(Semi-)Deterministische Spielercharaktererschaffung in Midgard

Oder: Warum W urfel manchmal unbrauchbar sind bzw. sein kbnnen

Midgard bietet golditenteils brauchbare und e Samtliche Spieler besitzen gleiche (Start-)-
streckenweise sogar exzellente Regelmechanismen, Chancen.

die bei vergleichsweise hohem Komplétigrad

dennoch #giges und fissiges Rollenspiel ertgli- Die Kurzfassung des alternativen Charakterer-
chen. Die Charakterklassen sind weitestgeheféhaffungsprozessesmnte wie folgt lauten:

gut ausbalanciert, das Fertigkeitensystem ist fle-
xibel und vollsandig zugleich. Die Variabil@t im
Hinblick auf die Entwicklungsraglichkeiten der
Charaktere ist vorbildlich; Realismus und Stufen-
basiertes Rollenspielen werden angenehm und un-
auffallig mit einander kombiniert. Selbst der Ein-
satz von Wirfeln ist fur ein Wirfel-basiertes Spiel-  Gesetzt den Fall, der Mechanismus zum Vertei-
system vihrend des Spiels vergleichsweise augn der Punkte ist eiringig, in seiner Funktionadit
gewogen. Was ist es also, das Midgard zu einggyisch und in seiner Anwendung angenehm hand-
brauchbaren Spielsystem machearde? - Ein de- zuhaben, wird die zweite Bmisse bereits deutlich
terministisches Charaktererschaffungssystem.  erklart: samtliche Spieler besitzen nuiirfdas Er-

Der Gebrauch von \M#feln und Regeln, die schaffen ihrer Charaktere exakt die selben Voraus-
die Verwendung der letzteren beschreibergen setzungen und sind nicht mehr vailatlig oder ein-
durchaus sinnvoll sein: sie formen und definierageschankt auf das Wohlwollen ihrer \atfel ange-
Wahrscheinlichkeiten, nach denen bestimmte Ereigiesen. Dass der nachfolgend aufgfate Mecha-
nisse eintreten oder nicht. Das mag innerhalb dei®mus den Anforderungen der Logik und des Kom-
Spiels sinnvoll sein, weil es Spielern und Spielleforts geriigt, istubrigens in keinster Weise als gege-
tern die Moglichkeit einfumt, Chanceniir Aktio- ben anzunehmen. Vielmehr muss er seine Tauglich-
nen zu evaluieren. Andererseits entbindet der Eikeit wie jedes andere Regelwerk unter Beweis stel-
satz von Wirfeln die Spieler von der Verantwortunglen, wozu nicht zuletzt Feedback, Erweiterung und
Entscheidungen treffen zuimssen. Modifikation gelirt.

