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Dieses Modul beinhaltet Hinweise zur Gestaltung vielschichtiger, spielbarer Rollenspiel-Charaktere. Es werden
wichtige Fragen aufgeworfen, die unabhdngig vom Genre und den verwendeten Regeln bedacht werden sollten,
bevor man die Spielwerte des Charakters bestimmt. Der Entwurf des (Spieler- oder Nichtspieler-) Charakters
kann mit jedem der unten genannten Punkte beginnen. Sie sind nicht unabhangig voneinander und auch nicht
scharf abzugrenzen: Jeder wirkt auf jeden ein; einige konnen sich aus anderen ergeben.

1 Grundidee, Funktion

Bei der Erschaffung eines Charakters sollte man von
einer Grundidee ausgehen, aus der alles weitere
entwickelt wird (und die sich dabei auch adndern
kann). Eine Grundidee kann auch ein Klischee, eine
Funktion oder eine Idee zu den unten aufgefithrten
Punkten sein.

Dekadenter Adeliger, ungliicklich Verliebter,
Raumschiftpilot, Mann fiirs Grobe, Choleriker,
Verfiihrer...

Charaktere miissen in der Handlung des Abenteuers
oder der Kampagne eine Rolle spielen. Das bedeutet
auch, dass jeder Charakter fiir deren Verlauf eine
Funktion haben sollte. Auch bei einem Spielercha-
rakter sollte man sich rechtzeitig Gedanken machen,
welche Funktion er fur die Gruppe und das Aben-
teuer haben kann.

Gegner, Verbiindeter, Kolorit-NSC, Chef der
Gruppe, Aufhéinger fiir einen Konflikt, Mitliu-
fer...

2 Oberflache

Die Oberfliche ist das AuBere des Charakters, das
direkt beobachtet werden kann. Sie muss sich nicht
erst im Handeln (indirekt) enthiillen.

Aussehen

Wie sieht der Charakter aus? Welche Kleidung tragt
er? Wie tritt er auf?

Gesicht, Haut- und Haarfarbe, Gewicht, Grofe,
Statur, besondere Kennzeichen, Kleidung, Acces-
soires, mitgefiihrte Gegenstinde, Stil (schlampig,
elegant, akzentuiert etc.)...

Téatigkeit

Welche Tatigkeiten uibt der Charakter im Abenteuer
aus? Welche zwischen den Abenteuern? Was hat er
gelernt? Was kann er? Womit bestreitet er seinen
Lebensunterhalt?

Beruf, Charakterklasse, Stand, Rang, Titel, Stér-
ken, Fertigkeiten, Begabungen...

Privatleben

Was macht der Charakter wenn er allein ist? Was,
wenn er weder seinen Beruf ausiibt, noch sich auf
Abenteuer befindet?

Hobbies, Interessen, Sport, Entspannung...

Beziehungen

Beziehungen zu anderen Charakteren binden in
einen Kontext ein. Hierzu gehort auch die Zugeho-
rigkeit zu Gruppierungen und Religionsgemeinschaf-
ten. Beziehungen liefern Stoff fur Konflikte, Res-
sourcen fur Abenteuer und Hinweise auf die Person-
lichkeit.

Familienstand, wichtige Kontakte, Freunde, Kol-
legen, Verbiindete...

Ressourcen

Uber welche Ressourcen verfugt der Charakter? Wie
reich ist er? Wie hoch ist sein regelmalBiges Ein-
kommen? Hat er besondere Besitztimer? Verfiigt er
uber besondere Einrichtungen? Hat er Diener, La-
kaien, Gonner, etc.?
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Aulere Konflikte

AuBere Konflikte entstehen durch Wechselwirkung
mit anderen Charakteren, der Gesellschaft etc. und
lassen sich in der Regel durch erfolgreiches Handeln
l6sen. Auch sie sind eine wichtige Triebfeder fur
Abenteuer bzw. Kampagnen und bauen Spannung
auf. (Innere und duBere) Konflikte sind die Grundla-
ge einer jeden Handlung.

Verfolgung durch einen Gegner, Gefangenschaft,
Schulden, Unwissenheit, drohende Gewalkt...

3 Verhalten

Erst im Handeln und in der Interaktion enthiillt sich
die Personlichkeit des Charakters.

