Leitfaden fir Einsteiger
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Ein Guide fir Neulinge und Verteranen gleichermalen, der auf das Rollenspiel vorbereitet und die
Grundsatze fur ein erfolgreiches Miteinander erlautert.

Dieser Leitfaden basiert vornehmlich auf eigenen Erfahrungen und ist deshalb nicht als uneingeschrankt
allgemeingiiltig zu betrachten. Er bietet unter anderem auch psychologische Eindriicke in
zwischenmenschliche Beziehungen im Rollenspiel und bietet fur alle Spieler eine sinnvolle Basis, mit der
man ins MMORP einsteigen kann.

Im Anschluss bieten sich als Ergédnzung detaillierte und praxisnahe Einflhrungen an, die im letzten Abschnitt
verlinkt sind.

1 Einleitung

Herzlich willkommen zu meinem Einsteiger-Guide, liebe Leserinnen und Leser, liebe zukinftige
Raubkatzenwesen und Baumschmuser, liebe dem Zynismus verfallene Veteranen.

Jedes neues Mitglied der Rollenspiel-Community wird mit offenen Armen empfangen, denn mehr Spieler
bedeuten eine lebendigere und spannendere Welt fiir alle. Gleichzeitig liegt auf jedem Spieler die Last einer
teilweise exorbitant hohen Erwartungshaltung von erfahrenen Spielern, die gerne mal vergessen, dass sie
auch irgendwann mal mit fir andere absurd erscheinenden Charakteren angefangen und anderen das
Spielerlebnis vermiest haben. Wie man beides vermeidet und sich dabei dennoch kreativ auslassen kann
und seinen eigenen Wiinschen gerecht wird, mdchte ich euch in diesem Leitfaden zeigen.

Wir betrachten dabei vor allem jeden Spieler als Menschen (!), der mit seinen eigenen Vorstellungen an das
Rollenspiel herantritt und respektiert werden muss. Dies gilt fir neue und alte Spieler gleichermaf3en.

Anm.: Ich greife hin und wieder auf eine unifizierte maskuline Form einiger Begriffe wie Spieler zuriick. Dies
geschieht im Sinne einer Vereinfachung und ohne Wertung.
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Was ist Rollenspiel?

Rollenspiel ist die Darstellung einer Figur, die in diesem Fall nur fiktiv im Universum von Guild Wars besteht.
Hierzu nimmt der Spieler an, er sei selbst jene Figur und nimmt dabei virtuell Form, Farbe und Charakter der
Rolle an, um sie so lebendig und realistisch wie notwendig und mdglich darzustellen. Er verhélt sich deshalb
wahrend des Rollenspiels (also "in character" oder IC - in der Rolle) so, wie sich die erdachte Figur in
Korrelation zur bestehenden Umgebung verhalten wiirde.

Rollenspiel findet nur dort statt, wo involvierte Parteien IC sind. Das bedeutet, dass der Handlungsort von
teilnehmenden Spielern bestimmt wird, aber kein Spieler, der sich OOC (also "out of character" - nicht in der
Rolle) befindet und etwa gerade ein grofRes PVE-Event mitmacht oder einfach durch die Welt lauft, um eine
Erkundung abzuschlieRen, sich flir seinen Charakter rechtfertigen und mitspielen muss.

Was ist kein Rollenspiel?

Die Rolle im Spiel zu verlassen gilt als Stilbruch und sollte nur geschehen, um nach Absprache
uniberwindbare Hurden der Engine zu umgehen, die so eigentlich in der dargestellten Welt nicht vorhanden
sein sollten (etwa das Teleportieren und Laufen, um von einem nicht betretbaren Haus in das Innere eines
technisch gesehen anderen Hauses zu wechseln, um die Handlung sinnvoll fortzufihren). Jeder
Spielereinfluss, der nicht im Rollenspiel stattfindet, kann die Immersion (also die geschaffene virtuelle
Realitat, in die man abzutauchen versucht) fur alle Mitspieler zerstoren.

Spieler, die OOC sind, sind als Luft zu behandeln und nicht gegen ihren Willen ins Rollenspiel einzubauen.

