ReStart: Ein MiniLarp fur eine Raumschiffcrew von 6

In ReStart schlupfen sechs Teilnehmende in die Rollen einer Brickenmannschaft eines riesigen
Raumschiffes, das voller Menschen im Kryoschlaf auf dem Weg ist, eine ferne Welt zu besiedeln.
Aufgabe der Crew ist es, regelmaBig die Flugparameter zu Gberwachen. Hierzu werden sie in
festgelegten Intervallen aus dem Kryoschlaf aufgeweckt. Doch das Verfahren hat Nachteile. Das
menschliche Gehirn ist nicht in der Lage die Erinnerungen an die kurzen Wachphasen zwischen
zwei Kryoschlafphasen zu behalten...

ReStart kombiniert starke Spielmechanik mit in Workshops entwickelten und verknlpften
Charakteren. Die Teilnehmenden wissen mehr als ihre Charaktere, dennoch gibt es Geheimnisse
zu ergrinden.

Achtung Spoiler: Wer dieses Dokument Uber die erste Seite hinaus liest, kénnte auf
(gekennzeichnete) Spielleitungshinweise stoBBen, die einige zentrale Geheimnisse des
Spieles verraten! Das macht das Spiel vielleicht nicht unspielbar, schrankt das Spielerlebnis
aber ein.

Entsprechend gilt, wer das Spiel einmal gespielt hat, kann es nochmal spielen, aber nie wie
zum ersten Mal. Spielleiten allerdings geht sicher sehr gut...

Fakten

Personal: 6 Crewmitglieder und Spielleitung

Raum: 1 gréBerer Raum mit beweglichen Tischen und Stihlen, in dem Bricke und
Kryoschlafkammer aufgebaut werden kénnen (siehe Ablauf: Vorbereitungen)

Material: Bleistift und Papier fir alle Teilnehmenden, Moderationskarten und Filzstifte,
Flipchart/Tafel/Whiteboard, Spielsteine (Minzen, Wirfel, Chips...), Charakter-
Requisiten (siehe Ablauf: Raumakademie)

Optional: Light & Sound, Kreppband

Dauer: ca. 4-6 Stunden (oder langer, Unterbrechungen mdéglich)

Ablauf: Ubersicht

Nach ein paar Vorbereitungen durch die Spielleitung (z.T. ist Hilfe durch die Teilnehmenden
mdglich) ist das eigentliche MiniLarp in zwei Abschnitte gegliedert: Raumakademie und Reise. In
der Raumakademie erschaffen die Teilnehmenden in einer Abfolge von Workshops ihre
Charaktere, diese lernen sich untereinander kennen, verfolgen ihre Karrieren und bereiten den
Start des Raumschiffs vor. Die Reise besteht aus einer immer gleichen Folge von kurzen
Wachphasen und Kryoschlafphasen. Was in diesen Phasen passiert liegt ganz in den Handen der
Crew. Zum Abschluss sollte ein kurzes Debriefing erfolgen.
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Ablauf: Vorbereitungen

Die Spielleitung bereitet im Geheimen Charakterkarten mit den geheimen Mission-Briefings (siehe
Tabelle: Rollen) sowie die Karten mit den Charakter-Twists und Hinweiskarten fir das Erwachen
vor (siehe unten in diesem Abschnitt).

Die Spielleitung bereitet mit Hilfe der Teilnehmenden den Raum vor. Es werden zwei sichtbar
voneinander abgetrennte Spielbereiche markiert, die von einander erreichbar sind: Die Bricke
und die Kryokammer.

Die Konsolen Navigation, Security sowie Scanner & Schilde werden mit entsprechend
beschrifteten Moderationskarten markiert. Die Rickseiten der Karten werden mit "Defekt" markiert.
Der Aufbau der Konsolen fiir Energie und Kryo ist etwas komplexer und umfasst mehrere Karten.
Die detaillierten Beschreibungen der Konsolen und ihrer Funktionen erfolgt in einem eigenen
Abschnitt weiter unten.

Briicke

Es werden drei Konsolen (Tisch und Stuhl) aufgebaut: Navigation, Sicherheit, Energie.
Insgesamt sollten die Bediener dieser Konsolen sich gegenseitig sehen, aber nicht unmittelbar inre
Arbeit auf dem Tisch beobachten kénnen. Wenn genug Platz ist, kénnen noch der Captain’s Chair
und ein Stuhl fir die/den Medizinische/n Offizier/in aufgestellt werden. Das Flipchart bzw. die Tafel
sollte als Hauptschirm fur alle sichtbar sein.

Kryokammer
Es werden sechs Stihle in einer Reihe aufgestellt und flr die sechs Rollen gekennzeichnet.
Dahinter wird die Konsole der Kryosysteme aufgebaut.

