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Einige Anregungen und Gedanken zu Handouts beim Live-Rollenspiel von Karl-Heinz Zapf

ieser Artikel méchte mit ein paar
Dldeen und DenkansttRen ein

wenig auf etwas eingehen, das
immer noch leider ziemlich sporadisch
auf Live-Rollenspielen eingesetzt wird:
Namlich die Handouts, wie man sie
von den ,normalen“ Rollenspielen her
kennt. Dabei kann es sich vom simplen
Steckbrief Uber ein altes Tagebuch bis
hin zum dicken Folianten eines Zauber-
kundigen handeln.
Sinn und Zweck der Handouts sind
ebenso vielseitig: Mal werden sie dafur
eingesetzt, den Plot Uber Durststrecken
zu retten oder einen Nebenplot zu star-
ten, wie im Falle von Schatzkarten oder
Steckbriefen, oder aber sie stltzen den
Live-Ablauf, indem sie wichtige Infor-
mationen in z.B. einem Tagebuch ver-
mitteln. Manchmal aber dienen sie
ganz schlicht und ergreifend nur einem
schénen Ambiente: Wer liebt es nicht,
versiegelte Pergamentrollen zu 6ffnen
oder aber in den vergilbten Unterlagen
des alten Gelehrten zu schmokern..?
Beim Live-Rollenspiel ,Das Siebte Sie-
gel“ waren unter anderem alte Tage-
bucheintrage einer verstorbenen Zau-
berkundigen gefunden
worden, in denen
zwischen den
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Zeilen zu lesen =

war, wer denn eigentlich fur die ganzen
seltsamen Vorkommnisse auf der Ver-
anstaltung verantwortlich war. Zitat ei-
nes Spielers: ,Weiter hinten steht die
Anleitung zu einem Ritual, die ersten
30 Seiten konnt ihr Gberlesen, das sind
nur personliche Dinge!"

Meine Gute, was fur ein Spaf3: Unnotig
zu erwahnen, dass besagtes Ritual
dann naturlich exakt mit diesem Ober-
schurken durchgeftihrt worden ist...

evor man sich aber daran macht,
Bein Handout fiir sein Live-Rollen-
spiel zu erstellen, stehen wie Ub-
lich einige Uberlegungen: Wie soll das
Handout aussehen?
Handelt es sich dabei nur um einzelne
Seiten — wie z.B. Spruchrollen oder
Steckbriefe — oder wird einmal ein
ganzes Buch daraus?
Was fir ein Inhalt soll vermittelt wer-
den? Weitgehend wichtige und deutlich
erkennbare Informationen zur Spielwelt
bzw. dem Plot oder eher nebensachli-
che Ambiente-Informationen?
Dann beginnt die eigentlich aufwandig-
ste Arbeit, ndmlich das Schreiben des

-y

Handouts: Im Falle von z.B. einem Ta-
gebuch oder dem Werk eines Gelehr-
ten Uber die verschiedenen Pflanzen
und Krauter seiner Heimat muss man
sich wirklich viele — eigentlich fur den
Plot ,unnitze* — Dinge aus den Fin-
gern saugen, um Seiten zu fil-
len. Nicht alle Informationen,
die dann von den Live-Teil-
nehmern auf diesen Seiten
gefunden werden kdnnen, mus-
sen auch wirklich korrekt sein...
Will man ,nur® Ambiente-
% Blicher Uber den Hinter-
{ grund der Spielwelt oder
der bespielten Gegend
i X verfassen, tut man gut
[ E jl daran, erst einmal alle
vorhandenen Fakten
zu sammeln und zu
notieren, denn sonst
gibt es hinterher nur
unnotigen Arger mit
den anderen Veran-
staltern, die sich dar-
ber beschweren, dass
man eigenmachtig be-
stehende Fakten geén-
dert hat.




