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Dieser Band spielt mit dendunkelsten Seiten des Run-
nerlebens, mit Angsten, Verzweiflunglund Horror. Die
vier sehr unterschiedlichén Abenteuer imidiesem Buch
fithren dich und deine Spielenden in Situationen, in
denen der Tod implkampf gegemdie Konzernsicherheit
nicht die grofSte Sorge sein muss. Und genau wie in je-
dem Horrorfilm (und fastjeder normalen Spielsitzung)
kann das ein guteS oder schle€htes Ende nehmen. Keine
Sorge, keines der Abenteuer ist so geschrieben, dass
einer der Runner sterbeén muss, wie Teenager in einem
Slashef-FilmhDafiir gibt es andere Systeme.

Fiir ein wenig Hintergrund und Hilfen, wie du im
Rollenspiel im' Allgemeinen und bei Shadowrun im
Speziellen Horror umsetzen kannst, haben wir diese
Einleitufig fur dich zusammengestellt.

WAS IST HORROR?

Uber die speziellen Arten von Horror in seinen un-
terschiedlichen Ausprigungen, die psychologischen
Aspekte und die Abgrenzung in Film und Kunst ha-
ben schon viele kluge Leute geschrieben. Unzahlige
Publikationen beschiftigen sich mit einzelnen Genres,
schitzen Grenzen ein und analysieren, ob zu viel Kon-
sum vielleicht gefihrlich sein kann.

EIN RAT ZUR VORSICHT

> Bei Horror geht es um erschreckende Themen,
starke Gefiihle und sehr oft um Kontrollverlust.
Als Spielleitung solltest du hier besonders dar-
auf achten, dass alle Mitspielenden das jeweilige
Abenteuer auch als SpaB empfinden. Wahrend
Ekel, Panik oder Shock in gewissem Rahmen
unterhaltend sein kdnnen, gibt es schnell ein ,,Zu
viel“. Jede Person hat andere Grenzen und Trig-
ger, und manche davon kdnnen sich in speziellen
Situationen und Gemitszustanden verschieben.
Selbst wenn ihr, wie oft geraten, vor den Runden
iiber den gewiinschten Spielstil und problema-
tische Themen redet oder Hilfen wie die X-Card
verwendet, kann man nicht jede Situation vorher
ginschétzen. Es ist ein Spiel. Seid fair zueinander
und akzeptiert, wenn jemand andere Grenzen hat
als ihr.

Sehen wir hier den Horror schlicht (und ja, sehr
vereinfacht) als etwas, das Grauen, Ekel, Schock und
ahnliche Gefiihle hervorruft. Durch die Konfrontation
mit den eigenen Angsten entstehen starke Gefiihls-
regungen, die uns schlucken und uns die Haare zu
Berge stehen lassen. Im gesicherten Rahmen kann
es Spafs machen, diese Regungen zu spiiren und zu
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ergriinden. Horrorfilme, Videospiele und ebensolche
Lektiire erfreuen sich grofler Beliebtheit. Im Rollen-
spiel werden unter ,Horror* die gleichen Themen
zusammengefasst.

HORROR ALS MOTIV

Wir konnen bei Geschichten — ganz egal, ob es ein Film,
Buch oder Spiel ist — grob zwischen dem bestimmen-
den Thema und der Darstellungsweise unterscheiden.
Manches wird durch spezielle Aspekte automatisch in
den Bereich ,,Horror“ geschoben, unabhingig von den
Regungen, die der Konsum auslost oder auslosen soll.
So werden Zombies, Damonen, Mumien und dhnliche
gruselig angelegte Gestalten als Inhalt einer Story fast
immer als ,Horror* gezihlt. Und dabei ist es meist
unerheblich, ob es sich um eine Horrorkomaodie han-
delt (z. B. Shawn of the Dead). Vampire der World of
Darkness ist daher schon allein durch die Existenz von
Vampiren ein Horror-Rollenspiel, unabhingig von der
Frage, wie sehr sich die Spielenden in einem Abenteuer
gruseln, erschrecken oder ekeln.

