System zur Regelung von Sympathie

oder: wie meistert der Spielleiter Zwischenmenschlichkeit bei Massenveranstaltungen!

Als Vorwort sei folgendes zu sagen: Als die Helden nach langer Zeit in der Wüste Khom wieder zurück in die Zivilisation kehrten, wurde mir von einigen Spielern der Wunsch nach einem Fest nahegelegt. Da die Helden sich eh auf einer Burg aufhielten, war das Umfeld kein Problem. Fragwürdig war nur, wie ich als Spielleiter es schaffen sollte, alle 3 Helden so gut wie möglich und dabei auch noch gleichzeitig zu unterhalten. Gerade nach der Wüstenzeit, war es wichtig wieder in Kontakt mit gleichgläubigen Menschen zu treten und Kontakte zu knüpfen. Da es für einen Spielleiter unmöglich ist, authentisch ein Fest zu simulieren, an denen alle Spieler das Gefühl haben, jederzeit beteiligt zu sein, lies ich mir einige Würfelprozeduren einfallen, die im folgenden erklärt werden! Diese Prozeduren sind nun an dem Fallbeispiel unseres ausgespielten Festes angelegt, sollen aber nur die Grundüberlegungen vorstellen.

Generell differenziere ich einen Basissympathiewert (BSW) und einen Individuumsympathiewert (ISW); die Auswirkungen und Bedeutungen werden weiter unten erklärt.

Das Ziel des Helden/ Spielers sollte es sein, mit einem NSC zu kommunizieren. In vielen Fällen steht vor der ersten Kontaktaufnahme ein Ereignis. In unserem Falle, steht zuerst ein Mittagessen an, an dem alle Gäste des Balles teilnehmen.
Bei der Vorbereitung zum Essen, kann der Held nun Bonuspunkte, aber auch Maluspunkte sammeln, die auf seinen Basissympathiewert (BSW) angerechnet werden. Der BSW beträgt grundsätzlich erst einmal 0 Punkte. Es wird zunächst überprüft, ob der Held die richtige Kleidung wählt und ob er sie auch richtig anlegt! Sollte das Ereignis, die Helden nervös machen, so darf auch noch eine Probe auf Mut verlangt werden, welche Indikator für das Auftreten ist.

Die Vorbereitungen

Würfelprobe
Grund der Probe
Gelungen
Misslungen

Etikette
Wahl der Kleidung
+1 BSW
-2 BSW

Sich verkleiden
Anziehen der Kleidung
+1 BSW
-1 BSW

  Mut
Nervosität
+1 BSW
-3 BSW

"Der Magier Brenobar ist zum ersten mal in seinem Leben auf einem königlichen Fest. Er wählt zwar den richtigen Anzug (+1 BSW, durch gelungene Etikette Probe), weiss aber nicht viel mit diesem komischen Tuch und den Rüschen anzufangen und macht sie falsch fest (-1 BSW, wegen der misslungenen Sich verkleiden Probe). Bevor er den Speisesaal betritt kehrt er noch einmal in sich und schüttelt seine Nervosität weg (+1 BSW, durch bestandene Mut Probe)! Insgesamt geht er also mit +1 BSW aus den Vorbereitungen heraus."
Nun geht es zum Mittagessen. Obligatorisch folgt hier nun eine wichtige Probe auf Etikette, die zeigen soll, wie gut der Held sich bei Tisch benimmt!

Das Essen

Würfelprobe
Grund der Probe
Gelungen
Misslungen

Etikette
Benehmen beim Essen
+1 BSW
-3 BSW

"Da ein Gelehrter Magier wie Brenobar schon seit seiner Kindheit lernte, wie man sich wann, wie zu verhalten habe und er weiss, welche Gabel zu welcher Speise gehört, macht er einen guten Eindruck beim Essen (+1 BSW, durch gelungene Etikette Probe). Dadurch steigt sein BSW auf +2."

Nun kann der Held sich seine Tischnachbarn genauer ansehen. In unserem Falle hatte ein Held zwei Tischnachbarn (die zufällig gezogen wurden). Jeder dieser NSCs hat spezifische Werte. Diese sollen zeigen, in wie weit sie bereit sind, ein Gespräch mit den Helden zu führen. Diese Werte werden als Individuumsympathiewert (ISW) geführt. Der ISW wird errechnet aus der Standesmodifikation und der Charismamodifikation. Doch schauen wir uns erst einmal einen Beispiel NSC an.

Junivera von Arkon

weiblich, schwarze Haare, blaue Augen, 1,71 Meter gross, athletisch

28 Jahre, Kriegerin, ledig

Standmodifikation

Bürger m/w
+2 Punkte/ +2 Punkte

Held m/ w
+5 Punkte/ +5 Punkte

Gelehrter m/ w
+2 Punkte/ +1 Punkt

Adlige m/ w
-1Punkt/ -2 Punkte

Charismamodifikation

8-10
0 Punkte

11-13
0 Punkte

14-16
+1 Punkte

17-18
+2 Punkte

Spezialgebiet
Geschichtskunde

Nebengebiete
Zweihänder


Kriegskunst


Tanzen

Charakterisierung
selbstbewusst, natürlich, verwegen,
gutaussehend, wohlklingende Stimme

Nun wird die zutreffende Standesmodifikationen (m/w heisst männlich/ weiblich) mit der Charismamodifikation verrechnet. Das Ergebnis ist der ISW. Der ISW und der BSW werden nun aufaddiert und werden nun Juniveras Symphatiewert (SW) für Brenobar. Ein positives Ergebnis erleichtert, ein negatives Ergebnis erschwert die abschliessende Charismaprobe! Die erfolgreiche Probe auf Charisma ist weitere +2 SW wert (eine gewürfelte 1 sogar +5), während eine misslungene -4SW zählt und jegliches Gespräch im Keim erstickt.

