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Wie mit dem Ende eines Tages
ein neuer Morgen kommt,

Wie nach dem langen dunklen Winter
ein neuer Frihling die Welt erweckt,

So war auch der letzte Tag der Welt
nicht das endgtiltige Ende

Sondern der Beginn neuen Lebens...

Der Weltenbrand hatte nicht viel hinterlassen, die Erde war wiist und leer. Kein einz-
ger der alten Gotter hatte das Ende Uberstanden, aber plétzich begann das grosste
Wunder des Universums von neuem. Die |deen des Lebens nahmen eine neue Gestalt
an und wandelten aufs Neue auf der alten Welt, ohne Gedachtnis und Erinnerung an
das Gewesene, aber im sicheren Wissen einer neuen, grossen Aufgabe.

In Genesis schltpfen die Spieler in die Rollen der Gotter eines Pantheons - einer Gotter-
gemeinschaft, wie man sie aus den alten Mythen oder verschiedenen Fantasy-Rollenspielen kennt.
Ein echtes Rollenspiel also, dennoch geht es eher um das gemeinsame Erzahlen einer neuen Schop-
fungsgeschichte denn um das ubliche Abenteurerleben. Vom Aufbau bietet es sich sowohl a's Tisch-
rollenspiel, insbesondere fir einen Abend, oder auch as Rollenspiel via email an. Die Schopfung
der neuen Welt und die damit verbundenen Handlungen und Geschichten liegen in der Hand der
Spieler, die gleichzeitig auch die Rolle des Spielleiters tibernehmen.

Was in Daidalos Uber das freie Rollenspiel gesagt wurde, gilt auch fir Genesis. Die Spieler
sollen nicht durch Regeln in ihrer Kreativitdt und Fantasie eingeschrénkt werden. Stattdessen steht
(auch) bei Genesisdas Gefuihl fur die Richtigkeit einer Spielentwicklung und das gemeinsame Stre-
ben nach einer stimmigen Geschichte an erster Stelle. Entsprechend kann Genesis auch nur funktio-
nieren, wenn das Spiel mehr vom Willen gepragt ist, eine neue und besondere Welt zu schaffen, als
von der Absicht zu gewinnen.

Dem Konzept von Daidal os folgend, gibt es bei Genesis keine speziellen Spielregeln, lediglich
Vorschlage und Beispiele erlautern den moglichen Ablauf des Spiels.



]m Angang war das \/\/ort...

aber das SPiel

Insbesondere bietet Genesis eine neue Art, wie die Spieler eine
eigene Spielwelt erschaffen kénnen. Eszielt dabel hauptséchlich auf
Welten mit mittelalterlichem oder phantasti schem Hintergrund, denk-
bar sind aber auch alle anderen Genres. Anstatt sich vor dem eigent-
lichen Spiel zu Uberlegen, wie die Welt aussehen soll, geschieht dies
hier unmittelbar im Spiel - der absolute Anfang der Welt. Dies er-
laubt eine ungewohnlich enge und direkte Beziehung zu einer eige-
nen Spielwelt aufzubauen, werden die Spieler doch zu den Schop-
fern der Welt - auf3erhalb und innerhalb des Spiels.

Nach dem Untergang der alten Welt existiert nur noch Staub,
doch das neue Leben ist nicht aufzuhalten...der ewige Kreislauf be-
ginnt von vorne.

Neue Gottheiten entstehen und verkorpern einzelne oder meh-
rere Prinzipien des Lebens. das Leben selbst, der Tod, Freude und
Schmerz, Krieg, Friede, Feuer, Meer, Wind, Erde, Sonne, Nacht,
Erneuerung, Gerechtigkeit, Frechheit, Unsinn, Chaos, die Liste|asst
sich beliebig fortsetzen, die Fantasie der Spieler ist hier gefragt.

Die Spieler Uberlegen sich, wel che Prinzipien ihre gewdahlte Gottheit verkodrpern soll und wieder
Name und der entsprechende Titel lautet (z.B. "Diamon, Wéchter der Nacht und Konig der Diebe").
Gerade ungewdhnliche Kombinationen lassen auch eigene Interpretationen zu - so kénnte , Aiala,
Gottin der Luft und des Todes" in einer Welt existierten - oder diese erschaffen, in der die Luft immer
wieder giftige Dampfe enthdlt...

