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4 Jahreszeiten

HEREBST

Prolog

4 Jahreszeiten ist eine Serie von 4 Minispielen auf einer Seite, die als One-
shots jeweils eine Jahreszeit und einen Lebensabschnitt umfassen.

Jede Jahreszeit hat ihr eigenes Thema. Jede*r Mitspieler*in ist gleichbe-
rechtigte*r Erzahler*in der Geschichte und verkdrpert einen Charakter und
mindestens einen weiteren Aspekt der Welt. Die Gruppe baut sich zusam-
men die Welt und Charaktere fiir die gemeinsame Geschichte. Alle haben die
selben Rechte und Pflichten die Geschichte zu einem gemeinsamen Erleb-
nis zu machen.

Folgt eurer Geschichte und findet heraus was passiert. Viel Freude.
Was ihr braucht

1. eine Gruppe von 2-5 Spielenden.

2. jeweils zwei unterschiedlich-farbige 6- und 10-seitige Wiirfel - einer ist
IMMER der negative Wiirfel (-W6, -W10), einer IMMER der positive (+W6,
+W10) und wenn man den negativen vom positiven Wiirfel bei einem
Wurf abzieht, bedeutet das X6 (-5-+5) bzw. X10 (-9-+9).

3. etwas zum Aufschreiben von Notizen, Charakteren und Aspekten.

4. mindestens 4 Stunden Zeit.

Vorbereitung

1. Einigt euch auf ein Wort oder Zeichen, das jederzeit von jeder und jedem
genannt oder gezeigt werden kann, bei dem die aktuelle Szene sofort
eingefroren und gemeinsam aus ihr ausgestiegen wird, z.B.: ,STOP!". Alle
Spieler*innen treffen sich im Hier und Jetzt, um gemeinsam und mitein-
ander auf der Metaebene die problematische Szene zu besprechen, Un-
klarheiten zu (er)kldren und eine filr alle gute Losung zu planen, damit
die Szene und Geschichte gut weitergehen kann.

2. Legt fest was fiir einen Geschmack eure Geschichte haben soll. Wie siiB
oder bitter, hell oder dunkel, hart oder weich soll sie sein. Einigt euch
oder lasst unterschiedliche Sichtweisen bestehen und lasst spater eure
gemeinsame Geschichte entscheiden.

3. Lest euch die Texte dieses Blattes gemeinsam aufmerksam durch und

diskutiert sie, bis sie euch die Regeln und Ablaufe klar sind.

. Lest gemeinsam den Text ,Der Herbst’, um euch einzustimmen.

. Beginnt mit dem Entwurf der Welt und ihrer Aspekte fiir die Geschichte,
geht dann zu den Charakteren {iber und passt die Welt und die Charak-
tere aneinander an, bis sie fiir euch fiir den Start stimmig sind. Wider-
spriiche und Unklarheiten sind ok. Was wichtig ist passiert in der Ge-
schichte.

6. Beginnt mit der Einleitung und spielt die 7 Szenen der Geschichte bis

zum SchluB. Macht Pausen nur zwischen den Szenen und wenn sie wirk-
lich ndtig sind.

o~

Eine Geschichte erzihlen und der Stress-Level

Die Geschichte ist in 3 Akte und 7 Szenen unterteilt. Es gibt einen Wert, der
euch durch die Geschichte begleiten und leiten wird: Der Stress-Level.

Der Stress-Level ist am Anfang der Geschichte bei 0 und kann sowohl posi-
tiv als auch negativ beliebig hoch werden. 0 bedeutet neutral, negative Wer-
te sind negativer Stress, wie Furcht, Angst und Panik, positive Werte positi-
ver Eustess, wie Gliick oder Freude, fiir die Gruppe der Charaktere.

Wenn der Stress-Level durch eine Aktion der Erzahler oder eine Aktion der
Charaktere verandert wird, konnen alle Mitspielenden kénnen die entspre-
chende Aktion mit ,und...” oder ,und, dann...” ergénzen, steigern oder ab-
schwéchen. Am Ende der Beschreibung bestimmt die Gruppe gemeinsam
mit welchem Wert der Stress-Level fiir die Charaktere erhoht oder gesenkt
wird.

