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KONFLIKTE

Konflikte sind ein Grundbestandteil samtlicher Rollenspiele. Sie helfen, die Span-
nung aufzubauen, sie bilden die Basis fiir jede gute Geschichte und ohne Konflikte
konnen sich die Charaktere nicht entwickeln. Man sollte jedoch nicht den Fehler bege-
hen, Konflikte oder gar Rollenspiele auf Kdampfe allein zu reduzieren.

Da Kidmpfe dennoch ein weit verbreitetes Element im Rollenspiel darstellen, geht
Daidalos natiirlich auch auf diese ein, aber andere Schwierigkeiten mit denen die Cha-
raktere sich auseinandersetzen miissen, sollen ebenfalls behandelt werden.

KAMPF

Daidalos benétigt fiir Kdmpfe keine langwierigen und komplizierten Regeln. Die
Quintessenz lautet: Der Bessere gewinnt. Das war's. Was nun noch dazukommt, sind
lediglich Hinweise, wie sich dieser Satz im Spiel umsetzen 146t.

Ohne lange Vorrede méchte ich einfach ein Beispiel dafiir geben, wie ein wiirfelloser
Kampf im Rollenspiel dargestellt werden kann. Es handelt sich um einen Kampf zwi-
schen einem Charakter und dessen langjahrigem Feind. Kaldarion, ein Adeliger und
Ritter in einer mittelalterlich Welt, steht nach langer Zeit endlich seinem &rgsten Feind
Adacor gegeniiber. Beide sind hervorragende Schwertkdmpfer und einander ebenbiir-

tig.

Spielleiter (SL): Endlich ist es soweit. Jetzt weifst du, wo du Adacor finden wirst. Du
betrittst den Raum und tatscichlich, er steht an der gegeniiberliegenden Wand vor dem
Kamin, auf einen Sessel gestiitzt, mit dem Riicken zu dir. Ohne aufzusehen sagt er:
"Guten Abend, Freiherr Kaldarion. Wie leichtsinnig von Euch..."

Er dreht sich um, in seinen Augen ein boses Flackern, dafs dir einen Schauer iiber
den Riicken jagt. "Unsere Begegnung wurde unvermeidlich. Zu schade, daf3 Thr Euer
junges Leben einfach so wegwerfen wollt."

Spieler: Langsam durchschreite ich den Raum und ndhere mich ihm, die Hand am
Griff meines Schwertes. Ich kenne seine Heimtiicke, also versuche ich, mich nicht iiber-
raschen zu lassen. "Graf Adacor, Ihr solltet nicht so unbekiimmert mit Euren Worten
sein. Wer weif3, vielleicht bereut Ihr sie schon bald.”

SL: "Ihr langweilt mich mit Euren leeren Drohungen. Ihr wifst so gut wie ich, daf3 Ihr
mir nicht gefihrlich werden konnt. Ihr seid zum Verlierer geboren, wie schon Euer
Vater vor Euch. Aber der wollte es ebenfalls nicht wahrhaben." Ein bosartiges Zucken
spielt um seine Mundwinkel. "Nun gut, ich werde also auch Euch toten, ich hoffe Ihr
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habt Eurer Familie Lebewohl gesagt." Dann zieht er langsam das Schwert, das an
seiner Seite hdngt.

Spieler: Langsam ziehe ich ebenfalls mein Schwert. "Der Tag der Abrechnung ist da,
Jjetzt werden alle, die ihr bisher ermordet habt, gerdcht.”

SL: Plotzlich zuckt sein Schwert in deine Richtung. Er ist verdammt schnell. Erst im
letzten Augenblick hast du die Bewegung erahnt.

Spieler: Ich reifse mein Schwert hoch und mache einen Satz zuriick, um dem Angriff
nicht die Chance zu geben, mich zu erreichen.

SL: Adacor nutzt dein Zuriickweichen aus und dringt dich immer weiter. Ein Schlag
folgt auf den anderen, er ist krdftiger als du erwartet hast. Noch kannst du zuriickwei-
chen, aber langsam wird es eng. Noch zwei Schritte dann stehst du vor der Wand und
es gibt kein zuriick mehr.

Spieler: Ich mache eine Finte, die als solche leicht zu erkennen ist, auf seinen Schwert-
arm, tue so als wiirde ich nach rechts ausweichen, versuche aber links an ihm und
seiner Waffe vorbeizukommen.

SL: Wie du erwartet hast, erkennt er die Finte und geschickt schligt er in deine

Ausweichbewegung, aber du stehst plotzlich seitlich von ihm. Du siehst, wie er kurz
die Stirn runzelt. Zwar kommst du an ihm vorbei, aber er gibt sich keine Blofle. Mit
diesem Gegner wirst du schwer zu kdmpfen haben.

Spieler: Ich drehe den Spief3 um, nachdem ich ihn gerade iiberrascht habe, werde ich
Jjetzt Druck auf ihn ausiiben. Vielleicht kann ich seinem Selbstbewufitsein einen Ddmp-
ferverpassen und er macht einen Fehler. Durch mehrere schnelle Hiebe drdnge ich ihn
zuriick und warte auf eine Blofle.

SL: Tatsdchlich war Adacor einen Augenblick aus dem Konzept gebracht, aber er ist
doch oweit ein geiibter Kampfer, daf3 er ohne grofiere Schwierigkeiten deinen Attacken
entgehen kann. Gerade hat er wieder einen Hieb von dir pariert und du holst zum
ndchsten aus, als er iiberraschend eine Attacke auf deinen Fufs schldgt.

Spieler: Habe ich den Eindruck, daf3 er langsam ermiidet?

SL: Du hast noch immer das Gefiihl, daf3 er genauso schnell ist wie du, wenn nicht
sogar einen Tick schneller. Sein Alter scheint ihm gar nichts auszumachen. Ein spitzer
Schmerz durchfdhrt deinen Oberschenkel und Adacors Lachen hallt in deinen Ohren
wider.

Spieler: Verflucht! Ich mache einen Satz zuriick und werfe einen Blick auf meinen

Fup.

SL: Du Wunde ist nicht sehr schlimm, obwohl du Blut verlierst. Es ist kein gutes
Zeichen als erster getroffen zu werden. Wenn du ihn nicht verletzen kannst, ist es nur
eine Frage der Zeit bis du zu geschwdcht sein wirst, um ithm noch widerstehen zu
konnen. Er setzt gerade nach und versucht einen Schlag auf deine Kehle.
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Spieler: Abermals mache ich einen Schritt zuriick, konzentriere mich ganz auf die
Verteidigung. Ich versuche in seiner Bewegung ein bestimmtes Schema zu erkennen,
das ich zu meinem Vorteil ausnutzen kann.

SL: Immer stirker bedringt er dich. Deine Wunde im Bein fingt an zu pochen. Du
hast das Gefiihl, daf3 Adacor anstatt langsamer immer schneller wird, wihrend dein
Bein wie mit Blei gefiillt zu sein scheint. Trotz des Schmerz fillt dir jedoch auf, daf3
Adacor jedesmal wenn er eine Finte ansetzt leicht mit dem linken Auge zwinkert. Da,
schon wieder zuckt sein linkes Auge verrdterisch, als sein Schwert in Richtung deines
noch unverletzten Beines hinabfdhrt...

Spieler: Das ist die Gelegenheit auf die ich gewartet habe. Anstatt auszuweichen
hebe ich nun die Schwertspitze und drehe sie in Richtung seines Schwertarms, der
gleich nach innen gedreht werden wird.

SL: Tatsdchlich, wie du es vorausgesehen hast, er fiihrt den Schlag nicht zu Ende
sondern gibt ihm im letzten Augenblick eine andere Richtung, hin zu deinem Bauch.
Aber anstatt dich zu treffen streift er mit seinem Oberarm deine Klinge. Auch er ist
getroffen! Fast scheint es dir, als konnte er es noch nicht fassen.

Spieler: Keine Pause soll er haben. Anstatt ihn zur Ruhe kommen zu lassen, forciere
ich nun meine Attacken. Hauptsdchlich versuche ich nun, seinen Schwertarm zu ver-
letzen.

SL: Noch immer pariert er, wenn auch seine Gesichtsziige nun fast verkrampft sind.
Vielleicht ist der Schnitt nicht schlimm, aber wenigstens scheint er schmerzhaft zu sein.
Uberraschend schligt eine Attacke auf deinen Schwertarm, du weichst zuriick und er
wechselt das Schwert von der rechten in die linke Hand.

Spieler: Von diesem Zeichen seiner Schwiiche ermutigt, bedrdinge ich ihn erneut und
setzt ihn noch mehr unter Druck. Ich schlage eine Finte auf seinen rechten Arm, als
hditte ich Schwierigkeiten, mich auf den anderen Arm einzustellen, drehe dann aber so,
daf} ich seinen linken Unterarm verletze.

SL: Gerade hast du deine Finte ausgefiihrt und Adacor ist schon darauf hereingefal-
len, da gibt der Fuf3boden unter dir nach.

Spieler: Ich mache einen Schritt zur Seite, was ist geschehen?

SL: Du weifit es nicht genau, aber du hast kaum noch ein Gefiihl in deinem Fuf.
Adacor hebt sein Schwert beidhdndig iiber den Kopf und die Klinge ndhert sich rasch
deinem Hals.

Spieler: Ich lasse mich zur Seite fallen und rolle mich wieder auf die Fiifse. Sobald er
nachsetzt, versuche ich ihn von unten mit einem Stich zu erwischen.

SL: Er scheint nochmals iiberrascht von deiner Zihigkeit zu sein, da du offensicht-
lich schon geschwdcht vom Blutverlust bist. Du kniest noch, als er einen Schritt auf
dich zu macht und holt ein weiteres Mal aus. Da erwischt du ihn in der Seite. Ungldu-
big sieht er auf die Wunde hinab,die ihn nun weit schlimmer getroffen hat, als die
Schnitte vorher.
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Spieler: Ich erhebe mich wieder ganz, bereit diesen Kampf ein fiir alle mal zu been-
den.

SL: Er weicht vor dir zuriick, fast meinst du einen Anflug von Angst in seinen Augen
zu erkennen. Er weicht zuriick zur Tiir zu der du hereingekommen bist.

Spieler: Ich eile ihm hinterher. Nicht noch einmal soll er mir entkommen.

SL: Dein Bein macht dir plotzlich ziemliche Probleme, wie ein greller Blitz erschiit-
tert jeder Schritt deinen ganzen Korper. Du vernimmst Stimmen aus dem Gang, da die
Tiir auf einmal offen steht. Adacor ist verschwunden, rasche Schritte von mehreren,
schweren Stiefeln kommen eilig auf dieses Zimmer zu.