Geister und generell Ubernatiirliches schocken selten,
konnen aber mit der richtigen Stimmung mindestens
gruseln. Monster wie Wolfe oder Haie sind in Filmen
hiufiger als in anderen Bereichen. Allerdings bringt
fast jedes Rollenspiel seine eigene Palette an mogli-
cherweise gefihrlichen und erschreckenden Wesen mit,
sodass einem Tierhorror-Abenteuer nichts im Wege
stehen sollte. Und wie tiberall kommt es dann aufidie
Darstellungsweise an.

Die Grenzen zwischen den Genres sind fliefénd und
andern sich mit der Zeit. Was frither ein Horrorfilm
war, wirkt heute nicht nur wegen der yeralteten Technik
teilweise eher belustigend. Jeder einzelne alte Godzil-
la-Film erfullt die uiblichen Horrorkriterien und lasst
sich in ein Rollenspielabentetier nmwandelniyUm.den
Mitspielenden dann die Haare zu Bérge stehen zu las-
sen, muss sich die Spielleitung aber vermutlich sehr
anstrengen. SchliefSlich entstehen die Bilderin den Kop*
fen nicht nur durch die Wortwahl, sondern speisen sich
aus Erlebtem find; in diesem Fally geschauten Filmen.
Aber natiirlich isteinHorrorabenteter ohne Schrecken
der Spielefiden — schlieBlich konnen sich immerhin die
Charaktere gruseln — vollig legitim.

Andere ifihaltliche Themen sind unabhingiger
von Bildérn. Psychohorror spinnt undurchsichtige
Geschi¢hten iiber das, wozu Menschen fihig sind,
spielt mit den Vorstellungen und lebt mehr im Kopf
als in, Spezialetfekten (z. B. Psycho). Es geht um
Wahnsinn, Albtraume und Kontrollverlust. Und ge-
rade/hier ist die Art der Darstellung fiir die speziel-
le Horror-Atmosphire wichtig. Sie macht letztlich
den Unterschied aus zwischen einem Krimi, bei dem
durch Neugier die Losung gesucht wird, und einem
Horrorthriller, bei dem das Ungewisse zusitzlichen
Schrecken auslost.

DAS GEFUHL VON ANGST UND EKEL

Besonders Monster, Tote oder Verletzungen sind in
threm ,,Horrorerleben von den Details, der Beschrei-
bung und den Bildern abhingig. Typische ausschmii-
ckende Motive fiir Schock und Schrecken sind solche,
die ganz direkt Ekel und Abscheu erzeugen. Das konnen
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explizite Gewaltdarstellungen sein, Blut und Fakalien,
Schleim und das Bedienen hiufiger Phobien (Spinnen,
Schlangen, stockende Aufziige ...).

Bodyhorror und Splatter spielen in drastischen Bil-
dern oder expliziten Beschreibungen mit dem Unap-
petitlichen. Es geht um Verdnderungen des Korpers,
Verstimmelungen und Folter (Saw, Hellraiser, Titane).
Hier werden in Spielrunden besonders oft Grenzen des
Angenehmen tberschritten. Wihrend triggernde The-
men meist ausgegrenzt werden konnen, ist ein exakter
Grad an Gewaltbeschreibungen nicht besofiders gt
vor einer Szene einschitzbar.

Slasher als Splatterhorrordiaben zusigzlich zd den
Ekel- und Gewaltszenen eine Griandidee, finden sich
vorrangig im Film undgbietet besonders viele der be-
kannten Klischees: Eine Gruppe Teenager wird von
irgendwem dahingemetzelf; ind am Endelebt hochs-
tens noch einer (Halloween).ImdRollenspielwo jeder
einen eigenen Charakter fithrt, kann das durch die
Beschreibungen Schreekensgefuhle auslosen, es ist
aber schwerer als im Film, mit allen Protagonisten
gleich mitzufiebern. .

HORROR IM ROLLENSPIEL

Im Gegensatz zu Literatur und Film kann im Rollen-
spiel akfiv gehag@elt werden. Die Spielenden bestim-
meny‘was ihre Charaktere tun und lassen, weshalb
manche,Geschichten zwar im Film, kaum jedoch im
Rollenspiel funktionieren. Die Protagonisten gehen
dann einfach nicht durch die Autopresse, 6ffnen die Tiir
auf néachtliches Klopfen hin nicht und sammeln lieber
jede'mogliche Waffe im Voraus ein. Aber keine Sorge,
das macht tiberhaupt nichts. Es gibt geniigend Tricks,
um ihnen diese gefiihlte Sicherheit und Kontrolle tiber
eine Szene wieder zu nehmen.