Wenn ein unbedarfter Spieler einen Charakter Mit der zweiten Pamisse ver@lt es sich wie
erschafft, mag ein gesundes Malf3 an Zufall dem Pfoigt: einem System, dass Spielerinnen groRe Frei-
zess als solchem durchaus ZAgflich sein. Wenn ei- heiten einaumt, kann man zu Recht vorwerfen, dass
ne Spielerin dagegen eine genaue Vorstellung ves von ihnen problemlos zu ihren Gunsten hin ma-
der Person hat, die sie spielefdaite, muss sich je-nipuliert werden kann. Beispielsweisénnte ei-
der Umweg, den ihr die \ifel in Form von unge- ne regelkundige Spielerin ihre Attribute genau so
wollten Ergebnissen in den Weg legen, zwaagfiy weit auffillen, wie es zum Erreichen einer neuen
als hinderlich erscheinen. Im Grundregelwerk voBonusstufe iir ein davon abgeleitetes Attribut not-
Midgard werden unterschiedliche Methoden zumendig ist. Auch die (Erst-)Entwicklung von Cha-
Auswirfeln von Charakteren angeboten, auch saobkteren kann problemlos dahingehend ausgerichtet
che, die mehr Rcksicht auf die eventuellen &e- werden, dass die achtigsten Fertigkeiten bzw. jene,
renzen der Spieler nehmen. Doch keine daémst die im Spiel die meisten Vorteile bringen, géflt
der Spielerin ®llig freie Hand in der Gestaltungwerden. Regelkenntnis gepaart mit dem Ausnutzen
ihres Charakters. Natlich wird ein barmherziger moglichst vieler Vorteile, vthrend die Nachteile
Spielleiter (bzw. ein solcher, dem es eher um d{gdurchaus im Rahmen des Regelwerks) elegant um-
Harmonie dies Spiels, denn das blinde Verfolgen dsshifft werden, ist in anderem Kontext gelegentlich
Regelwerkes geht) der Spielerin erlauben, hier undter dem Begriff “Power Gaming” bekannt und
dort Abweichungen in ihrem Sinne vorzunehmenielerorts in Verruf geraten. Es soll an dieser Stel-
nur muss man sich fragen, warum man ihr dan@ explizit heraus gestellt werden, dass der Grund,
nicht von vorne hereindllig freie Hand beim For- sich dieser alternativen Regelwerkserweiterung zu
men ihres Charakters bzw. dem Giel3en von Werteadienen, nicht der ist, achtige oder rachtigste
in Attribute und Fertigkeiten lassen sollte. Charaktere in die Welt zu setzen oder sie mit Su-

Das im folgenden beschriebene, alternative Chaerheroen zuiberschwemmen, sondern Spielerin-
raktererschaffungssystem basiert auf zwéirfis- nen ein Bordmittel in die Hand zu geben, mit de-
sen: ren Hilfe sie die Charaktere erschaffednken, die

ihnen liegen und die sie gerne spieleiehten.

e Samtliche Spieler besitzen einen wachen Ver- Rollenspiel soll den Teilnehmern in erster Li-

stand. nie Spafd machen - sowohl dem Spielleiter, als auch

e Jeder Spieler besitzt gleich viele Entwick-
lungspunkte.

e Jeder Spieler investiert die Entwicklungs-
punkte nach seinem eigenen Gusto.



den Spielern. Was nutzt das ausggjdiste Regel- Wahrend eine Spieleririif die Entwicklung eines
system, wenn die Spieler nicht das spielémien, Attributeswertes von 95 ebensoviele Entwicklungs-
was sie gerne iithten. Wenn eine Spielerin also ihpunkte daffir investiert, kostet sie der selbe Wer-
ren Charakter genau so zusammenstellt, wie sie t@enach der inkrementellen Variante 135 Entwick-
sich vorstellt und dabei unweigerlich Werte zu ihrelungspunkte: 60ir das Erreichen der 60’er-Marke,
Gunsten verteilt, sollte dies eigentlich die Idealformweitere 60 @ir den Bereich zwischen 61 und 90 so-
eines Rollenspiels darstellen bzw. dieser zumindegie 15 Punkte, um das Attribut von 90 auf 95 zu
sehr nahe kommen. Letztlich wird der Spielleitesteigern. Je nachdenurfwelche Variante sich eine
ohnehin sein kundiges Augger den Charakterbo-Spielgruppe entscheidet, ist ein Spielleiter angehal-
gen der Spielerin wandern lassen und sie auf evéen, entsprechend weniger oder mehr Entwicklungs-
tuelle Ungereimtheiten oder ungiofe Verzerrungen punkte zur Verfigung stellen.

hin ansprechen. Aus diesem Grund setzt das Alter-

nativsystem Menschen mit wachem Verstand VOkyq iill- und Standardabweichungsmethode

aus, Menschen, die ihrer Gier nach dem Béxgjtia

chen im Sinne des Spiels nicht endlos nachgeblegr Auffillmethode hat sich bereits das o. g. Bei-
und Menschen, die genug Phantasie besitzen, GRiel bedient: um den endfligen Wert von 95 zu

sich dem rigiden Diktat der \itfel mit Kreativitat erreichen, wird das Attribut, beginnend bei 01, mit
entgegen zu stellen. Entwicklungspunkten aufgélit, bis eventuelle Ko-

stengrenzen erreicht werden. Jenseits der Grenzen
) _ ) ) fahrt sie mit den neuen Kosten fort, bis eventuelle
Lineare und inkrementelle Entwicklungsvarian-  yeijtere Grenzen- oder der gémschte Wert selbst
te erreicht wird.
Die alternativen Regeln werden im folgenden i Die Standardabweichungsmethodahlt einen

