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Hinweise

Die Artikel in dieser Ausgabe stellen

die Meinung der einzelnen Autoren dar
und miissen nicht mit der Meinung der
Redaktion tibereinstimmen. Die Redak-
tion distanziert sich von Internetseiten
mit verfassungswidrigen, radikalen oder
pornographischen Inhalten. Die meisten in
dieser Ausgabe genannten Produkte sind
Warenzeichen ihrer jeweiligen Hersteller.
Die Verwendung von geschiitzten Waren-
zeichen stellt keine Copyrightverletzung
seitens der Redaktion dar, auch wenn die-
se ohne Kennzeichnung genannt werden.
Nachdruck oder Wiederveréffentlichung
(digital oder analog) - auch auszugsweise
- nur mit schriftlicher Genehmigung der
Redaktion. Ausdruck und Weitergabe fiir
private Zwecke ausdriicklich erwiinscht
und erlaubt. Die Redaktion behdlt sich das
Recht vor, eingesandte Artikel zu kiirzen

oder zu andern. Die Rechte der eingesand-

ten Artikel und Zeichnungen verbleiben
beim Urheber. Die Redaktion der Anduin
erhalt die Erlaubnis, die Werke im Rahmen
des Fanprojekts Anduin zu veréffentli-
chen. Fiir unaufgefordert eingesandte
Artikel kann keine Haftung ibernommen
werden.
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Abenteuer

23 Die klammen Kavernen der kleinen Koboldhexe - Ein Abenteuer fiir F... tA! {
Im sonst so idyllischen J6gglital in den Bergen der zentralen Provinz gibt es ein Prob-
lem: Die Kobolde werden immer aggressiver. Inzwischen stehlen sie systematisch die
Schafe der armen Dérfler, und ein Schdferjunge wurde gar von ihnen erschlagen. Der
Dorfammann Flavius Haefeli entschliefst sich endlich eine Abenteurergruppe anzuheu-
ern um der Bedrohung ein Ende zu bereiten

32 Mord im Kloster - Ein Abenteuer fiir Warhammer Fantasy
Abgelegen in den Grey Mountains liegt ein altes Kloster, das sich der Wahrung des
Wissens verschrieben hat. In seinen Kellergewélben lagern die unzdhligen, namenlosen
Schdtze aus vielen Kreuzziigen gegen Araby, in seinem massigen Turm befindet sich
eine Bibliothek, die ihresgleichen sucht. Die umliegenden Dérfer sind arm, da der Unter-
halt dieses Klosters sehr viel Gold kostet und die M6nche sich kaum um weltliche Dinge
kiimmern, sondern véllig weltfremd ihre Wissensschdtze hiiten.

57 Hickory Meadow - Eine Gemeinde fiir Dogs in the Vineyard } }
Hickory Meadow ist eine idyllische Gemeinde mitten im Land der Gldubigen. Uberall
im Dorf haben die Bewohner Hickory-Bdume gepflanzt, die inzwischen zu voller Gréfie
gewachsen sind. Auf dem héchsten Hiigel steht die neue Kapelle. Im Osten schliefien
sich die Ascent Mountains an. Ein Stamm des Bergvolkes lebt dort, doch nur wenige im
Dorf wissen wo genau dort.
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VORWORT

Independent - laut dict.leo.org heiflt das
so viel wie ,eigenstandig”, ,,eigenmadchtig®
»unabhangig® oder ,,individuell. In vielen
Kulturformen gibt es eine so genannte Inde-
pendent-Szene. Wie eigenstdndig und indivi-
duell diese tatsdchlich sind hangt stark davon
ab, wie genau man die Grenze zieht. Einige
angeblichen Indie-Musiker klingen radiotaug-
licher und dem Mainstream angepasster als
man es sich wiinschen wiirde. Andere Stiicke
sind so ,,eigenstandig®, dass man - oder bes-
ser ich - sie schon nicht mehr als Musik im
eigentlichen Sinn begreifen kann, sondern
eher als ,,Gerduschzusammenstellung*.

Als die Idee aufkam, eine Anduin zur Inde-
pendent-Szene der Rollenspiele zu machen,
war ich begeistert und gleichzeitig auch
schreckensstarr. Eine Moglichkeit, eher un-
bekannte Systeme, Verlage und Autoren vor-
zustellen, schien sehr verlockend. Auch den
Horizont des einen oder anderen (inklusive
meiner Wenigkeit, die sich zugegebenerma-
Ren kaum auf dem Gebiet auskennt) zu er-
weitern ist ein gutes Ziel. Gleichzeitig hatte
ich aber Glaubenskriege um die korrekte
Definition, Fanboy-Ubereifer und eine eher
geringe Beteiligung vor meinem geistigen
Auge.

Jetzt, da die Anduin so gut wie fertig ist
- mit (iber einem Monat Verspatung - und
ich das Vorwort tippen darf, weil ich, dass
meine Beflirchtungen gliicklicherweise nur
zum kleinen Teil erfiillt wurden. Zwar gab es
tatsachlich die eine oder andere Grundsatz-
diskussion, sowie verspdtetet abgegebene
Artikel (und einen ganzen Haufen gar nicht
abgegebener Artikel), aber dennoch haben
wir eine Ausgabe voll bekommen.

Die Zusammenstellung ist dieses Mal et-
was anders als von der Anduin gewdhnt, mit
vielen Systemvorstellungen und wenig spiel-
barem Material. Und leider haben wir auch
bei weitem nicht alle Systeme ber{icksichti-
gen kdnnen, die wir gerne vorgestellt hatten.
Aber als Einstieg und ersten Uberblick in die
Welt der Independent Rollenspiele sollte die-
se Anduin schon geniigen.

Vielen Dank an dieser Stelle an Tobias Loo-
schelders, der mir einen groen Haufen Ar-
beit abgenommen hat und sowohl etliche
Artikel beigesteuert als auch organisiert hat!

Liebe GriiRRe,
Tommy H

LESERBRIEFE

Fantasy Comic
Hallo liebes Anduin-Team,

ich habe Euer Magazin erst vor kurzem
entdeckt und bin absolut begeistert, was ihr
da so regelmaRig hervorbringt! Ganz grolRe
Klasse! Hab‘ natiirlich gleich nen Link auf
Eure Seite auf meine Homepage gelegt. Mich
interessieren Eure Themen sehr, da auch ich
(wie so viele) ein eigenes Rollenspiel am ma-
chen bin. Die komplette Fantasywelt dahin-
ter steht (mit allem drum und dran). Da ich
zudem ganz gerne zeichne (und das kom-
plette Rollenspiel auch mit Bildern ausstatte)
wollte ich Euch fragen, ob ihr vielleicht an
meinem Fantasy-Comic interessiert seid? Das
Teil ist 16 Seiten lang und komplett in Farbe.
Es spielt in meiner Fantasywelt “The Legend
of Nighthawk® und schildert als abgeschlos-
sene Kurzgeschichte den Prolog zur eigent-
lichen Geschichte. Die Geschichte und viele
lllustrationen zu meinem Universum findet
ihr unter www.schattenturm.de.vu.

Egal was kommt... Ich bleib Eurem Inter-
essanten Projekt auf jeden Fall treu! Weiter
so!H

Thomas lber das Kontaktformular

Kurzgeschichten
Moin Moin,

ich hab die letzte Ausgabe Anduin (95) ge-
lesen, toll gefunden und daraufhin auch noch
dltere gelesen. Wirklich gut und interessant
gemacht! Ich méchte nun anfragen, ob Inte-
resse an einer kurzen Fantasygeschichte, die
ich verfasst habe, besteht. Falls ja, einfach
kurz zuriick mailen.

Lasse (iber das Kontaktformular

Wir suchen stets gute Artikel und damit
auch Kurzgeschichten. Schick uns einfach Dei-
nen Text per Mail zu und wir schauen, ob wir
ihn fiir die Anduin verwenden kénnen. B

Envoyer Artikel - |
Salve!

Ich bin eher zufdllig auf die Anduin auf-
merksam geworden und muss sagen, dass
es mich echt aus den Schuhen gehauen hat,
was flr ein professionelles Magazin da im
Internet kostenlos verfiigbar ist. Schade nur,
dass es kaum einer kennt. Meinen Teil dies zu
andern werde ich nun tun und es jedem der
es horen will (und ein paar die es nicht héren
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Die dritte Seite

wollen) erzéhlen, wie gut die Anduin ist!

Aullerdem wollte ich Euch als langjahriger
Envoyer-Abonnent (nicht immer unbedingt
Envoyer-Leser) danken, dass Ihr den einen
oder anderen Envoyer Artikel wiederverof-
fentlicht. Mir ist dabei auch aufgefallen, dass
Ihr (obwohl Ihr Euch auch den einen oder
anderen Rechtschreibfehler leistet) die Ar-
tikel echt (iberarbeitet habt und mit neuem
Layout versehen habt. Gut so! Nicht alles am
Envoyer war schlecht und dieses Wissen darf
ruhig verbreitet werden. B

Michel per E-Mail

Envoyer Artikel - 2
Hallo!

Muss das wirklich sein? Ich meine, die Rol-
lenspielszene hat nun nicht wirklich getrau-
ert, als der Envoyer sein Ende angekiindigt
hat (ich meine sogar den einen oder anderen
Sektkorken knallen gehort zu haben). Und
was macht ihr? Leichenfedderei!

Dabei mag ich die Anduin wirklich gerne.
Okay, ich weil nicht so genau, was ich mit
ihr soll, weil sie fir das Lesen am Computer
zu unbequem ist und ich kaum wertvolle Tin-
te (die ja fast in Gold aufgewogen werden
kann) fir 100 Seiten farbiges Layout opfern
werde. Aber das, was ich dann doch mal sehe
oder lese gefallt schon echt gut! Also macht
damit weiter, ist doch ein nettes Hobby. Aber
hort auf mit dem Envoyer-Recycling!

CU, Thorian W
Thorian per E-Mail

Druckfreundlichkeit

Ich finde die Anduin eigentlich ganz gut,
aberich hasse es PDFs am Bildschirm zu lesen
und so drucke ich sie mir meistens aus. Nun
sieht es aber so aus, dass die Anduin mit ihren
Hintergrundbildern ein rechter Tintenfresser
ist, und ich wollte mal die Frage stellen ob es
moglich ist ihn auch ohne Hintergrundbilder
zur Verfligung zu stellen?

Ragnar im Forum

Ab dieser Ausgabe werden wir die Hinter-
griinde in einen eigenen Adobe Layer packen.
Dann kann man - zumindest wenn man den
Acrobat Reader verwendet - die Hintergriinde
gezielt ausschalten, um die Seiten auszudru-
cken. Damit hat jeder die Wahl, ob er die Hin-
tergriinde anzeigen will oder nicht ®
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Einleitung

WAS SIND INDIEPENDENT-ROLLENSPIELE?

TEXT: TOBIAS LOOSCHELDERS
ILLUSTRATION: DANIELA KUFNER

Indie-Spiele werden unabhangig von Ver-
lagen von engagierten Autoren geschrieben
und selbst verlegt. Die Rechte verbleiben da-
beibeim Autor selbst. Was friiher nur ein paar
versprengte Freaks waren, ist inzwischen zu
einer ansehnlichen Community geworden.

Das war die eine Definition eines Indie-
RPGs. Die andere bezieht sich auf Spiele die
im Umfeld des amerikanischen Rollenspiel-
designer-Forums The Forge entwickelt wur-
den. Die Forge hat lber die Jahre unzahlige
Theorien zum Rollenspiel-Design diskuttiert
und daraus einige konkrete Techniken und
Sichtweisen hervorgebracht.

Wahrend viele andere Rollenspiele eine
breite Palette bereitstellen wollen, damit
sich die Spielgruppe ihr personlich Spiel bau-
en kann, werden Indie-RPGs normalerweise
fiir eine ganz bestimmte Art und Weise des
Spiels geschrieben und unterstitzen dann
auch fir nichts anderes.

Die Vielfalt unter den Indie-Spielen ist aber
das wirklich besondere. Wo es im klassischen
Rollenspiel Dutzende Fantasy-Systeme ohne
wirklichen Unterschied gibt, finden sich un-
ter den Indie-Spielen keine zwei, die gleich
sind. Das Spektrum verschiedener Spiele und
neuer, alternativer Ideen ist breit. Oft haben
diese Spiele auch direkte Themen, die fiir ein
splirbar anderes Spielerlebnis sorgen.

Aber widmen wir uns doch kurz den wich-
tigsten Aussagen der Forge-Theorie:

Die Spiele haben einen Fokus

Indie-Spiele haben einen klaren Fokus. Es
ist klar formuliert, was das Designziel des
Spiels ist, worum es also im Spiel gehen soll.
Viele Mainstream-Systeme neigen dazu eine
Vielfalt von Spielvarianten anzubieten und
viele verschiedene Spieler anzusprechen.
Indie-RPGs hingegen versuchen durch Spezi-
alisierung auf ihrem Gebiet ,,bessere Regeln
zu entwickeln.

System does matter

Die Regeln fordern klar den Fokus und die
Spielart des Spiels. Somit fallen Regeln, die
nicht zum Spiel passen durchs Raster und
werden ausgesiebt.

Das System sind hierbei nicht nur die Re-

geln im Grundregelwerk, sondern auch alle
Regelungen der jeweiligen Spielgruppe.
Jene Regeln haben direkten Einfluss auf die
Handlungen und den kreativen Output der
Spieler.

Jeder ist ein Spieler

Nach Forge-Auffassung ist auch der Spiel-
leiter nur ein Spieler mit speziellen Kompe-
tenzen und bekommt erst durch die Regeln
seine besondere Stellung. Indies verteilen
zuweilen die klassischen Aufgaben des Spiel-
leiters auf die Spieler oder verzichten sogar
ganz auf ihn.

Die Spieler im Mittelpunkt

Nicht nur ist jeder ein Spieler, sondern die
Spieler sind auch das wichtigste im Rollen-
spiel. Auch das klingt ersteinmal selbstver-
standlich. Bei tieferer Betrachtung ergibt
sich daraus aber eine etwas andere Herange-
hensweise an das Spieledesign. Der kreative
Output der Spieler ist also sehr wichtig. Und
somit gibt es z.B. viele Spiele, in denen sich
die Gruppe gemeinsam - unter Zuhilfenahme
mitgelieferter Mechanismen - ein Setting
ausdenkt.

Rollenspiel ist das gemeinsame
Erschaffen von Fiktion

Durch das Spiel selbst entsteht eine fiktive
Realitat. Namlich durch die Beschreibungen
der Spieler und die Taten der Charaktere. Das
gemeinsame Bild, was sich in den Képfen der
Spieler im Wesentlichen gleich darstellt, wird
Gemeinsamer Vorstellungsraum genannt.

Nach der Forge-Theorie sind Regeln dazu
imstande den Gemeinsamen Vorstellungs-
raum zu beeinflussen.

Das klang zugegeben sehr theoretisch. Das
ist es auch. Aber man wird nicht auf Design-
theorien stoRen, wenn man ein Indie-Rol-
lenspiel durchblattert. Die Theorie steht nur
hinter dem Spiel und verleihrt dem ganzen
Struktur.

Genauso ist es auch nicht nétig sich mit der
Theorie zu beschaftigen, wenn man einmal
ein Indie-Spiel ausprobieren mdchte. Das
Spiel selbst wird alles enthalten, was man
wissen muss. Und da Indies oft sehr schéne
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Communities fiir Spieleentwickler

The Forge:
http://www.indie-rpgs.com/

Das Forum engagierter
Rollenspielautoren (FERA):
http://www.dasfera.de/

Die Weltenbastler:
http://lwww.weltenbastler.net/

Tanelorn Rollenspiel- & Weltenbau:
http://tanelorn.net/index.php/
board,9.0.html

Blutschwerter Selbstentwickelte
Rollenspiele:
http:/lwww.blutschwerter.de/f196-
selbstentwickelte-rollenspiele/

Linksammlungen zu Rollenspielen

DRoSI:
http://lwww.drosi.de/

Google:
http://directory.google.com/Top/
Games/Roleplaying/

Links: Dominik Wasch

“anmercone R

Der Redaktion der Anduin ist bewuRt,
dass das Thema ,,Indie Games* ein
heikles und schwieriges ist, bei dem
man sich schnell in Grabenkdmpfe und
Fan Wars verstricken kann. Die folgen-
de Liste an Rezensionen ist keinesfalls
vollstandig — mit Sicherheit haben viele
eigentlich erwdahnenswerte Spiele hier
keinen Platz bekommen. Grund dafiir
ist nicht, dass wir diese Spiele hassen
oder unterdriicken wollen, sondern
schlicht und einfach dass es keinen
Autoren gab, der eine entsprechende
Vorstellung geschrieben hatte. Wer
mag kann uns gerne eine Mail mit Infos
zu weiteren Indie Games schicken.

und vor allem neue Ideen und Ansdtze bie-
ten, kann es sicher nicht schaden, sich einmal
mit Rollenspielen iber dem Tellerrand fernab
der Mainstream-Systeme zu beschéftigen. B
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In Harm‘s Way: Wild Blue

TEXT: STEFAN SUMSER

It’s a holiday in Somalia, where

people dress in black...

IN HARM‘s WAY: WILD BLUE ist das neues-
te Spiel der IN HARM‘s WAY-Reihe von Flying
Mice, die im englischsprachigen Netz eine
gewisse Bekanntheit erlangen konnte und
sich des hauseigenen StarCluster-Systems
bedient.

Die drei Vorgdnger befassten sich mit
Seeoffizieren in der napoleonischen Ara (IN
HARM‘s WAY) sowie mit Fliegerassen im ers-
ten bzw. zweiten Weltkrieg (IHW: AcES IN
SPADES bzw. IHW: ACES & ANGELS). WILD BLUE
widmet sich den Séldnern der heutigen Zeit,
wie man sie aus JAGGED ALLIANCE, DIE WILD-
GANSE KOMMEN oder auch aus den Schlagzei-
len zu Blackwater kennt.

Flying Mice Games widmet sich generell
nach eigener Aussage traditionellen Spielen,
wobei , traditionell laut Clash Bowley (Chef,
Eigentiimer und Hauptautor in Personaluni-
on)im Interview mit Levi Kornelsen wie folgt
aussieht: ,,Es gibt nicht viele Mechaniken
auf der reinen Metaebene, generell gibt es
in einem traditionellen Rollenspiel eine Art
Spielleiter, die Spieler haben eine groften-
teils kooperative Beziehung, und die Gruppe
als ganzes entscheidet letztendlich tber die
Dinge - viele Optionen bleiben der Ebene des
Spiels selbst {iberlassen. Je mehr von diesen
Sachenin einem Spiel stecken, umso traditio-
neller fiihlt es sich an.”

Das Basissystem selbst ist eher unspekta-
kuldr. Attribute, Fertigkeiten, Trefferpunk-
te... Als Basismechanismus kommt ein W%-
Unterwiirfelsystem zum Einsatz, allerdings
ist StarCluster ein Metasystem in das auch
ohne Abstriche andere Basismechanismen
integriert werden kénnen (beispielsweise ein
W20-Poolsystem).

Charakterbau geschieht mittels Punkte-
verteilung auf Attribute, auf sonstige Kon-
ten und anschlieend mit einem zufallslosen
Lifepathsystem, in dem Schulbildung, Hoch-

Snwes R

Produktseite zu Wild Blue:
http://jalan.flyingmice.com/wildblue.html

Levi Kornelsen interviewt Clash Bowley:
http://www.therpgsite.com/forums/
showthread.php?t=9689

schulbildung, berufliche Ausbildung, Be-
rufstatigkeit und - in WiLD BLUE besonders
hervorgehoben - die militdrische Karriere
nachgebildet werden. Je dlter ein Charakter
ist umso mehr und bessere Fertigkeiten be-
sitzt er, allerdings verfallen mit hohem Alter
auch Attributspunkte. Der Lifepath dient
auch ganz elegant zur Charakterverbesse-
rung - nach jeder ,,Action von einem halben
Jahr Ingame-Zeit macht der Charakter einen
weiteren Schritt in seiner aktuellen Karriere
und gewinnt neue Vorteile hinzu.

Das Kampfsystem bietet ein paar nette
Kniffe wie die Behandlung von Deckung oder
Punkteverschiebung zwischen Initiative,
Angriff und Deckung um taktische Entschei-
dungen zu treffen und ist alles in allem hand-
werklich solide gemacht ohne gro8e Spiel-
flussbremsen oder Unbeeinflussbarkeit, aber
nichts um dartiber grof§ zu schreiben.

Besondere Erwdhnung verdienen die
Luftkampfregeln. Speziell fir Wild Blue mit
seinem Fokus auf kontempordren Flugzeu-
gen wurde Air-Force-Veteran Michael Scott
als Co-Autor herangezogen, und auch sonst
wurde das Ziel verfolgt das Erlebnis des Luft-
kampfes authentisch zu machen und dafiir
zu sorgen, dass seine Besonderheiten auch
in den Mechaniken nachempfindbar sind.

,,IN ACES IN SPADES und ACES AND ANGELS
sind die SCs Jagerpiloten im ersten bezie-
hungsweise zweiten Weltkrieg. Somit ist der
wichtigste Teil der Erfahrung das Rotieren,
Drehen und Heranziehen im Dogfight. Um
dieses Gefiihl richtig hinzubekommen ging
ich direkt an die Quelle. Nach Aussage der
Piloten ist der wichtigste Vorteil, den man in
einem Dogfight haben kann, die Energie. Du
brauchst Energie um zu mandvrieren, und
wenn du nicht mandvrieren kannst, dann
sitzt du auf dem Présentierteller. Man kann
Energie gewinnen indem man in den Sturz-
flug geht, so dass Flughdhe ein Weg ist um
Extraenergie zu speichern.

Somit dreht sich das Minispiel um Energie-
management - der Flugzeugbogen ist ein
Modell deines Flugzeugs, und die Marker zei-
gen wo die Energie deines Fliegers liegt und
erlauben dir, diese Energie bildlich zu kont-
rollieren. Du fliegst geradezu dein Flugzeug
durch das Interface deines Bogens.

Was es zu einem Rollenspiel macht ist die
Tatsache, dass du durch das Medium dei-
nes Piloten arbeiten musst. Du magst ein
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bestimmtes Mandver vorhaben,

aber dein Pilotencharakter muss es schaffen,
und es gibt Konsequenzen fiir einen Fehl-
schlag. Du magst wissen, dass der SL einen
Gegner direkt hinter dir sitzen hat, aber wenn
dein Pilot es nicht schafft diesen Gegner auch
zu entdecken, dann steckst du in Schwierig-
keiten.

Was die Frage angeht ob ich geschafft
habe diese Erfahrung in den Mechaniken zu
vermitteln, so denke ich, dass es mir gelun-
gen ist. Wenn ich die Intensitat auf den Ge-
sichtern meiner Spieler beobachte wenn sie
den Kampf in ihrem Kopf visualisieren, wenn
sie manchmal unterbewusst ihren Korper be-
wegen als ob sie selbst der Beschleunigung
ausgesetzt wadren, oder wenn sie schwitzen
wenn sie verzweifelt versuchen sich ein Ma-
nover einfallen zu lassen das ihnen einen
Vorteil verschafft, dann weil}, dass ich es
geschafft habe. Es fiihlt sich einfach richtig
an. Nach dem Spiel reden sie Spieler mitein-
ander iber ihre Erfahrung und sagen Dinge
wie: ,,Hast du gesehen, wie ich diesen Immel-
mann geschafft habe und der Luftwaffennazi
mich aus den Augen verloren hat? Er hat nie
gewusst was ihn erwischt hat, als ich ihn auf
6 Uhr durchléchert habe!“ Sie denken nicht
dariiber nach, wie sie die Energiemarker ver-
schoben haben.*

Ich kann diesen Effekt nur bestdtigen. Die
Regeln selbst schaffen es das Gefiihl des
Luftkampfes zu vermitteln und gliedern ganz
klar die verschiedenen Phasen des Luftkamp-
fes. Im BVR-Kampf, wo die Flieger sich nicht
gegenseitig sehen konnen, sondern nur tiber
ihre Sensoren erfassen, Raketen abschieRen
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und selbigen ausweichen ist es eine unper-
sonliche, einflusslose Sache, wo aber viel an
den einzelnen Wiirfen zur Zielerfassung und
fiir das Zielsystem der Raketen hdngt und wo
Rettungswiirfe um den Raketen gerade eben
noch mal so zu entkommen den Unterschied
zwischen Leben und Tod machen.

Im normalen Luftkampf kommt es darauf
an seine (durch Tokens schon visualisierte)
Energie geschickt zu verwalten, und mit
seinen gleichzeitig aufgedeckten Mandvern
dem Feind einen Schritt voraus zu sein um
sich auf 6 Uhr an ihn zu heften. Dank Boden-
plan und weiteren Tokens fiir die Hohe ist es
auch nicht schwer, trotz der dritten Dimensi-
on den Uberblick zu behalten.

SchlieRlich verschiebt sich das Kampf-
gefiihl wiederum massiv, sobald einer der
Piloten im Vorteil ist und sich hinter seinen
Kontrahenten geklemmt hat. Hier kommt es
darauf an durch méglichst gewagte und ge-
rade noch bewdltigbare Mandver den Feind
abzuhdngen, und als Verfolger darauf durch
Wahrnehmungswiirfe die Handlung des Ziels
vorauszusehen und abzuwdgen ob man bei
diesem einen Mandver noch mitgehen will

Forward...

TEXT: STEFAN SUMSER

Alle reden vom Fehlenden Ein-

steigerspiel. Siidamerika nicht.

FORWARD... TO ADVENTURE! ist ein Fanta-
syrollenspiel, das anders als viele andere In-
dies ganzlich ohne R-Maps, Erzahlrechte und
Kicker auskommt, sondern sich knallhart an
der alten Schule von OD&D, TUNNELS&TROLLS
und NETHACK orientiert.

Das sollte angesichts des Autors auch nicht
wundernehmen: Der Entwickler des Spiels
ist der in Uruguay lebende RPGPundit, der
nur als solcher im englischsprachigen Netz
auftritt und auch nur als solcher im Buch
aufgefiihrt ist. RegelmaRig finden sich in sei-
nem Blog Angriffe auf die sogenannten ,,Swi-
nes“, was vor allem Forgies und Storyteller
einschlief8t. Anders als viele Indie-Entwickler
distanziert Pundit sich schérfstens von The
Forge und deren Lehren und orientiert sich
vielmehr am klassischen Rollenspiel.

Bemerkenswert sind vor allem die Dis-
tributionspldne: Es ist geplant, das Spiel in
Heftform herauszubringen und (ber Kioske

oder ob es zu halsbrecherisch wird.

Letzten Endes bietet das Spiel auch einige
kleinere, unkonventionelle Ideen.

So findet etwa Troupe Play statt, bei dem
die Spieler neben ihrem Séldner auch noch
einen so genannten Staff Charakter fiihren,
der eine Abteilung der Soldnerfirma leitet
und darin involviert ist wie die Firma ausge-
baut wird und welche Auftrdge es wert sind
angenommen zu werden. Hier sollte auch
erwdhnt werden dass es Regeln fiir die S6ld-
nerfirma gibt, inklusive Erwerb von Ausriis-
tung, Truppen und Stiitzpunkten und Um-
gang mit den Teilhabern (die ihre Dividende
sehen wollen). Ebenso muss hier auch der
Contract Generator erwdhnt werden, eine
Zufallstabelle mit der bestimmt werden kann
wer der Auftraggeber eines halbjahrigen Ver-
trages ist, worum es bei dem Einsatz geht,
wer der Feind ist, wie gut alles bezahlt ist...
Ein nitzliches Werkzeug fiir den ideenlosen
Spielleiter.

Ebenso rangeln die Charaktere um ,,Noti-
ce, Anerkennung ihrer Vorgesetzten, umim
Rang aufzusteigen, mehr Geld zu bekommen
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und darum auch mehr zu sagen zu haben.
Viele Wege fiihren nach Rom, und neben
guter Diensterfiillung und Tapferkeit im Feld
behandeln die Regeln auch weit weniger eh-
renhafte Wege wie Einschleimen und Denun-
ziantentum...

Personality Traits modellieren die Charak-
terzlige eines Charakters und dienen als Res-
source, um Handlungen zu verbessern die
mit dem jeweiligen Zug in Zusammenhang
stehen.

Honor und Practicality sind zwei entgegen-
gesetzte Werte, die zusammen immer 20 er-
geben. Beide starten auf 10, und wenn sich
ein Wert durch besonders (un-)ehrenhafte
Taten verandert, tut es auch der andere um
die Summe auf 20 zu halten. Diese gelten
als Bonus auf alle entsprechenden Handlun-
gen - Honor hilft bei aufrechten Taten, beim
Umgang mit hochgestellten Persénlichkei-
ten und beim Anflhren, wahrend Practica-
lity von Nutzen ist bei Niedertrdachtigkeiten,
beim Umgang mit Schwarzmarkthdndlern,
Drogenbaronen und dhnlichem Gesocks so-
wie dabei Befehle zu befolgen. B

to Adventure!

in Stidamerika zu verkaufen. Damit sollen
Einsteiger gewonnen werden, die fiir wenig
Geld einen geeigneten Einstieg ins Hobby fin-
den - und das ohne einen (in der zweiten und
dritten Welt ohnehin seltenen) Rollenspiella-
den betreten zu miissen.

Laut persénlicher Auskunft des Machers ist
die sidamerikanische Version derzeit noch in
der Ubersetzung, aber die Pline bestehen
weiterhin. Derweil wird von ,,Flying Mice Ga-
mes“ die englischsprachige Fassung als PDF
und Lulu-Softcover vertrieben.

Regeln

Was die Regeln angeht, so bleibt FTA! sehr
oldschoolig, wie man es hierzulande fast nur
noch von DSA1 kennt, und entsprechend sim-
pel.

Die Charaktermodellierung sieht wie folgt
aus: Es gibt die klassischen sechs Attribu-
te wie in D&D (die ausgewiirfelt oder mit
Punktekauf ausgestaltet werden kénnen):
Strength, Constitution, Dexterity, Intelli-
gence, Wisdom und Charisma.

GAMES

Charaktere haben eine Rasse und eine
sehr breite, True2o-artigen Klasse (Warrior,
Wizard, Rogue und als Hybride Warrior-Wi-
zard und Rogue-Wizard), von der auch die
Progression in den Boni wie Melee Bonus
oder Passive Bonus (dem Universalrettungs-
wurf) abhéngt.
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Abgesehen von der Ausriistung war es das
dann auch schon an Charaktermodellierung.
Einziges Zugestandnis an moderne Zeiten ist
eine Fertigkeitenliste, die mit rund 20 Ein-
tragen eher kurz ausfallt und ausschliefSlich
zivile Fahigkeiten abdeckt, wahrend Kampf-
werte rein von Attributen, Klasse und Stufe
abhangen.

Erwahnenswert wdre noch das Gesin-
nungssystem, das sich mehr an Moorcock
als an D&D orientiert und damit einachsig
zwischen Law, Chaos und Balance unter-
scheidet, ohne Wertung tiber Gut und Bdse,
und bei dem die drei einzelnen Gesinnungen
numerisch festgehalten werden, womit sie
mehr zur Evaluierung fiir die Charaktertaten
statt als Korsett fiir seine Entscheidungen
dienen.

Bei allen Wiirfen, ob flir Proben oder auf
Zufallstabellen, kommen ausschlieRlich W6
zum Einsatz. Das ist strukturell bedingt da in
Stidamerika andere Wiirfel als die guten alten
Sechsseiter schwierig aufzutreiben sind (ge-
rade fiir den angepeilten Einsteiger). Proben
werden mit einem Uberwiirfelsystem aus
3W6 abgelegt. Bei Fertigkeiten werden hier
Attributswert, Fertigkeitswert und passen-
der Bonus addiert, bei Magie und Kampf ist
es unterschiedlich was herangezogen wird.

Kampf

Der Kampf ist strikt in Phasen unterteilt,
und ein Bodenplan ist anzuraten um die Re-
geln by the book zu benutzen.

Die erste erwdhnenswerte Besonderheit ist
hierbei der kollektive Nahkampf nach Art von
TUNNELS&TROLLS, nach der alle Beteiligten
einer Seite ihre Wiirfel nehmen und zusam-
menzdhlen, anstatt alles Schlag fiir Schlag
abzuhandeln. Das macht die Positionierung
sehr vital und verlangt gegen Ubermachten
viel Vorsicht und Terrainausnutzung. Die an-
dere Besonderheit ist das Stuntsystem. Man
kann hart geregelt zivile Fertigkeiten einset-
zen um hart geregelte Effekte wie Boni fiir
Mitstreiter oder zeitweises Aussetzen von

Gegnern zu erzielen, solange die Erklarung
passt. (So konnte etwa in meinem Testspiel
die Gruppe eine entscheidende Runde lang
einen Goblinwachter mittels Klettern betdu-
ben, indem sie ihm einen Wurfanker an den
Kopf warf.) Damit sind Rogues mit ihren ho-
hen Skillwerten und zusatzlichen Boni darauf
auch im Kampf ein wertvoller Teil jeder Grup-
pe, damit werden kreative Ideen im Kampf
belohnt und es ist wichtig, sich auch hier als
Gruppe zu koordinieren um die Stunts ge-
schicktin Kombination mit konventionelleren
Angriffen und Brutzelzaubern einzusetzen.

Zusammen mit einigen kleineren anderen
Sachen, wie der Abwdagung zwischen dem
schnellen aber riskanten Quickcasting und
dem langsameren, aber sichereren normalen
Zaubern, wird hier einiges an Taktik gebo-
ten.

Magie

Wo ich schon von Magie spreche: Magie ist
in einzelne, mit einer Stufe versehene Spri-
che gegliedert, die wiederum a [a ANGBAND

in Spruchschulen wie Druidenmagie, Wasser-
magie oder lllusionismus gesammelt sind.

Der Stufe-1-Zauberspruch ist eigentlich
so gut wie immer ein Scherzartikel: Licht
machen, Gegenstande kiihlen, Gldser zer-
schmettern, eine Stimme in der Entfernung
erklingen lassen, alles nette Gimmicks, die
situativ vielleicht sogar was bringen kénnen,
aber nicht wirklich machtvoll sind. Auf héhe-
ren Stufen kommt aber Progression rein, und
spdter werden Magic Missiles geschleudert,
Feuerwande erschaffen, Elementare herauf-
beschworen oder auch Gottheiten kontak-
tiert.

Gewdhnliches Zaubern verlangt einfach
einen Wurf gegen einen statischen Mindest-
wurf oder gegen einen Rettungswurf des
Zieles, je nach Art, und tritt am Ende der
Kampfrunde ein. Quickcasting wirkt sofort,
verlangt aber einen weiteren Wurf. Gelingt
ein Zauber, dann gelingt er eben; andernfalls
erleidet der Zauberer Schaden. Patzer (egal
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Produktseite zu FTA!:
http://jalan.flyingmice.com/FTA.html

ob beim eigentlichen Zaubern oder beim
Quickcasting) bringen zusatzlich ,,unterhalt-
same“ Nebenwirkungen, je nach Spruchstufe
und Wiirfelpech. Vom Froschregen iiber die
Geschlechtsumwandlung bis hin zur sponta-
nen Selbstentziindung samt Flachenschaden
wird hier einiges fiir das Eintrittsgeld gebo-
ten.

Munition

Diese nimmt den Léwenanteil des Spiels
ein. Monster, Zauberspriiche, magische Ge-
genstande, Schdtze — da wird Seite um Seite
an Fertigfutter geboten, um es ins Spiel zu
werfen. Bei der Kampfausriistung findet sich
aber keine Detailverliebtheit wie in den meis-
ten Fantasyrollenspielen, sondern wird nur
sehr grob in Klassen wie “Light Armor“ und
“One-Handed Melee Weapon“ getrennt, mit
konkreten Beispielen, Preisen fiir diese Bei-
spiele und eventuellen Besonderheiten wie
der Reichweite von Stangenwaffen oder der
Fahigkeit der Peitsche, mittels eines Stunts
Feinde zu Fall zu bringen.

Ware noch zu erwdhnen, dass es nicht an
Zufallstabellen mangelt. Zufallsbegegnun-
gen, zufdllig ermittelte Schatze... sogar ei-
nen Dungeongenerator gibt es, der sicher
etwas SL-Input braucht um sauber zu funkti-
onieren, aber dennoch Arbeit spart.

Ausblick

Noch dieses Jahr soll das FTA! GAMEMAS-
TERS NOTEBOOK erscheinen, das erste Sup-
plement zu FTA! Hierin sollen sich unter
anderem noch mehr Munition wie weitere
Monster und Zauber, Zufallstabellen, Zufalls-
generatoren fiir Hexkarten, Regeln fiir Kano-
nen und dergleichen finden. ®

Ron Edward‘s Sorcerer

TEXT: C. ,,SILVERMANE“ KRAUTER

Uber Sorcerer

Sorcerer war eines der ersten Indie-Rollen-
spiele, die einer breiten Masse zuganglich ge-
macht wurden. Gleichzeitig hielt es sich nicht

an die zum damaligen Zeitpunkt etablierten
Regelkonventionen, sondern setzte ein radi-
kales Umdenken von Spieler und Spielleiter
voraus, um den Regeln gemaR gespielt wer-
den zu kénnen.

Die Meinungen iiber Sorcerer reichen
von ,,Pamphlet, mit dem der Autor seinen
Spielstil als den einzig wahren und besseren
definiert bis hin zu ,,genialem Machwerk,
das fiir ein Umdenken im Rollenspielsektor
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gesorgt hat“. Dazwischen gab und gibt es
immer noch viele erbitterte Flamewars zwi-
schen Fans und jenen, die das Buch verab-
scheuen. Grund genug, einen tieferen Blick
darauf zu werfen.

Das Buch

Sorcerer ist ein relativ schlankes Regel-
werk, ein gerade mal 140 Seiten umfassen-
des Hardcover mit relativ wenig Artwork.
Der Regeltext krankt ein wenig daran, dass
zum Erscheinungszeitpunkt des Buches vie-
le der Konzepte und Begriffe der Indieszene
nicht oder nur unzureichend definiert waren.
Der Schreibstil des Autors wirkt an einigen
Stellen moralisierend, ebenso ist es schwie-
rig das gelesene am Spieltisch umzusetzen,
ohne wenigstens einmal einer Sorcerer-Run-
de beigewohnt zu haben.

Sorcerer ist eines der ersten Rollenspiele,
die im Selbstverlag erschienen sind, und bei
dem der Autor alle Rechte einbehalten hat,
um ein Spiel zu schreiben das seiner eigenen
Vision entspricht, und nicht der Marketingab-
teilung eines Verlages.

Setting & System

Setting und System sind bei Sorcerer na-
hezu untrennbar miteinander verwoben. Die
urspriingliche Settingspramisse im Grundre-
gelwerk ist die Welt der Gegenwart, in der
besondere Individuen, Sorcerer genannt,
grofle Macht durch ihre beschworenen und
gebundenen Damonen erhalten. Im Grunde
genommen aber ist das ,,Setting” nur Bei-
werk. Sorcerer selbst kann in nahezu jedem
Genre gespielt werden, solange nur das Kern-
thema des Spiels das gleiche bleibt. Sorcerer
ist ein Spiel um kaputte Beziehungen.

Ein ,,D@mon‘ in Sorcerer ist etwas, das ei-
nem Charakter Macht verleiht. Es kann sich
hierbei tatsachlich um einen nach Schwefel
miffelnden Bewohner der Hoélle handeln,
aber auch um eine kiinstliche Intelligenz, ei-
nen alten Fluch, eine seltene Gabe oder ein
Artefakt. Wichtig ist, ein Ddmon gibt dem
Charakter Macht. Fiir einen (hohen) Preis.
Und ein Ddmon wird immer vom Spielleiter
gespielt.

Démonen haben einen ,,Need“ (Bedarf)
und ein ,,Desire (Verlangen). ,,Need“ ist das
Futter eines Ddmonen. Solange man den Da-
monen mit seinem ,,Need“ versorgt, wird er
dienen. Bekommt er ihn nicht, dann wird er
rebellisch und unkooperativ. Das Fiittern des
Ddamonen wird NIEMALS trivialisiert. Es wird
stets ausgespielt. Keine abstrakten Fiittern-
wiirfe. Was immer dein D@mon mochte, es
verlangt deine Aufmerksamkeit.

Das ,,Desire ist die wirkliche Agenda ei-

nes Damons, das was er
am liebsten tun mdchte.
Der Spieler kennt zwar den
,Need“ des Ddmonen (die-
ser spielt beim Binden des
Ddamonen eine grofRe Rol-
le), aber fast niemals des-
sen ,,Desire*.

&g.

&
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Beispiel gefallig? Einer
der Spieler in meinen Run-
den hatte einen kleinen
Feuerddmon, der bei Be-
darf zu einer riesigen feu-
rigen Bestie anwachsen
konnte. Sein ,,Need” war das
Verbrennen von Dingen, bevorzugt solchen,
zu denen sein Besitzer eine Beziehung hatte.
Speisereste. Alte Kleidung. Einrichtungsge-
genstdnde. Ganz besonders freute er sich
iber einen Exliebhaber, dem der Charakter
des Spielers tiberdriissig geworden war. Sein
Verlangen hingegen war den Sorcerer ganz
fiir sich alleine zu haben, indem er alles ver-
nichtete was diesem etwas bedeutete. Und
das ist noch einer der harmloseren Fille...

Untrennbar mit dem Damonen verbunden
istdie,,Humanity“des Sorcerers. ,,Humanity*
ist wieder ein abstrakter und eher schlecht
definierter Begriff; eine der Kernaufgaben
beim erstellen eines neuen Settings ist es zu
definieren, was ein Damon ist, und was die
,yHumanity* (Menschlichkeit) darstellt. Gan-
gige Definitionen sind geistige Gesundheit,
die unsterbliche Seele, Personlichkeit, aber
auch abstraktere Dinge wie die Fahigkeit zu
lieben oder die Loyalitdt seinen Kameraden
gegeniiber. Ddmonen und Humanity sind
Anathema zueinander. Einen Ddmon zu be-
schwdren ist FALSCH, und lauft dem Konzept
der ,,Humanity“ zuwider. Eine hohe ,,Huma-
nity* macht es fiir den Sorcerer schwieriger,
Damonen zu beschwdren. Sobald jedoch die
,Humanity* auf Null sinkt, hat der Sorcerer
,verloren®, und erleidet das bei Verlust al-
ler ,,Humanity* definierte Schicksal. Ist z.B.
,Humanity die geistige Gesundheit, so hat
der Charakter unwiderruflich den Verstand
verloren. Ist sie seine Seele, so sind seine
Dd@monen johlend damit zur Hélle gefahren.
,Humanity 0 ist das grofle Game Over. Je-
des Kontaktieren, Beschwdéren, Paktieren
und Binden eines Ddmonen ist ein Risiko, Hu-
manity zu verlieren.

So weit, so konventionell. Und welche
Abenteuer erlebt nun so ein Sorcerer?

Hier kommt etwas ins Spiel, was man ei-
nen Kicker nennt. Ein Kicker ist eine vom
Spieler (1) zu definierende Schliisselszene,
die den Grund fiir das Abenteuer liefert, und
gleichzeitig den Spieler zum Handeln zwingt.

SOBRCERER

f
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/)
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Ein Kicker kann ein auf dem
Parkplatz gefundener Koffer
mit einer Million Dollar in
kleinen gebrauchten Schei-
nen sein, die verwahrloste
Streunerin die blutend in der
Wohnung des Charakters auf-
taucht, die prophetische Visi-
on des Orakels, die ihm keine
Ruhe l3sst.

Der Kicker definiert das The-
ma des Abenteuers und liefert
die Motivation des Charak-
ters. Interessant wird das gan-

ze nun, wenn sich die Kicker der
Gruppe iberschneiden.

|

Der Spielleiter wiederum lenkt/steuert das
Geschehen mit sogenannten Bangs, Schliis-
selszenen die eine Handlung und eine Ent-
scheidung der Charaktere erzwingen. Sei
es die schwarze Limousine, deren Insassen
ihren Koffer suchen, die zwei seltsamen Her-
ren in den schlecht sitzenden Anziigen, die
ihre ,,verlorene Schwester” suchen, oder
das Schlachtfeld aus der Vision. Die Hand-
lung geht vom Spieler aus. Ein entspanntes
zuriicklehnen und konsumieren des Plots ist
nicht vorgesehen, Sorcerer zu spielen ist in-
tensiv und manchmal auch anstrengend.

Das Regelsystem ist verhdltnismaRig ein-
fach. Sorcerer verwendet keine Fahigkeiten,
und nur eine handvoll Attribute: Stamina
(das korperliche Durchsetzungsvermdgen
des Charakters), Will (das geistige Durch-
setzungsvermdgen), Lore (die Starke seiner
okkulten Fahigkeiten), Cover (wie gut er in
seinen ,,Beruf* ist). Alle Attribute bekom-
men einen kurzen Deskriptor (z.B. ,,Athlet
bei Stamina und ,,Undercoverbulle“ bei Co-
ver und rangieren im allgemeinen zwischen 2
und 5. Dazu gesellen sich noch die ,,Humani-
ty“ des Charakters, eine Schwéche (die einen
situationsbedingten Malus bringt) und ein
Telltale, etwas woran man erkennen kann
dass der Sorcerer ein Sorcerer ist (meist eine
kleine Besonderheit wie z.B. eine seltsame
Tatowierung, eine Macke oder ein kdrperli-
ches Merkmal, welche aber nur Eingeweihte
mit den okkulten Tatigkeiten des Charakters
in Verbindung bringen kénnen.

Sorcerer verwendet ein Poolsystem, die
genaue Art der Wiirfel wird vor Spielbeginn
festgelegt. Welche Art man verwendet ist
egal, solange alle die gleichen verwenden.
Beide Seiten wiirfeln ihr relevantes Attribut,
die Person mit dem hdochsten Wiirfel ge-
winnt. Sollten mehrere Wiirfel héhere Zahlen
zeigen als der héchste Wiirfel des Gegners,
zahlen diese als Extraerfolge.

Beispiel: Zwei Charaktere beschlieRen ein
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Armdriicken zu veranstalten. Beide wiirfeln
auf ihre Stamina, fiir das Beispiel gehen wir
mal von W10 aus.

Spieler A wiirfelt 2 Wiirfel (sein Stamina-
wert): 4,6

Spieler B wrfelt 4 Wiirfel (dessen Stami-
nawert): 1,3, 8,10

Spieler B gewinnt, mit 2 Erfolgen (8 und 10
sind héher als der hochste Wurf seines Geg-
ners, eine 6).

Ddmonen fallen in verschiedene Kategori-
en, die von Objekten (wie z.B. Sturmbringer
oder Der Eine Ring) Uber sogenannte ,,Pas-
ser (kénnen fast als ,,normale® Menschen
oder Tiere durchgehen) bis hin zu ,,Posses-
sors“ gehen, welche einen Wirtskorper be-
nétigen. Ddmonen besitzen spezielle Kréfte,
je mehr davon ein Ddmon hat, desto machti-
ger (und schwieriger zu beschworen und bin-
den)ist er. Diese Kréfte sind effektbasierend,
die Regeln definieren nur was mechanisch
passiert, und iberlassen es Spieler und SL die

Capes

TEXT: STEFAN ,,10F3“ KOCH

Capes ist ein Superhelden-Rollenspiel von
Tony Lower-Basch, das sich schon durch sei-
ne Grundpramisse von den groRen Rollen-
spielen abhebt. Diese besagt, dass erfolgsori-
entiertes Spiel zu interessanten Geschichten
fiihrt, wenn nur die Wege, um zu gewinnen,
passend gestrickt sind. Dies soll so gut funk-
tionieren, dass ein Spielleiter, wie er in den
meisten Rollenspielen gleichsam als Trieb-
motor fungiert, tberfliissig wird. In der Tat
gibt es bei Capes dann auch nur Spieler.

Ich méchte hier im Folgenden Capes ana-
lysieren und als Methode fiir spielleiterfreies
Rollenspiel darstellen. An dieser Stelle inte-
ressieren nur die gréReren Strukturen des
Konfliktablaufs. Wer ein Stiick real mégliches
Capes lesen mdéchte, sei auf den Link zur
Flash-Demonstration verwiesen.

Spielablauf

Bei Capes ist der Spielablauf in Szenen ge-
gliedert, die reihum von den Spielern eréff-
net werden. Ist also ein Spieler an der Reihe
kann er den Handlungsort und Zeitpunkt der
nachsten Szene festlegen und Vorschldge
fir auftretende Charaktere machen. Jeder
Spieler kann dann zundchst einen Charakter

visuellen Effekte zu definieren. Die Fahigkeit
,,Hold“ z.B. immobilisiert ein Ziel nach und
nach, bis zur volligen Bewegungslosigkeit.
Der visuelle Effekt kann aber genauso gut
ein Schlafzauber wie eine wimmelnde Masse
schleimiger Tentakeln sein.

Damonen sind generell NSC. Und sie sind
nicht die freundlichsten; ein Damon ist an
seinem Desire interessiert, nicht zwingend
daran den Speichellecker seines Sorcerers zu
spielen. Ja, der Ddmon verleiht dem Sorce-
rer Krdfte, solange dieser ihn fiittert und bei
Laune halt. Erfahrungsgemaf werden die
meisten Spieler irgendwann nachldssig oder
konnen einer der beiden Verpflichtungen
nicht nachkommen, und ab da beginnen die
Dinge interessant zu werden. Damonen sind
Superkrafte mit einem aktiven Interesse dar-
an, ihrem Besitzer in den Hintern zu beiRen,
manchmal durchaus im wértlichen Sinne.

Sorcerer im Sinne des Autors zu spielen
ist eine intensive Erfahrung. Die Charakte-
re sind Personen, die wissentlich das, was

wabhlen, den er in der Szene spielen mdchte.
Das kann auch ein Charakter sein, den der
Szenenstarter nicht vorgeschlagen hat.

Charaktere

Hierzu muss man zwei Dinge feststellen.
Zum einen gibt es bei Capes - zumindest in
den Grundregeln - keinen Charakterbesitz.
D.h. Spielerin Alice kann in der einen Szene
Spiderman spielen und in der ndchsten Szene
macht das Spieler Bob. Man kann sich natdr-
lich einigen (und das wird auch als Hausregel
vorgeschlagen), dass bestimmte Spieler ein
Vorrecht auf bestimmte Charaktere haben,
etwa wenn sie diese erschaffen haben.

Zum Zweiten verfolgt Capes eine etwas
eigene Definition von Charakter. Es gilt ndm-
lich, dass nicht alle im Spiel auftretenden
Figuren auch Charaktere sind und dass an-
dersrum nicht alle Charaktere auch leben-
dige Figuren sind. Mary-Jane kénnte also
auch nicht als Charakter zdhlen, wahrend der
heimtiickische Nebel, der sich (iber die Stadt
legt, ein Charakter ist. Dieser Zustand, also
Charakter-Sein oder eben nicht, kann auch
von Szene zu Szene wechseln.

Was also ist bei Capes ein Charakter? Es
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sie mit dem Rest der Menschheit verbindet
liber Bord geschmissen haben im Austausch
gegen Macht, solche die lachend blutende
Locher in das Geflige der Realitat reilen um
ihren Launen nachzugehen. Die Charaktere
bei Sorcerer sind nicht die Hauptdarsteller
eines Bildungsromans, sondern eher die Pro-
tagonisten einer Kurzgeschichte, bei denen
man nicht weill ob sie das Ende der Story
wohlbehalten erreichen. Teamwork ist mog-
lich, aber nicht wahrscheinlich, und aufgrund
der Struktur einer solchen Runde noch nicht
einmal notwendig. Einige meiner besten Ses-
sions waren solche, bei denen sich 3 Spieler
gegenseitig an die Gurgel gingen und alles
auf eine Karte setzten.

Man kann Gber Buch und Schreibstil den-
ken was man méchte, und die Regeln sind
zugegebenermafen an einigen Stellen eher
unklar, aber das Konzept dahinter ist solide
und eine hochinteressante Erfahrung fir alle
Beteiligten, auch noch Jahre nach dem Er-
scheinen des Buches. B

handelt sich um
ein Ding in der
Vorstellung, das
mit Spielwerten
ausgestattet ist,
die in Konflikten
zur Anwendung
kommen kon-
nen. Der heim-
tlickische  Ne-
bel kénnte also
etwa die Féhigkeit ,,Passanten
kontrollieren* haben, um damit dann gegen
Spiderman anzutreten. Natiirlich sind solche
Konfliktteilnehmer meistens lebendige Figu-
ren, so dass die Bezeichnung Charakter wei-
tenteils schon Sinn ergibt.

Die Ressourcen

Bevor wir nun aber anschauen, wie ein
Konflikt ablduft, bietet es sich an die Res-
sourcen in Capes zu betrachten. Capes hat
davon genau drei:

o Schuld (charaktergebunden): Charakte-
re erhalten Schuld, wenn sie Superkréfte
einsetzen. Sammeln sie zu viel werden
sie (Spiderman lasst griiRen!) depressiv.
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* Inspirationen (spielergebunden): Inspi-
rationen bestehen aus einem Ereignis,
das im Spiel statt fand und einem Wert,
also z.B.: ,,Der Kobold bricht aus dem
Geféangnis aus. (3)“ Spieler kénnen sie
erhalten, wenn sie Konflikte gewinnen.

o Story Tokens (spielergebunden): Story
Tokens sind die mdchtigste Ressource
im Spiel. Spieler kdnnen sie erhalten,
wenn sie einen Konflikt verlieren oder
nicht gewinnen diirfen (siehe Gloating
weiter unten).

Capes verwendet also zwei Ressourcen,
die einzelnen Spielern gehdren: Inspiratio-
nen und Story Tokens. Flieht demnach der
Kobold aus dem Gefdngnis gehért die pas-
sende Inspiration nicht zum Kobold, sondern
gehort vielleicht Bob, der den Kobold da ge-
rade gespielt hat.

Dieser Umstand ist gleichsam der Erfolgs-
messer in Capes. Wer regelmaRig viele Ins-
pirationen und Story Tokens besitzt, spielt
nachweislich erfolgreich. Um aber beide Res-
sourcen zu bekommen, muss man ab und zu
gewinnen und dann auch verlieren. Dies ist
der vornehmliche Regulationsmechanismus
im Spiel.

Ablauf einer Szene

Wie lduft nun eine Szene ab? Zundchst
gibt es eine Phase freies Spiel. Charaktere
interagieren, Dinge passieren. Irgendwann
kommt vielleicht jemand auf die Idee einen
regeltechnischen Konflikt zu starten. Ein
Konflikt ist dabei meistens ein Ziel, das ein
Charakter verfolgen will, etwa: ,,Spiderman
will Mary-Jane vor dem Nebel retten“. Ab
da beginnt eine Rundenstruktur, in der die
Spieler mit ihren Charakteren regeltechnisch
handeln kénnen, um den Konflikt fiir sich zu
entscheiden.

Selbstverstandlich kann auch zwischen
einzelnen Charakterhandlungen freies Rol-
lenspiel betrieben werden, so dass am bes-
ten ein Anzeiger herumgegeben wird, um
festzuhalten wer regeltechnisch gerade dran
ist. Liegt ein Konflikt auf dem Tisch gilt dies-
beziiglich die Not-Yet-Regel. Das bedeutet,
dass solange der Konflikt ,,Spiderman will
Mary-Jane vor dem Nebel retten offen ist,
Spiderman dies nicht tun und der Nebel Ma-
ry-Jane nicht fressen kann.

Ein Konflikt [duft im Einzelnen nun so ab:
Nehmen wir an Alice spielt Spiderman und
Bob den Nebel. Bob beginnt und eréffnet
den bekannten Konflikt ,,Spiderman will Ma-
ry-Jane vor dem Nebel retten.”

Dazu schreibt er diesen Konflikt auf einen
kleinen Zettel und legt diesen auf den Tisch.
Auf den Zettel kommen ein roter und ein wei-

Rer W6, der jeweils fiir eine Seite steht, bei-
spielsweise Weil fiir Spiderman und Rot fiir
den Nebel. Alice wird nun versuchen, dass
Weill gréRer ist als Rot, und umgekehrt.

Nachdem nun beide einmal gehandelt
haben, beginnt eine neue Runde bzw. Page
in der Sprache von Capes. Am Anfang einer
jeden Page kdonnen die Spieler eine Konflikt-
seite eines laufenden Konflikts, mit der sie
,verbiindet” sind, beanspruchen. Im vor-
liegenden Fall gibt es nur einen laufenden
Konflikt und Alice ist mit Spidermans Seite
verbiindet und Bob mit der des Nebels.

Nehmen wir an, beide beanspruchen nun
jeweils ihre Seite. Sie stellen dies praktischer-
weise mit je einer kleinen Figur dar, die sie
bei ihrem Wiirfel aufstellen. Dieses Bean-
spruchen steht fiir die Behauptung, am Ende
der Runde in diesem Konflikt zu fithren und
ihn somit zu beenden. Konfliktseiten, die
nicht beansprucht sind, kdnnen auf der lau-
fenden Page nicht gewinnen, selbst wenn sie
fihren.

Nehmen wir nun an, dass es am Ende der
Page Weil 5 : 2 Rot steht. Da Alice ihre wei-
Re Seite beansprucht hatte, gewinnt sie mit
Spiderman. Sie erzdhlt daraufhin wie Spie-
derman Mary Jane rettet und dem Nebel mit
ein paar neogenetischen Bomben kraftig ein-
schenkt.

Inspiration

Nachdem Alice mit Spiderman gegen den
Nebel gewonnen hat, darf sie Inspiration ver-
teilen. Dazu paart sie jeweils einen roten mit
einem weilen Wiirfel, soweit das geht, im
Beispiel also genau den einen roten und den
einen wei3en.

Die gepaarten Wiirfelaugen werden dann
subtrahiert. Fiinf minus zwei ist drei, also
genehmigt sich Alice eine 3er Inspiration:
,Spiderman rettet Mary-Jane vor dem Nebel

(3.

In folgenden Konflikten kann sie diese Ins-
piration nun verbrauchen, um einen eigenen
Wiirfel auf drei Augen hochzudrehen, wenn
sie eine Verbindung zu jener Rettungsakti-
on herstellen kann. Dies kann sie auch tun,
wenn sie z.B. Doktor Oktopus spielt, etwa
weil dieser Spidermans Trick mit den neoge-
netischen Bomben aufgreift.

Schuld und Story Tokens

Wie oben beschrieben, will ein Charak-
ter nicht zu viel Schuld ansammeln, da der
Charakter sonst depressiv wird und gewisse
mechanische Effekte aufkommen, die man
vermeiden will. (Die Details spare ich mir und
euch an dieser Stelle.) Allerdings méchte
man gerne ein wenig Schuld auf seinem aktu-
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ellen Charakter liegen haben, denn Schuld ist
niitzlich um Konflikte zu gewinnen.

Schuld eines Charakters ldsst sich ndmlich
auf einen Konflikt setzen, an dem der Charak-
ter beteiligt ist, um dort Wiirfel zu,,splitten®.
Liegen beispielsweise zwei Zahler Schuld
auf einer Konfliktseite kann man den stan-
dardmaRig dort befindlichen Wiirfel in 2W6
aufteilen, sofern der Wiirfel mindestens zwei
Augen zeigt. Die Wiirfelaugen werden dabei
moglichst gleichmaRig auf die neuen Wiirfel
verteilt. Das hat dann natdirlich im Folgenden
den Vorteil, dass man auf seiner Seite nicht
nur sechs Augen, sondern bis auf zwolf Au-
gen hochwiirfeln kann. Entsprechend kann
man mit mehr Schuld noch mehr Wiirfel er-
halten.

Am Ende des Konflikts geht Schuld, die
von Charakteren auf der Verlierseite stammt,
doppelt an diese zuriick. Das heifit der Cha-
rakter wird ggf. in die Depri-Phase katapul-
tiert. Es besteht beim Schuldeinsatz also ein
gewisses Risiko.

Schuld, die auf der Gewinnerseite liegt,
wird dagegen zu Story Tokens und zwar fiir
die Spieler auf der Verlierseite. Hier liegt der
zweite Trick flr die Pramisse, dass gewinno-
rientiertes Spiel zu interessanter Handlung
flihrt. Es reicht ndmlich nicht, einen Konflikt
einfach zu verlieren. Um Story Tokens abzu-
greifen, muss man die Situation soweit an-
heizen, dass die Gegner bereit sind Schuld in
den Konflikt zu buttern.

Story Tokens sind médchtig, weil man da-
mit u.a. mehrere Charaktere in einer Szene
spielen kann, also Charaktere mit Werten
wie oben beschrieben, nicht nur mehrere Fi-
guren.

Gloating

Als letzte Regel mochte ich noch das ha-
mische Lachen (engl.: gloating) vorstellen.
Hierbei handelt es sich, um die andere und
ungemein effektive Variante Story Tokens zu
bekommen, und zwar wenn man nicht ge-
winnen darf.

Schauen wir noch mal auf die Rettung von
Mary-Jane vor dem Nebel. Jeder Leser weil3:
Der Nebel darf nicht gewinnen. Mary-Jane
darf nicht gefressen werden.
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Was aber tun, wenn Bob mit seinem Nebel
den Konflikt gewinnen wiirde? Dann gewinnt
der Nebel nicht, sondern fangt in Super-
schurken-Manier an hdmisch zu lachen. Das
heilt, der Nebel tut das natdrlich nicht, aber
ein menschlicher Schurke kénnte in dieser Si-
tuation eben dies tun, statt direkt den Abzug
zu driicken. Sind halt blod diese Schurken.

Nehmen wir noch mal den Konflikt von
oben, aber mit umgekehrten Werten: Weif§
2 : 5 Rot. Statt dass nun der Nebel gewinnt,
wird der rote Wiirfel auf eins runtergedreht
und Bob erhalt dafiir vier Story Tokens -
eine ungeheure Menge. Es steht also Weil3
2 :1Rot und Spiderman kann gewinnen, wie

oben beschrieben.

Die Gloat-Regel dient vor allem dazu, die
Spannung zu erhéhen. Klar gewinnen die
Helden, aber kann Alice den Helden gewin-
nen lassen, ohne dass Bob vorher kréftig ab-
sahnt? Dann ist es Capes.

Fazit

Capes ist anstrengend. Anders als bei an-
deren Spielen kann man sich nicht zurtickleh-
nen, wenn der Spielleiter mit einem anderen
Spieler arbeitet. Standig gibt es irgendwo
irgendwelche Ressourcen abzugreifen oder
die Geschichte der eigenen Lieblingscharak-
tere weiterzuerzdhlen. (Ahnliches gilt na-

The Riddle of Steel

TEXT: DIRK ACKERMANN

Wer (iber Geister schreibt,
der hat es schwer. Einerseits
istman geneigt dem Schreiber
nicht zu glauben, andererseits
gelingt es selten der Geist-
Erfahrung gerecht zu werden.
War dazu das Wesen des noch
nicht Ectoplasmischen ein der-
art ambivalentes, dann ist die
Aufgabe Uber jenes zu berich-
ten eine doppelt undankbare.
Und diese Aufgabe habe ich mir
aus freien Willen gestellt. Sie ist
gleichzeitig eine Verbeugung vor
diesem schénen Juwel.