Spieler: Die Wachen! Sie miissen vom Kampfesldrm alarmiert worden sein. Ich ziehe
mich so rasch als moglich zuriick und entschliipfe durch das Fenster in den Garten...

Wie das Beispiel aussieht, hitte es aus einem Film oder Buch sein konnen. Wie aber
bringt man etwas in dieser Art in eine handhabbare Form oder anders gefragt, wie
erreiche ich eine Szene, wie die gerade beschriebene, im Rollenspiel?

Bevor es um Einzelheiten zum Thema Kampf geht, mochte ich einige Dinge voraus
schicken. Betrachtet man Kampfszenen in Biichern oder Filmen, kann man verschie-
denes feststellen. Kédmpfe dienen immer dazu, Spannung aufzubauen. Es geht nur sel-
ten um Details, das entscheidende ist fast immer das Ergebnis. Wiirde man eine Schlacht
wie in Braveheart in jeder Einzelheit festhalten, hitte der Film deutlich mehr Uberlin-
ge. Das wichtige ist, daf} sich die Geschichte weiter entwickelt und nicht unnétig ver-
zogert. An entscheidender Stelle kann sich dies aber ins Gegenteil verkehren. Sowohl
in Filmen als auch in Biichern gibt es die Moglichkeit, die Zeit zu verlangsamen, sich
den Details zu widmen und damit Spannung zu erzeugen.

Als Spielleiter iibernimmt man die Rolle des Regisseurs und in Kampfszenen liegt
auch eine der groBen Schwierigkeiten, denn es gilt, daf richtige Tempo zu finden.
Kiampfe diirfen niemals langweilig werden, was eine grofle Gefahr ist, wenn man sich
zu sehr mit den Details beschiftigt, unabhédngig davon, wie "realistisch" sie dadurch
werden. Fiir die Spieler muf3 ein Kampf immer Spannung, Herausforderung und Ver-
gniigen bieten.

Die folgenden Betrachtungen zum Thema Kampf gelten in weiten Teilen sowohl fiir
Nahkampf, egal ob bewaffnet oder waffenlos, als auch fiir den Fernkampf. Vom dra-
maturgischen Standpunkt her unterscheiden sich beide Arten nicht besonders, so dafl
bei Daidalos keine Unterscheidung dafiir vorgesehen ist. Natiirlich sind im Nahkampf
Mandéver moglich, die sich im Fernkampf nicht anbieten und umgekehrt. Aber fiir die
Ausgestaltung eines wiirfellosen Kampfes ist es mehr oder weniger unerheblich, ob
sich die Gegner einen, zehn oder mehrere hundert Meter voneinander entfernt befin-
den. In einem spieltechnisch notwendigen Gefecht werden alle beteiligten Parteien die
dazu notwendigen Mittel besitzen, es sei denn, der Plot sieht etwas anderes vor.

Die Entscheidung, ob ein Kampf nur kurz abgehandelt wird oder ob er wirklich wichtig
ist, so daf} auch Details beachtet werden, liegt beim Spielleiter. Dennoch zeigt sich
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immer wieder, dafl gewisse Situationen in bedeutender Weise Bestandteil des Spiels
sind und im allgemeinen mehr Beachtung sprich Details verdienen.

Das Aufeinandertreffen alter Feinde

Vielleicht der Klassiker schlechthin, eine Situation wie oben beschrieben. Haufig ist
dies der grofBe Kampf am Ende eines langen Abenteuers. Seien es Kaldarion und Adacor,
Robin Hood und der Sheriff von Nottingham oder Luke Skywalker und Darth Vader.

Entscheidende Informationen

Kiampfe sind eine giinstige Gelegenheit, Informationen oder gar Geheimnisse der
Gegner den Charakteren zu offenbaren. Bekannt ist zum Beispiel die Neigung der
"Bosewichte", ihre Ziele den scheinbar besiegten Charakteren noch mitzuteilen. Aber
auch besondere Fiahigkeiten lassen sich im Kampf entdecken. Vielleicht hat der Geg-
ner Informationen, die er im Falle seines Todes mit ins Grab nehmen wiirde, die aber
fiir die Charaktere von Bedeutung sind.

Moralische Entscheidungen

Im Kampf muf} sich ein Charakter immer wieder entscheiden. Tod oder Gnade, gut
oder bose. Flucht oder verletzten Freunden helfen. Diese und dhnliche Situationen
konnen es erfordern, daf die Geschwindigkeit des Geschehens verlangsamt wird und
die Spieler fiir ihre Charaktere notwendige Entscheidungen treffen.

Uberraschungen

Seit vier Tagen seid ihr unterwegs. Alles ist ruhig, als plotzlich...

Situationen wie diese sind wohl jedem Rollenspieler vertraut. Ein Verbiindeter gibt
sich als Feind zu erkennen, ein Hinterhalt, ein wie aus dem nichts auftauchender At-
tentiter. Uberraschungen vieler verschiedener Arten sind Griinde, das Spieltempo zu
reduzieren.

Gleichwertige Gegner

Sobald zwei Gegner aufeinander treffen, die in etwa gleichwertige Fertigkeiten im
Kampf haben, ist abzusehen, daf} Details entscheidend werden und sich das Spiel auf
Kleinigkeiten konzentrieren muf.

Schwerwiegende Konsequenzen

Sobald ein Kampf fiir einen Charakter besondere Folgen hat, sollte der Spieler iiber
die Details Bescheid wissen. Wenn er schwer, vielleicht sogar dauerhaft verwundet
wird, wenn ihn seine Handlungen in die Verbannung schicken, darf sich der Kampf
nicht nur auf das Mitteilen des Ergebnisses beschrinken.
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Drohende Niederlage

Sobald ein Charakter in ernsthafter Gefahr schwebt, sei es, da3 er sich mit einem
iiberlegenen Gegnerangelegt hat oder daB er gegen eine Uberzahl kimpft, sollte der
Kampf sehr detailliert stattfinden. DerSpieler sollte nicht von den Ereignissen iiber-
rollt werden, sondern von allem ein klares Bild haben.Vielleicht kann er auf diese Art
noch eine Moglichkeit zur Flucht finden, zumindest hat er Zeit fiir letzteWorte.

Diese Situationen haben alle gemeinsam, dall die Charaktere von den Folgen des
Kampfes direkt betroffen sind. Wie auch immer die Einzelheiten aussehen, zumindest
hat es eine Bedeutung fiir das weitere Leben des Charakters. Und genau dann ist es
Zeit, als Spielleiter die Kontrolle der Charaktere so weit als moglich in die Hinde der
Spieler zu legen und damit die Verantwortung fiir den weiteren Verlauf der Geschich-
te.

Wenn zwei oder mehr Charaktere in einen Kampf verwickelt werden, muf} auf ir-
gendeine Weise ein Ergebnis gefunden werden. Anstatt auf Zufallsgeneratoren belie-
biger Art zuriickzugreifen, soll bei Daidalos die Erzédhlung und die Beschreibung im
Vordergrund stehen. Der Spielleiter vergleicht die entscheidenden Fertigkeiten der be-
teiligten Personen. Und dann gewinnt normalerweise der Charakter mit der besseren
Fertigkeit.

Normalerweise.

Aber eben nicht zwangslaufig. Man kann einem Gegner iiberlegen sein, obwohl die-
ser die besseren Fihigkeiten besitzt. Niemand hat gesagt, dal} fair gekdmpft wird. Wer
die Regeln bestimmt, erhoht seine Chancen. Wer schmutzige Tricks anwendet, hat
bessere Karten als sein anstidndiger Gegner. "Der Ehrliche ist der Dumme" hat im
Kampf durchaus seine Berechtigung und konnte als Lehrsatz fiir Taktik und Strategie
durchgehen.

Einfache Beispiele sind, dem Gegner Sand in die Augen zu werfen, darauf zu achten,
die Sonne im Riicken zu haben, eigene Mandver vorzutduschen...

Nicht nur die Kampffertigkeit eines Charakters kann von Bedeutung fiir den Aus-
gang eines Kampfes sein. Einige andere Dinge miissen, vor allem wenn es hart auf
hart kommt, beriicksichtigt werden. Ein Charakter, der stirker als sein Gegner ist,
kann dies eventuell zu seinem Vorteil machen. Im Nahkampf ist neben der eigentli-
chen Fertigkeit vor allem die Ausdauer entscheidend. Kann ein Charakter einen liber-
legenen Gegner lange genug hinhalten, um diesen soweit zu ermiiden, daf} er an Kraft
und Konzentration verliert, mag er vielleicht einen Kampf zu seinen Gunsten ent-
scheiden. Auch friithere Verletzungen oder noch nicht verheilte Wunden beeinflussen
den Verlauf eines Kampfes.

Daneben konnen auch duflere Umstinde von Bedeutung sein. Wer die bessere Waffe
besitzt, erhoht seine Chancen - in Ausnahmefillen kann dies sehr weit gehen, man
denke nur an Kruzifix und Eichenpfahl, sollte ein Charakter sich als Vampirjéger beté-
tigen. Wer steht oben, wer hat die bessere Sicht, hat einer der Beteiligten gar das Uber-
raschungsmoment auf seiner Seite. Selbst die Psychologie kann zur Waffe werden.
Macht man seinem Gegner glaubhaft deutlich, dal man ihm iiberlegen ist, wird er sich
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selbst vielleicht zum Verhédngnis. Noch zahlreiche andere Dinge konnen den Ausgang
eines Kampfes beeinflussen. Im Laufe der Zeit wird mal als Spielleiter ein Gefiihl
dafiir bekommen, wie man verschiedene Situationen beurteilen mufl und wie man mit
ihnen umgehen kann.

Die Aufgabe des Spielleiters ist es, den Ausgang eines Kampfes zu bestimmen. Von
den verschiedenen Faktoren ausgehend, die diesen beeinflussen konnen, muf} er zu
einem Ergebnis kommen.

