A GUIDE TO THE
UNDERGROUND

lllllllllllll

MV da V9o TN

EIN BILD OHNE HINTER-
GRUND GIBT ES NICHT



WIE DER HINTER-
GRUND DREIDIMEN-
SIONALER CHARAK-

TER WIRD

Wihrend ich mich letztes Mal eher an die Spiel-
leiter unter euch gewandt habe, wendet sich dieser
Text mehr an die Spieler. Wie auch der letzte Text,
hat dieser keinen Allgemeingiiltigkeitsanspruch,
sonder soll euch nur einen Weg aufzeigen, den
ich personlich als wertvoll empfinde. Wenn ihr
fiir euch einen anderen Weg gefunden habt, will
ich euch gar nicht davon abbringen.

Die meisten Rollenspieler werden das kennen:
Eine neue Kampagne beginnt und der SL mdoch-
te bevor es losgeht Hintergrundgeschichten fiir
die neuen Charaktere sehen. Oh mein Gott, dass
klingt nach Arbeit! Trotzdem nimmt man sich
vor eine zu schreiben. Thm zu liebe. Der muss
ja auch immer so viel vorbereiten, da kann man
ihm ja auch mal etwas Nettes zusammen kritzeln.
Und es ist ja auch noch ein wenig Zeit....

Auch wenn das viele ein wenig zu sehr an die
Schulzeit erinnert und der SL das am liebsten
schon gestern hétte (wo bleibt denn eigentlich
die Kliomantie-Féhigkeit wenn man sie mal
braucht?), entschlieBen sich die meisten guten
Willen zu zeigen. Allein das Fassen dieses Ent-
schlusses braucht natiirlich ein paar Tage, so dass
bis zum vereinbarten Termin mal wieder nur die
,,Nacht & Nebel-Aktion* bleibt. Am Ende entsteht
dann meistens eine mehr oder weniger ansehnli-
che Story, in der mehr oder weniger ausfiihrlich
das Aussehen, der Beruf und weil es das Regel-
werk so will auch noch der Ausloser zusammen-
gefasst sind.

Diese Hintergrundgeschichte wird dann fein
sduberlich abgeheftet und dann kann endlich mit
dem Rollenspiel begonnen werden. Ob sie jemals
wieder herausgekramt wird, hdangt von der Senti-

mentalitét des Spielers und den Abenteuervorbe-
reitungen des SL ab. Oder davon, ob der Spieler
damit die Taten seines Charakters rechtfertigen
kann.

Du schreibst fur dich

Die ganze Sache wiirde vielleicht anders laufen,
wenn die Spieler wiissten, dass sie die Hinter-
grundgeschichten in erster Linie fiir sich selber
schreiben. Mit ein paar Kniffen sind diese nim-
lich mehr, als reine SL-Informationen. Hinter-
grundgeschichten kdnnen einen gro3en Anteil an
dem Tiefgang haben, den man mit einem Charak-
ter erreichen kann. Sie konnen dafiir sorgen, dass
die Kampagne stark von den Wiinschen des Spie-
lers gepriagt wird. Gute Hintergrundgeschichten
erzdhlen nicht nur, was bisher geschah, sondern
wirken weit in die Kampagne hinein. Sie prigen
das gesamte Leben des Charakters.

Wie aber schreibt man eine Hintergrundgeschich-
te, die all dies erreichen kann?

Mein erster Rat ist: Schreibt erst die Hintergrund-
geschichte und beginnt danach euren Charakter
zu bauen. Das ist sehr wichtig. Bevor ihr die Hin-
tergrundgeschichte habt, konnt ihr noch gar nicht
wissen, wie ihr die Werte verteilen sollt. Macht
auf keinen Fall eure Hintergrundgeschichte zum
Anwalt eurer Charaktererschaffung, indem ihr
sie dazu missbraucht eure Fertigkeiten, oder gar
eure Ausrlistung zu erkléren.

Wenn ihr nun mit dem Schreiben der Geschichte
beginnt, 16st euch zundchst von dem Wort ,,Ge-
schichte®. Thr miisst nicht das ganze Leben eures
Charakters von der Wiege bis zum Vorabend des
ersten Abenteuers aufschreiben. Vermeidet auch
das Schreiben in der dritten Person. Schreibt
stattdessen szenisch. Greift euch wichtige Sze-
nen aus dem Leben eures Charakters heraus. Und
schreibt diese perspektivisch auf. Auf diese Wei-
se entsteht aus Fragmenten ein Gesamtbild, mit
dem ihr, und natiirlich auch der SL, die Person-
lichkeit eures Charakters kennen lernen konnt.

Schreibe perspektivisch

Ich mochte jetzt einmal ndher auf das perspek-
tivische Schreiben eingehen. Gehen wir einmal




davon aus, ihr habt euch dazu entschlossen, die
erste grofle Liebe eures Charakters in eure Hinter-
grundgeschichte einflieBen zu lassen. Thr konntet
natiirlich schreiben, dass sich euer Charakter in
der siebten Klasse unsterblich in dieses Méddchen
verliebt hat, sie zwei Wochen zusammen gingen,
aber die Beziehung daran scheiterte, dass er zu
sehr geklammert hat.

MaiBig informativ und fiir die Abenteurerlauf-
bahn nicht wichtig, solange der SL nicht der Mei-
nung ist, dass er diese Frau mal auftauchen lassen
sollte.