THE RIDDLE OF STEEL ist tot. Der Tod kam
langsam, fiir alle sichtbar und er war nicht
aufzuhalten. Die Website ist tot. Die Betrei-
ber nicht zu erreichen. Das Spiel schwer zu
bekommen. Gleichsam war der Tod véllig
unverdient. Fiir ein Rollenspiel mit der inof-
fiziellen Pramisse: ,,Fiir was bist du bereit zu
sterben?“ jedoch nicht unpassend.

THE RIDDLE OF STEEL (TROS) ist eines der
tddlichsten Rollenspiele die ich kenne. Das
muss nichts heien! Wenn aber der Weg
zum Tod so bedeutungsvoll, spannend und
charaktergerecht inszeniert wird wie es hier
geschehen kann dann ist das Pradikat "tod-
lich® ein willkommenes. Fiir den Tod sorgen
genau zwei Dinge, erstens das ungewdhnli-
che Kampfsystem. Zweitens die Spiritual At-
tributes. Man kénnte auch sagen Mittel und
Zweck. Jedes fiir sich genommen ist schon

e Sy [ e
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einen genauen Blick wert.
Zusammen ergeben sie
aber ein Gemisch das
charaktergetriebenes
Rollenspiel in ungeahnte
Bereiche schiel3en kann.

i

Der Rest der Regeln
ist traditionell, es gibt
Attribute und Fertigkei-
ten, Nachteile und Vor-
teile, Ausriistungen,
ein Magiesystem, eine
generische Fantasy-
Welt und W10-en. Die-
se Regeln sind teilweise problematisch,
wenn auch nicht uninteressant, wie im Fall
des unausgegorenen Magiesystems. Dazu
kommt eine etwas gewdhnungsbediirftige
Aufteilung der Kapitel und Zuordnung der
Inhalte. Nur dafiir wiirde TROS auch nie mei-
ne Verbeugung erhalten; es lohnt allein der
Blick auf das Kampfsystem und die Spiritual
Attributes (SA).

Wer schon einmal eine originalgetreue Re-
plika eines Langschwertes oder einer ande-
ren mittlealterlichen Waffe in der Hand hatte
oder diese in Aktion gesehen hat - und damit
meine ich nicht eine Jahrmarktvorstellung
reisender Mittelalterschausteller mit mittelal-
terlich aussehenden Waffen - der erahnt wie
die Kampfsysteme der bisherigen Rollenspie-
le daran scheitern einen moglichen Kampf
abzubilden, geschweige dessen Komplexitat
auf elegante Weise spielbar zu machen. Den
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tarlich fir die meisten anderen Forge-Klassi-
ker.)

Fiir die theoretische Betrachtung kann
man an diesem Spiel die geschickte Arbeit
mit Erfolgs- (Inspirationen) und Misser-
folgsbelohnungen (Story Tokens) lernen.
Beide bekommt man nicht erst am Ende des
Spielabends, sondern sofort und es ist ein-
deutig klar, wofiir es sie gibt. Bei Inspiratio-
nen kommt noch hinzu, dass sie verschiedene
Spielsituationen miteinander verbinden. Dies
wird durch eine Regel namens ,,Briiten®, die
ich hier auslasse, noch verstarkt. ®

Anfang bildet die Uberlegung wie ein mittel-
alterlicher Kampf wohl aussehen mag und,
wichtiger, wie er sich wohl anfiihlt. Dazu
braucht man eine Zeitreisemaschine oder je-
manden der so etwas, streng nach Anleitung
mittelalterlicher Quellen natirlich, aktiv aus-
libt. Genau dalanden wir bei Jacob Norwood.
Der Erfinder und Designer des Spiels und ak-
tives Mitglied bei der ARMA, einem Verein
der die Pflege der europdischen Waffen-und
Kriegskiinste betreibt und indem auch real
mit Waffen trainiert wird. Ein Kampf ist eine
sehr organisches und bewegliches Unge-
tim. Momentum, Reaktion, (iberwéltigende
Kraft, das standig wogende hin und her, die
Suche nach Vorteilen, der Einsatz der Waffe
fiir den Bereich fiir den er gedacht ist und
das gedankliche Ausmanévrieren der Gegner
sollten das Kampfsystem darstellen kénnen.
Das war die Idee. Und das ist die Umsetzung!
Beispielgebend ist die Kldrung der Initiative.
Wer handeln méchte wirft nach dem Kom-
mando des SL einen roten Wiirfel. Wer lieber
passiv und reagierend bleibt der wirft einen
weiflen Wiirfel. Einfacher und genialer kann
man eine Initiative, so sie denn gewiinscht
ist, nicht I16sen. Alle ,,Roten“ deklarieren nun
was, wohin und mit wieviel Kraft sie es tun.
Dabei wird viel Wert auf Genauigkeit gelegt.
Man schldgt nicht einfach zu sondern schnei-
det von rechts, horizontal auf den Kopf zu.
Die ,,Weillen“ héren sich das genau an und
reagieren entsprechend. Das hort sich stark
nach Vorteilen fir den Passiveren an, was
aber nur augenscheinlich so ist. Tatsachlich
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ist der Agierende leicht im Vorteil, was sich
der Passive, die richtigen Mandver voraus-
gedacht, aber auch zu Nutzen machen kann.
Nun entspinnt sich ein Wirfelpool und Pro-
ben gesteuertes und in Mandver portionier-
tes, zusammenhangendes Waffengeplankel
indem jeder nach leichten Vorteilen und
geschickten Strategien sucht um eine ent-
scheidende Wunde herbeizufiihren. Dabei ist
das System wieder sehr detailliert, die Verlet-
zungstabellen sind jedoch schnell zuganglich
und kénnen mit ein bischen Erfahrung auch
improvisiert werden. Oft ist der erste Treffer
der Kampfentscheidende. Denn jeder Treffer
senkt den Wiirfelpool drastisch und damit
die Moglichkeit zu handeln. Wer einen gro-
Reren Pool hat der ist oftmals der Gewinner
auf dem Papier und in Wirklichkeit. Trotzdem
ist das Ganze nicht berechenbar oder vorher-
sehbar. Ein Kampf ist ein Mysterium. Ein R&t-
sel. Ein Teil des Ratsel des Stahls.

Man kann allein diesen Teil des Spiels
spielen. Meine Gruppen taten das mit aus-
ufernder Liebe. Wir haben Filmszenen oder
berlihmte Kdmpfe nachgestellt. Wir hatten
Gladiatorenspiele und wir hatten komplexe
Scharmiitzel. Einfach aus Spalf am Kampf-
system! Im Rollenspiel jedoch kann die
Angst vor der Todlichkeit des Systems eine
ungeahnte Kreativitdt zur Vermeidung von
Ké@mpfen oder der Suche nach Vorteilen frei
setzen, die die eigentliche Faszination dieses
Kampfsystems verspotten wiirde. Schlielich
soll ein solch getuntes Monster auch benutzt
werden, sonst wiirde man ja nicht TRoS spie-
len wollen.

Wie |6st sich dieser Widerspruch? Auf zwei-

fache Weise.

Erstens sind da die Spiritual Attributes. Das
sind Attribute die darauf warten ausgeldst zu
werden. Wenn das geschieht geben sie Bo-
nuswiirfel auf den Wiirfelpool. Es gibt sie in
den Bereichen Bewusstsein (ich handele so
und nicht anders, obwohl mir andere Hand-
lungen mdglicherweise einen Vorteil ver-
schaffen wiiden, weil ich so bin oder ich es
so geschworen habe, usw.), Motivation (ei-
nes meiner Lebensziele, egal wie kurzfristig),
Schicksal (ich nahere mich ihm oder bin dabei
es zu erfiillen), Glaube (wie Motivation nur
religios oder philosphisch betrachtet) und
Passion (Liebe, Hass, Loyalitdt fir eine Per-
son). Jeder Charakter formuliert diese aus
und verteilt Punkte auf diese Bereiche. Wenn
nun eine Situation auftritt in der eine oder
mehrere Bereiche angesprochen werden
dann addiert man die Bonuswdirfel auf den
Pool. Da kénnen bis zu 25 Wiirfel dazukom-
men und wenn man bedenkt dass im Kampf
bereits zwei bis drei Wiirfel den Unterschied
zwischen Leben und Tod machen dann wird
jeder Spieler versuchen Situationen zu er-
spielen die ihm Bonuswiirfel bringen.. Dazu
kommt dass man nur anhand der SAs seinen
Charakter verdndern kann. Um Attribute
oder Fertigkeiten zu verbessern muss man
SAs verkaufen. Man bekommt diese aber
auch nur wenn man sie gegen eine wirkliche
Gefahr verteidigt hat! Deshalb nenne ich das
auch charaktergetriebenes Rollenspiel! Der
SL muss nur die SA der Spieler kennen und
diese in Gefahr bringen und kann sich dann
genisslich aber wachsam zuriicklehnen.
Trotz der Boni bleibt der Kampf, wegen der
Unwaglichkeiten tddlich. Das erzeugt eine
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unheimliche Dynamik - aber nie eine den
Kampf vermeidende

Zweitens ist damit auch die offizielle Pra-
misse: ,,Flir was bist du bereit zu kdmpfen?*
eingebracht, die klar macht, dass es nicht um
eine lange Rollenspielkampagne geht son-
dern um die Lésung der charaktergetriebe-
nen Situationen, die ja bereits wahrend der
Charaktererstellung losgetreten werden und
fiir die man kdmpfen muss. Fiir die man auch
sterben kann! Alle Spieler sollten sich daher
bei der Erstellung einen gemeinsamen Rah-
men geben, wobei Relationship-Maps und
dhnliche Techniken sehr hilfreich sein kon-
nen. Natirlich kann man TRoS auch als lan-
gere Kampagne spielen, dafiir ist es jedoch
nie geschrieben worden und dazu braucht es
auch ein paar kleine Veranderungen. Dafir
bietet das Buch und die drei Zusatzbande ei-
nige Ideen. Ganz besonders erwahnenswert
ist der Band ,,The Flower of Battle“, der die
Kampfregeln noch verbessert und gleich-
zeitig ein Waffenkompendium darstellt was
Standards in Rollenspielen setzt.

Ich verdanke TROS eine der genialsten
Kampagnen meines Rollenspielerlebens und
einige wunderbare One-Shot-Erlebnisse. Ich
habe in Mittelerde, auf Westeros, in der Welt
von Midnight, in Hyperborea und auf einigen
unbekannteren Welten gespielt. Die SAs und
die Schnelligkeit mit der ein Kampf, trotz sei-
ner Komplexitdt abgewickelt wird und der
dreckigen Spannung die diese Kombination
dann hervorbringt, wird den Geist von THE
RIDDLE OF STEEL noch viele Male in meinen
Runden erscheinen lassen.

R.I.P. THE RIDDLE OF STEEL! W

Burning Wheel & Burning Empires

TEXT: DIRK ACKERMANN

Wahrend ich im Gedanken immer noch Ar-
thur Browns “Fire” (... dadadaaaa...) hore,
frage ich mich ob der gute alte Arthur jemals
Rollenspiel gespielt hat. Bei seinen Perfor-
mances konnte ich mir eher eine andere Art
von Rollenspiel vorstellen. Aber selbst wenn
er die Wirfel schwingt und die Verletzungs-
tabellen von ROLEMASTER auswendig wiisste,
verwette ich meine gesamte ROLEMASTER-
Sammlung darauf, dass wenn er rollenspielt
wohl auch hier, an den Randgebieten des
Hobbys, verweilen wiirde. Da Indy-Spiele
genau dort liegen und das System von Luke

Crane darin eines der bekanntesten und er-
folgreichsten ist wiirde Mr. Brown mit Ge-
nugtuung feststellen, dass es ganz schén
heild ist.

Und mittlerweile hat sich dieses heifs zu ei-
nem ausgesprochenen Flachenbrand entwi-
ckelt. Da ist zuerst das zweibdndige Grund-
regelwerk in der Revised Edition, mit dem
einpragsamen Namen BURNING WHEEL (BW),
geteilt in Fantasy Roleplaying System (hier
werden die Grundregeln erkldrt) und Charak-
ter Burner (hiermit erstellt man die Charakte-
re). Dazu kommen der Monster Burner, der

Magic Burner, die zusdtzlichen Settings Jihad
(sehr Dune-esque!) und The Blossoms are fal-
ling (Japan zur Heian Zeit, noch vor Katana
und Shinobis!) und das eigenstandige Sci-Fi-
Rollenspiel BURNING EmPIRES (Christopher
Moellers Iron Empires). Auerdem erscheint
in Kiirze noch das offizielle Rollenspiel zum
Comic Mouse Guard (Mouse GUARD RPG). Je-
doch keine Angst vor Overkill! Méchte man
in einer Fantasy Welt spielen wird BURNING
WHEEL gebraucht und fir Moellers Welten
reicht ganz allein BURNING EMPIRES. Da stellt
sich leicht die Frage: Ist der Rest dann nicht
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liberflissig? Das kommt ganz darauf an wie
schnell man dem System verfallt und wie
genau man es dann wissen mochte. Die Ant-
wort liegt also bei jedem selber. Gut und ge-
haltvoll sind aber alle Biicher.

Eine Besonderheit sei gleich erwdhnt. BW
kommt ganz ohne ein Setting aus. Eine klas-
sisch mittelalterliche Fantasywelt erkennt
man aber trotzdem. Die ist dabei so herrlich
nah an Mittelerde, ach was sage ich, sie ist
Mittelerde ohne das TM und ohne Halblinge.
Bessere Regeln fiir tolkiensche Elfen, Zwerge
und Orks habe ich bisher nicht gelesen. Das
liegt an der tiefen und vielseitigen Charakter-
erstellung und an den Emotional Attributes.
Waéhrend ersteres eines der raffiniertesten
Lifepath-Systeme ist das mir untergekom-
men ist, mit allen nur denkbaren klassischen
Fantasy Klischees ausschmiickbar ohne
lacherlich oder aufgesetzt zu wirken, sind
Emotional Attributes Regeln die speziell fir
jede Rasse gelten und zwar in Form eines At-
tributes das stets spieltragende Konsequen-
zen flr den jeweiligen Charakter hat. Die El-
fen besitzen zum Beispiel das Attribut Grief.
Diese Trauer steigt im Laufe ihres Lebens je
mehr Elend, Niedertracht, Betrug, Tod und
Liige sie erfahren und machen. Je héher der
Grief um so heftiger muss auch der Input sein
da es einen Gewdhnungseffekt gibt. Wird
das Maximum erreicht muss der Elf sich von
der Welt zuriickziehen. Da dieses Schicksal
standig droht singen und dichten Elfen um
den Kummer ertragbar zu machen. Tun sie
das nicht trifft sie die volle Breite der Trauer
was sie langsam ihrem Ende ndher bringt.
Grief kann jedoch auch genutzt werden,
beim Wirken von Spellsongs etwa. Diese sind
Entsprechungen von normalen Fertigkeiten
mit besonderen Eigenheiten und der Chan-
ce machtiger zu sein als ihre Gegenstiicke.
Zwerge haben Gier, Orks Hass und Menschen
kénnen Glaube haben. Wer jetzt denkt dass
BW allein fiir Mittelerde geeignet ist der liegt
fehl. Fir The Known World von Artesia und
fiir Westeros ist es wie geschaffen. Tatsdch-
lich hat Luke als alter Comic-Fan Artesia im
Sinn gehabt, erfuhr aber bei Nachfrage, dass
Mark Smylie selbst schon an einem Rollen-
spiel werkelte. Zur Wiedergutmachung steu-
erte dieser Artwork zu! Jedes mittelalterliche
Fantasy-Setting kann mit BW bespielt wer-
den. Es gldnzt aber besonders mit Settings
deren Stimmung sich irgendwo zwischen un-
geschont schmutzig und unverbliihmt kon-
sequent einpendelt.

Das liegt an der charaktertreibenden BIT-
Mechanik und den strengen Regeln fiir Le-
bensunterhaltung, an den Duell of Wits (die
zentrale Mechanikfiir die Losung von sozialen
Konflikten), an den Kampfregeln und - ganz

besonders - an den Verwundungs-
regeln und der an Art wie die Cha- |
raktere lernen. Die Steigerung von
Charakterwerten geschieht namlich
ausschlie@Slich ber die Anwendung
dieser in hearausfordernden Situatio-
nen. Wobei herausfordernd relativ zur
Hoéhe des Wertes und der Situation zu
werten ist. Ist man unbegabt oder blu-
tiger Anfdnger dann steigen die Werte
bei Anwendung schneller als wenn man
schon ein Kénner ist, als solcher braucht es
entsprechend fordernde Situationen um ei-
nen Lerneffekt auszulésen. Die Buchhaltung
ist dabei erfreulich unaufwendig und ein Teil
des SpielspafRes. Diese Charakterentwicklung
wird von den Machern auch als Lebensblut
des Spiels bezeichnet.

Wenn die Charakterentwicklung das Blut
ist dann sind die BITs das Herz des Spiels. Sie
stehen fiir Beliefs, Instincts und Traits. Sie
geben dem Charakter Tiefe, Ticks und spezi-
elle Ziige aber auch Rollenklischees und be-
sondere Vor- und Nachteile. Beliefs werden
in Satzen formuliert und stehen fiir die Mo-
tivationen, das was den Charakter antreibt.
Zumindest kann es so gesehen werden. Was
aber noch viel wichtiger ist hat Luke mal so
ausgedriickt: “Ein Belief ist ein vom Spieler
geschriebenes Ziel oder eine Prioritdt fiir den
Charakter. Sie haben verdammt noch mal
nichts mit den nicht existenten Gefiihlen des
Charakters zu tun! Sie sind das was du fir
den Charakter willst — was flr Herausforde-
rungen du ihn zwischen die Beine geworfen
sehen mochtest und wie du fiir diese belohnt
werden willst wenn du ihnen begegnest.
Wenn du sie ,,in Charakter® formuliert dann
ist das groRartig. Ich liebe diesen Scheif3.
Aber sie haben nichts mit dem ,,Charakter*
und alles mit dir zu tun.” Sie dienen also vor
allem als Flagge. Wer bei der Erstellung des
Charakters damit winkt der macht allen am
Tischklar: Ich will dasim Spiel haben! Instincts
und Traits sind fiir die weitere Ausschmi-
ckung des Charakters dienlich, gleichzeitig
Regelbrecher und geben, wie die Beliefs, die
Méglichkeit fiir die Vergabe von Artha. Artha
macht die Charaktere heroisch. Sie erlauben
tiberdurchschnittliche bis einmal-in-hundert-
Jahren Aktionen. Sie werden vom SL und
von den Spielern gemeinsam verteilt. Rich-
tig gutes Artha muss hart verdient werden,
erlaubt aber auch entsprechende Effekte. Je
mehr Artha umso heroischer die Charaktere.
Wohl gemerkt flieBen diese vor allem wenn
die BITs herausfordernd angesprochen, so-
gar angegriffen werden. Denn das ist es ja
was der Spieler mit seinen BITs wollte! Das
ganze ist flr einen Neuling sicher etwas ge-
wohnungsbediirftig und im Grundregelwerk
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auch nicht ganz so ausgedriickt. Es braucht
etwas Ubung um die Kunst des BITs schmie-
den zu erlernen. Das gilt auch fiir den Rest
des Werks. BW und BE miissen konzentriert
und von allen interessiert gespielt werden
sonst gehen viele Lichter nicht an. Das heift
nicht dass es keinen Humor gibt - dafiir soll-
te man sich nur mal die Beschreibungen der
Traits und Fertigkeiten durchlesen. Sicher ist,
es gibt eine steile Lernkurve.

Denn auch an ein Konzept wie dem ,,scrip-
ted combat” muss man sich schon gewoh-
nen. Jeder Spieler wahlt vor der Kampfrunde
Aktionen oder Mandver, die er in drei so ge-
nannte Volleys einteilt. Wenn alle fertig sind
werden die Volleys miteinander verglichen,
abgehandelt und durch Proben entschieden.
Das stellt wunderbar die Unwéglichkeit eines
Kampfes dar, mit dem Nebeneffekt einer
dem Poker ahnlichen Strategie. Dieses Sys-
tem wird auch wahrend eines Duel of Wits
benutzt. Hier gibt es ebenso Mandéver und
Méglichkeiten fiir eine etwaige Strategie
und die Abwicklung eines Rededuells oder
eines Streits oder einer Verfiihrung.

Wer trotzdem Probleme hat der kann ja
Luke fragen. Oder die Mannen im BWHQ und
das am besten auf der offiziellen Seite www.
burningwheel.org. Das Forum und das Wiki
sind sehr gut gepflegte und hoch frequen-
tierte Seiten. Die Unterstiitzung ist fiir ein
Indie-Produkt beispielgebend, wie auch die
Produktion von Burning Empires, 686 Seiten
in Farbe, mit Artwork von Christopher Moel-
ler und hervorragendem Layout.

BURNING EMPIRES spielt im disteren Uni-
versum der Iron Empires, einem ehemali-
gem Imperium und den jetzt verstrittenen
Adelshdusern, die einer Bedrohung ausge-
liefert sind die nur von wenigen als solche
wahrgenommen wird - den Vaylen. Das sind
wurmahnliche Parasiten die ihren Wirtskor-
per perfekt kontrollieren und die leider den
menschlichen Wirt als das perfekte Objekt
ihrer Begierde ansehen. Namensgebend
fiir die Iron Empires sind die schweren aber
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Snwes R

Homepage:
http://www.burningwheel.org

mdchtigen Kampfanziige. Das Spiel baut auf
dem selben Geriist auf wie BW, geht aber in
eine neue Richtung. Das Spiel fangt schon
bei der Erschaffung des Planeten an auf dem
die meiste Handlung passieren wird und ist
danach zweigeteilt. Da ist die Rollenspielebe-
ne und die Ebene um den tragenden Konflikt,
der Invasion der Vaylen. Beide Ebenen sind
je nach Handlung nur leicht vernetzt oder

moglicherweise stark miteinander verwebt.
Fiir die Invasion gibt es eigene Regeln, die
auch in die erste Ebene hineinragen und so-
mit Stoff fiir die Rollenspielebene geben. Die
Erschaffung der Welt ist voller Optionen und
beispielgebend fiir einen detaillierten Aufbau
einer Kampagne. Die anschlieRend erstellten
Protagonisten, inklusive der Charaktere fin-
den sich dann schon in einem Grundgeriist
der Vorstellung wieder, was das gemeinsame
Spielen unterstiitzt. Die Invasionsregeln sind
komplex und ebenso voller Mdglichkeiten
die aber den unenthusiastischen Einsteiger
tiberfordern. Da auch hier grofe und kleine
Strategien mdglich sind sollte sich die Grup-

Western City

TEXT: JORG DUNNE

WESTERN CITY ist ein spielleiterloses Rol-
lenspiel in dem die Spieler die Rollen von
Charakteren einer typischen Westernstadt
libernehmen. Neben den Protagonisten wer-
den von den Spielern auch die NSCs (in WEs-
TERN CITY Statisten genannt) entworfen und
dargestellt. Statisten koénnen immer zum
Anfang des Spieles mit Pokerchips gekauft
werden. Der Spieler hat also die Méglichkeit,
neben seinem Charakter auch noch andere
Personlichkeiten darzustellen. Statisten, die
fiir Spieler zum Anfang des Spieles nicht inte-
ressant genug sind um ersteigert zu werden,
wandern in den sogenannten Statisten-Pool,
aus dem sie spater von den Spielern fiir ein-
zelne Szenen aktiviert werden kénnen. Falls
die Spieler sich wahrend oder vor einer spe-
ziellen Szene einen bestimmten ,,Charakter*
oder ,,Typen“ als Teilnehmer der Szene wiin-
schen, kann man die Statisten auch im Spiel
erschaffen und sie nach dem Spielen in den
Statisten-Pool legen.

Die Attribute der Charaktere und Statisten
sind Korper, Geist und Ausstrahlung. Sie be-
stimmen, wie viele sechsseitige Wiirfel der
Spieler in dem Poolsystem auf die jeweiligen
Fertigkeiten wiirfeln darf. Um festzustellen
wie viele Erfolge der Wurf aufzeigt, muss auf
oder unter der unter der Zahl der Fertigkeits-
stufe gewiirfelt werden. Zusatzlich gibt es
noch den Wert Herz, der die Trefferpunkte
eines Charakters oder Statisten reprdsen-
tiert.

Charaktere haben einen Beruf, der alle
Fertigkeiten abdeckt, die zu ihm gehdren

sollten, dieser Beruf hat die Fertigkeitsstu-
fe 4. Fertigkeitsstufen bedeuten, das man
mit einem W6 auf oder unter ihnen wiirfeln
muss um einen Erfolg zu erzielen. Von den
flinf zusatzlichen Fertigkeiten beherrscht er
zwei auf Fertigkeitsstufe 3 und drei auf Fer-
tigkeitsstufe 2. Das Fertigkeitssystem ist ein
W6-Poolsystem. Die zusatzlichen Fertigkei-
ten sind recht eng gefasst, um dem Spieler
die Mdglichkeit zu geben, seinen Charakter
mittels der EPs, die es nach dem Spiel gibt,
zu entwickeln.

Da es beim spielleiterlosen Spiel leicht zu
Problemen mit der Motivation der einzelnen
Charaktere fiihren kann, werden diese mit ei-
nem ,,Ziel des Tages" ausgestattet, welches
sie in die Stadt fiihrt und die Motivation fiir
zu bestehende Abenteuer abdecken soll. Die
Spieler schlagen vor dem Spiel zusatzlich Er-
eignisse vor, die im Abenteuer vorkommen
sollen und verkniipfen diese miteinander um
einen groben Handlungsablauf des Tages
(den sogenannten roten Faden) zu erhalten.
So kann man dem Spiel die gew{inschte Rich-
tung (viele Kampfe oder eher etwas sozia-
les) geben.

DaeskeinenSpielleitergibt,solldiegerechte
Verteilung der Spielanteile durch Pokerchips
geregelt werden. Wenn also ein Spieler einen
Statisten erschaffen, einen bestimmten Fakt
kaufen, eine Horde Mooks erschaffen oder
das Erzdhlrecht flr eine Szene haben mdch-
te (also quasi den SL fiir diese Szene machen
mochte), muss er dafiir mit Pokerchips be-
zahlen. Die ausgegebenen Pokerchips wer-
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pe fiir einen Spielstil, der viel mit Metaebene

und Grand Strategy auskommt begeistern
kénnen. Auf der Rollenspielebene kommen
solche Regeln wie Firefight, Technology
Burner, Psychology (auf die Regeln ist Luke
besonders stolz) und Alien Life-Form Burner
dazu, die sich nahtlos in das Grundregelwerk
einfligen. AuBerdem ist das BIT-Kapitel deut-
lich klarer und verstandlicher. Alles in allem
ein ganz schénes Schwergewicht welches
sich auch nicht umsonst den Origins Roleplay-
ing Game of the Year Award 2007 verdiente.

Was kann ich noch sagen? Auer: ,,I fell
into a burning ring of fire...“ &

den nach
jeder Szene
unter den
Spielern
verteilt, die
diese  Szene
nicht eroffnet
oder  geleitet

haben (im Eng-
lischen  wiirde
man vom Framen
sprechen). So be-
kommen die Spieler
die in der Szene nicht

so aktiv waren mehr Chips und damit mehr
Méglichkeiten, Einfluss auf das Abenteuer zu
nehmen. Falls ein Spieler Pokerchips hortet
und die anderen Mitspieler damit um ihre
Méglichkeiten im Spiel prellt, kann man ihn
tiberfallen und die Chips rauben.

Da es sehr wahrscheinlich ist, dass ein oder
mehrere Spieler ein bestimmtes Element
nicht im Abenteuer oder in einer bestimm-
ten Szene haben mdchte, gibt es ein so ge-
nanntes Veto-Recht (,,Nicht heute in dieser
Stadt!).

Um den Wunsch vieler Spieler nach ,,Gim-
micks“ nach zu kommen, gibt es ,,besondere
Gegenstande. Diese besonderen Gegen-
stande erlauben es dem Spieler bei ihrem
Gebrauch einen W6 um eine Zahl nach unten
zu drehen und spiegeln so die besonderen
Qualitdten des Gegenstands wieder. Wer kei-
nen besonderen Gegenstand will, kann statt-
dessen etwas Ausgefallenes wie eine Farm,
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einen Saloon oder einen Schaufelraddamp-
fer auswahlen.

Das so genannte Zuhause ist ein Ort an
dem der Charakter sich besonders wohl
fiihlt und deshalb auf alle seine Wiirfe zwei
zusdtzliche Wiirfel erhdlt. Ausriistungslisten
oder ein System fiir Geld und Einkdufe sind
im Spiel nicht vorgesehen, die Charaktere
haben fiir gewodhnlich alles dabei, was sie
benétigen.

WESTERN CITY kann man sich so ein biss-
chen wie Springfield aus den Simpsons vor-
stellen, bloR das es alles enthalten soll, was
man so von einer typischen Westernstadt
erwartet:

Faule Mexikaner, Chinesen mit einer Wa-
scherei, edle oder heimtiickische Indianer,
Kavallerie, Bordelle, Casinos, Kirchen, einen
Fluss mit Schaufelraddampfern, Berge voller
Gold und Minen, Stimpfe und Walder. Es gibt
bewusst keine genauere Beschreibung der

Nornis

TEXT: INGO SCHULZE - WWW.LORP.DE

Das Highfantasy-Rollenspiel NORNIS er-
schien zur Messe Essen 2006 im (Eigen-)
Verlag assertpress und kommt auf 392 Hoch-
glanzseiten im Hardcover daher.

Basis des Werks ist ein rund 180-seitiger
Quellenteil, welcher die Welt Aveon be-
schreibt. ZweiKontinente dieser Welt-Theon
und Manlabad - sind detailliert beschrieben,
wahrend weitere fiinf auf die Entdeckung
durch Spieler und Spielleiter - hier Erzahler
genannt — warten. Das Konigreich Theon ist
einerseits klassische mittelalterliche Fantasy,
auf der anderen Seite hat man durch Magie
auch moderne Strukturen: z.B. Warenstro-
me durch feste Teleportationsportale oder
auch dass der deshmarische Konig Auruna-
elle eine Ministerriege ernennt. Nicht die
Menschen beherrschen dieses Koénigreich,
sondern die Deshmar, ein langlebiges Elfen-
volk. Die Beschreibung konzentriert sich auf
die Hauptstadt Maraddn, ihrer Adeligen, Mi-
nister, Diplomaten. So erfahrt man z.B. auf 4
Seiten etwas (iber die Sportart Zweiball, zwei
Seiten davon ein Bericht aus Intimesicht, auf
zwei Seiten kommen hingegen die sechszehn
anderen groferen Stddte aus.

Manlabad ist dann am Morgenland orien-
tiert: Basare, Karawansereien, Oasen, Kali-
fate, Scheiche und Sultane. Nominell ist der

Stadt, damit sie jede Runde ganz nach ihrer
eigenen Fantasie gestalten kann.

Um das Ganze abzurunden, gibt es ein
System flir Magie und Regeln fiir Ober-Bése-
wichte, die eine Herausforderung fiir ganze
Gruppen darstellen sollen. Der Kampf bietet
aulerdem die Méglichkeit mit oder gegen
Mooks zu kampfen bzw. zu diskutieren.

Ich habe WESTERN CITY bisher auf viele
verschiedene Arten gespielt. Vom Abenteu-
er, das sich um Untote in den Minen vor der
Stadt drehte und mit einem Bankiiberfall en-
dete, bis hin zum Melodram in dem sich der
Junge von der Farm vor der Stadt in die Toch-
ter vom Blirgermeister verliebte und diese
ihn nicht erwahlt hat. Es gab klischeebela-
dene Abenteuer mit priemspukenden und
fluchenden Cowboys oder faulen Indianern,
aber auch Abenteuer, in denen die Spieler
versucht haben die schwierige Situation der
Indianer in den Reservaten vor der Stadt zu

ganze Kontinent im grofen Senat
zu einem Land vereint, aber so-
wohl die als Nomaden lebenden
freien Stamme, sowie die freien
Siidlande haben kein Vertrauen
in den Senat und lassen ihre Plat-
ze ungenutzt. Sklaverei ist weit-
verbreitet und Blutrache wird
noch fleiRig praktiziert.

Die anderen Kontinente wer-
den auf maximal zwei Seiten
in Geriichten und einem Intime-
bericht prasentiert: der Dschungelkontinent
Erundaar, Hortatio, ein Kontinent auf dem
Untote, Engel und Damonen wandeln, das
zerfallende Imperium Martambul, das kal-
te Tayra oder das verarmte, zersplitterte
Urrc’Du.

Markant ist das Vorstellen von ganzen Re-
gionenund Sachverhalten durch Intimetexte.
Bei den Regionen sind es z.B. Jahresberich-
te, was sich in der Region verdndert hat, die
dem ganzen Leben einhauchen. Zahlreiche
NSF (Nicht-Spieler-Figuren - statt Charakter
wird hier das Wort Figur verwendet) werden
vorgestellt, ohne auf Spielwerte einzugehen.
Immer dabei ist Augen- und Haarfarbe, Gro-
Re, Kérperbau, Alter und ,,Mit einem Wort“.
Hier findet sich ein kurzes Attribut (giitig,
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beleuchten. Das Schéne und gleichzeitig das
Bléde an diesem System ist, das man machen
kann, wozu immer man Lust hat, wenn man
geniigend Chips oder Uberzeugungskraft
besitzt.

Was also immer man machen will, man hat
es selber in der Hand, seine Ideen zu verwirk-
lichen. Es gibt keinen SL der einen bespaft
oder auf den man schimpfen kann, wenn es
nicht so war, wie man es wollte.

FAZIT

WESTERN CITY erhebt nicht den Anspruch,
ein ,,anspruchsvolles Rollenspiel” zu sein, es
soll vor allem Spafl machen und den Spielern
eine schone Zeit beim Spielen verschaffen.
Es ist von den Regeln so entwickelt, dass
man eine schnelle Runde ohne viel Vorbe-
reitung hinlegen kann, die allen Mitspieler
Spal macht und damit eine schéne Runde
verschafft. B

gefahrlich) oder ein Typus
(Geizkragen,  Giftzwerg),
welche die Figur beschreibt.
Die meisten haben einen kur-
zen Absatz mit einer Beschrei-
bung, einige Zitate aus ihrem
Mund sowie die Kategorie
»Man sagt...“, also, was An-
dere (iber diese Person sagen.
Gerade im letzten Punkt finden
sich zusammen mit ,,Mit einem
Wort“ gute Ansdtze, wie man
die Figur spielen und beschreiben

kann. Viele der Beschreibungen sind aller-
dings insgesamt etwas diinn geraten, oder
genauer, man hat Wert auf quantitative und
nicht auf qualitative Beschreibungen gelegt,
viele knappe statt einige wenige detaillierte.
Dem ein oder anderen wird dieser Stil auch
durchaus liegen. Eindeutig aber sind es auch
viele NSFs dabei, die man sich selbst schnell
aus dem Armel hétte schiitteln kénnen, egal
ob der konigliche Friseur oder Biirger, von
denen man zwar Haar- und Augenfarbe er-
fahrt, aber nicht welchem Stand sie ange-
horen, welchen Beruf sie ausiiben oder wie
man sie einsetzen kdnnte. Es wirkt, als hatte
die Autorin Henrike Buhr einige Runden hier
gespielt und die dafiir erschaffenen NSF im
Buch verwendet, ohne zu reflektieren, ob sie
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in dieser Form fir den Leser niitzlich sind.
Reichlich weiRe Flecken verbleiben sowohl
auf den flinf nahezu unbeschriebenen Kon-
tinenten, aber auch auf den beiden ndher
beschrieben, da hier nur auf die Hauptstadte
und bestimmte Details fokussiert wird.

Die intelligenten Vélker sind in Erzahlervol-
ker und Spielervélker unterteilt. So kann man
insgesamt sieben verschiedene Elfenvdlker,
drei Menschenvélker, ein Zwergenvolk sowie
Hornmenschen spielen. Dem Erzdhler vorbe-
halten sind z.B. verschiedene Hybriden (aus
Wolf und EIf oder Spinne, Echse und Elf), Rie-
senwiichsige, Drii (intelligente Tausendfiiss-
ler mit 20 bis 30 cm Lange) oder eine dreige-
schlechtliche Rasse namens Unejee, welche
die unbestrittenen Herrscher der Meere sind.
Die Kosmologie kennt viele Gétter, (ber al-
len thront der Phonix, der Erschaffer der
Welt. Die Welt kennt acht Elemente, neben
den Ublichen vier zdhlen Erz, Geist, Licht und
Dunkelheit dazu. SchluBendlich geht der
Quellenteil noch auf Krankheiten, Gifte und
Kreaturen ein, von Nashdrnern, Reitkafern,
Mumien bis hin zu seltsamen Hybridwesen,
wie den Vhameju, einer Mischung aus Pfau
und Krake - ein verungliicktes Magieexperi-
ment.

Der Fokus auf Elfen wird einigen gefallen,
anderen auch nicht. Eine ausgewogenere
Auswahl hatte deutlich mehr Spielerwiin-
sche gliicklich gemacht. Die Kreaturen sind
entgegen den NSF mit Spielwerten darge-
stellt, allerdings erhalten nur besondere We-
sen eine kurze Beschreibung, vieles ist pure
Werte sammeln.

Kommen wir zum Spielsystem, welches
einerseits einfach und umkompliziert sein
soll, es andererseits auch auf etwa 175 Seiten
bringt mit allem drum und dran. Man wiirfelt
mit dem W12 und muss die Summe aus Attri-
but und Fertigkeit unterbieten. Eine Zwolf
ist ein MiRerfolg, eine Eins ist ein Geradeso-
Erfolg und genaues Treffen des geforderten
Mindestwurfs der bestmdégliche Erfolg: dies
ware dann die Anzahl der erzielten Erfolge.
Normalerweise jedoch wird die erwiirfelte
Zahl im Erfolgsfall halbiert und dies stellt
abgerundet die Anzahl der Erfolge dar,
kurzum die Qualitat, die man mit seiner Pro-
be erreichen kann. Auf acht Attribute, vier
korperliche und vier geistige, verteilt man
24 Punkte, auf keines mehr als vier. Dann
kommen die Fertigkeiten, die unterteilt sind
in Primarfertigkeiten wie Akrobatik, Heilen
oder verschiedene Wissensfertigkeiten und
Sekundarfertigkeiten wie Einschiichtern,
Tanzen oder Verfiihren. Von den zugeteilten
Punkten kénnte man sich z.B. vier Fertigkei-
ten auf der ersten Stufe leisten oder eine auf

der zweiten und eine der zweiten Stufe. Das
wadre es dann vorerst — zumindest bis es EP
gibt. Hat man die Fertigkeit nicht, kann man
es aufs halbe Attribut versuchen. Dann kom-
men bis zu drei Vorteile (z.B. Leichter Schlaf,
Schnelligkeit, Sprachverstandnis, Adel), drei
Nachteile (Sprachfehler, Langschléfer, Alp-
trdume) und drei Merkmale (aufopfernd,
reserviert, spontan) dazu, die den Charakter
naher umschreiben. Allerdings kommen die-
se ohne Spielwerte aus, daher dienen sie nur
zur Umschreibung und zum Bespielen des
Charakters. Merkmale sind die Eigenschaf-
ten, die mal von Vorteil, mal von Nachteil sein
kénnen. Klassen gibt es nicht, man wahlt halt
seine Fertigkeiten entsprechend aus.

Bei den EP sind Primarfertigkeiten und At-
tribute gleich teuer, daher ist es an sich von
Vorteil lieber ein Attributspunkt zu kaufen
statt eine Fertigkeit auf zweiter Stufe. Pro
Stufenpunkt sind das 10 EP (also 3. Stufe =30
EP), pro Abend gibt es 4-12 Punkte (wobei es
eine Optionalregel zum Verdoppeln gibt). Zu-
satzliche EPs bringt z.B. das Ausspielen von
Nachteilen. Mit 100 EP steigt man in die erste
Stufe, mit 250 EP in die zweite etc. - die Stufe
wird auf bestimmte Wiirfe draufgerechnet,
z.B. bei Initative, Widerstand beim Zaubern
oder Angriffswiirfen (welche ansonsten wie
Fertigkeitswiirfe ~ funktionieren). Lebens-
punkte im eigentlichen Sinne gibt es nicht,
Schaden wird direkt von Attributen abgezo-
gen. Die Regeln besagen, dass es der Erzdh-
ler ist, der bestimmt von welchem, eine Opti-
onalregel, die so wohl auch Praxis geworden
ist, besagt, dass die Spieler dies selbst be-
stimmen. Ist ein Attribut auf null gefallen,
ist ein Charakter handlungsunfahig. Untote
haben hier vom System her einen gewaltigen
Vortelil, sie sind erst ausgeschaltet, wenn alle
Attribute auf null gesunken sind.

Auf sechs Seiten nimmt sich NORNIs auch
der Erzahldynamik an und gibt Spielleiter-
tipps, um das Erzahlrollenspiel zu unterstit-
zen. Es wird erklart, wie der Erzdhler dem
Spieler das Ergebnis seiner Handlung mittei-
len kann und dieser selbststandig beschreibt,
wie Eps vergeben werden, kleine Spotlights
zu vergeben werden kénnen oder auch, wie
man mit Getranken und Essen im Rollenspiel
umgehen kdnnte.

Magie gibt es in den Auspragungen Alche-
mie, Arkane Magie, Druidentum, Hexerei,
Mechanik, Mystizismus und Schamanismus.
Um Zauberwirker zu werden, muss man die
Primarfertigkeit Zaubern gekauft haben und
kann dann einige zusatzliche Punkte auf die
Techniken, Aspekte und Gebiete aufteilen.
Aus diesen drei Punkten zzgl. diversen Mo-
dis, einem Erfolgswurf und der Stufe werden
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Erfolge gesammelt, die wiederum auf die
vier Punkte Dauer, Reichweite, Wirkungsbe-
reich und Macht verteilt werden, um die Aus-
wirkungen des Zaubers zu bestimmen. Und
fertig ist die freie Magie, bei der man sich
an einigen Grundzaubern orientieren kann.
Wer lieber Spruchmagie machen méchte,
bekommt eine umfangreiche Spruchliste.
Zum SchluR folgen Gétter und ihre Priester,
die vom Sammeln der Erfolge her dhnlich wie
Magier behandelt werden, allerdings die Er-
folge nicht auf dieselbe Art aufteilen miissen.
Wieviel Erfolge notig sind, bestimmt hier der
Erzdhler, wobei er sich an den Tabellen fiir
Magie orientieren soll.

Im rund 30-seitigen Anhang finden sich
Ausriistungslisten, Intime-mafle, Basismodi-
fikatoren fiir die verschiedenen Priester, ein
Kalender und die Sprachen, welche auf den
Kontinenten oder von den verschiedenen
Wesen gesprochen werden.

Man merkt dem System durchaus an, dass
es flr ein erzahlerisch orientiertes Spiel ge-
schrieben wurde. Ein einfaches System ist es
leider nicht geworden, zumindest in Hinblick
auf die Vereinheitlichung der Regelmecha-
nismen. Mal zdhlt man den ESB in den Wurf
rein, mal nicht. Zauberwirker zaubern anders
als Priester. Irgendwann dreht sich die Re-
gelung, dass die 12 ein Patzer ist dahin, dass
die 12 ein kritischer Erfolg ist (ndmlich wenn
der Mindestwurf 12 ist). Das macht das gan-
ze System eigentlich nur unnétig kompliziert
und hatte man eleganter I16sen kénnen. Ganz
gelungen ist das freie Magiesystem wie auch
die zahlreichen Optionalregeln, mit denen
man das Rollenspiel seinem Geschmack an-
passen kann. Letzteres hat allerdings auch
den Effekt, dass Runde A anders als Runde B
und C spielt.

Vom Layout wirkt das ganze fiir ein Erst-
lingswerk ordentlich. Dass es ein vollfarbiger
Druck ist, merkt man leider nur an wenigen
Stellen, dass hatte man besser nutzen kon-
nen, dafir grenzen braune Kastchen die
zahlreichen Intimetexte gut ab, die ganzen
Seiten wirken leicht marmoriert. Die Bilder
sind meist gute Fanart, liberwiegend grau-
stufig (oder besser braunstufig), einige sind
vollcoloriert, ein paar mehr hdtten es ruhig
sein diirfen. Einige Fehler sind im Layout vor-
handen (sprich Uberschriften oder Zwischen-
tiberschriften in falscher Schrift oder GroRe
oder ein Blocksatz, der an vielen Stellen
nix von den Leerzeichen (ibrig 1aRt), Recht-
schreibfehler sind keine zu finden. Tabellen
mit Werten, egal ob bei Zaubern oder Krea-
turen, hdtte man allerdings ansprechender
gestalten koénnen, vielleicht wie die Tabellen
im Anhang, die durch eine Farbunterlegung
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jeder zweiten Zeile eine bessere Ubersicht
bieten. Abkiirzungen werden angenehmer-
weise fast gar nicht verwendet, allerdings
fehlt ein Stichwortindex.

FAZIT

Der Fokus von NORNIs ist das Erzdhlspiel

Pyramos

und kann dies auch trotz einiger taktischer
Optionen nicht verleugnen. Die Welt ist eine
waschechte High-Fantasy-Welt, bei der Ma-
gie ein Wirtschaftsfaktor geworden ist und
bei der es viel zu entdecken gilt. Gerade an
die Beschreibung durch Intimetexte, von de-
nen einige zu trocken daherkommen, muss

TEXT: INGO SCHULZE - WWW.GREIFENKLAUE.DE

PYRAMOS ist der Fantasyhintergrund fir das
Universalsystem Prost und nach der Abenteu-
ersammlung ,,Angst (iber Bradok* die zweite
Veréffentlichung des Neue Welten-Verlags.
Prasentiert zur Messe Essen 2005 im Softco-
ver, flir Fans auch im Hardcover erhiltlich,
mag sich manch einer fragen - ,,Nanu, noch
ein Fantasysystem?“. Doch der Untertitel
,,Die Welt ist ein Tetraeder“ deutet schon an,
dass hier einiges anders ist...

Die Welt ist also tatsdchlich ein Tetraeder
mit (fast) allen Konsequenzen: die vier Fla-
chen bilden vier unabhangige Ebenen, die
jeweils einem der Elemente zugeordnet sind.
Andere Male, Richtungen, Zeitunterteilun-
gen und Konventionen sind die Folge.

Eridas, die Erdebene, stellt dabei am ehes-
ten die klassische High-Fantasywelt dar und
dient auch dazu, klassische Abenteu(r)er ins
Boot zu holen und den Spielern ein erstes
Kennenlernen von PYRAMOS zu ermdglichen,
ohne nur auf Neuerungen zu treffen. Die Ebe-
ne wird dominiert vom Doppelkénigreich der
Menschen, Preteri, es sind aber auch Elben,
Zwerge und Kobolde zu finden. Neu ist das
druidisch gepragte Waldvolk, die vom Ausse-
hen an einen stark beharrten Yoda mit haar-
losem Kopf und etwas untersetzter Gréfe im
Vergleich zum Menschen erinnern. Viele Orte

Snoevrever —

Hier findet Ihr online Rezensionen zu
Abenteuern flir PYRAMOS:

Angst iber Bradok
http://www.greifenklaue.de/Rezies
prost/rezi_prost adv_angst-ueber-bra-
dok.html

Piraten der Winde
http://www.greifenklaue.de/Rezies
prost/rezi_prost_adv_piraten-der-winde.
html
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laden zu Abenteuern
ein, der unheimliche
Gebeine Hiigel, der
diistere, mit Ruinen
tbersdhte Hrag-Wald
oder der Donnerberg
mit seiner Donnerburg.
Klassisches, bodenstan-
diges Flair von Legen-
den und Erzdhlungen
unterstiitzt bietet diese
Ebene.

Die Ebene der Luft heifit
Lias, beherrscht vom Vo-
gelvolk, ragen Berggipfel
aus dem Sauren Meer. Im
sauren Nebel dort leben
Schleimmanner, vermutlich mutier-
te Menschen, und die ameisenartigen, mit
Chitinpanzern iiberzogenen Quendel. Uber
ihnen die katzenhaften Krdlauz, Lungas,
Menschen, Windelfen und Wolkenstrolche,
meist unter der Herrschaft des Vogelvolks,
die in fliegenden Wolkenstddten thronen,
manchmal auf den fliegenden Festungen der
Piraten der Winde. GroRe Fleischberge und
Gaswale grasen im Tal, wéhrend man (iber
sohlweite (kilometerweite) Entfernung das
Tonspiel des Hohlhérnigen Pans vernehmen
kann. Schon einfache Reisen kénnen auf die-
ser Ebene zu Abenteuern werden ebenso wie
der Kampf ums Uberleben gegen Luftpiraten
oder ungerechte Herrscher.

Wasser ist das beherrschende Element
Hyrions, nur wenige kleine Inseln, ein zent-
rales Massiv, sowie Eis im Avulna (Norden)
ragen aus dem Meer. N‘Bughoos, froschar-
tige Humanoide, sind die machtigen Herren
dieser Ebene, sowohl unter wie auch Uber
Wasser, auch weil ihnen die Kun‘Takruhr zu
Diensten sind. Diese krebsartige Zuchtrasse
sind willenlose Krieger, die den wenigen Kol-
laborateuren einheizen, wenn sie sie denn

Py A0S
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man sich gewdhnen. Ansonsten wird dem
Spielleiter viel Gestaltungsspielraum gelas-
sen und erst die dazu erscheinende achtbadn-
dige Abenteuerkampagne Schatten der Zeit
(aktuell zwei erschienen, zwei weitere Bande
fiir 2008 geplant) fiillt die Welt mit zusatzli-
chen Leben. B

entdecken. In Unterwasser-,
Insel- und auch schwimmen-
den Stddten leben Echslinge,
Menschen, O‘bso, krokodilar-
tige Warags oder auch ganz
exotische Scha‘el‘ael (Qual-
lenartige) und Tk‘Arguhn
(Polypenartige). In groRRen
Hohen leben die Freien,
da hier die unterseeischen
Truppen nicht vordringen
kénnen, viele Stadte sind
sogenannte Bundstddte,
daher akzeptieren die
Volker dort die Herrschaft
der N‘Bughoos. Das ide-
ale Umfeld fiir Seeabenteurer
aller Coleur, ebenso wie Frei-

heitskampf- und Sabotageakte-Szenarien.

Als letztes Element fehlt das Feuer, dieses
findet sich auf Vulnaris, der wohl fremdartigs-
ten Ebene. Verbranntes Land, Vulkanschlote
und Lavaseen beherrschen das Bild, ohne
dass es wirkliche Herrscher gibt. Zahlreiche
intelligente Vélker haben sich allerdings, mal
im Widerstreit, mal in guter Zusammenar-
beit, herausgebildet: Eisenvater, lederhduti-
ge Zwergendhnliche ohne Haare, Entropen,
Wesen von Chaosgéttern geschaffen, Igneus,
tanzende Flammengeister oder Pyromagi,
oft als Herrscher (iber das Feuer bezeichnet,
teilen sich mit anderen die Ebene.

Auch einige Menschen missen sich in
dieser von Feuer und Chaos gepragten, le-
bensfeindlichen Ebene zurechtfinden. Dem-
entsprechend kénnen schon Abenteuer im
alltéglichen Uberlebenskampf gegen Héllen-
hunde, Lavaschlangen, Magmabestien und
Feuerteufel stecken, genauso wie in der Su-
che nach Wasser, welches die meisten Volker
zum Leben brauchen.

Dem zur Seite steht das universelle System
Prost, die allgemeinen Kurz-, die Magie- und



PSI-Regeln sind hier abgedruckt. Im Gegen-
satz zu den Ultrakurzregeln, die schonmal im
Envoyer abgedruckt wurden, wird noch aus-
fuihrlich auf das optionale Vor- und Nachteils-
system eingegangen. Die Spielmechanismen
sind meist einfach und praktikabel und zu-
meist von einem W20-Wurf abhangig. Einige
Elemente meint man aus anderen Systemen
wiederzuerkennen, sie werden jedoch in ei-
ner ausgewogenen und spielbaren Mischung
prasentiert. Auch wenn man manche Passa-
gen schonmal zweimal lesen muss, wenn
man es noch nicht kennt und neu lernt.

Eine allgemeine Abhandlung zu PYRAMOS
fehlt auch nicht. Vorweg werden Himmels-
richtung, Sonnenldufe, Elementarzustande,
Zeiten, Mafe etc. erldutert. Ebenso wie das
Pantheon, wobei es hier schon eine Beson-
derheit gibt, ndmlich die Zusammenfassung
mehrerer Gotter in Konklaven (z.B. Chaos
oder Feuer), die in ihrer Gesamtheit haufig
angebetet werden und auch Geweihte ha-
ben. Ein ausfiihrlicher Blick wird auf verschie-
dene Gruppierungen geworfen, Gilden, Biin-
de, Schulen und Orden vorgestellt. Einige
wenige davon findet man sogar ebeniber-

Ratten!

TEXT: VOLKER THIES - WWW.LORP.DE

Ekelerregend mit ihren langen, diinnen
Schwanzen und der Vielzahl von Krankhei-
ten, die sie mit sich herumschleppen, furcht-
einfloRend, weil sie im Dunklen hausen und
huschen, aber irgendwie auch faszinierend
durch ihr Geschick, ihre Uberlebensféhigkeit
und ihr zweifelsohne vorhandenes Sozialver-
halten: Ratten sind aus menschlicher Sicht
dulerst zwiespdltige Geschopfe. Die Welt
der kleinen Nager macht jetzt das schlanke
Rollenspiel RATTEN! von Prometheus Games
auch fiir uns Zweibeiner erlebbar.

Ein 72-seitiges DinA5-Heft bietet Regelsys-
tem, einen kompletten Charakterbaukas-
ten, ein Weltenszenario und sogar noch ein
Einstiegsabenteuer. RATTEN! beweist, dass
nicht regalmeterweise Papier ein gutes Rol-
lenspiel ausmacht, sondern eine kreative
Idee. Kreativ war Entwickler David Grashoff
ohne Zweifel. Die ,Welt“ von RATTEN! ist
ein seit langer Zeit verlassenes Kaufhaus, in
dem viele der Waren zuriickgeblieben sind.
Inzwischen wird das Gebdude von den Rat-
ten beherrscht, allerdings von intelligenten
Ratten. Und wie es mit intelligenten Wesen

greifend wieder.

Den Abschluss bietet eine Einstiegskampa-
gne, die auf alle vier Ebenen fiihrt und einen
Vorgeschmack auf PYRAMOS insgesamt bie-
tet. Der jeweilige Besuch der Ebene wird mit
dem passenden Flair unterlegt und fiihrt die
Spieler, wenn auch etwas linear, liber ganz
PYRAMOS. Aber einige kreative Ideen, wie
man sie im bisherigen Quellenbuch fand, fin-
den sich auch hier wieder. Dazu kommt, dass
Interaktion immer vor purem Kampf steht.

Beim Layout merkt man doch, dass das
Buch irgendwann an das Maximum der Dru-
ckerei stieRl, immerhin 244 Seiten, und es
etwas zusammengeriickt werden musste.
So kommen einige der erstklassigen Bilder
etwas zu klein riiber, insbesondere die Bilder
von Nachwuchskiinsler Kay Elzner, der auch
das erstklassige Cover zeichnete, aber auch
Andreas Hélle und Matthias Geiger hétten
mehr Potential. Neue, fremdartige Kreatu-
ren wurden auch grafisch ansprechend um-
gesetzt und so dem Leser naher gebracht.

Der Satz ist (ibersichtlich und die Rahmen,
jede Ebene hat eine bekommen, tragen ihr

so ist, machen sie sich Gedanken, auch tber
den Sinn des Lebens: Warum haben die ,,Er-
bauer” die Rattenburg erschaffen? Als Ge-
schenk? Doch warum sind dann neben den
Késtlichkeiten der Nahrungsmittelabteilung
tberall todliche Fallen verteilt? Und was be-
deuten die Uberlieferungen der Laborratten,
die von unvorstellbaren Grausamkeiten der
Erbauer berichten? Neben diesen philoso-
phischen Fragen beschaftigt die Ratten na-
tirlich der alltigliche Uberlebenskampf. Es
gilt unerforschte Regionen des Kaufhauses
auszukundschaften, um Essbares oder niitz-
liche Erbauer-Artefakte zu finden; beispiels-
weise Flammenzungen - Wunderwerke aus
Kunststoff und einem kleinen Radchen, die
Feuer spucken! Auch der Kampf gegen von
auRen eindringende Schleicher (Katzen) und
FlinkftiBe (Marder) will gewonnen werden.
Ebenso gibt es oft genug Krieg zwischen den
Rattenvélkern.

In den verschiedenen Kaufhaus-Abteilun-
gen haben sich namlich verschiedenen Kul-
turen gebildet: Kédmpfer, Forscher, religiose
Fanatiker, Handler und echte Wasserratten.
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tibriges zur Atmosphdre bei. Wahrend Recht-
schreibfehler im ersten Teil selten sind, neh-
men sie im zweiten Teil etwas zu, wenn auch
nicht sinnverdrehend oder den Text unver-
standlich machend.

Ein Wort zum Preis sei angemerkt, zwi-
schen 17 und 27 Euro liegt der Marktpreis flir
ein 128-seitiges Softcover. Da liegt man ge-
nau in der Mitte — nur ist man fast doppelt so
dick... Schon erstaunlich, dass es gerade ein
Kleinverlag schafft, das Preisgefiige derart
zu durchbrechen, ohne dass man in der Qua-
litdt Abstriche machen muss. Das Hardcover
in reinem schwarz ist fiir 36 Euro erhaltlich
und in kleiner Auflage erhaltlich.

FAZIT

Vier Welten, vollgestopft mit kreativen Ide-
en und allem was es braucht um loszuspie-
len. Endlich mal kein 08-15-Fantasyabklatsch,
welcher in Klischees ausartet, sondern end-
lich mal Neues und Innovatives zu fairem
Preis. Da kann man nur die Daumen driicken
fur die nachsten Publikationen, die mit Si-
cherheit die Szene bereichern werden! B

Die Auswahl einer dieser Rotten stellt die
wichtigste Entscheidung bei der Charakter-
Erschaffung dar. Zudem gibt es vier kdrperli-
che und geistige Attribute sowie Talente und
Tricks, mit denen sich eine Ratte individuell
gestalten ldsst. So hat eine ,,rattige Ratte
es leichter beim anderen Geschlecht und
eine andere ist sehr geschickt im Entschérfen
von Fallen. Das Proben- und Kampfsystem
funktioniert sehr einfach: Jeder Probe sind
zwei Attribute und ein Schwierigkeitswert
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zugeordnet. Der Spieler darf so viele sechs-
seitige Wiirfel werfen, wie die Summe seiner
beiden Attribute ergibt. Die beiden h&chs-
ten Ergebnisse werden addiert, und wenn
sie Uber dem Schwierigkeitswert liegen, ist
die Probe bestanden. Das Erfahrungssystem
beruht auf den Leistungen in den drei Kate-
gorien Kampf, List und soziales Verhalten. Je
nach Herkunftsrotte werden Leistungen auf
den verschiedenen Gebieten unterschiedlich
gewertet. Mit gesammelter Erfahrung kon-
nen Attribute erhéht sowie neue Tricks und
Talente erlernt werden.

Wer mdchte, kann sich auch gleich an dem

Abenteuer im Regelbuch versuchen: Es gilt
eine schone Maid zu finden, selbstverstand-
lich eine mit Nagezdhnen und kurzem Fell.
Ihr Verschwinden soll mit einem geheimnis-
vollen Schrein zusammenhdngen, auf dem
ein rotes Kreuz prangt und der sagenhafte
Heilkréfte birgt.

Zu den kreativen Schreibern von RATTEN!
sind ebenso kreative Illustratoren und Layou-
ter gestoRen. Die Hintergrundoptik der Sei-
ten erinnert an einen vergilbten Warenhaus-
katalog. Darauf sind modrig-stimmungsvolle
Zeichnungen zu sehen, die die schmutzige
und mitunter grausame Rattenwelt zum Le-
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ben erwecken.

FAZIT

Die ungewdhnliche und stimmungsvolle
Idee macht Lust darauf, ein paar Abenteuer
mit den Ratten zu erleben, zumal die einfa-
chen Spielregeln schnell erlernt sind. RATTEN!
bietet vielleicht nicht unbedingt die Substanz
fiir monatelange epische Kampagnen, aber
einige Abende lang kann man sicherlich jede
Menge SpaR mit den Nagetier-Helden haben.
|

Kleine freie Systeme

EIN UBERBLICK UBER VIER KOSTENFREIE ROLLENSPIELSYSTEME

TEXT: DOMINIC WASCH

Neben den Unmengen an Rollenspielen,
die es zu kaufen gibt, ist mindestens eine
ebenso groRRe Menge an Spielen online frei
verfligbar. Dabei ist auch die Bandbreite der
freien Systeme ebenso grof wie die der Be-
zahlsysteme - es gibt Universalsysteme, Hor-
ror, alternative Vergangenheiten, Science
Fiction usw. Vieles ist nattirlich weniger pro-
fessionell aufgezogen, in manchen der freien
Systeme steckt aber genauso viel Witz und
Idee wie in den Kaufsystemen.

Wer sich in den Weiten des Netzes nach
Kostenlos-Rollenspielen umsieht, ist schnell
iberfordert. Alleine John Kim hat auf seiner
Homepage eine Liste mit tber finfhundert
freien Rollenspielen. Ein paar Internet-Adres-
sen fiir diese und andere Seiten mit Samm-
lungen von Spielen sind am Ende des Artikels
zu finden.

Es gibt unter den freien Systemen sogar
eine Art von Rollenspielen, die man nicht
als Kaufsystem findet: Kurzregelwerke. Die-
se umfassen oft nicht mehr als zehn Seiten.
Meist wird dort nur eine Mechanik ohne
Hintergrund présentiert. Manchmal ist die-
se |dee so bestechend, dass sie in gréRere
Rollenspielprojekte {ibernommen wurde.
Um besonders erfolgreiche Kurzregelwerke
haben sich Fan-Gemeinden gebildet, die so
viel Zusatzmaterial geschaffen haben, dass
es sich mittlerweile lohnen konnte, dies zu-
sammengefasst als ein ,,erwachsenes Rol-
lenspiel auf den Markt zu bringen.

In diesem Artikel mdchte ich auf vier Ver-
treter dieser kleinen, freien Systeme einge-
hen, die sehr unterschiedliche Ansédtze haben
und meiner Spielerfahrung nach alle mit der
Note sehr gut beurteilt werden kdnnen. Im
einzelnen sind dies Risus, THE PooL, CONQUER
THE HORIZON und WUSHU.

Risus ist ein fast klassisches Universalsys-
tem, das ,,Alles Geht“-Rollenspiel. Die deut-
sche Ubersetzung der Regeln umfasst gera-
de einmal acht Seiten. Das ist auch die Anzahl
Seiten, die die deutsche Version von THE PooL
hat, ein Erzdhlspiel, bei der die Spieler einen
grofen Einfluss auf den Verlauf der Geschich-
te haben. Auch das spielleiterlose CONQUER
THE HORIZON kommt mit acht Seiten aus; die
miissen allerdings auseinandergeschnitten
und gefaltet werden, so dass hinterher ein
A6-Heftchen mit zweiundzwanzig Seiten
entsteht. Das vierte Spiel, WusHu, belohnt
Erzahlungen der Spieler und kommt in der
aktuellen Version WusHU OPEN sogar mit nur
sechs Seiten aus.

