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Vorwort

Die ,Jubildumsausgabe” 10 des
PHANTAST sollte eigentlich
schon vor zwei Monaten erschei-
nen. Wie das (Arbeits-)Leben so
spielt, kam es anders und so er-
blickt die Rollenspiel-Ausgabe
erst im Dezember das Licht der
Welt.

Fast zeitlich mit dieser Ausgabe
erscheint die PHANTAST Son-
dernummer 3 mit einer riesigen
Anzahl von Abenteuern verschie-
denster Rollenspielsysteme sowie
einer Kurzgeschichte des Autors
Tom Daut!

Ebenso findet in der Sonderaus-
gabe wieder ein tolles Gewinn-
spiel statt. Nattirlich ist auch diese
Ausgabe kostenlos herunterlad-
bar - ihr findet sie wie immer
unter fictionfantasy.de/phantast

Einige haben schon nach der
2013er Ausgabe des Jahrbuches
des PHANTAST gefragt - und
wir fragen konkret zurtick: Wollt

ihr denn ein Jahrbuch? Denn die
Ausgabe 2012 stiefs auf nicht allzu
grofies Interesse und von der - im
Vergleich zur 2011er Ausgabe -
kleineren Stiickzahl sind immer
noch etliche bei uns im Keller.
Das Jahrbuch anzufertigen ist
immens viel Arbeit - und wir ver-
brauchen dafiir ein gutes Stiick
unserer Lebenszeit. Finanziell
lohnt sich das Buch absolut nicht
- wir sind froh, den kleinen Ge-
winn der 2011er Ausgabe nun fiir
die Verluste der 2012er Ausgabe
verwenden zu kénnen.

Wenn ihr also ganz konkret
einen PHANTAST aus Papier
und gebunden haben wollt, bitte
ich Euch um eine méglichst ver-
bindliche Aussage via E-Mail an
uns. Wir schauen dann, ob wir
uns in die Arbeit stiirzen sollen,
oder ob wir das bleiben lassen.

Von meiner Warte aus wire das
sehr schade, stellte das PHAN-

TAST-Jahrbuch 2011 doch den
Grundstein meiner verlegerischen
Arbeit dar.

Doch jetzt wiinsche ich euch viel
Vergniigen in die aktuelle Aus-
gabe unseres Magazines - das
Thema ,Rollenspiele” hat uns
schon lianger umgetrieben. Dank
der vielen Fotos, die wir fiir die-
sen PHANTAST benutzen diirfen,
ist es wieder eine inhaltlich aber
auch optisch sehr schone Ausgabe
geworden ...

Oder?

Schreibt uns:
phantast@fictionfantasy.de

Ad Astra

Jirgen Eglseer




A TN
Das Jahrbuch 2012 des PHANTAST - wie immer prall ge-
fullt mit dem Bestem aus den Online-PHANTASTen des
Jahres 2012, sowie viel Bonusmaterial:
- Rezensionen und Artikel
- Riickblicke auf das Jahr 2012
- illustriert von Norbert Reichinger und Maike Weber
- Novelle von Susanne Gerdom
- uber 250 Seiten phantastischer Inhalt
- wie gewohnt, in einer broschierten Ausgabe und mit
Sorgfalt gestaltet

Das Jahrbuch 2012 kostet 14 Euro (Innerhalb Deutschland
portofreier Versand! R

Ein paar Exemplare sind noch iibrig!
Bestellen einfach via Mail an
phantast@fictionfantasy.de
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Pen & Paper-Rollenspiel - Eine Einflihrung

von André Skora und Ingo Schulze

Die nunmehr zehnte Ausgabe
des PHANTAST widmet sich der
Thematik ,Rollenspiel”, darun-
ter fillt das die wohl am h&ufigs-
ten gespielte Variante des ,Pen
& Paper”-Rollenspiels. Da die-
ses Spielgenre eine so vielfdltige
Menge an Titeln und Genres an-
bietet, mochten wir diesen Leitar-
tikel ein wenig splitten um einen
genaueren Einblock zu gewdhren.

Anfangen mochten wir mit “Was
ist Rollenspiel?”. Anschlieflend
sollen ein wenig die Themen
,Entstehung, Geschichte des Pen
& Paper-Rollenspiels”, gefolgt
von einer kleinen Ubersicht iiber
deutschsprachige Einsteigersys-
teme. Den Abschluss bildet eine
,Ubersicht deutscher Verlage”.

Wir hoffen damit eure Neugier
und Interesse an diesem Spiele-
genre zu wecken.

Was ist Pen & Paper Rollenspiel?

Die Geschichte

Pen & Paper Rollenspiel ist ein
Mischung aus Gesellschaftsspiel,
gepaart mit Improvisationsthea-
ter und einer Menge Vorstellungs-
kraft. Das zu erlebende Abenteuer
wird in der Regel durch einen
moderierenden Spielleiter pra-
sentiert. Dieser umschreibt dabei
die wichtigsten Orte, Ereignisse
und NSCs (Nicht-Spieler-Charak-
tere). Die Mitspielenden erleben
das von Spielleiter geschilderte
Abenteuer durch ihre Spieler-
charaktere (SC). Die sich entwi-
ckelnden Geschichten und die
durchgefiihrten Handlungen, so-
wohl von NSC wie auch der SC,
erfolgen in einem vorher festge-
legten Regelsystem, wie etwa Das
schwarze Auge, Traveller, usw..
Das Regelsystem dient dabei als
Hilfsmittel, um zu dokumentie-
ren wozu ein NSC/SC fdhig ist.
Weiterhin dienen diese Regeln als
Simulationshilfez.B. z.B. Kampfe.

