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1. Einleitung und Zusammenfassung:

,Es bildet ein Talent sich in der Stille, Sich ein Charakter in dem Strom der Welt.”
Goethe, Torquato Tasso, 1807. 1. Akt, 2. Szene, Leonore zu Alfons

So wie schon Leonore aus Goethes , Torquato Tasso” zu Alfons sagte, hat sich auch in den letzten
Jahrhunderten nach Urauffiihrung dieses Werkes an den Grundprinzipien koérperlicher und geistiger
Weiterentwicklung nichts gedandert.

Ein Talent bildet sich in der Stille der Reflexion; ein Charakter durch den steten Strom an Erfahrungen
und Eindricken, welche einem taglich begegnen. Dies zeigt sich in vielen Bereichen des Lebens - und
nicht zuletzt im Sport.

Die Vorliegende Arbeit befasst sich mit der Konzeption eines Entwicklungs- und
Orientierungskonzeptes, ahnlich dem eines Charakter- und Talentbogens gangiger PC-, Konsolen-
und Pen & Paper-Rollenspiele zur Dokumentation, Klassifizierung, Einschatzung, Motivation und
besseren individuellen Trainingsbetreuung von Fechtschiilern der Fechtschule Sieben Schwerter in
Ludwigsburg.

Ziel soll es sein einen schematischen Aufbauplan vor Allem fiir das Grundkursniveau fir alle
Langschwerttrainer herzustellen um auch Trainern mit geringerem Erfahrungsniveau eine
Hilfestellung zum Trainingsaufbau, zum Trainingsablauf und zur Orientierung mit an die Hand zu
geben. Dabei soll das Hauptaugenmerk auf dem Fortschritt des jeweiligen Fechtschiilers liegen damit
dieser gezielt und individuell geférdert werden kann.

Hierzu wird im ersten Schritt die aktuelle Situation beleuchtet und diese dann mit anderen
Fechtschulen verglichen. Im weiteren Verlauf werden zunachst aktuelle Rollenspiele in Bezug auf
deren Charakter- und Fertigkeitssysteme analysiert und daraus dann Ansatze und Konzepte fir eine
mogliche Umsetzung in der Fechtschule Sieben Schwerter abgeleitet.

Aus Griinden der leichteren Lesbarkeit wird in der vorliegenden Arbeit die gewohnte méannliche
Sprachform bei personenbezogenen Substantiven und Pronomen verwendet. Dies impliziert jedoch
keine Benachteiligung des weiblichen Geschlechts, sondern soll im Sinne der sprachlichen
Vereinfachung als geschlechtsneutral zu verstehen sein.



2. Kurzportrait und gegenwartiger Zustands:

Die Fechtschule Sieben Schwerter in Ludwigsburg wurde am 25. Mai 2009 durch Michael Schiile
gegriindet und hat ihren Hauptsitz in der Unteren Gasse 18 in 71642 Ludwigsburg.

Was als Einmannprojekt, mit dem Ziel der Selbstverwirklichung und dem Ausbau eigener Ideen und
Konzepte und dem Hintergrund diese auch anderen Menschen zugangig zu machen, startete,
etablierte sich schnell zu einer erfolgreichen und renommierten Fechtschule im Raum Ludwigsburg /
Stuttgart.

Die Lehren der Schule basieren vor Allem auf den Prinzipien der Deutschen Schule; im speziellen wird
nach Hans Talhoffer und Johannes Liechtenauer gefochten.

Das Wappen der Fechtschule Sieben Schwerter orientiert sich an den Sieben Grundprinzipien welche
von Fiore del Liberi im Buch ,,Blume des Kampfes“ bereits im Jahre 1409 beschrieben wurden.[!]
Diese lauten Fortitudo, Veriverbium, lustitia, Benignitas, Prudentia, Audacia und Simplicitas, was
Ubersetzt so viel bedeutet wie Mut/Tapferkeit, Wahrhaftigkeit, Gerechtigkeit, Klugheit/Wissen,
Kihnheit/Wagnis/Verwegenheit und Einfachheit.

Diese Prinzipien wirken sich auch auf das tagliche Lehren aus und sind fester Bestandteil der
Philosophie der Schule und Trainer. Es soll ,,[...] Fechtkunst mit all ihren Facetten [...] und die
Faszination der Fechtkunst [...]“ vermittelt werden, wobei der ,Mittelpunkt Mensch” stehts
vordergrindig positioniert wird und auf eine ,,entspannte Lernatmosphare” geachtet wird.

Ziel ist es, ,neben einer Kunst die weit Gber 600 Jahre alt ist”, auch ,,die eigenen Schwéachen zu
entdecken und seine Stirken zu férdern”.[?]

Die Schiiler der Fechtschule sind im Schnitt zwischen Anfang Zwanzig und Mitte Sechzig. Manner und
Frauen sind gleichermalien vertreten, wobei der Anteil mannlicher Schiiler deutlich héher liegt. Es
findet keine Unterscheidung zwischen den Geschlechtern statt — Manner und Frauen werden nach
den oben genannten Leitsitzen absolut gleich behandelt.[3]

Ein Teil der Schiiler erhielt seine Motivation zum Schwertkampf aus Filmen und Computerspielen und
kennen sich entsprechend mit den Gegebenheiten der Charaktererschaffung und
Charakterentwicklung aus. Ein anderer Teil hingegen nutzen den Fechtsport als Alltagsausgleich,
oder nutzen ihn als Form der Stressbewaltigung und Bewegungstherapie.

Nach anfangs tGberschaubaren KursgrofRen kurz nach der Griindung, beherbergt die Schule derzeit
Uber einhundert Fechtschiler sowie finf Trainer und derzeit acht Traineranwarter.

Es finden Trainingseinheiten an allen finf Werktagen, mit jeweils zwei Trainingsgruppen pro Tag
sowie einem zusatzlichen Portfolio an Wochenend-, Spezial- und VHS-Kursen, statt.

Im Fokus des regularen Trainingsbetriebs, steht das Lange Schwert, ein zweihandig geflihrtes Schwert
des spaten Mittelalters[*], mit insgesamt elf Kursen.

Diese werden an sieben unterschiedlichen Austragungsorten -meist Schulsporthallen,
Gemeindehauser und Sporthallen diverser Jugendeinrichtungen- durchgefiihrt.

Uber eine eigene Trainingseinrichtung verfiigt die Fechtschule Sieben Schwerter derzeit nicht.

Acht der insgesamt zwolf Kurse eignen sich flr Einsteiger, zwei fiir Schiler mit fortgeschrittenem
Kenntnisstand und ein weiterer ist speziell auf die Bediirfnisse und Anforderungen fiir sogenannte
Freigefechte ausgerichtet um dem wachsenden Interesse der Fechtschiiler an HEMA (Historical
European Martial Arts)-spezifischem Fachwissen gerecht zu werden.

Zudem wird ein Einsteigerkurs fiir das Rapierfechten angeboten.

Das Portfolio wird um die oben genannten Wochenend- und Spezialseminare und -kurse erweitert.
Hier hat der Interessent die Moglichkeit sein Wissen um spezielle Themenbereiche wie das Fechten
mit Schwert und Buckler, den Kampf mit Speer und Hellebarde, Meisterhiebe sowie die Handhabung
von Langem Messer und Dolch zu erweitern.

Dieses Angebot umfasst ebenso die bereits erwdhnten VHS (Volkshochschul)-Kurse zum Langen
Schwert, welche sich allesamt auf Grundkurs- bzw. Einsteigerniveau befinden und speziell als
,Schnupper-, bzw. Kennenlernangebote konzipiert sind.



Abgerundet wird das Ganze von der Moglichkeit des Probetrainings. Hier kann der Anwarter dem
reguldren Lehrbetrieb fiir zwei Zeitstunden, was einer Unterrichtseinheit entspricht, kostenfrei
beiwohnen und wird vom jeweiligen Trainer gesondert in das Thema , Fechten mit dem Langen
Schwert” eingefihrt.

