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VORWORT

Liebe*r Leser*in,

die Reise geht weiter und unsere ist dieses
Jahr fulminant gestartet.

Die Weltenwanderer Convention in Freiburg
Ende Januar war ein voller Erfolg.

Mit 300 Teilnehmer*innen ausverkauft und
alle haben harmonisch zusammen gespielt.
Brettspiele, Rollenspiele, TableTop und Kon-
solen/PC-Spiele. Und ein paar Workshops
gab es auch. Eine Wiederholung ist also
Pflicht - und auch bereits in Planung.

Das Magazin selbst ist auch in dieser Ausga-
be zu 100 % KI-frei und wir sind guter Dinge,
dass wir diesen Status quo auch in Zukunft
erhalten werden kdnnen.

Danke erneut an alle Illustratorinnen und II-
lustratoren, die das ermdglichen.

Auf welchen Cons man uns in diesem Jahr
antreffen wird, kdnnen wir noch nicht fest
zusagen, aber wir sind in der Planung und
werden in der nachsten Ausgabe und auf
Instagram sicherlich mehr erzdahlen kénnen.

Aufgrund der weiterhin steigenden Kosten,
auch was Papier angeht, missen wir lei-
der den Preis fiir den Weltenwanderer auf
8,- Euro erhdhen. Ansonsten wiirden wir bei
jeder neuen Ausgabe drauflegen und das
ware nicht gerade forderlich fiir ein Fortbe-
stehen des Magazins. Dadurch dndert sich
auch der Abo-Preis.

Parallel dazu haben wir einen Steady-Ac-
count fiir den Weltenwanderer eingerichtet
® ww-mag.de/steady tber den Du uns
und das Magazin unterstiitzen kannst. Jeder
Euro kommt dem Weltenwanderer und allen
Beteiligten zu Gute.

Leider ereilte uns die Nachricht, dass die Fort-
setzungsgeschichte ,,Abenteuer in Kuris” nicht
fortgefiihrt wird. Entsprechend suchen wir ein
Nachfolgeprojekt. Vielleicht auch was Kleine-
res: Abgeschlossene Kurzgeschichten oder
Erzahlungen mit wenigen Episoden, die sich
iiber maximal 4-5 Ausgaben erstrecken. Wir
sind hier offen fiir Deine Ideen. Ansonsten er-
warten Dich in dieser Ausgabe viele spannen-
de und interessante Artikel zum Titelthema,
mehrere OneShots, eine Liste der nachsten
Cons, Systemvorstellungen und ein von vielen
sehnsichtig erwartetes Crowdfunding.

Wer Fehler findet, darf sie ... ach ne, wir ha-
ben ja jetzt die Unterstiitzung von Lukas. Er
wird so gut es zeitlich klappt, die eingereich-
ten Beitrage korrigieren und damit die Feh-
lerquote deutlich senken. Danke, Lukas.

Wir wiinschen viel Spal beim Schmokern.

CEBASTIAN Sk STEFAN

Herausgeber Weltenwanderer

Unsere VYision -
Eine Mission:

|-freies
Hagaﬂﬂ

Im Januar 2025 ging die erste Ausgabe des
Weltenwanderers online und die Begeiste-
rung war groR. Wir haben sehr viel positives
Feedback erhalten und auch die Print-Ausga-
be haben viele mit leuchtenden Augen in den
Handen gehalten. Endlich mal wieder ein ge-
drucktes Magazin, in dem man blattern kann.

Doch da war ein Kritikpunkt, der immer wieder
zur Sprache kam: Die Nutzung von KI-Bildern.
Uns war/ist bewusst, dass das keine optimale
Ldsung ist, doch um es mal niichtern zu be-
trachten, war es unsere einzige Losung. Denn
ein Magazin ohne Bild ist eine ziemlich 6de
Textwiiste und echte Kunst kénnen wir uns
bei diesem Hobby-Projekt (noch) nicht leisten.
Trotzdem war das die Geburtsstunde der Mis-
sion ,Ki-freies Magazin”, denn die Kritik war
berechtigt und wir haben diesen Punkt direkt
in Ausgabe #2 aufgegriffen. Die Suche be-
gann. Wir waren auf Cons, Messen und ande-
ren Veranstaltungen und haben mit sehr vie-
len Kiinstler*innen gesprochen und Stiick fir
Stiick ist der Pool an Menschen angewachsen,
die Lust haben, mit uns zusammen ein schones
Magazin zu erschaffen. Bereits die 4. Ausgabe
war zu 50% mit echten Illustrationen verse-
hen, Ausgabe #5 war komplett KI-frei und
auch diese Ausgabe ist zu 100 % KI-frei! &

Doch damit sind wir nicht am Ende des Weges
angelangt, denn auch alle zukiinftigen Aus-
gaben wollen mit echter Kunst, echten Illust-
rationen und Bildern gefiillt werden. Und auch
rund um das Magazin herum gibt es zahlreiche
Dinge, bei denen illustratorischer Support hilf-
reich ware: Sticker, Flyer, Buttons, Rollups usw.

Wir kénnen (noch) kein Geld bezahlen, aber
wir werden alle sich uns bietenden Mdglich-
keiten ergreifen, die Unterstiitzung zuriick-
zugeben. Wir werden selbstverstandlich alle
Kiinstler*innen namentlich nennen und auch
gerne Links zu Webseiten, Profilen, etc. mit
im Magazin abdrucken. Es gibt bereits einen
Discord-Server, auf dem sich Kinstler*in-
nen und Autor*innen austauschen kénnen
und vielleicht ergeben sich hier auch abseits
des Magazins tolle Kooperationen. Wir sind
auf jeden Fall offen fiir Ideen und gehen
gerne mit jeder einzelnen Person in den
direkten Austausch. Die Mission geht also
weiter und wenn Du Illustratorin oder Illus-
trator bist und Lust hast, Dich am Magazin
und/oder den Dingen drum herum zu be-
teiligen, dann melde Dich gerne per Mail an
red@ww-mag.de oder auf unserem Discord
@ ww-mag.de/discord. Danke! @
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Alle drei Monate zum 15. des Monats.
Die 7te Ausgabe ist fiir den 15.06.°26 geplant.

Fir Fragen, Anregungen oder Kritik schreib
uns gerne eine E-Mail an: red@ww-mag.de

Das Thema des ndchsten Weltenwanderers
steht schon fest: Charakter-Erschaffung,

. i = i |
Oder schau mal auf unserem nagelneuen R DR ~Entvickluges

ABO Weltenwanderer-Discord-Server vorbei:
® ww-mag.de/discord

WELTENWANDERER WERDEN

Wir freuen uns immer (iber Autor*innen
und Kiinstler*innen, die Lust haben, sich am
Weltenwanderer zu beteiligen.

Wenn Du Lust hast, Dich daran mit einem Ar-
tikel oder Artwork zu beteiligen, dann melde
Dich gerne bei red@ww-mag.de oder auf
® ww-mag.de/discord.

Redaktionsschluss und finale Deadline dafiir
ist der 15.05.26.

Terminkritische Sachen wie Con-Berichte oder
Crowdfundings gerne mit uns abkldren.

Du willst jeden neuen Weltenwanderer
druckfrisch nach Hause geliefert bekommen?

Fiir 28 Euro inkl. Porto & Versand erhaltst Du
die ndchsten drei Ausgaben direkt aus der
Druckerei in Deinen Briefkasten.

»

DOWNLOAD & NEWSLETTER

Die aktuellen Ausgaben des Weltenwande-
rers findest Du auch als kostenloses PDF zum

Download auf & ww-mag.de

AuBerdem suchen wir News-Fahnder, die ein
,Ohr an den Gleisen" haben, was in der
Rollenspiel-Community gerade so abgeht
und welche neuen Veréffentlichungen
anstehen oder gerade das Licht der Welt
erblickt haben.

Die neue Rubrik “Support your local dealer”
geht im ndchsten Heft an den Start.

Die ebenfalls bereits angekiindigte Kate-
gorie ,Rollenspiel-News", in der wir tber die
aktuellen Neuheiten in der Szene informie-
ren wollen, ist noch in der Planungsphase.

i

Dort kannst Du auch unseren Newsletter
abonnieren und wirst dann immer benach-
richtigt, wenn eine neue Ausgabe erscheint.

Wir freuen uns also darauf, mit dem Welten-
wanderer noch so manches neue Terrain zu

bereisen. © &~

Melde Dich gerne bei red@ww-mag.de
oder auf & ww-mag.de/discord

08 GoRaels e By

i

Dass wir mit dieser Ausgabe erneut unseren Anspruch an ein Magazin ohne KI-generierte Inhalte einhalten konnten,
verdanken wir den zahlreichen Autor*innen und Illustrator*innen, die an ihrem Inhalt mitgewirkt haben.

Diese sind zwar alle bereits im Impressum aufgefiihrt, aber - sind wir doch mal ehrlich - wer liest schon ein Impressum?

Deshalb hier nochmals ein ausdriickliches Dankeschon an alle Autor*innen dieser Ausgabe.
Ihre Namen und oftmals auch weitere Informationen finden sich in den jeweiligen Beitragen.

Wer jedoch beim Lesen eines solchen Magazins gerne mal noch weiter aus der Wahrnehmung riickt,
sind all die Illustrator*innen, denen wir verdanken, dass die Mission ,,KI-freies Magazin“ auch weiterhin so groRartig lauft.

Daher an dieser Stelle in aller Ausfiihrlichkeit ein herzliches Dankeschon an:

‘ v AnwenArt © @anwenart @ twitch.tv/anwenart

3 Christian Schwager © @theartofschwager ® theartofschwager.de
Frau Knurrkater & knurrkater.itch.io
Joshua Wright & joshuawright.net

A
" Ninkasi © @ninkasi_die_reine
SmoothsArt © @smooths.art
sukiiland © @sukiiland ® ww-mag.de/sukiiland
o Danke! Ihr seid fantastisch! §

Eure Weltenwanderer Redaktion
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© Sebastian Pfitzenmaier

Wir finden:
Die Welt braucht mehr

Rollenspiel- und Fantasy-Memes!

Findest Du das auch?
Fantastisch!

In dieser Ausgabe sind vereinzelt schon
erste kleine Meme-Leckerbissen verteilt.
Danke an die edlen Spender*innen, die uns
] dadurch an der verquirlten Gedankenwelt

von Gleichgesinnten teilhaben lassen.

Hast auch Du eine geniale Idee fiir ein Meme
oder hast Du sogar schon selbst eins erstellt?
(ohne Copyright-geschiitztes Material zu verwenden)

: Dann melde Dich bei uns per Mail an

red@ww-mag.de

1 und sende uns Dein Meme zur
Veroffentlichung im Weltenwanderer zu!

Denn Dein Lifestyle
verdient mehr Memes!
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WENN GESCHICHTEN FLUGEL BEKOMMEN

Rollenspiel lebt von Geschichten. Von gehei-
men Kulten und vergessenen Stadten, von
verfluchten Relikten und staubigen Archiven,
von Heldinnen und Helden, die an den un-
mdglichsten Orten Entscheidungen treffen
mussen. Und hinter jeder dieser Geschichten
steht jemand, der sie geplant, ausgearbeitet
und schlieBlich mit anderen geteilt hat.

Genau darum geht es unter anderem in die-
ser Ausgabe des Weltenwanderers.

VON DER IDEE
ZUM FERTIGEN ABENTEUER

Am Anfang ist da nur eine Idee. Vielleicht
eine Szene oder ein Konflikt. Vielleicht nur
ein einzelner Gedanke, den man nicht mehr
loslassen kann. Daraus entsteht dann ein
Konzept. Figuren gewinnen an Kontur. Orte
bekommen ihre eigene Geschichte. Aus
groben Skizzen werden strukturierte Ab-
[dufe. Aus losen Notizen wird ein spielbares
Abenteuer.

Wie man Ideen entwickelt, Dramaturgie auf-
baut, Spannung erzeugt oder ein Szenario
an unterschiedliche Spielgruppen anpasst,
beleuchten wir ausfiihrlich in mehreren Ar-
tikeln innerhalb dieser Ausgabe ausfihrlich.
Es geht um Struktur, Handwerk und kreative
Werkzeuge.

Dieser Leitartikel richtet den Blick bewusst
auf den ndchsten Schritt. Denn so wertvoll
ein gutes Abenteuer auch ist, seine volle
Kraft entfaltet es erst, wenn es den Spieltisch
anderer erreicht.

VEROFFENTLICHEN
IM DIGITALEN ZEITALTER

Noch nie war es so leicht wie heute, eigene
Rollenspielinhalte zugénglich zu machen.

Friher war der Weg zur Verdffentlichung
ein steiniger Pfad, der fast ausschlieBlich
iiber die groBen Verlage fiihrte. Heute ist die
Landschaft so vielfdltig wie ein Multiversum.
Wer seine Inhalte teilen (und vielleicht sogar
Geld damit verdienen) mdchte, hat verschie-
dene Optionen:

* Self-Publishing-Plattformen: Portale wie
DriveThruRPG, DMsGuild oder Itch.io sind
die Giganten der Branche. Sie bieten eine
fertige Infrastruktur und Millionen poten-
zieller Kund*innen, verlangen aber auch
einen Teil des Umsatzes.

* Crowdfunding: Plattformen wie Kickstar-
ter oder BackerKit sind ideal fur gréBere
Projekte. Hier wird die Community zum Fi-
nanzier - doch Vorsicht: Ein unterschatzter
logistischer Aufwand hat schon so man-
chen Drachentéter in die Knie gezwungen.

* Fanzines und Blogs: Der klassische Weg
fr Idealisten. Hier stehen der Austausch
und die Liebe zum Detail im Vordergrund,
oft kostenlos oder gegen einen kleinen
Unkostenbeitrag.

* Professionelle Verlage: Wer sich voll auf
den inhaltlich kreativen Part des Schrei-
bens konzentrieren will und Layout, Lek-
torat sowie Vertrieb lieber Profis iberlasst,
sucht den Weg zum Verlagshaus.

Egal fiir welchen Weg man sich am Ende ent-
scheidet, es gibt drei wichtige Faktoren, die
man beachten sollte:

* Sichtbarkeit

* Prdsentation

* Vertrauen

Ein gut strukturiertes Layout, eine klare Pro-
duktbeschreibung und transparente Infor-
mationen zu Umfang und Zielgruppe sind
entscheidend. Rezensionen und Empfehlun-
gen aus der Community spielen ebenfalls
eine groBe Rolle. Wer verdffentlicht, wird
Teil eines Diskurses. Austausch, Feedback
und Weiterentwicklung gehéren untrennbar
dazu.

Auch Community-Plattformen und offene
Lizenzmodelle bieten Chancen. Systeme mit
offenen Spielregeln ermédglichen es, Aben-
teuer offiziell kompatibel zu verdffentlichen.
Hier ist es wichtig, die jeweiligen Lizenzbe-
dingungen sorgfaltig zu priifen und rechtli-
che Rahmenbedingungen ernst zu nehmen.
Professionelles Arbeiten beginnt nicht erst
beim Schreiben, sondern auch beim korrek-
ten Umgang mit Rechten.

PRINT IST NICHT TOT

Trotz aller digitalen Mdglichkeiten ruft das ge-
druckte Buch weiterhin eine besondere Faszi-
nation hervor. Ein Abenteuer in gedruckter
Form wirkt greifbar, dauerhaft, wertig. Print-
on-Demand-Dienste senken die Einstiegshiir-
de erheblich. Kleinauflagen sind realisierbar,
ohne groRe Lagerkosten zu riskieren.

Wer den Schritt in den Druck wagt, sollte sich
friihzeitig mit Layoutstandards, Druckdaten,
Farbprofilen und Papierqualitat beschaftigen.

Professionelle Illustration und sorgfdltiges
Lektorat gewinnen hier noch einmal an Be-
deutung. Ein physisches Produkt verzeiht we-
niger Ungenauigkeiten als eine digitale Datei.

ZUSAMMENARBEIT MIT VERLAGEN

Neben der Selbstverdffentlichung bleibt der
klassische Weg iiber einen Verlag eine at-
traktive Option. Verlage Gibernehmen héufig
Aufgaben wie Redaktion, Layout, Vertrieb
und Marketing. Dafiir erwarten sie ein aus-
gereiftes Konzept und Verldsslichkeit.

Ein Exposé, eine klare Zielgruppenbeschrei-
bung und eine realistische Einschatzung
des eigenen Projekts sind essenziell. Wer
ein Abenteuer einreicht, sollte zeigen, dass
er oder sie nicht nur kreativ, sondern auch
strukturiert arbeiten kann.

Zwei weitere wichtige Entscheidungskriterien
betreffen die Aspekte Sicherheit und Gewinn
sowie die Frage der Massentauglichkeit.

Im Hinblick auf Sicherheit bietet die Zusam-
menarbeit mit einem Verlag einen klaren
Vorteil. Wird ein Projekt vom Verlag verant-
wortet, tragt dieser in der Regel die Produk-
tionskosten und damit auch das wirtschaftli-
che Risiko. Entwickelt sich das Produkt nicht
wie erhofft, liegt die finanzielle Last nicht
bei der Autorin oder dem Autor. Dem steht
jedoch gegeniiber, dass ein erheblicher Teil
des Gewinns beim Verlag verbleibt. Die eige-
ne Vergiitung fallt entsprechend geringer
aus, als es bei einer erfolgreichen Selbstver-
offentlichung méglich ware.

Der zweite Aspekt betrifft die Marktausrich-
tung. GroRere Verlage arbeiten mit hoheren
Auflagen und profitieren von deutlich bes-
seren Produktionskonditionen. Um diese
wirtschaftlich sinnvoll nutzen zu kdnnen,
setzen sie bevorzugt auf Produkte mit breiter
Zielgruppe und hoher Absatzwahrscheinlich-
keit. Sehr spezielle Nischenprojekte haben
es daher oft schwerer, unabhangig von ihrer
inhaltlichen Qualitat. Wer ein besonders aus-
gefallenes oder stark spezialisiertes Aben-
teuer realisieren mochte, sollte diesen Punkt
bei der Wahl des Verdffentlichungsweges
beriicksichtigen.

Der Vorteil einer Verlagsverdffentlichung
liegt hdufig in Reichweite, Professionalitat
und wirtschaftlicher Absicherung. GroRe Ver-
lage haben zudem eine gute Infrastruktur
und vorhandene Vertriebswege, von denen



Circulus vitiosus Pen
and Paper-Autor
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ein*e Autor*in ebenfalls profitiert. Der mdg-
liche Nachteil kann ein geringerer kreativer
Spielraum sowie eine starkere Marktorientie-
rung sein. Beide Wege haben ihre Berechti-
gung. Wichtig ist, sich bewusst zu entschei-
den, welches Modell zu den eigenen Zielen,
Erwartungen und Inhalten passt.

SICHTBARKEIT IST KEIN ZUFALL

Ganz gleich, welchen Veréffentlichungs-
weg man wahlt, ein Aspekt bleibt zentral:
Kommunikation.

Ein Abenteuer vermarktet sich nicht von
selbst. Ein kleines Making-of, Einblicke in
die Entstehung, Proberundenberichte oder
Designerkommentare schaffen Nahe. Con-
ventions, Online-Runden oder Community-
Events bieten Gelegenheiten, Inhalte vorzu-
stellen und direktes Feedback zu erhalten.

Wer bereit ist, sein Werk nicht nur anzubie-
ten, sondern auch dariber zu sprechen, er-
hoht die Chance, langfristig wahrgenommen
zu werden.

QUALITAT ALS HALTUNG

Der Schritt von der heimischen Spielrunde
zur Verdffentlichung bedeutet Verantwor-
tung. Andere Spielleitungen verlassen sich
auf die Klarheit der Struktur. Spielende inves-

tieren Zeit und Geld. Sorgfalt bei Regeln, Kar-
ten, NSC-Beschreibungen und Dramaturgie
ist keine Kur, sondern Grundlage.

Professionelle Verdffentlichung heif8t nicht
zwangslaufig groRes Budget, sondern be-
deutet vor allem Respekt gegeniiber dem
eigenen Werk und der Community.

EIN BLICK NACH VORN

Als Verlag, der hinter diesem Magazin steht,
beschaftigen wir uns nicht nur theoretisch
mit diesen Fragen. Wir planen, selbst kiinftig
verstdrkt eigene Rollenspielinhalte zu verdf-
fentlichen. Dazu zahlen Abenteuer, ergénzen-
de Spielmaterialien und weitere Projekte im
Fantasy- und Rollenspielbereich.

Wir verstehen dieses Magazin auch als Platt-
form fiir Austausch, Inspiration und Vernet-
zung.

Wenn Du an einer Zusammenarbeit interes-
siert bist, eine Idee vorstellen mochtest oder
iiber eine Kooperation nachdenkst, freuen
wir uns Uber Deine Kontaktaufnahme (iber
unseren Discord (ww-mag.de/discord)
oder via E-Mail (red@ww-mag.de).

Gute Geschichten entstehen selten im Allein-
gang. Sie wachsen im Dialog.

Mége diese Ausgabe Dich ermutigen, Deine
Ideen nicht nur zu planen und zu schreiben,
sondern den entscheidenden Schritt zu ge-
hen und sie in die Welt zu tragen. Denn jedes
verdffentlichte Abenteuer erweitert nicht nur
ein Spielsystem. Es bereichert unsere ge-
meinsame Fantasie.

Stefan Graf
® ww-mag.de/redaktion

Bild: © SmoothsArt - © smooths.art

GEWINNSPIEL

i

Gemeinsam mit dem Kainskind verlo-
sen wir zwei Plitze in einer exklusiven
OneShot-Runde. Diese Session wird
vom Kainskind geleitet und Du spielst
zusammen mit Sebastian & Stefan aus
der Redaktion und dem/der anderen
Gewinner*in. Ob Du schon lange Pen &
I Paper spielst oder Deine erste Runde
. wagen willst - hier bekommst Du eine
- F Spielleitung, die Timing, Spannung und
Emotion perfekt zusammenbringt.

So landest Du mit einem Los im Topf:

1. Abonniere unseren Newsletter un-
ter & ww-mag.de/newsletter und
schreib uns zusatzlich eine Mail an
red@ww-mag.de mit dem Betreff
+1ch will gewinnen!” und einer kurzen
Begriindung, warum Du die Session
unbedingt erleben willst.

. Joine unserem Discord-Server unter
® ww-mag.de/discord und poste
im Kanal #gewinnspiel, warum Du
die Session mit dem Kainskind gewin-
nen mochtest.

. Folge unserem Instagram-Kanal unter
® ww-mag.de/insta und kommen-
tiere beim Post zu diesem Gewinn-
spiel, warumDuunbedingtmitanden
Tisch willst.

Jede dieser Aktionen bringt Dir ein
Los in den Topf. Du kannst alle drei
Wege nutzen und so Deine Gewinn-
chance erhéhen.

Stattfinden soll das Ganze an einem fiir
.~ alle passenden Termin nach Absprache in
privaten oder gemieteten Raumlichkei-
ten im Raum Freiburg (20 km Umkreis).

ACHTUNG: In der letzten Ausgabe hat-
ten wir cleverer Weise vergessen, das
Enddatum anzugeben.

Das holen wir hiermit nach:

Das Gewinnspiel lduft noch bis zum

31.03.2026
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Tnrerview mir einem Literaturwissenschaftier

Tobias Herrmann (iber das Schreiben von Pen-and-Paper-Abenteuern

TOBIAS HERRMANN

Tobias Herrmann studierte an der Universitat
Augsburg Vergleichende Literaturwissen-
schaften und erlangte einen Masterabschluss
in Internationaler Literatur mit Fokus auf an-
glophone Science-Fiction und Fantasy. Seine
Masterarbeit hatte den Titel ,Learning to
live... in Space. Didaktische Narration anhand
von Brandon Sandersons Skyward Serie und
Star Trek: The Next Generation”. Tobias ist
zudem ein groBer Pen-and-Paper-Fan und
leitet seit 7 Jahren regelmdRig Rollenspiele
auf Conventions, in privaten Gruppen oder
anderen 6ffentlichen Events.

Tobias, schon, dass du Zeit fiir ein Gespréch iiber
das Thema “Abenteuer schreiben” gefunden hast
und seitens deiner Expertise als Literaturwissen-
schaftler etwas beisteuern kannst. Fangen wir
ganz seicht an mit der ersten Frage: Wie kamst
du zum Pen-and-Paper?

Zum Pen-and-Paper kam ich Uber Bioware
Spiele. Baldur's Gate 1, 2 und Neverwinter
Nights waren ein groRer Teil meiner Kind-
heit. Irgendwann bildete sich in meinem
Wohnheim eine kleine Dungeons-and-Dra-
gons Gruppe. Nachdem ich Blut geleckt hat-
te, brach die Gruppe jedoch auseinander. Als
ich von meinem Studentenjob einen groRen
Bonus bekam, beschloss ich, mir die Kern-
regelwerke fiir D&D zu kaufen. Meine ersten
Erfahrungen sammelte ich beim Leiten einer
Promo-Kampagne im Laden eines guten
Freundes. Seither lese ich nicht nur gerne
Pen-and-Paper Systeme zum Spak, sondern
rezensiere sie auch.

Sei es ein Grundregelwerk oder ein Aben-
teuerband. Wenig ist sicher vor meinem Ge-
mecker.

Da du gerade Systeme ansprichst: Welche Rol-
lenspielsysteme hast du schon geleitet?

Ich habe fiir sehr viele Systeme geleitet. Die
meiste Erfahrung habe ich mit Dungeons and
Dragons. Ich habe schon 6 Kampagnen kom-
plett geleitet. Dazu kommen noch mehrere
One-Shots und Mini-Kampagnen. Vampire:
The Masquerade ist auch ein alter Favorit von
mir. Ich leite dort gerade meine dritte Kam-
pagne. Weiterhin bin ich ein groRer Freund
der  Powered-by-the-Apocalypse-Systeme.
Kult: Divinity Lost, Monster of the Week,
Avatar: Legends und Blades in the Dark sind
Systeme, die ich gerne und oft spiele. Dieses
Jahr habe ich auch meine Begeisterung fiir
Call of Cthulhu entdeckt.

Kommen wir nach dem Einstieg direkt zum The-
ma: Immerhin habe ich hier einen Experten vor
mir. Du hast einerseits Wissen aus deinem Stu-
dium und andererseits viel praktische Erfahrung
in verschiedenen Systemen. Ganz konkret: Wie
kann man lernen, Geschichten fiir ein Pen-and-
Paper-Rollenspiel zu schreiben?

Also, in Bezug auf Pen-and-Paper wiirde ich
sagen, schreiben lernen ist relativ einfach.
Die wichtigste Regel ist nicht, dass du einen
sehr komplexen Plot schreibst, das Geheim-
nis ist, dass alle am Tisch SpaR haben. Das
Schéne an Systemen wie D&D, Pathfinder
oder Daggerheart ist, mit wie wenig Infor-
mationen ihr wirklich einen One-Shot schrei-
ben konnt. Ganz extrem gesagt braucht ihr
eigentlich nur einen Auftrag, ein oder zwei
Kampfe, ein oder zwei Mdglichkeiten zum
Roleplayen und eine Belohnung fiir die Spie-
ler*innen. Es ist kein Hexenwerk. Und ich bin
mir zu 100 % sicher, dass Matt Mercer oder
Jason Carl genauso angefangen haben.

Wenn du jemandem nun Ratschlige geben
willst, der anfangen will zu schreiben: Gibt es
eine erlernbare Grundstruktur, wie ein Plot auf-
gebaut werden kann?

Ich wiirde sagen, das kommt auf das System
an. Bei Dungeons and Dragons liegt ein gro-
Rer Fokus auf dem Kampfsystem, wahrend
bei Cthulhu Ermittlungen und Grusel im Vor-
dergrund stehen. Und ich hoffe, meine Grup-

pe liest das nicht mit, aber ich habe fast kein
einziges Abenteuer fiir Vampire: The Mas-
querade geschrieben. Hier liegt der Fokus
eher auf Politik, Intrigen und Roleplay. Hier
reicht es oft, eine Herangehensweise wie
eine Staffel einer TV-Serie zu haben. Also eine
Idee was in der ,Staffel” passieren soll und
dann den Spieler*innen reaktiv Plotpunkte
entgegenwerfen. Das funktioniert aber nur
bei Vampire: The Masquerade.

Ich wiirde also nicht sagen, dass es eine feste
Grundstruktur gibt, aber es gibt eine Heran-
gehensweise, die vieles einfacher macht.

Dafiir miisste ich eine kleine Anekdote aus
meinem Privatleben erzahlen. Jedes Mal,
wenn ich mit anderen Menschen Pizza essen
gehe, esse ich den Rand der Pizza immer zu-
erst und stiirze mich dann auf den Rest der
Pizza. Ich ziehe also den Teil vor, der zuletzt
kommt. Viele Menschen sind fasziniert von
meiner Art Pizza zu essen.

Meiner Meinung nach solltet ihr eure Aben-
teuer genauso aufziehen. Ihr solltet mit dem
Ende anfangen. Ihr stellt euch also die Frage:
Was ist die Ldsung? Stellt es euch wie einen
Agatha-Christie-Krimi vor: Ihr bestimmt zu-
erst, wer der Morder ist, wie die Tat began-
gen wurde, und die Zahl der Verdéchtigen.

Um das auf ein Pen-and-Paper umzumiinzen,
benutze ich mal Monster of the Week. Ich bin
ein riesiger Fan des Lore Podcasts. Hier rollt
Aaron Mahnke regelmaRig Félle auf, in denen
True Crime, Forensik und Folklore aufeinan-
dertreffen. Viele Folgen geben gute Vorlagen
fir Abenteuer. Zum Beispiel die Geschichte
des Nain Rouge, ein rotes Teufelchen aus
Detroit, das andere mit Pech verflucht. Mei-
ne Herangehensweise wdren hier zundchst
die Fragen: Wer ist der Ursprung des Flu-
ches? Wie wirkt sich der Fluch aus? Wie kann
man den Fluch aufldsen? Wie bringe ich die
Spieler*innen dazu, dass sie den Fluch ernst
nehmen? Das sind die wichtigsten Fragen,
die ich erst beantworte. Meist kommen mir
beim Beantworten schon Ideen, wie und wo
ich weitermachen muss.

Zu guter Letzt habe ich mir von Justin Alex-
ander die “Three Clue Rule” abgeschaut.
Die funktioniert wie folgt: Fiir jeden weite-
ren Schritt, den die Spieler*innen nehmen
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sollen, muss jede Szene mindestens drei
Hinweise haben, damit der Plot weitergeht.
Thr wollt darauf hinweisen, wo der Morder
zuletzt gesehen wurde? Ihr kénnt am Tatort
eine Streichholzschachtel eines Nachtclubs
liegen lassen. Oder die Spieler*innen kdnnen
die Obdachlosen der Stadt befragen. Oder,
der Tater hat sich beim Einbruch verletzt und
hinterldsst beim Laufen eine Blutspur. Fir
den Folgeort misst ihr euch natiirlich auch
wieder drei weitere Hinweise ausdenken.
Dies soll verhindern, dass Spieler*innen auf
einen Flaschenhals stoBen und ihnen poten-
ziell handlungsrelevante Hinweise entgehen.

Sollten wir wieder ein Interview fiihren, bestel-
len wir gemeinsam Pizza: Davon muss ich mir
bei Gelegenheit selbst ein Bild machen. Zuriick
zum Thema: Das klingt doch schonmal nach zwei

wirklich quten Tipps. Das Riickwdrts-Aufziehen
und die 3-Hinweise-pro-Schauplatz-Regel kiin-
gen tatsdchlich einfach umsetzbar. Neben der
Handlung ist auch das Flair entscheidend: Wel-
che Ratschldge wiirdest du zum Thema World-
building und NSC-Erschaffung geben?

Mein Tipp ist, dass ihr definitiv unterschei-
det, ob ihr etwas einbaut, weil ihr es fiir den
Plot braucht oder ob ihr es fiir die Atmospha-
re benutzt.

Gerade fiir Kampagnen gilt folgender Grund-
satz: Dezentralisiert eure NSC. NSC sind ein
Mittel zum Zweck. Im Mittelpunkt sollten
immer eure Spieler*innen und ihre Entschei-
dungen stehen.

Klar kdnnt ihr euch ein groRes und komple-
xes Steuersystem fiir eure Welt ausdenken,

aber was bringt es euch, wenn es in keiner
Art und Weise fiir den Plot relevant ist? Solltet
ihr jedoch eine Kampagne schreiben, in der
Politik und Recht einen Fokus spielen, dann
wdre es vielleicht nicht ganz verkehrt, sich
dariiber Gedanken zu machen. Wir erinnern
uns: Star Wars Episode 1 begann damit, dass
aufgebrachte Handler gegen eine Handels-
route-Besteuerung protestierten.

Also denkt dran: Worldbuilding ist wichtig,
aber am besten ist es, wenn es dem Plot
dienlich ist.

Bisher ging es darum, was man beim Schreiben
richtig machen kann. Meiner Meinung nach
lernt man auch aus Fehlern. Jeder macht Fehler,
Fehler sind wichtig, um zu lernen und es in Zu-
kunft besser zu machen. Auferdem muss man
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nicht jeden Fehler selbst machen, sondern kann
aus denen anderer lernen, wenn diese ange-
sprochen werden. Auf was ich hinaus méchte:
Was sind absolute Storysiinden, die man ver-
meiden sollte?

Fur mich ist ein DM PC eine absolute Siinde.
Effektiv sucht sich die Spielleitung einen Cha-
rakter heraus, der von den Spieler*innen be-
staunt werden soll. Er ist auch ein Self-Insert.
Eine Art personliche Fan-Fiction. Dies ldsst
die Erfahrungen und Entscheidungen der
Spieler*innen ganz oft in den Hintergrund
riicken. Das sorgt daftir, dass Spieler*innen
sehr oft frustriert und gelangweilt werden.
Wenn dein Plot von einem einzigen NSC ab-
hangig ist, ist es kein guter Plot.

Die zweite grolRe Siinde ist, wenn die Spiellei-
tung immer von einem ganz bestimmten Ver-
halten der Spieler*innen ausgeht. Du kannst
keine plotrelevanten Details ein paar Ratten
geben und hoffen, dass der Druide mit ihnen
spricht. Das kann einer deiner Plotpunkte
sein, aber nicht der Plotpunkt.

Die letzte grolRe Storysiinde ist fir mich, eine
kleine Kombination aus Punkt 1 und 2. Es
gibt Spielleitungen, die ganz oft den Plot um
einen ganz bestimmten Spielercharakter dre-
hen lassen. Alle anderen sind dann schmii-
ckendes Beiwerk. Ganz oft passiert dies bei
Spielleitungen, deren Partner*innen mit am
Tisch sitzen.

Danke fiir diesen Einblick. Tobi, du schreibst
eigene Plots fiir Spielrunden und Conventions
fiir verschiedene Systeme. Woher holst du deine
Inspiration? Welche Tipps kannst du geben, wie
man Inspiration finden kann?

Um es mit den Worten von den Prinzen zu
sagen: ,Das ist alles nur geklaut.” Was jetzt
ganz fies nach Plagiatur klingt, ist gar nicht
so ungewdhnlich. Viele Vertreter der Postmo-
derne, unter anderem Umberto Eco, waren
der Meinung, dass Originalitdt nicht existiert
und dass wir eigentlich nur vorhergehende
Ideen neu kombinieren. Effektiv mache ich
das genauso. Ganz oft habe ich beim Film gu-
cken oder Biicher lesen eine coole Idee und
denke mir: ,Oh ja, das ist geil!” Und dann rat-
tern die Zahnrader in meinem Kopf. Ich habe
gerade erst wieder mit den Hexer-Romanen
von Andrzej Sapkowski angefangen und
habe jetzt gerade ein grolRes Bed(irfnis einen
Plot zu schreiben, in dem es um ein Mystery
in einer Burg geht.

Aber wenn jemand nicht so erfahren sein soll-
te, kann man auch Plots von anderen Filmen,
Serien oder Comics nutzen. Star Wars und
Herr der Ringe beziehen sich zum Beispiel

auf die Heldenreise von Joseph Campbell.
Dieser Text kann als klassische Blaupause fr
westliche Erzahlungen genutzt werden. Tat-
sdchlich kann das als ein sehr gutes Grund-
gerist fiir eine Kampagne genutzt werden.
Dabei konnt ihr dann fir jeden Schritt so
zwischen 2-5 Sessions einplanen.

Bei allem gilt aber eins: Ihr diirft nie verges-
sen, den Plot zu eurem eigenen Ding zu ma-
chen. Es halt euch zum Beispiel nichts davon
ab, eure eigene Kampagne aus Harry Potter
und Strixhaven zu machen. Ihr kénnt hier die
Versatzstiicke von Dingen nehmen, die euch
bei beiden Dingen gut gefallen haben, aber
zum Beispiel auch Dinge daran korrigieren,
die euch nicht gefallen haben.

Mein Beispiel ware hier wie folgt: Ich mag
zum Beispiel die Idee, dass in Harry Potter
Hduser gegeneinander antreten und Punkte
kassieren. Was mir nicht gefallen hat, ist zum
Beispiel, dass sich die Schiler*innen sich
nicht gegenseitig ausspielen und versuchen,
andere Hduser schlechter vor den Lehrer*in-
nen dastehen zu lassen. Auf der anderen Sei-
te gefdllt mir am Strixhaven-Setting, dass es
inhdrent gefahrlicher ist als Harry Potter.

Was mir an beiden fehlt, ist Horror. Beide ha-
ben schon einige gruselige Dinge, aber was,
wenn ein Schiiler beschlieBt, er stiehlt ein
Buch aus dem geheimen Teil der Bibliothek,
um ein anderes Haus schlecht aussehen zu
lassen? Was, wenn hier nun ein Monster ge-
rufen wird, das H.P. Lovecraft verziicken las-
sen wiirde? Ab hier hat die Spielleitung einen
guten Absprungpunkt. Hier gibt es gute
Méglichkeiten fiir Worldbuilding. Man kann
sich eine eigene Schule ausdenken, NSC,
man hat die Moglichkeit, sich ein eigenes
Monster auszudenken. Die Liste geht sehr
lang, macht aber nach einer Weile echt Spal
und verdammt siichtig.

Das ist ein sehr bildliches, schénes Beispiel, um
deine These zu umschreiben. Ich wiirde auch we-
niger von Plagiatur sprechen, wenn man Einfliis-
se zusammenfiigt und etwas vollkommen Neues
damit erschaffen kann. Eine letzte Frage habe
ich noch: Was ist dein abschliefender Ratschlag
fiir Schreibanfdnger*innen, die frisch anfangen,
Plots zu schreiben und an ihre Grenzen kommen?

Hort nicht auf zu schreiben! Wenn euch ein
Plot mal nicht gelingt, dann macht euch Noti-
zen, was nicht geklappt hat. Ihr miisst am Ball
bleiben. Ihr diirft keine Angst vorm Scheitern
haben. Wenn euch der One-Shot nicht gefal-
len hat, dann tiberarbeitet ihn nochmal. Um
wieder auf Sapkowski zuriickzukommen: Die
jungen Hexer missen in ihrer Aushildung
Maschinen bewadltigen, die sie zu Boden

Ich
(beim Schreiben)

»Das ist absolut genial!“

Auch ich
(beim Lesen meines Textes)

»Das ergibt Uberhaupt
keinen Sinn!
Wer hat diesen
Blédsinn geschrieben?“

© Sebastian Pfitzenmaier

schlagen und ihnen Verletzungen zuftgen.
Die jungen Hexer springen aber sofort wie-
der auf die Maschine, damit man keine Angst
vor den Ubungen bekommt.

Haltet euch auch von KI fern. Das bringt euch
wirklich gar nichts. Ich habe vor ein paar
Jahren, als ChatGPT noch neu war, damit
ein bisschen rumgespielt und ich kann euch
sagen, die Informationen, die es ausspuckt,
sind schlecht bis fragwirdig. Zum Beispiel
hat es mir die Autarkis bei Vampire: The Mas-
querade als einen eigenen Clan ausgespuckt,
was falsch ist, wie WoD-Fans wissen. Um wie-
der in einer Analogie zu reden: KI-Nutzung
ist wie eine Fettabsaugung. Oft seht ihr nicht
mal sinnvolle Ergebnisse, miisst aber dafir
auch nicht wirklich Arbeit leisten. Wenn ihr
jedoch stattdessen eure Erndhrung umstellt
und sehr viel Sport macht, werdet ihr nicht
gleich die Ergebnisse sehen, wenn ihr aber
dranbleibt, werdet ihr langfristig groRe Erfol-
ge sehen.

Mein letzter Tipp: Die meisten Spieler*innen
sind oft einfach nur gliicklich, dass sie spielen
konnen. Also braucht ihr euch auch in dem
Bereich keine Sorgen zu machen.

Danke fiir das erhellende und interessante Ge-
sprdch, Tobi. Ich finde, die Tipps, die du gegeben
hast, sehr einleuchtend und durch die Umschrei-
bungen gut verstdndlich.

Auch fortgeschrittene Schreiber*innen kdnnen
sicherlich noch etwas von den Ratschldgen mit-
nehmen.

May the Power protect you!

Interview gefiihrt von Alina Dekinger

Autoreninfo zu Alina Dekinger auf Seite 39




Verwaltung von

VAN 3
NichtSpielerﬂlnnenCharaA

teren (NSC)

Dieser Artikel ist eine liberarbeitete und ergéanzte Version eines Kapitels aus dem Buch:
Der kleine Moosbach - 13+1 Gedanken fiir Rollenspielleiter*innen - ISBN 978-3-7115-1959-7

NichtSpielerCharaktere sind im Rollenspiel
wie das Salz in der Suppe. Sie sind das so-
ziale Gefiige einer Spielwelt. NSC sind Ant-
agonist*innen, Verbiindete, Informations-
geber*innen und alle anderen, mit denen
die Spieler*innencharaktere interagieren.
Sie haben Informationen, Konflikte, Ressour-
cen, Gerlichte, Emotionen und sie sind die
Schrauben, an denen die Spieler*innencha-
raktere (SC) direkt drehen, um Einfluss auf
ein Abenteuer zu nehmen.

Das Problem ist dabei oft nicht, NSC zu er-
schaffen, sondern NSC konsistent zu hand-
haben, wenn die Kampagne lénger wird. Der
Cast wachst und auch die Beziehungen zwi-
schen SC und NSC. Bei manchen Kampagnen
kommt da eine ziemliche Menge zusammen,
teilweise weit iiber 200 verschiedene NSC.

Gute NSC-Verwaltung ist deshalb wichtig.
Die NSC sollten nicht noch mehr Notizen sein,
sondern wichtig ist ein besserer Zugriff: Was
muss ich jetzt am Tisch bei einer Spielsitzung
wissen, und wie finde ich es in 3 Sekunden?
Ein NSC ist gut verwaltet, wenn du:

« ihn sofort identifizieren kannst
(Name + Rolle + Merkmal),

+ sein/ihr aktuelles Ziel und die Haltung
gegeniiber den SC kennst,

* weiBt, was sich seit der letzten Sitzung
gedndert hat,

* und welche Informationen sie*er
liefern kann.

Alles andere ist Luxus.

Einer der haufigste Fehler ist die Uberdoku-
mentation, wie eine ausgiebige Hintergrund-
geschichte, umfassende Motive und tief ver-
schachtelte Intrigen pro Figur. Mike Shea
empfiehlt, die Notizen dbersichtlich und
simpel zu halten und auf alles zu verzichten,
was nicht notwendig ist. Das betrifft nicht die
wichtigsten 6 bis 8 NSC einer Kampagne, die
wohl jede Spielleitung auswendig kennt. Es
geht vielmehr um die groBe Anzahl von NSC
in der zweiten und dritten Reihe.

Ein weiterer Fehler meiner Anfangerzeit
war, dass jede*r NSC nicht nur eine Signa-
tur besaR, sondern gleich ein Dutzend. Eine
Signatur ist ein Merkmal, das hilft, die Figur

wiederzuerkennen und von den anderen
abzuheben. Es gibt sprachliche Marker, wie
einen bestimmten Satz, kdrperliche Marker,
wie ein hinkendes Bein, psychische Marker,
wie einen bestimmten Tick, visuelle Marker,
wie ein besonderes Kleidungsstiick, z.B. ei-
nen roten Zylinder und noch ein halbes Dut-
zend weiterer Kategorien. Aber jede*r NSC,
selbst eine Hauptfigur, braucht nur einen
Marker als Signatur, nicht drei oder vier. Je
besser man seine NSC kennt, desto eigen-
standiger werden sie.

Die wichtigste Entscheidung ist aber, wie viel
Zeit ich investieren kann und mdchte. Ein Be-
ziehungsdiagramm, eine NSC-Karte, selbst
eine NSC-Liste sind wertlos, wenn man sich
nicht die Zeit nimmt, sie zu pflegen. Die ein-
fachste Form ist eine Liste mit den oben er-
wahnten Informationen. Diese kann ich bei
jedem Abenteuer zur Hand nehmen und im
Abenteuer verwenden.

Nach jedem Abenteuer bzw. jeder Spielsit-
zung stelle ich mir fir jede*n NSC vier Fra-
gen und versuche sie kurz und pragnant zu
beantworten. Es braucht aber nicht zwangs-
ldufig fiir jede*n NSC eine Antwort auf alle
dieser Fragen.

+ Was hat die Figur in dieser Spielsitzung
gelernt bzw. mitgenommen?

+ Was plant die Figur in der nachsten
Spielsitzung?

* Hat die Figur durch die Handlungen der
SC etwas gewonnen oder verloren?

* Welche offene Schuld oder Bindung ist der
Figur durch diese Spielsitzung entstanden?

Die Antworten notiere ich auf der Karteikarte
der NSC. Zusatzlich notiere ich mir im Vorbe-
reitungsbereich fiir die nachste Spielsitzung
die Namen der NSC, damit ich weiR, dass ich
nachsehe, und diese Verdanderung gegebe-
nenfalls ins nachste Abenteuer einflieBen
lasse.

D1E ANZAHL DER NSC

Generell versuche ich, die Anzahl der NSC
einigermafen iberschaubar zu halten. Auch
wenn eine groBe Anzahl von NSC eine Spiel-
welt lebendig erscheinen lasst, kann sich nie-

mand 100 NSC auch nur anndhernd merken.
Daher versuche ich mich pro Spielabend auf
maximal ein Dutzend NSC zu konzentrieren,
besser ist die Halfte. Damit meine ich keine
Statist*innen wie den generischen Tavernen-
Wirt, bei dem die SC ihre Getrdnke bestellen,
oder die Stadtwdchterin, die sie nach einem
Ort fragen, oder den Taschendieb, den sie
verfolgen, sondern solche NSC, die salopp
gesagt einen Namen haben, sprich NSC, wel-
che einen Einfluss auf das Abenteuer neh-
men kdnnen.

Sobald ich merke, dass ich beim Schreiben
eines Abenteuers mehr Figuren zusammen
bekomme, (iberlege ich, ob ich einige Rollen
zusammenlegen kann. AuRerdem bemiihe
ich mich immer, wo es mdglich ist, bereits be-
stehende und bekannte NSC zu verwenden.
Dazu habe ich alle meine NSC der jeweiligen
Spielwelt in verschiedene Kategorien einge-
teilt. Das hilft mir, schneller zu tiberblicken,
welche bereits bestehenden NSC ich ver-
wenden kann. Erst wenn ich keine passende
Figur finde, erschaffe ich eine neue. Das hilft
auch der Immersion einer Kampagne. Wenn
die Spieler*innen immer wieder auf diesel-
ben NSC stoRen, bauen sie Bezug und Bezie-
hungen zu ihnen auf.

KATEGORIEN VON NSC

Ich unterteile meine NSC grob in drei Grup-
pen, wobei man niemals vergessen sollte,
dass die wahren Protagonist*innen einer
Geschichte immer die Spieler*innencharak-
tere sind. Diese Unterteilung hilft mir, einen
Uberblick zu behalten, die NSC leichter zu
finden und fokussiert zu bleiben. Sie dient
auch dazu, dass nicht plétzlich 48 Hauptfi-
guren meine Spieler*innen um den Verstand
bringen. Uber so viele NSC behilt nimlich
keiner den Uberblick. AuRerdem halte ich
damit meinen Arbeitsaufwand Uberschau-
bar. Fur Statist*innen muss ich mir keine
Hintergrundgeschichte ausdenken, keine
Familie basteln oder kein dunkles Geheimnis
definieren.

Hauptfiguren bzw. zentrale Hauptfiguren: Die
Hauptfiguren sind bei einer langeren Kampa-
gne maximal 12-24 NSC. Diese kehren iiber
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einen ldngeren Zeitraum wieder. Sie haben
ausformulierte Ziele, die sie oft mit Hilfe der
SC oder gegen deren Widerstand umsetzen.
Die Hauptfiguren durchlaufen auch eine Ent-
wicklung und verdndern sich durch den Ein-
fluss der SC. Falls es zu viele Hauptfiguren
werden, sortiere ich aus. Es gibt keinen 25.
NSC. Zuvor muss die Geschichte eines ande-
ren abgeschlossen werden, der dann zu den
erweiterten Nebenfiguren wandert.

Die zentralen Hauptfiguren umfassen ma-
ximal 6 bis 8 NSC, die so essenziell fiir die
Geschichte und die SC sind, dass sie sogar
agieren, wenn sie im Abenteuer nicht vor-
kommen. Da iiberlege ich mir immer, was sie
in der Zwischenzeit machen und in welcher
Form sie Einfluss auf das Abenteuer und/
oder die SC nehmen, selbst wenn sie nicht
direkt im Abenteuer auftreten.