Seinen Anfang nahm das Pen &
Paper Rollenspiel in den USA, ent-
standen aus der Wargameszene .
Gary Gygax und Jeff Perren brach-
ten 1971 den Erstling Chainmail,
ein Fantasy Tabletop Spiel, wel-
ches hauptsdchlich Kampfregeln
enthielt, heraus. Chainmail wird
auch als Vorganger von Dungeons
& Dragons (D&D), welches 1974
das Licht der Welt erblickte, ange-
sehen. Auch heute ist D&D noch
préasent, an der aktuellen fuinften
Edition wird momentan gearbei-
tet. Zudem dient es als Vorbild
und Inspiration fiir viele andere
Systeme.

1977 wurde das Rollenspiel
auch in den deutschsprachigen
Landern bekannter. Den Anfang
macht 1978 Magira, welches An-
fang der Achtziger in Midgard,
welches heute noch erhiltlich
ist, umbenannt wurde. Aber das
war nicht der einzige Abstecher
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aus der Nische heraus. Den 1983
wurde das Rollenspiel im Roman
Inspektor Jury zu einem tragenden
Bestandeteil.

Im 1982 erschienen Film Laby-
rinth der Monster, mit Tom Hanks,
wird zum ersten mal auf die The-
matik Rollenspiel eingegangen
und einem breiten Publikum pra-
sentiert.

1983 tauchte dann Fantasy Pro-
duction am deutschen Markt mit
ihrer Ubersetzung von Tunnels &
Trolls auf. Alpers, Fuchs und Kie-
sow merkten schnell das der Markt
nach mehr verlangt und legten
1984 Das schwarze Auge (DSA) auf.
Dieses Rollenspiel entwickelte
sich, unter verschiedensten Label,
tiber die Jahre hinweg, zu dem
erfolgreichsten deutschen Rollen-
spiel, welches zu seinem dreifSig-
jahrigen Bestehen, 2014 bereits in
die ftinfte Edition gehen wird.

Seit dem Anbeginn in den Sieb-
zigern entwickeltes sich das Rol-
lenspiel nattirlich weiter und so
erschienen in den laufe der Acht-
ziger und Neunziger Jahre viele
Titel, die es teilweise heute noch
in einer neueren Version gibt.
Darunter zdhlen z.B. Shadowrun
(SciFi-/Fantasy-Crossover),
Earthdawn (Fantasy), Travel-
ler (SciFi), Rolemaster (Fantasy),

Fading Suns (SciFi), Cyberpunk
(SciFi), 7te See (Piraten).

Immer wieder gibt es auch in
dieser Szene einen Hype. So ist
in den letzten Jahren der Trend
des Universalrollenspiels aufge-
kommen. Dabei werden schlanke
systemunabhidngige Regelsys-
teme vertrieben, welche man auf
verschieden Hintergrundwelten
anwenden kann. Der vielleicht
grofite Vertreter diirfte Savage
Worlds sein, welches in Deutsch-
land von Prometheus Games ver-
trieben wird.

Zwischenzeitlich gab es den
Trend der Pocket RPG, welche
sich gezielt an Neulinge und Ein-
steiger richteten. Dabei bekam
man fiir wenig Geld ein kom-
plettes Rollenspiel, mit Regeln,
Hintergrundwelt, Charakteren
und einer Abenteueridee. Dieses
Konzept wurde dann aufgenom-
men um teils auch RPGs zu ver-
offentlichen, die sich ehr an die
aufgeschlossenen und alten Spie-
ler richteten.

Ein weiterer Zweig, der Er-
widhnung finden sollte, ist der der
Indy-Rollenspiele, Dieses sind
Rollenspiele, welche meistens
unter SelfPublishing vertrieben
werden und einen neue Heran-
gehensweise ans Thema bieten,

sei es bei den Regelmechinken,
bei den Hintergrundwelten oder
bei dem Charakterentwicklung.
Indie-RPGs gibt es mittlerweile in
so grofier Zahl, die zudem stetig
steigt, dass man schnell den Uber-
blick verlieren kann, aber wer
sich mit dem ein oder anderen be-
schaftigen mochte, dem seien die
deutschen Titel Western City, 1W6
Freunde, Das Monster aus der Spiit-
vorstellung oder aber Ratten und
empfohlen.

Ein letzter erwdhnenswerter
Trend ist der zu Retrosystemen.
Spiele, die so aufgebaut sind,
wie die Spiele damals (auch auf
deutsch: Labyrinth Lord), , ent-
wickeln sie konsequent fort
(Dungeon Crawl] Classics, Lamen-
tations of the Flame Princess) oder
nutzen modernere Mechanismen,
um Oldschool zu simulieren (Dun-
geonslayers, Dungeonworld).