Derzeit werden das Training und die zu vermittelnden Inhalte, gemaR des vom Schulleiter Michael
Schiile zur Verfligung gestellten Trainingsplans, vom jeweiligen Trainer der Fechtguppe in Form eines
zweistilindigen Trainings angewandt und vermittelt.

Alle Prinzipien, Lehren, Regeln und Weisen basieren dabei auf den Fechtblichern der Alten Meistern
Johannes Liechtenauer und Hanns Thalhoffer sowie Sigmund Ringeck.

Ein Trainingsplan befasst sich immer mit einem konkreten Thema, wie zum Beispiel ,Parade und
Riposte”. Die Lerninhalte sind dann in Sequenzen unterteilt sodass dem Trainer die Moglichkeit
geboten wird komplexe Thematiken sinnvoll aufzuteilen und seinen Schiilern Stiick fir Stlick
nahezubringen. Am Ende des meist zehn- bis elfwdchigen Lehrplans besteht die Moglichkeit die in
den vergangenen Wochen vermittelten Inhalte noch einmal zu festigen und zu vertiefen, wonach sich
eine Gesamtzeit von ca. dreizehn Wochen je Themenblock ergibt. Demnach kann die Fechtschule
dem interessierten Schiiler insgesamt vier Themenbereiche pro Kalenderjahr naherbringen.
Besonders hervorzuheben ist dabei die Tatsache, dass mit den zahlreichen Zusatzangeboten wie
Probetrainings oder VHS-Kursen eine stete Schiilerzuwanderung festzustellen ist. Hinzu kommt dass
durch den vor allem in der Metropolregion Stuttgart sehr agilen Arbeitsmarkt, in ebenso hohem
Malie eine Schiilerabwanderung bzw. zeitweise Unterbrechung zu erkennen ist. Dies begriindet sich
meist in Auslandssemestern, Dienstreisen, oder langeren Fortbildungen. Verstarkt wird dieses
Phdanomen noch durch Fechtschiiler anderer Waffengattungen, beispielsweise dem Rapier, die sich
im Laufe ihrer Karriere dann dazu entscheiden, einen zusatzlichen Kurs im Langen Schwert zu
belegen und somit in das laufende Training einsteigen.

Dies hat zur Folge, dass der Trainer nicht nur seinen regularen Trainingsbetrieb durchfiihren, sondern
zeitgleich auch dafir Sorge tragen muss, dass der reguldre Trainingsbetrieb fiir die regular
Trainierenden ungehindert weiter vonstattengeht, die bereits erlernten und vermittelten Kenntnisse
und Fahigkeiten gefestigt, im Falle von Wiederkehrern aufgefrischt und Neuankémmlinge nahtlos in
den aktuellen Trainingsplan eingegliedert werden.

Diese Eingliederung neuer Schiiler wird zusatzlich, neben den durch die Trainer gefiihrten Ubungen,
durch den durch die Fechtschule an die Schiiler ausgehandigten Fechtschulordner begleitet.

Hier findet der interessierte Schiiler neben einem Uberblick und einer kurzen Einfiihrung in die
Historie der Fechtkunst auch eine Beschreibung der Grund- und Fortgeschrittenentechniken.

Erklart wird all dies mit Schaubildern und Texten zu den jeweiligen Techniken sowie einem Glossar
sodass eine optimale Trainingsbegleitung fiir Einsteiger gewahrleistet werden kann.

Um nun auch die Fortschritte des Einzelnen dokumentieren und auf eventuelle Defizite hinweisen
und einen gezielten Trainingsaufbau leisten zu kénnen ist es hilfreich ein unabhangiges
Klassifizierungssystem bzw. Fortschrittdokumentationssystem zu verwenden.



3. Vergleich mit anderen Fechtschulen

Dass sich die Fechtschule Sieben Schwerter in Ludwigsburg in der Metropolregion Stuttgart und dem
Rest Deutschlands einer groRen Anzahl dhnlich aufgestellter Vereine und Fechtschulen
gegenibergestellt sieht, zeigt sich allein beim Blick auf die Homepage des DDHF .

Der Deutsche Dachverband Historischer Fechter, welcher sich im Jahre 2014 in Melsungen griindete,
beherbergt nunmehr dreiundfiinfzig Mitgliedsvereine, Fechtschulen und Interessengemeinschaften
rund um das Thema Historisches Fechten; davon allein fiinf in Baden-Wiirttemberg.

Diesen Vereinen schliel3t sich eine weitaus groRere Zahl an nicht gelisteten Vereinen und
Fechtverbindungen an, welche dafiir sorgen, dass es in Deutschland derzeit weit Giber 2500 aktive
Fechter gibt, die sich mit historischen Fechtvorlagen beschaftigen.

Einige dieser ausgewahlten Vereine sind der in Ritterhude in Norddeutschland ansassige Verein
Gladiatores und der durch Christian Bott gegriindete Verein Krifon in Mannheim. Beide
Organisationen betreiben neben ihren Stammsitzen noch weitere Standorte und regionale
Fechtgruppen. So sind Gladiatores unter Anderem in Bremen, Berlin, Karlsruhe, Stuttgart, Heilbronn
und Miinchen zu finden, wo hingegen Krifon eher in den Regionen Edingen, Worms und Mainz
vertreten sind.

Aus den regionalen Uberschneidungen mit Gladiatores und den freundschaftlichen Verflechtungen
innerhalb des Schwertring genannten Zusammenschlusses der Fechtschule Krifon, der Fechschule
Sieben Schwerter und dem Institut fiir Stabfechten von Arne Schneider ergibt sich die Frage nach
Alleinstellungsmerkmalen und Konkurrenzfahigkeit des jeweiligen Schulmodells.

Um die Fechtschule Sieben Schwerter im Vergleich noch attraktiver zu gestalten und konkurrenzfahig
zu halten fallt bei einer Analyse auf, dass alle genannten Vereine (iber ein Konzept verfiigen lhre
Mitglieder individuell in Hinblick auf den Trainerwunsch zu férdern und zu fordern.

Eine entsprechende Klassifizierung und Graduierung der Mitglieder in Form eines zugleich
motivierenden und hierarchisch sinnvoll aufgebauten Systems ist jedoch nur bei den Fechtschulen
Gladiatores und Krifon auffindbar.

Um Dem in Nichts nachzustehen wurde der folgende Losungsvorschlag erarbeitet.



4. Losungsansatze fiir Sieben Schwerter

Aus den vorangegangenen Analysen der Ist-Situation der Fechtschule Sieben Schwerter, im Vergleich
zu deren befreundeter Fechtschule ,Krifon” in Mannheim sowie deren selbsternannter Konkurrenz
»,Gladiatores” in Karlsruhe, ergibt sich die Notwendigkeit, ein System zu entwickeln, welches
einheitlich und vergleichbar die Kenntnis- und Erfahrungsstande der einzelnen Fechtschiiler schnell
und leicht verstandlich darstellt und miteinander vergleicht.

Hierbei soll der Fokus auf Motivation und SpaR liegen und der kompetitive Charakter eher
hintenangestellt sein, da es der Fechtschule Sieben Schwerter zuvorderst um ein freundschaftliches
und respektvolles Miteinander, statt einem aggressiven Gegeneinander geht.

Dieses System soll allem voran dem Trainer dazu dienen seinen Unterrichtsablauf auf die gesamte
Gruppe anzupassen und in einem holistischen Ablauf jeden einzelnen Schiiler einzubinden.

Als Beispiel sei hier der durch den Trainingsplan zur Verfligung gestellte letzte Block je
Unterrichtseinheit, von ca. zwanzig Minuten Lange, genannt.

—Sieben Scherter

Schule fiir Historische Fechtimnst
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Michael Schiile — Fechtschule Sieben Schwerter Copyright 2020

Abbildung 1. Fechtschule Sieben Schwerter, Beispiel eines Trainingsplans mit Anteil zur freien Verfiigung



Hier hat der Trainer die Moglichkeit die vorangegangenen Themen in Form von freiem, oder
definiertem Sparring noch einmal Giben zu lassen, Freigefechte stattfinden zu lassen, oder aber sich
mit eigenen Ideen einzubringen.

