Enfhield erofbfne-
te, dass ich weitere umersuchunaen anstellen wollte, schrak sie
zusammen und bat mich in9+ancli@ davon dbzusehen! Sir, hier sind
Machte am Werk, die groper und starker dls wir Menschen sind ..
bitte, gehen Sie hicht aus dem Haus! Das Moor lar'ing+ hur Unheil
lch schenkte ihr mein aufFmunterndstes Lacheln und versicherte

ihr, dass mir schon nichts passieren worde.

Herz Dame: Du wirst Zeuge, wie sich die feurigen Augen einer Kreatur
im Dunkel durch das Moor bewegen - Schwierigkeit ab jetzt +1

lch verlie® das Herrenhaus, mit einem groPen Messer bewoffret,
und besah mir die Ruckseite, wo die Kiche mit ihrem Hintereingang
log Seltsomerweise konnte ich keinerlei Spuren an der TOr selbst
oder den Fenstern entdecken - wie hatte sich der Anﬂreiﬁer Zu-
gong verschab 42 Als ich meine Untersuchungen in Richtung des

Moores ausdehnte, bemerkte ich Jeoloch Spuren anderer Art: Im
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weichen, Feuchten Boden aala es riesenhafte Abdricke von .. ei-
nem Tier? Die Spuren Fohrten direkt ins Moor, in das ich mich
selbst nicht zu aehen waa+e. lch besah mir die Umﬁebuna hoch ein-

mal und kehrte donn zum Herrenhaus zurdck.

lch verbrochte den Rest des Toges mit Lord Cunningham in seinem

Kaminzimmer, wo ich mehr Ober die Geschehnisse zu erfahren
hoffte. Mir wurde jedoch erneut schnell klar, dass der Geist mei-
nes alten Freundes stark angegri-fen war und der Lord teiweise
Anzeichen von Delir zeigte. Er stammelte so manches Mal bizarren
Unsinn, den ich nicht gouben konnte. Am spaten Abend winschte
ich dem Lord gute Nacht und versicherte mich, dass Mrs Bristle
Gber ihren Dienstherren wachen wirde. Zu verwirrt schien er

mir, als das ich mir keine Sorgen mochte.

lch zog in meinem Zimmer ger'acle die schweren Vorhange zu, dls
ich im neloelverhanaenen Dunkel beim Moor etwas zu sehen 3|aulo+e,
was mir den Atem stocken IieB! Far einen Moment ﬂlauloJre ich

zwei dunkel—or'anﬂe .f]ldhende Augen zu sehen, die sich am Rande des
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Moores Iaewea+en .. Im nachsten Moment war die Erscheinuna
auch schon wieder verschwunden und ich blinzelte einige Male ver-
wirrt. Wie sehr ich den Nebel hinter dem Haus auch mit Blicken
dbsuchte, ich konnte nichts Au[%eraewéhnliches mehr erkennen.
Aus holFentich nachvollziehbaren Grinden waa’re ich mich nicht
nachts ins Moor .. Von sorgenvollen Gedanken geplogt, versuchte
ich zur Ruhe zu kommen, was mir in dieser Nocht fir eine lange

Zeit nicht ae\anﬁ.

27.10.1907

Herz 6: Eine Nebenfigur wird verletzt

Das Frihstick an diesem Morgen war von einer bedrickenden
Stile gepréﬁt die sich wie eine schwere Decke Uber mein Gemat
legte. Z wischenzeitich murmelte Lord Cunninghom einige unver-
stondiche Worte. Ich wurde dlerdings erneut durch einen Schrei
ous meinen britenden Gedonken ger‘iseen! ich lief zum Treppendb-
satz an der Vorderseite des Hauses und sah, wie sich die beiden
Dienstmadchen auf der Turschwelle um den anscheinend verletzten
Butler sorgten. Ich sprang die Treppe hinunter und eitte zum Or+t
des Geschehens, wo ich bemerkte, dass besonders Miss Enfield
sich aukopfernd um den Butler kimmerte. Er war offensichtliich
an der Schulter verletzt, sein Anzug ouk geradezu bestidische
Weise in Fetzen gerissen worden. Eine Blutlache Iae.f]ann sich be-
reits auf der Tdrschwelle auszubreiten und ich trat noch einen
Schrritt ndher. Der Anblick der Wunde war grauenvoll, die Rander
arolo zerrissen. Mrs Bristle hatte sich inzwischen etwas ae?anaen
und gebot uns, Mister Douglas vorsichtig in die Kiche zu bringen,
wo wir ihn auf den groPen Kichentisch legten und seine Wunde
notdirig versorgten Mrs Bristle teite uns mit, dass sie sich so-

geich aufmachen wirde, den Hausarzt des Lords herbeizuholen.
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lch wollte ihr davon adbraten, das Herrenhaus zu verlassen, die
Schwere der Situation lie mich allerdlnga stumm bleiben. Mrs
Bristle schien meinen Z wiespalt zu bemerken und versuchte mich
zu beruhigen. Sie kenne den Weg genau, der nicht am Moor vorbei-
Fahre.

Karo 4: Die Umgebung behindert - W10: Misserfolg

Wir hofFHen alle instandig dass der Doktor schnell beigebracht
werden konnte. Miss Enfield wich hicht von der seite des Butlers
und dadurch wurde auch mir schlieRlich klar, dass es sich bei den
beiden um ein Liebespaar hondeln musste. Nach kurzer Zeit er-
schien Mrs Bristle wieder in der Kiche und machte einen auPPerst
verzweifelten Eindruck. Sie teite uns mit, dass sie den Wea auPper-
halb des Anwesens nicht finden konntel Es war plotzlich so dichter
Nebel au?aekommen, dass sie keinen Meter weit hatte blicken kon-
hen. lch schaute aus dem Kichenfenster und konnte Mrs Bristles
Aussage bes+a+igenz Eine dunkelﬂr‘aue Decke aus Nebel hatte sich

Uber die Landschaft gelegt.

