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és war ungefahr Oktober 2014

“als ich zum ersten Mal das Er-
zahlrollenspiel “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 benétigt. Seit diesem
Abend fragte ich mich aber im-
mer wieder, wie ich dieses Er-
“lebnis flir zwei Personen ein-
fangen konnte.

Zwei Jahre spater hatte ich
eine eigene Lbésung gefun-
den: “Captivi Duo” - eine
Geschichte zweier rivalisie-
render Held*innen, die sich
einen Korper teilen mussen.
Es funktionierte recht gut
und machte SpaB, bendtigte
~aber noch etwas Feinschliff.
~Ich wollte das epische Gefihl
~der “groBen” Rollenspiele ein-
fangen, die ich von friiher

\

%

kannte. Dazu gehoérte flir mic
mehr Varianz in der Geschichte
und ein Weltenaufbau, der di
Vorfreude auf'das Spiel weckte.

Knapp drei Jahre spater war
dann die erste Version 'von
“ZweiKopfDamon” fertig. Etli-
che Testspiele und ‘Uberarbei-
tungen spater, prasentiere ich
euch nun stolz mein Erzahlrol-
lenspiel fir zwei Personen. Ich
danke an dieser Stelle insbe-
sondere meinem Partner und
meinen Freund*innen, die mich
bei der Entwicklung tatkraftig
unterstiutzten.
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Hattet ihr den soeben auf dem
Flohmarkt von einem auBerst
suspekten Handler erstande-
nen, -alten und skurrilen Ge-
genstand doch nicht 6ffnen sol-
len?...

- War die Idee, den disteren He-
: xenmeister zu verargern, doch
g‘._ nicht so glorreich, wie ihr an-
P fanglich gedacht habt?...

3  Aber vielleicht war es auch der
v kirzlich  entdeckte Zauber-
h spruch, den ihr besser nicht
] ausgesprochen hattet?...

Eines wisst ihr jedoch genau:

Dieser Fluch hat euch bereits

~ jetzt jede Menge Arger einge-

.\ brockt. Kurz bevor ihr euer Be-

4 wusstsein verliert, nehmt ihr

noch violettes Licht, Schreie,

_'t unheimliches Gelachter und ein

lautes und schrilles  Pfeifen
~wahr.

H . AnschlieBend- wirkte der Fluch
M  auf euch ein und saugte und
¢ euren Verstand in die unbe-
kannte Welt eines unheilvollen
Damons.

Diese dunkle und bdse Welt
wird von einem zweikopfigen
. Damon beherrscht. Direkt nach
“eurer Ankunft nahm der D&-

mon Besitz von eurem Ve
stand und saugt nun die Ener
gie aus euch heraus, um in der. -
Damonenwelt weiterhin fur das -
Bdse zu agieren. Verzweifelt
versucht ihr dagegen anzu-
kampfen Unter groBer Anstren-
gung und mit viel Willenskraft -
gelingt es euch, ‘die Kontrolle
einerrder beiden Damonenkdp-
fe zu Ubernehmen. Dadurch
konnt ihr fortan einen kleinen__
Teil dieser Welt kontrollieren.

Da der Damon zu machtig. fir
euch ist, kann nur eine*r von
euch die Herrschaft Uber den
Kopf innehaben. Der -jeweils
andere Verstand wird vom Da-
mon unterdriickt. Der Damon
stort sich gewaltig am Ausmal
eurer Macht und baumt sich
immer wieder gegen euch auf.
In diesem Moment ist er be--
sonders verletzbar und es be-
steht die Moglichkeit, dass der
andere Verstand die Kontrolle
Uber den  Kopf Ubernehmen
kann. Darlber habt ihr jedoch
keine aktive Entscheidungsge-
walt.

Mit dem in Besitz genommenen
Damonenkopf ist es euch mdg-
lich, die Gestalt eines Wesens
(Charakters) in der Welt des
Damons anzunehmen. So
kénnt ihr versuchen, den Fluch



brechen, um aus der Damo-
““nenwelt zu entfliehen.

Der unterdriickte Verstand un-
“terliegt der Macht des Dadmons
und kann nicht komplett
selbststandig Entscheidungen
treffen. Er ist getrieben von der
Bosheit des Damons und wird
dessen Willen ausfithren. Er
wird versuchen, dem Charakter
das Leben zur Hoélle zu machen.
“Der Damon steuert zudem alle
weiteren Figuren in seiner
Welt. )

Was ist besoﬁders an IweiKopfDdmon!

