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Was ist phantastisches Rollenspiel?

Das Wort sagt es eigentlich schon, man spielt eine Rolle, im Allgemeinen Charakter genannt. Dies
ist einer Rolleim Theater sehr ahnlich. Im Rollenspiel gibt es aber kein Drehbuch, das man befol -
gen muss, und auf3erdem findet alles am heimischen Tisch statt. Drel bis sechs Spieler und ein
Spielleiter sitzen an einen Tisch. Jeder der Spieler stellt einen Charakter dar. Zahlenwerte stehen fir
die Fahigkeiten und Attribute des Charakters. Zudem besitzt jeder Charakter Eigenheiten, Macken
und bestimmte Verhatensweisen, die sich aus seiner Lebensgeschichte ergeben. Die Spieler versu-
chen, beides (Spielwerte und Charakterziige) in einer Rolle zu verkorpern.

Zu beachten ist: Es gibt kein Drehbuch. Es geschieht etwas und die Charaktere reagieren darauf.
Wie genau, ist die Entscheidung der Spieler. Diese Entscheidungen miissen nicht die eines strahlen-
den Helden sein. Interessanter sind Charaktere mit Schwachen und Fehlern.

Was tut die Spielleitung?

Die Spielleitung gibt eine grobe Handlung oder Situation vor, in der sich die Charaktere befinden.
Sie Ubernimmt fUr die Dauer des Spiels alle Charaktere, die nicht von den Spielern gespielt werden
(sogenannte Nichtspielercharaktere).

Die Spielleitung bildet auRerdem den einzigen Kontakt der Charaktere mit der Spielwelt. Daher

sollte sie die Raume und Geschehnisse moglichst so beschreiben, dass sich die Spieler vorstellen

konnen, was ihre Charaktere sehen, hdren, riechen oder spiren.

Zu guter Letzt ist die Spielleitung auch letzte Instanz, um bel Konflikten zu entscheiden. Wenn

zwel Spieler ihre Charaktere Handlungen ausfthren lassen wollen, die sich gegenseitig ausschlie-

[3en, entscheidet der Spielleiter, welche Handlung wirksam ist. In den meisten Fallen reicht dazu der

gesunde Menschenverstand aus.

Tipps und Fallstricke:

e Seien Siefair. Als Spielleiter haben Sie die Moglichkeit, Ihre Spieler in ausweglose Situationen
zu bringen. Geben Sie Ihren Spielern immer eine Méglichkeit, aus einer Situation herauszu-
kommen, wenn sie einigermal3en vernunftig gehandelt haben.

e Haben Sie Spali. Letztendlich ist das hier die wichtigste Regel. Sorgen Sie dafir, dass alle Be-
teiligten Spald am Spiel haben. Dazu gehtren Schwierigkeiten, die Uberwunden werden missen
ebenso wie Erfolgserlebnisse.

Auf der Innenseite dieses Heftchens finden Sie eine Beispiel szene. Dafir nehmen Sie das mittlere
Blatt heraus, schneiden Sie die Charakterblétter aus und verteilen Sie diese an die Spieler.

Was tun die Spieler?

Um ehrlich zu sein: was sie wollen. Normalerwei se Uberlegen sie, was ihr Charakter in der Situati-
on, in der er ist, tun wirde, und teilen das der Spielleitung mit. Oder sie sprechen in der Rolle ihres
Charakters (wie ein Schauspieler). Wenn die Spieler gar nichtstun, fragen Sie nach (z.B.: "Was tut
Fred, der Zwerg?'), und geben Sie ihnen was zu tun: z.B. kénnte im Nachbarraum eine Katze eine
Flasche umwerfen ("I hr hort ein Klappern von nebenan”). Oder Sie lassen einen Nichtspielercha-
rakter auftreten, der die Spieler anspricht ("Ein altes Mtterchen kommt die Treppe raufgewackelt,
schaut euch an und fragt verwirrt "'Was machen Sie denn in meinem Haus?").



Auf dem Postweg verschollen

Setting: Wir befinden unsin einem kleinen, verschlafenen Rinderziichterdorf, Sparrow Creek, im
Jahre 1889. Die Postkutsche, die das wochentliche Ereignis darstellt, ist schon einen halben Tag
uberfalig. Der Sheriff beschlief3t mit ein paar der Bewohnern nach der Postkutsche zu sehen.

