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Laut Sigmund Freud ist das Über-Ich der Ort in unserem 
Geist, an dem Gebote und Verbote abgespeichert sind. Das 
Ich hält dann mithilfe des Über-Ichs das Es in Schach. 
Soweit klar? Nein? Macht nichts, denn Freud hat viel 
Quatsch erzählt, der nach heutigem Stand der Wissenschaft 
überholt ist. Ich leihe mir diesen Begriff nun aber, um ein 
durchaus sinnvolles Konzept aus der Psychologie in unser 
Hobby, das Rollenspiel, zu übertragen: Glaubenssätze. Ob 
bewusst oder unbewusst orientieren sich unser Handeln und 
unsere Gefühlswelt an inneren Wahrheiten, die wir 
irgendwann mal gelernt haben: Ich bin es wert geliebt zu 
werden, Ich muss alles alleine schaffen oder 3W20-Roll-
Under ist eine gute Spielmechanik. Diese Sätze geben uns 
Orientierung in der Welt, aber manchmal stehen sie uns 
auch im Weg. Im Rollenspiel bieten sie Hinweise darauf, wie 
ein Charakter auf die Spielwelt reagiert und vereinfachen es 
ihn konsistent zu spielen. Lerne deinen Charakter mit der 
Hilfe von Glaubenssätzen besser kennen.

Dieses Zine richtet sich an Spieler*innen, die nach einem 
strukturierten Weg suchen, ihren Rollenspiel-Charakteren 
psychologische Tiefe und eine originelle 
Hintergrundgeschichte zu verleihen. Begreife die folgende 
Anleitung als Training für deine Kreativmuskeln. Die 
Glaubenssatz-Tabelle kann natürlich auf das eigene Setting 
oder zum Schreiben von NSC angepasst werden.

Einleitung



In der nebenstehenden Tabelle findest du 36 Glaubenssätze, 
die mit sehr vielen Spielwelten und Charakteren kompatibel 
sein dürften. Wir werden deinem Charakter insgesamt drei 
solcher Sätze verleihen – einen für jeden aufgelisteten 
Lebensabschnitt. Wähle oder würfel aus, welche 
Glaubenssätze dein Charakter verinnerlicht hat. Danach 
denkst du dir aus, welches Erlebnis dazu geführt hat. 

Kindheit
Glaubenssätze, die man in der Kindheit erlernt, sitzen tief. 
Meistens haben sie mit den eigenen Eltern zu tun. Was ist 
deinem Charakter in seiner Kindheit passiert, dass er diesen 
Glaubenssatz gelernt hat?

Jugend
Je älter man wird, desto geringer wird der Einfluss der 
eigenen Familie. Glaubenssätze, die man in der Jugend lernt, 
haben oft mit Freund*innen und Mitschüler*innen zu tun. 
Optional lasse deine Mitspieler*innen ein Ereignis erfinden.

Erwachsenenalter
Mit dem Alter wachsen Freiheit und Verantwortung. Den 
letzten Glaubenssatz könnte dein Charakter im Rahmen 
seiner Profession oder bei der Gründung seiner eigenen 
Familie gelernt haben.

Anleitung



W66 Glaubenssatz
11 Ich bin nichts wert.
12 Ich darf keine Fehler machen.
13 Niemand mag mich.
14 Ich darf anderen nicht zur Last fallen.
15 Ich bin unfähig.
16 Wer arm ist, hat das verdient.
21 Mein Glaube bestimmt mein Leben.
22 Veränderung ist schlecht.
23 Magie/Technologie ist die Wurzel allen Übels.
24 Die Welt ist gegen mich.
25 Ich kann mich Veränderungen anpassen.
26 Mein Glaube gibt mir Kraft.
31  Ich habe mehr Wohlstand verdient als ich habe.
32 Ich kann alles lernen.
33 Es ist in Ordnung um Hilfe zu bitten.
34 Es ist egal wer mich mag und wer nicht.
35 Aus Fehlern kann man lernen.
36 Ich bin genau richtig, so wie ich bin.
41 Ich darf Unrecht nicht dulden.
42 Alles Leben ist wertvoll.
43 Wer mich nicht mag verpasst etwas.
44 Gemeinsam sind wir stark.
45 Mit der richtigen Einstellung kann man alles schaffen.
46 Alle sollen bekommen was sie brauchen.
51 Alle sollen glauben was sie möchten.
52 Veränderungen schaffen neue Möglichkeiten.
53 Die Welt ist gut zu mir.
54 Magie/Technologie kann alle Probleme lösen.
55 Veränderung ist notwendig.
56 Nur mein Glaube ist der richtige.
61 Ich nehme mir was mir zusteht.
62 Ich kann alles.
63 Andere fallen mir nur zur Last.
64 Alle mögen mich.
65 Fehler machen nur andere.
66 Ich bin mehr wert als andere.



Damit der Über-Ich-Generator funktioniert, braucht es 
weitere Informationen. In welchem Setting bewegt sich dein 
Charakter? Spielt ihr in einer klassischen Fantasy-Welt, 
einem Science-Fiction-Szenario oder den 1920er-Jahren? 
Hat dein Charakter eine Klasse oder eine*n Tierbegleiter*in? 
All diese Informationen können für den Generator relevant 
sein. Nimm nun zwei unterschiedliche W6 und lege einen für 
die 10er-Stelle fest, den anderen für die 1er-Stelle. Würfel.

Kein Glaubenssatz ist pauschal gut oder schlecht. Jeder kann 
dir Hinweise darauf geben, was dein Charakter in einer 
Situation denken könnte und wie er sich Verhält. Ein 
Charakter mit dem Glaubenssatz Ich bin nichts wert hat 
wahrscheinlich ein geringes Selbstbewusstsein, wohingegen 
ein Charakter mit dem Glaubenssatz Ich bin mehr wert als 
andere sicher ziemlich aufgeblasen daher kommt. Weil 
Glaubenssätze veränderlich sind, kannst du mit ihnen auch 
Entwicklung inszenieren. Durch Erfolgserlebnisse könnte 
ein Charakter lernen, dass er eben doch etwas wert ist und 
der ein oder andere Dämpfer könnte einen eingebildeten 
Charakter auf den Boden der Tatsachen zurückholen.

Mit einer knackigen Hintergrundgeschichte, die eng damit 
verbunden ist, wie sich dein Charakter verhält, könnt ihr die 
Geschichten an eurem Spieltisch viel stärker auf eure 
Charaktere zuschneiden. So entsteht mehr charakter-
zentriertes Rollenspiel.

Anwendung



„Don’t be scared to try it!“
Furby-Orgel-Erfinder und

Eurovision-Song-Contest-Verlierer
Sam „Look Mum No Computer“ Battle

Lob, Kritik und Erfahrungsberichte dürfen gerne an 
Banane@HerrVonSpeck.de geschickt werden.

Diesen Generator habe ich ursprünglich für mein bisher 
unveröffentlichtes Solarpunk-Rollenspiel Sol entwickelt.
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