Liebe Leute!

Nicht jeder hat schon einmal ein Spiel veranstaltet. Nicht jeder weild daher, wie es einem als
SL beim Arbeiten mit Spielerhintergriinden geht. Oft hat man ganz viele Informationen, die
man nicht gebraucht hatte, ein paar wesentliche fehlen aber und man muss nachfragen.

Ich dachte mir, weil ich mir mit Schreiben leicht tue und der eine oder die andere es
tatsachlich hilfreich finden konnte, verfasse ich einen Leitfaden, wie man fiir ein offenes
Spiel einen Hintergrund einschickt, der beiden Parteien die Arbeit erleichtert.

Ich sage nicht, dass das die einzige Moglichkeit ist zu arbeiten, dass es in Ausnahmefillen
nicht sogar sinnvoll ist, es genauso nicht zu machen oder dass andere SLs nicht andere
Voraussetzungen haben. Ich glaube aber, dass die meisten aufgelisteten Grundsatze sinnvoll
sind und ich mdchte sie gerne weitergeben.

Ich wiinsche euch allen ein wunderbares Spiel! ©
Elisabeth Schwaiger

In der Kiirze liegt die Wiirze

Die meisten offenen Spiele haben so viele Teilnehmer, dass kleine Romane
zusammenkommen, selbst wenn jede*r nur eine Seite und ein Charakterblatt abgibt (was
selten der Fall ist).

Das (fur die SL) Wesentliche eines Charakters — auch wenn er tGber 100 Livetage alt ist —
passt, meiner Erfahrung nach, aber auf eine (maximal zwei) A4 Seiten.

Was schicke ich ein?
1.) Zumindest auf Regelwerkspielen: Ein Charakterblatt — und das bitte dem Regelwerk
entsprechend.*
2.) Die Kurzversion des Hintergrundes.
3.) Eventuell die Vollversion des Hintergrundes.

* Wenn du das Regelwerk nicht liest, dann ist das deine Sache, aber wenn du von einem
Spielleiter verlangst, statt dir Fertigkeiten zu generieren oder zu konvertieren, dann machst
du dem Menschen, der schon fiir dich ein Spiel organisiert, viel unnétige Arbeit. Mach dir
zumindest die Miihe, rauszufinden was du kannst und kennzeichne und erklare Fertigkeiten,
die nicht im Regelwerk stehen. Wenn du dabei Probleme hast, findest du sicher jemanden,
der/die gerne hilft — vielen Leuten macht Charaktere erstellen/umbauen/... SpaR!



Wann schicke ich meinen Charakter ein?

Wenn mit personlicher Einbindung der Charaktere gearbeitet wird, empfiehlt es sich den
Charakter sehr friih einzuschicken, idealerweise sobald du die Einladung bekommen hast. Je
spater die SL deinen Charakter bekommt, desto weniger kann sie auf ihn oder sie eingehen.
Auch ohne personlichen Plotbezug ware es als SL angenehm, den Charakter spatestens drei
Wochen vor dem Spiel zu haben, um einen Blick darauf werfen zu kénnen (die letzten beiden
Wochen vor einem Spiel sind Ublicher Weise sehr stressig!).

Schick den Charakter bitte auch ein, wenn die SL ihn oder sie ,,schon kennt”. Die SL erinnert
oft weniger (iber den Charakter, als man denkt oder vergisst oder verwechselt Manches im
Stress, wenn sie nirgends nachschauen kann.

Titel des Dokument

Sinnvoll ist es, in den Titel des Dokuments entweder den Charakternamen oder den
Realnamen, am besten aber beides zu schreiben.

Name und Charaktername, sowie Seitenzahlen, sollten {ibrigens auch dringend im Dokument
selbst zu finden sein, sonst kann es passieren, dass die SL nach dem Ausdrucken von vielen
Charakteren keine Ahnung mehr hat, was wie und wo zusammengehort!

Dokumente mit Titeln wie ,Hintergrund®, ,Charakter” oder dhnlichem sorgen hdchstens
dafir, dass die geneigte SL in Unachtsamkeit ein Dokument mit dem andern {iberschreibt
und sich wundert, warum ein Charakter verlorengegangen ist.

Updates

Schickst du den Charakter noch einmal ein, weil sich etwas geandert hat, erklare die
Anderungen im Email, damit die SL nicht suchen muss. Miindliche Erklarungen zwischen Tiir
und Angel sind unpraktisch, weil sehr schwer zu merken!

Was steht nun in der Hintergrund-Kurzversion?

