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Ein Spiel um Liebe, Kummer und echt lecker Grie Sof3.

Yrie oop -

Dein Zuhause ist ein wunderschones, abgelegenes Ortchen ir-
gendwo in Siidhessen. Du bist hier aufgewachsen, deine Eltern
sind hier aufgewachsen, ihre Eltern sind hier aufgewachsen ... es
ist klar, wie der Hase lauft. Hier im Ort gibt es nicht viel: Land-
wirtschaft, Forstwirtschaft, einen Supermarkt und grie Sof3 (grii-
ne SoBe) — .. awwer godd sei doank: was for e grie Sof!
Ernschdhaft — beim Allmé&schdige!

Man bekommt sie an der Hauptstrafle in der kleinen Apfelwein-
kneipe, die keiner kennt. Der Koch hier ist zum Niederknien gut
und hat das Zeug zum Spitzengastronomen. Alle Anwohner ge-
hen 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 Einserschiilerin, aber ein ge-
platztes 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 Alzhei-
mer, 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 offe-
nes Ohr. Und auch wenn das keine Losung ist, dann bleibt zumin-
dest noch grie Sof3 ... ga?
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Dieses Spiel dreht sich um Liebe, Kummer und echt leckere grie
SoR. Die Spieler erzahlen darin vom Leben siidhessischer Klein-
stadtbewohner und ihren Miihen und Néten. Es ist 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 Stammgadste. Hier werden Gestdandnisse gemacht und Mei-
nungen ausgetauscht. Die Spieler erschaffen die Gaste und stellen
sie in Szenen im Umgang mit anderen Biirgern der Stadt dar. Au-
RBerdem i{ibernehmen sie abwechselnd das ,,fiinfte Rad am Wa-
gen', den Kellner, der die Note ins Spiel bringt, denen diese
Menschen in ihrem Alltag ausgesetzt sind.

Fiir das Spiel benétigt man ein Exemplar dieser Regeln, Stifte und
geniigend 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 siidhessische Landbevilkerung wenig
zimperlich ist und immer ein herzhaftes Schimpfwort auf den

Lippen hat, es dabei aber gut meint.

Sieh es als personlichkeitsbildende MafRnahme!

Siidl

Einige Spieler wissen moglicherweise nicht viel iiber das Leben in
Siidhessen, vielleicht noch nicht einmal, wo Siidhessen ist — die-
ser Abschnitt liefert ein paar Hintergrundinformationen.

Hessen ist ein Bundesland Deutschlands. Sein siidlicher Landes-
teil ist der Regierungsbezirk Darmstadt, der aufgrund des Rhein-
Main-Gebietes mit den Metropolen Frankfurt, Wiesbaden und
Offenbach zu den bevdlkerungsreichsten und wirtschaftsstarks-
ten Regionen Deutschlands gehort. Abseits davon existieren hier
aber auch riickstdandige Kleinstadte, Dorfer und landliche Regio-
nen in auffalligem Kontrast zur Metropolregion. 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 SoB3.

Das Land tendierte ehemals zu sozialdemokratischer Politik, seit
einigen Jahren wird das Land aber von einer konservativ-o6kolo-
gischen Koalition regiert.

Die wichtigsten Arbeitgeber Siidhessens sind die Luftfahrt, die
Lebensmittelindustrie, der Finanzsektor, die Informationstech-
nologie, die Bahn, die Post und die Autoindustrie. Die Region ist
auch ein wichtiges Transitland fiir den europdischen Fernver-
kehr.
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Der hessische Dialekt klingt melodisch, aber ziemlich verwa-
schen und sehr weich. Fiir Au3enstehende ist er nicht leicht zu
verstehen.

Siidhessen gelten als lebensfroh und sehr humorvoll. Oft wirken
sie unbekiimmert und besitzen selbst in problematischen Mo-
menten einen ausgepragten Sinn fiir die komischen Seiten des
Lebens. Die Anwohner der Region sind alles andere als zuriick-
haltend und hei3en Fremde willkommen, konnen aber auch auf-
dringlich wirken.

,,Grie So3‘‘ bezeichnet eine kalte Krautersauce, die zu Fleisch und
Kartoffeln gegessen wird. In Siidhessen werden dariiber hinaus
traditionellerweise bevorzugt ,, Frankfurter Wiirstchen‘ und ,,Hand-
kds mit Musik" gegessen und Apfelwein getrunken. Typische Re-
staurants sind mit dunklem Holz mébliert und riechen aufgrund
des allgegenwadrtigen Apfelweins mehr oder weniger sduerlich.

Das Spiel

Das Spiel besteht aus einer Folge von Szenen zwischen den Figu-
ren, sogenannten Gesprdchen, aus denen, wie bei einer Antholo-
gie, eine Geschichtensammlung iiber die Restaurantgdste
entsteht. Figuren betreten die Biihne stets innerhalb des Restau-
rants. Wird eine Szene ,zum Mitnemme* ausgerufen, kann das
Spiel den Figuren auch hin und wieder nach drauflen folgen, jeg-
liches Miteinander beginnt aber zundchst im Restaurant.