Werden in den Szenen die Charaktere gespielt, ist derjenige Charakter dran,
der dran ist. Er oder sie ist - mit den Charakteren, mit denen er oder sie in-
teragiert - im Spotlight. Die anderen Spieler*innen unterstiitzen mit dem
spielen ihrer Charaktere und den Aspekten der Welt oder Elementen, die fiir
die Geschichte und Szene hilfreich sind, das Spiel. Was tut dein Charakter?
Mit wem spricht er oder sie? Verwendet im Spiel der Charaktere die direkte
Rede an und beschreibt was andere wahrnehmen kdnnen. Reagiert aufein-
ander. Erklre als Spieler*in niemals, was dein Charakter tut. Das darf in der
Szene nur der Charakter selbst.

In der Geschichte gibt es keine Reihenfolge der Erzahler*innen oder Cha-
raktere untereinander. Es beginnt, wer beginnt und der*die nachste erzahlt
weiter. Achtet aufeinander. Unterbrecht euch nicht und ergénzt die Aussa-
gen der anderen immer mit ,und ..." oder ,und, dann ...". Achtet darauf, dass
jede*r mindestens einmal dran war. Beschreibt was wahrzunehmen ist, er-
klart als Erzahler*in niemals in der Szene. Beschreibt!

Aktionen der Erzihler

In den Szenen der Geschichte kdnnen die Spieler*innen den Stress-Level fiir
die Charaktere verandern. Dazu kann er oder sie einen Wert bis +/- 10 fest-
setzen oder einen der mgglichen Wiirfe (+W6, -W6, X6, +W10, -W10, X10) wer-
fen. Entsprechend des Wertes, muss beschrieben werden, wie genau dieser
Stress in der Szene erzeugt oder gemildert wird.

Die Welt und ihre Aspekte in der Geschichte

Ihr bestimmt die Welt, in der eure Charaktere ihr Abenteuer erleben. Je
nachdem wie ihr eure Geschichte erzahlen wollt, macht die Welt licht, hell,
freundlich, diister, brutal oder dunkel. Egal wie bitter die Welt um euch her-
um ist, ihr seid zu Beginn der Geschichte in eurer Gruppe sicher aufgeho-
ben.

Welche Aspekte bestimmen die Welt eurer Geschichte im Ganzen und hier,
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Szene T: Die Geschichte, der Herbst und

diese Lebensphase ist vorbei. Der Konflikt =
dieser Jahreszeit ist geldst oder befriedet. |ANF:;‘"G‘9“““ I

Dies ist der Ausklang, die letzte Szene. Nach
ihr fallt der Vorhang und die Geschichte ist
aus. (Zoom out)

Szene 6: Der Hohepunkt! Hier kommt
es zur Entscheidung, nach dieser Sze-
ne ist der Konflikt dieser Episode vor~
bei. Jede Form von Aufldsung ist 3.
moglich, Sieg, Niederlage, Einigung.

Szene 5: In dieser Szene erleiden die
Charaktere eine schwere Niederlage.
Vielleicht zweifeln oder verzweifeln sie
(fast) an ihrer Aufgabe, Dies ist der 5.
zweite Wendepunkt und der zweite

Akt ist zu Ende.

Szene 4: In dieser Szene er-

Erfolg, der den Weg zum er-
reichen des Rufes / Zie-
les oder der Ldsung
des Konfliktes auf-
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1. Akt: Exposition
Ablauf der Geschichte in Szenen

1. Schaut euch gemeinsam die Anforderung der nachsten Szene an.

2. Beschreibt immer zuerst Ort, Zeit und Situation der Szene. Was ist zu sehen, hdren,
riechen, schmecken, fiihlen? Seid detailreich und beachtet in eurer Beschreibung den
bestehenden Stress-Level, der in dieser ersten Beschreibungsrunde der Szene nicht
verandert wird. Passt die Szene an den Stress-Level an.

Ist der Anfang der Szene aufgebaut, Ort, Zeit und Situation allen klar und der Stress-
Level passend fiihlbar, hat jede*r Mitspieler*in reihum die Mdglichkeit eine Aktion der
Erziihler (s. dort) auszufiihren den Stress-Level aus der eigenen freien Beschreibung
oder der Perspektive des Aspektes der Welt zu verandern. Waren alle dran, wechselt in
die Szene und in die Rollen der Charaktere.