Ein perspektivisches Beispiel

In einem ersten Text zu dem Thema, kdnnte man
einen der vielen nicht an sie abgeschickten Lie-
besbriefe schreiben. Hier erfahrt man viel dar-
iiber, wie das Gefiihlsleben des Charakters aus-
sieht. Man kann seine Sprache zum ersten Mal
ausprobieren. Wie er in diesem Brief spricht,
wird seinen Sprachstiel im gesamten Spiel beein-
flussen.

Der zweite Text konnte aus ihrer Sicht geschrie-
ben sein. Sie konnte ihrer besten Freundin von
diesem nervigen Typen erzdhlen, der ihr wie
eine Klette am Arsch hingt und sie um ihren Rat
bitten. Hier erfahren weitere Details iiber seine
Personlichkeit. Wie wirkt er auf andere. Sieht sie
ihn so, wie er sich selber sieht? Wo liegen die Un-
terschiede. Aullerdem wird die erste grof3e Liebe
des Charakters so mit Leben gefiillt. Der SL be-
kommt einen interessanten potentiellen NSC.

In Text drei bekommt es der Charakter mogli-
cherweise mit seinem besten Freund zu tun, der
ithn zwar einerseits trostet, ihm aber auch scho-
nungslos vorhilt, welche Personlichkeitsmerkma-
le des Charakters zur Trennung gefiihrt haben.
Nebenbei erfahren wir moglicherweise, wie der
Charakter mit einer Krinkung umgeht, wie ehr-
lich er zu sich selber ist....

Der Clou des Ganzen

In drei kurzen Szenen iiber einen kleinen Punkt
im Leben des Charakters lernen wir ihn ziemlich
gut kennen, wie er tickt, entwickeln und iiben
seinen Sprachstil und machen dem SL Angebote

fiir drei spannende NSCs: Die Ex-Freundin, de-
ren beste Freundin und sein (vielleicht ehemals)
bester Freund.

Wenn wir auf diese Weise noch zwei, oder drei
weitere Begebenheiten aus seiner Vorgeschichte
bearbeiten (eine davon sollte der Ausloser sein),
bekommt der Charakter ein gut gezeichnetes
Profil, ein hohes Mal} an Charaktertiefe und eine
hoffentlich spannende Stimme. AuBerdem zei-
gen wir typische Probleme, in die der Charakter
immer wieder gerit und lernen auch ansatzweise
seine Problemldsungsstrategien kennen. Neben-
bei geben wir dem SL Materialien an die Hand,
mit denen er arbeiten kann.

Wenn ihr damit fertig seid, lest euch das ganze
noch mal durch. Thr werdet feststellen, dass ihr
mehr iiber euren Charakter herausfinden werdet,
als ihr geschrieben zu haben glaubt.

Hartes Brot mit der Zukunft

Als nichstes solltet ihr euch, mit der Zukunft eu-
res Charakters beschiftigen. Notiert ein paar Le-
bensziele, die euer Charakter hat. Diese miissen
nicht deckungsgleich mit dem sein, was ihr euch
fiir seine Zukunft wiinscht. Hier reichen ein paar
kurze knappe Sétze. Was mochte euer Charakter
vor seinem Tod erreicht haben?

Als néchstes iiberlegt euch, was ihr mit dem Cha-
rakter anstellen wollt? Wie soll er sich im Lau-
fe seines Abenteuerlebens verdndern? Gebt ihm
Lernziele mit auf seinen Weg. So was wie ,,der
Charakter soll Angeln lernen* ist damit natiirlich
nicht gemeint, sondern hier geht es um Charak-
terentwicklung. Wenn euer Charakter dazu neigt
immer Kompromisse zu schliefen, konnte es
spannend sein, wenn er im Laufe der Zeit lernt
ein intriganter Mistkerl zu werden, oder umge-
kehrt. Diese Lernziele sollten nicht in ein, oder
zwei Abenteuern erreichbar sein und je mehr die
Ziele des Spielers mit den Zielen des Charakters
kollidieren, desto mehr wird diese Spannung das
Spiel bereichern.

Engel und Teufel
Lasst euren Charakter im Rollenspiel seine Zie-
le verfolgen, habt aber immer ein Auge auf die
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von euch gewdhlten Lernziele. Das hat den Ef- Das soll es erstmal von mir gewesen sein.

fekt, dass ihr Situationen im Rollenspiel anders Ich hoffe ich habe euch ein paar Anregungen mit
nutzen werdet und ihr euren Charakter mit mehr auf den Weg geben konnen. In Hintergrundge-
Personlichkeit spielt. Diese unterschiedlichen schichten liegt viel Potential. Nutzt es!

Ziele werden ganz schnell zu Engelchen und Teu-

felchen. Mal gewinnt der Eine, mal der Andere

die Oberhand. Ein Charakterspiel entsteht, an

dem die ganze Gruppe ihre Freude haben wird.

AuBerdem weil} der SL, was fiir ein Konflikt in

dem Charakter tobt oder toben soll und er kann

Situationen schaffen, die diesem inneren Konf-

likt Bedeutung geben. Nicht selten sind es diese

Konflikte, welche am Ende iiber wohl und wehe
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der Welt entscheiden. -

Jede LEBENSgeschichte
ist eine LEI D ENSgeschichte

(Schopenhauer)
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