ber aufgepasst: Man muss dabei
Himmer bedenken, dass diese

Handouts nicht von einem ,gott-
gleichen* Wesen — also einem Spiellei-
ter — geschrieben worden sind, sondern
ja eigentlich rein in-time von einem
fehlbaren Geschopf dieser Welt.
Und diese Personen verflugen natirlich
nur Uber ein stark eingeschranktes
Wissen, je nachdem, ob es sich bei ih-
nen um weitgereiste Gelehrte oder nur
die eher weltfremde Zofe einer behute-
ten Adligen handelt...
Dann gibt es da natirlich die wirklich
plotrelevanten Handouts, wobei hier
ebenfalls der Phantasie kaum Grenzen
gesetzt sind: Schon und bewahrt sind
die bereits mehrfach erwahnten Tage-
bicher, denn sie stellen ein gutes Mittel
dar, vergangene Geschehnisse dem Li-
ve-Rollenspieler an die Hand zu geben
und sich selbst einen Reim darauf zu
machen.
Hierbei gilt nattrlich ganz besonders,
dass dieses Handout aus einem sehr
personlichen Blickwinkel verfasst wor-
den ist und daher nicht alle enthaltenen
Angaben wirklich niutzlich sein missen!
Mdglich sind natirlich auch Notizen zu
Kreaturen oder besonderen Orten; sehr
aufwandig gestalten sich ganze Biicher
Uber Geschichte und Geschicke oder
die Gotterwelt und Religion des jeweils
bespielten Live-Landes.

obald man einmal den Text ver-
6fasst hat, kann man daran ge-

hen, das eigentliche Handout
herzustellen und zu gestalten.
Besonders schon ware es dabei natir-
lich, wenn die Schriftstiicke von Hand
geschrieben werden konnten, dies ist
aber meist auf Grund von einem wirk-
lich sehr intensiven Zeitaufwand nur
schwer umsetzbar, bietet sich aber bei
kleineren und wichtigen Aufzeichnun-
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gen an. Vor allem kénnen solche Hand-
outs dann auch auf anderen Materiali-
en — wie zum Beispiel Leder, Holz oder
Stein — niedergeschrieben werden,
man ist dabei nicht mehr allein auf Pa-
pier beschrankt.

Mdchte man aber ganze Bicher (bei
.Lowentor‘-Lives sind zum Beispiel
mehrere Walzer mit Uber 130 Seiten
Umfang im Umlauf) maoglichst schnell
und dennoch ansprechend herstellen,
dann greift man am besten auf den
Computer zurlick: Hier kdnnen lange
Texte schnell geschrieben und immer
wieder ohne grof3en Aufwand geandert
werden.

Ist der Text erstellt, sollte er unbedingt
von einer anderen Person noch einmal
Korrektur gelesen werden, um sowohl
inhaltliche wie auch sprachliche Fehler
weitgehend auszuschlieBen (aber wie
gesagt, der Verfasser des Handouts ist
ja eben ,nur‘ ein Mensch — oder EIf,
Zwerg usw.).

Dann wahlt man eine schéne und pas-
sende Schrift fir das jeweilige Handout
aus: Auch hier wimmelt es mittlerweile
vermutlich auf jedem Rechner von ge-
eigneten Schriftarten!

Aber auch hier sollte man sinnvoll aus-
wahlen: Vor allem muss man darauf
achten, dass auch alle Zeichen im
Schriftsatz vorhanden sind, die man
spater im in-time Buch bendtigt.

Wird z.B. ein ,&" durch ein Leerzeichen
dargestellt, einfach weil der jeweilige
Buchstabe im Schriftsatz fehlt, dann
hat man hinterher unndtige Arbeit, will
man alle fehlenden Buchstaben finden
und ersetzen!