RISUS — DAS ,ALLES
GEHT“-ROLLENSPIEL

Risus von S. John Ross ist gedacht als Rol-
lenspiel fr Zwischendurch. Es gibt keine aus-
gefeilten Details und keine langwierige Cha-
raktererschaffung. Am besten eignet es sich
als Bier-und-Brezel-Rollenspiel fiir einen lusti-
gen Abend, man kann es aber auch ernsthaft

spielen. Es geht eben alles.

Das Layout der deutschen Ubersetzung
(Florian EdIbauer und Achim Leidig) ist prak-
tisch nicht vorhanden. Ein einfacher, einspal-
tiger Text im A4-Format mit grauen Késten
fiir Beispiele. Das englischsprachige Original
ist etwas lockerer gesetzt und wird mit ein
paar Strichmannchen aufgeheitert, die den
Bier-und-Brezel-Charakter unterstiitzen.

Die grundlegende Idee von RISUS ist es,
die Charaktere {ber Klischees zu beschrei-
ben, wobei ein Klischee sowas sein kann wie
,,Bandit, ,,verriickter Wissenschaftler oder
yFriseur”. Jede Spielfigur hat eine handvoll
solcher Klischees und eine zugehorige An-
zahl sechsseitiger Wiirfel. Die Wiirfelanzahl
gibt an, wie viele Wiirfel im Falle einer Probe
geworfen werden; die Augen werden addiert
und mit einem Zielwert, dem Mindestwurf,
verglichen. Das entscheidet iiber Erfolg oder
Fehlschlag. Die Ausriistung des Charakters
ergibt sich auch aus den Klischees: ein Barbar
hat ein Schwert, ein Netrunner eine Buchse
im Kopf und ein Kabel, um sich mit einem
Computer zu verbinden.

Wie in Indie-Spielen uiblich, werden Regeln
fir allgemeine Konflikte beschrieben: Das
kann ein Kampf sein, aber auch Streitgespré-
che oder Banjoduelle fallen darunter. Dann
wird einfach auf Klischees gewiirfelt, der
niedrigere Wurf verliert und das Klischee be-
kommt eine Macke - die Wiirfelanzahl sinkt
um eins. Dies wird so lange wiederholt bis
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eine Seite aufgibt oder ohne Wiirfel darsteht.
Wie schnell sich verlorene Wiirfel regenerie-
ren, bestimmt der Spielleiter.

Ein abschlieRender Abschnitt der Grundre-
geln iiber Charakterentwicklung zeigt noch,
dass Risus nicht nur fiir One-Shots geeignet
ist, sondern dass man damit auch kleinere
Kampagnen spielen kann. Ganz zuletzt fol-
gen noch vier optionale Regeln fiir Fortge-
schrittene, die etwas mehr Taktik ins Spiel
einbringen wollen.

In der Grundversion gibt es kein Bei-
spielabenteuer, kein Setting o.A. sondern
nur die nackten Regeln. Die Beispiele sind
allerdings so gewdhlt, dass einem beim Le-
sen schon geniigend Ideen fiir mehrere
Spielabende kommen. Hinzu kommt dann
noch das Material, dass es gréRtenteils kos-
tenlos im Internet gibt. Durch eine sehr of-
fene Lizenzpolitik gibt es eine riesige Menge
an Dokumenten - angefangen bei Abenteu-
ern bis hin zu Umgestaltungen (sogenannte
Recasts) der Grundregeln, um sie an ein be-
stimmtes Genre oder eine Hintergrundwelt
anzupassen. Darliber hinaus gibt es noch
kostenpflichtige Angebote: den Risus Fan
Club ,,International Order of Risus“, das
Risus-Companion und das Mega-Modul ,,A
Kringle in Time“. Alles in allem eine grofRe
Materialsammlung, welches seit der ersten
Version von 1993 zusammengekommen ist.

Die Gesamtnote zu den hier vorgestellten
Spielen habe ich ja bereits in der Einleitung
vorweggenommen. Trotzdem mdchte ich ein
paar Nachteile nennen, bzw. Eigenschaften,
die sich in einigen Spielgruppen als Nachteil
herausstellen kénnen: Das gesamte Rollen-
spiel basiert auf der klassischen Verteilung
Spielleiter — Spieler. Der Spielleiter steuert
die Welt, die Spieler nur ihre Charaktere, d.h.
der Spielleiter muss sich relativ gut vorberei-
ten oder in der Lage sein zu improvisieren.
Auferdem ist das Regelwerk sehr kurz und
grob, wodurch sowohl Optimierer als auch
Taktierer schnell die Lust am Spiel verlieren
konnen. Es gibt einfach kaum etwas am Cha-
rakter zu optimieren und auch die einfachen
Konfliktregeln lassen kaum Platz fir takti-
sche Entscheidungen. Bevorzugt werden
Erzdhlonkel, die zu jedem unpassenden Kli-
schee eine Idee haben, wie sie es im Konflikt
einbringen kénnen.

Das Regelsystem ist einfach und recht klas-
sisch, aber funktional. Die Charaktererschaf-
fung ist schnell. Das Konfliktsystem ist so
leicht, das kapiert jeder. Fiir schnelle Spiele
zwischendurch sehr gut geeignet, wenn man
einen Spielleiter hat, der gut improvisieren
kann oder ein Abenteuer in der Hinterhand
hat.

THE POOL

THE PoolL, ein Rollenspiel von James V.
West, erscheint auf den ersten Blick auch
nicht viel anders als RIsus - bis man es dann
einmal gespielt hat. Denn durch das Wiirfel-
system ist der Spielleiter gezwungen, grofle
Teile der Geschichte an die Spieler abzuge-
ben. Aber letztendlich ist auch THE PooL
ein Rollenspiel fiir Zwischendurch, fiir einen
netten Abend, an dem man spontan sagen
kann: ,,Hey, lasst uns einfach mal THE PooL
spielen®.

Ich beginne auch hier wieder beim Layout:
Es ist langweilig. Die deutsche Version (von
Florian Edlbauer und Florian Dohmeyer) ein
einfaches Text-PDF im A4-Format, die engli-
sche Version ein einfacher Text als RTF. Die
urspriingliche Veroffentlichung war eine
Text-Seite im WWW; sie ist bereits in den
Tiefen des weltweiten Netzes abhanden ge-
kommen und nicht mehr zu erreichen.

Die Idee des Spieles basiert auf dem Wir-
felpool, den jeder Spieler hat. Legt im klassi-
schen Rollenspiel der Spielleiter fest, wann
gewdirfelt wird, kann bei THE PooL jeder
Spieler einen Wiirfelwurf verlangen, um das
Ergebnis eines Konfliktes zu bestimmen. Der
Spieler nimmtsich dazu einige Wiirfel, die ihm
zustehen und kann aus seinem Wiirfelpool
noch zusdtzliche Wiirfel setzen. Insgesamt
kann er so maximal neun Wiirfel bekommen.
Wirft er nun mindestens eine 1, so gewinnt
der Charakter den Konflikt und die gesetzten
Wiirfel kommen zurtick in den Pool. Wirft er
keine 1, so verliert er seinen Einsatz und der
Spielleiter erzahlt, wie der Spielercharakter
den Konflikt verliert.

Der entscheidende Unterschied zu einem
klassischen Spiel ist nun folgender: Gewinnt
der Spieler den Konflikt, darf er einen Sieges-
monolog halten, d.h. er beschreibt, wie sein
Charakter den Konflikt gewinnt. Dadurch
kann der Spieler groRRen Einfluss auf den Ver-
lauf des Spieles nehmen - er ibernimmt ja
fir kurze Zeit die Rolle des Spielleiters und
erzdhlt die Geschichte weiter. Mdchte der
Spieler keinen Siegesmonolog halten, so
bekommt er einen zusatzlichen Wiirfel fiir
den Pool und der Spielleiter darf den Sieg
des Charakters beschreiben. Hier wird er den
Charakter aber wahrscheinlich reinreiffen -
er gewinnt zwar den Konflikt, bekommt aber
andere Schwierigkeiten. So stehen die Spie-
ler nach einem gewonnenen Konflikt vor der
Entscheidung: Selber einen glorreichen Sieg
erzdhlen oder einen Wiirfel bekommen und
Abstriche in Kauf nehmen?

Die Wiirfel stellen gleichzeitig die Erfah-
rungspunkte dar. Am Ende einer Sitzung
kann ein Spieler Wiirfel ausgeben, um seine
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Werte zu verbessern. Aber wie sehen Charak-
terwerte (iberhaupt aus? THE PooL setzt auf
frei wahlbare Eigenschaften, die in der deut-
schen Version Motive (und auf englisch Traits)
genannt werden. Sie bestimmen neben den
Fahigkeiten auch Kleidung und Ausriistung
der Charaktere. Diese Motive miissen sich
aus der Charaktergeschichte ableiten lassen
- und eben diese Charaktergeschichte ist der
Kern der Charaktererschaffung. Jeder Spieler
muss fiir seinen Charakter eine Geschichte
aus maximal flinfzig Wértern schreiben; an-
schlieRend werden die Motive festgelegt.

Die deutsche Version unterscheidet sich in
einigen Punkten vom Original. So sind z.B.
drei Beispielhintergriinde angehangt: ,,Kel-
tisches Irland, ,,Miltenberg* und ,,Nexxus
- Der Moloch®. Hier wird kurz die Spielwelt
beschrieben und erklart, was fiir Charakte-
re gespielt werden kénnen und welcher Art
die Geschichten sind, die im Spiel erzahlt
werden. Eine Anbindung an die Regeln ist
allerdings nicht gegeben, so dass die Hin-
tergriinde letztendlich ganz allgemeine Set-
ting-ldeen darstellen. AuRerdem sind einige
Regeln stillschweigend gedndert worden.
Einige dieser Veranderungen erscheinen mir
aber eher als Verschlechterungen denn als
Verbesserungen. Hier ware es angebrachter
gewesen, die urspriinglichen Regeln zumin-
dest zu erwahnen, um dem Leser die Wahl zu
lassen, welche Variante er bevorzugt.

THE PooL hat keine ausgeprdgte Fan-
Gemeinde, daher gibt es kaum zusatzliches
Material. Es existieren etwa zehn Varianten,
angefangen bei Anti-Pool (der Spieler verliert
seine gesetzten Wiirfel, wenn er den Konflikt
gewinnt und behélt sie, wenn er ihn verliert)
bis zu Snowball und The Puddle (deutlich ab-
gewandelte Varianten von THE PooL). Aben-
teuer oder aufbereitete Hintergriinde sind
mir nicht bekannt, ebensowenig ein Wiki mit
freiem Material oder Ahnlichem.

Der grofte Nachteil von THE PooL kénnte
fiir einige Runden sein, dass es Erzdhlquali-
tdten der Spieler belohnt und auch fordert.
Aulerdem hat der Spielleiter praktisch keine
Chance, ein ,,Abenteuer im klassischen Sin-
ne vorzubereiten, da die Spieler ihm durch
ihre Siegesmonologe immer einen Strich
durch die Rechnung ziehen kénnen. Auf der
anderen Seite entwickeln sich Pool-Runden
dadurch oft zu gemeinsamen Geschichten-
Erzdhlungen, bei denen alle Spieler etwas zur
Handlung beitragen. Der Spielleiter hat dann
mehr koordinierende als leitende Aufgaben.
Das wird durch die Pool-Regeln auch gut un-
terstiitzt: Je mehr Wiirfel ein Spieler im Pool
hat, umso haufiger gelingt eine Probe und
umso hdufiger kann er das Spiel beeinflus-
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sen.

Blod kann es auch werden, wenn ein Spie-
ler ,,trockenfallt“, d.h. er verliert einen gro-
Ben Teil seines Pools. Um sich aus diesem
Loch wieder herauszuarbeiten muss er oft
auf seinen Siegesmonolog verzichten. Hier-
bei helfen Hausregeln, die es erméglichen,
bei einem Verzicht mehr als einen Wiirfel zu
bekommen.

Das Beste an THE PooL ist, dass der Spiellei-
ter deutlich entlastet wird. Er muss nur noch
selber etwas erzahlen, wenn der Spieler auf
seinen Monolog verzichtet oder verliert. Fiir
Spiele zwischendurch, aber auch fiir langere
Kampagnen, ist es absolut geeignet, wenn
man bereit ist, sich selbst den Hintergrund
auszudenken oder sich aus anderen Quellen
inspirieren zu lassen.

CONQUER
THE HORIZON

Dieses spielleiterlose Erzahlspiel von Jos-
hua BishopRoby ist sicherlich das ungew&hn-
lichste der vier Rollenspiele, die ich hier vor-
stelle. Es kommt mit einer klaren Zielsetzung
daher, die Spieler spielen tatsachlich gegen-
einander und am Ende gibt es einen Gewin-
ner. Trotzdem gibt es kein vorgegebenes
Setting.

Das Layout des Spieles ist zwar nicht grof-
artig, aber auf jeden Fall pfiffig: Auf acht
Seiten, die doppelseitig ausgedruckt wer-
den miissen, befinden sich zweiundzwanzig
kleine Seiten Rollenspiel und eine Anleitung,
wie man sich ein Heftchen daraus bastelt.
Ein paar grobe Skizzen und Abbildungen von
berlihmten Persénlichkeiten illustrieren das
Spiel. Die Regeln liegen ausschliefSlich in eng-
lischer Sprache vor - Ubersetzungen oder an-
deres Zusatzmaterial ist mir nicht bekannt.

Inhaltlich geht es darum, eine neue Welt
zu entdecken. Das Spiel beginnt damit,
Fakten Uber die alte und Geriichte (iber die
neue Welt aufzuschreiben. So einigen sich
die Spieler gleich zu Beginn auf ein Setting.
Ob es sich letztendlich um Europder handelt,
die Amerika entdecken oder um Marsianer,
die eine Expedition zu den Pnak auf Ekwon
Il schicken, ist ganz den Spielern tiberlassen.
Fiir die anschlieBende Charaktererschaffung
stehen sieben Charakterklassen zur Auswahl,
jede hat eigene Vor- und Nachteile. Jeder
Spieler wahlt eine der Klassen; keine Klasse
wird doppelt vergeben. Jeder Charakter be-
kommt eine Vorgeschichte und ein paar Fa-
higkeiten - auRerdem gibt es fiir jeden noch
ein Ziel, dass er erreichen muss. Dafiir gibt es
am Ende des Spieles Punkte. Wer am Ende
die meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel.

Im eigentlichen Spiel sind die Spieler reih-
um an der Reihe. Derjenige, der an der Reihe
ist, kann neue Entdeckungen machen oder
bereits gemachte Entdeckungen fiir seine
Zwecke ausnutzen. Dazu benétigt er Vorré-
te in Form eines Wiirfels. Dann beschreibt
der Spieler seine Handlung oder seine Ent-
deckung und bekommt zusétzliche Wiirfel,
wenn er die Fahigkeiten und Vorteile seines
Charakters einbringen kann. AuRerdem diir-
fen die anderen Spieler Ergdnzungen ma-
chen. Diese Ergdnzungen kann man versu-
chen, mit Wiirfelwiirfen abzuwehren - was
aber nicht bei allen gelingt. Alle Spieler der
nicht abgewehrten Ergdnzungen sind betei-
ligt und notieren das auf ihrem Charakterbo-
gen. Auf diese Weise entsteht die neue Welt,
die Charaktere versuchen ihre Ziele zu errei-
chen und die Spieler erzdhlen gemeinsam
die Geschichte der Eroberung. Wenn die Vor-
rate — eine Handvoll Wiirfel, die in der Mitte
des Tisches liegt - erschopft sind, endet das
Spiel. Dann werden die Punkte zusammen-
gezdhlt. Jede Entdeckung, an der ein Spieler
beteiligt war, zahlt einen Punkt. Fir die per-
sonlichen Ziele gibt es darliber hinaus zwei
oder drei Punkte. So bekommt beispielswei-
se der Naturforscher drei Punkte fiirjede neu
entdeckte Spezies, die er in die alte Heimat
zuriickbringen konnte.

Auch in diesem Spiel wird, wie so oft in so
kurzen Spielen, das Erzdhlen geférdert. Da
die Spieler auch noch gegeneinander erzdh-
len um fiir sich selbst die meisten Punkte zu
holen, wird oft auf abstruse Art versucht,
dochnoch den eigenen Vorteil und die eigene
Fahigkeit in die Erzahlung einzubauen. Auch
ist es fir Anfanger schwer, die richtige Men-
ge an Vorraten auf den Tisch zu legen, wo-
durch die Spielldnge gesteuert wird. Aufer-
dem empfehle ich keine W20 dazuzunehmen
(also nur W4 bis W12) oder sich sogar ganz
auf eine Wiirfelart festzulegen (z.B. W6).

Das wirklich Tolle an dem Spiel ist, dass
es keinerlei Vorbereitung braucht, weil es
keinen Spielleiter gibt und dass so lange
gespielt werden kann, wie man mdchte.
Durch die Gerlichte und Fakten bei der Hin-
tergrunderstellung ahneln sich die einzelnen
Spiele auch nicht zu stark, so dass das Con-
QUER THE HORIZON auch nach mehrmaligem
Spielen nicht langweilig wird. Im Gegensatz
zu vielen anderen Rollenspielen ist dieses
Spiel nicht auf Kampagnenspiel ausgelegt,
sondern ausdriicklich fiir eine einzelne Spiel-
sitzung konzipiert.

WUSHU

WusHU von Daniel Bayn kann man seit
WusHU OPEN zu den freien Rollenspielen
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zdhlen. Das Spiel ist als Action-Rollenspiel
konzipiert, bei dem die Spieler belohnt wer-
den, wenn sie ausfiihrliche Beschreibungen
liefern. So wird statt eines langweiligen Atta-
cke-Parade-Wechsels ein aufregender Kampf
beschrieben.

Aber zundchst etwas zur Geschichte: Das
Original WusHu war ein kostenpflichtiges
Spiel, genauso wie die offiziellen Erweite-
rungen und Regelerganzungen es jetzt noch
sind. Von diesem Original gab es eine freie
deutsche Ubersetzung, die heute nur noch
schwer zu finden ist. Allerdings hat Daniel
Bayn das freie WusHU OPEN veréffentlicht,
eine Zusammenfassung der Wushu-Regeln,
das als Grundlage fiir eigene Spiele und
Abenteuer benutzt werden kann (dhnlich wie
die OGL, nur weniger restriktiv). Von WUsHU
OPEN gibt es mittlerweile auch eine Deutsche
Ubersetzung; basierend auf WUSHU OPEN
gibt es zwei eigenstandige Spiele, es gibt ein
Wiki und einen Haufen Fan-Material.

Die PDF-Version der deutsche Ubersetzung
von WUsHU OPEN kommt in einem schicken
Layout mit netten Zeichnungen daher. Die
Regeln werden um einige Seiten Tipps und
Tricks erganzt, so dass der gesamte Regel-
text etwa dreizehn Seiten umfasst; plus
Deckblatt, Charakterbogen und Lizenz ist das
Dokument insgesamt neunzehn Seiten lang.

Eine erweiterte Version der Wushu-Grund-
regeln gibt es im Dokument WuSHU OPEN
RELOADED. Die Beschreibung der Regeln ist
etwas technischer, etwas ausfiihrlicher und
geht etwas mehr aus Designer-Sicht auf die
Regeln ein. Die Erweiterung ist von Fans zu-
sammengestellt worden und lohnt sich in je-
dem Fall, wenn man Wushu spielen méchte.
Sie enthdlt auRerdem ein ausfiihrliches Spiel-
beispiel und kommt insgesamt auf sechsund-
zwanzig Seiten. WUSHU ist aber auch ohne
diese Erweiterung spielbar.

Das Spiel ist aus folgender Uberlegung he-
raus geboren: Die meisten Rollenspiele be-
strafen die Spieler, wenn diese einen Kampf
erzahlerisch ausgestalten wollen. Wie leicht
wird wegen einer blumigen Beschreibung
hier eine héhere Schwierigkeit festgelegt
und dort gesagt ,,Du kannst das nicht!“, weil
dem Charakter eine entsprechende Fahigkeit
fehlt. Wushu geht den umgekehrten Weg,
d.h. je ausfihrlicher ein Spieler seine Hand-
lung beschreibt, umso einfacher wird sie.
Fiir jedes erzahlte Detail gibt es einen Wiir-
fel. AuRerdem gilt das Prinzip der erzdhlten
Wahrheit: Alles, was erzahlt wird, passiert so,
wie es erzahlt wird. Damit werden die Spieler
ermutigt, nicht nur einfach ,,Ich attackiere!
zu sagen, sondern auch mal an Lampen zu
schwingen oder mehrere Gegner gleichzeitig
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anzugreifen.

Und wie sieht ein typischer Wushu-Cha-
rakter aus? Eine frisch erschaffene Spielfigur
hat etwa drei Merkmale (Traits) mit Werten
zwischen zwei und fiinf, dazu eine Schwache
mit einem Wert von eins. Werden die Werte
dieser Traits mit einem W6 unterwiirfelt, so
zahlt das als Erfolg. Ausrlstung gibt es nicht,
genauso wenig wie Geld.

Es gibt, neben einfachen Proben, zwei
Arten von Kdmpfen: Mook-Kdampfe und Ne-
mesis-Kampfe. Mooks sind namenlose Schla-
ger, Brutaltrupps, die von den Charakteren
weggeputzt werden. Bei solchen Kampfen
wiirfelt der Spielleiter nicht, er erzahlt aber
auch nichts. Die Spieler machen alles alleine,
d.h. sie (ibernehmen auch die Beschreibung
der Schldger. Nemesis-Kampfe erinnert eher
an ein klassisches Rollenspiel. Dabei tritt der
Spielleiter mit mdchtigen Einzelgegnern ge-
gen die Charaktere an. Er erzahlt und wiirfelt
fur die Oberbdsewichte, so wie die Spieler
fir ihre Charaktere wiirfeln. Dadurch wird
das Spiel insgesamt sehr kreativ, bei dem das
Erzahlen wichtiger ist als das Wirfeln.

Damit nicht alles aus dem Ruder lauft,
gibt es die Veto-Regel. Der Spielleiter und
jeder Spieler hat das Recht, ein Veto gegen
eine Erzdhlung einzulegen. Dies dient als
Notbremse, damit keine Details eingebracht
werden, die nicht zum Genre oder Spielstil
der Gruppe passen. Bei einem Veto wird das
Spiel angehalten und liberlegt, wie man das
Problem aus der Welt schaffen kann. Ein sol-
ches Veto stellt die einzige Moglichkeit dar,
das Prinzip der erzahlten Wahrheit zu durch-
brechen. Allerdings wirkt diese Regel meist
durch Nicht-Anwendung: Weil niemand will,
dass er durch ein Veto unterbrochen wird, er-
zahlt auch niemand etwas, wodurch ein Veto
ausgeldst wiirde.

Der Zwang zum Erzdhlen ist der groRRe
Vorteil von WusHU. Aber auch gleichzeitig
der grofite Nachteil. Die Kampfe sind cool
und machen viel SpaR - sie sind aber auch
ermidend. Ein Genre ist in einer wenig kre-
ativen Runde schnell ausgeschopft. In einer
sehr kreativen Runde dagegen iibertreffen
sich die Spieler gegenseitig mit Beschreibun-
gen, wodurch jeder kleine Nebenkonflikt zu
langwierigen Szenen aufgebauscht werden.
Dadurch passiert manchmal nur wenig Hand-
lung in einigen Stunden Spielzeit.

Hat man aber WusHU einmal verstanden,
kann man mit der Mechanik nicht nur Kdmp-
fe spielen. Auch fir andere Konflikte ist das
System gut zu gebrauchen. Eine Flucht aus
einem einstiirzenden Tempel ist auch nichts
anderes als der Kampf gegen einen Brutal-
trupp, oder? Die Spielercharaktere schlagen

zwar keine Gegner, jedoch (iberwinden sie
andere Schwierigkeiten wie Fallen und wei-
chen herunterfallenden Brocken aus.

IM VERGLEICH

Vergleicht man diese vier Vertreter der
kleinen, freien Spiele, so sieht man hierbei
schon, wie grol3 die Bandbreite ist. Zwar sind
sowohl Risus als auch THE PooL Universalrol-
lenspiele ohne festen Hintergrund, sie spie-
len sich jedoch véllig unterschiedlich, da die
Rolle des Spielleiters in den Spielen véllig un-
terschiedlich definiert ist. Hat er bei Risus die
klassischen Aufgaben, wird er bei THE PooL
mehr zum Koordinator, der AnstoRe fiir das
weitere Spiel gibt und die gemeinsame Er-
zdhlung der Spieler koordiniert. WUSHU ist
auch recht universell, jedoch mit dem Fokus
auf Action und Stunts. Hier tritt alles hinter
den ausflihrlichen Kdmpfen zurlick, bei de-
nen der SL haufig Zuschauer ist.

CONQUER THE HORIZON ist dagegen vélliges
Kontrastprogramm. Das Spiel hat einen sehr
engen Fokus. Es geht um das Entdecken ei-
ner neuen Welt, es gibt keine freje Charak-
terwahl, es gibt keinen Spielleiter und die
Spieler spielen gegeneinander. Trotzdem ist
es ein Spiel, das man als Papier-und-Bleistift-
Rollenspiel bezeichnen muss, denn jeder
Spieler stellt seinen Charakter dar und be-
schreibt, wie sich die Welt in der gemeinsa-
men Vorstellung aller Spieler verdndert.

Aus dieser Auswahl sind Risus und WusHU
die bekannten Systeme. Zu beiden gibt es so-
wohl vom Autor als auch von Fans kostenfrei-
es und kostenpflichtiges Zusatzmaterial. Die
beiden anderen Spiele sind viel unbekannter
und werden offenbar auch nicht weiter vom
Autor unterstiitzt. Vielmehr findet man die
Regeln im Netz zum Download, es gibt im
amerikanischen Spieleentwickler-Forum
»The Forge® Besprechungen und Spielberich-
te dazu, zu THE PooL existieren sogar einige
Hausregel-Vorschldge. Alles in allem jedoch
viel weniger als bei WUsHU oder RIsus.

Man kann gerade aufgrund dieser groflen
Unterschiede keinen Sieger dieses Verglei-
ches bestimmen. Ich selber spiele alle vier
Spiele gerne, aber alle zu unterschiedlichen
Gelegenheiten. Wahrend Risus und WusHu
gute Con-Spiele sind, mit denen man impro-
visierte Abenteuer leiten kann, ist THE PooL
sehr gut dafiir geeignet, eine Runde zu spie-
len wenn die normale Rollenspiel-Runde
ausfallt (vielleicht weil der Spielleiter kurz-
fristig verhindert ist). CONQUER THE HORIZON
ist ein Spiel, welches man auch mit Leuten
spielen kann, die sonst Rollenspielen kritisch
gegeniiber stehen. Durch die klaren Struk-
turen und die Siegpunkte spielt es sich wie
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ein Brettspiel, aber ohne Brett sondern mit
der gemeinsam vorgestellten Welt. Auch als
spontane Runde an einem sonst langweili-
gen Abend immer gut geeignet - aber eben
keinesfalls kampagnentauglich oder als Er-
satz fir das Stammsystem geeignet. Dafiir
greift man dann doch besser zu THE PooL,
Risus oder WusHu.

VERWEISE INS NETZ

Freie Rollenspiele im Netz

Links und Material zu 500+ Spielen: http://
www.darkshire.net/jhkim/rpg/freerpgs

Projekt Odyssee: http://www.projekt-odys-
see.de
planetRPG: http://planetrpg.juergenmang.de
Xiang‘s: http://xiang.dirkhennig.de
Freie Rollenspiele: http://www.freie-rollen-
spiele.de
Die KUR: http://www.die-kur.de
Wikipedia-Eintrag: http://de.wikipedia.org/
wiki/Freies_Rollenspiel

Risus

Offizielle Homepage: http://www222.pair.
com/sjohn/risus.htm

Deutsche Ubersetzung: http://www.grey-
wood.de/risus

Wiki: http://risusiverse.wetpaint.
com/?t=anon

The Pool

Download des englischen Originals: http://
www.randomordercreations.com/rpg.htm

Deutsche Version: http://edIbauer.de/ one-
click_uploads/2006/10/pool.pdf

Varianten von The Pool: http://zork.
net/~nick/loyhargil/thepoolvariations.html

Conquer the Horizon

Original von: http://ludisto.blogspot.
com/2005/10/conquer-horizon-pdf.html

Wushu
Offizielle Homepage mit weiterfiihrenden
Links: http://www.bayn.org/wushu
Deutsche Version: http://www.rollenspiel-
almanach.de/02-06-2008/kurzschockers-
mystic-new-york-das-schwarze-schwert
Andere Ubersetzung: http://wushu-rpg.
wetpaint.com
Wiki: http://wiki.saberpunk.net
GroRe Linkliste: http://forum.rpg.net/show-
thread.php?t=253715 W
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DIE KLAMMEN KAVERNEN DER KLEINEN KOBOLDHEXE II_ I" | ANDUIN 96

Die klammen Kavernen
der kleinen Koboldhexe

EIN EINSTIEGSABENTEUER FUR FORWARD... TO ADVENTURE!

TEXT: STEFAN SUMSER
ILLUSTRATION: JIM

Dies ist ein Einstiegsabenteuer flir FOR-
WARD... TO ADVENTURE! fiir 3-5 Charaktere
der ersten Stufe.

Es kann auch leicht auf héheren Stufen
gespielt werden, indem man einfach mehr
oder zdhere Monster in den Dungeon steckt.
Einzige Annahme ist, dass die SCs noch kei-
nen Zugriff auf eine magische Waffe haben -
nicht dass das Abenteuer daran zerbrechen
kénnte, aber es wiirde eine bestimmte Be-
gegnung deutlich einfacher I6sbar machen.

AUFHANGER UND
HINTERGRUND

Im sonst so idyllischen Jégglital in den
Bergen der zentralen Provinz gibt es ein
Problem: Die Kobolde werden immer ag-
gressiver. Inzwischen stehlen sie systema-
tisch die Schafe der armen Dérfler, und ein
Schéferjunge wurde vor drei Nachten sogar
von ihnen erschlagen und zu einem finsteren
Schicksal in ihre Héhle gezerrt, nur die Miitze
hat man noch gefunden.

Der Dorfammann Flavius Haefeli ent-
schliet sich schlieBlich, zu handeln, und
bietet der Gruppe als sie in den Ort
kommt 50 Goldstiicke,
wenn sie in die Kobold-
hohle geht, herausfindet
was die Kobolde so wild
macht und die Ursache
beseitigt.  Alternativ
kann sie auch einfach
alle Kobolde téten, was
auch als Problem|dsung
akzeptiert wird.

Die Ursache fiir die Wild-

heit der Kobolde liegt in

Vrenelia Sprygner, einer ehe-

maligen Schankmaid im Dorf.

Vor zwei Monaten fiel sie auf die

Verlockungen einesungekdmmten,

hochnésigen ,,Comte‘ Alfonso

da Testa herein, der sie mit zu

seinen ,,Landereien® im Su-

den nehmen wollte. Schon

einen Tagesmarsch aus dem

Ort heraus setzte der Vollmond

ein, und der ,,Comte‘ stellte sich

als Wereswine heraus, der Vrenelia

biss und infizierte. Anschliefend liel§

er sie als unter seiner Wiirde zur{ick,

und Vrenelia blieb nur der Riickzug
ins Dorf.

Vrenelia, sonst eher ein einfalti-
ges und gefiigiges Mddchen, ent-
wickelte sich unter ihrem Fluch zu

einer unmdglichen und arroganten Zicke,
die sich flir etwas Besseres hielt. In ihrer die-
nenden Stellung konnte das nicht lange gut
gehen, und nachdem sie mit dem Wirt Rodol-
phe Zinsli und den anderen Dérflern aneinan-
dergerasselt war ging sie wutschnaubend in
die Wildnis.

Dort traf sie auf den hiesigen Kobold-
stamm, und die ungebildeten und schwa-
chen Kreaturen brachten sie auf eine Idee.
Sie demonstrierte ihre von der Lykanthropie
herriihrende Unverwundbarkeit gegen nor-
male Klingen, (ibernahm die Verantwortung
fiir einige Ungllicke wie einen Erdrutsch im
Wald der zwei Koboldjdger das Leben kos-
tete. Schlieflich brachte sie so die Kobolde
zur Uberzeugung, eine machtige Zauberin
zu sein. Als der Hauptling skeptisch blieb
forderte sie ihn zum Zweikampf, und gegen
das unverwundbare Wereswine konnte er
so nur verlieren. Nach diesem ,,Gottesurteil*
schwang sie sich endgiiltig zur Anfiihrerin
des Stammes auf.

Nun residiert sie mit ihrem Stamm in einer
Hohle 5 Meilen vom Dorf entfernt, und wird
sowohl vom Wunsch nach Anerkennung ih-
rer Uberlegenheit als auch von Rache an den
Dérflern angetrieben, die ihre Uberlegenheit
nicht anerkennen wollten. Sie steckt hinter
der Wildheit und Direktheit der Kobolde in
jiingster Zeit, und nachdem geklaute Schafe
und zertrampelte Acker nicht mehr genug
waren geschah der Mord am Schaferjungen.
Und es wird eher noch schlimmer, wenn die
SCs nicht eingreifen...

DAS DORF JOGGLITAL

Das Dorf besteht effektiv nur aus einem
Hauptplatz mit Dorfeiche, dem Haus des
Ammanns, der Taverne ,,Zur frohlichen Triif-
felhatz*, ein paar Bauernhdusern drumrum.
Entlang des Berges schlangeln sich weitere
Gehofte, Hiitten und Almen, und an einem
besonders steilen Hang kann man einen al-
ten Wehrturm sehen.
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FLAVIUS HAEFELI,
DORFAMMANN

Flavius Haefeli ist ein rotblonder Mann in
den spaten 4o0ern mit einem Walrossschnurr-
bart.

Er hat eine Abneigung gegen alles Frem-
de auRerhalb seines Heimatdorfes, was er
gegenliber den SCs nur mit Miihe verhehlen
kann, aber er liebt es genug und realisiert die
Bedrohung ausreichend, um dariiber hinweg
zu kommen. Sein Lebenstraum ist es, sein
Dorf in einem besseren Zustand zuriicklas-
sen zu kdénnen als er es {ibernommen hat,
und dass die Leute noch lange mit Ehrfurcht
von seiner Arbeit sprechen werden.

Er tragt stets ein kleines Biichlein mit sich,
in dem er penibel nach Datum sortiert alles
notiert was er bespricht, beauftragt, bewil-
ligt oder sonst wie in seinem Amt ausiibt.
Wenn es nichts zu notieren gibt dann kann
er beobachtet werden, wie er sduberlich al-
les Veraltete ausstreicht (aber so dass es im
Bedarfsfall noch leserlich wére, wer weild
wann man die alten Eintrdge noch brauchen

Schankwirt

konnte).

RUDI ZINSLI,
SCHANKWIRT

Rudi Zinsli ist ein dicker, glatzkopfiger
Mann in den 50ern, der wie scheinbar jeder
andere Mann im Dorf auch einen Walross-
schnurrbart tragt (wobei seiner grau-gelb
vom Pfeifenrauchen ist). Man sieht ihn nie
ohne seine Pfeife im Mund, und seine Stim-
me ist heiser vom permanenten Rauchen.

Er betreibt die Taverne ,,Zur fréhlichen
Triiffelhatz“. Er spricht stets mit lauter Stim-
me, lacht laut und reil3t gerne solange Witze
(iber seine Gaste, bis er ein Freibier braucht
um Schlimmeres abzuwenden. Die Einheimi-
schen sind es schon gewohnt und wissen wie
es gemeint ist — die SCs kdnnten negativer
darauf reagieren.

Rudi Zinsli kann anfangs nicht mehr tun
als Fremdenzimmer anbieten, aber sobald
die SCs Vrenelia gefunden und identifiziert
haben ist er die Informationsquelle Nummer
Eins. Sie hat bei ihm als Schankmaid gear-
beitet, und er kann lang und breit erzdhlen
wie sie friiher war, wie sie sich vor 2 Mona-
ten verdndert hat und wie sie in die Wildnis
verschwunden ist. Er weild aber nichts davon,
dass sie zu einem Wereswine geworden ist,
und weill auch nichts tber ihr Verhaltnis zu
den Kobolden. Er kann aber erzdhlen wie sie
sich fiir eine groRe Zauberin gehalten hat,
Wissen das den SCs helfen kdnnte wenn sie

es (iber die diplomatische Linie versuchen.

VERLASSENER TURM

Den alten Wehrturm am Steilhang lief der
Graf von Chiintlibergen vor 100 Jahren errich-
ten, als der benachbarte Baron von Chygagg-
lia mit Krieg drohte und Jogglital die direkte
Grenze zwischen Graf und Baron bildete.

Es kam nie zum Krieg, und tiberhaupt er-
wies sich der Turm als militdrisch damliche
Idee. Inzwischen ist er in den graflichen Ar-
chiven in Vergessenheit geraten, und Efeu
und Spinnen haben ihn erobert.

Er spielt keinerlei Rolle fiir das Abenteuer
selbst, aber Vrenelia ist an ihm interessiert
,,Weil alle echten Zauberer in einem Turm le-
ben“.

IN DER HOHLE
GENERELLES

Kobolde, Wereswine und Skelette haben
alle Darkvision, es gibt also keinerlei Beleuch-
tung im ganzen Dungeon! Menschen und
andere Charaktere ohne Darkvision miissen
selbst Beleuchtung wie Fackeln mitbringen;
Kobolde wiirden versuchen die Charaktere
mit Entwaffnungsstunts von diesen zu tren-
nen und sie so in den Nachteil zu bringen

Die Stellen auf der Karte auf denen Gerdll
aufgeschdittet ist, lassen nur einen ungefahr
5 Full hohen Spalt zwischen Gerdll und De-
cke.

Kleinere Wesen (v.a. Kobolde, aber auch
Zwerge und Halblinge) kénnen sich hier nor-
mal bewegen. MenschengrofRe Wesen legen
hier nur 1/3 ihrer Bewegungsweite zuriick
und erleiden -2 auf alle Wiirfe wenn sie dar-
auf stehen.

Ein ACT INT Crafting(Stonework) DC10
zeigt, dass das Geroll kiinstlich aufgeschiittet
wurde und nicht natirlichen Ursprungs ist.

WANDERNDE MONSTER

Zufallsbegegnungen finden in der Hohle
bei einer 1 auf 1W6 statt, wann immer ein
Raum betreten wird. Die Begegnung wird
mit 2W6 erwiirfelt:

2 Wereswine (in Raum 8 und 9: nichts)

3-4 1Koboldweibchen (in Raum 8 und 9:
1W6 Riesenratten)

5-7 1Koboldweibchen (in Raum 8 und 9:

nichts)

8-9 1 Koboldkrieger (in Raum 8 und 9:
nichts)

10 1W3 Koboldkrieger (in Raum 8 und 9:
1W6 Sugasangues)
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11-12 Koboldschamanin (in Raum 8 und 9:

nichts)

5 Koboldkrieger und 5 Koboldweibchen
gelten immer als ,,draufen um zu jagen,
Beeren zu sammeln, Trinkwasser fiir das We-
reswine zu holen oder sonstige Erledigungen
durchzufiihren

Zufallsbegegnungen in der Hohle werden
mit diesen aufgefillt (sie kehren gerade zu-
riick oder brechen auf), bis dieser,,Draufen*-
Pool erschopft ist; danach werden weitere
Zufallsbegegnungen dieser Art als ,keine
Zufallsbegegnung* behandelt.

Ebenso kdénnen Koboldschamanin und
Wereswine nur auftauchen, wenn sie noch
leben.

RAUMBESCHREIBUNGEN
1.) Hohleneingang

Wer sich das Gerdll im Osten ansieht und
einen ACT INT Craft:Stone DC15 besteht
sieht, dass das Ger6ll hdchstens vor wenigen
Tagen kiinstlich aufgeschiittet wurde, etwa
zur Abraumbeseitigung oder als Barrikade.

(Tatséchlich haben die Kobolde es erst vor
kurzem hier aufgeschiittet um noch einen
Schutz vor den Untoten zu haben, falls sie
angreifen sollten.)

2.) Korridor
2 Koboldkrieger

Die beiden stehen Wache, wobei der unte-
re den Eingang im Stiden und der westliche
den Eingang im Westen im Auge behdlt.

Sollten sie auf einen einzelnen Gegner tref-
fen so greifen sie ihn zusammen an, andern-
falls rennen sie davon um Hilfe zu holen.

Einer geht nach Raum 6 und 7 und dringt
dann Gber Raum 1in den Korridor 2 ein.

Der andere rennt in Raum 3, holt Hilfe und
versucht die Eindringlinge in Korridor 2 fest-
zuhalten bis die Verstarkung durch Raum 1
eindringt.

Im Falle besonders starker Eindringlinge
(etwa solchen mit Magic Missiles) kann der
Kobold der in Raum 3 rennt auch Vrenelia
und deren Wachen aus Raum 4 dazuholen.

Eine umsichtige Gruppe, die um die Ecken
spaht, kann sie vorab entdecken und unter
Zuhilfenahme von Heimlichkeitsfertigkeiten,
Zaubern oder reinem Pressing einen nach
dem anderem aufler Gefecht setzen oder
austricksen.

3.) Vorzimmer
6 Koboldkrieger

Die zwei Krieger an der Tir zu 2 stehen
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Wache, alle anderen sind mit essen, schlafen
oder dergleichen beschaftigt und brauchen
erst einmal eine Runde um alles stehen und
liegen zu lassen, ehe sie in einen Kampf ein-
greifen.

Einer von ihnen rennt nach 4, um Vrenelia
zu verstandigen. Ein weiterer wird mittels
Stunt versuchen sich an den Eindringlingen
vorbeizupressen um Hilfe aus Raum 7 zu ho-
len, falls das die Kollegen aus 2 nicht schon
getan haben.

Bei einer Durchsuchung des Raumes findet
man 3 Kupferstiicke im Schlafplatzgewirr.
Zudem stellen sich die Decken und Unterla-
gen der Kobolde als bunte Frauenkleider in
MenschengréBe heraus. (Vrenelia hatte sie
aussortiert, weil die bunte Kleidung nicht in
ihr neues Image als finstere Zauberin gepasst
hat.)

4.) Residenz des Wereswines
Wereswine + 4 Koboldkrieger

Hier residiert Vrenelia; zu ihren Taktiken
siehe den NSC-Eintrag. Sie wird in der Regel
am Schreibtisch sitzen und Schriftrollen dhn-
lich vollkrakeln wie die in Raum 5. Tagsiiber
(von Morgengrauen bis nachmittags) schlaft

Abenteuer

sie hingegen auf einem improvisierten Nacht-
lager hinter dem Schreibtisch.

Die Koboldkrieger hier sind ihre Leibgarde
und ihr fanatisch ergeben. Sie werden auch
gegen eine Uberzahl den Kampf aufnehmen,
und solange sie an der Seite ihrer Herrin
kdmpfen oder dazu kdmpfen um ihren Riick-
zug zu decken erhalten sie +2 auf ihre Moral-
checks.

Vrenelia selbst sind die Koboldkrieger
egal, und sie wird sie ohne mit der Wimper
zu zucken opfern wenn es ihr dabei hilft zu
entkommen.

Die Regale sind voller vollgekrakelter
Schriftrollen, und auf dem Schreibtisch steht
ein Set aus Tintenfass und Federkiel. Unter
einem Stol$ Bldtter auf menschlicher Augen-
héhe im Regal hinter dem Schreibtisch ist
ein kleines Holzkistchen versteckt. In diesem
befindet sich der gesammelte Schatz des
Wereswines, den die Kobolde fiir sie zusam-
mengeklaubt haben: 10 Goldstiicke, 19 Silber-
stiicke und 73 Kupferstiicke.

Niemand hier weiff vom Geheimgang von
9 nach 4, und wenn er erstmals genutzt wird
muss der Monsteranfiihrer (iiblicherweise
Vrenelia) einen ACT Check DC15 bestehen,

oder die Monster hier verlieren ihre Hand-
lung in der ersten Kampfrunde.

5.) Lagerraum

In diesem Lagerraum trocknet Dauerwurst
aus Schaffleisch, die Fasser und Kisten ent-
halten fertige, und das Regal enthdlt leere
Schriftrollen. Auf menschlicher Armhdhe
liegt im Regal eine beschriebene Schriftrolle,
auf die Zeichen gekrakelt wurden so als ob
ein Analphabet aus dem Gedachtnis mensch-
liche Schriftzeichen imitiert hatte. (Es ist ei-
ner der Zettel die Vrenelia benutzt hat, um
so zu tun als ob sie Zauberin ware; schlieflich
schreiben echte Zauberer ja den ganzen Tag
auf Schriftrollen.)

Der Boden ist mit Sand und Sdgespanen
bestreut um Feuchtigkeit aufzusaugen, und
generell ist es der trockenste Raum im gan-
zen Dungeon.

6.) Kiiche

1 Koboldweibchen + 1 Koboldkrieger

Hier werkelt ein einzelnes Koboldweib-
chen, bewacht von einem Krieger. Bei Gefahr
wird das Weibchen nach 7 rennen um Hilfe zu
holen, wéhrend der Krieger sich zur Feuer-
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stelle an der Nordwand zuriickzieht und die
Eindringlinge im Auge behdlt bis Verstarkung
daist.

Auf dem Bord (iber der Feuerstelle stehen
12 Kriige. 9 von ihnen sind mit giftigem Was-
ser aus der Quelle in Raum 7 gefdillt. Sie kon-
nen als Fernkampfwaffe geworfen werden
(Damage +0, Range 10’). Bei einem Treffer
greift der reguldre Fernkampfschaden sowie
die Giftwirkung: PAS CON DC15, oder man
wird flir 8 Stunden bewusstlos. Die Kobolde
sind durch ihre reptilische Natur immun ge-
gen das Gift, ebenso wie alle anderen Repti-
lien.

Wenn die SCs den zuriickgezogenen Ko-
bold angehen wollen, dann wird er einen
der Kriige nehmen und nach dem nachsten
SC werfen. Sollte das eine Liicke schaffen
durch die er fliehen kann dann wird er nach
7 fliehen, ansonsten wird er mit den Fern-
kampfangriffen fortfahren bis ihm die Kriige
ausgehen und sich danach im Nahkampf ver-
teidigen bis Verstarkung da ist.

Die SCs konnen die Giftkriige gerne mit-
nehmen, oder selbst Kriige an der Quelle ab-
fiillen. Das Gift verliert aber seine Wirkung,
nachdem das Wasser 72h gestanden ist, so
dass es den SCs ohne Teleportzauber oder
dergleichen nur im Umkreis von wenigen Ta-
gesreisen um die Kavernen herum niitzt.

(Das Wasser wird hier aufbewahrt, damit

¥

sich das Gift absetzt und es so fiir Vrenelia
trinkbar ist. Immer die drei Kriige ganz links
sind lange genug gestanden um trinkbar zu
sein; nachdem diese leer sind riicken alle
Kriige nach links, und drei neue werden ganz
rechts abgestellt.)

Eine Durchsuchung des Kochgeschirrs for-
dert einen Topf zutage, in dessen Boden ,,Zur
frohlichen Triiffelhatz gepragt ist. (Vrenelia
hat ihn aus dem Gasthaus im Dorf mitge-
bracht.)

7.) Koboldweibchen

4 Koboldweibchen + 3 Koboldkrieger + Ko-
pnesca

Hier leben die Koboldweibchen. Diese
kiimmern sich um die hier verteilten Eier,
schopfen Wasser und bringen es zur Kiiche
in Raum 6, flicken Kleidung und tun sonst alle
frauentypischen Aufgaben, die in den Kaver-
nen so anfallen.

Auf dem Tisch im Nordosten findet sich ein
zerteiltes Schaf. Die Einkerbung im Ohr des
Schafes weist es als Besitz des Dorfes aus
(ACT INT Farming Lore DC10 oder Vorzeigen
im Dorf).

In der siidwestlichen Ecke lebt die Ko-
boldschamanin Kopnesca. Sie erschafft den
Tag iiber , Kunstwerke“ wie Bilder, Schnit-
zereien oder Tonskulpturen, die Vrenelia
darstellen sollen, und sie sind prazise genug
dass die Dorfler sie identifizieren kdnnten
(wenn sie jemand mitnimmt).

Das Quellwasser hier ist giftig: PAS CON
DC15 wenn man es trinkt, oder man wird fiir 8
Stunden bewusstlos. Die Kobolde sind durch
ihre reptilische Natur immun gegen das Gift,
ebenso wie alle anderen Reptilien.

Im Falle eines Eindringens wiirden die Ko-
boldkrieger tiber 1 und 2 nach 3 rennen (oder
Uber 6 und 2 nach 3, falls die SCs aus dem
Osten kamen) und Verstarkung holen. Kop-
nesca wiirde versuchen die Eindringlinge zu
beruhigen und ihnen einzureden, ,,dass man
doch iiber alles reden kénne“. Sie wird ihnen
dazu Wasser aus der Quelle anbieten und
selbst demonstrativ einen Schluck davon
nehmen. Als Koboldin ist sie immun gegen
die Effekte, wdhrend die SCs gegen das Gift
widerstehen miissten.

Sollte mindestens ein SC dem Gift wider-
stehen kénnen, oder sollte die Koboldin an-
gegriffen werden, so wird sie ebenfalls nach
3 fliehen, zusammen mit den anderen Ko-
boldweibchen.

Wenn esin Raum 7 zu einem Kampf kommt,
dann erhalten die Kobolde +2 auf ihre Moral-
checks, da sie ihre Gelege verteidigen.

8.) Vorraum zu Rappenspalter

Der Weg in diesen Korridor flihrt (ber
Geroll. Wer sich das Ger6ll vorher explizit
ansieht und einen ACT INT Craft:Stone DC15
besteht, sieht, dass das Ger6ll hdchstens vor
wenigen Tagen kiinstlich aufgeschiittet wur-
de, etwa zur Abraumbeseitigung oder als
Barrikade.

(Tatsachlich haben die Kobolde es erst vor
kurzem hier aufgeschiittet um noch einen
Schutz vor den Untoten zu haben, falls sie
angreifen sollten.)

Im Anschluss an das Gerdll, teilweise davon
verborgen, sind diinne Bretter angebracht.
Ein PAS INT Detecting And Disarming Traps
DC15 weist darauf hin dass sich darunter eine
Fallgrube verbergen muss, wahrend ein PAS
INT Perception DC 15 die Charaktere darauf
hinweist, dass sie bei jedem Schritt etwas
kleines und hartes vor sich fallen horen. (Es
handelt sich dabei um kleine Steinchen im
Geroll, die zwischen die Spalten der Bretter
rutschen und aufschlagen.)

Die Bretter sind darauf ausgelegt maxi-
mal Wesen von Koboldgewicht auszuhalten.
Schwerere Wesen (wie Menschen, Zwerge,
Elfen, Orks oder Skelette) krachen durch die
Bretter; von den Standardrassen in FTA! sind
lediglich Halblinge leicht genug um unbe-
schadet (iber die Falle zu kommen.

Wer die Falle ausl6st, der stiirzt 10’ in die
Stachelgrube und erleidet 1W6 Fallschaden
sowie 3W6 Schaden durch die Stacheln.
Zusammengenommen bedeutet das in der
Regel den sofortigen Tod fiir Anfangercha-
raktere.

Um die Grube zu iiberwinden konnten die
Charaktere springen, ein Seil (mit Wurfha-
ken) an der Decke befestigen und sich riiber-
schwingen, die Wand entlang riiberklettern,
oder Magie verwenden.

Man konnte auch die Grube mit Gerdll auf-
fiillen. Das ist sicher, aber zeitaufwendig, und
der Larm wiirde die Kobolde in Raum 2 und 7
alarmieren, die entsprechend agieren.

Die Skelette in Raum 9 werden es horen,
aber nicht darauf reagieren, da es ihr Ziel ist
ihren Schatz zu schiitzen.

Das Gerdll und die Stachelgrube wurden
von den Kobolden angelegt, um die Ske-
lette in Raum 9 davon abzuhalten oder sie
wenigstens dabei zu verlangsamen, zu den
Kobolden vorzudringen. Entsprechend wur-
de das Gerdll auch nur auf Koboldseite auf-
geschiittet, da man nicht davon ausging dass
irgendwer von Koboldseite zu den Skeletten
gehen und das Gerdll entsprechend ausnut-
zen wiirde.
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Dass dieser Schutz wegen des Desinteres-
ses von Rappenspalter am Rest der Kavernen
eigentlich iberfliissig ware, ist den Kobolden
und Vrenelia nicht bewusst.

9.) Rappenspalters Thronraum

Hier thront der untote Rappenspalter auf
seinem Thron im Norden, umringt von seinen
Skeletten.

Zu Rappenspalters Geschichte, Aussehen,
Taktik und Motiven siehe die NSC-Beschrei-
bung.

Die Skelette bleiben im Raum, wahrend
Rappenspalter mit krdchzender, gieriger
Stimme von den SCs die Herausgabe all ihrer
Miinzen und Schatze verlangt. Sie sollen sie
dazu in die Nische im FuR des Thrones legen.

Kommen die SCs der Aufforderung nach,
so werden sie von den Skeletten umringt und
angegriffen. (Rappenspalter kannimmer wie-
der neue untote Wachen gebrauchen, und so
kann man sicherstellen dass keine Schatze
unterschlagen werden.)

Wenn die SCs sich weigern stiirmen die
Skelette heran und greifen sie an. Sie werden
die SCs aber maximal bis zum Eingang von
Raum 9 verfolgen, da sie den Schatz nicht
unbewacht zurticklassen wollen.

Die Skelette werden auch an den Eingang
stiirmen wenn sie von dort aus beschossen,
mit Stunts angegangen, verzaubert oder an-
derweitig angegangen werden.

Der Thron ist aus Stein.

Am Ful des Throns befindet sich eine Ni-
sche, in der Miinzen gldnzen. Holt man sie
hervor, so erbeutet man 8 Goldstiicke, 42 Sil-
berstlicke und 68 Kupferstiicke.

Die Lehne schlieRt direkt an die Wand an
und ist mit sechs Edelsteinen im Wert von
je 10GS besetzt. Wer die Lehne aus nachster
Ndhe betrachtet und einen ACT INT Percep-
tion DC 15 besteht, bemerkt einen Luftzug.
Genauere Untersuchung zeigt, dass die
Lehne nicht ganz abschliet und sich hinter
dem Thron ein Durchgang zu einem Raum
befindet. Genaueres l3sst sich so aber nicht
erkennen.

Wer direkt an der Licke langere Zeit
lauscht und einen ACT INT Perception DC20
besteht, hort hin und wieder die kreischen-
den Stimmen von Kobolden - und die einer
menschlichen Frau.

Wird die Lehne zerstort, so erschafft man
einen direkten Durchgang zu Raum 4. So-
wohl Vrenelia und ihre Kobolde als auch die
SCs sind erst einmal (iberrascht. Die Anfiihrer
beider Parteien legen erst einmal eine PAS
INT Perception ab und vergleichen ihre Re-
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sultate. Der mit dem schlechteren Resultat
ist erst einmal Gberrascht, und seine Fraktion
kann in der ersten Runde nicht handeln.

SCs, die ankiindigen dass sie sich auf einen
Kampf oder eine Begegnung gefasst ma-
chen, erhalten +5 auf diesen Check.

Sollten die SCs die Stimmen gehdrt haben
und so sicher wissen dass sie etwas auf der
anderen Seite erwartet, so erhalten sie nicht
nur +5 auf ihren Check, sondern verlieren
ihre Handlung auch dann nicht wenn sie ge-
winnen. Im besten Fall handeln dann beide
Fraktionen ganz regular.

NSC
KOBOLDKRIEGER

HD 1

HP: 3

Speed: 1

Combat 2d6+3 (+6 mit kurzem

Speer)

PAS +3

ACT +3

Special: move 30’, Darkvision 60’

Kobolde sind kleine (ca. halblingsgroRe)

Goblinoide. Kobolde tragen (iblicherweise
Lederriistung mit Helm (insgesamt DR2). Sie
kdmpfen mit einhandigen Nahkampfwaffen
(tiblicherweise kurze Speere, +3 Damage)
oder feuern mit Schleudern (+3 Damage,
Reichweite 50”).

Auch die Koboldkrieger kdmpfen selten
wenn sie nicht einen klaren Vorteil im Kon-
flikt haben. Auf Befehl des Wereswines hin
werden sie auch in ungiinstiger Position die
Stellung halten und Verstdrkung leisten, aber
auf sich gestellt handeln auch sie eher feige
und holen auch in klaren Notlagen wie zer-
depperten Gelegen eher Verstarkung als sich
dem Feind direkt zu stellen.

KOBOLDWEIBCHEN

HD 1

HP: 2

Speed: 1

Combat 2d6+2

PAS +3

ACT +3

Special: move 30’, Darkvision 60’

Die Weibchen sind unbewaffnet und

werden gar nicht kdmpfen, sondern di-
rekt fliehen und Hilfe suchen (etwa
wenn die Gelege der Kobolde bedroht
sind). Allenfalls nutzen sie Stunts
um sich eine Fluchtmdglichkeit zu
schaffen falls sie in die Enge ge-
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trieben werden, wie etwa der Versuch unter
den Beinen der SCs durchzuwischen und so
illegales Geldnde zu durchqueren.

KOPNESCA,
KOBOLD"SCHAMANIN”

HD 1

HP: 2

Speed: 1

Combat 2d6+2 (+3 mit Dolch)

PAS +4

ACT +4

Special: move 30’

Kopnesca die Schamanin ist ebenso unbe-

waffnet und feige wie die anderen Weibchen,
wenn auch etwas ausgebuffter und bereit

aus der zweiten Reihe mit Stunts zu unter-
stiitzen und die Truppen anzufihren.

Auch Kopnesca ist ebenso unmagisch wie
das Wereswine. Was sie in ihre Position ge-
bracht hat war eher ihr kriecherisches Auf-
treten und ihre Loyalitdt gegentiber dem We-
reswine und die darauf erfolgte Deklaration
dass sie eine Schamanin sein muss, wenn sie
so klar die Uberlegenheit und das Genie des
Wereswines erkennt.

Kopnesca

tragt eine

selbstgefertigte

A
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schlechte Nachahmung der Kleidung des We-
reswines. Meistens sitzt sie in ihrer Ecke in
Raum 7 und fertigt ,,Kunst“werke an, die das
Wereswine darstellen, um ihm zu huldigen.

VRENELIA,
WERESWINE
HD: 2
HP: 20
Speed: 2
Combat: 3d6+6 (+11 mit Flammenzun-
gendolch)

PAS: +4
ACT: +3
Special:
¢ Base move 30’

e natirliche DR4, immun gegen
normale Waffen; verletzbar durch
magische Waffen, Silber und Feuer

o flihrt Flammenzungendolch +3 (Spe-
zialeigenschaften s.u.)

¢ siehtin der Dunkelheit, erleidet bei
Tageslicht -2 auf alle Wiirfe

¢ in Menschengestalt +4 auf Bluffs und
Tauschungen (inklusive Stunts)

Das Abenteuer dauert wahrscheinlich nicht
lange genug dass sie zum Einsatz kommt
(erst an Tag 14 des Abenteuers ist Vollmond),
aberin Swinegestalt wiirde der Flammenzun-
gendolch durch den Biss ersetzt (Damage+3)
und der Schaden gegen lberraschte Gegner
wie bei einem Assassin-Rogue verdoppelt.

Wereswines sind eine besondere Art von
Lykanthropen, mdglicherweise mutiert durch
den Kontakt mit reinem Chaos. In mensch-
licher Gestalt sind sie leicht schmutzig und
ungekdmmt, plustern sich aber so auf als
ob sie (iberlegen waren und das Sagen hat-
ten. (Wereswines kénnen allerdings versu-
chen ihre wahren Gefiihle mit Tduschung zu
verbergen, wenn es ihren Zwecken dient.)
Wereswines lligen sténdig, und sie werden
alles behaupten (inklusive absurder Thesen),
um eine Diskussion mit einer Gruppe zu ge-
winnen, der sie begegnen, und sie dazu zu
bringen mitreisen zu diirfen. Sie behaupten
oft sie seien mdchtige Zauberer, Champions
einer Gottheit, reiche Handler die kurzzeitig
unter einer leeren Kasse leiden (was stets die
Schuld anderer ist), herausragende Gelehr-
te oder begabte Kiinstler. Sie versprechen
hohe Belohnungen fiir jeden der mit ihnen
reist oder ihnen hilft, in die Zivilisation zu
kommen.

In Vollmondndchten verwandeln sie sich in
einer erschreckende humanoide Schweine-
kreatur und werden versuchen, ihre (vor-
zugsweise hilflosen) Feinde mit ihrer Krank-

heit zuinfizieren. Jeder, der durch Swinebisse
Schaden erleidet, muss einen PAS WIS Check
(DC15) bestehen, oder er wird zum Wereswi-
ne. Zusatzlich muss er (auch in menschlicher
Gestalt) den Befehlen des Wereswines ge-
horchen das ihn infiziert hat (sofern dieses
noch lebt). Wahrend der Zeit in der ein infi-
zierter Charakter sich in eine Schweinekrea-
tur verwandelt steht er nicht unter Kontrolle
des Spielers, znd der SL entscheidet welche
furchtbaren und degenerierten Taten er be-
gehen konnte.

Wereswines sind immun gegen normale
Waffen, konnen aber mit Silberwaffen, ma-
gischen Waffen sowie Flammen verletzt wer-
den.

Zum Gliick sind Wereswine besonders fei-
ge wenn sie auf einen entsprechend bewaff-
neten Gegner treffen, der tatsdchlich dazu
féhig ist zurlickzuschlagen; unter solchen
Umstanden erhalten alle Versuche, sie einzu-
schiichtern, einen Bonus von +5.

Spezielle Besitztiimer

* Flammenzungendolch +3

e Spruchbuch tiber Runenmagie, in
Zwergisch geschrieben (kann es nicht
lesen da sie kein Zwergisch beherrscht,
fiihrt es aber trotzdem mit um sich als
Zauberin zu profilieren)

¢ Leichter Heiltrank (1W6+1HP)

Aussehen

Vrenelia ist eine junge Frau mit braunen
Haaren und Augen. Sie sieht nicht schlecht
aus, aber ihre Krankheit lasst sie leicht unge-
kdmmt und schmutzig wirken und verrdt dem
Betrachter ihre wahre Natur als Wereswine.

Sie trdgt immer noch die Schankmaiden-
kleidung aus ihren alten Tagen vor der Infek-
tion, hat sie aber inzwischen mit bestimmten
Beeren und Flechten schwarz gefarbt um
eher als ,,mysteridse Zauberin“ durchgehen
zu konnen. Sie tragt auch einen spitzen Hut
in den arkane Symbole gestickt sind (welche
sich von jedem Zauberer als falsch identifizie-
ren lassen).