Angenehm ist ein kurzer Text, der dem Spielleiter ein Gefuhl fir den Charakter vermittelt.
Ob das eine Ich-Erzahlung, ein Stichwortkatalog oder eine Mini-Kurzgeschichte ist, ist
gleichgliltig, wichtig ist, dass das Ganze nicht langer als eine Seite wird.

Bewadhrt haben sich auBerdem Fragen, wie diverse Spielleiter sie ohnehin ausschicken.
Folgende Punkte sollten in etwa abgedeckt sein:
a.) Eine Kurzbeschreibung des Charakters.
1. Was/wer ister?
2. Wie verhalt er sich im Allgemeinen?
b.) Ethik: Was wiirde dein Charakter niemals tun?
c.) Glaube: Wie religios ist dein Charakter?



d.) Was beschéftigt deinen Charakter momentan?

e.) Welche Menschen/Dinge/Grundsatze bedeuten deinem Charakter etwas?

f.) Womit kdnnte man deinem Charakter eine Freude machen.

g.) Was willst du fiir deinen Charakter. (Das ist oft etwas ganz anderes als Punkt f.! Viele
Spieler vergessen aber zu erwdéhnen, dass sie nicht entflucht werden wollen, den
Mérder ihrer Eltern nicht finden wollen etc.)

h.) Was willst du OT nicht darstellen? (reale Angste, Abneigungen etc.)

i.) Was verabscheut dein Charakter/hat er Feinde?

j.) Was firchtet dein Charakter?

Klar ist es manchmal schwierig, sinnvolle Antworten auf solche Fragen zu finden und oft ist
die Antwort auf zwei der Fragen gleich — dann Idsst man eine Frage aus oder schreibt einfach
»Siehe ...“. Die Fragen in einem FlieRtext zu beantworten ist auch moglich, aber am
Einfachsten zum Nachschlagen ist eine Frage-Antwort-Liste.

Meiner Meinung nach ideal ist also ein kurzer Text dem die Liste beantworteter Fragen folgt.

Was sollte nicht in die Kurzversion?
Wenig relevant fur fast alle Spiele sind die folgenden Dinge:

1.) Nacherzahlungen von Lives! Hier ist wirklich nur relevant zu erwdhnen, was fir das
Spiel Auswirkungen hat. Dinge wie ,,Ich habe in Goldland einen Adeligen erschlagen
und jetzt ist ein Kopfgeld von 1000 Gold auf mich ausgesetzt”, waren wichtig zu
wissen. Aber: ,, Wir waren beim ,Blauen Bdren’ und haben dort die Linsar Garde
getroffen, die eben auf Fronturlaub war, haben einen gehoben und sind dann in die
Traumebene der Dunkelfee Chehala entfiihrt worden, die einen der Gardisten in einen
Baum verwandelt hat,...” ist zwar als Erinnerung wertvoll und gerne festzuhalten,
aber fur die SL hauptsachlich Leseballast.

2.) Lange Listen von Bekanntschaften und Erklarungen von Beziehungen zu Charakteren,
die nicht auf dem Spiel sind.

3.) Ausfiihrliche Hintergriinde (zu Land, Religion, Familie, Charakterentwicklung etc.), die
keinen direkten Spieleinfluss nehmen.

4.) IT-Texte, die keine unmittelbare Relevanz mehr besitzen (Briefe, alte Einladungen zu
Spielen etc.).

Ich spiele einen Priester.
Folgende Dinge sind fiir die Spielleitung wichtig!
e Was sind die spieltechnischen Aspekte der Gottheit?
e Wie verhilt dein Charakter sich gegenliber Andersglaubigen?
e Was sind die Aufgaben/Verpflichtungen/der Codex des Priester?
e Wie erlebt dein Charakter die Gottheit?
o Wie verhdlt sie sich (trostlich, streng, verzeihend, unerbittlich...)



o Wie reagiert sie auf Vergehen?

o Spricht sie zu dem Charakter?

o Splrtersie?

o Erscheint sie/sendet sie Visionen und wenn ja in welcher Form?
e Wohin geht dein Charakter, wenn er tot ist?

o Gibt es eine , Holle“?

o Gibt es ein ,,Himmelreich“?

Folgende Dinge sind eher Leseballast und kénnen in der Langversion gerne mitgeliefert
werden, sollten obenstehende Informationen aber nicht verschleiern.
e Genaue Beschreibungen von Mythen wie Entstehungsgeschichten etc.
e Religiose Texte wie Gebete etc.
e Detaillierte Erlauterungen zur Kirchenstruktur, Heiligen, Artefakten (wenn sie auf
dem Spiel nicht auftauchen kénnen oder sollen).