Einsteigersysteme

Dungeonslayers (Box, 25 Euro,
Uhrwerk Verlag oder kostenfrei
im Netz)

Komplettes, schlankes, moder-
nes Fantasy-System, welches trotz
des Titels ein komplettes Rollen-
spiel bietet, welches weit tiber
Dungeons hinausgeht. Online
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sehr viel Zusatzmaterial, aktive
Community, Online-Tutorial fiir
Neu-SL und sehr aktive, freundli-
che Community. Daneben gibt es
noch weitere Genres wie Gamma-
slayers (18 Euro als Buch), DS-X
(Mystery-Jetztzeit) oder Zombies-
layers (beide kostenlos im Netz).
— http://www.dungeonslay-

ers.de/

Aborea (Box, 20 Euro, 13 Mann
Verlag)

Komplettes Fantasy-System mit
eher klassischen Mechanismen,
konsequent auf Neueinsteiger
ausgerichtet, aber auch fiir alte
Hasen reizvoll. Neben 3 Heften
(mit Spieler- und Spielleiterinfos
sowie Abenteuerbuch) sind auch
die notigen Wiirfel und zwei wirk-
lich tolle Karten enthalten. Online
gibt es einige weitere Abenteuer.

ACHTUNG: Egal ob Einsteiger
oder nicht - in der thematisch
passenden Sonderausgabe des
PHANTAST #3 gibt es eine Ab-
orea-Box zu gewinnen! (http:/
www. fictionfantasy.de/phantast)
Destiny Beginners (Heft, 10 Euro,
Prometheus Verlag)

Die preisgiinstigste Alternative!
Das Heft enthdlt eine Erlduterung
fiir Einsteiger, ein 2W6-basiertes

System, eine Hintergrundwelt
und auch einige Abenteuer, on-
line gibt es auch hier weiteres ko-
stenloses Material. Besonderheit
hier ist das freie Bestimmen von
besonderen Aktionen, wie z.B.
Zaubern.

Pathfinder Einsteigerbox (Box,
40 Euro, Ulisses)

Diese Box fiihrt in die Rollen-
spielwelt von Pathfinder ein,
dem z.Z. meistverkauften System
international und quasi Nachfol-
ger von Dungeons & Dragons.
Neben Regeln, die Einsteiger an

die Hand nehmen, kleinen Map-
pen fiir die einzelnen Charaktere
und Abenteuern gibt es noch
eine beidseitige, abwischbare
Battlemap und viele, sehr stabile
Pappfiguren (sogenannte Pawns),
um einen die komplexeren Regeln
von Pathfinder nach und nach
nahzubringen. Auch hier gibt es
online einige weitere Abenteuer
speziell fiir diese Box.

Star Wars - Am Rande des Impe-
riums - Einsteigerbox (25 Euro,
Heidelberger)

Hier =zieht nattirlich allein
schon der grofie Name, Aber auch
der Inhalt kann sich sehen las-
sen: Regel- und Abenteuerheft,
4 Charakter-Mappen, dazu ein
beidseitiges Poster mit de Ortlich-
keiten des Abenteuers, ein Satz
Tokens und ein Satz der speziel-
len Star Wars-Wiirfel. Online soll
ein zweites Abenteuer folgen,
auch hier ldsst sich eine Weile mit
spielen, bevor man zum grofsen
Bruder umsteigt (der auf Deutsch
2014 erscheint).

Wer mehr Informationen sucht,
der sei auf die 10. Episode des
Greifenklaue-Podcasts verwiesen,
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welche die Systeme ausfiihrlicher
bespricht:

—  http://greifenklaue.
wordpress.com/2011/11/26/
greifenklaue-podcast-10-einstei-
gersysteme/

Ubersicht iiber die deutschen
Verlage

Als nédchstes mochten wir ihnen
eine Ubersicht der deutschspra-
chigen Herstellen und ihrer ver-
triebenen Systeme geben.

Hersteller  Systeme
13 Mann Traveller (SciFi),
Rolemaster
(Fantasy),
Aborea (Fantasy),
Heredium (SciFi)
Prometheus Savage Worlds
Games (Universal), Ratten

(Indie), Nova
(SciFi)

Ulisses Spiele Das schwarze

Pegasus
Spiele

Uhrwerk
Verlag

Auge (Fantasy),
Pathfinder
(Fantasy) , Iron

Kingdom (Fantasy),

Freelancer
Hexxagon
(Mystik), Space
Gothic (SciF1)

Shadowrun
(Fantasy-SciFi),
Cthulhu (Horror)

Myranor (Fantasy),
Deadlands
(Western), Hollow
Earth Expandition
(Horror),

Contact (SciFi),
Dungeonslayers
(Fantasy), Space
1889 (Steampunk),
Splittermond
(Fantasy),
Malmstorm
(Fantasy), Der Eine
Ring (Fantasy),
Deadlands Holle
auf Erden (SciFi
Western)

Verlag fiir SF Midgard (Fantasy)
& F Spiele

Games In Cyberpunk
(SciF1), Earthdawn
(Fantasy)
Mantikore  Herr der Labyrinthe

(Fantasy), Das Lied
von Eis und Feuer
(Fantasy), Paranoia

(Horror), Einsamer
Wolf (Fantasy)

Heidelberger Warhammer

Spieleverlag Fantasy (Fantasy),
Warhammer 40.000
Schattenjager/
Freihandler/
Deathwatch (SciFi)

Redaktion
Phantastik

Pivate Eye
(Detektiv)