Nebenfiguren bzw. zentrale Nebenfiguren:
Diese NSC tauchen immer wieder auf, meist
in einer bestimmten Funktion, wie der tiber-
forderte Halblingshiirgermeister der Stadt,
welcher immer wieder die SC um Hilfe bittet,

oder die freundliche zwergische Zimmerwir-
tin der SC, welche sie mit Tratsch und Klatsch
versorgt, oder der zwielichtige Tieflingsheh-
ler, welcher die SC ins Herz geschlossen hat.
Das sind die NSC, welche eine Kampagne
lebendig machen. Auch die Bdsewichte eines
Abenteuers, die dariiber hinaus keine Rolle
mehr spielen, zéhle ich zu den Nebenfiguren.

Zentrale Nebenfiguren sind solche, die regel-
maRig in den Abenteuern eine Rolle spielen
und mit den SC Kontakt haben. Ich schaue,
dass es fiir jeden SC eine zentrale Nebenfigur
gibt, mit der er starkeren Kontakt hat, etwa
dass die Stadtwdchter-Veteranin immer mit
dem Barbaren-SC ein Feierabendbier trinkt,
dass der Halblingszauberer-SC immer von
der zwergischen Zimmerwirtin gebeten wird,
ihr etwas Ausgefallenes vom Markt mitzu-
bringen oder dass die Klerikerin-SC immer
wieder der Tieflingshardin begegnet, welche
ihr ein Standchen bringt und fir sie die Au-
gen und Ohren in der Stadt offen hdlt.

Der groRe Unterschied zwischen Hauptfigu-
ren und Nebenfiguren ist, dass erstere ihre

eigenen, groRen Ziele haben, wahrend zwei-
tere Wiinsche und Bitten haben.

Statist*innen bzw. zentrale Statist*innen:
Diese NSC tauchen mehrfach auf, aber meist
in einer bestimmten Funktion, wie z.B. der
Handlanger des Schurken des Abenteuers,
welcher die Schldger befehligt, oder die
Wirtin, die Zeugin eines Kult-Rituals im ab-
gebrannten Kloster wurde, oder der Tir-
steher zum Eingang der Hehlerhdhle, einer
besonders zwielichtigen Taverne im Hafen-
viertel. Diese NSC haben oft nicht einmal ei-
nen Namen, tauchen selten in der Kampagne
auf und haben oft nur eine Funktion, keine
eigene Agenda. So ist der Tiirsteher, der den
SC den Zugang zur Hehlerhdhle verweigert,
ein Hindernis, welches die SC iiberwinden
kénnen. Womadglich begegnen sie ihm noch
einmal, wenn sie erneut die Hehlerhéhle auf-
suchen und je nachdem, wie sie ihn damals
tiberwunden haben, wird er auf die SC re-
agieren. Wenn die SC beginnen 6fter mit ihm
zu interagieren, oder wenn sie ihn anheuern,
kann aus einem Statisten auch eine Neben-
figur werden.


https://www.kanzleramt-moosbach.at

Zentrale Statist*innen sind solche, die den
SC 6fter begegnen. Ein Beispiel sind StraBen-
kehrergoblins, die im Viertel der SC immer
ihre Runde drehen, oder der alte bdrtige
Bettler am Eingang zum Tempel, der immer
die gleichen Seemannslieder singt. Sie kom-
men regelmaRig im Abenteuer vor, tragen
aber vor allem zum Ambiente und weniger
zum Abenteuer selbst bei.

DAs NSC SKRIPT

Die Ubersicht iiber Dutzende NSC zu behal-
ten, welche alle in Interaktion mit den Spie-
ler*innencharakteren stehen, ist nicht ganz
einfach. Auch als Spielleiter*in verliert man
dabei recht leicht den Uberblick, vor allem,
wenn die Spieler*innen mitentscheiden, wel-
che der NSC bei welchen Aktivitdten dabei
sind, oder wenn vieles gleichzeitig abgewi-
ckelt wird.

Bei Systemen mit einer groBen Anzahl von
NSC-Hauptfiguren verwendet ich ein soge-
nanntes NSC-Skript. Alle an der Szene be-
teiligten NSC werden farblich markiert, fir
aktive und inaktive NSC. Sie haben jeweils ein
Charakterbild und einen Namen. Darunter
vermerke ich zusatzliche Informationen, sei
es, ob sie einer bestimmten, voraussehbaren
Entscheidung zustimmen oder nicht, wel-
chen fir den Spielverlauf wichtigen Status
sie haben und einen stichwortartigen Verlauf
ihrer wichtigsten Szenen.

Ausgedruckt oft auf DIN A3 bieten diese
Skripte einen sehr guten Uberblick iiber die
NSC und sie helfen mir als Spielleiter*in nie-
manden zu vergessen, zu tibersehen und je-
derzeit zu wissen, welchen Status sie haben.
Bei kleineren Abenteuern geniigt mir eine
Gesamtubersicht aller NSC des Abenteuers
auf einer Seite.

Das Mindeste, was ich fiir ein Abenteuer er-
stelle, ist eine Liste mit den wichtigsten Da-
ten, meist Name, Alter, Funktion im Abenteu-
er. Dann flige ich oft noch ein Zitat hinzu und
Informationen, die der jeweilige NSC besitzt.
Generell erschaffe ich fiir alle Situationen ein
paar NSC, die ich mir in der Hinterhand als
Reserve halte und die ich nur ins Spiel brin-
ge, wenn es notwendig ist.

Sehr hilfreich sind Bilder fiir NSC. Dadurch
kann man sich eine Figur auch besser mer-
ken und sie wiedererkennen. Das gilt nicht
nur fir Spielleiter*innen, sondern auch fir
die Spieler*innen. Vor allem bei eher zeitge-
ndssischen Rollenspielsystemen wie Cthulhu
oder KULT - Die Verlorene Géttlichkeit findet
man einiges an Bildern, die man verwenden
kann.

DAS BEZIEHUNGSDIAGRAMM

Zusatzlich zum Skript hilft mir ein Beziehungs-
diagramm der NSC zu den SC und innerhalb
der NSC den Uberblick zu behalten. Ein Bezie-
hungsdiagramm ist eine visuelle Ubersicht,
die zeigt, wer mit wem wie verbunden ist,
inklusive Konflikten, Abhangigkeiten, Loyali-
taten, Geheimnissen und Machtstrukturen.

Ein Beziehungsdiagramm ist vor allem dann
nitzlich, wenn es sich um NSC handelt, die
stark miteinander interagieren. Das kann
den Raumlichkeiten der SC geschuldet sein,
wie dass sie in einem Hotel abgestiegen und
die NSC andere Hotelgdste sind, mit eigenen
Quests und Geheimnissen, oder weil sie zu
einer Gruppe gehdren, wenn die SC z.B. auf
eine Expedition gehen. Da wére es komisch,
wenn die NSC nicht auch untereinander ge-
wisse Freundschaften oder Feindschaften
entwickeln wiirden. Fir die Hauptfiguren
und die SC sollte man immer ein Beziehungs-
diagramm erstellen.

Ich beginne immer mit der zentralen Grup-
pe, die Spieler*innencharaktere. Jede*r SC
ist mit Name, Bild und seinem wichtigsten
Merkmal abgebildet. Um diese zentrale
Gruppe ziehe ich eine Kreislinie. Als Néchstes
kommen die zentralen Hauptfiguren, jeweils
mit Bild, Name, Funktion, Ziel, Motiv und ein
paar Stichworten. Dann verbinde ich die zen-
tralen Hauptfiguren untereinander, falls es
eine Verbindung zwischen ihnen gibt, und
alle mit der Kreislinie der SC, bzw. bei speziel-
len Verhdltnissen auch mit einem speziellen
SC.

Rund um die Hauptfiguren kommen die
wichtigsten Nebenfiguren, die man ihnen
zuordnen kann. Auch hier verbinde ich jeden
NSC, der eine Beziehung zu einem anderen
hat, mit einer Linie. Wenn sich NSC nur ken-
nen und héflich griiBen, stellt das fiir mich
noch keine Beziehung fiir dieses Diagramm
dar. Zu jeder Verbindungslinie gibt es kurz
gefasste Informationen zu dieser Beziehung,
meist in Stichworten, wie ,hasst ihn wegen
seiner Verbindung zum Drachenkult”, ,liebt
sie blind seit Kindheitstagen®, ,versucht ihn
aus Rache zu demiitigen”

DIE 8-FELDER-NSC-KARTE

Vor einem Abenteuer oder einer Spielsit-
zung erstelle oder ergdnze ich fiir jede*n
NSC (Hauptfiguren und Nebenfiguren) eine
kleine Karteikarte, friiher noch auf Papier,
mittlerweile elektronisch. Darauf zeichne ich
8 Felder. Vor jedem Abenteuer suche ich sie
mir raus. Statist*innen werden hier nicht be-
arbeitet.

Ich verwende wieder ein Farbschema, um
die NSC zu gruppieren und leichter zu unter-
scheiden. Die 8 Felder sind:

* Name + Alias + Volk

* Funktion (z. B. Stadtschreiber*in,
Vermittler*in) + Klasse bzw Profession

* Status/Ort
(aktiv/inaktiv, zuletzt gesehen, verletzt/
verschwunden, verstorben, untot etc.)

* Motiv (was will die Person wirklich)

 Mittel (wie kann sie das erreichen,
welche Ressourcen hat sie)

* Beziehung zu den SC
(Feind/Neutral/Freund)
* Signatur
(Stimme, Stehsatz, Macke, Requisite)
+ Offene Faden
(2-3 ,Wenn X passiert, dann Y*)

Elektronisch sind Karteikarten oft unbe-
grenzter als Papier, aber selbst dort schaue
ich, dass ich veraltete Informationen in das
Archiv des NSC schiebe, oft ein Word Doku-
ment, One-Note oder ein Wiki. Die Karteikar-
te profitiert davon, dass sie kurz und tber-
sichtlich ist. Sie soll wirklich nur die aktuellen
Informationen beinhalten. Falls ein*e NSC
ein Dutzend offener Faden besitzt, sollte ich
dafiir sorgen, dass diese zu einem Abschluss
kommen. Es gibt noch viele weitere Mdglich-
keiten und elektronische Tools, um seine NSC
zu verwalten. Wichtig ist es, fiir sich selbst
den besten eigenen Weg dabei zu finden.

JKanzler von Moosbach” Stefan Tomaschitz

@ kanzleramt-moosbach.at
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Alge, das kann ich bessen...!

Drei Tipps, wie aus

Kaufabenteuern eigene Kreationen werden

Liebe Lesende,
ihr misst nun sehr tapfer sein.

Ihr dachtet, mit dieser Ausgabe des Welten-
wanderers eine Vielzahl an hochinformativen
Artikeln serviert zu bekommen, die euch zei-
gen, wie man eigene Pen&Paper Kreationen
erschafft. Wie man individuelle Abenteuer
schreibt. Wie man die eigenen Werke gar
einer breiteren Offentlichkeit zugénglich
macht und so unsterblichen Ruhm und pri-
ckelnde Anerkennung bei potenziellen Le-
bensabschnittspartnern erntet.

Und nun das.
Ein schndder Artikel (iber die Vorbereitung
von Kaufabenteuern. Ja, geht's noch?

Bevor ihr euch nun racheliisternd sinistren
Machten verschreibt, mochte ich Kurt Le-
win zu Hilfe rufen, der einmal meinte: ,Man
versteht etwas erst wirklich, wenn man ver-
sucht, es zu verandern.”

Zwar hatte der Sozialpsychologe dabei wahr-
scheinlich eher gesellschaftliche Systeme als
Pen&Paper Abenteuer im Sinn, doch sein
Satz lasst sich auch hervorragend auf letztere
anwenden: Wer ein Kaufabenteuer vorberei-
tet, analysiert dessen Aufbau, erkennt wichti-
ge Schlisselszenen und identifiziert Stellen,
an denen Eingriffe notwendig oder sinnvoll
sind. Und genau diese Auseinandersetzung
schult denselben Blick, der auch beim Schrei-
ben eigener Abenteuer entscheidend ist.
Nicht zuletzt ist diese Beschaftigung ein krea-
tiver Prozess, in welchem vieles ausgewahlt,
verandert und neu gedacht wird. Also etwas,
was sich allemal lohnt, zu tben.

In diesem Sinne: Zieht ein fertiges Kaufaben-
teuer aus dem Regal und lasst uns anhand
von drei Punkten sehen, wie wir es am bes-
ten filr unsere Zwecke anpassen kdnnen. Am
Ende kénnte etwas dabei herauskommen,
was mehr unsere eigene Handschrift tragt
als die des urspriinglichen Autors.

LEGT DEN ROTSTIFT AN.
UND ZWAR NICHT ZU KNAPP.

Der Inhalt vieler Kaufabenteuer ist breit ge-
fdchert, um einer maglichst groRen Spieler-
schaft mit verschiedenen Vorlieben gerecht zu
werden. Das fiihrt in der Praxis oft dazu, dass
sich viele Dinge wiederfinden, die fiir eure
Gruppe schlicht nicht zu gebrauchen sind.

Stellt euch deshalb unbedingt die Frage,
welche Szenen euch wirklich gefallen und
welche nicht. Welche Situationen kdnnen
herausgenommen werden, weil eure Grup-
pe keinen SpaR daran hatte - oder ihr keinen
SpaB daran habt, sie zu leiten? Vergesst nie,
dass ein Kaufabenteuer lediglich ein Ange-
bot ist. Keine Macht im Universum kann euch
dazu zwingen, einen zweistiindigen Kampf
auszuwiirfeln, wenn eure Gruppe viel mehr
Freude an sozialen Interaktionen hat - oder
umgekehrt. Schmeift alles raus, was nicht
auf das Konto eures personlichen Spielspa-
Res einzahlt, und verstdrkt alles, was euch
Freude macht.

Spatestens jetzt ist es an der Zeit, sich die
Struktur des Abenteuers gezielt anzuschauen
und sich gegebenenfalls Notizen zu machen.
Gliedert den Inhalt und setzt Prioritdten. Wel-
che Situationen sind insofern Schliisselszenen,
als dass sie die Handlung vorantreiben? Wel-
che Mdglichkeiten haben die Spielerinnen und
Spieler, diese Plotpunkte zu erreichen? Sollten
bestimmte Hinweise ausschlaggebend fiir das
Voranschreiten der Geschichte sein, iberlegt
euch, wie diese Informationen die Heldinnen
und Helden erreichen kdnnen - selbst dann,
wenn sie (wie allzu hdufig) andere Wege ein-
schlagen. Bewahrt hat sich hier die sogenann-
te Drei-Hinweis-Regel: Infos, die unabdingbar

~——fiir das Fortschreiten des Abenteuers sind,

sollten in verschiedener Form dreimal fiir die
Helden bereitliegen, um die Wahrscheinlich-
keit zu erhdhen, gefunden zu werden.

Auch die Anzahl an NSCs in einem Kaufaben-
teuer muss nicht geschont werden. Es ist we-
der der Dichte der Sessions noch eurer wert-
vollen Vorbereitungszeit dienlich, wenn eine
Heerschar an Figuren die soziale Landschaft
der Geschichte zumiillt. Uberlegt, welche Fi-
guren es wirklich braucht und welche in ihrer
Funktion redundant sind. Ein Questgeber
kann unter Umstdnden gleichzeitig ein Hin-
weisgeber sein. Mehrere Hinweisgeber, die
man einzeln abklappern misste, kénnten
hingegen zu einer einzigen zentral auffind-
baren Figur zusammengelegt werden, wel-
che die nétigen Informationen weitergeben
kann.

PASST DIE GESCHICHTE AN
DIE FIGUREN DER SPIELENDEN AN

Spielerinnen und Spieler investieren oft viel
Zeit und Kreativitdt in den Hintergrund und
die Ausgestaltung ihrer Figuren. Ihr kénnt
diesen Umstand nutzen, um das Abenteuer
personlicher zu machen, indem ihr die Ge-
schehnisse der Geschichte direkt mit den
Figuren der Spielenden verkniipft.

Vorgefertigte Abenteuer bedienen sich meist
generischer NSCs, die keine Rolle in der per-
sonlichen Vita der Heldinnen und Helden
gespielt haben - wie sollte es auch anders
sein, wenn der Autor eurer Spielrunde nie
im Leben begegnet ist? Da bitten wildfremde
Adlige plétzlich um Hilfe, unbekannte Magi-
er, deren groRte Zauberkraft ihre Unschein-
barkeit ist, sprechen die Helden aus faden-
scheinigen Griinden an und tragen ihnen
Quests auf. Am besten findet das Ganze noch
in einem 08/15-Wirtshaus statt, um jegliche
personliche Identifikation bereits im Keim zu
ersticken.

Doch wie ware es stattdessen, wenn der Auf-
traggeber die Halbschwester eines der Hel-
den ist, der sich nach langem Zwist ein Herz
fasst und sein Geschwisterkind bittet, das
alte Schwert des gemeinsamen Vaters einem
Feind der Familie zu entreiBen? Die erste
Begegnung findet womdglich in den heimi-
schen Hallen statt, wo sich ldngst vergessene
Details aus der Vergangenheit auftun und
selbst alltégliche Anblicke maRgeschneiderte
Erinnerungen wecken.



Auf diese Weise wird aus einer generischen
Quest im Handumdrehen eine persénliche
Aufgabe. Gleichzeitig werden die Miihen der
Spielenden belohnt, indem ihre Investitionen
aufgegriffen werden, anstatt sie mit einem
von ihrer Figur vdllig entkoppelten Aben-
teuerbeginn zu langweilen. Und nicht zuletzt
signalisiert ihr als Spielleitende eurer Grup-
pe: Ich habe eure Uberlegungen zu euren
Charakteren gesehen und ernst genommen.

NARRATIV GEKOPPELTE
TIME TO SHINE

Der dritte Ratschlag vereint gewissermafen
die beiden vorherigen Punkte. Wir d@ndern
das Abenteuer unter Einbeziehung der Figu-
ren der Spielenden, indem wir ihnen gezielt
Méglichkeiten geben, im Rampenlicht zu ste-
hen, ihre Stdarken auszuspielen und einmal
so richtig zu glanzen: Die Barbarin besiegt
den obersten Handlanger des Antagonisten
im Zweikampf, der Kleriker deckt mit einem
Gebet den Riickzug der Gruppe vor einer
Horde Untoter usw.

Wichtig ist dabei: Auch hier geht es nicht um
das Festlegen eines Skripts, sondern um die
Vorbereitung von Gelegenheiten. Anstatt
feste Handlungen einzuplanen, lohnt es sich,
das Abenteuer nach Szenen zu durchsuchen,
in denen mit kleinen Anderungen zusétzliche
Lésungswege mdglich werden. Vielleicht ist
der Antagonist gar nicht so gewissenlos, wie
die Vorlage suggeriert, und lasst sich durch
eine liberzeugende Rede des Barden doch
noch von seinen Pldnen abbringen. Oder das
mdchtige Schutzamulett, das im Original-
abenteuer nur gegen eine hohe Summe zu
haben ist, wird zum Ziel einer nachtlichen Ak-
tion der Diebin. Kurz gesagt: Fiigt mégliche
Reibungspunkte ein, damit die Stdrken der
Figuren zur Geltung kommen kénnen.

MACHT ES ZU EUREM

Damit wir uns richtig verstehen: Kaufaben-
teuer und vor allem die Mihe, die sich je-
mand gemacht hat, um sie zu schreiben,
sind eine wunderbare Sache. Doch
wer den Mut hat, fremde Aben-
teuer zu verandern, macht sie
nicht kaputt, sondern leben-
dig. Denn wie lautete doch ein
anderer Satz von Kurt Lewin:

Bei einem Abenteuer zahlt nicht, wie es auf
dem Papier steht, sondern wie es gespielt
wird.

Ja, diese Aussage stammt tatsdchlich von
ihm. Vielleicht habe ich sie ein klein wenig
abgedndert. Nur, damit sie besser passt ...

Anjo Czernich
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— Dungeon Design -

Ein Dungeon, in dem Monster geduldig
in ihren Raumen warten, bis sie erschla-
gen werden? Langweilig. So gestaltest
du Orte, die deine Spieler:innen wirklich
fesseln.

Natirlich gibt es an der Oberflache jede
Menge fiir Abenteurer:innen zu tun: Intrigen
am Hof, Wildnisreisen oder das Managen
der eigenen Taverne. Aber seien wir ehrlich:
Die wahren Schétze und oft auch die besten
Geschichten finden wir tief unter der Erde. In
Ruinen, alten Magiertiirmen, vergessenen
Tempeln, feuchten Hohlen oder verstaubten
Lagerhdusern am Hafen. Und wenn die wirk-
lich gut gemacht sind, sind solche Komplexe
echte Hohepunkte.

In den letzten Jahren ist das Dungeon Design
bei den groBen Rollenspielsystemen etwas in
Vergessenheit geraten. Die OSR-Bewegung
hat da mehr zu bieten, auch wenn der Fokus
dort manchmal stark auf dem Ungewdghnli-
chen liegt. Die folgenden Tipps funktionieren
systemunabhangig.

Bevor wir ins Detail gehen, eine wichtige
Unterscheidung: Planst du einen schnellen
.5-Room-Dungeon” fiir einen Abend, oder
eine echte, komplexe Abenteuer-Location?
Ein kleiner Dungeon fiir zwischendurch darf
linear und simpel sein. Aber wenn du einen
Ort erschaffen willst, der sich echt anfiihlt
und die Spieler:innen {iber mehrere Sitzun-

N

gen fesselt, braucht es mehr Tiefe. Die fol-
genden Tipps zielen auf Letzteres ab.

WARUM UBERHAUPT
IN DEN DUNGEON?

Frei nach Tom Moldvay, Autor des legendd-
ren D&D Basic Set von 1981, ist die Motivation
der Schliissel zum Design. Ein Dungeon ist
kein Selbstzweck. Es gibt konkrete Griinde,
warum eine Gruppe ihr Leben riskiert:

DIE 8 DUNGEON-MOTIVATIONEN
NACH MoLDVAY

 Extraction: Etwas finden und herausholen
(klassisch: ein MacGuffin)

+ Lieferdienst: Etwas hineinbringen
(etwa ein Artefakt zum Versiegeln)

+ Verteidigung: Jemanden von etwas
abhalten

+ Sabotage/Ritual: Drinnen eine
bestimmte Handlung ausfiihren

* Attentat: Einen spezifischen Feind
besiegen

* Rettung: Gefangene befreien
+ Aufkldrung: Informationen beschaffen

* Survival: Aus Versehen hineingeraten -
verzweifelt den Ausgang suchen

Das mag banal klingen, aber der Grund des
»Besuchs” bestimmt massiv die Dynamik
am Spieltisch. Wer nur Informationen sucht,
schleicht und verhandelt. Wer einen Feind
toten muss, stiirmt vielleicht voran. Wer ent-
kommen will, meidet jeden unnétigen Kon-
flikt.

WAS AN DUNGEONS SPASS MACHT

Ein Dungeon, der nur eine Hohle voller
Feinde ist, ist die langweiligste Variante. Ein
lebendiger Ort braucht eine interne Logik.
Damit der Dungeon nicht zum statischen
Brettspiel verkommt, beachte folgende
Grundsatze:

1. Kampfe sollten vermeidbar sein: Kluge
Spielende sollten belohnt werden, wenn
sie Gewalt umgehen.

2. Soziale Interaktion: Die meisten Be-
wohner (selbst Monster) haben Ziele und
Angste. Sie sollten grundsatzlich an Alli-
anzen oder Tauschgeschaften interessiert
sein.

3. Fraktionen: Es sollte verschiedene Grup-
pen geben, die sich vielleicht gegenseitig
nicht leiden kdnnen. Die Spielenden kon-
nen das ausnutzen (,Feind meines Fein-
des...").

4. Der Apex-Predator: Es sollte eine Bedro-
hung geben, vor der selbst die anderen
Monster Angst haben. Das schafft Atmo-
sphdre.

5. Telegraphing: Besonders gefahrliche
Orte und Wesen sollten angekiindigt wer-
den (Spuren, Gerliche, Leichen). Ein un-
fairer Tod aus dem Nichts ist frustrierend;
ein ignorierter Warnhinweis ist tragisch
- und fair.

6. Konsequenzen und Riickzug: Spie-
leriinnen diirfen fliehen. Aber wenn sie
zurlickkehren, hat der Dungeon reagiert.
Barrikaden wurden errichtet, Wachen
verdoppelt, Leichen beseitigt. Das ist ein
slebendiger Dungeon”.

DIE GOBLINPUNCH-CHECKLISTE

Wie gut ist dein Dungeon-Design? Arnold
Kemp vom Blog Goblinpunch hat dafiir eine
Checkliste entworfen.

Wenn dein Dungeon nicht mindestens
fiinf dieser sieben Punkte erfiillt, solltest
du noch einmal ans ReiBbrett:

DIE 7-PUNKTE-CHECKLISTE

O Etwas zum Stehlen: Nicht einfach finden.
Jemand sollte entschieden etwas dagegen
haben, dass die Spielenden es mitnehmen.

Q Etwas zum Téten: Bonuspunkte, wenn es
kein Standard-Ork ist, sondern etwas Ein-
zigartiges, das taktisches Denken erfordert.

O Etwas, das dich toten kann: Das Risiko
muss spirbar sein. Der Dungeon sollte
sich gefahrlicher anfiihlen, als er viel-
leicht ist.
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Q Verschiedene Losungswege: Nicht nur
physische Wege (Geheimtiiren), sondern
auch methodische Ansdtze (Bestechung,
Magie, Gewalt).

Q Jemand zum Reden: Das Wichtigste
Uberhaupt. Ein Dungeon ohne soziale
Interaktion ist tot.

QO Etwas zum Experimentieren: Ein selt-
samer Hebel, ein blubbernder Brunnen,
ein magischer Spiegel. Wichtig: Verstecke
niemals den einzigen Weg zum Ziel hinter
einem Ratsel!

O Etwas, das sie nicht finden: Geheim-
nisse sind das Salz in der Suppe. Wenn
Spieler:innen sie finden, fiihlen sie sich
genial. Wenn nicht, bleibt das Mysterium
fur spater.

DER DUNGEON ALS ENTITAT

Ein guter Dungeon ist auch architekto-
nisch interessant. Vermeide den ,linearen
Schlauch”, bei dem Raum A immer zu Raum B
fihrt. Gute Dungeons haben Loops (Schlei-
fen), mehrere Eingdnge und Verbindungen
zwischen den Ebenen.

Dieses Prinzip wird in der Szene ,Jaquaysing”
genannt - benannt nach Jennell Jaquays,
der legenddren Designerin klassischer Dun-
geons wie Caverns of Thracia (1979). Ihre
Karten zeichnen sich durch nicht-lineare
Strukturen aus, die den Spielenden echte
Entscheidungsfreiheit geben.

Denk zudem an die Umgebung als Charak-
ter. Ein Raum ist nicht nur 3 x 3 Meter groR".
Nutze Vertikalitat (Balkone, tiefe Schachte),
dynamische Elemente (steigendes Wasser,
drehende Wande) und alle Sinne (der Ge-
stank von Ozon, das Vibrieren des Bodens).

Nicht ganz unwichtig ist auch die Wahl der
Dungeon-Bewohner. Pro Ebene eines Dun-
geons wiirde ich nicht mehr als drei verschie-
dene Monster-Arten verwenden. Sonst fiihlt
sich das Ganze zu sehr nach ,Zoo" an. Denk
daran, dass verschiedene Monster im Kon-
flikt miteinander sein kénnen oder briichige
Allianzen gebildet haben.

ZEITMANAGEMENT

Vergiss den Faktor Zeit nicht. In einem ech-
ten Dungeon ist Zeit eine Ressource. Fackeln
brennen ab, Schutzzauber enden. Wer trodelt
oder laut diskutiert, riskiert Aufmerksam-
keit zu erregen. Das erzeugt natiirlichen
Druck und verhindert, dass Spieler:innen
jeden Quadratzentimeter risikolos absuchen.

Im klassischen D&D wiirfelt die Spielleitung
alle 10 oder 20 Minuten auf einer Zufallsta-
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belle. Das Ergebnis kdnnen plétzlich auftau-
chende Monster oder andere Dungeon-Er-
eignisse sein. Je kreativer diese Tabelle ist,
desto spannender wird der Dungeon.

Ein Tipp: Statt ,Drei Minotauren erschei-
nen im Raum” schreib lieber ,Die Halfte der
Monster aus einem der ndchsten Raume be-
wegt sich auf die Spielenden zu.” Das fiihlt
sich organischer an und respektiert die inter-
ne Logik des Ortes.

LOSE DICH VON DER LOSUNG

Dein Job als Spielleiter:in ist es, Probleme und
Situationen zu schaffen. Nicht die Losungen!

Es ist eine Falle, zu denken: ,Hier miissen
sie den Zauber ,Fliegen’ benutzen.” Die Spie-
ler:innen werden etwas tun, auf das du in
hundert Jahren nicht gekommen warst. Sie
werden die Tiir eintreten, den Wachter beste-
chen oder ein Loch durch die Decke graben.
Das ist gut so! Belohne Kreativitdt, auch (und
besonders), wenn sie deine Vorbereitung
Jfuiniert”. Es ist ihre Geschichte, nicht nur
deine.

LIES DEN RAUM

Kein Dungeon existiert im Vakuum. Du
kannst nicht gegen die Stimmung deiner
Gruppe anspielen.

Haben alle einen albernen Tag und machen
Witze? Dann wird dein disterer Gothic-Hor-
ror nicht funktionieren. Mach die NSC skur-
riler, geh auf den Humor ein. Sind alle mide
und wollen einfach nur kampfen? Dann kiirz
den politischen Dialog ab. Flexibilitat ist die
wichtigste Eigenschaft am Spieltisch. Wichti-
ger als jede vorbereitete Karte.
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JETZT BIST DU DRAN

Nimm dir deinen ndchsten Dungeon vor
und priife ihn gegen die Goblinpunch-Che-
ckliste. Wie viele Punkte erfiillt er? Fehlt ein
sprechbarer NSC? Eine echte Bedrohung? Ein
Geheimnis, das vielleicht nie entdeckt wird?

Die besten Dungeons entstehen nicht am
Reibrett — sie wachsen durch Iteration.
Also: Ran an die Karte.
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WEITERFUHRENDE QUELLEN

+ Tom Moldvay: D&D Basic Set (TSR, 1981)

* Jennell Jaquays: Caverns of Thracia
(Judges Guild, 1979)

* Arnold Kemp: Goblinpunch-Blog
goblinpunch.blogspot.com

* Justin Alexander: Jaquaying the Dungeon
thealexandrian.net
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Seba hat sich so um
die Jahrtausendwen-
de ins Rollenspiel ver-
liebt und besonders
in die Rolle der Spiel-
leitung. Er verdffent-
licht Abenteuer, Spie-
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Er liebt es, anderen dabei zu helfen, ihre
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URG STURMLICHT

Autor: Sebastian Hahn

Ein systemneutraler One-Shot-Dungeon
nach den Prinzipien des Dungeon-De-
signs auf Seite 16 vom gleichen Autor.

Geeignete Systeme: Swords & Wizardry
und andere Oldschool- oder OSR-Syste-
me. Mit entsprechenden Anpassungen
mit jedem Fantasy-Rollenspiel spielbar.

Fiirst Kilian bat seinen Hofmagier Ignatius
vor etwa einem Jahr, einen Ddmon zu be-
schwéren und wollte einen Pakt fiir ewiges
Leben aushandeln. Etwas ging furchtbar
schief. Der gréBte Teil der Burg ist zerstort.
Auf dem Hof ist es fast unnatirlich still. Nur
der dstliche Fliigel der Burg ist noch einiger-
maBen intakt, das obere Stockwerk ist aber
eingestirzt.

1. €ingangsraum

Hier scheint es sich einst um einen viel gré-
Reren Raum gehandelt zu haben, doch der
hintere Teil ist komplett eingestiirzt. Aus
Raum 4 kommen zwei vage humanoide
Schattenwesen (Angriffe entziehen einen
Punkt Stirke oder Aquivalent fiir 24 Stun-
den) und greifen die Charaktere an.

Die Triimmer deuten darauf hin, dass es sich
um ein Treppenhaus gehandelt haben muss.
Einige menschliche Knochen stecken in den
Trimmern.

2. Statue von Sontzee

An der Westwand dieses Raumes sitzt eine
iibergroRe Statue des Gottes Sontzee auf
einem Thron und blickt in Richtung des Ein-
gangs. Zwei goldene Scheiben mit stilisierten
Sonnen sind in den Thron eingelassen. Es ist
deutlich zu sehen, dass Platz in der Mitte fiir
eine dritte Scheibe frei ist.

Die Geheimtiir zu Raum 3 6ffnet sich, wenn
die Sonnenscheibe an diesem Platz einge-
setzt wird. Die Tiir ist anhand von schmalen
Spalten zu erkennen, ldsst sich aber auf keine
andere Art 6ffnen.

\V

3. Geheimraum

Auf einer Seite des Raums befindet sich eine
Truhe mit 3w6 mal 400 GM, auf der anderen
Seite eine Art Schneiderpuppe, die einen
roten Gehrock mit goldenen Borten und eine
gepuderte Periicke tragt.

Der Gehrock kann anstelle einer Riistung
getragen werden und verfiigt iiber starke
Abwehrmagie. (Einmal pro Tag kann man er-
littenen Schaden komplett ignorieren.)

Die gepuderte Periicke ist mit ebenso
mdchtiger Magie durchwirkt. (Zweimal pro
Tag jemanden komplett heilen.)

4. Kuppelsaal

Wo sich die Kuppel befinden sollte, ist nun
ein Loch aus absoluter Finsternis. Schaut ein
Charakter dorthin, muss er einen Rettungs-
wurf bestehen oder ist fiir 3 Runden para-
lysiert. AuBerdem entsteht ein Schattenwe-
sen (siehe Raum 1).

Balustraden aus dem ersten Stock sind
herabgestiirzt und versperren den
Durchgang zu Raum 8. Dieser kann freige-
rdumt werden, die Tur ist aber mit magisch
gesichert und kann nur mit entspre-
chender Magie gedffnet werden.
(Oder man klopft mal an.)

Die Tiir zu Raum 5 steht offen.

5. Galerie

Auf zwei Podesten stehen Biisten
von Mannern mit altmodischen
Periicken. Eine dritte Biiste ist
von ihrem Podest gestiirzt. An
den Wénden hangen Gemalde.

°Cs

Die Tiiren zu den Raumen 6 und 11 sind ge-
schlossen, aber nicht versperrt.

Die Tiir zu Raum 11 ist abgeschlossen.

An den Wanden hdngen insgesamt sechs
Gemalde. Zwei davon stellen Szenen aus
Kriegen dar. Ein drittes Gemdlde zeigt eine
Seeschlacht. Die anderen drei Gemdlde sind
Portrdts, zwei von Frauen in aufwendigen
Kleidern, eins von einem jungen Mann in
schwarzem Gehrock. Die Gemélde sind von
einigem Wert.

Das Bild der Seeschlacht ist scheinbar hdu-
figer bewegt worden. An der Riickseite des
Rahmens ist die Sonnenscheibe befestigt,
die in Raum 2 gebraucht wird.

Nach einigen Minuten im Raum féllt das Por-
trét des jungen Mannes von der Wand. Eine
Minute spater entsteht aus ihm der Schat-
ten von Prinz Kilian. (Doppelte Werte ei-
nes normalen Schattenwesens, gleicher
Starke-Entzug. Kilian entsteht 5 Minuten
nach seinem ,Tod"” neu, solange das Por-
trat intakt ist.)

Karte erstellt mit Watabou One Page Dungeon — & watabou.itch.io
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6.Gang1

Die Wadnde dieses Raums bestehen aus einer
halbfliissigen, schwarzen Masse. (Das gilt
fiir alle Raume ab Raum 6.) Wer sie anfasst,
muss einen Rettungswurf bestehen oder ver-
liert einen Starkepunkt oder Aquivalent fiir
24 Stunden.

Der Gang ist ansonsten leer, ein Durchgang
fiihrt zu Raum 11, die Tiir zu Raum 7 steht
offen.

Die Tiir zu Raum 12 ist mit einem sehr kompli-
zierten Schloss versehen und abgeschlossen.

7. Gang 2

Dieser Raum ist eine Fortfiihrung von Raum
6. Die Decke ist zum Teil eingestiirzt, alles
wirkt sehr marode und die Trimmer sind von
der schwarzen, glibberigen Masse bedeckt.

Wenn die Spielenden den Rest der Decke
nicht abstiitzen oder irgendwie sichern,
stiirzt sie nach einigen Minuten ein und
macht Raum 9, 10 und 8 von hier aus un-
begehbar. Der Einsturz verursacht zudem
Schaden und bedeckt das Opfer mit der
schwarzen Masse (Rettungswurf oder Cha-
rakter verliert 3 Stirkepunkte oder Aquiva-
lent fiir 24 Stunden).

Die Tiir zu Raum 8 ist magisch gesichert und
kann nur durch entsprechende Magie ge&ff-
net werden (oder man klopft an).

Offene Durchgdnge zu den Rédumen 9 und 10.

8. Springbrunnen

In diesem Raum hat sich Hofmagier Igna-
tius (67, verfilzt, kranklich, abgemagert,
halb wahnsinnig) verschanzt. In einem
Springbrunnen platschert faulig riechendes
Wasser. Uberall im Raum sind Schutzrunen
an Boden, Decke und Wénde gemalt.

Ignatius hat hier zehn Jahre (berlebt, in-
dem er Monster beschworen und sie dann
gegessen hat. In einer Ecke sind Knochen
verschiedenster Wesen gestapelt. In einer
anderen ist ein Schlaflager und in einer Drit-
ten menschliche Exkremente. Entsprechend
riecht es hier.

Ignatius ist fast vollig wahnsinnig geworden
und kann erst gar nicht glauben, dass je-
mand hier ist. Er weiB, dass man Kilian
besiegen kann, indem man das Gemal-

de in Raum 5 zerstdrt. Er hat den Ddmon

mit Formeln aus dem Buch ,De Invoca- - ——

tio Daimonis” beschworen. Es ist in der
Bibliothek.

Ignatius hat auRerdem den Schliissel FANT
zur Beschwérungskammer (Raum - 4
12). Dort hatte er mit Kilian das Ritual i
durchgefihrt. Ry s

Alle Tiiren sind magisch gesichert und

kdnnen nur von Ignatius oder ent- — ___

sprechender Magie gedffnet werden.

9. Kapelle

Dies scheint eine Kapelle zu Ehren des
Gottes Sontzee zu sein. Allerdings ist von der
Heiligkeit des Raumes nichts mehr zu spi-
ren. Auch hier sind die Wénde von der dick-
fliissigen, schwarzen Masse bedeckt.

Einige steinerne Bdnke scheinen durch die
Gegend geschleudert worden zu sein. Die
Uberreste mehrerer Toter liegen herum. Sie
haben ein wenig Geld bei sich.

Eine Leiche beim Altar an der Stdseite des
Raumes hat eine Art Fackel in der Hand, die
auf magische Weise noch immer brennt.
(Kann wie ein Streitkolben verwendet wer-
den. Verzaubert, Feuer kann nicht geldscht
werden.)

10. €ingestiirzter Raum

Hier scheint eine Treppe in den Keller ge-
flhrt zu haben. Sie ist aber komplett einge-
stirzt und ldsst keinen Zugang mehr zu. An
der nordlichen Wand steht eine Truhe. Darin
befinden sich verschiedene Kleidungsstiicke,
aber nichts von besonderem Wert.

11. Bibliothek

Die zdhe schwarze Fliissigkeit, die an vielen
Wanden zu finden ist, hat sich hier auch auf
die Decke und Teile des Bodens ausgeweitet.
Ab und zu tropft es von der Decke oder ein
Tentakel bildet sich spontan aus der Wand
heraus, tastet in den Raum und bildet sich
dann wieder zuriick.

=l
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Auf einem Podest nahe des Eingangs liegt
das Buch ,De Invocatio Daimonis”. Nur Zau-
berkundige (wie Ignatius) kdnnen das
Buch nutzen, um Damonen zu beschwo-
ren und zu verbannen. (Ddmon bannen
dauert 3 Runden, wahrend denen der Zau-
berkundige nicht gestért werden darf.)

Es ist auRerdem méglich, mit einer Reihe von
gelungenen Proben oder Rettungswiirfen
verschiedene Zauber-Schriftrollen aus den
Regalen zu bergen. (Je nach Spielsystem,
aber auf jeden Fall ein Zauber zum Offnen
von magisch verschlossenen Tiiren.)

Nach etwa 5 Minuten ,,tropfen” drei Schat-
tenwesen (siehe Raum 1) von der Decke.

12. Beschworungskammer

Dieser Raum ist mit einem komplizierten
Schloss gesichert (Schliissel bei Ignatius).

Auf den Boden ist ein Ritualkreis gemalt.
Darin gefangen ist der Schatten einer geflii-
gelten Bestie, etwa doppelt so groR wie ein
Mensch. Sie will freigelassen werden und
kommuniziert iiber Bilder im Kopf.

Wenn die Charaktere sie freilassen, indem
sie den Kreis zerstoren, verleiht sie als Beloh-
nung exakt genug EP, um ein Level aufzustei-
gen und verschwindet dann. Sie kann selbst
nicht agieren, aber jede Runde 2 Schatten-
wesen (Stats wie in Raum 1) beschwaren.
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Mer WQWW'VA

GAME DESIGN
AUS MEINER PERSPEKTIVE

Ich lernte die Jungs von Weltenwanderer auf
einer Convention in Mannheim kennen.
Schon auf den ersten Blick hatte ich ein gutes
Gefiihl. Sie wirkten freundlich und ansprech-
bar. Der Tisch war reich gedeckt mit wun-
derschdonen Dingen. Ich war dort, um eine
Runde Scherbenfresser und eine Proberun-
de meines aktuellen Spiels in Entwicklung,
Supernova Dynasty, zu spielen. Ich konnte
mich zwischendrin noch in Ruhe mit den bei-
den unterhalten, und mein erster Eindruck
bestatigte sich. Vor mir standen zwei junge
Menschen, die es mit dem SpaB am Rollen-
spiel ernst meinten.

Die beiden entwickelten mit rund 18 Jahren
ihr erstes eigenes Briefspiel und betreiben
seit langerer Zeit eine digitale Variante die-
ses Spielkonzepts. Ich freue mich, dass das
Hobby Rollenspiel ein weiteres Print-Maga-
zin bekommen hat. Nun trifft es sich, dass
das aktuelle Thema die Entwicklung von Rol-
lenspiel-Content ist und ich mal wieder kopf-
iiber in genau diesem Prozess stecke. Warum
nicht also ein paar Satze dazu schreiben?

Die gute Nachricht vorab: Rollenspiele zu
entwickeln heilt spielen, spielen, spielen.
Die schlechte Nachricht: Spielen ist nicht
gleich SpaR haben. Fiir mich als geselligen,
kommunikativen Menschen ist die Begeg-
nung mit anderen am Tisch immer eine Be-
reicherung. Aber das muss man auch mdgen.
Die andere Seite der Rollenspielentwicklung
ist natlirlich die Arbeit im stillen Kdmmer-
lein. Dabei mdchte ich nicht das Klischee vom
einsamen Schreiber bedienen, der nachte-
lang vor der Kerze an der Schreibmaschine
tippt. Viele Prozesse entstehen unterwegs:
beim Spazierengehen, beim Duschen, beim
Brotchen schmieren oder auf viel zu langen
Autofahrten.

Warum wirkte das, was die beiden Jungs
von Weltenwanderer machen, so besonders
auf mich? Ich habe in mehreren Jahrzehnten
Rollenspiel-Hobby viele Menschen kennen-
gelernt, die von eigenen Biichern oder Hef-
ten reden oder fantasieren. Dagegen spricht
zwar dberhaupt nichts. Fiir mich ist es trotz-
dem immer eine Bereicherung, wenn ich
Menschen sehe, die ihre Vision in die Tat um-
setzen und in greifbare Werke verwandeln.

Ganz am Anfang steht meist nichts Greif-
bares, ganz am Anfang steht meistens nur
eine Idee. Und da hort die Gemeinsamkeit
der meisten Rollenspielautoren wahrschein-
lich schon auf. Und diese Jungs hatten einen
Tisch voll mit greifbarem Zeug.

Bei mir ist die anféngliche Idee meist ein Ge-
fihl oder eine Geschichte, die ich vermitteln
mdchte. Bei anderen ist es vielleicht ein inno-
vativer Mechanismus oder eine Spielwelt, die
sie zum Leben erwecken wollen. Vielleicht
eine neue Herangehensweise an Kampf-
regeln, vielleicht ein durchdachtes Magie-
system, ein intelligentes gesellschaftliches
Leben oder einfach nur eine abgedrehte,
groRartige Welt, die man bespielen mdchte.
Wie kommt man von dieser allerersten Idee
zum Regelbuch, das man in den Hdnden
hélt? Eigentlich brauchte man dafiir heute
keinen mehr, der einem erkldrt, wie das geht.
Man setzt sich an den Rechner, tippt alles ab,
so detailreich oder oberfldchlich, wie man
mdchte, bringt es zum Copyshop oder druckt
es Uber einen Online-Shop. Und schon hdlt
man das eigene Werk in den Handen. Dabei
gibt es so viele Herangehensweisen, wie es
Menschen gibt, die Rollenspiele schreiben.
Und genau deshalb kdnnen wir wahrschein-
lich alle voneinander lernen.

Im Nachfolgenden méchte ich etwas iber
meine Herangehensweise sprechen: Fir
mich sind Fragen zentral. Ich méchte euch
eine Handvoll dieser Leitfragen an die Hand
geben und diese kommentieren. Die Beant-
wortung dieser Fragen liegt an euch.

WAS IST DAS HERZ DEINES SPIELS?

Die erste Idee, mit der du beginnst, weshalb
du tberhaupt ein Rollenspiel-Regelwerk ent-
wickeln méchtest, ist wichtig!

Sie ist nicht deshalb wichtig, weil du unbe-
dingt an ihr festhalten musst, sondern weil
sie dein roter Faden ist. Sie zeigt dir, warum
du dich entschieden hast, Monate oder Jahre
deines Lebens zu investieren. Sie hilft dir zu
erkennen, ob du noch auf dem Pfad bist oder
inzwischen einen ganz anderen Weg einge-
schlagen hast. Im Laufe eines Entwicklungs-
prozesses verdndern sich oft die Kernideen.
Wenn dir das nicht bewusst ist, wirst du viel
Zeit damit verlieren, nach und nach heraus-
zufinden, was Ballast ist und wie du ihn los-
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werden kannst. Mit der Zeit wirst du (hoffent-
lich) viele verschiedene Iterationen deiner
Regeln und deiner Spielwelt entwickeln.
Damit nimmst du Neues hinzu und solltest
dafiir auch Altes streichen. Angenommen,
deine Welt soll sich zentral darum drehen,
Abenteuer mit fliegenden Piratenschiffen zu
erleben. Das heiBt, du entwickelst Reiser-
egeln, Kampfregeln, Regeln zur Charakter-
entwicklung und vielleicht Regeln, um ein
eigenes Schiff zu bauen. Nach und nach kris-
tallisiert sich heraus, dass Spielerinnen und
Spieler viel lieber die Charakterklassen tiber-
nehmen, die befliigelt sind, und gar keine
Schiffe brauchen. Ob gefliigelte Menschen,
Vogelmenschen oder Drachenmenschen.
Vielleicht kommt sogar der Wunsch auf, rich-
tige Drachen spielen zu kénnen. Dann musst
du dich entscheiden: Lésst du die Schiffbau-
Regeln weg, um dich mehr auf den Flug-
stil der Charaktere zu konzentrieren? Oder
kehrst du zur Grundidee zuriick und streichst
konsequenterweise vielleicht sogar alle flug-
tauglichen Charakterklassen? Mein Trick ist,
dass ich zu Beginn meiner Arbeit einen Kern-
text aus einer Handvoll Sdtzen formuliere:
Worum geht es im Spiel? Welche Rolle iiber-
nehmen die Spielerinnen und Spieler? Was
ist ihre Agenda? Was ist der Grundkonflikt
in der Welt? Welche psychologischen, sozio-
logischen oder politischen Hintergriinde aus
der echten Welt speisen diese Ideen? Alle
paar Runden schaue ich Gber diesen Text.
Ich dberpriife, ob ich meiner Idee noch folge
oder ob ich den Text anpassen sollte. Jede Re-
gel oder jeder Mechanismus, der sich nicht
um diesen Kern dreht, ist Ballast.

HAST DU GUT GENUG ZUGEHORT?

Hast du gut genug zugeschaut? Wenn du es
gut und ernst meinst, spielst du viele Probe-
runden und testest deine Regeln und Ge-
schichten auf Herz und Nieren. Zumindest ist
das mein Weg, und ich habe ihn noch nicht
bereut. Ich lerne viele verschiedene Leute
kennen, spiele mit ihnen und bekomme ihre
Perspektiven auf mein Werk. Das ist mein
Werkzeug, mit dem ich meine Spiele zurecht-
schleife. Es ist sinnvoll, nach dem Spielen Fra-
gen zu stellen: Was war euer bester Moment
im Spiel? An welcher Stelle haben euch die
Regeln unterstiitzt? An welcher Stelle stan-
den sie euch im Weg? Gab es Momente, an



denen ihr besonders viel Freude hattet? Hat
euch etwas an der Welt irritiert oder ausge-
bremst? Es gibt unzahlige solcher Fragen.

Genauso wichtig ist es aber, die Spielerin-
nen und Spieler beim Spielen zu beobachten
und ihnen dabei zuzuhéren. Wann drehen
sie auf? Wann sind sie irritiert? Welche Re-
gel haben sie auch beim fiinften Mal nicht
richtig verstanden? In welcher Szene haben
sie sich gelangweilt und warum? Welche In-
Game-Thematik schien grenzwertig? Was du
mit den Informationen anfangst, liegt bei dir.
Bedient es deinen Kern oder willst du deinen
Kern dndern, wenn die Spieler nicht entspre-
chend reagieren?