Wir stabilisierten Mister Douala«; adlso so ﬂqu es uns mbﬂlich war

und Ioeaaloen uns zu Bett. Niemand von uns schlief ruhig oder aus-
ﬂiebiﬂ.
28.10.1907

Herz 7: Eine Nebenfigur wird verletzt

Am nachsten Morgen mochte sich Mrs Bristle trotz des Nebels
erneut auk den Weg zum Doktor. Sie war sichtich mitgenommen,
Fosste sich jedoch ein Herz. Ich versuchte sie davon abzubringen
und und bot an, mich an der Aukgabe zu versuchen - doch davon
wollte sie nichts horen. Ihrer Ansicht hach sollte ich im Herrenhous

verbleiben, um die Bewohner im Notfalle zu ver‘+eidiaen. Dozu mach-
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te sie mir ein Gewehr und Munition zuganglich und riet mir, mich

auch mit einer Stichwabfe auszuristen.

Mrs Bristle verlie adlso das Grundstick, ich Po\a’re dem leicht

schwankenden Leuchten ihrer Laterne noch kurze Zeit mit mei-
hem Blick. Kaum wolte ich mich umwenden, um mich zu Lord Cun-
ningham zu begeben, dls das Leuchten der Laterne viel zu abrupt
verschwand Ob ich fast im aleichen Moment auch einen gr‘ol%en,
dunklen Schatten im Nebel gesehen hatte, vermag ich nicht mehr
mit Sicherheit zu sagen. Ich ahnte Schreckliches und liek, trotz
der imminenten Getohr, in Richtung der Stelle, wo ich Mrs Bristle
vermutete. Am ungefdhren Ort angekommen mochte ich eine wei-
tere schlimme Entdeckung ich +and die Frrou am Boden liegend
vor, sie ruhrte sich nicht. Ihre Laterne Iaa zermamt neben ihr auk

dem nassen Boden. Wéahrend einer Pluchﬁaen Untersuchung Faond
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ich an ihrem Bein Kratzspuren, die drei dinne Rinnsadle ihre linke
Wade hatten hinunterlouken lossen. Die Verletzung schien nicht
sehr gefahrlich zu sein deshalb verband ich sie notdirftig mit ei-
hem Taschentuch und versuchte erneut, Mrs Bristle zu einem Le-
benszeichen zu bewegen. Sie atmete, war jedoch anscheinend einer
tielen Bewusstlosigkeit anheimgekallen. Kurzentschlossen hob ich
sie hoch und trug sie mit einiger Mdhe zur Kiche des Herrenhau-

ses zurlck, die sich mit immer mehr Verletzten Fllte .

Kreuz 6: Eine Nebenfigur behindert - W10: 10, Erfolg

lch Fand zu meiner Uberraschung ouch Lord Cunningham dort vor.
Er stand dber Mister Douglas gebeugt und Geiker sprihte aus sei-
hem Mund, wahrend er den verletzten Butler anschrie. Miss Enfield
versuchte sich schitzend vor ihren Liebsten zu stelen hatte dem
Lord dlerdings koum etwas entgegenzubringen. ich konnte nicht je-
des der geschrienen Worte verstehen, der eine oder andere Be-
gritk woar jedoch zu vernehmen: WUnheil', «das Bose" und werflucht'.
In der Hand des Hausherren blitzte plotzlich eine lange Kiinge ouf,
die er in einer halbkreiskormigen Bewegung dber den Kopk hob -
er wolte den Butler endadlﬁﬂ zu Tode brinﬂen! Ein Schrei entwich
meiner Kehle, dls ich auk den nun ofkFensichtlich wahnsinnigen Mann
losstirmte und ihn mit Wucht zu Boden warf. ich entwand ihm das
Messer und tat das Einzige, was mir in diesem Moment gropter
Not in den sinn kam: Ich schiug den Lord mit meiner Foust be-

wusstlos.

Danach brachte ich ihn in sein Schlakzimmer und legte ihn ouk sein
Bett. Da ich sichergehen wollte, dass er nicht erneut versuchen
wiirde, jemanden umzubringen, riss ich die Kordeln der schweren
Fenstervorhange herunter und Fesselte den Lord an die dicken
BettpFosten Mrs Bristle war tberroschend dazugekommen und

bot sich an, die Nachtwache bei ihrem Dienstherren zu Gberneh-
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men. Trotz der Geschehnisse und ihrer Verletzungen verhielt sich
sich bewundernswert loyal. ich Iae@ala mich noch kurz in die Kiche,
um nach Miss Enkield und Mister Douglas zu schouen, die versorgt
schienen. Mehr konnte niemand von uns tun, der unnatirliche Nebel

hiet uhs weiterhin ae?ahﬂen.

29.10.1907

Pik Dame: Lord Cunningham ist nirgends zu finden. Man sagt, dass er
in den Wald gelaufen sei - Schwierigkeit ab jetzt +2

An diesem Morgen schaute ich erneut nach dem Zustand von Mis-
ter Douglas, der weiterhin leidich stabil wirkte. Als ich daraufhin
das Schiafzimmer des Lords betrat, erlebte ich jedoch eine bose
Ulaerraechunaz Mrs Bristle hielt sich mit schmerzverzerrtem Ge-
sicht den Kopf und das Bett des Hausherren war leer! ich schloss
kurz die Augen, um mich zu sammeln, und wandte mich dann Mrs
Bristle zu. Sie erklarte mir stohnend, dass sie die Nacht dber om
Bett des Lords verbracht und dann plotzlich einen kurzen, starken
Schmerz 3espdr+ hatte. Sie musste Far eine gewisse Zeit be-
wusstlos gewesen sein und dls sie wieder zu sich kam, fand sie das
Bett leer vor. Sie wandte ihren Kopf langsom in Richtung Fenster
und Histerte donn, kaum vernehmbor ch gaube, der Lord ist ins

Moor @elau‘(:en."