Dabei empfiehlt es sich durchaus, sich ein gewisses Schema zurecht zu legen. Zu
Beginn muf3 man natiirlich wissen, was die Spieler bzw. ihre Charaktere vorhaben.
Wichtig ist es vor allem, moglichst keine Unklarheiten bestehen zu lassen. Diese ist
meistens von einer ungenauen Beschreibung verursacht. Sobald man das Gefiihl hat,
einer der Spieler hat etwas miflverstanden, ist es besser nachzufragen, als sich hinter-
her auf eine lange Diskussion einzulassen. Zusétzlich sollte man als Spielleiter so fair
sein, und seinen Spielern Warnungen zukommen lassen, wenn sie etwas vorhaben, das
nach Meinung des Spielleiters nur schiefgehen kann. Im wiirfellosen Rollenspiel sind
Aussagen, Handlungen und Folgen deutlich enger miteinander verbunden, als wenn
mit Wiirfeln gespielt wird. Alles hingt von den Beschreibungen ab, und was gesagt ist,
ist gesagt. Zumindest sollte man versuchen, sich an geschaffene Tatsachen zu halten.
Nicht immer wird es gehen und als Spielleiter hat man schlieBlich kein Interesse dar-
an, seine Spieler auszutricksen, aber eine gewisse Konsequenz von Seiten des Spiellei-
ters sorgt fiir iiberlegtes Rollenspiel.

Nachdem der Spielleiter sich einen Uberblick iiber alle geplanten Handlungen ver-
schafft hat, kann er versuchen, einen sinnvollen Ausgang des Geschehens zu finden.
Hilfreich ist es, sich die Situation moglichst genau vor Augen zu fiihren. Auch beim
Tischrollenspiel kann man seine Spieler auffordern, in Aktion zu treten und sich so
aufzustellen, wie sie sich die Situation vorstellen. Solche schauspielerischen Einlagen
gehoren zu den elementarsten Elementen des Rollenspiels und kénnen gar nicht oft
genug zum Einsatz kommen.

Nachdem die Seite der Spieler-Charaktere geklirt ist, sollte der Spielleiter die Situa-
tion und die Handlungen der Gegner beschreiben, moglichst dabei schon die Aktionen
der Spieler integrieren und nochmals mit eigenen Worten beschreiben, um ein mog-
lichst plastisches Bild der Szene zu erschaffen.

Sobald sich alle Beteiligten im klaren dariiber sind, was eigentlich geschieht, kommt
der schwierigste Teil. Es muf} von den verschiedenen Voraussetzungen ausgehend ein
Ergebnis gefunden werden.

Solange die Unterschiede deutlich sind, ist es relativ einfach. Wenn das Ergebnis
aber auf Messers Schneide steht, da die Kontrahenten gleichwertig sind, wird es fiir
den Spielleiter erheblich schwieriger. Ganz grob kann man die Unterschiede bei den
Fahigkeiten der am Kampf beteiligten Personen folgendermaf3en einteilen, wobei je-
doch nicht die Fahigkeiten allein fiir den Ausgang eines Kampfes entscheidend sind.
Erste Anregungen wurden bereits weiter oben gegeben, um jedoch die Vielzahl der
Moglichkeiten abschiitzen zu konnen braucht es eine gewisse Ubung, die sich durch
Ausprobieren am allerbesten erreichen 1a6t.
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Spieler-Charakter erheblich besser als der Gegner

Die Situation ist eindeutig. Der Charakter ist seinem Gegner haushoch iiberlegen, er
kann beinahe alles mit ihm machen. Ihn hinhalten, in leicht verwunden oder auch mit
nur wenigen Angriffen besiegen. Die Fihigkeiten des Gegners sind so deutlich gerin-
ger, daf} er praktisch keine Chance hat und auch kaum die Moglichkeit, den Verlauf
des Kampfes deutlich zu verdndern. Der Charakter geht eindeutig als Sieger aus dem
Kampf hervor.

Spieler-Charakter ist etwas besser als der Gegner

Die Lage wird etwas kritischer, aber solange der Spieler-Charakter keine leichtsinni-
gen Fehler macht, wird ihm nicht viel geschehen. Er hat kein leichtes Spiel mehr,
vielmehr muf er sich konzentrieren und wenn die Umstidnde des Kampfes gegen ihn
sprechen, kann sich das Blatt durchaus wenden. Der Sieg ist nicht mehr gewif3, son-
dern hédngt auch vom Einfallsreichtum der beteiligten Personen ab, im allgemeinen
jedoch dauert es nur ldnger, bis ein dhnliches Ergebnis wie oben erreicht wird.

Spieler-Charakter und Gegner sind gleichwertig (oder beinahe)

Diese Situation erfordert viel Geschick vom Spielleiter. Der Ausgang ist alles andere
als klar und kann anhand der Kampffertigkeiten nicht entschieden werden. Es sind
nun die Kleinigkeiten, die das Ergebnis bestimmen. Dennoch wird der Kampf selten
ein deutliches Ergebnis haben. Wenn einer der Beteiligten versucht zu entkommen,
wird es ihm zumeist gelingen. Ein todlicher Ausgang ist ausgesprochen selten, da
beide Kontrahenten entsprechende Fihigkeiten haben, um sich ausreichend zu schiit-
zen. Zumeist werden die Beteiligten in etwa die gleichen Verletzungen davontragen.
Fiir ein deutlicheres Ergebnis, miissen andere Faktoren eine entscheidende Rolle spie-
len. Gleichwohl verlangt dieser Kampf dem Charakter ziemlich viel ab und sollte er
nicht mit vollem Einsatz kiimpfen, gibt er seinem Gegner eine gute Chance, die Ober-
hand zu gewinnen. Der Kampf zu Beginn dieses Kapitels ist ein Beispiel fiir einen
Kampf mit einem gleichwertigen Gegner.

Spieler-Charakter ist etwas schlechter als der Gegner

Diese Situation sollte dem Charakter bereits einiges Kopfzerbrechen bereiten. Wenn
nichts geschieht wird er innerhalb kurzer Zeit besiegt werden. Wenn er seine gesamte
Raffinesse aufwendet, kann er vielleicht lange genug bestehen, daB3 Hilfe eintrifft. Wenn
er damit nicht rechnen kann, steht er vor einem ernsthaften Problem. Ein gewagter
Angriff kann vielleicht etwas bewirken, vor allem, wenn der Gegner nicht damit rech-
net, aber er kann genausogut in einer Katastrophe enden. Das Ergebnis héingt stark
vom Gegner des Charakters ab, er selbst kann es nicht in groBerem MafBe beeinflussen.
Eine Chance ist lediglich, die Umstinde des Kampfes so zu veridndern, daf sich die
Voraussetzungen @ndern und nicht mehr nur die Fahigkeiten im Umgang mit der Waf-
fe entscheiden. Andernfalls ist der Charakter von der Gnade seines Gegners abhingig.

Kiindigt der Spieler an, daf er sich lediglich auf seine Verteidigung konzentriert,
konnte der Spielleiter folgendes beschreiben.
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"Du weichst einigen heftigen Attacken aus, immer wieder bekommst du gerade noch
dein Schwert zwischen den Stahl deines Gegners und dich. Du bist an der Grenze
deiner Fihigkeiten und dir scheint, daf3 die Hiebe nun immer noch schneller kommen.
Plotzlich durchfihrt ein schneidender Schmerz deine Hand. Du siehst Blut vom Riik-
ken deiner Hand herabtropfen. Was machst du?"

Versucht der Charakter sich mit einem Angriff, ergibt sich vielleicht eine Szene wie
diese:

"Dein erster Angriff wird ohne Schwierigkeiten geblockt. Du versuchst dich an einer
Finte, aber anstatt auf diese hereinzufallen nutzt dein Gegner die Gelegenheit, kontert
mit Leichtigkeit und geht seinerseits zum Angriff iiber. Seine Schldige prasseln auf dich
ein. Instinktiv drehst du dich zur Seite, sodaf ein Streich nur deine Backe verletzt, aber
dein Auge unversehrt ldf3t. Was machst du?"”

Spieler-Charakter weit schlechter als der Gegner

Was soll man dazu sagen. Wie auch immer der Charakter in diese Situation kam, jetzt
ist es fast zu spit, noch etwas zu unternehmen. Der Gegner kann praktisch alles mit
dem Charakter machen, ihn innerhalb kiirzester Zeit entwaffnen, mit ihm spielen, in
schwer verwunden oder gar toten. Jeder Versuch, den At-
tacken etwas entgegenzusetzen, ist beinahe von vornher-
ein zum Scheitern verurteilt. Wenn sich der Charakter nur
um sein Uberleben kiimmert, mag er ein paar Augenblik-
ke dazugewinnen, aber wenn eine Entscheidung in die-
sem Kampf gefunden wird, fillt sie nicht zu Gunsten
des Charakters aus und er trifft sie auch nicht selbst.

Sorkin, ein junger, arroganter Adliger (ich liebe Kli-
schees), gerdt mit einem schlecht gekleideten Frem-
den aneinander. Hierbei handelt es sich allerdings zu
dessen Nachteil um keinen geringeren als Kaldarion,
der obigem Kampf entkommen ist, und sich gerade
unter einem Baum im Schatten erholen wollte.

SL: Da ist eine wunderbare Linde, die wie geschaf-
fen fiir eine Mittagspause ist, allerdings liegt eine zer-
lumpte Gestalt darunter und dost.

Spieler: Der wird wohl gehen miissen. "He Du, heb
Dich hinfort und rdume den Platz fiir mich!"

SL: Die Gestalt reagiert kaum, nur langsam hebt er
ein Auge, sieht dich kurz an, dreht sich dann aber wie-
der weg.

Spieler: "Willst Du mich drgern, Du Flegel? Ich sagte, pack Dich hinfort, oder muf3
ich Dir erst Beine machen?" Ich mache einen Schritt auf ihn zu, und ziehe langsam
mein Schwert.
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SL: Du weifst nicht recht, ob er dich beobachtet oder ob er schon wieder schlift, aber
zumindest macht er keinerlei Anstalten, sich zu erheben.

Spieler: "Na gut, Du hast es nicht anders gewollt." Ich setze ihm mein Schwert auf die
Brust.

SL: Du weif3t nicht genau, wie er es gemacht hat, aber plotzlich steht er neben dir und
hat ebenfalls ein Schwert in der Hand. Du hast das Gefiihl als ob er amiisiert wdre,
aber du hast kaum Zeit, dir dariiber Gedanken zu machen. Plotzlich zischt seine Klin-
ge durch die Luft, du versuchst zu parieren, aber du reagierst zu spdt. Scheinbar hat er
soeben dein Wams zertrennt. Wenigstens hat er dich verfehlt. Was machst du?

Spieler: Ich verteidige mich, nutze aber jede Gelegenheit zum Gegenangriff.
SL: Nach ein paar Schligen siehst du eine Liicke in seiner Verteidigung.
Spieler: Ist sie echt oder ist es eine Finte?

SL: Du denkst, daf3 sie echt ist.

Spieler: Ich mache eine Finte darauf und sehe ob er sie verteidigt. Wenn ja, versuche
ich den Hieb so abzulenken, daf3 ich ihn treffe.