ACT INT Occult Lore DC 10: Die Arka-
nen Symbole sind alle falsch
ACT INT Occult Lore DC 25: Sie ist
kein Mensch, sie ist ein Wereswine in
menschlicher Gestalt
ACT INT Occult Lore DC 30: Wereswi-
nes sind anfillig gegen magische
Waffen, Silber und Feuer.
Verhalten
Vrenelia ist vom Auftreten her eine Mi-
schung aus einem verzogenen Prinzesschen,
das als mdchtige Zauberin posiert, und einer
einfaltigen Dorfschlampe. Sie ist schnell da-
mit Dinge einzufordern und langsam darin
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Zugestdndnisse zu machen, und ebenso wie
sie sich als hochgebildet und mysteri6s ge-
riert stolpert sie oft tiber komplizierte Wor-
ter und ist sich nicht zu schade ihre Reize ein-
zusetzen um sich zu retten.

Ihr groBBen Ziele sind Rache an den Dorf-
lern, die sie missverstanden und zu gering
geschdtzt haben, und Anerkennung als
madchtige, liberlegene und kluge Zauberin -
was schwer fdllt, da sie kein Quantchen ma-
gische Kraft hat.

Zuallererst ist sie aber feige und auf den
eigenen Vorteil bedacht, und sie wird diese
beiden Ziele wie auch die Kobolde jederzeit
opfern, wenn es das ist was sie ungeschoren
davon kommen [&sst.

Vrenelia will mit den Charakteren immer
zuerst reden, um jede Gefahr zu vermeiden.
Sie weill dass 98% aller die aus dem Dorf kom-
men nichts mitfiihren kénnten was ihr scha-
den koénnte, aber sie ist dennoch vorsichtig
und vermeidet alles, was ihre Weiterexistenz
als einzigartiges Schneefléckchen gefdhrden
koénnte.

Zu den Forderungen die sie stellt siehe
nStrategien®.

Im Kampf versucht sie Gegner zu sich in
den Nahkampf zu locken, solange sie keine
Waffen einsetzen die ihr schaden kénnen (Sil-
ber, Feuer, magische Waffen). Sie wird versu-
chen so viele Gegner wie mdglich an sich zu
binden, damit ihre Kobolde an der zweiten
Front mdglichst leichtes Spiel haben, denn
liberschiissiger Schaden ficht Vrenelia nichts
an solange er nicht von Magie, Silber oder
Feuer herriihrt.

Man sollte hier die Spieler nach Treffern
darauf aufmerksam machen wie schnell sich
Vrenelias Wunden wieder schlieRen und sie
bis auf ihre Kleidung wieder wie aus dem Ei
gepellt aussieht, damit sie erkennen kénnen
dass sie immun ist.

Ebenso steht jedem, der sie im Nahkampf
mit dem Flammenzungendolch sehen kann,
ein ACT INT Perception DC 20 oder ein ACT
WIS Sense Motive DC 15 zu. Bei Gelingen er-
kennt man, dass ihr Dolch nicht nur eine klei-
ne Funkenbahn hinter sich herzieht, sondern
dass Vrenelia auch sehr vorsichtig mit der ma-
gischen Waffe umgeht um sich nicht selbst
mit Klinge oder Funken zu treffen. (Das ist
ein Hinweis auf Verwundbarkeit gegeniiber
Feuer und Magie von Wereswines.)

Sollten die Gegner geeignete Waffen da-
bei haben, dann tut sie ihr bestes um sich
aus Nahkdmpfen rauszuhalten, und vollfiihrt
stattdessen aus der zweiten Reihe Stunts
auf der Basis von Bluffs und vorgetduschten
Zaubern (,,In Deckung meine Kreaturen, ich
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werfe das Versteinerungspulver!).

Wenn der Wind sich dreht, dann wird sie je-
derzeit ihre Kobolde zuriicklassen und statt-
dessen alleine die Flucht zum Hohleneingang
und in die Wildnis ergreifen.

SKELETT

HD:1

HP: 10

Speed: 1

Combat: 3d6+5 (+7 durch Klauen)

PAS: +3

ACT: +3

Special: move 30’, natirliche DR2,

attackieren mit Klauen (Damage +2),

immun gegen Kalte, Schlaf, Beeinflus-

sung und Furcht/Einschiichterung, re-

sistent gegen Klingenwaffen, sehen

im Dunkeln

Skelette sind die grundlegendsten Unto-

ten. Sie haben eine Resistenz gegen Klin-
genwaffen (der Schadensbonus von Klingen-
waffen wird nicht zum Melee Roll addiert,
ausgenommen der magiebedingte Bonus
von magischen Klingenwaffen). Sie haben
eine natirliche Damage Reduction von 2. Sie
sind immun gegen Kalte. Sie attackieren mit
Klauen (+2 Damage), oder mit Waffen. Sie
kénnen im Dunkeln sehen, und sind immun
gegen Schlaf, Beeinflussung und Furcht Ein
schiichterung.

Die Skelette in diesem Abenteuer stehen
unter der Kontrolle von Rappenspalter.

RAPPENSPALTER,
HERR DER SKELETTE

HD 2

HP 15

Speed 1

Combat 3d6+6 (+12 mit Szepter)

PAS +3

ACT +4

Special: move 30’, natirliche DR2,

flihrt Szepter +3 (One-Handed-Wea-

pon), immun gegen Kalte, Schlaf, Be-

einflussung und Furcht Einschiichte-

rung, resistent gegen Klingenwaffen,

sieht im Dunkeln

Von ihm getdtete Wesen und beriihrte

Tote erheben sich binnen 3 Kampfrunden als
Skelette.

Skelette sind die grundlegendsten Unto-
ten. Sie haben eine Resistenz gegen Klin-
genwaffen (der Schadensbonus von Klingen-
waffen wird nicht zum Melee Roll addiert,
ausgenommen der magiebedingte Bonus
von magischen Klingenwaffen). Sie haben

eine natirliche Damage Reduction von 2. Sie
sind immun gegen Kalte. Sie attackieren mit
Klauen (+2 Damage), oder mit Waffen. Sie
kénnen im Dunkeln sehen, und sind immun
gegen Schlaf, Beeinflussung und Furcht Ein
schiichterung.

Aussehen

Rappenspalter ist selbst nicht von den an-
deren Skeletten zu unterscheiden. Er tragt
aber eine halbverfallene Brokatrobe, eine di-
cke Goldkette um den Hals sowie zwei gro3e
Rubine in den Augen. (Wert je 30 Goldstticke,
insgesamt also 90GS.)

Verhalten

Rappenspalter verfiigt noch tiber Teile von
Intelligenz, allerdings reichen sie nur noch
um ihm Kommandogewalt {iber seine eige-
nen Skelette zu geben, und ihn nach immer
mehr Gold, Geld und Geschmeiden gieren zu
lassen.

Rappenspalter bleibt im Kampf erst einmal
in der zweiten Reihe und fiihrt von dort aus
Stunts aus, indem er die Angreifer beleidigt.
Er kdmpft erst wenn er selbst in den Nah-
kampf verwickelt wird oder wenn nur sein
hinzugefiigter Einsatz im Nahkampf die Lage
noch drehen kénnte.

Rappenspalter und seine Gefolgsleute
werden Raum 9 nie verlassen, da sie Angst
darum haben dass der Skelettschatz gestoh-
len werden kénnte.

Hintergrund

Rappenspalter war ein reicher Kaufmann,
der sich vor zweihundert Jahren samt seiner
Schétze vor marodierenden Séldnern in der
Hohle verbarg. Er starb dort an einer Lun-
genentziindung, aber seine Geldgier
und sein Unwillen seine Schatze zu-
riickzulassen ketteten ihn ans Dies-
seits. Nun sitzt er tagein, tagaus auf
seinem Thron, unfdhig und unwillig
zur Erlésung und nur darauf be-
dacht, seine Schéatze zu schiitzen und
zu vermehren.

Seine Skelette sind ungliickselige Hoh-
lenforscher (wie Abenteurer oder Hirten
auf der Suche nach entlaufenen Ziegen),
die zundchst von Rappenspalter und spater
von seinen Gefolgsleuten erschlagen und zu
Schatzwdchtern gemacht wurden.

RIESENRATTE
HD:1
HP: 10
Speed: 3
Combat: 2d6+5
PAS: +3
ACT: +3
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Special: base move 40’, natiirliche
DR1

Riesenratten haben eine natiirliche DR
von 1. Ratten haben eine BeiRattacke mit
Damage +0, aber jeder der Schaden durch
Rattenbisse nimmt, muss einen PAS CON
Check gegen DC15 bestehen, oder er erleidet
Rattenfieber:

Inkubationszeit: 3 Tage

Schaden: 1DEXund 1 CON am Tag, au-
Rer DC15 PAS CON Check gelingt

Dauer: 3 Tage
Riesenratten haben nur bei einer 6 auf 1\W6
Schétze bei sich.

SUGASANGUE
HD: 1
HP: 10
Speed: 4
Combat: 2d6+5
PAS: +3
ACT: +3
Special: move 10, fly 40’, saugen bei
Treffer Blut (s.u.)

Sugasangues sind gefahrliche
hundegrofe Végel, mit

langen  moskitoar-
tigen  Schna-
beln.  Sie
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attackieren mit +0. Wenn sie Schaden an-
richten, dann stecken sie in der Person die
sie angegriffen haben fest, und beginnen
Blut zu trinken. Diese und jede weitere Run-
de entziehen sie tempordr 1 CON von ihrem
Opfer. Das Opfer kann nichts anderes tun als
zu versuchen zu entkommen, mit einem ACT
DEX Check gegen das ACT des Sugasangues.
Jeder in dem ein Sugasangue steckt wird
nicht von anderen Sugasangues angegrif-
fen, da Sugasangues sehr territorial sind was
ihre Nahrung angeht. Die verbleibenden Su-
gasangues werden versuchen, andere Ziele
auszusaugen, oder sie tun eben nichts wenn
es keine gibt.

Sugasangues haben nur bei einer 6 auf
1W6 Schatze dabei.

STRATEGIEN

Dieses Kapitel befasst sich mit den mogli-
chen Strategien, die die SCs wahrscheinlich
verfolgen werden, und wie die Monster mit
ihnen angesichts ihrer Ziele, Méglichkeiten
und Ressourcen umgehen.

Natirlich kann es immer besondere Um-
stande geben die einen Ablauf nicht wie ge-
plant méglich oder sinnvoll machen, kénnen
innerhalb einer Strategie Taktiken ver-
folgt werden die hier nicht abge-
deckt sind, oder kénnen die
Spieler sogar auf Strategien
kommen die hier nicht auf-
gefihrt sind.

Dieses Kapitel sollte den-
noch hilfreich sein, etwa
als Stiitze bis zur Notwen-
digkeit der Improvisation
oder als Erinnerung an
die  Mdglichkeiten

und Ressourcen der Monster und wie sie in
bestimmten Situationen das Maximum her-
ausholen konnen.

1.) Dungeoncrawl

Die typische Losung wird wohl darin beste-
hen, durch den Dungeon zu kriechen. Hierbei
greifen einfach ineinander greifend die Reak-
tionen der Bewohner.

Es ist wichtig zu beachten, dass die Kobol-
de koordiniert arbeiten. Sie werden sich nach
Méglichkeit nicht in handlichen kleinen vor-
geplanten Encountern abschlachten lassen,
sondern immer versuchen Uberzahlsituati-
onen zu erschaffen um eine Chance gegen
die Grof3linge zu haben, und lieber fliehen als
chancenlos einen unwichtigen Korridor zu
bewachen.

Eine Gruppe die offen in einem einzigen
grollen Aufwasch den Dungeon aufmischen
will [duft also wahrscheinlich in Probleme;
sinnvoller ist es in vielen kleineren Angriffen
und Hinterhalten die Kobolde zu schwachen,
ohne vorschnelle Kampfbegegnung auszu-
kundschaften und sich den Dungeon zu Eigen
zu machen (etwa indem man selbst Fallen

aufstellt und die Kobolde anhand
der Kenntnis ihrer
Alarmplane hinein-

laufen ldsst).

Hier ist es
wichtig dass
der  Spiel-
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leiter mitarbeitet und den Spielern diese
Méglichkeiten gewahrt anstatt sie wie vor-
geplant in die Kdmpfe zu zwingen, damit sie
eine Chance haben. Natdrlich steht er auch
in der Pflicht in die logischen Konsequenzen
zu geben wenn sie hierbei durch Wiirfelpech
oder Planungsfehler ihre Kommandoaktio-
nen nicht wie geplant verlaufen...

2.) Diplomatische Lésung

Sollten die SCs mit den Kobolden sprechen
wollen, so wird es auf ihr Auftreten ankom-
men, ob sie damit Erfolg haben. Zwar sind
die Kobolde feige und meiden den Kampf,
aber andererseits sind sie auch sehr vorsich-
tig, wenn es darum geht mit doppelt so gro-
Ren Leuten mit langen Klingen umzugehen.

Sollten die SCs keinen vertrauenswiirdigen
Eindruck hinterlassen (ggf. Diplomacy- oder
Bluff-Check gegen PAS der Kobolde), so
kommt es auf die Situation an, was die Ko-
bolde tun.

Sollten sie es nur mit 1-2 SCs als Unterhand-
lern zu tun haben, so werden sie die Grof3-
linge ,,zu ihrer Kénigin fithren® — was heifit
dass sie sie zu Raum 8 fiihren, wo sie in der
Grubenfalle in den Tod stiirzen oder sich we-
nigstens in einer sehr prekdren Lage befin-
den, falls sie die Falle entdecken - schlief3lich
stehen sie so zum einen auf schlechtem Un-
tergrund, zum anderen miissen sie sich mit
der Fallgrube im Riicken vor zuriickstoRen-
den Stunts vorsehen, die den sofortigen Tod
bedeuten kénnen.

Wenn die Kobolde mit 3 oder mehr Cha-
rakteren gleichzeitig konfrontiert sind, so
werden sie ihre Kampfchancen als gering ein-
schdtzen und versuchen sie des Dungeons zu
verweisen. Falls die SCs sich dem Verweis
widersetzen und es so aussieht, als ob die
Situation zu einem Kampf eskalieren kénn-

te, so seufzen die Kobolde resigniert und

flihren ihre obige Taktik der ,,Fiihrung zur

Kénigin® durch — wenn ein Kampf ohnehin

friiher oder spéter unausweichlich ist, dann

fiihrt man in besser an einem Ort aus wo
man im Vorteil ist.

Falls die SCs vertrauenswiirdig und auf-
richtig verhandlungsbereit genug erschei-
nen, so holen die Kobolde Vrenelia an den
Dungeoneingang, wo diese erst einmal die
Gesinnung der SCs priift (auch hier Diploma-
cy oder Bluff gegen Vrenelias PAS).

Wenn die SCs ihre Priifung nicht tberste-
hen, so ladt sie sie in ihr Gemach (Raum 4)
ein. Dort ldsst sie von den Kobolden das Gift-
wasser aus Raum 6 7 bringen und zum Um
trunk aufstellen. Sie selbst hat gute Karten
den Rettungswurf zu schaffen, wdhrend die
SCs komplett bewusstlos werden kdnnen,
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zumindest aber stark ausgediinnt werden.
Gegen diese ausgediinnte Mannschaft wiir-
denihre vor der Tiir lauernden Koboldkrieger
zusammen mit ihr antreten, und anschlie-
Rend wiirden die Bewusstlosen getdtet.

Den SCs steht natiirlich ein Sense Motive-
Check zu um zu erkennen, dass Vrenelia mit
dem Wasser etwas im Schilde flihrt, aber der
SL sollte nicht Vrenelias Bluffbonus verges-
sen.

Wenn die SCs die Priifung hingegen beste-
hen, so wird Vrenelia sie auch in ihr Gemach
einladen, aber auf den Trick mit dem Giftwas-
ser verzichten. Natirlich werden ihre Kobol-
de vor der Tiir warten falls die Lage eskaliert,
aber da sie in erster Linie an ihrem Ziel und
erst weit danach am Leben und Tod der SCs
interessiert ist, werden sie nur eingreifen
wenn die Lage hésslich wird (etwa indem
Vrenelia beleidigt wird, besonders wenn es
um ihre Einbildung, eine machtige Zauberin
zu sein, geht).

Ihre Forderung besteht darin, von der Dorf-
gemeinschaft endlich als méchtige Zauberin
anerkannt zu werden, sowie den verlasse-
nen Wehrturm zugeschlagen zu bekommen
(schlieglich leben alle richtigen Zauberer in
Tdrmen). Sie wiirde dann die Kobolde verlas-
sen, womit das Problem sich I6sen diirfte.

Wenn die SCs das annehmen, so liegt es
an ihnen wie sie Haefeli fiir dieses Ansinnen
gewinnen. Wenn sie glaubwiirdig klar ma-
chen kdénnen dass das Koboldproblem damit
enden wiirde, sollte es aber nicht zu schwer
sein, schlieRlich gilt Vrenelia als harmlos, und
der Turm ohnehin herren- und nutzlos ist.

Dies kann tatsachlich tible Folgen haben (s.
Auflgsung 3).

3.) Belagerung, um Kobolde
auszuhungern

Clevere Spieler werden vielleicht auf die
Idee kommen, dass der Dungeoneingang
der einzige Weg in und aus dem Dungeon ist,
entweder gleich zu Beginn des Abenteuers,
oder nachdem sie den Dungeon erkundigt
haben.

Das ist richtig, und die SCs kénnen diesen
Plan gerne verfolgen. Hierbei ist jeden Tag
eine Zufallsbegegnung fiir die Wildnis auszu-
wiirfeln, dhnlich wie wenn die SCs durch die
Wildnis reisen wiirden. Wenn sie dabeiauf Ko-
bolde treffen, so konnen das durchaus Kobol-
de aus dem obigen Zufallsbegegnungs‘“‘pool*
sein, die entweder vom Jagen und Sammeln
draufen zuriick kehren, oder ,,Streikbre-
cher“ die sich vom Dungeon aus an den SCs
vorbeidriicken wollen.

Sobald die Kobolde erfahren was ge-

schieht, werden sie Verhandlungen wie unter
2 beschrieben aufnehmen. Wenn die SCs es
drei Tage lang aushalten, so kommt Vrenelia
hinzu.

In beiden Fallen gibt es ein -2 auf den Ge-
sinnungspriifungscheck, weil die Zwangs-
lage die Monster wiitend auf die SCs macht
und sie in erster Linie nach der Losung des
Nahrungsversorgungsproblems als nach Ma-
teteeplausch am runden Tisch gieren lasst.

An Tag 7 gehen den Kobolden die Nah-
rungsmittel aus. Sie werden letztmals Ver-
handlungen suchen. Danach wird ein Ko-
boldkrieger sich in der Nahe des Ausgangs
verstecken und abwarten, ob es im Laufe der
ndchsten 24 Stunden einen giinstigen Mo-
ment gibt um anzugreifen.

Sobald sich das ergibt (etwa durch schla-
fende oder sich von der Blockade entfernen-
de SCs, oder durch eine Zufallsbegegnung
mit einem Monster, das zusatzlich Aufmerk-
samkeit der SCs verlangt), starten sie einen
Verzweiflungsangriff mit Maus und Mann
und Wereswine, um die Blockade ein fiir alle
mal zu [6sen. Da sie verzweifelt sind, das Ge-
fecht entscheidend fiir ihr weiteres Uberle-
ben ist und bei einer Flucht wahrscheinlich
ohnehin der Tod lauern wiirde, erhalten sie
bei diesem Entscheidungsgefecht +4 auf alle
Moralchecks.

MOGLICHE
AUFLOSUNGEN

Hier werden die wahrscheinlichsten Auflo-
sungen des Abenteuers gesammelt. Es kann
natiirlich auch hier Méglichkeiten geben die
nicht genannt sind; ebenso mégen manche
Konsequenzen dem SL nicht in die Kampag-
nenplanung passen oder unplausibel erschei-
nen.

1.) Vrenelia wird getodtet

In diesem Fall wird alles gut. Die Kobolde
(so sie tiberlebt haben) werden ruhiger und
gehen unkonzentrierter vor, jetzt wo sie kei-
nen starken Fihrer mehr haben, und nach
ein paar Tagen des Abwartens um sicherzu-
gehen erhalten die SCs ihre Belohnung von
Haefeli.

2.) Vrenelia kann Aiehen oder

wird lediglich vertrieben

Auch in diesem Fall verfallen die Kobolde
mangels Fiihrung wieder in den alten Status
Quo, und die SCs erhalten nach einer kleinen
Weile des Abwartens ihre Belohnung.

Vrenelia wird aber immer noch irgendwo
da draufRen sein, und sie wird schlecht auf die
SCs zu sprechen sein. Gegebenenfalls treffen
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sie sich wieder, etwa als Zufallsbegegnung
auf der Strafle auBerhalb J&égglitals, oder Vre-
nelia tritt in einem der ndchsten Dungeons
als Obermotz oder Offizierin auf den Plan.

3.) Ubereinkunft mit
Wereswine, ins Dorf zurtickzu-
kehren

In diesem Fall 16st sich auch das Kobold-
problem, und auch da erhalten die SCs ihre
Belohnung. Das Dorf allerdings ist langfristig
dem Untergang geweiht - frither oder spdter
wird der Vollmond kommen und Vrenelia sich
verwandeln, und mangels magischer Waffen
stehen die Chancen der Dérfler schlecht, sich
gegen das Wereswine zur Wehr zu setzen.
Am wahrscheinlichsten wird Vrenelia eine
Kettenreaktion in Gang setzen, bei derimmer
mehr Dorfler mit der Lykanthropie infiziert
werden und wiederum andere infizieren, bis
das ganze Dorf mit Wereswines bewohnt ist
und sich vielleicht gar ins Umland ausbreitet.

Es konnte ein Abenteuer fiir sich darstel-
len, die Welt von dieser Plage zu befreien -
oder sich zu retten, falls die SCs wieder nach
Jogglital kommen und sich das als friedfertig
kennen gelernte Dorf in der Vollmondnacht
als Hoélle auf Erden erweist.

4.) Spielercharaktere gehen
und lassen die Dinge weiter
geschehen

Die SCs kénnen natdrlich auch aufgeben,
auf die Belohnung pfeifen und weiterziehen.
Auf jeden Fall wird sich das Problem nicht
von alleine 16sen, und es gibt verschiedene
Méglichkeiten:

4.1.) Das Dorf leidet weiter unter dem Ter-
ror der Kobolde, der immer schlimmer wird
und es schlieRlich von der AulRenwelt abkap-
selt, weil niemand mehr in dieses gefahrliche
Gebiet kommen will.

4.2.) Das Dorf wird durch die Kobolde end-
giltig zerstort (z.B. Vertreibung aller Bewoh-
ner oder Brandstiftung), und Vrenelia macht
sich mit ihrer Gefolgschaft auf um den ndchs-
ten Ort zu finden wo sie als Zauberin aner-
kannt werden kann - was wahrscheinlich
neuen Terror gegen Unschuldige bedeutet.

4.3.) Haefeli oder ein anderer Dorfler fasst
sich ein Herz, verhandelt und kommt mit Vre-
nelia wegen der Anerkennung zu einer Uber-
einkunft. Auch das besiegelt den Untergang
des Dorfes, wenn auch durch Lykanthropie
statt durch Kobolde (s. Aufldsung #3).

Der SL kann auch mit 1W3 wiirfeln um das
Eintreten eines der obigen Szenarien zu be-
stimmen, wenn er keine anderen Ideen und
Pldne hat und keines der Szenarien ihm deut-
lich plausibler als ein anderes erscheint. B
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EIN ABENTEUER FUR WARHAMMER FANTASY

TEXT: KARL-HEINZ ZAPF
ILLUSTRATION: DANIELA KUFNER

VORGESCHICHTE

Abgelegen in den Grey Mountains liegt ein

altes Kloster, das sich der Wahrung des Wis-
sens verschrieben hat. In seinen Kellergewél-

ben lagern die unzahligen, namenlo-
sen Schatze aus vielen Kreuzziigen
gegen Araby, in seinem massigen
Turm befindet sich eine Biblio-
thek, die ihresgleichen sucht.
Die umliegenden Dérfer

sind arm, da der Unter-

halt dieses Klosters

sehr viel Gold kos-

tet und die Mon-

che sich kaum

um weltliche

Dinge  kiim-

mern, son-

dern véllig

weltfremd

ihre  Wis-

sensschat-

ze hiten.

Doch seit einiger Zeit geschehen grausige
Dinge in der Einsamkeit der Grey Mountains!
Seit einem halben Jahr nun schon verschwin-
den jeden Monat junge Mdnner und Frauen
aus den umliegenden Dérfern, was zu allerlei
Unruhe und Furcht gefiihrt hat... Es wurden

Spuren an den Tatorten
gefunden, die darauf
schliefen lassen,

dass eine Horde

der schrecklichen

und monstrésen
Beastmen  die

Gegend unsicher

“awounss P wowmmost
Mord im Kloster

macht, aber bisher sahen sich die Mdnche
noch nicht gendtigt, nach Hilfe schicken zu
lassen, denn das Kloster war von diesen Vor-
fallen nicht betroffen.

Zudem ist es von hohen, wehrhaften Mau-
ern umgeben und kann auf sich gestellt ganz
gut einige Zeit auskommen, denn die meisten
Ménche iiben neben ihrer Beschdftigung in
der Schreibstube auch solche Berufe aus wie
Schlachter, Bdcker oder Schmied! Allerdings
gart die Saat der Verderbnis tief in den Ein-
geweiden des Klosters, denn ein junger, adli-
ger Ménch entdeckte vor einem halben Jahr
bei seinen Streifzligen durch die gewaltigen
Kellergewdlbe ein uraltes Buch, gebunden in
menschliche Haut, verziert mit unsaglichen

Zeichen der Fleischeslust!

Getrieben von einem unerklar-

lichen Verlangen studierte er den

alten Folianten bei Tag und Nacht

und endlich wusste er, wie er seine immer

noch steigende Lust befriedigen konnte:

Im Buch fand er einen alten Vers und ein

Ritual, mit dem er eine jener gotterglei-

chen Lustspenderinnen herbeizitieren

konnte, die ihm alle seine absonderlichen
Wiinsche erfiillen wiirde!

Er vollfiihrte in der Abgeschiedenheit der
Kellergewdlbe dieses Ritual und rief damit ei-
nen Succubus des Gottes Slaanesh her-
bei (ein hoherer Damon), der sofort
daran ging, ihn in die Freuden der

Lust einzuweisen...

Danach war der Ménch ihr will-
fahriger Sklave und der Gedanke
an immer weiteren Lustgewinn
brachte ihn dazu, ihr alle abscheu-
lichen Wiinsche zu erfiillen, die sie
dulerte!

Dazu gehdrte bald schon, dass
in Zukunft bei einer groRRen Or-
gie jeden Monat ein jungfrau-
licher Mensch bestialisch dem
unsaglichen Herren der Lust,

Slaanesh, geopfert werden soll-
te. Der Monch war klug und wusste,
sobald er entdeckt werden wiirde,
wdre es mit seinen Freuden vor-
bei, daher lieR er sich die genia-
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le Tarnung mit den Beastmen einfallen.

AuRerdem verfiihrte er noch fiinf weitere
Ménche dazu, an den blasphemischen Ritua-
len und Liebesspielen teilzunehmen: Sie alle
sind dem Succubus mittlerweile vollig verfal-
len und warten nur darauf, ihn wiederzuse-
hen!

Allerdings widersetzte sich ein Novize den
abscheulichen Riten und stiirzte sich, ob des
Treibens im Kloster wahnsinnig geworden,
vom Glockenturm in die Tiefe! Der Succubus
indes benétigt die Opferungen, um auf dieser
Welt bleiben zu kénnen, und hat in der Zwi-
schenzeit noch weitere Daemonettes herbei-
gerufen, um langsam aber sicher das Kloster
in Besitz zu nehmen und dann eine gewaltige
Orgie und anschliefend ein wahres Blutbad
fiir Slaanesh anzurichten...

VORWORT

Mord im Kloster ist ein Abenteuer, bei dem
sich die Spieler in einer fiir sie vollig frem-
den Umgebung und mit ungewohnten Ge-
brauchen zurechtfinden miissen und die an
diesem Ort herrschenden, strengen Regeln
nicht brechen diirfen!

Es ist wichtig, die gesamte Atmosphare im
Kloster so diister als mdglich erscheinen zu
lassen und die Ménche scheinen daher alle
irgendein dunkles Geheimnis mit sich herum-
zutragen.

Dieses Abenteurer ist teilweise sehr frei
vom Spielleiter zu improvisieren, ande-
re Teile sind allerdings starr festgelegt, so
dass eine nicht unerhebliche Anforderung
an Gruppe und Spielleiter gestellt wird. Die
wichtigsten Ménche werden in einer kurzen
Ubersicht vorgestellt, jene, mit denen die
Abenteurer wirklich engeren Kontakt haben,
sind im Textverlauf ausfihrlich erlautert. Im
grofen und ganzen legt das Abenteuer weit
mehr Wert auf stilgerechtes Rollenspiel und
gute Interaktion mit den NSC’s, wenn auch
der Endkampf in den Kellergewdlben unter
dem Tempel auch erfahrenere Abenteurer
eventuell vor Schwierigkeiten stellen dirfte!
Der gesamte Text ist natirlich nur eine Anre-
gung und jeder Spielleiter kann ihm wichtig
erscheinende Dinge hinzufiigen, abandern,
auslassen oder das gesamte Abenteuer neu
gestalten.

Ubrigens: Ahnlichkeiten mit dem Film bzw.
Buch,,Der Name der Rose* sind absolut nicht
zufdllig...

DER EINSTIEG

Als die Abenteurer auf dem Kloster an-
kommen, stehen die abtriinnigen Mdnche

gerade vor einem Problem: Die Entfiihrung
eines Opfers aus einem nahegelegenen Dorf
scheiterte klaglich, sie wurden allerdings
nicht erkannt, und nun ist Vollmond und sie
haben ihrer ,,Herrin“ kein jungfrduliches Op-
fer anzubieten!

Daher entschlie3t sich einer von ihnen zu
einem verzweifelten Schritt: Er betaubt eine
junge Frau, welche bei den Schaustellern
mitreist, die zur Zeit im Kloster weilen, und
opfert sie dann dem Damon. Der Succubus
ist iber alle MaRRen erziirnt, dass er kein jung-
frauliches Opfer erhalten hat, und zerfleischt
das Madchen bestialisch, dessen verzweifel-
te Schreie niemand hért!

Danach verlangt der Ddmon noch mehr
Opfer fiir sich, und sogar die Mdnche erken-
nen, was dies fiir sie bedeuten wird... Inihrer
Verzweiflung bringen sie dem Succubus in
der folgenden Nacht einen der nichtsahnen-
den Novizen als Opfer dar, doch der Ddmon
ist nun unersattlich geworden - jede Nacht
verlangt er nun nach Blut, sonst miissen alle
im Kloster sterben...

UBERFALL DER
MUTANTEN

Die Abenteurer sind in der Ndhe der Grey
Mountains unterwegs, als sie auf dem fel-
sigen Bergpfad vor sich auf einmal schrille
Schreie vernehmen koénnen, die aber rasch
verstummen.

Falls sie sich zum Ort des Geschehens be-
wegen, werden sie véllig iberraschend von
der Felswand herab von einer schrecklichen
Kreatur angesprungen: Es ist ein Mutant, der
hier Wache geschoben hat! Die schreckliche
Kreatur hat verzerrte, vollig entstellte Ge-
sichtszlige, gerade so, als ware das Fleisch
geschmolzen und dann wieder erstarrt, zu-
dem sondert er eine schleimige, dtzende
Fliissigkeit ab!

Sobald die Abenteurer dieses Problem
beseitigt haben, kénnen sie weitereilen,
dorthin, von wo nun nur noch schreckliche,
widernatirliche Gerdusche zu vernehmen
sind, die sich wie das Zerreilen von Fleisch
anhoren!

Wenn die Gruppe um den Felsvorsprung
biegt, bietet sich ihnen ein furchterregender
Anblick: Einige verschreckte Maultiere dran-
gen sich unruhig aneinander, moglichst weit
weg von dem Mutantenhaufen, der gerade
darangeht, einige Menschen zu zerfleischen,
die in einfache Kutten gewandet sind. Diese
liegen scheinbar besinnungslos am Boden,
bewegen sich auf jeden Fall nicht...

Ein wenig abseits steht eine junge, ver-
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Sdauremutant

Der Mutant erzeugt Furcht bei seinen
Gegnern! Seine Sdure verursacht zusatz-
lichen leichten Schaden.

Bruder Meinhard

Bruder Meinhard ist ein dlterer, hagerer
Mann, der seine Haare kurz geschoren
tragt. Er glaubt fest an die Lehren seines
Ordens und an seine Gottin. Er ist begie-
rig darauf, endlich in den alten Schriften
lesen zu kénnen, welche im abgelege-
nen Kloster von seinen Glaubensbrii-
dern verwaltet werden...

Franziska Bast

Franziska ist ein Mddchen, das es im Le-
ben nie leicht gehabt hat. Stets wurde
sie von ihren Eltern wegen jeder noch so
kleinen Verfehlung hart bestraft, obwohl
sie standig fiir sie arbeiten musste. Jede
noch sokleine Freude blieb ihr untersagt
und nur ihre — mittlerweile ziemlich mit-
genommene - Stoffpuppe ,,Sarah“ war
ihr stets ein guter Freund. Vor einigen
Tagen entdeckten die Dorfler ihres Hei-
matortes zudem, dass sie ein Mutant ist
(das dritte Auge, welches ihr vor einigen
Jahren auf der Stirn gewachsen ist, hielt
sie bis dahin unter ihrem wild wuchern-
den Haarschopf verborgen) und jagten
sie davon...

dreckte Frau in verschlissenen Kleidern und
beobachtet die ganze Szenerie mit aufgeris-
senen Augen!

Es handelt sich um insgesamt fiinf Mutan-
ten und sie sind so damit beschiftigt, die
Menschen zu zerfetzen, dass sie die Gruppe
vorerst gar nicht bemerken werden.

Untersuchen die Abenteurer nach dem
Kampf die Statte des Massakers, so kénnen
sie nun feststellen, dass es sich bei den Ge-
stalten offenbar um Monche handelt; von
den fiinf Ménchen ist nur noch einer am Le-
ben, und er ist relativ schwer verwundet. Er
tragt, ebenso wie alle anderen, ein Amulett
um den Hals, das eine Waage darstellt (es
handelt sich um das Symbol von Verena, der
Gottin des Lernens und der Gerechtigkeit).

Der Ménch heifSt Bruder Meinhard und die
Abenteurer kénnen vonihm erfahren, dass er
und seine Briider mit einigen Blichern aus der
Bibliothek zu Middenheim unterwegs waren,
um in einem Kloster in den Grey Mountains
die dortigen Ménche (ber einige schwierige
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Die alte Kultstatte

In einiger Entfernung vom Dorf Wis-
senhofen liegt im Wald verborgen eine
alte Kultstatte, die friiher von Anhan-
gern des Chaosgottes Tzeentch benutzt
wurde. Es handelt sich dabei um einen
kiinstlich aufgeschiitteten Erdhiigel, auf
dem dunkle, fast schwarze Steinbro-
cken standen, die mittlerweile aber von
einigen Soldaten und einem Cleric des
Sigmar umgestiirzt wurden, als sie hier
die Lichtung vom Einfluss des Bdsen
sdubern wollten!

In der Mitte des Hiigels, befindet sich ein
groRer Steinblock, auf dem dunkle Stel-
len (getrocknetes Blut) zu sehen ist...

Auf der Lichtung wdchst nur seltsam
brdunlich, verkiimmertes Gras und sehr
viel merkwiirdiges Unkraut, das die
Abenteurer nie zuvor gesehen haben.
Alle Tiere meiden die Lichtung und auch
Tone wirken hier, als wiirde man sich im
dichten Nebel unterhalten, verzerrt und
gedampft!

Sowohl der Steinaltar, wie auch die
Steinbldcke sind mit allerlei Symbolen
geschmiickt, die aber nicht zuzuordnen
sind (eventuell kann ein Abenteurer das
Zeichen von Tzeentch erkennen).

Zudem haben die Abenteurer zuneh-
mend den Eindruck, dass sie Gerdusche
aus dem Hiigel unter sich héren, zu dem
es aber keinen Zugang gibt... Diese Kult-
statte hat nichts mit den Geschehnissen
in den Dorfern zu tun, aber natiirlich ha-
ben die abergldubischen Dérfler nur zu
schnell eine Erklarung fiir die Vorkomm-
nisse gesucht und da lag diese Lichtung
praktisch auf der Hand...

Textpassagen zu befragen und sich ein Buch
libersetzen zu lassen.

AuBerdem wollten gerade seine jlingeren
Briider bei den Monchen lernen, denn das
Kloster ist beriihmt fiir seine Gelehrten und
seine umfangreiche Bibliothek...

Die junge Frau, welche nahe der Stelle des
Massakers gestanden hat, hat sich wahrend
des Angriffs der Abenteurer schluchzend
und zitternd hinter einigen Felsen verkro-
chen und wird auf Anndherungsversuche zu-
nachst vollig verangstigt reagieren.

Ihr Name ist Franziska Bast und sie wird
vorgeben, von den Mutanten aus ihrem Dorf
verschleppt worden zu sein. In Wahrheit
wurde sie von dort verstoRen, da sie eben-
falls einer Mutation unterliegt und war auf

der Flucht, ehe sie von der Gruppe aufgegrif-
fen und mitgenommen wurde...

Sie wird zwar keinesfalls zurlick in ihr Hei-
matdorf wollen, wird die Abenteurer aber
wohl oder iibel begleiten, da sie weil, wie
gefahrlich diese Berge sind...

Bruder Meinhard wird darauf bestehen,
dass ihn die Abenteurer bis ins Kloster Wis-
senfels begleiten, zum einen, weil er ihren
Schutz benétigt, zum anderen, weil er ihnen
Dank schuldet und er die Gastfreundschaft
des Klosters fiir sie in Anspruch nehmen
mochte.

Es ist nur noch eine Tagesreise bis zum
Kloster und er wird durchsetzen, dass seine
toten Briider innerhalb der Mauern des Klos-
ters — also auf geweihtem Boden - bestattet
werden!

DIE REISE
ZUM KLOSTER

In der kommenden Nacht kénnten sie im
Dorfchen Wissenhofen nédchtigen, das unter-
halb des Klosters liegt, denn den Bergpfad
bei Nacht zu bewiltigen ist wohl nicht beson-
ders klug! Bei der Erwdhnung, in das Dorf zu
gehen, zuckt Franziska kurz zusammen, fasst
sich aber relativ schnell wieder...

Also konnen die Abenteurer ihre Reise
wieder aufnehmen und kommen kurz vor
Einbruch der Dunkelheit in dem kleinen Ort
an, der am FulRe eines hohen Bergmassivs
liegt...

BESUCH IN
WISSENHOFEN

Die kleine und armlich wirkende Ortschaft
Wissenhofen ist die ndchste Station auf der
Reise der Abenteurer und sie werden dort
bei Einbruch der Nacht ankommen.

Die Hauser dhneln eher primitiven Hiit-
ten, was hier am Rande des Empire aber
auch nicht weiter verwunderlich erscheint,
da Uberfélle von pliindernden Orcs, Goblins
oder schlimmerem GeschmeilR wohl an der
Tagesordnung sind!

Ein Abwassergraben verlduft in der Mitte
der Dorfstrale und verstromt einen ekeler-
regenden Gestank. Die wenigen Einwohner,
die noch auf der Strafe unterwegs sind,
werden sich beim Anblick der Gruppe in die
Hauseingdnge ducken oder schnellstens in
den Hiitten verschwinden.

In der Dorfmitte erhebt sich eine einfache
Statue der Géttin der Gerechtigkeit aus Holz,
doch es féllt schwer, die verwitterte Figur
richtig zu identifizieren. Direkt daneben be-
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findet sich ein tiberdachter Brunnen mit ei-
ner uralten Winde.

Die Einwohner von Wissenfels sind dngst-
lich und haben den Glauben daran, dass sie
von irgendjemandem in einem - fiir sie - weit
entfernten Reich beschiitzt werden, ldngst
verloren. Sie werden die Ankunft der Aben-
teurer eher als einen Grund zur Beunruhi-
gung sehen, denn als Grund zur Freude...

Egal, an welche Tiir die Abenteurer auch
klopfen sollten, es wird ihnen niemand
6ffnen! Es ware allerdings auch reinster
Wahnwitz, den Bergpfad bei Dunkelheit zu
nehmen, obwohl weiter oben am Hang ein
massiger Umriss zu erkennen ist, bei dem es
sich wohl nur im das Kloster handeln kann.

SchlieSlich taucht jedoch ein Mann in einfa-
cher, verdreckter Kleidung auf und stellt sich
schiichtern als Matthias Fugger vor; er ist so-
zusagen der Dorfschulze von Wissenhofen.

Nervds und stotternd wird er die Abenteu-
rer befragen und versuchen, herauszufinden,
was sie hier wollen. Denn obwohl die Dorf-
ler bisweilen hier durchreisende Mdnche
gewohnt sind, ist eine so schwer geriistete
Gruppe ein echter Grund zur Aufregung.

,»Werte Fremde, ich bin ein einfacher Mann,
und... nun, die Leute fragen sich, was so edle
Herren wie ihr wohl in unserem Ort suchen?
Es gibt eine Horde von Untieren, die schon
einige von uns getdtet haben und die Leute
haben Angst...“

Wird Matthias an dieser Stelle erzahlt, dass
die Mutanten getdtet wurden, so malt sich
erst Unglauben, dann aber freudige Erre-
gung auf seinem Gesicht ab.

,»Was, wirklich? Aber... das ist ja wunder-
bar, ganz wundervoll! Das muss ich sofort
den anderen sagen...

Mit diesen Worten dreht er sich um und eilt
von Haus zu Haus, wo sich nach und nach die
Tlren 6ffnen und verschiichterte Menschen
hervortreten, alle einfach gekleidet und von
harter Arbeit und zahllosen Entbehrungen
gezeichnet.

Die Einwohner von Wissenhofen sind da-
nach zwarimmer noch misstrauisch, aber die
Tatsache, dass die ,,Ungeheuer endlich tot
sind, unter deren Terror das Dorf nun schon
einige Wochen leidet, [3sst sie ein wenig Zu-
trauen und neue Hoffnung fassen.

Matthias Fugger wird es sich nun auch nicht
nehmen lassen, die Gruppe in seinem Haus
unterzubringen und von seiner Frau Gerlinde
Fugger bewirten zu lassen. Zwar ist die Ein-
richtung einfach und oftmals ausgebessert
und einer der Stiihle gibt unter einem Aben-
teurer mit einem lauten Knirschen nach, was
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die Kinder der beiden, die vom Dachstuhl
herunterglotzen, lauthals zum lachen bringt,
aber der Eintopf ist einigermafen schmack-
haft und mehr, als sie erwarten konnten...

Matthias zaubert dann noch ein Fasschen
mit wassrigem Bier hervor und st6f3t mit den
,,Rettern’ Wissenhofens an.

,,Liebe Freunde, ihr misst wissen, bereits
drei unserer Dorfler sind von den Monstren
entflihrt und sicherlich aufgefressen wor-
den! Stellt euch das mal vor! Und die arme
Hannelore Wuttke ist vor genau einem Mo-
nat spurlos verschwunden und nie mehr auf-
getaucht...“

Wird Matthias, der innerhalb kiirzester Zeit
ziemlich betrunken ist, ndher hierzu befragt,
dann beugt er sich mit Verschwdérermiene zu
einem der Abenteurer hintiber und murmelt:

,,Das hangt bestimmt alles mit dem alten
Versammlungsplatz zusammen. Mitten im
Wald! Ein unheimlicher, von den Gottern
verlassener Ort! Keiner von uns geht dahin.
Und glaubt mir, obwohl schon vor vielen
Jahren ein Kleriker des Sigmar hier war und
den Platz vom Bdsen gereinigt hat, so mei-
nen hier doch alle, dass alle schlimmen Dinge
dort ihren Ursprung haben!*

Matthias spielt damit auf einen alten Platz
an, der friiher von Chaosanbetern als Kult-
stdtte benutzt wurde, dann aber in Verges-
senheit geriet und vor einigen Jahren von
einem Kleriker zusammen mit einigen Sol-
daten aufgesucht und rituell von den b&sen
Einfliissen befreit werden sollte!

Dies gelang natiirlich nur unvollstandig,
aber der Ort ist zwar noch duferst unheim-
lich und angsteinfléBend, doch schon seit
Ewigkeiten von jenen vergessen, die hier
friher ihre disteren Rituale abgehalten ha-
ben...

Wird Matthias ndher (iber die getdteten
Personen befragt, so kann er der Gruppe
mitteilen, dass es sich um drei grdsslich ver-
stimmelte und angefressene Leichname ge-
handelt hat, alles Bauern aus Wissenhofen,
die den Bergpfad benutzt haben, von dem
Madchen aber bis heute keine Spur mehr ge-
funden wurde.

Sie ist vor genau einem Monat verschwun-
den, als der Mond voll, rund und mit einer
merkwiirdigen rétlichen Farbung am Himmel
stand!

,,Das arme Ding verschwand einfach aus ih-
rem Zimmer - wurde aufgebrochen, Fenster,
meine ich! Dann fanden wir Spuren, wie von
Tieren, die aber auf zwei Beinen liefen...

Auferdem glaubt Matthias gehért zu ha-
ben, dass auch in den beiden anderen Dor-

fern in der ndheren Umgebung des Klosters,
namlich Bergstetten und Graufurt in den
letzten Monaten, immer am Vollmond, junge
Manner und Frauen verschwunden sind!

Hier ist er aber nicht so sicher, denn der
Kontakt zwischen den Dérfern ist eher ge-
ring und jede Menge Geriichte werden in die
Welt gesetzt...

»yAber das ist ja jetzt alles vorbei, dank
euch, liebe Freunde! Jetzt kdnnen wir endlich
wieder ruhig schlafen...

Obwohl der Dorfschulze mittlerweile ziem-
lich betrunken ist, fallt ihm dann auch noch
ein, den Abenteurern von jenen Personen zu
erzdhlen, die bereits heute am frithen Abend
durch Wissenhofen gekommen sind.

,,Das war ein grofler Wagen, ganz bunt be-
malt, mit Gléckchen an den Seiten! Wollten
bei uns Unterschlupf finden, haben aber die
Tiren nicht aufgemacht. Das waren nam-
lich keine Leute, die uns geheuer waren!
Taschenspieler, Gaukler und Diebsgesindel,
so was wollen wir hier nicht in unseren Hau-
sern! Sagten, sie seien eine Schauspieltruppe
- habe sie dann zum Kloster geschickt...

Er wird die Abenteurer wissend anblicken
und dann geheimnisvoll fortfahren:

,,Dabei ist erst vorgestern fast wieder ein
junges Ding aus Graufurt entfiihrt worden!
Elsie, die jlingste Tochter der Bradlers. Ir-
gend jemand - oder etwas - wollte zu ihr ins
Zimmer steigen, aber ihre Briider kamen ihr
wohl zur Hilfe und man fand seltsame Ful3-
spuren...

Leider weil Matthias nichts Genaueres
liber den ganzen Vorfall, denn die Besuche in
den anderen Dérfern sind nicht gerade hau-
fig...

Den ganzen Abend Uber wird Bruder Mein-
hard Matthias versichern, dass es wohl Ve-
renas Wille gewesen sei, der nun endlich den
Fluch von Wissenhofen genommen hatte
durch die Hande der wackeren Abenteurer!

Spater am Abend kdnnen die Abenteurer
in der Scheune nachtigen, einige von ihnen
sogar in der kleinen Kiiche, wenn sie wollen.

Mit etwas Gliick konnen sie Matthias und
Gerlinde nebenan fllistern horen, ob dieses
Médchen nicht jene verruchte Person sei, die
aus Graufurt verjagt worden ist...

ANKUNFT
IM KLOSTER

Am néchsten Morgen sieht Wissenhofen
immer noch genauso armlich aus wie am
Abend zuvor, nur dass die Abenteurer nun
die Armut der hier lebenden Leute noch bes-
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Bruder Frederick

Bruder Frederick ist ein alter, stets ge-
bilickt laufender Monch, der kaum noch
Haare auf seinem Kopf hat. Er ist einer
der erfahrensten Schreiber und Uber-
setzer des Klosters und kiimmert sich
in seiner spdrlich bemessenen Freizeit
um den grofen Krauter- und Gemiise-
garten, den er mit fast ebensolcher Hin-
gabe pflegt wie die Biicher in der Biblio-

Bruder Barnabas

Bruder Barnabas ist ein schrecklich
missgestalteter Kriippel, der schon als
Kleinkind vor den Toren des Klosters
ausgesetzt worden ist. Er ist keines-
wegs dumm, aber meist sehr verwirrt,
ist aber ein dulerst aufmerksamer Be-
obachter. Trotz der angeblichen Gleich-
heit aller Ménche im Kloster wird er fast
nur fiir die einfachsten und niedrigsten
Tatigkeiten eingesetzt, der Versuch, ihn
in der Bibliothek einzusetzen, scheiterte
klaglich...

ser sehen konnen. Sollte Matthias hierauf
angesprochen werden, so schaut er nur Bru-
der Meinhard an und meint dann verdrossen,
dass die Ernten in dieser harten Erde immer
sehr schlecht seien und das Kloster oben-
drein auch noch jeden Monat seine Abgabe
einfordere.

»Mein Sohn, dies hat schon seine Richtig-
keit so, oder hore ich da Zweifel in deiner
Stimme?*“ wird sich Bruder Meinhard ver-
nehmen lassen, woraufhin Matthias sofort
versichert, dass er natrlich einsehe, dass die
frommen Briider bei ihren wichtigen Tatig-
keiten zu ihrer aller Wohle unterstiitzt wer-
den miissten.

Ein Blick in seine Augen sagt den Aben-
teurern allerdings, dass er selbst von seinen
Worten keineswegs (iberzeugt ist...

SchlieRlich bricht die Gruppe wieder auf
und kommt nach einem steilen Weg, der sich
hin und her am Berghang entlangwindet, al-
lerdings sogar relativ breit ist, gegen Mittag
am Kloster an, das sich dicht gedrangt an ei-
nem Felsiiberhang vor ihnen erhebt.

Eine hohe Mauer schlie$t das gesamte An-
wesen ein und die Anlage wirkt so fast mehr
wie eine Festung, als ein Hort des Wissens.

Zwei Gebdude sind deutlich (ber den Mau-
ern zu sehen, namlich ein wuchtiger Turm,
der sich im hinteren Teil des Klosters erhebt
und mit einer Wand direkt in den Fels hinein-
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Bruder Nikodemus

Der blinde Abt des Klosters ist ein warm-
herziger und gebildeter Mann, der seine
Blindheit mittlerweile akzeptiert hat. Er
selbst lebte lange Jahre hier im Kloster
und ist ein Verfechter des Vorschlags,
auch weibliche Ménche aufzunehmen.
Er stellt sein eigenes Wohlergehen hin-
ter das seiner Briider und den Erhalt des
Klosters...

Bruder Waldemar

Dieser ziemlich dicke und stdndig
schwitzende Monch scheint ein um-
ganglicher und witziger Mensch zu sein,
in Wahrheit ist er lange schon der neuen

,Herrin verfallen. Er spielt seine Rolle
als gutmiitiger und etwas einfdltiger
Ménch mit groRtem Vergniigen, weil er
doch, dass bald schon alle Klosterbriider
dem Tode geweiht sind...

Bruder Raimund

Dieser hagere und wortkarge Ménch ist
hauptsachlich in der Backstube anzu-
treffen, denn Brot ist eines der wichtigs-
ten Nahrungsmittel im Kloster. Bruder
Raimund liebt es, in der Backstube zu
arbeiten und ist stolz auf seine Tatigkeit
als Backer, die ihm weit mehr Freude be-
reitet, als in der muffigen Schreibstube
zu sitzen...

gebaut wurde, und ein groes Gebdude mit
einem Kuppeldach, das eventuell der Tempel
Verenas ist, an das wiederum ein kleinerer
Glockenturm anschlief3t...

An der Aulenfassade des Mauerwerks
rankt sich Efeu und sonstige Kriechpflanzen
empor und verdecken fast schon die Statu-
en, welche zu beiden Seiten des Tores in klei-
nen Nischen stehen: Es handelt sich dabeium
die Darstellung einer Frau, welche ein aufge-
schlagenes Buch vor sich hélt, sowie die glei-
che Frau, mit einem Schwert und einer Waa-
ge in der Hand!

Als die Abenteurer ans Tor klopfen oder ru-
fend Einlass begehren, horen sie von drinnen
das Geldchter einer Frau und das Klingeln
von Gléckchen - seltsame Laute fiir diesen
Ort der Andacht und des Friedens...

Nach geraumer Zeit wird am Tor ein Sicht-
fenster gedffnet und ein Mann mit einem
sparlichen Haarkranz blickt misstrauisch
nach draufRen.

,,Jal Was kann ich fiir euch tun?“

Wird der Grund ihres Hierseins von den
Abenteurern oder Bruder Meinhard vorge-
tragen, so hellt sich seine Miene augenblick-
lich auf und es ist zu horen, wie ein schwerer
Riegel bewegt wird. Langsam &ffnet sich das
Tor und ein dlterer, gebeugter Mann blickt
Bruder Meinhard lachelnd an!

,,Bruder Meinhard, es ist schon, euch end-
lich kennenzulernen!*

Er umarmt den Mdnch und beide kiissen
sich férmlich auf beide Wangen.

,»Aber habtihrnichtin eurem Brief geschrie-
ben, ihr bringt noch einige Briider mit?“

Mit diesen Worten blickt er nachdenklich
auf die Abenteurer und als er die zugedeck-
ten Gestalten auf den Maultieren sieht, ver-
distert sich sein Gesicht... Sobald er iber die
traurigen Geschehnisse Bescheid weil3, wird
er traurig den Kopf schiitteln.

,»Ein Gliick nur, dass diese gottlosen Besti-
en nun endlich keine Untaten mehr veriiben
konnen. Schlimme Zeiten sind das, wo sogar
wir unsere Pforten verriegeln miissen. Aber
kommt nun herein, ihr werdet sicher miide,
hungrig und durstig sein und euch etwas er-
frischen wollen!

Der Monch stellt sich als Bruder Frede-
rick vor und geleitet die Abenteurer in den
weitrdumigen Hof des Klosters. Mit einem
dumpfen Schlag féllt das Tor hinter ihnen ins
Schloss...

Als die Gruppe langsam den Innenhof
iberquert, kénnen sich die Abenteurer einen
ersten Eindruck von diesem Kloster machen,
das ganz den Anschein erweckt, als kdnne es
sich einige Zeit ganz gut alleine versorgen,
gerade so, wie eine kleine Festungsanlage.

Bruder Frederick wird sich angeregt mit
Bruder Meinhard (ber Textpassagen aus ir-
gendwelchen Biichern unterhalten, welche
den Abenteurern véllig unbekannt sind, und
beide scheinen begierig darauf zu sein, ihr
Wissen auszutauschen.

Plétzlich entdeckt die Gruppe eine ge-
biickte Gestalt beim Brunnen, die vorniiber-
gebeugt Wasser schopft: Als die Kapuze auf
einmal zuriickrutscht, sehen sie ein schreck-
lich missgestaltetes Gesicht, in dem die Pro-
portionen nicht zu stimmen scheinen! Ein
Auge ist glasig und ndsst eine gelblich-weile
Fliissigkeit, wirre Biischel von Haar wachsen
auf dem ansonsten kahlen, seltsam verform-
ten Schadel und ein grofRer Buckel wird sicht-
bar, als die Gestalt sich aufrichtet...

Der missgestaltete Ménch verzieht den
Mund zu einem schiefen Grinsen und stam-
melt mit nuschelnder Stimme:
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,,Willkommen, willkommen! Etwas Was-
ser? Schoner Tag heute. Wie spdt ist es, bit-
teschon, hm?“

Kurz darauf wird Bruder Frederick auf-
merksam, bleibt stehen und stellt sich rasch
zu den Abenteurern.

,,Bring bitte das Wasser weg, Barnabas!
Liebe Freunde, Bruder Barnabas hier ist ein
wenig... nun, verwirrt, aber ein ebenso treu-
er Anhdnger Verenas wie wir alle innerhalb
dieser Mauern!“

Das Kloster ist ein nahezu viereckiger Kom-
plex, der von ca. drei Meter hohen Auf3en-
mauern umschlossen wird. Links und rechts
befinden sich schmucklose, graue Gebdude
aus Stein, die zum Beispiel die Schmiede, das
Novizenhaus, den Stall, Bdckerei, Brauerei,
Pilgerhaus, Apotheke, Lagerhaus und die
Schlachterei beinhalten...

Die Gruppe bewegt sich (iber einen stei-
nernen Boden, der mit groRen Steinplatten
ausgelegt worden ist, zwischen deren Fugen
an manchen Stellen Unkraut wuchert.

Den gesamten mittleren und hinteren Teil
des Klosters nehmen der Tempel und ein
madchtiger Turm ein, der sich direkt an die
Felswand zu schmiegen scheint. Der Tem-
pel besteht aus einem einzigen, grofRen Ge-
bdude, an das angrenzend ein ummauerter
Sdulengang, sowie ein kleiner Glockenturm
gebaut wurde; das Gebdude hat zwei Stock-
werke und eine groRe Treppenflucht fiihrt zu
einem wuchtigen Portal, dessen Fligel weit
offenstehen.

Der Tempel wird gekrént von einer halb-
runden Kuppel, die gesamte AuRenfront
zeigt kunstvolle Steinmetzarbeiten, welche
allesamt Verena oder ihr ergebene Ménche
darstellen, die Gerechtigkeit und Wissen un-
ter die einfachen Leute bringen.

Eine grofe Steineule thront zu beiden Sei-
ten des Eingangsportals, ebenfalls ein Sym-
bol dieser Gottin.

Als sich die Gruppe noch erstaunt umsieht,
vernehmen sie erneut das Lauten von Glock-
chen und aus einem der Hauser kommt eine
lachende junge Frau in schlichter Kleidung
gelaufen, die an ihrem Handgelenk ein Arm-
band mit Schellen tragt. Sie wird verfolgt von
einem Mann in ihrem Alter, der sie scheinbar
fangen mdochte; die beiden bleiben abrupt
stehen und machen ein (aufgesetzt) betrof-
fenes Gesicht, als sie die Monche sehen,
die junge Frau aber betrachtet die Gruppe
nachdenklich und blickt ihr lange nach, was
wiederum ihrem Begleiter nicht so recht zu
passen scheint...

Nun kénnen die Abenteurer auch einen
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Tagesablauf im Kloster

Der Tag im Kloster Wissenfels wird nach
dem Sonnenaufgang bemessen. Es gibt
feste Zeiten fiir den Tagesablauf und bei
Versaumnissen erwarten die Monche
empfindliche Strafen...

4.40 Uhr  Wecken (mit drei Schlagen

der Glocke im Glockenturm)
5.00 Uhr  Erstes Gebet an Verena
6.00 Uhr
6.25 Uhr
7.00 Uhr

8.00 Uhr

Frihstiick im Speisesaal
Zweites Gebet an Verena
Blicherstudium

Arbeitszeit
(meist in der Schreibstube)

Mittagsgebet
Mittagessen
Arbeitszeit
Abendgebet
Abendessen

12.00 Uhr
12.30 Uhr
13.30 Uhr
17.30 Uhr
18.00 Uhr
18.30 Uhr
20.00 Uhr

Freizeit
Nachtgebet, Erbitten
des Segens von Verena

20.30 Uhr Nachtruhe

hier vollig unpassend wirkenden Wagen ent-
decken, der an einer der AuRenmauern des
Klosters abgestellt wurde. Der Wagen wirkt
von Wind und Wetter schon ziemlich mitge-
nommen und ist leuchtend bunt gemalt: Die
Darstellung zeigt einen Helden in Riistung,
der gerade eine Prinzessin vor einem feuer-
spuckenden Drachen errettet.

Bruder Frederick blickt den beiden kopf-
schiittelnd hinterher.

,»In meiner Jugendzeit hatte der ehrwiirdi-
ge Abt sicher nicht zugelassen, dass solch ein
liederliches Volk in unseren Klostermauern
Zuflucht findet. Aber die Wege von Bruder
Nikodemus sind unergriindlich und nun ha-
ben diese Leute das alte Pilgerhaus bezogen,
das wir schon lange nicht mehr nutzen. Sie
bringen nur Unfrieden und Unruhe und unse-
rejungen Schiiler werfen dem Frauenzimmer
merkwiirdige Blicke zu - wenn ihr versteht,
was ich meine...“

Er wirft den Abenteurern (vor allem even-
tuell unter ihnen befindlichen Frauen) einen
wissenden Blick zu und fiihrt sie dann ziel-
strebig zu einem vereinzelt stehenden Haus.

,,Hier lebt unser geliebter Abt, Bruder Ni-
kodemus! Ich werde ihm eure Ankunft mel-
den und wir werden sehen, ob ihr ihn gleich
sprechen konnt. Bitte, wartet flr einen Au-
genblick!“

Damit verschwindet der Monch in dem Ge-
baude...

BESUCH
BEIM ABT

Schon kurze Zeit spéter erscheint der 13-
chelnde Ménch wieder und bittet die Grup-
pe hinein. Dort empfangt sie der ehrwiirdige
Abt des Klosters, Bruder Nikodemus.

Es handelt sich um einen alten Mann mit
vollig kahlrasiertem Schédel, der einen grau-
en Vollbart tragt. Er sitzt in einem einfachen
Stuhl und seine Augen sind milchig-weif3, ein
deutliches Zeichen dafiir, dass er wohl blind
ist. Als die Abenteurer eintreten, lachelt er
freundlich.

,,Seid willkommen auf Kloster Wissenfels.
Wie ich gerade horte, ist eure Reise nicht
sehr gut verlaufen. Verena sei Dank, dass we-
nigstens ihr an diesem Ort des Wissens und
- s0 hoffe ich — auch der Weisheit angelangt
seid!

Er winkt einem jungen, dunkelhaarigen
und ein wenig verschlafen wirkenden Bur-
schen und tragt ihm auf, Tee fiir die Gdste zu
bereiten.

,yDas ist Bruder Gerhard, ein junger Novize,
der zwar erst seit kurzem bei uns ist, den ich
aber mittlerweile unentbehrlich finde. Solltet
ihr weitere Fragen haben, wendet euch bitte
an ihn oder Bruder Frederick hier.“

Bald schon ist der dampfende Tee fertig,
ein herbes Gemisch aus allerlei verschiede-
nen Krautern.

»lhr werdet die Regeln unseres Klosters et-
was streng finden, aber ich muss euch wah-
rend eurer Anwesenheit hier bitten, euch
moglichst ebenfalls daran zu halten. Dies ist
die Bedingung flr den Aufenthalt hier. Eben-
so merkwiirdig mag es euch erscheinen, dass
hier nur mannliche Ménche leben, wo unsere
weise Herrin doch eine wundervolle Frau ist.
Doch dies ist seit alters her so, wenn auch die
Debatte iiber die Aufnahme weiblicher Novi-
zinnen standig im Gange ist!

Er lachelt wieder und trinkt von seinem
Tee.