Verhalten

Die Art zu handeln: Wie tut der Charakter das, was
er tut. Man kann sich das Verhalten in haufig auf-
tretenden Situationen vorstellen.

Kennenlernen neuer ffersonen, Vergessen wich-
tiger Gegenstinde, Uberraschende FEreignisse,
Verhalten in Alltagssituationen, Redensarten...

Gegentiber sich selbst

Auseinandersetzung mit inneren Einstellungen,
Konflikten, Gefithlen und der eigenen Identitat.

Uberwindung von Angst, Verdrdngen von
Schmerz, Verdnderung des Selbstbildes, Kom-
pensieren von Enttiuschungen, Setzen von Er-
wartungen...

Gegentiber anderen

Die Art und Weise, mit anderen Charakteren umzu-
gehen. Was denkt der Charakter dabei wirklich?
Gibt es Tabuthemen? Was ist dem Charakter pein-
lich? Dies legt eine weitere Grundlage fiir die Ent-
stehung von Konflikten.

Freundlich, feindlich, indifferent, verschlagen,
vertrauensselig, offen....

Bei Konflikten

Konflikte machen das Wesen der Handlung eines
Abenteuers oder einer Kampagne aus. Daher sollte
man sich klarmachen, wie der Charakter auf Kon-
fliktsituationen reagiert.

Er braucht plétziich viel Geld, sein Leben ist be-
droht, ihm fehlen wichtige Informationen, Streit
in der Gruppe...

4 Personlichkeit

Die Personlichkeit des Charakters ist die Grundlage
auf der er handelt. Sie ist das Innere der Figur, wel-
ches nicht direkt sichtbar wird, sondern sich erst im
Handeln offenbart (und nicht unbedingt vollstandig).
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Fckpunkte der Biografie

Das Leben des Charakters von seiner Geburt bis
zum Beginn der Handlung. Eine Fille von Leitfra-
gen kann hier weiterhelfen. Zum Spielbeginn sollten
insbesondere feststehen: Name, Geschlecht, Alter,
Spezies.

Geburt (wann, wo, Umstinde), Familie (Eltern,
Status, Geschwister, Verwandte), Freunde,
Kindheit, Jugend, Probleme, Liebesleben, beson-
dere Erlebnisse und Ereignisse, Ausbildung, Ti-
tel, Rang, Familienstand, Kinder...

Personlichkeitsziige

Damit sind Eigenschaften gemeint, die die Person-
lichkeit ausmachen bzw. ausdriicken.

Vergniigt, gliicklich, gescheit, witzig, extrover-
tiert, ernst, scheu, bescheiden, charmant etc...

Durch Schwiachen kann man den Charakter ausnut-
zen, schadigen, ,besiegen® usw. Der Charakter sollte
aber auch personliche Stiarken haben. Manchmal
koénnen Schwichen zugleich auch Starken sein.

Misstrauisch, naiv, autoritéitsgliubig, Tabuthe-
men, selbstbewusst, tiberlegt...

Der Blick auf die Welt

Die Art und Weise, wie der Charakter die Welt sieht,
Einstellungen und Wertungen, Weltanschauungen
und Religionszugehorigkeit, Meinungen und Vorur-
teile.

Liberaler, Konservativer, C]zris{, Rassist, Magie-
glaubrg, Optimist, Pessimist, Uberlegen, Ideale,
Verachtung...

Wichtig sind auch Vorlieben, Antipathien, Hoffnun-
gen und Angste.

Weinliebhaber, Hundehass, Elfenfreund, Ableh-
nung von Politikern, Angst vor Vereinsamung...

Das bevorzugte Lebensumfeld des Charakters gibt
ebenfalls Aufschluss uiber seine Personlichkeit. Dies
ist auch eine wichtige Leitfrage, ob ein Charakter in
die Kampagne bzw. das Abenteuer oder die Gruppe
passt.

Unterwelt, Boheme, Militir, Stadt, Wildnis, Han-
del, Gesetzlose...

Konflikte

Innere Konflikte sind (neben #uBeren Konflikten)
die Grundlage fir dramatische Charaktere. Sie trei-
ben den Charakter zum Handeln und bauen Span-
nung auf.

