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VORWORT

Das erste Mal ein Rollenspiel zu leiten, ist eine spannende Angelegenheit.

Die meisten Spielleiterinnen und Spielleiter haben Lampenfieber und
Angst, etwas falsch zu machen. Diese kleine Fibel soll die Angst nehmen.
Sie enthilt ein paar rudimentire Tipps, die durch den ersten Spielabend
helfen. Danach ist alles gar nicht mehr so schlimm. Du stellst schnell fest,
dass das Lampenfieber unbegriindet ist, denn Spielerinnen und Spieler
sitzen nicht mit gerunzelter Stirn am Spieltisch und warten auf Fehler des
Spielleiters. Stattdessen helfen sie mit, den Spielabend zu einem spafligen
Ereignis zu machen. Wenn du Gliick hast, haben sie sogar ein oder zwei
Anmerkungen, wie der nichste Spielabend noch besser werden kann.

Auf der nichsten Seite geht es los. Wir wiinschen schon
jetzt viel Spafl beim ersten Spiel. Wir

prophezeien, dass du mit deinen Spielern viel

lachen wirst. Habt ihr alle noch nie

gespielt, werden vermutlich ein paar

Fragen offen bleiben, aber das ist

nicht schlimm. Bedenke Tipp

Nummer Null: Es ist ein Prozess.

Man lernt jedes Mal etwas dazu.

Und das ist toll.

Bleib neugierig.
Hab Spaf.

Andreas und das
gesamte Team von
System Matters



O. SPIELLEITEN LERNEN IST
EIN PROZESS

Spielleiten ist wie laufen lernen. Man macht es
einfach, fillt hin, steht wieder auf und lduft weiter,
bis es keine Konzentration mehr erfordert.

Wir neigen dazu, den ersten Spielabend perfekt
machen zu wollen. Wir lesen Tipps (wie diese
hier), studieren die Regeln, suchen nach passender
Hintergrundmusik und hoffen, keine Fehler zu
machen. Doch am Ende spielt man einfach. Die ganzen Tipps geben ein

gewisses Gefiihl von Sicherheit. Das ist eine gute Sache, darf aber nicht
iiberbewertet werden. Perfekt wird es nicht. Perfekt wird es nie. Hab
einfach Spaf, dann ist alles gut. Lauf einfach.

1. IGNORIERE, WAS DIR
NICHT GEFALLT

Die folgenden Tipps beschreiben nicht den besten

Weg, ein Spiel zu leiten. Es sind nicht zwangslaufig
die besten oder wichtigsten Hinweise (auler Punkt
2). Sie beschreiben einen moglichst effizienten und

sicheren Weg. Sie versuchen, Stolpersteine zu ver- ml

meiden. Wenn wir zwischen zwei Tipps wihlen

mussten und einer davon ist weniger fehleranfillig,

haben wir diesen gew#hlt. Wenn dir ein Tipp

komisch vorkommt oder nicht gefillt, ignoriere ihn. Wenn du dich mit
irgendetwas unwohl fiihlst, lass es bleiben. Such dir stattdessen einen
Weg, auf dem du dich wohl fiihlst.

Kurz gesagt: Wenn du anderer Meinung bist, mache es anders. Du wirst
sehen, wie gut es funktioniert und es entweder auch zukiinftig beibehalten
oder eben nicht (siehe Punkt 0).
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WELCHES REGELSYSTEM?

Vermutlich weif’t du lingst, welches Rollenspiel du gern
ausprobieren mochtest. Solltest du dich noch nicht entschieden
haben, raten wir zu einem einfachen Regelwerk.

Wir hab verschiedene Systeme veréffentlicht, die schnell zu erlernen
und einfach zu spielen sind.

Schau doch mal unter www.system-matters.de vorbei.

2. ARBEITE MIT DEN
SPIELERN ZUSAMMEN

Dieser Tipp ist wichtiger als alle anderen. Selbst . . .
wenn du alles andere ignorierst, solltest du diesen
hier verinnerlichen. Fiir alle Fille wiederholen wir

ihn:

Arbeite mit den Spielern zusammen.

Die Spieler kommen mit ihren eigenen Ideen an
den Spieltisch. Sie sehen manche Dinge vielleicht
anders als du. Beobachte sie. Frage sie, was sie denken. Wenn du eine
Entscheidung triffst und das Gefiihl hast, dass die Mehrzahl der Spieler
anderer Meinung ist, halte kurz das Spiel an und frage nach. Ignoriere
niemals das Gefiihl, die Spieler konnten unzufrieden sein.

