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Heft fiir gemeinschaftliches Geschichtenerleben



Vorwort

Dies ist die erste Ausgabe von narramur, dem Heft fiir gemeinschaftliches
Geschichtenerleben. Es ist ein Projekt, das der gemeinschaftlichen mensch-
lichen Kreativitdat nachgeht. Menschen erzahlen sich die Welt und wer oder
was sie in dieser Welt sind. Wir uns selbst,unseren Kindern und Bekann-
ten,usw. Dabei ist nicht ausschlaggebend, ob wir dies mit Schrift, Bildern,
Zeichnungen, Sprachen, Drucken, Computers-, Brett-, Karten- und Rollen-
spielen, Filmen, Fotos, Gerdten, Nutzeroberflichen oder irgendeinem ande-
ren Medium tun.

Wir zeigen uns gegenseitig die Welt wie wir sie verstehen und versuchen zu
verstehen was wir gezeigt bekommen. Wir tauchen in die Welt ein und
schaffen uns darin Bedeutung, Gefiihl und Gewicht.

Hier geht es um Methoden und Techniken des gemeinschaftlichen Erzah-
lens, Spielens und Erlebens von Geschichten, die einen Effekt, Einschlag und
Bedeutung fiir unser Leben haben kénnen oder uns einfach nur gut unter-
halten. Es geht um Rollen- und Erzdhlspiele, méglicherweise aber auch an-
dere Formen des gemeinschaftlichen Schaffens von Bedeutung. Wenn
Menschen zusammenkommen, sich gegenseitig offen die Welt zeigen und
bereit sind gemeinsam eine neue zu schaffen,dann kann Magisches gesche-
hen,dann kann Neues in die Welt kommen, Gliick aufleuchten. Das ist das
Ziel. Darum gehtes.

Das Thema von narramur ist weniger dieses oder jene Rollenspielsystem
oder Setting im Besonderen, sondern Ideen und Ansétze, wie tolles, tiefes
und bedeutsames Rollen- und Erzdhlspiel gelingen kann.

Der erste Fanzine-Wettbewerb des System Matters Verlages ist der Auslo-
ser,dass dieses Projekt das Licht der Welt erblickt. Die Forderung war, in-
nerhalb von drei Monaten ein Fanzine aus dem Boden zu stampfen und ins
Rennen zu werfen. Das war der Startschuss fiir mich meine Schubladen zu
leeren,Ideen und Gedanken zu sammeln und zu Papier zu bringen,um et-
was anzufangen das weitergehen kann, wenn es auf Interesse st6B3t.

Die Site www.narramur.de soll das Labor, Sammelbecken und der Spielplatz
fiir das Nachdenken und Ausprobieren gemeinschaftlichen Geschichtener-
zahlens sein,aus dem immer mal wieder ein gedrucktes Heft erwdchst.
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Momentan starte und betreibe ich dieses Experiment alleine und hoffe auf
zukiinftige Mitstreiter und Mitstreiterinnen. Das hei3t auch, dass alle Texte,
Bilder, Fehler und Irrtiimer hierin von mir sind. Das den Bildern und Illus-
trationen in diesem Heft zugrundeliegende Bildmaterial stammt entweder
von mir oder der Site www.unsplash.com und ist ohne Angabe der Autorin-
nen und Autoren nutzbar. Vielen Dank fiir diese Moéglichkeit.

Vielen Dank auch den Leuten von System Matters fiir ihren tollen Einsatz
und groBartige Arbeit fiir unser gemeinsames Hobby und die Idee dieses
Wettbewerbes,ohne den es narramur nicht geben wiirde.

Wenn ich eine geschlechtliche Form eines Wortes verwende, sind immer
alle Formen der geschlechtlichen Zuordnung gemeint. Wenn ich also z.B.
von Spielern spreche, sind auch die Spielerinnen gemeint. Ich habe andere
Formen und Schreibweisen ausprobiert,aber das hat den Text schwieriger
zu lesen gemacht.

Uber Feedback, Kommentare und Mitarbeit jeder Art freue ich mich sehr.
Viel SpaB3 beim Lesen, gemeinsamen Spielen und Geschichtenerleben.

Sascha Pogacar
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. Gemeinsam auf
eine Reise gehen.

Wir Menschen leben in Geschichten. Das Erzahlen und Erfahren von Be-
deutung durch Geschichten gehort zu uns wie das Atmen, der aufrechte
Gang, das Benutzen von Werkzeugen und die Schrift. In Geschichten ver-
handeln wir Probleme und Fragen; es werden Herausforderungen gemeis-
tert,Optionen durchgespielt und mit Figuren gelebt, gelitten und geliebt.
Wir genieBen gute Geschichten. Sie bringen uns zum Weinen und Lachen,
befreien uns von Angsten oder machen uns genussvoll welche.

Geschichten zeigen uns neue Wege in eine fiir uns gangbare Zukunft oder
versperren unmaogliche. In Geschichten decken wir unser Verhalten, Den-
ken und Lieben auf und erschlieBen neue Wege des Lebens. Durch gute Ge-
schichten geraten wir emotional und rational in Bewegung.

Wenn wir uns gegenseitig unsere Geschichte oder die von anderen erzdh-
len, finden wir als Menschen zusammen, bilden Gemeinschaften, entdecken
gemeinsame Ziele und Wege diese zu erreichen. Geschichten kénnen Re-
volutionen auslosen, Kriege beenden, Katastrophen abwenden oder helfen
sie zu liberleben. Im besten Fall erschiittern sie uns, schlagen in uns ein wie
ein Blitz und hinterlassen uns zundchst verstort aber verandert und machen
ein neues,reicheres Leben mdoglich. Gute Geschichten sind Reisen zu ande-
ren Menschen, in andere Welten und zu uns selbst.

Wir sind es gewohnt Geschichten vorgesetzt zu bekommen. Meistens wer-
den Geschichten von wenigen Menschen produziert und von anderen kon-
sumiert. Was geschieht aber, wenn wir unser soziales und schopferisches
Selbst wiederentdecken und mit ein paar anderen Menschen gemeinsam
Geschichten erzahlen, spielen und erleben?

Das Rollen- und Erzahlspiel ist eine Form in der das gelingen kann. Es gibt
aber auch andere Formen, die wir von Abenden am Lagerfeuer,dem Impro-
visationstheater oder den Geschichten kennen, die wir als Kinder gemein-
sam erfanden. Oft haben wir die Lust am gemeinschaftlichen Erzdhlen ir-
gendwann verloren und sind Konsumenten geworden.

Wenn wir uns das gemeinsame Erzdhlen von Geschichten wieder zu eigen



machen, betreten wir einen Raum in dem wir den sichern Boden von vor-
produzierten Geschichten verlassen. Bei gemeinsam erzdhlten Geschichten
lassen wir uns auf die Ideen, Gedanken und Gefiihle anderer Menschen ein
und gehen in Resonanz mit ihnen.

In diesem Heft versammeln sich Ideen, Gedanken und Experimente zum
gemeinschaftlichen Erzahlen und Erleben von Geschichten. Es sind keine in
Stein gemeiBelten Regeln und Gesetze, sondern Vorschlage, Gedanken, Ex-
perimente und Konzepte, die nur in der tatsachlichen gemeinsamen Erzih-
lung, dem gemeinsamen Erzdhl- oder Rollenspiel am Lagerfeuer,am Tisch
oder in der gemeinsamen Videokonferenz real werden kénnen.

Was dir nicht gefallt, lass einfach weg und benutze, was dir zusagt. Was du
auf jeden Fall brauchen wirst sind drei-vier Menschen, mit denen du dich
fiir eine gewisse Zeit treffen musst (mindestens vier Stunden - online oder
offline),um eure Geschichte zu erzahlen oder einen ersten Einstieg in sie zu
zu finden.

Ich verwende Skalen, die im Laufe dieses Heftes manchmal wiederkommen
werden. Es gibt sie in zwei Arten:

1. Die erste Skala beschreibt,in wieweit etwas existiert oder wichtig ist
oder nicht. Sie reicht von O bis 10, wobei O nicht vorhanden bedeutet
und 10 das volle MaB des Moéglichen darstellt. 5 ist der Durchschnitt.
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2. Die zweite Skala beschreibt die relative Qualitat von etwas zum norma-
len menschlichen Durchschnitt, der bei O liegt. Absolut schlechte Ab-
weichungen liegen bei -10 die absolut positiven Abweichungen vom
Durchschnitt lieben bei +10.