»,Sobaldihr euren Tee getrunken habt, wird
euch Bruder Frederick ins Pilgerhaus fiihren,
wo ihr zusammen mit unseren anderen Gds-
ten untergebracht seid. Fiihlt euch frei, euch
im Kloster umzusehen und das zu tun, was
euch beliebt, solange es nicht den Kloster-
frieden stort. Wie gesagt, wenn ihr weitere
Fragen haben solltet, bitte wendet euch an
Bruder Gerhard!“

Nach dem Tee bringt der alte M6nch die
Abenteurer zum Pilgerhaus, wo sie ihre Zim-
mer beziehen kdénnen.

,»Na, ruht euch erst einmal ein wenig aus!
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Ich muss mich sputen, denn ich habe nochim
Krdutergarten zu tun...“

Mit diesen Worten verabschiedet sich
Bruder Frederick von ihnen, Bruder Wilhelm
ebenfalls, denn er wird wahrend seiner An-
wesenheit im Haus der dlteren Monche un-
tergebracht...

Mit keinem Wort wird der Abt den Tod ei-
nes der jiingeren Novizen erwdhnen, der all-
gemein im Kloster totgeschwiegen wird! Der
junge Mann namens Bruder Friedrich stiirzte
sich eines Nachts vom Glockenturm, keiner
hatte eine Erklarung hierfiir (obwohl einige
Monche bemerkt haben, dass er in den vor-
herigen Tagen unruhig, nervds und dngstlich
gewirkt hatte).

Sollten die Abenteurer wirklich heraus-
finden, dass es vor kurzem einen Toten im
Kloster gegeben hat, so kénnen sie eventu-
ell auch noch herausbekommen, dass der
ungliickselige Novize relativ oft mit Bruder
Gerhard zusammen war und die beiden sich
scheinbar sehr gut verstanden haben...

DIE KLOSTER-
GEBAUDE

Das Kloster Wissenfels besitzt fiir eine
Einrichtung dieser Art sehr viele Gebdude,
die alle dazu dienen, die Ménche von der Au-
Renwelt nahezu unabhangig zu machen. Die
schmucklosen Steinhduser sehen nur wenig
Tageslicht, bedingt durch die Felswand, aber
Teile des Innenhofs werden durchaus von
der Sonne beschienen, so unter anderem der
kleine Krduter- und Gemiisegarten neben der
Kiiche.

Alle Gebdude haben gemeinsam, dass sie
extrem kleine Fenster aufweisen, die fast
schon wie etwas zu grol} geratene Schief-
scharten wirken.

1. PFORTNERHAUSCHEN

In diesem kleinen Steingebdude, das mit
einem Minimum an karger Einrichtung aus-
kommt, versah bis vor einigen Jahren noch
der alte Pfortner, Bruder Dietrich seine we-
nig aufregende Tatigkeit. Da jedoch Besu-
cher des Klosters extrem selten sind, hatte
der grauhaarige Greis nicht sonderlich viel zu
tun - auferdem lieR sein Gehdr stetig nach
und er hatte oft Schwierigkeiten, Besucher
wahrzunehmen, die vorn an das Tor klopften
oder nach ihm riefen!

Irgendwann starb der alte Mdnch friedlich
im Schlaf, was vor allem Bruder Frederick
schwer traf, da der alte Mdnch sein bester
Freund war und sie oft ndchtelang tiber theo-
logische Themen debattierten...
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2. STALL

Dieses groRRe Holzgebdude in unmittelba-
rer Ndhe des Tors beherbergt die wenigen
Reittiere der Verena-Mdnche ebenso wie die
Verschldge der Nutztiere wie Hiihner, Ziegen
und wenige Kiihe. Derzeit befinden sich hier
in den grolRen Boxen ein paar Mulis und die
Pferde der Schauspielgruppe.

Ein Novize namens Bruder William, der
jiingste Zugang des Klosters, kiimmert sich
um das Wohlergehen der Tiere im Stall, er
ist einer der sechs verblendeten Mdnche, die
in den Kellergewdlben unter dem Turm ihre
dunklen Riten abhalten.

Im oberen Bereich des Stalls lagert ge-
trocknetes Heu, der Heuboden ist (iber eine
Holzleiter zu erreichen. Der Stall ist ein gro-
Res, dunkles Gebdude, in dem er vor Tierge-
rauschen nur so wimmelt. Falls das Komplott
der Kultisten aufgedeckt werden sollte, ist
dies der Ort, wo sich Bruder William verste-
cken wiirde...

3. NOVIZENHAUS

Dieses zweistockige, langgestreckte Haus
hat eine Eingangstire, die direkt in einen
langen Korridor fiihrt, von dem beiderseits
viele Tiiren abgehen. Diese schliefen sparta-
nisch eingerichtete Kammern ab, in welchen
die jiingeren und erst neu aufgenommenen
Monche, die Novizen, leben, wenn sie nicht
gerade irgendwelche Dienste im Kloster zu
verrichten haben (und dies ist eher selten
der Fall).

Jede Kammer beinhaltet eine Schlafnische
in der Wand, die mit ein wenig Stroh aus-
gelegt ist, sowie einen kleinen Tisch, einen
Stuhl und eine Waschschiissel. Die wenigen
personlichen Habseligkeiten der Novizen
sind in einer kleinen Truhe untergebracht.

Uber der Tire héngt die Abbildung einer
Waage... Zwei weitere Novizen sind an den
unheiligen Umtrieben im Kloster beteiligt,
denn gerade sie sind dulerst unsicher und
daher noch leicht zu beeinflussen. Es handelt
sich um Bruder Volkhart und Bruder Wielan,
die in letzter Zeit eher kranklich wirken und
unaufmerksam sind, was aber noch nicht so
sehr aufgefallen ist.

Derzeit leben elf Novizen im Kloster, die
noch nicht die dreijahrige Aufnahmezeit hin-
ter sich gebracht haben, welche sie zu ,,miin-
digen Ménchen im Angesicht von Verena
macht.

4. MONCHSHAUS

Dieses Gebdude sieht dem Novizenhaus
sehr dhnlich und unterscheidet sich auch in-

nen nur unwesentlich von dem direkt dahin-
ter befindlichen Bauwerk.

Immerhin sind die hierin befindlichen
Wohnkammern ein klein wenig gerdumiger
und es gibt sogar im Zentrum des Hauses ei-
nen groBen Kamin, der das gesamte Gebdude
bei Bedarf mit ein wenig Warme versorgt...

5. BADEHAUS

Dieses einstockige Gemduer beherbergt
einige grolle Badezuber, sowie ein Becken
mit eiskaltem Wasser. Uber dem Becken ist
eine Wandmalerei des Gottes Manann zu
sehen, doch die Farbe und der Deckenbelag
haben unter der Feuchtigkeit bereits sehr ge-
litten...

In unzdhligen kleinen Nischen stehen Ker-
zen, deren Wachs an den Wanden herabge-
laufen ist. Dieses Haus kann im Winter durch
einen machtigen, allerdings vollig schmucklo-
sen Kamin beheizt werden und das gemein-
schaftliche Bad stellt somit eine der wenigen
yFreizeitbeschdftigungen der Ménche dar
und obendrein bietet das Badehaus eine der

wenigen Gelegenheiten, wo sich die Mon-
che,,privat, also ohne vorgegebenen Tages-
ablauf treffen und unterhalten kénnen.

6. SPEISESAAL

Dieses langgestreckte Gebdude beher-
bergt als Einrichtung lediglich mehrere drei
lange Tafeln sowie einen einzeln stehenden,
kleineren runden Tisch und natdirlich sehr vie-
le Sitzgelegenheiten.

Die langen Tafeln bieten Platz fiir alle im
Kloster lebenden Mdnche, wdhrend der
einzelne Tisch flir den Abt und die altesten
Monche des Klosters reserviert bleibt. Die-
ser Raum wird (iber den Kamin der Kiiche im
angrenzenden Gebdude mitbeheizt und hat
an der Decke einen wuchtigen Kerzenleuch-
ter...

7. KUCHE

Die Kiiche besitzt mehrere Kochgele-
genheiten sowie einige Regale, auf denen
das Geschirr gelagert wird. Die Kochuten-
silien wie Topfe und Pfannen hédngen uber
dem Kochplatz in der Mitte des viereckigen
Raums, in einer kleinen Kammer finden sich
die wichtigsten Krduter und Gewdiirze fiir
die Essenszubereitung, wenn diese auch nur
sehr sparlich eingesetzt werden... Direkt
neben der Kiiche ist der Krduter- und Gemii-
segarten, wo die Ménche und natdirlich vor
allem der dickleibige Bruder Waldemar, der
auch die Aufsicht (iber die Kiiche hat und als
Koch fungiert, alle nétigen Pflanzen anbau-
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en, die sie im Kloster bendtigen.

Auch Waldemar ist ein heimlicher Anhdn-
ger der ,,neuen Géttin, die wundersamer-
weise mitten im Kloster erschienen ist und
in ihm langst vergessen geglaubte Gelliste
wachgerufen hat. Der dicke Ménch ist einer
der fanatischsten Anhdnger der Kultisten
und wird wie ein Wahnsinniger wiiten, falls
seine neuen |deale in Gefahr geraten sollten.
Er beseitigt die ,,Abfdlle”, welche bei den
Orgien anfallen, das heilt, wenn wieder Un-
schuldige geopfert werden, ist am ndchsten
Tag wieder eine Fleischbeilage im ansonsten
kargen Essen der Monche, die nicht weiter
nachfragen, ob wirklich wieder ein Tier ge-
schlachtet worden ist...

Da sich hinter dem Gebaude in einem klei-
nen, (iberdachten Anbau auch die Schlachte-
rei befindet, wo das Blut in groffen Fdssern
gesammelt wird, ist es fiir den dicken M&nch
auch kein Problem, seine widerwartige Ar-
beit zu verrichten.

8. BACKEREI

Der Duft von frisch gebackenem Brot um-
weht stdndig dieses kleine Gebdude in der
Nahe des Klostereingangs und hier ist in den
friihen Morgenstunden Bruder Raimund an-
zutreffen, der mit dem Mehl, welches eigens
mehrmals im Jahr ins Kloster gekarrt wird, zu
backen.

Da Brot und Bier sozusagen die ,,Grund-
nahrungsmittel“ der Mdnche darstellen, ist
der hagere Monch eine der wichtigsten Per-
sonen im Kloster. Die Backstube beherbergt
lediglich einen grofBen Ofen und natiirlich
alle Utensilien, die Bruder Raimund fiir seine
Tatigkeit bendtigt.

Zur Zeit lernt er gerade einem der dlte-
ren Novizen, namlich Bruder Heinrich seine
Kunst, aus dem weifRen Mehl die wohlschme-
ckenden und nahrhaften Brotlaibe zu ba-
cken...

9. SCHMIEDE

In diesem, in Richtung Innenhof hin offe-
nen, Gebdude arbeitet der Monch Bruder
Cornelius, ein stammiger, wohlbeleibter
und gutmiitiger Geselle, der immer fiir einen
Scherz zu haben ist.

Allerdings ist natirlich nicht immer Arbeit
fiir einen Schmied im Kloster und daher bleibt
die Schmiedesse meist kalt. Wenn der Ménch
allerdings den Schmiedehammer schwingt,
so hallt es weithin iber den ganzen Innenhof
und Bruder Cornelius fiihrt wieder irgendei-
ne Reparatur aus, um die ihn seine Briider
gebeten haben...
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10. ABTSHAUS

Zwar predigt dieses, fir die Verhaltnisse
des Verena-Glaubens eher sehr strenge, Klos-
ter die Gleichheit aller Briider untereinander,
nichtsdestotrotz bewohnt der jeweilige Abt
ein eigenes, kleines Hauschen. Dieses ein-
stockige Gebaude ist zwar auch spartanisch
eingerichtet, besitzt aber eine eigene kleine
Bibliothek mit Lesezimmer, einen relativ ge-
miitlichen Wohnraum und ein Schlafgemach
mit einem richtigen Bett. Die Abte des Klos-
ters werden nach dem Tode eines Abts von
allen Ménchen gewahlt, die Novizen sind
hiervon ausgeschlossen. Meist ist es so, dass
der neue Abt immer auch der dlteste Ménch
des Klosters ist, oder jener, der bereits am
langsten hier lebt und arbeitet.

Ebenfalls hier im Haus lebt der personli-
che Novize des Abts, der ihm zur Hand geht
und allerlei Besorgungen und Botengdnge
fir ihn verrichtet. Dies ist Bruder Gerhard
und er ist es auch, der in seiner Langeweile
und Neugier in den Gewdlben unterhalb des
Klosterturms inmitten aller der Schatze aus
unzdhligen Kreuzziigen nach Araby das ver-
botene Buch fand und damit das Unheil her-
aufbeschwor...

In seiner kleinen Kammer unter dem Dach
hélt er unter den holzernen Bodenbrettern
die Beastman-Verkleidung zusammen mit zu
Klauen umgearbeiteten Stiefeln versteckt.

Ebenfalls hier versteckt liegt ein in gegerb-
te Menschenhaut gebundenes Buch, das
sich bei Beriihrung warm und schweil3nass
anflhlt! Auf seinen Seiten finden sich Abbil-
dungen der abscheulichsten und perverses-
ten Art und es dreht sich hauptsdchlich um
den Liebesakt und die richtige Anbetung von
Slaanesh, dem Herrn der Lust...

Allerdings kann ein weiser und willensstar-
ker Mann auch viel Wissen aus dem Inhalt ge-
winnen, denn es finden sich hier viele Infor-
mationen Uber die Ddmonen und die Magie
des Slaanesh.

Dieses Buch der Damonenkunde tragt den
bezeichnenden Titel ,,Die tausend Gesichter
der Lust“.

11. PILGERHAUS

Dieses kleine Gebdude bot friiher wan-
dernden Pilgern Unterschlupf fiir die Zeit, in
welcher sie hier im Kloster verweilten. Doch
die Zeit der Pilgerfahrten ist grofitenteils vo-
riiber und nun kdnnen hier alle jene fiir eine
gewisse Zeit nachtigen, die - aus welchen
Griinden auch immer - ihr Weg an die Klos-
termauern gefiihrt hat.

Natdirlich ist auch dieses Gebaude extrem
einfach eingerichtet und gleicht sehr dem

Novizenhaus: Die Zimmer sind klein und be-
inhalten lediglich eine Schlafnische im festen
Mauerwerk, Tisch, Stuhl und Schrankchen
fiir persénliche Habseligkeiten. Es gibt meh-
rere Zimmer und die Abenteurer werden hier
untergebracht, ebenso die Schauspieler, die
bereits vor ihnen ihre Quartiere bezogen ha-
ben...

12. BRAUEREI

Hier befindet sich die Brauerei des Klosters,
wo ein kraftiges und gehaltvolles Bier herge-
stellt wird, das zu fast allen Speisen gereicht
wird. Daher liegt hier auch meist ein relativ
wiirziger Geruch in der Luft und das Haus be-
herbergt fast nur die groRen, offenen Zuber,
in denen das Bier heranreift.

Bruder Herwig ist daflir zustandig, dass
das Bier ordentlich gelingt und der Ménch
mit seiner dicken, roten Nase und den stets
gerteten Wangen ist selbst das beste Bei-
spiel dafir, wie stark das Gebrdu ist, welches
er herstellt...

13. LAGERHAUS

In diesem einfachen Holzschuppen befin-
den sich fast alle Vorrate des Klosters, wo
sie in Kisten, Fassern und Sacken aufbewahrt
werden.

14. VERENA-TEMPEL

Bei weitem das grofite Bauwerk im ganzen
Kloster und auch das am schénsten gearbei-
tete Steingebdude.

Eine grolRe Treppenflucht fiihrt zum dop-
pelfliigligen Portal hinauf; der Tempel wird
gekront von einer halbrunden Kuppel, die
gesamte Aulenfront zeigt kunstvolle Stein-
metzarbeiten, welche allesamt Verena oder
ihr ergebene Mdnche darstellen, die Gerech-
tigkeit und Wissen unter die einfachen Leute
bringen.

Eine gewaltige Steineule thront zu beiden
Seiten des Eingangsportals, ebenfalls ein
Symbol dieser Gottin. Wie fast alle Tempel
Verenas im gesamten Empire, so ist auch die-
ses Bauwerk eigentlich lediglich eine gewal-
tige Halle, in welcher das Echo jeden gespro-
chenen Wortes oder auch nur der Schritte
der Anwesenden deutlich und ehrfurchtge-
bietend widerhallt.

Mehrere Gebetsbanke befinden sich zu bei-
den Seiten des Mittelganges, der Uber sich
die Wélbung der Kuppel hat. Hoch oben in
den Seitenwdnden befinden sich die langen,
schmalen Fenster, die nur wenig Sonnenlicht
hereinlassen, weswegen Tag und Nacht un-
zahlige kleine Kerzen brennen.
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Die Kultisten des Klosters

Diese Monche haben ihren Glauben hin-
ter sich gelassen und dienen fanatisch
ihrer neuen ,,Herrin“, was sie letzten
Endes sogar dazu bringt, ihre eigenen
Briider im Kloster nur als Fleisch fiir den
Damon zu betrachten. Langst haben sie
ihre Menschlichkeit hinter sich gelassen
und gieren nach immer neuen fleischli-
chen Geniissen...

Bruder Gerhard

Dieser junge und gutaussehende Novize
dient dem Abt als personlicher Helfer
und nutzte diese Position aus, um seine
eigenen, verdorbenen Ziele zu verfol-
gen. Urspriinglich war er nur der vom
Klosterleben gelangweilte Sohn adliger
Eltern, doch durch die Lektire des ver-
botenen Buches aus den Kellergewdl-
ben und den Umgang mit dem Damon
wurde aus ihm ein liisterner, wahnsin-
niger Kultist, der fiir sein perverses Ver-
gniigen Uber Leichen geht...

Bruder Waldemar

Der fette M6nch ist den Umgang mit
Blut gewohnt und der Gedanke, dass
seine ,,Herrin“ ihn verlassen konnte,
treibt ihn zur Raserei...

Der Tempel wird dominiert von einer ge-
waltigen Statue der Géttin Verena, die als
reife und schéne Frau dargestellt wird, die
auf einem Thron sitzt, ein aufgeschlagenes
Buch auf den Knien und eine Eule auf der
Schulter.

Auf einem der Stuhllehnen steht ein Tinten-
fass, in dem ein Federkiel steckt. Linkerhand
flihrt eine Tir ab, die in den kleinen Glocken-
turm flihrt, wahrend rechts eine weitere Tir
zu sehenist, die in einen iberdachten Kreuz-
gang und den Klostergarten fihrt. Alle Ge-
bete der Tagesablaufs finden hier im Tempel
statt und auch in ihrer freien Zeit halten sich
viele der Monche hier auf, um mit der Géttin
Zwiesprache zu halten...

Hinter der Statue Verenas befindet sich
eine verschlossene Tir, die in die Schreibstu-
be des Bibliotheks-Turmes fiihrt.

15. GLOCKENTURM

Dieser kleine, runde Turm beinhaltet nur
eine steinerne Wendeltreppe, die sich steil
nach oben windet, wo sie in einer Kammer
endet, in der an der Decke eine Glocke befes-
tigt ist. Ein Seil befindet sich an einem holzer-
nen Gestell und hiermit werden die wichti-
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gen Abschnitte des Klostertages eingeldutet.
Die Holzverkleidungen des Glockenraums,
die normalerweise die Fensteréffnungen bis
etwa Hifthéhe verschlieBen, weisen an ei-
nem Fenster schwere Schaden auf, gerade
so, als wdre hier jemand - oder etwas - hin-
durchgebrochen...

16. KREUZGANG

Dieser Ort soll ein Platz der Erholung und
Entspannung sein, aber auch eine Stelle der
inneren Einkehr. Der Kreuzgang ist in der
Mitte offen, dort befindet sich ein gepfleg-
ter Garten, in dessen Mitte eine Statue von
Verena steht. Die Gange werden von Sdulen
gesaumt, an denen die Ménche ins Gesprach
vertieft oder in Gedanken versunken vorbei-
laufen.

Oftmals setzen sich auch Ménche mit ei-
nem Buch hierher, um in vélliger Ruhe und
Abgeschiedenheit zu lesen...

In einer ruhigen Ecke des Kreuzgangs liegt
auch der Friedhof des Klosters, auf dem die
verstorbenen Mdnche bestattet werden (die
Abte werden im Tempel beigesetzt).

Falls die Abenteurer sich den Friedhof ge-
nauer ansehen, so konnen sie feststellen,
dass sich ein relativ frisches Grab darunter
befindet (es durfte in etwa einen bis maximal
zwei Monate alt sein)!

Dies ist natirlich die letzte Ruhestdtte
des ungliickseligen Novizen namens Bruder
Friedrich, der von Bruder Gerhard in den Kult
eingeweiht wurde und sich nach der ersten
Teilnahme an einem Ritual - von Schuld und
Angst zerfressen — vom Glockenturm stiirz-
te!

17. BIBLIOTHEKS-TURM

Bei diesem Bauwerk kann sich kein Be-
trachter dem Geflihl der Ehrfurcht und des
Erstaunens verwehren!

Der wuchtige Turm, der direkt an den Vere-
na-Tempel angebaut ist und mit einer Wand
direkt am Felsgestein des Berges endet, ist
viele Stockwerke hoch und auch hier finden
sich nur kleine, schmale Fenster.

Lediglich in der Schreibstube, die sich im
unteren Stockwerk befindet, gibt es grole
Fenster, damit das Licht fiir die Schreibar-
beiten der Monche besser ist. Von der Tiir im
Tempel gelangt man Uber eine kurze Trep-
penflucht auch gleich in den Schreibsaal, der
mit unzahligen Schreibpulten gefiillt ist, an
dem die Mdnche oft den ganzen Tag (iber
arbeiten.

Ab und zu kommt es auch vor, dass ein be-
sonders eifriger Monch auch des Nachts wei-

Schatze im Gewdlbe

Wenn die Gruppe die Truhen und Kisten
aufbricht und durchsucht, so kénnen sie
vielerlei wundersame und wertvolle Dinge
finden...

Wi100  Gegenstand

01-05  Ein reichverzierter, spitz zulau-
fender Helm mit verrottetem

Tuchbesatz (5 GC).

Eine goldene Giirtelschnalle in
Form eines Drachen, mit Edel-
steinen als Augen (100 GC).

Eine grole Ornamentschale, die
aus Gold und Silber eingelegte
Einhorner darstellt (200 GQ).

Ein goldener, geschwungener
Kamm, dessen Knauf eine ge-
wundene Schlange darstellt (25
GQ).

Ein machtiger Sarkophag, der mit
Gold und exotischen Symbolen
verziert ist (500 GC).

Ein fremdlandisches Musikinstru-
ment aus Metall (5 GC).

Eine Maske, die scheinbar einen
Damon darstellt, aus schwarzem
Metall mit goldenen Einlegear-
beiten (30 GQ).

Ein riesiger Kerzenleuchter mit
Anhéngern aus Kristall (100 GC).

Kunstvoll gearbeitete, allerdings
bereits sehr verrottete, fremd-
landische Mébelstiicke (1 GC).

Eine Halskette mit schweren
Goldplattchen, in die kleine Halb-
edelsteine eingesetzt sind (150
GQ).

Mehrere Banner, die allesamt
Halbmonde oder Sterne in ver-
schiedenen Farbkombinationen
zeigen, der teure Stoff ist bereits
stark verrottet (1 GC).

Eine Zeremonienriistung aus

terschreiben mdchte, dann werden Kerzen-
leuchter entziindet, aber dies passiert nicht
so haufig...

Eine steinerne Treppe fiihrt vom Schreib-
saal zu einer doppelfligligen Tir, die Tag
und Nacht verschlossen ist. Lediglich der Abt
und der jeweilige Bibliothekar haben Zugang
zu den Kellergewdlben des Turmes und der
gewaltigen Blicherei, die sich in den Stock-
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leichtem Metall (75 GC).

Zahlreiche fremdlandische Waf-
fen, z. B. Krummschwerter oder
Bogen (30 GO).

Ein Medaillon aus Silber in Form
eines Halbmondes (20 GC).

Ein grofBer Pokal aus Gold mit
ringsum eingesetzten Edelstei-
nen (150 GC).

Eine Steinstatue, die einen Krie-
ger mit Spitzbart zeigt, der eine
fremdlandische Ristung tragt
und ein Krummschwert fihrt (10
GQ).

Ein  kunstvoll  verarbeiteter
Krummdolch in edelsteinbesetz-
ter Goldscheide (200 GC).

Ein groRer Gong (2 GC).

Fremdartige Goldmiinzen mit
dem Konterfei eines spitzbar-
tigen Mannes und einem Halb-
mondsymbol (500 GC).

Ein Glasflakon aus hauchdiin-
nem, griinem Glas, verziert mit
Gold (30 GQ).

Eine Urne voller Asche, mit
fremdartigen Symbolen ringsum
(1GO).

Eine Hand aus Gold, Silber und
Elfenbein (250 GC).

Eine Krone (400 GC).

Mehrere, leider bereits stark zer-
fallene Wandbehdnge mit ver-
schiedenen Motiven, aus edels-
tem Material (10 GC).

Eine grofe Harfe aus Holz, mit
Jade- und Elfenbeineinlegearbei-
ten (200 GC).

Ein verzierter Rossharnisch, mit
Silber geschmiickt (70 GC).

Kelche, Teller, Besteck aus Silber
(150 GC).

Ein Beutel voller Edelsteine (750
GO).

werken dariiber befindet! Allerdings ist es
ein offenes Geheimnis, dass der derzeitige
Bibliothekar, Bruder Gotthold, dem Bier der
Klosterbrauerei sehr zugetan ist und daher
einen tiefen Schlaf hat. Daher ist es auch fiir
die abtriinnigen Mdnche kein Problem, ihm
in Vollmondnachten den Schliissel zu steh-
len, der normalerweise an einer Kette um
seinen Hals hangt, um dann ihre unseligen
Riten zu feiern...
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Succubus Zenobia

Dieser weibliche Damon sieht aus wie
eine Uberirdisch schone Frau mit Fle-
dermausfliigeln, deren rabenschwarzes
Haar ihr bis zu den Fiien herabhdngt;
aus einer Stelle direkt (iber ihrem Ge-
sdf wadchst ein langer, peitschender
Schwanz, der am Ende mit einem
schwarzen Biischel Haare bewachsen
ist!

Der Succubus ist véllig nackt und allein
dieser Anblick reicht schon aus, um dem
hartgesottensten Mann in den schieren
Wahnsinn zu treiben.

Der Succubus besitzt eine Aura, die al-
lein durch ihren Anblick alle Menschen
in ihrer Ndhe zu ihren Sklaven werden
[3sst, die ihr dann bedingungslos gehor-
chen!

Falls dieser Greater Demon des Slaa-
nesh angegriffen wird, so zeigt er sein
wahres Gesicht: Die Haare verwandeln
sich in peitschende Tentakel, der Mund
wird zum Maul mit drei Reihen scharfer
Zahne, Hande und FiiRe verwandeln sich
in messerscharfe Krallen und er stoRt ei-
nen gellenden Schrei aus.

Der Succubus kann von normalen Waf-
fen nicht verletzt werden! Der Succubus
erzeugt Furcht in seiner Ddmonenform.

Daemonette Lilika

Die Daemonette hat schon viel Gunst in
den Augen ihres Meisters Slaanesh er-
langt, daher besitzt sie auch auf ihrem
ohnehin abstoRendschénen Schadel
drei machtige, vielfach gewundene Hor-
ner...

Daemonette Angeliki

Auch diese Daemonette wurde von ih-
rem Meister belohnt, sie allerdings mit
einem Gesicht, das dem eines der Kee-
per of Secrets entspricht...

DIE BIBLIOTHEK

Die umfangreiche Bibliothek im massigen
Turm erstreckt sich ber viele Stockwerke
und stellt ein wahres Labyrinth an Gangen,
toten Enden, hélzernen Briicken, Torgédngen,
Kreuzungen und verschiedenen Rdumen dar.
Es ist fast unmdglich, sich hier zurechtzufin-
den, und nur der Bibliothekar kennt seinen
Weg mit schlafwandlerischer Sicherheit...

In den unterschiedlichen Rdumen befin-
den sich unzahlige Biicher und Schriftrollen
in Holzregalen, meist aber in steinernen Ni-

schen in den Wénden. Die hier befindlichen
Biicher sind fast ausschlief3lich theologischen
Inhalts und in allen nur erdenklichen Spra-
chen geschrieben, so dass die Abenteurer
nur sehr wenig mit ihnen anfangen zu wissen
dirften.

Allerdings stellen die - meist aufwendig
illustrierten — Werke einen unermesslichen
Wert dar und es scheint eher erstaunlich,
dass so viel Wissen in einem so abgelegenen
Kloster verstaubt. In der Tat sind viele der
Blicher eher zweideutiger Natur, das heift,
ihre Autoren zweifeln bisweilen die altherge-
brachten Lehren an und die Oberhaupter des
Verena-Ordens wollten sie ,,aus dem Weg"
haben.

Ein Gang durch die Bibliothek, mit ihren un-
zdhligen Gangen und den dunklen, nach Per-
gament und Staub riechenden Stockwerken
ist ein eher unheimliches Erlebnis, denn nur
wenig Licht vermag die spinnwebenverhan-
genen Korridore zu erleuchten, so dass jedes
Knarren des alten Holzes das Herz schneller
schlagen ldsst...

DIE KELLERGEWOLBE

Weit interessanter ist jedoch der ausge-
dehnte Keller, der sich unter dem Turm und
dem gesamten Keller erstreckt, und der sich
ebenfalls nur durch die Wendeltreppe im
Turm erreichen l3sst, die nach unten vor ei-
ner verschlossenen, massiven Holztiir endet.

Allerdings ist die Treppe nach unten durch
eine Steinplatte versperrt, die aber schlecht
eingepasst ist, und auch der eiserne Ring,
um sie nach oben zu ziehen, kann eventuell
entdeckt werden wenn man an dieser Stelle
etwas genauer sucht...

Hier, fast schon vergessen und von den
Ménchen eher als unnétige Last betrachtet,
lagern wahre Reichtlimer, die das Herz eines
jeden Abenteurers héher schlagen lassen
dirften!

Vor langer Zeit fiihrte das Empire und Bre-
tonia Krieg gegen Araby und stattete gro-
Be Armeen aus, die dort die unglaubigen,
schwarzhdutigen Teufel bekdmpfen sollten.
Auf diesen mdchtigen Feldziigen pliinderten
die Krieger und Ritter viele wichtige Gebdude
indemfremden Land und brachtenim Namen
der Gétter unzahlige Schdtze mit zuriick, die
nunin Kléstern und Tempeln lagern und lang-
sam verrotten, bis sie von den Ordensoberen
in Zeiten der Not verkauft werden...

Hinter der Tir, deren Schliissel sich natir-
lich ebenfalls am Bund von Bruder Gotthold
befindet, befindet sich ein langer, feuchter
Korridor, in dem das Tropfen von Wasser
standig und entnervend widerhallt.
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Zu beiden Seiten fiihren unzahlige kleine-
re, oftmals sehr schmale, Korridore ab, in
denen huschende Ratten, riesige Spinnen
und andere Kreaturen vor dem Fackelschein
flichten...

Alle diese Génge flihren in Kammern, in
denen Truhen und Kisten stehen, die alle
moglichen Schdtze beinhalten. Reichver-
zierte Waffen, prunkvolle, mit Edelsteinen
besetzte Rustungen, Kunstgegenstdnde,
Schmuck aller Art, fremdldndische Lampen
und Leuchter, Zepter, Kronen, Statuen und
vieles mehr findet sich, insgesamt ein wahres
Vermdgen... Allerdings diirfte es den Aben-
teurern eher schwerfallen, diese Schdtze
aus dem Kloster zu schmuggeln, denn die
meisten davon sind grof und unhandlich. Au-
Rerdem werden sie spdter zur Rechenschaft
gezogen, falls etwas fehlen sollte, da die pe-
niblen Mdnche natiirlich peinlich genau Buch
gefiihrt haben iiber alle jene Dinge, die in den
Kellergewdlben lagern!

Hier, in diesen dunklen und unheimlichen
Kellergangen war es auch, wo die ganze
unselige Tragddie ihren Anfang nahm! Der
gelangweilte, verwohnte und vom Kloster-
leben abgestolRene Novize Bruder Gerhard,
der aus einer adligen Familie stammt und
von seinem Vater verstoRen wurde, fand ein
uraltes Buch, dessen Seiten fast unter seinen
Handen zerfielen.

Da er jedoch der fremdladndischen Spra-
che (das Buch stammte ebenfalls aus Araby)
mdchtig war, begann er, zundchst gelang
weilt, dann immer faszinierter, in dem ural-
ten, in Menschenhaut gebundenem Folian-
ten zu lesen. Schlieflich kannte er den ver-
derbten Inhalt des Buches, in dem es nur um
Slaanesh und seine perversen Geliiste geht,
fast auswendig und beschloss, eines der be-
schriebenen Rituale in den Kellergewdlben
auszuiiben.

Er stahl sich erneut den Schliissel vom Bib-
liothekar und vollfiihrte das Ritual, das einen
Succubus von Slaanesh (einen Greater De-
mon) herbeirief, der sich den kleinen Ménch
sofort gefligig machte... Der Succubus na-
mens Zenobia beschwdrte im Laufe der Zeit
noch zwei weitere Ddmonen, Daemonettes,
und sie leben nun in einem abgetrennten Ge-
mach hier in den Gewdlben.

DER RITUALRAUM

Es scheint sich bei diesem Raum, der ziem-
lich weit hinten in den Kellern liegt, um eine
Kammer wie alle anderen zu halten, lediglich
ein rotlichgriiner Lichtschein und ein wa-
bernder Bodennebel, der stdndig zwischen
den Tiirritzen hindurchdringt, beweist das
Gegenteil. Sobald die Tir jedoch gedffnet
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Thea Glockauer

Dieses junge, hiibsche Mddchen bietet
mit seinen langen, leicht gelockten Haa-
ren, den grofBen Augen und dem som-
mersprossigen Gesicht wirklich einen
schénen Anblick. Der Anschein von Nai-
vitdt und Unschuld tduscht jedoch, denn
Thea ist eine berechnende Person, die
vor allem auf ihren Vorteil bedacht ist...

Egon Glockauer

Der junge Mann sieht seiner Schwester
wirklich sehr dhnlich und tragt sein lan-
ges Haar meist zu einem Zopf gebunden.
Er fiihlt sich fiir seinen nun doch schon
alten Vater verantwortlich und mochte
seine Schwester unbedingt davon ab-
halten, eine Dummheit zu begehen...

Ansgar Glockauer

Ansgar ist ein dlterer Mann mit ergrau-
tem Schnauzbart und einem runzligen,
stets [dchelnden Gesicht. Er liebt seine
Arbeit und hat sein ganzes Leben der
Schauspielerei gewidmet, weswegen
er aber leider viele ,,wichtigere Dinge
libersieht, die aber zum Gliick sein Sohn
fiir ihn erledigt...

wird, ist die dahinterliegende Kammer in un-
durchdringliche Finsternis getaucht, in der
leise lustvolle und flisternde Stimmen zu hé-
ren sind und ein stiBlich-schwerer Geruch die
Abenteurer umschmeichelt!

Kein normales Licht vermag diese Dun-
kelheit zu erhellen und nur magische Licht-
quellen werden den Abenteurern hier etwas
niitzen; nach kurzer Zeit wird eine Gestalt
sichtbar, die von einer schimmernden Aura
goldenen Lichts umgeben ist!

Diese Frau sieht exakt aus wie die Statue
von Verena im Tempel und ist atemberau-
bend schon; sie kommt lachelnd auf die
Abenteurer zu.

,»Ihr habt mich aus meinem Gefdngnis be-
freit, liebe Freunde! Sagt, wie kann ich euch
danken?“

Sie blickt alle an und in ihren Augen und
durch ihre blofe Ndhe glauben diese vollig
willenlos zu werden! Im ndchsten Augen-
blick wird Zenobia ihre Maske fallenlassen:
Der Raum wird in grelles, rot-griines Licht
getaucht und ringsum an den Wanden befin-
den sich Wandmalereien perverser und ab-
stofender Natur, welche zumeist Personen

bei widernatirlichem Liebesspiel darstellen.

In der Mitte des Raums befindet sich ein
grofes, rundes Bett, auf dem zahlreiche Kis-
sen liegen: Das Laken ist von Blut besudelt
und Fleischbrocken, teilweise bereits in Ver-
wesung Ubergegangen, liegen (berall um-
her! Zwei Daemonettes rakeln sich auf dem
Bett...

Die Luft in dem Raum ist schwiilwarm und
Dampfschwaden wallen wie aus dem Nichts
um die Abenteurer herum auf. Von der De-
cke herab hdngen unzéhlige Ketten, die mit
Widerhaken versehen sind, und die in einem
nicht vorhandenen Wind hin- und herschau-
keln und dabei Gerdusche verursachen, die
wie die lustvollen Schreie von Mannern und
Frauen klingen...

Auf einigen machtigen Metalldornen sind
halbverweste Leichname aufgespieft, in eini-
gen von ihnen winden sich bereits unzahlige
fette Maden, wéhrend einer davon (falls Bru-
der Richard getdtet worden ist) eindeutig als
erst vor kurzem verstorbener, junger Ménch
zu identifizieren ist.

Alle weisen schwere Schnittverletzungen
auf und wurden offenbar stranguliert! Hinter
dem Bett befindet sich ein Monolith in der
Form eines Phallus, der (iber und (ber mit
abstoRenden Symbolen und von metallenen
Verzierungen bedeckt ist — von ihm kommt
auch das pulsierende Licht.

Im Falle eines doch recht wahrscheinlichen
Kampfes werden die Daemonettes in jedem
Falle versuchen, den Succubus zu schiitzen,
falls ihr wirklich Gefahr drohen sollte! Alle
drei Demons mé&chten sich eigentlich vorerst
nur an den Abenteurern ergétzen und mit ih-
nen spielen, so wie eine Katze mit einer Maus
spielt, bevor sie sie totet!

Spdtestens in der ndchsten Nacht jedoch
werden sie mit Ketten an den Monolithen
gefesselt und rituell wahrend eines orgias-
tischen Liebesaktes hingerichtet... Sobald
der Succubus jedoch getétet werden sollte,
verléschen auch die beiden Daemonettes,
da ihre treibende und bindende Kraft ver-
schwunden ist.

Der Tempel des falschen Gottes muss da-
nach mit einem langwierigen Ritual von den
Mdnchen gesdaubert werden, aber dennoch
scheint einem beim Betreten der Kammer
standig andauernd jemand etwas zuzuflis-
tern...

DIE NACHT
IM KLOSTER

Sobald die Abenteurer schlieRlich ihr Quar-
tier im Pilgerhaus bezogen haben, kénnen
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sie im Kloster schalten und walten, wie es
ihnen beliebt. Sie werden bald schon fest-
stellen, dass es sehr viele dltere Ménche gibt
und auch solche, die geistig oder korperlich
etwas zurilickgeblieben scheinen: Letztere
wurden irgendwann von den Eltern vor den
Klostermauern ausgesetzt und stammen
zumeist aus den umliegenden Dorfern. Sie
dienen dem Kloster, so gut sie eben kénnen,
denn sie haben keinen anderen Platz, und
daher gilt diesem Ort und seinen Bewohnern
ihre uneingeschrénkte Loyalitat...

Auf jeden Fall kann die Gruppe die Kloster-
anlage kennenlernen, nur die Tiir zum gro-
Ren Bibliotheks-Turm bleibt ihnen verwehrt.
Irgendwann wird schlie@lich das junge Mad-
chen, das sie bereits bei ihrer Ankunft be-
merkt haben, beginnen, sie wenig auffllig
zu beobachten und macht dabei einem der
Abenteurer schone Augen...

Sie stellt sich schlieRlich mit Thea Glockau-
er vor und verweist auf die Aufschrift auf
dem Schaustellerwagen.

»lhr misst wissen, Ansgar Glockauer ist
mein Vater. Naja, eben der von der ‘beriihm-
tem Schauspieltruppe Glockauer’, die schon
vor Emperor Karl-Franz personlich gespielt
hat!“

Sie lachelt scheu: ,,Das ist natirlich Unsinn,
aber die Leute glauben ja ohnehin alles, was
man ihnen erzahlt!“

Jedenfalls wird Thea einen - oder mehrere
- Abenteurer begleiten und dabei (iber die-
ses langweilige Kloster meckern oder einige
Geschichten aus dem Leben der Schauspiel-
truppe zum Besten geben.

Insgesamt sind es sechs Schausteller,
darunter ihr Vater und ihr Bruder Egon Glo-
ckauer, sowie ein paar Komparsen. Sie weif3
zu berichten, dass ihr Vater als Dank fiir die
freundliche Aufnahme noch heute abend ein
kleines Stiick auffiihren méchte, das mit Ve-
rena zu tun haben soll!

Natiirlich geht es Thea nur um egoistische
Motive, denn sie méchte einmal eine bekann-
te Schauspielerin bei Hofe sein und sucht
daher verzweifelt nach Kontakten oder Man-
nern mit Geld.

Sie ist ein flatterhaftes, leichtlebiges jun-
ges Mddchen und dies wird ihr noch heute
Nacht zum Verhdngnis werden...

Es wird nicht allzu lange dauern, bis ihr Bru-
der auftaucht und Thea méglichst schnell von
den Abenteurern wegbringen mochte, da er
nur zu gut weil, was sie (wieder einmal) vor-
hat. Da sein Vater ein wenig weltfremd ist
und die Augen vor der Tatsache verschliefit,
dass seine eigene Tochter ihn baldmdglichst
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verlassen will, hat er beschlossen, selbst da-
fiir zu sorgen, dass Thea keine Dummbheiten
macht!

Er wird vorgeben, sie miisse noch mit den
anderen zusammen fir das Theaterstlick
proben und habe daher keine Zeit, was sie
widerwillig und schmollend zur Kenntnis
nimmt, aber dennoch auf eine Reaktion sei-
tens der Abenteurer wartet...

Uber kurz oder lang werden die Abenteu-
rer auch die anderen Mitglieder der Schau-
stellergruppe kennenlernen, da sie ja im glei-
chen Gebdude untergebracht wurden: als da
waren: Hans, der dicke, freundliche Freund
von Egon, Elise, die etwas verbrauchte Ge-
schichtenerzahlerin und Konrad, ein ehema-
liger Zauberlehrling, der ungliicklich in Thea
verliebt ist und so ziemlich alles anstellen
wiirde, um sie fiir sich zu gewinnen.

Und dann ist da natirlich noch der An-
fiihrer der kleinen Truppe, ndmlich Ansgar
Glockauer, der etwas weltfremde Schauspie-
ler...

DAS THEATERSTUCK

Nach Sonnenuntergang, als eigentlich
schon ldngst die Nachtruhe im Kloster ein-
gekehrt sein sollte, findet das angekiindig-
te Theaterstlick der Schaustellertruppe auf
dem Innenhof vor dem Tempeleingang statt.

Der Treppenaufgang wurde zu einer Art
Podest umfunktioniert, was mehr recht als
schlecht funktioniert, und auch die Abenteu-
rer kénnen Zeugen einer Geschichte werden,
die davon handelt, wie Verena die Kunst des
Lesens und Schreibens den Menschen nahe-
brachte.

Dabei werden die Schauspieler, die ziem-
lich schnell die Kostiime wechseln, schein-
bar von einigen magisch erzeugten Effekten
untersttitzt, so zum Beispiel einem sanften
Licht, das von der Schreibfeder der Verena
ausgeht, oder Gerduschen, die scheinbar
aus dem Nichts kommen (dies ist nattirlich
Konrad zu verdanken, der wieder einmal sein
Bestes gibt).

Aus den Reihen der Ménche ist des 6fte-
ren ein staunendes ,,Aaah“ oder ,,0000h*
zu vernehmen und im groRen und ganzen
scheint die Darstellung des Stiicks bei ihnen
auf Gegenliebe zu stofen...

Vor allem Thea, die als Verena kaum noch
zu erkennen ist und wirklich atemberaubend
schén aussieht, lenkt aller Augenmerk auf
sich!

Bruder Gerhard, derjunge Novize des Abts,
scheint bei ihrem Anblick besonders verwirrt
zu sein, wird er darauf angesprochen, so sagt

er, er stelle sich Verena genauso vor, wie sie
von der jungen Frau verkdrpert werde.

In Wahrheit hat sich in seinem kranken
Hirn nattirlich langst die Uberzeugung fest-
gesetzt, dass sie das neue Opfer fiir die ,,Her-
rin“ sein wird und er wird Thea zu diesem
Zwecke heimlich nach der Auffiihrung abpas-
sen und einen Treffpunkt mit ihr vereinbaren,
um sie dann unter einem Vorwand in die Ge-
wolbe zu locken und dort rituell zu opfern!

Da der Versuch, ein jungfrduliches Opfer
aus Graustetten zu entfiihren, diesmal an der
erhéhten Wachsamkeit der Dorfbewohner
scheiterte, ist er bereit, irgendein beliebiges
Opfer zu wahlen, solange er nur auch diesen
Monat in die lustspendenden Segnungen der
,,Herrin kommt...

Die Abenteurer kénnen den Rest des
Abends je nach Lust und Laune verbringen,
doch Bruder Frederick rét ihnen, friih zu Bett
zu gehen, dasie alle am ndchsten Morgen be-
reits um 4.40 Uhr wieder aufstehen miissen.

,»Na ja, so schon dieses Theaterstiick auch
war, deswegen ist es recht spdt geworden
und wir werden wohl morgen ziemlich miide
sein beim ersten Gebet. Ich wiinsche eine an-
genehme Nachtruhe!

Mit diesen Worten verabschiedet sich der
alte Ménch und auch fast alle anderen Klos-
terbewohner ziehen sich auf ihre Kammern
zuriick...

TRAUME IN
DER NACHT

In dieser Nacht, in der die arme Thea einem
bestialischen Ritual zum Opfer fllt, schlaft
einer der Abenteurer sehr unruhig.

Er walzt sich unruhig von einer Seite auf
die andere und hat dann folgenden, unheim-
lichen Traum: Der Abenteurer sieht Thea in
ihrer Verkleidung als die Géttin Verena auf
der Biihne stehen, doch wirken alle Farben
und Lichtquellen seltsam verzerrt und un-
wirklich! Die gesamte Szenerie ist in rotes
Licht getaucht und die Schatten der Ménche
auf den Mauern des Klosters wirken wie ver-
kriippelte Monstren, die sich windend und
zuckend umherbewegen.

Thea kommt lachelnd zu dem Abenteurer
und nimmt seine Hand, woraufhin sie zu flie-
gen beginnen und ein goldener Schein die
beiden einhdillt.

,»Ich bin Verena“, sagt die strahlende Ge-
stalt neben ihm, als sie durch einen wolken-
verhangenen Himmel jagen! Pl6tzlich zuckt
ein Blitz auf und die Szenerie andert sich mit
einem Schlag:
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Die Inquisition

Am ndchsten Tag treffen bereits zwei
Personen im Kloster ein, die Verena
selbst geschickt zu haben scheint, was
sich aber bald schon als Trugschluf§ he-
rausstellt:

Es handelt sich um Wolf-Ansgar Bur-
meister und Adam Rauschenbach, die
beide selbstgefdllig und milStrauisch bis
zur Paranoia sind und den Abenteurern
mit ihren von Vorurteilen bestimmten
Handlungen eher in die Quere kommen,
als eine Hilfe zu sein...

Wolf-Ansgar Burmeister

Der Inquisitor tragt eine weille Robe
mit zuriickgeschlagenem Kapuzeniiber-
wurf, so dass sein verkniffenes und miss-
trauisches, kantiges Gesicht zu sehenist.
Seine schwarzen Haare sind sehr kurz
geschoren und auf der Robe prangt ein
machtiger Kriegshammer, der von einer
feurigen Aurora umgeben ist...

Adam Rauschenbach

Der Witch Hunter ist eine hagere, aske-
tisch wirkende Gestalt, die trotz ihrer
drahtigen Erscheinung sehr muskulds
wirkt. Er tragt einen weiten Schlapphut
auf dem stets glattrasierten Gesicht, aus
dem stechend graue Augen blicken. Bei
ihm ist sein verwildert aussehender War
Dog ,,Greif...

Der Abenteurer befindet sich nun in einem
Gemach, in dem sich unzdhlige nackte Men-
schen tummeln und der Fleischeslust hul-
digen! Verena steht mit einem vor Abscheu
verzerrten Gesicht inmitten der Leiber.

,,Dies muss ein Ende haben!* fliistert sie
und winkt den Abenteurer zu sich. Als er vor
ihr steht, lachelt sie ihn an und offenbart drei
Reihen spitzer Zdhne in einem gewaltigen
Maul! Ihre Haare verwandeln sich in Peit-
schen, die auf ihn zuschnellen, ihn umschlin-
gen und immer ndher an diese Ausgeburt
des Bdsen heranzerren... Unzahlige, vom
Schweil§ glitschige Leiber drangen sich an
ihn und...

...er erwacht véllig nassgeschwitzt in sei-
nem Bett!

EIN NEUER
MORGEN GRAUT

Als die Abenteurer bereits friih geweckt
werden, um am reguldren Klosterbetrieb
teilzuhaben, fallt ihnen im Tempel auf, dass
Thea nicht bei ihnen ist und ihr Bruder ei-
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nen etwas verwirrten und nachdenklichen
Eindruck macht. Frither oder spdter werden
sie dann auch erfahren, dass das Madchen
heute Morgen nicht auf ihrem Zimmer und
ihr Bett unbenutzt war! Thea ist spurlos ver-
schwunden...

Zundchst wird dem noch keine groRe Be-
deutung beigemessen, wenn auch ihr Bruder
Egon die Abenteurer beharrlich ausfragt und
bisweilen sogar verddchtigt, dass sie etwas
mit ihrem Verschwinden zu tun haben!

Sollten sich die Abenteurer auf die Suche
nach Thea machen, so kénnen sie eine inte-
ressante Entdeckung machen: Eine Blutspur
fiihrt ndmlich vom Tor des Klosters weg in
Richtung des Bergpfads (hier wurde die Lei-
che Bruder Gerhard zu schwer und er musste
sie hinter sich herschleifen)!

Folgen die Abenteurer ihr, so kommen sie
ohne Probleme zu einer kleinen Schlucht
nahe dem Weg, wo die Spur aprupt en-
det. Doch am Boden der nicht allzu tiefen
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Schlucht scheint ein dunkler Gegenstand zu
liegen...

EntschlieBen die Abenteurer sich, hinabzu-
klettern, so erweist sich dies ohne geeignete
Ausriistung doch als relativ halsbrecherisch.
Bei einem Sturz kann sich die betroffene
Person vielleicht noch rechtzeitig fangen, an-
sonsten fallt sie ein gutes Stiick tief auf einen
Felssims.

Unten in der Schlucht findet der Abenteu-
rer einen vollig blutdurchtrankten Sack, in
dem sich der verstiimmelte Oberkérper von
Thea befindet, der scheinbar an der Hiifte
zerissen wurde! Unzdhlige tiefe Fleischwun-
den bedecken den Oberkdrper, die wohl von
spitzen und sehr scharfen Gegenstanden ver-
ursacht worden sind, aber alle nicht tédlich
waren.

Der grauenhafteste Anblick ist jedoch ihr
einstmals hiibsches Gesicht, das nun grdss-
lich entstellt ist: Die Augen sind herausge-
schnitten worden und die Zunge ragt - bldu-
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lich und geschwollen - aus dem Mund! Der
Hals ist (ibersat mit dunklen Striemen, die
darauf schlieen lassen, dass der Tod wohl
letzten Endes durch Erdrosselung eingetre-
tenist...

Wenn die Abenteurer den Sack samt Inhalt
tibrigens nicht noch bis zum Mittag dieses
Tages finden, so werden sich Wélfe dariiber
hergemacht haben und sie kénnen dann bes-
tenfalls noch den blutdurchtrankten Sack
entdecken. Wird der schreckliche Fund zu-
riick ins Kloster gebracht, so entsteht dort
eine grofe Aufregung und manche Ménche
behaupten, dies sei die Strafe fiir die Laster-
haftigkeit des Mddchens und die Sendboten
des Bbsen hdtten sie nun zu sich geholt! Ihr
Vater und ihr Bruder sind véllig verzweifelt
und klagen jeden an, der am letzten Abend
mit ihr zusammen gewesen ist...

Der Abt fasst schlieflich einen folgen-
schweren Entschluss: ,,Ruhe, liebe Briider,
bitte lasst Ruhe einkehren! Dieses schreckli-
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Experience Points

Als Standardwert konnen alle Abenteu-
rer 100 EP erhalten; hinzu kommen noch
bis zu 50 Punkte fiir gutes Rollenspiel im
Verlauf dieses Abenteuers!

Falls das Buch jedoch nicht gefunden
und vernichtet wurde, werden jedem
Abenteurer 30 Punkte abgezogen...

che Vorkommnis bedarf der Klarung und da-
her bitte ich euch zunachst einmal, wieder an
eure Arbeit zurlickzukehren!*

z6gernd und das Zeichen gegen das Bdse
schlagend geben die Mdnche nach und der
Abt bittet die Abenteurer zu sich in sein
Haus.

,,Liebe Freunde, diese Geschichte ist wahr-
lich schrecklich! Ich weil nicht, welche Rolle
ihr oder die Schausteller selbst in dieser Tra-
gddie spielt, doch da ihr Bruder Meinhard so
trefflich gerettet habt, will ich euch vorerst
vertrauen. Bitte, stellt Nachforschungen an,
doch bringt nicht noch mehr Unruhe unter
meine Briider.”

Er asst sich von Bruder Gerhard, der heute
noch verschlafener wirkt als sonst und tiefe
Augenringe hat, Tee einschenken und fahrt
dann fort: ,,Nattirlich sollt ihr eigentlich nur
dafiir sorgen, dass nichts noch etwas ge-
schieht, denn wir erwarten ohnehin Besuch
von Briidern, die schon seit einem Tag hier
sein sollten, um die Vorkommnisse in den
Dorfern zu untersuchen. Diese werden die
traurige Angelegenheit ganz sicher schnell
|6sen kénnen!“

Er entldsst die Abenteurer, gibt ihnen aber
noch den Rat, unauffallig und im Hintergrund
zu bleiben, denn da solch ein schrecklicher
Vorfall noch nieim Kloster stattgefunden hat,
konnen es seiner Ansicht nach nur die Perso-
nen von auflen sein - sie eingeschlossen - die
fiir diese ruchlose Tat in Frage kommen...

Wird nun das Kloster untersucht, so kon-
nen die Abenteurer eventuell folgende Ent-
deckungen machen:

e Am Hauptportal des Verena-Tempels
befindet sich ein Blutwischer, so, als
habe jemand mit einer blutigen Last den
Torfliigel aufgestoRen (hier ist Bruder
Gerhard mit dem blutigen Sack in der
Tat entlangestreift).

e Hinter dem Haus des Abts hdngt eine
gewaschene Mdnchskutte zum Trock-
nen auf einer Schnur, die dunkelrote
Flecke aufweist (wird Bruder Gerhard
danach befragt, so wirkt er erschrocken
und beteuert, dass dieses Blut von der

Schlachterei stamme, wo er gestern
Bruder Waldemar zur Hand gegangen
sei, was dieser auch bestétigt).

e Ein M6nch hat Thea nach der Vorstel-
lung zuerst ins Haus gehen sehen, sie
verliel§ es aber kurze Zeit darauf bereits
wieder und ging in Richtung Kreuzgang
(dort hat sie sich dann mit Bruder Ger-
hard getroffen).

¢ Bruder Barnabas meidet die Nahe der
Abenteurer, wo er nur kann (dies liegt
aber nur daran, dass er Angst hat, er
bekommt wieder einmal die Schuld am
ganzen Geschehen, wie so oft)...

Sollten die Abenteurer den Zugang zum
Bibliotheksturm erbitten, so kann dieser Bit-
te lediglich der Abt zustimmen, was er nach
kurzem Zdgern auch tun wird.

Allerdings wird Bruder Gotthold, der Biblio-
thekar, standig bei ihnen sein und in keinster
Weise seine Missbilligung verhehlen, die er
bei der Fiihrung der Gruppe durch den gigan-
tischen und verwinkelten Turm empfindet.

Spatestens bei dieser Gelegenheit kdnnen
die Abenteurer auch feststellen, dass dieser
Ménch wohl dem Klosterbier sehr zugetan
ist, denn mehr als einmal bleibt er im Turm
zuriick und trinkt aus einer dickwandigen
Flasche, wenn er glaubt, es beobachtet ihn
niemand.

Es gibt keinerlei Méglichkeit fiir die Aben-
teurer, die Kellergewdlbe zu betreten, und
Bruder Gotthold wird sie auch davon abhal-
ten, die Treppe, die ja nach unten hin durch
die Steinplatte auf Bodenhéhe abgeschnit-
ten wird, genauer zu untersuchen!

Im flackernden Licht der einzigen Ollampe,
die obendrein noch der Ménch bei sich tragt,
und bei der Eile, die er gerade an dieser Stelle
an den Tag legt, ist es eher unwahrscheinlich,
dass die Gruppe bereits jetzt diesen gehei-
men Weg nach unten findet.

Die Monche hiiten dieses Geheimnis auch
gut, denn wiirde erst einmal in der ,,Welt
draulen“ bekannt, welche Schéatze sich hier
befinden, so ware das Kloster nicht mehr si-
cher und Rduber, Halsabschneider und Ban-
diten wiirden es unsicher machen...

Zudem ist der jeweilige Abt durch ein altes
Abkommen dazu verpflichtet, Stillschwei-
gen iber die Kellergewdlbe und ihren Inhalt
zu bewahren, tber die aber alle Ménche im
Kloster Bescheid wissen, wenn auch nur die
wenigsten wirklich bereits dort gewesen
sind!

Insgesamt wird ndmlich die Aufbewah-
rung der geraubten Schatze und Kleinodien
aus Araby im gesamten Kloster eher als Last,
denn eine ehrenvolle Aufgabe gesehen...
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EIN NEUES OPFER

In der kommenden Nacht werden die ver-
derbten Ménche dem nun unerséttliche Suc-
cubus bereits wieder ein neues Opfer brin-
gen miissen, und zwar Bruder Richard, der
jingste Neuankdmmling im Kloster.

Bruder Gerhard ist sich relativ sicher, dass
dieser Novize noch jungfrdulich ist und ob-
wohl er zu Anfang niemals seine Gefahrten
im Kloster verraten und auf so schreckliche
Weise geopfert hitte, ist er nun in seinen Ta-
ten an keinerlei Moral mehr gebunden.

Zu tief sitzt in ihm der Dorn der Verderb-
nis und zu groR ist das Verlangen nach neuen
fleischlichen Geniissen, die er und seine Bri-
der immer nur dann erlangen kénnen, wenn
die ,,Herrin“ ein neues Opfer erhalt!

Bruder Richard ist am ndchsten Morgen
ebenfalls spurlos verschwunden, doch dies-
mal sind keine offensichtlichen Hinweise auf
einen Mord mehr zu finden, denn der Leich-
nam hangt - auf einen Haken aufgespief3t -
im Gemach in den Kellergewdben...

Allerdings kdénnen die Abenteurer bei nun
naherer Befragung verschiedener Mdnche
einige neue Informationen erhalten:

 Bruder Richard war der jlingste Kloster-
bewohner und gerade erst 15 Jahre alt;
er kam vor drei Wochen an und hatte
sich noch nicht richtig an das strenge
Klosterleben gewdhnt. Er arbeitete oft
in der Schreibstube.

 Bruder Gerhard unterhielt sich in seiner
sparlichen Freizeit gerne mit dem Neu-
ankémmling, meist im Kreuzgang oder
dem Tempel.

¢ Bruder Gotthold ist dem Klosterbier
mehr zugetan, als es gut fiir ihn ist und
hat einen sehr tiefen Schlaf, was die
anderen Mdnche an seinem lautstarken
Schnarchen erkennen kénnen.

o Esgibt geheime Gewdlbe im Kloster,
doch die Ménche diirfen nicht dariiber
sprechen.

¢ Falls die Abenteurer noch einmal den
Bibliotheksturm aufsuchen sollten, so
kdénnen sie am FuRe der Steintreppe
das Ende einer diinnen Kette sehen,
die scheinbar im Gestein verschwindet;
dies ist die Novizenkette (mit Waagen-
symbol) von Bruder Richard, der sich
gewehrt hat, bevor er die Treppe hinab-
gezerrt worden ist und beim Schliefen
der Steinplatte wurde sie eingeklemmt!

WEG IN
DIE DUNKELHEIT

Nun steht den Abenteurern der Weg offen,
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in den Kellergewdlben nach dem Raum zu
suchen, in dem die finsteren Rituale abge-
halten werden. Doch die weit verzweigten
Gange und Tunnel sind vollgestellt mit aller-
lei Truhen, Kisten und vielen Gegenstdanden
und zudem gibt es viele Kammern, so dass es
einige Zeit dauern kann, bis die Gruppe den
erwiinschten Raum findet.

In jedem Fall werden sie bei ihrem Auf-
enthalt hier unten von den nun véllig ver-
zweifelten abtriinnigen Mdnchen iberfallen
werden! Die Kultisten werden sich in dunklen
Seitentunneln versteckt halten und véllig
liberraschend angreifen!

Bruder Gerhard halt sich im Hintergrund
und wendet die verderbte Magie an, die ihm
vom Succubus geschenkt wurde... Wenn die
wahnsinnige Schar, die fortwdhrend ,,Blut
flir die Herrin, Fleisch fir die Herrin!“ briillt,
besiegt worden ist, kdnnen die Abenteurer
bei einer Durchsuchung der Toten verschie-
dene leichte Mutationen feststellen, die ih-
nen bei den diversen Orgien und Ritualen zu
Ehren von Slaanesh zuteil geworden sind!

Danach kénnen sie zu der Ritual-Kammer
vordringen und dem Spuk im Kloster (hof-
fentlich) ein Ende bereiten...

VERENA SEI DANK

Sobald die Kellergewdlbe von ihren grau-
enhaften Bewohnern befreit wurden, sind
die Mdnche ibergliicklich und dankbar,
wenn auch beschamt dariber, dass jemand
aus ihrer Mitte sich solch dunklen Pfaden zu-
wenden konnte... Der Abt personlich wird
den Abenteurern seinen Dank aussprechen
und sie alle erhalten ein Empfehlungsschrei-
ben, das ihnen Zugang zu den Bibliotheken
der Verena-Tempel im gesamten Empire Zu-
gang verschaffen - oder zumindest erleich-
tern - sollte!

Aullerdem bekommt jedes Gruppenmit-
glied aus den ,,mageren Klosterersparnis-
sen noch 30 Goldkronen fiir ihre redlichen
Bemiihungen...

Auch die verbliebenen Schausteller bedan-
ken sich und fragen, ob die Abenteurer sie
eventuell begleiten kénnen und wollen, da
sie bald schon wieder aufbrechen, um die-
sem traurigen Ort den Riicken zu kehren.