Die Spieler inszenieren im Restaurant eine Reihe von Gesprdchen
tiber gewisse Schliisselmomente im Leben ihrer Figuren. Diese
Momente heilen Gerichte und sind in folgende Typen unterteilt:

Mit einem Friihstiicksgericht werden neue Handlungsbogen einge-
fithrt. Ubernimmt ein Spieler eine neue Figur oder hat einen
Handlungsbogen abgeschlossen, dann schlagt mit einem Friih-
stiicksgericht ein neues Kapitel im Leben seiner Figur auf. Macht
aber kein neues Friihstiick, solange der Handlungsbogen einer Fi-
gur noch nicht abgeschlossen ist.

Ein Mittagsgericht bringt Komplikationen ins Leben einer Figur.
Bringt damit Bewegung ins Spiel, wenn der Handlungsbogen be-
reits lauft.

Abendgerichte sollten gewdhlt werden, wenn die Komplikationen
aus einem Mittagsgericht ihren Hohepunkt erreichen. Nehmt ein
Abendgericht, um den Handlungsbogen einer Figur zum Abschluss
zu bringen.

Beilagen sind angenehme kleine Ablenkungen von den Haupt-
konflikten der Figuren. Sie sind erhadltlich, wenn das Spiel ein we-
nig in Gang gekommen ist. Mit ihnen konnt ihr die Stimmung
anheben, wenn sie abzukippen droht.

Gerichte sind fiktive Aufhdanger, mit denen ihr das Leben der Figu-
ren interessanter macht. Fiihrt ein Spieler eine Figur neu ein,
sollte er mit einem Friihstiicksgericht einen Handlungsbogen anle-
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gen, diesen dann iiber ein oder mehrere Mittagsgerichte bzw. Bei-
lagen fortspinnen, und ihn dann mit dem Abendgericht zur Ent-
scheidung bringen.

Offene Fragen werden nach dem Abendgericht beantwortet, wor-
aufhin die Figur sich entweder zur Ruhe setzt (dann ist auch ein
Dessert erhaltlich) oder durch ein weiteres Friihstiicksgericht ein
neues Kapitel ihres Lebens aufschlagt.

Erreicht eine Figur einen Punkt, an dem deren Spieler ihre Ge-
schichte fiir beendet halt, darf er ein Dessert wahlen. Dafiir braucht
er allerdings die Zustimmung des Kellners. Die Figur wird dadurch
in einer Art Epilog zur Ruhe gesetzt. Generell kann das Spiel fort-
gesetzt werden, solange Figuren zur Verfiigung stehen.

‘Vorbereitung

Vor der ersten Spielsitzung Grie Sof8 miisst ihr Einiges vorberei-
ten. Druckt mindestens eine Speisekarte aus, aber am besten fiir
jeden Spieler eine. Hierauf findet ihr Anregungen fiir Figuren-
konzepte und die verschiedenen Gerichte. Legt auf3erdem einige
Exemplare des Handlungsbogen-Formulars und einen Ausdruck
des Stadtplans bereit.

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

Zeige ihnen zundchst den Stadtplan. Fiir den Ort, in dem das Spiel
stattfindet, solltet ihr ein paar Details festlegen: Wie heif3t er? Wie
grof ist er? Welche Institutionen dominieren 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 Siidhessen aussuchen oder ihr denkt
euch einen aus.

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
FuBgdngerverkehr und Besucher aus anderen Orten. Stadte mit
mehr als zehntausend Einwohnern solltet ihr nach Mdéglichkeit
meiden. Solche Stadte sind Metropolen, Grie SoB ist aber eher als
Spiel in kleineren Ortschaften gedacht.

Besprecht als ndachstes, welche wichtigen Branchen im Ort ange-
siedelt sind: Dominiert eine einzige Fabrik, die im Falle eines
groferen Arbeitsplatzabbaus den Einwohnern ernsthafte Proble-
me bereiten kann? Ist es ein touristisch gepragter Ort mit Kunst-
gewerbeldden, der viele Gaste aus den grofReren Stadten empfangt?
Die Wahl sollte gut iiberlegt sein, denn sie bestimmt den Stil des
Spiels mit. Sobald ihr ein paar Gebaude, Pldtze o. a. auf dem Stadt-
plan eingetragen habt (etwa ein Element pro Spieler), solltet ihr
noch ein paar Ideen iiber das Restaurant und dessen Lage austau-
schen. Beschreibt gemeinsam das Restaurant und verliert ein
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paar Worte iiber seine Nachbarschaft. Nehmt die Einwohnerzahl
als Anhaltspunkt dafiir, was fiir Geschdfte man hier finden kann.
Dann konnt ihr den Stadtplan zur Seite legen und zur Figurener-
schaffung tibergehen.

