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Es war ungefähr Oktober 2014,
als ich zum ersten Mal das Er-
zählrollenspiel “Fiasko” gespielt
habe. Darin spielt man Charak-
tere in einer eskalierenden Ge-
schichte. Ich kannte derartige
Rollenspiele bis dahin nicht. Die
mir bekannten Systeme warte-
ten mit vielen Regeln und einer
ausgearbeiteten Welt auf. Hier
entdeckte ich eine neue, krea-
tive Spielweise, die mir viel
Freude bereitete. Eines Abends
war dann ein Mitspieler leider
verhindert und unser Rollen-
spielabend fiel ins Wasser, da
“Fiasko” mindestens drei Per-
sonen benötigt. Seit diesem
Abend fragte ich mich aber im-
mer wieder, wie ich dieses Er-
lebnis für zwei Personen ein-
fangen könnte.

Zwei Jahre später hatte ich
eine eigene Lösung gefunden:
“Captivi Duo” - eine Geschich-
te zweier rivalisierender Hel-
d*innen, die sich einen Körper
teilen müssen. Es funktionier-
te recht gut und machte Spaß,
benötigte aber noch etwas
Feinschliff. Ich wollte das epi-
sche Gefühl der “großen” Rol-
lenspiele einfangen, die ich von
früher kannte. Dazu gehörte

für mich mehr Varianz in der
Geschichte und ein Weltenauf-
bau, der die Vorfreude auf das
Spiel weckte.

Knapp drei Jahre später war
dann die erste Version von
“ZweiKopfDämon” fertig. Etli-
che Testspiele und Überarbei-
tungen später präsentiere ich
euch nun stolz mein Erzählrol-
lenspiel für zwei Personen. Ich
danke an dieser Stelle insbe-
sondere meinem Partner und
meinen Freund*innen, die mich
bei der Entwicklung tatkräftig
unterstützten.
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