Nichts nervt die Spieler mehr, als wenn sie den Eindruck bekommen, der
Spielleiter arbeitet gegen sie. Und das kann schneller geschehen, als man
denkt. Es gibt so viele Dinge zu beachten: Einhaltung der Regeln,
Darstellung einer nachvollziehbaren Welt, Stimmung und Spannung, die
man erzeugen mochte. Viel zu leicht iibersieht man dabei die Spieler —
genauer: die Sichtweise der Spieler. Sie finden ihre eigenen Ideen
vermutlich toll und halten sie fiir logisch, auch wenn sie nicht in deinen



Plan passen. Mit dem Wunsch, Spannung aufzubauen oder eine Logik
einzuhalten, die nur du als Spielleiter kennst, ist es leicht, solche Ideen
abzublocken oder als ,bl6d“ zu beurteilen. Die Sichtweise der Spieler ist
offensichtlich eine andere. Vielleicht haben sie eine deiner Erklirungen
falsch verstanden, oder sie interpretieren die Welt anders als du, weil sie
andere Vorstellungen haben. Wenn du versuchst, ihre Ideen zu verstehen,
wirst du feststellen, dass sie gut sind. Ehrlich, ihre Ideen sind super.

Sei der grifSte Fan deiner Spieler!

Wenn du einmal nicht ihrer Meinung bist, frage dich als erstes: Warum
nicht? Warum sollen sie das, was sie gerade vorschlagen, nicht tun?
Konnte es nicht doch klappen? Ist es vielleicht doch eine gute Idee? Wenn
du Nein sagen musst, erklire genau, warum das so ist. Im Zweifelsfall lass
die Wiirfel entscheiden.

Das Abenteuer und die Regeln geben die Schwierigkeit vor. Du hilfst
deinen Spielern dabei, ihre eigenen Ideen umzusetzen. Sage ihnen nicht,
was sie tun sollen, sondern erklire die Auswirkungen, die ihre Hand-
lungen haben. Gib ihnen dann die Moglichkeit, es sich noch einmal zu
iiberlegen. Will zum Beispiel ein Charakter irgendwo hinaufklettern,
erklire ihm, wie schwer die Probe ungefihr wird. Weise ihn vorher darauf
hin, welchen Unterschied es macht, ob er seine Riistung ablegt oder weiter
tragt. Das sind Dinge, die ein Charakter mit gesundem Menschenverstand
einschitzen kann, dann sollte es auch der Spieler kénnen.

Am Ende nutzt du das Abenteuer und die Regeln, um die Auswirkungen
der Handlungen der Charaktere herauszufinden. Im Zweifelsfall mach es
so, wie es sich die Spieler ausgemalt haben. Wenn du den Eindruck hast,
dass sie einen Weg gefunden haben, der es ihnen zu einfach macht - der
nicht spannend genug ist —, ignoriere das Gefiihl. ,Zu einfach® gibt es
nicht. Ein Sieg macht Spaf und das ist doch der Kern des Ganzen. Die
nichste Herausforderung kommt bestimmt und irgendwann wird es ganz
von allein spannend.

Deine Spieler sind grofiartig. Zeig ihnen das!



3. FRAG DIE SPIELER NACH
IHRER MEINUNG

Hast du das Gefiihl, du konntest deine Spieler nicht ‘
iberzeugen? Frag sie nach ihrer Meinung und lass ’
im Zweifelsfall abstimmen. l

Die Idee macht dir bestimmt Angst. Die Spieler —T
sollen entscheiden, wie das Abenteuer weitergeht "
oder die Situation aufgel6st wird? Aber was passiert “‘
dann mit deinen liebevoll ausgearbeiteten Plinen?
Du wirst schnell feststellen: Gar nichts.

Das Abenteuer geht nicht kaputt. Dein erstes Abenteuer ist ohnehin nicht
sehr kompliziert, da stort eine kleine Anderung nicht.

Vermutlich wirst du im Laufe der Zeit Stimmen hdoren, die dir sagen, dass
auch der Spielleiter Spaf} haben muss. Warum sollte er sich als einziger
komplett der Meinung anderer unterwerfen? Schlieflich hat er doch die
Arbeit, und die Spieler setzen sich nur an den Spieltisch und lassen sich
bespaflen. Natiirlich sollst auch du deinen Spaf haben. Wenn allerdings
die Spieler keinen haben, hast du auch keinen. Der Spafl kommt ganz von
allein, wenn du deine Spieler begeisterst. Am einfachsten machst du das,
indem du auf ihre Meinung horst.