4. Spielt die Charaktere in der Szene. Die Person beginnt, die mit ihrem Charakterspiel
beginnt. Alle kommen dran. Die Charaktere versuchen mit den Aktionen der Charak-
tere (s. dort.) wahrend sie im Spotlight sind den Stress-Level zu senken oder ,unab-
sichtlich” zu steigern, wenn es filr die Geschichte gut ist. Beschreibt was passiert.
Steuert das Spotlight der Szene. Wechselt zwischen den Charakteren, den Aspekten
der Welt und euren Ideen als Erzahler*innen in der Szene hin und her. Stellt Fragen
und gebt antworten, bis alle Charaktere mindestens einmal im Spotlight waren, die
Anforderungen der Szene erfiillt sind und ihr den Konflikt oder das Drama der Ge-
schichte weiterentwickelt habt.

reichen die Charaktere einen 6. Ist die Szene vorbei, kdnnt ihr auf der Metaebene kurz {iberlegen, ob ihr den Stress-
Level fiir die nachste Szene, die Aspekte der Welt oder eures Charakters verandern
wollt. Schaut euch dann die Anforderung der nachsten Szene und den aktuellen
Stress-Level an und taucht in die nachste Szene ein.

zeigt. Dies ist die zentrale Wende der Geschichte. Der
Konflikt kocht, aber die Ldsung scheint mdglich und nah.

Szene 3: Die Charaktere nahern sich

dem Kern des Rufes oder ihres Szene 9: In dieser

Konfliktes. Sie stellen sich Her- Szene geschieht et-

ausforderungen. Eine mdgli- wag, das dazu fiihrt,

che Losung oder ein Errei- dass die Kinder sich

chen des Zieles ist dem Ruf stellen. Jetzt

Der Herbst

Die Sonne ist noch warm, aber die Blitter haben schon
angefangen sich bunt zu farben. Manchmal ist der Wind
schon kiihl.

Du stehst in der Mitte deines angefiillten Lebens. Du hast
gesdt und geerntet, gelernt, gelebt und Erfahrungen ge-
macht. Auf einige bist du stolz, auf andere nicht. Einige Sa-
men sind aufgegangen, andere nicht. Du kannst auf ein gu-
tes Stiick Leben zuriickblicken, aber du hast auch noch viel
vor. Die Zeit der wahren Ernte liegt noch vor dir. Wenn die
Gotter so wollen.

Du bist ein Teil der Welt, hast einen Platz in ihr. Vielleicht
hast du ihn dir verdient. Vielleicht nicht. Vielleicht hittest
du auch etwas anderes verdient. Dein Leben ist dein Leben.
Vielleicht hast du eine Familie und iibernimmst Verantwor-
tung fiir die Welt in der du lebst. Vielleicht nicht.

Aber da gibt es etwas, ein Ereignis, ein Unheil, ein Ziel
oder Ruf - etwas, das jetzt wichtiger wird als alles andere in
deinem vollen und beschiiftigten Alltag.

Etwas, das etwas dndern wird.

Der Ruf

Wurf Aspekte der Welt
Herbst (Warme, Kalte, Wind, Regen,

1 Ein Ungliick ist geschehen und wir miissen

Sturm, Duft, Gerdusche, Himmel, ...) [die Krise bewaltigen.

Gesetz, Obrigkeit, Macht oder Gewalt Ein groBes Ereignis steht bevor. Wir mis-

sen dafiir sorgen, dass es ein Erfolg wird.

2
3 Andere Menschen (Erwachsene, Alte, [Ein Geheimnis muss geliiftet oder bewahrt
Jungendliche, Kinder werden, um eine Gefahr abzuwenden.
A Technologie, Maschinen, Fortbewe-  [Ein Ratsel will geldst oder ein Geheimnis
qungsmittel qeliiftet werden.

Gefahren, Ungliicke und Bedrohun-  |Ein Verbrechen wurde veriibt und wir miis-
gen sen es aufkléren.

Informationen, Horensagen, Wissen, |Eine Reise steht an, doch dann geschieht
Glauben und Medien etwas unerwartetes.

Gebaude, gebaute Orte, StraBen, Es gibt einen brutalen Uberfall und Ein-
Wege, Plétze bruch in die vormals friedliche Welt.

Durch eine Notlage miissen wir aufbrechen,
che Orte, Pflanzen und Tiere um Hilfe, Essen, Medizin, etc. zu holen.
Nahe Menschen (Partner®in, Kinder, |Jemand oder etwas ist verschwunden/in
Freunde, Kolleg*innen, Eltern, ...

Gefahr. Wir finden/retten ihn, sie oder es.