Sollte Letzteres der Fall sein, kann beispielsweise eine Ubung zum Zwerchhau zum Tragen kommen,
bei der ein erhdoht angebrachter Tennisball von einem Pylon oder Kegel geschlagen werden soll.
Man stelle sich vor, im Laufe der Ubung stellt sich nun heraus, dass einige Schiiler von der Technik
des Zwerchhaus zwar bereits gehort, diese aber noch nie selbst gelibt, gelehrt bekommen oder
durchgefiihrt haben.

Der Trainer ist in solch einem Fall darauf angewiesen die Ubung entweder komplett wegzulassen, fiir
die einzelnen Schiiler anzupassen, oder aber den Schiilern selbst in einem kurzen Crash-Kurs die
Technik beizubringen.

Letzteres birgt allerdings die Gefahr, dass sich hier auf Grund der kurzen Ubungsdauer unerkannte
Fehler einschleichen, welche es dann in Folgelibungen oder themenspezifischen Trainings zum
Zwerchhau wieder zu beheben gilt.

In solch einem Fall ware es hilfreich, wenn der Trainer sich vor Unterrichtsbeginn den aktuellen
Trainings- und Kenntnisstand seiner Schiiler hinsichtlich einiger Spezialkenntnisse, wie den oben
genannten Meisterhieb, anzuschauen und seine Ubungen und seinen Trainingsablauf schon vorab
entsprechend anzupassen.

Um ein solches System mdglichst umfassend zu gestalten, alle notwendigen Kenntnisse und
Fahigkeiten abzubilden und das ganze moglichst zuganglich und leicht verstandlich darstellen zu
kénnen, wird auf die in Kapitel 2 bereits angesprochenen weitreichenden Erfahrungen mit
MMORPGs (Massive Multiplayer Online Role Play Games), Table-Top-, Hack-And-Slay-Abenteuern
sowie RPG (Role Play Game) des Grof3teils der Fechtschiiler gesetzt und ein entsprechendes System
in Anlehnung an die Genre-Klassiker entwickelt.

Dieses wird um ein leicht verstandliches Rang-System mit der Moglichkeit weitere ,,Orden” und
,Abzeichen” fiir besonderen Leistungen in Form eines Bonus- bzw. Belohnungssystems zu erhalten,
erganzt.

4.1. Analyse verschiedener Rollenspielsysteme

Nachfolgend werden verschiedenen Szene- und Genre-Klassiker unterschiedlichster
Rollenspielkonzepte analysiert.

SchwerpunktmaRig wird der Fokus hierbei auf der Ausgestaltung von Charakter- und
Fertigkeitsentwicklung liegen. Dabei wird im Besonderen die Art und Weise betrachtet wie die
einzelnen Fahigkeiten und deren Entwicklung dargestellt werden.

Eine Analyse der Berechnung wird hierbei auBer Acht gelassen, da diese als nicht relevant fir den
Ubertrag von Rollenspiel auf Realwelt angesehen wird.

4.1.1. MMORPG

Ein MMORPG, oder auch Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, zu Deutsch: Massen-
Mehrspieler-Online-Rollenspiel, ,, ist eine Sonderform eines Massively Multiplayer Online Game und
dabei ein ausschlieRlich Gber das Internet spielbares Computer-Rollenspiel, bei dem gleichzeitig
mehrere tausend Spieler eine [...] virtuelle Welt bevélkern®.

Die Spielwelt in der das Ganze ausgetragen wird, sowie die Spielfiguren (Avatare) selbst, werden auf
Servern verwaltet. ,Der Spieler verbindet sich typischerweise lber ein Clientprogramm mit dem
Server. Der Client enthélt Gblicherweise nur die Daten zur Darstellung der Spielwelt (Grafik, Objekte,
Musik, ...), wihrend die Spielmechanik auf dem Server verwaltet und verarbeitet wird.“.[?]

Zu den Genre-Klassikern gehoren neben der Final Fantasy-Reihe, auch beispielsweise World of
Warcraft oder League of Legends.
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Der Spieler hat hier die Moglichkeit in der wie oben beschriebenen fest geregelten Spielwelt iber
seinen Alter Ego zu verfligen und diesen nach der Bewaltigung verschiedener Aufgaben (Quests) und
den daraus resultierenden Belohnungen in Form von Erfahrung und Gold oder magischen
Gegenstanden, weiterzuentwickeln.

Vor Allem der Erfahrungsgewinn ist ausschlaggebend fiir die Weiterentwicklung des Avatars, da mit
zunehmendem Erfahrungsschatz immer mehr und weitere Fahigkeiten, Talente und
Sonderfertigkeiten zur Verfliigung stehen und der Held in seinem Spiel-Level steigt.

¥, Affliction (30) ¥ Demonoclogy (21) *Z Destruction (0)

5 (v \ B

-

Abbildung 2. World of Warcraft, Skill Tree eines Damonologen

Am Beispiel eines Ddmonologen, aus dem bereits erwahnten World of Warcraft, kann man die
lineare Spezialisierung erkennen, welche von ersten Grundfertigkeiten (oben im Bild) bis hin zu
Spezialfertigkeiten bei héherem Level (weiter Unten im Bild) reicht.[®]

Dieser so genannte ,Skill-Tree”, also ein Fertigkeitenbaum bei dem erkennbar ist welche Fahigkeiten
und Fertigkeiten der spatere Avatar haben soll, erméglicht es dem Spieler sich schon im Voraus
dariber klar zu werden, welche Talente im spateren Spiel ausgebaut werden sollen und welche nur
als Ubergangsfertigkeit genutzt und welche gar nicht erst aktiviert werden.

4.1.2. RPG und Pen-And-Paper

Die Bezeichnung ,,Rollenspiel (englisch role-playing game, kurz RPG)“ bezieht sich in der Regel auf
»eine Spielform, bei der die Spielenden die Rollen realer Menschen, fiktiver Figuren, Tiere oder auch
Gegenstande Gibernehmen. Dies kdnnen die eigenen Eltern, Lehrer oder Freunde, aber auch
Waunschfiguren aus dem Abenteuerbereich [...] sein.” In der Spielewissenschaft wird dieser
Spielgedanke oft als ,,spielend ein anderer sein“ bezeichnet.[’]
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Pen-Paper-Rollenspiele basieren meist auf einem umfangreichen Regelwerk, welches sich zur
Errechnung der Spielmechaniken von Talent- und Kampfregeln, der Mathematik bedient und mittels
Wirfeln ermittelt wird.

Diese Wiirfel kbnnen unterschiedlich gestaltet sein, wobei in den haufigsten Fallen ein
zwanzigseitiger, so genannter W20, mit einem klassischen sechsseitigen Wurfel (W6) kombiniert
wird.

Abbildung 3. Klassisches Pen&Paper-Wiirfelset

Auch hier finden sich wieder ahnliche Belohnungssysteme in Form von Gold, Erfahrung und
besonderer Gegenstidnde. Diese helfen dem Spieler seinen Avatar zu starken bzw. durch den
Erfahrungs- und Levelgewinn mit neuen Fahigkeiten und Fertigkeiten auszustatten oder die bereits
bekannten und erlernten Talente weiter zu verbessern.

Klassiker dieses Genre sind neben dem bereits 1974 erschienenem Dungeons and Dragons von Gary
Gygax, RuneQuest und Warhammer, auch das deutschsprachige Arcane Codex.

Folgt man dem Regelwerk eines der bekanntesten deutschen [®] Pen-and-Paper-Rollenspiele, DSA
Das Schwarze Auge, welches im Jahre 1984 von Ulrich Kiesow erfunden wurde und auf dem fiktiven
Kontinent ,,Aventurien” spielt, so wird dem Spieler durch die Kombination aus Wurfelglick und
entsprechend hoher Kérperwerte, wie Korperkraft (KK), Fingerfertigkeit (FF) und Gewandtheit (GE) in
Kombination mit einem entsprechend hohen Talentwert, wie beispielsweise ,Kochen”, oder
,Gassenwissen”, die Moglichkeit gewahrt seinen Helden weiter zu starken.