Stell dir vor, einer deiner Spieler spielt einen Zwerg. Im Abenteuer muss
die Gruppe schnell von A nach B kommen, um eine Katastrophe zu
verhindern. Der Zwerg kaulft sich ein Pferd und will gemeinsam mit den
anderen schnellstmdglich ans Ziel reiten. Du jedoch hast eine andere
Vorstellung von Zwergen. In deiner Welt hassen sie Pferde, halten die
Tiere generell fiir unangenehm grof! und sind wegen ihres kompakten
Korperbaus auch viel schwer fiir sie. So wurden Zwerge im Regelbuch
beschrieben und so findest du es gut.

Die Spieler argumentieren aber, dass ein Notfall vorliegt und der Zwerg

genug Geld hitte, sich ein besonders starkes Tier zu kaufen. Der Spieler
mag selbst Pferde, will, dass sein Zwerg ebenfalls Pferde mag. Alle Spieler
am Tisch sind auflerdem der Meinung, dass es das Spiel einfacher machen
wiirde, wenn alle in der Gruppe reiten kénnten.
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Jetzt stell dir vor, du entscheidest gegen die Spieler. Der Zwerg darf nicht
auf das Pferd steigen und kommt eine Stunde nach den anderen
Charakteren am Ort des Geschehens an, weil er einen langsameren
Wagen nehmen musste. Wenn er von diesem Spielabend erzihlt, wortiber

wird er wohl berichten? Dartiber, dass seine Mitspieler die Situation
gerettet und die Katastrophe verhindert haben, oder dartiber, dass er selbst
nicht dabei sein konnte? Wie viel mehr Spaf hittest du wohl gemeinsam
mit den Spielern gehabt, wenn du anders entschieden hittest?

VORGEFERTIGT ODER SELBSTGEMACHT?

Dein erstes Abenteuer kannst du dir entweder selbst ausdenken oder
du benutzt ein fertiges. Es gibt immer Stimmen, die behaupten, nur
das eine oder das andere wire ,richtig“ oder ,verniinftig”. Lass dich
davon nicht beeindrucken. Mach es einfach so, wie es sich fiir dich
besser anfiihlt.

Viele Regelbiicher enthalten einfache Einstiegsabenteuer, die gut
geeignet sind, um das Spiel kennenzulernen. Ebenso gibt es
Schnellstarter, die fertige Charaktere und ein Abenteuer bieten. Und
nicht zuletzt gibt es Hunderte von kostenlosen Abenteuern im
Internet. Guck am besten zuerst auf der Webseite des Verlages deines
bevorzugten Spiels, denn viele Verlage bieten kurze Abenteuer fiir
ihre Systeme. Auch Fans stellen hiufig kostenlose Abenteuer ins Netz.
Willst du auf letztere zuriickgreifen, lass dir am besten irgendwo einen
Tipp geben, denn die Menge ist uniiberschaubar und die Qualitit sehr
unterschiedlich.

Willst du selbst ein Abenteuer schreiben und suchst dafiir Hilfe, kann
das Buch Abenteuer gestalten weiterhelfen, das beim System Matters
Verlag erschienen ist. Lass dich von der Seitenzahl nicht ein-
schiichtern. Vorn im Buch gibt es eine Gebrauchsanweisung, die
auflistet, welche Kapitel fiir dich wichtig sind und welche du zunichst
ignorieren solltest.



4. LASS DEN SPIELABEND
SCHNELL BEGINNEN

Der erste Spielabend sollte schnell beginnen.

Fiir den Spielleiter bedeutet es viel Zeitaufwand,

sich eine Welt auszudenken oder das Buch zu lesen, \,

in dem sie beschrieben ist. Die Welt ist sicherlich /
toll. Doch im ersten Spielabend hat sie nichts zu ‘
suchen. Stell dir mal vor, du willst dich zum Spielen

treffen und musst dir zu Beginn ein halbstiindiges E——
Seminar tiber die Fortpflanzungsgewohnheiten des

gewOhnlichen Grottenolms anhéren. So dhnlich geht es den Spielern,
wenn du ihnen 30 Minuten lang die Einzelheiten der politischen
Beziehungen zwischen den Lindern deiner Welt erklirst. Wenn die
Details fiir das Abenteuer benéttigt werden, hast du das falsche Abenteuer
ausgewihlt. Nimm eines, wofiir man keinen Hintergrund benétigt.