Immer wieder schon beispielsweise bei
Tagebiichern ist es, wenn man eine be-
sonders verspielte und geschwungene

Handschrift auswahlt, die selbst unter
gunstigen  Lichtverhaltnissen kaum
noch zu entziffern ist: Zahllose Fliche
der Spielerinnen und Spieler, aber auch
lange Zeit des intensiven Studiums
werden dem Veranstalter sicher sein.
Das Buch selbst sollte dann — je nach
Inhalt — eventuell noch in verschiedene
Kapitel unterteilt sein, um wirklich den
Eindruck eines verfassten Werkes zu
vermitteln.

alls man in der glucklichen Lage
E ist, eigene Grafiken fur das jewei-

lige Handout vorliegen zu haben,
kann man diese durchaus grof3ziigig
einsetzen, denn die Bilderchen kdnnen
sich dann auch jene Leute anschauen,
die nicht des Lesens méchtig sind.
Aber nicht jeder von uns kann zeich-
nen: Zur Not tut es auch ein Ambiente-
Foto, das mit einem passenden Bildbe-
arbeitungsfilter Uberarbeitet worden ist
— und schon hat man fast eine echte
Zeichnung (auf diese Art und Weise
kann man ubrigens auch ganze Gemal-
de z.B. eines Konigs oder sonstiger
wichtiger Personlichkeiten fur das Live-
Rollenspiel herstellen)!
Im Falle von Steckbriefen bietet sich
diese LOosung sogar an, denn falls man
das Handout dazu verwenden will, um
wahrend der Veranstaltung tatsachlich
einen Bdsewicht auftauchen zu lassen,
zu dem das dargestellte Gesicht passt,
dann hat man dabei die wenigsten Pro-
bleme.

layoutet, geht es an die Wahl des

Papiers: Elefantenhaut oder Perga-
mentpapier ist zwar wunderschon, aber
leider auch schrecklich teuer!

Ist das Handout fertig getextet und



Fiur wenige (und wichtige) Seiten kann
man natdrlich darauf zuriickgreifen, an-
sonsten tut es aber auch farbiges Pa-
pier, das man zudem mit jedem gangi-
gen Computerdrucker ohne Probleme
bedrucken kann.

Will man grof3ziigige Handouts herstel-
len (z.B. wirklich wuchtige Folianten ei-
nes Gelehrten oder groR3e Schatzkarten
bzw. Steckbriefe), dann sollte man ein
wenig mehr Geld anlegen und im DIN
A3-Format arbeiten, dann geht das
Handout auch nicht so schnell unter...
Danach kann man das Papier auch
noch kunstlich altern, was eigentlich ei-
ne relativ einfache Angelegenheit ist:
Einfach ein groRBes GefalR mit einer
Menge schwarzem Tee fullen (je mehr
davon, desto fleckiger wird das Papier

auch hinterher), einige Zeit einziehen
lassen und dann aufhangen, bis alles
trocken ist (und man tut Ubrigens gut
daran, es an einem Ort aufzuhéngen,
den nicht jeder ,Normalsterbliche“ ein-
sehen kann).

Dann sollte man sich Gedanken dari-
ber machen, was dieses Handout bis-
her mitgemacht hat: Ist es bei einem
Brand beschadigt worden, so werden
die Rander angezindet und dann wie-
der geloscht, dadurch entsteht der pas-
sende Eindruck.

Der vorherige Besitzer ist getttet wor-
den? Rote Tinte kann hierbei als einge-
trocknete Blutflecke dienen...

Das Handout ist uralt und stark bescha-
digt? Einfach nach dem Bad im Tee-
wasser das nun weiche Papier ordent-

lich zerknullen, einreiBen und dann
kurz wieder glattstreichen.

Fur jede Geschichte gibt es dazu die
passende Mdglichkeit...

il man nun nicht nur einzel-
ne Blatter ausgeben, son-
dern wirklich ganze Biicher,

dann wird die ganze Angelegenheit et-
was komplizierter, denn der alte Beruf
des Buchbinders ist bei uns nicht mehr
weit verbreitet: Eine schnelle und den-
noch schéne Methode, ganze Folianten
einzubinden, besteht darin, die einzel-
nen Seiten mit einem Papierbohrer zu
bohren (zur Not tut es naturlich auch
ein Locher) und dann mit Leder-
schniren zu fixieren.