Besonders begehrt sind dabei ,,Besondere Erfahrungen”, welche durch besonderes Wiirfelgliick
entstehen und meist durch Meisterentscheid (Spielleiterentscheid) gewahrt werden. Diese
besondere oder spezielle Erfahrung steht immer in Bezug zu einem bestimmten Talent oder einer
bestimmten Fertigkeit und ermoglicht es dem Spieler diese Fahigkeit bei nachster Gelegenheit
vereinfacht und mit geringerem AP-Kostenaufwand (Abenteuerpunkt-Kosten; entspr.
Erfahrungspunkten) zu steigern und zu verbessern. [°]
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Abbildung 4. DSA, Fertigkeiten und Talente eines Mittelreichischen Gauklers

4.1.3. Hack-And-Slay

Bei ,Hack & Slay (engl.: to hack, dt.: hacken; und engl.: to slay, dt.: erschlagen) oder auch Hack and
slash (to slash, aufschlitzen, zerfetzen)” Spielen handelt es sich um einen aus dem

,Rollenspiel stammender Begriff, der sich auf eine Spielweise [...] bezieht, in dem der Aspekt des
Kampfes stark ausgepragt ist und gegeniliber dem eigentlichen Rollenspiel im Vordergrund steht.”
Diese Bezeichnung beruht auf den Anfangen der Pen-&-Paper-Rollenspiele, bei denen Teils , wenig
Rollenspiel im eigentlichen Sinne” stattfand und der Fokus eher auf dem Schlachten von Monstern
lag, um einen méglichst raschen Levelanstieg zu erméglichen.[']

Verwendet wird dieser Begriff zumeist in der Videospielszene ab den 1980er Jahren.

Prominenteste Vertreter dieses Genre sind unter anderem die ab 1996 unter Blizzard Entertainment
erschienene Diablo-Reihe, Titan Quest aus dem Jahre 2006, oder das von seiner Spielmechanik stark
an Diablo Il angelegte und im Jahr 2013 erschienene Path of Exile.

Beim Genre-Klassiker Diablo, vor allem in den ersten beiden Teilen sind die maRgeblichen Bereiche
auf die der Spieler Einfluss nehmen kann die Attribute Starke, Magie (bzw. Energie in Diablo 1),
Geschicklichkeit und Vitalitat.
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Abbildung 5. Diablo I, Attributstabelle und Inventar eines Paladin

Die Fertigkeitenbdaume der jeweiligen Charakterklassen sind, ahnlich wie beim ebenfalls von Blizzard
Entertainment stammenden World of Warcraft, linear aufgebaut.

Hieraus ergibt sich, dass Basisfertigkeiten im mindesten aktiviert und als ,,Durchgangsfahigkeit”
genutzt werden missen um auf die Fahigkeiten und Fertigkeiten hoherer Level zugreifen zu kénnen.

e le 0440 |

i e————————————————————

Abbildung 6. Diablo Il, Skill Tree eines Paladin
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Es ergeben sich hier zwar dennoch zahlreiche Kombinationsmdoglichkeiten, jedoch ist der Spieler in
der Art und Auswahl der Talente und Fertigkeiten doch sehr beschrankt und an die jewelige
Charakterklasse gebunden.

Im Gegensatz dazu steht das siebzehn Jahre spater erschienene Path of Exile vom neuseeldndischen
Spieleentwickler Grinding Gear Games.

Hier werden dem Spieler, wie auch bei den Diablo-Teilen, ebenfalls Erfahrungspunkte nach dem
Erflllen von Aufgaben (Quests) oder dem Téten von Monstern zur Verfligung gestellt und somit ein
Levelaufstieg ermoglicht.

Die Struktur des sogenannten ,Skill-Trees”, also des Fertigkeitenbaumes der im klassischen Diablo
durch den linearen Aufbau noch als Baum bezeichnet werden kann, gleicht in Path of Exile aus dem
Jahre 2013 vielmehr einem weitreichenden Netz verschiedensten Entwicklungs- und
Ausbaumoglichkeiten.

Dadurch wird dem Spieler eine Vielzahl an Kombinationsmoglichkeiten geboten um seinen Helden
individuell auf die jeweilige Spieltaktik anzupassen.

Abbildung 7. Path of Exile, Skill Tree im Uberblick

Einen vielversprechenden Kompromiss beider Konzepte bietet das im Februar 2016 durch Crate
Entertainment auf Steam veroffentlichte Grim Dawn, welches von ehemaligen Titan Quest
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Mitgliedern produziert wurde und in einer disteren (engl.: Grim Dawn, dt.: diistere Dammerung) und
an das viktorianische Zeitalter angelehnten Welt spielt.[*!]

Es kombiniert den linearen Aufbau eines klassischen Skill Tree bei dem schwéachere Basisfertigkeiten
aktiviert werden missen um héhere und machtigere Fertigkeiten freizuschalten, mit einem sehr
komplexen Netz an ,,Devotion“-Punkten, welche dem Avatar teils sehr méachtige passive Fahigkeiten
verleihen und somit aktiv zum Spielentscheid beitragen konnen.

P e —— ——— :"—_
> Devotion ; ~ Unda CI

Abbildung 9. Grim Dawn, Devotion Skill Tree
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4.2. Vergleich von Charakter- und Talentbégen aktueller Rollenspiele

Wie man dem vorangegangenen Abschnitt 4.1. und seinen Unterpunkten entnehmen kann, setzen
die verschiedenen Rollenspielsysteme auf teils sehr unterschiedliche Konzepte in Hinblick auf
Charakter- und Talentbdgen, deren Ausgestaltung sowie Gewichtung der einzelnen Attribute wie
Korperkraft bzw. Starke oder Geschicklichkeit.

Dennoch ergeben sich auch hier Gemeinsamkeiten, welche nachfolgend naher betrachtet werden.

Gemeinsamkeiten

Ausnahmslos allen Rollenspielen oder rollenspieldahnlichen Konzepten ist gemein, dass sie sich mit
dem Helden bzw. Avatar als Wesen mit bestimmten kdrperlichen Eigenschaften und Eigenheiten
beschaftigen. Diese Eigenschaften werden unterschiedlich klassifiziert und unterteilt und das
jeweilige Regelwerk legt fest, wie diese Eigenschaften zu verbessern sind.

Selbiges gilt auch fiir den Auf- und Ausbau von Talenten und Spezialfertigkeiten.

Seien es nun die Talente , Galanterie”, ,Wildnisleben®, oder , Anderthalbhander” bei DSA; ,,Hieb“,
,Gewitter”, oder ,Fanatismus” bei Diablo II; oder ,,Flammen von Ignaffar” oder ,Aura der
Uberzeugung” bei Grim Dawn. lhnen allen ist gemein, dass diese Talente und Fertigkeiten mit
zunehmender Erprobung und steigendem Level bzw. steigender Erfahrung starker werden oder das
gewiinschte Ergebnis mit hoherer Wahrscheinlichkeit eintritt bzw. zu einem besseren Ergebnis
geflihrt wird.

Zudem gibt es in allen Spielekategorien ein Belohnungssystem.

Es werden nach gewonnenem Kampf, oder erfiilltem Quest, dem Spieler wertvolle Gegenstande,
Gold (oder vergleichbares Zahlungsmittel), Erfahrungspunkte und andere Statussymbole wie
beispielsweise Anerkennung in einer bestimmten Gilde oder Region in Aussicht gestellt.

Dies fuhrt zu einer steten Verbesserung des Alter Ego und einem , dranbleiben” bzw. ,am Ball
bleiben” des Spielers, sodass nach einiger Zeit der Anfangscharakter eine stattliche Entwicklung
nehmen konnte.

Unterschiede

GrolRe Abweichungen unten den Spielkategorien ergeben sich aber im Details.

Betrachtet man den Levelaufstieg an sich, so werden bei Diablo Il dem Spieler pauschal fiinf
Attributpunkte je Levelaufstieg allein fiir die vier Korperattribute Starke, Vitalitat, Geschicklichkeit
und Energie zur Verfligung gestellt.