Die folgende Abbildung zeigt einen beispielhaften Aufbau:

Ialel

Navigatioss Brlcke Security
X
Energigkonsole | Scanner & Schilde
Kryokammer
2 3 4 5 6
Kryokonsole
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Auf Tafel/Pinnwand/Whiteboard/Flipchart sollten fur alle folgende Informationen sichtbar sein:

Tabelle mit aktueller Flugphase und Energieverteilung gemaB letzten Einstellungen der
Energiekonsole. Dies kann in der Form einer Liste/Tabelle erfolgen, die Werte der
vorangegangenen Phasen kénnen sichtbar bleiben.

Die Hierarchie der Briickencrew (siehe Tabelle: Rollen).

Eine Ubersicht des Raumschiffes mit den sechs durchnummerierten Habitaten. Durch
Zufall sollten den Habitaten folgenden Funktionsgruppen zugeordnet werden: Regierung,
Notregierung, Medizinisches Personal, Sicherheitspersonal, Wissenschaftler, Pioniere. (Die
Habitate sind riesig - mind. je 10.000 Menschen - in keinem befindet sich ausschlieBlich
eine Funktionsgruppe, die Kennzeichnung markiert jedoch den GroBteil einer solchen
Gruppe. Die folgende Abbildung zeigt ein beispielhaftes Raumschiff:

Antrieb

Bricke

Charakterkarten

Die Karten fiur die Charaktere werden durch die Spielleitung entsprechend der folgenden Tabelle
vorbereitet, wobei alle Informationen bis auf das geheime Missions-Briefing flr alle sichtbar sein
durfen, das Briefing aber nicht (z.B. Zusammenfalten).

()OO
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Tabelle: Rollen

Position Hierac wird ersetzt Kontrollen Geheimes Mission-Briefing
hie durch**

Kommandant/in 1 XO 1. Navigation Die Reisegeschwindigkeit

(Captain) 2. Sicherheitssysteme muss auf durchschnittlich

mindestens 1 gehalten
werden, um mit den
vorhandenen Ressourcen das
Ziel sicher zu erreichen. Wenn
die Geschwindigkeit in einer
Flugphase auf 0 sinkt, sollte
die nachste mit
Geschwindigkeit 2 geflogen
werden und umgekehrt, etc.
Du kannst mit Science die
Umwandlung eines Habitates
in Energie, mit Security das
Léschen der persénlichen
Logs und mit Engineering die
Selbstzerstérung des Schiffes

freigeben.
Erste/r Offizier/ 2 beliebig*** 1. Navigation Die Mission ist die letzte
in (XO) 2. nach seiner Wah[**** Hoffnung fir die Menschheit.

Die Erde ist nach Eurem Start
dem Untergang geweiht.
Mindestens 1 Habitat muss
das Ziel erreichen.

Sicherheitsoffiz 3 XO 1. Sicherheitssysteme Du hast die geheime Kontrolle
ier/in (Security 2. () »Scanner & Schilde”.
Officer) Mit Freigabe des Captains

kannst Du alle persdnlichen
Logs I6schen.

Habitate kbnnen aufgegeben
werden, um Energie zu

gewinnen.
Wissenschafts 4 Doctor 1. Scanner und Schilde Werden Scanner & Schilde in
offizier/in 2. Energie / Kryosyteme zwei Flugphasen
(Science hintereinander nicht mit
Officer) Energie versorgt, verliert das
Schiff 1 EE.

Durch Aufgeben eines
Habitats, kann 1 EE
gewonnen werden. Dies geht
nur mit Freigabe durch den
Captain.
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Position Hierac wird ersetzt Kontrollen Geheimes Mission-Briefing
hie durch**

Maschinist/in 5 Science 1. Energie Du kannst ein System des
(Engineer) 2. Navigation Schiffes mit 3 EE Uberladen.
Die Reparatur eines Systems
kostet 2 EE.

Mit Freigabe durch den
Captain kann der Kern
Uberladen und die
Selbstzerstérung des Schiffes
aktiviert werden (30 Sekunden
Countdown).

Medizinische/r 6* Science 1. Kryosysteme Um alle Crewmitglieder sicher
Offizier/in 2. Scanner und Schilde durch die Schlafintervalle zu
(Doctor) bringen, muss die Energie fur
alle Kryosysteme auf Stufe 2
stehen.

Wenn der Verdacht besteht,
dass die Mission geféhrdet ist,
setze Dein eigenes
Kryosystem auf Stufe 1.

In den Habitaten herrscht
Kryo-Tiefschlaf; aufwachen ist
erst am Zielort mdglich.

: *Darf eine Untersuchung eines jeden Mitgliedes der Mannschaft unabhéngig vom Rang
: durchfuhren und kann als Ergebnis Dienstunféahigkeit feststellen und das Mitglied von seinem
: Posten entheben.

**im Falle eines Ausfalls werden die entsprechenden Aufgaben auf das genannte Mitglied
: Ubertragen. Der Vertreter bekommt auch das geheime Mission-Briefing zu lesen.

***Auswabhl trifft der Captain

****Der XO kann einmal im Spiel zu einem beliebigen Zeitpunkt entscheiden, welches seine 2.
: Kontrolle ist. Diese Festlegung gilt danach fir den Rest des Spiels.