Schau genau hin und frag nach der Runde:
Habe ich das richtig beobachtet? Hat dir die-
ser Moment besonders viel Spal gemacht?
Habe ich richtig herausgehdrt, dass diese
Kampfregeln langweilig waren? Kannst du
das begriinden?

Du wirst es oft mit Leuten zu tun haben, die
es gut mit dir meinen. Die Leute freuen sich,
wenn andere kreativ sind und sie in ihre Welt
einladen. Allen Gottern sei Dank, sonst ware
die Welt nicht so bunt. Wenn du ernsthaft

ein Rollenspiel entwickeln willst, solltest du
es nicht machen, um dein Ego zu pushen,
sondern um ein gutes Spiel zu entwickeln.
Du solltest also mehr aufnehmen, als die
Menschen dir gegeniiber offen formulieren.
Nachfragen kannst du immer noch.

GEHT ES AUCH KLEINER?

Im Laufe der Jahre durfte ich wundervolle
Welten bespielen und innovative Regeln aus-
testen. Vielen Dank an alle, die mich in ihre
Proberunden eingeladen haben!

Leider wurden nur wenige dieser Werke ab-
geschlossen, sodass andere in denselben
Genuss kommen konnten. Fir viele Autorin-
nen und Autoren ist das véllig in Ordnung.
Eine Welt oder einen Mechanismus einfach
zum Spal an der Freude zu entwickeln und
die Idee dann wie eine fluffige Wolke vorbei-
ziehen zu lassen, hat seinen ganz eigenen
Charme, dem ich natirlich auch noch re-
gelmdRBig unterliege. Aber manchen dieser
Menschen war es zumindest eine Zeit lang
ernst, das Werk auch AuBenstehenden zu-
ganglich zu machen. Und dann ist oft die Fra-
ge: ,Warum hat das nicht geklappt?"

In der fernen Zukunft herrsche
Manipulation und Tauschung R
Entdecke dezne dunkle Selte oder folge demem Herzen’

Lade kostenfrel und unve bmdhch
den Schnellstarter h unter

Da frage ich gerne zuriick: ,Geht es denn
nicht auch etwas kleiner?”

Du hast eine tolle Geschichte? Lasst sie sich
in einer schon bekannten Rollenspielwelt
umsetzen?

Dir spukt dieser tolle Wiirfelmechanismus im
Kopf herum? Kann er sich vielleicht in einer
schon bekannten Welt austoben?

Du hast diese abgefahrene Welt im Kopf?
Lassen sich schon bekannte Spielregeln da-
rauf anwenden?

Vielleicht erscheint dir das zu offensichtlich
oder eben zu ... klein. Du wolltest doch end-
lich deinen Heartbreaker umsetzen, und jetzt
soll es doch nur ein Abenteuer fiir das Rollen-
spiel XY werden?!

Unterschatze den Prozess und die Lernkurve
nicht, ein Projekt abgeschlossen zu haben.
Es ist meiner Erfahrung nach ein zirkuldres
Lernen, dessen Ringe sich wie eine Spirale
immer weiter ausbreiten. Du kannst diesel-
be Geschichte beim zweiten Durchgang mit
deinen eigenen Regeln erzdhlen oder die
passenden Regeln zu deiner Welt finden. Ich
arbeitete ein Jahr an Scherbenfresser, schloss
das Werk stolz wie Bolle ab und fing von vor-
ne an. Ich schrieb noch mal ein Jahr daran.
Das erste Werk ist nie erschienen. Das zwei-
te ist als abgeschlossenes Werk erhdltlich.
Supernova Dynasty hat inzwischen (ber ein
Jahr Entwicklungsarbeit auf dem Buckel. Es
begann als PbtA-Setting und hat inzwischen
vollig eigenstandig zugeschnittene Regeln -
Work in Progress.

Und wenn du ein Beispiel brauchst, das die
Welt der Rollenspiele etwas mehr umge-
stilpt hat, dann denk an Pathfinder Second
Edition, das zu Beginn seiner Reise auch nur
ein D&D-Klon war.

Gianni Ventrella
® questoffice.online

GIANNI VENTRELLA

Giannis Leiden-
schaft sind inter-
aktive Geschich-
ten und Story
Games. Klar, dass
da Rollenspiel
ganz vorne steht.
In seinen Spielen
geht es meist um
ganz menschli-
che Themen, die
in fantastischen Welten stattfinden. Unter
Quest Office vertffentlichte er 2020 das Er-
zdhlspiel Scherbenfresser und nun geht die
Reise mit Supernova Dynasty weiter.

Bild: © Quest Office
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Was passiert, wenn man ein Rollenspiel auf
das Nétigste reduziert? In Scherbenfresser
von Gianni Ventrella bleiben vor allem Ent-
scheidungen, Bruchstiicke und viel erzdh-
lerische Freiheit. Das Spiel verzichtet auf
dicke Regelwerke und komplizierte Zahlen.
Stattdessen bietet es ein offenes, narratives
Grundgerist. Die wichtigste Frage ist nicht:
LSchaffst du das?”, sondern: ,Was kostet es
dich?” Jede Entscheidung hat Folgen, die die
Geschichte sichtbar verdndern. So entsteht
Spannung direkt aus dem Spiel heraus.

Die sogenannten Scherben sind das Herz-
stick des Systems. Sie sind gleichzeitig
Ressource und Symbol. Scherben kdnnen
Erinnerungen, Gefiihle, gebrochene Ver-
sprechen oder wichtige Hinweise darstellen.
Eine einzige SpielgroRe Gibernimmt mehrere
Aufgaben. Das hélt die Regeln einfach, gibt
aber viel Raum fiir Deutung. Was eine Scher-
be genau bedeutet, entscheidet die Gruppe
selbst im Spiel. Wer feste Werte und klare
Listen braucht, kdnnte das ungenau finden.
Wer gern frei erzahlt, bekommt viele Még-
lichkeiten.

Gemeinsam erzdhlen statt nur reagieren

Bei Scherbenfresser erzdhlen alle mit. Die
Spielleitung steuert weniger und begleitet
mehr. Alle am Tisch diirfen Orte beschreiben,
Details festlegen und offene Fragen beant-
worten. Zum Beispiel: Wie sieht der Schau-
platz aus? Warum fiihlt sich eine Begegnung
seltsam an? Welche alte Wunde bricht gera-
de auf? Dadurch entsteht eine gemeinsame
Geschichte. Das klappt besonders gut mit
Gruppen, die aktiv mitgestalten wollen.

r euch findet! |

Findet euch selbst, bevor el

Weil es kein festes Setting gibt, ldsst sich
das Spiel leicht anpassen. Eigene Abenteuer
brauchen keinen komplizierten Plot. Eine
starke Grundidee reicht: eine Stadt ohne
Erinnerungen oder ein Team mit einem Ge-
heimnis. Die Regeln sorgen dafir, dass sich
Konflikte zuspitzen. Das System funktioniert
in vielen Genres: Fantasy, Science Fiction
oder Gegenwart. Hilfreich sind drei Start-
fragen: Was ist zerbrochen? Wer leidet dar-
unter? Was werden die Konsequenzen sein?

Abenteuer in Scherbenfresser entstehen
nicht durch ausgearbeitete Plots, sondern
durch starke Konfliktideen. Statt einer festen
Story geniigt ein klarer Bruch im Zentrum der
Geschichte. Von dort aus entwickelt sich das
Spiel durch die Entscheidungen der Uberle-
benden und die zusammengefiigten Scher-
ben ganz von selbst. Orte, Nebenfiguren und
Wendungen missen nicht im Voraus festste-
hen, sondern kdnnen gemeinsam am Tisch
entstehen. So bleiben Abenteuer flexibel,
personlich und tberraschend.

Scherbenfresser richtet sich an Menschen,
die gern Geschichten entwickeln. Das Sys-
tem ist bewusst schlicht und offen. Es liefert
Werkzeuge statt fertiger Abldufe. Fiir eigene
Abenteuer ist es besonders inspirierend. Wer
mit Briichen und offenen Bedeutungen spie-
len mdchte, findet hier ein starkes, elegantes
Erzahlspiel. Fir die Vorbereitung eines Sze-
narios in Scherbenfresser bedeutet das fiir
mich: Ich widerstehe bewusst dem Impuls,
eine Handlung vorzuplanen, und konzent-
riere mich stattdessen darauf, den zentralen
Bruch so pragnant wie mdglich zu formulie-
ren. Ich notiere mir ein paar magliche Es-
kalationen, gebe ein oder zwei Figuren mit
klaren Interessen ins Spiel und lasse vieles
absichtlich unfertig. Am Tisch hore ich dann
aktiv zu und greife die Ideen der Gruppe auf,
statt sie in vorbereitete Bahnen zu lenken.
Daraus lasst sich auch fiir andere Rollenspie-
le viel mitnehmen: Starke Konflikte tragen
oft weiter als detaillierte Plots, offene Fragen
erzeugen mehr Beteiligung als feste Antwor-
ten, und bewusst gesetzte Leerstellen geben
der Gruppe Raum, die Geschichte wirklich
gemeinsam zu erschaffen.

FAzIT

Das Spiel ist zugdnglich, flexibel und fordert
kreatives Erzdhlen. Es eignet sich gut fiir kur-
ze Runden und intensive Geschichten. Weni-
ger passend ist es fiir Gruppen, die taktische
Kdmpfe und viele Regeln mdgen. Die offene
Struktur kann am Anfang ungewohnt sein.

Erhéltlich ist es beim Sphdarenmeister oder
beim Pro Indie Verlag. Links zu weiteren
Rezensionen, Berichten etc. findet ihr auf
scherbenfresser.de. Im Laufe der Jahre konnte
sich das Spiel vieler YouTube-Videos, Podcast-
erwdhnungen und Rezensionsartikel erfreu-
en. Wenn ihr mehr Infos dazu mochtet, seid
ihr also auch mit ,Scherbenfresser” in einer
Suchmaschine eurer Wahl gut aufgehoben.

@ scherbenfresser.de

Konstantinos Vavelidis

; “Kosta"” liebt Literatur und
‘ Poesie. Meistens vermit-
telt er diese Liebe in seiner
& Ausbilder- und Lehrerlauf-
bahn. Doch ab und zu ruft
ihn die Sehnsucht nach
Abenteuern und er taucht
in fantastische Welten ab.
Seine ersten Schritte tat er mit dem Korrek-
torat von Scherbenfresser. Wir sind gespannt,
wohin es ihn als Ndchstes verschldgt.

Foto: © Konstantinos Vavelidis
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RabenThing

PEN AND PArER ROLLENSPIEL EVENTS

Eine Hiirde, die viele Rollenspielende schon
einmal erlebt haben, ist das Finden einer
Gruppe. Auf Conventions habe ich mich be-
reits 6fter mit verschiedenen Menschen un-
terhalten, die einen am Hobby wenig interes-
sierten Freundeskreis haben und daher nur
auf Conventions spielen. Der Wunsch nach
regelmaRigen festen Gruppen oder epischen
Kampagnen in der gleichen Runde ist oftmals
da. Fur die Onlineaffinen gibt es Discord-Ser-
ver wie den Wiirfelturm, die Onlinerunden an-
bieten. Doch Onlinerunden sind nicht fur je-
den etwas. Zudem ist es immer eine enorme
Herausforderung, neue Leute mit gleichen
Interessen kennenzulernen. Vor allem, wenn
man eher introvertiert ist. Nattrlich ware der
Besuch eines lokalen Rollenspielvereins oder
Ladens eine Losung, jedoch gibt es solche Zu-
sammenschliisse oder Lokalitaten nicht in je-
der Stadt und noch weniger sobald es landli-
cher wird. Wenn du, lieber Lesende, aus dem
nordlichen Schwarzwald bist und Anschluss
auRerhalb von Onlinerunden suchst, kommt
hier mein Geheimtipp fir dich:

RABENTHING

RabenThing ist ein Zusammenschluss aus
passionierten Pen-and-Paper-Rollenspielern,
die sich das Ziel gesteckt haben, das Hobby
regional zu fordern, Neulingen den Einstieg
zu ermdglichen und Menschen, die bereits
Pen-and-Paper spielen, zu vernetzen - so-
wohl online als auch offline. Die Veranstal-
tungen finden Gberwiegend in Bdblingen,
Herrenberg und Calw statt. Der Ursprung
der Interessengemeinschaft RabenThing war
die Idee von den zwei Freunden und Griin-
dungsmitgliedern des RabenThings, Jack und
Ben, eine eigene Convention ins Leben zu ru-
fen. Den Traum haben sich die beiden 2017
erfilllt. Den Kern von RabenThing bilden die
vier Pen-and-Paper-Enthusiasten Jack, Ben,
Ilias und Moni, doch auch eine wachsende
Anzahl weiterer Mitstreitende - humorvoll
»RabenThing-Mietlinge” genannt - bringen
sich engagiert ein.

DIE ONLINE-COMMUNITY

RabenThing hat einen eigenen Discord-Server.
Dort werden Veranstaltungen angekiindigt,
News aus der Szene ausgetauscht und es
wird ermdglicht, miteinander ins Gesprdch
und zum Austausch zu kommen. Es besteht
Uber den Server die Mdglichkeit, Online- und
Tischrunden zu vereinbaren. Auch Werbung
flr externe Veranstaltungen wird geteilt. Die
Community hat sich als lebendig und wichtig
erwiesen. Dariiber hinaus gibt es die Web-
site rabenthing.de, in der Veranstaltungen
der Raben angekiindigt werden, falls man
kein Discord nutzt. Auch ein Newsletter kann
uber die Website abonniert werden, um in-
formiert zu werden.

MINITHINGS

MiniThings sind kleine Rollenspielevents
des RabenThings, die im Schnitt zwischen
drei und vier Stunden dauern. Hier stehen
Schnupperrunden zu verschiedenen Syste-
men, Fragerunden, einsteigerfreundliche
Pen-and-Paper-Runden fiir Interessierte und
die Prdsentation von Rollenspielen im Fokus.
Die MiniThings finden regelmdRig in der Bi-
bliothek im Hofle Boblingen, der Bibliothek
Herrenberg und der Bibliothek Calw statt.
Im Oktober wird es gemeinsam mit dem Troll
e.V. ein Minithing in Rottenburg geben. Die
Teilnahme ist kostenlos. Hier hat man die
optimale Mdglichkeit neue Systeme auszu-
probieren und andere

Pen-and-Paper-Rollenspieler  kennenzuler-
nen. Ab und zu, in der Regel jeden dritten
Sonntag im Monat, gibt es beim Offenen
Spieletreff der Kulturapotheke in Calw auch
Pen-and-Paper-Angebote, die vom Raben-
Thing organisiert werden.

Inzwischen haben sich die MiniThings lokal
etabliert. Beim letzten MiniThing am 21. Fe-
bruar in der Bibliothek im Héfle in Béblingen
kamen insgesamt sieben Spielrunden zu-
sammen.

Grindungsmitglied Jack sagt dazu: ,Ich finde
die Community, die sich da bildet, echt super
und ein Zeichen dafiir, dass der Bedarf da ist.”

Seit 2017 organisiert RabenThing eine eigene
Convention. Dabei handelt es sich um eine
kleine, aber feine Ubernachtungs-Conven-
tion, die Uber ein ganzes Wochenende geht.
Da die Con Uber die Jahre gewachsen ist,
findet diese seit 2024 in der Jugendherberge
Rottweil statt, die mitten in der Altstadt der
dltesten Stadt Baden-Wiirttembergs ange-
siedelt ist.

Informationen zum kommenden Raben Con
2026 werden auf dem zugehérigen Discord-
Server und der Website zeitnah bekannt ge-
geben.

DAS AURYN

Einmal im Jahr veranstaltet der FsF e. V. in
Boblingen das Auryn. RabenThing iibernimmt
beim Auryn als Kooperationspartner die
Organisation der Rollenspiel-Runden. Das
Waldheim Tannenberg, in dem das Auryn
stattfindet, liegt am Wald in beschaulicher
Umgebung. Neben Pen-and-Paper-Rollen-
spielrunden bietet die Convention Tabletop,
Brettspiele, Turniere, einen Spieleflohmarkt
und eine Tombola an. Das Beste: Die Pen-
and-Paper-Runden finden in groRen, separa-
ten Rdumen im Untergeschoss statt, die auch
im Sommer angenehm kiihl sind. Vom Larm
der Convention wird man dort iiberhaupt
nicht gestort.

@ rabenthing.de

Alina Dekinger

Autoreninfo zu Alina Dekinger auf Seite 39
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Wie strukturiere ich
Abenteuertexte?

Es gibt schon viele Texte dartiber, wie Aben-
teuer inhaltlich aufgebaut sein sollten, so-
dass sie einen schénen Spannungsbogen
haben. Aber heute widmen wir uns dem
strukturierten Schreiben von Abenteuern.
Eine gute Abenteueridee muss am Spieltisch
bestehen, aber eine ganz andere Herausfor-
derung ist es, sie so aufzuschreiben, dass sie
fur andere verstandlich ist. Natirlich macht
es beim Schreiben einen groRen Unter-
schied, fir welches Format oder System das
Abenteuer gedacht ist. Soll es ein One-Pa-
ge-Dungeon sein oder ein ausformuliertes
Abenteuer iber 30 Seiten fiir DSA, Cthulhu
oder HeXXen 1733? In diesem Artikel mochte
ich Dir ein paar allgemeine Tipps zum Schrei-
ben von Abenteuern geben und dann auf
verschiedene Abenteuerformen eingehen.

AN WEN RICHTET SICH DER INHALT?

Mach Dir klar, an wen sich die Information
des aktuellen Abschnitts gerade richtet: an
die Spielleitung oder an die Spielenden?
Beim Lesen Deines Abenteuers muss erkenn-
bar sein, ob etwas eine offene Information
oder ein Geheimnis ist, das die Spielenden
noch im Laufe des Abenteuers entdecken
missen. Eine offene Information ware bei-
spielsweise eine Raumbeschreibung, wenn
die Charaktere zum ersten Mal eine Tiir &ff-
nen. Oder Hintergrundinformationen zur
Welt, die alle Charaktere kennen sollten. Eine
geheime Information ware: Wer ist der Mor-
der, was ist in dieser Truhe oder wessen Blut-
spuren sind das? Neben diesen beiden Arten
von Informationen gibt es aber noch weitere
Inhalte, die sich gezielt an die Spielleitung
richten. Spielleitungstipps, die sich auf die
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Metaebene beziehen (beispielsweise auf das
Timing oder auf Safety Tools). Oder interes-
sante Hintergrundinformationen, die nur am
Rande mit dem Abenteuer zu tun haben. Das
sind bei HeXXen 1733 beispielsweise histo-
rische Beziige. Bei all diesen Inhalten achte
darauf, dass sie sich in einem geschlossenen
Absatz befinden und nicht durcheinander
gemischt sind. Die Absdtze sollten einen ent-
sprechenden Titel haben, der das Ziel deut-
lich macht. Dann wird es der Spielleitung
am Tisch sehr viel leichter fallen, durch das
Abenteuer zu bldttern und gesuchte Infor-
mationen sofort wiederzufinden.

1) FLYERABENTEUER

One-Page-Dungeons oder Flyerabenteuer
zeichnen sich durch den geringen Seiten-
umfang (1-2 Seiten) aus und haben daher
ein hausgemachtes Platzproblem. Achte hier
wirklich darauf, in Deinen jeweiligen Ab-
schnitten prazise und knapp auf den Punkt
zu kommen. Keine Abschweifungen und
Nebeninformationen. Ublicherweise wird
nur knapp umrissen, was die Hintergrund-
geschichte dieses Abenteuers ist. Das Setting
und die Stimmung mussen schnell erfassbar
sein und werden zum groRRen Teil Gber II-
lustrationen und Farbgebung transportiert.
Warum und wie die SC in dieses Abenteuer
geraten, ist hochstens mit einem Satz umris-
sen oder fehlt manchmal véllig. Die Inhalts-
beschreibung geht bei Dungeonabenteuern
Raum fiir Raum vor. Dabei gibt es nur eine
kurze Beschreibung, was hier die Heraus-
forderungen an die SC und die Konsequen-
zen bei einem Wiirfelfehlschlag sind. Solche
Abenteuer beschreiben oft nur die Heraus-
forderungen, aber nur selten den Ldsungs-
weg, schon gar nicht, wenn es mehrere L3-
sungswege gibt. Das bleibt der Spielleitung
und den Spielenden Gberlassen.

Die kurzen Abenteuer fiir Mausritter oder
Mothership folgen dieser Raumstruktur sehr
oft. Bei anderen Abenteuerformaten, wie
beispielsweise die Flyerabenteuer fiir Private
Eye (ein Sherlock-Holmes-Setting) von Redak-
tion Phantastik folgen nicht unbedingt der
Raumstruktur, sondern eher Personen, die
in den Kriminalfall verwickelt sind. AuRer-
dem ist die Textverteilung eine andere. Hier

nimmt der Part der Hintergrundgeschichte
sehr viel mehr Platz ein, da sie den Tather-
gang beschreibt. Wie genau die SC den Fall
ermitteln und in welcher Reihenfolge Befra-
gungen und Untersuchungen vorgenommen
werden, ist dabei gar nicht so relevant und
wird daher kaum oder gar nicht beschrieben.

2) DUNGEON CRAWLER

Die Grundstruktur eines Dungeon Crawlers
ist dhnlich wie bei einem One-Page-Dun-
geon: Es gibt eine Einleitung mit Hinter-
grundinformationen und dann folgen der
Reihe nach die Raumbeschreibungen. Aller-
dings ist hier nun geniigend Platz vorhanden
und jeder Abschnitt darf ausformulierter
sein. Trenne bei der Einleitung die Hinter-
grundbeschreibung und den Abenteuerein-
stieg. Beides darf jetzt ausgefeilter sein und
ausfihrlicher beschrieben werden. Achte
hier darauf, dass alle wichtigen Geheimnis-
se des Dungeons hier erklart werden. Falls
diese Informationen nochmal in einzelnen
Raumen relevant werden, wirst Du hier eine
Dopplung an Texten haben. Aber das ist nicht
schlimm, sondern sogar sehr sinnvoll, damit
die Spielleitung nicht wahrend des Abenteu-
ers von der Raumbeschreibung zuriick zum
Anfang bldttern muss.

Bei den jeweiligen Raumbeschreibungen
achte darauf, dass Du bei immer derselben
inhaltlichen Struktur bleibst, die im besten
Fall durch das Layout unterstrichen wird. So
kénnte jede Raumbeschreibung mit dem ers-
ten Eindruck aus der Sicht der SC beginnen.
Das typische ,Als ihr die Tiir 6ffnet, seht/hort/
riecht ihr Folgendes ...". Davon deutlich ge-
trennt folgen Absdtze zum Hintergrund und
den Geheimnissen dieses Raumes. Nichts ist
schlimmer, als wenn die Spielleitung stim-
mungsvoll die Beschreibung vorliest und
dann versehentlich den Absatz mit den Fallen
auch laut vorliest. Versuche bei der iibrigen
Raumbeschreibung die interessanten Punkte
nacheinander abzuarbeiten. Im besten Fall
sind die Schlagworte fettgedruckt, sodass
die Spielleitung schnell zum richtigen Absatz
springen kann. Kampfwerte gehéren nicht in
den Einleitungsteil, sondern in die jeweilige
Raumbeschreibung oder in einen Anhang,
wo sie leicht wiedergefunden werden.



3) ABENTEUER FUR
NICHT-TRAD-GAMES

Es gibt Systeme, die eine ganz spezielle in-
haltliche Struktur haben, die dem Setting
oder dem Regelsystem angepasst sind. Diese
Inhaltsvorlagen haben den Vorteil, dass sich
die Spielleitung sehr schnell zurechtfindet
und Deine Texte schnell einordnen kann.
Brindlewood Bay gehért dazu, mit den typi-
schen NSC-Beschreibungen und den Listen
an Hinweisen. Aber auch Beyond the Wall hat
eine sehr typische Abenteuerstruktur mit Zu-
fallstabellen fiir jeden Abenteuerabschnitt.
Mystic Bastionland hat ebenso eine sehr
deutliche Struktur, wie Inhalte aufgebaut
werden, und weicht deutlich von traditionel-
len Abenteuertexten ab. Das liegt natiirlich
daran, dass diese Systeme Mechaniken und
Spielkonzepte haben, die von Gblichen Trad-
Games abweichen. Die Abenteuerstruktur
folgt diesem Spieldesign natiirlich auch.

Bei Brindlewood Bay gibt es eine ganz kla-
re Vorlage, wie die NSC-Beschreibungen
und Raumbeschreibungen inhaltlich und
regeltechnisch strukturiert werden. Typi-
scherweise fehlt bei Brindlewood Bay eine
Empfehlung, wie Herausforderungen geldst
werden wollen, weil das Spielkonzept eben
Play-to-find-out ist. Auch die Spielleitung
weils vorher nicht, wie der Fall geldst werden
soll. Deshalb fehlen in den Brindlewood-Bay-
Abenteuern einige Arten von Texten, die bei
anderen Abenteuern ganz selbstverstand-
lich wdren. Es fehlt die ausfiihrliche Hinter-
grundbeschreibung, in der alle Geheimnisse
aufgedeckt werden. Es fehlt eine Beschrei-
bung, in welcher Reihenfolge die Szenen
abzuhandeln wdren oder eine Empfehlung,
welche Hinweise wo eingesammelt werden
sollen. Im klassischen Sinne gibt es gar keine
Szenen, sondern Orte und NSC konnen frei
kombiniert werden. Bedenke beim Schrei-
ben, dass NSC eben nicht nur an einem Ort
eingesetzt werden kdnnen, sondern Gberall
auftauchen kénnen. So wie es sich in der je-
weiligen Runde ergibt.

Wenn Du gerade anfangst, Abenteuer zu
schreiben, sind diese Arten von Abenteuern
ein sehr guter Einstieg. Denn die deutliche
Struktur gibt Dir eine ganz klare Richtlinie,
welche Informationen Du wohin schreiben
sollst. Und vor allem weiBt Du auch genau,
wann Dein Text abgeschlossen ist. Ganz im
Gegensatz zu den ganz ausfiihrlich ausfor-
mulierten Abenteuertexten, wo diese klaren
Vorgaben fehlt.

4) AUSFORMULIERTE ABENTEUER
FUR TRAD-GAMES

Dieser Abschnitt widmet sich den Abenteu-
ern, die den Anspruch haben, vollkommen
fertig und durchdacht zu sein, damit die
Spielleitung maglichst wenig Arbeit hat.
Das sind hdufig Abenteuer fiir Trad-Games,
die sich iiber 15-50 Seiten ziehen und wirk-
lich alles im Detail ausgearbeitet haben. Die
JArbeit” der Spielleitung besteht darin, den
Text vollstandig zu lesen und weniger darin,
zu improvisieren oder Liicken zu fiillen. Na-
tirlich korreliert die Lange des Textes auch
mit der Komplexitédt des Abenteuers. Es mag
auch Kurzabenteuer geben, die weniger
komplex sind, aber fiir diesen Abschnitt spre-
che ich von Abenteuern mit einer Lange von
30-50 Seiten, bspw. ein Reiseabenteuer mit
2-3 Orten und jeweils einzelnen Abenteuer-
abschnitten. Hier besteht die groRe Schwie-
rigkeit fir Dich beim Schreiben darin, nicht
im Chaos zu versinken. Weil eben alle mdg-
lichen Informationen zum Abenteuer aufge-
schrieben werden konnen, kannst Du Dich
sehr schnell verzetteln und die Ubersicht
verlieren. Noch schwieriger dann fiir Deine
Leser:in, Deinem Text zu folgen und die In-
formationen spater wiederzufinden.

Zusatzlich zur Ublichen Einleitung kdnnen
folgende Arten von Informationen in einem
solchen Abenteuertext auftauchen:

* Ingame-Flufftexte, die eine Szene
beschreiben

* Gesprdchsabldufe mit NSC
(sog. Beispieldialoge)
* detaillierte NSC-Beschreibungen

* Handouts (bspw. Briefe, Tagebuch-
eintrage, Archivtexte ...)

* Hinweise zum Ausspielen am Spieltisch
(beispielsweise, um gruselige Stimmung
Zu erzeugen)

* Regelhinweise (bspw. wie ein Pferde-
rennen und Wetteinsdtze am Spieltisch
gehandhabt werden)

+ Empfehlungen fiir die Spielleitung zur
Reihenfolge der Abenteuerszenen und
mdgliche Alternativen oder Abweichungen

 Metabeschreibungen iiber den Text
zur Struktur und zum Ablauf

* alternative Szenen, um das Abenteuer
kiirzer oder ldnger zu machen

+ mehrere mdgliche Ausgange fiir
das Abenteuer

STRUKTUR ERZEUGEN

Das Problem ist sehr oft, dass es keine ganz
klaren Vorgaben fiir diese Art von Abenteu-
ern gibt. Je nachdem, wie das Abenteuer
aufgebaut ist, kénnen einige Informationen
an unterschiedlichen Stellen oder mehrfach
auftauchen. Und vergleicht man die Struk-
tur mehrerer Abenteuer desselben Systems,
wird man immer Abweichungen finden.
Wichtig ist fiir Dich beim Schreiben, dass Du
eine einheitliche Struktur fiir Dich selbst fin-
dest. Einmal fiir die duRerliche Textstruktur
und einmal inhaltlich fiir das Abenteuer an
sich. Fir letzteres ist es sinnvoll, Timelines,
Karten oder Szeneniibersichten als Schau-
tafeln vorzubereiten, um die Abenteuer-
struktur fiir Dich und Deine Lesendenschaft
deutlich zu machen. Daraus ergibt sich dann
auch eine Struktur fir den Text, um das kom-
plexe Abenteuer in sinnvolle Unterkapitel
aufzuteilen. Wichtig dabei: Du wirst einige
Informationen im Laufe des Textes mehrmals
beschreiben miissen, damit die Spielleitung
nicht vor- und zuriickblattern muss, um alles
zu verstehen.

EINLEITUNG

Wie auch der Dungeon Crawler beginnt das
Abenteuer mit einer Einleitung. Hier sollte
einmal die Hintergrundgeschichte des Aben-
teuers linear und im richtigen zeitlichen Ab-
lauf beschrieben werden. Hier sollte kein Ge-
heimnis ungeliiftet bleiben. Dann wird kurz
der Abenteuerablauf umrissen, ab dem die
Held:innen die Biihne des Abenteuers betre-
ten. Hier kannst Du auch auf die Metaebene
Deiner Textstruktur eingehen, damit sich Dei-
ne Lesendenschaft im Folgenden zurechtfin-
det. Beispielsweise: Wo sind die Kampfwerte
zu finden oder wie variabel ist die Reihenfol-
ge der Kapitel?

Optionaler Text: persdnliche Motivation und
Inspiration fiir dieses Abenteuer




ABSCHNITTE

Ublicherweise wird das Abenteuer dann in
mehrere groRe Abschnitte aufgeteilt, die
fiir sich als Texte betrachtet wie kleine Aben-
teuer aufgebaut sind. Das heift, auch hier
beginnst Du wieder mit der Hintergrundge-
schichte, aber diesmal nur das, was fiir die-
sen Abschnitt relevant sein wird. Dann folgt
meistens eine Kurzzusammenfassung, was in
diesem Abschnitt voraussichtlich passieren
wird. Wie starten die Held:innen hier und
was sollten sie am Ende des Abschnittes er-
reicht haben?

SZENENBESCHREIBUNG

Dann folgen Abschnitte des Abenteuers auf-
gedroselt in Szenen. Anders als bei einer
Dungeonbeschreibung legt eine Szene ge-
nau den Ort, die beteiligten NSC und die
Bedingung fest, in der die Held:innen hier
eintreffen. Meist auch einen ganz konkreten
Handlungsablauf. Beispielsweise: ,In einer
Gasse des Dorfes XY an einem Sommernach-
mittag, die Person BC lduft suchend umher
und ruft: ,Fiffi, wo bist Du?“

Die Reihenfolge, wie Du eine Szene be-
schreibst, sollte im Laufe des ganzen Aben-
teuers immer gleich bleiben. Beispielsweise
kannst Du hier wieder starten, in dem Du kurz
Ort, Zeit, NSC und Handlung zusammenfasst.
Danach kdnnte eine Ingame-Beschreibung
folgen. Ein Flufftext, der sich direkt an die
Spielenden richtet und keine Informationen
enthélt, die sie noch nicht wissen kdnnen. In
unserem Beispiel: wie die Person BC heift,
wenn die Held:innen sie nicht schon vorher
getroffen haben. Man kann von ,Vorlese-
texten” halten, was man will, aber sie haben

Timeline/

\

den Vorteil, dass sie im Layout anders hervor-
gehoben sind (bspw. kursiv oder mit Trenn-
zeichen) und der Lesende ganz klar erkennt,
was fur eine Art von Text das ist. Es hebt den
Beginn der Szene visuell hervor und hilft da-
bei, sich in der Textwiiste zurechtzufinden.
Danach geht die Szenenbeschreibung iber
in den Handlungsoptionen, die den Held:in-
nen bleiben. Der Text endet meistens mit
einem Verweis, welche Szene als Néchstes
folgen konnte.

Wichtig hier: Szenenbeschreibungen klingen
erstmal danach, dass sie nur fiir lineare Er-
zdhlweisen (Railroading) geeignet sind, aber
sie funktionieren auch bei Sandbox-Abenteu-
ern. Beispielsweise ein Markt mit vielen Han-
delsstanden, die dann jeweils mit einer Szene
beschrieben werden. Wichtig dabei ist, dass
der Abschnittstext auf die Sandbox als Rah-
men hinweist und die Szenenbeschreibun-
gen darauf Riicksicht nehmen, dass hier eine
beliebige Reihenfolge angewendet werden
kann.

ABSCHNITTENDE

Das Ende eines ldngeren Abschnitts sollte
nochmal kurz zusammenfassen, was die
Held:innen geschafft haben (oder auch
nicht). Der Text sollte der Spielleitung eine
Checkliste an die Hand geben, wann die Cha-
raktere tatsachlich zum nachsten Abschnitt
ibergehen sollten. Was war tatsachlich rele-
vant und was war optional?

Die restlichen Abschnitte des Abenteuers
werden der gleichen Struktur (Abschnittan-
fang, Szenenbeschreibungen und Abschnitt-
ende) und im besten Falle immer etwas ahn-
lich aufgebaut sein, damit die Spielleitung
sich zurechtfindet. Auch das Finalkapitel
wird nicht anders aufgebaut sein. Scheue
Dich nicht, einige Informationen sehr oft zu
wiederholen, auch wenn Dir beim Schreiben
alles logisch vorkommt. Vermutlich wird das
Abenteuer iiber mehrere Spieleabende ge-
spielt werden und die Spielleitung wird nicht
jedes Mal das Abenteuer von vorn lesen, son-
dern nur den jeweiligen Abschnitt.

SCHLUSSWORT

Am Ende sei natiirlich noch erwahnt, dass es
immer gut ist, wenn Du Deinen Abenteuer-
text von einer anderen Person auf Verstand-
lichkeit gegenlesen ldsst. Feedback ist wich-
tig, um zu sehen, wie andere Deinen Text
lesen und verstehen. Und mit jedem Aben-
teuertext wirst Du etwas lernen und besser
werden.

Felicia Scharsich alias Frau Knurrkater
@ knurrkater.itch.io
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Brimborium im Skriptorium

l Compatible with J
Mausritter

Es war einmal eine Schreibstube, die in fri-
heren Zeiten genutzt wurde, um Biicher zu
schreiben. Doch der letzte Mensch, der hier
gearbeitet hat, ist Iangst verstorben. Dennoch
lebt die Magie der Geschichten hier fort.

Einstieg ins Abenteuer

Euer Mausedorf wurde vom Fluch des Ver-
gessens befallen, der euch fir immer aus-
[6schen wird, es sei denn, ihr schreibt ein
episches Abenteuer.

Dafiir braucht ihr nicht nur Stift und Papier,
sondern auch gute Ideen, einen brauch-
baren Plot und ein fantastisches Finale. Ihr
macht euch auf zum magischen Skriptorium,
um all das zu finden.

1 = Der Ideenhort

Zwischen dem Chaos aus Buchsei-
ten laufen etwas orientierungslos ¢
Ideenkinder herum, die in die
Welt hinaus wollen, um groR zu §
werden. Sie schlieBen sich gern euch
und eurer Geschichte an.

Ideenliste fiir schlechte und gute Ideen
1. Esregnet standig, auch drinnen.

2. Freundschaft ist der eigentliche Schatz.
3. Die Reise fiihrt zuriick zum Anfang.

4. Alles ist aus SiiRigkeiten.

2 - Das gemachte Bett

Der duBerst freundliche Kai bietet euch seine
Hilfe an. Er konnte das Abenteuer fiir euch
erledigen und alles aufschreiben (und zwar
schneller und besser als ihr).

Derweil kdnntet ihr euch auf diesem sehr
bequemen Bett ausruhen. Es ist eine Falle!
Wiirfle auf WIL, um aus diesem Sofa wieder
aufzustehen und nicht das ganze Abenteuer
ZU verpassen.

% = Die Plotspinne

Die Plotspinne murmelt bestandig verschie-
dene Namen, spricht von Emotionen und
uberlegt sich Verknipfungen und drama-
tische Wendungen. Ihr kdnnt ein paar gute
Inspirationen von ihr bekommen, wenn ihr
die richtigen Faden zieht, um sie aus ihren
Gedanken zu holen.

1W4 Motivationen:
1. Liebe, 2. Hass, 3. Neid, 4. Gier.

1W4 Wendungen:

1. Verrat durch einen Freund, 2. ein Plan
schldgt fehl, 3. das wahre Ziel ist ein anderes,
4. das hatte der Feind die ganze Zeit geplant!

4 - Der Buchstabenwald

Unter einem Biicherdach lebt eine Leseratte,
die hier auch sehr gliicklich ist, da sie es liebt
zu lesen. Allerdings treibt hier gerade ein
wildgewordener Rotstift sein Unwesen und
die Leseratte hat alle Miihe, die Biicher vor
ihm zu retten. Als Belohnung bietet sie euch
an, eure Geschichte am Ende Korrektur zu le-
sen, um Schreibfehler herauszufinden.

Der Rotstift
3 TP, STA 10, GES 3, WIL 9
Angriff: W6 Pieks s

Will alles kiirzen.

5 - Die Treppe

Die Treppe ist voller Papiere und Biicher,
die abzurutschen drohen. Mit einer erfolg-
reichen Probe auf GES konnt ihr die Treppe
erklimmen. Aber euch fallen die beiden Teu-
fel auf, die sich einen SpaR daraus machen,
herumzutoben und in Biicher zu schmieren.

Autorin: Felicia Scharsich
aka Frau Knurrkater

Art des Abenteuers: Dungeoncrawl
Geeignete Systeme: Mausritter
Dauer: 1 Spielabend

Der Fehlerteufel

Wenn ihr von ihm getroffen werdet, baut ihr
immer Fehler mit diesem Buchstaben ein.

3 TP, STA 10, GES 10, WIL 3

Angriff: je nach geworfenem Buchstaben
W4-10 Schaden

Will tiberall Buchstabenchaos anrichten.

Der Tintenteufel

2 TP, STA 8, GES 10, WIL 6
Angriff: W6 Tintenwurf

Kritischer Schaden: Nachteil Blind
Will alles mit Klecksen verzieren.

/Y
6 - Die Schreibblockade
Habt ihr den Schreibtisch erklommen, miisst
ihr feststellen, dass der Schreibautomat mit
den Buchstaben von drei finsteren Gesellen
blockiert wird: Zweifel, Druck und Schuld.
Diese sind allerdings unsichtbar und kichern
jedes Mal gehassig, wenn ihr scheitert.

Zweifel, Druck & Schuld

17TP, STA3, GES 5, WIL 12
Zauberangriff: W6 Einschiichterung
(WIL-Schaden)

Will die Schreibblockade verteidigen.

Papierrolle Federschwert Das Ende

0500 000 _—, o
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Auf der Schreibmaschine gibt es viele magi-
sche Steine. Punkt/Ausrufenzeichen bringt
jede Geschichte zu Ende und beendet den
Fluch eures Dorfes. Falls ihr vom Fehlerteufel
verflucht wurdet, konnen die Tasten mit den
passenden Buchstaben den Fluch aufldsen.
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floenteuer-Gestaltung ist
Reine One-(wo)man-Show!

Auch wenn zwischen der Erstellung eines
OneShots, eines (Kurz-)Abenteuers und einer
Kampagne Unterschiede bestehen, gibt es
viele Dinge, die fiir alle Arten von Abenteuern
gelten. Zur Vereinfachung werde ich daher
nur noch von ,Abenteuern” sprechen.

Die Abenteuer-Gestaltung ist selbst fir einen
erfahrenen Spielleiter kein Kinderspiel. Ins-
besondere, wenn es um euer erstes eigenes
Abenteuer geht, bzw. das erste in einem
neuen System und/oder mit dieser Gruppe,
erfordert es viel Vorbereitung, Planung und
Fingerspitzengefiihl.

Damit die Erschaffung eines Abenteuers gut
gelingt, hilft es, ein paar Erfahrungen mit der
Spielleitung zu haben. (Ein paar gute Tipps
dazu findet ihr unter anderem in Ausgabe 5
auf S. 6 ff.)

Wie in den Spielleitungs-Tipps erwdhnt, soll-
te bei der Gestaltung eines Abenteuers euer
Fokus stets auf den Spielenden und den Zie-
len, sowie Fahigkeiten der (N)SC liegen. Im
Optimalfall erhalt jeder wichtige (N)SC im
Abenteuer - egal ob Freund oder Feind -
mindestens 1-3 eigene Spotlights, bevor es
zum Showdown kommt.

.Jté‘
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Aber alles der Reihe nach:

DAS RAD NEU ERFINDEN?
HOMEBREW VS. KAUFABENTEUER

’ .Ein Ziel ohne Plan ist nur ein Wunsch.”
(Antoine de Saint-Exupéry)

Inzwischen gibt es zahlreiche sehr gute Kauf-
abenteuer und Kampagnen, die man nut-
zen bzw. an denen man sich gut orientieren
kann. Mein bisheriger Favorit istimmer noch
die Kingmaker-Kampagne (Pathfinder) von
2010, die sogar als PC-Spiel umgesetzt und
als das neue Baldur’s Gate gehandelt wurde.

Warum sollte man sich also die Arbeit ma-
chen und das Risiko eingehen, ein eigenes
Abenteuer zu gestalten?

Der groRte Unterschied zwischen einem
Kauf- und einem eigenen Abenteuer ist IMO,
dass man die SC fir ein Kauf-Abenteuer er-
stellt, entsprechend anpasst oder benétigte
Fahigkeiten durch Gruppen-NSC abdeckt,
wohingegen man ein eigenes Abenteuer
komplett auf die gewiinschten/bestehenden
SC zuschneiden kann.

Beispiel: Es ist IMO ganz gut vergleichbar
mit einem gekauften vs. einem auf Mal3 ge-
fertigten (Hochzeits)Outfit. Beim gekauften
kann man sich verschiedene fertige Model-
le in unterschiedlichen Formen, Farben und
GroBen ansehen und direkt anprobieren.
Wenn man lange genug sucht, findet man
garantiert das Passende. Im Zweifelsfall ldsst
man es noch ein wenig anpassen. Aber selbst
das teuerste Outfit ,von der Stange” kann
nicht mit den Mdglichkeiten eines malgefer-
tigten Outfits mithalten.

Sprich, wenn ihr dafir offen seid, die (N)SC auf
das Kaufabenteuer anzupassen, sucht euch
gerne etwas Bestehendes - ganz egal, ob Kauf-
oder Fan-Abenteuer - und passt es ggf. an.
Wenn die SC und das Setting aber bereits
feststehen und/oder ihr einen eigenen Spiel-
leitungs-Style habt, erreicht man schnell den
Break-Even-Point, an dem ein eigenes Aben-
teuer weniger Aufwand bedeutet als die An-
passung eines fremden.

Egal, ob gekauft (und angepasst) oder Home-
brew: Das wohl Wichtigste an einem guten
Abenteuer ist die Grund-Idee inkl. Spotlights,
Plot-Twists und Entwicklungs-Potenzial.




EIN GUTER GRUND

JEs ist ein gefdhrliches Geschdft, Frodo, aus
deiner Tir hinauszugehen. Du betrittst die
Strafe, und wenn du nicht auf deine FiifSe auf-
passt, kann man nicht wissen, wohin sie dich
tragen.” (Der Hobbit, ).R.R. Tolkin)

Neben den genannten elementaren Punkten
braucht es - fiir die SC - immer einen guten
Grund, sich einem Abenteuer zu stellen. Eine
Handvoll Gold, fiir einen von einem Fremden
in einer Kneipe ausgelobten Auftrag, stellt
fur mich keinen ausreichenden Grund dar.

.Eqal, wie schwierig oder unmaglich es ist, ver-
liere dein Ziel nie aus den Augen.”
(Monkey D. Ruffy, One Piece)

Wie bei der Strohhutbande miissen die Cha-
raktere auch nicht das gleiche Ziel haben
oder dem gleichen Traum hinterherjagen -
es reicht bereits vollkommen aus, wenn es
eine Schnittmenge gibt. Ein gemeinsames
Ziel und gemeinsame Werte helfen natirlich,
sich gegenseitig zu motivieren und nicht auf-
zugeben. Selbst das kleinste Abenteuer kann
durch einen guten Grund mehr Gewicht er-
halten als eine groRe, aber fiir die (N)SC un-
bedeutende Kampagne. AuBerdem hilft ein
guter Grund dabei, die Geschichte weiter zu
spinnen und die (N)SC zu entwickeln. Eine
sehr gute Methode ist es z. B., die SC gesell-
schaftlich durch wichtige NSC einzubinden.
Der Heiler, bei dem sie ihre Tranke kaufen
und Wunden versorgen lassen, der Héandler,
dem sie ihren Loot verkaufen, der Schmied,
der ihre Ausriistung flickt und aufwertet,
bieten genauso tolle Mdglichkeiten zur Ein-
bindung wie die nette Wirtshaus-Bedienung
oder der gerettete Prinz.

Damit man die SC einbinden kann, benétigen
sie aber auch ein eigenes Zuhause. Sollten
sie keines haben, kann durch die Verbindung
zu NSC ein voriibergehendes Nachtlager zu
einer Homebase und schlieBlich zu einem
Zuhause werden. Eine solche Homebase und
deren Erweiterung kann ebenfalls ein eige-
nes Abenteuer darstellen (dies wurde mit zu-
satzlichem Regelwerk sehr gut im Kingmaker-
Abenteuerpfad umgesetzt). Die SC erarbeiten
sich neben diesem Zuhause auch gleichzeitig
einen Namen und Privilegien (wie z.B. in Sky-
rim Hearthfire). Aber dazu spater mehr.

ANTAGONISTEN:
KEINE HELDEN OHNE SCHURKEN

LEntweder stirbst du als Held oder du lebst lan-
ge genug, um dich selbst zum Bdsewicht zu
machen.” (The Dark Knight)

Neben dem guten Grund braucht es auch
einen guten Antagonisten, einen Erzfeind

und ebenbiirtigen bis Gibermdchtigen Lang-
zeit-Gegenspieler. Auch dieser braucht einen
guten Grund fiir sein Handeln. Die Anbetung
einer bésen Gottheit mag einen Grund fiir
seine Handlungen darstellen, aber war-
um betet er diese an, um seine Ziele zu er-
reichen, und nicht eine gute Gottheit? Was
treibt ihn an und warum stehen ihm die SC
bei seinen Planen im Weg? War er schon im-
mer so (b6se) oder wie wurde er so mdchtig?
Wer hilft ihm und warum? Tritt er selbst in
Erscheinung und gibt sich zu erkennen, oder
verschleiert er seine Identitdt und zieht im
Hintergrund die Faden?

Ganz egal, ob Oneshot oder Langzeit-Kampa-
gne, das Abenteuer steht und fallt mit einem
glaubhaften Gegenspieler und seinem Ge-
folge. In der Regel bekommen es die SC zu-
ndchst nur mit kleinen Handlangern zu tun,
dann mit dem einfachen FuRvolk, spater mit
seiner Elite und seinen Generalen, bevor sie
iiberhaupt einen Blick auf den wahren Geg-
ner erhaschen kénnen.

In einer Kampagne kann es hier mehrere Hi-
erarchie-Ebenen mit einem jeweiligen ,Boss”
geben, der sich im ndchsten Abenteuer le-
diglich als Handlanger eines madchtigeren
Gegenspielers herausstellt.

Aber die wahre Frage bleibt, schaffen es die
SC, hinter die Maske zu blicken und die Grau-
tone zu sehen? Geben sie den Handlangern
die Chance, sich zu ergeben, schaffen sie
es evtl. sogar, den Bann zu brechen und die
Handlanger auf ihre Seite zu ziehen? Oder
nehmen sie billigend in Kauf, diese im Kampf
Zu téten?

Sprich, schaffen es die SC, sich an ihren Ko-
dex zu halten, oder werden sie ihre guten
Vorsatze iiber Bord werfen, bis ihnen jedes
Mittel recht ist?

SCHAUPLATZ:

AUF ZU NEUEN LANDEN

Seit langem schon sind die Raublande in der
Hand von Réubern und Monstern, doch dies en-
det nun! Eure Gruppe hat den Auftrag und die
Bevollmdchtigung erhalten, diese Wildnis zu er-
kunden, ihre Gefahren zu besiegen und eine
neue Nation aus dem Boden zu stampfen!

(Pathfinder, Kingmaker-Abenteuerpfad, Lvl. 1-20)

Auch wenn es auf den ersten Blick irrelevant
erscheinen mag, dndert die Welt bzw. der Ort
des Geschehens doch alles.

Welches Klima und was fiir Flora & Fauna
bzw. urbane Gebiete und Dungeons erwar-
ten die SC? Mit welchen (iiber)natiirlichen
Gefahren oder Gegner ist zu rechnen. Auf
welche verbiindeten, neutralen oder feind-
lichen NSC werden die SC treffen?