Ebenso werden hier, wie auch bei Grim Dawn oder Path of Exile, bei jeder Entwicklungsstufe die
Werte flir Mana (oder Vergleichbares), also geistige Kraft, und Lebensenergie automatisch
angehoben. Wenngleich sich diese Eigenschaft viele Hack-and-Slay-Abenteuer noch mit einigen
(MMO)RPGs teilen, so ist es in den meisten Pen-and-Paper-Rollenspielen eher die Ausnahme denn
die Regel, dass Lebenspunkte und geistige Energie automatisch ansteigen.

Hier wird meist eine komplexere Steigerungsmechanik der eigentlichen Kérperwerte wie Kérperkraft
(far Starke und Lebenspunkte) und Intelligenz (fiir verfligbare geistige Energie bzw. Astalpunkte), wie
es beispielsweise bei DSA der Fall ist, bendtigt.

Ebenso ist anzumerken, dass sich ebendiese Steigerung der Kérperwerte erheblich starker am realen
Menschen orientiert, als das beispielweise bei Hack-And-Slay-Abenteuern der Fall ist.

So bendtigt ein DSA-Spieler mit seinem Helden einen beachtlichen Zeitaufwand um zum Beispiel
seine Korperkraft zu steigern. Dies muss zudem durch die Auslibung korperlicher Ertlichtigungen
auch ,ingame*”, also im Spielgeschehen, wie zum Beispiel durch das regelmalige heben schwerer
Lasten, also ganz wie im realen Leben dargestellt werden.

Weitere Unterschiede ergeben sich in Hinblick auf die eigentlichen Fertigkeiten die ein Held im
jeweiligen Spielsystem erlernen kann.
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Diese sind meist strikt vorgegeben und ermdglichen kaum Abweichungen bzw. geben nur geringfligig
Raum fir Individualitat.

Zudem ist besonders die Komplexitdt und vielfaltige Gestaltungsmoglichkeit der passiven Fahigkeiten
bei Grim Dawn oder Path of Exile erwahnt, wohingegen ein DSA-Spieler seinem Helden nur ein
bestimmtes, auf Herkunft, Stand und Charakterklassen basierendes Set an aktiven und passiven
Fertigkeiten mitgeben kann.

5. Konzeptvorschlag fiir die Fechtschule Sieben Schwerter

Aus den in Punkt 4.2 gewonnenen Erkenntnissen ergeben sich mehrere Folgerungen.

Eine Konzeption in Hinblick auf ein moglichst schnelles ,,vorankommen” ist zwar maoglich, erscheint
aber auf Grund der Komplexitat der Thematik ,Schwertfechten” als eher nicht forderlich, da mit zu
wenig Wiederholungs- und Festigungsarbeit die einzelnen Stufen bzw. Fahigkeiten und Fertigkeiten
nicht genligend verinnerlicht werden.

Zudem lasst sich feststellen, dass ein linearer Aufbau zwar moglich ist, dieser aber in Hinblick auf die
individuellen Bediirfnisse und Fahigkeiten des Fechtschiilers zu wenig Spielraum fir Individualitat
lassen wiirde. Hier besteht die Gefahr dass Fahigkeiten die in weiter Ferne liegen, aber gern schon
friher durchgefihrt werden wiirden, zu Frust beim Lernenden flihren, da er sich einer Vielzahl an
»Zwischenfahigkeiten” gegeniibergestellt sieht und das eigentliche Ziel in weiter Ferne erscheint.
Um diesem Frust entgegenzuwirken und moglichst viel Raum fir Individualitat zu geben wird im
Folgenden ein Konzeptvorschlag erarbeitet, welcher auf dem linearen System eines Diablo Il in
Kombination mit den vielfaltigen Kombinationsmaoglichkeiten der passiven Fahigkeiten aus Path of
Exile und der Devotion-Map aus Grim Dawn, aufbaut.

Die grafische Ausgestaltung wird sich an den Charakterbdgen des deutschen Pen-and-Paper-
Klassikers DSA anlehnen und zudem die zuvor genannten Charakteristika aufweisen.

Um zundachst auf die bekannten Mechaniken der Charaktererschaffung der verschiedensten Rollen-
und Computer- bzw. Videospiele zuriickzugreifen und so einen Wiedererkennungswert zu schaffen,
wird dem ,Waffenbuch” genannten Dokument zunachst ein kurzer Bereich zur Selbstbeschreibung
gegeben.

Hier hat der Schiiler die Moglichkeit neben Namen und Alter auch einen Fechtschulinternen Alias
oder Spitznamen sowie den bisher erreichten Rang anzugeben.

Zudem kann hier ein Profilbild hinterlegt werden.

Maffenbuch
Yorname: Mame:
Alias: Alter:

Rang:
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Um sich weiter an der Ausgestaltung der Charakterbdgen zu orientieren, wird als nachstes die
gewahlte Waffenkategorie vermerkt.

Schwert und Buckler o o o C o o o
Mantante o o o o o o o
Rapierfechten o o = o o o o

Ssbelfechten o o o o o o o

Hell=barde und Stangerw affen
Langes Schwert o o = o o o o
Langes Meszer o o = o o o o

Dalehkampf o o o o o o o

In dieser Darstellung hat der Trainer das erste Mal die Moglichkeit den Schiiler einzuschatzen und zu
vermerken auf welchem Gesamtniveau der gewahlten Waffenkategorie dieser sich befindet.

Es gibt eine Unterteilung in vier Klassen - Anfanger (A. | und A.ll), Fortgeschritten (F. | und F. ), Profi
(P. 1und P. Il) sowie Meisterlich.

Die Klassen definieren sich folgendermalien:

Anfanger | und Il:

Diese Kategorie beschreibt den Erstkontakt mit einer neuen Waffengattung, oder einem Seminar zu
einem bestimmten Thema.

Der Schiiler erhilt erste Einblicke in die Handhabung, Philosophie und Asthetik der neuen Waffe oder
Technik.

Fortgeschritten | und Il:
Aufbauend auf der vorangegangenen Kategorie, hat der Schiiler sein bereits erlangtes Wissen weiter
gefestigt und fortlaufend unter Beweis gestellt.

Profi l und II:
Aufbauend auf der vorangegangenen Kategorie, hat der Schiiler sein gefestigtes Wissen weiter
auszubauen und mit anderen bekannten Techniken kombiniert und weiter ausgebaut.

Meisterlich:

Der Schiiler hat sehr fundiertes und schnell abrufbares Wissen in der jeweiligen Waffenkategorie
erlagt und kann dieses auch im Freigefecht ohne langeres Nachdenken intuitiv einsetzen.
Verschiedenste Techniken und taktische Mandver wurden bereits im normalen Training eingesetzt,
der Schiiler hat das Gelernte auch eigeninitiativ stets gefestigt und auf andere Bereiche der
Fechtkunst Gbertragen.

Hierzu ist anzumerken, dass einige Waffengattungen, wie zum Beispiel ,,Schwert und Buckler” oder

,Hellebarde und Stangenwaffen” nur als Wochenendkurs angeboten werden. Bei diesen Gattungen
erhalt der Schiiller nach jedem abgelegten Wochenendkurs eine weitere Erfahrungsstufe.
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Ausnahmen sind dann zulassig wenn der Schiiler entsprechende Leistungen durch intensives
Eigentraining aufweisen kann. Ein Stufenaufstieg wird immer vom Trainer vermerkt und kann in solch
einem Sonderfall auch ohne weiterem vorangegangenen Seminar erfolgen.

An die Waffenspezialisierung ankniipfend folgen, wie auch beim Original, die Wissenstalente.

Hier wird besonderer Wert auf theoretisches und fechtbezogenes Allgemeinwissen gelegt.

Diese Talente verfiigen im Wesentlichen nur Gber eine Ausbaustufe, da es sich hierbei eher um
Prinzipien handelt und davon auszugehen ist, dass ein Schiler welcher beispielsweise tiber
,,BloBenverstandnis” verfligt, auch im Laufe seiner weiteren Fechtkarriere auf dieses Prinzip bzw.
,Verstandnis” zugreifen kann.