Die meisten Rollenspiele sind
fur mehr als zwei Personen an-
gelegt und bendtigen eine*n
Spielleiter*in. ZweiKopfDamon
ist ein Spiel flr ausschliesslich
-zwei Personen, in dem ihr ge-
meinsam in unterschiedlichen
und wechselnden Machtver-
haltnissen eine Geschichte ge-
staltet. Dabei bringt ihr euch
gegenseitig in brisante Situati-
onen. Da ihr euch die Rollen
Damon und Charakter immer
- wieder neu zuteilt, besteht
auch stets das Risiko, dass ihr
euch auf diese Weise selbst
- eine Falle stellt. Es kann also
‘passieren, dass der unter-
_driickte Verstand (Ddmon) zum
Vernichtungsschlag gegen den

Charakter ansetzt un

dann aber einen Moment spa:
ter selbst als Charakter in de
Damonenwelt wiederfindet und
um sein Leben rennen muss.
Ihr seid somit eure gréBte Be-
und Hoffnung zu-

drohung
gleich.

In ZweiKopfDamon kann  es
hart zur Sache gehen - aber
auch recht spaBig sein. Es liegt
an euch, wie dister ihr das
Ganze gestalten wollt. Wir
empfehlen, das Spiel nicht zu
ernst zu spielen. Es lebt von
abstrusen Welten und abgefah-
renen Geschichten, die ihr ent-
stehen lasst.

Des Weiteren liegt hinter die-
sem Werk keinerlei Absicht je-
manden in. seinem Glauben
oder seiner Uberzeugung zu
diskriminieren oder zu verlet-
zen. Wenn ihr Probleme mit
dem Thema habt, dirft ihr es
auch austauschen, z.
Hypnose, Traume, etc. Legt es
euch so zurecht, wie es flr
euch am besten ist. Sprecht es
sofort an, wenn ihr euch un- .
wohl flhlt.

B. mit==



- meinsam.

gende Materialien:

o 1 Kopie des Weltenblattes
(siehe Anhang)

2 Ubersichtsblatter (siehe
Anhang)

2 Stifte

ca. 20 Marker (z. B. Glas-_
steine, Bohnen oder Holz-
scheiben)

1 Poker-Kartenspiel (oder
ahnliches)

10 6-seitige Wurfel

Optional: Ein paar Zettel/
Karteikarten

* Tiel des Spiel

ZweiKopfDamon kénnt ihr ko-
operativ, semi-kooperativ oder
kompetitiv spielen. Je nach
_Spielmodus andern sich auch
die jeweiligen Siegbedingun-
gen:

Kooperativ: Ihr gewinnt ge-
| Beide Charaktere
schaffen es, den Fluch zu bre-
chen und der Ddmonenwelt zu
entfliehen. In dieser Variante
wird der Damon euch eher
- schonen.

Semi-Kooperativ: Nur = de|
Charakter gewinnt. Er flieht al
leine aus der Damonenwelt. .

Kompetitiv: Der Damon ge- =
winnt, niemand entkommt.
Hier wird der Damon eher bdse
sein und alles auf die Vernich-
tung des Charakters oder die
Vereitélung der Flucht ausle-

A

gen.

Das Besondere bei ZweiKpr-V?_‘;_,
Damon ist, das ihr den Spieln-
odus zur Spielzeit jederzeit an-
dern koénnt. i

Begrifflichkeiten

Aktive*r Spieler*in: Person,
die aktuell'den Charakter steu-
ert und somit die Kontrolle tGiber
einen Damonenkopf hat.

Charakter: Wesen in der Da-
monenwelt, das von dem*der
aktiven Spieler*in gesteuert
wird. Es gibt immer nur einen
Charakter.

Damon: Person, dessen*deren
Verstand unterdrickt wird und
aktuell den bésen Willen des
Damons ausflihren muss.

Unterdriickter

Verstand:
siehe Damon. ;




:N-i'cht-SpieIer*innen-Cha-
raktere (NSC): Alle Personen
und Wesen, die in der Ge-
. ‘schichte vorkommen, abgese-
hen vom Charakter. Sie werden
meistens vom Damon gesteu-
ert.

s Bosse: Besonders machtige
NSC.

Wiirfel: 6-seitiger-Wirfel.

- ~Probe: Wenn der Ausgang ei-
ner Spielsituation unklar ist,
macht ihr eine Probe. Ihr'wir-
felt einen Wiirfel. Bei dem Wiir-
felergebnis 5 oder 6 habt ihr
die Probe bestanden, andern-
falls nicht.

Wechsel: Am Ende einer
Spielrunde lost ihr aus, welcher
Verstand in der nachsten Run-
de den Damonenkopf steuert
“(aktive*r Spieler*in) und wel-
cher dem Damon unterlegen
ist.
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