Flying Games TRAUMA
(Universal), Idee!
(Universal),

Nackter Stahl Arcane Codex
(Fantasy),
Frostzone (SciFi),
Doomstone
(Western)
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Weiterhin sind noch viele Titel als
Self Publishing erschienen.
Als Beispiel sind zu nennen:
Finsterland
Fate 2 Go
Seelenfangers Seele
Destiny Beginners
SpacePirates
Das Weltenbuch

Sollte dieser PHANTAST ihr In-
teresse an diesem tollen Hobby
geweckt haben und sie mochten
sich ein genaueres Bild tiber das
Angebot machen oder einfach mal
eine Runde mitspielen, sollten sie
einen der zahlreihen Rollenspiel-
Cons besuchen. Weitere Infos
konnen sie z.B. der Seite http://
www.rollenspiel-cons.info/ ent-
nehmen.
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Andergaster Abenteuer: Ein DSA-Erfahrungsbericht

Ein Artikel von Nadja Mozdzen

Gestatten? Frieda aus Zweimiih-
len bei Andergast, erfolglose
Schmugglerin. Zumindest seit
gestern Abend.

Als blutige Anfangerin in Aventu-
rien wagte ich mich in der Beglei-
tung zweier erfahrener Recken
in die weite Welt des Pen-&-Pa-
per-Rollenspiels. Als Vorwissen
hatten ein paar aufgeschnappte
Klischees und die Warnung vor
der exzentrischen Heldengruppe
reichen miissen, doch ich blicke
auf einen langen, lustigen Abend
zurtick und bin immerhin nicht
gleich von einem Schurken aus-
genommen, einem Magier in eine
Chimére verwandelt oder von
einem Oger verspeist worden.
Langweilig wurde es trotzdem
keine Sekunde - aber der Reihe
nach.

Unter der Leitung des Meisters,
also des Spielleiters des Abends,
durfte ich mich zunichst, mit

Schmierpapier versorgt, an die
Charaktererstellung setzen. Die
vorsorglich mitgebrachten Regel-
werke - gefiihlte Stapel an Bii-
chern mit eindrucksvollen Titeln
wie ,Wege des Schwertes” und
versetzt mit Versionsbezeichnun-
gen, die jedoch eher pragmatisch
gehandhabt wurden - sahen mit
uneingeweihten Augen erst ein-
mal etwas erschreckend aus, doch
ich wurde rasch mit den Worten
beruhigt, dass darin eben auch
viel , Blabla” stehe.

Dass gerade dieses ,Blabla” der
interessante Teil beim Basteln
eines Charakters war, stellte ich
fest, als ich die nidchsten drei Stun-
den damit beschéftigt war, meine
Vorstellungen eines Charakters
regelkonform umzusetzen. Meine
kleine Hintergrundgeschichte
machte es mir schon einmal ein-
fach, aus den vielféltigen Rassen
und Kulturen auszusuchen - die
ersten beiden Schritte. Ich liefs die

Finger von den exotischen Echsen-
menschen und Orks, mied Elfen
und Zwerge und blieb bei der
grofiten Gruppe in Aventurien,
den mittellindischen Menschen.
Mit dem Hinweis auf die wei-
testgehende Gleichberechtigung
der Geschlechter im GrofSteil von
Aventurien verfrachtete mich der
Meister mit Verweis auf meine
Hintergrundgeschichte - die
eine Ungleichstellung erforderte
- rasch in einen hinterwildleri-
scheren Teil, und so fand ich mich
schliefdlich im schonen Andergast
wieder und lernte als Erstes, dass
im verfeindeten Nostria eh alles
schlechter war.

Froh, eine Heimat gefunden zu
haben, versorgt mit dem aus-
giebigen Hintergrundwissen,
das die Biicher dazu preisgaben,
machte ich sogleich Bekanntschaft
mit der anderen Seite des Rollen-
spiels: den Zahlen und Werten.
Neben den Modifikationen der
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Basiswerte - Lebensenergie, Aus-
dauer und Konsorten - und den
acht grundlegenden Eigenschaf-
ten jedes Charakters gibt es eine
Unzahl an Talenten. Was mir im
ersten Moment so uniibersicht-
lich erschien, ist im Grunde sehr
einfach und ich lernte schnell, wie
man die Proben zu wiirfeln und
wie man dabei zu rechnen hat.
Was mit der Wahl der Profession
aufkam, ist die Besonderheit des
DSA-Rollenspielsystems, nam-
lich die Vor- und Nachteile. Aus
der langen Liste wéhlte ich eine
Hand voll, um meine Vorstellung
des Charakters detailgetreu um-
zusetzen, und ich bin immer noch
begeistert, wie gut jede Geschichte
in dieses System umgesetzt wer-
den kann.

Neben den aus dem Schmugg-
lerberuf kommenden Talenten
konnte ich schliefslich mit Start-
Punkten noch nach Belieben
aufwerten und meinen Charak-
ter neue Talente lehren, bis ich
schlieslich alles ins Reine iiber-
tragen konnte - die vier Seiten
Charakterbogen, auf die auch
das ausgewtirfelte Aussehen und
schliefSlich der Name eingetragen
wurden. Die Bewaffnung mit Blei-
stift und Radiergummi deutete

schon darauf hin, dass die Cha-
raktere sich durchaus auch wei-
terentwickeln, je mehr sie sich in
Abenteuer stiirzen, und wie wan-
delbar auch Besitz, Vermogen und
Ansehen sind. Schliefslich konnte
sich Frieda, die ungebildete,
impulsive, aber aufmerksame
Schmugglerin mit Vorurteilen ge-
geniiber Frauen, auf den Weg in
ihr erstes Abenteuer machen.