Zunichst ist jedoch wichtig zu entscheiden, welche
Art von Horror es im Spiel sein soll. Eine Story, in
der ein Monster gejagt wird, zahlt bereits als Horror
— unabhingig davon, ob sich jemand gruselt. Wollt
ihr schlicht die Themen der tiblichen Filme und Bii-
cher im Spiel erleben: nur zu, viel Spaf! Gerade beim
Bedienen von Klischees hat allerdings mindestens der
Charakter Angst. Schreiend vor Zombies fliichtende
Schulmidchen, traumatisierte Viter und mit kosmi-
schen Schrecken in Beriihrung gekommene Buchhalter
fithlen ganz sicher starke Gefiihlsregungen. Und da es
ein Rollenspiel ist, konnen die meisten Spielenden das
in der Spielwelt ausdriicken und ihre Charaktere so
handeln lassen, wie man es erwartet. Das konnen sehr
gute Spielsitzungen sein, und vermutlich ist die grofSe
Mehrheit der Runden, die ,,Horror spielen, in diesem
Bereich anzusiedeln.

Was dabei noch fehlt, ist, dass sich die Spielenden
wihrend des Abenteuers zusammen mit ihren Charak-
teren ekeln, gruseln oder dngstigen. Dafiir braucht es
einige andere Ansitze.

LASS SIE DEN HORROR SPUREN

Die Handlung eines Rollenspiels findet im Kopf der
Mitspielenden der Spielrunde statt. Dort muss der
Schrecken ankommen, wenn du mochtest, dass nicht
nur die Charaktere den Horror fiihlen.



Vieles, was in Filmen grofSartig funktioniert, hat in
Rollenspielen einen entscheidenden Nachteil: Man
sieht nichts. Natiirlich ist das, was die Spielenden im
eigenen Kopf haben, oft schrecklicher als alles, was
je auf eine Leinwand kdme — nur ldsst sich damit
als Spielleitung nicht so direkt arbeiten wie im Film.
Wihrend man in einem Buch noch tiber Seiten dra-
maturgisch aufbauen kann, wie die besonders blutige
Szene auf die Lesenden wirken soll, fillt so ein Versuch
in den meisten Spielgruppen deutlich schlechter aus.
Wenn du sehr gut erzihlen kannst und eine Spiel-
runde hast, die dir nicht nach jedem Satz ins Wort
fallt: Glickwunsch. Leider ist es im Durchschnitt aber
eher schwierig, mehrere Seiten vorformulierten Text
vorzulesen (sodass es den Spielenden gefallt) oder
spannend und lebendig vorzutragen. Irgendwer fallt
einem immer ins Wort, ist mit dem Charakterbogen
beschaftigt oder versteht nur die Halfte. Und natiirlich
ist ein Rollenspiel Kommunikation in beide Seiten
und kein Vortrag.

HILFE, MEIN SPIEL WIRD
NICHT ERNST GENOMMEN!

Du versuchst, Szenen méglichst drastisch zu be-
schreiben, bewirfst die Charaktere mit verstiim-
melten Toten, und die Spielenden reiBen blode
Witze? Dann bist du nicht allein, das ist ein hédu-
figes Problem.

Zundchst sollte geklart werden, ob ihr in eurer
Spielrunde tiberhaupt vom Gleichen redet, wena'
ihr beschlieBt, ,Horrorabenteuer zu spielen.
Vielleicht denkt die eine Spielerin eher anyleen-
ager-Horrorkomaddien, und eine andere versteht
darunter alles mit Zombies? Soll es darum gehen,
Themen des Horrorgenres zu bedienen oder dass
die Spielenden sich selbst fiirchten? Was genau
mochtest du als Spielleitung?, Die Charakiere
schreiend vor etwas davonfaufen'lassen, sie biu®
tig umbringen oder die Mitspielendemmit speziel-
len Szenen schocken? Soll langsam unterschwel-
liger Grusel aufgebaut“wesden? Uber“das alles
solltet ihr sprechen, und Vigle,Probleme kénnen
so gelostwerden; '