Einhergehend damit sind Geschehnisse und gewisse Darstellungen, die von den Spielentwicklern
vorgegeben werden, fir die Welt im Rollenspiel irrelevant. Die Engine-Welt entspricht weder den Mal3staben,
noch dem Detail, noch den tatsachlichen Geschehnissen der Lore-Welt (also der Welt, die die Spiele und
Bicher eigentlich geschaffen haben). Die Engine-Welt ist fur das Spiel gesondert zugeschnitten und ist nie
als exaktes Abbild der Welt von Guild Wars zu verstehen. Dies schliet zum Beispiel herumlaufende
Kreaturen, sich wiederholende Events und Missionen, die Wahl der vorgegebenen Klasse oder
Hintergrundgeschichte oder auch die in GW2 gespielte persénliche Geschichte mit ein.

Das genaue Aussehen der Spielwelt, die im Rollenspiel benutzt wird, wird von Rollenspielern auf Basis der
vorhandenen Lore (oder "Informationssammlung") festgelegt. Darum ist die Abstimmung darliber zwischen
teilnehmenden Spielern sehr wichtig.

Die tatsachliche Spielwelt orientiert sich der Einfachheit halber im kleinen Rahmen (etwa bei der Betrachtung
einzelner StralBenziige und deren Hauser und Innenausstattung) prinzipiell an der Engine-Welt. Zustandige
Spieler stehen dann in der Verantwortung, Modifikationen bekannt zu machen.

Zwei Vergleiche

https://lwww.gw2-rollenspiel.de/lexicon/index.php?entry/240-leitfaden-f%C3%BCr-einsteiger/ 2



https://www.gw2-rollenspiel.de/lexicon/index.php?entry/240-leitfaden-f%C3%BCr-einsteiger/

Rollenspiel findet auch im Theater statt. Ein Schauspieler nimmt die Rolle einer Figur ein und verhalt sich so
wie sie es in der gegebenen Umgebung tun wiirde. Das Durchbrechen der vierten Wand (also der Wand,
durch der der Zuschauer das Geschehen sieht und durch die er vom Geschehen getrennt ist) durch direkte
Interaktion mit dem Zuschauer gilt auch hier als Stilbruch (wobei auch daraus zumindest im Theater ein
eigener Stil geworden ist) und Personen, die auf der Bihne herumlaufen, um méglichst aul3erhalb der Sicht
des Zuschauers Dinge am Set zu verandern, werden als Luft behandelt. Die Umgebung repréasentiert
lediglich die Welt des Schauspiels und ist nicht 1:1 zu nehmen. Ein Kénigssessel aus Pappmaschee ist in
jener Welt aus Gold und mit Samt bezogen und eine vor die Scheinwerfer fliegende Motte ist im Theaterstiick
nicht tatséchlich vorhanden.

Sicherlich haben nicht wenige auch schon einmal in einem kindlichen Rollenspiel wie dem "Vater-Mutter-
Kind"-Ensemble mitgespielt oder wissen damit zumindest etwas anzufangen. Auch hier lasst sich gut
verdeutlichen, dass selbst in einer komplett irrelevanten Umgebung (im Garten) ein ganzer Haushalt
nachgespielt und ausgedacht werden kann. Besondere Wichtigkeit kam schon im Kindesalter der Absprache
zu, da eben viele Aspekte neu dazu erfunden werden mussten und alle Charaktere wichtig waren, aber auch
in ihrer Rolle erheblichen Einfluss auf die Figuren der Mitspieler nehmen konnten.

Manch einer wird sich auch daran erinnern, dass es einige Kinder gab, mit denen das Zusammenspiel
besonders schwer fiel, weil sie die Mitspieler vor vollendete Tatsachen gesetzt haben und nicht
kompromissbereit waren. Diese Kinder sind grof3 geworden und finden sich auch in jeder Rollenspiel-
Community wieder. Ich werde versuchen zu zeigen, wie man dieses Verhalten ablegt und ihm sogar bei
anderen entgegenwirkt und dadurch auf Dauer fir alle ein schéneres Erlebnis schafft.

2 Warum Rollenspiel?

Die Faszination am Rollenspiel kann von vielerlei Griinden herriihren und ist flir jeden Spieler einzigartig.
Gerade weil sie einzigartig ist, ist es wichtig, jeden Spieler zu respektieren und Gber Empathie so weit zu
versuchen zu verstehen, dass man zu wegbereitenden Abmachungen und Kompromissen kommt.

Dieser Abschnitt ist recht ausfiihrlich und behandelt einen tiefer gehenden psychologischen bzw. sogar
philosophischen Teilbereich des Rollenspiels, der fiur das Verstdndnis des Leitfadens nicht unbedingt
notwendig ist. Wer sich gern stérker mit Einfuhlsamkeit beschaftigen mdchte oder wissen méchte, welchen
Gewinn Rollenspieler fiir sich ziehen kdnnen, sollte sich diesen Teil vermutlich nicht entgehen lassen, andere
kénnen ihn auch gern Uberspringen.