Nattirlich nicht alleine. Bewaff-
net mit einem sechsseitigen und
einem zwanzigseitigen Wiirfel,

FaftTasy-ROLLENSPIEL

alias W6 und W20, liefs ich mich
vom Meister in eine Situation ver-
setzen, in der ich dem Rest der
Heldentruppe zum ersten Mal be-
gegnete - untermalt von im Hin-
tergrund abgespielter Filmmusik,
die in den passend unpassenden
Momenten viel zu episch wurde:
dem pazifistischen Ex-Gladiator
aus dem Tulamidenreich und
dem eitlen, entstellten Adligen
aus dem Lieblichen Feld, die es
gemeinsam in den Norden ver-
schlagen hatte.

Das Aufeinandertreffen in
einer Taverne bescherte uns, wie
es Zufall und Meister so woll-
ten, die erste Queste. Angespornt
vom Ehrenkodex, konnte es der
Adelsmann nicht ablehnen, ei-
nigen Bauern zu helfen, die ihr
angeblich von einem Geist heim-
gesuchtes Dorf verlassen hatten,
und die risikofreudige Frieda, der
das andergastsche Pflaster etwas
zu heifs geworden war, nahm die
Gelegenheit gerne wahr, ihn und
seinen quasselfreudigen Gefdhr-
ten zu begleiten.

Entgegen allen Befiirchtungen
war es nicht so schwer, im Cha-
rakter zu bleiben. Mithilfe des
Meisters, der mir manchmal mit
aventurischem Hintergrundwis-

11
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Mame Frieda aus Zweimuhlen GP-Basis: 110

Rasse Mittellinder (Mooirikationen):

Kuitur Andergast (Mopirikationen):

ProFEssion Schmugglcrin (Mopirikationen):

Gescurecut  Weiblich Warren/PortRAT Stano Gesetzlos

ALTER 17 Titeo

GROSSE 1.64 Schritt SoziaLstatus 4
GEwicHT 64 Stein ) Famicie/JHerkunFt/HinterRGRUND

Hanrraree  Dunkelblond

Avcenrarse  Blau

AVSSEHEN Auainauyu p.“

s Geschuiette  HAA(e
e

VORTEILE & [IacHTEILE

Innerer Kompass, Daimmerungssicht

Goldgier (+5). impulsiv, ungebildet, Vorurteile gegenober Fraven

FicenscHarten & BasisweRrRTE

Sodifihitrs | Sant kol Modiikater | Sten Ahicll | Zugchauit | Mo Zug
mMut 14 LEBENSPUNKEE (Ro<RO+RK) 2 +11 28

KiuGHEiT 12 AUSDAVER (\L +KO+6l) 2 +12 32

intvition 14 ASTRALENERGIE ot +iN+ctn) 2

CHaRisma 11 KARMAENERGIE

FinGerrerticreit 11 MAGIERESISTENZ O1U+Kl RS -4 4

GewanptHeit 13 iMi-BasisSWERY w sau sty s 1 ]
Konstitution 12 AT-BasiswERT ouvsckkis 7 WeeriDacu wELte
KORPERKRAFT 10 PA-BASISWERT on+ciskis 7

GESCHWINDIGKEIT 8 FK-BasisWERT oxsinskn s 7

ABENTEVERPUNKTE

Gesamt: 50 Eincesetzte AP: GutHABEN:

Darf zum cigenen Gebrauch photokopiert werden, Copyright © 2007 by Ulisses-Spicle GmbH, alle Rechte




mv: 44 KL:A 1

in: 1YCH: 41 FF: A GE;/3 KO: /7 KK: 1()

BE:

SonpeRFERTIGKEITEN, GaBen & Tarente

SonperRFERTIGREITEN (AUSSER KamPF)

MNatur-faLente B) TaW
Kulturkunde (Andergast und Nostria). Meister der Improvisation Fihrtensuchen (KL *IN *IN/KO) 2
Ortskenntnis (Grenzregion Andergast - Thorwal). Gelindekunde Oricnticrung (KL*IN *IN) Y
(Wald) Wildnisleben (IN *GE*KO) [=]
_|Falleastellen (KL-FF-KK) Z
Wettervorhersage (KL-IN-IN) ral
verbilligte Sonderfertigkeit: Gelindekunde (Gebirge)
GABEN (F) W | WissenstTaLEnTE (8) Taw
Gétter / Kulte (KL*KL*IN) A
Rechnen (KLeKL<IN) 1y
Sagen / Legenden (KL*IN*CH) 78
K __|Geographie (KL-KL-IN) )
KamPFTECHNIKED BE | AT *PA | TaW_ } _|Rechiskunde (KL-KL-IN) 2
Dolche D|BE-I| &% * § > Schitzen (KL-IN-IN) u
Hicbwaffen D[BE4] % < ¥ 7 Tierkunde (MU-KL-IN) A
Raufen C| BE . <
Ringen D| BE . e
Sibel D | BE-2 .
‘Wurfmesser C | BE-3 .
Speere D e Ci
Wurfspeere E A
Armbrust . 2
. SPRACHEN & SCHRIFTEN (var) |Komp.| TaWw
. Muttersprache: Garethi
. Thorwalsch 3
Ologhaijan A
KOrperLicHE TaLente ) TaW Fochsisch %
Athleuk (GE*KO*KK) BEx2 A
Klettern (MU *GE *KK) BEx2 A
Kérperbeherrschung (MU *IN*GE) BEx2 A
Schleichen (MU*IN*GE) BE a
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sen aushalf, blieb es die ganze Zeit
bei einem sehr frohlichen Tonfall,
der die Ubergénge zwischen Cha-
rakter- und Spielerkommentaren
beinahe flielend gestaltete. Die
drei Heller, die Frieda dem spiel-
stichtigen Adligen beim Boltan
hatte abluchsen konnen, waren
ein gutes Omen und zeigten mir
schnell, wie die Wiirfelproben
funktionierten - und dass Wiirfel-
gliick manchmal machte, was es
wollte.