&rachaffung der Tiguren

Im Folgenden erschaffen die Spieler die Figuren, die im Ort leben.
Das ist in Grie SoB schnell gemacht: Figuren benétigen 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, Ei-
genheiten und Bedauern sind als Vorspeise auf der Speisekarte ver-
merkt, hier folgen ein paar weitere Beispiele:

Schorsch, der Backer, der die ganze Welt bereist hat, nun aber
bedauert, fiirs Auslandsstudium seinen Seelengefdhrten zu Hau-
se zuriickgelassenen 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 wei und insgeheim
bedauert, ihre Tochter an die gottlosen Katholiken verloren zu
haben.

Es ist nicht verkehrt, wenn ihr eure Figuren auf mehr oder weni-
ger ahnliche Art und Weise beschreibt: ,,[Name], der/die [Beruf],
der/die [Eigenart], aber [Bedauern]*.

Als Berufe sind sowohl Vollzeit-Hausfrau, eine Erwerbsarbeit
oder auch abstraktere Beschdftigungen (z. B. ,,Genie“ oder ,,Ve-
teran“) denkbar.

Eigenheiten sind Marotten der Figur, die ihr Handeln beeinflus-
sen. Sie konnen ein alles bestimmender Faktor sein oder lediglich
einen subtilen Wesenszug darstellen, der nur unter Druck zutage
tritt.

Ein Bedauern ist, wie der Name schon sagt, eine bestimmte Sache,
die die Figur bedauert oder bereut oder die sie bedauern wiirde,
wenn es dazu kame..

Beim Erschaffen der Figuren solltet ihr Moglichkeiten suchen,
diese durch Beziehungen miteinander zu verkniipfen. Schorsch
konnte Lisbeths dlterer Bruder oder ehemaliger Liebhaber sein.
Die ndchste Figur konnte der Vermieter sein, dem Schorschs Bd-
ckerei gehort, oder auch ein Elternteil, mit dem er nicht mehr re-
det. Die Spieler sollten zuallererst ein Interesse an ihren Figuren
entwickeln, iiber Verbindungsmoglichkeiten zwischen den Figu-
ren konnen sie spdter nachdenken.

Notiert die Figuren und ihre Abenteuer auf den Handlungsbogen-
Formularen. Figuren sind {iblicherweise ,,Einzelportionen* (wer-
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den 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 wer-
den (wie ein Familienteller). 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, einen Kellner zu
erschaffen, eine unparteiische Figur, bei der die Faden aller Ge-
sprdche im Restaurant zusammenlaufen. Diese Figur ibernehmen
die Spieler abwechselnd, um das Spiel sanft zu lenken. Der Kellner
wird hdufig zum Einsatz kommen, braucht aber nicht mit einem
bestimmten Handlungsbogen verkniipft sein.

‘Verbindungen aufbauen

Grie Sof handelt vom Leben von Kleinstadtbewohnern — und in
kleinen Orten ist jeder mit jedem irgendwie verwandt. Bereits
beim Friihstiick werden Figuren auf der Bildflache erscheinen, die
eine grofle Bedeutung fiir die Geschichte haben: gewalttdtige
Exfreunde, reiche Eltern usw.

Manchmal moéchte man solche Figuren mit bereits vorhandenen
verbinden, was vollig in Ordnung ist. Manchmal stehen sie zu-
ndchst fiir sich — dann sollte man sie so bald wie moglich ausar-
beiten. Gebt ihnen einen Beruf, eine Eigenart und ein Bedauern.

Bezieht sie in die bisherige Geschichte ein und spendiert ihnen
ein Friihstiick. Nix verkomme lasse!

Empfehlenswert sind auch Beziehungen, die drei Figuren mitein-
ander verkniipfen — wechselseitig oder nicht —, deren Bediirfnis-
se 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 Be-
diirfnis sollte sie dann bei allen Interaktionen verfolgen, wenn
notig auf egoistische Weise, bis es einen organischen Abschluss
findet.

tIppetitanreger fiur die Spielsitzung aussuchen

Jetzt sollten sich die Spieler die Speisekarte vornehmen und etwa
drei Gerichte aus beliebigen Kategorien herauspicken, die sie in-
teressant 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 Einsatz kommen, sondern dienen einfach als Startpunkt fiir
das Spiel.

Der hellner

Wahrend sich zwei Figuren angeregt unterhalten, muss jemand
den unabhangigen Dritten spielen — jemand, der die Lage erfas-
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sen, die Wahrheit ans Licht bringen und unparteiische Meinun-
gen duflern kann. Das ist die Aufgabe des Kellners.

Die Rolle des Kellners kann jeder Spieler iibernehmen, der gegen-
wartig nicht an einem Gesprdch beteiligt ist. Als Kellner steuert
man sanft das Gesprdch, behdlt das Ziel im Blick, bietet bei Bedarf
Rat und Hilfe an und iibernimmt im Dienst der Geschichte auch
mal Gegenpositionen.