-7|-6|-5|-4|-3|-2|-1| 0 |+1|+2|+3|+4|+5|+6|+7|+8|+9

Diese Skalen machen esrecht einfach Elemente eindeutig zu bewerten und
zu beschreiben. Dafiir werden sie benutzt.

Ich verwende hier auch ofters Wiirfel und benutze gerne dabei zehnseitige



Wiirfel (W10),die es in jedem bessern Spieleladen zu kaufen gibt.

In jedem Moment, wenn Menschen sich auf gemeinsame Abenteuer einlas-
sen, kann Magie wirken und GroBes, Unvorhergesehenes entstehen. Es ist
immer ein Experiment mit ungewissem Ausgang, bei dem auch das Risiko
besteht,dass der Versuch zu einem belanglosen Haufchen Asche ver-
glimmt. Das ist das Risiko, das ist das Leben, das ist das Spiel.

Es erfordert Mut, sich auf gemeinsame Abenteuer einzulassen. Vor allem
heute, in Zeiten, in denen alte Antworten nicht mehr funktionieren und wir
neue Antworten auf neue Fragen brauchen, benétigen wir Mut, gemeinsa-
me Kreativitat und Freude am Finden neuer Antworten. Wo wiirde uns das
besser gelingen als im gemeinsamen Spiel dessen Grenzen weiter sind, als
man es sich alleine jemals hitte vorstellen kénnen?




Eine Gruppe bilden.

Gemeinschaftliches Erzahlen braucht andere Menschen. Wir brauchen die
anderen,um ihnen etwas zu erzahlen und erzdhlt zu bekommen. Alle Teile
einer Gruppe sind gleichermaBen verantwortlich fiir das Gelingen des ge-
meinsamen Spiels. Niemand hat mehr oder weniger Verantwortung.

Die erste Phase des gemeinschaftlichen Geschichtenerzahlens ist das Ken-
nenlernen, das Besprechen der Ziele und Wiinsche und das Abstimmen der
jeweiligen Vorstellungen aller Gruppenmaitglieder,um ein fiir alle passen-
des Spielerleben zu ermdglichen. Dieses erste Abstimmen nennt man oft
»Session Zero”. Sie kann bei kurzen, spontanen Spielen und Menschen, die
sich schon kennen sehr schnell gehen. Aber gerade bei langeren Vorhaben
oder wenn Gruppenmitglieder sich noch nicht gut kennen, sollte man sich
schon ein paar Stunden Zeit nehmen.

Normalerweise gehen wir automatisch von ein paar Grundannahmen aus,
wenn wir mit anderen Menschen in Kontakt treten, oft ist es aber wichtig,
sich diese zu vergegenwartigen oder sich in der Gruppe bewusst zu machen.
Am besten sollten die Grundannahmen als verbindlicher Vertrag unterein-
ander gemeinsam verlesen und rituell bestatigt werden.

Hier ein Vorschlag:
,Dies sind unsere Grundannahmen, die wir miteinander teilen:

1. Ichbinin diesen Kreis gekommen, weil ich mit den anderen Mitglie-
dern eine gemeinsam erzdhle Geschichten erleben mochte.

2. Ichlasse mich aufdie anderen voll ein und kann mir sicher sein, dass sie
es auch tun.

3. Ichbehandle alle,wie ich selbst behandelt werden moéchte und versu-
che das zu geben was die anderen brauchen ,um selbst auch das Beste
geben zu koénnen.

4, 'Wir haben alle dieselben Rechte und Pflichten.

5. Wir werden alle Fehler machen und sie verzeihen. Uns und den ande-
ren.



10.

11.

Alles was sich in diesem Kreis offenbart, bleibt in diesem Kreis.

Alles was wichtig ist wird 6ffentlich gemacht, gesagt oder beschrieben.
Alles was nicht 6ffentlich gemacht wird ist nicht wichtig und spielt kei-
ne Rolle.

Ich unterbreche nicht und hére offen und aufmerksam zu.

Ich sage nur das Wichtige und lasse das Unwichtige weg. Ich driicke
mich klar und deutlich aus und fasse mich kurz und pragnant.

Ich hiite und schiitze den gemeinsamen, sicheren Raum.

Ich gebe all meinen Mut, meine Kraft, Kreativitdt und Phantasie, damit
sowohl meine als auch die Wiinsche und Traume der anderen verwirk-
licht werden kénnen. Nur so kann ich sicher sein,dass auch meine
Traume und Wiinsche in unserer gemeinsamen Geschichte Wirklich-
keit werden konnen.”

Manchmal trafen wir uns einfach so ,on the fly“.



Die Moderatorenrolle

Bei Pen & Paper Rollenspielen gibt es meist eine Zweiteilung der Rollen in
einer Spielgruppe. Zum Einen gibt es den Spielleiter, der iblicherweise fiir
das Abenteuer, die Umgebung, die sogenannten Nichtspielercharaktere
(NSCs) und alles andere der Geschichte zustdndig ist. Zum Anderen die
Spieler und Spielerinnen die ihre Spielercharaktere (SCs) verkérpern. Die
Gruppe sollte sich die Frage stellen, in welchem MafBe man diese Aufteilung
haben mochte. Diese beiden Rollen zu haben hat sowohl Vor- als auch Nach-
teile.

Der Spielleiter kann sich eine Welt, ein Abenteuer mit vielen Figuren, Orten
und Herausforderungen genussvoll ersinnen und vor dessen Spielern und
Spielerinnen ausbreiten, die sich dann voll und ganz auf das Spielen ihrer
Charaktere innerhalb dieser Darstellung konzentrieren kénnen.

Der Spielleiter ist aber auf seine eigenen Ideen und individuelle Fantasie be-
schrankt und kann die Ideen und Vorstellungen der anderen Spieler kaum
nutzen. Letztendlich entscheiden aber die Spieler, was sie mit ihren Charak-
teren in der dargestellten Welt tun. ErfahrungsgemaB tiberlebt kein noch
so gut vorbereitetes Abenteuer den Kontakt mit der Spielgruppe, so dass der
Spielleiter das Abenteuer im laufenden Betrieb an die Aktionen der Spieler
anpassen muss. Oft ist es auch so, dass sich die Spieler der jeweiligen Cha-
raktere auf ihr Charakterspiel zuriickziehen und ihre Verantwortung fiir
das Gelingen des Gesamtergebnisses vernachldssigen. Ebenso kann der
Spielleiter sich selbst nicht auf das eigene Charakterspiel konzentrieren,
weil er in seiner Rolle noch viele andere Aufgaben zu erfiillen hat.

Wenn man die Rolle der Spielleitung zu der Rolle eines Moderators veran-
dert, die jeder Spieler jederzeit inne haben und auch wieder verlassen kann,
verdndert sich die Situation. Die Verantwortung fiir die gemeinsam erzdhlte
Geschichte bleibt bei der Gruppe als Ganzes, so dass jedes Mitglied immer
mal wieder in die verschiedenen Rollen und Funktionen im Spiel schliipfen
kann: Spieler, Moderator, Erzdhler, Charakter, usw.

Im weiteren Verlauf diese Heftes verzichte ich auf die Rolle der Spielleitung.



Die Ebenen des Erzahlens
und Erlebens

Wir erzdhlen dauernd und fortwdahrend Geschichten. Uns selbst von dem
was und wer wir glauben zu sein, was wichtig und bedeutsam oder unwich-
tig, gut oder schlecht ist. Wie wir uns selbst Geschichten erzdhlen, erzahlen
wir sie auch anderen und bekommen sie von anderen auf unterschiedliche
Arten und Weisen erzahlt. Manche Geschichten halten wir fiir wahrhaftig,
authentisch und wahr,andere fiir erfunden oder falsch.

Hier geht es darum, dass ein paar Menschen innerhalb der beschrankten
Zeit von ein paar Stunden - der Spielzeit — ein moglichst dichtes, intensives,
tiefes und befriedigendes Erzdhlerlebnis erfahren, bei dem jedes einzelne
Mitglied dieser Gruppe Erfiillung der eigenen Wiinsche erlebt.

In Bezug auf das Erleben wahrend des Spiels gibt es verschiedene Ebenen,
die immer wieder durchlaufen werden. Diese sind:

1. Die Metaebene
2. Die Erzahlebene
3. Die Erlebensebene

Man startet auBerhalb des Spieles und steigt dann iiber die Metaebene der
Planung in das gemeinsame Spiel ein. Danach bewegt man sich gemeinsam
iiber das Erzahlen in die lebendige Geschichte aus Aktionen, Szenen, Erzah-
len und Erleben,um sich bei Bedarf erneut auf der Metaebene dariiber klar
zu werden, was man wie erlebt hat und in der nachsten Szene erleben méch-
te,um dann wieder iiber die Erzahlung in eine neue Szene einzutauchen.