Nachdem wir dem verbliebe-
nen Dorfbewohner beinahe des
Adligen Siegelring in die Stirn
gedriickt hdtten, konnten die wa-
ckeren Helden bald selbst Zeu-
gen des Spuks werden. Ein Geist,
ein Unsichtbarer, riittelte uns aus
dem Schlaf und verlangte uns
durch den Meister nicht nur eine,
sondern mehrere Mutproben ab.

Das brachte mir auch gleich eine
weitere Besonderheit bei: Eine
Zwanzig zu wiirfeln bedeutet
einen Patzer, auch wenn das
heifst, dass zunichst der fech-
tende Hochwohlgeborene schrei-
end und mit rudernden Armen
zum Peraine-Tempel rennt
und schliefilich auch der erfah-
rene Arenakdmpfer die junge

Schmugglerin mit einem grausi-
gen Spuk zurtickléasst.

Uberhaupt war der Spaf§ damit
nicht vorbei. Einen geordneten
Riickzug und ein Adligen-unter-
dem-Altar-Hervorklauben spater
rédtselten wir immer noch tiber die
Erscheinung und tags darauf die
seltsamen Spuren, die wir statt der
verschwundenen Dorfler fanden.
Ein kleiner Ausflug in den Wald
und Umgebung ergab nichts, im
Gegensatz zur ndchsten Nacht.

Der todsichere Plan, einen Geist
in einer Falle zu fangen, schlug
bereits fehl, als Frieda glorreich
dabei versagte, eine Schlinge tiber-
haupt aufzustellen, so blieb noch
das Einkreisen des Nachts, was
wiederum Mutproben erforderte.
Diesmal machte uns der kopflose
Geist nicht ganz so kopflos, aber
nachdem Frieda nur ungeschickt
ihren Holzspeer geschwungen
hatte, da die dazugehorige Probe
meilenweit danebenging, und der
Ex-Gladiator, unsanft auf dem
Steifs gelandet, seinen Angriff be-
enden musste, durften wir wieder
unseren Adligen unter dem Altar
suchen. Danach waren wir erst
einmal einige Zeit kampfunfa-
hig - die Charaktere vor Schreck,
wir Spieler vor Lachen.

Nach einiger Zeit voller ang-
estrengter Rétselei und ein paar
Schubsern vom Spielleiter ver-
sagte Frieda dann noch meh-
rmals im Fahrtensuchen, dennoch
schafften wir es irgendwie, einer
sehr merkwtirdigen Spur in eine
Hohle zu folgen. Es muss etwa
halb fiinf in der Frith gewesen
sein, als wir unseren ,Geist” zum
Showdown stellen konnten und
unsere Gruppe in den Genuss
eines tatsachlichen Kampfes kam.

Auch in dieses rundenbasierte
System kam ich als Laie sehr gut
hinein und verfolgte mit Span-
nung die wieder und wieder rol-
lenden Wiirfel. Ein Fechter, ein
waffenloser Kampfer und eine
unerfahrene Speerkdmpferin
traten in einer engen Hohle an
gegen einen Magier, sein ein-
drucksvolles Begleittier in Form
einer Ziegenkatze und ihren um-
triebigen Auftraggeber, den ver-
schwundenen Miiller. Es war ein
epischer Kampf, der vor allem
die Lachmuskeln strapazierte.
Wihrend der Magier auf Geheif3
des Miillers anfing, einen Zauber
zu casten, griff die Chimire an
und forderte die Aufmerksam-
keit des Fechters und Friedas.
Wihrend Letztere mit ihrem
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Speer eher nutzlos in der Gegend
herumfuchtelte, gelang dem Adli-
gen wirklich jeder Angriff - und
auch wirklich jeder wurde von
der Ziegenkatze mit den Hornern
abgewehrt. Derweil Akrobatik-
probte sich der Ex-Gladiator ele-
gant unter dem Tier hindurch und
warf den Magier um, der seinen
Zauber unterbrechen musste.
Seine Chimdre wurde von Frieda
schliefslich - vermutlich mehr aus
Zufall - angekratzt und konnte
vom eleganten Fechter bezwun-
gen werden, wahrend sich der
bedringte Magier erst einmal
aus Schreck selbst mit einem