Je nachdem bendétigen die SC unterschied-
liche Fahigkeiten und Ausristung. Der Man-
gel an solchen kann den Schwierigkeitsgrad,
aber auch die Frustration der Spielenden er-
hohen.

HOMETOWN

Aber auch die Infrastruktur (siehe auch Aus-
gabe #5, S. 4-6) inkl. der eigenen Home-
base bzw. dem Aufbau einer solchen spielt
insbesondere in Kampagnen eine wichtige
Rolle. Kénnen die SC vor dem Abenteuer
noch Ausriistung erwerben oder gar NSC zur
Unterstiitzung anheuern? Gibt es wéhrend
bzw. nach dem Abenteuer die Méglichkeit,
den Loot zu lagern oder gewinnbringend zu
verkaufen, seine Wunden zu lecken und sich
auszuruhen?

HOMEBASE

Eine Homebase und das soziale Netzwerk
machen die Welt lebendig und schaffen
eine Verbindung. Ahnlich einer Infrastruk-
tur erweitert eine Homebase aber auch die
M@dglichkeiten der SC. Seine kostspielige Aus-
ristung inkl. Waffen und Vollriistung 24/7
herumzuschleppen, ist oft weder mdglich
noch ratsam. Ohne ,Nimmersatten Beutel”
ist das Inventar dafiir einfach zu begrenzt.
Auf der anderen Seite sammelt sich im Lau-




fe der Abenteuer auch einiges an nitzlichen
Dingen an, die man aufheben, aber nicht
standig verfiighar haben muss. Andere wich-
tige Dinge sind nur schwer bis gar nicht zu
beschaffen und wollen fiir den Fall der Félle
gut eingelagert werden.

RHEIN INS ABENTEUER
(MoTTO DES PEN AND PAPER KOLN E.V.)

.Hey, you. You're finally awake.”
(Skyrim)

Durch einen direkten Einstieg ins Geschehen
kann man auch die Spielenden schneller mit-
reiBen. Insbesondere bei OneShots ist ein
schneller knackiger Einstieg mit einer guten
Beschreibung der Szenerie wichtig, um nicht
zu viel Zeit zu verlieren.

Um die Spielenden zu begeistern, sollten die
Ziele des Abenteuers mit ihren und ihren SC
ibereinstimmen und eine Bedeutung haben.

Mit Fremden einen Job erledigen ist mach-
bar, aber mit guten Freunden ist einem jedes
Abenteuer recht. Eine tolle Belohnung ist
sicherlich férderlich, aber macht es halt nur
zu einem Job. Dem Konigreich zu dienen ist
sicherlich ehrenhaft, aber die Freunde und
Bekannten der Heimatstadt vor einer Plage
zu schitzen ist definitiv motivierender. Die
Rettung der Prinzessin ist sicherlich heroisch,
aber die Motivation steht bei der eigenen
Tochter auler Frage. Nichts ldsst einen alles
andere um einen herum so gut vergessen
wie ein gewisser (Zeit)Druck, achtet aber dar-
auf, dass dieser nur ingame besteht.

START CHECKLIST

Q Setting: Kurze Beschreibung des
Settings/der Region/der Welt sowie
der Homebase/town

O Szenerie: Beschreibe die Szene in
3-6 Satzen wie einen Film, um die
Atmosphare zu veranschaulichen.

@ Team: Die SC sollten sich bereits
kennen und/oder durch ein gemein-
sames Ziel verbunden werden.

@ Motivation: Personliche Betroffen-
heit ist der beste Ansporn (z. B. Ent-
fihrung einer geliebten Person)

QO And Action: Beginne z. B. mitten im
Kampf mit Kultisten

Q Zeitdruck: Gefahr im Vollzug hélt die
Spielenden bei der Stange und hilft
beim Einstieg

SPOTLIGHTS

LNur hier habe ich das Gefiihl, dass ich was
wert bin. Eine Welt, in der die einzige Grenze
deine eigene Fantasie ist.” (Ready Player One)

Bei der Abenteuer-Gestaltung sollte man da-
fur sorgen, dass jeder SC mindestens einen
besonderen Moment erhdlt. Dafiir ist es hilf-
reich, mit Spotlights zu arbeiten. Also Situa-
tionen, in denen 1-2 Charaktere aufgrund
ihrer Fahigkeiten besonders glanzen kdnnen
und sich als unentbehrlich fiir die Gruppe er-
weisen. Ich empfehle, 2-3 Spotlights pro SC
und eins pro wichtigem NSC einzuplanen, da
erfahrungsgemdR einige Gelegenheiten fiir
Spotlights ungenutzt bleiben.

Auch wenn ein gewisser Grad an Railroading
gut und hilfreich ist, sollte man als SL fiir alles
offen bleiben.

Oft sind Abenteuer so linear aufgebaut, dass
die Abweichung vom ,MasterPlan” oder eine
misslungene Probe zum Stillstand fiihrt.
Besser ist es, die Abenteuer modular zu ge-
stalten, so dass die SC die Reihenfolge ihrer
Handlungen selbst bestimmen. Ahnlich den
Teilzielen und Nebenquests in Spielen, die XP
& Loot geben und einem das Leben erleich-
tern, sollten einige Module des Abenteuers
optional bleiben. Ungenutzte Module soll-
ten hierbei das Abenteuer erschweren, aber
nicht zum Scheitern fiihren. Gescheiterte
Proben sollen das Abenteuer nicht unmdg-
lich machen, sondern z.B. nur erschweren.
Einige Systeme wie z.B. Daggerheart oder
PbtA haben diese Methode mit dem ,Fail
Forward" sogar ins Regelwerk integriert.

Aber selbst mit einem Fail-Forward-System
kann ein Abenteuer zum Stillstand kommen.
Daher bin ich ein Fan davon, Abenteuer aus
modularen Spotlights zu gestalten.

FAIL FORWARD (VORWARTS SCHEITERN)

Misslungene Proben fiihren nicht zum
Stillstand, sondern treiben die Hand-
lung durch Komplikationen, Wendun-
gen oder veranderte Situationen voran.
Z.B. wird ein wichtiger Gegenstand
gefunden und eingesteckt, aber nicht
sofort als solcher erkannt. Ein Schloss
gedffnet, aber eine Falle ausgeldst ...

OPEN WORLD

JIchfinde, es sind die kleinen Dinge, alltdgliche
Taten von gewdhnlichen Leuten, die die Dun-
kelheit auf Abstand halten. Einfache Taten aus
Giite und Liebe.” (Der Hobbit, ).R.R. Tolkien)

Manchmal sind es die kleinen Dinge, die
einen unwichtigen NSC zu etwas Besonde-
rem machen oder den SC Tiren dffnen und
die groten Auswirkungen haben kdnnen.
Neben einem modularen Aufbau aus Spot-
lights und Encountern sollte daher ein Aben-
teuer von den SC unterschiedlich |dsbar sein.
Eine Falle kann (un)absichtlich ausgeldst,
entscharft, umgangen oder gegen die Geg-
ner verwendet werden. Gegner kdnnen er-
schlagen, in die Flucht geschlagen, verhaftet,
bekehrt oder bestochen werden. Ja, es ware
sogar denkbar, sich mit den Gegnern gegen
den Auftraggeber zu verbiinden. Evtl. wurde
die Prinzessin aus gutem Grund oder gar
aus freien Stiicken entfiihrt? Vielleicht sind
die Gegner in Wahrheit Freiheitskampfer fiir
die gerechte Sache? Und die ,bésen Goblins"
verteidigen evtl. nur ihre Heimat.

Ganz egal, was ihr geplant habt, und was ihr
wisst: Lasst die SC entscheiden, wie ihr Lo-
sungsweg aussieht und was ,ihre Wahrheit" ist.

JKeine gute Tat bleibt lange ungestraft.”
(zynisches Sprichwort)

Jede (Nicht)Handlung hat Konsequenzen. Im-
mer. Webt die SCin ein Netzwerk aus wieder-
kehrenden NSC ein, diese machen die Welt
lebendig. Je nach Entscheidung der SC wer-
den aus einfachen NSC Verbiindete, Freunde
oder auch Kontrahenten und Feinde. Hierbei
ist es wichtig, dass das Powerlevel der NSC
sich mit den SC entwickelt. Aus einem Knap-
pen wird im Laufe der Zeit ein Ritter, ein Dieb,
ein Hehler, Auftragsmérder oder Kopf einer
Diebesbande.



ROTER FADEN

Wichtig bei all diesen Dingen ist, dass ihr
als SL, aber auch als Gruppe den eigentli-
chen roten Faden nicht aus den Augen ver-
liert. Sprich, das Thema des Abenteuers, die
Grundidee und das Langzeit-Ziel. Nattirlich
kann eine Kampagne mit einem Netzwerk
aus NSC in einer lebendigen Welt auch ein
natirliches Eigenleben entwickeln.

So wird aus befriedet ein wildes Land evtl.
eine Revolution oder gar ein Unabhdngig-
keitskrieg. Vielleicht ist aber auch dies genau
der geheime Plan?

Ein gutes Abenteuer lebt von unerwarteten
Plot-Twists und Charakter-Entwicklungen,
dabei ist es egal, ob diese von euch geplant
oder improvisiert sind. Denkt immer daran,
die einzige Grenze im PnP ist die eurer ge-
meinsamen (!) Vorstellungskraft.

Alles, was eure Story voran bringt und sich
fur alle am Tisch gut anfihlt, ist erlaubt. Fiir
alles andere gibt es Safety Tools.

SAFETY TOOLS

Ahnlich einer FSK/USK sollte man IMO
mit seiner Gruppe vorab besprechen,
welche Trigger-Themen im Abenteuer
enthalten sein werden und ob (bzw. in
welchem Umfang) dies fiir sie OK ist.
Um sicher zu gehen, kann man Safety
Tools zusatzlich vor dem Spiel (z.B.
Lines & Veils von Ron Edwards), wéh-
rend des Spiels (z.B. Script Change
von Beau Jdgr Sheldon oder X-Card
von John Stavropoulos) und auch nach
dem Spiel (z. B. Stars and Wishes von Lu
Quade) verwenden.

DAS GEHALT BEZAHLT DIE ARBEIT,
ANERKENNUNG DIE LEISTUNG

Undank ist der Welten Lohn (Neues deut-
sches Marchenbuch, Ludwig Bechstein)

Welche Entscheidungen haben die SC (nicht)
getroffen, welche (Miss)Erfolge erreicht, wel-
chen Lohn erhalten, und welche Konsequen-
zen ergeben sich daraus?

Gebt ihren Entscheidungen und Handlungen
Gewicht, indem sie langfristige Auswirkun-
gen haben. Einige Systeme arbeiten hier
neben dem klassischen Loot und XP zusétz-
lich mit Karma und Ruhm.

KARMA DECK

Karma-Karten, die man an die Spielen-
den gezielt vergeben bzw. von ihnen
ziehen lassen kann. Diese ermdglichen
den SC zeitlich begrenzte besondere
Aktionen oder (dauerhafte) Boni.

Macht den Spielenden sowohl die positiven
als auch die negativen Auswirkungen be-
wusst.

Bessere Konditionen bei Handlern, Ehrentitel
und besondere Befugnisse, Barden, die Lie-
der iber sie singen.

Aber auch Speichellecker, die partizipieren
wollen, Diebe, die auf ihren Reichtum aus
sind, oder gar bezahlte Attentter, die versu-
chen, sie umzubringen.

Werden die SC vom Volk als Helden gefeiert
und/oder machen sie sich eher beim Adel
(un)beliebt?

RUHM & EHRE

Wiirfelt, ob NSC von den Taten gehort
haben, und lasst sie entsprechend re-
agieren. Vergebt offiziell Preisnachlds-
se bei Handlern oder Stadten. Verleiht
den verwendeten Waffen oder der Aus-
ristung besondere Fahigkeiten. Ver-
gebt kostenlose Skills oder besondere
Fahigkeiten.

CLIFFHANGER

Werden die SC dafiir verachtet, den Bose-
wicht getétet zu haben, oder kann der Ge-
fangene sich befreien? Sinnt dessen Auftrag-
geber nun auf Rache?

Teasert diese Dinge an und legt damit den
Grundstein fir weitere Abenteuer.

Erst durch die Entscheidung der SC und lang-
fristige Auswirkungen ihrer Taten wird aus
deinem geplanten Abenteuer eure gemein-
same Kampagne.

LZusammenkommen ist ein Beginn.
Zusammenbleiben ist ein Fortschritt.
Zusammenarbeit ist ein Erfolg.” (Henry Ford)

Euer Thomas ,Der OrigamiMann” Kldck
@ ww-mag.de/DerOrigamiMann
derorigamimann
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The Eye

Autorin: Alina Dekinger

Art des Abenteuers:
Action-Kung-Fu-Film

System: New Hong Kong Story
Dauer: Kurzfilm (Oneshot)

Ort und Zeit der Handlung:
Hongkong, 1992

WAS 1ST NEw HONG KONG STORY?

New Hong Kong Story ist ein spannendes
Action-Cinematic-Rollenspiel, das auf
den traditionellen Kung-Fu-Filmen und den
modernen Action- und Triaden-Filmen von
heute basiert. Im Fokus stehen waghalsige
Action, unglaubliche Stunts und spektakuld-
re Kémpfe. Andere Elemente sind fesselnde
Dramatik, mitreiRender Humor und filmreife
Logikfehler. Das Ubergeordnete Ziel ist es,
einen moglichst guten Film zu drehen und als
Schauspieler damit Ruhm zu erreichen. Die
Regeln sind bewusst unkompliziert gestaltet:
Das einfache W20-Fertigkeitensystem (fir
die Bestimmung der Initiative braucht es
einen W10) sorgt fiir unkompliziertes Rollen-
spiel. Stark vereinfachte Kurzregeln, die fir
einen Kurzfilm ausreichen, gibt es auf der
Seite von Black Mask Verlag im Downloadbe-
reich bei den Beitrdgen fiir den GRT:

@® blackmask-verlag.de

of the ——

AuBerdem: Das Regelwerk, erhdltlich im
Shop des Verlags, kommt in der Special Edi-
tion mit einer Dekoration im Stil einer chine-
sischen Bindung mit schénen Perlen an den
Bandern.

ERT

Was in klassischen Rollenspielen das Aben-
teuer ist, das ist in New Hong Kong Story der
Film. Dariiber hinaus unterscheidet man zwi-
schen Kurzfilmen, ldngeren Spielfilmen und
Serienfolgen. Wahrend Kurzfilme an einem
Abend abgedreht werden kénnen, benéti-
gen aufwendige und langere Filme mehrere
Abende. Serien werden in Folgen gedreht
und die Rollen der Schauspieler bleiben
gleich.

HAIR |
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DIE SCHAUSPIELER

Die Spieler schliipfen in die Rolle von Schau-
spielern. Dazu erstellt jeder Spieler einen
Schauspieler auf dem Schauspielerbogen.
Auf der Seite des Black Mask Verlag, bei den
Downloads unter ,Fanzone: Verschiedenes”
gibt es eine Kurzreferenz zur Charakter-
erschaffung fiir angehende Schauspieler.
Dartiber hinaus gibt es neben einem dow-
nloadbaren Schauspielerbogen auch Con-
Schauspieler, die bereits fertig fiir den Dreh
sind.

DIE FILMROLLEN

Filmrollen kdnnen oft Dinge, die ein Schau-
spieler nicht kann. Fiir die Dauer des Films
erhalten die Schauspieler deshalb die Rol-
lenfertigkeiten, die der Regisseur fir die
Filmrolle ausgewahlt hat. Eine Hauptrolle
hat acht Fertigkeiten, eine Nebenrolle sechs.
Jede Filmrolle wird auf einem Rollenbogen
vorgestellt und zusammengefasst. Das Dreh-
buch von The Eye of the Red Dragon kommt mit
fertigen Rollen. Natiirlich darf der Regisseur
die Rollen nochmal dndern oder um wei-
tere ergdnzen. Diese Rollen verkdrpern die
Schauspieler wahrend des Filmdrehs.

ROLLENFERTIGKEITEN

Fertigkeitsstufe  Fertigkeitsstufe
des Schauspielers der Rolle

0-2 4

3-4 5

5-9 +1

10 10

DER REGISSEUR

Die Spielleitung schliipft in die Rolle des Re-
gisseurs. Der Regisseur erstellt das Drehbuch
und legt die Rollen des Films fest. Dartiber
hinaus ist er Location Scout und Requisiteur.


https://blackmask-verlag.de

Fur die Umsetzung der Rolle, Dialoge und
Details der Szenen sind die Schauspieler ge-
fragt. Die wichtigste Regel fiir den Regisseur
ist: Es ist ein Film! Bei Regelunklarheiten
sollte spontan zugunsten der Action und der
Schauspieler entschieden und nicht disku-
tiert oder im Regelwerk gebldttert werden.
Wenn ein Schauspieler etwas tun will, was
von den Regeln nicht mdglich ist, jedoch die
Action gefillt, sollte es zugelassen werden,
ohne nachzudenken. Falls ein Schauspieler
dies jedoch ausnutzt, sollte der Regisseur
Grenzen aufweisen. Selbst fiir einen Film
sind manche Sachen dann doch zu iber-
zogen. Der Regisseur sollte die Schauplatze
moglichst detailliert beschreiben und stattet
das Set mit Gegenstanden aus: Wie sieht es
dort aus? Welche Geriiche und Gerdusche
fallen auf? Spiirt man den Wind und wie ist
die Qualitat der Luft? Welche Dinge oder Per-
sonen sind zu sehen? Dabei empfiehlt es sich,
mit der Wahrnehmung zu beginnen und die
interessantesten Details am Schluss zu nen-
nen. Auch Kameratechnik und Spezialeffekte
kann der Regisseur einsetzen und beschrei-
ben. Ungewdhnliche Perspektiven, Zeitlupe,
Splitscreen oder Nahaufnahmen vermitteln
den Schauspielern das Gefiihl, in einem Film
zu sein. AuBerdem legt der Regisseur die
Schwierigkeit von Stunts fest. Szenen kénnen
zudem Ubersprungen (Reise wird angedeu-
tet und nicht als Szene gespielt) oder neu
gedreht werden (die Outtakes werden im
Abspann der DVD-Verdffentlichung gezeigt).

WURFELWURFE

Fertigkeitswurf:
Fertigkeitsstufe + passendes Attribut

Attributswurf: Attributswert + 4

Erfolg: W20-Ergebnis gleich/kleiner
des zu erreichenden Wertes

Kritischer Erfolg:
W20-Ergebnis eins oder zwei

Patzer: W20-Ergebnis 19 oder 20

Regie-Modifikationen:
Fast automatisch +5/+6

Einfach +3/+4
Unkompliziert +1/42
Knifflig -1/-2
Schwierig -3/-4
Sehr schwierig -5/-6

Coolness-Bonus,
wenn der Schauspieler was besonders
tolles sagt oder tut: +1/+2

DAs CASTING

Bevor der Filmdreh beginnt, nehmen die
Schauspieler an einem Casting teil. Der Re-
gisseur legt die Filmrollen vor, aus denen die
Schauspieler auswdhlen kénnen. Wenn sich
die Schauspieler auf Anhieb einigen kdn-
nen, wer welche Rolle spielt, kann das Cas-
ting tbersprungen werden. Mdchten zwei
Schauspieler dieselbe Rolle spielen, wird das
Casting durchgespielt. Jeder Schauspieler
berechnet seine Casting-Punkte (Starruhm-
Punkte + Anzahl gewonnener Awards + Mo-
difikationen aus Vorteilen) und addiert den
Wert auf einen W10-Wurf. Der Schauspieler
mit dem hdchsten Ergebnis bekommt die
Rolle, bei Gleichstand wird weiter gewiirfelt.
Eine weibliche Schauspielerin kann auch eine
mannlich geschriebene Rolle spielen (und
umgekehrt). Die Rolle wird dementspre-
chend angepasst.

HINTERGRUND

Der Privatermittler Tony Kwan erhdlt eine
Nachricht von einem Kontakt - einen Mittels-
mann der Red Dragon Society. Die Red Dragon
Society ist eine Triade, deren Territorium in
Kowloon liegt. Die Geschéftsfelder der Orga-
nisation sind Falschungen und Geldwésche.
Der Anfiihrer der 5.000 Mitglieder starken
Triade ist der 45-jdhrige Wei Xueying, der
dafiir bekannt ist, Kunstschédtze aus aller
Welt zu sammeln. Tony Kwan erfdhrt von
seinem Auftraggeber, dass die Red Dragon
Society in letzter Zeit mit der jungen, aufstre-
benden Gao-Lulin-Triade, die in Kowloon und
Hong Kong Island Aktivitaten verfolgt, ,einen
geschaftlichen Konflikt” hat, da die junge
Triade, die aus einer Speedracer- und Stra-
Rengang entstand, immer weiter in ihr Re-
vier und ihre Geschafte drangt. Diese jungen
Gangster sind skrupellos, kennen keine Ehre
mehr und verdrgern die Mitglieder der Red
Dragon Society zutiefst. Der Auftraggeber Tao
Chen hat durchgesickerte Informationen
bei sich: Die Gao-Lulin-Triade plant wahrend
einer Gala im Hong Kong Convention and
Exhibition Centre in Wan Chai (Hong Kong
Island) einen Raub durchzufiihren. Auf der
Gala, zu der hochrangige Politiker, geschatz-
te Kiinstler, reiche Geschaftsleute und ange-
sagte Stars erwartet werden, wollen sie das
»Auge des Roten Drachen” stehlen - ein
unschatzbar wertvolles rotes Juwel, welches
Wei Xueying mit anderen Kunstschdtzen
stolz auf der Gala prasentiert. Damit will Gao-
Lulin die Red Dragon Society und den Triaden-
boss wirksam bloRstellen und das unbezahl-
bare Juwel stehlen. Die Polizei in Wan Chai ist
keine Hilfe, da sie von Gao-Lulin unterwan-
dert ist.

Die Schauspieler schliipfen in die Rollen von
Spezialisten, die fiir komplizierte Jobs ver-
schiedener Auftraggeber angeheuert wer-
den. Diese bilden wadhrend der Handlung
des Films ein Team. Der Kopf des Teams ist
der Privatermittler und suspendierte Poli-
zist Tony Kwan, der die Verantwortung fiir
den Auftrag hat. Er heuert den Rest des Ein-
satzteams an. Bei jedem handelt es sich um
einen alten oder auch regelmaRigen Kontakt
von Tony. Mit am Start ist die ehemalige
Meisterdiebin Ivy Zhang, die jetzt als Sicher-
heitsexpertin arbeitet, der hinenhafte, ja-
panische Ex-Stuntman Yuuto Saito, der wie
kein anderer improvisierte Waffen nutzt und
die Computerspezialistin und Hackerin Sally
Song, die jeden Computer knacken kann. Der
Regisseur kann weitere Filmrollen schaffen,
wenn mehr Schauspieler an der Produktion
beteiligt sind. Sind es weniger Schauspieler
als Filmrollen, so konnen Nebenrollen auch
Nicht-Schauspieler-Charaktere sein. Sally
Song konnte auch als Nicht-Schauspieler-
Charakter von ihrem technisch aufgemotzten
Lieferwagen nur iiber Funk mit den Schau-
spielern interagieren und den Polizeifunk
wahrend des Einsatzes abhoren, wenn die
Rolle nicht besetzt werden kann.
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DIE ROLLEN

£ Tony Kwan (Hauptrolle)

Ex-Polizist aus Wan Chai, wurde vom Dienst
suspendiert aufgrund einer Intrige gegen
ihn innerhalb der korrupten Polizeieinheit
zur Bekdmpfung der organisierten Kriminalitdt
und Banden. Der Grund fiir die Entlassung
war, dass er Verbindungen mancher teils
hochrangiger Kollegen aufgedeckt hat, die
sich schmieren lieBen, um Verbrechen zu
verschleiern. Arbeitet nun als Privatermittler
und muss seinen Ruf wiederherstellen. Er
sucht weiterhin Beweise gegen seine ehema-
ligen Kollegen, um endlich fiir Gerechtigkeit
zu sorgen und seine Unschuld zu beweisen.
Da seridse Auftrdge ausbleiben und er kaum
iiber die Runden kommt, nimmt er Jobange-
bote von der Triade und Straenbanden an.
Inzwischen hat er festgestellt, dass es keine
Rolle spielt, ob jemand bei einer Behdrde
oder beim organisierten Verbrechen ist -
iiberall sitzen dieselben Schurken.

£ Ivy Zhang (Nebenrolle)

Ehemalige Meisterdiebin, die seit ihrer Haft-
entlassung als Sicherheitsexpertin arbeitet.
Ivy wuchs in Armut und den dberfiillten
Gassen Mongkoks auf. Schon frith machte sie
eine steile Karriere als Diebin. Dabei legte
sie Wert auf Eigenstandigkeit und weigerte
sich strikt, sich einer Triade oder Gang anzu-
schlieBen. Kein Schloss, kein Alarmsystem ist
vor ihr sicher. Vor sieben Jahren wurde sie be-
trogen: Sie stahl eine Luxuskarosse fiir einen
anonymen, aber horrend gut zahlenden Auf-
traggeber. In Wahrheit war es ein ranghohes
Gao-Lulin-Mitglied, welches die Meisterdie-
bin, die eine kriminelle Konkurrenz darstell-
te, aus dem Weg schaffen wollte. Es war eine
Falle und Ivy Zhang wurde verhaftet. Seit
zwei Jahren ist sie drauBen und arbeitet ge-
legentlich mit Tony Kwan zusammen, den
sie von einem friiheren Auftrag her kennt.
Inzwischen hat sie dank der Computerspe-
zialistin Sally Song die Identitdt des Gao-Lu-
lin-Mitglieds herausgefunden. Eines Tages
wird sie sich an Cecilia Wu fiir ihre verlorene
Lebenszeit rachen.

0 Yuuto Saito (Nebenrolle)

Ex-Stuntman aus Japan, der aus wirklich je-
dem Gegenstand eine gefahrliche Waffe ma-
chen kann. Ob Absperrband, Stiihle, Leitern,
Feuerloscher, Tassen oder Essstabchen - er
nutzt alles, was er in die Hande bekommen
kann, als improvisierte Waffe. Doch auch den
waffenlosen Kampf beherrscht er meister-
haft. Er trdumte schon als kleiner Junge da-
von, Filmstar zu werden und wanderte direkt
nach Ende seiner Schulzeit nach Hong Kong
aus, um ein beriihmter Schauspieler zu wer-
den. Er ist frustriert, da der Durchbruch ein-

fach nie kam. Immer und immer wieder soll-
te er die Rolle des Schldgers spielen, die nicht
einmal Dialoge bekam, obwohl er eigentlich
von einer Hauptrolle trdumte. Er hdngte sei-
nen Traum und seine Tatigkeit als Stuntman
und Schauspieler an den Nagel und arbeitet
seitdem als Tirsteher und Bodyguard. Er
lernte Tony Kwan kennen, einen Privater-
mittler, der zufallig sein Nachbar ist. Seitdem
arbeitet er auch fiir Tony, wenn seine Exper-
tise gefragt ist.

£ sally Song (Nebenrolle)
Computerspezialistin und begnadete Hacke-

rin. Sie kennt Tony Kwan schon seit Jahren
und noch aus der Zeit, als dieser bei der
Polizeibehérde in Wan Chai angestellt war.
Bei einem Fall mit einer kompromittierten
Festplatte, auf der belastende Informationen
tiber den Polizeichef der Einheit waren, such-
te Tony die Hackerin auf. Sally Song konnte
belastendes Material gegen einige Polizisten
aus Wan Chai extrahieren, welche Verbrecher
deckten und deren Taten verschleierten. In
einer breit angelegten Intrige der kriminel-
len Polizisten wurde Tonys Entlassung aus
dem Polizeidienst erzwungen. Seitdem arbei-
tet sie regelmdRig mit Tony Kwan, der seit
dem Rauswurf als Privatermittler sein Geld
verdient. Fiir die Sicherheitsexpertin Ivy
Zhang hat sie die Identitdt eines Gao-Lulin-
Mitglieds namens Cecilia Wu herausgefun-
den. Da Ivy nicht preisgeben wollte, warum
ihr der Name so wichtig ist, stellte Sally Re-
cherchen an und fand heraus, dass Ivy fri-
her eine Meisterdiebin war, die schlieBlich im
Gefdngnis gelandet ist und erst seit der Haft-
entlassung als Sicherheitsexpertin arbeitet.
Kein Geheimnis und kein Computer ist vor
Sally Song sicher.

NICHT-SCHAUSPIELER-CHARAKTERE

£) Tao Chen (Sprechrolle)

Der Auftraggeber, der Tony Kwan beauf-
tragt, den Juwelenraub zu verhindern und In-
formationen zum Job liefert. Er ist die rechte
Hand von Triadenboss Wei Xueying. Er stat-
tet das Team mit Kleidung und Chipmarken
aus, damit sie sich auf der Gala unter die Gas-
te mischen und sich innerhalb des Gebdudes
bewegen kdnnen.

Q Richie Yu (Nebenrolle)

Heilt in Wahrheit Chang-hee Yoon und ist
ein Mitglied der Gao-Lulin-Triade und direk-
ter Handlanger von Cecilia Wu. Er schliipft in
die Rolle des Sicherheitschef der Gala Richie
Yu und hat damit einen guten Uberblick tiber
den Schauplatz. Wenn Cecilia Wu zuschldgt,
um das Juwel zu stehlen, werden er und seine
Handlanger fiir das nétige Chaos sorgen, da-
mit Cecilia mit der Beute entkommen kann.

£ Cecilia Wu (Skript-Hauptrolle)

Ist ein hohes Tier in der Gao-Lulin-Triade
und eine meisterhafte Diebin. Bereits in der
Vergangenheit hat sie spektakuldre und
aufwendige Diebstdhle teurer Luxusautos,
wertvoller Kunstwerke und einzigartigen
Diamanten begangen. Nie wurde sie er-
wischt, was ihr eine gewisse Hochmitigkeit
verleiht. Mit dem Diebstahl des ,,Auge des
Roten Drachen” will sie Anerkennung bei
den Gao-Lulin erhalten, den Boss der Konkur-
renz bloBstellen und so innerhalb der Triade
weiter aufsteigen.

Gala-Gaste (Statisten)

Allesamt fein und edel gekleidete Herrschaf-
ten der High Society aus Hong Kong und Ma-
cao. Wohlhabende Geschaftsleute, wichtige
Mitglieder der Red Dragon Society, wunder-
schone Schauspieler, beriihmte Kiinstler, be-
liebte Stars und einflussreiche Politiker sind
unter den Gasten. Weit oben auf der obers-
ten Etage des Hong Kong Convention and
Exhibition Centre feiern sie auf der Gala
champagnertrinkend und kaviaressend weit
oberhalb des wimmelnden Pdbels. Beim An-
griff der Schldger konnen sie nichts anderes
auBer hysterisch kreischen, im Weg stehen
oder kopflos herumrennen.

Gao-Lulin-Schldger (Statisten)
Das Service- und Sicherheitspersonal der

Gala wurde durch eine groRe Anzahl Schla-
ger der Gao-Lulin ersetzt, die zuschlagen und
fur Unruhe sorgen, sobald der Diebstahl des
Juwels starten soll. Werden sie schon friiher
vom Einsatzteam enttarnt, kommt es auch
schon friiher zu Kémpfen.

Polizisten (Statisten)

Die Polizei in Wan Chai ist von den Gao-Lulin
kontrolliert und unterwandert. Ist der Juwe-
lenraub im Gange, fahren sie mit Blaulicht
los, aber nicht um den Raub zu verhindern,
sondern um die Gao-Lulin zu unterstiitzen.
Sie warten aulerhalb des Gebaudes und ver-
hindern im Zweifel die Verfolgung der Juwe-
lendiebin. Das Team muss sich dann durch
die Polizisten hindurch kampfen.

INTRO

Wéhrend eines schnellen Intros begleitet von
hektischen Synthwaveklingen sieht der Zuschau-
er aus der Vogelperspektive Hong Kong bei Tag
und die niherkommenden und modernen Biiro-
gebdude, Luxushotels und das an der Hafen-
front gelegene Hong Konger Wahrzeichen Hong
Kong Convention and Exhibition Centre. Seit-
lich erscheinen die Namen der Schauspieler und
Mitwirkenden des Films, wdhrend die Kamera
schnell iiber die Ddcher fliegt. Auffallend ist die
riesige Glasfront des hohen Wolkenkratzers. Die



Glasfront und das Wasser des Hafens funkeln in
der Sonne. Dann fihrt die Kamera nach unten
und rast durch die schattigen Seitenstrafen
entlang der typischen vierstickigen Miethduser
mit vergitterten Balkonen und Bambuswdsche-
stangen. Nahaufnahme: Fokus auf eine Pfiitze
auf dem Asphalt, die durch blinkende Neonre-
klamen von Geschdften funkelt. Plotzlich féhrt
ein Auto durch die Pfiitze und kommt mit quiet-
schenden Reifen zu stehen. Das Intro endet, als
ein hagerer Mann mit verspiegelter Sonnenbrille
und schwarzem Anzug aussteigt und die Tiir des
schwarzen Autos zuknallen Idsst. Er dreht sich
um und geht in Richtung eines heruntergekom-
menen Wohnblocks, an dessen brockelnder Fas-
sade Klimaanlagen angebracht sind. Am Nacken
des Mannes fillt der Anfang eines traditionellen
Tattoos auf, welches unter dem Kragen des An-
zugs verschwindet. Schnitt. Szenenwechsel.

In einem verrauchten, spartanisch eingerich-
teten, heruntergekommenen Biiro sitzt Tony
Kwan, dessen Namen ein kleines Schild auf dem
Tisch verrdt, an einem grofSen, leicht verranzten,
schweren Holztisch in einem abgewetzten Bii-
rostuhl, dessen Futter bereits herausquillt und
raucht eine Zigarette. Die Jalousien an den ver-
dreckten Fenstern sind halb heruntergelassen.
Es riecht nach Rauch und Kaffee, die Luft ist
abgestanden. Auf dem Tisch stehen eine halb
leere Whiskyflasche, einige leere Gléser und jede
Menge Tassen. Daneben stapeln sich leere Pa-
pierverpackungen mit dem Logo von Tasty Tiger

Noodles. Ein voller Aschenbecher steht daneben,
eine einfache Gliihbirne und das karge Licht von
draufSen erhellen den Raum. Der Mann am Tisch
schaut unruhig auf die grofe, tickende Uhr an
der Wand. Die Uhr zeigt kurz vor 18 Uhr. Der Putz
ist an manchen Stellen von der Wand gesprun-
gen und Plakate zieren die von Nikotin und Was-
serschéden fleckigen Wénde. In diesem Raum
sind drei weitere Personen. Eine junge Frau mit
bunten Haaren, die einen tragbaren Computer
auf den Knien hat und in die Tasten haut, hat
auf einem Stuhl in der Zimmerecke Platz ge-
nommen. An der Wand iiber ihr hdngt ein Plakat
des Hong Kong Films ,Aces Go Places aka Mad
Mission” von 1982 an der Wand. Daneben steht
an die Wand gelehnt ein grofer;, durchtrainierter
Mann in dunklen Klamotten, der teilnahmslos in
einem Lifestyle-Magazin bléttert. Eine Frau mit
hochgesteckten schwarzen Haaren und einem
geschdftlich wirkenden Anzug lduft unruhig hin
und her, wobei die Absdtze der Schuhe ein hohes,
hektisches Klopfen verursachen, das sich mit
dem Ticken der Uhr vermischt. Das Knallen der
Autotiir aus dem Intro ist zu vernehmen und von
drauflen néhern sich Schritte. Es klopft laut an
der Holztiir. Schnitt. Ansicht der Tiir von aufSen.
Der verdreckte, tiirkisfarbene Lack ist bereits
grofifldchig abgebldttert. Ein Schild verrdt, dass
es sich um die Privatdetektei von Tony Kwan
handelt. Der Mann, der aus dem Auto ausgestie-
gen ist, hdmmert mit der Faust gegen die Tir.

Der Auftrag
Bei dem Klopfenden handelt es sich um Tao

Chen, der einen Auftrag im Gepdck hat. Tao
Chen Ubermittelt die Informationen zum ge-
planten Raub in der obersten Etage des Hong
Kong Exhibition Centre. Das Team soll den
Diebstahl des ,,Auge des Roten Drachen”
verhindern - ohne, dass es ein Massaker un-
ter den Zivilisten auf der Gala gibt. Tao Chen
weist an, dass sich das Einsatzteam verklei-
den und unter die Gaste mischen soll, um die
Veranstaltung zu beobachten. Die passende
Garderobe, aus der die Schauspieler aus-
wahlen kdnnen, hat er dabei. Vom edlen An-
zug, verschiedenen Krawatten, dem ein oder
anderen eleganten Designerkleid bis hin zu
passenden Schuhen und Tdschchen fiir die
Damen ist alles dabei. Die Gala hat bereits
um 18 Uhr begonnen und es ist eine Frage
der Zeit, bis die Diebe zuschlagen.

Wenn die Schauspieler am Set der Gala an-
kommen, ist diese bereits in vollem Gange.
Weiterhin kommen Gdste an. Lange, glan-
zende Limousinen halten vor einem ausge-
legten roten Teppich in der Kurve vor dem
Eingang des Hong Kong Exhibition Centre.
Chauffeure steigen aus, helfen den edel ge-

Tasty Tiger Voodles

Spicy but never pricey

kleideten Damen und Herren aus dem Fahr-
zeug und fahren die teuren Luxuslimousinen
weg. An der Tiir stehen Statisten in der Rolle
von Sicherheitsbeamten, die eine Gasteliste
fihren. Die Schauspieler kdnnen entweder
durch den offiziellen Eingang oder dank der
Chipkarten durch eine Hintertiir gehen, die
fur Lieferungen und Personal gedacht ist.
Diese Feinheit kann der Regisseur mit den
Schauspielern ausmachen.

Ein gldserner Aufzug (oder ein Treppenhaus)
fiihrt in das oberste Stockwerk des Hong Kong
Exhibition Centre. Das oberste Stockwerk ist ein
riesiger Veranstaltungsraum auf zwei Ebenen.
Auf der unteren Ebene gibt es einen Empfang
und eine Garderobe, die vom Servicepersonal
gemanagt wird. Einige grofie teure Statuen aus
verschiedenen Ldndern und eine europdische
mittelalterliche Ritterriistung sind auf hohen
weifen Podesten ausgestellt. An den Winden
hingen Malereien unterschiedlicher Kiinstler
aus verschiedenen Epochen. Die eigentliche
Gala findet auf der oberen Ebene statt. Eine ge-
schwungene, marmorne Doppeltreppe fiihrt in
den oberen Bereich, von dem man wie von einer
Balustrade in den unteren Bereich des Veranstal-
tungsraums blicken kann. Oben befinden sich
runde Banketttische, welche mit weifen, bis zum
Boden reichenden Tischdecken bedeckt sind.
Uber jedem der Tische hingt ein iippiger, strah-
lender Kronleuchter von der Decke und eine klei-
ne Biihne ist zu sehen. Hier steht ein Klavier und
eine Pianistin spielt fiir die Gdste. Eine Klavier-
interpretation von Beethovens fiinfter Sympho-
nie ist im Hintergrund durch das Stimmengewirr
zu vernehmen, wéhrend die Kamera iiber das
Set fliegt. Auf den runden Banketttischen sind
aufwéndig gestaltete Speisen aufgebaut und
auf kleineren Tischen stehen Champagnertiir-
me, die in einer kurzen Nahaufnahme umkreist
werden. Uberall stehen Podeste mit teuren an-
tiken Vasen und Vitrinen mit Fabergé-Eiern, die
staunend von den Statisten betrachtet werden.
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Im Zentrum steht eine sdulenférmige, giganti-
sche Vitrine, in deren Mitte ein léicherlich kleines,
weifies Samtkissen liegt. Auf dem Kissen liegt ein
rotes, geschliffenes, faustgrofes Juwel, das von
mehreren Lichtern an der Decke der grofen,
verschlossenen Vitrine ausgeleuchtet wird. Ein
kleines Messingschild verrdt, dass es sich um das
Auge des Roten Drachen” handelt. Die Sta-
tisten stehen zusammen, trinken Champagner,
schiitteln Hinde und bestaunen die ausgestell-
ten Kunstschitze. Servicepersonal eilt umher, um
die Gdste zu bewirten, Champagner nachzufiillen
oder Snacks und Drinks anzubieten.

Regiehinweis: Bei spdteren Kampfszenen
kann es sehr effektvoll sein, einen Gegner in
einen Champagnerturm zu stol3en.

Fiinf Tiiren filthren aus dem oberen Stock-
werk des Veranstaltungssaals weg:

* Durch eine doppelte Glastiir kommt man
auf die auBen gelegene Terrasse. Dort
gibt es einen grolRen, beleuchteten Pool,
Strandliegen und eine gut sortierte Cock-
tailbar, an der Servicekrafte Cocktails kre-
denzen. Einige Statisten stehen auf der
Terrasse und schliirfen hiibsch dekorierte
Cocktails.

* Zwei weitere Turen fiihren in die Nassrdu-
me mit Toiletten und Waschbecken. Das
Waschbecken und die Toilettenbrillen sind
vergoldet. Im Schrank unter dem Wasch-
becken befindet sich je ein schwarzer
Rucksack, in dem je ein Gleitschirm ist.

* Die vierte Tir hinter den Banketttischen
fihrt in eine groBe Kiiche, in der sich eine
Kiihlkammer und ein Lager befinden. An
Kiichenzeilen mit groRen Kochtdpfen und
Pfannen sind etliche Koche (Gao-Lulin-
Schldger) bei der Arbeit. Es riecht intensiv
nach Gewiirzen und Lebensmitteln. Fett
knistert in heiBen Pfannen. Im Lager ist das
echte Servicepersonal gefesselt und gekne-
belt festgesetzt, das durch Triadenschlager
der Gao-Lulin ausgetauscht wurde.

* Die fiinfte Tiir, die unaufféllig hinter dem
Biihnenvorhang versteckt ist, fiihrt ins
Treppenhaus. Sie ist durch ein elektroni-
sches Schloss gesichert, welches gehackt
oder aufgebrochen werden muss, da die
Chipkarten der Schauspieler im Verlauf
deaktiviert werden. Im Treppenhaus ste-
hen Wachleute, die in Wahrheit Gao-Lulin-
Schldger sind. Durch das Treppenhaus ist
es mdglich, auf das Dach des Hong Kong
Exhibition Centre zu gelangen.

Ein Mann mittleren Alters in dunkler Einsatz-
kleidung, die ihn als Security kennzeichnet,
kommt zielgerichtet auf die Schauspieler zu
und erkundigt sich nach der Lage. Er stellt
sich als Sicherheitschef Richie Yu vor und
betont, dass er alle Sicherheitsvorkehrungen
persénlich mehrmals gecheckt habe und er
und seine Wachleute das Juwel gut im Blick
haben. Er rdt dem Team, die Veranstaltung
zu genieRen und sich einen schénen Abend
zu machen, da sie aus seiner Sicht vermutlich
nicht gebraucht werden.

Die Szene wechselt. Die Kamera zeigt das be-
leuchtete Gebdude in der beginnenden Dunkel-
heit. Ein Hubschrauber fliegt mit scheppernden
Rotorbldttern iber das Hong Kong Exhibition
Centre und eine maskierte, schwarz gekleidete
Gestalt seilt sich ab und landet auf dem Dach.
Sie trdgt einen schwarzen Rucksack und eine
Kletterausriistung. Geschickt beginnt sie sich an
der Gebdudewand abzuseilen und schneidet mit
einem Glasschneider ein Loch in die Glaswand,
durch das sie sich elegant hindurch hangelt. Sie
rennt zu einem Computerterminal an der Wand
und manipuliert das Sicherheitsprogramm. Ein
technischer Piepton quittiert den Abschluss des
Vorgangs. Die Gestalt zieht die Maske vom Ge-
sicht. Sie zieht ein Funkgerdt hervor, das Rau-
schen eines offenen Funkkanals ist deutlich zu
héren. Danach gibt sie einen Funkspruch ab:
JHier ist Cecilia Wu, die Suppe ist salzig und
wird serviert.” Sie kappt die Funkverbindung. Die
Tiir zum Raum dffnet sich und zwei Wachleute
sind zu sehen. Cecilia Wu verldsst den Raum ins
Treppenhaus und die Szene endet.
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RUNDENABLAUF IN KAMPFSZENEN

Erste Phase:

Jeder Schauspieler und Gegner kann bis
zu zwei Basisaktionen ausfiihren.
Zweite Phase:

Jetzt kdnnen nur noch die Rollen han-
deln, die Extraaktionen besitzen oder mit
10 Chi-Punkten eine Aktion kaufen. Es
sind bis zu drei Extraaktionen méglich.

Aktion: Angriff, Stunt, andere Hand-
lung. Beim Tragen von zwei Waffen sind
zwei Angriffe als eine Aktion mdglich
(erster Angriff Malus -2, zweiter Angriff
auf denselben Gegner Malus -3, gegen
neuen Gegner Malus -4)
Forthewegung: Wenige Schritte sind
keine Aktion, mehrere Meter zurtickzu-
legen ist eine separate Aktion.

Erfolgreicher Treffer: gleich/kleiner
Kampfattributswert + Angriffswert
Kritischer Treffer: W20-Wurf von
eins/zwei, Gegner kann sich nicht
verteidigen und erhalt 10 zusétzliche
Schadenspunkte

Zuriick zu den Schauspielern:

Plétzlich zieht das Sicherheits- und Servi-
cepersonal Kniippel, Messer, Pistolen und
Nunchakus und greift an. Chaos bricht aus.
Uberall rennen Statisten herum und die
Schauspieler werden in Kdmpfe gegen eine
Uberzahl von Gegnern verwickelt. SchlieBlich
erscheint die Diebin Cecilia Wu, die dank
der deaktivierten Alarmanlage leichtes Spiel
mit dem Stehlen des Juwels hat. Bevor die
Schauspieler den Diebstahl verhindern und
die Diebin schnappen kénnen, missen sie
erst an ihren Komplizen vorbei. Richie Yu
entpuppt sich als Verrater und versucht, die
Schauspieler-Charaktere aufzuhalten. Zudem
ist der ganze Veranstaltungsraum voller Gao-
Lulin-Schldger, die besiegt werden miissen.

Cecilia Wu nutzt das Chaos aus und fliichtet
mit dem Juwel auf das Dach. Die Tir ist ver-
sperrt und muss aufgebrochen oder gehackt
werden. Im Treppenhaus stehen weitere
Gao-Lulin-Schldger. Schaffen es die Schau-
spieler schlieBlich aufs Dach, kommt die
letzte Szene. Es beginnt zu regnen und die
Dunkelheit ist hereingebrochen. Der Beton
schimmert durch die Ndsse und die nachtli-
chen Lichter der Stadt. Cecilia Wu steht mit
dem riesigen Juwel in der Hand an der Kante
des Gebdudes und springt ab. Sie hat einen
Gleitschirm dabei. Nun sind Stunts gefragt,
um das Juwel aus den Handen der Diebin zu
reiBen. Auf dem Dach fallen Eimer und Kds-
ten zum Abseilen fiir Fensterreiniger auf.

IDEEN FUR STUNTS
NACH SCHWIERIGKEITSGRAD

Eins:

* Mit einem Gleitschirm hinterher
springen und die Verfolgung am
Boden aufnehmen.

Zwei:

* Mit einem Gleitschirm oder
Ahnlichem hinterher stiirzen, in
der Luft gegen die Fliichtende
kdmpfen und versuchen, ihr das
Juwel abzunehmen.

Drei:

« Sich an der Glasfront abseilen, um
den Abstand zu verringern und in
einem gewagten Sprung in die Tiefe
stlirzen und sich auf die Fliichtende
in der Luft fallen lassen und sich am
Gleitschirm festhalten.

+ Einen Wingsuit improvisieren und
hinterherspringen.

Vier:

* Ohne jede Sicherung hinterher-
springen und kopfiiber nach unten
sausen, sich am Gleitschirm festhal-
ten und versuchen, der Fliichtenden
das Juwel abzunehmen.

Unten am Boden wartet bereits eine bewaff-
nete Polizeieinheit. Auf der StraBe sind die
blauen Lichter der Streifenwagen zu sehen.
Hat es Cecilia Wu auf den Boden geschafft
und flichtet weiter, sind die Polizisten ein
weiteres Hindernis fiir die Schauspieler.

Wenn der GroRteil der Gao-Lulin-Schldger
oder Polizisten besiegt ist und Cecilia Wu ge-
fasst wurde oder die Schauspieler das Juwel
zurlick ergattert haben, fliichtet der Rest der
Gegner, sofern diese sich nicht unmittelbar
im Zweikampf befinden.

Der Film endet
und der Soundtrack des Abspanns startet...

Illustrationen:
© Black Mask Verlag - ® blackmask-verlag.de

GEGNERWERTE

Statisten

Trefferpunkte: 25

Initiative: W10+4

Aktionen: 1

Angriffswert: 8, kritische Treffer
verursachen +5 Schaden statt +10
Verteidigungswert: keiner,
Trefferbonus von +2 gegen Statisten
Martial Arts:

Wing Chun Kung Fu nur Basis
Nahkampf-Schadensbonus: +2
Fernkampf-Schadenshonus: +2

£ Richie Yu aka Chang-hee Yoon
Trefferpunkte: 85

Initiative: W10+6

Aktionen: 2 (2 Basisaktionen)
Angriffswert: 10
Verteidigungswert: 10,

hat 2 Verteidigungen
Waffenloser Schaden: 14
Martial Arts:

Wing Chun Kung Fu bis Stufe 3
Nahkampf-Schadenshonus: +3
Fernkampf-Schadensbonus: +3

Q CeciliaWu

Trefferpunkte: 120

Initiative: W10+7

Aktionen: 4

(2 Basis- und 2 Extraaktionen)
Angriffswert: 12
Verteidigungswert: 10,

hat 3 Verteidigungen
Waffenloser Schaden: 14
Martial Arts:

Mizongyi Kung Fu bis Stufe 4
Nahkampf-Schadenshonus: +3
Fernkampf-Schadensbonus: +3

ALINA DEKINGER

Pen-and-Paper-
Enthusiastin und
Rollenspielauto-
rin. Ihr Promo-
abenteuer ,Fami-
lienbande” von
Call of Cthulhu ist
mit etwas Gliick
beim GRT 2026
als Printversion
zu kriegen.

