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Kapitel 2

Nichtlineare Abenteuer

2.1 Das Problem linearer Spielabende

Im gemeinsamen Spiel im Laufe eines Rollenspiela-
bends ergibt sich eine lineare, Ereignis fiir Ereignis

ablaufende Geschichte. Besonders anschaulich wird
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dies anhand einer Mitschrift: deren Leser kann die
Spielhandlung in der exakten chronologischen Rei-
henfolge nachvollziehen. Im besten Fall gleicht das
Protokoll des Abends einer spannenden Vorlage fiir
einen Roman oder ein Drehbuch.

Ein Spielleiter, der ein Abenteuer vorzubereiten
hat, erliegt aufgrund dieser Tatsache leicht dem Ein-
druck, der Spielablauf liee sich nicht nur im Nach-
hinein, sondern auch im Voraus als spannende linea-
re Handlung auffassen und dementsprechend planen.
Folgerichtig legt er das Abenteuer an, als gelte es ein
Filmskript oder Biihnenstiick zu schreiben: er ent-
wirft Figuren und Schauplitze, dann verkniipft er
diese in Handlungsstriangen, er plant Abldufe und
Zwischenfille und platziert schlielich die Spielfigu-
ren in dieser sorgsam aufgebauten Umgebung. Im
Handel erhéltliche Abenteuerbeschreibungen, die ein
gleiches Schema verwenden, scheinen die Giiltigkeit
dieses Ansatzes zu bestatigen.

Allerdings wiinschen sich Spieler wdhrend des lau-
fenden Spieles nichts weniger als den Eindruck einer
durchkomponierten linearen Handlung. Das klingt
zuerst paradox, ist doch ein befriedigender Ablauf
Ziel des dramatischen Rollenspiels. Doch am Spiel-
tisch ist das Gefiihl, das Geschehen durch eigene Ak-
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tionen beeinflussen zu kénnen, ein zentraler Faktor
fir Spielspal3 und Motivation. Nun mag ein geschick-
ter Spielleiter zwar in der Lage sein, die Spieler so
durch eine linear angelegte Handlung zu lotsen, dass
sie den Eindruck von Kontrolle und Einfluss haben.
In der Regel fiihrt eine lineare Vorbereitung aber zu
dem frustrierenden Gefiihl auf Seiten der Spieler, im-
mer dann in Sackgassen zu laufen, wenn der vorge-
dachten Handlungslinie nicht gefolgt wird.

Neben dem Gefiihl, nicht frei agieren zu kénnen,
entsteht so mit der Zeit auch ein Bild davon, wel-
che Aktionen der Spielleiter wiinscht und férdert. Im
schlimmsten Fall l4sst sich auf diese Weise lange vor
Ende des Abenteuers absehen, welche Richtung die
Handlung nehmen wird. Der Spielleiter wiederum
muss sich im Spiel fortwidhrend bemiihen, die Spie-
ler von Irrwegen abzubringen und sie auf der Linie
der geplanten Geschichte zu halten. So entsteht das
gern zitierte Klischee vom ,unwilligen Spieler”, der
dem vorgegebenen Handlungskorridor nicht folgen
will und den Spielleiter permanent zum Eingreifen
oder Improvisieren notigt.

Selbstverstandlich muss auf der Seite der Spie-
ler immer eine grundsitzliche Bereitschaft bestehen,

sich auf die Ansétze und Ideen des Spielleiters einzu-
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lassen. Das Problem mit Spielern, die durch extrem
angelegte Figuren, Unzufriedenheit mit der Spielphi-
losophie des Leiters oder einfach aus Spalf} einen Spie-
labend storen, ist nicht Gegenstand dieses Buches.
In allen folgenden Ausfithrungen wird angenommen,
dass die Spieler grundsitzlich kooperieren und einen
spannenden Abend erleben wollen. Sie stellen aller-
dings den berechtigten Anspruch, nicht nur Erfiillen-
de im Plan des Spielleiters zu sein, sondern die Ge-
schichte aktiv mit zu gestalten.

Die Situation in Folge einer linearen Handlungs-
linie ist in zweifacher Hinsicht bedauerlich. Erstens
kann ein Gefiihl der Frustration entstehen; fiir die
Spieler wegen der Einschrinkung der Aktionsmog-
lichkeiten, fiir den Spielleiter wegen des wahrgenom-
menen Angriffes auf seine vorbereitete Geschichte.
Zweitens geschieht es nicht selten, dass die von den
Spielern angestrebte Fortfiihrung der Geschichte —
ein Irrweg aus Sicht des Spielleiters — interessan-
ter und aufregender ist als der urspriinglich geplan-
te Verlauf. Wenn der Spielleiter diesen Weg abblockt,
weil er nicht der Vorbereitung entspricht, verschenkt
er damit Potential fiir motiviertes, spannendes Rol-
lenspiel.