SL: Tatsdichlich reagiert er auf deine Finte und verteidigt sich dagegen. Aber als du
die Richtung deines Schlages dndern willst, hast du das Gefiihl, daf3 er genau das
erwartet hat. Anstatt zu parieren macht er einen Schritt auf die Seite und du ldufst ins
Leere. Wieder ein Schnitt, diesmal quer iiber deine Hose.

Spieler: Ich versuche mich zuriickzuziehen. "Hort zu, es war ein Jux, den ich mit
Euch machen wollte. Hort Ihy, Ihr seid doch kein Spielverderber?"”

SL: Du meinst, ein Licheln um seine Ziige spielen zu sehen, aber vielleicht hast du
dich getduscht, denn seine Attacken werden nicht langsamer, eher ihm Gegenteil. Drei,
vier, fiinf weitere Schnitte haben dein Hemd mittlerweile beinahe vollig zerstort.

Spieler: Langsam packt mich eine gewisse Verzweiflung. "Hort doch auf damit, Ihr
seht doch, ich

habe Euch iiberhaupt nichts getan...". Ich versuche, ihn auf moglichst grofie Distanz
zu halten.

SL: Immer mehr Schnitte zerstoren langsam deine komplette Kleidung. Plotzlich, du
weif3t nicht einmal, was geschieht, fliegt dein Schwert durch die Luft und bleibt einen
Meter neben dem Stamm der Linde zitternd im Boden stecken. Der Fremde dreht sich
wortlos um und setzt sich neben dein Schwert.

Spieler: Etwas ratlos stehe ich da, betrachte abwechselnd meine Hand, mein Hemd,
mein Schwert und den Fremden.

SL: Plotzlich sieht er dir in die Augen, tatsdchlich, er grinst bis tiber beide Ohren, er
wirkt nicht erbost, vielmehr amiisiert. "Nun setz Dich schon, Du siehst hungrig aus,
und wir zerlumpten Landstreicher miissen zusammenhalten, nicht?"
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Neben dem Ergebnis eines Kampfes, ist das eigentliche Interesse vor allem auf sei-
nen Verlauf gerichtet. Genau dieser ist es namlich, der den besonderen Reiz eines
Kampfes im Rollenspiel ausmacht. Als Spieler zu erfahren, da3 man gewonnen oder
verloren hat, ist lediglich die Belohnung am Ende eines anstrengenden Gefechts. Da-
zwischen liegt, wenn man so will, ein hartes Stiick Arbeit. Ein Spielfilm endet nicht
nach 10 Minuten mit dem Hinweis, dal der Bosewicht vom Helden gestellt und be-
siegt wurde, und genauso verhilt es sich im Rollenspiel.

Dazu muf3 noch eine allgemeine Feststellung zum Realismus im Rollenspiel gemacht
werden. Im Rollenspiel geht es, wie im Theater, in Biichern oder im Film, nie um eine
realistische Darstellung der Wirklichkeit. Die Frage ist lediglich, wie weit man sich
von der Wirklichkeit entfernt, bis man die gewiinschte "fiktive" Wirklichkeit erreicht.
Mochte man eine realitdtsnahe Welt beschreiben, werden Kampfe eher selten, kiirzer
und todlicher, wihrend man in einer realititsfernen Umgebung alle Moglichkeiten
ausnutzen kann, die man beispielsweise aus Mantel-und-Degen- oder Action-Filmen
kennt. Man muB sich dieses Unterschieds bewul3t werden. Je langer und damit span-
nender ein Kampf werden soll, desto weiter muf3 er zwangslidufig von der Wirklichkeit
entfernt sein, aber um so eher erlaubt dies die Gestaltung spektakulérer, aber eben
auch unrealistischer Szenen.

Das restliche Kapitel beschiftigt sich darum mit den Moglichkeiten, einen Kampf
ansprechend zu gestalten und darzustellen. Ich habe versucht, mogliche Kampfstrategien
genauer zu beschreiben. Grundsitzlich gibt es zwei Moglichkeiten im Nahkampf: An-
griff oder Verteidigung.

Verteidigungs-Strategien
Reine Verteidigung

Die erste und beste Wahl, wenn es ums eigene Uberleben geht. Es geht nicht darum,
den Gegner zu verletzen, das einzige was zéhlt, ist mit heiler Haut davonzukommen.
Wenn man davon ausgeht, dal der Gegner etwas besser ist, als man selbst, ist die reine
Verteidigung die beste Moglichkeit, den Kampf unverletzt zu iiberstehen. Auch wenn
man abgelenkt oder verwundet ist, gilt das Hauptaugenmerk der eigenen Sicherheit.
Wenn es gegen mehr als einen Gegner geht: reine Verteidigung und man hat eine Chance,
die Sache heil hinter sich zu bringen.

Im Prinzip ist die reine Verteidigung nichts anders als zu reagieren und zuriickzuwei-
chen. Wird man vom Gegner bedringt, macht man einen Schritt zuriick. Immer und
immer wieder. Sind es mehrere Gegner, gilt das gleiche, immer in Bewegung bleiben,
versuchen, daf} sie sich gegenseitig im Weg stehen.

Und wenn man trotzdem verletzt wird? Dann bleibt nichts anderes als Flucht. Wenn
der Gegner in der Lage ist, trotz reiner DefensivmaBBnahmen die eigene Verteidigung
zu durchdringen, ist er einfach haushoch iiberlegen und irgendetwas lduft absolut ver-
kehrt.
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Gelingt es einem umgekehrt, einen Gegner trotz reiner Verteidigung zu verletzen,
gilt das Gegenteil. Man kann sich fast ganz sicher sein, dal man in diesem Kampf die
Oberhand gewinnt. Es sei denn, der Gegner hat einen hereingelegt.

Langsames Zuriickweichen

Ahnlich wie bei der reinen Verteidigung iiberldBt man es dem Gegner zu handeln.
Sobald er eine Attacke versucht, weicht man zuriick, in der Hoffnung, daf} er sich
irgendwann zu weit nach vorne wagen wird. Aulerdem hat man den Vorteil, da man
einen offenen Fluchtweg hat, sollte der Gegner davon ablassen, einem zu folgen. Und
wenn der Gegner schwicher ist als man selbst, wird er mit seinen Fehlern nicht lange
auf sich warten lassen.

Improvisierte Verteidigung

Vielleicht eine Verzweiflungstat, aber durchaus wirkungsvoll. Im Zweifelsfall be-
nutzt man einfach alles, was sich in der Kiirze der Zeit auftreiben 146t zur Verteidi-
gung. Stuhlbeine, umgeworfene Tische, Flaschen, Biicherregale. Es gibt keine Garan-
tie, da3 es funktioniert, aber es verhindert eine Zeitlang, mit feindlichem Stahl, Blei
oder was auch immer Bekanntschaft zu machen.

Flucht

Nicht die eleganteste Art der Verteidigung, aber mit Abstand die sicherste. Zumindest
wenn man es schafft, davonzukommen. Dies hidngt von vielen Faktoren ab, unter an-
derem davon, ob der Gegner gewillt ist, der eigenen Flucht zuzusehen oder ob er alles
fiir eine Verfolgung unternimmt und den Kampf fortsetzen will.

Angriffs-Strategien
Kampf

Schlicht und ergreifend der iibliche Kampf. Dies erlaubt, simtliche Register der be-
waffneten Auseinandersetzung zu ziehen. Man agiert und reagiert, nimmt seine Chan-
cen wabhr, verteidigt sich gegen Angriffe und versucht, Vorteile fiir sich heraus zu ar-
beiten.

Wenn alle an einem Kampf beteiligten diese Strategie wihlen, ergibt sich das Ergeb-
nis einfach durch den Vergleich der Fertigkeiten im Kampf. Wenn sich so kein Ergeb-
nis finden 148t, endet der Kampf unentschieden oder einer der Beteiligten dndert seine
Strategie.

Bedringen

Mebhr als nur im normalen Kampf, versucht man hierbei, Druck auf den Gegner aus-
zuiiben. Immer wieder driingt man den Gegner zuriick, nutzt jede Offnung in der Ver-
teidigung, stiirmt unnachgiebig vorwérts. Gerade wenn die Zeit drangt und der Kampf
moglichst kurz andauern sollte, ist es eine Moglichkeit, bei nur mafigem Risiko, einen
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Erfolg fiir sich zu verbuchen. Die Stirke in dieser Strategie liegt vor allem in der
Psychologie. Je zuversichtlicher man wirkt, desto stdrker verunsichert man seinen
Gegner. Solange man iiberlegen ist, sollte es gelingen, den Gegner zu verwunden. Ist
der Kampf jedoch ausgeglichen oder ist man gar unterlegen, setzt man sich einem
grof3en Risiko aus und eine Verletzung wird nicht lange auf sich warten lassen.

Alles oder nichts

Das genaue Gegenteil der reinen Verteidigung. Die eigene Sicherheit spielt keine
Rolle mehr, jede Vorsicht wird beiseite gelegt. Der einzige Gedanke ist der Sieg und
die Niederlage des Gegners. Eine Strategie, die unglaublich riskant ist.

Solange man dem Gegner deutlich iiberlegen ist, hat man vielleicht zum finalen Schlag
ausgeholt und bewirkt den groften Schaden.

Andererseits erhilt man auf diese Art und Weise ziemlich ernste Wunden, sobald der
Gegner nur annihernd gleichwertig ist. Und sollte er iiberlegen sein, konnte es kaum
schlimmer kommen.

Weitere Moglichkeiten
Finte

Bei einer Finte gibt man bewuf3t vor, beim nédchsten Schlag in eine bestimmt Rich-
tung oder an eine bestimmte Stelle zu schlagen, um dann, sobald der Gegner dort
verteidigt, schnell die Richtung der Attacke soweit so verdndern, dal man die entstan-
dene Liicke nutzen kann.

Ist man seinem Gegner iiberlegen, wird er darauf hereinfallen und man hat eine gute
Gelegenheit erreicht, ihm eine Verletzung beizubringen.

Ist man dagegen unterlegen, war das Manover iiberaus deutlich und leicht zu erken-
nen und anstatt darauf hereinzufallen, wird der Gegner sogar einen Vorteil daraus zie-
hen konnen.

Bei gleichwertigen Gegnern kann man Erfolg haben, aber genausogut kann die Ab-
sicht hinter einem solchen Hieb erahnt werden und im Gegenzug erhilt man selbst
eine Wunde.