Der Kellner ist eine beliebige Figur, die an den Tischen serviert. Es
kann sich um den Restauranteigentiimer, eine Aushilfskraft oder
den Chefkoch handeln, je nachdem, in was fiir einer Art Restau-
rant das Spiel stattfindet. Wenn notig, kann die Rolle auch wah-
rend eines Gesprdchs von einem Spieler zum anderen wechseln.
Eine besondere Aufgabe des Kellners besteht darin, zu entschei-
den, ob eine Figur ein Dessert verdient hat oder nicht.

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

1. Begriifle die Gaste. Wenn jemand das Restaurant betritt, dann
biete diesem Gast einen Aufhdnger fiir sein Gesprdch an. Frag ihn,
was in seinem Leben vor sich geht oder erzahle ihm, welchen Ein-
druck seine Stimmung auf dich macht. Bestellt der Gast ein Ge-
richt zum Mitnemme, dann folge der Szene auch nach draufien in
die Aulenwelt.

2. Baue Beziehungen auf. Verbinde die Gaste durch ein ver-
schlungenes Beziehungsnetz (wie oben beschrieben). Biete den
Gasten unterschiedliche Bediirfnisse und Erwartungen fiir- und
aneinander an, arbeite sie aus und mache sie glaubwiirdig.

3. Sei hilfsbereit. Wenn ein Gesprdch ins Stocken gerdt oder still-
steht, bevor es einen befriedigenden Schluss erreicht, dann schalte
dich ein und gib deinen Senf dazu.

4. Kiimmer dich um die Gaste. Ist ein Spieler vom Thema abge-
kommen, also zu einem anderen Gericht libergegangen, dann
kannst du ihn sanft zuriick zum eigentlichen Thema fiihren.

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

6. Achte den Feierabend. Lass hin und wieder etwas Zeit verstrei-
chen und iiberspringe ein paar Stunden, Tage oder Wochen, je
nachdem wie es fiir den gegenwartigen Stand der Geschichte an-
gemessen erscheint. IThr konnt die Geschichte wieder aufgreifen,
wo es am besten passt, fiihlt euch aber nicht verpflichtet, sie
komplett auf einen Schlag abzuschlief3en.

Uber diese Leitlinien hinaus haben Kellner noch die Moglichkeit,
den Ereignissen durch Tagesgerichte Wiirze zu verleihen. Die Ta-
gesgerichte sind Mechanismen, die der Kellner den Spielern als
Hilfe anbieten kann, um ihre Figuren voll auszuspielen oder um
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den Handlungsbogen einer Figur anderweitig positiv zu beeinflus-
sen. Die Tagesgerichte sind auf den Kellneranweisungen aufgefithrt
und geben dem Kellner die Moglichkeit, einige Regeln aufler Kraft
zu setzen.

Eine Szene zum Mitnemme gefdllig? Kein Problem! Lass die Gaste
ins Restaurant kommen, packe ihnen das Gericht ein und folge ih-
nen hinaus in die Welt. Ubernimm dann statt der Rolle des Kell-
ners eine auflenstehende 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 Figuren in Gang. Nimm etwas,
das sich bequem und natiirlich anfiihlt, das fithrt am ehesten zum
Ziel.

Im Zweispielerspiel sollte derjenige, dessen Figur gerade schweigt,
die Rolle des Kellners iibernehmen und sie wieder abgeben, wenn
sich seine Figur wieder zu Wort meldet. Wenn das Gesprdch hitzig
wird, solltet ihr auf die Rolle des Kellners verzichten. Die Angele-
genheit wird dadurch zu kompliziert und das hdufige Springen
zwischen Gast und Kellner kann fiir die Spieler verwirrend sein.

Geaprdche awsrufen

Kommen wir nun zum Zentrum des Spiels! Mit den Gesprdchen bei
Tisch beginnt das eigentliche Rollenspiel. Wenn gerade kein Ge-
sprdch im Spiel ist, konnt ihr in der Gruppe dariiber diskutieren,

wer das Restaurant als ndchstes betritt. Das kann jede beliebige
Figur sein — wenn es sie noch nicht gibt, erschafft ihr sie einfach.
Figuren konnen ganz nach Belieben mit Freunden oder allein
auftauchen. Lasst sie Platz nehmen, etwas bestellen und ein Ge-
sprdch 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 tiber. Nehmt die Ei-
genarten und das Bedauern der Figuren als Sprungbrett und er-
zahlt, was in ihrem Leben vor sich geht. Wenn die Figuren etwas
bedriickt, sprechen sie dariiber. Siidhessen nehmen kein Blatt vor
den Mund und das sollten die Spieler auch nicht tun.

