EINE RUNDE WELTENBAUER, BITTE!

Buntes aus dem Ndhkastchen von 6 verschiedenen Worldbuilding-Enthusiast*innen

Passend zum Titelthema und inspiriert durch einen
Welten-Steckbrief” aus der Weltenbastler-Community,
die in dieser Ausgabe ebenfalls mit einem kleinen
Beitrag vorgestellt wird, haben sich sechs Welten-
bauer*innen mit sehr unterschiedlichen Ansdtzen
und Ideen zusammengesetzt, um die Leser*innen
des Weltenwanderers ein wenig in ihre Settings,
Gedanken und Prozesse mitzunehmen.

WIE HEISST DEINE WELT UND WELCHES
GENRE HAT SIE? KANNST DU SIE
MAL VORAB KURZ BESCHREIBEN?

Matthias: Hallo, ich bin Matthias aka LoganMcCor-
mack, bin Weltenbastler und arbeite an drei Wel-
ten. Diese sind:

* Guaia, eine postapokalyptische Sci-Fantasy-Welt,
wo Magie auf alte Technologie trifft.

* (imorra ist eine Sword-&-Sorcery-Welt, die die-
ses Genre mit Elementen der Weird Fiction wie
dem Cthulhu-Mythos und Planetary Romance
wie fohn Carter vom Mars kombiniert.

* Rhon ist meine Heimatwelt; eine diistere, pseu-
domittelalterliche Variante meines eigenen Hei-
matlandkreises.

Thomas: Vor meinem Ikigai, das ich als Der Origa-
miMann seit 1999 auslebe, habe ich mit ca. 7 Jah-
ren durch das DSA Abenteuer-Spiel bereits P&P RPGs
sowie die Faszination fiir die Rolle der Spielleitung
fiir mich entdeckt. Mit ca. 13 Jahren habe ich dann -
aus der Not heraus - meine erste eigene Welt inkl.
System entwickelt, an der ich bis heute bastle:

WOL - The Way of Life ist eine High-Fantasy-Welt, in
der das Gleichgewicht und meine 8 Elemente eine
zentrale Rolle spielen. Alles in der Welt Arret ent-
stand aus 8 Elementen: Feuer & Wasser, Erde & Luft,
Blitz & Sdure, Mana & Schwarzes Wasser. Jedes der 8
(mehr oder weniger) spielbaren Ursprungs-Vdlker
(sowie deren Mischvolker) basieren darauf, meine
2 x 8 Attribute (Geist & Kdrper), die Fahigkeiten und
auch die Magie.

Thorsten: Man kennt mich unter anderem als
Thorsten. Meine erste verdffentlichte Welt ist Solar-
punk 2050. Unsere Welt im Jahre 2050, aber als Uto-
pie. Oder drei Utopien, die noch zusammenfinden
mussen, inmitten der Solarpunk-Revolution. Also
ist trotz friedlicher Welt ziemlich viel los.

Gianni: Ich bin der Gianni und meine Spielideen
wie in Scherbenfresser und Supernova Dynasty dre-
hen sich meistens um bestimmte Geschichten oder

Erfahrungen, die ich bespielbar machen méchte.
Deshalb gibt es keine spezifischen Welten zu mei-
nen Spielen. Diese werden ausgewdirfelt oder ge-
meinsam vor dem Spielen erstellt. Worldbuilding
ist deshalb fir mich so wichtig, weil ich simple
und spalige Methoden dafiir in meinen Spielen
anbiete.

Brigitte: Mein Name ist Brigitte. Im Internet kennt
man mich hauptséchlich als Carabas Crafts. Ich
habe bereits ein Jahr nach meinem Einstieg ins Rol-
lenspiel begonnen, Welten fiir das Hobby zu bau-
en. Das ist jetzt ungefdhr 20 Jahre her. Im Moment
arbeite ich wieder an mehreren Spielen, manche
mit eigenen Welten, manche ohne.

* Al'Varia: eine Welt voller Sagen- und Marchen-
wesen. Unter anderem kann man auch im
Konigreich Carabas spielen, wo man sich dem
Widerstand des gestiefelten Katers gegen den
ehemaligen Miillerssohn anschlieRen kann.

* Geckoria (Arbeitstitel): eine Welt, in der man
Geckos spielt, die sich innerhalb eines 3D-Dun-
geons bewegen und versuchen, ihr gelobtes
Land zu finden. Davon wird es eine Light- und
eine Dark-Version in Wendeoptik geben.

* The Great Bay Heist: ein Carved-from-Brindle-
wood-Heist-Spiel, an dem ich seit ein paar Jah-
ren arbeite.

Sebastian: Hallochen, ich bin Sebastian, eine
Halfte der Tharanor UG, die nicht nur hinter dem
Weltenwanderer Magazin, sondern auch hinter dem
namensgebenden browserbasierten Worldbuild-
ing-Spiel Tharanor steckt. Das Setting von Tharanor
ist eine postapokalyptische High-Fantasy-Welt, die
sich Darshiva nennt und die seit Generationen in
einen mysteridsen Aschenebel gehiillt war, der - so
die Uberlieferungen - durch einen sagenumwobe-
nen Kataklysmus verursacht wurde und sich nun
Stiick fiir Stiick Giber Jahre und Jahrzehnte zu lichten
beginnt.

WIE BIST DU AUF DIE IDEE GEKOMMEN, DIR
EINE WELT AUSZUDENKEN?

Matthias: Ich habe schon immer Weltenbau be-
trieben. Als Grundschulkind hatte ich schon meine
erste ,eigene” Welt, die eine Mischung aus Masters
of the Universe, Star Wars und anderen Franchises
war. Schon damals habe ich einige Freund*innen
damit angesteckt und so haben wir gemeinsam
dieses Setting bespielt.

Spater, mit dem Erscheinen von Spielen wie Hero-
Quest oder Das Schwarze Auge, wurde alles konkre-
ter und ich hatte auch da schon die Tendenz dazu,
meine eigenen Welten zu kreieren. Eine Entwick-
lung, die bis heute angehalten hat.

Lange Rede, kurzer Sinn: Das Bauen eigener Wel-
ten liegt mir im Blut. Es war keine Idee fiir mich,
damit zu beginnen, sondern es ist ein Zustand, der
schon immer da war.

Thomas: Bis ich die SPIEL entdeckte, wusste ich
nicht, woher man PnP-RPGs bekommt, daher
habe aus der Not heraus ein eigenes gebaut. Die
Welt Arret entstand (ca. 1992) aus allem, was ich in
meinem Leben an Medien konsumiert und fiir gut
befunden habe. Das System von WOL war zu Beginn
eine Mischung aus den PnP-Systemen und Com-
puter Games, die ich kannte und entwickelte sich
durch regelmaBiges Leiten & Basteln. Ab ca. 1999
entstanden durch die Weltenbastler-Community
viele neue Ideen, wie z. B. die Verknlipfung mit den
8 Elementen und eine fiktive, auf diesen basierende
Kreationismus-Evolution.

Thorsten: Nachdem meine Lust, wéhrend der Co-
rona-Zeit ein weiteres Grim-Dark Rollenspiel anzu-
fangen stark sank, habe ich nach etwas Positivem
gesucht. So ein Rollenspiel-Setting gab es aber
nicht - also musste ich selbst eines bauen. Das Sci-
ence-Fiction-Sub-Genre ,Solarpunk” ist etwas, das
sich lohnt zu erkunden.

Gianni: Mir erging es wie Matthias und Thomas.
Dass eigene Welten in meinem Kopf entstehen, war
mehr ein innerer Impuls als ein aktiver Akt. Ich den-
ke, es ist einfach eine kreative Art und Weise, die
ganzen fantastischen Eindriicke zu verarbeiten, die
einem begegnen und beschéftigen. Fiir mich hat
der Beginn dieses Prozesses etwas von Trdumen:
Elemente verschmelzen, bringen Neues hervor,
existieren auch irrational nebeneinander. Irgend-
wann ebbt diese Phase ab und geht in die nachste
Phase Uiber. Das war dann ein systematischer Pro-
zess, in dem der Verstand eine innere Ordnung in
diese Traumwelt brachte. Die ndchste Stufe ware
dann, zielgerichtet tber eine Storyworld nachzu-
denken: Was sind die zentralen Konflikte? Welche
Agenda haben die Protagonisten? Was sind nahe,
was sind ferne Bedrohungen etc.?

Brigitte: Ich habe schon immer kreativ gearbeitet
und wie die anderen Welten gebaut. Als ich mit
dem Rollenspiel angefangen habe und der Zugang
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zu einer Vielzahl an Spielen einfach nicht gegeben
war, haben einige selbst Spiele und Settings ge-
baut. Damals habe ich gelernt, wie man beides mit-
einander verbinden kann. AuRerdem war bereits
vor 20 Jahren die Community mit der deutschen
stark vernetzt, so dass man auf manchen Feiern
auch Leute kennenlernen konnte, die bereits fiir
namhafte Systeme verdffentlicht hatten.

Sebastian: Die Idee entstand im Rahmen eines
Briefspiels, das Stefan und ich bereits Ende der
90er entwickelten, und das den schdnen Namen
Darshiva trug, wie nun auch die Welt von Tharanor
heiBt - eine Hommage gewissermaRen. Bei uns
stand also die Idee eines Fantasy-Planspiels an ers-
ter Stelle, das viele Aspekte (Aufbau, Strategie, Di-
plomatie, Wirtschaft, Rollenspiel, Storytelling ...) in
sich vereinen sollte. Und selbstredend benétigten
wir dafiir eine Welt.

WAS INSPIRIERT DICH BEIM WELTENBAU?

Matthias: ,Alles ist Inspiration und Inspiration
ist alles!” - Inspiration kann man iberall finden.
Neben den iblichen Verddchtigen wie Comics,
Biichern, Filmen, PC-Games oder Rollenspielen
sind es bei unter anderem auch Dokumentationen,
Quizshows, freud'sche Verleser oder - und vor al-
lem - Gesprdche mit anderen Weltenbastler*innen.
Als Weltenbastler:in sollte man mit offenen Augen
und Ohren durch die Welt gehen und neugierig
sein. Dann st6Rt man recht schnell auf irgendwel-
che seltsamen Fakten und Kuriositdten, die eine
Idee fiir die eigene Welt liefern. Das Rad wird auch
beim Weltenbau nicht neu erfunden. Aber in einen
neuen Kontext gesetzt, kann aus einem bekannten
Fakt etwas ganz Neues entstehen.

Thomas: Da gehe ich mit Matthias konform - ich
sauge einfach alles auf und liebe es mich von Medi-
en aller Art, aber auch durch Wissenschaft und un-
sere Welt inspirieren zu lassen. Besonders pragend
waren bei der Entwicklung der Welt mit Sicherheit
u.a. die Biicher Krabat, DUNE und Der Herr der Ringe.
Bei den Systemen der ,Skilltree” von Shadowrun,
von Legends of the Five Rings die Verkniipfung der
Elemente mit dem ,System". Ein besonderer Dank
geht auBerdem an meinen Freund Christoph sowie
an die Weltenbastler-Community, der ich seit ca. 1999
angehdre.

Thorsten: Bei mir sind es zwar auch die fantasti-
schen Quellen meiner Vorredner, die viel beitra-
gen. Zusatzlich helfen Podcasts tber Technik und
Nachrichten-Quellen sozialer Probleme, der Welt
ein neues Stiick hinzuzufiigen. Ganz viele Solar-
punk-Lésungen sind ndmlich bereits vorhanden,
nur nicht allzu verbreitet oder bekannt. Oder Pro-
bleme des globalen Siidens (Veruntreuung von
Hilfsgeldern durch Warlords) kann man dann nach
Albstadt transferieren.