Falls die Abenteurer das Buch in der Kam-
mer von Bruder Gerhard nicht gefunden
und mitgenommen oder zerstort haben, so
wird schon bald ein neuer Novize es finden
und das Werk des Fleischeslust fortsetzen...
Aber intelligente Abenteurer werden diesen
schandlichen Umtrieben dann sicher ein fir
alle Mal ein Ende bereiten, oder? B

Dailor

aounss [ B o muosr

LUSTIGESROLLENSPIEL.DE

STILBLUTEN

Spielleiter: ,,Du spirst die Kraft, die in dem
Riegel sitzt...
Spieler: ,,Corny?*

Jiingere Spielerin: ,,Ich bin schon etwas
alter. Sechsundzwanzig.“

Spielleiter: ,,Nachts, wenn alle Gummibar-
chen den Mond anheulen...

Spielleiter: ,,Friede, Freude, Mutterku-
chen.”

Spieler: ,,Dieser Zweihadnder ist monogam.

Er mag nur mich.“

man was man atmet.*

Spieler: ,,Den mach ich rund wie‘nen Ball.“

Dunkelelf: ,,Da kannst du warten bis du
schwarz wirst. Und ich weil wovon ich
rede!*

Spielleiter: ,,Mein Name ist Calourien.
Spieler: ,,Ha, Kalorien?“

Elf: ,,Wir haben auch Tiere dabei. Die Wan-
zen vom Zwerg."
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Das Ritterturnier

EIN ABENTEUERSZENARIO FUR FANTASY SYSTEME

TEXT: FRIEDERIKE SCHMUTZLER
ILLUSTRATION: JASMIN EILERS

VORBEMERKUNG

Ein Ritterturnier wird meistens von einem
Adligen ausgerichtet, der damit einen wich-
tigen Anlass wie eine Beférderung, Geburt
eines Kindes oder den Geburtstag des Lan-
desherren feiern will. Ein anderer Grund kann
der Besuch eines hoheren Adligen wie des
Konigs sein, oder es soll ein Champion fiir
eine besondere Aufgabe gefunden werden.
Eine weitere Moglichkeit: durch den Turnier-
ausgang sollen Gebietsstreitigkeiten gere-
gelt werden, der Gewinner erhdlt das um-
strittene Territorium. Vielleicht hat sich aber
auch nur einer der Charaktere unsterblich in
die schéne Tochter des Turnierveranstalters
verliebt und hofft, auf diesem Weg ihr Herz
zu gewinnen.

UBERBLICK

Das Turniergeldnde auf einer grossen Wie-
se zu Flssen der Burg. Hier gibt es nicht nur
die buntgeschmiickten Turnierwiesen, auch
jede Menge Handler und Stande mit Gerich-
ten aus aller Welt. Verschiedenstes Volk hat
sich hier versammelt, man sieht Menschen,
Elfen, Halblinge und sogar den einen oder
anderen Zwerg. Die Wachter des Adligen
haben ein Auge auf das gesamte Treiben.
Neben den Wettbewerben fiir die Ritter und
den Adel gibt es noch andere Veranstaltun-
gen fiir das gemeine Volk wie Schiesswettbe-
werbe, Gaukler und Wahrsager.

Wahrend die Ritter auf Einladung des Gast-
gebers am Turnier und den Spielen zu Pferde
teilnehmen, sind die anderen Wettbewerbe
frei fiir jedermann. Hierzu muss man sich le-
diglich bei einem der Herolde oder Hoflinge
melden, damit der Name in eine der Teilneh-
merliste eingetragen werden kann.

DER TJOST

Der Tjost oder Lanzenstechen darf bei kei-
nem Turnier fehlen. Hierbei reiten zwei Ritter
mit hdlzernen Lanzen auf zwei entgegen ge-
setzten Bahnen innerhalb des Turnierplatzes
gegeneinander an und versuchen, den je-
weils anderen am Hals oder am Schild zu tref-
fen und aus dem Sattel zu heben. Da beide

Kontrahenten in voller Riistung sind und die
Lanzen an ihrem oberen Ende oft auch mit
Spitzen versehen waren, kann es bei diesem
Wettbewerb auch zu Todesfdllen kommen.
Wenn nach dem ersten Durchgang noch
beide Ritter im Sattel sitzen, werden neue
Waffen gereicht und das Spiel beginnt von
neuem. Sieger ist, wer nach einer bestimm-
ten Anzahl von Durchgdngen noch im Sattel
sass, im Gegensatz zu den anderen Rittern.

Natdrlich sitzen bei so einem Wettbewerb
nicht nur andere Ritter, sondern auch Damen
im Publikum, die ihre Favoriten unterstiit-
zen wollen. Da es sich fiir eine Frau von Adel
nicht gehort, laut herumzuschreien, wird sie
ihrem Ritter Blicke zuwerfen oder ein wenig
verstohlen zuwinken, vor dem Turnier wird
die Zofe mit einem Liebespfand wie einem
Halstuch oder einem Ring geschickt. Dazu
hat sie noch ein paar kurze Zeilen, mit de-
nen sich die Dame versichert, dass der Ritter
im Gegenzug fiir ihre Unterstiitzung sie am
Abend zum Bankett und anschliessenden
Tanz ausfiihren wird.

DER BUHURT

Unter dem Buhurt versteht man im mit-
telalterlichen Turnierwesen eine Art Mann-
schaftskampf. Hier wird reiterliches Kénnen
verlangt, die Kontrahenten sind nur leicht,
mit hélzernen Waffen, oder gar nicht bewaff-
net. In der mittelalterlichen Geschichte gilt
der Buhurt als Vorldufer dessen, was wir heu-
te als hofisches Turnier kennen.

DAS RINGSTECHEN

Dieser Wettbewerb, auch Ringreiten ge-
nannt, lduft nach einem &hnlichen Muster
ab wie das Lanzenstechen. Es handelt sich
hierbei eigentlich um einen Wettbewerb fiir
die Knappen, bei dem diese sich ihre ersten
Sporne verdienen konnten.

Die ungefahr handteller-
grossen Ringe werden ent-
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weder an einem Gestell befestigt oder auf
einer Drehscheibe. Ziel ist es, moglichst viele
Ringe in moglichst kurzer Zeit zu sammeln,
indem diese mit einer Lanze quasi aufgesam-
melt werden.

WETTBEWERBE FUR
DAS EINFACHE VOLK

Nicht nur fiir Ritter und Fiirsten bietet ein
Turnier die Méglichkeit, sich mit anderen zu
messen, auch fiir alle Leute, die nicht von
Adel sind, gibt es Wettbewerbe. Neben dem
bereits erwdhnten Ringstechen, das jedoch
eher den Knappen vorbehalten ist, gibt es
zum Beispiel Wettbewerbe im Bogenschies-
sen wie das Scheibenschiessen. Immer fiinf
Kontrahenten gleichzeitig schiessen auf eine
hélzerne Scheibe, auf die Ringe aufgemalt
sind, wer ins Schwarze trifft, gewinnt. Ver-
schérft wird die Disziplin dadurch, dass die
Scheiben immer weiter von den Schiitzen
entfernt werden, oder das auf ein schwer an-
zuvisierendes Ziel dhnlich wie der Ring beim
Ringstechen geschossen werden muss.

Zusétzlich zu den allgemeinen Wettbewer-
ben fiir das Volk kann man auch noch einen
Wettstreit zwischen verschiedenen Gilden
und Klassen, wie Handler, Schurken, Barden
oder dhnlichem einflihren. Bei den Handlern
gewinnt derjenige, der den grdssten Profit
gemacht hat und dem es dabei vielleicht so-
gar gelungen ist, etwas vollkommen wertlo-
ses als einzigartiges Schmucksttick zu verkau-
fen. Schurkenkonig wird der, dem es gelingt,
der Tochter des Fiirsten ihre teure Halsket-
te zu entwenden, die ihr ihr Ritter vor dem
Turnier erst als Unterpfand seiner Liebe ge-
schenkt hat. Die Barden werden versuchen,
sich gegenseitig mit den schonsten Liedern
und Lobpreisungen auf die Damen einen Na-
men zu machen. Und wer es etwas deftiger
mag, der kann in einer der zahlreichen Taver-
nenzelte mit einem Zwergenschmied um die
Wette trinken.

DER MARKT

Rund um die Turnierwiesen gibt es einen
typischen Markt, auf dem sich alles mogli-
che bunte Volk herumtreibt. Bauern verkau-
fen Obst und Gemiise an die Gefolge der
Ritter, die ausserhalb des Turniergeldndes
und unterhalb der Burg ihre Lager aufge-
schlagen haben. Haufig findet auch noch ein
Viehmarkt in der Ndhe des Turniers statt, wo
Schafe, Ziegen, Kiihe, Hiihner und Schweine
verkauft werden. Handwerker wie Schmiede
bieten ihre Dienste an, die auch im Falle von
Huf - und Waffenschmieden oft gebraucht
werden dirften: Erstere sind auch bewan-

dert in der Heilung von Hufkrankheiten, und
zweitere sind als Waffenschmiede unerldss-
lich flir ein Turnier. Die Waffenschmiede sind
haufig auch in den Lagern der teilnehmen-
den Ritter zu finden, wo sie exklusiv fiir ihren
Dienstherrn dessen Riistung und Waffen aus-
oder verbessern.

Fiir das leibliche Wohl der Besucher sorgen
neben den bereits erwdhnten Bauern auch
zahlreiche Gastwirte, die entweder gleich ein
Tavernenzelt mit Sitzgelegenheiten aus grob
gezimmerten Holzbdnken aufgestellt haben
oder an grossen Topfen und Feuerstellen
leckere Spezialitdten aus aller (bekannten)
Herren Ldnder bieten. Weinhandler bieten
gewlirzten Wein, Met und Bier an, wéhrend
die héherwertigen Weine direkt in die Lager
der Ritter oder zu den Banketten auf der
Burg geliefert werden.

Neben Lebensmitteln und Vieh gibt es aber
auch noch viele andere Dinge auf dem Markt
zu kaufen. Kirschner bieten Felle, Pelze und
Leder an, Schausteller zeigen Raritdten und
Kurioses wie ein Spiegelkabinett, und Bader
bieten ihre medizinischen Dienste an, wenn
man denn mutig genug ist, sich 6ffentlich und
ohne Betdubung die Zdhne ziehen zu lassen.
Gaukler und Musikanten zeigen ihr Kénnen
und freuen sich tiber Bezahlung in Form von
klingender Miinze oder einem Mittagessen,
und ganz am Rand des Marktes finden sich
die Zelte der Wahrsager, deren Vorhersagen
des 6fteren von der Grosse des Geldbeutels
ihrer Kunden abhdngen, doch manche spre-
chen vielleicht auch die Wahrheit.

ABENTEUERIDEEN

Der alte Ritter

Der Ritter von Heldaron ist ein alter Freund
von einem der Charakter oder einem seiner
Verwandten. Er bittet den SC um ein Ge-
sprach unter vier Augen: Da er nicht mehr
gut sieht, ist er nicht in der Lage, bei den
Turnierkdmpfen mitzumachen. Allerdings
muss er die Wettbewerbe gewinnen, denn
sein Neffe bedroht ihn schon seit einger Zeit.
Sollte es Heldaron nicht gelingen, das Turnier
zu gewinnen, dann bekommt der Neffe alle
Landereien und die Hand der Tochter dazu.
Der Neffe hat bereits alle Papiere anfertigen
lassen, ihm fehlt nur noch die Unterschrift
und das Siegel des Landesherrn. Da der Neffe
der einzige mannliche Erbe des alten Mannes
ist, wdre das legal, allerdings mochte Helda-
ron seine Tochter lieber mit einem anderen
verheiratet wissen, weil sein Neffe ein ver-
schwenderischer und harter Mann ist.

Orakel in Noten
Einer der Charaktere trifft eine junge Frau,

“anouiss [P s s

die sich als Wahrsagerin in einem Zelt am
Rande des Marktes verdingt. Schnell wird
klar, dass die junge Frau sehr wohl iiber ma-
gische Fahigkeiten verfligt, als ein sembi-
anischer Handler sie wiitend aufsucht und
beschimpft, weil ihre Vorhersagen alle einge-
troffen sind und er ihre Ankiindigung, ,,ihm
werden die Augen gedffnet und er werde ei-
nen Freund verlieren, aber viel Erfahrung ge-
winnen“ darauf bezieht, das seine Frau und
sein Geschdftspartner ihn betrogen haben -
geldtechnisch und in Liebesdingen. Jetzt will
er seinen Frust an der jungen Frau ablassen.

Meisterschutzen

Zu einem der Wettbewerbe im Bogen-
schiessen hat sichauch der beste Schiitze des
Landes (der Grafschaft, des Fiirstentums, des
Konigreichs), ein gewisser Adan Reddenthal
gemeldet. Er ist seit Jahren ungeschlagen
und gilt als ein Meister seines Fachs. Nimmt
einer der Spieler die Herausforderung an?

Spione unter uns

Ein Charakter trifft auf eine geheimnisvolle
Frau, die ihm eine Schriftrolle anvertraut mit
dem Hinweis ,,beim nachsten Vollmond bei
den drei Eichen® Die Frau tragt das Zeichen
einer mdchtigen Geheimorganisation, wenig
spater kann man sie jedoch in einer hitzigen
Diskussion mit zwei Mitgliedern einer ande-
ren Organisation sehen. Ist sie eine Spionin
oder gibt es wirklich etwas wichtiges? (Falls
das Ritterturnier nur als Zwischenspiel einge-
plant wurde, kann das Szenario als Aufhdnger
fiir ein neues Abenteuer genutzt werden)

Junger Mann
zum Mitreisen gesucht

Dieses Szenario eignet sich, falls einer der
Spieler einen seiner Charaktere ,,auf Eis le-
gen will“. Der Charakter trifft eine Gruppe
von Gleichgesinnten (falls Elf, andere Elfen,
oder als Zwerg andere Zwerge etc.), die ihn
einladen, sich ihnen anzuschliessen. Dumm
ist nur, dass er sie vorher — wie auch immer -
um ihre gesamten Ersparnisse gebracht hat.

GeheimFavorit

Einer der Charaktere nimmt am Turnier
teil, er wird jedoch eher als Aussenseiter ge-
handelt. Dennoch gelingt es ihm, in den ver-
schiedenen Disziplinen zu (iberzeugen, was
nicht zuletzt auch auf die tatkraftige Unter-
stiitzung der anderen Charaktere zurlickzu-
fiihren ist: Die (ibrigen Ritter werden zu pro-
zentreichen Freigetranken eingeladen, und
einem brennt des Nachts das Zelt iber dem
Kopf ab. Im Abschlusskampf wird der Gegner
durch laute Schreie aus dem Publikum abge-
lenkt, denn eine Kindergruppe beginnt, ihn
auszubuhen.
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QUELLEN

Internet

http://www.krifon.de - Seite (ber Fecht-
kunst, mit einem Essay ber das hdfische
Turnier

http://www.ritterturniere-im-mittelalter.

de - Sehr ausfihrliches Essay tiber mittelal-
terliche Turniere

http://www.ringreiten.de/html/historie.
html - Seite liber das moderne Ringreiten
und die Historie des Ringstechens

Zum Sehen
HRitter aus Leidenschaft“ (A Knight's

NSC-Ecke

EIN NAGER FUR RATTEN!

TEXT: JIM
ILLUSTRATION: JIM

GNADENSANFT
ZWEIMAUL

ERSCHEINUNG

Gnadensanft Zweimaul ist wie die meisten
Laborratten eher klein. Allerdings ist er fett,
geradezu aufgedunsen, sein weilles Fell ver-
mag kaum den Bauch zu verdecken. Auffallig
sind die Tumore die auf seinem Riicken wu-
chern. Aus einigen dieser Geschwiire ragen
richtige Zdhne hervor. Einige Geschwdire sind
zu einer derart grotesken Form verwachsen,
dass es so aussieht, als hatte Gnadensanft ein
zweites Maul auf dem Riicken. Von unbandi-
gem Hunger getrieben nagt Gnadensanft
immer wieder an seinem Schwanz herum,
so dass das Endstiick mittlerweile bis auf die
Knochen abgenagt ist.

Gnadensanft leckt sich regelmaRig das Fell,
weniger wegen der Pflege, er spekuliert viel-
mehr auf Essensreste.

HINTERGRUND

Gnadensanfts wirkliche Geschichte be-
ginnt einige Zeit nach dem Ersten Blut (dort
bekam er den Namen ,,Zweimaul“). Sein Le-
ben war bis zu einer Expedition zu den Tau-
chern von eher gemiitlicher Natur. Er ratsel-
te mit seinen Rottenbriidern, erwarb immer
mehr Kenntnisse (ber die Erbauer und fiel
lediglich durch seinen gesunden Appetit und
das markante Maulgeschwiir auf. Aber dann
hérte er von einigen Rotaugen, dass die Tau-
cher ein besonderes Artefakt der Erbauer in
den Untiefen ihres Reiches geborgen hatten.

Neugier und der Versuch sich einen Namen
zu machen, veranlassten ihn dazu, sich mit
den Rotaugen auf den Weg zu den Tauchern
zu begeben. Unterwegs, im Erdgeschoss der
Rattenburg, wurde das kleine Griippchen
von zwei FlinkfiiBen erwischt. Die feigen
Rotaugen stoben davon und Gnadensanft,
der zu langsam war um mit ihnen Schritt zu
halten, versuchte sich in einer Plastiktiite zu
verstecken. Die FlinkfiiBe nahmen die Ver-
folgung der Rotaugen auf und Gnadensanft
war somit erstmal sicher. Er war jedoch viel
zu feige um sich wieder aus seinem Versteck
zu trauen. Tagelange harrte er zitternd in der
Tite aus. Die Tiite war mit vermodertem und
verschimmeltem Zeug gefillt und aus lauter
Hunger sah sich Gnadensanft irgendwann ge-
zwungen, davon zu fressen. Doch der Abfall
konnte nicht seinen Hunger stillen. Irgend-
wann hielt es Gnadensanft nicht langer aus.

Er verlie sein Versteck und stiell schon
bald auf eine angefressene Leiche von ei-
nem der Rotaugen. In seiner Verzweiflung
und halb wahnsinnig vor Hunger, vergrub
Gnadensanft sein Maul in den Bauch des
Toten. Und so kam Gnadensanft auf dem
Geschmack von Rattenfleisch. Spater, kaum,
dass sich Gnadensanft voller Selbstekel das
Maul geputzt hatte, wurde er von einer Ban-
de Scharfzahne gefunden und so gerettet.
Anfangs hasste er sich dafir, er verabscheu-
te sich und mied andere Ratten, doch sein
Hunger auf Rattenfleisch wuchs immer mehr.
Gnadensanft ist weder mutig noch auffallend
stark (auch wenn er einen iiberraschend
kraftigen Biss hat). Seine Opfer sind meistens
schon tot, Totgeburten oder Jungratten, die
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Tale), Spielfilm von 2001 mit Heath Ledger,
Paul Bettany und Rufus Sewell. Historisch
nicht unbedingt korrekt, aber die Turnier-
darstellungen sind gut geeignet, um sich ein
ungefdhres Bild eines mittelalterlichen Tjost
zu machen und sich die eine oder andere zu-
satzliche Anregung zu holen. ®

“erwasivwin [

Manchmal fiihle ich wie sich ETWAS in
mir regt

Wie ETWAS in mir erwacht, hungrig und
schwach

Ich spiire wie ETWAS in mir trage
kriecht und tastet

Ich spiire wie ETWAS nach meinem
Verstand greift

An meiner Vernunft kratzt, leckend von
ihr kostet

Mich zu sich hinunter zieht, ich vollig
wehrlos bin

Ofter fiihle ich wie sich ETWAS in mir
regt

Wie ETWAS mich liberwaltigt, es mich
erschiittert

Ich spiire wie ETWAS in mir hassend
sticht und bohrt

Ich spiire wie ETWAS nach meinem
Verstand tritt

An meiner Vernunft nagt, gierig sie
zersetzt

Mich zu sich hinunter zieht, ich den
Kampf verliere

Dauernd fiihle ich das ETWAS tief in mir
Wie ETWAS mich vergewaltigt, keine
Chance mehr

Ich spiire wie ETWAS in mir zornig rast
und briillt

Ich splire wie ETWAS meinen Verstand
zerschmettert

Meine Vernunft frisst, tobend sie in
Stiicke reil3t

Mich zu sich hinunter zieht, ich endlos
falle

Und mich dabei selbst verliere

Tobias Schumacher
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beim Ersten Blut in eine Falle geraten, sind
seine bevorzugte ,Beute”. Einmal hat er
auch ein Rotaugenweibchen angeheuert, da-
mit es einen Gang fiir ihn erkundet. Der Gang
war, wie Gnadensanft wusste, mit Fallen der
Erbauer gespickt und so nahm das Unheil sei-
nen Lauf. Gnadensanft ist schlau genug um
seine Spuren zu verwischen und legt manch-
mal auch falsche Fahrten, um mdgliche Kan-
nibalenverdachtigungen auf die Sammler zu
lenken.

Gnadensanft arbeitet oft mit anderen Rot-
ten zusammen. Sein Wissen (iber die Erbauer
ist sehr gefragt und seine Redekiinste verhel-
fen ihm oft zu neuen Bekanntschaften. Ab-
gesehen von seiner fragwiirdigen Leibspeise
ist Gnadensanft auch durchaus eine liebens-
werte, nette und wissbegierige Laborratte.

SZENARIENVORSCHLAGE

Gnadensanft Zweimaul ist als Laborratte
natirlich ein Hort des Wissens und er ist auch
bemiiht sein Wissen zu mehren. So schickt er
genauso gerne andere Ratten los, damit sie
etwas fiir ihn erledigen und genauso gerne
wird er von anderen Ratten um Hilfe ge-
fragt.

Aber friiher oder spater wird sicher jemand
Verdacht schopfen und Gnadensanft auf die
Schliche kommen...

Wird jene Spiirnase auf Gnadensanfts fal-
sche Féhrten hereinfallen und die Sammler
verdachtigen? Wird die Spirnase vielleicht
selber eine Mahlzeit und eine kleine Gruppe
von Ratten macht sich auf die Suche nach
ihrer Partnerin/dem Bekannten/dem Bru-
der, die/der ihnen etwas wichtiges mitteilen
wollte aber urplétzlich verschwand? Oder
wird Gnadensanft vollends wahnsinnig und
verbriidert sich mit einem Schleicher um ge-
meinsam auf die Jagd zu gehen?

WERTE

ROTTE:
Laborratte
WERTE:

Stark: 2
Schnell: 1
Sozial: 3
Clever: 2
Zdh: 4
TALENTE:

Von den Erbauern I, Von der Natur Il, Quas-
seln und Beeindrucken

“anouinss [ e

“revensarten [

Zahlreiche Umschreibungen der
deutschen Sprache bedienen sich des
Worts ,,Ratte’, so etwa ,,Landratte*
(héufig von Seeleuten abféllig fiir nicht
seeerfahrene Personen verwendet),
,»,Rattenkonig (fur ein vollkommenes
Wirrsal), ,,Rattenloch* (flr eine tble
Absteige) oder ,,Rattenschwanz* (fiir
eine lange Kette von unangenehmen
Folgewirkungen).

Der Ausspruch ,,Die Ratten verlassen das
sinkende Schiff* ist eine Beschreibung
der Tatsache, dass Ratten an Bord eines
Schiffes versuchen, sich in Sicherheit zu
bringen, wenn dieses — etwa aufgrund
der Locher, die sie selbst in den Rumpf
genagt haben — unterzugehen droht.
Der Sinn wird auf Menschen (ber-
tragen, die vor einer kniffligen oder
gefahrlichen Situation, die sie mogli-
cherweise selbst verursacht haben,

zu fliehen versuchen, wenn diese sich
langsam abzeichnet.

TRICKS:

Eisenmagen, Eisenkiefer

ROTTENVOR- UND NACHTEILE:
Sammlerherz, Qual der Vergangenheit
LIEDER:

Das bekannteste Lied {iber Gnadensanft
Zweimaul besingt, wie er zu seinem Namen
»Gnadensanft” gekommen ist. In einem sel-
ten besuchten Gang fand Gnadensanft einen
Miillschlinger, der in eine Falle der Erbauer
getappt war. Die tapfere Ratte kampfte ver-
bissen gegen den Tod, Stunde um Stunde.
Gnadensanft blieb die ganze, lange Zeit an
seiner Seite und kiimmerte sich um die arme
Ratte. Spdter berichtete er den Miillschlin-
gern von jener Ratte und sie zollten ihm Re-
spekt dafiir, dass er, als eine verweichlichte
Laborratte, einem Sterbenden nicht von der
Seite gewichen war und auch noch von des-
sen letzten Taten zu berichten wusste. Gna-
densanfts Rottendlteste waren von seinem
groflen Herz und seinem Mitleid beeindruckt
und verliehen ihm seinen neuen Namen.

ZITATE

,»Nur zu gerne wiirde ich mit Dir noch plau-
dern, aber ich habe ein Festessen mit einem
neuen Freund. Auf bald!“

“Bei jedem einzelnen Ding stellt sich die
Frage, was ist es in sich selbst? Was ist seine
Natur?” B
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Rollenspieldesign

TEIL 2: ROLLEN DER WURFEL

TEXT: GEORGIOS PANAGIOTIDIS

In den meisten Rollenspielrunden wird fri-
her oder spater die Frage gestellt, ob man
das eine oder das andere wirklich auswiirfeln
muss. Muss der Barde jedes Mal wiirfeln,
wenn er sein Instrument benutzen mdchte?
Muss man wiirfeln, ob man den NSC (iber-
zeugt hat? Muss man zu den Wiirfeln greifen,
um zu bestimmen, ob der Charakter den Na-
men der Stadt kennt? Jede Rollenspielrun-
de pendelt sich nach einer Weile bei einem
gewissen Standard ein, welche Dinge aus-
gespielt und welche ausgewiirfelt werden.
Manche Rollenspiele setzen einen sehr be-
stimmten Standard jedoch voraus, damit das
Spieldesign tiberhaupt zum Tragen kommen
kann.

So spielt sich Dungeons & Dragons merk-
lich anders, wenn man im Kampf keine Wiir-
fel zu Rate zieht. Ein groRRer Teil der Regeln
wird so bedeutungslos. Aber auch bei Spie-
len wie Warhammer Fantasy Roleplay macht
es einen groRRen Unterschied, ob man bei der
Schadensbestimmung oder der Charakter-
erschaffung die Wiirfel benutzt oder nicht.
Das Spielgefiihl ist ein anderes, wenn der
Schaden, den ein Charakter anrichtet nicht
zufdllig bestimmt wird. Auch nimmt man sei-
nen Charakter anderes wahr, wenn er nicht
erwiirfelt, sondern mit Punkten erkauft wur-
de.

Gerade wenn man als Spielleiter diese Ent-
scheidungen féllen muss, oder als Gruppe ein
neues Rollenspiel ausprobiert, hilft es wenn
man zwischen den unterschiedlichen Wir-
kungen, die Wiirfel fiir das Spiel haben kon-
nen, unterscheiden kann.

Wiirfel als

einfaches Gliicksspiel

Die bekannteste Anwendung von Wiirfeln
liegt ohne Zweifel darin dem Rollenspiel ein
Element des Glicksspiels zu verleihen. Man
rollt seinen Polyeder und hofft auf eine 12
oder etwas hoheres, oder bangt um alles was
schlechter als eine 3 ist. Vor allem in Kdmp-
fen kommt dieser Punkt stark zum Tragen.
Wenn man vorher noch versucht hat, durch
geschicktes Mandvrieren und Taktieren in
der Spielsituation einen Vorteil fir sich oder
seine Mitstreiter herauszuarbeiten und dann
hangt alles daran, ob der Wiirfelwurf ein be-

stimmtes Ergebnis anzeigt. In manchen Krei-
sen wird gerade das abfallig als reines Wiir-
felspiel bezeichnet. Aber machen wir uns mal
nichts vor, Gliicksspiel und reiner Zufall ma-
chen nun mal SpaR. Das passiert trotz oder
vielleicht gerade wegen der geringen Anfor-
derungen, die sie an die Spielenden stellen.
Wer diese Art von Wirfelwurf vollkommen
aus seiner Spielrunde verbannt, der beraubt
sich eines wichtigen SpielspafSfaktors.

Diese Art der Wiirfelwiirfe sagt jedoch
nichts Gber ihre Wichtigkeit aus. Wenn ein
SL die Spieler wiirfeln Idsst, ohne dass die Er-
gebnisse irgendeine Bedeutung fiir das Spiel
haben, unterstiitzt das nicht den SpaR am
Wiirfeln. Der SL behandelt die anderen Spie-
ler in der Gruppe lediglich wie kleine Kinder.
Diese Art Rollenspiele zu leiten ist unfair und
den Spielern gegenliber beleidigend.

Wirfel als unstillbare
Quelle an Details

Aber Wiirfel sind nicht alleine Spalilieferan-
ten fiir die Gliicksspieler in der Runde. Wiirfel
kénnen auch in das Spiel eingebunden wer-
den, um die Spielwelt, die Charaktere und
eigentlich alles im Spiel um kleine Details
und Besonderheiten auszuschmiicken. Gera-
de wenn man die Entscheidung dariiber ob
eine Stadt nun einen oder zwei Tempel hat
oder ob der eigene Charakter nun blonde
oder dunkelbraune Haare besitzt, dem Zufall
liberldsst, kann so der eigene Einfallsreich-
tum entlastet und die Phantasie angekurbelt
werden.

Denn wenn man Details und kleinere Ein-
zelheiten nicht selbst erfinden muss, kann
man sich der durchaus reizvollen kreativen
Herausforderung annehmen sich die Dinge
einfach vorzustellen. Gerade wenn man die
Folgen oder womdglich die Griinde fiir et-
was suchen muss, das die Wiirfel fiir einen
bestimmt haben, wird der Vorstellungskraft
von so manchen Rollenspielern richtig Feuer
unterm Hintern gemacht. Ein Paradebeispiel
dafiir ist die zu Recht beriihmte Charakterer-
schaffung bei Warhammer Fantasy Roleplay.

Gerade die zufallig erwiirfelten Eigenschaf-
ten der Figur (Attribute, Berufe, Haar- und
Augenfarbe, Gewicht, Sternzeichen, etc.)
bieten einem so viel Material aus dem man

sich einen Charakter formen kann. Jedes
neue Wiirfelergebnis zeigt eine neue Seite an
der Figur oder verstarkt bereits den Eindruck,
den man sich wéhrend der Charaktererschaf-
fung von ihm macht. Diese zufallig bestimm-
ten Details zwingen einen dazu sich stérker
mit der Spielwelt auseinander zu setzen und
sich tiber sie Gedanken zu machen.

Nattirlich sind gerade solche Wiirfelwiirfe,
was das Spannungselement angeht, ein vol-
liger Reinfall. Denn die Bestimmung solcher
Details und Kleinigkeiten st ja prinzipiell nicht
von hoher Relevanz. Es ist halt nicht wirk-
lich wichtig, ob der Charakter nun 80 oder
92 kg wiegt. Aber ein solches, vermeintlich
unwichtiges Detail kann die Spielwelt sehr
schnell noch plastischer und facettenreicher
wirken lassen. So lange jeder am Tisch weif,
dass der Reiz nicht darin besteht welches Er-
gebnis gewiirfelt wird, sondern was man an-
schlieend mit dem Ergebnis macht, kénnen
solche Wiirfelwiirfe eine Bereicherung fiir
das Spiel sein.

Wiirfel als richtungweisende

Zufallselemente

Die letzte Variante des Wiirfelgebrauchs,
die ich kurz anreiBen mochte, ist etwas
schwieriger umzusetzen und ist auch nicht
mit jeder Herangehensweise, die man an ein
Rollenspiel haben kann, vereinbar. Gerade
wenn man von einer guten Rollenspielrunde
erwartet, dass sie einem bestimmten Span-
nungsbogen folgt oder die Auswirkungen
im Spiel Uberschaubar bleiben, muss man
schon ein wenig Arbeit investieren um das
mit diesem Wiirfelgebrauch unter einen Hut
zu bringen. Denn das Wichtigste an dieser
Herangehensweise ist, dass die Wiirfel nicht
nebensachliche Details bestimmen, sondern
mafigeblichen Einfluss tber den Verlauf des
Spiels haben. Hier entscheiden die Wiirfel ob
der machtige Dunkelmagier schon beim ers-
ten zufalligen Treffen lebt oder stirbt; ob die
frischen Helden unterwegs verhungern oder
rechtzeitig das Dorf erreichen; ob das lber
Generationen hinweg vererbte Schwert den
Damon verbannt oder beim ersten Schlag in
tausend Stiicke springt.

Der Fortlauf des Abenteuers wird verstarkt
auf die Wiirfel gelegt und nicht primar der
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Georgios schreibt regelmafig in seinem
Blog liber Rollen- und Brettspiele unter
http://georgiosp.blogspot.com

Snwes I

Den ersten Teil der Artikel Giber Rollen-
spieldesign findet Ihr in der Anduin Ausga-
be Nummer 95.

Erzahlgewalt der Spieler oder des SLs anver-
traut. Das mag vielleicht wenig reizvoll oder
zu sehr nach einem Brettspiel klingen; das ist
es aber nicht, wenn man als SL und als Grup-
pe weil, was man da macht.

Bei den oben erwahnten Detailwiirfeln
wird die eigene Phantasie und Kreativitdt
angekurbelt um die Spielwelt, die Charaktere
und das Abenteuer auszubauen. Hier ist es
aber so, dass man den Wiirfelwurf als binden-
de Vorgabe nimmt, die es moglichst nahtlos
in das Spielgeschehen einzufligen gilt. Wobei
es nicht Ziel der Sache ist, das Wiirfelergeb-
nis so geschickt zu umschreiben und clever
zu drehen, dass es das Wiirfelergebnis egal
ist weil die Folgen, die sich daraus ergeben
eh fast identisch sind. Wenn der Wiirfelwurf
nur beeinflusst hat ob man méglichst ein-
fach oder méglichst kompliziert erkldrt was
der Charakter erreicht, dann setzt man die
Wiirfel auch nur als Detailspender ein. Aber
es geht darum die Wiirfel nicht zu benutzen
um eine komplizierte oder einfache Beschrei-
bung zu erzwingen. Man nimmt die Wiirfel
zur Hand um zuféllig zu bestimmen was als
ndchstes passiert.

Es gibt einige Richtlinien, die es jedoch
zu beachten gilt, wenn man die Wiirfel so
benutzen mdchte. Am Wichtigsten ist, dass
sich jeder am Tisch dariiber im Klaren ist, was
durch diesen Wiirfelwurf genau bestimmt
wird. Wenn die Wiirfel in die Hand genom-
men werden, muss jeder wissen was auf dem
Spiel steht. In den meisten Fallen wird es
durch die Beschreibungen, die bis zu diesem
Zeitpunkt eingebracht wurden deutlich. Aber
auch hier sollte sich ein gelibter SL mit der
Gruppe verstandigen, damit am Ende nicht
das groRe Veto kommt, weil ,,der Charakter
das doch nie machen wiirde”. Auch ist es
wichtig sich zu einigen wie schwerwiegend
oder weitreichend die Folgen sein diirfen, die
das Wiirfelergebnis nach sich ziehen kann. SL
und Gruppe sollten wie immer nur mit gegen-
seitigem Einverstandnis den Einsatz erho-
hen und die Situation eskalieren lassen. Der

Merksatz, den man immer vor Augen halten
sollte, lautet: “Riskiere niemals mehr, als du
zu verlieren bereit bist.”

Die ndchste, wichtige Richtlinie ist die
Glaubwiirdigkeit der Konsequenzen. Ein
Punkt, der vor allem von Kritikern von Zu-
fallstabellen gerne und immer wieder vorge-
bracht wird. Diese Kritik ist dann gerechtfer-
tigt, wenn man das Wiirfelergebnis bzw. die
Folgen fiir die es steht, kommentarlos und
vollkommen unverandert in das laufende Ge-
schehen hineinsetzt.

Oder um es anders zu sagen, wenn man
von den Zufallstabellen oder den Regeln ver-
langt ein glaubwiirdiges und nachvollziehba-
res Ereignis ins Spiel bringen zu kdnnen ohne
dass die Vorstellungskraft der Gruppe daran
beteiligt ist. Wie vorhin schon angedeutet, ist
das Ausiiben der eigenen Vorstellungskraft
ein wichtiges Element eines jeden Rollen-
spiels. Wenn man sich die Dinge im Abenteu-
er nicht durchgangig so bildlich und plastisch
vorstellt, wie man es nur kann; so wird jedes
Rollenspiel frither oder spater als verkapp-
tes Brettspiel enden. Es gibt kein Rollenspiel
ohne die aktive Vorstellungskraft der Grup-
pe. Darum sind auch Ereignisse aus solchen
Zufallstabellen immer nur eine weitere Chan-
ce seinem Einfallsreichtum und seiner Kreati-
vitdt freien Lauf zu lassen.

Doch im Gegensatz zu den Detailwiirfeln,
bei denen der Anspruch an die eigenen Ideen
nicht ganz so hoch ist, muss man hier zwin-
gend einen Gang hoher schalten. Es reicht
nicht sich einfach nur etwas auszudenken
was hiibsch oder ulkig ist. Wer die Wiirfel
so zentral einsetzt und sie das Spiel antrei-
ben lasst, dessen Ideen und Beschreibun-
gen missen viel leisten. Man muss sich dem
Glaubwiirdigkeitsanspruch der restlichen
Gruppe stellen. Wenn die Beschreibung nicht
gut genug ist, dann erschwert man es den an-
deren Spielern in die Spielwelt einzutauchen.
Die Beschreibung muss nachvollziehbar und
verstandlich sein; sie muss zur Stimmung der
Situation passen und erst dann sollte man
sich Gedanken machen, dass sie noch még-
lichst schén, beeindruckend und inspirierend
ist. Das alles klingt sehr viel schwieriger als
es wirklich ist. Letztendlich muss man nur
darauf achten, dass das was man beschreibt
ganz einfach “stimmt” und “einen Sinn er-
gibt”. Mit etwas Ubung erspielt man sich so
sehr iberraschende, aber doch sehr markan-
te und bemerkenswerte Abenteuer.

Die letzte wichtige Richtlinie handelt da-
von ein schlechtes Ergebnis oder einen frust-
rierenden Wirfelwurf zuzulassen. Es ist voll-
kommen in Ordnung mal nur wegen eines
doofen Wiirfelwurfes zu versagen. Manch-
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mal kann der Charakter sein Bestes tun und
trotzdem nicht das bekommen was er will.
Manchmal ist es egal, ob man der weltbeste
Schwertkdmpfer oder talentierteste Redner
des ganzen Kontinents ist. Manchmal hat
man ganz einfach Pech: das Schwert fallt
aus der Hand; man vergleicht den Kénig aus
Versehen mit einem faulen Blumenkohl, usw.
usf. Wenn man die Wiirfel zur Hand nimmt,
muss man auch die Méglichkeit des Versa-
gens akzeptieren. Wer das nicht will, der
braucht nicht zu wiirfeln. Aber das Spiel geht
auch dann noch weiter, wenn der Charakter
bildlich oder tatsachlich auf die Nase fdllt.
(Sollte das Spiel nicht weitergehen, hat man
womoglich die erste Richtlinie missachtet.)

Mehr noch, das spektakuldre Versagen
des eigenen Charakters zu beschreiben,
kann sehr viel Spall machen und vielleicht
die anderen Spieler dazu animieren, mit an-
zupacken um den Karren aus dem Dreck zu
zerren. Nichts schweilSt eine Gruppe Aben-
teurer besser zusammen als gemeinsam ein
unliebsames Ereignis abzuwenden. Das muss
keine marodierende Orkhorde sein. Manch-
mal ist es nur der Versuch den Barden daran
zu hindern sich ins Kittchen zu reden, weil
sein Betorungswurf vollkommen nach hinten
losgegangen ist. Oder den Zauberer aus dem
brennenden Zelt zu holen, weil sein letztes
Experiment nicht ganz so lief, wie er es sich
vorgestellt hatte.

Das heif3t natiirlich nicht, dass man sich im-
mer und jederzeit den Wiirfeln unterwerfen
muss. Aber ich kann aus Erfahrung sagen,
dass es manchmal sehr reizvoll und auch loh-
nenswert sein kann, wenn man die Wirfel
entscheiden ldsst auch wenn es dann nicht
zum glorreichen Triumph kommt, den man
sich immer erhofft.

Was hat das alles nun mit Rollenspieldesign
zu tun? Das Design eines Rollenspiels nimmt
man meist nur als Spielleiterhilfe wahr. Es ist
héufig daftr da, um den SL (und manchmal
auch die Spieler) am Tisch zu begleiten und
zu einem leichteren Einstieg ins Spiel zu ver-
helfen. Dazu gehort auch der sorgféltig ge-
wahlte Einsatz von Zufallselementen in Form
von Wiirfeln. Ein Spiel mit gutem Design ver-
langt nicht an einer beliebigen Stelle nach
einem Wirfelwurf, sondern immer dann,
wenn das Zufallselement den Spielverlauf
irgendwie bereichern kann. Dass nicht jeder
Wiirfelwurf gleich ist, gleich abgewickelt
wird und die gleiche Bedeutung hat, wurde
hoffentlich in diesem Artikel deutlich. Zu wis-
sen, welche Art von Wiirfelwurf zu welchem
Zeitpunkt im Spiel von Noten ist, kann das
Spiel sowohl einfacher als auch unterhaltsa-
mer machen. B
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Die Liverollenspielecke

TEIL 1: TIPPS ZUM STRESSFREIEN UMGANG MIT DEN NSC

TEXT: KARL-HEINZ ZAPF

MANGEL AN NSC

Uber dieses Thema ist nun wirklich schon
so mancher Artikel geschrieben worden und
sicherlich haben sich alle, die an dieser Stelle
zu lesen beginnen, sich so manche Gedan-
ken iiber dieses Thema gemacht. Tatsdchlich
werde auch ich das Rad nicht neu erfinden
und mdchte hier nur einige Denkanst6Re ver-
mitteln bzw. Tipps fiir noch weniger erfahre-
ne Live-Rollenspiel-Veranstalter festhalten,
die mit etwas Pech bereits bei ihrer ersten
Veranstaltung an den anwesenden (oder im
schlimmsten Falle nicht anwesenden) NSCs
verzweifeln... Denn meiner Ansicht nach
gibt es beim Thema ,,NSC* zwei unumstoR-
liche Regeln:

1) Man muss meist nehmen, was man
kriegt!

2) Mit den NSCs steht und fallt die
Veranstaltung!

Auf diese bestimmt relativ provokanten
Punkte mochte ich etwas ndher eingehen:
Tatsache ist ja, dass wir als Veranstalter da-
rauf angewiesen sind, dass zundchst einmal
geniigend Nichtspielercharaktere anwesend
sind, um unseren geplanten Plot (iberhaupt
einigermallen sinnvoll umsetzen zu kénnen.
Gut, das ist oft das eine Problem; das zweite
Problem in diesem Zusammenhang ist bis-
weilen, dass sich beileibe nicht alle Personen
fiir alle wichtigeren NSC-Posten eignen!

Bei eher sinnentleerten Schlachtenlives
mogen diese Schwierigkeiten eher zweit-
rangiger Natur sein, doch selbst bei einem
Diplomatiecon sind die Veranstalter darauf
angewiesen, ihren Helfern véllig vertrauen
zu konnen. Soll heifen, der eben noch so
unterwiirfige und aufmerksame Dienstbote
bringt nicht den Botschafter des befreunde-
ten Landes um, sobald ihm die Spielleitung
mal den Riicken kehrt!

Weill man um den Umstand, dass es even-
tuell zu einer NSC-Knappheit kommen kénn-
te — aus welchen Griinden auch immer - so
konnen erfahrene Plotschreiberlinge diesen
Umstand durchaus von Anfang an bertick-
sichtigen, ohne dass die Handlung oder der
Verlauf des Lives groRen Schaden nimmt.

Oft genug aber kommt es vor, dass man
es eben nicht rechtzeitig weif, ob und wie

viel NSCs dann wirklich zur Verfiigung ste-
hen. Falls dieses Problem wirklich auftritt, so
sollte man méglichst friihzeitig — am besten
gleich im Live-Flyer — den angehenden NSCs
diesen Posten auf irgendeine Art und Weise
,,schmackhaft“ machen.

LOCKMITTEL

Meist erfolgt dies liber den Conbeitrag,
der deutlich niedriger liegen sollte als der bei
Spielerinnen und Spielern - denn falls ich nur
10 Euro mehr berappen muss, um voll und
ganz in meiner Rolle als diabolischer und an
einer weltumspannenden Intrige bastelnder
Schwarzmagier (der nattirlich obendrein zu
einem Viertel Drache, zu einem Viertel Wald-
schrat und zu jeweils einem weiteren Vier-
tel eine verriickte Katze sowie ein Gnom
mit einem Minderwertigkeitskomplex
ist) aufgehen zu kdénnen - mal ehr-
lich, warum sollte ich denn dann den
mickrigen Hofpagen spielen wollen?

Auch die Unterbringung mag hierbei einen
kleinen Anreiz bieten, sich als NSC zu verdin-
gen: Falls es moglich ist, kénnten die Helfer
der Orga so z.B. in einem Gebdude unterge-
bracht werden, so dass es sich erlibrigt, al-
lerlei Kram wie Zelt, Feldbett u.d. (iberhaupt
erst einzupacken. Dies wiederum hat den
klaren Vorteil, dass die NSCs mehr Platz ha-
ben fiir eigene Ambientegegenstande und
Gewandungen sowie die obligatorischen
Waffen und Riistungen.

Auch wird wirklich jeder NSC den Organi-
satoren mehr als dankbar sein, wenn er sich
nicht um Friihstiick oder allgemein seine Ver-

pflegung kiimmern muss -
das spartjede Menge

Zeit und die NSCs

haben  mehr
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MuRe (und auch bessere Nerven), wenn ihr
Magen gut gefiillt ist und sie nicht Stunden
damit zubringen miissen, sich selbst zu ver-
pflegen. So kdnnen sie sich auf jeden Fall
deutlich besser auf die Handlung des Lives
konzentrieren und sind haufiger einsatzbe-
reit. Dass ein solcher Service nicht selbstver-
standlich ist und die Live-Veranstalter hier
noch mehr als sonst gefragt sind, steht dabei
auler Frage...

Auch die Vergabe von interessanten Fest-
rollen, welche ein NSC fiir den Verlauf der
ganzen Veranstaltung Uber ausfiillen darf,
lockt viele eventuell noch Unentschlossene,
sich doch als Unterstiitzung der Organisato-
ren zu verpflichten. Wer auch immer fiir den
Plot des Live-Rollenspiels verantwortlich ist,
sollte gut daran tun, mehrere Nebenplots
einzubauen, bei denen eine eher geringere
Anzahl an NSCs nétig ist. Auf diese Art und
Weise namlich wird es dennoch immer genug
fir Spielerinnen und Spieler zu tun und zu
erleben geben, auch wenn die angestrebte
Nichtspieler-Zahl leider nicht erreicht wor-
denist.

VERTRAUEN IST WICHTIG

Am allerbesten ist es natiirlich wie immer,
wenn die NSCs den Veranstaltern persénlich
bekannt sind und daher schon im Vorfeld ge-
klart werden kann, welche fiir den Plot wich-
tigen Rollen von den daflir am besten ge-
eigneten Personen besetzt werden kdénnen.
Sicherlich kann man nicht von einem solchen
Gliicksfall ausgehen, was also tun, wenn gan-
ze Heerscharen von unbekannten Nichtspie-
lercharakteren darauf warten, ihre Rollen
auf dem Live moglichst schén und fir die
Spieler(innen) ansprechend umzusetzen?

Sobald der Plot einigermaflen steht, soll-
te man zu diesen NSCs Kontakt aufnehmen,
um ihnen bereits im Vorfeld einen Eindruck
dessen zu geben, was bald auf sie zukommt.
Wichtig ist hierbei, dass dabei klar herausge-
stellt wird, was fiir Rollen denn tiberhaupt in
Frage kommen. Denn nur dann kénnen die
NSCs auch dementsprechend packen und
sich darauf vorbereiten.

Was niitzt es dem NSC, wenn er unendlich
viele Klamotten und Ambientegegenstande
fiir einen Hofmagier einpackt, wenn es bei
der Veranstaltung darum geht, die Invasion
einer riesigen Orkhorde darzustellen? Da
wdre dann wieder der jeweilige Gewandungs-
fundus gefragt, aber obwohl gut vorbereite-
te Veranstalter in diesem Fall zumindest ein
paar passende Kleidungsstiicke vorratig ha-
ben (sollten), ist es immer besser, wenn die
NSCs die fiir sie pasenden und ihnen auch
vertrauten Kostiime bzw. Riistungen selbst

mitbringen. Das spart allen Beteiligten Zeit
und Probleme...

VERSORGUNGSLUCKEN

Wie bereits erwdhnt bieten viele Live-Ver-
anstalter vor allem bei den plotlastigen Lives
einen gewissen Fundus an Gewandungen an,
die vor allem die wichtigen NSC-Rollen bei
der Darstellung unterstiitzen. Schon ist es so
z.B., wenn die anwesenden bdsen Kultisten
jeweils die gleichen Wappenrdcke oder Kut-
ten tragen, vielleicht noch versehen mit dem
Symbol ihres dunklen Gottes. Das macht
eigentlich nicht allzu viel Arbeit im Vorfeld
(vorausgesetzt, man hat ein wenig Ambien-
tegeld iibrig und ein paar fleiRige Helferlein
an der Hand, die gerne nahen) und wirkt auf
einem Live einfach immer gut.

Was aber tun, wenn die Veranstalter unge-
wohnlich viele NSCs ,,versorgen® miissen?
Auch hier kann es zu der Problematik kom-
men, dass hoch motivierte Helfer oft stun-
denlang nichts zu tun haben, einfach weil der
Plot nichts fir sie vorsieht. Die Flexibilitat der
Live-Veranstalter ist und bleibt also ein abso-
lutes Muss, selbst bei noch so guter Vorberei-
tung und in diesem Fall ware es natirlich gut,
wenn die NSCs geniigend eigenen Raum zur
Verfiigung hatten, um sich zu versammeln
und ihre Aufgaben abzuwarten (z.B. eine
eigene NSC-Taverne oder aber wenigstens
einen addquat grolen Raum).

Natirlich muss es jedem NSC prinzipiell
klar sein, dass er nicht standig beschaftigt
werden kann, denn es ist fiir die Organisato-
ren ja auch nicht immer klar ersichtlich, wer
sich denn nun gerne ein wenig Ruhe goén-
nen méchte und wer andererseits rund um
die Uhr einsatzbereit und begeistert ist. Der
(hoffentlich vorhandene) NSC-Koordinator
ist bei einer groflen Anzahl von Helfern na-
tiirlich besonders gefragt und alle sollten
versuchen, auch bei manchmal recht langer
Wartezeit und eher unglinstigen Umsténden
- z.B. wenn man in der Rolle von Geistern an
einem Galgenbaum darauf wartet, dass die
Spieler(innen) endlich mal auftauchen und
ein Gewitter im Anzug ist — die Ruhe zu be-
wahren.

Hat man nicht gerade ein Schlachten-live
mit fast standig heranwogenden Angriffswel-
len geplant, so gilt es, die NSCs mit mdglichst
vielen unterschiedlichen, vielleicht auch nur
kleinen und fiir den Hauptplot unerheblichen
Nebenplots zu beschaftigen - notfalls muss
sich ein kreativer Kopf vor Ort noch ein paar
Handlungsstrange aus den Fingern saugen!

Beieinem Diplomatie-oder Hofhaltungslive
kénnten im Falle von sehr vielen ,,liberschiis-
sigen NSCs diese noch durch neu erfundene
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Charaktere bei Hofe besetzt werden. Denn
obwohl bei einem Live die Spieler(innen)
immer im Vordergrund stehen sollten, darf
auch der Spa der Nichtspieler(innen) nie zu
kurz kommen...

GRUNDAUSSTATTUNG

Gerade bei Live-Rollenspiel-Neueinsteigern
kommt allerdings oft die Frage auf, was sie
denn als Basisausstattung flr einen Stan-
dard-NSC so mitbringen sollen. Diese Frage
ist ja nun schon mehr als einmal diskutiert
worden, aber prinzipiell ist es gut, einige Din-
ge dabei zu haben, die fast immer benétigt
werden:

Da wdren zum Beispiel Handschuhe zu
nennen. Klingt vielleicht seltsam, gerade
Handschuhe als ersten Punkt aufzufiihren,
aber diese bieten einige wichtige Vortei-
le. Nicht nur, dass sie die Hande gerade bei
Kampfen wirkungsvoll vor allzu wuchtigen
Treffern schiitzen, sie sorgen auch etwa bei
der Darstellung von Untoten, Orks oder ir-
gendwelchen Chaoskriegern dafir, dass man
sich nicht auch die Hdnde dementsprechend
schminken muss. Nichts ist drgerlicher, als
eine genial gestylte und top geschminkte
Untotenhorde, deren hoch motivierte Dar-
steller alle zart rosa Hdndchen haben...

Dabei geniigt es ja vollig, einige alte und
ausgediente Lederhandschuhe mitim Gepack
zu haben oder sich vor Ort vielleicht mal nach
gebrauchten Bundeswehr-Handschuhen im
Military- oder Camping-Laden umzuschauen.

Auch immer recht praktisch: das Kopftuch
(méglichstin schwarz). Nein, das ist nicht nur
flir NSCs niitzlich, die ein altes Waschweib
darstellen sollen, sondern ein Kopftuch ist
sozusagen ein ,Allround“-Gegenstand. Wie
das? Ist es kalt, dann dient es als Halstuch
und schiitzt vor rauhem Hals, bei starker
Sonneneinstrahlung kann man sich damit
den Sonnenbrand ,,auf hochster Ebene“ er-
sparen. Der Ambiente-Nutzen ist aber auch
relativ hoch: Stellt man z.B. Banditen oder
Ahnliches dar, dann kann man sich mit die-
sem Tuch vor dem Gesicht fast véllig und
ohne groflen Zeitaufwand unkenntlich ma-
chen (schlieBlich kommen manche Rauber
ja mit dem Leben davon und wollen spater
nicht wiedererkannt werden) und wiederum
als Kopftuch stoppt es auch eine standig ver-
rutschende Latexmaske...

Eine dunkle Stoff- oder vor allem Lederho-
se ist fiir einen NSC eigentlich nie verkehrt,
es sei denn, sie ist gerade ausgerechnet in
der schnuckligen Farbe Pink gehalten. Au-
Rerdem zu erwdhnen sind hierbei natiirlich
auch die passenden Hemden bzw. Tunikas.
Wer ndhen kann (und will) ist hier auch wie-
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der klar im Vorteil, denn gerade Tunikas sind
einfach herzustellen und bieten immer einen
recht schénen Anblick.

Auch eine Kopfbedeckung ist wichtig: So
vermeidet man feuerrote Glatzen oder nahe-
zu abgefackeltes Haupthaar bei starker Son-
neneinstrahlung. Aber auch bei Nacht oder
eher klammen Temperaturen ist es natirlich
gut, z.B. eine Gugel mit dabei zu haben. Die
halt warm, schiitzt vor Sonnenbrand am
Kopf und ist nie fehl am Platze. Auch Gugeln
lassen sich einfach nahen und Schnittmuster
hierfiir sind relativ leicht aufzutreiben.

Festes Schuhwerk ist auf den meisten
Lives unabdingbar, es sei denn, es handelt
sich vielleicht um eine reine Hofhaltungs-
Veranstaltung, dann sind natirlich schéne
Ambientestiefel deutlich besser angebracht.
Aber wer schon mal in den unpassenden,
wenn auch noch so schénen Landsknecht-
stiefeln stundenlang durch den Wald gestol-
pert und gerutscht ist, wird tatsachlich die
oft geschmdhten Springerstiefel zu schdtzen
wissen, die sich obendrein mit nur geringem
Aufwand ,,tarnen“ lassen.

Im Zweifelsfall sollte es kein Problem sein,
notfalls einfach den Veranstalter zu kontak-
tieren, um sich dort weitere Tipps und Infos
geben zu lassen. Argerlich ist es ja nur, wenn
man eine weite Strecke zum Live gefahren
ist und die Halfte der Dinge vergessen hat,
die man eigentlich benétigen wiirde...

DIE BEWAFFNUNG

Und nun zu den Dingen, die vielen Neuein-
steigern ins Live-Rollenspiel anfangs schein-
bar immer am allerwichtigsten erscheinen:
Waffen und Riistungen. Zundchst einmal ist
hierzu zu erwdhnen, dass eigentlich an erster
Stelle eine passende und schdne Gewandung
stehen sollte, bevor man sich daran macht,
sich mit unzéhligen Schwertern, Axten und
Streitkolben einzudecken. Durch diese Denk-
weise kommt es ndmlich immer wieder zu
traurigen Szenen, wenn zwar extrem hoch-
gerlistete Kampfer die gewaltigsten Zwei-
handwaffen dabei haben und zumindest mal
ein Kettenhemd tragen, ,,untenrum® aber
mit Turnschuhen ,,gerlistet* sind!

Aber natirlich macht es Sinn, sich zumin-
dest eine oder zwei Waffen einzupacken, mit
denen man den Umgang gewohnt ist. Ein
Schild ist ebenfalls niitzlich, sofern es nicht
gerade das auffillige Wappen des eigenen
Landes trdgt, wenn man ja eigentlich den
Hauptmann einer Rduberbande darstellen
soll - das fiihrt dann meist nur zu Verwechs-
lungen und vielen unnétigen Fragen.

Auf den meisten Live-Flyern steht auRer-

dem, was die NSCs (und natiirlich auch die
Spielerinnen und Spieler) an ,,normalen*
Gegenstanden wie z.B. Essgeschirr mit im
Gepack haben sollten. Es lohnt sich also in
jedem Falle, die Infos der Veranstalter mal in
Ruhe durchzulesen. Hat der Nichtspielercha-
rakterdannnebenseiner,,Hauptausriistung*
auch noch Wechselklamotten dabei, um sich
in seiner Freizeit auf dem Live (soll es ja auch
geben) auch noch als ortsansdssiger Bauer
oder Handler in die Taverne setzen zu kon-
nen, so sollte es eigentlich keine gréfReren
Probleme mehr geben.

MOTIVATION!

Kommen wir deshalb zu einem leider hdu-
figer auftretenden Problem bei Live-Rollen-
spielen: Motivation der NSCs! Nicht immer
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ist es einfach, den schmalen Grat zwischen
Uberbeanspruchung und Langeweile zu fin-
den, den jeder Veranstalter immer wieder
gehen muss. Dabei sollten sich alle dartiber
im Klaren sein, wovon die Abkiirzung ,,NSC*
eigentlich herriihrt: Namlich ganz eindeutig
,Nichtspielercharakter.

Dies heiRt im Klartext, dass die NSCs die
Organisatoren einer solchen Veranstaltung
in jeder Hinsicht unterstiitzen sollten, auch
wenn dies vielleicht einmal bedeutet, die
eigene Motivationslosigkeit oder Miidigkeit
zu liberwinden bzw. eine Rolle so gut als
méglich zu spielen, auch wenn man darauf
eigentlich keine rechte Lust hat. NSCs sind
nur Menschen, Spielleiter aber auch!

Riicksichtnahme sollten beide Seiten in
jedem Falle mitbringen, lange Diskussionen
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untereinander sollten aber auf der Veranstal-
tung unterlassen werden, da dies nur unné-
tig authalt und die Stimmung nicht unbedingt
fordert. Jeder gute Veranstalter wird mehr
als gliicklich sein, wenn sich ein motivierter
NSC mit eigenen Ideen und Vorschldgen ein-
bringt, sofern dies im Rahmen des festgeleg-
ten Handlungsablaufs geschieht.

SANFTE KONTROLLE

Mit Sicherheit kennen die meisten Veran-
stalter viele Beispiele, bei denen NSCs Uber
die Strange geschlagen haben bzw. eher ge-
gen den Plot als dafiir gearbeitet haben, aus
welchen Griinden auch immer dies gesche-
hen sein mag. NSC zu sein bedeutet eben in
allererster Linie, Erfiillungsgehilfe der Spiel-
leitung zu sein und diese mdglichst nach al-
len Kraften zu unterstiitzen und vor allem,
ebenso Verantwortung fiir das Gelingen
der Veranstaltung zu tibernehmen! Denn im
Vordergrund miissen Spielerinnen und Spie-
ler stehen - falls es allen Beteiligten dabei
gelingt, dass auch Organisatoren und NSCs
jede Menge SpafR an der ganzen Geschich-
te haben, dann erst ist das Live-Rollenspiel
wirklich voll und ganz gelungen.

Aus allen diesen Griinden ist es wichtig,
bei der Spielleitung mindestens eine Person
zu haben, die sich einzig und allein um die
Belange der NSCs kiimmert, namlich einen
NSC-Koordinator. Diesem obliegt es unter
anderem, die Stimmung bei den Helfern der
Veranstalter im Auge zu behalten, ihnen die

jeweiligen Aufgaben und Rollen zuzuweisen
und bei den méglichst regelmalig stattfin-
denden SL-Sitzungen seine Informationen
weiterzugeben. Durch einen solchen An-
sprechpartner kénnen viele Probleme mit
Sicherheit gleich von Anfang an vermieden
werden.

Mindestens ebenso wichtig muss es sein,
alle NSCs vor Beginn der Veranstaltung
durch eine Besprechung so ausfihrlich als
moglich auf die folgenden Stunden vorzu-
bereiten. Oftmals ist die Zeit hierfiir eher
knapp bemessen und daher ist es notig, dass
die Spielleitung sich immer wieder mit ihren
Nichtspielern abspricht. Schéne Nebenplots
mit anspruchsvollen Rollen oder aber auch
nur ein obligatorischer Angriff der Bdsewich-
ter, bei denen die NSCs sich zwischendurch
so richtig ,,ausleben* kénnen, lassen immer
mal wieder gute Laune aufkommen und sor-
gen dafiir, dass gar nicht erst Langeweile
aufkommen kann!

Aber jeder braucht auch mal eine Pau-
se und die Spielleitung tut also gut daran,
diese den ausgepowerten NSCs zwischen-
durch zu génnen. Diese kénnen sich dann
in einem moglichst vom Spieler(innen)lager
abgetrennten Bereich ausruhen oder aber
in angemessenem Outfit in der Taverne gut
gehen lassen. Jeder sollte allerdings darauf
achten, dass die NSCs jederzeit erreichbar
sind, denn nichts ist nerviger als ein Grof3an-
griff, bei dem der Grof3teil der Angreifer sich
gerade irgendwo im Geldnde aufhalt und da-
her véllig unauffindbar ist!
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AufRerdem ist es in jedem Falle sinnvoll,
eine Ubersichtliche, gut gegliederte und in
sich schliissige Plotiibersicht zu erstellen
und diese auch allen NSCs zugénglich zu ma-
chen. Mit nur wenig Zeitaufwand wird somit
sowohl allen anwesenden Spielleitern wie
auch ihren Helfern der gesamte geplante Ab-
lauf der Veranstaltung zugénglich gemacht
und lastige und oftmals eher kontraproduk-
tive Besprechungen und langes Nachfragen
entfallen dadurch meistens. Denn nicht alle
NSCs sind eben im gleichen MaRe aufmerk-
sam, wenn es um mindliche Absprachen
zum Plotablauf geht und oft ist im ganzen
Rummel und der Aufregung gleich wieder
vergessen, was gerade eben noch bespro-
chen worden ist...