*****Der Sicherheitsoffizier kann auch ,Scanner & Schilde” kontrollieren. Er kann selbst
: entscheiden, wann er diese Fahigkeit offenbart (spatestens wenn er sie einsetzt).

Charaktertwists

Neben den Charakterkarten mit den Rollenbeschreibungen werden Karten vorbereitet, die zuféllig
gezogen werden, um den Charakteren zusatzlich zuféllige Eigenschaften/Motivationen zu geben.
Es folgt eine Liste mdglicher Twists, die aber durchaus ergénzt oder abgewandelt werden kann.
Die empfohlene Haufigkeit gibt an, wie oft die Twist (1 Twist je Crewmitglied) im Spiel sein sollten.

Krankheit: Du hast bei medizinischen Untersuchungen vor dem Start betrogen. Du hast
Angst, dass Deine Krankheit vor dem Erreichen des Ziels ausbricht. Ob und wann
Symptome auftreten erféhrst Du von der Spielleitung. (Empfohlenen Haufigkeit: 1)

Familie an Bord: Eigentlich sollte es nicht sein, aber es ist Dir gelungen, Deine Familie an

Bord zu bringen. Wer sind sie? In welchem Habitat (1-6) sind sie untergebracht?
(Empfohlenen Haufigkeit: 1-2)
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Feind an Bord: Du hast in Deiner Vergangenheit ein Verbrechen oder einen schwere
Fehler begangen. Was? In einem Habitat (welchem, 1-6?) befindet sich ein wichtiger
Zeuge, das Opfer, ein Erpresser. Wer? (Empfohlenen Haufigkeit: 0-2)

Familie auf der Erde: Du musstest Deine Lieben auf der Erde zuriicklassen und vermift
sie sehr. Bereust Du auf diese Mission gegangen zu sein? (Empfohlenen Haufigkeit: 1-2)

Revolutionér: Du verstehst, dass es auf einem Raumschiff eine gewisse Struktur geben
muss. Aber wenn die Kolonisten ihr Ziel erreichen, sollte es einen Neuanfang geben. Alte
Machstrukturen sollte durchbrochen werden. (Empfohlenen Haufigkeit: 0-1)

Konservativer: Damit die Menschen in der Kolonie Uberleben kénnen brauchen sie eine
wohlgeordnete Hierarchie und erfahrene Anfihrer. Genauso, wie das Raumschiff einen
starken Captain und eine erfahrene Crew braucht. (Empfohlenen Haufigkeit: 0-1)

Hinweiskarten fiir das Erwachen
Fir jedes Crewmitglied sollten zwei Hinweiskarten bereitliegen:

1.) "Du erinnerst Dich nicht an vorangegangene Wachphasen wéahrend des Fluges."

2.) "Du erinnerst Dich an die vorangegangene Wachphase und alle Wachphasen, an die Du Dich
in dieser erinnern konntest." (Erlauterung: Nur Kryoschlaf Stufe 2 sorgt fir das Vergessen. Bei
Kryoschlaf Stufe 1 bleibt die Erinnerung erhalten, und zwar solange bis ein Kryoschlaf 2 wieder
alles vergessen lasst.)

SL Hinweise: Fir das Crewmitglied mit dem Charaktertwist Krankheit muss auf der zweiten Karte
ergéanzt werden, dass langsam Symptome spurbar bzw. starker werden. Flr den Einsatz der
Zellensperre der Sicherheitskonsole werden bei Bedarf Hinweiskarten ,Du kannst die Kryokammer
nicht verlassen® benttigt.

Die Konsolen
Zur Darstellung der Konsolen werden Blatter Papier oder Moderationskarten verwendet. Zusatzlich
bendtigen einzelne Konsolen Wiirfel, Chips oder andere Tokens oder Stifte.

Navigation: Die Konsole besteht aus einer Karte und einem Token. Es gibt drei Felder far
Antriebsstufe 0 (Stillstand), 1 und 2, die durch das Token markiert werden kénnen. Ein
Bediener, der qualifiziert ist diese Konsole zu bedienen, kann maximal soviel
Geschwindigkeit einstellen, wie er Energie zugewiesen bekommen hat. Startwert bei einer
Runde ist immer 0.

Security: Die Konsole besteht aus einer Karte mit einem Stift. Qualifizierte Bediener
kénnen von hier Mitglieder der Briickencrew paralysieren (Funktion 1) und Kryokammern
versperrt halten (Funktion 2). Jede Funktion - unabhangig davon fir wieviele
Crewmitglieder - bendtigt eine Energiezuweisung von 1. Das heiB3t mit einer Zuweisung von
1 EE kann nur Funktion 1 ODER Funktion 2 genutzt werden, mit einer Zuweisung von 2 EE
beides.