Gianni: Ich halte mich kurz und schlieBe mich mei-
nen Vorrednern komplett an. Mit den Jahren schal-
ten sich fiir mich immer mehr zentrale menschliche
Themen als Inspiration dazu: Wer sind wir? Wohin
fuhrt uns unser Herz und warum schlagen wir an-
dere Wege ein?

Brigitte: Wie bereits alle gesagt haben, kann man
uberall Inspiration finden, was ich zu 100% unter-
schreibe. Bei mir entstehen Welten oft aus Gedan-
kenfetzen oder Dingen, die ich irgendwo gehort
habe und weiterspinne. Durch viel Recherche und
Bilder werden diese Welten im Anschluss verfeinert
und erst zu einer richtigen Idee geformt. Dieses
Vorgehen liegt wohl an meinem Hintergrund als
Historikerin und Illustratorin. Der Prozess von Ge-
danke zu eigentlicher Idee kann da ebenfalls sehr
inspirierend fiir mich sein und ich sehe, ob ich den
Weg wirklich weiter gehen will.

Sebastian: Ich kann mich hier auch nur den an-
deren anschlieBen. Wir versuchen - wie vermut-
lich alle - etwas ganz eigenes zu erschaffen. Aber
natiirlich bauen wir mit unseren Welten immer
auf Inspirationen von aufen auf. Da es im Falle
von Darshiva eine High-Fantasy-Welt ist, liegen
viele Einflisse gewissermaRen auf der Hand. Hin-
zu kommt, dass wir die Welt nicht allein erschaffen
und prdgen. Wir bezeichnen Tharanor nicht um-
sonst als Worldbuilding-Game. Die Welt wird nicht
einfach komplett von uns vorgegeben, sondern
entsteht mit den Spieler*innen und deren Ideen
und Inspirationen. Manche bewegen sich bspw.
sehr nah an bekannten Fantasy-Vélkern wie Elfen
und Zwergen, andere erschaffen ganz eigene Kul-
turen und Lebensformen.

WAS SIND DEINE MOTIVATIONEN UND
ZIELE BEI DER ERSCHAFFUNG DEINER WELT?

Matthias: Sehr schwere Frage. Meine Motivation
ist eher so eine Art Selbsterhaltungstrieb. Wenn
ich keine Zeit zum Basteln habe, verschlechtert sich
meine Stimmungslage sehr schnell. Es ist ein sehr
wichtiger Ausgleich fiir mich; vielleicht auch eine
Art ,Normalzustand”.

Direkte Ziele habe ich auch keine. Es geschieht eher
so, dass ich zu Beginn einer Welt Grenzen definiere,
welche die Stimmung des Settings einfangen sol-
len. Diese Grenzen sind fiir mich wichtig, damit die
Welt funktioniert.

Beispielsweise habe ich fiir meine Sword & Sorce-
ry Welt Cimorra Grenzen wie ,keine EDO-Spezies
(Elves, Dwarves, Orcs)”, ,keine Pferde” oder ,aus-
ufernde Dekadenz unter den Regierenden” gesetzt.
Mein Ziel ist es, mich innerhalb dieser Grenzen frei
zu bewegen und so eine gewisse Stimmung und
Atmosphadre zu erzeugen.

Thomas: Die Idee und der Wunsch nach einem na-
tirlichen/magischen Gleichgewicht (Elemente, Gut
& Bose sowie Erschaffung & Zerstorung) hat meine
Welt und ihre (N)SC von Beginn an gepragt. Gleich-
zeitig war es mir wichtig, eine lebendige und sich
verandernde Welt zu erschaffen und von meinen
Spielern erkunden und veréndern zu lassen.

Thorsten: Mir war es wichtig, ein Setting zu ha-
ben, in dem ich gerne Abenteuer spielleiten will.
Inzwischen kann ich auch wieder Grim-Dark spie-
len, aber eine positive Abwechslungsmdglichkeit

zu haben, ist echt Gold wert. Und Solarpunk 2050
ist trotz Utopie so angelegt, dass es ein launiges,
schnelles und abgedrehtes Spiel ergibt. Etwas, um
abends mal vom Stress des Tages runterzukom-
men. Wie Matthias bin ich immer irgendwie am
Basteln und es tut mir gut. Das Solarpunk-Setting
hat mit den positiven Vibes noch einen zusatzlichen
Stimmungsaufheller.

Gianni: Ich misste mir den Worldbuilding-Prozess
in meinem Kopf gezielt abtrainieren. Es ist eine tolle
Coping-Strategie, die (meistens) niemandem scha-
det. Zu Beginn meiner Rollenspielzeit war es ein
simples Mittel, die bespielten Welten in- und aus-
wendig zu kennen. Inzwischen ist es eine kreative
Tatigkeit fir sich.

Brigitte: Ich baue die meisten Welten, Systeme
und Geschichten, um sie aus meinem Kopf zu be-
kommen. Ich mag es auch, mich kniffligen Heraus-
forderungen zu stellen und mich tief in die Materie
zu versenken, um diese zu Idsen. In Af'Varia hat es
zum Beispiel eine von Menschen ausgeldste Ka-
tastrophe gegeben. Um diese halbwegs glaubhaft
weiter zu entwickeln, musste ich mich richtig gut in
die Physik von Magnetfeldern einarbeiten und wie
sie auf unterschiedliche Kérper einwirken. Natiir-
lich ist da auch viel Fantasie dabei, aber im Grunde
steht bei mir auch immer einiges an Wissenschaft.
Das ist der Anspruch, den ich an alle meine Welten
stelle: sie miissen plausibel sein, auch wenn sie fan-
tastisch sind.

Sebastian: Auch hier habe ich wenig hinzuzufiigen.
Wenn ich die Frage auf mich personlich beziehe, ist
der kreative Output einerseits wie ein Ventil fiir
mich, aber manchmal auch einfach nur ein Selbst-
|dufer. Wenn der Kopf sprudelt, dann muss man es
einfach flieBen lassen. Auf Darshiva bezogen waren
Motivation und Ziel ganz klar: eine Spielflache zu
erschaffen, um mit den Tharanor-Spieler*innen ko-
operatives Worldbuilding zu betreiben. Also eine
Rohmasse, die weiter geformt werden kann. Das
Worldbuilding und das Storytelling sind gewisser-
maRen bereits in sich selbst die Motivation.

WAS IST FUR DICH DAS BESONDERE AN
DEINER WELT?

Matthias: Das Besondere an meinen Welten ist
die Verwirklichung meiner Visionen. Dass sie sich
von anderen, bekannten Welten abheben. Meine
Sci-Fantasy-Welt Gaia ist beispielsweise eine wilde
Mischung aus verschiedenen Genres wie Post-Apo-
kalypse, Fantasy, Horror oder auch Western. Diese
wilde Mischung ist es, welche die Welt fiir mich be-
sonders macht und sie von anderen, konventionel-
len Settings abhebt.

Oder meine Sword-&-Sorcery-Welt Cimorra. Natir-
lich stellt sich die Frage, warum mache ich sowas,
wenn es doch schon andere, dhnliche Settings, wie
beispielsweise die Welt von Barbarians of Lemuria
gibt? Weil meine eigene Welt eine eigene Richtung
einschldgt. Sicherlich gibt es zu dem genannten
Setting parallel existierende Elemente, wie Bar-
bar*innen, extremes Terrain und urzeitliche Mons-




ter. Aber ich habe bei Gimorra neue Elemente ein-
gefiigt, die u.a. an Lovecrafts Traumlande, an Edgar
R. Burroughs fohn Carter vom Mars oder an Clark A.
Smiths Hyberborea-Zyklus erinnern. Dadurch be-
kommt Cimorra einen eigenen Einschlag und das
macht die Welt zu meiner eigenen und damit zu
etwas Besonderem.

Thomas: Das Besondere - fiir mich - ist die auf
meinen 8 Elementen basierende Kreationismus-
Evolution, die fest in Welt und System verankert ist
und stets versucht, in ein neues Gleichgewicht zu
gelangen. Licht & Dunkelheit, Erde & Luft, Kérper &
Geist, Gut & Bose, sowie Erschaffung & Zerstd-
rung, alles ist in Bewegung und strebt in ein neues
Gleichgewicht.

Thorsten: Das Utopische hatten wir ja schon. Zu-
satzlich bereitet es mir diebische Freude, Abenteuer
an Orten anzulegen und diese Orte und ihre Eigen-
heiten zu Uberspitzen und zu solarpunkisieren.

Gianni: Hier verfolge ich einen etwas anderen An-
satz als meine Vorredner. Meine aktuellen Projekte,
die tiber Quest Office erscheinen, bezeichne ich in-
zwischen als Themenrollenspiele. Es geht also nicht
um ein bestimmtes Genre oder an sich innovatives
Worldbuilding, sondern um Welten, die genug Ele-
mente beinhalten um als Spielwiese zu dienen und
gleichzeitig reduziert genug sind, damit die spie-
lenden Personen beliebig Elemente hinzufiigen
kénnen, damit ihre Geschichte funktioniert. Der
Kern der Welt ist gleichzeitig das Thema des Spiels:
Ihr erwacht ohne Erinnerungen, etwas Schreckli-
ches ist passiert. Das kann einmal in einem Raum-
schiff am Rande eines schwarzen Lochs und einmal
in einer Burgfeste inmitten einer Damoneninvasion
stattfinden.

Brigitte: Meine Welten sind dhnlich wie die von
Gianni: Sie bieten ein Grundgerist, konnen aber
auch an die Bedirfnisse der Spielenden angepasst
werden. In meinem Spiel The Great Bay Heist habe
ich sogar eine ganze Sektion dem Anpassen an die
Spielenden gewidmet. Bei Geckoria gibt es eine
Light- und eine Dark-Version, um den Spielenden
beides zu bieten - leichtherziges Entdeckungsrol-
lenspiel oder grimdarkes Uberlebensspiel. AuRer-
dem habe ich auch ein paar kleinere Spiele, an
denen ich arbeite, die als Unterstiitzung fiir andere
Systeme verwendet werden kdnnen. Mein Fokus ist
daher klar auf der flexiblen Anwendung und dem
Nutzen fir alle, die diese Spiele gerne ausprobie-
ren wollen.

Sebastian: Auf die Gefahr hin, mich und auch mei-
ne Vorredner*innen zu wiederholen - die Orientie-
rung der Welt an den Spielenden ist das zentrale
Argument. Tharanor bietet mit Darshiva ein Grund-
geriist und dazu einen Meta-Plot, der durch die
Spieler*innen erweitert, modifiziert, inspiriert, ge-
formt, umgedeutet und umgeleitet werden kann.
Das Besondere ist also, dass selbst wir als ,,Schop-
fer" der Welt nicht wissen, wie sie sich entwickeln
wird, sondern immer bedacht sind, unsere Einflis-
se organisch in das laufende Spiel einzuweben.

SOLL DEINE WELT REALISTISCH SEIN?
UND IST DIR REALISMUS BEIM WELTENBAU
GENERELL WICHTIG?

Matthias: Realismus ist ein Begriff, den ich gerne
durch Konsistenz ersetze. Meine Welt soll konsis-
tent sein, aber nicht 100%ig realistisch. Es muss
sich irgendwie rund und gut anfiihlen, aber nicht
unbedingt alles erkldrt werden. Die Leser*innen
sollen das Gefiihl haben, in der Welt zu versinken

zu kdnnen, ohne dass sie durch Widerspriiche aus
dem Erlebnis gerissen zu werden. Es gibt sicherlich
auch Welten, wo solche Widerspriiche erwiinscht
sind und das kann durchaus auch SpaB machen.
Aber die hohe Kunst des Weltenbaus ist es fiir mich,
eine Welt zu erschaffen, die trotz aller Wunder und
Merkwirdigkeiten in sich schliissig und logisch ist
und einen konsistenten Eindruck hinterldsst.