Wahrend eine Gottheit gewisse Prinzipien verkorpert oder fir gewisse Handlungen steht, ist er
auch im Besitz besonderer, gottlicher Fahigkeiten oder Gegenstande. Diese konnen ebenfalls von
den Spielern festgelegt werden. Diese Fahigkeiten sind einmalig, d.h. Fahigkeiten, die bereits ge-
wahlt wurden, stehen den anderen Gottheiten nicht mehr zur Verfligung - wer zuerst kommt, mahlt
zuerst. Die Gotter sind dabei in ihren Mdglichkeiten nicht beschrankt, in der Regel haben sie aber
nicht mehr alsdrei oder vier besondere Fahigkeiten, die sie von allen anderen unterscheiden und mit
denen sie haufig auch in Verbindung gebracht werden.

Zeus alsHerrscher Uber den Olymp kann Blitze auf die Welt lenken (kein anderer Gott
kann also noch Blitze als Machtinstrument verwenden - Hagel dagegenist nochfrei...).
Dariber hinaus kann Zeus eine beliebige Gestalt annehmen, z.B. als Sier auf Erden
wandeln.

Thor mdchte schnell reisen kdnnen, leider hat Hermes bereits einen geflligelten Hut
und Schuhe. Er entscheidet sich daher fiir einen von Ziegen gezogenen Streitwagen.
Alsgéttliche Waffewahlt er einen Hammer, der zu ihm zur tickkehrt und demkein Serb-
licher widerstehen kann.



Das gc’jttliche Element

Neben den besonderen Gaben unterscheiden sich die Gotter aber auch durch andere Féhigkeiten
von den Menschen oder allgemeiner, von den Sterblichen. Diese stehen allen Gottheiten zur Verfu-
gung, so fallen darunter unter anderem die folgenden Punkte:

- Siesind unsterblich - wie kdnnte es anders sein, alerdings kbnnen sie geschwécht werden,
z.B. durch den Verlust wichtiger Gegenstande, fehlende Verehrung, List oder ...

- Die Gotter kdnnen von ihrem Géttersitz aus die Welt beobachten. Um eingreifen zu kon-
nen, mussen sie aber vor Ort sein.

- Die Gotter kdnnen an mehreren Orten gleichzeitig sein - zumindest erscheint es den Sterb-
lichen so.

- Siesindin der Lage, in den Tréumen aller Wesen zu erscheinen und mit diesen zu sprechen.

- Sie haben die Fahigkeit, in Lebewesen dringende Wiinsche oder Abneigungen hervorzuru-
fen, denen diese auch unbedingt Folge leisten wollen.

Diese Liste ist weder vollstdndig noch verbindlich. Sind die Spieler der Meinung, dass weitere
Fahigkeiten allen Gottheiten zur Verfligung stehen sollen, so ist das kein Problem - einfach vor oder
auch wahrend des Spiels andern. Genauso kann die Aufzahlung der Fahigkeiten auch reduziert wer-
den.

Hanc”)uch fiir angehendc Gét’ccr

Vorab wurde bereits erwahnt, dass Genesis kein typischer Vertreter eines Rollenspielsist. An-
stelle des Spielleiters sind die Spieler fir den Fortgang der Weltgeschichte verantwortlich. Damit
daraus kein heilloses Chaos erwéchst, ist ein besonderer M echanismus recht wirkungsvoll.

Jeder Spieler hat die Handlungen seiner Gottheiten unter Kontrolle, aber die Reaktionen auf die
Handlungen und die Ergebnisse liegen in der Hand eines anderen Spielers. Die Zusténdigkeit fir
eine Handlung wechselt dabei von Handlung zu Handlung an den néchsten Spieler.

Damit dies funktioniert, sollte jede Handlung so abgeschlossen wie méglich sein, damit der
néchste Spieler die Verantwortung fir die néchste Handlung mdglichst einfach tibernehmen kann.
Interaktionen unter den Spielern sollten auf alle Félle von einem unbeteiligten Dritten beurteilt und
abgewogen werden, am besten von dem Spiéler, der fur die Handlung des aktiven Spielersim Au-
genblick zusténdig ist

Diamon, Wachter der Nacht und Konig der Diebe, mdchte von Thurbal, dem Herrn
des Feuers, dessen gegen Hitze schiitzenden Mantel "borgen", uman der Feuer speien-
den Schlange vorbei in die Unterwelt zu gelangen - wartet doch die schone, leider zu
jung verstorbene Eurydike dort auf ihn...

In diesem Fall sind die Spieler von Diamon und Thurbal an der Handlung beteiligt.
Der Spieler, der Diamons Handlungen in dieser Runde betreut ist jetzt fir das Ergeb-
nis zustandig - es sei denn, dies ware der Spieler von Thurbal, dann miisste der fur
Thurbal verantwortliche einspringen...