Letzten Endes ist alles natiirlich wie immer
davon abhangig, wie gut die Chemie zwi-
schen Spielleitung und den NSCs ist, so dass
alle gemeinsam eine wirklich gelungene Ver-
anstaltung erleben kénnen. Leider kommt es
aber nicht allzu selten vor, dass selbst inner-
halb der Spielleitung bzw. den Organisatoren
selbst groe Meinungsverschiedenheiten
auftreten, die dann allerdings auf gar keinen
Fall vor den Spielerinnen und Spielern bzw.
den NSCs ausgetragen werde diirfen. Wenn
alle gemeinsam an einem Strang ziehen und
wenigstens ein Wochenende lang produktiv
zusammenarbeiten, dann werden sich am
Ende alle gerne daran zuriickerinnern und
auch beim ndchsten Live gerne wieder mit
dabei sein!

Und genau darauf kommt esjaan... ®
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HICKORY MEADOW

EINE GEMEINDE FUR DOGS IN THE VINEYARD

TEXT: TOBIAS LOOSCHELDERS
ILLUSTRATION: TRISTAN

Hickory Meadow ist eine idyllische Gemein-
de mitten im Land der Glaubigen, die vor
vier Generationen auf sanften Auen erbaut
wurde. Uberall im Dorf haben die Bewohner
Hickory-Bdume gepflanzt, die inzwischen
zu voller GréRe gewachsen sind. Auf dem
hdchsten Higel steht der ganze Stolz der
Gemeinde, die neue, weil gestrichene Kapel-
le. Die meisten Dorfbewohner haben kleine
Farmen oder Schaf- und Rinderherden. Im
Osten schlieen sich die Ascent Mountains
an, die ihren Namen wegen ihrer terassen-
formigen Westfront tragen. Ein Stamm des
Bergvolkes lebt dort, doch nur wenige im
Dorf wissen wo genau dort.

AUSGANGSSITUATION

Seit Jahren gab es keine Stinde im Dorf, al-
les war wie es der Herr des Lebens ersann.
Der Steward Bruder Jeremiah war immer
sehr darauf erpicht den Stamm in den Ber-
gen zu missionieren und setzte alles daran
eine freundliche Beziehung aufzubauen.
Doch vor etwas weniger als einem halben
Jahr liberfielen einige Krieger des Stammes
die Gemeinde. Dennoch pochte Jeremiah
weiterhin auf ein friedvolles Nebeneinander.

Als die Charaktere in das Dorf reiten, be-
merken sie schon recht friih eine sich gen
Osten entfernende Staubwolke. Vielleicht
kénnen sie sogar noch abschatzen, dass es
um etwas mehr als ein halbes Dutzend Reiter
handeln muss. Am Dorfbrunnen haben sich
einige Dorfbewohner zusammengerottet,
die lauthals miteinander streiten. Die Wort-
fiihrer sind im Wesentlichen Bruder Jeremiah
und Bruder Sherald, der energisch dafir ist,
dem Bergvolk mit Waffengewalt entgegen-
zutreten. Erst am Morgen hatte Madison ge-
standen, dass der Vater ihres ungeborenen
Kindes ein junger Mann von den Stammen
namens Chaska ist.

1A STOLZ

Bruder Isaac wollte Schwester Constance
als Zweitfrau ohne den Segen des Stewards
nehmen. Er denkt, dass er sich das Recht
dazu hat, weil er sich um den Bau der neuen
Kapelle verdient gemacht hat.

Der Steward Bruder Jeremiah ist auReror-
dentlich stolz darauf, wie hiibsch seine Toch-
terist.

Bruder Virgil ist stolz auf den Reichtum,
den er durch den Handel mit dem Bergvolk
(er tauscht Pelze gegen Glasperlen) ange-
hauft hat.

Bruder Sherald mafit sich an, dass seine
Meinung mehr wert ist, als die des Stewards
und ist stolz darauf, dass er so oft um Rat ge-
fragt wird.

1B UNGERECHTIGKEIT

Schwester Constance wies Bruder Virgil
zuriick, obwohl er lange und anstandig um
sie warb. Sie ist der Meinung, sie kénne sich
ihren Ehemann selbst aussuchen.

Bruder Virgil hingegen handelt
gegen Jeremiahs Weisungen
und handelt auch weiterhinim
Verborgenen mit dem Berg-
volk, da er seinen Reichtum
nicht aufgeben will.

Schwester Madison ist
eingebildet geworden, da
sie von ihrem Vater ver-
hatschelt wird. Sie nimmt
bereits seinem guten Jahr
ihre Pflichten in der Gemeinde
nicht mehr wahr.

Bruder Sherald widersetzt
sich den Weisungen des
Stewards. Im Kleinen tut er
dies schon seit geraumer
Zeit, jedoch mit dem Streit
um die Indianer kam es zur
Eskalation. Er hat offen im
Streit Jeremiahs Weisungen
widersprochen.

2A SUNDE

Schwester Madison hatte
vor knapp einem halben
Jahr Sex mit dem jungen
Krieger Chaska vom /
Bergvolk und erwar- /
tet nun ein Kind von
ihm. /
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Der Héandler Bruder Virgil hat sich ein Gift
aus dem Siindenpfuhl beschafft und plant
Isaac damit umzubringen, um Constance fiir
sich zu haben.

Angestachelt von Bruder Sherald schar-
te Jacob eine Gruppe jiingerer Gemeinde-
mitglieder um sich und ritt mit ihnen in die
Ascents, um Chaska zu téten. (Das war kurz
bevor die Dogs ins Dorf kamen.)

d
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Sherald ist gierig geworden, er will mehr
Einfluss in Hickory Meadow.

2B DAMONISCHE
UBERGRIFFE

Schwester Madison 6ffnete den Ddmonen
das Tor und so wurde Hickory Meadow vor
flinf Monaten von einigen Indianern berfal-
len. Dabei wurde eine Scheune abgebrannt,
einige Rinder und Pferde gestohlen und ei-
nige Dorfbewohner wurden leicht verletzt.
Auch danach noch versuchte Bruder Jeremi-
ah seine friedvollen Missionierungsversuche
fortzusetzen.

3A FALSCHE LEHRE

Bruder Sherald: ,,Alles Bergvolk ist bdse
und nicht wiirdig bekehrt zu werden. Es zu
bekdmpfen ist oberste Pflicht eines jeden
Glaubigen.

Er hat die Waffen der Jungen um Jacob
gesegnet, bevor diese in die Berge geritten
sind.

3B VERDORBENE
ANBETUNG

Eines Tages an einem Wasserfall in den
Ascents, traute Bruder Sherald Bruder Isaac
und Schwester Constance getraut, ohne dass
er das Recht dazu hatte.

4A FALSCHE
PRIESTERSCHAFT

Bruder Sherald hat mit seinen Ansichten
bereits einige Anhdnger um sich geschart.
Seinen Kult jedoch begriindete er mit Isaac
und Constance durch die Hochzeit.

4B ZAUBEREI

Sherald hat es geschafft den jungen Jacob
und die anderen frommen Burschen von den
Damonen geleitet auf einen Rachefeldzug zu
entsenden.

5A HASS UND MORD

entfallt

6A WELCHE PERSON WILL
WAS VON DEN DOGS?

Bruder Jacob will, dass die Dogs Schwester
Madison erschieen. Er findet es widerlich,
wie sich ein redliches Madchen mit einem Un-
gldubigen einlassen kann. Er hat sie geliebt.

Schwester Constance will, dass die Dogs
ihr sagen, wen sie heiraten soll. Sie bietet so-
gar einem der Dogs an, darauf zu warten, bis

er aus dem Dienst als Dog getreten ist, um
ihm zu heiraten.

Sherald will, dass Jeremiah mit Schimpf
und Schande aus dem Dorf gejagt wird, weil
er ihn ihm den Schuldigen fir den Uberfall
sieht. Eben

Jeremiah will dass sie Dogs die Jungfrdu-
lichkeit von Madison wieder herstellen, um
die Familienehre zu retten.

Virgil will, dass die Ehe zwischen Cons-
tance und Isaac aufgeldst wird. Und seinen
Sohn Spencer kénnten die Dogs auch gleich
zur Ausbildung zum Tempel mitnehmen.

68 WAS WOLLEN DIE
DAMONEN?

Krieg zwischen Glaubigen und dem Berg-
volk. Gewalt, BlutvergieRen, Tod!

6C WAS WARE OHNE DIE
DOGS PASSIERT?

Der junge Bruder Jacob und seine Freunde
wiirden endgiiltig einen Krieg zwischen dem
Bergvolk und dem Dorf provozieren. Er wiir-
de Schwester Madison (ibel zurichten, weil
sie keine Strafe fiir ihre Stinde erhielt. Und so
wiirde sie das Kind in ihrem Mutterlaib verlie-
ren. Bald darauf wiirde der Krieg entbrennen
und es wiirde soviele Opfer und soviel Zwie-
tracht geben, dass das Dorf nicht mehr wei-
ter Giberlebensfahig ware.

DRAMATIS PERSONAE

Namen Fir weitere NSCs

Manner: Zachary, Samuel, Wiley, Arland,
Thaddeus

Frauen: Elisabeth, Katelyn, Samantha,
Cambria, Arlynn

Indianische Mannernamen: Mesoke, Way-
ra, Hahkota, Kavohe

Chaska

Chaska ist ein junger, muskuldser Krieger
des ansdssigen Stammes des Bergvolkes.
Sein schwarzes Haar reicht ihm bis zum Kinn
und er spricht die Sprache der Glaubigen nur
gebrochen. Seine Bewegungen sind sehr ge-
schmeidig, fast katzenhaft. Er will, dass das
Kind bei seinem Volk aufwachst und hat kein
weiteres Interesse mehr an Madison.

Schwester Constance

Sie ist eine grofe Frau mit einem anmu-
tigen Kinn, die ihre braunen Locken unter
einem Hdubchen verbirgt. Sie war bereits
einmal verheiratet, doch ihr Mann geriet bei
einem Unfall unters Fuhrwerk und verstarb

“aounss [ W wconvmeon

vor wenigen Jahren.

Bruder Isaac

Bruder Isaac ist der Schreiner der Gemein-
schaft, der sich besonders beim Bau der neu-
en prachtigen Kapelle hervorgetan hat. Er
hat dunkle Augen, auffallend viele Augenfalt-
chen und wirkt trotz seiner einfachen Klei-
dung sehr elegant. Isaac ist sehr selbstsicher
und lasst sich von fast niemandem etwas
Sagen. Auf das Wort seines Schwiegervaters
Sherald gibt er allerdings viel.

Bruder Jacob

Er galt immer als braver, ruhiger Junge,
der sich gewissenhaft um seine Pflichten
kiimmert. Wenn es um Madison - das Mad-
chen, dem er seine Liebe nie gestand - geht,
reagiert es ausgesprochen patzig bis aggres-
SIV.

Bruder Jeremiah

Der Steward von Hickory Meadow hat eine
Halbglatze mit grauen Haaren und tragt dazu
einen kurzgeschorenen Vollbart. Die Gram
hat sich in ihn hineingefressen, weil er denkt,
all die Geschehnisse im Dorf seien seine
Schuld. Er kommt sehr freundlich daher, ist
aber sehr darum bemiiht, alles gut aussehen
zu lassen.

Schwester Madison

Sie ist die Tochter von Steward Jeremiah.
Madison ist gerade 15 Jahre alt, blond und
sehr hibsch. Ihren runden Bauch erkennt
man inzwischen recht gut; sie ist im fiinften
Monat schwanger. Auf Dorffesten erheiterte
sie die Anwesenden immer mit ihrer glocken-
klaren Singstimme.

Bruder Sherald

Er hat ein schmal geschnittenes Adlerge-
sicht mit buschigen Brauen und einem blau-
en, sowie einem griinen Auge. Der fortwah-
rende Genuss von Tabak hat ihm eine etwas
kratzige Stimme beschert. Er ist sehr vertraut
mit dem Buch des Lebens und versteht es die
Passagen zu seinen Gunsten auszulegen.

Bruder Virgil

Virgil tragt einen Oberlippenbart und ist
von vierschrétiger Statur. Er spricht stets
mit leiernder, langsamer Stimme. Er warb
redlich um Schwester Constance und fihlt
sich nun vom Herrn des Lebens verlassen,
als diese Isaac ehelichte. Seine Uberzeugung
ist es, dass der Herr ihn erst wieder akzep-
tiert, wenn er es schafft, diese Ehe zu I6sen.
Er hat einen zwdlfjdhrigen Sohn namens
Spencer. B
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RPC 2008

EIN BERICHT VON DER ROLEPLAY CONVENTION

TEXT: TOBIAS LOOSCHELDERS
FOTOS: INGO SCHULZE

HEROES & QUESTS

Vom 26. bis 27. April rotteten sich Tausen-
de Rollenspieler in der Halle Miinsterland zur
Roleplay Convention zusammen. In diesem
Jahr waren es knapp 25.000 Besucher - do-
pellt so viele wie im Vorjahr. Auch im dritten
Jahr planen die Veranstalter die Besucher-
zahlen zu verdoppeln. Das war das zweite
und letzte Mal in Miinster — 2009 namlich
findet die RPC in der Messe Kdéln statt. Aber
die Organisatoren André und Frank Kuschel
hatten es tatsdchlich geschafft die Zahl der
Aussteller von 40 auf 130 zu erhéhen.

Waren die Aussteller letztes Jahr aus den
Bereichen LARP, Computer-Rollenspiel und
Pen & Paper noch durcheinander gemischt,
trennte man dieses Jahr strikter. Den Mittel-
altermarkt mitsamt einigen Larp-Ausstellern
und -gruppen hatte man an die frische Luft
gesetzt.

Ich betrat die Messe also durch das kleine
Forum S{d. Hier ballten sich so viele Besu-
cher und Sinneseindriicke, dass ich binnen
weniger Momente zweivon drei Freundenim
Getlimmel verloren und drei Dutzend Flyer in
der Hand hatte. Also rettete ich mich schnell
in die Rollenspiel-Halle, die Halle Nord.

Halle Nord

Hier hatten die iiblichen Handler ihre Stan-
de aufgebaut und noch viele andere. Da hat-
ten wir zum Beispiel Pegasus, die Unmengen
an neuen Spielen angekarrt hatten. Zum Bei-
spiel die Kartenspiele Kleine Helden, Munch-
kin Cthulhu Il oder Die Sterne stehen richtig.
Bei letzterem Spiel mit Cthulhu-Hintergrund
geht es darum, die Karten so zu legen, dass
man einen Grofen Alten beschwéren kann.
Getreu dem Motto ,,everything is better with
pirates‘ soll bald auch endlich eine Piratenva-
riante von Munchkin erscheinen. Neben den
Gesellschaftsspielen hatte Pegasus auch den
neuen Cthulhu-Waffenkatalog im Gepéck.
Den grofRen Ulysses-Stand habe ich zwar
erst sehr spat wahrgenommen. Dessen zum
Trotz gab es auch hier Neuheiten zu sehen.
Zum Beispiel ein Monsterkompendium fir
Myranor, eine Handvoll Abenteuer fiir DSA
und zwei Dungeon Crawl! Classics fiir D&D.
Durchaus bemerkenswert war der Versuch

von Ulysses durch ein kleines Demo-Heft-
chen neue Spieler fiir das Tischrollenspiel
zu gewinnen. Bei Truant hingegen gab es
eine Erweiterung fiir das geniale Erzdhlspiel
»Ja, Herr und Meister und das neuaufge-
legte, marchenhafte Erzdhlspiel ,,Es war ein-
mal...”. Ganz aktuell war zu Zeiten der RPC

auch die Fusion von Truant und Ulysses, bei
der Truant zwar weiterhin als eigenes Label
auftritt, jedoch den Vertrieb an Ulysses ab-
gegeben hat. Bei Sighpress gab es das Unk-
nown Armies-Buch Postmoderne Magie mit
dem Vampire-Anarcho-Cover zu erstehen,
das erst drei Tage vor der Messe vom Dru-
cker ging. Die Demorunden am Stand gingen
hervorragend, erzdhlte mir ein Supporter.
Ein anderer am selben Stand erzdhlte mir
allerdings, niemand interessiere sich fir die
Demorunden. Allerdings war die Halle auch
recht laut, gerade fiir eine Spielrunde. Am
Stand von Prometheus Games gab es RAT-
TEN! vom Projekt Kopfkino zu kaufen, was
zur RPC als Print erschienen war (Vorstellung
auf Seite XXX). Ebenso wurde die Version 1.5.
vom Fantasy-Rollenspiel Elyrion vorgestellt,
jedoch brachte die neue Ausgabe kaum Neu-
erungen, sondern nur Fehlerbehebungen.

Ein sehr gutes Angebot von den Organi-
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satoren der Messe war das Projekt Fandom.
Dieses stellte engagierten Fans, Vereinen
und sonstigen unkommerziellen Projekten
kostenlos Ausstellflache zur Verfligung. Und
das Angebot wurde auch wahrgenommen.
In der Halle Nord war neben anderen der
Stand vom Dorp-TV zu finden, die neben ih-
ren Video-Berichten auch noch ihre anderen
Projekte, wie ihre eigenen Rollenspiele vor-
stellten. Erfreulicherweise fand der Stand
des engagierten Projekts auch das Interesse
der Besucher. Auch auf der RPC selbst fiihr-
ten die Jungs viele interessante Interviews.
Eine weitere Facette des Projekts Fandom
in der Halle war der Stand von Fundus Ludi,
einem vielversprechenden Internet-Rollen-
spiel-Archiv. Zum Zeitpunkt des Erscheinens
dieses Artikels sind dort schon 1.700 Eintrage
in der Datenbank zu verzeichnen.

Ebenso interessant fand ich die Idee des
RPC-Runs. Dabei handelte es sich um eine
Schnitzeljagd, die die Spieler quer durch die
Halle zu verschiedenen Ausstellern lotste.
Dort angekommen gab es verschiedene, klei-
ne Aufgaben zu bewdltigen fiir die ein Stem-
pel als Belohnung winkte. Und hatte man die
Queste abgeschlossen und alle Stempel ge-
sammelt, wartete ein kleiner Preis.
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Videospielhalle

Die grofte Halle war dem Computer-
Rollenspiel gewidmet - kein Wunder bei
der Prasentationsgewalt. Viele bekannte
Software-Schmieden hatten ansehnliche
Stande aufgefahren. Die laute, dunkle Halle
war hauptséchlich durch unzahlige Monitore
und Projektionsflachen erhellt. Und natiir-
lich herrschte hier auch das grofte Gedran-
ge. Vielleicht lag das aber auch daran, dass
hier die meisten Promoterinnen anzutreffen
waren.

Hier gab es aber auch sonst genug fiirs
Auge. Spieleentwickler Ascaron hat einen
Truck in die Messehalle gefahren, in dem
Sacred 2: Fallen Angel vorab testgespielt
werden konnte. Als weiteres Highlight war
auch Blind Guardian gekommen, um ihren
Titelsong zu Sacred 2 vorzustellen. Es gab
Interviews und Autogrammstunden, nur
leider haben die Jungs zur Enttduschung
der Messebesucher keine Musik gemacht.
Das MMORPG Warhammer Online: Age of
Reckoning war natirlich auch durch seinen
Publisher GOA vertreten. Allerdings war es
auf der letztjahrigen RPC schon angekiindigt
worden; immerhin konnten die Besucher es
aber dieses Jahr schon anspielen. Und wo
von Online-Rollenspiel die Rede ist, darf auch
World of Warcraft nicht fehlen. Hier haben
sich besonders die Stande von den Medien-
partnern der Messe buffed.de und Roccat
hervorgetan, die eine der gré(ten Gilden zu
einem Live-Raid in einer neuen Instanz einge-
laden hatten. Auf der groen Biihne wurden
auch die Qualifikationsspiele fiir die interna-
tionalen Warcraft 3-Meisterschaften dber-

tragen. Aber auch an der Drakensang-Front
gab es eine erste spielbare Demo nachdem
auf der Ratcon letzten August schon die En-
gine vorgestellt worden war. Zuguterletzt
gab es auch Age of Conan zu bestaunen und
es wurden sogar 500 Accounts flir den Beta-
test vergeben.

Besonders kontrovers diskutiert war FAT-
FOOGOO, ein neues Online-Auktionshaus
fur virtuelle Giter. Einem Marktplatz also
wo man Bares gegen Gold oder Items tau-
schen kann. ,,Man fasst es als China-Farmer
auf”, kommentierte Frank Kuschel wahrend
der Fiihrung. Der Fiihrung Ubrigens, deren
Startpunkt ich fast zwanzig Minuten in den
Hallen gesucht habe. Wer ahnt denn auch
schon, dass am ,,RPC-Infostand“ Mitarbei-
ter von Maskworld herumstehen? Die Leute
vom RPC-Merchandise-Stand direkt nebenan
immerhin genausowenig wie ich.

Es waren aber auch zahlreiche Browserga-
mes vertreten. Beim Stand vom Western-Rol-
lenspiel the-west.de konnte man Beta-Tester
werden und beim Bullenreiten Pokerkarten
gewinnen. Erste Bilder waren von der Fan-
tasy-Simulation Zaar zu sehen. Das Browser-
Dungeoncrawl-Spiel World of Dungeons war
genauso vertreten wie Wurzelimperium, in
dem es - ganz unphantastisch — darum geht
Gemiise anbauen und zu verkaufen.

Halle Sud

Die letzte Halle war auch zugleich die Hal-
le mit dem angenehmsten Gerduschpegel.
Zumindest wenn nicht gerade die Jugger
laut ténend als Kolonne durchmarschierten.
Besonders die Journalisten der Lokalzeitun-
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gen waren von den Larp-Sportlern mit den
Schaumstoffpriigeln sehr angetan. In der Hal-
le Stid war auch viel freie Flache zum Spielen
eingeplant worden. Bei den Tabletop-Spie-
lern jedoch herrschte offenbar durchgangige
Flaute. Ich kénnte mir vorstellen, dass man
die Tabletop-Spielflichen in Kéln nachstes
Jahr sogar ganz wegldsst. Denn auch Table-
top-Handler suchte man fast vergeblich. Ein
wahres Highlight in der Halle war die Indie-
Insel, die Stefan Stefan Ohrmann organisiert
hatte. Scheinbar interessierten sich einige
Besuche fiir die dort vorgestellten Spiele.
Leider waren die Demorunden aber weniger
nachgefragt als gehofft. Immerhin konnten
die Leute hinter dem Stand Thomas Romer
dazu bewegen ein Exemplar von Burning
Empires zu kaufen.

Zuguterletzt widmen wir uns dem Aufen-
gelande. Hier war in erster Linie der Mittel-
altermarkt aufgebaut, wo man allerlei mehr
oder weniger historisches bestaunen und er-
stehen konnte. Auch ein paar Larp-Gruppen
hatten sich hier neben Marktendern und
Schneidern niedergelassen. Hier drauf3en
fand sich auch die am stdrksten frequen-
tierte Biihne auf der sich die Galgenvogel,
Hasenscheille und Jan Hegenberg die Ehre
gaben.

AulRengeldande

Ebenso auf dem AuSengeldnde fandensich
etwas abseits die Zelte, in denen Workshops
und Lesungen angeboten worden. Gelesen
wurde zum Beispiel aus der Anthologie Dis-
turbiana, an der unter anderem André Wies-
ler (Envoyer, Lodland) und David Grashoff
(Projekt Kopfkino) mitwirkten. Aber auch
Markus Heitz las aus seinem neusten Werk
Das Schicksal der Zwerge. Das Angebot der
Workshops war dabei leider etwas mau.

Fazit

Alles in allem gab es also viel zu sehen und
ich bin iiber die hohe Besucherzahl lber-
rascht. Besonders, da das hoch gesteckte Ziel
von 20.000 Besuchern im letzten Jahr weit
verfehlt worden war. Die Kuschel-Briider je-
doch - (ibrigens beide selbst Rollenspieler -
scheinen ein Handchen fiir die Vermarktung
der RPC zu haben. Vielleicht liegt das auch
nicht zuletzt daran, dass so grof3ziigig Frei-
karten herausgegeben werden und an Ideen
wie des Projekts Fandom und dem RPC-Run.
Wir kénnen also gespannt sein, ob im nachs-
ten Jahr wirklich 50.000 Spieler zur Messe
Kéln pilgern. B
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Skirog in der Pyramide
Shah-Kamuns

EINE KURZGESCHICHTE

TEXT: LASSE SEEBECK
[LLUSTRATION: DANIELA KUFNER

Es war bereits das vierte Mal, dass Skirog
sich umblickte. Er war alles Andere als ein
angstlicher Mensch, doch in diesem Fall, war
seine Vorsicht grol8. Er befand sich inmitten
eines uralten Labyrinths, irgendwo in den
Weiten der Wiiste Haras. Rauhe, sandstein-
artige Mauern umgaben ihn, schier endlose
Gange mit Kreuzungen, Nischen, offenen
und verschlossenen Tiiren verwirrten den
Orientierungssinn des erfahrenen Kampfers
und so irrte er im sparlichen Flackern seiner
Fackel umher. Er war bereits seit vielen Stun-
den in diesen Verliesen unterwegs und lang-
sam verlor er auch sein Zeitgefiihl. Schlimmer
jedoch, war das unbestimmte, bedriickende
Geflihl, das wie verpestete Luft aus den alten
Steinen kroch und mit aussdtzigen Fingern
nach seiner Seele griff.

Um sich von diesem Gefiihl abzulenken,
begann er die an einigen Stellen der Wanden
vorhandenen primitiven Zeichnungen né-
her zu betrachten. Doch eigneten sich diese
Zeichnungen keineswegs seine Nerven zu
beruhigen. Mit Entsetzen stellte er fest, dass
sie abartige, vollig verkriippelte, Mischwe-
sen aus Mensch und Tier darstellten. Jene
Kreaturen wanden sich in offensichtlicher
Pein am Boden, wahrend madchtige, von
Strahlen umkranzte, Riesen ihnen mit lan-
gen Stdben zusetzten. Trotz der Primitivitdt
der Zeichnungen, war deutlich zu erkennen,
welch héllische Qualen diesen Wesen ihre
bloRe, widernatiirliche Existenz bereitete.
Wahrend Skirog diese Szenen betrachtete,
war es ihm, als schwappten die Angst und
der Wahnsinn der dargestellten Wesen aus
den Bildern direkt in seinen Geist. Bevor er
tiefer in den Strudel dunkler Gefiihle geris-
sen werden konnte, wendete Skirog seinen
Blick hastig und mit einem Ruck ab.

,,Bei Gestherr®, murmelte er und wischte
sich kalten Schweild aus dem Gesicht.

,»Ich muss in jene Hélle geraten sein, von
der die verriickten Prediger in Sheldra stan-
dig faseln.”

Hier her geraten war er, als er auf der
Suche nach dem sagenhaften Schatz des
Aigindes, einer Legende folgend, tief in die
Wiiste Haras geritten war. Nach einigen Ta-
gen in der Wiiste, entdeckte er eine uralte,
kaum zwanzig Schritt hohe Pyramide, die
der, in den Legenden beschriebenen, glich.
Voller Vorfreude auf die Hebung eines langst
aufgegebenen Schatzes, war er in das Stille
Bauwerk eingedrungen. Durch verwirrende
Gange fand er schlieBlich, mit einer guten
Portion Gllck, in eine Kammer, die er ihrer
Grole wegen fiir die Hauptkammer hielt. In
ihrer Mitte stand ein Sarkophag und sofort
stlirzte er sich auf ihn und zerrte mit seinen
Bdrenkrdften an der Deckplatte. Kaum hat-
te er sie wenige Zoll bewegt, 6ffnete sich
an jeder Seite des Sarkophags eine Falltiir.
Trotz seiner guten Reflexe, konnte Skirog
sich nicht mehr auf festen Boden retten und
fiel in einen tiefen Schacht. Er landete in ei-
ner weiteren Kammer, deren Decke so hoch
war, dass er den Schacht nicht mehr errei-
chen konnte. So war er also mit der Fackel,
die er wahrend des Sturzes in der Hand be-
halten hatte, los gestapft um einen Ausgang
zu finden. Schnell wurde aus seinem Stapfen
ein Schleichen, als er die abnorme Aura der
Gewdlbe zu spiiren begann.

Er ging weiter und bemerkte, nicht ohne
Sorge, dass der Gang ihn scheinbar noch
tiefer in die Erde flihrte. Er stutze kurz, iber-
wand dann jedoch die Furcht noch tiefer un-
ter die Erde zu geraten und ging weiter. Im-
merhin bestand eine gewisse Chance, dass
gerade dieser Gang, obwohl er abfdllig war,
spater einen Ausgang offenbaren wiirde.

Bald war die Fackel erloschen und Skirog
wartete einen Moment, damit seine Augen
sich so gut es ging ans Dunkel gewdhnen
konnten. Er wollte nicht Gefahr laufen, wo-
moglich erneut Opfer einer Ubersehenen
Falltiir oder sonst einer teuflischen Falle zu
werden.

Als er weiter ging, bemerkte er, dass die
Wandzeichnungen in immer kiirzeren Ab-

standen auftauchten und immer &lter und
diisterer erschienen. Mit der Haufigkeit der
Zeichnungen wuchs sein Unbehagen, bis der
Gang abrupt vor einer bronzenen Tiir ende-
te. Skirog legte ein Ohr an die Tir und lausch-
te. Wie zu erwarten, war nichts zu horen
und Skirog driickte die schwere Tiir langsam
auf. Sie flihrte in eine grofle Halle. Die Decke
konnte Skirog nicht sehen, ebenso wie ihr
Ende. Doch ihre Breite schatzte er auf min-
destens flinfzig Schritt. Zwei Reihen S3ulen
durchzogen sie in Langsrichtung und Skirog
konnte Verzierungen erkennen, die neben
riesigen, fliegenden Hausern, die sich schein-
bar flogen, auch dhnliche Motive wie in den
Gangen zuvor zeigten. Regungslos stand er
einen Moment einfach nur da, das einschnei-
dige Schwert gezogen. Kein Laut war zu
vernehmen. Langsam lenkte der Nordmann
seine Schritte vorwarts, auf die mutmaRliche
Mitte der Kammer zu.

Plétzlich blieb der Barbar wie angewurzelt
und mit weit aufgerissenen Augen stehen.
Etwa vierzig Schritt vor ihm stand ein mdch-
tiger Thron aus Sandstein, in dem mit gera-
deaus gerichtetem Blick und kerzengerade,
eine menschliche Gestalt safi. lhre Haut war
fast weill und bekleidet war sie ausschlief3-
lich mit einer roten Stoffhose. Sie sal§ zusam-
mengesackt und mit geschlossenen Augen
da. Kein Lebenszeichen war zu erkennen.
Regungslos wie eine Statue saf sie da. Noch
einen Moment verbrachte Skirog in absolu-
ter Anspannung.

,,Gestherr, es ist nur eine Statue.“, seufz-
te Skirog, obwohl er niemals eine auch nur
anndhernd so lebensechte Statue gesehen
hatte.

Langsam schritt er auf den Thron zu, hin-
ter dem, wie er erst jetzt sah, einige Truhen
und Schatullen standen. Das lieR die Angst in
seinem Herzen schwinden und schnell has-
tete er am Thron und der Statue vorbei, um
einige der Truhen zu 6ffnen. Seine Erwartun-
gen, aus den Legenden iber die Pyramide
und die Krone von Angbadur gendhrt, wur-
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den noch lbertroffen. Einige der Schatullen
waren komplett mit Edelsteinen jeglicher
Art gefiillt und andere liefen schier (iber vor
Gold und Silberschmuck. Skirog war verziickt
und stopfte sich sogleich so viele Edelsteine
wie mdglich in die Taschen seiner Leinenho-
se. Er war so sehr mit dem alten Schatz be-
schaftigt, dass er die, anfanglich zaghaften,
Bewegungen auf dem Thron gar nicht wahr
nahm. Unbemerkt erhob sich hinter ihm die
vermeintliche Statue zu voller GréRe. Das el-
fenbeinfarbene Gesicht, von langem schwar-
zem Haar umspielt blickte auf den Barbaren
hinab. Jetzt schlugen Skirogs Instinkte Alarm
und er wirbelte zu der Gestalt herum.

,,Bei Gestherrs Bart!“, keuchte er, wahrend
er instinktiv zurtick wich.

Die Gestalt begann zu lachen, ein fast brdil-
lendes Lachen, von der Kammer mit geister-
haftem Echo beantwortet.

Skirog war wie gelahmt. Die Gestalt be-
gann in einem merkwiirdigen agryphischen
Dialekt zu sprechen.

,yArmer Menschensohn, ahntest nichts,
vom belebenden Geruch deines heifRen Blu-
tes. Ahntest wohl nichts, vom besiegten
Grauen in diesen Kammern und ebenso we-
nig vom darauf Folgenden.”

Die Gestalt schien mehr zu sich, als zu

“anouiss R e

Skirog zu sprechen.
Dieser stand immer
noch, wie hypnoti-
siert, zwischen den
Truhen.

,Wer...
du!“

Der Elfenbeinmann
lachte kurz leise, be-
vor er antwortete.

Was Dbist

,,Ich bin Karzin. Ich
bin ein Gott. Dennich
bin weder tot, noch
lebendig. Vor un-
denkbar langer Zeit,
wurde ich in meinem
Tempel, tief in den
Dschungeln des Os-
tens verehrt. Meine
Anhdnger kamen aus
der Shank-Mur, der
Tigerstadt. Zu jedem
Vollmond kamen
die kahlschédeligen
Priester aus der Stadt
hinauf in meinen Tem-
pel und opferten mir.
Zu jedem Vollmond
ein  Menschenleben.
Nach einigen hundert
Jahren, wurdeich des-
sen Uberdriissig. Ich
dirstete nach Aben-
teuern. So verliel§ ich
meine Anhdnger und
zog nach Westen. An
viele mystische Plat-
ze fiihrten mich mei-
ne (ibernatirlichen
Instinkte, doch der
Letzte, wahr diese Py-
ramide.

Ich kam in diesen

Tempel des Wahn-

sinns und der Per-

versionen als Suchender. Was ich fand, war
hochst (iberraschend. Es war das wohl letz-
te Uberbleibsel aus jenen uralten Zeiten, da
noch die Gotter von den Sternen auf Erden
wandelten, die Menschen und allerlei Monst-
ren erschufen und sie versklavten. Nachdem
ich diverse mechanische, aber hauptsdchlich
magische Fallen Uberwunden hatte, war
es einer der Gotterséhne, den ich in dieser
Kammer, in kosmischen Schlaf versunken,
auf seinem Thron sitzend fand. Sein grolRer
Kérperbau und der damonische, schwarze
Ziegenkopf auf seinem Hals, verrieten ihn
mir als Stellvertreter der alten Gotter selbst.
Es gab keine Gelegenheit ihn naher zu be-
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trachten, denn obgleich seine alten Herren
seit tausenden Jahren fort waren, verteidig-
te er sofort, mit rasender Brutalitat, ihren al-
ten Stitzpunkt. Ein langer und harter Kampf
brach aus, aus dem ich nur dank eines Zufalls
als Sieger hervor ging. Ein Fluch, den er auf
mich schleuderte, befiel ihn selbst, da ich fir
seine Wirkung, wohl auf Grund der Tatsache,
dass ich bereits tot war, nicht empfénglich
war. Der ziegenkopfige Géttersohn war nun
ebenfalls tot, jedoch endgiiltiger als ich. Ich
selbst war dermaflen geschwacht, dass ich
auf dem bronzenen Thron des Sternengottes
zusammensackte und in tiefen Schlaf sank.
Dieser Schlaf dauerte bis eben an, da in all
den Jahrhunderten vorher kein Lebewesen
seinen Weg in diese Kammer fand, dessen
Lebenskraft ich hatte stehlen kénnen. Doch
dein Kommen hat die Ruhe gestort. Das
Rauschen des Blutes in deinen Adern zerriss
meine Trdume und weckte das gefahrlichste
Raubtier in dieser Welt.

Karzin lachelte und entbléi3te spitze Eck-
zdhne. Jetzt glaubte Skirog zu wissen, mit
wem oder was er es hier zu tun hatte. Er
kannte Sagen iiber solcherlei Wesen aus dem
Arfland und weiter 6stlich gelegenen Gegen-
den. Es musste sich um einen jener schreckli-
chen Vampire handeln. Fiirchterliche Wesen,
die weder tot noch lebendig waren und das
Blut sterblicher tranken, um ihre widernattir-
liche Existenz aufrecht zu erhalten.

,Warum hast du mir das alles erzahlt und
mich nicht gleich erledigt?“, briillte er, denn
nun glaubte er die Geschichte des ,,Gottes*
und sah sich bereits tot.

,,Du hast gefragt und auferdem meine ich,
kann man den Totgeweihten doch eigentlich
alles erzahlen.

Der Vampir lachte schallend.

Obwohl Skirog seine Chancen zu iiber-
leben sehr gering einschatzte, zwang ihn
sein Stolz, sein Leben so teuer wie mdoglich
zu verkaufen. So stiirzte er pldtzlich auf sei-
nen Gegner zu, statt weiter vor ihm zurlick
zu weichen. Der hatte mit einem Angriff
nicht gerechnet und konnte Skirogs Klin-
ge, trotz seiner unnatirlicher Schnelligkeit,
nicht mehr ganz ausweichen. Das Schwert
trennte den rechten Unterarm des Unto-
ten ab. Der uralte Blutgott lief sich jedoch
keinerlei Schmerz anmerken und verpasste
Skirog fast zeitgleich einen dermafen hefti-
gen Hieb mit der linken Faust, dass der Bar-
bar wie ein Spielzeug durch die Luft wirbel-
te, mit krachenden Rippen gegen eine der
Sdulen krachte und vor ihr zu Boden fiel.
Wie durch ein Wunder hatte er es geschafft,
sein Schwert dabei in der Hand zu behalten
und schnell rappelte er sich wieder auf. Er

blutete stark aus einer Wunde am Kopf und
einige seiner Rippen waren gebrochen. Kar-
zin stlirmte mit unmenschlicher Geschwin-
digkeit auf sein Opfer zu und versetzte Ski-
rog einen harten Tritt in den Magen, der ihn
wiederum gegen die Saule schleuderte. R6-
chelnd und Blut spuckend sackte er vor der
Sdule zusammen. Der Krieger, der hunderte
von kampferprobten Mdnnern in den Tod
schickte und mit seinen Barenkrdften bisher
jeden Gegner iberwunden hatte, war durch
zwei unbewaffnete Angriffe dieser leichen-
kalten Bestie nahezu kampfunfahig.

Blut lief ihm aus Mund und Schédel. Vor
seinen Augen verschwommen die Konturen
und Schwdrze breitete sich in seinem Geist
aus, wie Tinte in Wasser.

Der Vampir trat an Skirog heran und zog
ihn mit seiner verbliebenen Hand auf die Bei-
ne.

,,Du bist stark, deine Lebenskraft ist grof.
Doch am Ende, hilft dies nur mir, da ich mich
an deinem Blut laben werde und dir selbst
hat es nichts genutzt.”

Mit diesen Worten rammte er seine Eck-
zéhne in den Hals des Barbaren und begann,
das warme Blut zu saugen. Die Schwérze vor
Skirogs Augen wirbelte wie ein Sturm und
die grofRe Stille griff nach seinem Geist. Laut
schmatzend frénte der Vampir seinem ers-
ten Mahl seit tiber tausend Jahren.

Doch kurz bevor die Dunkelheit ihn ganz
verschluckte, baumte sich in Skirog seine tie-
rische Wildheit noch einmal auf. Der Schwar-
ze Schleier verzog sich und die Faust schloss
sich mit letzter Kraft fest um das Schwert.
Ein Schrei wie Donnergrollen brach aus sei-
ner Kehle und er stie zu. Seine machtigen
Muskeln zuckten, als er die Klinge im Kérper
des Unholdes herumdrehte und gleichzeitig
splirte er, dass die Bestie aufgehort hatte,
ihm das Leben aus dem Kérper zu saugen.
Das gab ihm neue Kraft und er stieR das
Monster von sich fort. Das Schwert jedoch
lie er stecken, er war zu erschopft, um es
heraus zu ziehen. Der Vampir torkelte riick-
warts und versuchte mit dem verbliebenen
Arm vergeblich sich das Schwert aus dem
Herzen zu ziehen. Denn genau dahin hatte
Skirog es unwissentlich gestol3en. Der Bar-
bar sank nun auf den Boden und die Sinne
schwanden ihm endgiiltig. Er konnte nicht
sehen, wie der Vampir sich noch einige Mo-
mente wand und jaulte, nur um am Ende voll-
kommen regungslos liegen zu bleiben.

Skirog wusste nicht, wie viel Zeit vergan-
gen war, als er aufwachte. Schmerz flutete
durch seinen Korper als er versuchte sich zu
bewegen, doch er biss die Zéhne zusammen
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Dieses Mal keine grofe Kolumne, son-
dern nur ein kleiner Seitenkasten fiir ,,0f-
fen heraus®. Grund dafir ist, dass ich die-
ses Mal nur eine Kleinigkeit loszuwerden
habe. Namlich die, dass ich mir gewiinscht
hatte, diese Ausgabe in anderer Form her-
ausbringen zu kénnen.

Zum einen hdtte ich das Feld der Indies
gerne umfassender abgedeckt, denn ei-
nige Perlen wie DOGS IN THE VINEYARD,
INSPRECTRES oder SPIRIT OF THE CENTURY
haben es leider nicht in diese Ausgabe ge-
schafft. Auch hatte ich gerne mehr spielba-
res Material zu den Indies angeboten. Lei-
der war ich aber zum einen wahrend der
Entstehungsphase privat in einer schwieri-
gen Situation und zum anderen ist die An-
duin als Fanprojekt von der Unterstiitzung
fleiRiger Helfer abhdngig. Ich hoffe, diese
Ausgabe gefallt Euch dennoch.

und sah sich um. Die Bestie lag einige Schritte
von ihm entfernt im Staub. Das Schwert rag-
te wie ein furchtbarer Grabstein aus seiner
Brust. Skirog erschrak: Statt des abgetrenn-
ten Armes, lag in einiger Entfernung nur ein
Hauflein Asche, wahrend der Arm am Kdrper
des Vampirs nachgewachsen war.

Er lief sein Schwert wo es war und bemiih-
te sich méglichst schnell, einige der Kostbar-
keiten einzustecken und dann einen Weg an
die Oberfldche zu finden. An der riickwarti-
gen Wand der Halle wurde er fiindig. Hinter
einer weiteren Bronzetlir befand sich ein
breiter Gang, der bei starker Steigung von
der Halle weg flihrte. Die Wande waren glatt
und frei von jeglichen Zeichnungen, woriiber
Skirog sehr froh war und am Ende, fand er
sich in einer natiirlichen Hohle wieder. Als er
nach wenigen weiteren Meternins Freie trat,
tauchte die riesige Sonnenscheibe Himmel
und Horizont so gerade in blutrotes Glihen.
Es war ein neuer Tag und Skirog dankte den
Gottern dafiir, dass er ihn wieder Erwarten
erleben durfte.

In einiger Entfernung lag die Pyramide und
der Nordmann hastete auf die Stelle zu, wo
er sein Kamel vermutete.

,,Bei Gestherr, ich lebe, bin reich und hab
ein treues Tier. Das war ein verdammt un-
heimliches Unternehmen und ich will sehen,
dass ich schnell aus diesem Land des Sandes
und der verderbten Magie zuriick in die Hei-
mat komme!“, rief er breit grinsend aus, als
er das Kamel vor der Pyramide fand. Er tat-
schelte dem Tier noch kurz den Kopf, dann
salt er auf und ritt gen Norden. B
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EIN HORRORSZENARIO FUR FANTASY SYSTEME

TEXT: ALEXANDER HARTUNG
ILLUSTRATION: JACQUELINE MEYER

Vor vielen Jahrzehnten stand an einem klei-
nen Fluss eine Mihle, die von Arwarus Artho
und seiner Frau Anara betrieben wurde. Das
junge Ehepaar lebte ein gliickliches und zu-
friedenes Leben.

Nachts, bei einem schweren Unwetter,
kam ein einsamer Wanderer des Wegs und
bat um Unterkunft. Freundlich wie das Ehe-
paar Artho war, lieRen sie den Unbekannten
ein, boten ihm etwas zu Essen an und gaben
ihm Obdach.

Bedauerlicherweise wussten die beiden
nicht, wen sie eingelassen hatten. Es han-
delte sich um den Chaos-Priester Fernend
Fawond, einem zur damaligen Zeit hochran-
gigem und sehr machtigem Mitglied des Or-
dens. Der Priester nutzte in der tiefen Nacht
die Gelegenheit, weit von jeder Ansammlung
entfernt, bei einem unbedarften jungen Paar
zu ndchtigen. Er begann ein dunkles Ritu-
al durchzufiihren, bei dem er das Ehepaar
Artho opferte. Das Ritual misslang. Der Pries-
ter wurde wahnsinnig und verwandelte sich
in ein Wesen, das am ehesten einem Untoten
entspricht. Sein Kérper wurde dabei auf ewig

an die Mihle gefesselt.

Trotz allem blieben die Eigenschaften und
Fertigkeiten des Priesters erhalten. Seine
magischen Kréfte, auch sein auergewdhn-
liches Kénnen im Bereich der Untotenerhe-
bung, wurden sogar noch verstarkt.

In den vielen Jahren, bis heute, kamen im-
mer wieder ahnungslose Wanderer des Wegs
und nutzten die alte Miihle, um Unterschlupf
zu finden. Sie alle wurden Opfer des wahn-
sinnigen Fernend Fawond und dienen dem
Priester jetzt als willenlose Sklaven.

Die Muhle

Die Miihle steht direkt an einem kleinen
Fluss und verfligt, neben dem Hauptgebau-
de mit der Wassermiihle, noch (ber einen
kleinen Stall und einen Abort.

Der finf Meter breite Fluss ist drei Meter
tief und reiend, daher konnen nur gute
Schwimmer das Gewadsser iiberqueren. Eine
Briicke oder Furt ist nicht vorhanden.

Eingang
Dieser Vorraum diente dem Ehepaar als
Ablage fiir ihre Schuhe und Arbeitskleidung.

“anouings [ st aeewreues
uhle der Untoten

Die Kleidung ist mottenzerfressen und die
Schuhe zerfallen. Uberall haben sich Motten
und Spinnen eingenistet. Die Tlr hangt schief
in der Angel und ist leicht gedffnet. Wird die
Tir geschlossen ist der Eingangsbereich vél-
lig dunkel, da er tiber kein Fenster verfiigt.

Miihlraum

Der grofRe Miihlraum wird von dem immer
noch vorhandenen Miihlstein eingenommen.
Der Stein ist aus der Befestigung ausgehakt,
dreht sich also nicht mehr. Das Wasserrad
ist aber immer noch in Funktion. Das Drehen
erzeugt ein lautes Quietschen, das in allen
Rdumen des Hauses zu horen ist und auf
Dauer selbst den ruhigsten Charakter zer-
mirben kann. Der Raum ist sehr staubig und
schmutzig. Die Wénde haben schon Schim-
mel angesetzt, daher ist auch der Gestank in
diesem Raum sehr intensiv. Das Fenster ist
verklemmt und kann nur mit Gewalt geéffnet
werden. Die Scheibe ist verdreckt und ldsst
kaum noch Licht hinein.

Kleiner Abstellraum

In den kleinen Raum befinden sich die
Reste eines alten, eingefallenen Holzregals.
Zwischen diesen Trimmern ist etwas trocke-
nes Feuerholz, kaum noch zu gebrauchende
Werkzeuge und eine zersprungene Ollampe.
Die Luft des fensterlosen Raums ist modrig
und abgestanden. Tagstiber ist dies die Ruhe-
statte von Fernend Fawond.

Kiiche

In der Kiiche stehen die Reste eines Ka-
mins, dessen Schornstein eingestiirzt ist.
Durch das Loch in der Decke ist Regenwas-
ser eingedrungen. Der Boden ist feucht und
schlammig. Das Fenster der Kiiche ist heraus-
gerissen. Ein zerstorter Tisch und zwei zer-
brochene Stiihle sowie kaputtes Tongeschirr
und vermodertes Holzbesteck bedecken den
Boden.

Schlafraum

Hier finden sich ein groRes eingebroche-
nes Bett und ein véllig zerstdrter Schrank in
dem noch einige schimmlige Kleidungsreste
legen. Das Stroh aus den Matratzen ist schon
verrottet und Ungeziefer bevdlkert den Bo-
den. Das Fenster des Schlafraums ist einge-
schlagen.

Stall
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Die Eingangstiir des Stalls ist herausgeris-
sen und hangt noch lose an einer Angel. Der
Boden besteht aus einer Mischung schlam-
miger Erde und Stroh. Das Dach ist undicht.
In einer Ecke liegen noch die Uberreste eines
alten Sattels, ein kurzer Strick und eine zer-
brochene Mistgabel.

Abort

Der Abort ist windschief und kénnte bei
der ndchsten groReren Belastung einbre-
chen. Die Tir ist aus der Angel gerissen. Der
Stlitzbalken tiber dem Abort ist in das drei
Meter tiefe Loch gestiirzt. Der Geruch ist er-
traglich, da der Abort schon seit Jahren nicht
mehr benutzt worden ist.

Wie kann man die Gruppe in
die Miihle locken?

Es gibt mehrere Moglichkeiten, die Gruppe
an die-sen Ort zu bringen:

eisende verschwinden

Die Gruppe wird gebeten, sich die Waldre-
gion um die Miihle anzusehen, da hier immer
wieder Reisende verschwinden. Manchmal
findet man noch Ausriistung oder ein her-
renloses Reittier, aber nie wird eine Leiche
gefunden.

Schatz

Die Charaktere héren das Gerticht, dass
in der Mihle ein Schatz vergraben sein soll
oder sie finden eine geheime Karte, die auf
einen Schatz in der Miihle hindeutet.

Schutz vor Unwetter

Die Gruppe gerdt in einen schweren Sturm
und muss Schutz vor dem Unwetter suchen.
Einzig die Mihle scheint ein sicherer Ort zu
sein.

Besuch in der Muhle

Sobald ein Lebewesen den Bereich um die
Miihle betritt, wird der Priester dies bemer-
ken und augenblicklich Untote erheben. Die
Anzahl der Erhobenen ist von der GroRe der
Gruppe abhdngig.

Dank seiner immer noch vorhandenen ma-
gischen Teleportationsfertigkeit wird er sich
aus dem Abstellraum (durch die Wand) ins
Freie zaubern und den ersten Kampf seinen
Untoten Uberlassen.

Anmerkung fiir den Spielleiter

Fernend Fawond liebt es mit seinen Opfern
zu spielen. Er versucht die Besucher lange
leiden zu lassen, bis er sie endlich totet und
seiner Armee an Untoten hinzufiigt.

Gelingt es der Gruppe die erste Welle der
Untoten zu besiegen, wird Fernend Fawond
auf die Reaktion der Charaktere warten. Blei-
ben die Charaktere ldnger, so wird sich der
Priester gedulden, bis die Gruppe eingeschla-
fenist, und dann weitere Untote auf sie het-

zen.

Will die Gruppe fliehen, wird er diese vor
der Miihle erheben und die Charaktere an
der Flucht hindern.

Anmerkung fiir den Spielleiter

Jede Person, welche die Mihle betritt,
wird von dem Priester als Frevler angesehen
und muss sterben. Fernend Fawond wird
alles tun, damit keiner der Charaktere diese
Gegend wieder lebend verldsst.

Aufenthaltsort von
Fernend Fawond

Fernend Fawond ruht die meiste Zeit des
Tages im kleinen Abstellraum. Schlafen kann
und muss er auch nicht. Er bleibt nur in dem
Raum, weil er das Sonnenlicht hasst, auch
wenn es ihn nicht schadet. In der Nacht lauft
er ruhelos um die Miihle und den nahen Wald,
doch sein Fluch macht es ihm unméglich sich
weiter als 100 Meter zu entfernen.

Untote erheben

Die Untoten in der Miihle sind alle schon
zerfallen, daher werden keine Leichen zu
finden sein. Da Fernend Fawond ein aufer-
gewohnlicher Totenerheber ist, braucht er
keinen intakten Kérper mehr, um einen Un-
toten auferstehen zu lassen.

Dies ist insoweit tiickisch flr die Gruppe,
weil der Priester an jeder Stelle vor oder in
dem Haus einen Untoten erheben kann, egal,
wo sich die Charaktere befinden.

Anmerkung fiir den Spielleiter

Aufgrund seiner auRergewdhnlichen magi-
schen Fertigkeiten ist die Erhebung von Un-
toten Routine fiir den Priester. Er macht dies
ohne Miihe und ohne dass es ihn wesentlich
Magiepunkte oder dhnliches kostet.

Fernend Fawond ist nicht nur ein Sadist,
er ist auch aufbrausend und jahzornig. Soll-
te es der Gruppe gelingen, die ersten beiden
Angriffe der Untoten zu (iberstehen, so wird
sich der Priester bei der dritten Attacke sei-
nen Untoten anschlieBen. Hierbei versucht
er aber alle Charakter im Nahkampf mit sei-
nen Kreaturen zu binden und diese mit Zau-
berspriichen unterstiitzen.

Ist Fernend Fawond getdtet, so ist der
Fluch um die Mihle aufgehoben und nie-
mand wird an diesem Ort mehr um sein Le-
ben fiirchten missen.

Beschreibung der NSC

Untote

Die Untote sind tumbe, einfache Kreatu-
ren, die den Befehlen des Priesters gehor-
chen. Dank seiner auergewdhnlichen Erhe-
bungsmagie, kann der Priester diese Befehle
geistig, auch aus groRerer Entfernung, geben
und die Untoten wie Spielfiguren lenken.
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Die Eigenschaften und Fertigkeiten der
Untoten entsprechen den Werten zum Zeit-
punkt seines Todes bei voller Starke.

Anmerkung fiir den Spielleiter

Es liegt im Ermessen des Spielleiters, wie
stark die Untoten sein sollen. Fiir eine nicht
zu starke Gruppe sollten sie aus den Unto-
ten einfache Zombies machen. Sind die Cha-
raktere starker und auf Untote vorbereitet,
kénnen auch (immaterielle) Geister erhoben
werden.

Fernend Fawond

Fernend Fawond war zu Lebzeiten ein ehr-
geiziger und einflussreicher Chaos-Priester,
dessen Verschlagenheit und Grausamkeit
vielerorts gefiirchtet war. Dieser Ehrgeiz
wurde ihm schlieBlich zum Verhangnis, als er
ein dunkles Ritual durchfiihrte, dessen Miss-
lingen ihn schlie@lich zu dieser Kreatur wer-
den liels.

Seine momentane Erscheinung ist abschre-
ckend. Fernend Fawond hat einenknochigen,
hageren Kérperbau mit schwarzer Haut und
gekriimmten, krallenartigen Handen. Seine
Augen liegen tief in den Hohlen und scheinen
alles Licht zu absorbieren - kein Leuchten
geht von ihnen aus. Er hat keine Haare mehr
und ein stechender Geruch der Verwesung
geht vonihm aus.

Fernend Fawond ist ein hervorragender
Totenbeschwdorerer geblieben. Seine magi-
schen Fertigkeiten schlieRen auch Beschwd-
rung von Ddmonen, Erdmagie, Todesmagie
und Teleportation ein. Mit Hilfe der Todesma-
gie ist er in der Lage sich und die Untoten zu
heilen bzw. Eigenschaften und Fertigkeiten
zu erhéhen. Die Teleportation erméglicht es
ihm sich durch die Wénde der Miihle zu tele-
portieren.

Auch wenn Fernend Fawond kdrperlich
nicht sehr stark ist, benétigt er keine Nah-
rung, keinen Schlaf und istimmun gegen Gift.
Seine guten magischen Fertigkeiten machen
es schwer, ihn zu bezaubern.

Seine Bindung an die Mhle ldsst ihn jedes
Lebewesen innerhalb dieses Gebiets spiiren,
daher weil§ der Priester jederzeit, wo sich
Charaktere aufha-ten. Ihn zu iberraschen
oder sich an ihn anzuschleichen ist nicht
moglich.

Seine Nahkampffertigkeiten sind nicht zu
vernachldssigen, da seine Hande zu tddli-
chen Krallen verkiimmert sind, mit denen er
zwei Mal in einer Runde zuschlagen kann.
Gelingen ihm beide Angriffe, so wird er sei-
nen Gegner beilen und mit seinem giftigen
Speichel zusdtzlich Schaden erzeugen. B
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AND NOW FOR SOMETHING COMPLETLY DIFFERENT

And now for something
completly different...

HEUTE: ZEITEBENEN

TEXT: CHRISTOPH MASER
[LLUSTRATION: DANIELA KUFNER

ZEIT- UND
ERZAHLEBENEN

Dabei ist der Plot eigentlich ,,voll simpel:
Damals hat jemand etwas gemacht, was da-
nach dazu flihrte, dass spdter als damals et-
was geschah, was aktuell Auswirkung auf die
Charaktere hat. Nun spielen bei den aktuellen
Geschehnissen aber auch noch die Dinge eine
Rolle, die den Charakteren friiher pasiert sind,
also in einer Zeit, die vor jetzt, aber weit nach
damals und etwas weniger weit nach damals
geschahen...

LOST IN TIME AND SPACE
AND HANDLUNG

Geschichten aus langst vergangenen und
fast vergessenen Zeiten, Begebenheiten,
die nur eine Generation zuriick liegen, Taten
aus dem friiheren Leben der Charaktere, Ge-
schehnisse aus der Zeit, als die Charaktere
zu einer Gruppe wurden und Ereignisse von
Vorgestern und von vor zwei Minuten sind
oft Thema eines Spielabends, eines Aben-
teuers und vor allem einer Kampagne. Aber
spatestens wenn mebhr als zwei Zeitebenen
(1: Aktuell und 2: Damals) im Spiel sind, kann
das Spiel mit Vergangenheit(en) und Gegen-
wart leicht (zu) kompliziert werden.

Zu schnell verwirren die verschiedenen
Zeitebenen die Spieler und der Spielleiter
muss sehr genaue Zeitangaben wie damals
im Winter, vorgestern Abend oder Summer of
69 anbieten, will man sich nicht komplett auf
der Zeitachse verirren.

Nicht in jedem Abenteuer wird es nétig
sein, solche klaren Zeitachsen zu definieren.
Versuchen die Charaktere z.B. Geheimnisse
der Vergangenheit aufzudecken und stofRen
auf Briefe oder Zeitzeugenberichte, so be-
wegt sich das Abenteuer kaum in der Zeit,
obwohl alte Schriften und alte Geschichte(n)
eine grol8e Rolle spielen. Was aber, wenn die
Spieler auf dieser Suche auf NSCs treffen, die
ihnen von alten Geheimnissen berichten, ei-
ner der Charaktere im Abenteuer von seiner

eigenen Vergangenheit eingeholt wird und in
Riickblenden dessen Geschichte erzdhlt wer-
den soll und dartiber hinaus noch Teile der
Gruppe von obskuren Traumen heimgesucht
werden? Dann wird es kompliziert, aber
spannend und alles andere als unmdéglich.

Dasselbe gilt fiir Nebenplots und erzdhleri-
sche Nebenstrange? Was als Spal$ oder Erldu-
terung der Vorgeschichte eines Charakters
begann, entwickelt eine ungewollte Eigen-
dynamik im Abenteuer. Eine kleine Episode
am Rande wird von den Spielern falsch be-
wertet? Ein Spieler bekommt nie mit, wenn
sein Charaktere wieder einmal seine seltsa-
men Visionen hat und die Gruppe versteht
nicht, dass sie mal wieder in eine parallele
Welt gesaugt wurde oder dass die Abenteu-
erdynamik von Spannung auf Actionszene
umschaltete.

Diese Zeit-(Wann passiert was?) und Erzhl-
ebenen (Wem passiert es? Gehort es zum
Hauptplot?) kénnen im Spiel aber leicht ge-
kennzeichnet werden und dem Spielern und
dem Spielleiter damit das Leben erleichtern.

WAS SIND DIESE
EBENEN IM PLOT?

Zeitebenen fragen nach: Wann ist es ge-
schehen oder geschieht es? Dabei sind nicht
direkt die zukiinftigen Ereignisse im Blick,
die im Plot irgendwann geschehen werden,
sondern die bereits geschehen sind und die
gerade geschehen. Dariiber hinaus werden
nur die Zeitebenen auch wirklich wichtig,
in denen die Spieler aktiv am Spiel beteiligt
sind. Das sind meist:

o aktuelle Geschehnisse, also das eigent-
lich Abenteuer, in dem die Spieler frei
agieren konnen.

e Geschehnisse aus dem Leben der Cha-
raktere. Dies kann sich beziehen auf,

- die Charaktergeschichte oder
Charakternachteile (,,Mein Dorf
wurde von unbekannten Angreifern
lberfallen und alle aufSer mir wurden

getdtet. Dann bin ich auf Abenteuer
ausgezogen und habe geschworen,
alle zu rdchen.” ,,Ich habe am Ende
meiner Zeit im Kloster diesen heiligen
Schwur geschworen, den ich niemals
brechen werde und brechen kann“)
oder

- auf die Vergangenheit der Gruppe
(,,Der Kerl erinnert mich an den
verrtickten Magier aus dem allerers-
ten Abenteuer... nur dass er jetzt
irgendwie untot zu sein scheint!“,
»Ich habe WAS??? gezeugt im letzten
Abenteuer?*)

* Geschichten aus der Vergangenheit,
auf die die Spieler in irgend einer Art
und Weise Einfluss haben, sei es durch
Zeitreisespiele der Charaktere oder da-
durch, dass der Spielleiter seine Spieler
als NSC gewisse Ereignisse erleben ldsst
(Vgl. Anduin 95: Geskriptete Szenen)

Handlungsebenen beziehen sich auf die
Position einer Szene gemessen am Haupt-
plot. Denn neben diesem kann es noch Sze-
nen geben,

e die nur fiir einen Charaktere bestimmt
sind. Das ist z.B. eine besondere Quest
fiir den Ritter oder den Kleriker oder
ein loser Handlungsfaden aus einer
Hintergrundgeschichte eines Charakters
(,,Man, jetzt hat mich der Kopfgeldjdger
schon wieder gefunden?). Hier kann sich
dann eine Zeit- mit einer Handlungsebe-
ne vermischen.

o die durch besondere Umstande ge-
kennzeichnet sind. Ein Spieler leidet
an Wahnvorstellungen, Tagalptrau-
men oder Visionen, die der Spielleiter
besonders kennzeichnen will, um seinen
Spieler vorzubereiten. Ebenfalls kénnen
hier Szenen genannt werden, in denen
irgendwie andere Regeln gelten (,,Ach-
tung Traumwelt! Ab jetzt erleidet ihr
doppelten Schaden!) oder der Stil der
Szene wechselt (,,Aus dem Horror in den
Comic-Relief-Hong-Kong-Kampf!“).
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DAS CHAOS BANDIGEN

Was kompliziert klingt, braucht ledig-
lich etwas Struktur. Jedem fiir das aktuelle
Abenteuer relevantem Zeitstrang wird eine
Zeitebene zugeordnet. Diese werden dann
lediglich in zeitlich absteigender Reihenfol-
ge geordnet. So markiert ein X die aktuelle
Zeitebene - hier spielt das Abenteuer -, ein
X-1 die zeitlich direkt davorliegende, ein X-2
die wiederum zeitlich unmittelbar davorlie-
gende, usw.