Thomas: Matthias bringt es gut auf den Punkt.
Meine Welt soll in sich schliissig sein. Daher ziehen
sich die 8 Elemente & Gleichgewicht Idee durch
Welt & System.

Thorsten: Die Konsistenz und Berechenbarkeit
hatte ich auch auf der Liste firr eine Rollenspielwelt.
Damit Spieler:innen auch aktiv werden kdnnen.
Denn wenn sie die Chancen ihrer Aktionen nicht ab-
schdtzen kénnen, bleibt ihnen nur, dem Spielleiter
zuzuhéren und dann bei Nachfrage auf gut Gliick
eine ,Links oder rechts“-Entscheidung zu treffen.
Bei Solarpunk 2050 war mir aber technischer Realis-
mus wichtig, weil die Protagonisten oft iiber Tech-
nik mit der Welt interagieren. Und das vorstellbar
sein muss. Darum war in diesem Setting Magie
oder ,AuBerirdische, die der Welt den Frieden und
Fortschritt bringen” bewusst nicht drin.

Gianni: Fiir mich sind Rollenspiele und deren Wel-
ten wie gute Geschichten. Wenn sie einen packen,
kauft man ihnen vieles ab. Die emotionale Kompo-
nente halte ich fiir entscheidend.

Brigitte: Haha, das habe ich ja versehentlich zuvor
schon beantwortet, aber schlieRe mich vielen der
anderen an. Fiir mich reicht es, wenn die Welt einer
ahnlichen Physik unserer Welt folgt, um Spielende
nicht zu verwirren. Dabei muss man aber auch nicht
zu weit gehen, um alles bis ins kleinste Detail zu re-
cherchieren, dem durchschnittlichen Wissen von
Spielenden zu geniigen reicht vollkommen aus. Das
hilft auch beim Verstandnis einer Welt. Dinge wie
Magie oder andere besondere Elemente kdnnen
dann leichter als Zusatz verstanden werden.

Sebastian: Auch ich schlieBe ich mich erneut den
anderen an. Es ist schwierig, bei einer Welt voller
Magie, mdchtiger Gottheiten und fantastischen
Kreaturen von Realismus zu sprechen. Aber die
Perspektive, dass die Welt aus der internen Pers-
pektive realistisch ist, ist ja nochmal etwas anderes.
Zusammenhdnge missen anhand der Umsténde
erkldrbar und nachvollziehbar sein. Nattirlich gibt
es immer auch mal Zuflle, aber Ursache und Wir-
kung sollten Hand in Hand gehen und Entschei-
dungen und Motivationen sollten verstandlich sein.
Wann immer etwas im Meta-Plot der Welt passiert,
hinterfragen wir den groRen Zusammenhang und
ob es in der Welten-Lore tiberhaupt Sinn ergibt und
welche Konsequenzen es nach sich ziehen kdnnte.

GIBT ES NIEDERE ODER HOCHENTWICKELTE
IECHNOLOGIE, MAGIE, PSIKRAFTE ODER
AHNLICHES IN DEINER WELT?

Matthias: Das ist in meinem Fall von der Welt ab-
hangig. Meine Heimatwelt Rhon ist eine alternative
Erde, die sich zeitlich irgendwo zwischen Mittelalter
und 30-jéhrigem Krieg befindet und auch ein ent-
sprechendes Technologielevel hat. Es gibt Magie,
diese gilt aber als Hexerei oder darf nur von jenen
angewandt werden, die geweiht wurden.

Auf Gaia ist das Techlevel wild durchmischt. Es gibt
Magie und fortschrittliche Technologie. Nach dem
Clarke'schen Gedanken, dass ,jede hinreichend
fortgeschrittene Technologie von Magie nicht zu
unterscheiden ist”, ist es nicht klar, ob ein Effekt,

magisch ist oder ob er einen technologischen Hin-
tergrund besitzt.

Auf Cimorra ist das allgemeine Technologielevel
auf dem Niveau der Antike oder des friihen Mittel-
alters angelegt, aber es gibt auch hier Artefakte
und Fragmente vergangener oder auBerirdischer
Zivilisationen. Die meisten Cimorrier*innen beherr-
schen eine leichte, latente Form von Psionik, die
auch ausgebaut werden kann und Magie erfolgt in
Form von Ritualen.

Thomas: Arret ist eine mittelalterliche High-Fan-
tasy-Welt mit (Elementar-)Magie. Die ,,2 x 8 Fahig-
keitshereiche” werden durch 8 Gilden gelehrt, die
fest in Welt & System verankert sind. Jeder kann
alles machen und lernen, aber erst durch die ,Aus-
ristung & Werkzeuge", sowie Wissen & Lehren der
Gilden kann man AuBergewdhnliches erzielen.

Thorsten: In Solarpunk 2050 gibt es keine Magie

oder Psi. Technologie kommt aber in mehreren

Ausbaustufen. Jede der drei spielbaren Fraktionen

hat ein ganz eigenes Verhdltnis zur Technologie.

* Lost: Sie akzeptieren keine Technologie, die
einen Microcontroller enthdlt. Dafiir sind sie
pragmatische Bastler und wissen sich zu helfen.

+ Norms: Haben unsere Oko-Technologie breit
ausgerollt und leben in vollautomatisierten
Stadten. Ihr Essen kommt aus der Retorte. Wenn
man einen Gegenstand braucht, leint man ihn
per App und bekommt ihn per Drohne geliefert.

* Pioneers: Sind ,mad scientists”. Permanent
laufen Partys mit eingewobenen wissenschaftli-
chen Vortrdgen. Gefahrliche Prototypen werden
gebaut und eingesetzt. Maximales Techlevel hier
ist, was wir heute in Forschungseinrichtungen
haben.

Gianni: Kurz gesagt - ja

Brigitte: Ich mdchte jetzt nicht so kryptisch wie
Gianni sein, aber auch nicht zu viel verraten. Es gibt
bei meinen meisten Welten Magie und Technolo-
gie. In Al'Varia hangt das vom jeweiligen Land ab.
Manche Lander sind klar von Steampunk inspiriert,
andere Lander haben eigene Methoden entwickelt,
um Magie zu wirken, wieder andere kdnnten sogar
als Near-Future-Sci-Fi-Setting interpretiert werden.
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Sebastian: Technologie eher nicht. Feinmecha-
nik ja. Rudimentdre Dampfkraft ist eine sehr klare
Grenze. Denn so sehr ich personlich eine Vorliebe
fur Steampunk habe, so klar haben wir beschlos-
sen, dass Darshiva eine High-Fantasy-Welt bleiben
soll. Aber es gibt fiir alles Mittel und Wege. Durch
Magie und arkane Krafte, die ja bei Tharanor exis-
tieren, ldsst sich vieles erkldren. Wozu braucht man
also Dieselmotoren oder Elektrizitdt, wenn man
Magie hat?

Bild: Luftschiff © Brigitte Massek



WAS MACHT DIR BEIM WELTENBAU
BESONDERS SPASS?

Matthias: Verschiedenes. Ich mag es bei Cimorra
sehr, meine Karte zu erkunden, neue Orte zu entde-
cken und auszubauen. Die Welt lddt zum Tagtrdu-
men ein und so macht es mir besonders SpaR, die
engen, verschlungenen Gassen der groRen Stddte
zu erforschen, merkwiirdige kleine Details, wie be-
sondere Garkiichen, seltsame Handler*innen oder
ungewdhnliche Etablissements zu entdecken und
die Welt so lebendiger zu machen.

Es macht mir auch viel SpaB, tber eine neue Idee
zu stolpern und diese dann in eine Welt einzubau-
en, mich so richtig in diese Idee einzugraben und
zu schauen, wie sie in die Welt passt und was die
Konsequenzen sind.

Thomas: Mir macht es SpaB meine Welt, Arret zu
erkunden und ,on the fly" weiterzuentwickeln so-
wie an dem PnP-System von WOL zu tiifteln.

Thorsten: In dem speziellen Fall von Solarpunk 2050
war der Weltenbau nétig, damit ich die Abenteuer
spielen kann, die ich spielen wollte. Aber dann zu
sehen, wie alles ineinandergreift und der Boden
fur noch mehr Abenteuer da ist. Das ist schon cool.
Und plétzlich lauft der Wagen bergab. Ohne Brem-
se. Ich muss zugeben, das kleine Hobbyprojekt ist
etwas eskaliert.

Gianni: Kleine Kreaturen zu skizzieren, und mir vor-
zustellen, wie sie leben, wie sie klingen und wie sie
sich bewegen. Wie reagieren sie auf die Protago-
nisten? Sind sie nervig, sind sie niitzlich oder sind
sie einfach nur.

Brigitte: Bei mir hdangt das auch stark vom Projekt
ab. Ganz allgemein arbeite ich immer parallel an
mehreren Welten, um immer genau das Genre zu
bearbeiten, das mir im Moment am meisten SpaR
macht. Ich mag es, durch Recherchen viele span-
nende Details zu entdecken und ins Spiel einzu-
bauen. AuRerdem macht mir das Visual Design viel
SpaB. So hat Al'Varia Bilder aus klassischen Mar-
chenbiichern (Aquarell mit braunen Tusche-Outli-
nes), The Great Bay Heist ist grafisch an den Designs
der 50er-Jahre angelehnt (grobe Formen, kontrast-
reiche Farben, dhnlich wie das Intro zu Catch Me If
You Can) und Geckoria hat sogar 2 Stile. Das hilft mir,
die Stimmung fiir die jeweilige Welt zu setzen.

Sebastian: Auch hier muss ich die Antwort diffe-
renzieren. Auf mich bezogen muss ich sagen, dass
ich einfach einen irrsinnigen SpaR daran habe,
absurde Dinge, die so (vielleicht) noch nicht durch-
dacht wurden, in meinem Hirn zu spinnen - in
meinem Kopf leben unzdhlige verriickte Welten.
Projekte wie Tharanor helfen mir dabei, diese Ideen
in Bahnen zu lenken. Da ist es ein sehr interaktiver
Prozess. Einerseits, weil wir das Spiel zu zweit be-
treiben und entwickeln, aber vor allem, weil ja alle
Spieler*innen ebenfalls daran beteiligt sind. Da
geht es mehr darum, sich zu iberlegen, wie immer
weiter ineinandergreifende Zahnradchen hinzu-
gefiigt werden kdnnen, um eine riesige, organisch
wachsende Weltenmaschine zu betreiben, die im-
stande ist, unendlich viele Geschichten zu produzie-
ren. Das macht mir wahnsinnig Laune.

WELCHE HERAUSFORDERUNGEN BEREITEN
DIR SCHWIERIGKEITEN?

Matthias: Sprachen und Karten. Ich bin kein
Sprachgenie (,Neben Frankisch kann ich noch zwei
Fremdsprachen: Deutsch und Englisch.”) und ent-
sprechend bin ich auch kein Sprachenbastler. Da-

her gehe ich immer sehr nach Gehér oder Wortbild
vor. Wenn mir ein Wort gefallt und es in etwa in die
Sprache eines Volkes oder Spezies passt, dann ist
das gut so.

Bei Karten bin ich extrem pingelig und es gibt
auch nur wenige Karten von anderen Welten, die
mir sehr gut gefallen oder die mich inspirieren.
Entsprechend habe ich da vor allem bei Gaia mit
der Karte schon immer meine Schwierigkeiten
gehabt. Meine Cimorra-Karte hingegen mag ich
wirklich sehr.