Pik 5: Du entdeckst einen kleinen Hinweis

Kaum hatte Mrs Bristle zu Ende gesprochen, ertonte aus dem
Moor ein unheimliches Heulenl Ich stirmte zum Fenster, konnte al-
lerdings immer noch nichts erkennen Ich versuchte den Rest des
Toges Uber, genigend Mut zu sammeln, um dem Lord zu Hilfe zu

eilen. Dle Angst woar jedoch zu groP.
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30.10.1907

Karo 6: Die Umgebung behindert - W10: 1, Misserfolg

Erschopht und véliig dbermidet entschloss ich mich heute Morgen
doch zum Aufbruch. Mrs Bristle solite sich um die restichen An-
gestelten kimmern und ich wirde mich auk den Weg in den Nebel
machen, um die Leiche des Lords zu bergen - am Leben wirde er
zu diesem Zeitpunkt wohrscheinlich nicht mehr sein. selbsthass und
Gewissensbisse nagten on mir, weil ich om Vortag nicht sokort den
nétigen Mut aukgebracht hatte. Ich ristete mich dso mit Laterne,

Gewehr und Munition aus und verlie® das Hous in Richtung Moor.

Mit verbissener, wennaleicln auch schwankender, Entschlossenheit
au?gelor'ochen, musste ich schon hach kurzer Zeit feststellen,
dass ich mich im Nebel verlaufen hatte. Mit wachsender Unruhe
und vorausgehaltener Laterne versuchte ich, meinen Weg zu Fin-
den und domit hoffentich auch den Lord
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Kreuz 5: Eine Nebenfigur behindert - W10: 8, Erfolg

Noch einer £ir mich nicht messbaren Zeitspanne glaubte ich im
triben Nebel eine Bewegung zu erkennen. Ich umfasste das Ge-
wehr hoch Fester und rief, wer da sei Ich erhielt keine verbale
Antwort, jedoch sprang plotzlich eine menschliche Gestoalt ous dem
Nebel auf mich zul Bevor ich in irgendeiner Weise reagieren konn-
te, schnelte bereits ein ﬁroBes Messer in meine Ricthun@ als sei
es der Kopk einer angreitenden Sch\anae! lch drickte instinktiv
den Abzug des Gewehres und ein Schuss l6ste sich. Wie durch ein
Wunder traf die Kugel die Schneide des Messers, das vom Aukprall
davongeschleudert wurdel Meine Erleichterung douerte nur kurz,
denn gleich darout trok mich der Korper des Lords mit voller

Wucht und wir gingen beide zu Boden.

31.10.1907

Pik 6: Du entdeckst einen kleinen Hinweis

lch wei nicht mehr, wie lange der Lord und ich um die Oberhand
rangen. Es gelang mir jedoch erneut, den Wahnsinnigen bewusstlos
zu schlagen. Keuchend log ich neben ihm im Gras und wurde
schlieRlich selbst vor Erschép?ung bewusstios. Bevor mich das

Dunkel umschlang hérte ich noch ein weit entferntes Heulen.

Kreuz 7: Eine Nebenfigur behindert - W10: 5, Misserfolg

Als ich wieder zu mir kam, Fohlte ich mich wie erschlagen und
kiraftlos. Ich richtete mich auk und und vernahm einige gemurmelte
Worte: «Soll Peabody das Biest Hir eine Weile betriedigen, dann
wird es uns in Ruhe lassenl Vielleicht £ir immer, hahahahahl' Der
Lord wollte mich der unheimlichen Kreatur im Moor opfernl ich
wollte dem Freundesverrater hinterhereien, meine Kr‘aPrIosigKeiJr

hinderte mich Jedoch daran.

lch war dlein im Moor.
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Endstand der Attribute: Entschlossenheit: 5, Tatkraft: 1

Kreuz Dame: Ein schwarzes Biest mit groBen, unheimlichen Augen tritt
dir im Moor gegeniiber

lch versuchte mich nach einer Weie erneut oubzuratbken es ge-
lang mir jedoch nicht. So lag ich hilklos ouk dem feuchten Boden
und sammelte meine Krafte, um hoffentich doch ir'gendwann aus
diesem verfluchten Moor zu entkommen. Ich malte mir bereits
mein disteres und gewaltsames Ende aus, dls ich in einiger Entler-
nung etwas gewahr wurde. Ich sah die Kreatur zunachst weniger’,
ds dass ich sie spurte. Jeder inrer kraftvollen schritte lie® den
Boden leicht vibrieren - das Biest musste wahrlich monstrés seinl
Immer néher kamen die Erschitterungen und ich gaubte bald auch
ihre kohlenartig leuchtenden Augen sehen zu konnen. Todec;anachr
und Panik. ergriblen von mir Besitz und ich begonn zu schrreien
Plotzlich wandte sich das Biest jedoch um, dls hatte es etwas ge-
hort. Mit gewaltigen Springen verschwand es im Nebel und mein
Schreien verstummte. Kurze Zeit spater horte ich allerdinac; dos
Schreien einer anderen Person, es war der Lord Das Schreien
endete gleich darouk abrupt und ich nohm meine letzten Krafte zu-
sammen, um so schnell wie moglich von der Statte des Grauens do-

vonzukriechen.

Kaum hatte ich wenige Meter in eine wahllose Richtung hinter mich
gebracht, bemerkte ich dass der Nebel sich zu lichten begann ..
Noch einer gefihiten Ewigkeit fand ich den Weg zurtck zum Her-
renhaus und schleppte mich zur Hintertar, wo ich bewusstlos zu-

sammenbrach.