Eine gute Einleitung in einen ersten Spielabend kénnte zum Beispiel so
lauten: ,Ihr seid in einem Land, das an K6nig Artus’ England erinnert:
Wilder, Hiigel, Burgen, Ritter, Ehre und Krieg. Auflerdem gibt es Elfen in
Wildern, Zwerge in Bergwerken und Orks in dunklen, feuchten Hohlen.
Ihr seid junge Minner und Frauen, die nach Hoherem streben und Ruhm
und Reichtum erringen wollen. Als aus dem nahe gelegenen Wald einige
Unholde die abgelegenen Bauernhiuser iiberfallen, ist fiir euch klar, dass
ihr das stoppen miisst. Nun steht ihr vor einem Hohleneingang, zu dem
eine Blutspur fiihrt. Es riecht nach Unrat und Verfall. Was tut ihr?“

Das Gleiche gilt fiir die Charaktererschaffung. Sie sollte auf den zweiten
Spielabend verschoben werden. Fiir den ersten Abend hast du am besten
eine Auswahl an fertigen Charakteren vorbereitet. Anhand des aus-
gefiillten Charakterbogens kann man recht schnell die Regeln erkliren
und schnell losspielen. Die Freude, selbst eine Figur zu entwickeln, Werte
zu verteilen und sich Sonderfertigkeiten aus Listen herauszusuchen, ist
grofler, wenn man schon weify, wie das Spiel funktioniert, und eine
Vorstellung von der Welt hat, in der man spielt.



5. ZEICHNE KARTEN

Ein Bild sagt mehr als 1000 Worte. Das ist zwar ein
Klischee, wie alle Klischees trifft es aber zu.
Beschreibende Worte sind schon und wichtig, aber
meist relativ ungenau. Deine Spieler werden sich
verschiedene Details anders vorstellen als du. Wir
erlebten es vor langer Zeit selbst: Der Spielleiter
beschrieb eine Reise. Die Charaktere ritten eine
Waldstrafle entlang, als sie iiberfallen wurden.
Nachdem sie die Riuber verpriigelt hatten, flohen einige davon in den
Wald. Aus irgendeinem Grund kam die Frage auf, ob die Riuber nach
rechts oder links in den Wald geflohen waren. Der Spielleiter war von
rechts ausgegangen und ziemlich tiberrascht zu erfahren, dass die meisten
Spieler dachten, die Riuber seien nach links geflohen.

Fiir das Abenteuer war es schlussendlich egal, ob rechts oder links. Das
soll nur verdeutlichen, dass die Vorstellungen nach einer Beschreibung
immer leicht unterschiedlich sind. Das gilt besonders fiir Land- oder
Raumkarten.

Du tust gut daran, Zettel und Bleistift bereitzuhalten. Sobald du den
Eindruck bekommst, dass eine Situation uniibersichtlich wird, mache eine
Skizze. Das gilt ganz besonders fiir Dungeons. Schickst du die Charaktere
das erste Mal in ein Gewolbe, zeichne die Karte selbst. In bestimmten
Spielstilen sollen die Spieler die Karten nach Beschreibung des Spielleiters
anfertigen. Das ist eine spannende Sache und sollte ruhig einmal aus-
probiert werden — nicht jedoch am ersten Spielabend. Hebe dir das fiir ein
anderes Mal auf.




ABSCHLIESSENDE WORTE

Dir ist sicher eine Tendenz aufgefallen. Die Tipps zielen darauf ab, den
Spielern einen angenehmen, spannenden Abend zu bereiten, und alles von
ihnen fernzuhalten, was sich wie Arbeit anfiihlt. Niemand hat Lust,
abends nach einem anstrengenden Tag weiterzuarbeiten. Wir alle wollen
in unserer Freizeit geniefen. Ermoglichst du ihnen das, habt ihr alle
gemeinsam mehr Spaf.

Mach dir aber keine Sorgen. Es ist nicht deine Aufgabe, perfekt zu sein.
Die Spieler haben selbst Interesse an einem schénen Abend und unter-
stiitzen dich, wo sie konnen. Fiihlst du dich bei irgendetwas unwohl, frag
sie einfach, was sie denken. Du wirst feststellen, dass sie sich freuen,
gefragt zu werden. Gemeinsam macht ihr euer Spiel zu etwas Besonderem.



BEIM SPIELEN!




ERST NACH DEINEM
ERSTEN SPIELABEND
WEITERLESEN.