Esist wichtig jede einzelne Ebene wahrzunehmen und zu wiirdigen. Jede
Ebene ist aufihre Art wichtig fiir das Gelingen der gemeinsam erlebten Ge-
schichte. Die Uberginge zwischen den einzelnen Ebenen sind wichtige
Schritte im Spiel und miissen immer gemeinsam gegangen werden.

Manchmal kann es sein, dass ein Spieler oder eine Spielerin noch nicht be-
reit ist die aktuelle Ebene zu verlassen und in die nachste einzutauchen.
Eine gute Gruppe achtet darauf, dass es allen Spielern gut geht und sie be-
reit fiir den ndchsten Schritt sind.
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Erfinden. Die Metaebene

Auf der Metaebene sind wir schon mitten im Spiel. Die Spieler und Spiele-
rinnen tauschen sich auf dieser Ebene jenseits der tatsachlichen Geschichte
(Out of Story) iiber die Geschichte,ihre Elemente, Wiinsche, Ideen und ihre
Performance aus. Hier wird geplant und abgestimmt, beschlossen, iiberlegt,
nachgedacht, gesammelt und ausgesucht. Hier spricht man eher abstrakt,
denkt iiber die vergangene oder zukiinftige Geschichte nach und spricht
iiber sie. Die gemeinsame Geschichte wird in der Welt spielen, auf die sich
die Gruppe geeinigt hat. Es ist ein Reich der machtvollen Phantasie, in der
man jede Welt bereisen, die tiefsten Abgriinde und hochsten Hohen erfor-
schen und das Unmoégliche wahr ist.

Wie stellt man eine solche machtvolle gemeinsame Phantasie her? Worum
soll es in der Geschichte gehen? Welche Fragen driangen auf Beantwortung
und auf welche Reise wollen sich alle Spielerinnen gemeinsam begeben?
Alle Fragen und MaBnahmen in dieser Phase sind dafiir da, dass sich alle
Teilnehmerinnen ein gemeinsames Bild von den gegenseitigen Wiinschen,
Ideen und Zielen machen.

Den Rahmen bauen

Jedes Gruppenmitglied bekommt eine eigene Version der folgenden Fragen
ausgeteilt und kann sich ganz entspannt mit ihnen fiir 10 Minuten zuriick-
ziehen. Vielleicht haben alle im Vorfeld die Fragen auch schon bekommen
und hatten Gelegenheit sich vorzubereiten. Zundchst stellt sich jeder Spie-
ler und jede Spielerin die folgenden Fragen ganz fiir sich alleine und lasst
sie auf sich wirken. Die auftauchenden Antworten und Ideen werden auf
einzelnen Kdrtchen oder Post-Its festgehalten. Eine Eieruhr oder ein Timer
sollte Alarm schlagen, wenn die Zeit um ist.

Halt man sich zu lange mit einer Frage auf und kann sie nicht beantworten,
iiberspringt man sie und kehrt (wenn noch genug Zeit ist) spater zu ihr zu-
riick.
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1. Inwas fiir eine Welt will ich eintauchen und wo soll die Geschichte
spielen? In was fiir einem Szenario und in welcher Zeit soll die Ge-

schichte stattfinden?

2. Was fiir eine Art Geschichte mochte ich erzahlen / erleben? (Romantik,
Komddie, Drama, Abenteuer, Detektivgeschichte, Krimi, usw.)

3. Worum geht es genau? Eine verbotene Liebe? Ein Verrat? Eine verlore-
ne Hoffnung oder eine erblithende? Ein Geheimnis, dass geliiftet wer-
den will? Gibt es ein Problem, eine Herausforderung, die es zu 16sen
gilt? Gibt es ein Abenteuer zu bestehen, ein Ratsel oder Konflikt zu 16-

sen?

4. Willich eine besondere Figur spielen? Ein Name und eine Idee reicht

fiir den Moment

5. Sind besondere andere Figuren, Orte oder Dinge wichtig und sollen auf-

tauchen?

6. Was mochte ich noch in der Geschichte haben oder erleben?

Hier konnen auch alle mitgebrachten und im
Vorfeld erdachten Ideen hinzugezogen werden.
Manchmal ist es sinnvoll, dass sich die Spieler in
dieser Phase beschranken und nicht mehr als 5-
10 Ideen aufschreiben. Auf einer Karte hat nur
eine Idee Platz. Dabei muss sie so geschrieben
sein,dass auch andere sie aus einem Meter Ent-
fernung gut lesen kénnen. Am besten also in
Druckbuchstaben und nicht mehr als 3 Zeilen 8
Worten. In Zeiten von Corona geht das iibrigens
auch alles virtuell mit Werkzeugen wie Trello,
Miro oder Mural, um nur ein paar zu nennen.

Wenn man noch Ideen oder Elemente zur In-
spiration braucht kann man den Inspirati-
onsgenerator (ab Seite 26) nutzen.

Nach 10 Minuten endet die individuelle Schreib-
phase. Jetzt wird durch einen Wiirfelwurf die
Reihenfolge der Vorstellenden festgelegt. Jeder
Spieler wiirfelt mit einem W10, die Person mit
dem niedrigsten Ergebnis beginnt. Dann geht es
reihum weiter, jeder Spieler stellt seine Ideen
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den anderen kurz vor und legt sie auf der Tischfldache ab, so dass sie von al-
len gut zu sehen sind. So entsteht hier nun euer ,, Storyboard”. Gegebenen-
falls passen einzelne Karten schon zu anderen auf dem Tisch oder wider-
sprechen diesen, dann sollten sie jetzt schon spontan zueinander gelegt wer-
den. In dieser ersten Runde werden keine Ideen kritisiert oder bewer-
tet. Das eigentliche Auswadhlen kommt danach. Erst wenn alle Wiinsche
und Ideen auf dem Tisch liegen, geht es darum ein gemeinsames Verstdand-
nis und Klarheit in die Sammlung zu bringen. Lasst sich aus diesen Ideen
eine Geschichte formen? Kann man die einzelnen Elemente in Zusammen-
hang bringen? Widersprechen sich Ideen oder lassen sie sich nur schwer
unter einen Hut bringen? Bilden sich Zusammenhiange von zusammenge-
horigen Elementen? Am besten schauen sich erstmal alle die Gesamtheit
der Karten an. Dann kommt das Sortierspiel, bei dem wieder der erste Spie-
ler beginnt.

Das Sortierspiel

Folgende Spielziige sind méglich und jeder Mitspieler und jede Mitspielerin
darfimmer nur einen Zug machen. Jede Person hat fiir ihren Zug maximal
zwei Minuten Zeit und es sollten nicht mehr als 5-6 Runden nétig sein, bis
sich der Plan fiir die Geschichte herauskristallisiert hat.
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. Eine Antwort bekommen

Bei diesem Spielzug kann man zu einer Karte eine Frage stellen und
eine Antwort bekommen. Dabei sollte die Frage mdéglichst kurz und
prdgnant sein und die Antwort ebenso.

. Eine Idee hinzufiligen

Ein Zug kann darin bestehen, dass ein Spieler eine neue Karte der
Sammlung hinzufiigt. Dabei muss erklart werden, welchen Sinn und
Zweck diese Karte verfolgt und warum sie genau an dieser Stelle liegen
soll.

. Eine Idee entfernen

Eine Karte wird begriindet entfernt und auBerhalb der Sammlung abge-
legt. Damit ist die Karte zunachst aus dem Spiel.

. Eine Idee zuriickholen

Eine Karte, die auBerhalb der Sammlung abgelegt wurde, kann begriin-
det zuriickgeholt werden. Somit ist ist die Idee wieder im Spiel.

. Zusammenhdnge bilden

Zusammenhdnge bildet man in dem man thematisch zusammengeho-
rige Karten zusammenlegt. Die sortierende Person beschreibt warum
sie meint, dass die Karten zusammengehoéren. Die anderen Mitspieler
konnen unterstiitzen.

. Weitergeben

Jede Spielerin kann ihre eigene Aktion aussetzen und an die nachste
Person weitergeben.

. Abschlieflen

Jede Person kann das AbschlieBen des Sortierspiels fordern, wenn sie
am Zug ist. Bestatigen dies alle Mitspieler und Mitspielerinnen, ist das
Sortierspiel beendet.