Spoiler anzeigen

Ein Grund dafir, ins Rollenspiel einzusteigen, ist das emotionale Erlebnis, das man mit seinem Charakter
teilt. Wer seine Figur ausfillt, fuhlt auch zu einem gewissen Grad mit ihm. Man hat bei Romanzen
Schmetterlinge im Bauch, Konflikte fihren zu mulmigem Gefiihl und Herzpochen und Arger wird genauso
mitempfunden wie Freude.

Diese emotionale Bindung sorgt auch dafiir, dass bei fahrlassiger Behandlung der Materie zu viele
Uberschneidungen stattfinden, sodass man zum Beispiel plotzlich auRerhalb der Rolle sauer auf Mitspieler
wird, weil man sich persoénlich angegriffen fuhlt durch die Art und Weise, wie sie ihren Charakter spielen.
Deshalb ist es wichtig, dass diese Ubertragene Emotionalitdt niemals Basis einer aul3erspielerischen
Entscheidung oder Interaktion wird.
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Hilfreich kann dabei sein, dass man vermeidet, seine eigene Weltanschauung auf den Charakter zu
Ubertragen. Dabei wird die emotionale Bindung in der Regel ausreichend abgeschwacht, um sich nicht
ganzlich in das Spiel hineinzusteigern und abzuheben.

Ein anderer wunderbarer Gesichtspunkt ist die Mdglichkeit, sich kreativ auszuleben und zu verwirklichen.
Fast jeder Kinstler strebt danach, mit seinen Werken andere zu begeistern und es gibt in diesem
Zusammenhang wenig, vielleicht sogar gar nichts Schoneres, als wenn das selbst Erschaffene zu
Begeisterungssturmen fuhrt.

Dabei ist selbstverstandlich wichtig die Relation zwischen Kreativitat und Konformitit zu beachten, da in
einer bestehenden Welt Gesetzmaligkeiten vorhanden sind, die man nicht einfach Ubergehen kann.
Letzteres fuihrt zu massiver Ablehnung durch Mitspieler und wird in der Regel mit Ignoranz gestraft.

So ist ein im Sonnenschein glitzernder, gut aussehender Vampir sicherlich ein kreatives Meisterwerk (oder
auch nicht), aber unmdglich in der offiziellen Welt von Guild Wars. Ein Versuch, ein solches Konzept
offentlich durchzudriicken, ist gleichzusetzen mit dem Versuch, einen einfliegenden Sternenzerstérer in
Romeo und Julia zu rechtfertigen. Diese Figuren (sowie auch andere dazuerfundene Konzepte) kénnen nur
im kleinen Kreis und unter Ausschluss anderer Spieler ausgelebt werden und sind fir das offentliche
Rollenspiel ungeeignet.

Einhergehend damit ist es sicherlich auch ein herausragendes Gefihl, diese fiktive und wundersame Welt
durch die Augen seiner Figur direkt zu erleben. Es kann bereits sehr spannend sein, als einfacher Verkaufer
die Ablaufe und Vorkommnisse in einer so realitatsfernen und bemerkenswerten Landschaft wie der von
Guild Wars zu beobachten. Da laufen riesige Léowenmenschen und nordisch angehauchte Wandschranke
durch das Bild, jede Rasse hat eine eigene, auBergewdhnliche Kultur und Vergangenheit und so weiter und
SO weiter.

Es kann schon bereichernd sein, die verschiedenen Reaktionen der in dieser Welt implementierten Figuren
verschiedenster Herkunft zu verfolgen und die Welt in ihrer Lebhaftigkeit zu erfahren.

Gerade deshalb mdchte ich auch an dieser Stelle nochmal erwéhnen, dass der Einfluss, den man als Spieler
auf die Welt nimmt - sei es durch Charaktere, Plots oder andere selbst geschaffene RollenspielmaZnahmen -
, immer auch der Verantwortung unterliegt, diese Welt nicht zu zerstéren, indem man mit ihnrem Regelwerk
bricht. Jedes kreatives Produkt muss vor der Veroffentlichung einer Kontrolle unterzogen werden, bei der
nach Unstimmigkeiten gefahndet wird.