Achtet darauf, dass Gesprdche einen natiirlichen Verlauf nehmen.
Vermeidet Formulierungen, die euch aus der Geschichte reilen.
Statt zu fragen, was fiir ein Gericht oder welche Figur jetzt am
passendsten wadre, 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 Trdnen in den Au-
gen ins Restaurant. Warum weint er?“ oder ,,Drauf3en 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 Appe-
titanregern zu tun haben, die ihr anfangs gemeinsam fiir die Sit-
zung bestimmt habt, riickt bevorzugt diese in den Vordergrund,
statt erst noch etwas ganz Neues zu erfinden.
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Entwickelt sich bei einem Gesprdch aber gerade etwas spannendes
Neues, miisst ihr nicht auf Biegen und Brechen mit dem Hand-
lungsbogen einer anderen Figur dazwischengehen. Falls die Ge-
schichte davon profitieren wiirde, dass ihr erstmal am Gesprdch
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.

Um ein bestimmtes Gericht zu bestellen, miissen unterschiedliche
Bedingungen erfiillt sein. Sie finden sich auf der Speisekarte.

Geaprdache beenden

Irgendwann erreicht ein Gesprdch den Punkt, an dem es sinnvoll
wird, das Thema zu wechseln. Ist das Gesprdch iiber ein oder meh-
rere von einem Spieler ausgerufene Themen (Gerichte) eindeutig
vorbei, solltet ihr so bald wie moglich eine andere Figur in den
Mittelpunkt riicken. Es ist in Ordnung (und wird sogar empfoh-
len), die Figuren als normale Menschen beim freundschaftlichen
Miteinander darzustellen. Versucht aber trotzdem, schnellst-
moglich 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 her-
einkommen.

3. Wenn das letzte Gesprdch an einer Stelle endete, an der etwas
wirklich Entscheidendes bevorstand, kann ein solches Ereignis
im nachsten ausgerufenen Gesprdch zum Thema werden. Findet
dieses Gesprdch auf3erhalb 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 Gespridchs ist eine gute Gelegenheit, das Schlielen
des Restaurants in Betracht zu ziehen (weil Sperrstunde ist, Re-
novierungsarbeiten anstehen oder einfach um Zeit zu tiberbrii-
cken, damit irgendwelche Ereignisse eintreten konnen). Auch
Rom wurde nicht an einem Tag erbaut!

Zum Spieltempo

Ein typisches Gesprdch dauert etwa fiinf bis zehn Minuten, ab-
hangig davon, wie viele Gerichte ihr fiir die Szene ausgewahlt
habt. Rechnet man die Zeit fiir Szenenwechsel mit ein, solltet ihr
in einer durchschnittlichen Zweistundensitzung mit vier Spielern
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etwa zehn Szenen spielen und jeder mindestens zweimal kellnern.
Unter diesen Umstdnden ldsst sich das Spiel in einer Sitzung be-
enden, wenn es sich auf einen einzigen Handlungsbogen be-
schrankt.

Wahrscheinlich empfinden die Spieler aber einen Handlungsbo-
gen als zu wenig, um die Geschichte einer Figur vollstandig zu er-
zdahlen. Das ist auch so gedacht. Ein Handlungsbogen kann als ein
Akt in der Geschichte einer Figur verstanden werden — in ldnge-
ren Kampagnen vielleicht sogar nur als ein Kapitel. Wie viele
Handlungsbogen notig sind, um die Geschichte einer Figur ange-
messen abzuschlieRen, bleibt vollig den Spielern tiberlassen. Grie
SoB ermoglicht es, Handlungsbégen zu verfolgen, bis sie uninter-
essant 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 je-
derzeit bei Bedarf ein Handlungsbogen mit einem Dessert ab-
schlieflen.

Zu lernen, wie man exotische Gerichte bestellt, also solche, die
nicht auf der Speisekarte stehen, macht Grie So8 besonders reiz-

voll. Die abgedruckten Gerichte sind als Inspiration gedacht, sie
sollen nicht die Fantasie einschranken (obwohl sie sicherlich als

Gedankenstiitze fiir unerfahrene Erzahlspieler dienen konnen).
Die Speisekarte soll Spielern helfen, ihre Ideen konkret umzuset-
zen. Sie ist nicht als erschopfende Liste dessen gedacht, was die
Figuren erleben konnen.

Beim Bestellen exotischer Gerichte sollten die Spieler im Auge be-
halten, 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 Erleb-
nissen der Figuren wegfiihren. Gerichte, die den Schwerpunkt ei-
ner Geschichte aus dem Restaurant hinaus verlegen, sind
vielleicht eher verkappte Desserts.

Erfindet eigene Gerichte, die euren Figuren die Gelegenheit geben,
mit Nahestehenden iiber 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 geniigend Zeit fiir Taten lassen. Diese Taten
konnen in den Szenen selbst oder dazwischen stattfinden und
sollten das eigentliche Gesprachsthema sein.