“The Eye of the Red Dragon” ist eine unabhdn-
gige Produktion von Alina Dekinger und basiert
auf New Hong Kong Story © Black Mask Verlag
(https://blackmask-verlag.de); Nutzung des Na-
mens, des Logos und der Illustrationen mit freund-
licher Genehmigung.
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Als ich 2002 mein Abitur machte, wusste ich
noch nicht genau, was ich spater einmal ma-
chen wollte. Ich begann mein Studium in Ge-
schichte und Germanistik und hatte mehrere
Ideen fiir die Zukunft. Vielleicht Journalist.
Vielleicht ,irgendwas mit Medien®”. Vielleicht
Museumspddagoge. Vielleicht Lehrer.

Und irgendwo im Hintergrund war da noch
ein anderer Gedanke: etwas mit Spielen,
mit RPGs, Computerspielen oder mit Spiele-
magazinen. ABER: Damals war Game Design
kein klarer Beruf. Man konnte es nicht direkt
studieren, weder in Bochum noch in Dort-
mund oder Miinster'. Oder anders gesagt: Es
gab kaum konkrete Informationen dariiber,
wie Spiele eigentlich professionell entwickelt
werden. Ich wusste nur, dass ich Rollenspiele
liebe und gerne eigene Abenteuerwelten er-
finde. Aber ich hatte keine Vorstellung davon,
wie daraus fiir mich ein echter Beruf werden
konnte. Etwa 2004 entschied ich mich, Lehrer
zu werden. Diese Entscheidung war richtig.
Ich bin es bis heute, im Jahr 2026, und ich
mache meinen Beruf sehr gerne. Trotzdem
hat mich das Thema Spiele nie losgelassen.

KREATIVES ARBEITEN
NEBEN DEM BERUF

Ich bin Moritz Boger, Autor, Podcaster und
begeisterter Pen-&-Paper-Spieler. In meinem
Hochleveln Podcast spreche ich Gber Fanta-
sy, Science-Fiction und Rollenspiele. Pen &
Paper begleitet mich seit 30 Jahren und pragt
mein kreatives Arbeiten. Auf Instagram teile
ich Einblicke in meine Projekte, mein Nerd-
Hobby und meine Freude am Erzdhlen von
Geschichten.

Ein besonderes Jahr war 2021. In diesem er-
schien mein Roman Die Aschebrut. Es ist ein
disterer Fantasy-Roman, gepragt von mei-
nem Wissen, das ich als Spielleiter und als
Abenteuer-Designer erworben hatte. Auch
im Rollenspielbereich konnte ich praktische
Erfahrungen sammeln. Als Autor von Tales
from the Ironlands habe ich von 2022 bis 2024

mit zwei Co-Autoren Inhalte fiir das Fantasy-
Rollenspiel Ironsworn entwickelt. Ich entwarf
Schaupldtze, Charaktere, Fraktionen und
Hintergrundtexte. AuRerdem arbeitete ich
spielmechanische Elemente aus. Neben dem
Schreiben gehdrten auch die Strukturierung
der Inhalte und die redaktionelle Abstim-
mung im Team zu meinen Aufgaben. Spater
ibernahm ich dann fiir den Band Ironsworn:
Delve das Lektorat.

Diese Projekte verlangten selbststandiges
Arbeiten und gute Kommunikation. Kreative
Ideen mussten logisch aufgebaut und ver-
standlich formuliert werden. In dieser Zeit
beschdftigte ich mich noch intensiver mit
dem Planen, Verfassen und Veroffentlichen
von Rollenspielinhalten. Und in dieser Zeit
lernte ich auch, dass man Game Design nicht
nur als Hobby betrachten kann. Es ist mittler-
weile ein konkretes, wirtschaftliches Berufs-
feld mit klaren Strukturen. Das mdchte ich im
Folgenden genauer erkldren.

DIGITALES GAME DESIGN

Im digitalen Bereich kann man Game Design
heute normal studieren, zum Beispiel als
Bachelor of Arts oder Bachelor of Science.
In so einem Studium lernt man, wie man
Computerspiele systematisch entwickelt.
Es geht zum Beispiel um Spielmechaniken,
Level-Strukturen und um die sogenannte
User-Experience. Damit ist die Art und Weise
gemeint, wie sich ein Spiel fiir die Spielenden
anfuhlt.

Kreativitdt ist immer gut.
Doch im Bereich Game De-
sign ist analytisches Den-
ken mindestens genauso
wichtig, denn ein wichtiger
Bereich ist das sogenannte
Balancing. Das bedeutet,
dass ein Spiel fair sein muss
und gleichzeitig spannend
bleibt. Die Arbeit in einem
Entwicklungsstudio st klar

AlDenicuer,
esignlals]Beruisrelder

STRUKTUREN, PRAXIS UND PERSONLICHE ERFAHRUNGEN

organisiert. Dort arbeiten verschiedene Fach-
leute zusammen, zum Beispiel Designer, Pro-
grammierer und Kiinstler. Spiele zu entwickeln
ist also Teamarbeit. Gleichzeitig spielt auch
Geld eine groRe Rolle, denn Spiele werden
wirtschaftlich geplant und verkauft. Die Wirt-
schaftskraft der Gaming-Industrie ist heute
groRer als die der Film- oder Musik-Branche.

In Deutschland ist die Games-Branche klein
bis mittelgroR. Es kann deshalb schwieriger
sein, langfristig in diesem Beruf zu arbeiten
als in manchen anderen europdischen Lan-
dern. In Landern wie Polen, Belgien oder
Frankreich gibt es groRere und international
bekannte Studios. Gerade im Bereich digita-
ler Rollenspiele sind dort erfolgreiche Firmen
entstanden, zum Beispiel CD Projekt, Larian
Studios oder Tactical Adventures.

1 Spezialisierte Studiengdnge fiir Game Design entstanden in Deutschland erst ab Mitte der 2000er-Jahre, zum Beispiel an der Hochschule fiir Technik und Wirtschaft

Berlin oder an privaten Hochschulen.

Bild: © Mohamed Hassan - @ pixabay.com
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ANALOGES GAME DESIGN

Im Bereich der Brett- und Kartenspiele ist die
Organisation etwas anders, aber ebenfalls
professionell. Gerade in Deutschland gibt es
viele erfolgreiche Verlage, denn Deutschland
gilt im weltweiten Vergleich als ein ,Brett-
spielland*, das heraussticht.

Spieleautorinnen und -autoren entwickeln
Prototypen und stellen sie Verlagen vor. Wird
ein Spiel veroffentlicht, erhalten sie Lizenzge-
bihren. Allerdings kdnnen nur wenige allein
davon leben. Spiele-Redakteure arbeiten fest
in Verlagen. Sie priifen eingereichte Ideen,
testen sie, verbessern sie und begleiten den
Produktionsprozess. Zwischen der ersten
Idee und dem fertigen Spiel steht also ein
klarer Ablauf, der an den Literaturbetrieb
erinnert. Zu den bekanntesten Autoren in
diesem Bereich zahlen Klaus Teuber und Rei-
ner Knizia. Wahrend Teuber vor allem mit Die
Siedler von Catan berihmt wurde, entwickelte
Knizia gleich mehrere bekannte Spiele, wie
Wettlauf nach El Dorado, Lost Cities oder Ra. In
Deutschland gilt es zudem quasi als Pflicht,
dass der Autor bzw. die Autorin immer auf
der Spieleschachtel genannt wird!

PEN & PAPER UND TABLETOP

Der Pen-&-Paper-Bereich ist fir mich per-
sonlich besonders wichtig. Hier treffen sich
meine Begeisterung und das, was ich (mei-
ner Meinung nach) auch gut kann. Autorin-
nen und Autoren schreiben Regelwerke und
Abenteuerbande, oft projektbezogen und
manchmal auf Honorarbasis. Dabei miissen
sie nicht nur Geschichten entwerfen, son-
dern auch darauf achten, dass Mechaniken
funktionieren, ihre Inhalte zur Spielwelt pas-
sen und die Zielgruppe auch regeltechnisch
abgeholt wird. Auch wenn vieles kreativ ent-
steht, gibt es klare Strukturen, denn Texte
werden lektoriert, mit anderen Beitrdgen
abgestimmt, an Layoutvorgaben angepasst

und missen termingerecht sowie in Zusam-
menarbeit mit Redaktion und Mitautoren
fertiggestellt werden. Wichtige Auftraggeber
in diesem Bereich sind Ulisses Spiele, Pegasus
Spiele, der Uhrwerk Verlag sowie im Indie-Be-
reich auch System Matters.

Viele Tabletop-Rollenspiele (im Englischen
TTRPGs) hangen auch mehr oder weniger
direkt mit den verwendeten Miniaturen zu-
sammen. Diesen auch wirtschaftlichen bzw.
finanziellen Zusammenhang prdgte vor
allem Games Workshop, doch auch andere
Firmen wissen, wie man die ,Gier" nach
immer mehr ,Piippchen” ausnutzen kann.
Zudem qilt, dass sich durch technische Ent-
wicklungen gerade im Tabletop-Bereich viel
verdndert hat: Miniaturen werden heute
oft digital entworfen. Der sogenannte Digi-
tal-Sculptor arbeitet mit spezieller Software
und erstellt detailreiche 3D-Modelle. Diese
kdnnen in gréBeren Mengen produziert oder
als digitale Dateien verkauft werden. Viele,
die als Sculptor aktiv sind, machen dies als
Freelancer, doch es gibt auch fest angestellte
3D-Artists, allerdings vor allem im englisch-
sprachigen Raum, inshesondere im Bereich
Tabletop-Wargaming.

GEMEINSAME GRUNDLAGEN

Ob digital, analog oder Pen & Paper: Alle
Bereiche beruhen auf denselben Grundprin-
zipien. Es geht darum, Konzepte oder Re-
gelwerke so zu entwickeln, dass sie logisch
zusammenpassen. Du musst das Ganze aus-
balancieren und dafir sorgen, dass das Spiel
fair und abwechslungsreich bleibt. Auch
Spielpsychologie kann eine gewisse Rolle
spielen, denn nur damit kann man sich er-
kldren, warum Menschen iiberhaupt spielen
und was sie motiviert.

Spiele sind also nicht nur Unterhaltung. Sie
sind wie Erfahrungsrdume. Sie geben den
Spielenden Mdglichkeiten, Entscheidungen

zu treffen und die Folgen zu erleben. Viel-
leicht fasziniert mich das bis heute so sehr,
weil ich auch als Lehrer solche Erfahrungs-

rdume gestalte. Unterricht funktioniert
ebenfalls nicht zufdllig. Er braucht Struktur,
klare Regeln und eine gute Balance zwischen
Herausforderung und Unterstiitzung. Man
muss verstehen, was Schiilerinnen und Schii-
ler motiviert. Und nicht zu vergessen: Viele
Schiiler wollen - so wie eine typische Rollen-
spielrunde - auch unterhalten werden. Sie
wollen sich nicht langweilen ... Daher plant
man Abldufe, denkt Gber die ,Dramaturgie”
nach und baut Lernprozesse ziemlich be-
wusst auf.

Ich bin Lehrer geworden und ich bin froh dar-
Uber. Aber Game Design ist fiir mich mehr als
nur ein (verpasster) Beruf. Es ist eine Leiden-
schaft und eine Art zu denken. Es bedeutet,
Welten zu erschaffen, Systeme zu entwickeln,
Strukturen zu gestalten, in denen Menschen
Erfahrungen sammeln und eigene Entschei-
dungen treffen kdnnen, sei es am Spieltisch
oder im Klassenraum.

Moritz Boger
@ ww-mag.de/MoritzB

MORITZ BOGER

Moritz ist Autor, Pod-
caster und begeis-
terter Pen-&-Paper-
Spieler. In seinem
+Hochleveln Podcast”
spricht er Gber Fan-
tasy, Science-Fiction
und Rollenspiele.

Pen & Paper begleitet ihn seit vielen Jahren
und prdgt sowohl sein kreatives Arbeiten als
auch seine Leidenschaft fiir Worldbuilding.

Auf Instagram gibt er Einblicke in seine Pro-
jekte, sein Nerd-Hobby und das Erzéhlen fan-
tastischer Geschichten.

Foto: © Elle - @ pixabay.com

Foto: © Moritz Boger
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@ Nephilion
Dark Science-Fantasy in einer groBen Galaxie

Nephilion ist ein Pen-&-Paper-Rollenspiel,
das klassische Fantasy-Elemente mit Sci-
ence-Fiction verbindet und Spieler in ein
weit verzweigtes Universum voller Kontraste
fihrt. In dieser Galaxie begegnen Zwerge,
Elfen und Menschen nicht mittelalterlichen
Landschaften, sondern Sternenhdéfen, Aste-
roidenminen und uralten auler-planetaren
Mysterien. Futuristische Schwerter existieren
neben Schusswaffen, Fackeln stehen neben
Hologrammlampen, Heilkrduter neben Med-
packs, und Magie findet als seltene, macht-
volle Kraft ihren Platz in einer ansonsten
technologisch dominierten Wirklichkeit.

SPIELWELT

Im Zentrum der interstellaren Wirtschaft
stehen die Nephilionkristalle. Diese kost-
baren Energietrdger dienen als universelle
Wahrung und werden auf Asteroiden oder
abgelegenen Planeten abgebaut. Die Galaxy
Bank 103 presst sie in handliche, haufig poly-
gonale Formen. Ihr inneres Leuchten und
ihre Energiedichte machen sie zu einer endli-
chen und einer der begehrtesten Ressourcen
des Universums. Trotz der Existenz digitaler
Zahlungsmittel bleiben physische Kristalle
vielerorts unverzichtbar, besonders dort, wo
Technologie unzuverldssig ist oder bewusst
gemieden wird.

Die Galaxie von Nephilion ist in vier groRe
Sternencluster gegliedert, die eine Vielzahl
unterschiedlicher Lebensrdume umfassen.
Wisten-, Eis-, Vulkan- und Dschungelwelten
pragen die Kulisse fiir Forschungsreisen, po-
litische Auseinandersetzungen und epische
Abenteuer. Gleichzeitig wird das Universum
von mehreren GroRreichen beherrscht, die
um Macht, Einfluss und Ressourcen kon-
kurrieren. Das Reich der Elfen gilt als das
starkste unter ihnen. Daneben existieren
die Reiche der Menschen, Zwerge, Vampire,
Zesoren und Nachtalben sowie weitere klei-
nere Reiche, von denen einige Biindnisse
gebildet haben, um im interstellaren Geflige
bestehen zu kdénnen. Interessierte konnen
sich auf unserer interaktiven Galaxiekarte

unter & nephilion.de ein Bild der Galaxie
machen und Informationen zu einigen aus-
gewdhlten Planeten abrufen.

Die Welt von Nephilion erstreckt sich auRer-
dem iiber drei Spharen. Neben dem Diesseits
existiert die Intermedidre, ein geisterhaftes
Zwischenreich, durch das jede Seele nach
dem Tod wandert und in dem telepathische
Wesen wie die Ti'shara heimisch sind. Die
dritte Ebene ist die Splittersphare, das Reich
der Toten und Ursprung uralter Damonen
und Angelois. Immer wieder berichten My-
then von langst verlorenen Splittertoren,
die als Uberginge zwischen den Welten
gedient haben sollen. Der Einfluss dieser
Ebenen pragt die Religionen der Zivilisatio-
nen, die sich um sieben zentrale Gottheiten
formiert haben.
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Magie manifestiert sich in der Atherkunde
und wird von jenen beherrscht, die in der
Lage sind, den unsichtbaren Fluss des Athers
zu erkennen und zu formen. Diese seltene
Begabung verleiht Atheristen die Macht, ihre
Umgebung zu beeinflussen, Verletzungen
zu heilen oder mit Wesen anderer Spharen
zu kommunizieren. Trotz ihrer Stdrke bleibt
Magie ein Privileg weniger. Die breite Zivili-
sation stiitzt sich vor allem auf Technologie,
wodurch ein spannungsgeladenes Verhaltnis
zwischen mystischer Kraft und wissenschaft-
licher Innovation entsteht.

SPIELERCHARAKTERE

Spieler kénnen in Nephilion aus sieben spiel-
baren Spezies wahlen. Dazu gehéren Elfen,
Nachtalben, Menschen, Zwerge, Vampire,
Gestaltwandler und die Zesoren. Jede Spezies
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besitzt eigene kulturelle Hintergrinde und
ein charakteristisches Verhdltnis zu Magie
und Technologie. Ergdnzend dazu stehen sie-
ben spielbare Klassen zur Auswahl. Kleriker,
magisch begabte Atheristen, Gestaltwandler,
militdrisch ausgebildete Strategen, Psioniker,
Kybernetiker und Hexer verfiigen iber indi-
viduelle Talente und Spezialisierungen, die
den Stil der Figuren maBgeblich formen. Der
Atherist nimmt eine besondere Rolle ein, da
er verschiedene magische Richtungen erler-
nen und den allgegenwirtigen Atherstrom
manipulieren kann. Interessierte kdnnen auf
unserer Webseite die Beschreibungen aller
spielbaren Spezies und Klassen sowie alle er-
lernbaren Talente und Zauber finden.

Im Alltag der Helden spielen Ausriistung,
Waffen und Fahigkeiten eine entscheiden-
de Rolle. Zwolf Waffengattungen sorgen
fur breite taktische Vielfalt. Dazu gehéren
schwere Nahkampfwaffen, elegante Energie-
klingen, Blastergewehre und Projektilwaf-
fen. Talente, Fertigkeiten und Spezialisierun-
gen ermdglichen es Spielern, ihre Charaktere
iiber lange Kampagnen hinweg zu individua-
lisieren. Ausriistung kann erworben, gefun-
den, verbessert oder repariert werden und
seltene Artefakte locken in den Tiefen ver-
gessener Welten.

REGELSYSTEM

Das Regelsystem von Nephilion basiert auf ei-
nem klassischen W20-Mechanismus. Proben
gelingen, wenn ein Probenwert unterwiirfelt
wird. Fiir Schadenswiirfe wird gelegentlich
auch ein W6 verwendet, wahrend ein op-
tionaler W100 fiir einige erweiterte Regeln
notwendig ist. Die Grundregeln sind bewusst
ibersichtlich gehalten und beinhalten das
Abhandeln von Fertigkeitsproben sowie den
Ablauf rundenbasierter Kdmpfe. Gleichzeitig
bietet das System optionale Vertiefungs-
regeln, die auf Wunsch der Spielleitung das
Spielerlebnis erweitern. Dazu gehdren Me-
chaniken zur Regeneration, zu Verletzungen,
zu Geisteskrankheiten, zur Reparatur von
Ausriistung und zum entitatischen Wirken.
Beim entitdtischen Wirken kdnnen Spieler
gottliche oder ddmonische Machte anrufen,
um ein Wunder oder ein Unheil zu erbitten,
was in kritischen Situationen Gber Leben und
Tod entscheiden kann.

Jede Form der entitdtischen Einmischung
verlangt jedoch einen Tribut. Dieser duRert
sich in der Macht der angerufenen Entitat,
die den Charakter zunehmend in ihren Bann
zieht und schrittweise dessen geistige Stabili-
tat untergrabt, bis hin zur Unspielbarkeit des
Charakters, wenn der Spieler dieses Verhal-
ten dbertreibt.

ZUSAMMENFASSUNG

Nephilion beschreibt eine Galaxie, in der
technologische Entwicklung und magische
Wirkprinzipien keine getrennten Spharen
darstellen, sondern sich gegenseitig be-
einflussen und durchdringen. Interstellare
Expansion, metaphysische Krafte und politi-
sche Machtstrukturen existieren nebenein-
ander und formen eine komplexe Wirklich-
keit, in der sowohl groRrdumige Konflikte
zwischen Reichen als auch die individuellen
Entscheidungen einzelner Akteure ihre Be-
deutung entfalten. Die Galaxie bietet eben-
so Raum fir weitreichende Entwicklungen
wie fiir lokale, personliche Geschichten. Alte
Mythen, fortgeschrittene Technologien, nicht
vollstandig verstandene Entitdten und viel-
faltige Kulturen bilden ein Geflecht, das we-
niger auf klaren Gegensatzen beruht als auf
Uberlagerungen, Spannungen und offenen
Maglichkeiten.

ENTSTEHUNG

Philipp Feistel und Manuel Pier sind die bei-
den Autoren und Entwickler hinter Nephili-
on. Sie entwickeln Nephilion nebenberuflich
seit 2019 und setzen vor allem auf mdglichst
viel Unterstiitzungsleistung fiir die Spiellei-
tung, um Vorbereitungszeiten zu verkiirzen
und die Improvisation am Spieltisch zu er-
leichtern. Aus diesem Grund gibt es auf der
Nephilion-Webseite eine interaktive Galaxie-
karte, einen Lootbox-Generator sowie viele
kostenlose PDFs z.B. mit allen Zaubern und
Talenten der Klassen.

KAMPAGNI

DAS ECHO-PROTOKOLL

SPIELMATERIAL

Zum Spielen ist prinzipiell nur das Basisregel-
werk notwendig. Fir einen einfachen Ein-
stieg gibt es auBerdem einen Schnellstarter.
Zuletzt ist ein umfangreicher Kampagnen-
band erschienen. Ein weiterer Abenteuer-
band ist in Arbeit.

Infos und Webshop unter:
@® nephilion.de

Philipp Feistel
® ww-mag.de/Nephilion

PHILIPP FEISTEL & MANUEL PIER

Philipp Feistel ist Ingenieur mit Begeisterung
fiir neuartige Technologien. Uber Videospiele
fand er vergleichsweise spét in die Welt des
P&P. Als Spieler und Spielleiter von unter an-
derem DSA entstand der Wunsch, ein eigenes
System und Setting zu entwickeln.

Manuel Pier ist seit iber 10 Jahren Webent-
wickler und seit tiber 20 Jahren leidenschaftli-
cher Gamer. 2013 entdeckte er Giber PC-Spiele
die Welt des P&P als Spieler und Spielleiter fiir
Systeme wie Cthulhu und Star Wars. Mit der
Zeit entstand auch bei ihm der Wunsch nach
etwas Eigenem.

Foto: © Nephilion-Verlag
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- DER WEG AUS DEM GRAB

Ein Mini-Solo-Szenario fiir @ NG’philiOl’\

Autoren: Philipp Feistel & Manuel Pier

Art des Abenteuers:
Closed-Room-Szenario, Mystery

Genre: Dark Science-Fantasy
System: Nephilion (2. Regeledition)
Spieleranzahl: 1 (Soloabenteuer)
Charakterstufe: Experte (150 NP)
Dauer: 1 Stunde

Ort und Zeit der Handlung:
Mond des Planeten Alveron, 686 vUDS

Triggerwarnung: Psycho-Terror,
Klaustrophobie, nicht-explizite Gewalt

Dieses Mini-Szenario dient als Einstieg in das
Spielsystem von Nephilion. Es richtet sich an
neue Spieler:innen, die das Wirfelsystem
und die distere Grundstimmung des Spiels
kennenlernen mdochten, ohne direkt in die
volle Komplexitdt des Systems einzusteigen.
Das Szenario ist als Soloabenteuer konzipiert
und kann allein gespielt werden oder in einer
reduzierten Runde mit einer Spielleitung und
einer Spieler:in. Auf unserer Webseite unter
@ nephilion.de/downloads/der-weg-aus-
dem-grab steht ein kostenloses Paket zu
diesem Abenteuer bereit. Es enthdlt neben
diesem Einstiegsszenario eine vereinfachte
Charaktererschaffung, die speziell fiir dieses
Szenario ausgelegt ist; hierfiir wird das Basis-
regelwerk benétigt. Zusatzlich liegen ein vor-
gefertigter Charakter sowie kompakte Grund-
regeln bei, damit neugierige Einsteiger:innen
das vorliegende Mini-Szenario auch ohne
unser Basisregelwerk ausprobieren kdnnen.

ERWACHEN

Du &ffnest die Augen. Erst langsam wird dir
bewusst, dass du auf einer metallenen Platt-
form stehst, umgeben von einem gdhnenden
Abgrund inmitten eines groBen Komplexes.
Zu deinen Fiien liegt eine reglose Gestalt -
ein Wachter. Seine Panzerung ist aufgeris-

sen, Blut zieht sich in diinnen Rinnsalen iiber
den kalten Metallboden. Aus der Tiefe steigt
ein Wind empor, zerrt an deinem Mantel und
tragt den metallischen Geruch von Ozon und
Tod mit sich. Der Wachter zittert und rochelt
letzte Worte.

| ,Die Kirche der Sieben ...” Ein feuchtes Richeln.
| ... sie werden erfahren, dass der achte Kreis
| zuriickgekehrt ist...”

Seine Augen verlieren den Fokus. In die-
sem Moment rast ein stechender Schmerz
durch deinen Schadel. Dein internes Inter-
face fahrt mit voller Leistung hoch. Warn-
symbole flackern vor deinem Auge auf und
verschwinden wieder. Die Korruption, die
dein Bewusstsein wie ein Schleier iberzo-
gen hat, I6st sich auf. Ein Name erscheint in
halbtransparenter Schrift vor deinem Auge.
Dein Name. In blutroten Lettern. Du bist kein
Uberlebender. Kein Opfer. Kein Experiment.
Du bist ein General des achten Kreises. Die
Wahrheit trifft dich mit kalter Klarheit: Du
wurdest versiegelt, nicht um dich zu retten,
sondern, weil die Welt dich nicht aufhalten
konnte und deine Verbiindeten zu schwach
waren, den Krieg zu gewinnen. Kaum ist dein
Name verblasst, meldet sich eine vertraute,
verzerrte KI-Stimme.

| ,General identifiziert. Primdre Systeme reakti-
| viert.” - Kurze Pause.
| ,Warnung: Der Komplex ist nicht ldnger stabil.

Hinter dir, tief im Inneren der Anlage, ertont
ein dumpfes, vibrierendes Grollen. Staub
rieselt von der Decke der Plattform. An den
Wanden beginnen alte Energieleitungen auf-
zuleuchten. Die KI-Stimme fahrt fort.

,Mehrere Reaktorkerne fahren unkontrolliert
| hoch. Ortungssignale wurden ausgeldst. Emp-
| fehlung: Sofortige Evakuierung.”

Ein Hologramm wird vor dein Auge projiziert.
Ein grober Plan des alten und zerklifteten
Komplexes erscheint. Nach kurzer Zeit blinkt
ein Pfad auf, der dich hinausfiihren soll.

| ,Letzte funktionstiichtige Fdhre lokalisiert.
Hangar-Sektion Kappa-9. Zeitfenster bis Total-
versagen: begrenzt.”

Dir bleibt nur wenig Zeit. Du musst dich
durch den Komplex kdmpfen und die letzte
Fahre erreichen, die dich von hier fortbrin-
gen kann. Verpasst du sie, bist du hier ge-
strandet - ohne Versorgung, ohne Kontakt
zur Zivilisation, ohne Uberlebenschance. Wo-
her du von der Fahre weilt, ist dir gegenwar-
tig unbekannt. Verschwinde schnell, bevor
deine Spuren bemerkt werden und jemand
eingreift.

INSTABILER KORRIDOR

An einem Ende der Plattform miindet ein
schwach beleuchteter Zugangstunnel. Beim
Betreten erkennst du flackernde Notlichter,
die den Gang nur bruchstiickhaft erhellen.
Teile der Wénde sind aufgerissen, Kabel
hdngen wie offene Adern heraus. Der Boden
vibriert unter deinen Fiifen, wahrend Staub
und Schutt von der Decke rieseln. Uber dir
knirscht das Metall - Teile der Konstruktion
drohen einzustiirzen.

Aktion:
Lege eine Probe auf die Fokusfertigkeit Fort-
bewegung oder Reaktionsfahigkeit ab.

* Erfolg: Du bewegst dich sicher durch den
Korridor, weichst herabfallenden Triim-
mern aus.

+ Misserfolg: Du wirst von Trimmern ge-
troffen und erleidest 1 Stufe des Zustandes
Schmerz. Dein Starkewert ist fiir 1 Stunde
um -1 reduziert.

Am Ende des Korridors erreichst du eine halb
verklemmte Wartungsschleuse aus dickem
Verbundstahl. Das Sichtfenster ist gesprun-
gen, dahinter flackert schwaches Notlicht.
Als du das mechanische Rad drehst, kreischt
Metall auf Metall und die Tiir gibt nur zo-
gerlich nach. Du zwéngst dich durch den
schmalen Spalt, wéhrend hinter dir weitere
Betonstiicke von der beschddigten Decke
herabstiirzen.

Die Schleuse &ffnet sich zu einer kreisfor-
migen Versuchskammer mit etwa zwanzig
Metern Durchmesser. Die Wande sind mit
eingelassenen Glaszylindern bestiickt, je-
der groB genug, um einen erwachsenen
Menschen aufzunehmen. Viele der Behalter
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sind zerborsten; Scherben knirschen unter
deinen Schritten. In den verbliebenen Zylin-
dern hdngen noch Haltegurte und Nacken-
fixierungen. Getrocknete, bernsteinfarbene
Flussigkeit klebt an den Innenseiten, Reste
alter Nahrlosung oder Sedativa.

Uber der Kammer verlauft ein Ring aus Ka-
belstrdngen und Injektorarmen, die von der
Decke herabhdngen - ein automatisiertes
System zur Uberwachung und Versorgung
der Insassen. Auf dem Boden erkennst du
verblasste Kennzeichnungen: Nummerierun-
gen statt Namen.

Das hier war kein gewdéhnliches Labor. Es
war eine Vorbereitungsanlage fiir Experi-
mente an Lebenden. Dann hérst du es. Ein
schleifendes Kratzen aus einem der hinteren
Zylinder. Ein Ruck. Ein trockenes Knacken, als
wiirde irgendwo Glas zerspringen.

Aktion:
Lege eine Probe auf die Fokusfertigkeit Auf-
merksamkeit ab.

+ Erfolg: Du bemerkst eine Bewegung in
den Schatten, bevor es zu spat ist. Du bist
daher auf den folgenden Kampf vorberei-
tet und bist vor dem Gegner an der Reihe.

* Misserfolg: Etwas iberrascht dich aus
der Dunkelheit und du bist im folgenden
Kampf erst nach dem Gegner an der Reihe.

Aus den Triimmern erhebt sich eine Kreatur.
Einst ein Wachter, vielleicht ein Soldat der
Kirche, doch sein Korper ist grotesk verzerrt.
Atherische Linien winden sich durch sein
Fleisch. Seine Augen gliihen unruhig, unstet.
Ein verworfener Hiiter. Er wurde hier zurtick-

gelassen und er verabscheut offensichtlich
alles, was lebt. Du weilt sofort, dass du ihn
bezwingen musst, wenn du aus dem Kom-
plex entkommen willst.

L 1 \ P

WACHTERKREATUR

BESCHREIBUNG

KorpergroRe: 220m
Gewicht: 115kg
Klassifizierung: Natirlich
Verbreitung: unbekannt
EIGENSCHAFTEN
Lebenspunkte: 30
Seelenpunkte: 0
KAMPF

Angriffswert: 12
Geschwindigkeit: 5m
Ausdauer: 5
Verteidigung: 0
Magieschutz: 0
Panzerung: 0
Schaden: 1W6+6
Schadentyp: physisch
AD-Verbrauch: 2
Reichweite: 2m

Nach deinem Sieg sackt die Kreatur in sich
zusammen. Ihr Kdrper beginnt sofort zu zer-
fallen, schnell und unnatirlich. Fleisch I8st
sich auf wie verbranntes Papier im Wind und
wird zu dunklem Staub, der vom Luftzug der
Anlage erfasst und in schmale Bodenspalten
gesogen wird. Es wirkt fast so, als wiirde der
Komplex selbst das Material zurtickfordern.

DIE FAHRE

Die KI-Stimme meldet sich erneut bei dir.

JStruktureller Kollaps beschleunigt. Ortungssi-
gnaturen néhern sich dem Areal. Empfehlung:
Maximale Geschwindigkeit.”

Mit dem Verschwinden der Kreatur verdndert
sich das Summen in der Umgebung. Ein zu-
vor blockiertes Schott am gegeniiberliegen-
den Ende der Halle entriegelt sich mit einem
dumpfen Klicken. Rotes Notlicht wechselt zu
einem kalten, bldulichen Schimmer.

Du gehst weiter, vorbei an den Resten des
Kampfes, durch das geéffnete Schott in einen
schmalen Verbindungsgang. Der Boden vib-
riert schwach unter deinen Schritten. Nach we-
nigen Metern weitet sich der Korridor abrupt.

Vor dir 6ffnet sich ein gewaltiger, zylindri-
scher Schacht. Mindestens fiinfzig Meter tief.
In der Dunkelheit darunter pulsiert schwa-
ches Licht, als wiirde irgendwo im Inneren
der Anlage ein Kern reagieren. Zwischen
deinem Standpunkt und der gegeniiberlie-
genden Plattform spannt sich eine schmale
Briicke ohne festes Material. Es ist eine Brii-
cke aus flackernden Energiefeldern. Trans-
parente Projektionsanker halten die Struktur

in Position. Die Lichtsegmente knistern unre-
gelmaRig, als seien sie nicht fiir dauerhafte
Belastung ausgelegt.

Aktion:
Lege eine Probe auf die Fokusfertigkeit
Selbstbeherrschung ab.

« Erfolg: Du iiberquerst die Briicke kontrol-
liert ohne Zwischenfdlle.

+ Misserfolg: Trimmer fallen von der De-
cke und streifen deinen Arm. Du erleidest
1 Stufe des Zustandes Furcht.

Am anderen Ende wartet ein Hangartor auf
dich. Noch wahrend du dich tiber die Briicke
begibst bemerkst du aus den Augenwinkeln
heraus einen sich bewegenden Schatten an
der Wand zu deiner Linken. Unter der Bri-
cke, auf der du dich befindest, gibt es nur
Dunkelheit. Ein Abgrund, bei dem du dir si-
cher bist, dass er deinen Tod bedeutet, soll-
test du herabstiirzen. Der Schatten bewegt
sich weiter, ehe er kurz vor dem Hangartor
auf die Briicke springt. Die Bestie ragt fast
vier Meter hoch vor dir auf und wirkt wie eine
gewaltsame Verneinung aller bekannten Le-
bensformen. Thr massiger Kérper steht auf
zwei kraftigen Beinen, deren Gelenke falsch
herum zu stehen scheinen und sich bei jeder
Bewegung mit einem lauten Knacken neu
ausrichten. Die Haut ist kein durchgehendes
Gewebe, sondern ein Flickwerk aus verhdr-
tetem Fleisch, dunklen Panzerplatten und
freiliegenden Muskelstrdngen, als hdtte man
einen lebenden Korper notdiirftig zusam-
mengeflickt. Adern pulsieren sichtbar unter
der Oberfliche und leuchten stellenweise
schwach, als zirkuliere darin etwas Fremdes,
Unnatiirliches. Ihre Augen sind das Beunru-
higendste an ihr: zu klein fiir den Schédel,
tief in dunkle Hohlen zuriickgezogen und von
einem kalten, wachen Blick erfiillt. Sie zeigen
keine Wut und keinen Wahnsinn, sondern
reine, zielgerichtete Absicht. Dieses Wesen
ist nicht hier, um zu drohen oder zu priifen.
Es hat dich erfasst, berechnet und sein Urteil
gefdllt. Es wird nicht aufhéren, bis du tot bist
oder es selbst zerstort am Boden liegt. Dir ist
klar, dass diese Kreatur dich vernichten wird,
wenn du zogerst, denn die Zeit rinnt dir un-
aufhaltsam davon.

In diesem Augenblick blitzt eine Erinnerung
in deinen Gedanken auf; ein Satyr mit zwei
nach hinten gebogenen Hérnern und einer
Haut, die von dickem Fell bedeckt ist. Doch
dies ist kein normaler Satyr, du weilt, es ist
der Dunkelfiirst Meteran. Eine Entitat, die dir
aus einem dir aktuell unbekannten Grund
zur Seite steht, solange du dich ihr hingibst.
Du fiihlst Dunkelheit in dir aufkommen und
horst ein dumpfes Lachen. Du rufst mit dei-
nem Geist nach Meteran - du flehst um ein
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Unheil, damit das Unheil vor dir beseitigt
wird. Mit einem Ruck spiirst du, wie du in-
nerlich schwdcher wirst, bevor die Kreatur
vor dir beginnt, sich aufzubldhen. Die Krea-
tur schreit vor Schmerz und dehnt sich immer
weiter aus, ehe sie mit einem lauten Knall
und ekelhaftem Schmatzen zerbirst und die
Energiefelder unter dir mit Innereien be-
spritzt und der Weg freigegeben wird. Du
fuhlst dich erschdpft und spiirst instinktiv,
dass du dich Meteran, einem Geschopf der
Finsternis, auf grausige Art und Weise hin-
gegeben hast, und du weift, dass dies der
einzige Weg war, zu Uberleben. Ein grausiges
Lachen ist noch dumpf in deinem Kopf zu ver-
nehmen. Gib dich ihm weiter hin und deine
Gedanken werden nicht mehr deine sein.

Als Konsequenz steigt deine Hingabe zum
Dunkelfirsten Meteran um 5 Punkte und
du erleidest 1 Stufe des Zustandes Begierde.
Du bist nun ein ,,Erwachter”.

BEGIERDE STUFE 1: ERWACHEN

Der Charakter beginnt, sich intensiv
fur die Bediirfnisse und Wiinsche einer
Entitdt zu interessieren. Er kdnnte sich
von seinen eigenen moralischen Prinzi-
pien entfernen und seine Handlungen
zunehmend von egoistischen Motiven
leiten lassen.

Erschopft gelangst du durch das groRe Han-
gartor. Der Hangar ist halb zerstért. Rauch
liegt in der Luft. Eine einzelne alte, aber
noch aktive Fahre steht auf einer Plattform.
Thre Triebwerke laufen im Leerlauf. Das nach
oben gerichtete Hangartor ist gedffnet und
nur ein schwach schimmernder Schild schiitzt
das Innere des Hangars vor der AuRenwelt.
Du blickst durch den Schild direkt in den
Weltraum. Auf den zweiten Blick erkennst
du einzelne Himmelskdrper und dein Geist
scheint sie zu erkennen. Du blickst auf ver-
schiedene Monde und auf einen Planeten -
Alveron! Langsam wird dir bewusst, dass du
dich selbst auf einem der Monde von Alveron
befinden musst...

Philipp Feistel & Manuel Pier
& ww-mag.de/Nephilion

PS: Wenn dir das kurze Einstiegsszenario ge-
fallen hat, dann schau doch gerne in unse-
rem Webshop @ shop.nephilion.de vorbei.
Dort findest du das Basisregelwerk und spiel-
fertige Abenteuer als hochwertige Druckaus-
gaben.

16. und 17. Mai - NiederrheinCon

. DIENACHSTEN t

4/
S ,
| f e
v Cons
“: ! R 4 A\ \\r
' x
X 1:;"7 o O
= 7 21. Mérz 2026 - KinzigTale U
‘ 7 % 36391 Schliichtern (Stadthalle Schliichtern, SchloRstr. 13) ‘
> Mehr Infos: © wuerfelinitiative.de/kinzigtale x
= 28. und 29. Mérz 2026 - KeksCon 9 N
,' 30165 Hannover (Kulturtreff Hainholz, Voltmerstralle 36) ‘ i
Hx Mehr Infos: @ keks-con.de ® 6:
2 10. bis 13. April 2026 - KlosterCon
e\ 83324 Ruhpolding (Labenbachhof, Froschsee 7)
Z Mehr Infos: © kloster-con.de
g \ 17. bis 19. April 2026 - CatCon LVII
{n 89075 Ulm (Cat Ulm, PrittwitzstraRe 22)
*}}i % ﬁ Mehr Infos: © cat-con.de

24. bis 26. April 2026 - WolperCon

57548 Kirchen (Jugendherberge Freusburg, BurgstraBe 46)
Mehr Infos: @ keks.social/wolpercon

1 y 24. bis 26. April 2026 - Conventus Leonis

’ _ ’_,,/ 38100 Braunschweig (Kinder- und Jugendzentrum, An der Neustadtmiihle 3)
> ’ Findet zum letzten Mal statt!

L Mehr Infos: © conventus-leonis.de

25. und 26. April 2026 - Fantasy-Con

1170 Wien (Postsporthalle, Schumanngasse 101)
Mehr Infos: & fantasy-schmiede.at

02. und 03. Mai - EulenCon

51149 KaIn (Burgerzentrum Engelshof e.V., Oberstr. 96)
Mehr Infos: @ eulencon.de

46535 Dinslaken (ND-Jugendzentrum, Beethovenstrafe 6)
o Mehr Infos: @ niederrhein-con.de

: 12. bis 14. Juni 2026 - NordCon
A\ 22119 Hamburg (Briider-Grimm-Schule, Steinadlerweg 26)
7 Mehr Infos: © nordcon.de

N 19. bis 21. Juni 2026 - Auryn

71032 Boblingen (Waldheim Tannenberg, Murkenbachweg 120)
Mehr Infos: © spieleverein-boeblingen.de/auryn

47] 26. bis 28. Juni 2026 - HiigelCon x

72070 Tiibingen (Hans-Kiing-Gemeinschaftsschule, WestbahnhofstraRe 27) X
Mehr Infos: © huegelcon.de X

Viele weitere Conventions - filterbar nach Umkreis,
Zeitpunkt und Typ - findest Du unter:

® con-kalender.org
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vom 31.01. bis 01.02.°26 in Freiburg

Pen and Paper um 9 Uhr morgens! An einem
Samstag! Was hatte ich mir denn dabei ge-
dacht, als ich da zugestimmt hatte? Und wiir-
de iiberhaupt jemand aufkreuzen, so frith am
Morgen? Mit diesen Gedanken bog ich auf
den Fahrradweg in Richtung Jugendherberge
Freiburg ein. Aber kaum hatte ich das Gebau-
de betreten, verflogen die Zweifel. Es waren
Leute da - am Empfang, zum Aufbauen und
natiirlich auch zum Spielen. Meine Runde fiill-
te sich schnell und als die ersten Wiirfel roll-
ten, dachte keiner mehr an die Uhrzeit. Drei-
einhalb Stunden kdmpfte sich meine Truppe
durchs Abenteuer - am Ende war zwar der
gestohlene Kristall nicht zuriickgebracht und
die Welt schlimmstenfalls an einen auRerirdi-
schen Pilz verloren, aber Spal8 hatte es natiir-
lich trotzdem gemacht.

Inzwischen war auch wirklich einiges los in der
Jugendherberge. Dass die Tickets in Rekord-
zeit ausverkauft waren, war kein Geheimnis,
und so waren die Nachmittagsrunden schon
restlos ausgebucht, als wir mit unserem Spiel
fertig waren. Kein groRes Problem, denn in-
zwischen waren auch die Stande aufgebaut
und die Brettspieltische bogen sich unter
allerlei Wiirfeln, Figuren und Karten. In der

2026

//f

einen Ecke konnte man Weltraum-Generalen
zuschauen, wie sie sich Sternensysteme strei-
tig machten. Ein paar Tische weiter spielte
sich das Herr-der-Ringe-Epos im Wiirfelspiel-
Miniaturformat ab - mit neuen Wendungen
und offenem Ende. Statt sicherzugehen, dass
es Frodo & Friends auch diesmal gelingen
wiirde, die Welt zu retten, ging ich allerdings
lieber mittagessen.

Frisch gestarkt machte ich mich daran, die
Convention weiter zu erkunden. Mit den prak-
tischerweise ausliegenden Planen waren die
Raume schnell abgelaufen - aber iiberall gab
es etwas zu sehen und zu erleben. Unten im
Tabletop-Bereich schaute ich Besuchern iiber
die Schulter, die mit Engelsgeduld und leuch-
tenden Farben ihre Figlirchen bemalten. In
der Gaming-Ecke bekam ich einen Controller
in die Hand gedrtickt und spielte eine Runde
in einem Kampfspiel mit, bei dem ich die Re-
geln bis zum Schluss nicht ganz verstanden
habe. So konnte ich nur zusehen, wie mein
hochgertisteter Elite-Krieger von einer gefra-
Rigen Topfpflanze besiegt wurde — Geschich-
ten, die das Leben schreibt ... Wieder oben
fanden sich genug fiir ein kleines Kartenspiel
im Freien zusammen, wadhrend einen Tisch
weiter eine ganz rebellisch unangemeldete
Runde Shadowrun anlief.

Als es drauRen doch ein bisschen kiihl wurde,
kam ich spontan im Workshop-Raum vorbei
und gesellte mich zu einem Vortrag tiber das
System Aschentage. Der Redner entpuppte
sich dabei als der Erfinder der Aschentage-
Welt selbst, kannte sich also nicht nur im
Worldbuilding und Spielleiten im Allgemeinen
aus, sondern gab uns direkt noch einen Crash-
kurs in der eigenen Lingo seines Systems. Wer
zum Beispiel wissen will, wie viele Spannen
in eine Iode passen, kann sich gern bei mir
melden! Nebenbei schaffte ich es auch noch,
mich fir eine der Abendrunden anzumelden.
Meine Wahl fiel auf Blood on the Clocktower,
ein Werwolf-dhnliches Deduktions-Du-kannst-
niemandem-vertrauen-Spiel, von dem ich
schon ofter gehdrt, das ich aber noch nie
selbst gespielt hatte. Tatsdchlich erwischte
ich in meiner ersten Runde direkt die Rolle
des Hellsehers, mit der ich zwar tiberraschend
lange am Leben bleiben konnte, durch diverse
rote Heringe und Vergiftungen aber auch nie
auf der ganz richtigen Spur war. Urspriinglich
sollte das Spiel bis 11 Uhr gehen, aber bis wir
die letzte Ddmonin dingfest gemacht hatten,
war es halb 1 morgens. Fiir jeden, der auf eine
zweite Runde gehofft hatte, vielleicht etwas
drgerlich, wir aber waren sehr dankbar fir die
zusatzliche Beratungszeit. So eine Hinrichtung
auf dem Dorfplatz will schlieBlich wohl tiber-
legt sein.
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Foto: © Simon Lukas

Am Sonntag konnte ich - wohlverdient - et-
was langer ausschlafen und kam erst plinkt-
lich zum Mittagessen wieder in der Jugend-
herberge an. Und kaum war ich durch die Tir,
war ich wieder voll in der Convention-Atmo-
sphare. Hier zeigten sich die Vorteile der strikt
limitierten Ticket-Anzahl: Viele der Gesichter
kamen mir schon bekannt vor, an jedem Tisch
bildeten sich Kleingruppen aus alten und neu-
en Bekannten. Uberall war etwas los, aber es
war nie so voll, dass man das Gefiihl hatte, die
Ubersicht zu verlieren oder etwas Wichtiges
zu verpassen. Diesmal schaffte ich es in die
Nachmittagsschicht und entschied mich fir
eine Runde, in der man in die Rolle von Tieren
schliipft, die in einem Fantasy-Venedig Auftra-
ge fir eine mafidse Krote erledigen missen.
Wahrend mein Alchimisten-Falke um sein
Leben kdmpfte, machte ich noch einen Abste-
cher zum Empfang, wo gerade die Gewinner
der Tombola ausgerufen wurden. Ich hatte
spontan in eine Hand voll Lose investiert und
kehrte sehr zufrieden mit einem neuen Brett-
spiel unter'm Arm zum Tisch zuriick.

Irgendwann war der Kréten-Auftrag dann
erledigt und um uns herum begannen fleiRi-
ge Helfer, die Raume wieder ,umzubauen”,
Trennwdnde zu entfernen und die Tische zu-
recht zu schieben. Es war schon vorbei? Aber
ich wollte doch noch eine Tabletop-Figur an-
malen! Und die Topfpflanze zu einer Gaming-
Revanche herausfordern! Und, und, und ...
Eine wirklich gute Convention erkennt man
wohl daran, wie schnell die Zeit plétzlich ver-
fliegt. Zum Gluck wurde inzwischen verkiin-
det, dass es eine zweite Weltenwanderer Con
geben wird. Ich werde da sein. Sogar sams-
tags um 9 Uhr.

Simon Lukas

SIMON LUKAS

Simon Lukas arbeitet als
Redakteur in Freiburg. In
seiner Freizeit feilt er gern
an Pen-&-Paper-Oneshots,
aus denen manchmal
auch groRere Kampagnen
werden.

EIN PAAR WORTE
VON UNS ALS ORGA

Am 5. und 6. Juli 2025 waren wir (Sebastian
und Stefan) mit einem Weltenwanderer-Stand
auf der HiigelCon in Tibingen und haben
das erste Mal eine so themeniibergreifende
Spiele-Convention erlebt. Und was soll man
sagen... Es hat uns geflashed. Sofort war klar:
Sowas wollen wir auch in Freiburg haben!

Gesagt, getan — wir haben umgehend mit der
Orga angefangen, nach Locations geschaut,
mit den Vereinen und dem FreiSpiel gespro-
chen und die vielen anderen Dinge erledigt,
an die man da noch denken muss... aber das
wiirde hier den Rahmen sprengen.

Am Ende haben wir uns fiir die Jugendherber-
ge Freiburg entschieden und den Termin rela-
tiv schnell festgezurrt.

Wir hatten keine Ahnung, ob wir iiberhaupt
auch nur ein Ticket verkaufen wiirden und so
war gerade die Anfangsphase der Bewerbung
der Convention sehr spannend fiir uns.