Auch eine Figur, die stereotypisch quickfidel durch die Stadt hoppst und allem und jedem in die Arme fallt,
weil es so frohlich und naiv ist, ist nicht mit der Umgebung zu vereinbaren. Ohne Wehrhaftigkeit und
gemildertes Verhalten an den meisten offentlichen Orten wird die Figur zwangsweise von zwielichtigen und
eher furchterlichen Personen, die es in dieser Umgebung in nicht geringer Zahl gibt, irgendwann in ihrem
Leben missbraucht, was wiederum zu einem Paradoxon mit ihnrem Charakter fuhrt.

Vielleicht hat der eine oder andere Einsteiger in jingerer Vergangenheit auch schon einmal im stillen
Kammerlein die Rollen mit fiktiven bzw. virtuellen Charakteren getauscht und kennt diese Gefiihle im Ansatz
und mdchte es jetzt auf realistischere und lebendigere Weise mit anderen erfahren. Bitte vergesst jedoch
nicht, dass diese Welt nur miteinander lebendig wird und sie nicht flr einzelne Spieler gemacht ist. Um zu
einer moglichst makellosen Immersion und einem schdneren Rollenspielerlebnis zu gelangen, muss jede
Aktion auch im Dienste der Gemeinschaft stehen. Das mag kompliziert klingen, bedeutet aber letztlich nur,
dass ohne Reflektion nicht nach Lust und Laune und aus dem Bauch heraus Dinge in die Welt gesetzt
werden, mit der sich die anderen dann schon irgendwie herumplagen sollen - Hauptsache Spaf3. Ich
verspreche, dass dieser Spal’ nur von kurzer Dauer und fur niemanden wirklich befriedigend ist.
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3 Charakterkonzeption

Der erste Einfluss, den man auf die Spielwelt in der Regel nimmt, ist die Konzeption des eigenen Charakters.
Diese Figur wird fortan, mdglicherweise unter anderen folgenden Charakteren, das eigene Gesicht im
Rollenspiel sein. Man legt grundlegend fest, welchen Hintergrund der Charakter hat, was ihn auszeichnet
und was er im Moment in der Spielwelt macht, um zu uberleben. Hierbei werden auch schon erste
Verhaltensweisen in und auferhalb von Interaktionen erdacht, um der Figur gleich mehr Leben
einzuhauchen und ihr neue Facetten zu verleihen.

Weil ein Charakter nicht mir-nichts-dir-nichts neu geschrieben werden kann, wenn er erst einmal im
Rollenspiel aufgetaucht ist, sollte schon in der Konzeption héchstes Augenmerk darauf gelegt werden,
welche Konsequenzen jeder erdachte Aspekt haben wird und wie das Konstrukt mit der Auf3enwelt
interagiert. Dies geschieht unter dem Gesichtspunkt, dass der Charakter gewissen Regeln unterliegen und
eine interne wie externe Sinnhaftigkeit bezeugen muss.

3.1 Faszination vs Lore-Grenzen

Der Brunnen der Fantasie sprudelt im Rollenspiel in der Regel am hochsten bei der Erstellung und
Einflhrung von etwas Neuem - etwa einer neuen Figur. Dabei nimmt die Faszination fiir das Spiel und die
mit der Erstellung verbundenen Kreativitat auch gerne mal Uberhand und schafft Dinge, die unzulassig sind
oder einem Grof3teil von Mitspielern sauer aufstof3en, weil sie sich uber Abmachungen hinwegsetzen oder
schlichtweg Ubermé&Rig erscheinen - also zu stark im Vergleich zu anderen Figuren der Welt.

Es muss immer klar bleiben, dass Charaktere, deren Potenz Uber die anderer weit hinausragt, teilweise
unerreichbar hohe Erwartungen an einen verantwortungsvollen Umgang damit schaffen. In einem Rollenspiel
mit so vielen Mitspielern muss man sich deshalb damit anfreunden, keine Helden der Geschichte zu spielen.
Nicht jeder kann ein Held sein, stattdessen einigt man sich innerhalb der Gemeinschaft darauf, tendenziell
bodenstandige und normalsterbliche Figuren zu spielen.

Dazu gehort auch, dass dem Wunsch nach (emotionaler) Verwirklichung zwei Dinge im Wege stehen. Zum
einen, der offensichtliche und statische Teil, die Lore und die Regeln, die sie mit sich bringt. Ohne gleich das
ganze Theaterstick zu zerstéren, kann man eben aus seiner Welt nicht mehr machen, als sie eigentlich
hergibt.

Zum anderen spielt man das Spiel nicht allein.