Die besten Gerichte zerren die Figuren mit Gewalt aus ihrer Wohl-
fithlzone, stellen ihre Uberzeugungen infrage und ihre Geduld auf
die Probe.
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Mitarbeiter der ‘Woche

Wenn eine Sitzung endet, nominiert jeder Spieler eine Figur zum
Mitarbeiter der Woche. 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 ei-
nem Unentschieden bekommt diejenige Figur den Titel, die am
langsten nicht mehr Mitarbeiter der Woche gewesen ist. Fithrt auch
das zu keiner Entscheidung, erhadlt die Figur den Titel, die am
ehesten ein Grie-Sof3-Wettessen gewinnen wiirde.

‘Handwerkazeug

Im Anhang finden sich verschiedene Handouts, die das Spielen
von Grie Sof8 etwas einfacher gestalten.

Die Speisekarte ist, wie schon erwahnt, als Kurziibersicht konzi-
piert. Sie dient als Gedachtnisstiitze fiir die Regeln und als Inspi-
ration beim Ausrufen von Gesprdchen. Bestenfalls sollte eine
Speisekarte pro Spieler zur Verfiigung stehen, sodass alle sich je-
derzeit 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, um den Spielern zu helfen, ihren Ort und
dessen Bewohner auszuarbeiten — die Gruppe muss ihn aber
nicht nutzen, sondern kann auch einen eigenen zeichnen. Tragt
Gebdude, Gewerbe, Parks und andere Dinge darauf ein. Beschrif-
tet 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-Formular bei. Wenn ihr ein Gesprdch beginnt, das
zu einen langeren Handlungsstrang gehort, konnt ihr es dort mit
einem Titel versehen, wie ein Kapitel in einem Buch. Hier konnt
ihr auch die Personen notieren, um die es im Handlungsbogen
geht (also die, tiber die gesprochen wird, nicht nur die Gesprachs-
teilnehmer selbst). Zuletzt konnt ihr auch wichtige Informatio-
nen 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 tatsdchlich
beim Essen spielen (vielleicht sogar in einem echten Restaurant)!
Geht aber nicht so stark in euren Rollen auf, dass es zu echten Au-
tounfdllen oder zu Drogenmissbrauch kommt. Lieber auf Num-
mer sicher gehen!

Grie Sofs: Spielablauf
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letzte finmerkungen

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 Ver-
hungern ist, wie er mir versichert), konnt ihr mir per Twitter auf
@puhpuhburr hinterlassen.

Er freut sich bestimmt, wenn er ein paar Leckerli — oder wenigs-
tens den Kopf getatschelt — bekommt.

Dieses Spiel ist all jenen gewidmet, die in einer Kleinstadt aufge-

wachsen sind und sie nie wirklich verlassen haben. Wo waren wir
ohne unsere Probleme und Sorgen?
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‘Beispielhandlungabogen

Alex, Benni und ich spielen eine Runde Grie SoB8. Alex spielt
Jacqueline, die Besitzerin und Gelegenheits-Bardame eines Ortli-
chen Restaurants (Zum Fichtenwirt). Benni beschlief3t, Jacqueli-
nes Mutter Linda zu spielen, eine Rentnerin, die mit Jacqueline
zerstritten und an Krebs erkrankt ist. Ich wahle Paulheinz als Fi-
gur, den Besitzer des Gebdudes, in dem sich der Fichtenwirt befin-
det. 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 Spezialititen. Wir
fassen als Appetitanreger fiir die Spielsitzung schon einmal ein
paar Gerichte ins Auge, die uns interessant erscheinen: ,,Alko-
hol/Drogen‘‘, , Neuer Liebhaber® 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 un-
terhalt sich mit einem Kellner. Es kann losgehen!

Seite 13
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Ti

tel: Mutter hat immer recht!

Personen

Kl

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, Jacque-
line die Miete einmal zu hdufig erlassen zu haben.

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

Linda hat Paulheinz schon sehr frith nach dem Tod von
Jacquelines Vater geheiratet. (Friihstiicksgericht: Neuer Lieb-
haber)

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

Paulheinz und Jacqueline hassen sich, weil Jacqueline nie
rechtzeitig die Miete fiir den Fichtenwirt bezahlt (Mittagsge-
richt: Vernachldssigte Pflichten)

Linda erzahlt Jacqueline — im Beisein von Paulheinz —, dass
sie Krebs hat. Jacqueline ist dariiber wiitend und bestiirzt. Sie
streiten und Jacqueline stiirmt aus dem Lokal (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 Spei-
sekarte. Was in Jacquelines Geschichte als ndchstes geschieht,
hangt von verschiedenen Dingen ab. Vielleicht lasst Jacquelines
Versicherung sie fallen und ein neuer Handlungsbogen beginnt, in
dem es um ihre Verschuldung geht. Vielleicht wirft Paulheinz
Jacqueline auch hinaus, schlief3t den Fichtenwirt, und im nachsten
Handlungsbogen geht es um Jacquelines Kiindigung.