Sollten Erzahlstrange bendtigt werden,
die nicht zum Hauptplot gehéren, so kénnen
diese entweder zeitlich eingeordnet werden
oder besonders gekennzeichnet werden. So
hat sich z.B. Charaktername -1, etc. hat be-
wahrt. Selbes gilt fiir besondere Handlungs-
ebenen wie Trdume, Visionen, etc. Auch hier
empfielt sich ein besonders gekennzeichne-
ter Strang wie Vision oder - sehr zur Freude
der Spieler - ein X+1.

Beispiel:

Die Gruppe versucht im aktuellen Abenteu-
er (X) hinter die Geheimnisse seltsamer Mor-
de zu kommen. Diese fanden in der letzten
Vollmondnacht vor 3 Wochen statt. (X-1)

Bei ihren Untersuchungen stol3en sie auf
einen tragischen Gerichtsirrtum, der vor 50
Jahren das Leben einer Familie zerstort hat
(X-2).

Der Spielleiter mdchte in diesem Abenteu-
er auch noch die Vergangenheit eines seiner
Spielercharaktere enthiillen, der vor bald 10
Jahren einen Mord begangen hat und nun
von einem Kopfgeldjager verfolgt wird. Da
diese Zeitebene im Spiel wichtig ist, aber
nicht zum Hauptplot gehért, nennt der Spiel-
leiter die Ebene Alrik-1.

Und um alles noch zu vervollstandigen,
wird der Priester der Gruppe seit einigen
Wochen Opfer seltsamer Tagtrdumer oder
Visionen. Der Spielleiter kennzeichnet diese
Tragtrdume als Vision.

Das (zugegeben sehr extreme) oben ste-
hende Beispiel hat also folgende Zeitebe-
nen.

X = Die Charaktere ermitteln. Das
dauert mehrere Tage und Wochen,
kann aber in einer Zeitebene abge-
fasst werden.

X1 = Vor 3 Wochen wurden meh-
rere Birger der Stadt wahrend des
Vollmondes brutal ermordet. Die
Zeitebene beschreibt alle Ereignisse,
die im direkten zeitlichen Zusammen-
hang mit diesen Morden stehen

X-2 = Vor 50 Jahren wurde eine Frau
durch eine Gericht zu Tode verur-

teilt. Diese Zeitebene behandelt die
Tage und Wochen der Gerichtsver-
handlung, der Urteilsverstreckung
und - wenn es fiir den Plot nétig sein
sollte - auch die Wochen und Monate
danach.

Dazu kommen noch neben dem Hauptplot
folgende Handlungsebenen:

Alrik -1 = Diese Ebene behandelt
alle Geschehnisse, die dazu gefiihrt
haben, dass Alrik vom Kopfgeldjd-
ger verfolgt wird. Das meint Alriks
Verbrechen und die Anwerbung der
Kopfgeldjager vor 10 Jahren genauso
wie die sporadischen Szenen inner-
halb des letzten Jahrzehnts, in denen
es den Kopfgeldjagern immer wieder
gelungen ist, Alrik aufzuspren.

Vision = der Priester erlebt wieder
eine Vision
Sind alle Zeit- und Handlungsebenen ver-

geben, malt sich der Spielleiter groe Zet-
tel mit X, X1, X-2, Altik-1, etc. Zu Beginn des
Abenteuers oder des Spielabends werden
vor dem Spiel die Verwendung von verschie-
denen Zeitebenen angekiindigt und deren
Funktion erklart.

Nun kann der Spielleiter die jeweiligen
Ebenen vor dem Spiel erklaren - bietet sich
beim ersten Mal an - oder - bei erfahrenen
Spielern — diese bei der jeweiligen Szene ein-
fiihren. Die entsprechende Ebene wird nun
offen sichtbar fiir alle Spieler gezeigt, wenn
sich etwas andert.

Die Spieler haben gerade einen Kampf
hinter sich gebracht (Zeitebene X). Der Cha-
raktere Alrik durchsucht routiniert die Toten,
um heraus zu finden, warum diese angegrif-
fen haben. Bei einem der Toten findet er sei-
nen Steckbrief und er wird unmittelbar von
seiner Vergangenheit (Alrik -1) eingeholt.

Das Ganze kann so aussehen:

SL:,,Deine Finger durchsuchen flink den To-
ten. Waffen guter Qualitdt, Stiefel aus dunk-
lem Leder, wie man sie in deiner Heimat trdgt,
ein paar Geldstlicke... und ein Schriftsttick.“

SC1: ,,Schriftstiick? Freunde, unser Angrei-
fer konnte offenbar lesen.“

SC2:,,Was ist es?

SL: ,,Es ist ein alter Steckbrief. Speckig und
abgegriffen, alt, wahrscheinlich ein Jahrzehnt
alt. Eine Zeichnung zeigt einen jungen Mann,
der angeblich eine Frau bestialisch umge-
bracht haben soll. Es ist euere Gefdhrte Alrik!“

SL zum Spieler von Alrik gewandt: ,,Deine
Vergangenheit hat dich schon wieder einmal
eingeholt!
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Neben den Zeit- und Handlungsebenen
auf Papier ist es auch noch erzdhlerisch
moglich, diese Strange etwas klarer zu
machen. Man kann den einzelnen Ebenen
namlich besondere Erzahlatrribute zuord-
nen und diese immer wieder als Einstieg
ansprechen. Das kann z.B. die Beschrei-
bung von besonderem Wetter (Dauerre-
gen oder Nebel, der Jahrhundertsommer,
etc), eines immer zu Beginn auftretenden
NSCs oder Gebdudes oder eines entspre-
chenden Leitmotiv, sowie outtime ein be-
sonderer Soundtrack, etc sein.

Der ANFscp-Artikel in der kommenden
Ausgabe der Anduin widmet sich der Ver-
wendung solcher Leitmotive im Abenteu-
er, ihrem Nutzen und ihren Einsatzmog-
lichkeiten.

Der Spielleiter hdlt nun deutlich sichtbar
die Alrik-1-Zeitebene vor sich, dass jeder in
der Gruppe es sehen kann. Dann springt er
nahtlos 10 Jahre in die Vergangenheit und
spielt eine Riickblende:

SL zum Spieler von Alrik: ,,lhr Blut an dei-
nen Hdnden... du siehst es wieder ganz deut-
lich. Du hast sie bei den Bdumen treffen sollen.
Was davor passiert ist, weifst du nicht mehr.
Aber auf einmal... Dort lag sie und atmete
nicht mehr, als du kamst.“ Der SL wechselt
nun auch die Erzahlzeit von damals auf jetzt,
um direkt die Ereignisse von damals zu spie-
len: ,,Was machst du?“

SC1:,,Ich stehe da und betrachte meine Hén-
de. Das soll ihr Blut sein? Wieso Blut, ich liebe
sie doch? Was ist passiert? Habe... habe ich sie
umgebracht? Ich laufe ein paar Schritte vom
Baum weg, blind vor Trdnen.*

SL: ,,Was ist geschehen? Gerade eben noch
habt ihr zusammen unter dem Baum ge-
tanzt... dann fehlen dir offenbar ein paar Mi-
nuten und nun ist sie tot. Du hérst das Gebell
von Hunden. Es scheinen Leute aus dem Wald
in Deine Richtung zu kommen!“

SC: ,,Leute? Ich hab sie nicht umgebracht.
Ich liebe... habe sie geliebt. Erkenne ich Wun-
den, wenn ich sie umdrehe?*

SL:,,lhr Riicken ist zerfetzt wie von Klauen.
Sie scheint sich nicht gewehrt zu haben. Die
Leute sehen dich mit deiner toten Geliebten
im Arm... sie deuten auf dich und schreien...
der dicke Schmied hetzt seine Hunde los!“

SC:,,GOtter? Was ist passiert?“

Der Spielleiter hebt erneut die Zeitachse X
empor. Nun sind wieder alle Spieler am Spiel
beteiligt und die oben genannte Szene nach
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Fundus Ludi

Vor Kurzem feierte die Webplattform
FunDus Lupi seinen ersten Geburtstag.
Zeit fiir uns, den Machern des Projekts zu
gratulieren und es hier kurz vorzustellen.

Das ,,groRte und umfangreichste Rollen-
spielarchiv im deutschsprachigen Raum“,
kein geringeres Ziel hatten sich die Initia-
toren des Projekts auf die Fahne geschrie-
ben. Ein hohes Ziel - und doch fehlte es
bis dato in Deutschland an einer solchen
Plattform. So kam es dann auch, dass sich-
die Datenbank von FUNDUS LuDI rasant
flllte und dort inzwischen (iber 1.500 Do-
kumente zu finden sind.

Hinter FUNDUS Lubi steckt der Gedanke,
dem Rollenspieler die umstandliche Suche
nach Material zu ,,seinem* System zu er-
sparen. Aber damit nicht genug - es geht
auch darum die Kreativitat vieler Rollen-
spieler anzusprechen und sie zu animie-
ren, Material fir die anderen Spieler zur
Verfiigung zu stellen.

In vielerlei Hinsicht ist FUNDUS LupI die
zeitgemalige und praktische Alternative
zu klassischen Fanzines wie der ANDUIN.
Suchende finden hier schnell und gezielt
Artikel, Abenteuer und Spielhilfen zu dem
gewiinschten System. Und Autoren kén-
nen schnell und einfach ihre Werke online
stellen.

Link: http://www.fundus-ludi.

endofinternet.net

Auffinden des Steckbriefs geht weiter.

SCa:,,Alrik? Ein Mérder. Ich bin zu geschockt,
um zu reagieren.‘

SC3: ,lch trete auf in (Alrik) zu und packe
ihn grob an den Schultern. “Erkldr dich!" zische
ich dir (zum Spieler von Alrik gerichtet) ins
Gesicht.

SCi: ,,lhr seht, wie ich um Fassung ringe.
Meine Hdnde sind um den Steckbrief geklam-
mert. Dann blicke ich auf und ihr sehr vollkom-
mene Hilflosigkeit in meinen Augen und viel-
leicht das erste Mal seht ihr Angst und Trauer
in meinem Gesicht: ,Ich weifs es nicht mehr...
ich weifs nicht...

Nun erhalt der Spieler von Alrik endlich
die Gelegenheit, iiber seine Hintergrundge-
schichte zu reden, seinen schockierten Ge-
fahrten zu berichten, dass er nicht weiR, ob
er seine Geliebte umgebracht hat und dass
ihm die wichtigsten 5 Minuten seines Lebens
fehlen... und er nie weil3, ob er nicht irgend-
wann vor einem der anderen Spielercharak-

tere stehen wird mit dessen Blut an seinen
Handen.

WARUM DAS GANZE
EIGENTLICH?

Anfangs kann es zu Irritationen in der
Spielrunde kommen. Aber wenn man erst-
mal das eine oder andere mal mit zwei bis
drei solcher Zeit- oder Handlungsebenen he-
rumexperimentiert hat und seine Runde sich
mit diesem Stilmittel anfreunden konnte,
bieten sich eine Reihe von sehr brauchbaren
Méglichkeiten.

Das Potenzial fiir Erzdhlungen ist grof3

Der Spielleiter kann weitaus komplizierte-
re Plots entwerfen und Nebenstrange ein-
flechten, ohne immer wieder seinen Spielern
outtime erkldren zu miissen, wo man sich
nun gerade befindet. Nebenstrange werden
von den Spielern als solche erkannt und nicht
mehr unbedingt in den Hauptplot integriert.
Und natdrlich heilt es nicht, dass Nebensze-
nen auch unwichtig sind, nur weil ein ande-
res Schild gezeigt wird.

Informationen vermitteln,

ohne sie sagen zu miissen

Das Hochhalten des entsprechenden Zet-
tels macht klar, wo sich die Gruppe gerade
aufhdlt und wer hier aktiv zum Spiel beitra-
gen kann. Diese flissigen Ubergénge ohne
Outtime-Unterbrechungen férdern die Dich-
te der Athmosphdre und erlauben wie bei
Filmen flieRende Schnitte und Szeneniiber-
gange.

Hier kann man getrost herumexperimen-
tieren und immer wieder Neues versuchen.
Wichtig ist aber, dass die Spieler dieses Stil-
mittel verwenden wollen und damit umge-
hen kénnen.

Leitung durch NSCs und Spielleiter

Gerade in actionbetonten Spielen wie im
Cyberpunk- oder Mantel&Degen-Genre ge-
winnt der Spielfluss durch Cineastik. Diese
erreicht man auch durch Geschwindigkeit im
Spiel. Zeitebenen helfen hier mit einem ganz
einfachen Trick, diese Dynamik zu bewirken.

Die Charaktere erzdhlen in der Zeitebene X
einem Gegenliber die Geschichte des eigent-
lichen Abenteuers, das somit in X-1 stattfin-
det. Verheddert sich der Spielfluss in langen
Intimedebatten und droht die Dynamik zu
stocken, kann der Spielleiter durch den NSC
in Zeitebene X die Spieler leiten.

SLals NSC:,,0kay, ihr habt also stundenlang
liberlegt, wohin es gehen sollte. Und wohin
ging es dann letztendlich?“ Die Spieler miis-
sen sich schnell outtime entscheiden.

Wenden sich die Spieler in eine Richtung,
die im Abenteuer nicht vorgesehen ist, kann
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dies der Spielleiter mit seinem NSC intime
kommentieren lassen und so den Plot len-
ken. Wer mag, soll da Railroading! briillen, es
ist ein geschickter erzahlerischer Kniff, den
Plot zu lenken, ohne von Auf8en in ihn einzu-
greifen.

SL als NSC: ,,0kay, also, nachdem ihr her-
ausgefunden habt, dass diese Spur keine Er-
gebnisse einbrachte, habt ihr euch also nach
Norden gewandt? Was ist dort passiert>

Ein solcher NSC kann in der Zeitebene X
schon Kkleine Spoiler auf zukiinftige Ereignis-
se geben, ohne diese ndher zu erldutern. In
einigen Settings ist das ein reizvolles Stilmit-
tel.

SL als NSC: ,,0kay, ich freu mich schon auf
die Stelle, als euch die Riesenkrake angegriffen
hat. Davon haben wir sogar hier gehért. Hat
euch ja lbel zugerichtet, das Vieh, wie man so
hért. Naja, aber dazu kommen wir ja spdter
noch. Erzdhlt weiter. lhr habt also den Mérder
verhdrt. Was hat er gesagt?*

Die Spieler zittern vor der Riesenkrake,
die nun wohl irgendwann kommen wird im
Abenteuer. Und Seereisen werden nun nicht
mehr nur ,,reine Routine.” Hier kann der
Spielleiter und die Spieler zusammen immer
mehr von der Szene im Voraus bekant geben,;
nur missen dann alle darauf achten, dass die
Vergangenheit auch stimmig bleibt.

Gruppen, die mit der Methodik der Zeit-
und Handlungsebenen vertraut sind und
SpaR daran haben, kdnnen mit etwas Expe-
rimentiertfreude noch weitere Einsatzmdg-
lichkeiten fiir sich entdecken.

WORAUF MAN NOCH
ACHTEN SOLLTE?

Es darf nicht zu viel werden. 15 Zeit- und
Handlungsebenen mit klar umrissenen Gren-
zen verwirren mindestens genauso stark wie
5 ohne. Daher sollte man nicht zu viele ver-
wenden und die Ebenen nicht zu oft wech-
seln. Man braucht immer nur dann eine sol-
che Ebene zu definieren, wenn Geschehnisse
angesprochen werden, in denen die Spieler
aktiv handeln und die mehr als nur einmal
vorkommen oder grofen Einfluss auf das
Spielgeschehen haben. Und wenn nach zwei
Abenteuern die Handlungsebenen wechseln,
sollte man das klar deutlich machen.

Wenn die oben beschriebene Ideen mit
der Gruppe oder dem aktuellen Setting nicht
funktioniert hat und die Gruppe auch keinen
neuen Versuch unternehmen will, sollte man
diese Idee ruhen lassen. Wichtig ist aber,
es mal auszuprobieren. Ebenso sollte man
nichts Uberstrapazieren, wenn es funktio-
niert. W

T | | || T



T A | | | T

Player Empowerment

WIE SPIELER MEHR EINFLUSS AUF DAS SPIEL NEHMEN KONNEN

TEXT: TOBIAS LOOSCHELDERS

Inmancher Gruppe kontrolliert der Spiellei-
ter den Plot, die Welt, alle NSCs und manch-
mal greift er sogar in die Spielercharaktere
ein. Wenn die Spieler den Plot verlassen,
werden sie vielleicht sogar wieder auf die
richtige Bahn zurlickgeschoben. In anderen
Gruppen werden Kompetenzen vom SL auf
die Spieler verteilt, die so mehr Einfluss auf
das Spiel nehmen kdnnen. Das nennt man
dann Player Empowerment.

Es gibt Techniken, die die Spieler dazu er-
madchtigen und ermutigen mehr ins Spiel ein-
flieRen zu lassen als nur ihren Charakter. Das
reicht von den Drama Points aus 7TE SEE Uiber
ein ,,Beschrieb‘ doch mal, wie...“ bis hin zum
Ubernehmen von NSCs. Die Spieler erhalten
gewisse Erzahl- und Gestaltungsrechte - an-
ders als in vielen klassischen Spielrunden.
Player Empowerment ist also ein Ansatz der
vom autoritdren, allmdchtigen Spielleiter
wegfiihrt. Wie das im Einzelfall aussieht kann
ganz unterschiedlich sein.

Die Spieler haben durch diesen Spielstil
die Moglichkeit ihre eigenen Ideen, die sonst
untergegangen wdren, einzubringen und da-
mit das Spiel zu bereichern. Als Spieler kann
man sich schnell gestort fiihlen, wenn die Be-
schreibungen des SLs die eigene Vorstellung
liber den Haufen werfen. Gerade bei eher
der Atmosphdre dienenden Kleinigkeiten
(Colour, Fluff) kann der Spieler einfach selbst
beschreiben, wie er sich etwas vorstellt. Das
kann er direkt (,,Ich gehe zu einer hutzeligen,
alten Wahrsagerin.*) oder durch Nachfragen
tun (,,Gibt es hier vielleicht so eine hutzelige,
alte Wahrsagerin, die aus einer Kristallkugel
liest?“).

Sehr wichtig ist jedoch, dass die Gruppe
vor Spielbeginn absteckt, wieviel ein Spieler
erzéhlen darf. Wird das vorher nicht geklart,
kann das dazu fiihren, dass die Spieler sich
nicht recht trauen, ihre Kompetenzen zu
nutzen, weil sie die Grenzen nicht kennen.
Vielleicht befiirchten sie sogar dem SL in die
Quere zu kommen, weil dieser Spielstil fiir sie
ungewohnt ist. Um Player Empowerment er-
folgreich einzusetzen ist ungemein hilfreich,
wenn die Spieler auf einer Wellenldnge sind.
Es also niemand versucht, sich durch seine
neuen Rechte besonders hervorzutun.

ALLGEMEINE
BEGUNSTIGUNGEN

Allgemein unterstiitzt ein kooperativer
,,Ja, aber“-SL-Stil Player Empowerment
schon ungemein. Also ein Stil ein Spiel zu lei-
ten, der die Ideen der Spieler weitestmdglich
aufgreift, anstatt diese zu unterbinden, weil
sie dem SL gerade nicht in den Kram passen.
Werden die Einfélle der Spieler allerdings
zu oft abgewiesen, kann es schnell zu Frust
kommen.

Auch relationship-maps (siehe Anduin
#94), die einen offen gestalteten Plot ermdg-
lichen, sind dem Player Empowerment dien-
lich. Da es keinen linearen Plot mehr gibt,
muss der SL auch nicht darauf Acht geben,
dass die Spieler diesen nicht verlassen. Somit
sind die Spieler dadurch schon freier.

AM BEISPIEL:
ERZAHLRECHTE

Es gibt viele Arten, wie die Erzahlrechte
verteilt werden koénnen. Im Wesentlichen
kénnen die Spieler aber Fluff erzahlen, den
Plot verdandern oder NSCs {ibernehmen.

In vielen Spielrunden gibt es bereits Situa-
tionen, wo die Spieler ganz natiirlich selbst
beschreiben, ohne sich dariiber bewusst zu
sein, dass sie hier gerade mit Player Empow-
erment spielen.

(Miss-)Erfolge selbst

beschreiben

Die Spieler beschreiben selbst, was pas-
siert, wenn sie einen Wiirfelwurf schaffen
oder er ihnen misslingt. Besonders im Kampf
ist das ziemlich gut moglich.

Fluff erzéhlen

Die Spieler kénnen auch durch kleinere
Beschreibungen, die nicht in den Plot ein-
greifen, die Atmosphdre férdern. Das kann
da anfangen, wo bestehende Weltelemente
geférdert werden (z.B. ein Charakter erzahlt
eine diistere Geschichte in einem Dark Fan-
tasy-Setting) und da aufhdren, wo neue Fa-
cetten ins Spiel gebracht werden. Dinge, die
den eigenen Charakter betreffen eignen sich
nattirlich besonders, um vom Spieler naher
ausgefiihrt zu werden. Das kann zum Bej-

spiel die Wohnung des Charakters sein oder
der Tempel des SC-Priesters. Der SL kann
das hier auch gut spontan handhaben (,,Be-
schreib® doch mal, wie...“), wenn er merkt,
dass es sich um etwas charakterspezifisches
handelt oder der Spieler gerade eine bessere
Idee zu haben scheint.

Wenn das Spiel gerade etwas abgeflaut ist
und der SL spontan keinen Einfall hat, wie er
das Spiel wieder in Gang bringen kann, kann
auch ein Spieler in die Bresche springen und
den SL ein wenig entlasten.

NSCs iibernehmen

Neben dem Einbringen von NSCs als Con-
nection (,,/ch kenne dajemanden... ), kénnen
Spieler auch NSCs selber spielen. Der SL kann
sie dazu kurz briefen, wenn es sich um einen
NSC mit einer wichtigeren Rolle handelt.
Also was der NSC weil3, was seine Ziele sind
und wie er ist. Das kann fiir die Abwechslung
und neue Impulse durchaus interessant fiir
eine Spielrunde sein. Aber auch Nichtspie-
lercharaktere, die nichts mit dem Plot zu tun
haben, kénnen sehr gut an einen Spieler ab-
getreten werden. Wenn sich die Gruppe z.B.
trennt kann ein Spieler den Héandler spielen,
bei dem einer seiner Mitspieler gerade ein-
kauft. Oder ein Spieler bringt spontan einen
Trunkenbold in der Taverne ein, weil ihm sein
SC gerade zu passiv ist. Die Moglichkeiten
sind sehr vielfaltig.

Besonders sinnvoll ist es einem Spieler ei-
nen NSC anzubieten, wenn sein eigener Cha-
rakter gerade nicht an der Szene teilnimmt.
Bei Ars Magica beispielsweise wird jedem
Spieler neben seinem Charakter noch ein
NSC zugewiesen.

Sceneframing

Wie bereits angedeutet, gibt es Spiele, die
in richtige Szenen aufgeteilt sind. In diesen
wird oft zu Anfang outtime klar gemacht, wo
die Szene stattfindet, wer anwesend ist und
vor allem, was mit der Szene erreicht wer-
den soll. Das muss aber nicht zwangslaufig
immer der Spielleiter machen. Wer welche
Szene einrahmen darf, kann durch Punkte
oder Karten durchs System festgelegt wer-
den oder es geht einfach reihum.

Besondere Elemente des sceneframings
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Player Empowerment ist ein Prinzip,
dem sehr viele Independent Rollenspie-
le folgen. Die Idee ist, die klassische
Trennung von Spieler und Spielleiter
aufzubrechen und dem Spieler mehr
schopferische Gewalt an die Hand zu
geben. Ein gutes Beispiel dafiir sind die
»Spotlights aus INSPECTRES, mit denen
jeder Spieler sogar zukiinftige Ereignis-
se fiir sich oder andere Spieler vordefi-
nieren oder Ausriistungsgegenstande
bei Bedarf erschaffen kann.

sind Kicker. Das sind Aufhanger, wie der
SC ins Abenteuer gerat, die sich die Spieler
selbst ausdenken und aus denen der SL dann
eine Szene zu Anfang der Spielsitzung macht.
Kicker wurden das erste mal bei SORCERER
verwendet.

Stakes setzen

Weiterhin gibt es Rollenspiele, bei de-
nen nicht eine einfache Handlung (ein
Schwerthieb, Klettern,...) aufgeldst wird,
sondern ein ganzer Konflikt (ein Kampf, ein
Rededuell,...). Dabei setzt man bevor die
Wiirfel gerollt werden die méglichen Konflik-
tausgange fest (,,Wenn du gewinnst, passiert
das und das, wenn du aber verlierst... ). Die-
se moglichen Konfliktausgange werden Sta-
kes genannt und kénnen auch sehr gut von
den Spielern selbst festgelegt werden.

Dramapoints

Dramapoints oder etwas Vergleichbares
gibt es in einigen Spielen. In den kurzen, frei-
en ONE BRAINCELL RULES kann sich ein Spieler
damit direkt Erzdhlrecht kaufen. Leider ist in
den Regeln aber nicht genauer festgehalten,
wo dieses anfangt und aufhért. Aber das
kann auch jede Runde fir sich selber fest-
legen. Wenn gewiinscht, kann es sich dabei
dann auch um Plot-Elemente handeln. 7TE
SEE verwendet auch Dramapoints.

Whimsy Cards

Die Whimsy Cards werden am Anfang der
Spielsitzung an die Spieler ausgeteilt und
kdnnen dann nach deren Gutdiinken im Spiel
eingesetzt werden. Die Karten sind geeignet
um dem Plot oder einem Charakter einen
Schubs in eine Richtung zu geben und neue
Ideen ins Spiel einzubringen. Da sie univer-
sell sind (obwohl sie urspriinglich ARs MAGI-
CA entstammen), kann man sie problemlos
in jedes System einbinden. Beispiele fir Kar-
ten sind: ,,Schlechte Nachricht - jemand [also
auch ein NSC] erhdlt eine Nachricht tber ein
grofSes Ungliick“, ,,Lebhaftes Detail“, ,,Inne-
rer Konflikt“ oder ,,Neid“. Es gibt aber auch

Metagaming-Karten mit denen man einen
NSC iibernehmen kann oder die Karte ,,Cha-
raktertausch”. Sie sind im Original hier zu
finden http://www.darkshire.net/jhkim/rpg/
systemdesign/cards/whimsycards.html und
in der deutschen Ubersetzung unter http://
www.metstuebchen.de.

Fan Mail

Sowohl die Dramapoints als auch die
Whimsy Cards werden durch den Spielleiter
vergeben. Fan Mail hingegen geben sich die
Spieler gegenseitig fiir coole Aktionen, gu-
tes Rollenspiel oder einen richtigen Briiller.
Je nach Gusto. Die aus PRIMETIME ADVEN-
TURES stammende Idee wird meistens durch
in der Mitte des Tisches liegende Pokerchips
symbolisiert, die sich die Spieler gegensei-
tig zuwerfen. Je nach Spielsystem kann ein
eingesetzter Punkt Fan Mail verschiedene
Auswirkungen haben. In der Regel gibt er
einfach einen Bonuswiirfel oder Anliches.

Im extremsten Fall wird sogar ganzlich auf
den Spielleiter verzichtet. Die Erzdhlrechte
werden also komplett unter den Spielern
aufgeteilt. Bei WESTERN CITY zum Beispiel
rahmt jeder Spieler reihum eine Szene ein.
Und durch Spielchips kann jeder Spieler Fak-
ten dazukaufen. Gefallt einem Spieler ein ein-
geflihrter Fakt nicht, kann er Chips dagegen
bieten. Ein weiteres Spiel ohne Spielleiter ist
CAPES.

AM BEISPIEL:
GESTALTUNGSRECHTE

Als Gestaltungsrechte verstehe ich hier
Méglichkeiten der Einflussnahme, die nichts
direkt mit den Erzahlrechten im Spiel zu tun
haben.

Vor dem Spiel

Die einfachste Mdoglichkeit die Spieler die
Spielwelt gestalten zu lassen, ist es, sie an
der Vorbereitung teilhaben zu lassen. Das ge-
schieht oft in kleinerem Maf8e durch Hinter-
grundgeschichten der Charaktere, kann aber
noch deutlich tiefer gehen. In einer Space
Opera konnten die Spieler sich zum Beispiel
einzelne Planeten im bespielten Sternensys-
tem ausdenken und beschreiben. Oder bei
einem Fantasysetting kann sich ein Spieler
die Kultur ausdenken, der seine Spielfigur
entstammt.

Spiele wie SORCERER, My LIFE WITH MAs-
TER oder PRIMETIME ADVENTURE setzen ein
gemeinsames Entwickeln der Spielwelt vo-
raus. Bei SORCERER miissen sogar spielrele-
vante Werte von der Gruppe genau definiert
werden. Das gemeinsame Entwickeln stellt
sicher, dass alle Spieler sich in dem Kon-

“anouss R v cvowemen—

zept der Gruppe wiederfinden. Und in einer
Gruppe kann man oft kreativere Ergebnisse
erzielen, da man auf die Ideen der anderen
aufbauen bzw. daran anknipfen kann.

Im Spiel: Veto-Recht

Gestalten kann man nicht nur schopfe-
risch, sondern wenn man Widerspruch ge-
gen etwas einlegt, was einem nicht gefallt.
Vielleicht weil eine Beschreibung eines Mit-
spielers nicht in das (Spiel-)Weltbild des Spie-
lers passt oder weil sie eine Aktion des eige-
nen Charakters unmdglich macht.

Nach dem Spiel: Feedback

Durch Feedback an den Spielleiter kann ein
Spieler natiirlich auch Einfluss auf das Spiel
selbst nehmen. Das kdnnen ganz gezielte
(,,Ich finds cool, wenn Magister Alrik néchste
Session einen Dschinn beschwdren wiirde)
oder eher vagere Dinge sein (,,Ich hdtte mal
wieder Lust auf so einen richtig klassischen
Dungeoncrawl!“). Natirlich kann es aber
auch charakterspeizifisch sein (,,Kannst du
nicht mal einen anderen Zwergen auftauchen
lassen, mit dem Brumnir dann mal so richtig
zechen kann?“).

Das ist zwar kein direktes Player Empower-
ment, aber dadurch wird es auch fiir die Spie-
ler méglich in den Plot einzugreifen. Denkbar
ware es auch, Feedback mechanisch durch
irgendeine Art Punkte zu belohnen.

AM BEISPIEL:
AUSRUSTUNG

In manchen Gruppen besteht die Regel
,»Was nicht auf deinem Charakterbogen steht,
hat dein Charakter nicht!“. Der Spieler hat
also tiberhaupt keine Kompetenzen hier kre-
ativ zu sein und muss viel Zeit in Mikroma-
nagement verschwenden, dass ihm womaég-
lich Giberhaupt keinen Spal macht. Hat sich
der Spieler keinen Faden, sondern nur eine
Ndhnadel notiert, kann er sein Hemd nicht
flicken.

Mit dem Ansatz des Player Empowerment
kénnte man davon ausgehen, dass ein Cha-
rakter alle passenden Gegenstande dabei
hat. Der Halbling hat natirlich Gewdirze, Ko-
chutensilien und einen Angelhaken dabei,
wenn sein Spieler das mochte. Genauso ist
bei einem erfahrenen Abenteurer davon aus-
zugehen, dass er etwas zum Feuer machen
und Fackeln bei sich tragt. Der Spieler miiss-
te viel weniger Zeit mehr mit Ausriistungslis-
ten und Kupfermiinzen-Buchhaltung vergeu-
den, wenn er sich nur ungewdhnliche und
besondere Gegenstdnde notiert. Ein Spiel,
dass véllig auf Ausriistung verzichtet ist das
cinematische WusHu. B
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Rezensionen

VORSTELLUNG UND BEWERTUNG VON SPIELEN, BUCHERN UND MUSIK

SEN]|

Tommy Heinig

KR Das Strategie-
spiel A GAME OF
THRONES  fiihrt
nun seit lange-
rer Zeit unsere
Bewertungsliste
an - zu Recht
wie viele Leser-
kommentare
bestatigen, denn es vereint einen geringen
Glickfaktor mit interessanter Spielmecha-
nik, hohen strategischen und diplomatischen
Anforderungen und einer bekannten Hinter-
grundgeschichte. Dennoch landet es bei uns
recht selten auf dem Spieltisch, weil unsere
Spielrunden nicht immer die Lust verspiiren,
die kommenden vier bis sechs Stunden das
gleiche Spiel zu spielen. Nun bringt der Ver-
lag Asmodée (iber den Vertrieb Pro Ludo das
Spiel SENJI auf den Markt — das dem Titelver-
teidiger aber auf den ersten Blick in Sachen
Ausstattung und Spieltiefe nicht das Wasser
reichen kann.

In SENJI geht es um Familienclans im alten
Japan, die um Macht und Ehre streiten. Fol-
gerichtig zeigt der Spielplan die japanischen
Inseln, unterteilt in 18 Gebiete. Zudem ist
das Meer in zwei grofle Bereiche unterteilt.
Jeder Clan hat drei Startgebiete fest zuge-
ordnet und stellt dort bei Spielbeginn je eine
Festung (zeigt den Besitz an) auf. Dazu kann
er drei Einheiten und einen Samurai auf diese
drei Gebiete verteilen. In einem Spiel mit we-
niger als sechs Spielern sind die Gebiete der
nicht verwendeten Clans Tabu und diirfen
nicht betreten werden.

Nun geht es tber mehrere Runden, die
jeweils ein Jahr darstellen und daher in vier
Phasen (Jahreszeiten) unterteilt sind, bis
zum Spielziel. Der Spieler, der am Jahresen-
de einer beliebigen Runde die meisten Ehren-
punkte ergattern konnte, mindestes aber 60
Stiick, der hat gewonnen. Da zum Spielstart
jeder Spieler drei Samuraikarten erhdlt, aus
denen er sich eine aussuchen darf, und auf
jeder dieser Karten ein bestimmter Ehren-
punktewert vermerkt ist, startet jeder Spie-
ler bereits mit einer bestimmten Anzahl an
Ehrenpunkten. Der Samurai hat die auf der
Karte beschriebene Sonderfahigkeit, und

bringt einen leichten Vorteil im Kampf.

Jede Spielrunde beginnt im Winter und
zwar mir dem Empfang des Kaisers. Der Spie-
ler, der aktuell die meisten Ehrenpunkte hat,
genieft die besondere Gunst des Kaisers und
darf in den spdteren Runden Sommer und
Herbst die Reihenfolge bestimmen, in der die
Spieler handeln dirfen. Dies ist eine machti-
ge Féhigkeit, macht den Kaisergiinstling aber
auch zu einer besonderen Zielscheibe fiir
die anderen Spieler. Dann darf der Giinstling
die groRe Sanduhr mit vier Minuten Laufzeit
umdrehen und es beginnt eine Diploma-
tiephase. Hier verhandeln die Spieler offen
oder heimlich miteinander und tauschen
Diplomatiekarten untereinander aus. Diese
Diplomatiekarten sind ein sehr wesentliches
Spielelement, weshalb ich kurz die drei Arten
beschreiben will:

o Militarische Unterstiitzung: Diese Karten
werden im Kampf gespielt, um Wiirfel-
ergebnisse fiir sich nutzen zu kdnnen.
Man kann diese Karten aber auch an ei-
nen Mitspieler weitergeben, um diesen
militdrisch zu unterstiitzen.

e Handel: Wer eine solche Karten an einen
Mitspieler vergibt, der erlaubt diesem,
spdter im Spiel eine Hanafuda-Karte aus
dem eigenen Vorrat zu nehmen. Diese
Hanafuda-Karten sind so etwas wie Res-
sourcen im Spiel, die von den Spielern
gesammelt und spater gegen Ehren-
punkte oder neue Samurai getauscht
werden.

* Familienmitglieder: Vielleicht die wert-
vollsten Karten, denn hier gibt man ein
Mitglied seines Clans in fremde Hande.
Der Gegenspieler kann die Karte entwe-
der offen ausspielen und so eine kleine
Menge Ehre sammeln oder auf der Hand
behalten. Dann kann man die Karte bei
einem Angriff des Besitzers der Karte
auf die eigenen Truppen opfern und so
zum einen Ehrenpunkte sammeln, zum
anderen dem Angreifer Ehrenpunkte
kosten.

Das Besondere der Diplomatiephase in
SENJI ist, dass man Abkommen durch die
Diplomatiekarten absichern kann. Ein Nicht-
angriffspakt etwa wird durch den gegensei-
tigen Austausch von Familienmitgliedern
stark gefestigt, einen verblindeten Spieler
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kann man aktiv mit Handelskarten oder mi-
litdrischer Unterstiitzung versorgen. Sind die
vier Minuten abgelaufen (was stets schneller
passiert als man es glauben méchte), dann
ist kein weiteres Verhandeln mehr méglich
bis zur nachsten Winterphase.

Es folgt der Friihling, in dem jeder Spieler
einen von drei unterschiedlichen Befehlen
in Form von Pappmarken verdeckt auf seine
Lander legt. Die drei Befehle sind:

o Produktion: Der Spieler darf zwei
Hanafuda-Karten ziehen.

e Aufriistung: Der Spieler darf zwei neue
Einheiten in das Land stellen.

o Bewegung: Der Spieler darf einige oder
alle Truppen aus dem Land in angren-
zende Ldnder oder tber die Seefelder
bewegen.

Im Sommer bestimmt der Kaisergiinstling,
in welcher Reihenfolge die Befehle der ein-
zelnen Ldnder aufgedeckt und ausgefiihrt
werden. Kommt es durch eine Bewegung
zu einem Kampf wird dieser sofort durchge-
fiihrt. Dabei zdhlt jede Einheit als ein Kampf-
punkt. Befinden sich Samurai mit in den Ar-
meen der Schlacht, so wird von den neun
Schicksalswiirfeln, die auf jeweils einer Seite
das Symbol eines der sechs Clans zeigen, fiir
jeden Samurai ein Wiirfel auf die Seite des
entsprechenden Clans gedreht. Die restli-
chen Wiirfel werden gewiirfelt und nach
Clansymbolen sortiert. Nun muss jede Seite
eine Kampfkarte ausspielen. Wird dabei eine
eigene Kampfkarte gespielt, so darf man die
Wiirfel des eigenen Clans zu den Kampfpunk-
ten hinzuzahlen. Man kann aber auch eine

zuvor ertauschte Unterstiitzungskarte eines
anderen Clans spielen, um die Wirfel mit
dessen Symbol zu zdhlen. Die verwendeten
Kampfkarten kommen sofort zurtick auf die
Hand ihres urspriinglichen Besitzers. Wer die

Art Brettspiel
Verlag Asmodée
Sprache Deutsch
Spieler 3 bis 6
Alter ab 12 Jahre
Jahr 2008
Preis ca. 40,- Euro
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héhere Anzahl an Kampfpunkten erringen
konnte gewinnt die Schlacht. Die unterle-
gene Seite verliert alle beteiligten Einheiten
(auch Samurai), die Gewinnerseite aber ge-
nauso viele Einheiten (aber Samurai bleiben
unbeschadet). Zudem gibt es fir den Gewin-
ner so viele Ehrenpunkte wie Einheiten (ohne
Samurai) gestorben sind - wobei der Angrei-
fer im Siegesfall sogar zweimal diese Summe
erhdlt und das Land einnehmen kann.

SchlieBlich kommt der Herbst, in dem
die Spieler ihre Hanafuda-Karten gegen Eh-
renpunkte oder neue Samurai eintauschen
kénnen. Auch Handelskarten kénnen nun
eingeldst werden oder Familienangehdrige
anderer Clans offen ausgelegt werden. Wer
von jedem anderen Spieler eine Diplomatie-
karte sammeln konnte und diese freiwillig zu-
riickgibt bekommt zehn Ehrenpunkten, kann
die Karten aber natirlich nicht anderweitig
einsetzen.

So geht das Spiel (iber mehrere Jahre bis
schlieRlich einer oder mehrere Spieler im
Herbst mindestens 60 Ehrenpunkte errei-
chen, was je nach Spielerzahl ungefahr 9o bis
120 Minuten dauert. Es gewinnt der Spieler
mit dem héchsten Stand.

Das Coverbild von SENJI gehdrt zu den
Schénsten der letzten Jahre und passt sehr
gut zum Spielthema. Uberhaupt ist das The-
ma der japanischen Kriege (iberzeugend so-
wohlim Spielmaterial als auch in der Spielme-
chanik umgesetzt worden. Die Zeichnungen
auf den Karten sind sehr gelungen und auch
die Figuren der Samurai und Festungen
sind schdn anzusehen. Dass die Einheiten
nur Pappcounter sind ist zwar nicht ganz
so hiibsch, sorgt aber fiir eine gute Uber-
sichtlichkeit, ebenso wie der schéne, aber
detailarme Spielplan. Insgesamt hinterldsst
das Spiel optisch einen sehr guten Eindruck.
Leider liegt aber der Preis mit ca. 40,- Euro
etwas hoch.

Fazit

SENJI ist genau mein Spiel und schlagt -
entgegen des ersten Eindrucks — meinen bis-
herigen Strategieliebling A GAME OF THRONES
sogar in einigen Punkten. Entscheidend ist
fiir mich wie oft man ein Spiel gerne wieder
spielen mdchte. Und da tut sich A GAME oF
THRONES als wahres Schwergewicht nicht
leicht. SENJI hingegen spielt sich kiirzer und
reduzierter: es vereint Komponenten aus
A GAME OF THRONES, DIPLOMACY und RISIKO,
dampft diese dabei aber stark ein. Manch
einen Strategieveteranen wird dies enttdu-
schen, aber fiir Spieler, die sich nicht einen
halben Tag lang an ein Spiel setzen wollen,
ist es eine gelungene Alternative. Besonders
gefallen hat mir neben der relativ kurzen

Spieldauer, dass man das Spiel auch ohne ei-
nen einzigen eigenen Angriff gewinnen kann
- also tatsdchlich unterschiedliche Méog-
lichkeiten fiir den Spielsieg hat: lber den
agressiven Kampf, tber Handel oder lber
Diplomatie (oder einer guten Mischung der
drei Teile). Zudem kommt es dem Spielfluss
entgegen, dass man Abkommen durch Kar-
ten absichern kann.

SENJI ist ein echter Uberraschungshit, der
in ndchster Zeit haufiger auf unserem Spiel-
tisch landen wird. ®

AGRICOLA

Tommy Heinig

In AGRICOLA
werden die Spie-
ler in die Rollen
von Landwirten
im 17. Jahrhun-
dert versetzt. Es
gilt, den einfachen
Hof auszubauen,
sich der Viehzucht
und dem Feldbau
zu widmen und generell seine Familie iber
etliche Jahre erndhren zu kénnen. Der Spie-
ler, dem die ausgewogenste Erfiillung aller
Aufgabenbereiche gelingt (also die meisten
Siegpunkte holt), der gewinnt das Spiel und
darf sich iiber einen prachtigen Hof freuen.

Jeder Spieler erhdlt einen eigenen Spiel-
plan mit 3 mal 5 Feldern. Auf zwei dieser Fel-
der liegt bereits zu Spielbeginn je ein Holz-
hausplattchen, in dem es sich zwei Personen
gemiitlich machen kénnen. Naja, zumindest
so gemiitlich wie es in einem spartanischen
Holzhaus méglich ist. Mit ein wenig Nahrung
ausgestattet geht es auch schon los.

Auf weiteren Spielpldnen in der Tischmitte
sind Aktionen aufgezeigt, die man pro Runde
ausfiihren kann. Beispiele fiir solche Aktion
sind das Fischen im Fischweiher (was Nah-
rung einbringt), das Pfliigen eines Ackers
(wodurch man einen Acker auf den eigenen
Spielplan legen darf), das Ausbauen des eige-
nen Hauses (damit weitere Zimmer fiir mehr
Personen entstehen) oder das Einkaufen von
Weizen als Saatgut. Allerdings kann jede Ak-
tion pro Runde nur von einer einzigen Per-
son ausgefiihrt werden. Beginnend mit dem
Startspieler legt jeder Spieler eine seiner Per-
sonen auf eine Aktion und fiihrt diese direkt
aus. Reihum geht dies weiter, bis alle Perso-
nen auf Aktionen gelegt wurden.

Am Beginn jeder Runde kommt aber eine
weitere (begrenzt zufallige) Aktion ins Spiel,
die neue Mdglichkeiten bietet. So kann man
mit den Standardaktionen zwar Saatgut er-
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werben und einen Acker pfliigen, aber die
Aussaat kann man erst mit einer spater ins
Spiel kommenden Aktion ausfiihren.

Dadurch, dass einige wichtige Aktionen
nur einmal im Spiel vorhanden sind, jede Ak-
tion aber nur einmal pro Runde ausgefiihrt
werden kann, kommt es zu einem spannen-
den Wettkampf um die begehrten Aktionen.
Hilfreich ist dabei, dass man sich das Recht
des Startspielers ebenfalls tiber eine Aktion
sichern kann. Aber auch, wenn man die ge-
wiinschte Aktion nicht ausfiihren konnte
weil ein anderer Spieler schneller war, blei-
ben im Normalfall immer sinnvolle Alternati-
ven offen.

So ist Agricola ein zwar nicht sehr einstei-
gerfreundliches, da recht komplexes, aber
dennoch extrem abwechslungsreiches Auf-
bauspiel. Die Fiille der angebotenen Aktio-
nen zum Ende der 14 Spielrunden ist enorm,
so dass es gilt stets die Ubersicht zu behal-
ten. Erschwert wird dies durch die Anschaf-
fungen und die Ausbildungen.

Zu Spielbeginn erhdlt man ndmlich 7 Aus-
bildungskarten, die einem bestimmte Vortei-
le im Laufe des Spiels bieten. So kommt man
zum Beispiel giinstiger an Rinder oder Scha-
fe, kann Hauser schneller ausbauen oder
bekommt einfach zusdtzliche Siegpunkte.
Dazu gesellen sich 7 Karten mit kleinen An-
schaffungen. Das kann ein Schweinetrog sein
oder ein Brotbackofen. Meist miissen zum
Ausspielen dieser Karten bestimmte Roh-
stoffe gezahlt werden und natiirlich muss

| wertung Il | i

Karten-, Brett- und Rollenspiele
bewerten wir in den drei Kategorien
Preis/Leistung (P/L), Aufmachung
(AUF) und SpielspaB (SSP). Aus
diesen Einzelnoten ergibt sich eine
Gesamtwertung, die neben dem Titel
des Spiels im Kasten angezeigt wird.
Die Wertungsskala reicht von einem
Punkt (sehr schlecht) bis sechs Punkte

(genial).

Auf unserer Homepage findet Ihr eine
Datenbank mit vielen Rezensionen zu
Brett- und Kartenspielen.

Agricola

Art Brettspiel
Verlag Lookout Games
Sprache Deutsch
Spieler 1bis5
Alter ab 10 Jahre
Jahr 2008
Preis ca. 25,- Euro
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eine entsprechende Aktion durchgefiihrt
werden. Zudem gibt es zehn groRe Anschaf-
fungen, die enorme Vorteile und zusatzliche
Siegpunkte bringen, dafiir aber recht teuer
sind. Die groBen Anschaffungen stehen allen
Spielern zur Verfiigung, doch gewinnt hier
der schnellste Kaufer.

In immer schneller wiederkehrenden Ab-
standen (ber die 14 Spielrunden kommt es
zur Erntezeit. Hier werden Felder geerntet,
missen die Familienmitglieder ernahrt wer-
den (ansonsten gibt es Strafpunkte) und be-
kommen die Hoftiere Nachwuchs.

Am Spielende erfolgt dann die Schlussab-
rechnung. Fiir jede der zwei Saatgutarten,
der drei Tierarten sowie flir die Anzahl der
eigenen Acker und Weiden gibt es Punkte.
Weitere Pluspunkte bringen Familienmit-
glieder, die Ausbaustufe (Holz, Lehm oder
Stein) und GréRe des Hauses und bestimmte
Anschaffungen. Doch kann man auch Minus-
punkte bekommen, etwa dann wenn man
seine Familie nicht erndhren konnte oder den
Hof nicht komplett bebaut hat.

Die Spielpackung ist nicht sonderlich auf-
fallend gestaltet, hat es aber in jeder Hin-
sicht in sich. Das umfangreiche Spielmaterial
wiegt (iber 2 kg und umfasst unter anderem
acht Spielpldne, 360 (!) Spielkarten, unzdh-
lige Spielsteine aus Holz und Pappe und die
Anleitung. Wéhrend das Spielmaterial ausge-
sprochen schon und mit viel Liebe zum Detail
gestaltet wurde, kénnte ich sehr lange und
sehr laut (iber die Anleitung fluchen.

Nicht nur enthélt sie fehlerhafte Beschrei-
bungen (wie die angeblichen Farben der
hélzernen Spielsteine), sondern sie ist auch
unnétig kompliziert und sogar verwirrend
aufgebaut. Zwar ist 16blich, dass alle Karten
und Aktionen im Anhang (in winziger Schrift)
erlautert werden, aber dafiir sind leider auch
sehr wichtige Teile wie die Erklarung der
Schlusswertung in diesen Teil gerutscht. Ein
schnelles Nachschlagen der Regeln ist kaum
moglich und auch das erste Verstehen der
Mechanismen féllt schwer. Das ist sehr scha-
de, denn eigentlich ist AGRICOLA nicht schwer
zu verstehen - nur schwer zu meistern.

Weiterer (kleiner) Kritikpunkt ist, dass die
Tiere nur als einfache Holzwiirfel dargestellt
werden - Kkleine Tierfiguren waren nett ge-
wesen. Dem Spielspafl und hervorragenden
Eindruck des Materials schadet das aber
nicht.

Ein Extralob verdient sich der Verlag da-
durch, dass er praktisch die erste Erweite-
rung gleich mit in die Spielpackung legt. Die
Karten fiir kleine Anschaffungen und Ausbil-
dungen sind namlich in drei Kategorien un-
terteilt: Karten flr den einfachen Einstieg,

aber auch fiir geiibte und sehr erfahrene
Spieler. Dadurch ist auch auf lange Sicht Ab-
wechslung garantiert.

AuRerdem Uberrascht das Spiel mit Regeln
fiir eine Familienvariante (die ohne Ausbil-
dungen und Anschaffungen auskommt) und
mit Regeln fiir ein Solospiel.

Fazit

Auch wenn mich das Thema zundchst (iber-
haupt nicht interessierte, ist es doch sehr gut
umgesetzt und wirkt zu keiner Zeit aufge-
setzt. Die Ausstattung ist schén und umfang-
reich — abgesehen von der Anleitung gibt es
hier wenig zu meckern. Der Spielfluss ist er-
staunlich gut, man kann seine eigenen Vorha-
ben gut planen und wird dennoch durch die
Konkurrenz mit den Mitspielern gezwungen
hier und da umzudenken und andere Wege
einzuschlagen. Dabei kommt man sich so gut
wie nie verloren vor, sondern kann immer mit
anderen Aktionen den Schaden minimieren.

Das Spiel ist nicht unbedingt fiir Gelegen-
heitsspieler geeignet, aber jeder, der etwas
komplexere Spiele mit Spielzeiten von um
die zwei Stunden mag, muss sich AGRICOLA
naher ansehen! B

ZUG UM ZUG
KARTENSPIEL

Tommy
Heinig
Eigentlich
mag ich den
Verlag Days of

Wonder sehr
gerne,  also
vielmehr  die
Spiele dieses
Verlags. Was

ich aber nicht so sehr mag, das ist das un-
ermidliche Ausschlachten einer Idee oder
eines Namens zu immer uninspirierteren und
sinnloseren Machwerken. Entsprechend war
meine Stimmung, als ich horte, dass es zu
dem Spiel Zug und Zug nach diversen Erwei-
terungen und Nachfolgern nun auch noch
ein Kartenspiel geben sollte.

Das Brettspiel ZuG um Zug, in dem jeder
Spieler versucht moglichst viele Auftrage (je-
weils zwei Stadte miteinander zu verbinden)
zu erfillen, ist wirklich ein nettes Familien-
spiel und landet bei uns auch immer wieder
mal auf dem Spieltisch. Zwar ist das Eisen-
bahnthema nicht jedermanns Geschmack,
aber wer nichts dagegen hat, der erlebt mit
dem Spiel spannende Wettkdmpfe um die
Verbindungen. Der Spielspall kommt dabei
vor allem durch die Angst, ein anderer Spieler
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konnte es auf die gleiche Verbindung abgese-
hen haben und vor einem die notwendigen
Karten dafiir angesammelt haben.

Das Kartenspiel jedoch geht (erfreulicher-
weise) einen anderen Weg und verlagert das
Spiel mehr in Richtung Merkspiel - ohne aber
die Mdglichkeit zu vergessen, den anderen
Mitspielern das Leben etwas schwerer zu ma-
chen. Zu Spielbeginn bekommt jeder Spieler
sechs Ticketkarten, einen Joker und sieben
Wagenkarten. Die Ticketkarten zeigen zwei
Stadtenamen (zwischen denen die Verbin-
dung entstehen wird) und eine bestimmte
Kombination aus unterschiedlichen Farben
von Wagenkarten. Eine kleine Verbindung
zeigt beispielweise nur die Farben griin und
schwarz, wahrend eine grofe Verbindung
die Farben weif, orange, rot und zweimal
blau zeigt. Nattirlich ist die grole Verbindung
wesentlich mehr Siegpunkte wert, wenn
man sie bei Spielende erfiillen konnte, als
die kleinere. Aber Achtung - kann man die
Ticketkarte nicht erfiillen, so hagelt es statt
Siegpunkten Minuspunkte!

Die Spieler wahlen aus den Starttickets
mindestens eines aus, der Rest kommt wie-
der in den Nachziehstapel. Nun kdnnen die
Spieler jede Runde aus drei Aktionen wahlen:
Wagenkarten ziehen, Tickets ziehen oder
Wagen in den Zwischenbahnhof ablegen.
Die ersten beiden Aktionen sind Spielern
der Brettspielvariante bereits bekannt. Man
kann zwei Wagenkarten ziehen - entweder
von den sechs offen ausliegenden Karten
oder vom verdeckten Zugstapel. Oder man
wahlt vier Ticketkarten und behdlt eine be-
liebige Anzahl davon. Der Zwischenbahnhof
ist ein neues Spielelement und ersetzt den
Spielplan (immerhin ist dies hier ein Karten-
spiel). Man kann beliebig viele Karten einer
Farbe vor sich auslegen, aber nur wenn man
mehr hat als jeder andere Spieler in deren
Zwischenbahnhéfen.

Da jede Farbe nur bei einem einzigen Spie-
ler ausliegen darf miissen andere Wagenkar-
ten der gleichen Farbe auf den Ablagestapel
wandern. Man kann also einem anderen
Spieler, der zum Beispiel drei rote Karten
ausliegen hat, diese drei Karten aus dem
Spiel werfen, indem man selbst vier rote Kar-

Zug um Zu
Kartenspl

Art Kartenspiel
Verlag Days of Wonder
Sprache Deutsch
Spieler 2 bis 4
Alter ab 10 Jahre
Jahr 2008
Preis ca. 15,- Euro
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ten ausspielt.

Natdirlich kann man auch Joker mit in den
Zwischenbahnhof legen, allerdings miissen
diese immer obenauf liegen. In dem Beispiel
ebenkodnnte der Spieler auch dreirote Karten
und einen Joker ausspielen, der Joker miiss-
te aber an oberster Stelle zu liegen kommen.
Der eigentliche Clou des Spiels ist aber, dass
vor jeder anderen Aktion der Spieler von je-
dem Stapel seines Zwischenbahnhofs genau
eine (namlich die oberste) Karte in den so ge-
nannten Unterwegsstapel verdeckt ablegen
muss.

Die Karten wandern also vom Zwischen-
bahnhof in den Unterwegsstapel - dabei
werden die Stapel im Zwischenbahnhof im-
mer kleiner und damit anfdlliger fiir Angriffe
anderer Spieler. Weitere Gemeinheit ist, dass
der Unterwegsstapel absolut geheim ist,
denn nicht einmal der Spieler darf seinen ei-
genen Unterwegsstapel noch ansehen oder
die Anzahl der Karten zahlen. Man muss sich
also merken, welche Karten es schon in den
Unterwegsstapel geschafft haben und wel-
che Ticketkarten man damit erfiillen kann.

Ist der Nachziehstapel der Wagenkarten
aufgebraucht darf jeder Spieler noch ein-
mal handeln, dann kommt es zur Wertung.
Pluspunkte gibt es fiir jedes erfiillte Ticket,
Minuspunkte fiir jedes nicht erfiillte. Dazu
kommen noch Sonderpunkte, wenn man
die meisten erfiillten Tickets einer Grofstadt
sammeln konnte. Und wie so oft gewinnt der
mit den meisten Punkten.

Die Spielanleitung ist tadellos und so sind
auch die Karten. Man hat daran gedacht, die
Karten geeignet fiir Links- und Rechtshander
zu gestalten und die Farben sind zusdtzlich
mit Symbolen kodiert, so dass Menschen mit
Farbsehschwéche oder bei schlechter Be-
leuchtung auch Chancen haben.

Fazit

Das Kartenspiel der ZuG um Zuc Reihe
greift das Thema der Brettspielvorlage auf,
setzt es aber mit anderen Mechaniken um.
Diese sind sehr gut gelungen und einfach zu
erlernen. Dabei wird die Balance zwischen
Uberforderung der Merkféhigkeit zusam-
men mit komplettem Verlust der Ubersicht
und Langeweile ob zu leichter Aufgabe per-
fekt gel6st. Dadurch, dass man hintereinan-
der mehrere schnelle Runden spielen kann
und durch das Gesamtergebnis der einzelnen
Wertungen den Sieger bestimmt, kann man
die Spieldauer variabel gestalten. Insgesamt
ein sehr ansprechendes und empfehlenswer-
tes Kartenspiel. Trotzdem: schénen Gruf§ an
den Verlag - jetzt ist es dann auch wieder ge-
nug mit dem Zugthema... ®

DUNGEON TWISTER
Tommy Heinig
< Ein  Dungeon,
zwei Spieler, acht
Figuren — was zu-
ndchstrechtiber-
sichtlich  klingt
wird schnell for-
dernd, wenn sich
erst einmal der
Boden dreht und
nichts mehr so ist
wie zuvor. Aber
mal langsam. KI&-
ren wir doch zunédchst den einfachen Teil.

In DUNGEON TWISTER gilt es, seine eigene
Abenteurergruppe durch ein fieses Verlies in
die Freiheit zu fiihren. Dummerweise wurde
nur eine andere Gruppe auf der anderen Sei-
te des Dungeons mit dem gleichen Ziel aus-
gesetzt. Wir kdnnen nur durch deren Seite
fliehen und die nur durch unsere. Auflerdem
wurde festgelegt, dass wir nicht nur durch
die Flucht Siegpunkte erhalten, sondern
auch durch das Beseitigen der anderen - und
umgekehrt.

Nachdem das Verlies aus acht anfangs ver-
deckt liegenden Platten aufgebaut wurde,
wdhlt jede Seite aus acht Startfiguren die
vier aus, die tatsdchlich zum Einsatz kommen
sollen. AuBerdem darf man (mit bestimmten
Grenzen) Gegenstande auf den Platten ver-
teilen. Schon geht es los und abwechselnd
- das Spiel ist nur flir zwei Spieler gedacht
- spielt man eine seiner vier Aktionskarten
aus. Diese zeigen zwischen zwei und fiinf
Aktionen, die man anschliefend ausfiihren
darf - etwa gehen, kdmpfen oder Spezialfé-
higkeiten einsetzen. AnschlieBend werden
diese Aktionen auch tatsachlich ausgefiihrt,
wobei man versuchen sollte die eigenen vier
Figuren moglich effizient durch das Verlies
und seine Hindernisse und Fallen zu lotsen.

Erst wenn alle vier Aktionskarten ausge-
spielt wurden, erhdlt man sie wieder auf
seine Hand zurlick. So weil§ der Gegner sehr
genau Uber die eigenen Mdoglichkeiten Be-
scheid und kann darauf reagieren.

Will man eine bisher verdeckte Platte be-
treten, so dreht man diese um und sucht sich
seinen Weg. Hilfreich dabei ist, dass man in
der Mitte der Platte einen Mechanismus fin-
det, mit dem man die gesamte Platte in 90-
Grad-Schritten drehen kann. So 6ffnen sich
zuvor verschlossene Wege oder man kann
damit die Strecke verkiirzen, da sich alle
Elemente auf einer Platte mitdrehen. Jede
Platte hat ein Gegenstiick, das man wahlwei-
se drehen kann - sehr gut geeignet um den
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Zu DUNGEON TWISTER sind inzwischen
etliche Erweiterungen - darunter auch
eine fiir 3-4 Spieler - erschienen, die
sich nahtlos in das Basisspiel einbinden
lassen.

Gegner zu verwirren und ihm Steine (bzw.
Wande) in den Weg zu stellen.

Sollten auf einer Platte beim Aufdecken
der Platte Gegenstande liegen, so darf man
die des Gegners beliebig auf der Platte ver-
teilen. Er aber darf im Gegenzug unsere Ge-
genstdnde verteilen.

Wer als erstes fiinf Siegpunkte durch das
Fliehen aus dem Verlies bzw. das Ausschal-
ten von Gegnern sammeln konnte, der hat
das Spiel gewonnen. Das dauert je nach Er-
fahrung und Spielart zwischen einer und drei
Stunden - also weit (iber den auf der Packung
angegebenen 45 Minuten. Insbesondere
wenn Griibler am Tisch sitzen, dann zieht es
sich enorm und der Einsatz einer Schachuhr
wird dringend empfohlen.

Ausstattung und Anleitung gehen in Ord-
nung, kdnnen aber nicht auf ganzer Linie
iberzeugen. Zwar sind die lllustrationen
schon, aber dafiir sind alle Figuren nur aus
Pappe und die Anleitung ist nicht die tber-
sichtlichste. Nach ein paar Spielen sind die
offenen Fragen aber geklart und das Spiel
beginnt richtig Spal$ zu machen.

Fazit

Spiele zu zweit kommen bei uns selten auf
den Tisch, weil wir uns meist in gréerer Run-
de treffen. Dazu kommt das Zeitproblem,
denn selten méchten wir uns bei einem Spiel
fiir zwei Personen gute zwei Stunden hinset-
zen. Wem das aber nichts ausmacht und wer
gerne griibelt und die optimale Strategie aus
unzdhligen Moglichkeiten findet, der wird mit
DUNGEON TWISTER einen grofRen Spafd haben.
Das Spiel verzichtet komplett auf Glicks-
lemente - weshalb zwei ungefdhr gleich
erfahrene Spieler gegeneinander antreten
sollten. DUNGEON TWISTER wird zu Recht als
Fantasy-Schach bezeichnet und macht unter
diesem Gesichtspunkt richtig Spal3. B
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