Thomas: Mit dem System und der Weltbeschrei-
bung zufrieden zu sein. Sowie alles, was wir erlebt
und ich in unzahligen Kampagnen erdacht habe,
auf Papier zu bringen und auf dem aktuellen Stand
zu halten. @

Thorsten: Lange habe ich mit Religion und der
Integration des globalen Siidens gerungen. Bei
beiden hatte ich Angst, Personen zu verletzen. Und
das wdre dann nebenbei auch sehr un-Solarpunk
gewesen.

Bei Religion hatte ich dann die Ldsung, einfach eine
neue einzufiihren (zusatzlich zu unseren existieren-
den). Der Gaianismus ist gerade dabei, geboren
zu werden und hat in sich schon viel Potenzial fiir
Chaos und Verwicklungen.

Beim globalen Siiden wird es (sobald ich das sau-
ber ausgearbeitet habe) eine Gruppe von Kulturen
geben, die notgedrungen - da bei denen die Ka-
tastrophen friiher und heftiger kamen - vorsichtig
einen FuR in den Transhumanismus setzen. Ein
ganz kleines Bisschen.

Gianni: Worldbuilding soll mir Freude machen.
Ich bastle nur an den Elementen, zu denen es mich
hintreibt und die mir Freude bereiten. Ich mache
mir erstaunlich selten Gedanken (ber Biirokratie
in meinen Welten. Besondere Freude bereitet es
mir, mir vorzustellen, wie fremde Welten natirliche
Kreisldufe schlieBen, wie Nahrungsketten und bio-
logische Systeme funktionieren und welche spiri-
tuellen Anteile diese haben.

Brigitte: Ich schlieBe mich da Matthias an. Da ich
zwar mehrere Sprachen kann und die in einzelnen
Begriffen auch gerne einbaue, fallen eigene Spra-
chen nicht ganz weg. Ich sehe jedoch keinen Sinn
dahinter, eigene Sprachen mit komplexer Gramma-
tik zu erschaffen. Das heiBt aber nicht, dass Spie-
lende das nicht fiir sich selbst in meinen Welten
machen kdnnen, wenn sie wollen.

Sebastian: Wie in meinen anderen Antworten
schon angedeutet: das Spielkonzept von Tharanor
an sich ist firr uns als SL bereits die groBte Heraus-
forderung. Aber gerade dafiir lieben wir dieses
Spiel auch. Wir kdnnen nicht einfach unsere Wel-
ten-Lore schreiben und auf Biegen und Brechen
durchsetzen oder riickwirkend umschreiben. Was
geschehen ist, ist geschehen. Und was geschieht,
bestimmen wir nicht allein, sondern maRgeblich
die Spieler*innen. Wir entscheiden nicht, welche
Reiche in den Krieg ziehen, welche Biindnisse ein-
gegangen werden und wir wissen nicht, was fiir ein
Volk als ndchstes aus dem Nebel der Vergangenheit
auftauchen wird. Den groBen Meta-Plot mit den
vielen kleinen Plots, die durch die Spieler*innen
entstehen, in Einklang zu bringen und zu verwe-
ben, ist aber nicht nur Herausforderung, sondern
auch ein wahnsinnig spannender Multiplikator und
Innovations-Boost.

Bild: Kartenausschnitt Rhon © Matthias Platzer
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ZEICHNEST DU WELTKARTEN FUR DEINE
WELT? WENN JA, WIE GEHST DU DABEI VOR?

Matthias: Wie schon beschrieben, sind Karten ein
Faible und zugleich ein Problemfall fiir mich. Wenn
ich eine neue Karte benétige, nutze ich meistens
einen Zufallsgenerator, wie den Fantasy World Gene-
rator von @ donjon.bin.sh. Der hat mir auch damals
die Karte zu Gimorra geliefert. Diese habe ich dann
mit Photoshop noch einmal leicht Uberarbeitet und
dann in InDesign beschriftet.

Hin und wieder nutze ich auch andere Tools wie
Inkarnate, Hexkit oder Wonderdraft.

Thomas: Die Karten der bisher bespielten 2 Kon-
tinente von Arret habe ich zum Gros on the fly ge-
zeichnet und im Nachgang verfeinert.

Thorsten: Meine Welt ist die reale Welt im Jahr
2050. Darum konnte ich auch einfach Open Street
Map verwenden und alle bisherigen Abenteuer
dort verzeichnen. Und jeder ist aufgerufen, seine
Region mit einem Solarpunk-Abenteuer zu reprd-
sentieren: @ solarpunk2050.com/map.php

Gianni: Ich Uberlege mir, welche zentralen ge-
schichtlichen Dinge in der Welt passiert sind, und
verankere sie in der Weltkarte. Ein Kontinentaldrift,
der Fall eines Gottes, die Invasion einer feindlichen
Spezies konnen ihre Spuren hinterlassen. Blinde
Flecken sind ein Feature.

Brigitte: Da ich u.a. auch Kartenzeichenkurse an-
biete, ist es Ehrensache, dass ich alle meine Karten
selbst zeichne. Die fiir AfVaria sind dabei an mittel-
alterliche Karten und die Tabula Peutingeriana an-
gelehnt. Wobei ich eher interessante Dinge auf den
Karten zeige und die Distanzen zwischen den Weg-
punkten gerne weglasse. Ich finde es wichtiger,
dass man ungefdhr weiB, wo was ist, wie groR die
angegebenen Siedlungen sind und was man dort
finden kann (Pferdewechselstation, Markt etc.).

5- {/.,W\

Bild: Kartenentwurf: Carabas und Nachbarlénder © Brigitte Massek

Dewh



https://donjon.bin.sh
https://solarpunk2050.com/map.php

Sebastian: Wir haben in unserer browserbasierten
Spieloberfldche eine Weltkarte, die aus Hexagon-
feldern mit je ca. 100 km Durchmesser besteht.
Das ist als kleinste Karteneinheit schon ein recht
drastischer MaRstab im Vergleich zu anderen Spiel-
welten. Auf die Details einzugehen, wiirde hier aber
den Rahmen sprengen.

Die Karte entsteht mit der Platzierung neuer
Reiche. Wir haben einen Fragenkatalog, der die
Wiinsche dariiber einfdngt, was und wie neue
Spieler*innen spielen wollen. So entscheiden wir,
wo das Reich platziert und wie es gestaltet wird
und mit der Zeit dann aus dem undurchdringli-
chen Nebel auftaucht. Auch diese Platzierung ist in
unserer Welten-Lore mit einem schliissigen Hinter-
grund verankert, den wir hier leider nicht spoilern
kénnen, da die Spieler*innen von Tharanor dieses
Mysterium noch nicht ergriindet haben ...

ENTWICKELST DU SPRACHEN & SCHRIFTEN?

Matthias: Wie schon zuvor geschrieben, bin ich
kein Sprachenbastler. Ich experimentiere ledig-
lich herum, um stimmige Namen oder Worte zu
bekommen. Beispielsweise mische ich bekannte
Sprachen zusammen, um neue Worter zu bekom-
men. Die Namen der Olog-Than, einer Spezies auf
Gaia, basieren z. B. auf norwegischen und hawai-
ianischen Elementen. Die daraus entstandenen
Warter werfe ich in den Markov Name Generator auf
@ donjon.bin.sh, der aus dieser Datenquelle neue
Warter generiert. Wenn dann welche dabei sind,
die mir gefallen, nehme ich sie und flige sie dann
meiner Liste hinzu. Wie schon gesagt, gehe ich
dann immer nach Gehdr und Optik eines Wortes
vor, ob es mir gefdllt oder nicht. Ganze Sprachen
mit einem ,vollstandigen” Wortschatz oder eigene
Schriften bastel ich eigentlich nicht.

Stolz bin ich auf meine universelle Handelssprache
auf Cimorra. Dies ist eine Zeichensprache, dhnlich
unserer Gebdrdensprache. Mit ihr kdnnen auch
nichtmenschliche Spezies miteinander kommuni-
zieren, die keinen humanoiden Sprechapparat be-
sitzen.

Bild: Charaktere aus Gaia © Matthias Platzer
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Thomas: Jain. Fir WOL habe ich dies nicht ge-
macht, ist noch geplant. Allerdings habe ich eine
generische Sprache fiir die Trolle von Arcane Codex
entwickelt und das von einem Kiinstler gezeichnete
Runenalphabet in eine PC-Schriftart umgewandelt.

Thorsten: Das war in dem Fall nicht nétig. Ein paar
neue Begriffe habe ich eingefiihrt. Aber nichts, was
den Rahmen sprengt. Das ,Ceres” z. B. ist die Es-
sensfabrik bei den Norms, in der man auch direkt
mit Sicht auf die Roboter im Vertikalen Garten sein
Essen genielen kann. Hier hatte ich als Namenspa-
tron friiher einen dhnlichen Gott, das war aber zu
offensichtlich.

Gianni: Nein, ist mir zu anstrengend.

Brigitte: Im Regelfall erfinde ich keine Sprache,
sondern ibernehme vielleicht einzelne Begriffe,
ahnlich einer Fachsprache, da ich es selbst als Spie-
lerin etwas zu anstrengend finde, ganze Sprachen
am Spieltisch zu haben. Schriften wiirde ich dabei
auch weglassen, da man sonst in das Ubersetzen
der eigenen Sprache in ein anderes Symbolsystem
verfdllt. Was ich jedoch gerne mache, ist, Symbole
fur Begriffe zu erfinden, wie z. B. ganz klassisch die
Elemente fiir Zauber und Alchemie.

Sebastian: Ja, das fasziniert mich. Wobei ich denke,
dass es eine solide Basis ist, wenn die grundlegen-
de Spielsprache - in unserem Falle eben Deutsch -
die Allgemeinsprache reprdsentiert. Das Altdars-
hivanische ist eher ein Relikt, das sich in manchen
Begriffen und Redewendungen widerspiegelt und
vielleicht das Entziffern alter Schriftstiicke ermdg-
licht, die in verfallenen Ruinen geborgen werden.
Aber es gibt viele Spieler*innen-Vélker, die eigene
Sprachen oder auch Sprech- und Schreibweisen
besitzen. Das gehdrt fir viele offenbar zur Identitat
der Volker und Reiche, was ich gut nachvollziehen
kann.

INTEGRIERST DU VORSCHLAGE
VON ANDEREN IN DEINE WELT?

Matthias: Ja. Gesprdache mit anderen und die
gegenseitige Inspiration sind mir sehr wichtig.
Deswegen ist es mir auch wichtig, mindestens ein-
mal im Jahr zu einem Treffen der Weltenbastler-
Community zu kommen, um mich dort mit Gleich-
gesinnten austauschen und auch gegenseitig bei
Problemen helfen zu kdnnen.

Thomas: Nur sehr selten. So wie Matthias stehe ich
aber mit vielen anderen Weltenbastlern in Kontakt
und lasse mich von ihnen inspirieren. Die Idee zu
meiner Kreationismus-Evolution ist durch ein Ge-
sprach auf einem der ersten Weltenbastler-Treffen
entstanden.

Thorsten: Ja. Auf jeden Fall. 50 Prozent der Aus-
arbeitung findet praktisch am Spieltisch wéhrend
den Sessions statt. Sogar der Name ,,Pioneers" fiir
eine der Fraktionen kam nicht von mir. Bis zu dem
Punkt waren das die Solarpunks. Jetzt gibt es im
Solarpunk-Spiel keine ,Solarpunks” - diese ms-
sen sich erst am Spieltisch aus den drei Fraktionen
finden. Das ist jetzt die Aufgabe der Spielgruppen
da draufen und viel genialer als der erste Ansatz.