Wie ist dieses Problem zu losen? Dass zuerst der
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Spielleiter darauf verzichten muss, auf einem linea-
ren Ablauf des Abends nach seiner Vorbereitung zu
bestehen, liegt auf der Hand. Dies zieht jedoch gleich
eine ganze Reihe von neuen Schwierigkeiten nach
sich. Neben einer freien Entfaltungsméglichkeit der
Spielfigur und Einfluss auf das Geschehen wiinschen
sich die Spieler ndmlich auch anschauliche Beschrei-
bungen von Orten und Personen, vorbereitetes Ma-
terial in Form von Karten oder Ratseln und natiir-
lich einen in sich geschlossenen und im Nachhinein
logischen Handlungsablauf. Eine totale Improvisati-
on, die gleichzeitig diese Anspriiche erfiillt, erscheint
kaum moglich. Da er den Fluss des Rollenspielabends
aufrecht erhalten muss, ist es dem Spielleiter ver-
wehrt, Auszeiten fur die Erstellung des notwendigen,

spontan benéstigten Materials zu nehmen.!

'Eine mégliche Losung ist natiirlich, auf einen vorgefertigten
groflen Fundus detailliert ausgearbeiteten Materiales zuriickzugrei-
fen. Das Paradebeispiel sind sicher die ,, Wilderlands of High Fanta-
sy“ von Necromancer Games. Enthalten sind 18 mit Hexfeldern ver-
sehene Karten, wobei jede einzelne Stadt, Ruine, Insel, jede Burg
und jedes Dorf in den zwei beigefiigten Biichern beschrieben ist, in-
klusive Begegnungstabellen und Spielleiterhinweisen.
http://www.necromancergames.com/
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Es entsteht hier eine Form des klassi-
schen Dilemmas interaktiven Geschich-
tenerzidhlens: Der Anspruch der Spie-
ler nach Aktionsfreiheit steht mit den
Anspruch an einen geschlossenen, mit
vorbereitetem Material angereicherten
Handlungsablauf in Konflikt. Sie bilden
zweil Pole, und man kann sich dem einen

nur auf Kosten des anderen annihern.

Eine bis ins Detail vorgefertigte und mit aufwén-
digem Material versehene Geschichte erlaubt kaum
Interaktion, die zu einem Abweichen von der Hand-
lungslinie fithrt; und eine komplette Improvisation,
die sich nur am Wollen und Handeln der Spieler ori-
entiert, muss dafiir ohne eigens angepasstes Spiel-
material auskommen und lauft Gefahr, im Nachhin-
ein Liicken und logische Fehler im Handlungsbogen

aufweisen.

Im Folgenden wird eine Methode erarbeitet, die
zwischen diesen Polen moglichst gut vermittelt. Da-

bei soll sowohl die Vorbereitung von Schliisselszenen,
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Figuren und Material als auch ein freies Agieren der
Spieler moglich sein. Auf dem Weg dahin ist zunéchst
eine Analyse der oben beschriebenen Ansétze notwen-

dig.

2.2 Entwicklung der nichtlinearen
Methode

Zur Untersuchung der verschiedenen Handlungsab-
laufe verwende ich Graphen. Dabei geht es nicht um
eine mathematisch exakte Modellierung eines Rol-
lenspielverlaufes nach der Graphentheorie; sie wer-
den hier eher als anschauliche Hilfsmittel eingesetzt,
ohne Anspruch auf eine korrekte oder auch nur aus-
reichend scharfe Begriffsbestimmung zu erheben.
Zuerst etwas Theorie: Ein mathematischer Graph
beschreibt auf abstrakte Weise eine Menge von Kno-
ten, die durch Kanten verbunden sein kénnen. Der
Grad eines Knotens gibt an, mit wie vielen Nachbar-
knoten er verbunden ist. Die Knoten stehen im vor-
liegenden Fall fur vom Spielleiter vorbereitete Hand-
lungselemente; das ist eine absichtlich unscharfe De-
finition, die also Personen, Orte, Ereignisse, Informa-

tionen oder eine Kombination derselben einschlief3t.
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Der Grad eines Knotens soll angeben, wie viele Mog-
lichkeiten es gibt, zu einem anderen Knoten zu gelan-
gen. Aufgrund deren Vielfiltigkeit ist es unzweckmé-
Big, fiir diesen Grad Zahlen anzugeben; es reicht aus,
von Knoten mit ,hohem Grad“ oder ,niedrigem Grad“
zu sprechen. Mit diesem Riistzeug an Definitionen
ist es moglich, die vorgestellten Spielabldufe durch

Graphen darzustellen.