Will man es aber besonders schon ma-
chen, dann bendtigt das fertige Werk
auch noch einen passenden Einband:
Hierzu kann man passende Lederreste
verwenden, die dann im jeweilgen For-
mat zugeschnitten und innen z. B. mit
Karton verstarkt werden konnen.

Wie bereits eingangs erwahnt, werden
die angesprochenen Handouts meiner
Ansicht nach leider bisher eher sehr
sparlich eingesetzt, dabei bieten sie
doch fur die Veranstalter eine wunder-
volle Méglichkeit, sowohl den Plot wie
auch — und das vor allem — ihre Spiel-




welt und den Hintergrund den angerei-
sten Teilnehmern sichtbar und ver-
standlich zu machen...

s gibt unzéhlige Mdglichkeiten,
Gwie man damit ein Live-Rollen-

spiel bereichern kann: Die
Schreibstube eines Gelehrten beinhal-
tet dann eben nicht nur ein paar Perga-
mentrollen, sondern wirklich Bicher
voller Informationen, von denen natr-
lich nicht alle plotrelevant sein missen
(und auch gar nicht sein dur-
fen)!
Stunden kénnen die Spieler(in-
nen) damit zubringen, die Teile
einer alten Schatzkarte zu su-
chen und dann zusammenzu-
setzen, um danach damit auf
die Suche zu gehen.
Und in dem gefundenen
Schatz sind wiederum viel-
leicht uralte Schriftrollen, die
es ,in sich® haben...
Wahrenddessen taucht even-
tuell plotzlich ein Fremder im
Lager auf, dessen Gesicht ver-
dachtige Ahnlichkeit mit dem
Konterfei einer Person auf ei-
nem Steckbrief aufweist.
Und was ware wohl besser, als
der alte und dicke Foliant ei-
nes Gelehrten — will man zum
Beispiel mit den seltsamen An-
gehorigen der Feenwelt in
Kontakt treten — in dem dieser
sein gesamtes Wissen Uber
sie niedergeschrieben hat?
Besonders schén: Eine in-time

Zeitung mit vielen Zeichnungen und In-
formationen zu dem, was in den letzten
Wochen und Monaten in der jeweiligen
Live-Welt geschehen ist — und ver-
steckt dazwischen vielleicht ein paar in-
teressante Bruchsticke, die fir den
Plot wichtig werden kénnen...

Und wenn man wirklich noch eins
draufsetzen mochte: Der anwesende
Priester verteilt kleine Pergamente mit
den Gebeten zu Ehren seines Gottes!
Aber aufgepasst: Man darf die Hand-

lung eines Lives naturlich auch niemals
vollig von einer versteckten Information
in einem obskuren Buch abhéangig ma-
chen, das die Spieler vielleicht niemals
zu Gesicht bekommen...

Und die Veranstalter sollten sich im
Vorfeld ebenfalls Gedanken dazu ma-
chen, wie ihre Handouts Uberhaupt in
Spielerhéande gelangen: Werden sie
eher zufallig gefunden oder mussen sie
erst einmal gesucht werden?

Gibt sie ihnen der geheimnisvolle Ere-
mit unter dem Mantel der Ver-
schwiegenheit?

Oder sind sie andererseits fir
alle Interessierten in einer
schon eingerichteten Schreib-
stube frei zuganglich (aber
dort mit schweren Ketten an
den Tisch gebunden)?

aturlich bedeutet die
Herstellung solcher
Handouts manchmal

ziemlich viel Arbeit, aber sie
stellen auf jeden Fall eine reiz-
und sinnvolle Bereicherung fur
jedes Live-Rollenspiel dar!

Die Spielerinnen und Spieler
werden es dem Veranstalter
ganz sicherlich danken, indem
sie  durch stundenlanges
Schmokern und endlose Dis-
kussionen uber die gefunde-
nen ,Fakten“ beweisen, dass
sie dadurch mit relativ wenig
Aufwand wirklich ganz und gar
in die Spielwelt integriert wor-
den sind...