Jedes Gruppenmitglied sollte sich nun ein Bild von dem Hintergrund der
Welt,dem Szenario, einigen Elementen und Figuren der Geschichte ma-
chen kénnen und Lust auf das Erzdhlen dieser Geschichte haben. Wenn die
Gruppe spater noch einmal auf die Metaebene kommt, kdnnen noch weite-
re Karten hinzugefiigt oder die Ideen umsortiert werden. Meistens tauchen
wdhrend des weiteren Spieles spontan Ideen auf, die einfach mit eingebaut
werden, ohne dass dafiir eine Karte geschrieben wird. Wenn sich ein Detail
oder eine Idee als doch nicht so wichtig fiir die Geschichte erweist, wird sie
wdhrend des Spieles nicht in die Geschichte mit aufgenommen und tritt nie
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Zum SchluB sollten die Karten so

ausgelegt werden, dass die Ide- gﬂ“@ Q@
Q -

1. mit denen die Geschichte
beginnen soll auf der linken

Seite liegen, @
2. die rein zum Hintergrund Q\%‘\Q %
gehoren dariiber, 5
3. die vielleicht im weiteren
)

Verlauf der Geschichte

auftauchen rechts,
4. die Charaktere beschrei-

ben darunter. Q%I’ re W

Wenn die Sammlung nicht

vollstdandig ist, Liicken oder Lécher aufweist und noch viele Fragen offen
sind, ist das gut fiir das kommende Spiel. Denn das heiBt,dass noch genug
Freiraum fiir spontane Phantasie vorhanden ist. Vieles wird sich im spéte-
ren Verlauf der eigentlichen Geschichte klaren,auflésen und verandern.

Sind fiir den Anfang genug Elemente gesammelt und in Struktur gebracht,
geht esin die weitere Vorbereitung des Szenenspiels.

Figuren, Beziehungen und Motive

Bei der gemeinsamen Erzdhlung sind die Charaktere (die Hauptfiguren) die
Motoren der Geschichte. Durch sie wird die Geschichte erlebt, sie handeln,
interagieren miteinander und durch ihr Verhalten wird die Geschichte vor-
angetrieben. Es gibt aber auch andere Figuren, die wichtig sein kdnnen, wie
unterstiitzende Personen, Widersacher, Feinde, Familienmitglieder und
Freunde, etc. Jetzt geht es zunachst darum die Charaktere zu konkretisieren
und festzuhalten, damit sie den anderen Mitspielern gut vorgestellt und
dann moéglichst plastisch, dicht und intensiv gespielt und verkorpert werden
kann. Die anderen Figuren kann man spater weiter konkretisieren, wenn
das nétig wird. Meist ist es so, dass sich ein Spieler oder eine Spielerin einen
Charakter auswdhlt und dann durchgangig verkorpert. Es ist aber auch
moglich die Charaktere wahrend des Spieles zu wechseln.
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Am besten man Entwirft die Charaktere in der Gruppe, ohne allerdings
wichtige und interessante Geheimnisse, I[deen oder Details gleich in Ganze
zu verraten. Jetzt sollte sich jedes Gruppenmitglied zumindest einen Cha-
rakter wahlen und sich einzeln fiir die folgenden Schritte 15-20 Minuten
Zeit nehmen. Stellt den Timer ein und es geht los.

Die Charaktererschaffung

Die folgenden Fragen dienen zur Inspiration und helfen dabei den zu er-
schaffenden Charakter schnell zu skizzieren. LieB dir die Fragen durch und
wenn dir schon die ersten Ideen kommen, notiere diese auf einen Blatt Pa-
pier.

1. ,Wie ist dein Name?” Gib der Figur ei-
nen Namen oder lass ihn dir von ihr sa-
gen. (Vielleicht steht er schon auf einer
Karte?)

2. ,Wer bist du heute?” Benenne grob
das Konzept der Figur, wie sie heute ist:
einsamer Rocker, verfiihrerische Spiele-
rin, schlaues Waisenkind, stotternder
Meisterdieb, versoffene Kapitdn, etc.)

3. ,Wer warst du friither?” Benenne
kurz Grob, wie der Charakter war
bevor er das wurde was er heu- g
te ist. '

4. ,Wer willst du sein?” Be-
nenne kurz, wie der Cha-
rakter sich gerne in der Zu-
kunft sehen wiirde.

5. ,,Was macht dich beson-
ders?” Hast du besondere
korperliche, geistige oder
seelische Merkmale?
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6. ,Beschreibe dich in wenigen Worten.” Wie siehst du heute aus? Wie
alt, groB, schwer bist du? Wie ist deine Haar-, Haut- und Augenfarbe?
Welches Geschlecht hast du?

7. ,\Wie trittst du iiblicherweise gerne auf?” Beschreibe kurz deine Fri-
sur, Kleidung, Assets, Props, sichtbare Habseligkeiten etc.

8. ,,Wo kommst du her?” Wo bist du geboren worden? Familie, Freunde,
wichtige Ereignisse, Lebenslauf, Hintergrund?

9. ,Hast Dubesondere Vorlieben, Wiinsche oder Schwichen?” (Kaffee,
Tee, Drogen, Hunde oder Katzen, Schokolade, sexuelle Vorlieben, usw.?)

10. ,,Was oder wen liebst oder hasst Du?”
11. ,Was begehrst oder fiirchtest Du?”

Wenn du die Fragen schnell durchgegangen bist und dich von ihnen hast
inspirieren lassen,dann mache den folgen Schritt:

SchlieBe die Augen und stelle dir einen unendlichen schwarzen Raum vor,
in dessen Mitte du stehst. Stelle dir vor, dass sich dein zukiinftiger Charakter
vor dir in der Dunkelheit befindet und gleich zu dir ins Licht treten wird, so
dass Du ihn oder sie sehen und mit ihm sprechen kannst. Wenn Du bereit
bist, sage im Geiste zu deinem Charakter ,,Komm zu mir ins Licht.” Und lass
dich tiberraschen, wer zu dir tritt oder sich aus der Dunkelheit meldet. Du
kannst dir nun deinen zukiinftigen Charakter ansehen und mit ihm spre-
chen,ihm Fragen stellen und dir alles Mdgliche erzdhlen lassen. Je plasti-
scher du deinen Charakter vor dir sehen kannst,um so besser.

Nutze die Fragen von oben oder vertiefe die Antworten, die Du bekommst
indem du offen nachfragst (z.B.:,,Warum?“,, Wie / Was / Wer / Wann / Wo
genau?”,,Wasnoch?”,,Kannst du das noch genauer sagen?”,, War das
schon immer so?”,,Zeig es mir, bitte.”). Nimm dir nicht zu viel Zeit und gehe
schnell weiter, wenn du keine spontane Antwort erhaltst.

Wenn Du dir ein paar Notizen zu deinem Charakter gemacht hast, stelle dir
folgende Fragen:

1. Willst du diesen Charakter gerne spielen, mit Leben fiillen und weiter
kennenlernen?

2. Mochtest du diesen Charakter deinen Mitspielern vorstellen und deren
Charakteren bei kommenden Abenteuern und Geschehnissen zur Sei-
te stellen?
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Wenn du Zweifel hast, verdndere den Charakter so, dass er diesen Test fir
dich besteht und du all diese Fragen mit einem freudigen , JA!” beantworten
magst oder Skizziere den Charakter kurz fiir die anderen Mitspieler,denn
vielleicht méchte ja jemand anders diesen Charakter spielen. Ist die Zeit um,
stellt jeder Spieler der Reihe nach den anderen Mitspielern seinen Charak-
ter kurz vor und teilt den anderen mit, ob er diesen Charakter im Spiel sel-
ber spielen will oder ihn als eine mégliche Figur fiir spdter zuriickstellen
will. Es ist nicht unbedingt nétig, dass jeder Spieler und jede Spielerin einen
eigenen Charakter hat,das kann noch kommen oder er oder sie kann sich
auf andere Elemente der Geschichte konzentrieren.

Manchmal ist es wichtig, einzelne Elemente des Charakters genauer zu be-
schreiben, damit alle ein gleiches oder zumindest dhnliches Bild von der Fi-
gur haben. Das wird zumindest dann deutlich, wenn die anderen Spieler Fra-
gen zu dem Charakter haben, die vielleicht jetzt schon geklart werden soll-
ten. Ein Beispiel:

,Ich habe hier Edward , Ed” McCullen, er ist ein junger Seemann, stark
und geschickt und der beste Pokerspieler der siidlichen Meere”

~Wie stark und geschickt ist er genau und wie gut spielt er Poker?”