Gianni: Die ganze Zeit. Wenn die Welten auf den
Spieltisch kommen, sind alle herzlich eingeladen,
blinde Flecken zu fiillen.

Brigitte: Manchmal. Ich habe oft bereits sehr feste
Ideen, wenn ich sie anderen vorstelle. Wenn eine
gute Ergdnzung vorgeschlagen wird, baue ich sie
gerne ein oder wenn ich an bestimmten Elemen-
ten nicht so sehr hdange. Die Welt von Geckoria

war urspriinglich fiir Spinnen gedacht. Bis der Ein-
wurf ,,Arachnophobie” kam, habe ich schlicht nicht
daran gedacht und jetzt sind es Geckos. Auch in
Al'Varia gibt es ganze Stadte, die bereits nicht mehr
von mir stammen, da ich hier schon lange an der
Welt arbeite und viel mit meinem Mann dariiber
spreche. Wichtig ist hier nur, dass es sich noch im-
mer wie dieselbe Welt anfiihlt.

Sebastian: Jawohl ja. Das ist schlieBlich unser
Konzept.

Wie aus den vorherigen Antworten bereits hervor-
geht: Unsere Welt lebt davon! Ohne die Spieler*in-
nen von Tharanor ware Darshiva ein unbewohnter,
von Nebel und Asche bedeckter Erdklumpen ir-
gendwo in der Tiefe eines unbekannten Fantasy-
Universums.

WIE SIEHT DEIN PROZESS
BEIM WELTENBASTELN AUS?

Matthias: Grundsatzlich versuche ich, eine Stunde
pro Tag kreativ zu sein. Ich setze mich dann einfach
an meinen Rechner, nehme meine Notizenlisten zur
Hand oder gehe direkt an den Punkt, wo ich am
Vortag aufgehort habe, und schaue, wie ich dort
weitermachen kann. Meistens flieBen dann die
Jkreativen Séfte” von allein. Diese Angewohnheit
der ,kreativen Stunde” hilft ungemein dabei, die
Hiirde des ,Nicht-Beginnen-Wollens” recht flach
zu halten.

Thomas: Der gréRte Teil ist fiir / in / nach den un-
zdhligen Kampagnen on the fly entstanden. Am
System von WOL arbeite ich in Schiiben und baue
es oft komplett um. Aktuell arbeite ich daran, es auf
ein 3w8-LearningByDoing-System umzustellen.

Thorsten: Ich sammle permanent Ideen-Schnip-
sel. Mit etwas Ruhe kombiniere ich die zu einem
Abenteuer, die die Solarpunk-Welt weiter vergro-
RBern. Die Abenteuer werden dann mindestens ein-
mal testgespielt und wachsen dann, genahrt durch
die Kreativitat am Tisch. Hinterher ist ein neues Mo-
saik-Steinchen fiir die Welt entstanden.

Gianni: Die Grundidee habe ich ja bereits beschrie-
ben. Es ist ein Prozess in vielen Phasen, bei denen
die Kreativitdt immer mehr von systematischem
Denken abgeldst wird. Wie bei einem Puzzle, bei
dem man erst nach Farben und Formen sortiert
und dann nach und nach akribischer wird, damit
alles passt.

Brigitte: Da ich neben meinen Welten auch noch
anvielen anderen Projekten arbeite, habe ich einen
eigenen Ablauf, der sich leicht in den Alltag integ-
rieren lasst. Die meisten Welten baue ich im Kopf
wdhrend langer Wegstrecken und notiere sie dann
in ein allgemeines Notizbuch, das ich immer bei mir
trage. GroRRere Welten haben bereits ein oder zwei
Biicher: eines fiir Notizen mit einer Seitenspalte,
um Zusammenfassungen einzufiigen, damit man
Informationen leichter finden kann, und im Falle
von Al'Varia gibt es sogar noch ein eigenes Skizzen-
buch fiir die Abbildungen, wo ich auch die Inspira-
tionsquellen dazu sammle.

Sebastian: Das Spiel Tharanor ist rundenbasiert
und hat derzeit einen 2-Wochen-Rhythmus. Spétes-
tens in diesem Intervall miissen Stefan und ich uns
immer wieder zusammensetzen und auf die Hand-
lungen der Spieler*innen reagieren, was nicht sel-
ten eine Erweiterung der Welt in irgendeiner Form
zur Folge hat. Dariiber hinaus gibt es praktisch
keinen klaren Prozess. Die Impulse sind so vielfaltig
und deren Bearbeitung immer in ganz unterschied-
lichem Verhdltnis aus proaktiven und reaktiven An-
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teilen, ebenso kann etwas massiv relevant fiir das
Spielsystem sein oder auch nur reiner ,Fluff“. Das
hat einen entsprechend starken Einfluss darauf,
wie wir etwas bearbeiten.

WELCHE WERKZEUGE UND METHODEN
NUTZT DU FUR DEN WELTENBAU?

Matthias: Ich schreibe fast alles in Word. Dazu
habe ich meistens zwei Dateien vor mir: Meine
Notizen und meine fertigen Texte. Dann habe ich
auch immer einen Zufallsgenerator wie die unter
anderem schon genannte Seite & donjon.bin.sh
oder die & fantasynamegenerators.com offen, um
mir bei Stolpersteinen, wie beispielsweise Namen,
rasch zu helfen.

Wichtig ist fir mich immer, dass ich eine Cloud
nutzen kann, um von Gberall auf meine Notizen zu-
greifen zu kdnnen. Wenn ich dann mal einen Text
layouten will, nutze ich Adobe InDesign C54.

Thomas: Vieles ist per Hand on the fly geschrieben
und gezeichnet worden. AnschlieBend Ubertrage
ich Wichtiges in Word & Excel (Charakterbégen &
Tabellen) und arbeite es aus.

Thorsten: Abgesehen von Biichern und Artikeln
hat alles mit dem Story Engine Deck angefangen.
Das sind Kreativitdtskarten um Plots zu erzeugen.
Inzwischen gibt es von dem Verlag auch Sets fiir
Landkarten und Lore. Das hat mir am Anfang sehr
geholfen. Und jetzt wieder bei jedem Abenteuer
und jeder Region. Solche Tools verhindern, dass
ich immer in denselben Trott verfalle oder eine
Schreibblockade habe.

IT-Technisch ist Solarpunk 2050 auf Github als Open
Source. Ich habe es in LaTeX ,programmiert”, weil
ich 6fter ein Update rausbringen will und dafiir
nicht wieder durch eine Layout-Hélle will. Sollte
ich dann irgendwann ein druckfertiges Erzeugnis
rausbringen wollen, wird wohl noch ein anderes
Layout-Programm nétig werden.

Gianni: Ich schlieRe mich meinen Vorrednern an.
Alles was gerade zur Hand oder auf dem Laptop ist.

Brigitte: Das meiste ist, wie bei den anderen, per
Hand entstanden. Texte tippe ich in Word und in
Affinity soll dann alles zusammengefiihrt werden.

Sebastian: Wir nutzen so viele verschiedene Tools,
wie es notwendig ist, und standig probieren wir
Neues aus. Tharanor verfiigt iiber eine eigene Spiel-
oberfldche, die wir vollstdndig hardcoded erstellt
haben. Auch haben wir seit Kurzem ein eigenes
Community-Modul fiir den Austausch der Spie-
ler*innen, um nicht auf Discord und Co angewiesen
zu sein. Trotzdem nutzen wir auch Discord, Google-
Drive und mehr fiir unsere internen Abstimmun-
gen. Fiirs Design bin hauptséchlich ich verantwort-
lich und nutze da primér alle Tools aus der Adobe CC
(Photoshop, InDesign, Illustrator, Acrobat ...). Das
wichtigste Werkzeug ist aber bei uns - wie bei den
anderen garantiert auch - das Ding zwischen den
Ohren.

GIBT ES EINEN SCHNIPSEL NUTZLICHEN
ODER UNNUTZEN WISSENS UBER DEINE
WELT ODER ZUM WELTENBASTELN, DEN DU
DEN LESER*INNEN MITGEBEN MOCHTEST?

Matthias: Ich mag kulinarisches Basteln. Daher
gibt es auf Gaia einen Charakter namens Anthynus
Bordeander (zumindest hieB er 2011 noch so), der
auf der Suche nach kulinarischen Kostlichkeiten
durch die Lande zieht. Dort findet Bordeander bei
den unterschiedlichen Kulturen immer wieder be-
sondere Schmankerl - oder mitunter auch wirklich
verstdrende und sogar fiir Menschen geféhrliche
Delikatessen.

Kulinarik ist immer ein spannendes Bastelthema,
da man viel Giber das Land, die Leute, ihre Kultur,
aber auch Tiere, Pflanzen und Gewiirze lernt. Da
kommt vieles zusammen, was ein stimmiges Bild
einer Gesellschaft erzeugt.

Thomas: Gebt eurer Schopfung und euch selbst
die Mdglichkeit, sich weiterzuentwickeln. Wenn
sich etwas falsch anfiihlt, kann man dies aushalten
oder etwas daran dndern.

Thorsten: Die Technologie der Lost, Pioneers
und Norms existiert. Und ein externes Projekt
(® solarpunk-pioneers.org) versucht das in die
Realitdt zu bringen und umsetzbar zu machen. Das
ist nicht das einzige reale Solarpunk-Projekt da
draulBen, aber eines, das auf meinem Setting ba-
siert. Also evtl. ist Solarpunk 2050 kein Rollenspiel,
sondern ein Mission Statement. Das ist nitzliches

Wissen!

Bild: Solarpunk 2050 Logo © Thorsten Sick

Gianni: Ein so schéner kreativer Prozess wie World-
building sollte nicht durch Niitzlichkeit getragen
sein. Aber falls die Intention dahintersteckt, ein
Rollenspiel oder eine Geschichte darin spielen zu
lassen, empfehle ich, irgendwann die Protagonis-
ten in den Mittelpunkt zu riicken und sie mit der
Welt selbst zu verweben. Wer sind sie? Was ist ihre
Agenda? Gibt es Antagonisten und warum? Und das
alles in Einklang mit der Welt bringen.

Brigitte: Baut nicht ins Blaue und verrennt euch in
kleinen Details. Versucht ein Geriist zu haben, das
fir die Spielenden eurer Trdume genau richtig ist.
Denn am Ende kénnt ihr eure schéne Welt nicht
allein bespielen. Den Lebenshauch erhdlt sie nur
durch andere Menschen, die sie bespielen wollen.

Sebastian: Vollkommen unniitz, aber schén: Einige
Begriffe entstammen einer fiir die Welt entwickel-
ten und auf dieser fast vergessenen Gemeinspra-
che. Der Name der Welt Darshiva ist eine iber die
Zeit entstandene Verkiirzung von ,,Dhar Schivahat”,
was ,Welt der Wunder” bedeutet. Und der Begriff
Tharanor ist eine noch immer gédngige Redewen-
dung auf der Welt und entstammt ebenfalls einer
Verkiirzung aus dem altdarshivanischen Ausspruch
JThar Ntalin Anor”, was man mit ,Der Weg ist das
Ziel" Uibersetzen wiirde.

Bild: Totengott aus Rhon © Matthias Platzer

SCHREIBST DU GESCHICHTEN ODER
ROLLENSPIEL-ABENTEUER, DIE IN
DEINER WELT SPIELEN?

Matthias: Ich schreibe keine Geschichten, sondern
lediglich In-World-Flavortexte. Zwar habe ich im-
mer mal Geschichtsfragmente begonnen, aber nie
beendet.