Das Biest aus dem Moor hatte sich den Lord geholt.
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Fazit

Mir hat das Spiel richtig viel Spa gemacht. Durch das im Jahr 1907 angesiedelte Szena-

rio konnte ich meinen teils etwas antiquierten Schreibstil pflegen und hatte gentigend
Impulse durch das Spiel, um kreativ zu werden. Ich war einige Stunden lang angenehm

beschaftigt, in denen ich bei gruseliger Musik <https://www.youtube.com/watch?

v=kcmTqg,8y1U8> das Schicksal meiner Hauptfigur handschriftlich niederlegte.

Mich fasziniert bei Gruselspielen immer wieder der Aspekt der Isolation. Die Figuren
sind von der Umwelt abgeschnitten und sehen sich schlimmer Opposition gegeniiber —
und wenn es ihre eigenen Abgriinde sind. Im gespielten Szenario geht es auch um Isola-
tion, der Handlungsort ist ein altes Herrenhaus in der Nahe eines Moors, die Figuren
werden vom plotzlich auftretenden Nebel gefangen gehalten. Eine perfekte Kulisse fiir

mich.

Die Regeln erlauben es ja, Entschlossenheit aufzuwenden, um den Erfolg einer Hand-
lung wahrscheinlicher zu machen. Das habe ich absichtlich nicht getan. Ich spiele ganz
gern entsprechende Spiele, um zu verlieren, und wollte es auch ein bisschen herausfor-

dern. Dass am Ende noch Tatkraft ibrig blieb und die Hauptfigur deshalb mit leidlich
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heiler Haut davonkommen konnte, war dann eben so. Das hat mir den Spielspaf3 aber in
keinster Weise getribt.

English Eerie erinnerte mich ein wenig an Quill beziehungsweise dessen Genreband
Schatten und Tinte. Das ist insofern logisch, als dass Scott Malthouse selbstEnglish Eerie
als eine Art Nachfolger bezeichnet. Die Regeln sind definitivleichter und es freut mich,
dass es eine SL-lose , Lagerfeuervariante‘ gibt, die das Spielen mit mehreren Leuten
ermoglicht: Jede teilnehmende Person zieht eine Karte und erzahlt entsprechend eine
Szene lang, was in der Geschichte passiert. Dadurch bekommt English Eerie den Flair
von Spielen wie Geh nicht in den Winterwald, was ich mir gut vorstellen kann — sowohl

offline als auch online.

Wer Interesse an Solotagebuchspielen und dunkler Phantastik hat, sollte sich English
Eerie ruhig mal anschauen. Da Scott Malthouse die PDF-Versionen seiner Spiele meist
mit Bezahl-was-du-willst-Preisen versieht, gibt es kein Risiko — aber doch die Mog-

lichkeit, dem Autor einen Betrag zukommen zu lassen, wenn das Spiel gefallt.

Bildnachweis & Mitwirkende

Fotos von Unsplash, ausgewdhlt von Thorsten Panknin, bearbeitet von Tina Trillitzsch
und Thorsten Panknin. Korrektorat Tina Trillitzsch.
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Interview: Sabine Voelkel

Tina hat Sabine zum Rollenspiel, den Tanelorn- und Gauntlet-Communitys und dem Uber-

setzen von Spielen befragt.

Ein paar
?mg@n amn:

Schummelabenteuer /
BB

Sabine ibersetzt, lektoriert, schreibt, leitet und spielt Rollenspiele und hat viel Erfah-
rung beim Moderieren von einschlagigen Foren wie dem Tanelorn und den Gauntlet Fo-

rums.
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Viele haben sicher schon etwas von ihr gelesen: von ihr stammt die deutsche Fassung
von Fate Accelerated (Turbo Fate), und auch Teile von Jason Morningstars Fiasko und

melabenteuer, das zum Gratisrollenspieltag 2019 gedruckt im Rahmen unseres Zines

erschien! Dazu hat sie auch viele Ubersetzungen lektoriert — darunter Unknown Armies
und Fate Core.

Aber dasist noch langst nicht alles, denn sie schreibt auch eigenes Spielmaterial: eine

Fiasko-Kulisse Uiber Schrebergartner (Kleingartenanlage) <https://sites.google.com/site/

rpgstuffbysabine/home/kleingartenanalge >, und neben einigen Beitrdgen zur Tanelorn-

Sie spielt und leitet schon seit tiber 30 Jahren Rollenspiel, war lange Zeit im Moderati-
onsteam des Tanelorn-Forums <https://www.tanelorn.net/>und ist auRerdem Teil der

Orga fiir das Tanelorn-Treffen <https://www.tanelorn.net/index.php/board,38.0.html>, bei

dem Foristen ,,in echt auf einer Burg miteinander rollenspielen.

Seit einigen Monaten spielt sie intensiv per Videochat Indiespiele in der internationa-

len Gauntlet-Community <https://www.gauntlet-rpg.com/> und sammelt dabei massen-

weise Erfahrung mit vielen verschiedenen neuen wie alten Spielen und mit Mitspie-
lern, die aus allen Ecken der Welt kommen. Aulerdem ist sie Moderator im dazugehori-

gen Forum, den Gauntlet Forums <https://forums.gauntlet-rpg.com/>.

Viel Spa mit dem Interview!

Spielen und Spielkultur:

Tina: Du spielst ja schon total lange. Wie war denn deine Entwicklung in der Spiele-
landschaft? Mit welchen Spielen hast du angefangen, gab es einen Wendepunkt, nach-

dem du ganz andere Spiele bevorzugt hast, und was spielst du inzwischen alles so?
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Sabine: Ich habe mit Rolemaster angefangen; aber ich bin ziemlich schnell in die deut-
sche Con-Szene eingetaucht. Zu dem Zeitpunkt war Vampire: The Masquerade in der
zweiten Edition ziemlich angesagt, und dariiber habe ich einige Runden gefunden und
auch selbst eine recht lange Kampagne geleitet. Ich bin aber auch mit Midgard in Beriih-
rung gekommen und habe da ziemlich viel gespielt. Uber einen Stammtisch in Esslin-
gen habe ich dann sowohl AD&D als auch Ars Magica kennengelernt.