Form zweier Methoden beschrieben, wobei je finierten Wert als Basis, den jedes Attribut in

Methode im Hinblick auf die Punkteverteilungrf unrgodlfIZIe_r':jer IFOXE annr:mmt. Derd_gewscréte
sich genommen noch einmal in ein lineares ugg wert wird als Abweichung von diesem Stan-

ein inkrementelles Punktesystem eingeteilt werd rd berechnet.if Spielercharaktere wird ein Stan-
kann. dard von 60 festgelegt, was der Tatsache Rechnung

tragt, dass es sich bei Spielercharakteren um au-

Die lineare Variante lasst den Spielern den ergevbhnliche Personen handelt, deren Begabun
groRten Freiraum in der Gestaltung ihrer Chara‘}-. gen ! 9 9
o : . eichtiber dem Standard der restlichen Bierung
tere: jeder Attributspunkt kostet den Spieler ge-

! . . iegt. Zusatzlich zu den investierten Entwicklungs-
nau einen Entwicklungspunkt, unabigig von des- o Do
. unkten werden Spielerinnen auf3erdem in die La-
sen verteilter Gesamtpunktzahl auf das entspfe-

chende Attribut. Auf diese Weise werden sich ig- versetzt, weitere Entwicklungspunkte zu erhal-

den meisten &len wohl Charaktere mit sehr aus-.en’ '”de”.‘ sie Attribute, die ihnen weniger W'Ch'
erscheinen, auf Werte unterhalb der Basis von

.. . . tl
epiagten Eigenschaften ausbilden, d. h., ausge* s . .
gepag 9 o " %‘% abzusenken. (F jeden auf diese verminderten
pragten Sarken dort, wo die jeweilige Charakter- . : o o
. : C L Punkt eines Attributs erhalten sie einen a$-
klasse die meisten Boni géhrt oder beatigt, wo-

hingegen Attribute, dielir diese Klasse wenigerfnﬁligtfer:tevﬂ?tlgggsi%i?li(rt]’rggﬂ(s;'Sr?dngirhew'zgggme
wichtig sind, entsprechende Scaehen zeigen Wer_festle en Bnnen. Bei Einbezug der inkrementellen
den. Losgedst von Uibergeordneten Zangen, er- 9 ' 9

) : . Variante werden beim Absenken eines Attributs auf
laubt dies den Spielern den breitesten Gestaltun%s- o :
spielraum, ehr niedrige Werte mehr Entwicklungspunkte ge-

o . wonnen, als bei geringen Abweichungen von der
Die inkrementelle Variante versucht der Ten- 9 9 9

denz zu besonders ausgagten Werten, die sichBaSlS'

regeltechnisch besonders gravierend auswirken, Attributswert  Gewinn
Rechnung zu tragen und gegen zu steuern. Zu die- 01-15 3 Punkte
sem Zweck kosten einzelne Punkte, die ein Attribut 16 — 45 2 Punkte
auf einen sehr hohen Wert anheben, mehr, als sol- 46 — 59 1 Punkt

che, die es im mittleren Bereich variieren. Im Detalil
belaufen sich die Punktkosteiirfden Aufbau von difizierte Attribut
Attributen unter Einbezug dieser Variante wie folg&/IO thzierte Attribute

Die neuen Methoden kommen in ihren entsprechen-

Attributswert  Kosten den Varianten bei den folgenden Eigenschaften zum
01-60 1 Punkt Einsatz: Starke, Geschicklichkeit, Gewandtheit,
61 —90 2 Punkte Konstitution, Intelligenz, Zaubertalent, Ausse-
91-00 3 Punkte hen, Persinliche Ausstrahlung Willenskraft und