Eventuell bist@u zu gruselig. Es ist vollig nor-
mal, dass si¢h jemand,“der etwas unangenehm
findet, mit Humor und Ablenkung aus der Szene
holt. Die ungutemGefiihle werden iiberspielt. Und
ja, auch dariber muss man mit der Spielrunde
reden. Das gilt ebenso fiir den Fall, dass jemand
das Spielzu albern findet. Dann ist es zu wenig
Horrorf die falsche Art oder einfach zu person-

A lich; oder es gibt zu wenig Regeln und Taktik. Wie
“tief man in das Spiel und die Atmosphére eintau-
chen machte, ist sehr subjektiv. Und manchmal
kommt man mit den Bedirfnissen in einer Runde
einfach nicht zusammen. SchlieBlich soll es SpaB
machen.

Eines ist dagegen sehr selten: Dass du als
Spielleitung mit deinem Abenteuer nicht ernst
genommen wirst. Hilft dann alles Reden nichts,
such dir wertschatzendere Mitspielende.

Szenen kurz und drastisch zu beschreiben, kommt
Splatterhorror und dem dort enthaltenen Ekel nah,
ist typisch fur viele Rollenspielrunden und eines der
wichtigsten Horrorwerkzeuge fiir dich als Spielleitung.
Die Spontanitit des ,ersten Blicks“ im Film fehlt zwar,
dafiir ist der Kopf sehr gut in der Lage, einzelne Sitze
gruselig mit eigenen Bildern zu verbinden und sich
Dinge dazu zu erfinden.

Beispiel: Der Fund einer Leiche.

»Da liegt eine Leiche im Raum, Blut sickert in den
Boden, Fliegen surren um euch, und es stinkt.“

Das ist eine reine Beschreibung, die mehrere Sinne
bedient, aber kein drastischer Horrof:

»Euch bietet sich ein schreckliches Bild, Die nackié
und blutbesudelte Leiche eines,jungen Mannes liegt
wie hingeworfen vor euch auf dem dunklemyHolz-
boden. Das heifst, ganz&0> dunkélist er nicht, mur
tiefschwarz und glinzénd vor geronnenem Blut und
anderen Fliissigkeiten, dariiber glinzende, laut sur-
rende SchmeifSfliegen. Als ibr niher konmmt,erheben
sie sich als dicker Schwarm, stoffen gegen euch, eure
Hdnde, die Gesichter. Ein schrecklicher Geruch liegt
in der Luft.

Etwas langer,aber immer noch kurz'genug zum Zu-
horen. Vielé Sinne werden bedient, und bei mancher
Vorstellung verzielt man das Gesicht vor Ekel. Fliegen
aus dem klebrigen Blutgirekt in mein Gesicht? Bih!

Keine Angst, wenn sich das ungewohnt und schwer
anhort. Ganz abgeselfen davon, dass es Ubungssache
ist, st das Beschreiben von Grausamkeiten nur eine
Methode éines Horrorspiels und nicht zwingend notig.
Da man als Spielleitung jedoch sowieso stiandig redet,
15t die Art der Beschreibung oft der erste Versuch fiir
mehr Schrecken.

Die traditionellen Jumpscares — Szenen, in denen im
Film plotzlich etwas aufspringt, hinter der Tiir erscheint

» oder mit der Kettensige zuschldgt — sind in einem Rol-

lenspiel schwer umzusetzen. Zuerst kommt der Schreck,
dass ,,da etwas ist“, und erst dann erkennt das Gehirn,
was genau es war. Nicht immer hort jede Person gut
genug zu, oder sie ist in der eigenen Vorstellung schon
so weit, dass die reine Wortbeschreibung zu langsam fiir
das Erschrecken ist. ,,Jetzt kommt plotzlich die Horde
Zombies hinter dem Busch hervor® lasst die Gruppe
vielleicht stohnen, selten jedoch aufschrecken. Wer
schauspielerisch begabter ist, kann den Satz schreien,
»Buh!“ rufen, mit den Zombie-Miniaturen werfen
oder — zum wirklichen Erschrecken neben dem reinen
Worttext — laut auf den Tisch schlagen. Online kann
man mit Schrei-Sounds oder - je nach genutztem Por-
tal — plotzlich auftauchenden Bildern arbeiten. Wenn
man es denn mochte.