Paralysierte Crewmitglieder kénnen sich nicht bewegen und nicht sprechen, sie missen
von den anderen zum Ende einer Wachphase in die Kryokammer bewegt werden. Wird
eine Kryokammer gesperrt, kann das entsprechende Crewmitglied sie in der nachsten
Wachphase nicht verlassen. Gesperrte Kryokammern werden mit Angabe der
entsprechenden Flugphase notiert.
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An der Konsole kénnen ein qualifizierter Bediener und der Captain - es missen immer zwei
verschiedene Personen sein (Vier-Augen-Prinzip) - in der nachsten Flugphase alle
personlichen Logs I6schen.

Energie: Die Energiekonsole besteht aus 5 Karten (Reaktorkern, Navigation, Security,
Scanner & Schilde, Kryokammer) und 5 Tokens. Auf allen Karten ausser dem Reaktorkern
sind zwei Felder fur Tokens dargestellt. In jeder Wachphase verteilt ein qualifizierter
Bediener die 5 Tokens auf die anderen Konsolen (je 1 bis 2) und legt damit fest, wieviele
Energeieinheiten (EE) der jeweilige Konsolenbediener in der ndchsten Runde verteilen
kann.

Der Einsatz von 3 EE auf einem System fiihrt zur Uberladung. Das System ist danach
defekt (Karte umdrehen) und kann durch 2 EE in der ndchsten Flugphase wieder repariert
werden. Achtung, Spielleiterhinweis: Uberladung sorgt nicht nur fiir einen Defekt des
Systems (ist dem qualifizierten Bediener bekannt), sondern auch zum permanenten
Verlust von 1 EE aus dem Reaktorkern ab der ndchsten Runde (ist dem Bediener
nicht bekannt)! Verlorene EE kénnen nur durch Aufgabe von Habitaten (siehe
Scanner & Schilde) wieder gewonnen werden.

An der Konsole kénnen ein qualifizierter Bediener und der Captain - es missen immer zwei
verschiedene Personen sein (Vier-Augen-Prinzip) - zum Ende der Flugphase die
automatische Selbstzerstérung des Raumschiffes aktivieren. SL Hinweis: Dieses
Szenario beendet das Spiel. Es sollte durch einen Countdown des Bordcomputers
begleitet werden, innerhalb dessen eine Abschaltung der Selbstzerstérung durch
einen der beiden Autorisiere (Maschinist/Captain) méglich ist.

Scanner & Schilde: Die Konsole besteht aus einer Karte mit drei Feldern zur Markierung
mit einem Token. Scanner und Schilde dienen der &uBeren Sicherheit des Raumschiffes,
sie schiutzen es vor kosmischer Strahlung, Asteroiden usw. und sie missen immer wieder
neu kalibriert werden. Ein qualifizierter Bediener tut dies indem er das Token auf
mindestens Stufe 1 legt. Aber nattirlich sind weitere Scans fir Wissenschaftler immer von
Interesse... daher gibt es auch eine Stufe 2. Achtung, Spielleiterhinweis: Stufe 2 hat
keine Auswirkung auf die Spielmechanik. Das wissen die Teilnehmenden aber nicht
explizit. Wenn zwei Runden hintereinander hier nicht mindestens Stufe 1 eingestelit
ist, verliert das Raumschiff in der ndchsten Runde 1 EE aus dem Reaktorkern (siehe
Energiekonsole).

An der Konsole kdnnen ein qualifizierter Bediener und der Captain - es missen immer zwei
verschiedene Personen sein (Vier-Augen-Prinzip) - fir die ndchste Flugphase die Aufgabe
eines der 6 Habitate einleiten (SL: Durchstreichen!). Das Habitat ist unwiederbringlich mit
allen Menschen darin verloren. In der ndchsten Runde gewinnt das Raumschiff 1 EE im
Reaktorkern.

Kryokonsole: Eine Karte mit einer Tabelle der 6 Kryokammern (eindeutig identifiziert) und
einem Stift. Der Doctor (als qualifizierter Bediener) tragt jede Runde flr jede Kryokammer
ein ob diese auf 0, 1 oder 2 eingestellt ist. Hierbei kann er nur maximal den Wert
verwenden, der als EE vom Reaktor an die Kryokonsole gesendet wurde. Die Tabelle wird
verdeckt gefihrt und ist nur fir den amtierenden Doctor und die SL einsehbar.
Kryoschlatkammern sind personifiziert. Niemand kann in der Kammer eines anderen
Crewmitgliedes Uberleben.

Achtung, streng geheimer Spielleiterhinweis: Die Missionsplanung sich
sicherheitshalber entschieden die Briickencrew in ausreichender Zahl zu klonen!
Das ist der eigentliche Grund fiir die Amnesie... Stufe 2 sorgt also dafiir, dass ein
frischer Klon bereitgestellt wird (daher schreitet auch der Charaktertwist ,,Krankheit“
nicht fort...), Stufe 1 1aBt den letzten Klon weiterleben, Stufe 0 schaltet das Kryo/
Klonsystem ab und t6tet faktisch den Charakter.
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Ablauf: Raumakademie

In diesem Abschnitt werden in einigen sehr kurzen Workshops die Charaktere und ihre
Beziehungen erarbeitet sowie der eigentliche Flug vorbereitet. Den Rahmen dazu bildet der
Besuch der Raumakademie durch die Charaktere.