Handlungen, die keine oder nur geringfligige Auswirkun-
gen auf die Umwelt haben, miissen nicht unbedingt von ei-
nem anderen Spieler betreut werden (z.B. "Der méchtige
Thurbal, Herr des Feuers, zieht sich in seinen Vulkan zurick,
um seine vom Kampf mit dem Wasser geschwéchten Kréfte
ZU regenerieren).

Am einfachsten ist die Bestimmung desVerantwortlichen
bei folgendem Vorgehen:

1. Jeder Spieler erhdlt eine Nummer in der Reihenfol -

ge seiner Teilnahme (der erste Spieler die Nummer 1,

der siebte Spieler die Nummer 7...).

2. Fur dieHandlung einesjeden Spielersist immer reih-

um der néchste Spieler an der Reihe. Bei 8 Spielern

sieht das so aus: Fir die erste Handlung von Spieler 1

ist Spieler 2, fiir seine zweite Handlung Spieler 3, fir
die erste Handlung von Spieler 7 ist Spieler 8, flir seine zweite Spieler 1 zustandig...

Bei Uberschneidungen der Interessen diirfen die Spieler selbstverstandlich untereinander
verhandeln, nur ihre Handlungen miissen 6ffentlich fir alle Spieler sichtbar sein...

3. Die Handlungen der Gottheiten finden nacheinander statt, d.h. Spieler 1 beschreibt zuerst
die Ergebnisse aller Handlungen, fir die er in dieser Runde verantwortlich war und erléu-
tert dann seine beabsi chtigten Handlungen fir die néchste Runde und nennt den Spi€ler,
der dafir verantwortlich ist.

Die Beschreibungen der Handlungen sollten immer in der 3. Person stattfinden, fir eine stimmi-
ge Geschichte bietet sich dartiber hinaus eine riickblickende Sichtweise an, z.B. "Und so begab sich
der grofZartige Thurbal, Herr des Feuers, zum Stamm der Felsentrolle, in der Absicht, diesen das
Schmieden beizubringen..."

Sollten trotz aller oder gerade wegen der Freiheit, die Genesis |asst, wahrend des Spiels Unklar-
heiten Uber den Handlungsablauf oder Interessenskonflikte etc. bestehen, so werden diese am besten
in der Gruppe verhandelt und entschieden.

Alternativen zum

dargeste”ten SPiel - —

Anstatt dass die Verantwortung fir eine
Handlung reihum geht, erlautert ein Spieler sei-
ne beabsichtigten Handlungen. Der Spieler, der
alserster dafur verantwortlich sein mochte, wird
fUr diese Handlung zusténdig. Falls kein Spie-
ler sich meldet ergibt sich die beabsichtigte Wir-
kung automatisch und ohne Schwierigkeiten.




Das Spiel wird nicht irgendwann abgebrochen, um in der neu erschaffenen Welt al's normaler
Abenteurer zu spielen. Stattdessen versuchen die Gotter, sich fur die aufs neue drohende Gotterdam-
merung bereit zu machen und méglichst viele Anhanger um sich zu scharen. Dazu miissen sie ihre
Anhénger in ihrem Paradies sammeln und auch dem einen oder anderen Mitspieler hin und wieder
eins auswischen. Fir die notwendige Spannung im Spiel ist alerdings ein wirdiger Gegenspieler
erforderlich. Klassisch wére der Konflikt Gut gegen Bose,
der auf eine endgliltige, alles Uberschattende Entscheidung
hinauslauft. Bei dieser Spielart empfiehlt sich die Beteili-
gung eines Spielleiters, der die Rolle des oder der Gegen-
spieler Ubernehmen kann. Eine alternative stellt die Mdg-
lichkeit dar, dass sich die Spieler in zwei Gruppen auftei-
len.

Genesisals Zwischenspiedl...

Gerade im Bereich der High-Fantasy sind die Gotter
zum einen recht real und zum anderen auch haufig recht
bodenstandig und beinahe "menschlich”. Fir den Fall, dass
die Charaktereirgendwann wéahrend einer Kampagnein die
Interessen der Gotter verwickelt werden, kénnte ein Spiel im Spiel beginnen und die Spieler vortiber-
gehend auch die Rollen der Gotter Gibernehmen...

Kommentare und Anregungen sind natrlich sehr erwiinscht:
Jochen.Eid@gmx.de
http://www.dai dal os-rpg.de/

Ich wiinsche Euch géttliches Vergniigen!
Jochen Eid