Vielleicht gonnt sich Jacqueline aber auch ein Dessert — sie greift
zum Telefon, ruft ihre Mutter an, verséhnt sich nach vielen Jah-
ren der Entfremdung mit ihr und sie schliefen die Liicken, die
ihre Trennung in ihrem Leben hinterlassen hat. Das Leben ist zu
kurz, um es mit Familienstreitigkeiten zu verbringen.

Grie Sofi: ‘Beispielhandlungsbogen
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Speisekarte

Vorapeisen
(Anregungen zur Figurenerschaffung)

Du legst erst los? Lust auf was Neues? Warum
versuchst du nicht eines unserer vorgefertigten
Figurenkonzepte?

- Trucker auf Durchreise..... 0€
- Kellnerin, die aussteigen will ..........cccocceveuueeee 0€
- Stammkunde, der Veranderung hasst ........... 0€
- Koch mit grofen Traumen 0€
- Hausfrau aus der Grof3stadt ..........ccccccrveceuecens 0€
- Arbeiterin, die ihre Familie liebt ..................... 0€
- Besitzer, der noch ganz am Anfang steht ... 0 €
- Biirgermeisterin, die immer fair ist ............... 0€
- Intelligentes Kind mit null Bock ..................... 0€
- Bankkaufmann, der seine Familie liebt ........ 0€

Frithatiickagerichte

(Zu Beginn eines Handlungsbogens)

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

- Neuer Mitbewohner ...............uu..... 0€
- Gescheitertes Unternehmen ............cccoeuveveeee. 0€
- Besucher aus der Vergangenheit ..................... 0€
- Neuer Liebhaber 0€
+ Schul- oder Studienabschluss ......................... 0€
- Beforderung . 0€
O \\(<18 1S3 g [0] o IO 0€
- Ehe 0€
+ Neugeborenes ...........oceenreenecenrennnne 0€
- Unverhoffter Geldsegen ... 0€
« Neues Heim .......oeeeeeeereereeenrereerererennns 0€
« Krankheit/Sucht 0€
- Zerriittete Familie .........coevrevevereneee. 0€

Miitagagerichte
(Bedingung: bereits gefriihstiickt)

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

bégen kriftig in Schwung!

- Einmalige Gelegenheit 0€
- Sie sind voriibergehend getrennt ................... 0€
- Bring sie in Verlegenheit .. 0€
+ Nimm etwas Weg ........cccecceereemeenennne 0€
- Lass sie biien 0€
- Die Konsequenzen tragen .................. 0€

- Es wir etwas gestohlen 0€
- Vernachldssigte Pflichten .................... 0€
- Ungeheuerliche Gertichte kursieren .............. 0€
+ Jemand will sich nicht andern ........................ 0€
- Brisanter Streit ...... 0€
+ Jemand ist iSOliert .........ccveeveeerecennnes 0€
- Hilferuf 0€

‘Beilagen (flblenkungen)

(Bedingung: bereits ein Mittagsgericht ohne Bei-
lagen verzehrt, dann mit oder ohne Mittagsgericht
erhaltlich)

Trotz Mittagessen immer noch hungrig? Dann
probier doch mal eine unserer kostlichen Beila-
gen, die alles interessanter machen!

- Weitldaufige Verwandtschaft .........ccccocooveveunnece. 0€
- Einkaufen 0€
+ Ferien/ReiSe ... 0€
- Politik 0€
* Religion ....cceeeeeemeveereeceiecenceeseenanee 0€
- Hobbys 0€
+ AIKOhOI/DIOgen ......cccomeeeumevermeernecennnee 0€
- Schnee von gestern 0€
+ Ausnahmewetter ............occeeeemnecennnee 0€
- Romantik 0€
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Speisekarte

flbendgerichte
(Bedingung: bereits mindestens ein Mittagsge-
richt verzehrt)

Abendgerichte schlieflen Handlungsbogen ab. Sie
bilden die grofen Konflikte, bei denen Grenzen
gezogen werden und die das Leben aller Beteilig-
ten unwiderruflich und einschneidend verdn-
dern. Es gibt sie nur am Tagesende. Wahle also
mit Bedacht!

- Tod eines Angehorigen .......cccooccuune... 0€
- Scheidung/Trennung ..........ccceeeeeenece 0€
- Finanzieller Ruin..........coccovvvevevreeneennees 0€
- Ein Geheimnis wird geliiftet.............. 0€
- Jemanden vertreiben..............ccceuue... 0€
+ Etwas zerstoren...........ocveeeveeeeeseenecns 0€
- Ein Ultimatum stellen ........................ 0€
- Jemand bricht zusammen ................. 0€
- Die Obrigkeit greift €in .........cccoeccuuneee 0€
- Eine Krankheit siegt .......ccccocceveeerunece 0€
- Verbaute Zukunft ..........ccceccveeerecunnees 0€
- Die Versuchung lockt .........ccccouevunnee. 0€

Deasert (Siifer fIbachluss)

(Bedingung: bereits einen Handlungsbogen mit
einem Abendgericht beendet, der Kellner ist mit
der Bestellung einverstanden)

Gonn dir was SiiBes! Wenn man es gut mit dir
meint, bekommst du den Schluss, den du dir im-
mer gewiinscht hast.