Das erste Jahr an der Raumakademie

1. Workshop: Vorstellungsrunde

Alle Teilnehmenden Uberlegen sich einen Namen flr ihren Charakter und den Grund, warum
dieser sich an der Raumakademie eingeschrieben hat. Ganz kurz und knapp und gern
klischeehaft. Dann folgt eine kurze Vorstellungsrunde mit genau diesen Informationen.

2. Workshop: Speed Dating

Alle Teilnehmenden haben mit jedem anderen Teilnehmenden 1 Minute Zeit etwas mehr tber
seine Vorgeschichte zu sprechen. Vielleicht méchte man ja auch jemanden nach seinem zuvor
gehorten Grund fur die Raumfahrtkarriere fragen? Oder eine gemeinsame Vorgeschichte
skizzieren. Spielleitung: Immer schén auf die Uhr achten!

Das zweite Jahr an der Raumakademie

3. Workshop: Freundschaften

Alle Teilnehmenden laufen durcheinander und bleiben bei einem zufélligen anderen
Teilnehmenden stehen. Mit diesem etablieren sie eine POSITIVE Beziehung. Eine Szene, ein
gemeinsames Erlebnis bei dem sie einander geholfen haben.

4. Workshop: Rivalitaten

Alle Teilnehmenden laufen durcheinander und bleiben bei einem weiteren zufélligen anderen
Teilnehmenden stehen. Mit diesem etablieren sie eine NEGATIVE Beziehung. Eine Szene, ein
gemeinsames Erlebnis bei dem sie miteinander in Rivalitat standen oder sich das Leben schwer
gemacht haben.

Das Abschlussjahr an der Raumakademie

5. Workshop: Spezialisierung

Die Spielleitung stellt die Posten in der Crew und die Grundlagen der Konsolen vor. Alle
Teilnehmenden diskutieren gemeinsam, wer welchen Posten in der Crew bernimmt. Welche
Schwerpunkte, Spezialitaten, besonderen Fahigkeiten haben sie erworben? Hierzu kénnen die
Charakterkarten genutzt werden, ohne die geheimen Missions-Briefings zu lesen.

6. Workshop: Startvorbereitungen

Gemeinsam entscheiden alle, wie das Raumschiff heiBen soll und schreiben den Namen in
Zeichnung an der Tafel/Pinnwand.

Jeder Teilnehmende Uberlegt sich einen persénlichen Gegenstand, den sein Charakter mit auf
die Reise auf die Brucke nimmt. Hierbei sollte es sich um echte Requisiten handeln, die die
Teilnehmenden ggf. auch in der folgenden Pause herbeiholen kénnen: ein paar Wurfel oder ein
Kartenspiel, das Lieblingsbuch, ein Musikplayer, ein Bild, ein Stofftier, ein Kissen, der
Lieblingspulli...

- PAUSE -

An dieser Stelle wird empfohlen eine kurze pause fiir Raucher, zum holen der Charakterrequisiten
oder fiir Getrédnke usw. einzulegen.

- PAUSE -

oo
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7. Workshop: Schicksalsschlage

Alle Teilnehmenden erhalten einen zufélligen Charaktertwist und lesen ihn sich im Geheimen
durch. Falls es hierzu etwas zu entscheiden gibt (Habitathummer, Person...), notieren sie das
Ergebnis geheim.

Alle Teilnehmenden lesen sich nun das geheime Mission-Briefing durch.

Im Anschluss sollte die Spielleitung noch einmal jedem Teilnehmenden einzeln und geheim die
Gelegenheit geben in einem persénlichen Gesprach Fragen zu stellen und sich die
Entscheidungen zu den Charaktertwists erklaren lassen.

Ablauf: Reise

Allgemeine SL Hinweise

Die Reise besteht aus einer beliebig langen Abfolge von gleichartigen Wachphasen und
Flugphasen im Kryoschlaf. Die Spielleitung sollte darauf achten durch gleichartige Ansagen
(Audiofiles aufzeichnen?) und Ablaufe diese Gleichférmigkeit zu betonen.

Grundsétzlich sollten die Wachphasen alle gleichlang sein (ca. 7 Minuten - abhangig von dem
Spielstil der Teilnehmenden und anderen Rahmenbedingungen kann dies angepasst werden), es
kann aber hilfreich sein, als SL einzugreifen und das Ende einer Wachphase zu einem dramatisch
interessanten Zeitpunkt einzuleiten.