Wie das am Ende ausging, ist den meisten
bekannt. 300 verkaufte Tickets, zahlreiche An-
fragen in unserer Ticketbdrse und Menschen,
die extra zur Location gekommen sind, um zu
schauen, ob sie vielleicht doch noch ein Ticket
bekommen. 300 Menschen auf einem Fleck
und alle wollen spielen.

Fir alle, die nicht dabei sein konnten oder
da waren und nicht in alle Bereiche schauen
konnten, gibt es hier mal noch ein paar Zahlen
und Fakten:

300 Besucher*innen, ca. 30 Helfer*innen,
22 Supporter*innen, zahlreiche Brettspiele,
40 Rollenspielrunden (+ spontane Runden,
sogar drauBBen), 6 eSports-Turniere, 7 Work-
shops, eine Panel-Diskussion (Entwicklung
und Zukunft des Rollenspiels), 2 ,Special“-Tur-
niere (Brewhouse Bash und Circus Imperium),
6 Handler*innen-Stande, eine Runde Blood
on the Clocktower, leckeres Essen von der Ju-
gendherberge und Eis!

Ja, fiir manche war der Eisautomat im Foyer
eins der Highlights.

Wir haben mit einer stillen Auktion und an-
schlieBender Tombola 1.700 Euro fiir einen
guten Zweck eingenommen. Der gesamte Be-
trag wurde an die Freiburger Strafenschule ge-
spendet. Danke an Manuel Fritsch (von Insert-
Moin) fiir die vielen Spiele und ein riesiges
Dankeschon an alle Spender*innen.

120 Feedbackbdgen wurden abgegeben, von
denen 118 ein klares JA angekreuzt haben,
was die erneute Teilnahme an einer weiteren
Con angeht. Zwei haben “Vielleicht” ange-
kreuzt, weil sie von weiter weg kamen und es
auf den Termin ankommt.

Es hat sich niemand verletzt, es wurde nichts
geklaut, es ist nichts kaputt gegangen und alle
waren happy. Was will man mehr?

Wir mdchten uns bei allen bedanken, die
dieses unvergessliche Erlebnis méglich ge-
macht haben. Die erste Weltenwanderer
Convention und damit auch Freiburgs erste
Spieleconvention. Danke an das FreiSpiel,
den Rollenspielverein Freiburg, den Blackforest
TableTop Verein, den Table Top Club Freiburg,
den freiburg eSports eV, alle Helfer*innen,
alle Supporter*innen und natiirlich auch alle
Besucher*innen!

DANKE!

Ein groRes, fettes Dankeschdn an euch alle.
Wir lieben diese Community! O

Fortsetzung folgt &
Sebastian & Stefan
® ww-mag.de/redaktion

Fotos: © Ingo Holewczuk - & ql.de,
© Damian Kiirzinger, © Konrad Endress,
© Stefan Graf
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Spielchen gefallig?

Ein OneShot-Abenteuer auf der

FANPRODUKT

Autor: Sebastian Pfitzenmaier

Art des Abenteuers:
Agenten/Undercover-Abenteuer mit
Ubernatirlichen Elementen, abhangig
von der Spielweise auch Comedy

System: Savage Worlds, aber theore-
tisch auch andere Systeme, die eine
moderne Welt mit ibernatiirlichen
Elementen abbilden konnen (samtliche
Werte, Proben und Figuren mussen
dann natiirlich angepasst werden)

Dauer: ein Spieleabend

Ort und Zeit der Handlung:
Freiburg im Breisgau, Deutschland,
im Jahr 2026

Triggerwarnung:
Gewalt/Tod, Ddmonen

EINLEITUNG

Der nachfolgende Text kann den Spieler*in-
nen als stimmungsvoller Einstieg vorgelesen
oder frei formuliert werden.

Ubernatiirliches existiert:

Zauberei, Geister, Ddmonen, Artefakte, Rituale,
fremde Sphéren und Wesen jenseits menschlicher
Vorstellung.

Doch die Welt weif8 nichts davon. Und sie darf es
auch niemals erfahren.

Nicht, weil die Menschheit schwach ist - sondern
weil Angst ansteckender ist, als jede Seuche.
Massenhysterie und ziellos paranoide Selbstjustiz
kénnten die Folge sein - eine neue Epoche der
Hexenjagden und Scheiterhaufen.

Deshalb gibt es eine geheime Organisation, eine
Instanz im Schatten:

ARKAN.UM., die Agentur zur Regulation und
Kontrolle von abnormen Naturphdnomenen und
Magie.

Ihrer Auffassung nach ist das Arkane nicht per se
bse. Aber es ist gefiihrlich. Ubernatiirliche We-
sen, die unter uns leben, diirfen ihre Macht nicht
missbrauchen. Und mdchtige Magie darf niemals
in die falschen Hdnde fallen.

ARKAN.UM. beobachtet, requliert und ver-
wischt Spuren. Und genau das ist euer Job als
Agenten dieser Organisation. Verdeckte Ermittler
zum Schutz der fragilen, scheinbaren Normalitdt.
Eure Auftrige folgen immer denselben Prinzipien:
Phdnomen analysieren und Bedrohung neu-
tralisieren. Keine Offentlichkeit! Keine Panik!
Keine Beweise!

Heute fiihrt euch euer Auftrag an einen Ort voller
Fantasie, Wiirfel, Miniaturen, Gaming-Konsolen
und Geschichten. Woméglich ist gerade dort die
Grenze zwischen Spiel und verborgener Realitdt
dtinner als sie sein sollte ...

HINTERGRUND
(FUR DIE SPIELLEITUNG)

Der Spieleentwickler Timo Bécker will auf der
Weltenwanderer-Con im Brettspiel-Bereich
seinen neuen Prototypen ,Zhal'Reth” vorstel-
len. Bei diesem handelt es sich um die moder-
nisierte Variante eines uralten Spiels, bei dem
es darum geht, den namensgebenden bdsen
Geist Zhal'Reth mit der Kraft des Geistes und
der Seele der Spielenden zu béndigen. Dies
wird symbolisiert durch Runensteine, die tak-
tisch platziert werden miissen, um den Spiel-
stein, welcher den Geist darstellt, durch meh-
rere Kreise in sein Portal zurlickzudrangen.

Nur wenige Wochen zuvor hatte sich Timo
Backer in einem Straencafé mit Markus Veit
angefreundet, der sich ihm als exotischer
Kunsthéandler vorgestellt hatte. Im Gesprdch
erzdhlte dieser ihm von einem alten Spiel, das
vor Urzeiten von einer [dngst vergessenen Kul-
tur gespielt wurde.

CON 2028

Die Idee, dieses Spiel in einer modernisierten
Fassung anzufertigen, war eines Morgens in
seinem Kopf. Er weil nicht, dass es in Wahr-
heit eine Einfliisterung durch Markus Veit war,
einem bdsartigen Dadmonen-Paktierer, der den
Spieleentwickler fiir seine Zwecke nutzen will.

Timo Bdcker ging aus vermeintlich eigenem
Antrieb eine Zusammenarbeit mit Markus
Veit ein - dieser sollte fiir das visuelle Kon-
zept und das Storytelling hinter dem Brett-
spiel zustandig sein. Er weiB nicht, wo Mar-
kus Veit wohnt. Die Treffen fanden immer bei
Timo Bécker statt und die Mobilnummer, die
er von Markus Veit erhalten hat, gehért zu
einer Prepaid-Karte. Das Spielmaterial, das
fur den Prototypen verwendet wird, hat Mar-
kus Veit so verzaubert, dass es die Seelen-
kraft der Spielenden einsaugt und am Ende
ein Portal 6ffnet, um - ganz entgegen des
Spielkonzepts - einen gefangenen Ddmon
namens Zhal'Reth zu befreien.

Von alledem ahnt Timo Bécker nichts. Er ist le-
diglich hei darauf, seinen ersten Prototypen
der Offentlichkeit zu prasentieren, und etwas
geknickt, dass Markus Veit nicht dabei sein
kann, weil ihn leider laut eigener Aussage ein
unfasshar wichtiger Geschaftstermin in Boston
an diesem Wochenende in Beschlag nimmt.




Markus Veit hatte urspriinglich geplant, ein-
fach als Co-Entwickler mit auf die Con zu ge-
hen. Doch sein Meister warnte ihn, dass es
Machte gibt, die seinen Plan durchkreuzen
wollen. Mehr weill Markus Veit nicht. Aber es
verleitete ihn dazu, sich lieber inkognito auf
die Convention zu begeben, um alles beob-
achten zu kénnen, ohne selbst zu schnell ins
Visier zu geraten.

KREATUREN UND NSCs

Allgemeine NSC-Werte

Die meisten Personen auf der Con besitzen
standardmdRig W6 in allen Attributen sowie
W4 in allen sinnvollen Fertigkeiten - jeder ver-
fiigt Uber ein MindestmaR an Allgemeinwissen,
Heimlichkeit und Uberreden, aber vielleicht nur
ein Ersthelfer tiber Heilen oder ein Strategie-
spieler Uber Kriegskunst. Sollten Personen der
Meinung der Spielleitung nach in bestimmten
Bereichen besonders begabt sein, erhalten
sie in diesen Attributen oder Fertigkeiten
einen W8. Wenn Personen wiederum gewisse
Schwdchen besitzen, wird das entsprechende
Attribut auf W4 reduziert oder ihnen eine Fer-
tigkeit komplett entzogen.

Q) Timo Bécker
- Der euphorische Spiele-Designer

Der Spieleentwickler ist 38 Jahre alt, schlak-
sig, hat verstrubbelte dunkelblonde Haare
und einen Dreitagebart. Er trdgt ein dunkel-
grines Polohemd, Jeans, Sneakers und eine
fette, aber schicke Hornbrille. Er ist ein wenig
weltfremd und naiv, aber dafiir umso begeis-
terungsfahiger und vollgestopft mit Nerdwis-
sen, das einen in der echten Welt nicht viel
weiterbringt, wenn man kein Zocker, Spiele-
entwickler oder abstrakter Philosoph ist.

Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W4,
Starke W4, Verstand W8, Willenskraft W6

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W4, Athletik W4,
Darbietung W6, Geisteswissenschaften W8,
Gliicksspiel W8, Heimlichkeit W4, Recherche W6,
Uberreden W, Wahrnehmung W6

GroRe: 0 | Bewegung: 6
Parade: 2 | Robustheit: 4

Q Markus Veit & Wildcard!
- Der verborgene Paktierer

Markus Veit ist Anfang 40, tragt wéhrend sei-
ner Anwesenheit auf der Con eine graue Car-
go-Hose, Lederstiefel und einen schwarzen
Hoodie mit dem Riickenbedruck ,Never trust
asmiling Game Master”, dessen Kapuze er un-
geachtet der Raumtemperatur nie absetzt. Er
hat einen (falschen) dunklen Vollbart und eine
Nickelbrille (ochne Sehstarke).

Timo Bdcker erkennt ihn in diesem Aufzug
nicht, wenn er ihm nicht direkt ins Gesicht
sieht oder Markus Veit enttarnt wird. Bisher
hat dieser ihn nur in schicken Hemden und
Leinenhosen, glattrasiert und mit seinen lan-
gen, zu einem Zopf gebundenen, dunklen
Haaren gesehen.

Er gehorte der geheimen Gesellschaft ,Ordo
ad Investigationem Daemonum* an, die sich
neutral mit ddmonischen Entitdten auseinan-
dersetzt. Er wurde vor einem Jahr aufgrund
seiner radikalen Einstellungen aus dem Orden
ausgeschlossen, als er - zu Recht - verddch-
tigt wurde, die Befreiung einer damonischen
Entitdt vorzubereiten. Mangels Beweisen wur-
de er vor der ordensinternen Gerichtsbarkeit
zwar nicht Uberflihrt, aber seiner Mitglied-
schaft enthoben.

Er glaubt, dass die Menschheit dem Unter-
gang geweiht sei und die Welt den Damo-
nen gehdre, welche unrechtmaRig von den
Menschen in arkane Geféngnisse in fremden
Sphéren verbannt wurden. Ein altes Ritual,
welches er entdeckte, ist in der Lage, diese Ge-
fangnisse zu 6ffnen. Als erstes plant er, seinen
Herrn und Meister zu befreien, den Ddmonen
Zhal'Reth. Diesem hatte er bereits vor einigen
Jahren seine unsterbliche Seele verkauft und
im Gegenzug seine Ubernatiirlichen Krdfte er-
halten.

Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W6,
Starke W6, Verstand W8, Willenskraft W10

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W8, Athletik W6,
Darbietung W6, Geisteswissenschaften W8,
Heimlichkeit W8, Kimpfen W6, Magie-
wirken W8, Okkultismus W10, Recherche W6,
Uberreden W8, Wahrnehmung W6

GroRe: 0 | Bewegung: 6
Parade: 5 | Robustheit: 5

Handicaps: Geheimnis (Démonen-Paktierer
und ehem. Ordensmitglied), Wahnvorstellun-
gen (Befreiung aller Ddmonen), Schwur (Pakt
mit Zhal'Reth)

Talente: Arkaner Hintergrund (Ddmonen-
Kultist, Fertigkeit: Magiewirken), Mutig

Kraftpunkte: 15

Machte: Chaos, Empathie, Furcht, Gedanken-
verbindung, Geschoss, Marionette, Schutz,
Verkleiden

Q Zhal'Reth ® Wildcard!
- Der Feuerdamon

Zhal'Reth gilt in den Archiven des ,Ordo ad
Investigationem Daemonum” als ein soge-
nannter Ignivar Primordialis - ein urtiimlicher
Feuerddmon, dessen Wirken sich nicht nur auf
Flammen erstreckt, sondern auch auf Hitze,
Diirre und die Raserei des Feuers selbst.

Seine erste nachweishare Manifestation wird
auf die spate vorklassische Periode Siidame-
rikas datiert. Fragmentarische Keramiken und
verkohlte Kultstdtten, die im heutigen Amazo-
nasbecken und in den Hochlédndern der Anden
gefunden wurden, deuten auf ein inzwischen
namenloses Volk hin, das ihn nicht verehrte,
sondern fiirchtete. In ihren Glyphen erscheint
er als ,Der Atem unter der Erde” und ,,Der, der
den Wald frisst".

Anders als viele Kulturen jener Zeit scheinen
sie das Phanomen nicht verehrt, sondern
systematisch untersucht zu haben. Ihre Auf-
zeichnungen zeigen komplexe Diagramme
von Sternkonstellationen und kreisformige
Darstellungen, die moderne Damonologen
als friihe Hinweise auf transdimensionale Ver-
siegelungsrituale deuten.

Ein Uberliefertes Fragment — vermutlich eine
spatere Abschrift — beschreibt ein ,Tor aus
schwarzem Glas” und eine ,Sphdre ohne
Wind“, in die ,das brennende Wesen" ge-
zwungen wurde. Obsidian spielte dabei ver-
mutlich eine zentrale Rolle, da es in mehreren
meso- und siidamerikanischen Kulturen als
Material galt, das sowohl mit Feuer als auch
mit der Unterwelt in Verbindung stand.



Mehrere Sedimentschichten ungewdhnlich
groRflachiger Brandereignisse aus dieser
Zeit lassen vermuten, dass Zhal'Reth teilwei-
se einfach als ungewdhnliches Naturphéno-
men missverstanden wurde. Zeitgendssische
Uberlieferungen anderer Kulturen berichten
von Ndchten, in denen der Himmel kupfern
gliihte, obwohl kein Blitz gefallen war, und von
Flammen, die gegen den Wind liefen.

Das erklarte Ziel des Feuerddmons - soweit
es durch Beschwdrungen und fragmentari-
sche Visionen Uberliefert ist - ist nicht blo-
Re Zerstdrung. Zhal'Reth strebt nach einer
+Reinigung durch Feuer”: einer Welt, in der
alles Organische zu Asche geworden ist und
nur noch Hitze und Licht herrschen. Etliche
Waldbrénde, so heiRt es in manchen Kom-
mentaren des ,Ordo ad Investigationem
Daemonum®”, seien womdglich keine Natur-
katastrophen, sondern Vorboten.

Und mit jeder Epoche zunehmender Diirre
wird die Frage dréngender, ob Zhal'Reths ar-
kanes Gefdngnis noch unversehrtist ...

« Hinweis fiir die Spielleitung: Nach all die-

ser Zeit, die Zhal'Reth in seinem Gefdngnis ver-
brachte, ist er bei Weitem noch nicht bei vollen
Kréften. Die folgenden Werte und Fahigkeiten
bilden die stark geschwdchte Version dieses
Feuerddamons ab. Wird er jedoch nicht aufge-
halten, wird es nur wenige Tage dauern, bis er
sein volles Potenzial entfaltet hat und wieder
zu der Urgewalt wird, von welcher die Auf-
zeichnungen aus alten Zeiten berichten.

Attribute: Geschicklichkeit W10,
Konstitution W10, Starke W12+1,
Verstand W8, Willenskraft W10

Fertigkeiten: Athletik W10, Heimlichkeit W4,
Kampfen W10, Magiewirken W12,
Wahrnehmung W6

GroRe: 3 | Bewegung: 8
Parade: 7 | Robustheit: 10

Talente: Kanalisieren, Rundumschlag,
Seelenentzug, Zusétzliche Anstrengung

Kraftpunkte: 20

Spezialfahigkeiten:

* Furchterregend: Furchtprobe (-2) (siehe
Grundregelwerk: Abenteuerwerkzeugkas-
ten - Furcht)

+ Damonische Krafte: Kann mittels Magiewir-
ken die folgenden Machte nutzen:
Chaos, Elementarmanipulation (nur Feuer),
Furcht, Geschoss, Marionette, Schutz,
Strahl, Telekinese

+ Damonischer Organismus: Ignoriert 1
Punkt Wundabziige; atmet nicht; immun
gegen Gifte und Krankheiten.

* Feuer-Immunitat: Feuerddmonen sind
immun gegen Feuer- und Hitzeangriffe.

* Verwundbarkeit gegen Wasser und Kalte:
Wasser- und Kalteangriffe verursachen
doppelten Schaden. Auch Angriffe, welche
keinen Schaden verursachen wiirden,
konnen den Damon verletzen, wenn sie mit
Kélte oder Wasser in Verbindung stehen
(im Ermessen der Spielleitung)

* Fliegen (12): Feuerddmonen besitzen
Schwingen mit Flughduten, die an Fleder-
mduse oder Drachen erinnern.

* Lebendes Feuer: Die Haut des Damons
ist heil wie Feuer und bei jeder direkten
Beriihrung besteht die Gefahr, Feuer zu
fangen, was auch bei Angriffen gegen
den Damon beachtet werden sollte (siehe
Grundregelwerk: Abenteuerwerkzeugkasten -
Gefahren: Feuer)

* Brennende Klauen: Sta+W10, Ziel kann
Feuer fangen (siehe Grundregelwerk: Aben-
teuerwerkzeugkasten - Gefahren: Feuer)

BESONDERE SPIELMECHANIK

ARKANER ENERGIEWERT

Das Spiel, welches ohne das Wissen des Spie-
leentwicklers den Namen des tatsdchlichen
Démonen Zhal'Reth tragt, sammelt die See-
lenenergie der Spielenden. Die Spielfigur des
bdsen Geistes, welche aus Obsidian besteht
und in die das Zeichen des Damonen eingra-
viert ist, ist ein Artefakt, welches von Markus
Veit unter der Anleitung seines damonischen
Meisters gefertigt wurde.

Der mobile Arkan-Scanner im Besitz der Spiel-
charaktere hat eine Skala von 1 bis 10 und
ldsst sich somit wunderbar durch einen W10
reprasentieren. Es kann auch eine Skala auf-
gemalt werden, auf welcher sich eine Spielfi-
gur bewegt, oder Ahnliches.

Dieses Gimmick sollte erst sichtbar ausgelegt
werden, wenn die Spieler*innen den Arkan-
Scanner zum ersten Mal benutzen.

Die Spielleitung sollte davon ausgehen, dass
der Arkan-Scanner von diesem Moment an im
Blick behalten wird und es der Spielrunde mit-
teilen, wenn sich der Wert erhoht.

Wenn die Heldengruppe auf der Con eintrifft,
liegt der Wert bei 2. Mit jeder Partie, die das
Spiel gespielt wird, steigt der Wert um 1.
Eine solche Spielrunde dauert ingame etwa
20 Minuten.

Um die Dynamik etwas flexibel zu halten, kdn-
nen manche Spielrunden ldnger oder kiirzer
gehen, oder auch mal eine Pause zwischen
den Partien entstehen - je nachdem, wie
schnell die Spieler*innen vorankommen oder
wie viel Druck aufgebaut werden soll.

Der Scanner kann nicht nur die Menge frei-
werdender Energie messen, sondern auch
die Entfernung zur Quelle orten. Details zur
Genauigkeit des Scanners stehen direkt beim
Gegenstand Mobiler Arkan-Scanner unter Be-
sondere Gegenstdnde.

Ab einem Wert von 4 Punkten beginnen klei-
nere Manifestationen von arkaner Energie un-
kontrolliert die ndhere Umgebung zu durch-
fluten. Es kann ab diesem Zeitpunkt beliebig
oft auf einer der folgenden Tabellen gewiirfelt
werden, welche einen Wert kleiner oder gleich
dem aktuellen Energiewert besitzen, jedoch
wenigstens einmal, wann immer der aktuelle
Energiewert weiter ansteigt:

Tabelle fiir arkanen Energiewert

von min. 4 - (2 1W4

1) Deckenlampen flackern seltsam und ohne
ersichtlichen Grund.

2) Figuren auf Spieltischen im Tabletop-Be-
reich wackeln, ohne dass diese beriihrt
werden.

3) Die Monitore im Gaming-Raum flackern
kurzzeitig auf.

4) Seiten in einem aufgeschlagenen Rollen-
spiel-Regelwerk blattern unkontrolliert und
es weht einige Charakterblatter und Noti-
zen vom Tisch, obwohl kein Luftzug da ist.

Tabelle fiir arkanen Energiewert

von min. 6 - 3 1W4

1) Mehrere Spiele im Gaming-Raum glitchen
zur gleichen Zeit auf eine Art, die sich nie-
mand erklaren kann.

2) Mehrere Spielfiguren und Spielkarten im
Brettspiel-Bereich bewegen sich ohne er-
sichtlichen Grund Uber das Spielfeld oder
den Tisch.

3) In einer Rollenspielrunde haben pldtzlich
mehrere Personen die gleiche Vision von
einem brennenden Portal, aus dem eine
dunkle, unverstandliche Stimme ruft, und
sind anschlieRend angstlich und verwirrt.

4) Im Workshop-Raum erklingen pldtzlich
seltsame Gerdusche - ein lautes Knacken
und Knirschen, doch es Idsst sich kein Ur-
sprung feststellen.

Tabelle fiir arkanen Energiewert

von min. 8 - £ 1W4

1) Die Biicher und Aufzeichnungen an einem
Rollenspieltisch gehen plétzlich in Flam-
men auf.

2) Auf den Monitoren im Gaming-Raum
erscheint in Flammen das Zeichen des
Zhal'Reth und eine ddmonische Fratze.

3) In mehreren Rdumen beginnen plétzlich
einige der Besucher gleichzeitig die Augen
zu verdrehen und stéhnen unverstandliche
Laute, ehe sie ohnmdchtig zu Boden gehen.

4) Ein gleiBendes rotes Licht erfiillt den Brett-
spielbereich ohne ersichtlichen Ursprung.



o Tipp fiir die Spielleitung:

Die Effekte sind nicht dauerhaft und enden
nach einer gewissen Zeit wieder. Je héher der
Wertist, desto langer sollten die Effekte anhal-
ten. Dies kann von der Spielleitung allerdings
gehandhabt werden, wie es dramaturgisch
am Besten passt. Vielleicht halt es so lange
an, bis die Helden am Ort des Geschehens
eintreffen oder sie kdnnen nur noch Spuren
und Berichte der Anwesenden aufnehmen.
Vielleicht ist es davon abhdngig, wie sehr sich
die Charaktere beeilen und dabei womdglich
zusatzliche Aufmerksamkeit auf sich ziehen.

VORGEFERTIGTE
SPIELERCHARAKTERE

Hinweis: Die Helden sind der gedruckten
Ausgabe des Weltenwanderers im Format
DIN A5 beigelegt und als PDF-Download un-
ter & ww-mag.de/downloads erhiltlich.

£ Agentin Marina Falk
- Die taffe Einsatzleiterin

Rasse/Volk: Mensch

Rang: Fortgeschritten
5 Aufstiege (25 Erfahrungspunkte)

Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W6,
Starke W6, Verstand W8, Willenskraft W8

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W6, Athletik W6,
Einschiichtern W6, Heimlichkeit W6,

Kémpfen W4, Okkultismus W6, SchieBen W6,
Uberreden W8, Wahrnehmung W8

GroRe: 0 | Bewegung: 8
Parade: 4 | Robustheit: 5

Handicaps: Angetrieben (leicht), Misstrauisch
(leicht), Skrupellos (leicht), Stur

Talente: Aufmerksamkeit, Berechnend, Flink,
Kiihler Kopf, Sechster Sinn

Sprachen: Deutsch (Muttersprache), Englisch,
Franzosisch

Ausriistung: Agentenbrille, Amnesiespray

(4 Anwendungen), Pfefferspray, Betdubungs-
pistole (4 Schuss) im Achselholster, Agenten-
Com, gefdlschte Papiere

Marina Falk stammt aus dem Raum Freiburg
im Breisgau - eine Herkunft, die sie bei Hei-
mateinsdtzen niichtern als ,geografischen
Vorteil* bezeichnet. Ihre Akte vermerkt eine
Laufbahn in klassischen Ermittlungsstruktu-
ren, bevor ein Einsatz mit okkultem Bezug ihre
Aufmerksamkeit - und ihre Person damit die
von A.R.KA.N.U.M. - auf sich zog. Die Details
dieses Vorfalls sind geschwarzt. Fest steht:
Seitdem fiihrt sie verdeckte Operationen fiir
die Agentur mit einer bemerkenswerten Pra-
zision und Aufklarungsquote.

Falk spricht ruhig, denkt schnell und ent-
scheidet konsequent. Sie beobachtet Raume,
Menschen und Dynamiken mit beinahe ma-
thematischer Kuhle. Ihr Misstrauen ist kein
natlrlicher Reflex, sondern bewusste Metho-
de. Fir sie ist Stabilitat wichtiger als Sympa-
thie und ein sauberer Abschluss wichtiger als
Applaus. Wenn sie einschreitet, dann kontrol-
liert — und wenn nétig skrupellos. Thr Instinkt
fur drohende Eskalationen hat ihr im Dienst
mehr als einmal entscheidende Sekunden ver-
schafft, die andere nicht gehabt hatten.
Abseits des Einsatzes wirkt sie unscheinbar:
schlichte Kleidung, schwarzer Kaffee, struk-
turierte Tagespldne. Sie lauft regelmaRig im
Morgengrauen - angeblich zur Fitness, tat-
sachlich aber, weil sie Stille braucht, bevor der
Tag beginnt. Sie kann zwar ein Team leiten, ist
privat aber eher eine Einzelgangerin. In ihrer
Wohnung und in ihrem Leben existiert nichts
Uberfliissiges. Kontrolle ist fiir sie gleicherma-
Ren professionelle Notwendigkeit wie person-
liches Bediirfnis. Selbst Erinnerungen erlaubt
sie sich nur in dosierter Form.

£ Agent Noah Wilson
- Der analytische Okkultist

Rasse/Volk: Mensch

Rang: Fortgeschritten
5 Aufstiege (25 Erfahrungspunkte)

Attribute: Geschicklichkeit W6, Konstitution W6,
Starke W4, Verstand W10, Willenskraft W8

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W8, Athletik W4,
Elektronik W4, Geisteswissenschaften W6,
Heilen W6, Heimlichkeit W4, Kdmpfen W4,
Okkultismus W8, Recherche W8,

Uberreden W4, Wahrnehmung W8

GroRe: 0 | Bewegung: 6
Parade: 4 | Robustheit: 5

Handicaps: Geheimnis (leicht / arbeitet fiir
interne Abteilung), Kranklich, Vorsichtig,
Zogerlich

Talente: Arkane Resistenz, Gelehrter, Gliick,
Selbstlos

Sprachen: Deutsch & Englisch (Mutterspra-
chen, bilingual) Deutsch, Latein, Griechisch,
Aramaisch

Ausriistung: mobiler Arkan-Scanner, DAE
(Digitale Arkane Enzyklopddie), Arkaner Neu-
tralisator (2 Ladungen), Medkit (entspricht
Sanitatskoffer), Agenten-Com, gefdlschte
Papiere

Noah Wilson wurde in Richmond upon Tha-
mes nahe London geboren - Sohn eines bri-
tischen Vaters und einer deutschen Mutter.
Zweisprachig aufgewachsen, lernte er frih,
zwischen Kulturen, Denkweisen und Deutun-
gen zu wechseln. Als Jugendlicher zog er mit
seinen Eltern nach Deutschland. Wahrend an-
dere sich neu erfinden, begann Noah zu archi-
vieren: Mythen, Legenden, alte Handschriften.
Was als akademisches Interesse begann, ent-
wickelte sich zu einer systematischen Ausein-
andersetzung mit dem Okkulten - lange bevor
A.R.KAN.UM. auf ihn aufmerksam wurde.
Wilson ist kein Mann fiir das Rampenlicht,
sondern der, der den Scheinwerfer bedient.
Er unterstiitzt, beobachtet, analysiert und hin-
terfragt. Sein Verstand arbeitet schnell, aber
nie vorschnell. Wo andere Muster vermuten,
prift er Quellen und Zusammenhdnge. Wo
andere bereits handeln wollen, stellt er noch
eine allerletzte Frage. Seine Vorsicht wird mit-
unter als Zégern missverstanden - tatsachlich
wadgt er Wahrscheinlichkeiten ab, selbst unter
Zeitdruck. Im Feld verldsst er sich weniger auf
kdrperliche Prasenz als auf Wissen, Vorberei-
tung und die Fahigkeit, arkane Strukturen zu
erkennen, bevor sie sich manifestieren.

Er leidet an einer seltenen Form von Asthma.
Sein Gesundheitszustand ist labiler, als er zu-
gibt; seine chronische Schwache zwingt ihn zu
Disziplin. Er tragt stets ein kleines Notizbuch
bei sich - nicht digital, sondern aus Papier -, in
dem sich Formeln, Zitate und personliche Ge-
danken mischen. Kaffee vertragt er schlecht,
trinkt ihn aber trotzdem in zu groRen Mengen.
Kaum jemand weiR, dass Wilson innerhalb der
Organisation zusatzlich fiir eine interne Abtei-
lung arbeitet. Und noch weniger wissen, wem
seine Loyalitat im Zweifel zuerst gilt. Doch sei-
ne bedachte Art macht ihn zu einer wertvollen
Ressource fiir jedes Team.
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£ Agentin Elif Yilmaz

- Die technikaffine Spionin

Rasse/Volk: Mensch

Rang: Fortgeschritten
5 Aufstiege (25 Erfahrungspunkte)

Attribute: Geschicklichkeit W8, Konstitution W6,
Starke W4, Verstand W8, Willenskraft W6

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W4, Athletik W4,
Darbietung W6, Diebeskunst W8,

Elektronik W6, Hacken W8, Heimlichkeit W8,
Kampfen W4, Reparieren W4, SchieBen W4,
Uberreden W8, Wahrnehmung W6

GroRe: 0 | Bewegung: 6
Parade: 4 | Robustheit: 5

Handicaps: Impulsiv, Neugierig,
Rachsiichtig (leicht)

Talente: Attraktiv, Charismatisch, Dieb, Elan

Sprachen: Deutsch & Tiirkisch (Mutterspra-
chen, bilingual), Englisch, C++ und andere
gangige Programmier- und Scriptsprachen

Ausristung: Dietrichset inkl. Elektropick,
RFID- und Magnetstreifen-Simulator, Stimm-
modulator, Mini-Laptop, Wanzen (2 Stiick mit
Empfangsgerat), Agenten-Com, gefdlschte
Papiere

Elif Yilmaz wurde in Frankfurt am Main als
Tochter tiirkischer Migranten geboren. Sie
wuchs in einfachen Verhdltnissen auf - be-
engt, laut, eintonig. Aber anstatt sich davon
unterkriegen zu lassen, entdeckte sie ihr Im-
provisationstalent. Friih lernte sie, dass Syste-
me - ob sozial oder technisch - Schwachstellen
haben. Wahrend andere Regeln akzeptierten,
analysierte sie sie. Computer waren fr sie nie
bloR elektronische Gerate und Personen nicht
einfach nur Menschen. Alle Systeme - elekt-
ronisch, mechanisch oder psychologisch - ha-
ben Tiiren zu neuer Erkenntnis. Und jede Tiir
asst sich 6ffnen.

Ihr Werdegang zur A.R.KA.N.U.M.-Spionin
verlief, wie bei so vielen, iber Umwege. In-
offizielle Sicherheitsiiberpriifungen, digitale
Grenziiberschreitungen und mindestens ein
Vorfall, bei dem sensible Daten zur richtigen
Zeit am falschen Ort auftauchten, machten sie

zundchst zur Zielperson - und schlieRlich zur
Rekrutierungskandidatin. Heute ist sie spezia-
lisiert auf Infiltration, elektronische Manipu-
lation und verdeckte Beschaffung. Schlésser,
Firewalls und willensstarke Personen sind fiir
sie Varianten desselben Problems - und sie
kennt die Losung.

Elif bewegt sich mit natirlicher Selbstver-
standlichkeit durch nahezu jede Umgebung.
Sie kann charmant, autoritdr oder unschein-
bar wirken - je nachdem, was die Situation
verlangt. Thre Neugier ist ihr groBter Antrieb,
aber auch ihr Verhdngnis. Sie hasst es, wenn
man ihr Informationen vorenthalt. Und sie
vergisst nicht, wer sich ihr in den Weg stellt.
Privat sammelt sie alte Hardware - ausran-
gierte Handys, defekte Platinen, mechanische
Bauteile. ,Alles kann wieder niitzlich werden”,
sagt sie. Und nicht selten hat sie recht.

£ Agent Liam Hoffmann
- Der entschlossene Soldat

Rasse/Volk: Mensch

Rang: Fortgeschritten
5 Aufstiege (25 Erfahrungspunkte)

Attribute: Geschicklichkeit W8, Konstitution W8,
Starke W8, Verstand W6, Willenskraft W6

Fertigkeiten: Allgemeinwissen W4, Athletik W8,
Einschiichtern W6, Heimlichkeit W4,

Kampfen W8, SchieRen W8, Uberleben W4,
Uberreden W4, Wahrnehmung W6

GroRe: 1 | Bewegung: 6
Parade: 6 | Robustheit: 8 (7 + 1 Riistung)

Handicaps: Diinnhdutig (leicht), Loyal,
Ubermiitig

Talente: Doppelschuss, Kraftig, Lieblingswaffe
(Glock 17), Mutig, Schmerzresistenz

Sprachen: Deutsch (Muttersprache), Englisch

Ausristung: Dicke Lederjacke (Riistung 1),
Pistole (Glock 17,9 mm, 17 Schuss) mit
Schallddmpfer und Rotpunktvisier im
Achselholster, Agenten-Teleskopschlagstock,
GroRer Schutztalisman, Agenten-Com,
gefdlschte Papiere

Liam Hoffmann wurde in Hamburg geboren
und schlug frih eine militarische Laufbahn
ein. Seine Personalakte verzeichnet mehrere
Auslandseinsétze, Spezialisierung auf urbane
Gefechtsfiihrung und eine iiberdurchschnitt-
liche Belastbarkeit unter Extrembedingungen.
Der Ubergang zu A.R.K.A.N.U.M. erfolgte nach
einem Vorfall, der offiziell als ,nicht ndher
klassifizierbares  Bedrohungsszenario” ge-
fihrt wird. Hoffmann war einer der wenigen,
die dabei nicht nur tiberlebten, sondern hand-
lungsfahig blieben.

Er ist kein Stratege im klassischen Sinne - er
verkdrpert den Moment, in dem Strategie
in Handlung ibergeht. Prdzise, direkt, ohne
Zogern. Seine physische Prasenz wirkt ein-
schiichternd, sein Auftreten klar und schnor-
kellos. Im Einsatz bewegt er sich effizient, mit
routinierter Kérperbeherrschung. Seine Loya-
litdt gegeniiber dem Team ist kompromisslos;
Befehle hinterfragt er selten - aulRer, sie ge-
fahrden seine Leute unnétig. Dann wird aus
Disziplin Haltung. Kameradschaft bedeutet
ihm mehr als Ideologie.

Hoffmann reagiert empfindlicher auf Kritik,
als er es selbst wahrhaben will. Er pflegt seine
Ausriistung mit Hingabe und beinahe ritual-
hafter Sorgfalt; besonders seine modifizierte
Glock namens ,Elsa”, die fir ihn mehr eine
persdnliche Begleiterin ist als nur eine kalte
Waffe. Den groRen Schutztalisman tragt er
standig um den Hals, auch im Schlaf - nicht
aus Aberglauben, sondern weil er gelernt hat,
dass es Dinge gibt, gegen die reine Feuerkraft
nicht ausreicht und die ihn auch in seinem
Schlafzimmer erreichen kdnnen. Nach hef-
tigen Einsdtzen hat er meistens Albtraume,
spricht aber nie dariiber.

BESONDERE GEGENSTANDE

Hinweis: Die Besonderen Gegenstande sind
als Ausrustungskarten als PDF-Download
unter & ww-mag.de/downloads erhaltlich.

Agentenbrille

Sieht aus wie eine gewdhnliche Brille, be-
inhaltet aber einen Smartscreen, der mit
Mobilfunkgerdten gekoppelt werden kann,
um Informationen einzublenden, sowie einen
Restlichtverstdrker (=Volkseigenart Nachtsicht)
und Infrarotsicht (=Volkseigenart Wérmesicht).
Der enthaltene Akku reicht aus, um die Brille
24 Stunden lang als Smart-Device zu nutzen.
Ein separater Akku reicht aus, um den Rest-
lichtverstarker oder die Infrarotsicht fiir ins-
gesamt bis zu 30 Minuten zu aktivieren.

Agenten-Com

Ein dreiteiliges Kommunikationsset bestehend
aus einem schalldurchldssigen Lautsprecher,
der komplett im Ohr verschwindet und mit
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einem passenden kleinen Werkzeug entfernt
wird, einem kleinen Mikro, das unterhalb des
Kehlkopfes direkt auf die Haut geklebt oder
von innen an der Kleidung befestigt wird,
und einer Minifernbedienung, die unauffallig
in der Tasche oder am Handgelenk getragen
werden kann. Das Set kann aber auch tber
ein Smartphone gesteuert werden. Dariiber
ist tempordrer oder dauerhafter Kontakt mit
anderen Agenten-Coms bis zu 100 Meter in
Gebduden oder 300 Meter im Freien mdg-
lich, tiber Satellitenverbindung auch mit der
A.RKAN.UM.-Zentrale. Eine Aufzeichnungs-
funktion ist ebenfalls integriert.

Agenten-Teleskopschlagstock

Der moderne Teleskopschlagstock der
A.RKAN.UM.-Agenten ist nicht groRer als
ein Taschenmesser und im ausgefahrenen Zu-
stand optimal fiir Wuchtschldge ausbalanciert,
wodurch er Sta+W6 Schaden verursacht.

Amnesiespray

Sieht aus wie eine kleine Pfefferspraydose.
Eingeatmet |dscht es alle Informationen im
Kurzzeit- und Arbeitsgeddchtnis, sowie einen
Teil der jlingst ins Langzeitgeddchtnis trans-
portierten Informationen. Die letzten 60 Se-
kunden werden zuverldssig geldscht. Das Op-
fer legt zudem eine Probe auf Verstand (-2)
ab. Misslingt diese, werden weitere 2W6 Mi-
nuten aus dem Geddchtnis entfernt.

In dieser geringen Dosierung ist das Spray
nicht nachweisbar.

Optionale Uberdosierung: Bei einer Uberdo-
sierung legt das Opfer einen Rettungswurf auf
Konstitution ab, misslingt dieser, verursacht
das Spray chronische Gehirnschaden und das
Attribut Verstand wird permanent um einen
Wirfeltyp verringert (Minimum W4).

Bei dieser Menge hinterldsst das Spray zu-
dem Spuren, die bei einer intensiven medi-
zinischen Untersuchung des Opfers entdeckt
werden kdnnen.

Wird die Dosis verdoppelt, verschwindet eine
volle Stunde aus dem Gedachtnis, bei einer
misslungenen Probe auf Verstand (-2) weite-
re TW6 Stunden. Wird die Dosis verdreifacht,
entfernt man einen Tag und bei misslungener
Probe weitere TW6 Tage aus der Erinnerung.

Arkaner Neutralisator

Der arkane Neutralisator ist ein kleines Arte-
fakt, das einmal am Tag eingesetzt werden
kann, um unkontrollierte arkane Strémungen
und ihre Auswirkungen augenblicklich zu
unterbinden. Das Artefakt wirkt nicht gegen
klassische Mdchte oder anderweitig aktiv
gewirkte Magie. Strdmungen bis zu einem
arkanen Energiewert von 6 werden in einem
Radius von 15 Metern sofort neutralisiert.
Dies gilt nur fiir in diesem Augenblick wirken-

de arkane Krafte — der Neutralisator kann also
nicht prophylaktisch eingesetzt oder zur Er-
zeugung einer Schutzzone verwendet werden.
Nach dem Einsatz muss sich das Artefakt fiir
24 Stunden regenerieren, ehe es erneut ein-
gesetzt werden kann.

Betaubungspistole (4 Schuss)

im Achselholster
FRW: 5/10/20, Schaden: 0, FR: 1

Eine lautlose Pistole, die einen Betaubungs-
pfeil abschieBt. Tragt das Ziel Kleidung, wel-
che iiber einen Panzerungswert verfiigt, wird
der Tefferwurf um diesen erschwert. Wird das
Ziel getroffen, muss es fiir 5 Runden infolge
jeweils einen Rettungswurf auf Konstitu-
tion(-2) bestehen. Misslingt der Wurf, wird
das Ziel sofort fiir 10+1W6 Minuten ohnmdch-
tig. Besteht das Ziel den Rettungswurf, ist es
fur diese Runde nur angeschlagen und bleibt
bei Bewusstsein, bei einer Erhdhung entfallt
auch dieser Zustand und das Ziel kann normal
agieren. Besteht das Ziel alle 5 aufeinander-
folgenden Rettungswiirfe, ist die betdubende
Wirkung uberstanden, allerdings erhdlt es in
der nachsten Stunde einen Modifikator von -2
auf alle Handlungen.

Das Achselholster besteht aus einem unauf-
falligen Brust- und Schultergurt, der unter
der Kleidung getragen werden kann und die
enthaltene Waffe optimal verbirgt. Eine er-
folgreiche Probe auf Wahrnehmung ist not-
wendig, um eine grundsatzliche Auffdlligkeit
zu bemerken, und eine Erhéhung, um zu er-
kennen, dass es sich um ein Holster mit einer
Waffe handelt.

DAE (Digitale Arkane Enzyklopédie)

Die DAE ist ein kleines Smart-Device mit auf
bestimmte Agenten personalisiertem Reti-
na- und Fingerabdruck-Scan und ohne Netz-
werkzugang, da das gespeicherte Wissen
absoluter Geheimhaltung unterliegt. Es ent-
hélt eine Datenbank aller bekannten arkanen
Phanomene und Entitdten. Agenten konnen
dort auch neue Informationen einspeichern.
Diese werden allerdings erst in die allgemei-
ne Datenbank der A.R.K.A.N.U.M. (ibertragen
und auf jeweils andere Devices lbertragen,
wenn diese vor Ort (ibertragen und zuvor ge-
priift wurden.

Dietrichset inkl. Elektropick

Ein klassisches Dietrichset, welches das Kna-
cken von mechanischen Schléssern ermdg-
licht. Ergdnzt wird dieses durch ein ,Elektro-
pick” genanntes Werkzeug, welches die Probe
um 2 Punkte erleichtert.

GroRer Schutztalisman

Der groRe Schutztalisman ist entgegen seiner
Bezeichnung ein eher kleines Amulett, wel-

ches sowohl aktiv als auch passiv eingesetzt
werden kann.

Bei der aktiven Verwendung, die eine Aktion
bendtigt, erzeugt der Trdger eine Schutzau-
ra um sich bzw. um das Amulett mit einem
Durchmesser von 12 Metern. Innerhalb dieses
Radius sind alle arkanen Effekte fiir 10 Run-
den um 2 Punkte beeintrdchtigt, was bedeu-
tet: Der Schaden durch arkane Mdchte ist um
2 reduziert und Rettungswiirfe gegen arkane
Machte sind um 2 erleichtert (zusatzliche Aus-
wirkungen im Ermessen der Spielleitung).

Die passive Wirkungsweise verbraucht keine
Aktion: Wird der Trdger des Amuletts direkt
von arkanem Schaden betroffen, kann er ent-
scheiden, die verbleibende Kraft des Schutz-
talismans zu verwenden, um diesen Schaden
zu reduzieren. Wurde das Amulett noch nicht
aktiviert, wird der Schaden einmalig um volle
20 Punkte reduziert. Pro Runde, in welcher das
Artefakt bereits aktiviert war, sinkt die Scha-
densreduktion um 2 Punkte.

War das Amulett 10 Runden aktiv oder wur-
de der passive Effekt genutzt, ist das Artefakt
vollstandig entladen und muss in einem Ritual
von einem fachkundigen Schamanen wieder
mit neuer arkaner Kraft befiillt werden.

Mobiler Arkan-Scanner

Der Scanner besitzt eine Skala von 1 bis 10 und
zeigt damit die Menge an freier, arkaner Ener-
gie in der Umgebung an (siehe Besondere
Spielmechanik — Arkaner Energiewert).

Bei einem Wert unter 5 ist es fast unmdglich,
eine Quelle genau zu lokalisieren. Wenn man
ein Gebiet ablduft, kann man nach dem Aus-
schlussverfahren das Gebiet auf einen Radius
von knapp 50 Metern begrenzen.

Mit jeder weiteren Stufe reduziert sich der Ra-
dius um 10 Meter (Stufe 6: 40 m, Stufe 7: 30 m,
Stufe 8: 20 m, Stufe 9: 10 m, Stufe 10: 0 m).
Ab einer Stufe von 6 lasst sich die Quelle zu-
dem identifizieren, wenn sich der Scanner we-
niger als 10 cm davon entfernt befindet.

Pistole (Glock 17, 9 mm, 17 Schuss)
mit Schallddmpfer und Rotpunktvisier
im Achselholster

Die Werte entsprechen der Halbautomatik
Glock (9 mm) aus dem Grundregelwerk.

Der fortschrittliche Schallddmpfer reduziert
die Lautstdrke des Schusses um 60 dB. Da-
durch ist der Schuss aber mit rund 100 dB
immer noch enorm laut (Gerduschpegel ir-
gendwo zwischen einer aufgedrehten Stereo-
anlage und einer Motorsdge)!

Das Rotpunktvisier ist extrem klein, hat aber
die gleichen Vorteile wie ein klassisches Laser-
visier.

Das Achselholster besteht aus einem unauf-
falligen Brust- und Schultergurt, der unter
der Kleidung getragen werden kann und die




enthaltene Waffe optimal verbirgt. Eine er-
folgreiche Probe auf Wahrnehmung ist not-
wendig, um eine grundsatzliche Auffalligkeit
zu bemerken, und eine Erhéhung, um zu er-
kennen, dass es sich um ein Holster mit einer
Waffe handelt.

RFID- und Magnetstreifen-Simulator

Ein Agententool, welches Magnetstreifen und
RFID-Chips auslesen, kopieren und simulieren
kann. Viele Schnittstellen lassen sich damit
bedienen und austricksen. Mit einem vorlie-
genden Original kann problemlos eine Kopie
erstellt werden. Muss eine Schnittstelle (bspw.
zum Offnen einer Tiir) bedient werden, ohne
dass ein Original vorliegt, kann das Gerat
versuchen, plausible Codes zu generieren. Je
nach Komplexitdt des digitalen Schliissels/
Codes dauert dies zwischen einer Minute und
mehreren Stunden. Auch ist relevant, ob das
Lesegerdt auf Fehleingaben reagiert und da-
durch eventuell eine Sperre eintritt oder ein
Alarm ausgeldst werden kann.

Stimmmodulator

Mithilfe des fortschrittlichen Stimmmodula-
tors kann eine Stimme komplett verandert
werden, allerdings muss das Mikrofon des Ge-
rats an den Mund gehalten werden. Es kann
also nur fiir Telefonate sinnvoll eingesetzt
werden, oder dann, wenn die sprechende
Person nicht im Sichtbereich ist.

Sollten es weniger als vier Spieler*innen und
folglich nicht alle vier vorgefertigten Charaktere
Teil des Einsatzkommandos sein, verteilt die fol-
genden Ausriistungsgegenstande aus dem In-
ventar der fehlenden Personen auf die Gruppe:

Agentin Marina Falk

* Agentenbrille

* Amnesiespray (4 Anwendungen)

* Pfefferspray

* Betdubungspistole (4 Schuss)
im Achselholster

Agent Noah Wilson

* Mobiler Arkan-Scanner

* DAE (Digitale Arkane Enzyklopadie)
* Arkaner Neutralisator

Agentin Elif Yilmaz

* Dietrichset inkl. Elektropick

* RFID- und Magnetstreifen-Simulator
* Stimmmodulator

+ Wanzen (2 Stiick mit Empfangsgerét)

Agent Liam Hoffmann

* Pistole (Glock 17,9 mm, 17 Schuss) mit
Schalldémpfer und Rotpunktvisier im
Achselholster

* Agenten-Teleskopschlagstock

* GroRer Schutztalisman

DERAUFTRAG

Die Gruppe hat in dieser Konstellation noch
nie zusammengearbeitet. Doch es bleibt
kaum Zeit, um die Kompetenzen zu kldren
und sich einander ausfiihrlich vorzustellen.
Die ndchstgelegenen Agenten wurden in aller
Eile zusammengezogen. Da die Zeit und auch
Informationen fiir eine optimale Ausstattung
fehlen, sind sie auf ihre Standardausriistung
angewiesen, darunter falsche Papiere inklu-
sive Presseausweis der Badischen Zeitung,
Dienstausweis der drtlichen Freiburger Polizei
sowie des Bundeskriminalamtes (BKA) und
des Bundesamtes fiir Bevélkerungsschutz und
Katastrophenhilfe (BBK).