Rollenspielabenteuer direkt habe ich bisher nur fiir
Rhon geschrieben, was mit der Verdffentlichung
des Settings zu tun hat. Fir die anderen Welten
habe ich zwar einiges gespielt, aber nicht schrift-
lich fixiert, da viele Kampagnen nach dem Motto
von Powered by the Apocalypse abliefern: ,Play to
find out”.

Thomas: Da ich WOL bisher nur privat nutze, ma-
che ich so etwas eher fiir andere Systeme wie z. B.
Arcane Codex.

Thorsten: Rollenspiel-Abenteuer auf jeden Fall.
Zum Geschichtenschreiben bin ich noch nicht ge-
kommen, denn mir fehlt die Zeit. Ich wiirde mich
aber sehr (iber Geschichten freuen, die in dieser
Welt spielen. Denn dank anderen kann ich neue
Ecken ,meiner” Welt entdecken, die ich bisher nicht
kannte.

Gianni: Ich schreibe eher Welten zu meinen Ge-
schichten.

Brigitte: Fiir A/'Varia gibt es Geschichtenaufhdnger,
die irgendwann umgesetzt werden (hier gibt es
eine ganze Abenteurergruppe, die in der Gegen-
wart der Welt etablierte Persdnlichkeiten sind).
Abenteuer finde ich v. a. als Einfiihrung in eine Welt
sehr wichtig, und die wird es daher fiir jede Welt
geben, sobald die Welten fertig sind.

Sebastian: Sowohl von uns als SL als auch von
den Spieler*innen bereits massenhaft Geschich-
ten im Buch der Zeit (® tharanor.de/buch-der-zeit).
An PnP-Material bisher ausschlieBlich One-Shots,
welche im Weltenwanderer-Magazin veréffentlicht
wurden. Aber wer weil}, was noch kommt ...

WELCHES WURFEL-/SPIEL-/STORYTELLING-
SYSTEM BENUTZT DU?

Matthias: Fiir Rhon nutze ich mein eigenes System,
das voraussichtlich im September 2026 erscheinen
wird, und das auf Into the Odd von Chris McDowall
basiert. Dies ist ein sehr regelleichtes, old-schooli-
ges System mit einer sehr einfachen Lizenz.

Fiir Gaia haben wir friiher viel AD&D 2nd Edition und
fur Cimorra die Regeln von Barbarians of Lemuria
verwendet. Ich bin aber aktuell auf der Suche nach
neuen Systemen fiir diese Welten und liebdugel
immer mehr mit einer Variante von Powered by the
Apocalypse. Aber da gibt es noch nichts Spruchrei-
fes.

Thomas: Das 3w8-LearningByDoing-System von
WOL ist inzwischen komplett auf die Welt abge-
stimmt. Mir war es immer wichtig, dass jeder (N)SC
alles machen kann. Die Qualitdt hangt allerdings
von der Fahigkeitstiefe (Praxis) und der zugeho-
rigen Gildenstufe (Theorie) ab. Jedes der 2 x 8 At-
tribute (je Element eins fur Korper & Geist) ergibt
die anderen Werte (Hitpoints, etc.) und ist fiir einen
Skilltree verantwortlich. Jede Gilde hat zwei eigene
Skilltrees. Das Wirfelsystem ist ein wenig an PbtA
angelehnt, wobei es eher ein narratives Storytel-
ling-System a la Daggerheart ist.

Thorsten: Bei Solarpunk 2050 muss es ein erzahl-
orientiertes Rollenspielsystem sein. Denn ein tak-
tisches wiirde in einem eher friedlichen Setting
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versagen. Meine Entscheidung fiel auf Fate. Da ich
aber wenige Werte im System habe, ist eine Kon-
vertierung schnell moglich. Da wdren PhtA und die
Mist-Engine wohl noch heiRe Kandidaten. Ich bin
am Experimentieren.

Gianni: Ich nutze leichte, erzdhlorientierte Regeln,
die ich eigens fir die jeweiligen Spiele entwickle.

Brigitte: Meine Welten haben an ihre Bediirfnisse
angepasste Systeme.

Sebastian: Fir Tharanor haben wir ein eigenes
System erstellt, welches sich auch fortlaufend wei-
terentwickelt. Auch hier immer in Abstimmung mit
den Spieler*innen, worauf gerade am meisten Lust
besteht. Wir wollen Magie? Dann entwickeln wir
ein Magiesystem. Wir wollen Handel? Dann entwi-
ckeln wir eben das.

Wenn wir Geschichten aus dem Worldbuilding-Ga-
me heraus ins Pen-and-Paper-Universum transfe-
rieren, ist aktuell Savage Worlds das System unse-
rer Wahl. Es ist einfach schdn flexibel, bildet vieles
recht simpel ab. Es ist actionreich und einstiegs-
freundlich. Auch neue Effekte und Fahigkeiten zu
hausregeln ist recht einfach. Und es bietet die Még-
lichkeit, die Eigenschaften verschiedener Volker in
verstandliche Regeln zu gieBen und damit auch die
Bandbreite der Welt abzubilden.

IST DEINE WELT BZW. DEIN KAMPFSYSTEM
TODLICH UND WELCHE MOGLICHKEITEN
GIBT ES, DEM TOD ZU ENTGEHEN?

Matthias: Ich werde mich bei dieser und den fol-
genden, rollenspielbezogenen Fragen auf Rhon
fokussieren.

Rhon ist aus zwei Griinden ,,deadly as fuck":

1. Das Into-the-Odd-System ist an sich schon sehr
todlich und

2. die Charaktere gehdren in den meisten Fallen zur
einfachen Landbevolkerung, also Landwirt*innen,
Arbeiter*innen, Handwerker*innen oder so etwas.
Selten beginnt ein SC als Landsknecht*in, Stadt-
wachter*in, die sich effektiv verteidigen kénnen,
oder als Geistliche, die in der Lage sind, géttliche,
weiBe Magie zu verwenden.

Dafiir dauert bei Rhon die Charaktererschaffung
aber auch nur fiinf Minuten, weswegen es nicht so
tragisch ist, wenn ein SC schnell auf dem Leichen-
anger landet.

Thomas: Es ist - je nach Spielstil - tddlich, aber der
Tod ist nicht immer automatisch das Ende.

Thorsten: Nein, die Welt von Solarpunk 2050 ist
nicht besonders tddlich.

Gianni: Nein, im Kern steht bei mir das gemeinsa-
me Geschichtenerzdhlen. Deshalb soll niemand am
Tisch vor Spielende ausfallen.

Brigitte: Auch hier hangt es vom Spiel ab.

Bei Geckoria gibt es 2 Spielmdglichkeiten, also 2
Todlichkeitsstufen: Bei der Light-Variante sollte
man so gut wie gar nicht sterben konnen. Sie wird
mit wenigen Wiirfen auskommen und soll vor allem

Geschichten erschaffen. Diese Version entwickle ich
auch mit dem Aspekt im Kopf, dass man das Spiel
mit der ganzen Familie spielen kann und es fiir Kin-
der geeignet sein sollte. Die Dark-Variante hinge-
gen st sehr tddlich und es wird auch ein paar Dinge
zu tracken geben. Mir persdnlich ist es wichtig, die
Stimmung und die Todlichkeit direkt anzusprechen,
um keine falschen Erwartungen zu schiiren. Zu dem
Zweck gibt es ein kleines Vorwort und auch immer
ein Kapitel, um den Umgang mit diesen Themen zu
erleichtern und Beispiele zu nennen.

Sebastian: Darshiva bringt ausreichend dustere
Aspekte mit sich, die ein friihzeitiges Ableben nicht
schwer machen. Im Krieg oder beim Konflikt mit
finsteren Kreaturen konnen Truppen fallen wie die
Fliegen. Ob diplomatische Figuren irgendwann
das Zeitliche segnen, ist dem Storytelling der Spie-
ler*innen iiberlassen. Hier gibt es keine konkreten
Regeln.

Bei Savage Worlds wird von den SC oft als ,Helden”
gesprochen, wahrend es NSC gibt, die unter ,Mini-
ons” laufen, was eigentlich schon deutlich macht,
wer hier das Spiel wahrscheinlicher tberlebt. Es
gibt optionale Mods wie bspw. ,gritty damage”, die
das Ganze etwas heftiger machen. Gerade bei One-
Shots bin ich durchaus ein Freund davon, wenn der
Showdown auch sehr tédlich ausfallen kann. Aber
das ist ja jeder Spielgruppe selbst Giberlassen.

WIE MACHTIG SIND IN DEINER WELT DIE
(START-)SC?

Matthias: Wie schon gesagt: SC in Rhon sind alles
andere als mdchtig. Es sind einfache Leute, die im
besten Fall mit einer Sense, einem Kniippel oder
einer Bettpfanne als Waffe auf Monsterjagd gehen.

Thomas: Die SC sind bereits (angehende) Helden
und kdnnen sich zu Legenden weiterentwickeln.

Thorsten: Als Gruppe sind sie fahig, die Probleme
souverdn zu losen. Sie sind aber nicht iiber dem
normalen menschlichen Fahigkeitsniveau. Als Team
sind die auftauchenden Probleme handhabbar.
Und es ist das Ziel, dass man sich als Spieler erfolg-
reich fiihlt. Es ist eben kein Grim-Dark, in dem man
schnell mal ein paar Freunde opfert, um der Inqui-
sition einmal mehr zu entkommen.

Gianni: In Scherbenfresser sind sie einfache Men-
schen, die einem Schrecken entkommen sind und
deren gréRte Stdrke die Gemeinschaft ist. In Super-
nova Dynasty / Zwietracht handeln die Geschichten
von den mdchtigsten Gestalten in der Welt, die von
inneren Konflikten getrieben sind.

Brigitte: Das hangt von der Welt ab, aber ich bin
kein Freund von iibermachtigen Charakteren. Ich
liebe es, wenn einfache Menschen oder andere We-
sen (ber sich hinaus wachsen konnen. Aus diesem
Grund ist die Entwicklungskurve, was die Werte
betrifft, in meinen Welten auch immer sehr flach.
Ich finde es viel wichtiger, dass sich Personlichkei-
ten weiterentwickeln und so die Welt um sie herum
formen oder verandern.

Bild: Supernova Dynasty © Gianni Ventrella

Sebastian: In Tharanor spielt man ja einen gan-
zen Regierungsapparat mit all seinen Figuren und
einem ganzen anhdngenden Reich. Das ldsst sich
also schwer beantworten. Macht ist etwas, das sich
Uber ldngere Zeit auf sehr verschiedene Weisen
manifestieren kann.

Bei Savage Worlds wiirde ich sagen, dass der An-
fangscharakter bereits ganz gut was auf dem Kas-
ten hat - esist ja ein ,Held". Aber am Ende héngt es
auch massiv vom Setting ab. Ich gebe den Pregens
fiir die One-Shots bei Tharanor immer etwas Erfah-
rung mit — nicht, weil sie sonst zu schwach waren,
sondern, weil sie dadurch bereits ein gewisses
Profil entwickelt haben. Notwendig wdre das aber
nicht.

WAS FUR SC KANN MAN SPIELEN UND
WIE KANN MAN DIESE ENTWICKELN?

Matthias: Auf Rhon kann man alles von der Bett-
ler*in, Giber die Landwirt*in, Handwerker*in bis hin
zum Pfarrer, Biittel*in oder auch Landsknecht*in
spielen. Bei dem System wird einfach alles per
Zufall ermittelt und entsprechend haben die Spie-
ler*innen keine groRen Einfluss darauf, was ihr SC
wird, sondern sie miissen mit dem zurechtkom-
men, was ihnen das Schicksal liefert.