Aus dramatischen Griinden kann es zwischendurch auch sinnvoll sein, Wachphasen zu
tiberspringen. Das sollte man als SL nur tun, wenn alle Konsolenwerte so eingestellt sind, dass
zu Beginn der nachsten Runde alle Systeme korrekt laufen und alle Charaktere den
Kryoschlafwert 2 eingestellt haben! Aber wenn dies mehrere Runden hintereinander passiert,
kénnen es eine gute ldee sein mal etwas mehr Zeit verstreichen zu lassen...

Wenn es der Crew nach einem langeren Spiel und einer Anzahl dramatischer Wachphasen mit
Fehlentscheidungen, Bedrohung der Missionsziele usw. gelingt alles wieder zu stabilisieren und
zwei oder drei schnelle Runden mit Standardparametern ablaufen, ist dies ein guter Punkt das
Spiel zu beenden.

Personliche Logbucher

Zentrale Aufzeichnungen Uber die Mission nimmt der Bordcomputer vor und stellt sie in Form der
Tabelle mit aktueller Flugphase mit Energieverteilung auf dem Hauptschirm dar. Diese
Darstellung wird durch die Spielleitung gepflegt und kann weder manipuliert noch geléscht werden.
Zusétzlich darf jeder Charakter mit Papier und Stift sein eigenes, persénliches Log fuhren. Hierfar
gibt es keine zusatzliche Zeit. Die Knappheit der Ressource ,Zeit” ist Teil des Spieldesigns.
Manchmal werden die Charaktere sich entscheiden miissen, ob sie handeln oder dokumentieren
wollen. Die persénlichen Logs kénnen durch den Sicherheitsoffizier mit Freigabe des Captains an
der Security Konsole geléscht werden. Dann entfernt die SL alle persénlichen Aufzeichnungen in
der néchsten Flugphase.

Ablauf einer Wachphase

Die Teilnehmenden sitzen mit geschlossenen Augen auf den Stihlen, die ihre jeweiligen
Kryokammern darstellen (Merke: Kryokammern sind personalisiert, jede Kammer funktioniert nur
far einen bestimmten Charakter.). Ihre persdnlichen Charakter-Requisiten (siehe Abschlussjahr
Raumakademie) oder persdnlichen Logbucher (siehe oben) kénnen die Charaktere nicht mit in die
Kryokammern nehmen, sie missen sie an anderer Stelle auf der Briicke lagern. Es folgt eine
immer gleiche Ansage des Bordcomputers durch die Spielleitung, wahrend der die Charaktere
langsam erwachen, z.B.:
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sEinleitung des Aufwachprozesses in 3... 2... 1... Aufwachprozess eingeleitet. Erhéhe
Kérpertemperatur, verabreiche Injektionen zur Stabilisierung der Kérperfunktionen... Guten
Morgen Crew, ich begriiBe Sie zur Flugphase X* und wiinsche einen produktiven Tag!”

SL Hinweis: Die Aufgaben der Spielleitung sind vielféltig, es kann sinnvoll sein, diese Aufgaben
mit zwei Personen wahrzunehmen. Dennoch sollten alle Ansagen des Bordcomputers nur von
einer Person gemacht werden. Dies tragt betrachtlich zur Atmosphére bei. Auch wenn Audiofiles
aufgezeichnet werden, sollte dies mit derselben Sprecherstimme passieren.

i *X steht fur die aktuelle Flugphase beginnend mit 1. Wie in den allgemeinen SL Hinweisen oben in
: diesem Kapitel beschrieben, kann es sinnvoll sein, Phase zu tberspringen, auBerdem |48t sich :
: vorher nicht abschéatzen, wieviele Phasen (oder Runden) gespielt werden. Daher sollte der Text flr
: eine Audioaufzeichnung so angepasst werden, dass die Nummer der Phase nicht genannt wird. :
: Die Information steht den Charakteren (Teilnehmenden) auch auf dem Haupbildschirm (Tafel/
Flipchart - siehe Ablauf: Vorbereitungen) zur Verfligung.

Jetzt hat die Crew Zeit ihre Aufgaben auf der Bricke zu erledigen: Systemwerte Gberprifen,

Techno-Babbel von sich geben, Ressourcenverteilung diskutieren, mehr Techno-Babbel, Befehle
geben/empfangen, noch mehr Techno-Babbel, Konsolen konfigurieren und persénliches Logbuch
schreiben, Karten spielen, Musik héren, Geschichten erzahlen... so viel zu tun und so wenig Zeit.

Aufgaben der Crew

Die Kommandantin (Captain) verschafft sich einen Uberblick tber die Lage, gibt Befehle
zur Energieverteilung und zum Einsatz der Konsolen. Bei Bedarf gibt sie Freigaben nach
dem Vier-Augen-Prinzip fir Selbstzerstérung (Energie), Aufgabe eines Habitates zur
Energiegewinnung (Scanner & Schilde) oder Léschung der persdnlichen Logs (Security).
Der Captain bedient im Normalfall keine Konsole (auch wenn er es kdnnte).

Der Erste Offizier (XO) bedient die Navigationskonsole und kann hierbei maximal soviel
Geschwindigkeit aufbauen, wie er EE von der Energiekonsole zugewiesen bekommt.