Eine Katastrophe ist eingetreten (Umwelt,

Krieg, GAU, etc.)! Rettet und {iberlebt!
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Unerwartete Uberraschungen

Wurf| 20-35 Jahre (W10:1-3) | 35-50 Jahre (W10: 4-6) |50-85+ Jahre (W10: 7-9)°

Das kann ich (sehr)gut. ~ [Das kann ich (sehr) gut.  |Das kann ich (sehr) gut.

wo eure Charaktere gerade sind? Wie sieht eure direkte gemei Um-
welt aus? Wo lebt ihr normalerweise? Wo genau seid ihr jetzt? Welcher
Technologiegrad ist ,normal” in der Welt? Wie lebt ihr normalerweise?
Herrscht Normalitat, eine Krise oder ist die Krise Normalitat geworden? Was
fiir ein Klima herrscht? Wie ist das Wetter im Winter? Beschreibt die Welt, in
der die Geschichte spielt, grob in maximal 3 kurzen Satzen.

Beispiel: ,Eine kleine Ortschaft im Schwarzwald in den 1970er Jahren.”

Wahit oder wiirfelt pro Mitspieler*in einen Aspekt der Welt, der in der Ge-
schichte relevant und wirksam sein soll aus der Tabelle. Diese Person be-
stimmt in der Geschichte, welchen Einfluss dieser Aspekt auf die Geschich-
te in der Szene nimmt und kann von den anderen dahingehend befragt wer-
den. Wahrend des Spiels kinnen zwischen den Szenen Aspekte zwischen
den Spieler*innen getauscht, abgelegt und neue Aspekte hinzugenommen
werden. Konkretisiert die Aspekte der Welt und schreibt sie auf.

Ein wichtiger Aspekt der Geschichte, den alle in gleichem MaBe verantwor-
ten ist der Ruf. Alle Spiele*innen haben gleichermaBen die Aufgabe diesen
Ruf im Spiel zu verkdrpern, seine Verlockungen in der Geschichte deutlich
zu machen und seine Elemente zu beschreiben, wenn die Geschichte es
verlangt. Aus ihm entwickelt sich das Drama und der zu Idsende Konflikt der
Geschichte. Was vertreibt die Charaktere aus ihrer geborgenen Welt oder

2 |Das kann ich (vielleicht). ~ |Das kann ich (vielleicht). |Das kann ich (noch) gut.
o o Das werde ich (leider)

3 [Das werde ich nie kinnen. |Das will ich noch lernen. nicht mehr lernen.

4 |lchbin...* Ich bin.....* Ichbin ... *

5 Das glauben andere von Dieses Wissen beunruhigt

. .
Damit bin ich erpressbar. |mich*

mir (stimmt aber nicht).

Das Geheimnis hiite ich. ~ [Das Geheimnis hiite ich.  [Das Geheimnis hiite ich.

Dafiir schame ich mich.* | Dafiir schame ich mich.* |Dafiir schame ich mich. *

Darauf bin ich stolz.* Darauf bin ich stolz.* Das will ich beschiitzen.*

©|o|w|=

Daran glaube ich. Daran glaube ich. Daran glaube ich.

0 (Das hasse/liebe ich.* Das hasse/liebe ich.* Das hasse/liebe ich.*

* Beschreibt oder offenbart diesen Aspekt nicht bei der Erschaffung, sondern hebt euch
das fiir das Spiel auf. Was genau ist es? Oft sind diese Aspekte ambivalent, aber sehr
machtvoll und wichtig. Wenn der Aspekt eine Oberflache habt, beschreibe sie den ande-
ren im Spiel, aber offenbare seinen Kern nicht sofort.

o

Bei einer gewiirfelten O habt ihr die freie Wahl pro Zeile.
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Ausldser 1. Wendepunkt zentraler Punkt

2. Akt: Konflikt

2.Wendepunkt  Hahepunkt
3. Akt: Abschluss

Einleitung: Beschreibt
euch gegenseitig, was ihr
vor der ersten Szene von
der Welt, eurer Gruppe und
ihrer Umgebung wissen
miisst. Filhrt erzahlerisch
zu der ersten Szene hin.
(Zoomin)

aber noch nicht gibt es kein Zuriick
in Sicht. - mehr. Der erste Wen-
depunkt ist erreicht
und der erste Akt ist
zu Ende.

Szene 1: Hier lernen wir
die Charaktere kennen.
Die Szene endet mit ei-
nem Ausldser des Rufes,
der die Geschichte in
Gang bringt.

ANFANG

zieht sie aus ihrem sicheren Ort? Ist es ein Ungliick, eine Bedrohung, ein Ge-
heimnis, etwas Spannendes oder Begehrenswertes?

Legt den Ruf fest oder wiirfelt einen auf der Tabelle aus, konkretisiert ihn
und schreibt ihn auf.