Das Briefing lautet wie folgt:

Deutschland, Freiburg im Breisgau,
Samstag, 31.01.2026, 10:17 Uhr.

In der Jugendherberge Freiburg kumuliert rapide
seit etwa einer Stunde arkane Energie unbekann-
ter Herkunft.

In dem Gebdude findet an diesem Wochenende die
sogenannte ,Weltenwanderer-Convention” statt.
Ursache der Kumulation ebenfalls unbekannt.
Ziel (Kumulation-Zentrum) bewegt sich offenbar
nur innerhalb des Gebdudes.

Bislang keine offenen Manifestationen.

Es gelten alle iiblichen Prinzipien.

Das Phénomen darf die Veranstaltung mit iiber
300 Zeugen unter keinen Umstdinden storen oder
verlassen.

Risiko fiir die allgemeine Geheimhaltung: enorm!
Einsatzbeginn: sofort!

Um Punkt 11 Uhr treffen die Agenten nur we-
nige Minuten FuBweg abseits der Jugendher-
berge zusammen. Die Uhr tickt...

DIE ZIELE

Keine Aufmerksamkeit
keine Zeugen, keine Beweise

Es gelten die (iblichen Prinzipien von
ARKAN.UM. und es ist die Aufgabe der
Agenten, ihre Aktion und die Existenz des Ar-
kanen geheim zu halten.

o Tipp fiir die Spielleitung:

Ermutige die Spieler*innen dazu, in diesem
Zusammenhang ihre Bennys einzusetzen.
Belohne aber besonders einfallsreiche, spon-
tane und clevere Lésungen, um etwas zu ver-
tuschen, mit zusatzlichen Bennys waéhrend
des Spiels. Der Aspekt der Geheimhaltung ist
schlieBlich ein wichtiges Element in diesem
Setup.

Die Quelle der
arkanen Energie aufspiiren

Der mit dem Symbol des Zhal'Reth verzierte
Obsidian, der den “bésen Geist” als Spielfigur

symbolisiert, ist das zentrale Artefakt zur Por-
taloffnung. Bis dieses stark genug aufgeladen
ist, ist es praktisch nicht méglich, es allein mit-
hilfe des Arkan-Scanners aufzuspiiren.

Der Name des Spiels kann ein Hinweis sein.
Eine erfolgreiche Probe auf Okkultismus
reicht, um den Ursprung zu erkennen. Eine
Uberpriifung mittels der DAE bringt weitere
Erkenntnisse (iber den Damon hervor (siehe
Beschreibung von Zhal'Reth).

Timo Bdcker, der Spieleentwickler, ist vollkom-
men ahnungslos. Er erzahlt den Agenten aber
gerne seine Geschichte, wenn diese ihn in ein
anregendes Gesprach verwickeln und Interes-
se an seinem Spiel zeigen.

Die Offnung des Portals verhindern

Solange der arkane Energiewert des Artefakts
unter der 10er-Marke bleibt, 6ffnet sich das
Portal auch nicht. Bis dahin kann die Offnung
jederzeit unterbunden werden, indem verhin-
dert wird, dass durch das Spielen des Spiels
weitere Seelenenergie gesammelt wird.

Das damonische Artefakt sichern
oder zerstoren

Im Optimalfall wird das Artefakt unbeschadet
gesichert und kann anschlieRend zur weiteren
Untersuchung in die A.R.K.A.N.U.M.-Zentrale
gebracht werden.

Alternativ kann das Artefakt auch zerstort wer-
den. Ein Schlag mit einem schweren, harten
Gegenstand (bspw. ein Hammer) kann den
Stein ganz normal zertrimmern. Allerdings
werden dadurch die bereits gespeicherten
Kréfte frei und verursachen in der direkten
Umgebung einmalig einen passenden Effekt
entsprechend dem aktuellen arkanen Ener-
giewert (Siehe Tabellen unter Besondere
Spielmechanik - Arkaner Energiewert). Das
Zerstoren des Artefakts gibt natiirlich einen
Abzug in der B-Note durch die Vorgesetzten,
aber die Prioritat ist ganz klar das Verhindern
der Portal6ffnung.

Markus Veit enttarnen und aufhalten

Der Ddmonenanhdnger beobachtet aus siche-
rer Entfernung. Er halt sich fast durchgehend
im Brettspiel-Bereich auf. Es sei denn, die
Agenten machen zu sehr auf sich aufmerk-
sam, dann behalt er sie zusatzlich im Auge. Er
weil nichts Konkretes tiber A.R.K.A.N.U.M. und
deren Existenz, hat aber schon Geriichte tiber
eine geheime Kontrollagentur, gehdrt und die
Vorwarnung seines ddmonischen Meisters
lasst ihn eins und eins zusammenzahlen.
Solange es nicht zum AuBersten kommt,
wird Markus Veit keine seiner arkanen Krafte
einsetzen, da er als Magiewirker unerkannt
bleiben will. Entsprechend schwer ist es, ihn
in seiner Maskierung und ohne weitere Hin-
weise zu entdecken.



Wenn die Agenten Aufmerksamkeit auf sich
gezogen haben, hat dies zumindest den Ef-
fekt, dass sie bemerken kdnnen, dass Markus
Veit sie beobachtet.

Sollten die Agenten das Artefakt sichern oder
zerstérenwollen, wird Markus Veit eingreifen -
zundchst ohne Einsatz seiner Krafte. Er wird
versuchen, das Artefakt an sich zu bringen und
zu verschwinden. Wird die Lage brenzlig, wird
er auch von seiner Magie Gebrauch machen.
Im Optimalfall kann Markus Veit festgenom-
men werden. Ein entsprechender Vorwand
dirfte hier notwendig sein, um vermutliche
Zeugen zu beruhigen. Eskaliert die Situation,
ist auch der Tod von Markus Veit eine Losung.
Sieht Markus Veit seine Situation als vollkom-
men hoffnungslos, wird er versuchen, sich da-
vonzumachen. Die Helden sollten dann noch
einmal eine letzte Chance bekommen, ihn
irgendwie zu entdecken.

Entkommt Markus Veit, hat die Gruppe einen
neuen geféhrlichen Feind, der alles daranset-
zen wird, sie ausfindig zu machen und sich an
ihnen zu rachen.

WIE KOMMEN WIR REIN?

Direkt am Eingang stellt sich der Gruppe das
erste Problem: Die Veranstaltung ist ausver-
kauft. Es gibt keine Tickets mehr. Ohne ein
Besucher-Armbdandchen wird es schwieriger,
sich auf der Veranstaltung zu bewegen, da
immer wieder die Gefahr besteht, kontrolliert
und damit konfrontiert zu werden und somit
weitere Aufmerksamkeit zu generieren.

55 Optionen:

1. Die Gruppe gelangt ohne Ticket durch das
Treppenhaus auf die Con, muss aber stén-
dig damit rechnen, mangels eines Einlass-
bandchens kontrolliert zu werden und sich
dann erkldren zu miissen.

2. Versucht die Gruppe mittels Presseaus-
weis auf die Con zu gelangen, wird ihnen
mitgeteilt, dass bereits ein Pressevertreter
der Badischen Zeitung angekiindigt ist. Sie
miussen sich erklaren, warum sie stattdes-
sen da sind und warum gleich vier Presse-
vertretungen bendtigt werden. Zudem ris-
kieren sie, aufzufliegen, wenn spéter der
echte Pressevertreter eintrifft, der sie noch
nie zuvor gesehen hat.

3. Sie geben sich mittels gefélschter Ausweise
als verdeckte Ermittler einer anderen Orga-
nisation aus und Uiberzeugen die Einlasshel-
fer und die Con-Orga davon, dass sie drin-
gend unauffdllig die Con betreten miissen.

4. Wenn die Spieler*innen auf eine andere
gute Idee kommen: Go for it!

¢ Tipp fiir die Spielleitung:

Egal wofiir sich die Gruppe entscheidet - be-
denke, welche Konsequenzen das im weiteren
Spielverlauf haben kdnnte.

WILLKOMMEN AUF DER WWC

¢ Tipp fiir die Spielleitung:

Zur weiteren Inspiration und als Informations-
quelle kann der mit Veranstaltungs-Fotos an-
gereicherte Con-Bericht zur WWC auf Seite 47
dienen.

Abseits der auf den Pldnen verzeichneten
Raume befinden sich hinter den Tiiren im
EG und UG dhnliche Veranstaltungsraume
mit Tischen und Stiihlen. Die meisten sind
verschlossen. Sollte doch mal eine Tiir offen
sein, ist der Raum entweder leer oder es be-
findet sich eine kleine Besprechungsrunde
eines anderen Vereins oder einer Schulklasse
auf Klassenfahrt dort.

Im EG und UG befinden sich auf den Gangen
immer mal wieder Getrdnke- und Snack-Auto-
maten, an denen man sich rund um die Uhr
bedienen kann.

Im Haus kann man immer wieder auf das
Personal der Herberge treffen. Auf der Con
selbst laufen auch immer wieder Springer-
Kréfte und Helfer herum - viele sind Mit-
glieder des Freiburger Rollenspielvereins und
auch als Spielleitung in den P&P-Runden tatig.

55 Einer der beiden Hauptorganisatoren
der Con ist immer mal wieder in verschiede-
nen Veranstaltungsbereichen anzutreffen,
wie er gerade durch die Leute hetzt. Dadurch
kdnnte er die Aufmerksamkeit der Agenten
auf sich ziehen. In Wahrheit hat er nur einen
kleinen Funkspruch reingekriegt, dass er drin-
gend zum Einlass kommen soll oder etwas
adhnliches. Er wirkt gestresst, miide, aufge-
kratzt und zugleich sehr zufrieden - aber all
das hat nichts mit den arkanen Geschehnissen
u tun.
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DAS ERDGESCHOSS (EG)

Empfang

Am Empfang checken die Herbergsgdste ein
und aus und kdnnen auch Informationen tiber
die Jugendherberge erhalten.

Bistro

Gegenuber der von der Jugendherberge be-
triebenen Bistrobar, wo man verschiedene Ge-
tranke und kleinere Snacks erhélt, stehen meh-
rere Tische und Stiihle sowie ein Eisautomat
mit in Pappbechern portioniertem Speiseeis.

WW(C-Einlass

Vor der breiten gedffneten Durchgangstir be-
findet sich ein Tisch, hinter dem immer zwei bis
drei Einlasshelfer*innen der Con sitzen, die
Codes der vorverkauften digitalen Tickets scan-
nen und den Besucher*innen entsprechende
Einlass-Armbdndchen anlegen sowie vorbei-
gehende Personen auf ein giiltiges Bandchen
kontrollieren. Fihlen sich die Helfer*innen
bedroht oder auch nur geringfiigig verwirrt,
konnen sie iiber Funk Verstarkung anfordern.
Innerhalb von W10 Runden (bis zu einer Minu-
te) taucht dann einer der beiden Hauptorga-
nisatoren auf, um die Situation zu kldren.

Héandler

In diesem Bereich befinden sich kleine Stande
verschiedener Aussteller*innen und Hénd-
ler*innen, die eigens entwickelte Rollen-
spielsysteme, kunstvoll gefertigte Utensilien
und Gimmicks fiir Tabletop-, Brett- und und
Rollenspiel sowie kleinere handgefertigte
Kunstwerke anbieten. Ein Teil der Con-Orga
befindet sich ebenfalls dort am Weltenwan-
derer-Stand, wo auch die Anmeldung fiir die
Pen-&-Paper-Runden und einige der Work-
shops stattfindet, Essensmarken ausgehan-
digt und Tombola-Lose verkauft werden.

5% Einige der angebotenen Biicher, selbst
gegossenen Wirfel und gemalten Kunstwer-
ke tragen seltsame Glyphen. Dies kénnte die
Agenten aufmerksam werden lassen, obwohl
sich bei einer Untersuchung oder Gespra-
chen mit den Handler*innen natirlich alles
als vollkommen harmlos herausstellt. Einer
der beiden Hauptorganisatoren der Con steht
hinter dem Weltenwanderer-Stand, wirkt
zwar gliicklich, aber auch extrem nervds und
hat ein seltsames Augenzucken. Er wirkt ver-
ddchtig und verhaspelt sich, wenn man ver-
sucht, mit ihm zu sprechen. In Wahrheit weil
er nichts von den arkanen Geschehnissen und
ist einfach nur vollkommen tibernachtigt.

Brettspiel-Bereich

Dort steht der Stand eines bekannten Frei-
burger Spieleladens, welcher auch fiir den
Brettspieleverleih verantwortlich ist. Dort be-

finden sich rund 15 Sitzgruppen aus jeweils
1-2 Tischen und 4-6 Stlihlen, wo man eine
Bandbreite an Brett-, Karten- und sonstigen
Gesellschaftsspielen ausprobieren kann.

5% Zwischen den Spielenden befinden sich
auch Timo Bédcker und Markus Veit. Der
Spieleentwickler ist fastimmer damit beschéf-
tigt, sein Brettspiel irgendeiner kleinen Spiel-
gruppe zu erldutern oder sie beim Spielen zu
unterstiitzen oder sie zu beobachten und No-
tizen zu machen. Er sollte damit keine groRe-
re Aufmerksamkeit auf sich ziehen, wenn die
Agenten nicht explizit alle Tische abgehen und
nach Auffalligkeiten Ausschau halten. Es gibt
viele Spiele mit seltsam kryptischen Namen,
sodass dieses Spiel zundchst nicht unbedingt
ins Auge sticht, wenn nicht explizit danach
gefragt wird - Probe auf Okkultismus (-2).
Ab einem arkanen Energiewert von 8 kénnte
auch ein sechster Sinn anschlagen oder an-
derweitig fiir das Okkulte sensible Menschen
kdnnten ein unangenehmes Ziehen in der Ma-
gengegend verspiiren.

P&P-Riaume

In diesen 4 Raumen finden terminierte Rol-
lenspielrunden statt, fiir welche man sich bei
der Anmeldung im Handlerbereich eintragen
lassen kann. In jedem der Raume stehen zwei
Sitzgruppen mit jeweils 2 Tischen und 6 Stiih-
len, sowie eine mobile Trennwand, welche
den Raum in zwei Bereiche unterteilt.

5% So merkwiirdig das Verhalten von Pen-&-
Paper-Spieler*innen auch auf Nicht-Rollen-
spieler*innen wirken kann, finden die Agen-
ten ansonsten wenig Hinweise. Viele dieser
liebenswerten Nerds haben allerdings ma-
gisch wirkende Gimmicks, Wirfel oder Sym-
bole auf Biichern und Buttons bei sich, die die
Agenten zu einer naheren Untersuchung oder
einer Taschenkontrolle anstiften kénnen - wo-
bei sie natirlich nicht fiindig werden.

Workshop-Raum

In diesem Raum stehen je nach Veranstal-
tung einige Tische und Stiihle sowie ein Bea-
mer mit Leinwand, sodass entsprechend des
Angebots zwischen 10 und 30 Personen teil-
nehmen kénnen.

5> Anssich ist nichts an diesem Raum und den
Leuten darin merkwirdig, auRer, dass sie es
natrlich nicht gerne sehen, wenn man wah-
rend eines laufenden Workshops die Tiir 6ff-
net, hinein marschiert und dadurch aktiv den
Workshop stort.

DAS UNTERGESCHOSS (UG)

Tabletop-Bereich

Dort befinden sich mehrere mit Geldnde aus-
gestattete Spielflichen, die von den beiden

Freiburger Tabletop-Vereinen bestiickt wur-
den. Die Vereinsmitglieder weisen interessier-
te Besucher*innen in verschiedenste Table-
top-Spiele ein und es kénnen direkt kleinere
Schlachten geschlagen werden, wahrend man
am Stand eines Miniature-Painters an einem
durchgehenden Figuren-Bemal-Workshop
teilnehmen kann.

5% In diesem Bereich wimmelt es von kleinen
Figuren und Wiirfeln, die mystische Zeichen,
Symbole und Runen tragen. Es ist offensicht-
lich, dass dies alles eben zu den Spielwelten
gehért. Dennoch ist nicht ausgeschlossen,
dass sich unter all dem das gesuchte Zielob-
jekt befindet. Eine gezielte Suche nach tat-
sachlich magischen Runen kdnnte aufgrund
der Masse Stunden dauern. Und zudem bleibt
eine solche Suche natrlich auch erfolglos.

Gaming-Raum

In diesem Raum hat der ortliche eSports-
Verein verschiedene PCs und Konsolen mit
Monitoren und Beamern installiert, wo nach
Herzenslust einfach drauf los gezockt werden
kann oder man nimmt an einem der ausge-
schriebenen Turniere teil.

5% In diesem Raum gibt es wenig, was nach
Okkultem aussieht. Allerdings prasentiert ein
kleines Startup-Unternehmen aus der Gegend
eine kugelférmige ,3D-Maus", die frei mit der
Hand statt Gber eine Tischflache bewegt wird.
Auf Menschen mit geringer Technikaffinitdt
konnte das im ersten Moment durchaus wie
Magie wirken. Allerdings sollte direkt klar
sein, dass das natiirlich Humbug ist.

Orga-Raum

Dieses Zimmer ist verschlossen. Zugang ist
nur mit einer Magnetkarte aus dem Besitz der
beiden Hauptorganisatoren oder der Jugend-
herbergsmitarbeitenden mdglich. Drinnen
befindet sich nichts Nennenswertes aulRer
den Preisen fiir die angekiindigte Tombola, ei-
nigen Unterlagen und privaten Gegenstanden
der Orga und einiger Con-Helfer.

5% Das einzige Spannende im Raum sind
die Unterlagen, die einen Zugangscode zum
Ticketsystem fiir Mitarbeiter enthalten, mit
welchem man die Ticket-Codes scannen und
priifen kann. Mit einer erfolgreichen Probe
auf Hacken kann man von da aus tiefer in
das System eindringen und herausfinden,
dass Markus Veit unter seinem tatsdchlichen
Namen ein Ticket gebucht hat, welches auch
am Einlass eingeldst wurde. Zudem hat die-
ser unvorsichtigerweise mit seinem privaten
Paypal-Account bezahlt. Mit einem weiteren
Wurf auf Hacken (-4) kommt man so an seine
Hausadresse, E-Mail-Adresse und private Tele-
fonnummer.



Freizeit-Raum

Im Freizeitraum stehen neben einigen Sitz-
gelegenheiten ein Tischkicker und eine Tisch-
tennisplatte. Er ist fiir alle Gaste der Jugend-
herberge zuganglich und ist kein exklusiver
Bestandteil der Weltenwanderer-Convention,
darf aber natiirlich auch von den Gasten der
Con genutzt werden.

Spieltisch im UG

Im Gang vor dem Gaming-Raum steht ein
kleiner Tisch, an welchem kleine Turniere in
ausgewdhlten und geleiteten Tabletop-Spie-
len ausgetragen werden.

DIE OBERGESCHOSSE (0G 1-3)

In den drei Obergeschossen der Jugendher-
berge befinden sich neben einem groRen
Veranstaltungsraum, der verschlossen und
leer ist, 102 Schlafzimmer mit insgesamt 350
Betten sowie jeweils eigener Dusche und WC.
Die Zimmer sind alle verschlossen und nur mit
passender Magnetkarte zugdnglich.

5% Sollten die Agenten beginnen, auf gut
Gliick in die Rdume einzudringen, bendtigen
sie etwa 10 Minuten, um eine Tir zu knacken
und das Zimmer zu durchsuchen. Dies bleibt
jedoch ergebnislos.

DIE ERSTE SPUR

Der mobile Arkan-Scanner schldgt aus, wenn
er kontrolliert wird, aber das Signal ist noch
viel zu schwach, um es zu orten.

Durch das Ablaufen der Raumlichkeiten kann
nur ausgeschlossen werden, dass sich die
Quelle in den externen Rollenspielzimmern
(P&P-Raum 3 & 4), jenseits des Eingangsbe-
reichs und der Kantine oder in den héheren
Stockwerken oberhalb des 2.0G befindet.

Dann sollten die ersten tibernatirlichen Ge-
schehnisse auftreten (siehe Besondere Spiel-
mechanik: Arkaner Energiewert)

DIE SPANNUNG STEIGT

Ab einem arkanen Energiewert von 6 werden
bereits einige Besucher unruhig. Die Agenten
sollten erste ernsthafte Probleme bekommen,
tibernatiirliche Geschehnisse zu vertuschen.

59 Zudem sollten inzwischen die Konsequen-
zen des Vorwands auftreten, unter welchem
die Gruppe die Con betreten hat: Der tatsdch-
liche Pressevertreter der Badischen Zeitung
trifft ein und konnte eine mégliche Tarniden-
titdt platzen lassen. Fehlende Armbdndchen
werden durch Springer-Krafte auf der Con
oder andere Besucher*innen bemerkt. Die Zu-
standigen der Jugendherberge oder die Con-
Organisatoren haben sich inzwischen (iber

den angeblichen Polizei- oder BBK-Einsatz er-
kundigt und dieser wurde von keiner Behérde
bestatigt. Diese Situationen sollten optimaler-
weise rollenspielerisch geldst werden. Dies
kann aber mit entsprechenden Wiirfen auf
Uberreden, Darbietung etc. und der Nutzung
von passenden Ausrlistungsgegenstdanden
unterstitzt werden.

FINALE INFERNALE

Sollte die Gruppe bis zum arkanen Energiewert
der Stufe 9 die Quelle nicht identifiziert und
den irrsinnigen Plan des Ddmonenpaktierers
durchkreuzt haben, lasst Markus Veit seine
Tarnung fallen. Er greift in die letzte Spielrun-
de ein und zwingt einen der Spieler mittels der
Kraft Marionette, sich in das langsam 6ffnende
Portal auf dem Spielbrett zu stiirzen, worauf-
hin der Arkan-Scanner voll ausschldgt und
sich ein brennendes Tor 6ffnet, aus welchem
Zhal'Reth selbst emporsteigt. Sollte die Opfe-
rung eines Unfreiwilligen verhindert werden,
wird Markus Veit sich selbst opfern, um sein
Werk zu vollenden.

« Tipp fiir die Spielleitung:

Ab hier ist alles egal - das Chaos ist komplett
und A.R.K.A.N.U.M. wird unter dem Deckman-
tel eines militarischen GroReinsatzes ausri-
cken und das Gebiet um die gesamte Jugend-
herberge absperren. Bis dahin zahlt nur noch
das nackte Uberleben der Gruppe und még-
lichst vieler Con-Besucher.

Je nachdem, wie heftig sich der Kampf ent-
wickelt, kann Zhal'Reth zur Entschdrfung der
Situation in seiner Raserei auch Markus Veit
ergreifen und ihn verschlingen - jetzt wo der
Damon frei ist, braucht er ihn nicht mehr und
er ist ein Mensch wie alle anderen auch.
Sollte die Gruppe fliehen oder sterben, wird
A.R.KA.N.U.M. unter groBten Anstrengungen
die Kuh vom Eis holen. Alle Con- und Jugend-
herbergsbesucher werden einer massiven
Gehirnwdsche unterzogen und es werden alle
Register gezogen, um Regierung, Presse und
Offentlichkeit so zu manipulieren, dass der
Vorfall als Terroranschlag mit halluzinogenen
chemischen Kampfstoffen deklariert wird.

Ein anschlieRendes Disziplinarverfahren ge-
gen die Helden der Gruppe versteht sich von
selbst...

Was konnen die Helden

jetzt noch tun?

1. Den Ddmon besiegen / zuriickdréangen
Der Damon kann mit brachialer Gewalt be-
kampft werden. Wird er besiegt, stirbt er nicht
wirklich, sondern kehrt nur die Sphdre seiner
Gefangenschaft zuriick, von wo er nach eini-
gen Minuten wieder zurtickkehrt (mit 2 Wun-
den), wenn das Portal nicht geschlossen wird.
Gliicklicherweise ist Zhal'Reth noch nicht bei

vollen Kraften und kann mit genug Kraft auch
in das Portal zuriickgestoBen werden, was
durchaus herausfordernd, aber zumindest
nicht unmdglich ist.

¢ Tipp fiir die Spielleitung:

Kreative Einfalle (wie den massiven Einsatz von
Wasser oder Eis gegen den Erzdamon) sollten
belohnt werden. Bspw. steht im Eingangsbe-
reich der Jugendherberge ein Automat mit in
Pappbechern portioniertem Speiseeis. Diese
Eisbecher kdnnten als improvisierte Wurfwaffe
eingesetzt werden und durchaus 2W6 Schaden
bei empfindlichen Feuerkreaturen verursa-
chen. Auch ein voller Eimer Wischwasser kénn-
te — komplett iiber den Ddmon geschiittet —
einen dhnlichen Schadenseffekt erzielen.

2. Das Portal verschlieBen

Ist das Portal erst einmal gedffnet, gibt es nur
zwei Mdglichkeiten, es zu verschlieRen, wobei
eine davon - namlich das Ritual der urspriing-
lichen Verbannung des Damonen in sein Ge-
fangnis - viel zu lange dauern wiirde und die
Charaktere auch keinen blassen Schimmer
davon haben, wie dieses Ritual aussahe. Die
andere ist schlichtweg, das Artefakt, also den
Obsidian mit dem eingravierten Zeichen, zu
zerschlagen. Hierzu ist lediglich ein gezielter
Schlag mit einem Hammer oder etwas &hn-
lich Massivem notwendig. Dies ist nicht allzu
schwierig - wenn die Spieler*innen auf die
Losung kommen, sollte es nicht an einer miss-
lungenen Starkeprobe scheitern.

DER GLUCKLICHE AUSGANG

Werden alle oder zumindest die wichtigsten
Ziele erreicht, ist der Einsatz gelungen. Je nach-
dem, wie gut sich die Agenten geschlagen ha-
ben und wie wenig Aufmerksamkeit sie dabei
erregt haben, bekommen sie eine Belobigung
durch ihre Vorgesetzten bei A.R.K.A.N.U.M.

Wenn sie es nur mit Miihe und Not hingekriegt
haben, gibt es die eine oder andere Riige, aber
dennoch sind alle in der Agentur froh, dass es
nicht schlimmer gekommen ist.

Sebastian Pfitzenmaier
® ww-mag.de/redaktion
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Vom Traum zur Tat

Schriftsteller im RollenSpielbereich werden

— Vier Autoren aus dem Rollenspielbereich berichten, wie sie zum Schreiben kamen -

Die Rollenspielszene st voller kreativer
Menschen. Manche basteln aufwendige
Handouts, andere gestalten liebevolle und
detaillierte Karten, besonders talentierte
Kunstschaffende  kreieren Illustrationen
oder komponieren sogar Musik fiir ihren
Spieltisch. Und schreibaffine Rollenspiel-
ende, die gerne Geschichten erzahlen - ob
phantastisch, gruselig, ausgefallen oder klas-
sisch — schreiben Abenteuer. Die meisten Ge-
schichtenerzahler tun dies im privaten Kreis.

So manche Spielleitung schreibt Kurzaben-
teuer oder sogar ganze Kampagnen fir ihre
Spielrunden. Mancher Pen-and-Paper-Nerd
traumt jedoch davon, eines Tages selbst ein
kreatives Abenteuer zu seinem Lieblings-
system zu schreiben, welches sogar seinen
Weg auf die Seiten einer offiziellen Veréffent-
lichung findet. Manche gehen sogar noch
weiter und erfinden ihr eigenes Rollenspiel-
system. Doch wie damit anfangen? Wie wird
man Rollenspielautor?

Vier Autoren berichten in dieser Reportage
von ihrem Einstieg in die kreative Tdtigkeit
als Rollenspielautor und geben Einblicke in
ihren personlichen Werdegang. Marcel Du-
rer, Felicia Scharsich, Markus Gerwinski und
Weltengeist sind allesamt Namen innerhalb
der Szene und teilen hier ihre authentische
und personliche Geschichte mit euch.

MARCEL DURER

Marcel Durer hat bereits einige wunderbar
gruselige Cthulhu-Abenteuer verdffentlicht und
war bis 2023 Teil der Pegasus-Redaktion. In
,Grimmes Erwachen” liefert Marcel Durer mit
dem Abenteuer ,Zucker fiir die Kinder" auch ein
Debiit zu Shadowrun. Er schreibt auch Romane,
sogar eine Romanreihe und hat mit,,Im Schatten
Glterer Schrecken” eine vom Cthulhu-Mythos in-
spirierte Sammlung mit fiinf verstérenden Kurz-
geschichten herausgebracht.

Ein Portfolio, welches
einen Nerd gliicklich macht

Wenn man Game Design studiert, liegt der
Gedanke nahe, dass danach alles irgend-
wie ,von selbst” lauft. Tut es natirlich nicht.
Nach dem Abschluss war ich erst einmal frei-

beruflich unterwegs - mit all der Freiheit,
Unsicherheit und dem leisen Dauerrauschen
im Hinterkopf, das fragt, ob man das hier
eigentlich wirklich Beruf nennen darf.

Ohne Referenzen kein Auftrag: Als Freelancer
braucht man ein Portfolio. Nicht irgendeins,
sondern eines, das zeigt, wer man ist und
was man machen will. Ich bin ein Rollen-
spieler, ein Punkrocker, ein Horror-Fan. Ich
habe ,Nerd-Pride” auf meinen Zehenriicken
tatowiert. Es liegt also in meiner Natur, dass
ich absolut keine Lust darauf hatte, mich mit
Projekten zu schmiicken, die zwar technisch
sauber, aber vollig profillos waren. Ich woll-
te den Nerd in mir gliicklich machen. Wenn
ich schon um Aufmerksamkeit kampfe, dann
wenigstens mit Dingen, die mich wirklich in-
teressieren.

Schreiben gehdrte da eigentlich schon im-
mer dazu. Ich konnte das, solange ich den-
ken kann - und Rollenspiele begleiteten mich
seit meinem 13. Lebensjahr. Riickblickend
war der Schritt zum Schreiben fiir Rollenspie-
le fast schon zwangsldufig - allein schon, da
man, anders als bei meinen anderen Games-
Projekten, relativ unabhdngig arbeiten kann.
Ein riesiger Pluspunkt fiir einen Game Desig-
ner am Anfang seiner Karriere.

Also suchte ich mir verschiedene Verlage
heraus und schrieb sie proaktiv an. Freund-
liche Mails, Arbeitsproben, echtes Interesse.

Die Antworten - sofern sie kamen - waren...
erniichternd. Entweder gar keine Reaktion
oder Angebote, bei denen ich mich ernsthaft
fragte, wie man das auch nur im Ansatz wirt-
schaftlich rechtfertigen sollte. Ich wollte keine
Reichtiimer anhdufen, aber von Bonuspunk-
ten und Rabattcodes fiir Onlineshops bezah-
len sich weder Zeit noch Stromrechnung.

Dann kam die Antwort von Heiko Gill, damals
Chefredakteur fiir Cthulhu. Und die unter-
schied sich sofort von allem, was ich zuvor
gelesen hatte. Professionell, klar, freundlich,
respektvoll. Mit transparenter Vergiitung,
einem konkreten Leitfaden zum Schreiben
und einer detaillierten Beschreibung des
gesamten Workflows. Kein nebuldses ,Mal
schauen”, sondern ein echtes Angebot auf
Augenhdhe.

Ab da ging alles sehr schnell. Ich wusste: So
will ich arbeiten. Klare Erwartungen, saubere
Kommunikation und das Gefiihl, dass meine
Arbeit ernst genommen wird. Die Tatsache,
dass ich Feuer und Flamme fiir verstorenden
Horror bin, machte das Ubrige. Ich habe zu-
gesagt — und seitdem nie zuriickgeblickt.

Manchmal braucht es keinen groRen Master-
plan. Manchmal reicht es, zur richtigen Zeit
eine Antwort zu bekommen, die zeigt, wie
professionelles Schreiben im Rollenspielbe-
reich aussehen kann. Und dann einfach Ja zu
sagen.
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FELICIA SCHARSICH
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Felicia Scharsich verdffentlicht unter dem Pseu-
donym Frau Knurrkater Abenteuer fiir unter an-
derem HeXXen1733, Private Eye und Mausritter.
Auferdem betitigt sie sich als Kartenzeichnerin.
Zum Gratisrollenspieltag 2025 wurde das Aben-
teuer ,Der grofSe Preis von Brighton” fiir Private
Eye aus ihrer Feder verdffentlicht. Beim Abenteu-
erwettbewerb 2025 fiir das System FTHAGN der
Deutschen Lovecraftgesellschaft rdumte sie mit
»Die Augen des Sturms"” den 2. Platz ab.

Wie wurde ich Autorin?

Als ich 2022 angefangen habe, HeXXen1733
zu spielen, war mir ziemlich schnell klar,
dass ich das auch spielleiten will, und zwar
in meiner Heimatregion Brandenburg. Trotz
der vielen Biicher, die es damals schon zu
HeXXen1733 gab, waren es nur wenig Inhalte
fur meine Region. Also beschloss ich, eigene
Recherchen anzustellen und Stadtgeschichts-
biicher zu walzen, um alles herauszufinden,
was fiir das Jahr 1733 relevant ist. Aber ich
wusste auch gleich: Ich muss das zusammen-
fassen und irgendwie aufschreiben. Ansons-
ten habe ich das in ein paar Jahren vergessen
und ich wollte mein Wissen und die ganze Re-
cherchearbeit auch mit anderen teilen. Pas-
senderweise hatte zu dieser Zeit Mirko Bader,
der Chefredakteur von HeXXen1733, immer
wieder bei Social Media Auftritten und im
Discord fallen lassen, dass noch Autor:innen
gesucht werden, besonders fiir Abenteuer.
Also musste neben der Regionalbeschrei-
bung noch eine gute Abenteueridee her. Ich
hatte zwar schon ein Abenteuer mit meiner
Gruppe gespielt, aber das war speziell auf
diese Gruppe zugeschneidert. Fiir ein offiziel-
les Abenteuer musste aber etwas GroReres,
Besseres her.

Etwas, was nicht auf Insiderwitzen beruht,
sondern eine heldenhafte Geschichte, bei
der am Ende das Schicksal der Stadt auf dem
Spiel steht. Daraus ist dann die Abenteuer-
idee zu ,Der faule See von Potsdam” entstan-
den, mit der mich zunédchst als Pitch bewor-
ben habe und auch genommen wurde.

Danach war es irgendwie ein Selbstlaufer.
Immer wenn ich einen Text abgegeben hat-
te, gab es einen neuen Auftrag. Ich habe
dabei meine Liebe fiirs Schreiben entdeckt
und gemerkt: so schwer ist das nicht und
man braucht auch keinen passenden Stu-
dienabschluss. Seither habe ich auch fiir viele
andere Systeme geschrieben, sowohl unter
Fanlizenzen, als auch offiziell fir Verlage. Vor
allem das Schreiben unter Fanlizenzen (also
ganz in Eigenregie und ohne Redaktion) hilft
mir kreativ zu bleiben, Neues auszuprobieren
und mich weiterzuentwickeln.

Mein Tipp fiir euch: Falls es gerade keine Au-
tor:innen-Gesuche gibt, haltet Ausschau nach
Game Jams oder Schreibwettbewerben. Auch
das kann in einer Beauftragung durch einen
Verlag miinden, aber ist so oder so eine gute
Ubung fiir euch.

MARKUS GERWINSKI

Markus Gerwinkski ist ein wahres Multitalent.
Er ist nicht nur Rollenspielautor, sondern auch
Zeichner, Romanautor, Wissenschaftler und Pro-
grammierer. Schon mit 16 verdffentlichte er erste
Kurzgeschichten in Fanzines. Markus Gerwinski
verdffentlichte gemeinsam mit seiner Frau San-
dra Gerwinski ein eigenes Rollenspielsystem:
,HEROEN: Das Rollenspiel um Mythen und Hel-
densagen”,

Am Anfang war das Bild

Irgendwie gab es nie eine Zeit, in der ich
nicht auf die eine oder andere Weise ge-
schrieben habe. Schon im Kindergarten fing

ich an, Comics nach dem Vorbild meiner Lieb-
lingsalben zu zeichnen. Nachdem ich mit 9
einen SciFi-Heftroman gelesen hatte, begann
ich mich zunehmend auch in der Prosa zu
liben. Wann immer ich eine tolle Geschichte
konsumiert hatte, keimte in mir der Wunsch,
,50 was"” auch mal zu machen.

Als ich mit 15 mit dem Pen-&-Paper-Rollen-
spiel anfing, war es daher nur eine Frage von
Monaten, bis sich bei mir der Wunsch regte,
ein eigenes Regelwerk zu schreiben. Das al-
lerdings erwies sich als etwas kompli-
zierter als alle meine anderen Am-
bitionen. Wahrend ich nach und

Daraus wurde in der Folgezeit unser gemein-
sames Projekt und schlussendlich unser ge-
meinsam verdffentlichtes Rollenspielsystem
HEROEN.

Letzten Endes ist es also meiner Frau zu ver-
danken, dass ich neben bislang 7 veroffent-
lichten Romanen (Tendenz steigend) heute
auch ein eigenes Regelwerk zu meinen ge-
sammelten Werken zahlen darf.

nach meine ersten Romane
fertigstellte (und mit 26 den
ersten  veroffentlichte),
verwarf ich einen Regel-
werks-Anlauf nach dem
anderen. Zu kompliziert.

Zu simpel. Zu abgefah-

ren. Zu viele ,Murphy’s
Rules” mit sonderbaren
Nebenwirkungen.

Erst meine Frau schaffte
es, meinen Perfektionismus
so weit zu dampfen, dass ich
auch mal einen Entwurf des Re-
gelwerks zuende schrieb.
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DER WELTENGEIST

Der Autor; der unter seinem geheimnisvollen
Pseudonym ,Weltengeist” verdffentlicht, gewann
2015 den 2. Platz bei einem Splittermond-Aben-
teuer-Wettbewerb des Uhrwerk Verlags. Das
Abenteuer wurde 2016 in ,An den Kiisten der
Kristallsee” gedruckt. Doch es blieb nicht bei
diesem One-Hit-Wonder, sondern Weltengeist
legte ordentlich nach. Er schrieb unter anderem
die Abenteuer ,Des Seekonigs Zorn”, ,Drache
und Nachtigall” und ,Der Markt der Tausend
Wunder” und wirkte in einigen Quellbinden von
Splittermond mit.

Mein Weg zum Splittermond-Autor

Man sagt ja, dass Mdnner um die Mitte des
Lebens oft eine ,Midlife Crisis” erleben, in
der sie sich plétzlich eine jiingere Geliebte

oder einen protzigen Sportwagen zulegen
mussen, um irgendeine Leere in sich selbst
auszufiillen. Nun hatte ich selbst gefiihlt gar
keine solche Krise, aber ich habe mir in der
Zeit tatsdchlich noch einige alte Traume er-
fullt. Und einer davon war es, mal ,was Offi-
zielles” fiir ein Rollenspiel zu schreiben.

Urspriinglich hatte ich dabei in Richtung des
Rollenspiels ,Midgard” geschielt, aber dort
wurde einem das Gefiihl einer uralten, ge-
schlossenen Community vermittelt, in der
neue Autoren nicht oder nur nach sehr langer
Probezeit gewollt waren.

Daher habe ich mich stattdessen dem gera-
de neu erschienenen ,Splittermond” zuge-
wandt. Es hatte zunéchst einmal den Vorteil
des Neubeginns — man konnte von Anfang an
auf dem Laufenden bleiben und musste nicht
wie etwa bei Midgard in ldngst vergriffenen
Quellenbanden recherchieren, ob man an
irgendeiner Stelle gegen Setzungen aus fri-
heren Jahrzehnten verstieB. Auch wirkte der
Uhrwerk Verlag, der hinter ,Splittermond”
stand, durch seine offene Kommunikation
sympathisch.

Und was natiirlich am wichtigsten war: Der
Verlag machte klar, dass man auf der Suche
nach neuen Autorinnen und Autoren war. So
gab es regelmdBig Schreibwettbewerbe, bei
denen man ein komplettes Abenteuer einrei-
chen konnte und dessen Siegerbeitrdge dann
auch ganz hochoffiziell veréffentlicht wurden.
Also setze ich mich dran, schrieb zum ersten

Mal ein Abenteuer ,fiir die Offentlichkeit” -
und freute mich wie Bolle, als ich auf Anhieb
den 2. Platz belegte und mein Erstlingswerk
Anfang 2016 im Sammelband , An den Kiisten
der Kristallsee” verdffentlicht wurde.

Aber was fast noch besser war: Ab diesem
Punkt wurde man in die Verlagsarbeit mit
einbezogen. Es gab eine Mailingliste, in der
neue Projekte besprochen wurden und tiber
die man sich melden konnte, um etwas beizu-
tragen. Es gab die Méglichkeit, Exposées fiir
eigene Projekte einzureichen und vom Verlag
begutachten zu lassen. Und es gab die Auto-
rentreffen, wo sich zweimal im Jahr mehrere
Dutzend aktive Splittermond-Leute trafen,
um neue Projekte zu besprechen. Gerade
diese Treffen waren ein echtes Highlight, weil
die Aufbruchsstimmung mit Handen zu grei-
fen war und auch, weil man einige beriihmte
»alte Hasen" der deutschsprachigen Rollen-
spielszene personlich kennenlernen konnte.

All das kam leider 2019 mit der Insolvenz
des Uhrwerk Verlags zum Erliegen. Der Ver-
lag selbst hat zwar irgendwie tberlebt, aber
die treibenden Krafte hinter ,Splittermond”
waren weg, und der Schwung der goldenen
Jahre war dahin. Trotzdem schaue ich gerne
und ein wenig wehmditig auf diese Zeit zu-
riick, in der ich mal selbst Teil eines groRen
Rollenspielprojekts war. Und manchmal,
wenn ichin einer fremden Stadt einen Rollen-
spielladen entdecke, schaue ich heimlich, ob
dort noch eines der Biicher im Regal steht, an
denen ich mitgewirkt habe...

WAS ES ABSCHLIESSEND
ZU SAGEN GIBT

Die Geschichten der 4 Autoren, die alle fiir
unterschiedliche Rollenspielsysteme schrei-
ben oder geschrieben haben, sind allesamt
einzigartig. Das, was die Werdegénge jedoch
eint, ist die zugrunde liegende Begeisterung
fir das Hobby Pen & Paper und die Affinitdt
zum Schreiben und Geschichten erzahlen.
Ich méchte mich hier noch einmal an die
Autoren wenden und ihnen danken, dass
sie bereit waren, diese Geschichten fiir die
Leserschaft zu erzdhlen. Menschen wie die-
se Autoren bringen zahlreichen Spielrunden
viele Stunden SpaR und viele wunderbare Er-
innerungen an die Tische. Einmal Hand aufs
Herz: Hast du je in einem Impressum nach-
geschlagen, wer dein Lieblingsabenteuer ge-
schrieben oder federfiihrend an deinem be-
liebtesten Pen-and-Paper-Rollenspielsystem
mitgearbeitet hat?

Wenn nein, bist du damit sicherlich nicht al-
lein. Daher war es mir ein Anliegen, auf die
Personen hinter den Texten aufmerksam
zu machen und ihnen Rampenlicht fir ihre
Geschichten zu bieten. Das hier sollen keine
Blaupausen sein, wie man Autor wird, die
nachzuahmen sind. Darum geht es nicht.
Hier geht es um die Menschen und ihre Ge-
schichten und vielleicht - wenn auch du da-
von trdumst, eines Tages zu verdffentlichen -
kannst du auch irgendwann deine erzdhlen.

Alina Dekinger, in Zusammenarbeit mit
Marcel Durer, Felicia Scharsich,
Markus Gerwinski und Weltengeist

Autoreninfo zu Alina Dekinger auf Seite 39
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WAS IST AVENTURIEN?

Aventurien ist der Kontinent, auf dem na-
hezu alle Abenteuer und Geschichten des
Rollenspiels Das Schwarze Auge spielen, wie
sie in bisher fiinf Editionen des Rollenspiels
und unzahligen Romanen beschrieben
wurden. Man merkt schnell, dass sich hier
tiber mehr als 50 Jahre Geschichte viel Hin-
tergrundmaterial angesammelt hat. Der
Aventurische Almanach bietet einen guten
Uberblick und Einstieg. Die reichhaltige
und detaillierte Welt soll nun mit einem
ebenso beliebten Regelwerk, der fiinften
Edition von Dungeons & Dragons (Stand der
Uberarbeitung 2024), spielbar werden.

WAS IST MELLIADOR?

Melliador ist der Name, unter dem der
Uhrwerk Verlag kiinftig die auf dem D&D 5e-
Regelwerk basierenden, aber in der Welt
des Schwarzen Auges spielenden Verdffent-
lichungen biindelt. Neben dem aktuell im
Crowdfunding befindlichen Aventurien 5e
gibt es bereits Myranor 5e, das die Regeln
fir den deutlich exotischeren und hochma-
gischeren Kontinent umfasst — das Giilden-
land, wie es in friiheren Publikationen des
Schwarzen Auges genannt wurde. Melliador
ist in der Kosmologie der Welt das Tor nach
Alveran, dem Gotterreich.

DAs CROWDFUNDING

Das Crowdfunding zu Melliador - Aventu-
rien 5e, das auf €& gameontabletop.com
seit Montag, dem 2. Mdrz 2026, um 20
Uhr lauft, finanziert nun ein eigenstéandi-
ges Regelwerk (das Dungeons & Dragons-
Spielerhandbuch wird nicht benétigt), ein
Monsterhandbuch sowie eine epische
Kampagne zu trollischen Geheimnissen.
Diese wird das bisher von Stefan Urbal
unter dem Scriptorium Aventuris (einer Fan-
lizenz) verdffentlichte Werk auf Verlags-
niveau heben, Uiberarbeiten und erweitern.
Das dem Schwarzen Auge zugrunde lie-
gende Regelwerk wurde vom Autor und
anderen Fans als zu komplex empfunden
— ein Urteil, dem sich auch schon die vor-
angegangene vierte Edition des Schwarzen
Auges stellen musste. Die fiinfte Edition des
Schwarzen Auges hatte sich zum Ziel gesetzt,
den Einstieg zu erleichtern und Komplexi-
tat abzubauen oder zumindest mit Fokus-

o — )

regeln in Stufen zu unterteilen. Mit allen
Erweiterungen und Fokusregeln bleibt sie
jedoch weiterhin eher ein Schwergewicht.
Zum Hineinschnuppern wird es auch einen
Schnellstarter mit fertigen Charakteren
geben. Mit den im Crowdfunding erzielten
Stretch Goals (einer Art Ubererfiillung des
Finanzierungsziels) soll ein Kompendium
gefiillt werden. Was dieses am Ende ent-
halten wird, ist noch nicht klar.

Beim Hintergrund setzt man auf das be-
reits fiir Das Schwarze Auge verdffentlichte
Material und wird dieses nicht in den Re-
gelwerken duplizieren. Dies wiirde den
Rahmen der Crowdfunding-Kampagne mit
ihren 10.000 Seiten bei weitem sprengen.

ALTERNATIVEN

Ich méchte auch auf Alternativen hinwei-
sen, die schon langer Dere - die Welt des
Schwarzen Auges - mit D&D 5e bespielbar
machen oder ein einfacheres Regelwerk als
DSAS bieten, um Aventurien zu bespielen.
Zum einen ist da das bereits erwahnte
Myranor 5e - ebenfalls vom Uhrwerk Verlag
- und zum anderen Iaris, das ein alternati-
ves, einfacheres, aber noch an die DSA-Re-
geln angelehntes System bietet. Ilaris ist
im Druck auch direkt bei Ulises Spiele selbst
erhaltlich.

FAzIT

Wer also die Hintergrundwelt des Schwar-
zen Auges und den Kontinent Aventurien
mag, vielleicht ohnehin schon ein Fan von
Myranor 5e ist und die Regeln von Dungeons
& Dragons der fiinften Edition schatzt, kann
mit Melliador - Aventurien 5e kaum etwas
falsch machen.

® ww-mag.de/melliador

Markus Raab
@ ww-mag.de/markusraab

MARKUS RAAB

", Markus ist ein erfahrener

Spielleiter unterschied-

. [ lichster Pen und Paper

,"n oAl Systeme und nebenbei ist

[ @& ernoch Katzenpapa und

,& Mitgriinder des Rollen-
ol ™ ) spielverein Freiburg.

Foto: © Markus Raab
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Drachensthmale

Ist Der Hobbit sprachlich noch zu schwer zum Vor-
lesen? Drachenschmalz fiihrt Kinder ab fiinf Jahren
in Minen, zu Monstern und zu drei Helden, die mehr
mit Schule, Geschwistern und Armut kdmpfen als mit
Drachen. Auf 56 Seiten begleiten farbintensive Illus-
trationen von Marvin Clifford die Jingsten durch ein
klassisches Fantasy-Abenteuer.

In der verlassenen Zwergenmine Banggrimm zeigt
sich die ungleiche Freundschaft. Leo entdeckt mit
den Elfen-Sinnen einen Geheimgang, Grascha stellt
sich vor die Gegner, Allanor l6st den Konflikt kindge-
recht ohne Kampfe. Keine Figur rettet allein die Lage.
Das Buch besteht auf Teamarbeit und zwar nicht als
Moral, sondern als Handlung.

Beim Vorlesen helfen kleine Icons, die zeigen, wer
spricht. Das zwingt formlich dazu, die Stimmen zu
wechseln: Orkin anders als Halbelf, Halbelf anders
als Mensch. Die ganzseitigen, farbintensiven Illustra-
tionen von Marvin Clifford dominieren die Doppelsei-
ten. Wer mdchte, kann auf der Website zwei Original-
Motive ausdrucken und ausmalen.