Jetzt geht es darum die Attribute, Eigenschaften und Fertigkeiten, die wich-
tig fiir diesen Charakter sind fiir sich und die anderen zu konkretisieren.
Dazu kann man eine Skala benutzen. Alle Eigenschaften eines Charakters
(Attribute, Fertigkeiten, Vorteile, Nachteile, Talente, etc. pp.) kann man auf
einer Skala beschreiben, die von -10 bis +10 in Schritten von 1 geht, wobei O
den normalen menschlichen Durchschnitt darstellt. Die folgende Tabelle
hilft die Werte besser einordnen zu kénnen.

Wert Beschreibung
+10 absolut legendar, maximal menschenmdglich
+8 grossmeisterlich
+6 sehr gut
+4 professionell
+2 qut
0 durchschnittlich / normal
-2 nicht gut
-4 schlecht
-6 sehr schlecht
-8 extrem schlecht
-10 absolut schlecht, schlechter geht es nicht / inexistent
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So kann man die Werte und Eigenschaften, die fiir den Charakter und das
eigene Verstdndnis von ihm (und dasjenige der anderen) verbindlich be-
schreiben. Bei Ed McCullen wéaren das nun zum Beispiel:

1. Starke: +3
2. Geschicklichkeit: +2
3. Poker: +7

Diese Werte kannst du dann auf einem Charakterblatt notieren. Genauso
wie die beschreibenden Elemente, die du iiber diesen Charakter erfahren
hast. Am Ende des Heftes findest du einen Vorschlag fiir ein mdgliches Cha-
rakterblatt (mdnnlich und weiblich), das Du herauskopieren und verwenden
kannst. Auf dem Charakterblatt sind schon einige Eigenschaften, die alle
Menschen haben (Attribute) als Vorschlag abgedruckt, die ihr benutzen
koénnt. Auf diesen Charakterblattern sind auch noch einige andere Elemen-
te (Motivation, Lebenspunkte, etc.), die Du auf dem zugehorigen Regelsys-
tem auf der narramur-Site unter www.narramur.de/fads beschrieben fin-
dest.

Weitere Konkretisierungen und Elemente kénnen spdter im Spiel oder zu
einer beliebigen anderen Zeit hinzugefiigt werden, allerdings sollten die An-
derungen und Ergdanzungen in der Gruppe abgestimmt sein.

Wenn alle ein Bild von den Figuren und Charakteren haben, die zum Ein-
stieg in die Geschichte gebraucht werden und auch schon eine Idee vorliegt,
wo und wann genau die erste Szene spielen soll, kann die Gruppe entschei-
den zur Erzahlphase tiberzugehen und die Geschichte beginnen.

Der Ubergang zum Erzahlen

Noch ganz auf der Metaebene einigt man sich darauf, welche Elemente und
Charaktere in der ersten Erzdahlphase gebraucht werden, die zur ersten Sze-
ne hinfiihrt. Jetzt sollte man sich jetzt die folgenden Fragen stellen:

1. Was muss alles erzdhlt werden, um die Szene gut spielen zu kénnen?

2. Was istin der Vergangenheit geschehen und wichtig fiir die kommen-
de Szene?

3. Wo spielt die Szene? Wie sieht es dort genau aus? Wie riecht es, was
hort man?
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4. Wie sind die einzelnen Figuren dorthin gekommen?

5. Was fiir eine Stimmung herrscht?

6. Was miissen alle Spieler wissen und vergegenwadrtigen, um die kom-
mende Szene gut spielen zu konnen?

SchlieBt die aktuelle Szene an eine vorherige an und sind die Spieler ,,im Bil-
de”, kann die Annaherung schnell von statten gehen, ist es aber die erste
Szene, sollte man sich Zeit fiir diese Phase lassen. Wenn diese Planungspha-
se beendet ist,also alle Spieler nichts mehr hinzufiigen, beginnt das Erzdh-
len.




Auf der Erzahlebene

Nach der Metaebene ist die Erzahlebene (Out of Time) die zweite Ebene des
gemeinsamen Erzdhlens. Hier werden Ereignisse berichtet, Orte beschrie-
ben und Situationen umrissen, Charaktere oder Institutionen vorgestellt
und wichtige Geschehnisse der Vergangenheit erzahlt, die fiir die kommen-
de Szene wichtig sind. Hier konnen groBe zeitliche und raumliche Entfer-
nungen zuriickgelegt oder Zusammenhange und Hintergriinde beschrie-
ben werden. Die erzdhlten Ereignisse und Elemente bilden das Geriist und
die Knochen der spdteren Szenen, durch die sich die Geschichte formt. Auf
der Ebene des Erzdhlens nahert man sich der nachsten Szene an und
,zoomt” in die Szene von auBen hinein.

Das Erzdhlen sollte in der Vergangenheitsform und in der dritten Per-
son stattfinden. Das alleine erzeugt noch einen Abstand zu den Orten, Er-
eignissen und Figuren, die von auBen beschrieben werden und macht einen
wichtigen Unterschied zur Phase des Erlebens aus.

In der ersten Szene ist es besonders wichtig darauf zu achten, ob die Charak-
tere sich schon kennen oder ob sie sich gerade das erste Mal treffen. In die-
ser Phase sollten auch die Charaktere beschrieben werden, so dass sich die
anderen Spieler (und Charaktere) den Charakter in der Situation vorstellen
koénnen. Wie genau sieht er gerade jetzt aus? Was genau tut sie jetzt in die-
ser Situation, in der die Szene beginnt?

Mit dem Wechsel in die Szene machen die Spieler von Charakteren einen
zentralen Schritt: sie wechseln von auBen in ihren Charakter hinein und
spielen und verkérpern diesen. Dazu miissen Spieler zwischen Charak-
terwissen und Spielerwissen unterscheiden. Zwar konnen sie als Spieler
in der Szene Elemente inszenieren,aber es muss klar sein, was der Charak-
ter macht und was der Spieler als Erzdhler in der Szene.

Nach dem Einstieg in das Erzahlen, dienen die Karten und Ideen des , Story-
boards” nur noch als Orientierung oder Stichwortgeber. Die Geschichte ent-
wickelt sich rein durch die Aktionen der Figuren und die Erzahlungen und
Beschreibungen der Spieler. Die Karten selbst werden nur dann wieder ver-
dndert,wenn die Spieler die Erlebensebene und die Erzdhlebene verlassen
und auf die Metaebene zuriickkehren.
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Erleben - im Szenenspiel

Das Sprechen, Denken und Handeln der Charaktere findet in den Szenen
am besten in der ersten Person, in der Gegenwartsform und in der di-
rekten Interaktion (in time) statt. Hier bestimmt die direkte Rede, das Be-
schreiben aller aktuell wahrnehmbaren Dinge und Aktionen der Erzahlung.
Hier denkt und handelt man in der Geschichte. Am besten unterscheidet
man direkte Charakteraktionen und erzahlte Elemente durch einen Wech-
selin der ersten (,,Ich”) und in der dritten Person (,,Er”,, Sie”). Oft ist es so,
dass Spieler sich mit den Charakteren, die sie spielen verbinden (,,assoziie-
ren”) und als sie fiihlen und handeln. In einem solchen Fall, sollte der Spie-
ler versuchen so lange wie méglich in dieser Rolle zu bleiben und versuchen
als diese Figur zu handeln und mit den anderen Elementen und Charak-
teren der Szene so zu interagieren.

Alle Spieler kénnen der Umgebung und der Szene neue Figuren und Ele-
mente hinzufiigen, miissen diese aber erzdhlerisch und spielend zum Leben
erwecken. Auf der Ebene des Szenenspiels sind die Gefiihle und die Verbin-
dung mit der Geschichte am intensivsten . Was hier geschieht sind die Tat-
sachen, die die Grundlage der weiteren Geschehnisse der Geschichte bil-
den.

Alle Spieler (ob,,in Charakter” oder nicht) sollten immer darauf achten,
dass sie mit ihren Beschreibungen und Aktionen die anderen Spieler im
Spiel ihrer Charaktere unterstiitzen und im besten Falle zu erzahlerischen
und spielerischen Hochstleistungen motivieren.