Beispiel: Karl wiirfelt fiir die Gruppe eine 3 ,Ein Geheimnis muss geliiftet oder
bewahrt werden, um eine Gefahr abzuwenden.” Im anschlieBenden Gesprich
einigt man sich auf die Konkretisierung: ,Eine Mordserie erschiittert den Ort,
die etwas mit einem dunklen Geheimnis aus dem 2. Weltkrieg zu tun hat.”

Charaktere: Die Erwachsenen

Jede*r Spieler*in spielt in den Szenen der Geschichte eine*n Erwachsene*n.
Am Anfang der Geschichte seid ihr eine Gruppe - per Zufall oder Aufgrund
eurer gemeinsamen Vergangenheit (aus dem Sommer?) - eure jeweiligen
Ziele konnt ihr nur oder besser zusammen erreichen.

Am Ende dieser Geschichte ist die aktive Zeit des Erwachsenenlebens viel-
leicht vorbei oder ein neuer Lebensabschnitt beginnt. Vielleicht tretet ihr
die Zeit des Alters ein oder durch einen Unfall, Krankheit oder Krise fallt ihr
aus eurer aktuellen ,produktiven Phase” heraus und eine neue Phase be-
ginnt. Aber noch nicht jetzt! Hier sind die Erwachsenen die Protagonisten
der Geschichte. Du dibernimmst Verantwortung. Du bist ein aktiver Teil der
Welt, in der Du lebst. Vielleicht hast Du eine Familie, Kinder, ja vielleicht so-
gar schon Enkel. Vielleicht auch nicht. Vielleicht bist du angesehen, viel-
leicht nicht. Vielleicht befindest du dich noch oder wieder in einer Aus- oder
Weiterbildung, vielleicht kampfst du um eine Sprosse auf der Karriereleiter,
vielleicht auch nicht. Du weiBt wer Du bist, kennst deine Stérken und
Schwéchen, handelst verantwortungsvoll und triffst bewuBt deine Entschei-
dungen. Meistens wenigstens, oder du glaubst das zumindest.

Jede*r Spieler*in wiirfelt oder wahlt sich eine eigene Altersgruppe und er-
findet sich einen eigenen erwachsenen Charakter.

Gib deinem Charakter einen Namen, wahle oder wiirfele dir aus der Tabelle 3
Aspekte deines Charakters aus und konkretisiere sie. Gib deinem Charakter
ein Aussehen und beschreibt euch gegenseitig und wie eure Beziehungen
zueinander sind.

Beispiel: Karl erfindet den 46-jdhrigen Eduard von Hirsch. Er ist ein Snob und
bildet sich etwas auf seinen Adelstitel ein, abwohl er in seinem Leben noch nie
gearbeitet oder etwas vollbracht hat. Er ist Experte fiir die Regionalgeschichte
des Ortes (1: Das kann ich (sehr) gut). Er hat gerade erfahren, dass seine Fami-
lie gar nicht das Recht hat den Adelstitel zu tragen und auch ihr Vermdgen im
2. Weltkrieg ergaunert hat. Wahrscheinlich miisste er alles abgeben und wiirde
alles verligren (5: Damit bin ich erpressbar.*). Mllerdings ist er ehrenhaft (4: Ich
bin ...) und will mit dieser Schuld nicht leben.

Wahrend des Spieles kinnen Aspekte des Charakters abgelegt, aufgegeben
und neue hinzugenommen werden, allerdings muss es im Sinne der Ge-
schichte passen.

Option: Wenn ihr andere Lebewesen spielen wollt, wie Hunde, Katzen, Mduse,
Elfen, Zwerge, etc., passt das Alter, Aspekte und Details entsprechend an.

Aktionen der Charaktere

Charaktere kdnnen in der Geschichte Aspekte einsetzen, um die Situation
zu verdndern. Dabei versucht der Charakter normalerweise einen negativen
Stress-Level zu senken oder positiven zu erhghen. Wenn der Charakter ei-
nen Aspekt einsetzt, wiirfelt der*die Spieler*in des Charakters einen +W6
(oder -W6 oder X6), um die Stérke des Effektes festzustellen oder legt ihn
einfach fest (bis maximal +/-3) und beschreibt, was der Charakter tut, um
den Effekt zu erzielen. Charaktere konnen in der Geschichte auch Aspekte
opfern indem sie z.B. sein Geheimnis verraten oder etwas lieb gewonnenes
opfern. Hierbei kann mit einem +W10 (oder -W10 oder X10) gewiirfelt oder
ein Maximalwert von +/- 7 gewahlt werden.