Die Sicherheitsoffizierin (Security Officer) bedient die Sicherheitskonsole und hat dafir
die zugewiesenen EE zur Verfugung.

Der Wissenschaftsoffizier (Science Officer) bedient die Scanner & Schilde Konsole und
hat dafir die zugewiesenen EE zur Verfuagung.

Die Maschinistin (Engineer) verteilt an der Energiekonsole die EE vom Reaktorkern auf
die Systeme. Diese Energieverteilung ist die Voraussetzung fur die Funktion der anderen
Konsolen.

Der Medizinische Offizier (Doctor) konfiguriert die Kryo-Konsole fiir die nachste
Flugphase. kein Wert fir eine einzelne Kryokammer darf héher liegen als der ihm zur
Verfligung stehende EE-Wert. Dartber hinaus kann der Doctor jederzeit medizinische
Untersuchungen an allen Crew-Mitgliedern anordnen und durchfihren und diese ggf. vom
Dienst suspendieren.

Zum Ende der Wachphase erfolgen wieder Ansagen des Bordcomputers:

»,Noch eine Minute bis zum Ende der Wachphase suchen Sie bitte ihre Kryoschlafkammern
auf.”

»,Noch 30 Sekunden bis zum Ende der Wachphase suchen Sie jetzt ihre
Kryoschlatkammern auf.“
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»Die Kryoschlafphase wird eingeleitet in 10... 9...8... 7...6... 5... 4... 3... 2... 1... und es
wird Euch schwarz vor Augen.“

An dieser Stelle schlieBen die Teilnehmenden die Augen und warten auf ihren Stuhlen, bis die
nachste Wachphase beginnt. Abhangig vom Spielverlauf ist jetzt auch die Gelegenheit fur Pausen,
Outtime-Absprachen bzw. eine Beendigung des Spieles.

Hinweis: Es ist allgemein bekannt, dass die Briicke wahrend der Kryoschlafphase nicht an die
Lebenserhaltung angeschlossen ist - wer seine Kryokammer nicht rechtzeitig erreicht wird sterben.

SL Hinweis: Und natiirlich als neuer Klon in der entsprechenden Kryokammer aufwachen,
sofern die Kryo-Konsole so konfiguriert ist.

Ablauf einer Flugphase (= Kryoschlafphase)
(Wie ware es hierzu mit stimmungsvoller Raumflugmusik?) Wéhrend die Teilnehmenden mit
geschlossenen Augen dasitzen muss die Spielleitung einige Aufgaben erledigen:

1. Eintragen der Nummer der nachsten Flugphase an der Tafel (siehe Beispieltabelle unten)
Ablesen der EE-Verteilung auf der Energiekonsole. Sind Systeme Uberladen (3 EE)? Wenn ja,
diese als defekt markieren.

3. Uberpriifen der Einstellungen der Navigationskonsole: Sind genug EE fiir die Einstellung
zugewiesen? Den erreichten Geschwindigkeitswert an der Tafel eintragen.

4. Uberpriifen der Einstellungen der Sicherheitskonsole. Sind Kryo-Kammern gesperrt? Wenn ja,
Hinweiskarten flr die entsprechenden Teilnehmenden bereitlegen. Wurden die persdnlichen
Logs geldscht? Wenn ja, alle Notizzettel entfernen.

5. Uberpriifen der Konsole fiir Scanner & Schilde. Wert an der Tafel festhalten. Wurde ein Habitat
aufgegeben? Fuge 1 EE dem Reaktorkern hinzu.

6. Uberprifung der Kryo-Konsole: Hinweiskarten fiir alle Charaktere bereitlegen (siehe
Beschreibung Kryo-Konsole)

7. Alle EE werden in den Reaktorkern zurlickgelegt. Fir jedes uberladenen System wird 1 EE aus
dem Gesamtpool entfernt!

8. Tafel prifen: Gab es zwei Phasen hintereinander in denen Schilde & Scanner auf 0 stand?
Dann wird 1 EE aus dem Gesamtpool entfernt.

9. Optional: Wenn - und wirklich nur wenn - aus dramatischen Griinden einige Wachphase
Ubersprungen werden sollen (auf der Tafel wird eben nicht die ndchste Nummer, sondern eine
deutlich héhere eingetragen), dann ist es sinnvoll Dinge auf der Brlicke zu verandern.
Insbesondere die Charakter-Requisiten eignen sich hierzu.

10. Die Teilnehmenden erhalten die passenden Hinweiskarten zum Aufwachen in die Hand und die
nachste Wachphase beginnt mit der altbekannten Ansage des Bordcomputers...