Jeder Spieler muss sein Bewusstsein dahingehend scharfen, dass neben einem selbst auch andere Spieler
versuchen, ihre Konzepte zu verwirklichen und dabei bestimmte Vorstellungen und Wiinsche haben. Diese
kénnen vollig anderer Natur sein als die eigenen und deshalb im ersten Moment befremdlich wirken. Aber
nur, weil Madame A aus emotionalen Griinden heraus spielt und mit ihrem Charakter eine tiefgehende
Symbiose eingeht und Herr B als Pragmatiker die Welt so realistisch wie moglich halten will und auch
kleinste Details aus der Lore kennt, heil3t das nicht, dass einer der beiden grundsatzlich falsch handelt oder
sich auBerhalb von akzeptablen Konventionen bewegt. Selbst, wenn Herr B beginnt, Madame A zu
ignorieren, weil sie sich weigert ihren Charakter so zu spielen, wie es der Perfektionist Herr B gern hatte,
heil3t das nicht, dass Herr B ein Tyrann und Madame A eine Zicke ist (ich méchte mich an dieser Stelle dafir
entschuldigen, auf derartige Stereotypen zurtickzugreifen).
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Einen solchen Interessenskonflikt sollte man wie alle Probleme in einer Gemeinschaft, in der die erfolgreiche
Interaktion das mit Abstand Wichtigste ist - auch fir jeden einzelnen - mit Empathie und gegenseitigem
Verstandnis angehen.

Hinter jeder Figur sitzt ein Mensch, der Erfahrungen sammelt und sich auf Basis dieser anders verhalt. Er
lernt mit der Zeit und wird in dem, was er tut, besser, wenn er diesem Lernprozess offen gegeniiber steht.
Darum ist es wichtig, dass neue Spieler auf der Suche nach konstruktiver Kritik sind und alte Spieler erstere
unterstiitzen, anstatt sie abzulehnen.

Dieser leider dennoch allgegenwartigen Ablehnung kann man als Neuling insofern entgegenwirken, indem
man sich vor dem Ausspielen einer neuen Idee, also auch vor der Implementierung eines
Charakterkonzepts, den Rat eines erfahrenen Spielers einholt. So grol3 die Abscheu gegentber glitzernden
Vampiren ist, so grof3 ist auch die entwaffnende Kraft eines Hilferufs. Nur, wer sein Gegenliber mit Ignoranz,
fehlendem Respekt und ohne Vertrauen gegenubersteht, steht erfolgreichen, gemeinsamen Rollenspiel-
Abenden im Weg.

3.2 Wissensansammlung und Konzeption

Deshalb ist der erste Schritt vor der Erschaffung eines neuen Charakters, sich mit der zukinftigen und
vergangenen Umgebung vertraut zu machen. Man kann sich etwa Abhandlungen zu bestimmten Abschnitten
der Welt ansehen, die fur die Figur relevant werden. Am besten macht man sich gleich so weit mit der Lore
vertraut, bis man sich weit genug herangetastet hat, um auf nahezu alle Fragen, die dem Charakter tber sein
Wesen und seine Vergangenheit gestellt werden kdnnten, eine Antwort zu haben. Und selbst wenn noch ein
recht groBer Puffer an Ahnungslosigkeit besteht: Lass dir von anderen helfen. Geh auf einen bestehenden
Seraphen-Spieler zu, wenn deine Figur mit dem Militér zu tun haben soll, und frag ihn aus Uber alles, was du
wissen mochtest. Und halte ihn dir warm, falls du irgendwann in die Verlegenheit geratst, im Spiel keine
Antwort mehr zu wissen.

Und auch zu diesem Zeitpunkt ist es sinnvoll, anstatt sich irgendeinen halbgaren Unsinn aus den Fingern zu
saugen, den direkten Mitspieler darauf hinzuweisen und gegebenenfalls nach Hilfe zu fragen. Rollenspieler
haben grundsatzlich ausreichend viel Geduld, Empathie und Hilfsbereitschaft, um dich zumindest nicht
vollkommen auflaufen zu lassen.

Die Ansammlung von Lore-Wissen hilft nicht nur Mitspielern, sondern auch einem selbst. Wer die Welt kennt,
erlebt sie anders. Vielfaltiger, lebendiger und letztendlich reicher. Gerade deshalb ist eine Verletzung der
durch Spieler und Spielwelt erzeugten Immersion durch das (mdglicherweise unwissentliche) Ab&ndern von
bestehenden Regeln und Tatsachen ein nicht zu verachtendes Argernis.