Anders verhalt es sich bei den Meisterhau- und Freifechtseminaren.

Hier wird auf Grund der Komplexitat des Lerninhalts genauso verfahren wie in den zuvor
beschriebenen Waffenkategorien. Der Fortschritt des Fechtschiilers wird auch hier in ,,Anfanger | und
11, ,,Fortgeschritten | und II“, ,Profi | und II“ sowie ,,Meisterlich” unterteilt.

Spezielle Erfahrung hingegen kann der Schiiler erreichen indem er entweder an internen oder
externen Turnieren teilnimmt, oder besonders regelmalig zum Training erscheint.

Hierzu wurde das Kalenderjahr mit seinen zweiundfilinfzig Wochen abziglich drei Wochen
Sommerferien in neunundvierzig Kalenderwochen geteilt und dem Schiiler die Mdglichkeit gegeben
sich zusatzliche Auszeichnungen fiir regelmaRiges Training zu verschaffen. Die Zahlweise ist dabei
nicht auf ein bestimmtes Anfangsdatum beschrankt, sondern kann mit jeder Woche neu gestartet
werden. Geendet wird immer dem jeweiligen Kalenderjahr.

Miscenstalente:

Meisterhau Seminar o o o O o o o
Freifechtseminar o o o o o o o
Trainerl=hrgang o

Hutenlauf o

Mensur & K.ampflinie

Griffhaltung - Marmal
Gritthalturng - Daumen

Grundstellung

Grundschritte o
Blabenverstandniz o
Wunderverstandnis o

TempoverstEndnis o

Spezielle Exfabhrung:
T Wo. 14 Wo. 21vo. 28 Yo 35 %o 42Wo. 49 Wo.
regelmabiges Training O O - - = - -

Turnierteilnahme intern o Ergebnis: Sieq:

Treppchen: o

Turnierteilnalhme extern o Ergebnis: Sieq: Treppchen:| ¢
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Die folgenden Kampf- und Offensivfertigkeiten sind in die Grundhiebe, Grundparaden und
Grundhuten, also Positionen welche der Schiiler einnimmt, unterteilt

Grundhiebe:
Trainer Selbststud. Sparr. stat. Sparr. dyn_Freigefecht Turnier Prafung
OberhauLinks
Oberhau Mite
Oberkau Rechts

Mittelhau Links
Mittelhau Rechts

rterkhau Links
Unterhau Rechts

Grundparaden:
Trainer Selbststud. Sparr. stat. Sparr. dyn_Freigefecht Turnier Prafung
Oberhauparade o o = O O O O

Mittelhauparade o o = o o o o

Unterhauparade o o o o o o o

Grundhuten:
Trainer Selbststud. Sparr. stat. Sparr. dyn_Freigefecht Turnier Prafung

Hut wom Tag . d. Kopf

Hut vom Tag a.d. Bechten Schult

Hut wvom Tag a.d. Linken Schulter

OehsLinks
Oczhs Rechts

FPlug Links
Pflug Rechts

Alber Links
Alber Rechts

‘wWechselhut Links
‘Wechselhut Bechts

Zarnbut Links
Zornbut Fechts

Schliszel Links
Schlizzel Rechts

Eirnhorn Links
Einkorn Rechts

Schrankhut Links
Schrankhut Rechts

Larmgort

Der Fechtschiiler soll jede der oben genannten Fahigkeiten und Fertigkeiten in Sieben vordefinierten
Kategorien unter Beweis stellen, wobei die Beurteilung, das Bestehen und Erreichen der jeweiligen
Erfahrungsstufen der finalen Einschatzung des Trainers obliegt.
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So ist beispielsweise die Meisterschaft in der Technik rechter Oberhau (oder Oberhau Rechts) nur
durch den Erwerb entsprechender Punkte in den Kategorien , Trainerschulung”, ,Selbststudium®,
»Sparring statisch”, ,Sparring dynamisch”, ,Freigefecht”, ,Turnier” und ,,Priifung” zu erreichen.
Diese Stufen beziehen sich vor Allem auf die Kampftechniken, da allgemeines und theoretisches
Wissen nicht einheitlich kategorisiert werden kann.

Die einzelnen Stufen dieser Kategorie definieren sich wie folgt:

Trainerschulung:
Der Trainer zeigt im Rahmen des Unterrichts die Ubung, gibt Hilfestellung und begleitet den Schiiler
hin zu einer sauber ausgefiihrten Technik.

Selbststudium:
Der Trainer gibt im Rahmen des Unterrichts Zeit, um die erlernte Technik weiter zu festigen.

Sparring statisch:
Der Trainer gibt im Rahmen des Unterrichtes dem Fechtpartner A eine defensive Rolle, wo hingegen
Fechtpartner B die erlernte Ubung gemaR Vorgabe an Fechtpartner A ausfiihrt.

Sparring dynamisch:

Der Trainer gibt im Rahmen des Unterrichtes dem Fechtpartner A eine aktivere Rolle. Diese kann aus
verschiedensten Hutenwechseln oder einfachen dynamischen Fechtschritten bestehen.
Fechtpartner B wird nun die erlernte Ubung gem&R Vorgabe an Fechtpartner A, zum fiir die Ubung
passenden Zeitpunkt, ausfiihren.

Im dynamischen Sparring ist stets auf die richtige Geschwindigkeit zu achten und diese ggfs. mit
anzusagen (25%, 50%, 75%, oder 100%).

Freigefecht:

Der Schiiler hat die erlernte Ubung im Freigefecht wiederholt erfolgreich einsetzen kénnen.
Hierbei ist darauf Acht zu geben, dass die Ubung bewusst und gezielt erfolgreich eingesetzt wurde
und ein Zufallstreffer bzw. eine Zufallsaktion ausgeschlossen ist.

Turnier:

Der Schiiler konnte die erlernte Ubung wihrend eines internen oder externen Turniers gezielt und
bewusst, erfolgreich zur Anwendung bringen.

Hier ist das Beisein eines (schulinternen) Trainers hilfreich, kann aber auf Grund vielfaltiger
Turnierveranstaltungen nicht immer gewahrleistet werden.

Priifung:

Der Fechtschiiler I4sst sich in der jeweiligen Ubung durch seinen Trainer priifen.

Diese Priifung beinhaltet alle oben genannten Erfahrungsbereiche, wobei der Schiiller beim Punkt
,Trainerschulung” eine kurze, miindlichen Beschreibung der Ubung theoretischem Ablauf und ggfs.
historischen Bezigen liefert.

Der ,, Turnier”-Teil wird hier durch eine Erweiterung des , Freigefecht”-Teils erreicht.

Nachdem alle vorangegangenen Punkte erfolgreich abgelegt und bestanden wurden, hat der Schiiler
die Schulinterne Meisterschaft der entsprechenden Technik erreicht.

Der Schiiler hat zudem die die Mdoglichkeit sich aktivam Unterricht zu beteiligen und kann durch das
Einbringen theoretischen Wissens besondere Erfahrungen erlangen (siehe Kapitel: Besondere
Erfahrung).
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Um dem Fechtschiler die Moglichkeit zu geben das erlernte Wissen auch in Form individueller
Fechtstlicke zu vermerken, wird hier ein gesonderter Bereich angeboten.

Unter Fechtstlick versteht man eine Abfolge von Techniken mit einer Treffer-, oder Paradeabsicht.
Diese Techniken sind besonders in Vorbereitung auf die Priifungen der einzelnen Rangabzeichen,
zum Besserwerden im Freigefecht, oder in Hinblick auf interne oder externe Turniere sehr wichtig.
Der Schiiler erhalt dadurch die Moglichkeit, sich nicht nur mit Einzeltechniken zu beschaftigen,
sondern das erlernte Wissen in teils komplexen Ablaufen miteinander zu kombinieren und abrufbar
zu machen.

Im Konzept sollen zunachst drei offensive und drei defensive Stiicke vermerkt werden. Ein Ausbau ist
jederzeit moglich.