Linearer Ablauf

Als Beispiel soll ein einfaches, klischeehaftes Aben-
teuer dienen: eine entfithrte Kénigstochter. Der Plan

des Spielleiters sieht dabei zundchst so aus:

Beispiel

Die Spielfiguren treffen kurz nach der Entfiihrung der Konigs-
tochter auf der Burg des Konigs ein. Dort begegnen sie dem Ver-
lobten und dem Bruder der Entfiihrten.

Nachforschungen fithren die Figuren ins nahegelegene Dorf,
iiber Wald und Wiesen und schlieflich zum sagenumwobenen Eu-
lenorakel. Von diesem erfahren sie, dass der Bruder bei der Ent-
fithrung behilflich gewesen sein soll.

Damit konfrontieren sie den Bruder und den Verlobten. Der Bru-
der ergreift die Flucht, was der Verlobte als Gestédndnis wertet. Er
nimmt zusammen mit den Figuren die Verfolgung auf.
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Der Bruder flieht zum Turm des in der Néhe lebenden finste-

ren Magiers. Im Showdown stellt sich heraus, dass der Bruder ein

Schiiler ebenjenes Finsterlinges ist. Spielfiguren und der Verlobte

miissen beide bezwingen, um die Konigstochter aus dem Turm zu

erretten.

Als Knoten werden isoliert: die Entfiihrung, die Burg, der Ver-
lobte, der Bruder, das Dorf, Wald und Wiese, das Eulenorakel, der
Turm und der zugehorige Magier.

Abbildung 1 zeigt den moglichen Handlungsab-

lauf, wenn der Spielleiter vorgeht wie auf Seite 25

beschrieben und die Geschichte linear plant. Dabei

werden drei Eigenschaften deutlich:
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e zeitlich invariabel: Die Abfolge der Ereignisse,

Begegnungen und Schauplitze steht von vorn
herein fest. Die Aktionen der Spieler sollen nach
Moglichkeit nichts daran dndern; eine Abwei-

chung wird damit als Irrweg betrachtet.

kausal invariabel: Um den logischen Ablauf der
Geschichte zu gewihrleisten, kann der néchste
Knoten nur erreicht werden, wenn sein Vorgén-
ger abgearbeitet wurde. Ein Uberspringen oder
Andern der Reihenfolge ist nicht vorgesehen.
Dies fiihrt, konsequent angewandt, im Spiel zu
Sackgassen: losen die Spieler etwa ein Rétsel

nicht oder verpassen eine Information, die eine

Zeit

Bruder

Abbildung 1: Linearer Handlungsablauf mit
Prasenz der Spielfiguren
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Bedingung fiir den nichsten Knoten darstellt,
dann stockt die Handlung. Erst wenn das Hin-
dernis im Sinne des Spielleiters iiberwunden
ist, geht es weiter. Dies fithrt zu dem oben be-
schriebenen Gefiihl, an den Willen und Plan

des Spielleiters gebunden zu sein.

e Notwendige Prisenz: Der Fortgang der Hand-
lung ist an die Prisenz der Spielfiguren an je-
dem Knoten gebunden. Meiden die Spieler et-
wa aus Unkenntnis oder absichtlich einen be-
stimmten Schauplatz, auf dem ein Schliisseler-
eignis stattfinden soll, dann steht in Folge des-
sen die Handlung wieder so lange still, bis es
dem Spielleiter gelingt, sie dort hin zu kompli-

mentieren.

Die Pfeile in Abbildung 1 zeigen, dass durchaus meh-

rere Moglichkeiten vorhanden sein kénnen, um von

einem Knoten zum néichsten zu kommen. Die Hand-

lung bleibt dennoch zeitlich und kausal invariabel.

Weiterhin sind die Knoten alle von niedrigem Grad.

Probleme: kaum Spielerfreiheit; vohersehbarer Hand-

Der Graph unterstreicht die in 2.1 beschriebenen

lungskorridor; und zuletzt fehlende Flexibilitit, die

Handlung an die Aktionen der Spieler anzupassen.
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