Vielleicht ist es miRig, das zu erwdhnen, aber bitte denke daran, dass du immer nur fir dich
definieren kannst, wie deine Gottheit funktioniert. Aussagen wie ,Mein Gott ist der

|ll IH

Herrscher Uber alle Gotter!” oder ,XYZ ist die einzige wahre Todesgottin!“ sind zwar IT vollig
zulassig, OT muss dir klar sein, dass du das nicht definieren kannst, weil du das Spiel anderer

damit einschrankst.

Ein Beispielcharakter.

Am liebsten hatte ich ja meinen dltesten Charakter aufgeschlisselt, nur will ich sie noch
spielen und sie daher nicht offenlegen. Meine aktuelle Hintergrundzusammenfassung ist
aber keine zwei Seiten lang, versprochen!

Stattdessen hab ich meine Fixrolle aus dem Spiel ,,Mein letzter Wille” aufgeschlisselt.

Alanatuviel

In einem Wald sitzt die Jungfrau, ein Koder fiir das Einhorn. Das Wesen der Magie fiihlt sich
angezogen von ihrer Prasenz und nahert sich vorsichtig. Die Frau streichelt seine Flanke und
das Einhorn schlief3t die Augen. Da plotzlich, ein brennender Schmerz. Man hat ihm ein
Halfter Gbergezogen, das es zum Stillstand zwingt. Die Jungfrau besteigt das Einhorn, sie
reitet mit ihm auf die nahe Lichtung. Dort wartet der Handler und gibt ihr hundert
Goldstlicke. 10 Gold Gewinn — den Rest braucht sie, um ein neues Halfter zu machen, um ein
weiteres Einhorn zu fangen. Fiir sie ist es ein gutes Leben. Sie ist eine reiche Frau.

Der Handler ist begierig darauf, die Formel zu probieren. Er ignoriert den Schmerz in den
Augen des Einhorns. Seine Worte verwandeln das Wesen in eine junge Frau mit einem
silbern glitzernden Kreis auf der Stirn, wo einst das Horn war, und einer Kette, die dem
Halfter entspricht. Es kann nun sprechen und muss dem Héandler zu Diensten sein. Am
liebsten mochte er es behalten, aber die Gier lockt ihn. Ein Mann hat Unsummen
versprochen, um so ein Wesen zu besitzen.



Der Baron Hamis mel Bargons nennt seine neue Errungenschaft Alana, eine Kurzform von
Alanatuviel. Alanas fortwahrendes Flehen, er moge sie doch freilassen, bringt Hamis dazu ihr
zu verbieten, Gber ihren Bann zu sprechen. In den Jahren die folgen bringt sie Freude und
Wohlbefinden in das Leben des Mannes. Zusammen mit seinem Leibarzt halt Alana Hamis,
der sonst an einem Fluch sterben wiirde, am Leben. Obwohl die beiden Heilkundigen sich
gerne gegenseitig necken und die Kunst des anderen ein wenig herabwiirdigen, wissen sie
sehr wohl, dass nur durch ihre Zusammenarbeit Hamis noch lebt. Nun aber ist der Zeitpunkt
gekommen, an dem selbst die Kiinste eines Meisterarztes und eines Einhorns ihn nicht mehr
lange am Leben erhalten kdnnen. Hamis weiht Alana nicht in seine Plane ein, aber durch ihre
Menschenkenntnis und Feinflihligkeit hat sie mitbekommen, was er vorhat: Den Fluch, der
ihm das Leben schwermacht weiterzugeben, indem er seine Habseligkeiten vererbt. Eine
beildufige Bemerkung von Hamis versetzte Alana dabei in Panik, denn er bezeichnete sie als
»seinen wertvollsten Besitz”. Ihre groRte Angst ist es nun, einfach an einen anderen Besitzer
weitergeben zu werden, denn sie will weder versklavt bleiben noch sterben (was sie tun
wiirde, wenn Hamis stirbt ohne sie freizulassen oder weiterzugeben)...

a.) Eine Kurzbeschreibung des Charakters.
Alana ist ein Einhorn, mittlerweile seit Jahren in einen menschlichen Kérper gezwungen, sie
ist sanftmitig und liebevoll, liebt die Natur, ist aber auch von einer Melancholie ergriffen,
die stark spirbar ist. Alanas Herkunft ist an ihren Bewegungen zu erraten.

b.) Ethik: Was wiirde dein Charakter niemals tun?
Toten.

c.) Glaube: Wie religios ist dein Charakter?
Gar nicht. Sie ist ein Wesen der Natur, ein Wesen der Feenwelt.