ONE-SHOTS UND TOTE CHARAKTERE

Im Rollenspielhorror gibt es einen sehr groflen Nach-
teil: Die Charaktere konnen nicht immer, wie in Fil-
men, schnell dahingemetzelt werden. Naturlich gibt
es spezielle Settings und Systeme, die in One-Shots
— Einzelabenteuern mit Charakteren fiir nur diese
Geschichte — explizit solche Klischees bespielen. Dann
weif$ jeder Mitspielende von Anfang an, auf was die
Spielsitzung hinauslaufen wird. Das kann ein schoner
Spieltag sein.
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» Wir spielen heute ein Horrorabenteuer. Ihr seid alle
Teenager auf einem Campingausflug. Gerade habt ibr
gehort, dass ein entlaufener Psychopath in der Gegend
gesehen wurde.”

Sofort kann sich jeder vorstellen, worauf das hin-
auslaufen wird. Der Tod von Charakteren ist hier ein
Feature. Je nach Art der Darstellung konnen sich die
Spielenden selbst gruseln oder schlicht die kreischenden
Camper ausspielen.

In lingeren Runden ist der Tod von Charakteren oft
ein Problem. Im Rollenspiel ist die Moglichkeit, dass
jemand stirbt, zwar immer gegeben, meistens jedoch
kein Grund fiir stindige Angst. Und wenn keine Fall-
hohe da ist, also nicht wirklich etwas passieren kann,
das die Spielenden emotional beriithrt, kommt schlecht
Schrecken auf. Ekel und Abscheu, wie bei Gewaltdar-
stellungen, ist dann die einzige Moglichkeit.

Vielen Spielenden ist aber wenigstens der eigene Cha-
rakter ans Herz gewachsen. Der Trick fiir Besorgnis
liegt dann darin, sie glauben zu machen, dass vielleicht
wirklich eingeplant ist, dass ein Charakter stirbt. Da
jedoch in Horrorfilmen im Durchschnitt nach zehn
Minuten der erste Charakter stirbt, wird im Rollen-
spiel irgendwann auffallen, dass es vielleicht doch nur
»normal todlich® ist.

Hast du mit der Gruppe abgesprochen, dass Cha-
raktere leicht sterben konnten, muss es nicht zfihgend
Schock oder Horror darstellen. Wenn ein Ersatzcharak-
ter schon dabei ist, schnell nachgebaut werden kann
oder sowieso mehr Spielfigur als Persona der Spielenden
ist, bringt allein der Tod keinen wirklichen Sehiféeken in
das Spiel. Aus dem gleichen Grund ist e in Systemen,
die gleich mehrere Klone oder Ersatz [bieten, schwer,
Angst um den Charakter zu schaffeni. Abér keine Sorge,
selbst dort funktionieren Ekel und untetschwelliges
Grauen durch die Geschicht€.

HORROR IN SHADOWRUN

In einem Spiel, in dem die Charaktere mit Waffen durch
die Gegend refnen und regelmafig in todliche Kampfe
verwickelt sind, ist Gewalt alltaglich. Die blofSe Erwih-
nung einesiFoten oder die Tatsache, dass der Charakter
mit giner Pistole bedroht wird, reifdt niemanden mehr
vom HockerfVampire, Geister und Ghule sind vielleicht
gefahrlich, aber in dét Spielwelt schlicht Normalitit.
Natiirli¢h lasst si¢h auch hier Abscheu durch besonders
gewalttatige Szénen, Folter und Brutalitat erzeugen —
auchhwenn die Charaktere in Shadowrun oft dhnliche
Methoden wie ihre Gegner verwenden. Aber es ist
schon etwas anderes, selbst einen Toten zu verstimmeln
odef auch nur im Detail beschrieben zu bekommen,
wie sich die vom Feuerball getroffene Sicherheitsfrau
auf dem Boden kriimmt. Manchen Spielrunden gefal-
len solche drastischen Darstellungen (quasi die Rol-
lenspiel-Variante eines FSK-18-Egoshooters). Andere
versuchen, eine hohere Immersion (emotionale Verbin-
dung und Verschwimmen von Realitat und Spielwelt)
zu erreichen, um den Spielenden die gefiihlsgeladene
Handlung naherzubringen — etwas, das in jeder Art
von Rollenspiel wichtig sein kann und es von einer
Taktiksimulation auf Regelbasis unterscheidet.
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BETEILIGE DIE
GEFUHLE DER SPIELENDEN