Nach ihrem Dessert sollten Figuren aus dem Spiel
ausscheiden. Desserts sind der Epilog ihrer Ge-
schichte.

+ Ruhestand .........coocoeevmmermeeeseeenneeneci 0€
 Freiheit . 0€
¢ GIUCK ceoeeeereereeisetisersseisetissssasesinsens 0€
- Leidenschaft ........ccoeeomeeevmeeenneerecenes 0€
+ Anerkennung ..........ccennccnnnn. 0€
+ VersOhnung ..........ceeeceevecevneeeseceenecns 0€
¢ WSS ..oueeeureereeieneeieessenssesssesssesnsens 0€
© WEIShEIL ...t 0€

Zum Mitnemume
(Bedingung: voriges Gericht im Lokal verzehrt)

Wer sein Gericht mitnimmt, kann sein Gesprdch
auflerhalb des Restaurants weiterfiihren. Bei Be-
darf kann dabei ein unabhdngiger Dritter die
Rolle des Kellners iibernehmen: ein Elternteil,
Gesetzeshiiter, die Stimme der Vernunft, o. a.

Exotiache Bestellungen

- Halte dich an die iiblichen Bedingungen fiir Ge-
richte

- Stelle die Figuren in den Mittelpunkt

- Wahre nach Mdglichkeit lokale Interessen

- Lade den Figuren nicht zu viel auf den Teller

- Bring sie dazu, etwas Neues zu probieren

Spieltippa fiir alle

- Redet miteinander, nicht aneinander vorbei.

- Sprecht mit den Figuren, nicht mit den Spielern.
- Findet beim Spielen heraus, was passiert, plant

nicht voraus.
- Amiisiert euch!

Grie Sofi: Spielmalerial - Speisekarte
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Titel Titel Titel
Personen Personen Personen
Klatsch Klatsch Klatsch
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Tellneranweisungen

T o I I

Alles etwas eint6nig? Dann wiirze deine Gesprd-
che mit einem der folgenden Spezialangebote
nach. Pro Gesprdich 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 ent-
scheidenden Satze mitkriegen.

Den Rest bitte einpacken!

Schick die Redenden mitten im Gesprdch nach
drauflen in die Auflenwelt und gib ihnen einen
gemiitlichen, abgeschiedenen Ort, an dem sich
das Gesprdch zu Ende fiihren lasst.

Es gibt Spiegelei!

Wahle ein Gericht von der Speisekarte und biete es
einer Figur an. Dabei darfst du sogar die Bedin-
gungen ignorieren. Manchmal wei3 der Kellner
einfach am besten, was der Gast will. Bei Bedarf
kannst du auch eine exotische Bestellung vor-
schlagen. Selbstverstandlich steht es dem Gast
frei, den Vorschlag abzulehnen.

Der Barkeeper

Einmal pro Szene darfst du einer Figur eine Frage
von der folgenden Liste stellen. Einmal pro Sit-
zung darfst du sogar drei Fragen von der Liste
stellen oder aber eine beliebige 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 ein-
geschlagen haben, kannst du mitten im Gesprdch
ein neues Friihstiicksgericht servieren. Jede Krise
ist auch eine Chance!

- Begriif3e die Gaste und biete ihnen Aufhanger fiir
Gesprdche und Handlungsbogen an.

- Baue Beziehungen zwischen den Gasten auf!

« Sei hilfsbereit: Bringe stockende Gesprdche wie-
der in Gang.

- Kiimmere dich um die Gaste: Bring sie zum Ge-

sprdchsthema zuriick, wenn sie vom Gericht ab-
schweifen.

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

- Denk an den Feierabend: Ziehe einen Zeitsprung
in Betracht.

‘Bedingungen fiir exotiache
Gerichte
Exotische Bestellungen oder eigens erschaffene

Gerichte unterliegen denselben Bedingungen wie
die Gerichte auf der Karte:

- Friihstiicksgericht: Zu Beginn eines Handlungs-
bogens

- Mittagsgericht: bereits gefriihstiickt

- Abendgericht: bereits mindestens ein Mittags-
gericht verzehrt

- Beilagen: bereits ein Mittagsgericht ohne Beila-
genverzehrt, dann mit oder ohne Mittagsgericht
erhaltlich

- Desserts: bereits einen Handlungsbogen mit ei-
nem Abendgericht beendet, der Kellner ist mit
der Bestellung einverstanden

+ Grie Sof8 zum Mitnemme: voriges Gericht im Lo-
kal verzehrt

Grie Sof: Spielmaterial - ‘Handlungabogen-Tormulare
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