Liebe und FEhre, Loyalitit und Verantwortung,
entgegengesetzte Motivationen, Pflicht und Nei-
gung, schwaches Selbstbewusstsein...
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5 Motivationen

Die Motivationen der Charaktere sind der Motor der
Handlung (und auch der Figuren selbst). Welche
Ziele und Bedirfnisse treiben den Charakter im
Laufe des Abenteuers oder der Kampagne voran?

Der Spielleiter sollte versuchen, den Uberblick
tiber die Motivationen der Spielercharaktere zu be-
halten. Hier liegt der Schliissel zu zwei typischen
Problemen:

e Wie wird die Gruppe zusammengefiigt (und -
gehalten)?

e Wie wird die Gruppe in die Handlung involviert?

Auch die anderen Spieler sollten aus diesen Grun-
den versuchen, einen Einblick in die Motivationen in
der Gruppe (soweit moglich) zu bekommen.

Wichtigste Motivation

Es ist sinnvoll, die wichtigste Motivation des eigenen
Spielercharakters fiur das aktuelle Abenteuer so
konkret wie moglich in einem pragnanten Satz zu-
sammenzufassen, und evtl. dem Spielleiter mitzutei-
len. Es handelt sich dabei um die kurzfristigen Moti-
vationen.

Hunger stillen, Schulden begleichen, eine Bank
ausrauben, herausfinden ‘was los 1ist, einen
Wettkampf gewinnen, den Téter tiberfiihren, Ra-
che tiben, entkommen, personliche Verpflichtun-
gen...

Wiinsche und Bediirfnisse

Die Bediirfnisse des Charakters miissen kein Ziele
im strengen Sinne, aber eine starke Motivation zum
Handeln sein.

Karriere, Liebe, Wissensdrang, Anerkennung,
Geld, Ruhm, Macht, Abenteuerlust...

Ziele

Zielstrebigere Charaktere konnen neben Wiinschen
und Bediirfnissen auch richtige Ziele verfolgen. Ein
zielstrebiger Charakter in der Gruppe kann fur eine
Kampagne sehr wertvoll sein. Man kann auch nach
mittel- und langfristigen Zielen unterscheiden.

Errichten einer Dynastie, Schicksal erfiillen, ei-
nen Kontinent entdecken, endlich Ruhe haben,
eine Bedrohung abwenden...
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Entwicklungsmoglichkeiten

Die Bediirfnisse, Wiinsche und Ziele konnen (und
sollen) sich im Laufe einer Kampagne #ndern. Au-
Berdem erlernen Charaktere neue Fertigkeiten bzw.
entwickeln sie. Die Biografie wird weitergeschrieben,
die Personlichkeit verdndert sich. Derartige Ent-
wicklungsmoglichkeiten bzw. -alternativen kann
man formulieren, bevor sie sich verwirklichen.

Karriere in Kirche/Militédr etc. machen, Hasser-
fiillt werden, neue Freunde suchen, erwachsen
werden, die Seite wechseln, sich bekehren...

Finbindung in die Gruppe

Zur Einbindung des Charakters in die Gruppe der
Spielercharaktere, sollten ausgehend von den Moti-
vationen des Charakters folgende Fragen beachtet
werden:

e Welche Kontakte und Beziehung gibt es zu den
anderen Charakteren?

e Welche gemeinsamen Motivationen gibt es?

e Aus welchen Grunden koénnte die Gruppe den
Charakter einbinden?

e Aus welchen Grunden mochte sich der Charakter
in die Gruppe einbinden lassen.

6 Spieltechnisches

Zu Vervollstindigung eines Charakters miissen zum
einen natiirlich die notwendigen Spielwerte ermittelt
werden. Zum anderen empfehlen sich aber folgende
Uberlegungen:

e Wie maéachtig ist der Charakter - unabhingig von
den Spielwerten - wirklich?

e Ist er sehr stark spezialisiert und daher auf ein
bestimmtes Umfeld angewiesen, oder ist er sehr
flexibel ,einsetzbar’?

e Welche Verhiltnisse machen den Charakter
unspielbar oder wiirden ihn zum Ausscheiden
aus der Gruppe zwingen?

e Gibt es spieltechnische Besonderheiten, die der
Spielleiter im Auge haben sollte?