Angetiuschte Offnung

Bewult bietet man seinem Gegner eine Liicke in der Verteidigung an, auf jeden Fall
etwas, das danach aussieht. Es besteht auch die Moglichkeit, Unkonzentriertheit vor-
zutduschen und den Gegner so in Sicherheit zu wiegen oder zu einer leichtsinnigen
Aktion zu verfiihren. Sobald er versucht, die sich scheinbar bietende Gelegenheit wie
erwartet zu nutzen, hat man Chance, Schaden zu verursachen, zumindest wenn man es
mit einem Gegner zu tun hat, der gleichwertig oder schwécher ist.
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Ist der Gegner dagegen deutlich besser, wird er die Falle erkennen und sie wird zur
Gefahr fiir denjenigen, der sie eigentlich stellen wollte.

Entwaffnen

Dies ist eine gute Moglichkeit, einen Kampf deutlich und ohne Blutvergieen zu
gewinnen. Eine typische Szene aus vielen heroischen Filmen: mitten im hei3esten
Gefecht fliegt plotzlich die Waffe durch die Luft und der Gegner steht da, ohne eine
weitere Moglichkeit, den Kampf fortzufiihren.

Unterlegenen Gegnern mag es hidufiger passieren, ihre Waffe zu verlieren, wihrend
gleichwertige Gegner zumindest sehr unaufmerksam sein miissen, damit dieses Ma-
nover zum Erfolg fiihren kann. Bei einem iiberlegenen Kontrahenten lauft man dage-
gen Gefahr, selbst entwaffnet zu werden.

Die eigenen Fihigkeiten verbergen

Zweierlei Moglichkeiten bieten sich an. Zum einen kann man ohne gréfere Schwie-
rigkeiten versuchen, schlechter oder unerfahrener zu wirken, als man ist. Die Bewe-
gungen sind langsamer, die Attacken kommen ungenauer. Als wiirde ein Schachspie-
ler gelegentlich eine Figur ohne besondere Absicht opfern.

Man kann damit erreichen, daf} sich der Gegner in Sicherheit wiegt, oder vielleicht
nie von eigenen Vorteilen erfahrt. Wissen ist bekanntlich Macht, und wer vom Gegner
unterschitzt wird, hat bei anderer Gelegenheit noch einen Trumpf im Armel.

Andererseits besteht durchaus die Gefahr, gegen einen Gegner anzutreten, dessen
Fertigkeiten die volle Aufmerksamkeit verlangen wiirden. Dadurch verliert man viel-
leicht die Sekundenbruchteile, die iiber Sieg oder Niederlage entscheiden.

Die zweite Moglichkeit ist, Fahigkeiten vorzutduschen, die man nicht besitzt. Dies
ist natiirlich deutlich schwieriger, als schlechter zu erscheinen. Womoglich 146t sich
sogar ein besserer Gegner davon in die Irre leiten und dazu bringen, einen Kampf, den
er unter gewohnlichen Umstidnden gewinnen wiirde, abzubrechen. Aber durch die du-
Berst gewagten Techniken, die man anwenden muf, ohne sie wirklich zu beherrschen,
gibt man sich BloBen, die schlimmstenfalls todlich enden konnen, auch bei Gegnern
die einem sonst nur ebenbiirtig wiren. Deutlich iiberlegene Gegner erkennen dariiber
hinaus fast sofort, daf} sie es mit keinem ebenbiirtigen Kontrahenten zu tun haben und
konnen die sich anbietenden Schwachstellen ebenso schnell nutzen.

Schmutzige Tricks

Vielleicht nicht jedermanns Sache, sind schmutzige Tricks manchmal die einzige
Moglichkeit, die eigene Haut zu retten. Zwar muf3 der Charakter, je nach den Moral-
vorstellungen seiner Umwelt eventuelle Konsequenzen tragen, aber immerhin kann er
dies noch. Und nicht jeder Held erstrebt einen ehrenhaft Tod im Kampf...

Ein Beispiel ist der Angriff auf das Gesicht oder die Augen des Gegners, sei es mit
heilem Kaffee, Sdure, Sand oder anderem. Ebenfalls beliebt (oder unbeliebt) ist ein
Angriff auf die Regionen zehn Zentimeter unterhalb der Giirtelschnalle.
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Wie gesagt, nicht fair, aber wirkungsvoll und manchmal das einzige Mittel.
Ermiiden

Ist ein Charakter einem Gegner ebenbiirtig, aber erheblich stirker, kann er versu-
chen, dies zu seinem Vorteil zu machen. Kriftige Hiebe, stirker als iiblicherweise aus-
gefiihrt, konnen soweit fithren, dal der Gegner seine Waffe nicht mehr richtig halten
kann. Aber auch Erschopfungserscheinung konnen eintreten. Ist der Gegner technisch
unterlegen, muf} er, um sich dieser Hiebe zu erwehren, mehr Kraft einsetzen, als er
tiber liangere Zeit kann, als Konsequenz ermiidet er schneller. Ist der Gegner dagegen
besser, kann er die stlirmischen Attacken sogar gegen den Angreifer selbst richten.
Bekannt ist dies aus dem Aikido, wo versucht wird, jeden Angriff ins leere Laufen zu
lassen, aber prinzipiell steht diese Moglichkeit jedem Kampfer offen.

Man kann aber auch durch gréere Ausdauer versuchen, einen Vorteil gegeniiber
dem Gegner zu gewinnen. Gerade bei beinahe gleichwertigen Gegnern kann zum ent-
scheidenden Faktor werden, wer nach langem Kampf und trotz Erschépfung noch
etwas schneller reagiert oder wer noch die Kraft zu einem letzten Streich besitzt.

Das sollte an Beispielen geniigen, ich denke, dal deutlich wurde, wie sich ein Kampf
ohne Wiirfel durchfiihren 146t. Zwischen dem endgiiltigen Ausgang eines Kampfes
und den einzelnen Aktionen liegt aber noch etwas. In aller Regel geht ein Kampf nicht
spurlos an den Beteiligten voriiber, zumindest der Unterlegene trigt haufig Verletzun-
gen davon. Da bei Daidalos auf Spielwerte verzichtet wird, liegt auch die Beurteilung
von Verletzungen beim Spielleiter.

Bei unterschiedlichen Charakteren kann eine dhnliche Wunde ganz verschiedene
Auswirkungen haben. Wieder liegt es an jedem Spieler, anhand der Beschreibung sei-
nes Charakters deutlich zu machen, welche "Nehmer-Qualitdten" dieser besitzt und
damit dem Spielleiter ein Mittel an die Hand zu geben, um die Auswirkungen auf den
Charakter feststellen zu konnen.

Da das Ausmal} von Verletzungen sehr von der Art des Rollenspiels abhingt, ist es
sinnvoll, nur ein paar, absichtlich sehr vage Unterteilungen bei moglichen Verletzun-
gen zu treffen, denn grundsétzlich gilt auch bei Verletzungen das weiter oben gesagte
tiber Realismus im Rollenspiel und die Darstellung einer fiktiven Wirklichkeit. Je span-
nender und dramatischer die Darstellung werden soll, desto weiter muf} man sich nicht
nur im Kampf, sondern auch bei Verletzungen von der Realitdt abwenden. Niichtern
betrachtet kann ein Messerstich todliche Folgen haben, aber es gibt im Gegenzug ge-
nug Beispiele von "echten" Helden im Film, die auch nach ein paar Kugeltreffern nur
von Kratzern sprechen.

Verletzungen
Knapp daneben

Vielleicht keine echte Verletzung, aber vom dramaturgischen Standpunkt aus durch-
aus erwihnenswert. Bestes Beispiel ist vielleicht der Pfeil eines Indianers im Hut eines
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Cowboys. Aber auch eine Kugelsalve, die Locher in eine Mauer direkt hinter den
Charakteren schlégt, ist hdufig ausreichend, um klarzustellen, daB} sie nicht mehr ein-
fach tun und lassen konnen, was sie wollen. Ein Schwertstreich, dem ein Charakter
nur mit Miihe entgeht, zeigt ganz deutlich, dafl ein Gegner eine ernsthafte Bedrohung
darstellt und vielleicht sogar unterschétzt wurde.

Nur ein Kratzer

Dramaturgisch dhnlich wie ein Beinahe-Treffer. Aber eben doch ein bil,chen mehr,
immerhin ist es dem Gegner gelungen, die eigene Verteidigung zu durchdringen. Die
Auswirkung ist in korperlicher Hinsicht zu vernachlidssigen. Blutergiisse, Schiirfwun-
den, ein paar Kratzer sind hochstens etwas schmerzhaft (oder bei wirklichkeitsnahen
Spielen bereits recht schmerzhaft) und kénnen bereits eine gefahrlich werdende Ab-
lenkung darstellen, auf alle Fille aber sind sie der sichtbare und spiirbare Beweis,
nicht unverwundbar zu sein. Und wer an sich zweifelt, hat einen Kampf bereits verlo-
ren, denn, wie Napoleon schon erkannte, Moral und Stirke verhalten sich wie vier zu
eins.

Leichte Verletzung

Wiederum schwerer als ein Kratzer bereitet eine leichte Verletzung einem Charakter
bereits Probleme. Leichte Verletzungen sollten irgendwann behandelt werden, auch
wenn es nicht sofort sein muf}, empfiehlt es sich nicht, sich damit zulange Zeit zu
lassen. Um sich von leichten Verletzungen zu erholen sind nicht unbedingt ein Arzt
oder dhnlich bewanderte Personen erforderlich, die korpereigene Regenerationsfihigkeit
geniigt dazu, der ProzeB des Heilens dauert nur einfach lidnger als bei sachkundiger
Unterstiitzung. Wird ein Charakter leicht verletzt, kann er in kritischen Situationen -
und zumeist wird man in solchen verletzt - durchaus noch eine Weile weiter handeln,
aber sowohl seine Konzentration als auch seine Leistungsfihigkeit sind beeintréachtigt.
Jede Anstrengung schwicht stirker als gewohnlich und kann zusitzlich die vorhande-
ne Wunde verschlimmern. Eine leichte Wunde kann in einem Kampf bereits iiber Sieg
oder Niederlage entscheiden, da der unverletzte Gegner hiufig den ldngeren Atem hat
und, sollte er keinen Fehler machen, nur darauf warten muf3, bis die Wunde ihre Wir-
kung tut und die ersten Anzeichen von Schwiche auftauchen.