Vergleichbar ist Drachenschmalz mit Der kleine Ork
von Rudolf Eizenhdfer, allerdings mit starkerem High-
Fantasy-Rahmen. Der Text bleibt klar, dialogreich und
fur Grundschulkinder versténdlich, vorausgesetzt, sie
haben Lust auf Zwerge, Drachen und quirlige Monster.

Schwachpunkt: Die Geschichte endet offen, Teil zwei
fehlt noch, aber es gibt bis dahin Kurzgeschichten auf
der Website.

Drachenschmalz ist perfekt fiir Eltern, die Vorschul-
und Grundschul-Kinder an klassische Fantasy heran-
bringen wollen.

Stefan Graf
® ww-mag.de/redaktion

Stimmen bisher:

~Rafael Bienia erzihlt die warmherzige & herzerwdr-
mende drei kleiner Helden” Anonym:e Amazon Kund:in
,Das Kinderbuch ist ein altersgerechter Einstieg in die
Welt der Fantasyliteratur und sowohl zum Vor- als auch
Selberlesen fiir Kinder ab 4-6 Jahre geeignet. Falls die
eigenen Sprosslinge also noch zu jung fiir den Hobbit
und Dungeons & Dragons sind” Geeksantiques.de

Autor: Rafael Bienia | Illustrator: Marvin Clifford
@ ww-mag.de/drachenschmalz

@ zauberfeder-shop.de/Drachenschmalz
GTIN: 9783964810069 | 14,90 €

JineN HELDEN
IKEN DER DREL KLEBINEN HBLDED

RAFAEL BIBNIA: DIE CHRON
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ZURUCK IM PARK

Erinnert ihr euch noch an die Zeit, in der ihr
so richtig klein wart? Nein, ich meine nicht
eure Kindheit. Ich meine Grounded, das Spiel,
in dem ihr auf MiniaturgréRe geschrumpft
wurdet und versucht, herauszufinden, was
eigentlich passiert ist und wie ihr jetzt wie-
der groR werden kdnnt. Also irgendwie doch
die Kindheit, man versucht alles, um endlich
groR genug fiir alles zu sein.

Die Bosewichte im ersten Teil waren von
der Firma ,Ominent”, die verbotenerweise
Experimente mit Kindern gemacht hat und
versucht, die Insekten zwischen den Grashal-
men zu kontrollieren. Ich verrate euch jetzt
nicht die Details, hinterher beschwert sich
wieder jemand, dass ich ein Spiel spoilere,
das schon jahrelang drauBen ist.

Jetzt hat es euch in den Stadtpark verschla-
gen, in dem ihr eigentlich im Rahmen einer
Feier geehrt werden solltet, und anschei-
nend seid ihr durch eine Explosion ein weite-
res Mal geschrumpft und miisst euch wieder
durch Ameisenhaufen, Grashalme und Pfiit-
zen kampfen.

Ich muss gestehen - ich habe den ersten Teil
hart gesuchtet. Es war einfach fantastisch,
den weitlaufigen Garten zu erkunden. Uber-
all war etwas zu finden, vom weggeworfenen
Baseball Uber den Apfelbutzen bis hin zu
Kinderspielzeug. Auf das Meiste konnte man
draufklettern, manchmal gab es kleinere
Jump-and-Run-Passagen und hin und wieder
musste man auch mal kreativ denken. Es gab
sehr viele Ressourcen zu sammeln, aus de-
nen man von unterschiedlichen Riistungen
und Waffen bis zu komplexen Basen bauen
konnte. Der Basenbau war tatsachlich ein ex-
trem wichtiges Element, da man auch immer
wieder von Insekten attackiert wurde. Durch
die vielen Elemente (runde Wandelemente,
dreieckige Platten, Fenster, Dachschrdgen
aus den unterschiedlichsten Materialien)
konnte man hier von der Burg bis zum Land-
haus alles erstellen. Manche Spieler sind hier
richtig kreativ geworden.

Die Insekten im Garten waren auch nur zum
Teil harmlos, das heit man musste sich mit
Schwert, Schild und Zauberstab gegen die

Krabbeltiere zur Wehr setzen. Und ja, es gab
Zauberstdbe, aus scharfen oder minzigen
Drops gefertigt. Zu viel Realismus muss ja
nun auch nicht sein. Wer sich hier vor Spin-
nen fiirchtete, erlebte eine bése Uberra-
schung - die erste Wolfsspinne, die mich von
der Seite ansprang, loste einen ziemlichen
Schrei aus. Zwar kann man die Spinnenan-
zeige so umstellen, dass man statt haarigen
Gruselkreaturen nur noch nette Kugeln sieht,
aber die sind auch irgendwie gruselig ...

Also questet man sich durch den Garten,
besiegt Bossgegner, sammelt alles, was vor
einem auf dem Weg liegt und nach Wochen
intensiven Zockens hat man es endlich ge-
schafft und kann durch einen geheimnisvol-
len Mechanismus endlich wieder zuriick zu
seiner Familie.

Und ich dachte, das war’s.

Obsidian hat nachgepatcht, aber das Spiel
war durch.

Dachte ich.

Doch in diesem Jahr hat der Entwickler einen
zweiten Teil herausgebracht und der Stadt-
park ist mindestens dreimal so groR wie der
urspriingliche Garten. Generell hat der Ent-
wickler in allen Aspekten nachgelegt. Es gibt
mehr Baumaterialien, mehr herzustellen,
mehr Tiere und ein ausgefeilteres Kampf-
system. Welchen Boost man einstellt, ob
man Lebensmittel kocht und welche Stufe
die Riistungen haben, spielt fiir den Erfolg
wirklich eine Rolle. In jeder Ecke des Parks
gibt es wieder viel zu entdecken. Seit dem
29. Juli 2025 bin ich wieder dabei, Gras zu ha-
cken und daraus mein Traumhaus zu bauen.
Da das Spiel im Co-op spielbar ist, kann man
hier mit Freunden ganze Dérfer bauen und
gemeinsam Ressourcen sammeln.

Das Besondere an diesem Spiel ist im zwei-
ten Teil der 90er-Jahre-Flair, der mit dem
entsprechenden Soundtrack schon bei der
Anmeldung reinhaut. Das ganze Spiel ist mit
Anspielungen an unsere Kindheit gespickt
und den Nerds unter uns geht das Herz auf,
wenn wir Uiber das an D&D angelehnte Spiel-
buch laufen und auf die herumliegenden

Actionfiguren klettern kdnnen. Als groR-
madulige Teenager kampfen wir uns jetzt also
durch eine bunte Welt voller Schrecken und
versuchen herauszufinden, wer uns jetzt wie-
der ans Leder will.

Zurzeit ist das Spiel nur im Early Access ver-
fugbar, aber jetzt ist bereits unwahrschein-
lich viel Inhalt verfigbar, auch wenn noch
nicht der ganze Park freigeschaltet ist. Stand
Marz 2026 kostet der Zugang iber Steam
29,99 Euro.

Setzt 64-Bit-Prozessor und
-Betriebssystem voraus

Betriebssystem: Windows 10/11
Prozessor: AMD Ryzen 5 2600 / Intel i5-8400
Arbeitsspeicher: 16 GB RAM

Grafik: AMD RX 5700 / Nvidia GTX 1070 /
Intel Arc A580

DirectX: Version 12

Speicherplatz:
40 GB verfiigbarer Speicherplatz

Nadja Endres
® ww-mag.de/nadja

Nadja ist inzwischen fir kurze Beitrage zum
Thema Gaming, Biicher und andere Merk-
wiirdigkeiten im Weltenwanderer aktenkun-
dig, oftmals mit Augenmerk auf das Thema
Rollenspiel. Als PnP-Meisterin ist sie fiir Ratsel
und gefdhrliche Situationen bekannt.
Ansonsten: PC-Zockerin mit Herz und Seele
und auch hier gerne in RPGs unterwegs.

Bildquellen: Steam, XboxDynasty
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Nomen est Omen

jedes Ding hat [s]einen Namen

Ein Beitrag aus der Reihe ,Sprache, die in Rollenspielen wirkt"

Wahrend bei uns vielleicht ,Namen sind Schall
und Rauch” gangiger ist, hieB es bei den al-
ten Lateiner:innen wortlich eher ,Namen sind
Zeichen”. Im Sinne von Vorzeichen und Weis-
sagung. Vielleicht halten wir schon mal fest:
Namen sind fiir uns etwas Essenzielles. Beson-
ders bekannt ist, im Zusammenhang mit Na-
men als wichtigem Element, das Marchen von
Rumpelstilzchen und die Bewandtnis mit dem
seinen. So ist auch schon der Bogen geschla-
gen, was Namen fiir eine Macht besitzen - zu-
mindest bei Fae-Wesen. In der unendlichen
Geschichte von Michael Ende wird eine ganze
Welt (Phantasien) gerettet, weil Menschenkin-
der ,von Anbeginn der Zeit die Gabe besitzen,
Namen zu vergeben”. Der kleine Bastian Bal-
thasar Buchs (bestimmt ganz zufallig mit be-
deutungsschwangerer Alliteration im Namen,
der im Laden von Karl Konrad Koriander ein
Buch klaut) schafft dies, indem er der kindli-
chen Kaiserin einen neuen Namen gibt.

Namen faszinieren die Menschen einfach sehr.
Aber auch im RL wissen wir, dass zumindest der
Vorname eine psychologische wirksame Kraft
besitzt — beispielsweise bei der Notenvergabe
in der Schule (Spoiler: Ein Maximilian bekommt
tendenziell bessere Noten als ein Kevin bei sel-
ber Leistung und das gilt vdllig genderneutral,
denn auch eine Sophie hat wohl einen Vorteil
gegentiber einer Cindy!). Wir haben also das
Mysterium der Krdfte der Namen, wenn man
so mdchte. Namen haben Bedeutungen, kdn-
nen tibersetzt werden und auch der Klang wird
auf Passung und gefiihlte Charaktereigen-
schaft Uberprift. Manche Eltern briiten Gber
mehr als neun Monate am passenden Namen
fur den Nachwuchs und bei anderen fragt man
sich, wie ein Standesamt solch phantastische
Auswiichse zulassen konnte.

Schon die Einfilhrung in dieses Thema ist
raumgreifend, beschranken wir also diesen
Beitrag auf das Benennen von Charakteren
- denn Rollenspielende erfinden auch neue
Welten, Religionen und manchmal sogar Be-
rufe. Auch hier mochte alles benannt sein,
damit es greifbar wird. In der Theorie kdnn-
te es funktionieren, wenn jeder Weggefahrte
nach seinem Beruf, jedes Tavernenpersonal

nach der Haarfarbe und jede Herrschende
nach dem Geburtsmonat benannt ware ...
Aber in der Praxis ... heute heift gefiihlt jedes
3. Kind Mia und ich erinnere mich mit einem
gewissen Grauen daran, wie (eine Klasse mit
Kindern der Neunziger) im Klassenraum 3 Se-
linas, 2 Jennifers, 2 Danielas und eine Hand-
voll mit Markus, Mark, Marco ... einen Alb-
traum fir die Lehrenden darstellte - ganz zu
schweigen davon, dass keiner (lautschriftlich)
notieren wollte, wie man Gonga ausspricht
oder wie der Rufname von Jonathan Rudolph
Wolfgang nochmal war. Warum sagten zu Da-
niel eigentlich alle Theo - sogar seine Eltern!?
Genderneutrale Namen waren damals noch
eher uniiblich - Jahre spater knobelten Lehrer
verzweifelt, ob Kim in dieser Klasse nun mit
Herr oder Frau angesprochen werden solle.
Es ist also ein weites und wichtiges Feld mit
gewissen Hirden! Wie aber klappt es gut, wo-
durch klingt es natirlich und vor allem trotz-
dem einprdgsam?

In der RPG-Praxis helfen

folgende Uberlegungen:

* Wie sind die Namen innerhalb eines Vol-
kes aufgebaut? Wird eine eigene Regel
festgelegt?

* Istes ein Volk, das Mitspielenden vertraut ist?
Soll ein bekanntes Fantasy-Volk Vorbild sein?

* Helden und wichtige Schlisselfiguren be-
nétigen gehaltvollere Namen als NSC, die
nur der Atmosphére dienen!

* Soll die Figur erinnert oder schnell verges-
sen werden?

* Ist der Name schon ein Wink mit dem Zaun-
pfahl fiir den Plot oder Ahnliches?

* Mdchte ich mit dem Namen gleichzeitig etwas
Storytelling oder Worldbuilding betreiben?

Konkret konnen diese Tipps helfen:

« Biicher oder Webseiten fiir Babynamen
» haben oft die Bedeutung, eine Uberset-
zung und subjektive Bewertungen dabei
stehen und wenn der Mann mit dem Bdren
Urs heiBt, weillt du gleich, was Sache ist.
Genauso wie bei Tatsu, was fiir Drachen-
geborene ideal ist!

* Namensgeneratoren im Netz » kennen

die gdngigen Vdlker und wissen, wie die

Namen aufgebaut sind, da ist das Benen-

nen schnell und einfach erledigt.

Vorbereitete eigene Namenslisten

> gut geeignet bei randomisierten NSC a

la ,,quick and dirty”, kann aber schon wah-

rend des Erstellens lustig bis absurd sein.

Eine festgelegte Regel fiir eigene Vdlker

> beispielsweise ,alle Namen des Volkes

klingen wie botanische Pflanzennamen”
= Mile Floria (Schafsgarbe) und Ane-
mone Nemorosa (Buschwindréschen) -
kann man natirlich gendern, dann heifit
der Hochelf eher Anemon Nemorosahn -
oder ,ein altertiimlicher Vorname kom-
biniert mit einem Werkzeug oder Hand-
werksberuf als Nachname” = Josephina

Zanger und Edmundius Kirschner.

Fremde Sprachen, die Namen iiber die

Bedeutung liefern » z.B. Verdena (verde

= grun, spanisch) fir eine Waldfee oder

Azzurio (azzuro = helles Blau, italienisch)

fiir einen Wasserelementar, auch schon

Qaniko (ganik = Schneeflocke/fallender

Schnee, kalaallisut - gronldndisch), um

eine Person in einer schneereichen Ge-

gend zu benennen.

Bild: © sukiiland - © sukiiland
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»Gugg’ mal Tante, ein

Glaubfrosch!”

© sukiiland - @ sukiiland

Liebe SCs bedankt euch bei meiner Nichte,
heute kdmpft ihr gegen einen legendar frommen

,Frosch-Paladin”.

Dieser Impuls soll zum Ausprobieren und
bewussten Naming ermutigen. Wie Namen
in RPGs aufgefasst werden, ist stark von
den Mitspielenden abhdngig. Kulturelle
Pragungen, eigene Erfahrungen mit Na-
mensverwandten aus dem RL und auch die
Allgemeinbildung flieBen mit in die Wahr-
nehmung ein. Nicht umsonst bestdtigen vie-
le werdende Eltern, dass einem erst auffallt,
wie viele Menschen man nicht mag, wenn
man ein Kind zu benennen hat! Mit Namen
von Mitspielenden, gemeinsamen Bekann-
ten oder Partnerpersonen sollte man beson-
ders vorsichtig sein und ich personlich wiirde
davon gdnzlich abraten. Zusammengefasst
[dsst sich aber festhalten: Die Mdglichkeiten,
die gezieltes Naming bietet, sind teilweise
stark unterschatzt! Die ein oder andere Bio-
grafie oder Hintergrundgeschichte lieBe sich
mit einem einzigen Namen ersetzen.

sukiiland
& ww-mag.de/sukiiland

SUKII / SUKIILAND

sukii, die: Herzschlag 300 dpi.
Mediengestaltende auf Ab- und Umwegen,
als wildes sukii im sukiiland - Giberzeugt, dass
Zitronen auch nur Zitrusfriichte sind.

Seit Uber 15 Jahren begeistert fiir Rollen-
spiele jeglicher Art, sodass es inzwischen
lebensbegleitende MaRnahmen sind. Kreati-
vitdt lasst sie Gberall dort spriihen, wo Ideen
Raume formen! Ein Leben fiir Mediendesign,
innige Flirts mit Marketing, Social Media und
Tllustration, Leidenschaft fiir scharfes Essen,
Monster und urbane Garten sowie Biicher.

Bild/Foto: © sukiiland - @ sukiiland

CvoA

= Choose Your own Adventure =
- Teil 6 (Abschnitt 591)=

Kaum hast Du die Schritte vernommen, presst Du Dich an die Wand und streckst
Dich vorsichtig nach oben. Der Fensterladen ist nur knapp tiber Deinem Kopf und
das Holz wirkt alt und rissig. Mit einer Hand klammerst Du Dich an einen hervor-
stehenden Stein, mit der anderen greifst Du nach dem unteren Rand des Ladens.
Langsam driickst Du dagegen.

Zuerst geschieht nichts. Dann gibt das morsche Holz mit einem leisen Knarren nach.
Du haltst inne und lauscht. Stimmen dringen aus dem Inneren der Taverne, Geldch-
ter und das Klirren von Kriigen. Niemand scheint das Gerdusch bemerkt zu haben.
Vorsichtig dffnest Du den Laden einen Spalt, weit genug, um hindurchzusehen.

Der Raum dahinter ist eine kleine Kammer, offenbar eine Vorratsstube. An den Wan-
den stehen Sdcke und in der Mitte ein holzerner Tisch. Darauf liegen zwei Laibe
frisches Brot. In einer Ecke hangt ein Schinken von der Decke. Dein Magen zieht
sich schmerzhaft zusammen. Das Fenster selbst ist schmal, doch breit genug, dass
Du Dich mit Miihe hindurchzwéngen kénntest.

Wieder horst Du Schritte naherkommen, diesmal deutlich in der Gasse. Du hast nur
einen Augenblick Zeit fiir eine Entscheidung.

Willst Du...
* Dich durch das Fenster in die Vorratskammer zwangen (812)

* Den Fensterladen wieder schlieRen und Dich an der Wand entlang
zuriickziehen (44)

* Dich fallen lassen und so tun, als wiirdest Du nur im Unrat wiihlen (358)

Und weiter geht die interaktive Geschichte!

Hast Du schon einmal davon getraumt, Teil einer Geschichte zu sein und den Verlauf
der Handlung selbst zu bestimmen? Genau das erwartet Dich hier! Dieses Projekt
basiert auf dem Konzept der Choose Your Own Adventure-Geschichten, bei denen
Du als Leser*in die Entscheidungen triffst und damit den Lauf der Geschichte be-
einflusst.

So funktioniert’s:

Lies den aktuellen Teil der Geschichte. Am Ende findest Du Entscheidungsmaéglich-
keiten — Du bestimmst mit, wie es weitergeht.

Sende Deine Wahl (die entsprechende Nummer) an red@ww-mag.de mit dem Be-
treff “CYOA".

In der ndchsten Ausgabe werde ich die meistgewdhlte Option umsetzen und die
Geschichte darauf basierend weiterschreiben.

Deine Wahl zihlt!

Mit jeder Entscheidung lenkst Du die Handlung und tragst dazu bei, dass die Ge-
schichte einen einzigartigen Verlauf nimmt.

Es liegt in Deinen Handen, wie sich der Protagonist verhalten wird.

Stefan Graf
@ ww-mag.de/redaktion
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ENDLESS

HSRIZONS

ENDLESS HORIZONS IST...

Hallo an alle Freunde des gepflegten Rollen-
spiels. Mein Name ist Malte und ich bin Autor
und Verleger des Rollenspiels Endlless Horizons.

Was ist aber Endless Horizons? In erster Linie
ist es ein klassisches Fantasy-Rollenspiel, das
euch als Gruppe in den Fokus stellt. Die Re-
geln helfen euch dabei, eure eigenen Ideen
und Wiinsche umzusetzen.

Das bedeutet vor allem: Es gibt keine feste Welt
mit eigens darauf zugeschnittenen Regeln,
sondern Regeln, die euch die Freiheit geben,
eure eigenen Geschichten und Welten umzu-
setzen. Und das nicht nur fiir ein paar Spielses-
sions, sondern auch tiber Jahre hinweg.

Ich selbst spiele das System seit tiber 10 Jah-
ren mit verschiedenen Gruppen und konnte
es in der Zwischenzeit daher immer weiter
verbessern und weiterentwickeln. Ihr erhaltet
also nicht nur durchdachte, sondern vor al-
lem auch erprobte Regeln in Endless Horizons.

Seid ihr also eine Gruppe, die lieber Ge-
schichten erzdhlt und Charaktere ausspielt,
als das Millimeterpapier rauszuholen und
Werte zu optimieren? Ihr mégt lange Kam-
pagnen mit viel Gelegenheit zur Charakter-
entwicklung, auch abseits der Werte auf
dem Charakterbogen? Dann lest weiter und
erfahrt mehr!

Hinter den Regeln steckt ein einfacher Gedan-
ke: Eure Geschichte geht immer vor! Ihr sollt

nicht vor jeder Entscheidung durch seiten-
lange Tabellen und Berechnungen behindert
werden. Deshalb gibt es auch keine Klassen
oder Charakterstufen. Stattdessen erlauben
die Regeln euch, eure Charaktere frei nach
euren Vorstellungen zu entwickeln, ohne da-
bei in Sackgassen zu laufen. Und diese Frei-
heiten gelten nicht nur fiir die Spieler:innen,
sondern natirlich auch die Spielleitung.

Damit ihr das machen konnt, stellt euch das
System erst einmal zwdlf Attribute und 48 Fer-
tigkeiten zur Verfiigung. Das klingt vielleicht
erst einmal nach viel, aber kein Charakter
wird alle Fertigkeiten beherrschen. SchlieR-
lich kann nicht jeder kampfen oder zaubern.
Die Attribute sind dabei grundlegende Eigen-
schaften eures Charakters, wohingegen Fer-
tigkeiten erlernte Fahigkeiten sind. Alles von
Klettern iiber Kdmpfe bis hin zu Magie wird
tiber diese Fertigkeiten abgebildet.

REGELN UND PROBEN

Endless Horizons verwendet fiir Proben meh-
rere W10 und ihr versucht mit mdglichst
vielen Wiirfeln Erfolge zu erzielen. Dabei
werden immer eine Fertigkeit mit einem
passenden Attribut verkniipft. Die Fertigkeit
legt fest, wie viele Wiirfel ihr werft, das At-
tribut bestimmt, welches Ergebnis ein Erfolg
ist. Dabei sind niedrige Zahlen immer besser
und eine 1ist nicht nurimmer ein Erfolg, son-
dern explodiert auch noch.

Die Zuordnungen zwischen Attributen und
Fertigkeiten sind nicht fest vorgegeben,

'S\ sondern konnen je nach Situation angepasst
‘((7.. ,-werden. Klettern kann beispielsweise mit Ge-

schick, Kraft, Intuition oder auch Konstitution
kombiniert werden, je nachdem, was genau
der Charakter zu tun versucht.



Damit ihr aber euren Charakter wirklich indi-
viduell ausbauen konnt, bietet euch Endless
Horizons noch vielfdltige Anpassungsmdg-
lichkeiten. Beispielsweise kann ein Charakter
bestimmte Kenntnisse oder Eigenarten be-
sitzen, die ihn von anderen unterscheiden.
Dabei sind eurer Kreativitdt kaum Grenzen
gesetzt und ihr kénnt euch frei aus den um-
fangreichen Beispielen bedienen oder eige-
ne Ideen verwirklichen.

DIE REGELN IM SPIEL

Fur euch bedeuten die Regeln, dass ihr we-

dass ihm das Zaubern Schaden verursachen
kann. Die Spielleitung wiirfelt im Anschluss
an den Zauber eine eigene Probe und fir je-
den Erfolg erleidet euer Charakter Schaden.
Und je mdchtiger der Zauber ist, desto mehr
Wiirfel hat die Spielleitung zur Verfiigung.

Damit habt ihr die Freiheiten, eigene magi-
sche Ideen zu verwirklichen und miisst euch
gleichzeitig keine Sorgen darum machen,
dass Magier:innen zu unaufhaltbaren Geg-
nern werden.

EINE WELT, ODER DOCH KEINE?

ZUM SCHLUSS

Endless Horizons soll euch (ber Jahre ein
treuer Begleiter sein, egal durch welche
Geschichten und mit welchen Charakteren.
Statt Grenzen gibt es Ideen.

Die Frage ist nicht, was erlaubt ist, sondern
was ihr euch vorstellen konnt.

Wenn euch das Konzept zusagt und ihr mehr
wissen wollt, findet ihr weitere Infos auf
@ endless-horizons.de sowie auf Insta-
gram unter @endlesshorizons_rpg

nig Zeit mit Buchfiihrung und Berechnungen
verbringt und dafiir umso mehr Zeit habt,
eure Charaktere zu spielen.

Malte Koster
® endless-horizons.de
endlesshorizons_rpg

Die Welt von Endless Horizons ist anders, als
ihr es aus anderen Systemen kennt. Sie lie-
fert euch einen Hintergrund, in den ihr eure
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Es werden euch beispielsweise Regeln dazu
prasentiert, wie ihr eure Einkdufe gestalten
konnt, ganz ohne Miinzen zahlen zu missen,
oder wie ihr spannende Kampfe abhalten
konnt, auch ohne Reichweiten zu messen
oder Listen zu durchsuchen.

Trotzdem sind die Regeln dabei robust ge-
nug, euch nicht im Stich zu lassen und ihr
kénnt euch im Buch auf die vielen Beispiele
und Erlduterungen stiitzen, um auch in un-
vorhersehbaren Situationen klare Losungen
zu finden. Am besten gemeinsam als Gruppe.

Was passiert zum Beispiel, wenn verschie-
dene Magier:innen gemeinsam an einem
groBen Zauber wirken wollen? Warum soll-
te man das nicht einfach als unterstiitzende
Probe ausgestalten? Apropos Magie...

Nattirlich gehort sich fiir ein Fantasy-System
ein Magieregelwerk und das ist in Endless Ho-
rizons eins der Highlights.

Getreu der Idee, auf Tabellen zu verzichten,
gibt es keine festen Listen aus Zaubersprii-
chen oder Fliichen. Stattdessen konnen die
Charaktere ihre Fertigkeit in sieben Doma-
nen verbessern: Chaos, Geist, Krafte, Leben,
Mana, Materie und Raum. Wenn ein Charak-
ter also versucht zu zaubern, muss er nicht
aus einer vorgegebenen Menge von Sprii-
chen auswdhlen, sondern ihr kénnt kreativ
werden und euch einen Effekt ausdenken.
Dabei misst ihr allerdings wissen, welcher
Domdne der Zauber zuzuordnen ist. Die
Spielleitung entscheidet dann anhand klarer
Richtlinien und Beispiele, welche Stufe der
Zauber hat. Wenn der Charakter die passen-
de Doméne mindestens auf dieser Stufe be-
herrscht, darf dann gewdirfelt werden.

Doch keine Macht kommt ohne ein Opfer und
daher muss der Charakter in Kauf nehmen,

eigenen Ideen einbetten und weiterentwi-
ckeln kdnnt. Anstatt euch also feste Kulturen,
Kontinente und eine lange Historie vorzu-
schreiben, gibt euch Eriduna - so heift die
Welt - einen Leitfaden mit.

Ihr erfahrt beispielsweise mehr iiber die drei
Gotter, die selbst aus dem Nichts kamen und
sich dann eine Welt wiinschten. Ihr erfahrt,
wie diese die Drachen schufen, die ihrerseits
die Naturgesetze erdachten und in Gang
setzten, woher die Magie kommt, und wie
die Gestirne schlieBlich angefangen haben,
liber die Welt zu wachen.

Dieser Rahmen ist so geschaffen, dass ihr
darin die unterschiedlichsten Ideen einbet-
ten konnt, ohne dass es zu einem Konflikt
mit den Regeln kommt. Soll eure Welt ein
endloser Ozean mit groRen Luftblasen voller
Stddte sein? Oder doch lieber eine klassisch
mittelalterliche Welt? Die Grenze ist eure Fan-
tasie und nicht die Regeln.

FRAGMENTE

Damit ihr euch aber nicht komplett alleine ge-
lassen fiihlt, gibt es die sogenannten Fragmen-
te. Das sind zusdtzliche Anregungen und Bei-
spiele zu Hintergriinden, Orten oder Personen,
die ihr in euer Spiel tibernehmen kénnt. Oder
eben auch nicht. Ebenso gibt es Anregungen
fiir Geschichten oder auch fertige Abenteuer.

Jedes Fragment ist dabei nach Mdglichkeit
so geschrieben, dass es fiir sich stehen kann.
Thr konnt also komplett frei entscheiden,
welche Fragmente ihr in euer Spiel iberneh-
men wollt, und welche nicht.

Einige Fragmente, die interessante Volker,
wie Szirai oder Perck vorstellen, sowie viele
Beispiele fir Eigenarten, alchemistische Er-
zeugnisse und vieles mehr, finden sich be-
reits im Grundbuch. Andere Fragmente wer-
den nach und nach erscheinen.

MALTE KOSTER

Malte ist Autor und Verleger von Endless Ho-
rizons. Rollenspiel begleitet ihn bereits seit
liber 20 Jahren in seinem Leben und in dieser
Zeit hat er Erfahrung mit vielen verschiede-
nen Systemen und Rollenspiel-Konzepten
sammeln kdnnen. Da ihn immer schon erzah-
lerische Freiheiten und interessante Regeln
fasziniert haben, entstand so vor zwolf Jahren
die erste Idee fiir Endless Horizons.

In seinem Leben auBerhalb des Rollenspiels
arbeitet er als Physiker und ist unter ande-
rem ehrenamtlich als Trainer fir historischen
Schwertkampf tatig.

Illustrationen: © Malte Koster
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Foto: © Malte Koster
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Unhappy Thanksgiving,
{ipsterkultisten
& Herr Graupfote

Die Entstehungsgeschichte von Ein traumhafter Sud - von der Idee bis zur Veroffentlichung

Hallo liebe Freunde des gediegenen Rollen-
spiels und solche, die sich schon immer ge-
fragt haben, wie ein Abenteuer entsteht.
Hier mochte ich exemplarisch berichten, wie
die Geschichte Ein traumhafter Sud (meine
erste Publikation aus der Schnappatmung)
entstand. Nun folgt die Geschichte der Ge-
schichte.

Es begann alles auf einer Convention. Damals
gab es das Buch 99 Verdammte noch nicht,das
sollte erst 2022 verdffentlicht werden. Bevor
es also dieses tiberaus wunderbare Buch mit
fertigen Charakteren gab (das ich sehr viel
nutze), steckte ich viel Zeit und Energie in an-
sprechende vorerstellte Charaktere fiir Con-
ventions, die auch als Gruppe miteinander
zusammenhingen.

Fur das Abenteuer Unhappy Thanksgiving von
Marcel Durer aus Feiertage der Furcht erstellte
ich eine Gruppe Gangster und machte den
Kontakt-NSC ebenfalls zu einem alten Ha-
lunken. Gangsterehre erschien mir eine gute
Motivation fir das Abenteuer und ,Tommy
Guns gegen den Mythos" darf auch mal sein.
Die vorerstellte Gruppe hat gemeinsam eine
Flusterkneipe betrieben, in der sie sich natir-
lich alle um eine unmdgliche Uhrzeit aufge-
halten haben, als das Telefon klingelte und
so der Plot ins Laufen kam. Da ich mir (iber-
legt hab, wer alles zu einer Fliisterbar gehort,
war einer der Charaktere beruflich ein Brau-
er, der mit der Prohibition in den USA arbeits-
los und dann kriminell wurde. In der Gruppe
hat er die Rolle erfiillt, aus Rohstoffen vom
Schwarzmarkt oder von Bdckereien Bier zu

brauen und Schnaps zu brennen. Also eine
durchaus wichtige Rolle in der Fliisterkneipe.

Der Brauer-Charakter wurde auf der Cat Con
vom Spieler wahnsinnig genial dargestellt
und gespielt. Er ersann sich ad hoc die Auf-
gabe, nach der besten Gerste fiir sein néchs-
tes Bier zu suchen und spielte den Charakter
mit einer derartigen Kreativitdt und Leiden-
schaft, dass mir das in Erinnerung geblieben
ist. Der Spieler war gemeinsam mit einem
seiner Freunde einer meiner Cat-Con-Cthul-
hu-Stammspieler. Der Plan war gefasst: Auf
der ndchsten Cat Con biete ich ein Abenteuer
iiber Bier an, zu spater Stunde, mit integrier-
ter Verkostung. Dafiir braute ich - no joke! -
sogar eigenes Bier.

Vor der ndchsten Cat Con schrieb ich weni-
ge Notizen und improvisierte ein Abenteuer
im NOW-Setting. Zu der Zeit war Craftbeer
angesagt. Also gestaltete ich eine moderne
Craftbeer-Brauerei, die versessen vom ,Ko-
nig in Gelb” war. Und natiirlich hat die Fiih-
rung durch die Brauerei, welche die Spieler
allesamt im Preisausschreiben gewonnen
haben, die im Bierkasten mit dabei war, ganz
andere Intentionen. Ich hatte Hipsterkultis-
ten erschaffen, welche die Spielercharaktere
fir ein Ritual gelockt haben. Byakees sollten
gerufen werden, um alle nach Carcosa zu
bringen. Handys funktionierten nicht, weil
ein Nebeneffekt des Rituals war, dass in einer
Art Blase um die Brauerei die Zeit stehen
blieb. Das sorgte auch fir kraftige Halluzina-

Foto: © Damian Kiirzinger



tionen. Das Abenteuer leitete ich schlieflich
mit kombinierter Bierverkostung auf der Cat
Con. Es entwickelte sich eskalativ und war ein
ziemlicher SpaR.

Der Entschluss war gefasst: Fiir die nachste
Cat Con schreibe ich wieder ein Bieraben-
teuer, aber ziehe es ein wenig sorgsamer und
durchdachter auf. Ich schwankte zwischen
dem NOW-Craftbeer-Hommage-Setting und
dem klassischen 1920er-Setting. Da kam mir
die Idee fir Alfons Krempe, einen jungen
Braumeister, der schlichtweg seiner Zeit vor-
aus war und schon in den 1920er-Jahren eine
kleine Spezialitdtenbrauerei betrieb. Zudem
wollte ich das Thema Bier mehr in den Fokus
riicken, was ubrigens kurios ist, da ich sel-
ber vielleicht zweimal im Jahr Alkohol trinke,
wenn Uberhaupt, und generell kein Freund
vom regelmaBigen Alkoholkonsum bin.

SPOILERGEFAHR: BITTE JETZT NICHT MEHR
WEITERLESEN, WENN MAN DAS ABENTEUER
UNVOREINGENOMMEN SPIELEN WILL.

Die Idee kam auf, dass der Braumeister den
Investigatoren im Laufe der Fiihrung etwas
anderes anstelle von Bier kredenzt. Ich in-
formierte mich im Grundregelwerk, welche
Tranke es bei Cthulhu gab und stieR auf
,Braue Traumdroge”. Das war perfekt. Ein
Trank, der den Trinkenden in die Traumlande
schickt. Das war genau mein Fall!

Die Traumlande hatte ich bisher nur in Kat-
zulhu-Runden thematisiert. Daher wusste
ich, dass in der Lore Katzen und Menschen
in den Traumlanden miteinander sprechen
kdnnen. Ich brauchte eine sprechende Katze
in meinem Abenteuer! Ohne ging es einfach
nicht! So wurde Herr Graupfote geboren, die
Kontaktperson fiir die Investigatoren, sobald
sie im Land der Traume wdren. Doch warum
schickt der Braumeister eine ganze Gruppe
in die Traumlande? Wegen der Liebe natiir-
lich! Und weil dort eine Gefahr lauert, mit der
er nicht allein fertig wurde. An dieser Stelle
reduziere ich die Informationen, falls man
das Abenteuer noch spielen will.

Zuriick zum Thema: Das Abenteuer schrieb
ich am PC (natiirlich nicht veréffentlichungs-
tauglich, sondern in knappen Satzen, um es
auf der Con vom Blatt weg zu leiten) und
schickte es an andere Cthulhu-Fans, weil ich
das Abenteuer witzig fand und dachte, dass
es andere auch lustig finden kénnten. Ich
sendete es bei Pegasus ein, da es in meinem
personlichen Umfeld fiir viel Freude und Be-
geisterung sorgte. So fand das Abenteuer
schlieBlich seinen Weg in die Schnappatmung.
Das hat mich sehr tberrollt, weil ich nie da-
mit gerechnet hatte, dass man ein derartiges
SpaRabenteuer wirklich drucken will.

Allerdings gibt es noch eine tragische An-
ekdote. Wie bereits am Anfang geschildert,
war die Motivation fiir das Abenteuer, es fiir
meine Con-Stammspieler auf der Cat Con
anzubieten. Noch bevor die Schnappatmung
veroffentlicht war, wollte ich es dort leiten.
Allerdings standen die Sterne an diesem Tag
nicht gut und ich verbrachte mehrere Stun-
den im Stau auf der A8 Richtung UIm. Da ich
zeitweise nicht vorankam, sagte ich die Run-
de aufgrund der Verkehrslage ab, da es un-
maoaglich wurde, plnktlich zu sein. Nach vier
Stunden im Stau verging mir auch die Lust,
weiter nach Ulm zu fahren, ich fuhr entnervt
die ndchste Ausfahrt raus und wieder nach
Hause. Seitdem war ich nie wieder bei der
Cat Con. Ergo habe ich das Abenteuer fir die
Leute, die mich dazu inspiriert haben, nie ge-
leitet. Bis heute nicht!

Als die Schnappatmung schlieRlich da war
und erste Rezensionen geschrieben waren,
konnte ich jede positive Rezension gar nicht
wirklich fassen: ,Was? Den Leuten gefdllt das
ernsthaft? Gleichzeitig arbeitete ich bereits
an Familienbande. Das Lied Donaukinder von
Rammstein hat mich urspriinglich zu dem Plot
von Familienbande inspiriert und ich wollte
zeigen, dass ich auch ernste und klassische
Cthulhu-Abenteuer schreiben kann und nicht
nur geradlinige Bierabenteuer. Familienban-
de ist Ubrigens kostenlos als PDF erhaltlich.
Die Schnappatmung ist als PDF oder als Print-
ausgabe im Handel erhdltlich.

Alina Dekinger

Autoreninfo zu Alina Dekinger auf Seite 39
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SL: ,Das schaffst du niemals. DC ist 30 plus
Modifikatoren und du wirfelst mit Nachteil!
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Ich liebe es, wenn die Si weint...
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Die eine Frage
aus der Spielrunde,
die jeder SL den Schweil}
auf die Stirn treibt:

o UND WAS,
WENNV WIR PAS
TROTZPEM MACHEN?"

© Sebastian Pfitzenmaier

Darf es ein Happen fiir ’

Zwischendurch sein, werter

Dosenoffner?

Bild: © sukiiland - @ sukiiland
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Eine Geschichte
zweler Tavernen

Autor: Konrad Endres

Ein Szenario fiir einen oder mehrere Pen-&-
Paper-Abende. Auf Werte wurde verzichtet,
das Szenario kann man je nach System ein-
fach anpassen. Am Ende steht ein Dorf, wel-
ches von der Heldengruppe gerettet wurde,
vielleicht auch ein dankbarer Wirt, der in der
Zukunft Unterschlupf gewahrt.

WAS IST GESCHEHEN...

Der ortliche Tempel braucht Hilfe: Im Dorf
Hinterwinkel ist die Dammerseuche aus-
gebrochen. Der Wirt der dortigen Taverne
+Zum Taubenschlag” hat per Brieftaube um
Hilfe gerufen, der nahegelegene Tempel hat
einen Reiter mit einer Tasche Medizin losge-
schickt, dieser kam nicht an. Die Gruppe wird
angeworben, um ihn zu suchen, es dauert zu
lange, neue Medizin herzustellen.

Der Bote liegt tot im Gebiisch neben der Stra-
Re, Armbrustbolzen im Kopf. Diebe haben die
Medizin, sie sind gerade zu Gast in einer loka-
len Taverne und geben sich als Handler aus.
Die Anfiihrerin versucht, die Medizin teuer
an durchziehende Handler zu verkaufen, ihre
Bande ist weniger begeistert, da viele Men-
schen sterben werden, wenn die Medizin nicht
ankommt. Die Medizin ist irgendwo in der Ta-
verne versteckt, und die Zeit drangt.

SCHAUPLATZ

Die Taverne ,Zum Rostigen Eber” liegt an ei-
ner Wegkreuzung, einst war sie der wichtigste
Umschlagplatz fiir Erze, Metalle und Schmie-
dewaren der Region - heute zeugen nur noch
der mdchtige Keller und die verfallene Schup-
penanlage von dieser Vergangenheit.

Der Name stammt angeblich von einem alten
Eiseneber, einer Statue, die einst vor der Tiir
der Schenke stand und inzwischen verrostet
im Stall liegt. Einige Dorfbewohner sagen,
dass er nachts knurrt, wenn ein Sturm iiber
die Berge zieht

Schankraum: Dunkel, gemitlich, mit acht
groben Tischen, einem groBen Kamin und
einem Tresen aus altem Wagenholz.

Keller: Friiher Lager fir Erz, heute Lager fiir
Bierfasser, alles viel zu groR und weitldufig
fur die derzeitige Nutzung. Es gibt dort alte
Schachte, zugemauerte Nebenkammern,
leere Keller und Haufen mit alten Kisten, Erz-
resten und Plunder.

Gastezimmer: 5 einfache Kammern im Ober-
geschoss, strohgefiillt, sauber, aber muffig.

Stall und Hof: Platz fiir Dutzende Pferde und
Wagen, dazu mehrere verfallene Schuppen.
Der verrostete Eber aus Eisen steht dort halb
verfallen in einer Ecke.

WICHTIGE NSCs

¢ Die Taverne

Mara Gerstenschlag (Wirtin): Kraftige Wir-
tin um die Flinfzig mit lauter Stimme, fiihrt
den Eber mit harter Hand und kennt jedes
Geriicht im Dorf, halt sich aus Problemen
ihrer Gaste heraus.

Laro Gerstenschlag: Ihr bulliger Sohn An-
fang zwanzig, gutmiitig, etwas schwerfallig,
hilft in Kiiche und Stall und lasst sich leicht
beeindrucken.

Thalmy: Flinke, neugierige Schankmagd mit
spitzer Zunge und einem Ohr fiir jedes Ge-
heimnis, redet gern, wenn man sie charmant
anspricht.

Altgar: Grummelig und kahlkdpfig, kocht def-
tig und trinkt beim Arbeiten mehr Bier als er
eingesteht, kennt jeden Winkel der Taverne.

Gaste: Arbeiter aus der nahen Mine, durch-
ziehende Handler, frei hinzufiighar

sl i

* Diebesbhande

Rika Knauzinger (Bandenchefin): Enemalige
Soldnerin mit scharfem Verstand und silber-
nem Dolchagriff, gibt sich als charmante Handle-
rin aus, ist aber eiskalt berechnend. Hat die Me-
dizin im Keller in einem leeren Fass versteckt.

Torn von Salmingen (rechte Hand der
Chefin): Junger, gutaussehender Haudegen
mit schlechtem Gewissen, folgt Rika aus Lo-
yalitat, zweifelt aber an ihren Taten.

Hasko, Maraun, Dela, Berrik, Oldo (Bande):
ehemalige Soldner, einfach gekleidet und
gut bewaffnet, folgen Rika eher wegen Geld
als aus Loyalitat, bestechlich.

MOGLICHE LOSUNGEN

Verhandeln/Kaufen: Die Helden kdnnen
Rika direkt konfrontieren und versuchen, die
Medizin zu erwerben. Preisforderung: 100
Goldstiicke/Dukaten oder mehr.

Uberreden von Torn: Torn kann iiberzeugt
werden, nachts die Tasche herauszugeben
oder Rika zu verraten.

Kampf/List: Die Helden schleichen sich
nachts ein oder locken einzelne Banditen
weg. Einzelkdmpfe, List und Ablenkung funk-
tionieren gut.

Bestechlicher Stadtwachter: Der einzige
,Wadchter” der Gegend, Altgard Thom, ist
faul, alt und korrupt. Wird er um Hilfe gebe-
ten, tut er so, als ware er zu beschaftigt und
spielt die Sache herunter.

MOGLICHE AUSGANGE

Triumph: Die Bande wird geschlagen, die
Medizin geborgen, Hinterwinkel gerettet

Kompromiss: Die Medizin wird gefunden
oder ibergeben, Hinterwinkel ist gerettet,
aber Rika ist wiitend, eventuell trifft man sie
in der Zukunft erneut.

Scheitern: Rika verkauft die Medizin, der
Tempel muss neue herstellen, in Hinterwin-
kel gibt es eine ganze Reihe von Todesfallen.

Je nach Ausgang der Handlung bieten sich
viele Ansatze fir zukunftige Abende: Was ist
noch alles im Keller des Ebers? Nimmt Rika
Rache? SchlieRt sich Laro der Gruppe an?
Taugt der Taubenschlag als neue Basis mit
Brieftauben als Quelle neuer Abenteueran-
sdtze?

Viel SpaB und frohes Spielen!

Euer Konrad , Zinkgroschen” Endres
® ww-mag.de/zinkgroschen
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DIE LESERFRAGE STEADY y

In der letzten Ausgabe des Weltenwanderers Gl
haben wir euch gefragt:
“Wie findest Du das neue Layout? |
Hast Du dazu Wiinsche und Anregungen? Unterstiitze dieses Projekt o
Und gibt es Rubriken, die Du Dir 4
zusatzlich wiinschst?” Dieses Magazin entsteht aus Liebe zu Fantasy und
Rollenspiel und fiir eine Community, die beides lebt.
Dieses Mal gab es sehr, sehr viele kritische und negative Mit Deiner Unterstiitzung wirst Du Teil dieser Reise.

Riickmeldungen... dhm, nein... es gab einfach gar keine
Rickmeldungen. Was wir aber als Zeichen sehen, dass wohl
allen soweit ganz gut gefallt, was wir da machen. &%

Du hilfst uns, Geschichten zu erzahlen, Spielwelten i
zu erschaffen und kreative Ideen Wirklichkeit werden @
zu lassen. Jede Unterstiitzung zahlt. »

Aus diesem Grund, weil uns auch gerade keine gute neue

Frage eingefallen ist und wir im Heft sowieso Platz fiir den

vielen anderen coolen Content sparen miissen, stellen wir
die Kategorie erstmal ein. Natirlich haben wir trotzdem
auch weiterhin ein Ohr und ein Auge fiir euch offen. )

Jeder Euro kommt dem Weltenwanderer zu Gute. ‘
Wir bezahlen damit den Server, Software, Druck, Marketing
und mehr. Und vielleicht kénnen wir dann zukiinftig )
auch unsere Illustrator*innen, Autor*innen und alle die
noch mitwirken - zumindest ein bisschen - entlohnen.

Bei Ideen oder Kritik erreicht ihr uns weiterhin per Mail

red@ww-mag.de oder liber Discord R audexiLf Steady:
@ ww-mag.de/discord. ® ww-mag.de/steady
Und wenn wir mal wieder eine Frage haben, Danke an unseren ersten Supporter:
kénnen wir die ja auch so verdffentlichen. VWandler

Wie dem einen oder der anderen schon aufgefallen sein mag:
Ja, wir bedanken uns ziemlich oft.

Das liegt allerdings einfach nur daran, dass wir wirklich dankbar
sind mit und fiir eine so tolle Community arbeiten zu durfen.

Gerade im Kontext der Weltenwanderer Con konnten wir wieder
einmal erfahren, wie viele tolle Menschen es gibt.

Ohne euch - die Helfer*innen, Autor*innen, Illustrator*innen,
Unterstiitzer*innen und Leser*innen - ware der Weltenwanderer
nicht das, was er heute ist.

Wir freuen uns auf viele weitere Ausgaben und sind gespannt,

was uns auf unserem Weg als Ndchstes erwartet. :

PS: Und weil wir inzwischen fleifig die Autor*innen-Boxen bei den / g { EFAN 5( ge QAQTIAN
Artikeln mit Bildern befiillen und selbst doch so einiges hier schreiben, Eure Weltenwanderer-Redaktion
packen wir endlich auch mal unsere abgelichteten Nasen mit ins Magazin. @ ww-mag.de/redaktion
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Schon spannend hier, aber kennen Sie Tharanor?
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THARANOR

Tauche ein in die faszinierende Welt von Tharanor,
einem rundenbasierten (High)-Fantasy-Spiel, das Aspekte
von klassischen Strategie-, Plan- und Briefspielen mit
rollenspielerischen Einfliissen, aktivem Worldbuilding
und moderner Bedienerfreundlichkeit verbindet.

—
X2/3 R4/6

* Entwickle Dein Volk, Deine Kultur und Deine
Regierungsform individuell nach Deinen Wiinschen
und beschreibe ihre Geschichte, um die Welt
von Tharanor mitzugestalten.

* Entscheide, wie Du Dein Reich fiihrst, sei es durch
Diplomatie, Wirtschaft oder militarische Starke und
prage so den Verlauf der Ereignisse.
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* Erlebe epische Geschichten, die von Dir und anderen
Spieler*innen gemeinsam geschrieben werden und
trage zur lebendigen Chronik der Welt bei.

* SchlieBe Allianzen, verhandle klug und kdmpfe um
Ressourcen und Einfluss, wahrend Du mit anderen
konkurrierst oder kooperierst.

* Sei Teil eines ewigen Spiels, bei dem die Welt durch

2 ! ) VNE THALL |- T |
die Handlungen der Spieler*innen und den Metaplot il il
stetig wachst und sich verandert.
Gestalte jetzt die Zukunft von Tharanor mit! B
Mehr Info und Anmeldung unter:
FbUCH DER ZEIT 1. MoNotaur | Auscate]
www.tharanor.de |
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