Ich empfehle auf Basis der bisher beschriebenen Herausforderungen, dass man - wenn auch nur fir kurze
Zeit - als erstes einen von der Aufgabenverteilung her sehr simplen Charakter erstellt - etwa einen
Normalbiirger, der in einer Backerei als Lehrling arbeitet und abends gerne die Uberreste an siiRen
Backwaren in Tavernen oder an 6ffentlichen Platzen verteilt. Die Verantwortung gegenuber der Spielwelt ist
bei solch einer Figur sehr gering. Man kann mdglicherweise nicht gleich allen seinen Vorstellungen an das
Rollenspiel gerecht werden, aber so eine Nebenrolle ist ein sehr potentes und empfangliches Ohr fiir alles,
was dort drauf3en vor sich geht.

Man kann ungezwungen Gespréache fuhren, muss nicht allzu sehr auf Etikette achten und kann unbeschwert
in die Welt eintauchen, um einen ersten Eindruck zu gewinnen. Hierbei macht man sicherlich auch Lore-
Erfahrungen, die man vorher gar nicht fur notwendig erachtet hatte, jetzt aber pl6tzlich als selbstverstandlich
und bereichernd fir zukiinftige Charaktere ansieht.
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Grundsatzlich ist festzuhalten, dass vor allem fir neue Spieler das Einnehmen einer reagierenden bzw.
passiven Rolle fur die ersten Abende eine grof3e Bereicherung sein kann. Nicht zuletzt weil keine Erfahrung
durch gute Vorbereitung ersetzt werden kann, bietet dieser Guide auch prinzipielle Richtlinien, statt zu
versuchen, fur jede Situation eine mdgliche Antwort zu geben.

3.3 Das Charakterkonzept auf dem Prufstand

Ein Konzept muss unter anderem grundsatzlich unabhéangig von der Lore folgenden Fragen standhalten
kénnen:

o Gefallt mir der Charakter?

o Wie werden andere Spieler in der Welt auf ihn reagieren und féallt diese Reaktion beim Spieler selbst
positiv oder neutral aus?

o Wie verhalt sich der Charakter in Gegenwart anderer, was sind seine Eigenschaften und
Wertvorstellungen?

e Welchen Einstieg ins Rollenspiel habe ich mir durch seine Beschaftigung oder Verhaltensweisen
gesichert? (Sind die relevanten Mitspieler dazu informiert?)

¢ Welche Risiken birgt das Konzept fiir den Charakter? Muss ich gegebenenfalls bereit sein, ihn in einer
selbst herbeigefuhrten Situation sterben zu lassen?

e Habe ich genug Wissen Uber Hintergrund und Umgebung des Charakters, um der Figur gerecht zu
werden und im Rollenspiel ordnungsgemalf zu reagieren?

¢ Welche Ziele hat der Charakter? (Beruflich, romantisch, etc.)

Diese Liste ist bei Weitem nicht vollstandig und ich bitte um Vorschlage fiir Erganzungen.

4 Miteinander spielen

In einer Welt, in der alle relevanten Aktionen von Spielern ausgehen, muss man sich mit diesen arrangieren.
Jeder Spieler wird versuchen irgendwie in Interaktionen einzusteigen und Beachtung fiir seinen Charakter zu
erhalten. Dies kann Uber Kérpersprache oder das gesprochene Wort geschehen.

Dabei ist Rollenspiel ein stindiges Nehmen und Geben, was dazu fuhrt, dass man sich durch die Bespal3ung
anderer rickwirkend wieder selbst bespalit.

In diesem gegenseitigen Unterhalten begegnet man neben gespielten Figuren auch anderen Menschen, die
ihrerseits relevant sein méchten und bestimmten Zielen nachgehen, die sie sich fur das Rollenspiel gesteckt
haben. Jeder Spieler muss daher auch einzigartig und einfiihlsam behandelt werden.

4.1 Respekt

Respektiert die Wiinsche und Ansichten eines jeden Spielers. Wenn sich diese Vorstellungen von euren so
sehr unterscheiden, dass sie nicht mehr im Rollenspiel vereinbar sind, einigt euch auf einen Kompromiss. Es
bringt nichts dem anderen etwas im Stillen vorzuwerfen und ihn dann aus Trotz heraus im Rollenspiel vor
vollendete Tatsachen zu stellen, wodurch man sich eine ausbleibende Reaktionsmdglichkeit erhofft. Geh
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beim Bemerken einer Diskrepanz gleich auf ihn zu und sprich mit ihm in einem privaten Gespréach daruber,
was seine Vorstellungen und deine sind und versucht dann zu einer Einigung zu kommen, damit das
Rollenspiel weiter gehen kann.