Ein Charakter wird viel eher betrauert (und zu retten
versucht) werden, wenn er jemandem wichtig ist. Das
gilt fiir Spielercharaktere wie fir NSC. Warum spielt
jemand einen Charakter? Weil die Werte gut in die
Gruppe passen? Oder weil der Hintergrund cool ist
und sich eine Gruppendynamik untereinander entwi-
ckelt hat? Ist der Charakter nur eine Spielfigur, deren
Handeln man bestimmt, oder fiihlt man, wenfi jematid
sie beleidigt oder verletzt? Wie austauschbar ist sie?

Ein 6fter genutzter NSC muss,nicht nur dazu diénen,
den Aufhinger des Runs der Sitzung abzuliefefn. Eine
Schieberin kann Familiethaben und dayvon erzahlen, die
Gruppe zur Gartenparty einladen oder sich ehrenamt-
lich fiir die Hilfshédtirftigefider Gegend @insetzen. Je
mehr Jobs die Runner erledigenhbei denen das Leben
eines NSCs aufSerhalb seiner ‘Spielrelevanz auftritt,
desto eher wird ihnen dieser NSC'wichtig und wiirde
ein Loch in die Spielwelt réifSen, wenn'er verschwindet.
Ganz zu schweigen von demyganzen Runaufhingern
darum herum. Ohne dass sichyGefiihle entwickeln,
lassen sich auch keine Angste dadurch erzeugen.

Jé mehr die Spielrunde versteht, dass selbst NSC
Jvollstindige Personen sein konnen, desto eher fithlen
sie sichdhnen vefbunden. Wer nett ist, wird betrauert
oden@erettet, und den arroganten Arschlochern wird
ehermisstrautf nicht nur dem Archetyp ,,verriterischer
Schmidt®. Wenn jemand verletzt wird und stirbt, man
seine Leiche prasentiert bekommt, kommt zu dem Ab-
schewyeiner drastisch beschriebenen Szene der Schre-
cken, eine lieb gewonnene Figur verloren zu haben.

Es ist aufSerdem einfacher, auf einen von fiinf ,,Sicher-
heitsbeamten Professionalitdtsstufe 5 zu schiefSen als
auf Erwin Bering, den alleinerziehenden Vater zweier
Tochter, der fiir deren Wissenschaftscamp in den Schul-
ferien Extra-Nachtschichten schiebt. Natiirlich braucht
nicht jeder Scherge einen ausgearbeiteten Hintergrund.
Aber es hilft, den Spielenden ab und an Hinweise darauf
zu geben, dass sich ihre Handlung im Spiel auf mehr
als nur ihre eigene Story auswirkt.

Es geht um die kleinen Situationen, in denen man
»Scheifle, dumm gelaufen“ denkt. Das ist noch kein
Schocker-Horror, reicht jedoch fir ungute Gefiihle,
Scham und etwas Ginsehaut und bildet eine Grundlage.
Der Kopf nimmt die Beschreibung der Spielleitung auf
und macht sich ein eigenes Bild, bis hin zu den resul-
tierenden Konsequenzen:

® In dem gerade gestohlenen Wagen liegen ein
Brautkleid und eine Hochzeitstorte.

e Auf dem Schreibtisch der toten Zielperson fin-
den sich ein Familienfoto und ein verpacktes
Kindergeschenk.

e Der durch den letzten Run geschidigte Kon-
zern stoppt seine Unterstiitzung der ortlichen
Freiwilligen Feuerwehr und der Suppenkuche.
Dann brennt es.

Shadowrun ist fiir solche kleinen Szenen perfekt, denn
schlieSlich spielt man nicht ,,die Guten“. Und das kann
man den Spielenden gerne haufiger deutlich machen.