Anfang: Die Spieler suchen sich Charaktere aus. Erzéhlen Sie ihnen die Situation und lassen Sie
die Spieler ihre Charaktere kurz den anderen vorstellen. Dinge, die die anderen Charaktere dabei
nicht wissen kdnnen, sollen sie weglassen.

Ziel der Szene: Die Spieler erfahren, was mit der Postkutsche geschehen ist und bringen die La-
dung sicher in die Stadt.

Spielort: Die Prariein der Néhe von Sparrow Creek. Die Postkutsche wurde von 4 Verbrechern
uberfallen und die Ladung mitsamt der Passagiere in eine nahe gelegene Hohle geschafft.

Hindernisse:
Die Verbrecher: Sie haben sich in der Hohle verschanzt und schiessen auf die Charaktere, falsihr
Wachposten diese bemerkt.

Nichtspielercharaktere:
Verbrecher: Klischee Revolverheld: 3; Mexikaner: 2
Maria: Klischee Lady: 3

Maglicher Verlauf:

Die Charaktere finden die Postkutsche. Eine Untersuchung der Umgebung fordert die folgenden

Informationen zu Tage:

o Der Fahrer wurde erschossen

« Vom Fahrgast, Maria, fehlt jede Spur

« Der Angriff erfolgte durch 4 Reiter

» Das Gepack wurde teilweise vor Ort durchsucht (es gibt durchwiihlte Koffer), das meiste ist aber
verschwunden.

« Diebeiden Pferde haben sich bei der Flucht in einer Felsspalte die Beine gebrochen und wurden
offensichtlich erschossen

Bei der Verfolgung der Spuren finden die Charaktere in regelméldigen Abstéanden verstreute Ge-
packstiicke, die durchwihlt wurden. Die Spur fuhrt in hthergel egenes Gelande, indem sich eine
Hohle befindet. Wenn die Charaktere sich geschickt anstellen und nicht einfach den verstreuten
Spuren direkt folgen, dann werden sie vom Wachposten vor der Hohle nicht entdeckt.

In der Hohle streiten die restlichen Bandenmitglieder sich gerade Uber die Verteilung der Beute,
insbesondere um Maria. Deswegen ist der Wachposten auch abgelenkt, da er bel der Verteilung
nicht zu kurz kommen will.

Sollte die Charaktere es schaffen, den Wachposten zu Uberrumpeln, dann kénnen sie die Banditen
in der Hohle Gberraschen, wo es wenig Deckung fir die Banditen gibt. Ansonsten kdnnen sie von
der Hohlendffnung aus kampfen, die gute Deckung bietet.

Sollte nur noch ein Bandit am Leben sein wird er versuchen Mariaas Geisel zu nehmen. Dann hilft
entweder ein gut gezielter Schuss oder eine List, um den Sieg zu erringen.

Sobald alle Banditen besiegt wurden, kann die Ladung der Postkutsche gesichert und Mariain Si-
cherheit gebracht werden.



Hinweise zum Spiel

Im Rollenspiel stellen Sie einen Charakter dar. Das heil3t, sie Gberlegen,
was ihr Charakter in der aktuellen Situation tun wirde und teilen dies
dem Spielleiter mit. Wenn ihr Charakter etwas sagt, kbnnen Sie das
direkt tun und so mit den anderen "in der Rolle" plaudern — ganz wie in
einem Theaterstick. Achten Sie darauf, dass sie ihr eigenes und das
Wissen des Charakters trennen: nur was ihr Charakter sieht, hort und
gelernt hat, kbnnen Sie verwenden.

Fur schwierige Dinge, die fiir die Geschichte wichtig sind, kann die
Spielleitung von Ihnen einen Wiirfelwurf fordern. Uberlegen Sie dann,
welches ihrer Klischees am besten zu der Handlung passt. Ein Waldelb
kann z.B. Bogenschiel3en, kennt sich mit Spurensuche aus und ist
Vegetarier. Ein Jedi kann Dinge durch die Gegend schleudern und mit
dem Lichtschwert umgehen. Mit sovielen Wiirfeln, wie die Zahl hinter
dem Klischee angibt, dirfen Sie nun wirfeln und die Augenzahlen
zusammenzahlen — je hoher, desto besser. Die Spielleitung sagt Ihnen
dann, was passiert.