Fechtstiicke:
Offensive I
Offensive II:

Offensive IlI:

Defensive I:
Defensive II:

Defensive IlI:

Der nachfolgende Teil befasst sich mit der Ubersichtsdarstellung der verschiedenen Ringe.

Wie eingangs erwahnt, soll neben der Darstellung der bereits erlernten Fahigkeiten ein Rangsystem
eingefiihrt werden.

Grundlage hierfiir sind die einzelnen Priifungen, welche ein Schiiler zur Bestatigung einer Fertigkeit,
bei seinem Trainer ablegen kann.

Hierdurch wird ein besserer Vergleich einzelner Grundkursschiiler untereinander ermdoglicht.
Folgende Situation sei dabei als nur eine von vielen genannt:

Schiller A hat im Januar des laufenden Kalenderjahres sein Training in der Fechtschule Sieben
Schwerter begonnen und ist seit dem regelmaRig zum Training erschienen. Es ist bereits Juni und der
Trainingsplan hat mittlerweile gewechselt. Schiiler B hat ebenfalls im Januar begonnen, ist allerdings
nur sporadisch zum Training erschienen, hat aber die Kernsequenzen der Trainingspldane erlebt und
kann diese auch entsprechend ausfiihren. Er verfolgt, im Gegensatz zu Schiiler A, keine kompetitiven
Absichten und betreibt den Fechtsport eher als Alltagsausgleich. Betrachtet man nun die Fortschritte
der Fechter, kdnnen beide Schiiler auf ahnliche Erfahrung und technische Varianz zurlickgreifen —
eine Unterscheidung hinsichtlich der erlernten und gefestigten Fahigkeiten (Fertigkeitenbaum) allein,
liele hier die unterschiedlichen Anspriiche der beiden Fechter auller Acht. Demnach ist es sinnvoll
das Vorankommen und vor die allem Anspriiche jener Schiiler mit kompetitiveren Vorstellungen mit
einem entsprechenden System abbildbar zu machen.

Die Vielzahl an Méglichkeiten dieses Rangsystem zu gestalten scheint nahezu unerschopflich.

Zum einen kann man in Hinblick auf den Wettbewerbscharakter ein, sich eher am Militar
orientierendes System, anflihren. Dies kann zur Folge haben, dass genau die Schiiler die, wie Schiiler
B, eher einen Alltagsausgleich suchen und kaum Verbindungen oder eher Ablehnung zu Krieg und
Militar hegen, sich in diesem System nicht wohlfiihlen und widerfinden.

Eine weitere Herangehensweise ware die Zuhilfenahme historischer oder fiktiver bzw.
Fantasycharaktere und Personlichkeiten um Klassifikation und Motivation schaffen. Hier erscheint
die Auswahl von Novizen oder Lehrlingen (iber den Rang eines Schwertputzers hin zu
Ogerschlachtern, Hulk und Siegfried bzw. Dietrich von Bern, Hagen von Tronje und Johanna von
Orleans zu Helena von Troja schier unendlich. Die Herausforderung besteht darin ein System zu
finden, welches zum einen leicht verstandlich ist und mit dem sich moglichst viele Schiiler, egal mit
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welchem Eigenanspruch, identifizieren kénnen und zum anderen eine klare und unmissverstandliche,
im besten Falle sogar nach aufRen verstdandliche Rangordnung demonstriert.

Aus diesen genannten Griinden wurde im vorliegenden Konzept auf die Strukturen der Rémischen
Legionare zuriickgegriffen.

Hintergrund dieser Entscheidung waren zum Einen weitreichende Quellenverzeichnisse anhand derer
man sich Informationen Uber die bendtigten hierarchischen Stufen beschaffen kann, zum anderen
aber vor allem die Tatsache, dass durch das liber eintausend Jahre wahrende Konstrukt des
Romischen Kaiserreiches viele wichtige gesellschaftliche, kulturelle und auch militarische
Entwicklungen in ganz Europa etabliert wurden und so zu einem unbestreitbaren Fortschritt
beitrugen.

Zudem galt auch zur Zeit der Alten Meister im 14. und 15. Jahrhundert, lange vor der
Aufklarungsbewegung, Latein als die Sprache der Gelehrten und Gebildeten und war somit einem
besonderen und ausgewahlten Personenkreis vorbehalten.

Der Ubertrag in die Moderne gelingt nun indem man sich vor Augen hilt, dass sich der Fechtschiiler
heutzutage zu eben solche einem besonderen und ausgewahlten Personenkreis zahlen darf, (ibt er
doch eine historische Sportart aus, die erst seit den letzten circa finfundzwanzig Jahren ihre
Renaissance erlebt.

Generell wird nun bei den Rangen in drei Arten je nach Fechtaustattung unterschieden. Diese lauten:

Aspirans - alle Schiiler-Anwarter die sich noch nicht fiir eine feste Mitgliedschaft
entschieden haben

Miles - alle Fechtschiler mit leichtem Equipment (Sportkleidung und Holzschwert)

Princeps - alle Fechtschiiler mit Vollequipment (Freifechtausristung und Stahlschwert,

Feder oder Schweder)

Weitere und vor allem héhere Range sind nun durch die bereits erwahnten Prifungen erreichbar.
Diese Prifungen bestehen aus einer Kombination aus Kampffertigkeiten und Wissenstalenten sowie
der bereits beschriebenen Fechtstlicke

Die Priifungen, welche in der vorliegenden Arbeit zunachst nur fiir das Grundkursniveau
aufgearbeitet sind, bauen aufeinander auf und gestalten sich wie folgt.

Um die erste Prifung zu bestehen muss der Schiiler aus dem Reiter ,,Wissenstalente” mindestens die
Punkte ,Griffstellung”, ,,Grundstellung” und ,, Grundschritte” beherrschen. Zudem ist es notwendig
sich mindestens drei Grundhuten und je einen Grundhieb mitsamt der dazu gehérigen Grundparade
von seinem Trainer prifen zu lassen. AuBerdem muss je ein offensives und ein defensives Fechtstiick
beherrscht werden.

Zum Bestehen der zweiten Priifung, benotigt der Schiiler neben dem Vorangegangenen noch
zusatzlich die Wissenstalente ,Mensur & Kampflinie” sowie ,,BloSenverstandnis“, dazu noch drei
weitere Grundhuten und je einen weiteren Grundhieb mitsamt Grundparade sowie je ein weiteres
offensives sowie defensives Fechtsttick.

Die dritte und somit letzte Priifung flir den Grundkursbereich beinhaltet dann alle verfiigbaren
Wissenstalente, alle Grundhuten, den Hutenlauf, alle Grundhiebe mitsamt den Grundparaden sowie
je drei offensive und drei defensive Fechtstiicke.

Unterscheidungen im verliehenen beziehungsweise erlangten Rang ergeben sich also neben der
Fechtausriistung auerdem nach Art und Anzahl der bestandenen Priifungen und werden jeweils
zum entsprechenden Ausstattungstitel getragen:

Centurio Minor - niedrigster Fechtschulrang, verliehen nach Bestehen der ersten Priifung
Centurio Maior - zweitniedrigster Rang, wird verliehen nach Bestehen der zweiten Prifung
Primus Pilus - wird verliehen nach Bestehen der dritten Priifung

Dux - wird verliehen nach Bestehen der vierten Prifung
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Comes - wird verliehen nach Bestehen der flinften Priifung

Tribunus - zweithochster Rang, wird verliehen nach Bestehen der sechsten Priifung

Consul - hochster zu erreichender Fechtschulrang, wird verliehen nach Bestehen der
Siebten Priifung

Cesar - oberster Fechtschulrang, nur vom Fechtschuleigentliimer belegbar, Erbtitel

Diesem System folgend, hat ein Fechtschiiler, welcher zwar schon die dritte Priifung bestanden, aber
noch nicht Gber Vollequipment verfiigt den Rang eines Miles Primus Pilus, wobei ein Schiiler mit
Vollequipment und erster Priifung Princeps Centurio Minor hiel3e.

Auf Grund der erweiterten Techniken und stoflastigeren Ausrichtungen im Fechtbetrieb ist ein
Erreichen der der Range vier und Aufwarts ohne Vollequipment nicht mehr moglich.