Selbstbeherrschung Wieviele Entwicklungspunk- vom Spielleiter festgelegtes Maximum dienen. Als
te eine Spielleiterin ihren Spielern zur Vidgung ebenfalls denkbar und sinnvolbknte es sich erwei-
stellt, Fangt von der verwendeten Methode und Vaen, Punkte zwischen den einzelnen Kategorien frei
riante sowie ihrem eigenen Ermessen ab. Um einegrschieben zudnnen, was die Kglichkeit unter-
Standardcharakter mit einem Wert von 60 in jedestreicht, vahrend der Ausbildung in bestimmten Be-
Attribut zu erschaffen, bedarf es nach der lineareeichen Prioriaten auf Kosten vernadssigter Be-
Variante 600 Entwicklungspunkten bzw. 0 nach deeiche zu setzen.
inkrementellen. In diesem Fall werdednstliche At-
tribute gleichwertig betrachtet unéknen frei unter  Bereich Variabel Fest
einander ausgetauscht und verschoben werden.
Als Ap.wandlung.zu dieser glg|chberechtlgten Waffenfertigkeiten W6 7
Methode lbnnen Basis- und abgeleitete Eigenschaf- : o
X . Allgemeinfertigkeiten 1IW6+1 5
ten auch separat betrachtet- oder die VerSCh'ebungSL]ngevbhnliche Fertigkeiten 1W6 3
kosten zwischen den beiden Kategorien modifiziert N
. Zauberkinste 2W6 7
werden. Im letzteren Falldonte man etwa den Ba-
siseigenschaften einedfsere Wertigkeit zubilligen, . ) ) .
als ihren abgeleiteten Siblingen und entscheiddfn Weiteres, im Grunde genommen tiges,
dass sich die Transferkosten zwischen den beideifengungsfeld stellen di€ruppen der Berufs-
Kategorien wie eins zu zwei verhalten. In diesef§tigkeiten dar. Weshalb sollte eine Spielerin ge-
Fall wirde das Herabsetzen einer BasiseigenscHaffungen sein, sich nuéif Fertigkeiten innerhalb ei-
einem Spieler zwei Punktdif abgeleitete Eigen-Ner der nbglichen Gruppen entscheiden zorken,
schaften zur Vetfgung stellen, &hrend eine solche Wenn eine Fertigkeit, die zu ihrer Figur passt, ei-
um ganze zwei Punkte vermindert werden muss, Jif" Ur Sie nicht erreichbaren Gruppe angeifi Eine
einen Punkt iir eine Basiseigenschaft zu generidnogliche Alternativregelung @re hier, amtlichen
ren. Neben einem Veitnis von eins zu zwei sind SPilern die Wahgenau eineGruppe zu erlauben.
auch Mittelwerte, wie etwa zwei zu drei, denkbar, Eine ahnliche Problematik ergibt sich im Zu-
erschweren jedoch das Umrechnen. sammenhang mit der@tand eines Charakters, der
nicht nur seine NMglichkeiten, sondern auch seinen
Hintergrund beinaheanzlich diktiert und den Spie-
Nuancen ler in ein vergleichsweise enges Korsettawt, was

Die bisher beschriebeneAnderungen betreffend'e'A‘usge.Stalmrlg der vergangenheit des Charakters
angeht. Ein Spieler sollte daher den Stand seines

ausschlieBlich Basiseigenschaften und Attribm&harakters vollkommen frei festlegetinen, denn

von denen wesentliche Bereiche deibdlichkei- : L : i
ten und der Entwickluna eines Charaktersi n bei verninftigen Spielern steht es kaum zu ieh-
9 ahien. ten, dass damit letztlich nurdfige und Edelleute in