Wie war dein erster Spielabend? Wenn er so lief wie unser erster Abend,
hattet ihr viel Spaf und habt viel gelacht. Vermutlich gab es die eine oder
andere Situation, von der du denkst, dass sie hitte besser laufen kénnen.
Das macht iiberhaupt nichts. Perfekt lduft es fast nie und das muss es auch
gar nicht. Du kennst jetzt diese Stellen und hast bestimmt schon Pline,
was du das nichste Mal anders machen willst.

Ein paar Tipps haben wir uns fiir dieses ,nichste Mal“ aufgehoben. Du
hattest an deinem ersten Spielabend schon genug zu tun, da wollten wir
die Anzahl an Tipps auf ein Minimum beschrinken.

REGELN NACHSCHLAGEN

Wie du sicher festgestellt hast, kann man am

Anfang nicht alle Regeln im Kopf haben. Es sind

bestimmt immer wieder Fragen aufgetaucht,

entweder weil eine Regel unbekannt war oder ein

Spieler dir bei einer Regelauslegung widersprochen N

hat. Meist lautet der Tipp an dieser Stelle, dass du

schnell eine Entscheidung treffen und mit dem

Spiel weitermachen sollst. Regeln nachschlagen

kann man nach dem Spiel. Dem m&chten wir zwar generell zustimmen,
andererseits soll sich niemand davon abhalten lassen, schnell mal etwas
nachzuschlagen. Manchmal fiihlen sich alle Beteiligten wohler, wenn eine
Regel kurz nachgelesen wird. Aber es muss schnell gehen. Wenn sich
lange Diskussionen entspinnen, du die gesuchte Regel nicht findest oder
sie so komplex ist, dass du sie nicht innerhalb von zwei Minuten an den
Spieltisch bringen kannst, dann solltest du einfach eine voriibergehende
Entscheidung treffen. Es spielt keine Rolle, ob die Entscheidung regel-
getreu ist. Ist ein Spieler unzufrieden, tritt Tipp Nr. 3 ,Abstimmung"” in
Kraft. Aber ab wann ist ,zu lang” denn ,zu lang”“? Als Faustregel wollen
wir eine Zeit von zwei Minuten vorgeben. Dauert es linger, eine Regel
nachzuschlagen oder eine Diskussion zu Ende zu bringen, solltest du aus
dem Bauch heraus entscheiden. Nach dem Spielabend ist genug Zeit, um
sich die Situation genauer anzusehen.
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ERWARTUNGSHALTUNG

Konnte dein erster Spielabend deine Erwartungen
erfiillen? Vermutlich lief es viel besser und ihr
hattet mehr Spaf, als du dir ertriumt hittest.
Manchmal kann die Erwartungshaltung aber auch
im Weg stehen. Die Suche nach dem perfekten
Spielerlebnis bleibt meist erfolglos. Rollenspiel ist
keine Kunst, sondern Freizeit. Je lockerer man
damit umgeht, desto mehr Spaf haben alle
Beteiligten.

Video-Shows im Internet, in denen professionelle Schauspieler ihre
Rollenspielrunden filmen (z. B. Critical Role, HarmonQuest oder Titansgrave,
um nur einige zu nennen), kénnen ebenfalls falsche Erwartungen wecken.
Diese Shows werden zu Entertainmentzwecken aufgenommen. Euer
Spieltisch und die mit Kameras umstellten Tische in den Shows sind
grundverschieden. Diese Profis spielen in erster Linie fiir euch und erst in

zweiter fiir sich selbst.

Abgesehen davon ist jede Rollenspielgruppe unterschiedlich. Ihr macht
viele Dinge anders und so soll es auch sein. Jede Gruppe entwickelt ihren
eigenen Stil. Das zu erleben - zu erleben, wie sich etwas ganz Personliches
entwickelt, wie sich eure Gruppe wihrend des Spiels verindert und
zusammenwichst — ist vielleicht das grofite Vergniigen von allen.



KARTEIKARTEN

Karteikarten und ein dicker Filzstift sind die besten
Helfer des Spielleiters. Man kann sie u. a. fiir
Folgendes benutzen:

= Ubersichtskarten: Zeichne Symbole oder
Skizzen auf Karteikarten und lege sie so aus,
dass sie eine abstrakte Land- oder Raum-
karte ergeben. Der visuelle Effekt trigt viel
zum Spielabend bei und ganz nebenbei erhalten die Spieler so eine
gute Ubersicht, wo sich ihre Charaktere befinden.