Dies soll zum Einen dem Schutz des Fechtenden und zum Anderen der Wertschatzung Jener dienen
die mehr Zeit und Mittel in die Auslibung des Sport investieren.

Neben den oben genannten Titeln bzw. Rangen fiir bestandene Prifungen oder Ausriistung, halt das
System noch weitere Ehrentitel parat. Diese sind:

Auxiliarius - verliehen an Personen, die regelmaRig zum Gelingen interner
Veranstaltungen beitragen

Actuarius - verliehen an Personen, die regelmafRig zum leiblichen Wohl bei o.g.
Veranstaltungen beitragen

Decurio - verliehen an Trainer der Fechtschule

Decurio exe. - verliehen an Trainer mit eigener Fechtgruppe (exercere - ausiibend)

Veteranus - verliehen an ehemalige Fechtschiiler der Schule

verliehen an Turniergewinner in der Holzklasse, mehrfach verleihbar
verliehen an Turniergewinner in der Stahl- bzw. Eisenklasse, mehrfach
Verleihbar

Victor Lighum
Victor Ferrum

Ausnahmslos alle Range sind auf einer Ordensmedaille mit Lorbeerkranz und, je nach erreichtem
Rang, einer entsprechenden Anzahl an Schwertern gestaltet.

So befinden sich auf dem dritten Rang drei Schwerter und auf dem Siebten Rang entsprechend
Sieben.

Die Ordensmedaille des Cesaren ist zusatzlich zu den Sieben Schwertern noch mit einer rotgoldenen
Krone gekront.

Die Ehrentitel, welche zusatzlich zum Fechtschulrang getragen werden, enthalten dann neben der
bereits bekannten Ordensmedaille noch titelspezifische Symbole wie , Trauben und Wein“ fiir den
Actuarius, ,ein Stapel Holz"” fir den Victor Lignum und ,,ein Stapel Metall” fir den Victor Ferrum.
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Diesem, sich stark auf die persdnlichen und fechterischen Errungenschaften konzentrierenden Teil
folgt nun die allgemeine Ubersicht der ,,erworbenen Talente”.

Der Schiiler hat hier die Méglichkeit seinen persénlichen Fortschritt selbst auf die Ubersichtskarte zu
Ubertragen, die einzelnen Punkte zu Verbinden und so seine Entwicklung zu verfolgen.

Die Ausgestaltung der Talente ist, wie zu Anfang erwahnt, zum einen an den linearen Aufbau eines
Diablo Il angelehnt (siehe Darstellung Kampftalente) und bietet nun in einer abschlieenden zweiten
Grafik die netzartige Darstellung eines Grim Dawn.

Durch diese Struktur, kann der Schiiler auch seine Praferenzen mit denen anderer Schiiler
vergleichen und feststellen welcher Trainingspartner einen dhnlichen oder komplett gegensatzlichen
Fechtstil hat und sein Training oder seine Fechtweise so entsprechend einstellen.

Als vorletzten Teil findet sich im Waffenbuch noch die Ubersicht der speziellen Erfahrungen.

Dies sind, im Gegensatz zum Pen-And-Paper-Siel DSA, Bereiche, die durch Proaktivitat des
Fechtenden maRgeblich beeinflussbar sind.

So kann man etwa durch regelmaRiges Training oder regelmaRige Mitarbeit und proaktives
Einbringen von Wissen weitere Ordensmedaillen erhalten, welche jedoch keinen gesonderten Titel
mit sich bringen.

Verliehen werden diese immer nach Beendigung eines vollen Kalenderjahres beziehungsweise zum
Jahresabschluss unter allen Schiilern unter den ersten drei Platzierungen, sodass auch Schiiler mit
geringerem Kenntnisstand, aber regelmaRigem Training eine Chance haben hier bertlicksichtigt zu
werden. Die Orden werden dann um das Symbol ,,Buch und Schwert” fiir regelmaRiges Training und
»,Buch und Feder” fir die regelmaRige Einbringung erweitert.

Zudem beinhaltet dieser Bereich noch die Ubersicht iiber die Teilnahme und den Ausgang bei
internen, oder externen Turnieren. Die jeweiligen Ordensmedaillen wurden hier bereits erwahnt.

Unter dem Punkt Bemerkungen schlieBlich, kann der Schiiler ganz zum Schluss noch eigene Notizen
einfliigen. Dieser Bereich kann beispielsweise fiir Techniken genutzt werden die dem Schiiler
besonders leicht fallen, oder auf welche er gesteigerten Wert legen mdchte.

Auch kénnen hier Notizen zu Fechtgegnern hinterlegt und weitere Fechtstlicke vermerkt werden.

Bemerkungen / Eigene Notizen:

Die finale Konzeption ist im Gesamten der Anlage 1 zu entnehmen.
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6. Ergebnis und Schlussfolgerung

Die Ergebnisse der vorliegenden Arbeit zeigen, dass im Umfeld der historischen Fechter und im
Speziellen der Fechter der Fechtschule Sieben Schwerter in Ludwigsburg, die klassischen Rollenspiel-
Genre sehr geladufig sind.

Es wird ebenso festgestellt, dass im Vergleich mit anderen Fechtschulen, die Schule aus Ludwigsburg
in Ermangelung eines eigenen Rangsystems zwar abwechslungsreiche Trainingsplane und -konzepte
seinen Trainern und Schiilern zur Verfligung stellt, sich die Differenzierung der Schiiler innerhalb
eines Kurses mit ahnlichem Wissensstand aber als schwierig gestaltet.

Dieser Umstand wurde durch das vorgestellte Rangsystem behoben und fiihrt zu einer besseren
Vergleichbarkeit und Einschdtzung der Schiiler. Es bietet den Trainern der Fechtschulen die eingangs
erwahnte Hilfestellung um ihre Schiiler besser férdern und den Unterricht besser vorbereiten zu
kénnen und hat den Vorteil, dass die Fechtschule Sieben Schwerter wieder konkurrenzfahig ist und
bleibt.

Zudem entstehen durch das vielfaltige Rang- und Titelsystem Ansporn und Motivation fiir
Fechtneulinge und Veteranen gleichermalien, ohne dabei das Augenmerk zu sehr auf Leistungsdruck
und ,, Gegeneinander” zu legen.

Zusammenfassend lasst sich also konstatieren, dass die Einflihrung des Systems nur Vorteile fir die
Schiiler, Trainer sowie die Fechtschule bietet.

Dennoch ist zu beachten, dass die Vorliegende Ausarbeitung nur die ersten drei Range und das
Grundkursniveau umfasst. Demnach ist eine Ausweitung der Prifungsregularien auf die vier
verbleibenden Range und somit das Fortgeschrittene Niveau zu forcieren.

AulRerdem erscheint es sinnvoll eine Art Schnellpriifungsverfahren fir Fechtschiler mit
Vorerfahrung, beispielsweise aus anderen Fechtschulen oder Regionen Deutschlands oder Europas,
einzufiihren um ihnen den Einstieg in das Rangsystem der Fechtschule Sieben Schwerter zu
erleichtern und ihren Kenntnisstand entsprechend abzubilden.

Weiterhin ist zu empfehlen das Waffenbuch den Schiilern und Trainern sowohl analog als auch digital
zur Verfiigung zu stellen. Dadurch kénnen Anderungen einfacher und unkomplizierter vorgenommen
werden und das Dokument kann immer auf dem aktuellen Stand gehalten werden.

Hierzu empfiehlt es sich das Waffenbuch den Schiilern via APP zur Verfligung zu stellen.

Dies hatte zum Vorteil, dass hier auch Avatare oder andere Profilbilder als das eigene Konterfei,
gewahlt werden kdnnten und zudem ein einfacherer Vergleich der Schiiler untereinander moglich
ware. Zudem hatte der Trainer bzw. die Fechtschule die Mdéglichkeit besondere Auszeichnungen
direkt zu Vergeben und die Einzelperson, im Falle die APP auch als schulinternes Kommunikationstool
genutzt wird, als eine Art wochentliches Feature besonders hervorzuheben.
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