23



Safety Tools

Mittlerweile haben sich im Rollenspiel und besonders im Feld der Erzdhl-
spiele sogenannte ,safety tools” etabliert, die dazu dienen allen eine schéne
Spielzeit zu erlauben und keinen Dingen zu begegnen, die sie nicht erleben
wollen. Die Gruppe muss entscheiden, ob sie diese Tools einsetzen will, weil
sie auf der einen Seite Sicherheit geben, aber auf der anderen Seite auch all
die Elemente von vornherein ausschlieBen, die spannend sein kénnten und
wichtig fiir das Erzdahlen guter Geschichten sind.

Gute Geschichten sind selten von allem Bésen und Ubel der Welt und des
menschlichen Lebens befreit. Das Leben ist kein Ponyhof, heiBt es und un-
sere Geschichten sollen auch keine sein, wenn sie Belang fiir uns haben sol-
len. Es sei denn wir wollen ausdriicklich auf einem sauberen, desinfizierten,
nach allen Seiten abgesicherten Terrain unsere Geschichten in den immer
gleichen Happchen erleben,in denen wir sie bestellt haben. Ich fiir meinen
Teil lasse mich lieber iiberraschen und durch meine Phantasie und diejeni-
ge meiner Miterzdhler,dem Zufall und die gegenseitige Inspiration in unge-
ahnte Tiefen und Hohen der menschlichen Existenz entfiihren.

Besonders bei den Tools, die schon in der anfanglichen Planungsphase ein-
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gesetzt werden und die Leitplanken fiir die Geschichte errichten sollen bin
ich skeptisch. Da gibt es z.B. den Vorschlag zu Beginn die Dos und Don'ts auf-
zuschreiben und festzuhalten. Oder die Grenzen dessen festzulegen, was
man nicht erleben méchte und die Bereiche, die nur angedeutet und ausge-
blendet werden sollen ohne sie auszuspielen.

Es gibt aber auch safety tools, die nur dazu dienen die Erzahlung auf der Ebe-
ne der Szenen zu steuern und als Erinnerung da zu sein, dass man diese
Moglichkeit auch noch hat. Ein solches Tool ist z.B. die ,,X-Card” von John
Stavropoulos oder ,,Script Change” von Brie Beau Sheldon. Angelehnt an
diese Ansdtze habe ich ein eigenes Controlpanel entworfen, das man auf den
Tisch legen kann und dass jedem Spieler und jeder Spielerin freisteht zu be-
nutzen.
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Der Inspirationsgenerator

Wir sind vollgesaugt mit Geschichten und Ideen zu allen méglichen Dra-
men, Konflikten und Abenteuern, die wir gerne erleben und ausprobieren
wollen. Manchmal hilft aber etwas Struktur und Zufall,um das alles zu einer
schonen und spannenden Mischung werden zu lassen.

Details sind wichtig fiir jede Geschichte. Details machen die Welt in der Vor-
stellung fiihlbar, Menschen plastisch, Orte und Geschehnisse real. Sie ma-
chen die Welt dichter, bunter, verleihen ihr Substanz und Gewicht.

Schon in der Vorbereitung einer Geschichte ist es manchmal gut, sich tiber
Details und die gegenseitige Vorstellung auszutauschen, um die Vorstel-
lungswelt der Mitspieler kennenzulernen. Je mehr man iiber die wichtigen
Elemente der Geschichte wei3,um so mehr Material hat man in der Erzdh-
lung gemeinsam abgestimmt zur Verfiigung. Vieles wird aber auch im Mo-
ment erfunden und spontan benétigt, weil sich die Geschichte gerade in ei-
ner Richtung entwickelt hat,an die niemand zuvor gedacht hat oder eine
Szene hat sich festgefahren und man braucht eine neue Idee,um einen
gangbaren Weg aus ihr hinaus zu finden.

Dann sind Zufallstabellen Gold wert. Wenn die Intuition gerade keine Ant-
wort parat hat, wie es denn weitergehen soll, wiirfelt man ein oder zwei W10,
schaut in der passenden Rubrik und Tabelle nach und schon geht es weiter
(oder eben in eine andere Richtung, wenn das Wiirfelergebnis nicht gefallt).

In der folgenden Liste findest du Anregungen fiir deine Inspiration, die du
Nutzen kannst und von denen du einfach weiter ausgehend Ideen entwi-
ckeln kannst. Wirf einen W10 und lass dich von den Elementen, Fragen und
Anregungen inspirieren.
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[1] Setting und Genre

Das Genre beschreibt welche Art
Geschichte die Spieler erwarten
koénnen und gemeinsam erzdhlen
wollen und das Setting eher den
groben Hintergrund. Viele Genres
haben auch noch zahlreiche Sub-
genres und sie lassen sich auch
miteinander kombinieren, wie z.B.
zu einer Piratenkomddie im Welt-
raum. Einmal mit einem W10
wiirfeln und den Vorschlag ver-
wenden, zum weiteren Verfeinern
noch einmal wiirfeln, bis es span-
nend und interessant wird. Bei Be-
darfwiederholen.

[2] Technologie-Level

Aufwelchem Technologie-Level
befindet sich das Szenario? Was
ist normal? Gibt es auch noch an-

dere Technologien? Warum? Wo
kommen die her? Was ist pas-
siert?

10.

10.

® NS aRswN =

Katastrophen, Krieg, Apokalypse, Seuchen

. Heute, Hier und Jetzt vielleicht an einem

anderen Ort, in einer anderen sozialen
Schicht oder Klasse

Abenteuer, Reise in ein fernes Land, en
Road Movie, eine Schatzsuche
Vergangenheit: Western, Entdecker, Pira-
ten, Mittelalter, Steinzeit ...
Science-Fiction, Zukunft, Im All, Raum-
schiffe, ferne Planeten

Fantasy, Marchen, Magie

Krimi, Gangster, Mafia, Film Noire, Thriller,
Psycho

Action, Martial-Arts, Hack & Slay, Splatter
Horror, Mystery, Monster, Geister, Surreal,
Wir sind Tiere, Wesen

Liebe, Drama, Komddie, Tragodie

Steinzeit / Jdger und Sammler.

Klassische Antike / Ackerbau, erste Stadte
Mittelalter

Renaissance/Kolonialzeitalter

Industrielle Revolution

Anfang 20. Jahrhundert / 1./2. Weltkrieg
Moderne (1951-2000)

Raumfahrt (2001-20507): unterlicht-
schnelle Raumfahrt, Implantate, Kiinstliche
Intelligenz/BewulRtsein, kiinstliches Leben
tiberlichtschnelle Antriebe, Kraftfelder,
Traktorstrahlen, Gravitationsmanipulation,
Beamen

Vollstandiges Terraforming von Planeten
und Sternsystemen, Unsterblichkeit, Zeit-
reisen
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[3] Hintergrund

Was schmiickt den Hintergrund,
das Setting, Genre und die Welt
weiter aus? Was muss man wis-
sen,um die Welt besser zu verste-
hen? Welche Elemente konnten
auch spannend oder interessant
sein?

[4] Eine Gruppe

. Was ganz normales und alltdgliches gibt

es hier zu sehen, zu horen oder zu riechen?
Da ist etwas sehr seltenes und besonde-
res. Was ist es und warum?

Wie bewegt man sich hier fort?

Gibt es Religion und Glauben?

Wer hat die Macht und wer will sie haben?
Gibt es Magie und Wunder?

Wie ist das generelle Klima und wie ist das
Wetter gerade? Ist das normal?

Gibt es hier Recht und Justiz oder hat der
die Macht hat immer recht?

Bedeutet Geld, Geburt oder Gewalt Macht?

. Wie leben die Menschen zusammen? In

kleinen oder groRRen Familien, Clans oder
Bienenstdocken?

Welche Gruppen oder Institutionen sind wichtig oder werden (vielleicht)

eine zentrale Rolle in dem Spiel oder dem Setting spielen? Mach sie oder

ihre Zeichen und Symbole sichtbar.

1. Welche Funktion hat diese Gruppe / In-
stitution in der Gesellschaft?

2. Hat diese Gruppe ein besonderes Aus-
sehen oder Auftreten?

3. Wie verhalten sich andere Menschen,
wenn Mittglieder dieser Gruppe auftau-
chen? (ehrerbietig, abschatzig, angst-
lich, wiitend? - Warum?)

4. Mdchte dein oder ein Charakter Teil
dieser Gruppe sein? Ist er oder sie es?
Warum?

5. Kennst du ein mdchtiges Mitglied die-
ser Gruppe personlich? Fiirchtest,
hasst oder verehrst du es oder es dich?

6. Wie kann man Mitglied dieser Gruppe
werden? Was muss man dafiir getan
haben?

7. Was will diese Gruppe?

8. Steht diese Gruppe mit anderen Grup-
pen in Konflikt? Mit wem und warum?
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9. Kann man diese Gruppe oder Instituti-
on verlassen? Wie?