Es gibt eigentlich ziemlich wenige Systeme, die mir gar nicht zusagen, und ich habe im-
mer schon relativviele Dinge gespielt, darunter auch D&D, als es rauskam. Spater dann
habe ich angefangen, mich fiir Indies zu interessieren — zunachst My Life With Master
oder Dogs in the Vineyard, danach dann FATE — damals noch mit der dritten Edition, die
ich dann zusammen mit anderen tibersetzt habe. Fate Core war dann allerdings eine
echte Verbesserung! Mittlerweile spiele ich oft und gern neue Sachen, viele davon als
One-Shots oder Few-Shots online. PbtA sticht da etwas heraus, weil es fiir meinen
Spielstil gut funktioniert und sehr vielseitig ist.

Einen ganz klaren Wendepunkt kann ich allerdings nicht ausmachen — ich fand es
beim Rollenspiel immer wichtig, eine personliche Entwicklung meines Charakters
durchzuspielen und mehr oder weniger tiefschiirfende Gesprache mit anderen Spieler-
charakteren zu fithren. Und — um die Wahrheit zu sagen — mag ich es auch, im Rollen-
spiel zu kampfen und dabei zu rocken.

Augenblicklich leite ich meine alte Ars-Magica-Runde, eine Dresden-Files-Runde und
eine Dungeon-World-Runde. Ich spiele beim Gauntlet schon etwas langer bei Masks mit,
und bei einem DSA-Derivat mit World-of-Dungeons-Regeln.

Tina: Momentan spielst du intensiv und vielseitig auf dem Gauntlet, fast taglich, wie
mir scheint. Reicht es dir auch manchmal und du brauchst dann eine Pause? Oder wiir-
dest du am liebsten rund um die Uhr spielen, wenn du kénntest? Mit anderen Worten: ,,

Kann man eigentlich zu viel spielen?“

Sabine: Also ich muss schlafen und arbeiten, und manchmal brauche ich auch einfach

meine Ruhe. Oder will raus, wenn das Wetter schon ist — ich fotografiere begeistert,
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wenn auch nicht sehr professionell, und dafiir muss ich halt ins Freie. Ob man zu viel
spielen kann? Wahrscheinlich ... ich hatte an einem Tag mal drei Runden, da war es bei
der letzten schon etwas anstrengend.

Tina: Du hast inzwischen schon mehrere unterschiedliche Spielkulturen gut kennen-
gelernt. Gibt es grofRere Unterschiede oder Gemeinsamkeiten? Wie unterscheiden sich
z. B. deine Heimgruppe(n), die Tanelorn-Mitglieder (die etwa bei den Tanelorn-Tref-
fen auf Burg Hessenstein zusammen spielen) und das internationale Gauntlet? K6n-

nen wir in Deutschland etwas von dieser internationalen Spielkultur lernen?

Sabine: Meine Heimgruppen spielen alle schon seit Jahren zusammen und haben sich
aufeinander und auf die unterschiedlichen Praferenzen eingestellt, und die sind da
deutlich unterschiedlicher als die Gruppen, die sich beim Gauntlet finden. Hier habe ich
aber vom Gauntlet einige Strategien mitgenommen, die mir hoffentlich helfen, gedul-
diger mit meinen Mitspielern umzugehen.

Bei Tanelorn-Treffen sind die Spielinteressen durch Gruppen deutlich homogener — da
kann ich mir im Vorfeld schon Gruppen suchen, die zu mir passen. Entsprechend unter-
scheidet sich das Spielerlebnis da gar nicht so sehr, weil die Gruppen auf dem Treffen
durchaus ziemlich indie-lastig sind und normalerweise nur als One-Shot tagen (es gibt
auch nicht-indie-lastige Gruppen, aber da muss ich a) nicht mitspielen, und b) sind ge-
rade die iblichen Platzhirsche wie D&D, Shadowrun oder DSA auf den Tanelorn-Treffen
ziemlich unterreprasentiert). Bezliglich der Sicherheitsmechaniken konnen wir da al-
lerdings noch einiges vom Gauntlet lernen, finde ich.
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Trends und heiRBe Tipps:
Tina: Du spielst nicht nur oft, sondern auch sehr viele unterschiedliche Spiele. Siehst

du bei Indiespielen irgendwelche aktuellen Trends?

Sabine: Ich habe das Gefiihl, dass viele Spiele auf der Basis entstehen, die ihre grundle-
genden Mechanismen von anderen Spielen tibernehmen und dann mit eigenem Fokus
anreichern. Es sind jetzt etliche Spiele erschienen oder werden noch erscheinen, die
die PbtA-Mechanik mit Moves und Playbooks verwenden, aber andere Schwerpunkte

setzen.

Tina: Gibt es ein Spiel (oder mehrere), das dieses Jahr rauskommen oder auf Kickstar-
ter landen soll, auf das du dich ganz besonders freust?

Sabine: Ich freue mich sehr auf Hearts of Wulin <https://www.gauntlet-rpg.com/hearts-

of-wulin.htm[>!'Und fur Trophy <https://trophyrpg.com/> sind auch noch etliche Vorbe-

reitungen im Gange ...

Ubersetzen und Schreiben:

Tina: Du hast ja schon an einigen Spielliibersetzungen gearbeitet. Wie entscheidest du,
welche Projekte du in Angriff nimmst oder wo du mitmachen willst?

Sabine: Zundchst mal muss mir das Spiel gefallen, dann muss ich Zeit haben und dann
brauche ich noch jemanden, der die Ubersetzung von mir haben will. Wobei ich auch
sehr gern lektoriere ...
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Tina: Schummelabenteuer ist nicht die erste deiner Ubersetzungen, die auch gedruckt
erscheint. Im Gegensatz zu den anderen (Fiasko, Turbo Fate), die im Laden erhaltlich
sind, wurde Schummelabenteuer auf dem Gratisrollenspieltag kostenlos verteilt und
durch ein Crowdfunding von vielen Unterstiitzern auf eine beeindruckende Auflage
von 2.500 Stiick gebracht. Wie war das fiir dich, deine Ubersetzung so veroffentlicht zu
sehen? Anders als bei Fiasko und Turbo Fate oder vergleichbar?