Hinweise zum Spiel

Im Rollenspiel stellen Sie einen Charakter dar. Das heil3t, sie tGberlegen,
was ihr Charakter in der aktuellen Situation tun wirde und teilen dies
dem Spielleiter mit. Wenn ihr Charakter etwas sagt, kbnnen Sie das
direkt tun und so mit den anderen "in der Rolle" plaudern — ganz wie in
einem Theaterstick. Achten Sie darauf, dass sie ihr eigenes und das
Wissen des Charakters trennen: nur was ihr Charakter sieht, hért und
gelernt hat, kbnnen Sie verwenden.

Fur schwierige Dinge, die fir die Geschichte wichtig sind, kann die
Spielleitung von Ihnen einen Wiirfelwurf fordern. Uberlegen Sie dann,
welches ihrer Klischees am besten zu der Handlung passt. Ein Waldelb
kann z.B. Bogenschiel3en, kennt sich mit Spurensuche aus und ist
Vegetarier. Ein Jedi kann Dinge durch die Gegend schleudern und mit
dem Lichtschwert umgehen. Mit sovielen Wiirfeln, wie die Zahl hinter
dem Klischee angibt, dirfen Sie nun wirfeln und die Augenzahlen
zusammenzahlen — je hoher, desto besser. Die Spielleitung sagt Ihnen
dann, was passiert.



Sheriff: Bob Houston

Spieler(in): Klischees:
Gesetzeshliter (4)
Gentleman (2)

Beschreibung:

Du bist der Sheriff von Sparrow Creek. Das Ausbleiben der Postkutsche hat
dich alarmiert und du hast ein paar Leute zusammengetrommelt, die dir bei
der Suche helfen sollen. Den Fallensteller musstest du zwar mit Whiskey
bestechen, aber seine Hilfe bei der Suche war es dir wert.

Ziel:
Die Postkutsche zu finden und nach Sparrow Creek zu geleiten. Sparrow
Creek frei von Verbrechen zu halten.
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Trapper: Jack

Spieler(in): Klischees:
Fallensteller (4)
Indianerbrauche (3)

Beschreibung:

Seitdem hier alles als Weideland erschlossen wurde hast du nicht mehr viel
Arbeit. Da kam dir das Angebot des Sheriffs, bei der Suche nach der
Postkutsche zu helfen, nur Recht. Die vom Sheriff gebotene Flasche Whiskey
uberzeugte dich schnell.

Ziel:
Mdoglichst schnell die Flasche Whiskey (und evtl. eine weitere) zu verdienen
und einen guten Eindruck bei moglichen Arbeitgebern zu hinterlassen.
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Handler: Claudio Benetto

Spieler(in): Klischees:
Pferdehandler (4)
Heilkunde (3)

Beschreibung:

Du bist schon etwas alter und findest in Sparrow Creek keine heiratsfahige
Frau. Deswegen hast du per Annonce an der Ostkiiste nach einer Frau
gesucht. Die von dir erwahlte Gattin, die 19jahrige Maria, sollte mit der
Postkutsche ankommen.

Ziel:
Deine Verlobte sicher nach Hause zu holen.
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Journalistin: Ruth O'Nealy
Spieler(in): Klischees:

Journalistin (4)

Irin (3)
Beschreibung:

Deine Zeitung ist nicht wirklich erfolgreich. Deswegen hast du dir Gberlegt mit
deiner Druckerei Falschgeld herzustellen. Von Kontaktleuten aus einer
zwilichten Vergangenheit hast du dir Druckplatten fir falsche Scheine
schicken lassen, die mit der Postkutsche hatten ankommen sollen. Jetzt hast
du dich dem Suchtrupp angeschlossen, damit der Sheriff nicht mitbekommt,
was die Lieferung an dich enthalt.

Ziel:
Die Druckplatten unbemerkt nach Hause zu holen.
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Die Hohle

Haufig zeichnet sich ein Spielleiter vor oder wahrend dem Abenteuer Karten und Plane, um den
Uberblick dartiber zu behalten, wo sich die Charaktere gerade aufhalten und was sie al's zu Gesicht
bekommen, wenn sie durch die néchste Tur gehen. Die Details denken Sie sich einfach aus, kurz
bevor die Spieler einen Raum betreten. Was fur Bewuchs und Kleintier konnte in einer Hohle sein?