Diese zu vereinheitlichen sowie gleiche Chanden f . . .
. . . .an Reihen der Charaktere einherschreiten.
alle Spieler zu schaffen, ist das vornehmlichste Zie ) ) )
SeinelLebenspunkte stellen im wahrsten Sin-

dieser Regelvariante. Doch sie kann, sofern man es - - - ]
zulasst, noch weiter gehen ne des Wortes einen unvaokbaren Pfeiler im

So ist es beispielsweise nicht einzusehen, Wé_se_ben eines Charakers dar. Hat der Spieler hier

halb die Lernpunkte eines Charakters eiwfelt gut gevirfelt, ist er fein heraus. Hat er dagege-

und daher ebenfalls dem @k Uiberlassen bleibenber,]_ SChI.ECht gewfelt. und -Ie|d_et Sein Chargkte.r
Iﬂ:‘;lruberhmaus unter einer niedrigen Konstitution, ist

Fachkenntnisse 2W6 7

sollen. Midgard manifestiert sich im wesentliche _ . o
als ein Fertigkeiten-basiertes System, d. h., ein C r Held Gir den Rest seines Lebens, das in die-

rakter mit einem breiteren oder tieferen Sortimeft" Za" nr']Cht V(t))nupglgerktange Se.'r.l. mu;i _als
als ein anderer, vergleichbarer Charakter, wird ih armduscher gebrandmarkt, was seingglhkei-

letztlich (formal)uberlegen sein, selbst, wenn beid" sowie Splel_spaB .durchaus erhebhch saem
den selben Grad besitzen. Andererseits steigen Ch%r_m. Eine Mglichkeit, dem Abhilfe zu schaffen,
raktere nicht zuletzt dadurch auf, dass sie in ne re, das Zufallselement, 'also den W?’ aus der er-
Fahigkeiten investieren, sodass der Grad implizit emlttelnden Formel zu ;Frglchen und die Konstan_te
direktes MaR eben dieses Sortiments aepntiert. entsprechend zu modifizieren. Dadurch, dass sich

Folglich konnte man daziibergehen, die Zahl derein Spieler der alternativen Methode zum Festlegen
' einer Attribute bedient, besitzt er nun ausreichend

Lernpunkte bei der Erschaffung festzulegen bZY@It’)glichkeiten der Einflussnahme auf seine Lebens-

Spielern, die Charakterdijgeren Alters zu spie- kte. Di E Blante etwa folgend
len gedenken, die Bylichkeit ein&umen, die Zahl E\:rr‘] aié Seﬁgrf_“e ormebiante etwa folgenderma-

der Lernpunkte bis zu einem festgelegten Maximu
frei zu wahlen. Als Beispiel dadir konnte ein Mit-
telwert der entsprechendeniWelwurfe- oder ein LP =Ko/10+7



Fazit einen kleinen Schritt in diese Richtung zu gehen.

. T . Sie richten sich vor allem an fortgeschrittene, wenn-
Midgard stellt sich vah_rend des Spielverlaufs aISgleich nicht notwendigerweise in den Regeln be-
gngeg_e hg”‘?sl- agjsge?]llchﬁzneKs ?gg;lsi/zsttem I?arwérﬁderte, Spieler. Sie richten sich an gewissenhafte

emdi€ Spieler benane alle Rartemtie tntwick- Spieler, die davon abzusehen wissen, das bestehen-

lung 'hfer Qharaktere n der. Haqd halten. Warur&]e Regelwerk zu ihren Gunsten auszunutzen. Rol-
sollte dies nicht auch zu Beginn dieser Entwmklugg

-~ wahrend des Erschaffens der Charaktere - der Srsmelneulmge, denen der Charaktererschaffungs-

. . o Ezess neu und noch fremd ist, sind ggf. mit den
sein: War“m soliten Spieler enimdigt- und o!em Originalregeln besser bedient, da diese bei Entschei-
Diktat der Warfel unterworfen werden, wenn sie be

dungsfindungen unteigzend wirken und Fehler je-

stimmte P@ne gnd Ziele r |hrg Scfitzlinge ver- der Art abfedern bzw. weitestgehend ausgleichen.
folgen? Die obigen Regelerweiterungen versuchen,