Sabine: Es war schon anders, vor allem auch, weil Schummelabenteuer so kurz ist und so
schnell Gibersetzt war. Also keine Deadline, die ich laaange auf mich zukommen lassen

konnte. Den Dialog tiber Slack mit dir und Thorsten fand ich auch sehr angenehm.

Tina: Hast du momentan ein Projekt in Planung oder in Arbeit, auf das wir uns freuen

konnen?

Sabine: Ich habe das Horror-Rollenspiel Trophy <https://trophyrpg.com/> ibersetzt. Au-

Rerdem habe ich dafiir bereits einen Vorstof8 auf Englisch verfasst und arbeite an einem
zweiten — der wird dann auch im Codex: Blood 3 (Anmerkung: Monatlich erscheinendes
PDF-Zine der Gauntlet-Community) veroffentlicht.

Vielen Dank an Sabine fiir die Beantwortung der Fragen!

Bildnachweis & Mitwirkende

Coverbild-Rahmen und Zwischenbilder gestaltet von Tina Trillitzsch, Portrdt-Avatar
von Sabine Voelkel. Fragen-Ideen: Gerrit Reininghaus, Thorsten Panknin. Korrektorat:

Thorsten Panknin, Tina Trillitzsch
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Interview: Funf Fragen an Dyn
Quing

Thorsten hat mit Dyn Quing iiber Podcasten, Rollenspielen, Ubersetzungen, Spieldesign und
Queerness gesprochen.

FUnf Fragen
an ...

@@hm@ﬁ@ﬂ'mg

BBB

85 Interview: Fiinf Fragen an Dyn Quing



Erzdhlspiel-Zine Ausgabe 004

Das zweite Interview in dieser Ausgabe hat Thorsten mit Dyn Quing von SchmetterTing
<https://schmetterting.de > gefuhrt. Dyn ist seit 20 Jahren Rollenspieler und begann da-

mals gleich als Spielleitung, seit 10 Jahren leitet sie*er tiberwiegend online. Sie*Er ist
Elter von drei Kindern, ehemalige Softwareentwicklerin und inzwischen auch Podcas-
ter, Verleger und Queerfeminist. Sie*Er ist nicht bindr, kommt mit allen Pronomen

klar und mag ,,they/them“ gern.

Viel Spal mit dem Interview!

Beginnen wir mit dem Podcast: Worum geht es darin genau?

Der SchmetterTing Podcast teilt sich in die beiden Kategorien RPG Talk und Actual Plays
auf und wie der Name schon verrat, sprechen wir hier tiber Pen-&-Paper-Rollenspiel
oder teilen unsere gespielten Runden. Da ich selbst vor allem in der Welt der Dunkelheit
leite, ist diese auch vorerst der Ausgangspunkt fiir den RPG Talk. In Staffel o habe ich
Tipps zum Spielleiten gegeben, die aber auch fir alle Rollenspiele angewendet werden
konnen. Der Podcast hat nun eine langere Pause hinter sich, legt aber am 19. September
wieder mit Staffel 11o0s, in der wir vorerst verschiedene Systeme der Welt der Dunkelheit
naher besprechen. Das mache ich mit meiner Freundin, die bisher kaum Berithrung mit
den Spielen hatte. Dabei schauen wir uns auch Alternativen und die Moglichkeiten fir

queeres Spiel an.

Du bist, z. B. bei Twitter, offen queer. Driickt sich das auch im Rollenspiel bei dir aus?

Definitiv. Genau genommen hat sich das sogar schon ausgedriickt, bevor ich selbst
wusste, dass ich keine Cis-Frau bin. Rollenspiel hat mir dabei geholfen, verschiedene
Sachen auszuprobieren: Ich habe viele mannliche Rollen gespielt und mich darin sehr

Interview: Fiinf Fragen an Dyn Quing 86


https://schmetterting.de
https://schmetterting.de
https://schmetterting.de
https://schmetterting.de
https://schmetterting.de

Erzdhlspiel-Zine Ausgabe 004

wohlgefiihlt, 2016 habe ich mich als Trans-Mann geoutet. Aber dieser Weg ist eine
krasse Reise und durch das dauerhafte In-mich-hineinhorchen bin ich mit dem Spek-
trum irgendwo zwischen den bindren Geschlechtern Mann und Frau hangen geblieben.
Das hat sich auch immer wieder in meinen Spielfiguren im Rollenspiel gezeigt.

Daich hauptsachlich Spiele leite, gibt es ganz automatisch immer queere NSC (Nicht-
spielercharaktere) in meinen Settings. Fiir mich ist Queerness im Rollenspiel Normali-
tat, ich muss langsam echt nach nicht-queeren NSC suchen. Dabei ist es nicht immer
offensichtlich, weil auch diese Figuren oft Angst haben, sich zu outen oder die entspre-
chenden Eigenschaften einfach subtil sind. Wer zwischen den Zeilen lesen mag, kann
die Queerness in meinen Spielrunden immer finden. Es gibt aber auch genug Offen-

sichtliches zu entdecken.

Deshalb ist das SchmetterTing-Projekt auch mit dem Untertitel Queering the Game zu
lesen.

Was magst du an Erzdhlspielen wie Lovecraftesque?