Die Charismaprobe

Würfelprobe
Gelungen
Misslungen


CH modifiziert mit BSW+ISW
+2 SW
-4 SW


"Brenobar ist ein Mann und gilt auf dem Fest als Gelehrter (+2 ISW). Sein Charisma beträgt 13 (+/- 0 ISW). Ergo ein Wert von +2 ISW. Vorher hatte er sich ja schon +2 BSW erarbeitet. Zusammen hat er also +4 Punkte, die bei der anschliessenden Charismaprobe als Bonus gelten. Um mit Junivera erfolgreich ein Gespräch zu beginnen, darf er bei seinem Charismawurf höchstens eine 9 werfen, was ihm auch gelingt. Damit steigt sein Juniveras SW auf 6. Ein guter Wert."

Nun wird der Held geprüft, wie gut er sich auf die Themen seiner Gesprächspartnerin versteht. Haupttalent hier ist Klugheit/ Intuition. Wie oben beim Beispiel NSC zu sehen, besitzt jeder Charakter ein Hauptgebiet und bis zu drei Nebengebiete, die das Gesprächsthema charakterisieren sollen. Um dem Gespräch folgen zu können muss der Held eine Klugheits oder Intuitionsprobe +/- seinem Talentwert in dem Gebiet leisten.
Der Held darf vorher selbstverständlich eine Menschenkenntnis Probe ablegen, die die anschliessenden KL/IN Proben bei gelingen um einen Punkte erleichtert, bei misslingen aber um einen Punkt erschwert. In welcher Folge die Gebiete abgehandelt werden, ist Meisterentscheid. Ein Held muss auch nicht alle Themen besprechen. Sollten aber alle Gesprächsthemen erfolgreich abgehandelt worden sein, so erhält der Held nochmals einen SW Bonus von +2.

Die KL/IN Proben

Gebiet
Gelungen
Misslungen


Hauptgebiet
+2 SW
-2 SW


Nebengebiet
+1 SW
-1 SW


Alle Gebiete erfolgreich
+2 SW
-----


"Brenobar ist ein Mann und gilt auf dem Fest als Gelehrter (+2 ISW). Sein Charisma beträgt 13 (+/- 0 ISW). Ergo ein Wert von +2 ISW. Vorher hatte er sich ja schon +2 BSW erarbeitet. Zusammen hat er also +4 Punkte, die bei der anschliessenden Charismaprobe als Bonus gelten. Um mit Junivera erfolgreich ein Gespräch zu beginnen, darf er bei seinem Charismawurf höchstens eine 9 werfen, was ihm auch gelingt. Damit steigt sein Juniveras SW auf 6. Ein guter Wert."

"Brenobar versucht Junivera einzuschätzen, schafft es aber leider nicht (Menschenkenntnisprobe misslungen, alle anschliessenden KL/IN Proben um 1 erschwert). Dem Gespräch über Geschichtskunde (Spezialgebiet) passt Brenobar sehr gut, da er sich letzlich erst damit befasst hat (Brenobars Geschichtskunde beträgt 8, Seine KL 14. Davon wird wegen der misslungen Menschenkenntnis 1 abgezogen. Der W20 rollt auf die 17 für die KL-Probe, was ihm die Probe knapp, aber dennoch bestanden lässt. SW +2) Bei den Nebengebieten Tanzen und überraschend auch Zweihänder läuft es auch gut und er erhält jeweils 1 Punkt für die Konversation (SW+2). Der anschliessenden Diskussion um "moderne Kriegskunst im Angesicht der Borbaradianischen Kriegsführung" kann er überhaupt nicht folgen (SW -1). Dadurch hat er durch die Gespräche +3SW erhalten. Insgesamt ein Endwert von 9 Punkten."

Nun kann der Held seinen Erfolg von folgender Tabelle ablesen.

Emotionen

SW
persönliche Beziehung zum Helden

-10
Hass 

-9 - -7
Ablehnung

-6 - -4
Misstrauen

-3 - -1
unangenehm

0-2
Gleichgültigkeit

3-5
Aufgeschlossen

6-8
Zugetan

9-12
Vertrauen

13-16
Tiefe Freundschaft

17+
Liebe

Spielrelevanz
Jeder Spieler mit einiger Fantasie kann wahrscheinlich aus diesem System etwas ziehen. Ein Spielleiter alleine kann kein komplettes Fest und deren Gäste verkörpern. Mit Hilfe dieses Systems, kann der geeignete Spieler, dennoch sich ausmalen, was sein Held erlebte. Natürlich sollte der Meister hin und her pendeln und hier und da noch etwas zu den NSCs sagen und auch agieren. Ich habe vor, in nächster Zeit dieses System verstärkt zu testen und zu verbessern. Es ist mit geringem Aufwand für viele Ereignisse umformbar. So kann das Mittagessen auch entfallen und stattdessen eine Burgführung stattfinden. Dann ist Kleidung egal, man kann aber stattdessen auch Proben auf Geschichte oder Kriegskunst ablegen lassen...

Ziel könnte es ja auch in einem Szenario sein, bestimmte Informationen aus einem NSC zu kitzeln (Die gibt er aber erst ab einem bestimmten SW heraus). Ich denke, dass man doch etwas aus diesen Vorschlägen machen könnte. Ich habe zum Bleistift die erworbenen SP addiert und als Bonus AP vergeben.