Gesteigert wird nach einem Meilensteinsystem.
Hat ein SC ein Abenteuer iiberlebt, kann seine Spie-
ler*in die Werte des SCs verbessern. Kommt eher
selten vor, da Rhon mehr ein One-Shot-System ist,
aber ich plane zwei weitere Spielmodi, die eher
einen Kampagnenspielstil unterstitzen.

Thomas: Theoretisch kann man alle intelligenten
Wesen spielen, selbst Ddmonen, Drachen oder
Naturgeister. Entwickelt werden die SC iber ein
+Punktekauf*- und LearningbyDoing-System.

Thorsten: Fate gibt es als Grundregelwerk in drei
Komplexittsstufen - ich nehme die mittlere, die
auch fir Kampagnen taugt. Vanilla-fate hat kein
sehr stringentes Aufstiegs-System. In meiner Grup-
pe handhabe ich Progression oft eher durch neue
Bekanntschaften, neue Ausstattung oder doch
mal einen als Abenteuer-Belohnung geschenkten
Stunt.

Aber mir ist bewusst, dass eine klarere Progression
und auch ein definierteres Charakter-System als im
Vanilla-Fate fiir manche Gruppen interessant ware.
Ich arbeite daran.

Gianni: Wirkliche Aufstiegsmdglichkeiten gibt es
nicht. Aber vielleicht ist der Ansatz von Supernova
Dyntasy / Zwietracht der ,Charakterklassen” inter-
essant. Es geht dabei mehr um soziale Rollen wie
Hetzer, Gespaltene Zunge oder auch Torwdchter
und Befehlshaber. Es beschreibt die Charaktere in
ihrer Tatigkeit, aber auch in ihrer Art und Weise, mit
anderen umzugehen.

Brigitte: Da die Welten sich hier manchmal unter-
scheiden, gebe ich einen kleinen Auszug:

* Al'Varia: Je nachdem, fiir welches Land man sich
entscheidet, kann man vom Menschen bis hin zu
einer sprechenden Katze oder einem Yokai alles
spielen. Es sind fast alle Sagen- und Mdrchenfi-
guren mdglich. Die Charaktere kann man nach
den Abenteuern mittels persdnlicher Meilenstei-
ne steigern.

Geckoria: Es stehen 15 Geckoarten zur Verfi-
gung, die unterschiedliche reale Fahigkeiten
haben. Die Charakterentwicklung ist langsam
und von der Version abhdngig: die Dark-Va-
riante lehnt sich stark an OSR-Systeme an, die
Light-Version wird eher in Richtung PbtA und
Erzahlspiele gehen.



Bild: Tornak, der Eidwahrer aus dem vergangenen Reich © Sebastian Pfitzenmaier

* The Great Bay Heist: Hier spielt man ausschlieR-
lich Menschen. Jede spielende Person schliipft
dabei in die Rolle eines Spezialisten, der oder
die etwas besonders gut kann, z.B. Hubschrau-
berpilot*in, Schlangenfrau*mann, Trickbetrii-
ger*in u.s.w. Das Steigern wird hier wie bei den
klassischen  Carved-from-Brindlewood-Systemen
funktionieren.

Sebastian: Bei Tharanor entwickelt man sein eige-
nes Volk - aber das im Detail zu erldutern, wiirde
hier zu weit gehen.

Bei Savage Worlds kann man alles spielen, was sich
mit dem Vélkerbaukasten und Erfindergeist abbil-
den lasst. Als Inspiration dienen hier eben die Spie-
ler*innen-Volker, die es aktuell auf Darshiva gibt.
Und da kann es standig Zuwachs geben - je nach-
dem, wer oder was sich als ndchstes aus dem Nebel
erhebt. Savage Worlds hat ein simples Erfahrungs-
und ein sehr solides Entwicklungssystem, das aus-
reichend vielféltig, aber auch leicht verstandlich
ist und somit ordentlich Raum fiir individuelle Ent-
wicklung auf dem Weg bietet.

WAS SIND FUR SPIELER*INNEN UND DEREN
FIGUREN ODER ALLGEMEIN FUR AKTEURE
IN DIESER WELT DIE TREIBENDEN ELEMENTE
UND IN WELCHEM RAHMEN BEWEGEN SIE
SICH? WELCHE ZIELE KONNTEN SIE VERFOL-
GEN, WELCHE PROBLEME BEWALTIGEN?

Matthias: In Rhon besteht das Ziel der SC darin, in
einer kriegsversehrten Welt voller weltlichem und
mythischem Schrecken zu Giberleben. Das Sammeln
von Schdtzen, Ruhm und Ehre ist eher zweitrangig,
was auch an den todlichen Regeln und dem ver-
starkten One-Shot-Fokus liegt.

Die Probleme in Rhon sind meistens uralte, mytho-
logische Kreaturen, fremdartige Wesenheiten oder
Hexen, welche das Leben der Bewohner*innen des
Rhonlandes schwer machen. Aber auch die eigenen
Leute, wie die Truppen des Kaisers, der Kreuzkirche
oder der Inquisition kénnen eine Gefahr darstellen.
Entsprechend ist es fiir die SC auch wichtig, nicht so
viel Aufsehen bei der Monsterjagd zu erregen, da
sonst die Obrigkeit auf den Plan gerufen wird, was
noch mehr Probleme verursachen kdnnte.

Thomas: Der Ansatz von WOL - The way of life gibt
nichts vor. Das Leben (deines SCs) ist das, was ihr
daraus macht.

Thorsten: Typisch fiir die Solarpunk-Philosophie

ist das Anpacken. Solarpunk ist keine passive, kon-

sumierende Einstellung. Die Protagonisten reisen

also durch die Welt und machen sie tberall ein

bisschen besser. Geld und Kapitalismus existieren

so nicht mehr, aber je nach Fraktion gibt es Motiva-

tionsméglichkeiten:

* Norms kénnten einen Auftritt mit ihrem Lieb-
lingsstar ergattern

* Lost eine Kiste Ziindkerzen

* Pioneers Ruhm und Ehre in der Forschung

* Allesind an Ressourcen-Punkten interessiert, die
ihnen erlauben, nicht-erneuerbare Ressourcen
zu verwenden

Diese Motivation ist aber eigentlich nur in den

ersten Abenteuern wichtig, bis die Charaktere ihre

eigene entwickelt haben.

Gianni: In Scherbenfresser versuchen einfache Per-
sonen ihre Erinnerungen und Persdnlichkeiten zu
rekonstruieren. Sie sind zuriickgeworfen auf ihre
nackte Existenz und nur die Kraft der Gemeinschaft
kann ihnen wieder Einheit und Stérke verleihen.
Zum Beispiel weiR Tom instinktiv, wie er die Tir
knackt, wahrend Eliza ihn dabei beobachtet und ihr
Flashback beiden verrat, dass Tom dies so routiniert
macht, weil er mit Einbriichen seinen Lebensunter-
halt verdient.

Bei Zwietracht / Supernova Dynasty sind alle Charak-
tere zu Beginn Teil des Limbus: Sie sind intrigant,
gewalttdtig und/oder durchtrieben, aber kénnen
auch nicht anders. Sie sind treu zum Abgrund, der
Wurzel alles Bdsen. Dementsprechend sind ihre
Ziele. Doch durch Begegnungen und Angebote,
die sich die Personen am Tisch oder die Charakte-
re machen, kdnnen sie sich befreien und ihr Herz
entdecken.

Brigitte: Ich beantworte das wieder fiir alle drei:

* Al'Varia: Die Welt ist so konzipiert, dass man
unterschiedliche Spielarten nutzen kann, um sie
zu bespielen. Vom Kartografieren und Erkunden
der Welt bis hin zum Fiihren eines Franchises
des Hexenhutes (ja, die Hexen haben hier eine
eigene Tavernenkette), dem Umsturz einer Re-
gierung oder der Klassischen Aventyr, kann man
alles spielen. Den Spielenden werden Werkzeu-
ge dafiir an die Hand gegeben, so dass die Grup-
pe sich fiir ein oder mehrere Ziele entscheiden
muss. Manche, wie das Kartografieren und die
Beschreibung des Verhaltens von Hochland-
drachen, sind dabei kombinierbar oder kénnen
spater auch von der Spielleitung eingestreut
werden.

* Geckoria: Die Pramisse beschreibt es am besten:
LAlte Schriften berichten von mythischen Zei-
ten, als unsere Spezies in einem paradiesischen
Garten gelebt haben soll: Insekten und kleine
Tiere in einer Vielfalt, die uns schon lange nicht
mehr bekannt ist, Warmepldtze auf monstro-
sen Steinen und Bdumen und Platz, soweit das
Auge reichte. Doch diese Zeiten sind vorbei und
wir missen uns durch die kargen Landschaften
unserer neuen Heimat schlagen, um neue Fut-
terquellen und Pldtze zum Erwdrmen unserer
starren Korper zu finden. Und vielleicht - nur
vielleicht - finden wir zuriick in das Land unserer
Ahnen.”

* The Great Bay Heist: Das Spiel gibt mehrere Moti-
vationen fir die Spielenden an, aber ganz oben
steht hier der Robin-Hood-Aspekt der Heist-Fil-
me. Entweder man hilft Bekannten oder der
Familie eines Mitglieds der Crew oder man ver-
sucht ein Unrecht zu siihnen, das an einen her-
angetragen wurde.

Sebastian: Bei Tharanor gibt es eine vergessene
Vergangenheit, einen groen Meta-Plot sowie viele
kleine Mysterien, die die Welt durchdringen. Das zu
entschliisseln ist mit Sicherheit ein groRer Antrieb
im Spiel. Dariiber hinaus kann sich jede*r Spie-
ler*in eigene Ziele setzen: Will ich ein riesiges flo-
rierendes Reich entwickeln? Durch Handel, Diplo-
matie oder Militdrgewalt? Oder mdchte ich einfach
die Geschichte eines Volkes erzahlen und sogar von
dessen Untergang, weil die Story einfach so gut ist?
Das sind sehr individuelle Ansdtze.

Im PnP-Bereich sind bisher nur One-Shots erschie-
nen. Am Ende geht es darum, zu tiberleben, Ratsel
zu ldsen, Gegner zu schlagen, Artefakte zu bergen
oder Ahnliches. Derzeit sind diese PnP-Abenteuer
vor allem ein Medium, um die Welt von Tharanor
immersiver erleben zu kdnnen.

WAS SOLLTE MAN ALS SPIELER*IN MIT-
BRINGEN, UM SPASS AN DIESER WELT UND
DEM SPIELSYSTEM ZU HABEN?

Matthias: Schwarzen Humor. Rhon ist in vielen
Elementen einfach ,,over the top". Alles ist ekliger,
dreckiger, schleimiger, stinkender und widerlicher.
Und die SC machen da keine Ausnahme. Sie sind
allesamt keine geistig und kérperlich gesunden
Charaktere, was auch im Spiel zum Tragen kommt.
Bei einer Runde auf der Marburg-Con hatte der SC
einer Spieler*in beispielsweise keine Zdhne mehr
und konnte sich nur undeutlich verstandigen,
wdhrend ein anderer schrill losgelacht hat, wenn
jemandem ein Missgeschick unterlaufen ist.

Da die SC bei Rhon komplett per Zufall ermittelt
werden, haben die Spieler*innen keinerlei Einfluss
auf das, was am Ende des Charaktererschaffungs-
prozesses herauskommt. Das sorgt fiir extrem wit-
zige Momente am Tisch, wenn sich die Spieler*in-
nen darauf einlassen und diese ganzen Quirks
ausspielen.

Thomas: Man sollte High Fantasy mdgen und SpaR
an Spielen wie z.B. Skyrim oder Secret of Mana und
Systemen wie PbtA oder Daggerheart haben.