Schwere Verletzung

Eine schwere Verletzung ist eine ganz erhebliche Beeintrichtigung des Verwunde-
ten. Eine erste Behandlung darf nicht zu lange auf sich warten lassen, ansonsten kon-
nen lebenslange Beschwerden mit der Verletzung verbunden sein. Ohne Betreuung
durch geschulte Personen ist zudem kaum mit einer vollstdndigen Heilung zu rechnen.
Uberleben wird er vielleicht, aber die Folgen dieser Verletzung werden lange Zeit
spiirbar sein. Groflen Anstrengungen kann sich der Verletzte ebenfalls nicht mehr aus-
setzen. Er kann, soweit er bei BewuBtsein ist, sprechen und einfache Handlungen durch-
fiihren, aber jede Bewegung birgt ein Risiko. Bei allem, was dariiber hinausgeht, lduft
er Gefahr, die vorhandenen Verletzungen noch drastisch zu verschlimmern.
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Toédliche Verletzung

Die schlimmste Verletzung die sich ein
Charakter zuziehen kann ist eine t6d-
liche. Vielleicht klingt das wie
eine Selbstverstiandlichkeit,
aber man muf} es von der
anderen Seite betrach-
ten. Ein sofortiger Tod
trifft keinen Charakter.
Ohne Ausnahme. Das
hat ein Charakter, in
den ein Spieler viel
Miihe und Arbeit inve-
stiert hat nicht verdient.
Und der Spieler noch
weniger. Eine todliche
Verletzung bedeutet,
daB ein Charakter
kurz davor steht, seinen Geist auszuhauchen, aber es gibt noch einen kleinen Hoff-
nungsschimmer. Vielleicht kann einer seiner Gefidhrten ihm soweit Hilfe leisten, daf}
er die nichsten Minuten iibersteht, vielleicht ist gar ein heilkundiger Magier bei der
Gruppe (einer der ganz groflen Vorteile der Fantasy-Rollenspiele). Wenn dies nicht der
Fall ist, hat der Charakter und damit der Spieler zumindest die Moglichkeit fiir letzte
Worte. Dazu aber weiter unten in diesem Kapitel noch etwas mehr.

Die Beschreibung von Verletzungen ist sehr allgemein gehalten. Das bedeutet vor
allem fiir den Spielleiter, daB} er ein Gespiir fiir die Stimmung braucht, die sich aus der
Bedrohung fiir die Charaktere ergibt. Es kommt nicht auf eine buchhalterische Genau-
igkeit an, mit der das Leben der Charaktere gemessen wird. Eine Rechnung in der Art
"Drei leichte Verletzungen und zwei Kratzer macht eine schwere Verletzung" ist nicht
notwendig und zerstort die Atmosphire. Verletzungen bedeuten Unsicherheit und Un-
gewiBheit und damit Spannung. Der Spielleiter kann sich, ohne auf andere Dinge Riick-
sicht nehmen zu miissen, am Plot orientieren und die fiir die Geschichte beste Stim-
mung erzeugen. Wenn die Spieler Angst um ihre Charaktere hatten, war in einem Kampf
die richtige Atmosphire vorhanden.

Verletzungen haben einen erheblichen Anteil an der Dramaturgie eines Kampfes und
dariiber hinaus auch an der einer ganzen Geschichte. Je nach Schwere und Ausmaf
konnen sie unterschiedliche Funktionen haben, leichte Verletzungen der Charaktere
haben kaum einen langeren Einfluf} und sind daher eher als Warnungen oder Hinder-
nisse geeignet. Sie sollten nicht unbedingt zur Alltiglichkeit werden, aber, abhéngig
von der Risikofreude eines Charakters, kann man damit gewisse Grenzen aufzeigen.
Wirklich schwere Verletzungen, die einen Charakter noch lange beschiftigen, sollten
nicht leichtfertig eingesetzt werden. Nicht gemeint sind damit natiirlich Verletzungen,
die sofort oder innerhalb kurzer Zeit behandelt werden und heilen konnen.

Eine schwere Verletzung im eigentlichen Sinne ist sowohl fiir den Spieler als auch
den Charakter eine Herausforderung, mit der man bis an die Grenzen des Rollenspiels
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gehen kann. Um nicht falsch verstanden zu werden: dies ist keine Aufforderung, die
Charaktere bei jeder Gelegenheit zu Kriippeln werden zu lassen. Vielmehr kann aus
einem Verlust fiir einen Charakter ein Gewinn fiir das Rollenspiel werden. Und dazu
mochte ich ermuntern. Auch auf die Gefahr hin, daf} es dem betreffenden Spieler nicht
gefallen wird. Allerdings sollte der Spielleiter so fair sein, eine Moglichkeit zu bieten,
diesen Verlust auszugleichen. Das muf3 nicht sofort sein, der Spieler muf} nichts davon
wissen und der Ausgleich muf} nicht im Sinne des Spielers sein. Aber wer die harten
Seiten des Schicksals erfihrt, darf auch immer wieder etwas Gliick haben. Hier muf3
der Spielleiter das richtige Mal} finden und seine Spieler entsprechend einschitzen
konnen. Es wire falsch, wenn ein Spieler seinen Charakter deswegen aufgibt, um ei-
nen neuen, einen "besseren” Charakter zu erschaffen.

In welchem Ausmalf sich solche schweren Verletzungen bewegen konnen, ist sehr
von der gewihlten Spielwelt abhéngig. In einer Welt der Zukunft mit einem entspre-
chend hohen Stand der Medizin oder einer Welt voller Magie konnen Wunden und
Verletzungen behandelt werden, wie es heute nicht vorstellbar ist. In einer mittelalter-
lichen Welt wiire dieser Unterschied noch deutlich stirker, wenn auch in der anderen
Richtung ausgeprigt. Dementsprechend kann also ein Knochenbruch bereits schwer-
wiegendere Folgen haben als eine Riickenmarksverletzung. Wobei immer die Mog-
lichkeit besteht, daB fiir einen bestimmten Fall die Wissenschaft, die Technik oder die
Magie noch nicht weit genug entwickelt ist, vielleicht aber kurz davor steht, eine Lo-
sung zu finden. Wann und wie der betroffene Charakter davon erfihrt und was der
Preis sein wird, steht wie immer auf einem anderen Blatt.
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FEINDE

Feinde gehoren zu den wichtigsten Bestandteilen im Rollenspiel. Sie sind echte Nicht-
spieler-Charaktere, sie haben eine eigene Personlichkeit, eigene Plidne und Ziele, sie
ragen, wie die Spieler-Charaktere aus der Masse heraus. Das macht sie interessant,
aber auch gefihrlich. Jeder Charakter macht sich im Laufe seines Lebens Feinde, selbst
wenn er nur "Gutes" tut, hat er es sich mit einem der "Bosen" verdorben.

Charaktere konnen bereits bei ihrer Erschaffung mit einem oder mehreren ihrer Mit-
menschen verfeindet sein. Hiufig kann sich auch im Spiel eine Feindschaft entwik-
keln, ebenso wie Freundschaften. Feinde haben immer, anders als die "normalen"
Gegner wihrend eines Abenteuers, ein personliches Interesse an dem betroffenen Cha-
rakter.

Wie jeder Charakter ist auch jeder Feind anders. Angefangen bei eher zufilligen
Feinden, denen man irgendwann ein wenig in die Quere gekommen ist und die eine
sich bietende Gelegenheit zur Rache vielleicht nutzen wiirden, bis hin zu erbitterten
Todfeinden, deren ganze Energie darauf gerichtet ist, an einem Charakter Vergeltung
zu iiben. Mit Hilfe von Feinden kann der Spielleiter das Rollenspiel um einige Facet-
ten bereichern. Dazu bedarf es jedoch einer gewissen Vorbereitung. Ein Feind taucht
nicht einfach auf, er hat, ganz wie ein Spieler-Charakter, eine gewisse Vorgeschichte,
eigene Interessen, besondere Vorlieben, kurz alles, was einen Charakter ausmacht, nur
daB er nicht auf der Seite der Charaktere steht. Ein gut ausgestalteter Feind kann eine
beinahe ebenso vielschichtige Personlichkeit wie ein Spielercharakter entwickeln.

Das bietet auch eine interessante Idee fiir eine Rollenspielkampagne: Warum sollten
die Spieler nicht mal in die Rolle ihrer Feinde schliipfen und versuchen, ihren eigenen
Charakteren das Leben schwer zu machen.

Um die Personlichkeit und die Fahigkeiten eines Feindes besser iiberschauen zu kon-
nen, muf sich der Spielleiter oder der Spieler iiber einige Gesichtspunkte im klaren
werden. Im Prinzip gilt alles, was bereits bei der Charaktererschaffung gesagt wurde,
und ein Feind liefe sich genauso wie ein Charakter erschaffen. Es mufl manches je-
doch noch zusitzlich bedacht werden, was fiir die Rolle eines Feindes von besonderer
Bedeutung ist.

Wichtig ist zu Beginn der Grund fiir die Verfeindung des Charakters und seines Ge-
genspielers. Ist es eine Rivalitidt aus frithester Kindheit? Besteht die Feindschaft
schon iiber mehrere Generationen hinweg in den Familien? Sie die beiden Konkurren-
ten? Im Beruf oder privat? Hat der Charakter die Karriere des Feindes zerstort? Ist der
Feind auf den Charakter eifersiichtig? Ist Freundschaft oder Liebe in Hall umgeschla-
gen? Gibt der Feind dem Charakter die Schuld am Tod von jemandem, der ihm nahe-
stand - berechtigt oder unberechtigt?

Dies sind lediglich Beispiele fiir die Motivation eines Feindes. Selbstverstindlich
gibt es tausenderlei verschiedene Griinde fiir eine Feindschaft und jeder ist dazu auf-
gefordert, kreativ zu werden.
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Neben dem Grund fiir die Feindschaft muf3 man sich auch mit deren nidheren Um-
standen auseinandersetzen. Weifl der Charakter von den feindseligen Gedanken seines
Gegners? Ist sie bereits offen ausgebrochen oder findet sie unter einem zivilisierten
Deckmantel statt? Wie reagiert der Charakter auf Anfeindungen? Ist er passiv und
versucht den Konflikt einzuddmmen oder ist er vielleicht die treibende Kraft? Besteht
die Moglichkeit und das Interesse, die Feindschaft eines Tages beizulegen? Wieviele
Personen sind beteiligt? Ist es eine Angelegenheit zwischen zwei Einzelpersonen oder
ist eine ganze Gruppe daran interessiert? Wieviel weill der Feind wirklich iiber den
Charakter? Sind es nur Vermutungen und Geriichte, die er kennt oder sammelt er seit
Jahren jede Information, die er bekommen kann? Wie wiirde ein Unbeteiligter den
Konflikt sehen?