So kann zum Beispiel ein Spieler nicht dazu gezwungen werden, dass er sich ergeben muss, indem man ihn
mit drei Schurken umstellt. Wenn er aus welchen Griinden auch immer sich nicht darauf einlassen mdéchte,
hier und jetzt eine Auseinandersetzung zu haben, wird er eine Mdglichkeit finden, sich Uber ebenso
vollendete Tatsachen aus der Situation heraus zu mogeln. Er verleiht seiner Figur dann kurzerhand
Superkréfte oder zaubert Uber einen Emote selbst drei Leibwachen herbei, die ja schon die ganze Zeit auf
diesen Uberfall gewartet haben.

Stattdessen kann man diesem anstehenden Wechsel aus Trotzreaktionen vorbeugen, in dem man dem
Spieler von vorne herein den nétigen Respekt entgegenbringt, das Rollenspiel-Angebot abzulehnen. Dies
kann zum Beispiel Gber einen unmittelbar vorhergehenden Austausch im Flisterchat passieren. Oder man
macht eine kurze Ankiindigung Uber einen Emote, auf die er reagieren kann, bevor die Situation tber ihn
hereinbricht (es raschelt im Busch).

4.2 Distanz

So grol3 die Immersion auch ist, jegliches Geschehen im Spiel muss komplett unabhdngig von
Geschehnissen passieren, die aul3erhalb der wahrnehmbaren Erfahrung der Figur stattfinden. Dazu gehéren
sowohl Informationen, die man als Spieler erhélt, von dem der Charakter aber nichts wissen kann, als auch
Emotionen, die auRerhalb der virtuellen Welt entstehen kdnnen.

So wenig du die eigenen Kopfschmerzen auf deinen Charakter tUbertragst, so wenig sollte auch die Figur
eingeschnappt auf machtige Magie reagieren, nur weil du den Eindruck hast, dass die Anwendung dieser
Magie gerade vollig aus dem Rahmen fallt.

Ebenso sollte jede AuRerung von anderen Charakteren wahrnehmbar sein. Umstehende Figuren kénnen
nicht wahrnehmen, dass dein Charakter sich zu Tode langweilt und jetzt lieber nach Hause geht. Besser wird
das Wahrnehmbare beschrieben und umschrieben - mit ein wenig Wortgewandtheit kann man die Intention
hier auch einbauen.

So kann es dann zum Beispiel heiBen, dass dein Charakter mide durch die Gegend schaut und eine
Schnute zieht, als widere ihn das alles hier furchtbar an, und verlasst dann murrend die Ortlichkeit.

Ein Vergleich mit "als ob", "wie" oder &hnlichem Wortgeplankel beschreibt hierbei, wie etwas aussieht, ohne
dabei jede Muskelregung im Detail beschreiben zu missen und gleichzeitig ohne die mdglicherweise
abweichende Intention preiszugeben. Hier im Beispiel kann ein anderer Spieler, dessen Charakter ein
angewidertes Gesicht sieht, nun interpretieren, dass deine Figur seine Mitmenschen fir niederen Abschaum
halt und stellt sich vor, dass er aus reiner Arroganz den Ort verlasst. Das kann wie im echten Leben
spannende Wendungen und Interaktionen nach sich ziehen und die Ungewissheit des Beobachters sorgt fiir
mehr Gesprachsstoff: Warum guckt er denn nun so? - Na, weil er sich erhofft hatte, dass hier die Damenwelt
in Rocken auf den Tischen tanzt, was denn sonst?

4.3 Vertrauen

Der am meisten missachtete Aspekt unter erfahrenen Rollenspielern, die von zuriickliegenden
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mitverschuldeten Negativerfahrungen gleich auf zuklnftige Situationen mit Mitspielern projizieren und auf ein
Neues selbst flir schlechte Erfahrungen sorgen.

Jeder Spieler, der Uber den ersten Entwicklungsschritt hinweg ist (und das bist du in kirzester Zeit, wenn du
diesen Leitfaden fur dich verinnerlichen und nutzen kannst) und verstanden hat, dass das Rollenspiel ein
gemeinschaftliches Spielen ist, bei dem viele unterschiedliche Menschen mitwirken, wird mit nahezu
einhundertprozentiger Garantie verstehen, wie sich seine Aktionen flir andere anfiihlen, wenn er selbst
"andere" ist.

