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Nutze deine Aufhinger

— Auszug —

Entwirf ein Spiel, das du gerne spielen wiirdest aber nichts kannst,
weil noch niemand es entwickelt hat.

Firmen entwickeln Produkte so, dass sie sich ihrer Meinung nach verkaufen las-
sen. Genauso handeln auch manche Autoren und manche sehr talentierte Spiele-
Entwickler. Das kann ein kluger Zug sein, vor allem wenn Du verdientermaflen
von Deinem kreativen Kénnen und Deiner Fihigkeit tiberzeugt bist, kreative
Blockaden und andere Hindernisse, die in jedem Projeke lauern, zu iiberwinden.
Wenn Du gerade erst als Spiele-Entwickler anfingst oder Du eher durch einen
kreativen Drang als durch Deinen Geschiftssinn motiviert wirst, dann solltest
Du Dich auf die Momente konzentrieren, in denen Du an ein Spiel denkst, das
Du gerne spielen wiirdest, welches aber noch nicht existiert.

Dieser Moment kommt vielleicht, wihrend Du eines Deiner Lieblingsspiele
spielst, aber Dir fillt dann auf, dass es mit einem anderen Hintergrund, mit
anderen Siegbedingungen oder mit mehr als zwei Spielern noch viel besser wire.
Diesen Prozess, auf etwas aufzubauen, dass bereits recht gut ist, nenne ich die
»Rolling-Stones-Herangehensweise®, nach der Art wie Keith Richards und Mick
Jagger zusammen neue Lieder geschrieben haben. Es fing damit an, dass Rich-
ards ein Lied, das sie kannten und mochten, auswihlte, dann begannen sie das
Lied zu verindern, bis sie etwas hatten, das sie auf einen neuen Weg fiihrte.

Die Rolling-Stones-Herangehensweise kann funktionieren, aber ich habe cher
Aha-Erlebnisse, wenn ich an eine bestimmte Gruppe von Leuten denke, mit
denen ich etwas spielen mochte. Ich bekomme dann eine klare Vision von dem
Spiel, an dem wir gemeinsam am meisten Spafd hitten. Schliefilich begreife ich,
dass es dieses Spiel, das ich mir gerade vorstelle, noch gar nicht gibt. Und das ist
ein gutes Gefiihl: Jetzt kann ich es entwickeln.

Diese soziale Grundstruktur Deiner Design-Vision ist ein wertvolles
Werkzeug. Schriftsteller lernen ihr Publikum zu beriicksichtigen, an die Men-
schen zu denken, fiir die sie schreiben, als wiirden sie ihre Arbeit diesen ausge-
suchten Personen laut vorlesen. Als Spiele-Entwickler hast Du vielleicht sogar
etwas mehr Gliick als die Schriftsteller, denn beinahe alle Spiele werden bereits
im Team oder aus sozialen Erfahrungen heraus entwickelt. Es ist so etwas leich-
ter zu wissen, flir wen Du Dein Spiel entwickelst: Fiir Dich und manche Deiner
Freunde, die gerne mit Dir spielen.



Wie man einen
heimtickischen

Plot bastelt
— Auszug —

Von der Geschichte gefesselt

Anders als bei einem Roman oder einer Kurzgeschichte, deren Ziel es ist, zu
unterhalten, wo es aber nur einen Zirkusdirektor (den Autor) gibt, der den Weg
zum Vergniigen der Erzihlung vorgibt, sollten Rollenspiele es den Spielern er-
lauben und sie dazu ermutigen, die Handlung selbst zu bestimmen. Thre Freude
am Spiel wird geschmilert, wenn die vom Spielleiter vorbereiteten Hohen
und Tiefen zu offensichtlich sind, und ginzlich beseitigt — oder zumindest in
kraftzehrende lebenserhaltende Mafinahmen gezwungen — wenn die Reihe von
Ereignissen sich ,durchgepeitscht anfiihlt.

Es ist zwar fiir einen Moment befriedigend, die Tiir einzutreten, das verlorene
Juwel zu finden, oder endlich mit Deinem Schwert den grausigen, totenképfi-
gen Drachenmagus zu durchbohren, aber anhaltende Freude fiihlen Spieler im
Rollenspiel erst, wenn sie etwas Bedeutungsvolles erreichen, wenn sie die Welt
ein wenig verdndern oder wenn sie einen deutlichen Schritt auf ein bestimmtes
Ziel zu gemacht haben. Spieler wollen einen wichtigen Anteil an der Erzihlung
und die Art, wie ein Spielleiter ein sich entwickelndes Stiick strukturiert, sollte
den Spielercharakteren Entscheidungsméglichkeiten und etwas Bedeutsames zu
tun geben — etwas, das sich bedeutsam anfiihlt, auch wenn es nicht immer die
ganze Welt rettet.

,,Bringt mir die Gleise mit dem gefesselten Gefangenen,
den Schnurrbart zum Zwirbeln und den Plan, um die

Welt, wie wir sie kennen, zu geféihrden.“

Bis ein Spielleiter die Motivation jedes einzelnen Spielers sehr gut kennt, werden
die Spielercharaktere wohl kaum tun, was er von ihnen will. Unerfahrene Spi-
elleiter werden vielleicht unzihlige Schaubilder der ,Wenn die Spieler das Ju-
wel kriegen, passiert dies, wenn nicht, dann das“-Moglichkeiten erstellen, aber
es macht allen Beteiligten mehr Spaff, das auf ein Minimum zu beschrinken.

Des Kobolds vollstindiges Handbuch des Spieldesigns



(Jemals eine Sportveranstaltung gesehen, wo die Mannschaften vorher nicht ge-
meinsam trainiert haben? Oft chaotisch, aber normalerweise ein Heidenspafi.)
Wenn der vom Spielleiter ausgearbeitete Metaplot unbedingt einen bestimmten
Punkt erreichen muss (der Konig stirbt, das Schloss wird zerstdre), sollte er vor
Spielbeginn drei mégliche Wege erarbeiten, um dieses Ergebnis zu erzielen. Und
sollten die Handlungen der Spielercharaktere dieses Ereignis scheinbar vereiteln,
dann sollte der Spielleiter die Handlung so anpassen, dass die Spielercharaktere
an einem Ort oder mit einem Nichtspielercharakter abgelenkt oder mit etwas
Groflem und Wichtigem beschiftigt sind (so dass sich die Spieler nicht betrogen
fithlen), wihrend das Ereignis an einer anderen Stelle stattfindet.

Zusammengefasst sind literarische Plots starr, wihrend Rollenspielplots flexi-
bel sein miissen und am besten versteckt bleiben, damit die Spieler zumindest
denken, dass ihr Charakter die Handlung bestimmt.