Daneben ist auch die Macht und das Engagement eines Feindes von Interesse. Nur
die allerwenigsten Feinde schworen Blutrache, sehr zum Gliick der Charaktere. Ge-
niigt es ihm, dem Charakter eins auszuwischen oder ihn blofzustellen, wenn sich die
Moglichkeit bietet? Oder wird er aktiv und versucht er, dem Charakter bewuf3t Steine
in den Weg zu legen? Wie weit geht der Feind des Charakter? Bedient er sich nur
legaler Mittel oder ist ihm alles recht, wenn er nur den Charakter zur Strecke bringen
kann? Nutzt er alle ihm zur Verfiigung stehenden Mittel, um den Charakter zu erwi-
schen?

Hiufig steht das Ausmall der Bemiihungen um Rache in direktem Zusammenhang
mit den geplantenMafBnahmen. Vermutlich wiirde kein Feind einem Charakter um den
ganzen Erdball folgen, um ihn in aller Offentlichkeit zu beschimpfen. Und umgekehrt
wird ein Feind, der den Tod des Charakters wiinscht, kaum warten, bis der Charakter
sich bei ihm meldet. Auch wenn hier wiederum Ausnahmen

die Regel bestitigen.

Das sollte fiirs erste ausreichen, um sich ein Bild des Feindes eines Charakters ma-
chen zu konnen. Auch einen Feind veridndert das Rollenspiel im Laufe der Zeit, genau-
so wie die Spielercharaktere. Mit einem immer wieder in Erscheinung tretenden Feind
hat der Spielleiter ein hervorragendes Mittel, ein atmosphérisch ausgesprochen dich-
tes Spiel zu ermoglichen. Allein der gelegentliche Hinweis, daf vielleicht der alte
Feind der Charaktere wieder einmal seine Finger im Spiel haben konnte, geniigt
hidufig, um fast panikartige Reaktionen auf Seiten der Spieler hervorzurufen. Beson-
ders interessante Moglichkeiten bieten sich, wenn sich die Konstellationen von Freund
und Feind dndern. Spielercharaktere haben Feinde und Freunde, diese wiederum ha-
ben ebenfalls Feinde und Freunde. Und es ist nicht ausgeschlossen, da3 Freunde von
Feinden selbst zu Feinden werden, aber umgekehrt kann plé6tzlich jemand den Cha-
rakteren zu Hilfe eilen, von dem sie es vielleicht nie erwartet hitten, und es stellt sich
heraus, daf es einen gemeinsamen Feind gibt.

Der Spielleiter sollte jedoch bedenken, da3 michtige Feinde, die sich zusammen
schlieflen, eine betrachtliche Gefahr fiir die Charaktere darstellen. Aber auch diese
Biindnisse brechen wieder, nur um neuen Platz zu machen. Und damit sind wir schon
beim nédchsten Thema moglicher Konflikte.
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INTRIGEN, VERSCHWORUNGEN UND
GROSSE PLANE

Zu einer Eigenart des Rollenspiels gehort, dal neben den Spielercharakteren noch
viele weitere Personen beteiligt sind. Jede von diesen hat eigene Interessen und Pléne.
Als Spielleiter all das zu beriicksichtigen ist ein Ding der Unmoglichkeit. Dennoch
sollte es fiir die Charaktere immer so aussehen, als stiinde hinter den Handlungen
wichtiger Nichtspieler-Charaktere ein Plan, von dem sie nur einen kleinen Teil erblik-
ken konnen. Nicht alle Spieler haben gleichen Spall an Verschworungen und Intrigen,
aber ich habe die Erfahrung gemacht, dal die meisten Spieler einen gewissen
Wiedererkennungs-Effekt durchaus zu schitzen wissen. Eine Moglichkeit, dies zu er-
reichen, ist der Einsatz von immer wieder auftretenden Personlichkeiten, angefangen
bei Auftraggebern der Charaktere, iiber Personen des offentlichen Lebens bis hin zu
den bereits beschriebenen Feinden. Selbst bei Abenteuern, die nur lose oder gar nicht
zusammenhingen, bietet das Antreffen alter Bekannter Moglichkeiten zum Rollen-
spiel, umso mehr, wenn gewisse Personen eine eigene Geschichte erkennen lassen.
Zugegeben, dieses Konzept, moglichst vielen Nichtspieler-Charakteren eigene Schick-
sale zukommen zu lassen, ist ein enormer Aufwand. Aber es gibt einige Tricks, sich
die Arbeit deutlich zu erleichtern.

Es muf} nicht immer eine Weltverschworung sein. Natiirlich sind h “l:‘{p-‘_:,\h
die Charaktere keine normalen Menschen, aber selbst sie retten nicht I:l'll ;'- Y,

jeden Tag die Menschheit vor globalen Katastrophen. Gerade die
kleinen Szenen machen die Glaubwiirdigkeit und das besondere Flair
eines Szenarios aus. Der Spielleiter kann, ohne lange vorher dariiber
nachdenken zu miissen, einfache, aber durchaus sinnvolle Entwick-
lungen aus dem Armel schiitteln. Improvisation ist das Stichwort,
allerdings empfiehlt es sich, einmal getroffene Entscheidungen zu
notieren, um bei der ndchsten Begegnung keinen Widerspruch ent-
stehen zu lassen.

T

Ein Beispiel: Sirkin, Rojane und Ardbert, die Charaktere in einer
phantastischen, mittelalterlichen Welt kommen hin und wieder zum
"Roten Adler", einer Gastwirtschaft. Sannia, die Wirtin, ist eine zu-
vorkommende und freundliche Gastgeberin in einer gutgehenden
Wirtschaft. Das konnten die Charaktere bereits die letzten Male fest-
stellen. Eine Herberge mit zufriedenen Kunden vergrofert sich viel-
leicht eines Tages, so die Gedanken des Spielleiters. Und als die
Charaktere eines Tages wieder im "Roten Adler" einkehren, entschul-
digt sich Sannia mit vielen Worten fiir die Unannehmlichkeiten, die
der derzeitige Umbau mit sich bringt, aber sie hofft, die Charaktere
auch in Zukunft wieder begriilen zu diirfen.

Durchaus keine weltbewegende Sache, aber was im Kleinen funktioniert, tut dies
auch in groBBerem Maf3stab. Das Geheimnis besteht lediglich darin, daf die Ziele betei-
ligter Personen mit dem Umfang eines Plans immer undurchsichtiger werden.

Die Moglichkeit zu grofl angelegten Verschworungen bieten sich praktisch in jedem
Genre, das von Rollenspielern genutzt wird. Jede Zeit und jede Welt hat ihre Schurken
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mit ihren iiblen Pldnen, ob sie einen Konig stiirzen und selbst auf den Thron wollen,
ein alles beherrschendes Finanzimperium aufbauen oder gleich die gesamte Galaxis
unterwerfen wollen, eines zumindest haben sie alle gemeinsam: irgendwie kommen
die Charaktere damit in Beriihrung, manchmal als Entdecker iibler Machenschaften,
manchmal als unfreiwillige Handlanger oder im Auftrag eines Gegenspielers.

Als Spielleiter mufl man nicht von Anfang an das grof3e Ziel der Gegenseite kennen,
dieses wird sich finden. Sobald einige Abenteuer iiberstanden sind, ergeben sich zwangs-
laufig Handlungsstringe, auf denen man aufbauen kann. Die Spieler-Charaktere ha-
ben sich Feinde und Freunde gemacht und darauf kann der Spielleiter aufbauen. Erst
wenn die Charaktere nicht mehr weit davon entfernt sind, in nidheren Kontakt mit den
Planen des grolen Unbekannten zu treten, ist es an der Zeit, sich mit diesen ein wenig
ausfiihrlicher zu befassen. Der erste Schritt ist dabei, sich nach dem "Wer mit wem und
warum?" zu fragen, daraus ergibt sich fast immer alles weitere.

Ein Beispiel: Sirkin, Rojane und Ardbert ha-
ben bereits einige gemeinsame Abenteuer be- ~ *--.
standen. Kennen gelernt haben sie sich bei =+ 'L,_-ai
einem Karawanenzug des reichen Hindlers ™ 7
Bernard Kopenbrink, fiir dessen Sicherheit sie
sorgen sollten. Einige Zeit spiter bittet sie
Kopenbrink, eine wichtige und dringende Nach-
richt an den Konigshof zu iiberbringen.
Nach einigen Abenteuern kehren die
drei aus dem Westen ins Konig-
reich zuriick und erhalten von
Kopenbrink den Auftrag,
ein Geschenk und eine
Nachricht an einen Fiirst
im Siiden zu {iberbringen.
Als sie gerade die Bedingungen
besprechen, versuchen mehre-
re finstere Gestalten, ein At-
tentat auf Kopenbrink zu
veriiben. Dank des be-
herzten Eingreifens 4
der Charaktere %
schligt es jedoch fehl
und diese machen
sich auf den Weg.

Bisher hat der Spielleiter
keinen besonderen Zusam-
menhang erkennen lassen, der einzige Hinweis, dass etwas besonderes im Busch sein
konnte, ergab sich durch den Attentatsversuch, der scheiterte. Da aber kein Versuch
stattfand, etwas dhnliches zu wiederholen, waren sie Charaktere nicht weiter beunru-
higt. Der Spielleiter macht sich nun seine Gedanken, was dahinter stecken konnte
(soweit er den Plan nicht bereits verfolgt hat). Er entscheidet, da8 der Héndler
Kopenbrink eine entscheidende Rolle spielen soll. Zu wem soll dieser halten? Zum
Konig? Oder hat der Konig Feinde, zu denen Kopenbrink gute Kontakte hat? Der
Spielleiter teilt ihn der konigstreuen Partei zu. Welche Interessen konnte dann der
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Hindler verfolgen, von was handelte die Nachricht? War es eine Warnung? Eine ande-
re wichtige Information? Und vor allem, was wollte er damit erreichen?

Kopenbrink hat davon erfahren, daf der Erzabbau in der Hauptmine des Konigrei-
ches nur noch spirlich ausfillt. Die Charaktere iiberbrachten die Bitte um eine Audi-
enz in geschéftlicher Angelegenheit. Er bot dem Ko6nig an, von den Minen und Eisen-
hiitten aus dem Siiden soviel Eisen zu liefern, wie das Konigreich benétigt, wenn er
der einzige ist, der die Erlaubnis dazu erhilt. Nach lingerem Nachdenken willigt der
Konig ein, die fehlende Menge Eisen von Kopenbrink zu kaufen. Der Spielleiter ver-
dndert den Status Kopenbrinks ein wenig, nicht sofort fiir die Spieler sichtbar, aber
doch spiirbar. Durch die Abmachung wurde Kopenbrink zu einem der einflu3reich-
sten Hiandler des Konigreichs, und im Laufe der Zeit spricht sich dies natiirlich herum.