Hat diese Gruppe Macht oder will sie
sie vergroRern oder behalten?

10.




[5] Ein Ereignis

Ereignisse sind Geschehnisse, die
in der ndheren oder ferneren Ver-
gangenheit gespielt haben und
eine wichtige Rolle fiir die Gegen-
wart haben. ,Damals geschah es,
dass...”,,Gestern...”

10.

Ein Mord wurde veriibt / jemand ist tot

. Etwas wurde gestohlen / es wurde einge-

brochen / jemand wurde beraubt

Eine Naturkatastrophe / eine Epidemie ist
ausgebrochen

Ein geliebtes Tier (Hund, Katze, Pferd,
Schlange, Maus, Drache ...) ist verletzt oder
tot

Ein guter Freund / Verwandter ist plotzlich
zu Besuch gekommen und kann helfen.
Etwas phantastisches wurde erfunden, das
alles verdndert. Was ist es?

Etwas vollkommen Unerwartetes passierte
(ein Erbe, ein UFO landete, ein Problem ist
gelost)

Eingeschneit / Auto kaputt / Weg blockiert
/ Stromausfall / Allein und abgeschnitten
Ein Aufstand / eine Rebellion ist ausgebro-
chen

Jemand oder Etwas ist verschwunden

[6] Eine Figur oder ein Charakter

Welche Menschen oder Wesen
sollen auftauchen und gespielt
werden? In welche Rollen will ich
eintauchen und welche zumin-
dest sehen? Was fiir einen Cha-
rakter will ich spielen? Was inter-
essiert mich besonders an diesen
Menschen? Was fiir einen Men-
schen mochte ich den anderen
Spielern vorstellen und den ande-
ren Figuren als Begegnung /
Freund / Partner anbieten?

Pro SpielerIn mindestens eine Fi-
guren- oder Charakteridee. ,Ich

1.

Eine unangenehme Person / AusgestoRe-
ner, die aber helfen konnte

2. Eine bekannte Person des 6ffentlichen Le-

w

o

10.

bens

Ein Kind, Jugendliche(r)

Amts- oder Respektsperson / Wiirdentra-
ger

Haustier, Tier, Wesen, Monster, Alien, KI,
Roboter

geheimnisvolle / mythische Gestalt, ein
Gott / eine Gottin

Ein(e) Gegenspieler(in) / Feind(in)

Ein(e) Freund(in), Partner(in)

Ein Kontakt, der fiir die Geschichte wichtig
sein konnte

Ein Familienmitglied: Elternteil, Kind, GroR-
elternteil, Geschwister, Onkel, Tante

bin ...” Wer genau?, Name?, Alter?, Beziehung?, Konzept?
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[7] Eine Frage

Ist dir etwas unklar? Willst du et-
was in Erfahrung bringen, dass dir
die Geschichte beantworten
kann? Schreibe die Frage auf.
“Wie wurde die Erde im Jahre
2034 vernichtet?”, Mit solchen
Fragen kann man auch gut Fakten
in die Geschichte einfiihren. Voll-
ende diesen angefangenen Satz:

+~Wer /Wie /Warum /Wann /
Wo /Was... (ist geschehen)?”

N —

WO oo NGk W

10.

Wer sucht uns und warum?

Warum sollte ich mich dieser Gefahr aus-
setzen?

Wie kam es dazu?

Wohin soll das fiihren?

Wer hat etwas davon?

Wer will uns scheitern sehen?

Warum ist mir das wichtig?

Warum genau machst du mit?

Was macht es aus, ob wir erfolgreich sind
oder scheitern?

Wer ist schuld daran / wer tragt Verantwor-
tung?

[8] Eine Beziehung oder Konflikt

Beziehungen und Konflikte sind das Salz in jeder Geschichte. Wir Men-
schen sind Beziehungstiere. Wenn es spannend wird, geht es um Beziehun-

gen und Konflikte.

1. Ein Konflikt steht im Raum und will ge-
[6st werden. Welcher?

2. X (wer?) will Y (wen oder was?) aber ...

3. X(wer?) liebt / hasst Y (wen oder
was?) aber ...

4. X (wer?) Ist eifersiichtig / neidisch auf

Y (wen oder was?) aber ...

X hat ein Geheimnis. (welches?)

Etwas (was?) darf nicht sein, weil ...

Etwas (was?) geht nicht, weil ...

Etwas (was?) wird schreckliche Folgen

haben, weil...

N
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9. Etwas (was?) spricht dagegen / dafiir.
10. Wie kann man den Konflikt / die Bezie-
hung noch starker zeigen?




[9] Ein Ort

Was fiir ein Ort ist wichtig? Wo
soll die Geschichte und einzelne
Szenen genau spielen? Wo soll et-
was geschehen? Was fiir eine
Welt will ich kennenlernen? Wel-
che Orte will ich sehen oder berei-
sen? Wie sieht es da aus, wie
riecht es,was kann man horen?
»,Da gibt es (gib dem Ort einen Na-
men).”

Welcher Ort genau? Name? Wo
liegt er? Beziehung?

. Burg, sicheres Gebaude, Bank, Geféangnis,

Hochsicherheitstrakt, Sperrgebiet

Ein geheimnisvolles Haus, verwunschener
Ort / Garten, ein dunkler Hinterhof, ein Kel-
ler, ein Dungeon

Ein 6ffentlicher Platz, Krankenhaus, Labor,
Universitét / Forschungseinrichtung, Kin-
dergarten / Schule

Ein Schiff, ein Raumschiff

Kirche, Tempel, Friedhof, Gruft

Markt, Mall, ein Laden / beim Héandler, auf
dem Bazar

Restaurant, Gaststatte, Bar, Kneipe

In der Natur (Park, Wald, Berge, Meer,
Dschungel, Wiiste, Insel ..

Zu Hause / bei der Arbeit

. Eine Stadt, ein Dorf, eine Region

[10] Ein Ding oder Objekt

Gibt es ein wichtiges Ding, das in
der Geschichte eine Rolle spielt?
Das Zepter des Konigs, der Schatz
des Pharaos, ein Testament, eine
geheime Nachricht etc.

,Daistein/eine/der/die /das
(Gib der Sache einen Namen).”

1.

2.

Eine wichtige geheime Information (wel-
che?) / ein Code (welcher?)

Ein wichtiges Kleinod / Schmuckstiick /
ein Schatz (welches?)

Ein Plan / eine Karte zu einem wichtigen
Ort / Schatz

Eine Waffe, ein Indiz

Etwas, das groRen Schaden iiber viele
Menschen oder eine (dir?) wichtige Person
bringen kann

Etwas, das vielen Menschen oder einer
(dir?) wichtigen Person helfen kann
Etwas Grauenvolles

Etwas Wunderschones

Ein Alltagsgegenstand, der helfen konnte
Ohne dieses Ding kannst du (oder jemand
anderes) nicht leben. (Drogen? Ein Erinne-
rungsstiick? Medizin? Ein Ersatzteil?)
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Starter

Starter sind willkiirlich zusammengewiirfelte Ideen und Geschichtenanfan-
ge,die man sich einfach schaffen kann,indem man die zehn Inspirationsbe-

reiche einmal durchwiirfelt, sich inspirieren ldsst und die Ergebnisse Schritt
fir Schritt zusammenfiigt.

Hier ein Beispiel:

1.

10.

Setting [2]: Heute, Hier und Jetzt vielleicht an einem anderen Ort, in ei-
ner anderen sozialen Schicht oder Klasse. ,Ich entstamme einer ver-
armten Adelsfamilie.”

. Technologie-Level [6]: Anfang 20. Jahrhundert / 1./2. Weltkrieg. ,, Ok,

heute aber andere Technologie... Hm... Ich bin Rennfahrer.”
Hintergrund [2]: Da ist etwas sehr seltenes und besonderes. Was ist es
und warum? ,Mein Rennwagen ist das einzige Elektroauto im Ren-
nen.”

. Gruppe / Institution [4]: Mdchte dein oder ein Charakter Teil dieser

Gruppe sein? Ist er oder sie es? Warum? , The High Class Racers - Die
Elite der blaubliitigen Rennfahrer! Wow, da will ich rein! Und den
etwas angeschmutzten Namen meiner Familie reinwaschen.”