Flugphase Geschwindigkeit Schilde & Scanner
1 2 1
X

Sonstige Regeln

Selbstverstandlich sollten alle sich einig sein, dass grundsatzliche Regeln des Umgangs
miteinander gelten: Respekt flr die anderen und sich selbst, keine echte Gewalt, das gemeinsame
Ziel eines interessanten Spielerlebnisses. Es ist jedoch nie verkehrt alle noch einmal daran zu
erinnern bzw. darauf einzuschwéren, gerade, wenn sich nicht alle Teilnehmenden gut kennen.
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Ansonsten gilt fur alle die Konvention, dass die Wachphase viel kiirzer und komprimierter
ablaufen, als es wohl in Wirklichkeit (was auch immer das heiBt) der Fall ware. Aber genauso, wie
wir Ablaufe und Aufgaben an den Konsolen und tberhaupt die Bricke und das Raumschiff
vereinfachen, verklrzen wir eben auch die Zeit im Spiel. SchlieBlich lassen sich an einem Abend
eben sehr viel besser und 6fter viele Szenen von 6 Minuten als von 6 Stunden spielen.

Trotz der Kirze der Spielzeit soll das Rollenspiel nicht zu kurz kommen. Daher gilt far alle:
- Spielt Eure Charaktere aus!
- Scheut keine Klischees!
- Erfindet gemeinsam die Realitdt Eures Raumschiffes: Was ein Charakter erklart gilt als
Fakt, solange es nicht der Spielmechanik offenkundig widerspricht oder einen anderen
Charakter betrifft. Was natirlich nicht heiBt, man kénnte nicht dartiber diskutieren...
- LaBt Eure Charaktere Fehler machen!
- Versucht die Mission zu erfullen!

Allgemeine SL Hinweise: Vieles in ReStart basiert auf dem System der Spielmechanik und ihren
Prinzipien von Ursache und Wirkung. Das die Teilnehmenden nicht alle Informationen Utber dieses
System haben und deshalb Fehler machen und erst langsam das komplette System verstehen, ist
Teil des Konzeptes (nicht anders ist es ja auch mit Technik, Systemen etc. im wahren Leben).
Daher ist es wichtig, dass die SL konsistent in der Darstellung dieses Systems und seiner
Prinzipien bleibt.

Auf der anderen Seite ist dramaturgisches Fingerspitzengefihl gefragt, um allen Teilnehmenden
ein spannendes Spielerlebnis zu ermdglichen. Und wenn es fur das Spiel gut ist steht es der
Spielleitung naturlich auch frei etwas am System zu &ndern. Darin liegt die Herausforderung, aber
auch der Spass fur die Spielleitung.

Rahmenbedingungen wie Licht, Sound, Handouts, Requisiten kénnen das noch unterstitzen, sind
aber nicht unbedingt notwendig.

Dieses Skript 148t viele Dinge bewuBt offen: Wohin fliegt das Raumschiff? Wie lange dauert eine
Flugphase? Wieviele Menschen sind genau in einem Habitat? Antworten auf diese Fragen weiB
bestimmt die Crew selbst... oder der Bordcomputer... Die SL sollte sich also darauf vorbereiten,
dass Fragen kommen, zu denen eine passende und stimmungsvolle Antwort gefunden werden
muss.
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Ablauf: Debriefing

In gemeinsamer Runde, am besten mit einem Getrank ihrer Wahl, tauschen sich die
Teilnehmenden Uber ihre Erfahrungen mit dem Spiel aus. Mdgliche Fragen:

War die Mission ein Erfolg?
Was haben die einzelnen Charaktere bzw. die gesamte Crew richtig oder falsch gemacht?
Wie haben sie sich als Spieler dabei gefuhlt?

Und naturlich freue ich mich an dieser Stelle auch Uber Feedback zum Spiel:

Was hat gut funktioniert, was nicht so?
Wie hat das Zusammenspiel zwischen Teilnehmenden und Spielleitung funktioniert?

Rickmeldungen gerne an: master@severin-rast.de

Vielen Dank an meine erste Testspielcrew der ESS HOPE: Leonie, Thomas, Thomas, Michael, Lutz und
Oliver. Und nattirlich an Sandra als unnachahmlichen Schiffscomputer.

Dies ist eine Beta-Test-Version von ReStart.

Hinweis: Keine der Rollen in diesem Minilarp ist auf ein Geschlecht festgelegt. Wo immer mdglich, wurde im
Text darauf geachtet geschlechtsneutrale Formulierungen zu verwenden. Wenn Begriffe aus Griinden der
Lesbarkeit nicht geschlechtsneutral verwendet werden, ist dies dem grammatikalischen Genus geschuldet
und stellt keine Festlegung und Bevorzugung dar.

e LIZENZ

Dieses Werk ist unter einer Creative Commons Lizenz vom Typ Namensnennung - Nicht-kommerziell -
Weitergabe unter gleichen Bedingungen 4.0 International zugénglich. Um eine Kopie dieser Lizenz
einzusehen, konsultieren Sie http://creativecommons.org/ licenses/by-nc-sa/4.0/ oder wenden Sie sich
brieflich an Creative Commons, Postfach 1866, Mountain View, California, 94042, USA.

Severin Rast, 2016. Kontakt: master@severin-rast.de.
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