=> Nichtspielercharaktere: Die Charaktere begegnen immer wieder
Personen, mit denen sie interagieren. Da kann man leicht den
Uberblick verlieren. Fiir ein erstes Abenteuer ist es angeraten, nur
wenige wiederkehrende Nichtspielercharaktere zu haben, um es
den Spielern einfach zu machen. So oder so kann der Spielleiter
wichtige Figuren auf jeweils eine Karteikarte schreiben und sie auf
den Tisch legen. Die Spieler konnen Notizen auf die Karten
schreiben. Wir spielten mal ein Abenteuer, in dem die Spieler-
charaktere auf einer Party etwas herausfinden sollten. Zu diesem
Zweck mussten sie mit vielen Leuten sprechen. Der Spielleiter
schrieb alle Partygiste auf Karteikarten und verteilte diese auf der
Ubersichtskarte der Raumlichkeiten. So wussten die Spieler immer,
mit wem sie schon gesprochen hatten und mit wem nicht.

=> Hinweise: Ein gutes Abenteuer hat ein Ritsel. Wie kommen wir
aus dem Dungeon? Wer ist der M6rder? Wer tiberfillt die Bauern-
hiuser am Waldrand? Um das Ritsel zu [6sen, miissen die Spieler
Hinweisen folgen. Du wirst feststellen, dass es manchmal gar nicht
so einfach ist, den Spielern klarzumachen, welche Hinweise wichtig
sind und welche nicht. Du beschreibst so viel, da kann es leicht
geschehen, dass sie eine Nebensichlichkeit fiir wichtig halten oder



eine wichtige Information ignorieren. Wenn du den Eindruck
bekommst, dass die Spieler nicht weiterkommen, schreib die
wichtigen Hinweise als Stichworte auf jeweils eine Karteikarte und
leg sie ihnen hin. Auch wenn du glaubst, dass du ihnen damit des
Ritsels Losung praktisch verritst. Mach es trotzdem. Nur ein
gelstes Ritsel ist ein gutes Ritsel.

=>» Zusammenfassungen: Es vergeht Zeit zwischen den Spiel-
abenden. Du selbst musst in dieser Zeit das Abenteuer weiter
vorbereiten und bleibst in der Geschichte drin. Die Spieler leben
manchmal mehrere Wochen, ohne an das Abenteuer zu denken,
nur um sich dann mit fragend aufgerissenen Augen vor dich zu
setzen, wenn ihr euch das nichste Mal trefft. Stichworte auf
Karteikarten, die zusammenfassen, was bisher geschah, helfen den
Spielern, sich wieder in die Geschichte hineinzufinden. Entweder
legst du ihnen ein paar Karteikarten mit Stichworten vor, anhand
derer ihr den letzten Spielabend rekapituliert, oder ihr tiberlegt
gemeinsam, was das letzte Mal geschah und du schreibst ent-
sprechende Stichworte auf die Karten. Vermeide ausgedruckte
Flief3texte, die liest ohnehin niemand. Das hat nichts damit zu tun,
dass die Spieler deine Geschichte nicht zu wiirdigen wissen. Sie
sind aber gekommen, um zu spielen, nicht um Hausaufgaben zu
machen. Stichworte auf Karten sind kurz und tibersichtlich und
besser als es ein Fliefitext oder eine ausgedruckte Spiegelstrichliste
jemals sein konnte.
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ABSCHLIESSENDE WORTE
(DIESMAL WIRKLICH)

Das sind nur einige von vielen Tipps, die du im Laufe deines Spielleiter-
lebens bekommen wirst. Die Spielleiterkapitel in Rollenspielen sind voll
davon und natiirlich liefert das Internet einen unerschépflichen Fluss an
Ratschlidgen. Ein paar davon sind gut, andere nicht. Einige werden fiir
dich und deine Gruppe funktionieren, viele wirst du wieder vergessen.
Rollenspiel ist eine sehr persénliche Sache und jeder sollte sich im Spiel
seine eigene Meinung bilden. Spielt so viel ihr kénnt, dann werdet ihre
eure ganz personliche Rollenspielgeschichte schreiben — im doppelten
Sinn des Wortes.

Wir wiinschen euch viel Spaf.



VERLAG

Grofie und kleine Rollenspiele ohne viel Vorbereitung:

www.system-matters.de

PODCAST

Rollenspieltipps, Themenreihen und Smalltalks:
podcast.system-matters.de

BLAUPAUSEN

Abenteuerideen, Artikel und Zufallstabellen fiir dein Rollenspiel:

blaupausen.system-matters.de

SYSTEM MATTERS
VERLAG
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