Darum gilt es, jedem Spieler das notige Vertrauen zukommen zu lassen, dass er keine Entscheidungen
treffen mochte, die anderen Spielern (nicht Charakteren) schaden. Jedem Rollenspieler liegt eine notwendige
Einfihlsamkeit zugrunde, die ihn dazu zwingt, bei richtiger Behandlung einzulenken, wenn man ihm einen
Missstand erlautert und um einen Ausweg oder um Hilfe bittet.

Deshalb ist es notwendig im Grundsatz zu vertrauen, dass jeder Spieler einer gemeinsamen L&sung
gegeniiber aufgeschlossen ist und eine respektvolle und unvoreingenommene konstruktive Diskussion
dariiber fuhren kann, damit das Rollenspielerlebnis fur ihn und seine Mitspieler zumindest gleichbleibend
angenehm fortgefiihrt werden kann.

Im Detail bedeutet das auch, dass man als Schurke in der oben genannten Situation dem Opfer vertraut,
dass es sich konsequenterweise angreifen lasst, wenn es die Umstande erlauben, und ihn deshalb vorher
vorbereitet und eine Mdoglichkeit zur Abwendung der Situation gibt. Gleichzeitig ist das Opfer dazu
angehalten, den Schurken zu vertrauen, dass sie nicht einen sinnlosen Raubmord vollbringen, dessen
einzige greifbare Konsequenz der Verlust des Opfer-Charakters ist, sondern mdglicherweise nur ein paar
Minzen stehlen oder ihn aufgrund eines zurtickliegenden Konflikts vermdbeln wollen.

5 Schlusswort

Ich hoffe, dass die Ratschlage aus diesem Leitfaden euch auch weiter ein Leitfaden bleiben und die
grundlegend wichtigsten Aspekte, die dem wunderbaren und bereichernden Rollenspiel vorausgehen und
inne sind, nie vergessen werden - so aufgeregt oder verargert man auch sein mag.

Rollenspiel funktioniert nur in der Gemeinschaft und jeder steht in der Verantwortung, diese Gemeinschaft zu
férdern. Dazu gehdrt auch, Uber den eigenen Schatten hinweg zu springen, Kompromisse zu schliel3en und
nach Mdglichkeit in Konflikten stets konstruktiv auf eine Lésung hin zu arbeiten. Dies zieht sich durch alle
Aufgabenbereiche in und um das Rollenspiel herum, wann immer es darum geht, das gemeinsame oder
individuelle Spiel zu optimieren.

Lasse niemals zu, dass schlechte Erfahrungen dich abharten und weniger zuganglich machen fur andere
Spieler. Lerne stattdessen daraus und hinterfrage mithilfe anderer, was du mdoglicherweise bei deiner
eigenen Herangehensweise andern kannst, um das nachste Mal ein besseres Ergebnis zu erzielen.

Dann steht weder in naher noch in ferner Zukunft etwas zwischen dir und dem Rollenspiel-Gliick als
Léwenmensch-Raubein oder Erfinder-Winzling!

Bei ungeldsten Problemen beim Einstieg oder bereits spater im Rollenspiel biete ich mich fortan auch als
Mentor an. Dieser Leitfaden ist nur der Beginn.
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Viel Spald und Glick auf!

lvan "Unfussable" Sadzakov

6 Nutzliche Links

Lore

Englische Youtube-Series iber die Welt und die Ereignisse vor Guild Wars 2
Die englische Wiki (detaillierter als die deutsche)

Timeline der Geschehnisse im Guild Wars-Universum

Landkarte der betretbaren Regionen in Guild Wars 2

Sonstige

Angrams praxisnaher Rollenspiel-Guide fir SWTOR - dennoch nitzlich!
Das kleine Mentorprojekt zur nahen Begleitung in die ersten Stunden Rollenspiel

To be continued...
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https://www.youtube.com/watch?v=ARZWX51hYYk&list=PL00553A085339802C
http://wiki.guildwars2.com/wiki/Main_Page
http://wiki.guildwars2.com/wiki/Timeline
http://gw2.mmorpg-life.com/interactive-maps/
http://www.swtor.com/community/showthread.php?t=1056
https://www.gw2-rollenspiel.de/index.php?thread/3328-kleines-mentorprojekt-f%C3%BCr-neulinge-bitte-zuerst-offiziellen-einsteiger-guide-les/&pageNo=1
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