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Der Multiuserrun - Tips und Tricks
von Jens Ullrich

Grundkonzept

Der Multiuserrun gehdrt nicht ganz zu Unrecht zu den
Konigsdisziplinen der Spieleitung auf Conventions.
Der "Multi" ist ein Abenteuer fir mehrere, meist drel
Gruppen mit jeweils einem Spiell eiter, die zeitgleich
innerhalb ein und des slben Szenarios interagieren.
Kurz gesagt: Drei Runnerteams laufen sich in einem
Szenario immer wieder Uber die FuRe. Da dieses
Spielkonzept (nicht nur) auf Conventions immer
beli ebter wird, folgen nun enige Hilfestellungen und
Tips, die aus jahrelanger Erfahrung mit diesem
Konzept entstanden sind.

Szenarioaufbau

Als besonders praktisch umsetzbar hat sich as
Szenariobasis ein raumlich und zeitlich geschlosenes
Umfeld erwiesen. Ob eine Unterwasserstation, eine
Insdl, ein dter Freizeitpark, ein Sanatorium irgendwo
in enem fernen Land oder eine verlasene
Bunkeranlage, so lange die Charaktere nicht einfach
rein und raus gazeren oder leicht Nachschub aoder
Unterstiitzung in das Szenario kringen kdnnen, ist das
Setting fir einen Multi geegnet. Ein Eingreifen von
durch Charaktere herbel gerufene NSCs oder auch das
Abwandern der Charaktere aus dem geplanten
Settingbereich heraus kann rémlich das Spielkonzept
empfindlich stéren und stelt die Spidleter vor
ziemliche Probleme.

Das gleiche gilt fir die Zeteinteilung. Eine klar
ausdefinierte Zeitleiste mit einem finalen Abschluss
iss wichtig. Dieser Abschluss kann durch die
Zerstorung des Settings erreicht werden, ob durch
enen hell laufenden Reaktor, Uberall um sich
greifende Flammen oder sogar einen Vulkanausbruch,
oder durch die Entfernung der Charaktere aus dem
Bereich, ob mit ihrem Wissen und Willen oder mit
Gewalt.

Hierbei ist besonders wichtig, dass das komplette
Setting klar ausdefiniert und ausgeschrieben ist. Jeder
Spielleiter muss die gleichen Kenntnise Uber das
Setting besitzen, entsprechend ist hier sehr viel mehr
Vorbereitungsarbeit nétig as bei  normaen
Abenteuern. Improvisation sollte bis auf Kleinigkeiten
unterbunden werden. Es mag wnerheblich sein, welche
Farbe der Teppich im Biro des Execs hat, aber
welcher Computer wo steht und welche Tlre mit
welchem Schloss verschlosen ist kann fur die
verschiedenen Charaktergruppen enorm wichtig sein.
Alleine der Fairness halber und natiirlich wegen der
nétigen Konsistenz zwischen den Gruppen sollten ale
spielrelevanten Elemente  vordefiniert und

ausformuliert sein. Entsprechend ist es auch niitzlich,
Gebaudeplane fir die jeweili gen Settings zu benutzen.
Zwar braucht auch ein Multi wie jedes Abenteuer
einen gewissen Plot, aber es hat sich gezeigt, dassein
rudimentérer Grundplot meistens véllig ausreichend
ist, um ein spannendes Spiel zu garantieren. Alleine
die Interaktion zwischen den Charakteren und die
Auswirkungen ihres Handelns auf NSCs und Setting
sind meist Quell e ausreichenden Spiel spalies.

Timing

Wie schon angemerkt ist das Timing beim Multi
esentiell. Ein fest vordefinierter Zeitstrahl ist nétig,
um die Synchronitdt der Gruppen innerhalb des
Settings zu gewahrleigen. In diesem sollten alle fest
eingeplanten Events wie Lautsprecerdurchsagen,
Aktivitéten bestimmter NSCs, das Auftauchen
bestimmter Personen oder Objekte und andere von den
Charakteren nicht beanflusde Aktivitdten eingetragen
san.

Aulerdem sollten zeitlich mohile Events eingeplant
werden, die eénzelne Gruppen fir ene Zeit
geschéftigen kénnen. Das hat den Zwedk, eine Gruppe
zum Belspiel mit NSCs zu beschéftigen, wahrend sch
eine andere Gruppe grade in Kampfrunden befindet,
um das gnchrone Spiel zwischen den Gruppen
aufrecht zu erhalten. Sollte trotzdem eine Gruppe
hinterher hinken, kann man die Spieler zur Not immer
noch in eine Raucher- und Pinkel pause schicken.