Blitz Dich Find belegte und, nun-
mehr geblendet, untermalt vom
Geldchter der Spieler, erneut zu
Boden gestofien werden konnte.
Nach der anschliefifenden Verfol-
gungsjagd, in der der dickleibige
Miiller beinahe dem durchtraini-
erten, gelibten Ldufer aus dem
Siiden entkommen wire, konnten
wir schliefSlich die Auflésung
des Spuks aus ihm herauspres-
sen. Wie eine Korperkraftprobe
und ein Ausschiitteln des Miul-
lers zutage forderten, ging es um
Goldnuggets im Miihlfluss. Wo
diese hiibschen, glinzenden Nug-
gets anschlieffend gelandet waren,

konnte die wackere Heldentruppe
dem Baron letztlich leider auch
nicht mehr sagen. Mit der Gast-
freundschaft der zurtickgekehrten
Déorfler und grofiziigig verteilten
Abenteuerpunkten versehen,
konnte Frieda schlieflich ihr er-
stes Abenteuer als Erfolg verbu-
chen - und angesichts der nahezu
verflogenen Zeit, spannenden und
lustigen Wenden und dem Sys-
tem, in das man beinahe autom-
atisch hineinrutscht, wenn man
sich in sein Abenteuer stiirzt: ich
auf jeden Fall auch. Die ,Geister-
stunde” wird sicher nicht Friedas
letztes Abenteuer gewesen sein!
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Vampire gibt es in der Popkul-
tur schon seit Urzeiten. Sehr frith
hielten sie zum Beispiel in der
Filmgeschichte mit Murnaus Nos-
feratu Einzug. Dieser setzte Bram
Stokers Dracula illegalerweise und
ohne Genehmigung des Autors
um, was beinahe zur volligen Ver-
nichtung eines Klassikers fiihrte,
da die Filmrollen aufgrund eines
Urheberrechtsstreites eigentlich
hétten zerstort werden miissen.
Gliicklicherweise hielten sich viele
Kinobetreiber nicht daran, und so
ist auch heute noch ein wahrer
Klassiker des Horrorgenres zu be-

Vampire

Ein Artikel von Markus Drevermann

wundern, der fiir viele Regisseure
und andere Kunstschaffende zum
Vorbild wurde. Unter anderem
auch fiir die Mitarbeiter des Ver-
lages White Wolf und dort vor
allem Mark Rein Hagen.

Dieser Verlag veroffentlichte 1991
eine kleine Rollenspielsensation:
Vampire: The Masquerade. Ein Rol-
lenspiel, dessen Protagonisten
Vampire waren, die sich in den
Schatten der Welt aufhielten. Mal
mehr, mal weniger offensichtlich.

Sicher gab es auch schon davor
Vampire in Rollenspielsystemen,
allerdings kamen diese meist
tiber den Stereotyp des bosen
Widersachers, der einfach alles
vernichten will, nicht hinaus.
Manchmal schienen sie allméchtig
und waren als Spielleiterfiguren
(NSC) vielleicht sogar recht gut
ausgearbeitet, manchmal folgten
sie hauptsdachlich dem Instinkt,
zu toten und Blut zu trinken.
Einen der ersten grofieren Auf-

tritte bekam ein Vampir z. B.
beim Deutschen Rollenspiel DSA.
Das Schwarze Auge. Wéahrend des
Orkensturms lag die Stadt Greif-
enfurt unter Belagerung der Orks,
und wahrend vor den Toren und
an den Mauern Krieg herrschte,
ging in der Stadt ein Vampir um.
Dieser griff zuletzt sogar entschei-
dend bei der Riickeroberung der
Stadt ein, allerdings kostete ihn
dies viel.

Vampire spielten also immer
schon eine Rolle, entweder als
Gegner oder manchmal auch als
Helfer, mitunter sogar beides
gleichzeitig. Aber dass ein Spieler
die Moglichkeit bekam, seinen ei-
genen Vampir zu erschaffen und
durch Abenteuer und Intrigen zu
fithren, war neu und geradezu
sensationell. Denn um solch ein
Spiel interessant zu machen, be-
durfte es einer ztindenden Idee.

Und die hatte Mark Rein
Hagen. Zunichst erschuf er aus
vielen verschiedenen Mythen
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und Legenden um die Blut sau-
genden, lebenden Toten seine
eigene Erklarung der Urspriinge
ihrer Starken und Schwiéchen.
Bei Vampire: The Masquerade und
seinen Ablegern stammten sam-
tliche Vampire laut ihrer eigenen
Mythologie vom biblischen Kain
ab. Dieser erschlug seinen Bruder
Abel und wurde daraufhin von
Gott verflucht, auf ewig im Schat-
ten {iber die Erde zu wandeln.

Er traf auf Lilith, die erste Frau
Adams, und mit ihrer Hilfe ge-
lang es ihm, zu einem tiberméch-
tigen Wesen zu werden. Als er sie
verliefs, erschuf er die erste Gene-
ration von Vampiren. Diese waren
zwar Wesen der Nacht, allerdings
kam ihre Bosheit noch nicht ein-
deutig zum Tragen. Kain ver-
suchte in Frieden zu leben. Aber
die vampirische Gemeinschaft
wuchs. Vampire der zweiten und
dritten Generation kamen hinzu.
Kains Vorhaben scheiterte, und er
zog sich zurtick.