d.) Was beschiftigt deinen Charakter momentan?
Wie sie Hamis dazu bringt, sie nicht einfach als ein Besitzstiick weiterzugeben, sondern sie
fei zu lassen.

e.) Welche Menschen/Dinge/Grundsatze bedeuten deinem Charakter etwas?
Alana hat im Grunde keine Bindung zu irgendwelchen Lebewesen — die meisten sind ihr
(wesens)fremd. Sie handelt und denkt auch nicht wie ein Mensch sondern ist ein
freiheitsliebendes Fabelwesen. Dennoch ist sie an den Vertrag mit Hamis gebunden, d.h. sie
muss jeden seiner Befehle befolgen und was immer er ihr verbietet, das kann sie nicht tun.

f.) Womit konnte man deinem Charakter eine Freude machen.
Indem man ihr die Freiheit schenkt.

g.) Was willst du fiir deinen Charakter.
Alana ist ein sehr machtiger NSC-Charakter und es wére nicht sinnvoll, wenn einer der
Spieler das Einhorn mitnimmt, also ist das ultimative Ziel vermutlich, dass sie freikommt.
Eventuell begeht sie Selbstmord, wenn ein neuer Besitzer sie Gibernimmt.

h.) Was willst du OT nicht darstellen? (reale Angste, Abneigungen etc.)
Vergewaltigungen will ich nicht darstellen und ich habe ein wenig Hohenangst.

i.) Was verabscheut dein Charakter/hat er Feinde?



Alana hasst es, eingesperrt zu sein, aber der tatsachliche Hass auf Lebende liegt nicht in ihrer
Natur. Auch Hamis bedenkt sie eher mit Traurigkeit als mit Hass.

j-) Was fiirchtet dein Charakter?
Weiter versklavt zu bleiben, bis sie sich irgendwann selbst verloren hat.

Kurzfassung einer Religion
Te’Masath ist einer Feuerg6ttin, die Wandel und Veranderung predigt und auf dem Pfad der
Geflihle leitet. Anhanger des Kultes sind Individualisten, die starre Regeln und
Einschrankungen nicht mogen, auch wenn sie akzeptieren, dass andere danach leben.
Te’Masath Priester sind im Allgemeinen sehr tolerant, auch wenn sie oft aufbrausend
reagieren.
Die Kirche der Te’Masath kennt keine Hierarchie — alle Mitglieder sind absolut
gleichberechtigt. Es existieren nur 4 Hohepriester (Funke, Flamme, Feuer und Asche), die
haufig wechseln, mit unterschiedlichen Fahigkeiten ausgestattet sind, jedes Mitglied
telepathisch erreichen kdnnen und liber Fragen entscheiden, die die gesamte
Glaubensgemeinschaft betreffen.
Der Codex der Priester lautet:
Verhalte dich respektsvoll gegeniiber dem Feuer.
Lésche Feuer nicht mit Wasser.
Sorge fiir ordentliche Feuerstellen.
Erkenne die Géttin in jeder Flamme.
Verhindere den leichtsinnigen Umgang mit Feuer und schiitze somit Leben.
Bekdmpfe Zwang.
Folge deinen Gefiihlen, aber respektiere die Gefiihle anderer.
Offne dich dem Wandel und bekédmpfe die Angst vor Verdnderung.
Es gibt keine Holle. Das Himmelreich ist ein euphorisches Aufgehen im Flammenmeer der
Gottin.
Die Gottin wird meistens in den Flammen gesehen (als Frauengestalt) oder die Geweihten
horen ihre Stimme. lhre Prasenz ist gefiihlsbetont, lebendig und feurig. Wenn der Priester
fehlgeht spirt er das. In extremen Fallen von Gottesmissachtung treten Te’Masaths Engel
auf und fiihren ihren Willen aus.

Schlussbemerkung.
Wenn man jetzt die Geschichte, die Fragen und die Religionszusammenfassung
zusammennimmt, kommt man auf ziemlich genau zwei Seiten.

Das hier ausgefiihrte Muster soll auf keinen Fall die Kreativitat ersticken, sondern nur einen
Rahmen fir leichten Umgang mit Hintergriinden bieten! Alle geistigen Erglisse und
wunderbaren Einfalle haben in der Langversion immer noch unendlichen Raum und es
empfiehlt sich, eben jene Langversion jedenfalls zuerst zu schreiben und sie dann erst auf
eine SL-gerechte Portion abzuspecken. Eine SL, die mit deinem Charakter etwas Besonderes
vorhat, wird dich ohnehin nach genaueren Informationen fragen.