Die Hohleist nicht das permanente Versteck der Banditen, sondern wurde von ihnen auf der Flucht
entdeckt. Sieist nicht besonders gross, hat aber 2 kleinere Nebenhthlen. Der Zugang ist halb ver-
schttet und von viel losem Gestein umgeben.

Maria befindet sich gefesselt in Nebenhohle 2, die Banditen und die restliche Beute befinden sich in
Nebenhohle 1.

Nebenhohle 2

Nebenhohle

Eingang




Die Sache mit den Wirfeln

Meist spielt man phantastisches Rollenspiel mit einem sogenannten Regel system. Dies bestimmit,
wie man z.B. mit Wirfeln entscheiden kann, ob den Charakteren etwas gelingt oder nicht, sofern es
die Spielleitung nicht selbst entscheiden méchte.

Gewdurfelt wird in der Regel nur, wenn es etwas schwieriges zu tun gibt, das fur die Handlung inte-
ressant ist, oder wenn Charaktere gegeneinander agieren.

Fir die Probepackung verwenden wir das Risus-System, ein einfaches und freies Rollenspiel?, fir
das es auch eine deutsche Ubersetzung gibt.

Ein Charakter wird durch sogenannte Kischees beschrieben, denen eine Anzahl von (sechsseitigen)
Wirfeln zugeordnet wird. Wenn er etwas tun méchte, das in eines dieser Klischees passt, wirft er so
viele Wrfel, wie dieses Klischee hat. Je hther die erzielte Augenzahl ist, um so besser. 6er dirfen
nochmal gewrfelt werden und zéhlen dazu. Wenn er die Augenzahl, die sich der Spielleiter ausge-
dacht hat, Ubertrifft, ist die Aktion gelungen, ansonsten geht etwas schief (je nach Situation und
Laune der Spielleitung). Die Tabelle gibt eine grobe Richtung vor.

Mindestwurf Richtlinie fir die Schwierigkeit

5 ein Klacks, ein Kinderspiel

10 eine Herausforderung fir einen Profi

15 eine heldenhafte Herausforderung

20 eine Herausforderung fUr einen Meister
30 machst du Witze!?

Beispiel: Carlo hat die Klischees Friseur (4) und Manta-Fahrer (2). Méchte er ein Schaf scheren
oder jemanden zulabern, darf er mit vier Wurfeln wurfeln, ob es klappt. Furs Einparken oder Blon-
dinen fangen bekommt er nur zwei.

Im Kampf wirfeln die beiden Konkurrenten gleichzeitig. Wer den htheren Wurf hat, gewinnt diese
Runde, und der Gegner muss in der nachsten Runde einen Wirfel weglassen. Dabei beschreibt der
Spieler oder Spielleiter, was gerade geschehen ist. Das geht so lange, bis einer der Konkurrenten
aufgibt oder keine Wirfel mehr hat. Nach dem Kampf haben die Charaktere allerdings wieder so
viele Wrfel, wie auf ihrem Charakterblatt steht (es sei denn, sie sind schwer verletzt).

Beispiel: Jacky Chan hat 5 Wurfel auf "Hongkong Cop", Lucy Liu 5 auf "China-Biest". In der ers-
ten Runde wurfelt Jackys Spielerin mit 5 Wirfeln zusammen 13 und Lucys Spieler 15.

Lucys Spieler erzéhlt dazu: "Lucy wirbelt durch die Luft und drischt Jacky ihre hochhackigen Stie-
fel in die Magengegend.”

Jackys Spielerin flgt hinzu: "Und Jacky fliegt an die gegentiberliegende Wand in eine Leiter."

Die Spielleitung: "Dabei gehen zwei chinesische Vasen kaputt."

Zweite Runde: diesmal wirfelt Jackys Spielerin mit 4 Wirfeln 14, Lucys Spieler dagegen nur 10.
Jacky: "Er greift sich die Leiter, stellt sie vor sich hin, klettert dran hoch und springt auf Lucy hin-
unter."

Lucy: "Sie steckt jetzt in der Leiter fest.”

Der Kampf geht in die dritten Runde. Beide haben jetzt 4 Wiirfel.
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