Ein Ereignis [4]: Ein geliebtes Tier (Hund, Katze, Pferd, Schlange, Maus,
Drache ...) ist verletzt oder tot.,,Oh Nein! Waldi wurde vergiftet! Was
ist passiert?”

Charakter [5]: Haustier, Tier, Wesen, Monster, Alien, KI, Roboter ,,Zum
Gliick steht mir mein treuer Hausroboter Edwin bei”

Eine Frage [2]: Warum sollte ich mich dieser Gefahr aussetzen? ,,Oh,
dh, welcher Gefahr?! Oh, das Autorennen! Ja, weil ich mit dem
Preisgeld meine Spielschulden bezahlen kann...”

Ein Konflikt [7]: Etwas (was?) geht nicht,weil ... ? ,Verdammt, ich kann
das Rennen gar nicht fahren! Meine Batterien sind leer, ich muss
sie erst aufladen lassen. Das ist teuer und ich habe kein Geld
mehr...”

Ein Ort [6]: Markt, Mall, ein Laden / beim Handler,auf dem Bazar, Ich
gehe auf den Bazar, vielleicht finde ich ja einen Hiandler, der mir
Batterien auf Gutschrift verkauft...”

Ein Ding [3]: Ein Plan / eine Karte zu einem wichtigen Ort / Schatz,,Oh,
was ist denn da rausgeflattert, sieht aus wie ein Plan mit einem ro-
tenXdarauf...”

Und hier noch eines:

1.
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Setting [9]: Horror, Mystery, Monster, Geister, Surreal, Wir sind Tiere,
Wesen ,,Ok! Es wird eine diistere Geistergeschichte.”



2. Technologie-Level [1]: Steinzeit / Jiger und Sammler., In der Stein-
zeit!?”

3. Hintergrund [5]: Wer hat die Macht und wer will sie haben?, Die
Clanilteste hat die Macht und der Anfiihrer einer Jigergruppe for-
dert sie heraus. Er behauptet der Geist eines Ahnen zu sein.”

4. Gruppe / Institution [2]: Hat diese Gruppe ein besonderes Aussehen
oder Auftreten? ,Die Gruppe des Herausforderers rasiert sich die
Haare und malt sich die Schidel rot an. Das sieht fies aus.”

5. Ein Ereignis [6]: Etwas phantastisches wurde erfunden, das alles veridn-
dert. Was ist es? ,Es ist endlich gelungen Feuer zu machen!”

6. Charakter [4]: Amts- oder Respektsperson / Wiirdentriger , Der Scha-
mane des Dorfes, der Feuer machen kann.”

7. Eine Frage [3]: Wie kam es dazu?, Wozu?! Ah, dem Showdown, dem
Hinterhalt. Die Gruppe der Jiger hat den Schamanen entfiihrt und
drohen ihn zu téten, wenn die Alteste sich nicht fiir ihn opfert.”

8. Ein Konflikt [10]: Wie kann man den Konflikt / die Beziehung noch star-
ker zeigen? , Drohende Gewitterwolken, Blitze am Himmel, ein
Sturm zieht auf. Es wird eine folgenschwere Entscheidung geben.”

9. Ein Ort [5]: Kirche, Tempel, Friedhof, Gruft ,Die Héhle der Ahnen, wo
die Toten bestattet werden ist der Ort, an dem sich die Alteste op-
fern muss.”

10. Ein Ding [6]: Etwas, das vielen Menschen oder einer (dir?) wichtigen
Person helfen kann ,, Hm, da fidllt mir gerade nichts ein. Egal, kommt
vielleicht noch. Ich brauche nichts mehr Ich kann anfangen.”

Man muss sich auch nicht sklavisch an die Struktur des Inspirationsgenera-
tors halten und kann sich ein, zwei passende Bereiche aussuchen, diese nut-
zen und damit starten.

1. Setting [6 und 7]: Fantasy, Marchen, Magie / Krimi, Gangster, Mafia, Film
Noire, Thriller, Psycho
»Ein Film Noire Gangster-Krimi in der magischen Welt der Feen
und Elfen”

2. Ort [4]: Ein Schiff, ein Raumschiff
,Auf dem Wrack eines vor vielen Jahren gestrandeten Geisterschif-
fes”

Auf den folgenden Seiten findest du Charakterbégen von einem einfa-
chen generischen Rollenspiel-Regelsystem, das Du auf der Site
www.narramur.de/fads finden kannst.

Vielleicht kannst du sie fiir dein Spiel nutzen.
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Name

Alter |GroBe | | Gewicht

Konzept

Beschreibung / Aussehen/Auftreten

Hintergrund /Herkunft / Lebenslauf

Motivationen
Neugier Sicherheit Ordnung Sex
Leistung Hilfe (anderen) Spiel Emotion
Kontakte Hilfe (selbst) Sparen/Gewinn Riickzug
Macht Bequemlichkeit Prestige Autonomie
Wiinsche Schwachen
Liebe Hass
Furcht Begehren




Attribute
Starke Wille
Konstitution Intelligenz
Geschick Intuition
Reaktion Charisma
Wahrnehmung Wissen
Aussehen Gliick
Gliick 0000000000
Ausdauer O0OO0OO0OO0OO0O0O00OO0
Leben 0000000000
0000000000

Ini-Basis

Tragkraft

Belastung O0O0O0O0OO0O0O0O0OO

Notizen

www.narramur.de/fads

narramur

Charakterbogen w 1.0

Vorteile

Nachteile

Fahigkeiten /Fertigkeiten /Begabungen




Name

Alter |GroBe | | Gewicht

Konzept

Beschreibung / Aussehen/Auftreten

Hintergrund /Herkunft / Lebenslauf

Motivationen
Neugier Sicherheit Ordnung Sex
Leistung Hilfe (anderen) Spiel Emotion
Kontakte Hilfe (selbst) Sparen/Gewinn Riickzug
Macht Bequemlichkeit Prestige Autonomie
Wiinsche Schwachen
Liebe Hass
Furcht Begehren




Attribute narramur

Starke Wille
Konstitution Intelligenz
Geschick Intuition
Reaktion Charisma
Wahrnehmung Wissen
Aussehen Glick
Gliick O00000000O0
Ausdauer O0O00O0O0O0O0O0OO0
Leben 0000000000
0000000000

Ini-Basis

Tragkraft

Belastung O0O00O0O0O0O0OO0O0

Notizen

www_narramur,de/fads Charakterbogen m 1.0

Vorteile Nachteile

Fahigkeiten /Fertigkeiten /Begabungen




Nachwort

Jetzt sind es doch schon so viele Seiten geworden und dabei gabe es noch so
viel zu erzdahlen. Hat es dir gefallen? Konntest du das gemeinsame Ge-
schichtenerzdhlen ausprobieren? Sind tolle Geschichten dabei rausgekom-
men?

Fragen iiber Fragen.

Da gibt es so viel, was ich liber deine Erfahrungen mit diesem Heftchen wis-
sen mochte. Unter anderem auch, was in der ndchsten Ausgabe stehen
koénnte, wenn es eine geben sollte?

Hier ein paar Ideen dazu:

Erfahrungsberichte

Ein einfaches generisches Regelsystem

Mehr Tipps und Tricks zum Szenenspiel und der Erzahlphase

Was tiber Bilder, Karten und Pldne

Sketchnoting in Erzahlspielen

Storyboards und Starterpacks mit Karten und Ideen fiir Geschichten
Mehr, andere oder weniger Bilder und Illustrationen

Stories nach Spielerlebnissen

Mehr Heldendialoge

VXN U WN =

Was meist du? Vielleicht hast du auch eigene Ideen und Vorschlage? Lass
es mich wissen. Ich bin gespannt. Vielleicht wollen Du oder deine Freunde ja
sogar bei narramur mitmachen? Das fande ich toll. Schreib mir.

Wenn dir gefallen hat, was Du in diesem Heft gefunden hast und du meine
Arbeit unterstiitzen méchtest, mehr dariiber erfahren oder dich fiir einen
Newsletter anmelden willst, kannst du das auf der www.narramur.de tun.

Vielen Dank fiirs Lesen und viel Freude beim Spielen.
Bis bald
Sascha Pogacar

LenoirstraBBe 6
34119 Kassel

sascha@pogacar.net

www.narramur.de
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Meine Giite!
Da haben wir ja

richtig Mist
gebaut. .
Keine Frage.
Und was
machen wir
jetzt?
Wir machen es
wieder gut.
Das wird
heftig.
Na und?
Schaffen wir
das?
Keine Ahnung.
Na gut, dann
legen wir los.
Klar.

Heldendialog #1