Lovecraftesque war fur mich das erste Erzahlspiel und hat mich gleich mit dem Prinzip
Uberzeugt: spielleitungslos gemeinsam eine Geschichte erzdhlen. Alle Beteiligten kon-
nen dabei kreativ sein, die Geschichte formen und vollig involviert sein. Es hebt etwas
hervor, was ich am Rollenspiel sehr schdtze: gemeinsam Spaf3 haben. Alle haben glei-
chermafien viel Spielzeit, miissen zu jeder Zeit aufmerksam sein und aus dem, was vor-
her erzdhlt wurde, die Geschichte weiter stricken. Ich finde, es ist auch eine gute Ubung
fur all jene, die noch nie als Spielleitung agiert haben, um ihrer Kreativitat freien Lauf
zu geben.
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Du hast neben dem Podcast ja auch den SchmetterTing-Verlag gegriindet. Woran ar-
beitest du gerade und was konnen wir fiir die Zukunft erwarten?

Aktuell bereite ich das Crowdfunding fiir die deutsche Ubersetzung zum Erzahlspiel
Lovecraftesque von Black Armada Games vor, welches zu Halloween starten soll. Hierbei
geht esum eine Horrorgeschichte, die gemeinsam erzahlt wird. Lovecrafts Werk und
die Art seiner Geschichten ist hier das Vorbild, aber inhaltlich kann der Horror, in den
die sogenannte Zeugin immer mehr eintaucht, auch ganz anders dargestellt werden.
Ich erinnere mich da gern an eine Spielsitzung, wo sich am Ende herausgestellt hat,

dass die Zeugin selbst der Horror war.

Ndchstes Jahr geht es dann mit Hypertellurian von Mottokrosh und dem PbtA-Werwolfs-
piel Bite Me!, ebenfalls von Black Armada Games, weiter.

Hypertellurians ist ein Rollenspiel mit Schwertern, Zauberei und Strahlenpistolen, das
so konzipiert wurde, dass es einfach und schnell zu spielen ist und gleichzeitig tiefe
und vielfdltige Charakterfortschritte ermoglicht. Du kannst ein Gehirn in einem Glas
mit einem schrecklichen Geheimnis, ein magisches Mddchen mit Lichtkraften, einen
Skelett-Wassermann oder einen experimentellen Raumschiffpiloten aus einer ande-

ren Zeit spielen. So verriickt es klingt, so viel Spaf3 macht es.

Bite Me! thematisiert das Leben im Werwolfsrudel, welches von den Spielenden darge-
stellt wird. Das Rudel ist die Familie der Spielfigur und die ganzen Beziehungen zu Ru-
delmitgliedern, Rivalen oder Geliebten spielen genauso eine Rolle, wie das Uberleben
in der Welt, die sich mit Werwolfjdgern wehrt. Deshalb ist es eine interessante Mi-
schung aus Werwolf, die Apokalypse und Monsterhearts.

Ndchsten Sommer beginnt die Kindergartenzeit fiir mein jlingstes Kind, dann mochte
ich auch meine eigenen Spielideen (zum Beispiel: Wir werden alle sterben, Blind Gate to
Paradise oder Bearded Shootout) umsetzen - und SchmetterTing wird in Zukunft vorwie-
gend coole Spiele von LGBTQIA+, PoC, dis_ abled und anderweitig marginalisierten
Menschen herausbringen. Hinzu kommt, dass ein Teil der Erlose an gemeinnitzige

Vereine geht, welche die eben genannten Personengruppen unterstiitzen.
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Deine eigenen Spielideen hast du ja bereits hier und in den sozialen Medien (Twitter,
Instagram) angeteasert, kannst du uns mehr dariiber erzdhlen?

Wir werden alle sterben #WWAS (oder die kinderfreundliche Version Wir werden alle La-
chen #WWAL) ist ein einfaches Basisspiel, welches ohne Wiirfel auskommt, damit es
auch spontan unterwegs gespielt werden kann. Stattdessen werden Herausforderun-
gen mit dem Schere-Stein-Papier-Spiel ausgefochten. In einer Version geht es darum,

dass die Figuren alle sterben — oder eben alle lachen miissen.

Bearded Shootout ist von der Movember-Aktion inspiriert und basiert auf WWAS. Hier
wird mit einem tiblichen 52er-Kartendeck eine humorvolle Schieflerei gegen NSC aus-
gefochten. Jede Spielfigur ist dabei aus einer marginalisierten Gruppe und erhalt Boni
dadurch. Eine Person mit Rollstuhl hat zum Beispiel einen hoheren Bonus durch De-
ckung, eine nicht-bindre Person kann ihren Bart abnehmen und ist dafiir eine Runde
nicht angreifbar. Das Spiel folgt keiner strengen Logik und ist fiir wenig Spielzeit ge-
dacht.

Blind Gate to Paradise wagt sich in eine neue Richtung, da ich hier fiir das Spektrum von
Seheingeschrankten und blinden Personen ein moglichst zugangliches Spiel machen
mochte. Das Spiel selbst fiihrt Sehende in die Welt, wie sie ohne Visuelles funktioniert.
Gespielt wird dazu mit geschlossenen Augen und die Beteiligten fiillen Erinnerungen

einer gemeinsamen Persona in verschiedenen Phasen auf und verandern diese.

Vielen Dank fiir das Gesprach, Dyn!
Gern!

Bildnachweis & Mitwirkende

Coverbild-Rahmen und Zwischenbilder gestaltet von Tina Trillitzsch, Portrdt von

Thorsten Panknin, bearbeitet von Tina. Korrektorat: Thorsten Panknin.
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Erfahrungsbericht: Als
Rollenspieler im Storytelling-
Workshop

BeePeeGee war in einem Storytelling-Workshop und erzdhlt, wie es war.

Im Storytelling-Workshop als Rollenspieler

von BeePeeGee

Wir sitzen mit Beuteltee-Tassen in der Hand im Kreis. Ein typischer Seminarraum im
Herzen Minchens. Eine Mischung aus Berufspadagogen, Business-Coaches und Senio-
ren (,,Jch méchte meinen Enkeln Geschichten erzdhlen“) hat sich hier zusammenge-
funden. Ich habe keine Ahnung, was mich genau erwartet.
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Das Wort Storytelling ist, spatestens seit Steve Jobs die Geschaftswelt mit seinen iPho-
ne-Geschichten verzauberte, in aller Munde. Als Rollenspieler kenne ich mich mit Story
Games aus. Mit Storytelling habe ich aber wenig Erfahrung. Das soll sich heute dandern.