Interaktion

NSCs snd Telle des Settings, daher sollten auch sie,
ihr Aussehen, ihre Personlichkeit und ihre Aktivitéten
schriftlich Kar definiert sein. Andert sich etwas am
Status eines NSCs, zum Beispiel durch ein Gespréch
mit einer Gruppe oder durch einen Angriff, mussdies
den anderen Spiell eitern mitgetellt werden. Man sollte
bel der Verwendung eines NSCs im Zweifelsfall e bei
den anderen Spidletern nachfragen, ob dieser grade
genutzt wird oder "frei" i<t

Natlrlich interagieren die Charaktere nicht nur mit
NSCs, sie haben im Multi auch de Chance mit
anderen Runnergruppen zu interagieren. Hierbel sind
zwel Zusténde an wenigsten wiinschenswert aber nur
schwer zu vermeiden:

1. Das Gefetht untereinander: Manchmal, besonders
bel schiel3witigen Charakteren, geraten
Runnergruppen aneinander, und im Gegensatz zu
NSCs, die dank der Gnade des Spieleiters im
entscheidenen Moment dem Charakter nicht den
Todesdo3 ¢eben, neigen Spider dazu ales zu
versuchen um der Gegenseite das Leben mdglichst
effizient zu verkirzen. Da tote Charaktere immer
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etwas frustrierend sind und aus lchen Auseinander-
setzungen meistens weniger as die Hafte der
Charaktere lebend und halbwegs aktionsfahig hervor
gehen, sollte man versuchen, solche
Auseinandersetzungen mdgli chst nicht zu férdern.

2. Die grof}e Verbriiderung: Ein Multi mit dre
Gruppen & secths Spidern igt bereits schwierig zu
leiten. Ein Multi, in dem eine Gruppe mit zwolf
Spidern  herum zieht ist en Grund flr
Kopfschmerzen. Auch deser Zustand tritt schnell ein,
sollte aber nicht auch noch unterstlitzt werden.

Beide Probleme lasen sich durch ene klare
Definition des Gruppenziels vermindern. Wenn cer
Auftraggeber der Runner ihnen Klar macht, dass
Uberméaliges Aufsehen, spezell die Anwendung von
Gewalt, unerwiinscht ist, und niemandem, egal wer es
ist, vor Ort getraut werden darf, kann das bereits ein
Schritt in die richtige Richtung sein. Aul¥rdem sollten
die verschiedenen Ziele der Gruppe zwar komplett
unterschiedlich sein, sich aber nicht ausscthlief}en. Die
Gruppen sollten also nicht in direkter Konkurrenz,
zum Beispiedd um en spezidles Objekt, stehen,
ansonsten ist eine gewaltsame Auseinandersetzung
praktisch vorprogrammiert.

Treffen Gruppen im Spid aufeinander, sollte man
zuerst die Charaktere der anderen Gruppe wie NSCs
beschreiben und so waufféllig in die Umgebung
einbinden. Charaktere fallen optisch nicht dadurch
auf, dass se Charaktere sind, daher sollte man den
Spilern desen Eindruck auch nicht vermitteln. Das
macht speziell dann Sinn, wenn sich vor Ort neben
den beiden Gruppen noch andere Personen befinden.
Wollen die Charaktere trotzdem miteinander reden,
macht es Sinn de daran beteili gten Spieler einfach zu
der anderen Spielgruppe zu schicken. Komplette
Gespréche Uber die Spielleiter abzuwickeln ist wenig
sinnvall.

Die Kommunikation

Wenn drei Spielleiter mit dreé Gruppen zeitgleich in
enem Szenario spiden, dann ist Kommunikation
zwischen den Spidletern wesentlich. Tednisch
haben sich einfache Handfunkgerdte oder auch
Babyfons as kostenglinstiges Mittel der Wahl heraus
gestellt. Wer es aufwendiger mag, kann es auch mit
einem wireless LAN versuchen, wéhrend enige
Puristen mit Botenl &ufern vorli eb nehmen.

Aber ganz egal, wie die Kommunikation ausseht,
zwischendurch sollte man sich trotzdem treffen und
direkt miteinander absprechen wo sich die Charaktere
grade befinden, was sie treiben und wohin siewollen.
Um die Kommunikation zu vereinfachen, haben sich
folgende Mittel asniitzlich erwiesen:

- Gelande- bzw. Gebaudeplan mit Raster
Durch die Eintellung in Planquadrate kann jeder
Spielleiter dem anderen einfach sagen, wo sich seine
Gruppe grade befindet, ohne dass die Spider mit
dieser Information viel anfangen kdnnen.

- Timeline

Ein Zeitstrahl, der in finfmindtigen Schritten alle
wichtigen Events beinhaltet und durch eine énfache
Kodierung benutzt werden kann ermdglicht es, die
Gruppen zeitlich synchron zu halten. Die Spidleiter
misen nur regelmdlig ihren Kollegen sagen, an
welcher Stelle der Zeitleiste sie sich grade befinden.
Sollte @ne Gruppe hinterher hinken, misen de
anderen eben warten oder sch mit mohilen Events
herum schlagen.

- Allgemeine Codierung

Einfache Codewoérter fir die wichtigsten NSCs und
Plotelemente haben sich auch ds niitzlich erwiesen.
So kann man leicht untereinander Uberprifen, wo
welche NSCs grade was tun und ob sie grade fre
verfligbar sind.

Wenn das komplette Szenario ausgeabeitet ist, die
Spielleiter sowohl Plot als auch Setting gut kennen
und ausreichend miteinander kommunizieren, stehen
die Chancen gu, dass ®lbst mit kleineren Schnitzern
der Multiuserrun erfolgreich wird.
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