Der Anschlag wurde im Auftrag eines konkurrierenden Kaumanns veriibt, der ver-
suchte, auf diese Weise, sein eigenes Kontor wieder ins Geschift zu bringen, da er
durch das Monopol Kopenbrinks fast alles verlor. Davon wissen die Spieler allerdings
nichts und selbst Kopenbrink ahnt nur etwas in dieser Richtung. Aber er will nicht
untétig sein und seinen Einflull weiter vergro3ern. Die Nachricht an den Baron ist ein
Vorschlag zur Heirat zwischen seinem Sohn und der dritten Tochter des Barons - der in
argen Finanznoten steckt. Kopenbrink hofft, auf diese Weise mehr Einfluf} in Adels-
kreisen zu erlangen.

Eine andere Moglichkeit wire genauso denkbar: Kopenbrink versucht mit mehreren
Kaufleuten, eine Gruppe Adeliger finanziell zu unterstiitzen, die nach dem Tod des
alten Konigs den Anspruch des rechtméfigen Thronfolgers nicht anerkennen werden.
Die Zustimmung zu den Handelspldnen war der Versuch des Konigs, die Kaufleute zu
entzweien und tatséchlich ist Kopenbrink auf die Seite des Konigs zuriickgekehrt. Der
Anschlag entsprechend kam von seinen alten Verbiindeten, die Nachricht ist der Ver-
such, sich mit einem der adeligen Verschworern, der finanzielle Schwierigkeiten hat,
zu einigen und damit die Zahl seiner politischen Gegner zu reduzieren.

Oder aber, oder, oder...
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TOD

Eine wesentliche und hdufige Bedrohung der Charaktere im Rollenspiel ist der Tod.
In gewisser Weise kann ein Spieler sich als "Gewinner" sehen - soweit man davon
tiberhaupt sprechen kann - wenn sein Charakter.ein Abenteuer iiberlebt hat.

Ein Abenteuer ist dabei fiir den Spielleiter eine stindige Gratwanderung, da er zum
einen fiir die Spieler und ihre Charaktere Spannung aufbauen soll, die fast immer aus
einem Konflikt heraus entsteht, zum anderen aber die Bedrohung nicht so grofl wer-
den darf, daf} die Charaktere damit nicht mehr zurechtkommen konnen und sie fiir
diese todlich endet.

Die Frage, ob ein Charakter im Rollenspiel sterben kann oder soll, ist wohl eine der
schwierigsten tiberhaupt. Vor allem ist es aber Sache eines jeden Spielleiters, dies nach
dem Geschmack der Gruppe und dem Stil der laufenden Kampagne zu handhaben.
Daidalos kann dafiir keine allgemeingiiltige Antwort geben, aber es soll versucht wer-
den, einige Denkanstofe zu geben.

Im Idealfall investieren die Spieler viel Zeit und Arbeit in ihre Charaktere und dies
sollte entsprechend honoriert:werden. Der Zufall als eine der todlichen Gefahren ist
bei Daidalos gewissermafien systembedingt ausgeschlossen. Gute Spielleiter haben
auch bei Rollenspielen mit Wiirfeln eine 3, wenn eine 4 notig gewesen wire, niemals
zum AnlaB fiir den Tod eines Charakters genommen. Zuviel Miihe steckt in ausgear-
beiteten Charakteren, als daB3 sie."einfach so" aus‘dem Spielleben scheiden. Die Spie-
ler sollten sich darauf verlassen konnen, ihre Charaktere nicht grundlos zu verlieren.
Das heifit allerdings nicht, daf} die Charaktere nicht mehr in Gefahr sind, schlielich
lebt die Spannung einer Geschichte von der Bedrohung. die Schwierigkeit fiir den
Spielleiter liegt vor allem darin, diese Bedrohung aufrecht zu halten, ohne dabei an
"Glaubwiirdigkeit" zu verlieren, wie es durchaus geschehen kann, wenn jede Hand-
lung der Charaktere ohne groBere.Schwierigkeiten im Sinne der Spieler gelingt.

Héaufig hort man von Spielern und Spielleitern, dafl ein Charakter nur durch die
"Dummbheit" eines Spielers getotet werden sollte. Ich bin mit dieser Formulierung nicht
sehr gliicklich. Als Spieler'soll man eine Figur in einer Geschichte verkorpern, die nur
eine begrenzte Sicht auf die Ereignisse um sie herum hat. Zu oft widersprechen sich
dabei das wahrscheinlichste Verhalten eines Charakters, das ja vom Spieler dargestellt
werden soll und das sinnvollste Verhalten, wie es sich-aus der Sicht des Spielers ergibt,
da im Spiel das Wissen von Spieler und Charakter getrennt bleiben miissen.

Mirana ist eine junge Diebin, neugierig und voll Tatendrang. Eines Tages erbeutet sie
ein wertvoll aussehendes Buch. Sie kann zwar nicht lesen, aber neugierig wie sie ist,
mochte sie auch einen Blick hinein werfen. Als der Spielleiter das Buch genauer be-
schreibt, erkennt die Spielerin, dal es sich wohl um eines der seltenen magischen
Biicher der Magierkaiser handeln muB, die zudem stets gegen unrechtméfige Leser
sehr gut geschiitzt sind. Aber da Mirana noch recht unerfahren im Umgang mit magi-
schen Biichern ist, beschlieft die Spielerin, da3 sie es dennoch 6ffnen wird.
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Ist dieses Verhalten jetzt dumm? Die Spielerin bleibt schlielich nur konsequent in
der Rolle der jungen, iiberaus neugierigen Diebin, obwohl sie sich der Gefahr fiir den
Charakter durchaus bewuft ist. Noch groBere Schwierigkeiten konnen sich bei extre-
men Charakteren ergeben, egal ob sie beispielsweise besonders jiahzornig, ehrenhaft
oder dumm sind. Hiufig entstehen dadurch Situationen, bei denen sich das strategisch
beste Verhalten und das stimmungvollste Rollenspiel widersprechen. Und dabei das
Rollenspiel iiber Berechnung zu stellen ist alles andere als dumm, auch wenn es den
Eindruck erwecken mag. Aber das beste Verhalten ist im Rollenspiel eben nicht durch
den Weg des geringsten Widerstands gekennzeichnet.

Als Spielleiter sollte man einen Charakter aus einem solchen Grund nicht umkom-
men lassen. Fast immer gibt es die Moglichkeit, daf ein Charakter seine Lehren aus
einer Situation zieht, ohne sein Leben zu verlieren, schlieBlich werden auch die Hel-
den im Rollenspiel erst aus Schaden klug. Und wenn die Spieler wissen, daf ihre
Charaktere nicht bei jeder Gelegenheit sterben, sind sie auch eher bereit, gemif ihrer
Rolle zu spielen, selbst wenn dies manchmal ein gewisses Risiko birgt. Allerdings darf
dies eben nicht zu Gedankenlosigkeit fiihren. Diese ist es wohl eher, die hdufig als die
Dummheit der Spieler bezeichnet wird. Und es ist wirklich nicht einfach - vor allem
bei guten Rollenspielern - zu erkennen, ob das Verhalten eines Charakters auf Dumm-
heit bzw. Gedankenlosigkeit des Spielers oder auf wirklich gutem Rollenspiel beruht,
obwohl es ein ganz erheblicher Unterschied ist. Eine Gefahr, die sowohl der Spieler
als auch der Charakter erkennen konnen, darf durchaus todlich sein. Eine gewisse
Konsequenz und Hirte muB3 der Spielleiter aufbringen, wenn er nicht ein albernes,
"unglaubwiirdiges" Spiel ernten will, ungerechtfertigte Hérte ist jedoch genauso fehl
am Platz wie iiberzogene Milde. Handlungen, die in vollem BewuBtsein der mogli-
chen Konsequenzen geschehen, miissen diese Konsequenzen haben. Wichtig ist dabei
vor allem, dal dem Spieler stets klar ist, warum sein Charakter stirbt, sollte es denn
tatsdchlich dazu kommen.

Es geschieht jedoch immer wieder, daf} selbst erfahrenen Rollenspielern ein schwer-
wiegender Fehler unterlduft, sei es weil sie etwas wichtiges tibersehen haben, einen
Moment nicht nachgedacht haben oder aus anderen Griinden. Mifigeschicke gesche-
hen eben. Aber das ist kein Grund, einen Charakter endgiiltig aus dem Spiel zu entfer-
nen. Normalerweise sollte der Spielleiter die Handlungen der Charaktere so wenig wie
moglich bezweifeln, aber manchmal muf} er einfach nachfragen. Wenn also die Frage
"Tust du das wirklich?" auftaucht, miissen beim Spieler alle Alarmglocken losgehen.
Dann ist irgend etwas ganz und gar nicht in Ordnung. Einmal ausgesprochene Hand-
lungen sollten normalerweise als Tatsachen behandelt werden. Aber keine Regel ohne
Ausnahme und in dieser Situation hat sich der "Fool's Joker" sehr gut bewidhrt. Als
ganz seltener Einzelfall darf der Spieler etwas bereits Geschehenes widerrufen und
damit nochmals den Kopf seines Charakters aus der Schlinge ziehen.
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Die Spieler haben von einer Gruppe Terroristen erfahren, die einen Behélter hochgif-
tigen, dabei empfindlichen Kampfstoff gestohlen haben. Bei dem Versuch, den Behél-
ter zuriick zu holen, kommt es zu einer Auseinandersetzung mit den Terroristen und
einer der Charaktere wirft den Behilter in ein offenes Feuer, in der Annahme, die
Flammen wiirden den Stoff unschéddlich machen. Irgendwie hat der Spieler tiberhort,
wie gefihrlich und empfindlich das Gift ist - obwohl es sein Charakter davon weil3. Als
der Spielleiter ihn fragt "Tust du das wirklich?", wird ihm klar, daf} etwas nicht stim-
men kann und iiberlegt es sich noch mal anders, als er die moglichen Auswirkungen
realisiert.

Das sollte aber wirklich eine Ausnahme bleiben. Wenn der Spielleiter jedoch nur
selten von dieser Moglichkeit Gebrauch macht, werden es sich die Spieler merken.
Die Stimmung nach einer solchen Situation ist hdufig, als wéren die Charaktere nur
ganz knapp entkommen, wie sie es ja - wenn man es so betrachtet - auch sind. Aber es
ist allemal besser, als mit einem Schlag die Charaktere der Spieler wegen eines dum-
men Fehlers auszuloschen.
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