Unsere Salzburger Referentin Mareike Tiede

<http://mareiketiede.de/> fiihrt uns kompetent % 4’6 l Le
und sympathisch durch die didaktisch gut auf- O r\/ ‘ gf%

gebaute Tagesveranstaltung. Wir steigen
gleich in Kleingruppen mit Ubungen zu Hal- (/JO(&3\QOP
tung, Stand, Gestik, Mimik und Stimmeinsatz

ein.

Was mich hier tiberrascht: Anders als bei mir bekannten Prdsentationstechniken geht
es hier um einen wesentlich zuriickhaltenderen Vortragsstil. Schrilles Auftreten ist
hier gar nicht gefragt. Eine leise modulierte Stimme, dramatische Pausen oder leben-
dig umspielte Details vermitteln die Erzahlung viel wirkungsvoller.

Ich mache mir gleich eine geistige Notiz fiir die ndchste Rollenspielrunde: In Zukunft
mochte ich mit stimmiger Erzahlung meine Zuhorerschaft gewinnen und tibertriebene

Darbietungen im Rollenspiel zurtickstellen.

Interesse am Rollenspiel

Bei der Vorstellungsrunde erwdhnte ich der Gruppe natiirlich auch mein Interesse fiir
Rollenspiele und insbesondere auch Erzahlrollenspiele. Hier war das Interesse enorm.
Viele Teilnehmerinnen wollten wissen, wie man in Erzdhlspiele einsteigt. Was kann
man solchen Menschen fiir den Einstieg guten Gewissens empfehlen? Das Schwarze
Auge oder Splittermond wdren fiir narrativ interessierte Einsteigerinnen sicher zu um-
fangreich.

Ich habe sie dann hauptsachlich auf Biicher des System Matters Verlags <https://

www.system-matters.de/>wie z. B. Geh nicht in den Winterwald <https://www.system -

matters.de/spiele/geh-nicht-in-den-winterwald/> verwiesen. Auch die neue Uberset-

zung des Schummelabenteuers fiir den Gratisrollenspieltag 2019 ist sicher gut geeignet.

Ich mache mir eine weitere geistige Notiz fiir die Zukunft: die Zusammenstellung einer
Liste an leicht zugdnglichen, deutschsprachigen Erzdhlspielen ist sehr sinnvoll.
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Was mich neben dem Gruppeninteresse fiir Erzahlspiele noch verbliifft hat: Rollenspiel

L

LN

ist mittlerweile eindeutig im Mainstream-Bewusstsein angekommen. Das haben wir
wahrscheinlich auch erfolgreichen Serien wie Big Bang Theory oder Stranger Things zu
verdanken. Ich war jedenfalls sprachlos, als auf das Stichwort Rollenspiele gleich eine
Antwort kam: ,,Ach ja, sowas wie Dungeons & Dragons — oder?*.

Vertrautes am Storytelling

Was war nun fiir mich als Rollenspieler ver-

traut am Storytelling? 7 Alle §@b€” a“up by G(M“p @inen

Die Struktur der Story war natiirlich ein Heim- I < :
spiel fiir mich. Da habe ich mich gleich wieder- Da /égef - Fosch 134 WLGMZ)_

gefunden. Die knO(HEN
Im Workshop haben wir Storykonzepte aufge-

griffen. Auch klassische Marchengeschichten

haben wir uns vorgeknopft und sie zundchst auf die minimalen Erzahl-Knochen redu-

ziert, d. h. sozusagen den Fluff vom Grundgertist getrennt.
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So hatten wir bei Storytelling-Ubungen stets die essentielle Erzahlung im Blick und
konnten sie dann bewusst mit lebendigen Details ausschmiicken.

Ein weiteres Themengebiet, bei dem ich mich zu Hause gefiihlt habe, war das Zuhdren
als Ko-Kreateure bzw. die re-imaginative Erfahrung im Storytelling. Das klang fiir mich
nicht weit entfernt von der gemeinsam erschaffenen Erfahrungswelt (Shared Imagined
Space — SIS) des Rollenspiels.

Fazit - Niitzliches Handwerkszeug fiir Rollenspieler

Was habe ich nun aus der Veranstaltung fiir das Rollenspiel praktisch mitnehmen kon-

nen? Was kann ich in der nachsten Spielrunde daheim gleich einsetzen?

Esist am ehesten ein starkeres Bewusstsein fiir die Zuhorer. Ich brauche als Erzdhler
unabdingbar die Kooperation meiner Zuhérerschaft. Nur gemeinsam konnen wir eine le-
bendige, emotional befriedigende Geschichte erleben. Es ist ein gemeinsamer Tanz und
keine Solo-Show. All diese Techniken, die wir an diesem Tag gelibt haben, dienen genau
diesem Zweck: das Wiirzen oder Intensivieren mit blumigen Adjektiven, die Verstar-
kung von Polaritdten, die direkte Ansprache, das Wecken von Neugier und das Auslo-
sen von Gefiihlen.

Insofern hat sich der Storytelling-Workshop fiir mich wirklich gelohnt. Wenn ihr eure
Rollenspielfertigkeiten verfeinern mochtet, kann ich empfehlen, euch mit der Kunst

des Geschichtenerzahlens zu befassen.

de.de/storytelling/ <http://mareiketiede.de/storytelling/>.

Bildnachweis & Mitwirkende

Coverillustration von Tina Trillitzsch, Tafelbilder von Referentin Mareike Tiede (mit

freundlicher Erlaubnis). Korrektorat: Tina Trillitzsch und Thorsten Panknin.
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