Thorsten: Spal am Erzahlen. Solarpunk 2050 ist
kein taktisches Rollenspiel. Auch wenn der eine
oder andere Plan sehr hilfreich sein kann. Und die
Spieler*innen miissen sich einer schwierigen Frage
stellen: Was wdre, wenn alles viel groBartiger ware
als heutzutage? Anders, aber besser? Solarpunk
hilft hier zwar mit Beispielcharakteren und vielen
fertigen Abenteuern, wir sind aber alle echt von
Grim-Dark geprdgt und man muss sich umstellen
und sich an die Tropes der neuen Geschichten ge-
wohnen.

Gianni: Gemeinsames Spielen, Characterplay und
Storytelling!

Brigitte: Man sollte sich fallen lassen kdnnen.
Nichts ist schlimmer als jemand, der oder die sich
gegen die Welt strdubt. Das macht allen am (virtu-
ellen) Tisch keinen SpaR.

Sebastian: Bei Tharanor muss man tatsdchlich ein
paar Dinge mitbringen, um das Spiel genieen zu
kdnnen. Das ist sicher eine Nische, die nicht fiir
jeden passt. Ganz wichtig: Geduld, Eigeninitiative
und SpaR an Diplomatie, Worldbuilding und Sto-
rytelling. Etwas strategisches Interesse ist auch zu-
traglich, obwohl es kein klassisches Strategiespiel
ist. Vor allem ist es kein schnelllebiges Browser-
Game fiir Zwischendurch. Es ist ein Projekt, das sich
liber Jahre weiterentwickelt und bei dem man sich
in das Konzept und das eigens geschaffene Volk
entweder verliebt oder nicht.



Bei den One-Shots fiir Savage Worlds muss man
nicht viel mitbringen. Lust auf actionreiche High
Fantasy mit schnellen Regeln. Eventuell muss man
sich auf eigenartige Vélker einlassen, aber sonst
sollte man sich gut zurechtfinden.

GIBT ES ETWAS, WAS DU VON DER
ENTWICKLUNG DIESER WELT FUR DICH
MITGENOMMEN HAST UND MIT ANDEREN
POTENTIELLEN WELTEN-/SPIELE-
BASTLER*INNEN TEILEN MOCHTEST?

Matthias: Dies sind einige der wichtigsten Regeln,
die ich im Laufe meiner langen Weltenbaukarriere
fiir mich herausgefunden habe:

* Esist wichtig, sein Weltenmaterial halbwegs or-
dentlich sortiert zu haben. Klare Strukturen hel-
fen ungemein, um sich in dem Wust aus Texten
zurecht zu finden. Uberlege dir, was du in deiner
Welt haben willst und was nicht. Stecke dir einen
klaren Rahmen ab und halte dich an diesen. Das
bewahrt davor, dass deine Welt zu einer Ideen-
miillhalde wird, wo nichts wirklich zusammen-
passt.

* Schrecke nicht davor zuriick, deine Welt nochmal
komplett iber den Haufen zu werfen und von
vorne zu beginnen. Ja, das ist eine Menge Arbeit,
aber dabei kann man viele Fehler, die man in der
ersten Version gemacht hat, korrigieren und so
zu einem stimmigeren Ergebnis kommen.

+ Ube dich in Geduld. Manchmal braucht eine
Welt eine gewisse Zeit, bis sie richtig funktio-
niert. Und nicht immer wird sich jedes Element
nahtlos in deine Welt einfiigen. Aber das ist nicht
so dramatisch. Es kann schon mal sein, dass du
einen solchen unangenehmen Punkt hast, aber
vielleicht kommt dir irgendwann die Erleuch-
tung, wie du dieses Problem I8sen kannst.

* Lasse weile Flecken. Es muss nicht jeder Baum,
jeder Strauch und jedes Mduseloch kartografiert
und/oder beschrieben werden. Wenn du an ei-
ner Stelle nicht weiterkommst, dann arbeite an
einer anderen Stelle weiter. Zwinge dich nicht,
Themen zu bearbeiten, auf die du gerade keine
Lust hast. Das kann dir im schlimmsten Falle die
Freude am Weltenbau nehmen.

* Gib dich dem ,Bastelgasm” hin. Es gibt so Mo-
mente, in denen es einfach lauft. In denen die
Inspiration, die Ideen und die Worte, die du
schreibst, einfach wie ein wilder Gebirgshach
aus dir herausquellen. Stelle sofort alle Telefone
auf lautlos, schlieRe dich in deinem Zimmer ein
und folge dem Strom der Kreativitat. Es ist egal,
ob das Ergebnis bei einer spdteren Sichtung gut
und schlecht ist. Aber das Gefiihl, welches du in
diesem Moment hast, ist eines der Besten, das
du haben kannst.

Thomas: Ich kann Matthias nur zustimmen und

wiirde noch Folgendes erganzen:

* Entwickle dich selbst weiter, oder wie Miyamito
Musashi (Das Buch der 5 Ringe) sagte: ,Mache
dich vertraut mit allen Techniken und Kiinsten”
und ,Studiere die Wege und Tatigkeiten vieler
Berufe.”

+ Uberlege dir, wie die Welt entstanden ist und wie
sie sich entwickelt hat.

* Erlebe deine Welt, z. B. durch PnP spielen. Dabei
entwickelt sie sich automatisch weiter.

Thorsten: Ich kann vieles von Matthias direkt so

unterschreiben. Zusatzlich wiirde ich sagen:

* Release early, release often. Lass es nicht in der
Schublade verrotten. Baue eine erste Idee, 1-2
Abenteuer. Einen Quickstarter mit 6 Charakteren
und probier es gleich aus.

» Sammle Feedback. Sei bereit, alles neu anzu-
fangen (ich habe 1-2 Anldufe gebraucht, bis es
stand). Da ich aber bis dahin noch nicht viel fest-
gehalten habe, war das einfach.

* Suche Input. Grafiker, andere Spieler und Tex-
ter kdnnen unglaublich viel beitragen. Mullana
(Grafikerin) wollte wissen, wie die einzelnen Kul-
turen denn jetzt aussehen und hat gleich einige
neue Ideen geliefert. GroRartig!

Gianni: Alles, was bereits genannt wurde und:
Playtests! Wenn dir deine eigene Zeit zu schade ist,
deine Welten und Spiele zu testen, dann tu das bitte
keinem anderen an. &

Brigitte: Ich kann da eigentlich kaum noch was
hinzuftigen. Vielleicht noch, dass man nicht zu friih
mit kleinen Details anfangen sollte. Wichtig ist, am
Anfang eine Idee von der eigenen Welt zu haben
und wie sie sich anfiihlen soll, danach kann man
Kleinigkeiten hinzuftigen.

Sebastian: Im Prinzip ist alles gesagt. Vielleicht
noch das hier: Du kannst versuchen, es so vielen
Menschen wie mdglich recht zu machen, aber nie-
mals allen. Entscheide, was fiir dich Prioritét in dei-
nem Spiel und deiner Welt hat, und versuche, den
Input von auBen entsprechend gut einzuordnen.
Zwanghaftes Verschlimmbessern macht deine Welt
am Ende nur kaputt und davon hat niemand etwas.

LETZTE FRAGE: IST DER WELTENBAUPROZESS
FUR DICH HIER ABGESCHLOSSEN?

KANN MAN DEINE WELT IRGENDWO
BEWUNDERN ODER MATERIAL ODER SOGAR
EIN FERTIGES SPIEL DAZU ERHALTEN?

Matthias: Grundsatzlich glaube ich, dass man im-
mer weiter an einer Welt arbeiten kann. Es gibt im-
mer etwas Neues zu entdecken. Ich habe mal zwei
kleine Settings mit dem Ziel auf Vollstandigkeit ge-
schrieben, aber auch diese kdnnte ich zu jeder Zeit
weiter ausarbeiten.

Es gibt vielleicht einen Punkt, wo einem selbst
nichts mehr einfallt. Mit etwas zeitlicher Distanz
oder durch Gesprdche mit anderen Weltenbast-
ler*innen kann sich dies auch wieder dndern. Dies
ist auch ein Grund, warum ich an mehreren Welten
arbeite. Wenn ich auf die eine Welt mal keine Lust
habe, kann ich an der anderen weiterschreiben.

Ausziige zu Gaia und Cimorra kann man im Welten-
bastler-Forum unter @ community.weltenbastler.net
finden. Dort kann man mich unter meinem Nick-
name ,Logan” finden.

Rhon hingegen hat eine eigene Homepage unter
@ rhon.online erhalten, wo es einige kurze Infos
zur Welt und Links zur Kurzgeschichtenantholo-
gie und weiterem Material wie dem kostenlosen
Schnellstarter gibt.

Folkhorror -Rallenspiel
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Thomas: Nein, aber die Herangehensweise von
Thorsten, es zu verdffentlichen, kostenlos auf dem
aktuellen Stand zu halten und zu ergdnzen, finde
ich genial. Dies kommt meinem Selbstanspruch
entgegen und ich kénnte mir gut vorstellen, es in
solcher Form anderen zugdnglich zu machen. Ein
wenig zu WOL und Arret findet man im Weltenbast-
ler-Forum (& community.weltenbastler.net).

Thorsten: Solarpunk 2050 wird sich durch neue
Abenteuer an interessanten Orten noch fldchig ver-
breiten. Im GroRen und Ganzen steht das Setting
aber. Da ich es auf DriveThruRPG veréffentlicht habe,
kann ich die Updates jederzeit nachschieben.

Ein letztes Setting-Update wird der globale Siiden
werden. Das kdnnte aber so groR werden, dass ein
eigenes Band nétig sein kdnnte.

Ansonsten gibt es noch @ solarpunk2050.de und
@ solarpunk2050.com als Anlaufstellen. Vieles des
Materials ist kostenlos. Anderes bekommt man
durch Realwelt-Fertigkeitsproben auf Kreditwiir-
digkeit, Hacking oder Connections. Das ist Solar-
punk-wiirdig.

Mastodon: & @solarpunk2050@dice.camp

S@la.rpurzio

50

Gianni: Die eine Welt ist abgeschlossen, die nachs-
te wartet schon. ©
Besucht gerne & questoffice.online
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Brigitte: Bis jetzt ist leider noch nichts abgeschlos-
sen, um es Spielenden zugdnglich zu machen. The
Great Bay Heist ist wegen Terminproblemen noch
immer in der Playtest Phase und wahrscheinlich
am weitesten von allen. Zu allen Spielen von mir
kann man v. a. im Rollenspiel-Werkstatt-Forum
(® discourse.rollenspiel-werkstatt.de) was lesen,
wo ich Updates und Weiterentwicklungen aller
Spiele (nicht nur der hier genannten) poste. Der-
zeit arbeite ich auch weiter an meiner Homepage
@ carabas-crafts.com, wo ich dazu auch noch eini-
ges schreiben machte.

Ansonsten gibt es von mir noch ein paar Abenteuer
und Ergdnzungen zu bereits etablierten Rollenspie-
len bei System Matters.

Sebastian: Aufgrund unseres Spielkonzeptes na-
tirlich ein klares Nein zur ersten Frage. Der Welten-
bauprozess lduft so lange, wie Tharanor lduft. Und
natiirlich kann man sich das anschauen und sogar
mitmachen! Neben dem Spiel selbst gibt es die
Biicher der Zeit (InGame-Zeitschrift von Tharanor),
die man genau wie ein Wiki und die Spielanmel-
dung unter & tharanor.de findet.

Wer sich rein firs PnP interessiert: Die One-Shots
findet man in dieser, den vergangenen und sicher
auch in kiinftigen Weltenwanderer-Ausgaben.

2\ THARANOR
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