Was danach mit den ersten
beiden Generationen von Vampi-
ren geschah, weifs keiner, allerd-
ings wurden die der dritten zu
den so genannten Clansgriindern.
So gut wie jeder Vampir der
westlichen Welt ist Mitglied eines
der dreizehn bekanntesten Clans.
Clans wie Brujah, Lasombra,

Ventrue und Tzimisce. Diese un-
terscheiden sich nicht nur durch
Namen, Ursprung oder Herkunft,
sowohl geographischer als auch
gesellschaftlicher, sondern vor
allem auch durch ihre Fahigkeiten
und Ziele. Jeder Vampir besitzt
besondere Fdhigkeiten, die fiir
seinen Clan typisch sind, die so
genannten Disziplinen, und diese
geben den Vampiren und damit
den Spielern wirklich m&chtige
Instrumente an die Hand. Manche
der Disziplinen sind bekannter
und mehrere Clans haben sie ent-
deckt, andere hingegen sind nur

o v
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bei einem Clan zu finden und
werden auch nur innerhalb dieses
weitergereicht. Auspex, die Fahig-
keit, die Aura seines Gegentibers
zu lesen, wére ein Beispiel fiir
Ersteres. Valeren, eine Fahigkeit
der Salubri, fiir Letzteres. In den
Disziplinen drtickt sich das tiber-
nattirliche Wesen der Vampire
am stirksten aus, wobei durchaus
noch andere Eigenschaften zu fin-
den sind, die einen Vampire von
einem normalen Menschen unter-
scheiden: die Fahigkeit, normale
Wunden mit Hilfe von Blut zu
heilen, aufiergewochnliche Kraft

AMP IR

THE TJASQUERADE

BLUUDLINES
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oder Schnellig- und Geschicklich-
keit.

All das erhebt die Vampire in
diesem Rollenspielsystem tiber
einen Menschen. Allerdings gibt
es wie immer nicht nur Vorteile,
sondern auch Nachteile. Der Clan
der Malkavianer hat als Clans-
schwiéche, dass jedes seiner Mit-
glieder an einer Geistesschwéche
leidet, die Lasombra haben kein
Spiegelbild und die Nosferatu
sind einfach hasslich, und zwar
so sehr, dass eigentlich niemand
ihren Anblick ertrdgt. Jede dieser
Schwéchen ist frappierend, aber
mal mehr oder weniger stark, was
davon abhangt, wie méachtig der
Clan ansonsten ist. Die Ventrue,
die fest im Adel verankert sind,
haben vielleicht einen der grofsten
Nachteile, sind sie doch auf ein
bestimmtes Beuteschema einge-
schrankt, welches der Spieler
selbst bestimmen kann. Es muss
aber eine wesentliche Beschran-
kung sein, die Schwierigkeiten
mit sich bringt: ,Nur Frauen’ wére
leicht zu erfiillen, ,nur Jungfrauen’
schon wesentlich schwieriger.

Damit die Vampire nicht zu tiber-
maéchtig werden und somit in der
Spielwelt, die der unsrigen ent-
spricht, keine Probleme besitzen

aufser vielleicht andere Vampire,
haben die Macher von Vampire:
The Masquerade und dem Nach-
folger Vampire: Aus der alten Welt
sich noch weiter gehende Gedan-
ken gemacht und auch ein paar
der tiblichen Mythen eingebaut.
So vertragen Vampire generell
kein Sonnenlicht, wobei sie mit
zunehmendem Alter die Fahigkeit
erlangen konnen, sich ein paar Se-
kunden oder Minuten der Sonne
auszusetzen, was allerdings du-
3erst schwierig ist. Tagstiber sind
sie auf Diener angewiesen, so ge-
nannte Ghule, Menschen, die von
ihrem Blut getrunken haben, ohne
vorher am Rand des Todes gewe-
sen zu sein. Sie selbst liegen wih-
rend des Tages in Starre, sprich:
sie konnen sich nicht bewegen.
Ihre Ghule konnen auch fiir einen
Vampir sehr gefdhrlich werden.
Zwar sind sie nach wie vor Men-
schen, aber das Vampirblut ver-
leiht ihnen weit reichende Krifte,
und je dlter sie werden und je
langer sie das Blut ihres Herrn
trinken, desto hoher ist die Wahr-
scheinlichkeit, dass sie schliefslich
selbst tiber die ein oder andere
Disziplin verfiigen. So gestarkt
sind sie gerade fiir junge Vampire,
denen sie oft {iberlegen sind, eine
echte Gefahr.

Der altbekannte Pflock ins Herz
hilft auch hier gegen Vam-
pire. Sie zerfallen zwar nicht
zu Staub, aber sie werden da-
durch in Starre geschlagen, und
der nédchste Sonnenaufgang,
der ihren Untergang bedeu-
ten wiirde, ist vermutlich nicht
sehr fern. Dazu kommen dann
die Gefahren einer tibernattir-
lichen Welt: Zauberer, Ddamo-
nen, sogar Feen und Werwolfe.
Diese Wesen sind Todfeinde der
Vampire, da sie genau das Ge-
genteil vertreten. Vampire sind
wandelnde Leichen, Werwolfe
das pure Leben. Egal wie m&ch-
tig ein Vampir sein mag, er wird
sich immer vor diesen méachtigen
Wesen vorsehen. Freiwillig wird
es von vampirischer Seite keine
Begegnung geben, mit einer
Ausnahme: Die Gangrel schei-
nen gute Kontakte zu Werwol-
fen zu haben und als Einzige von
diesen akzeptiert zu werden.

All diese Fahigkeiten und Geg-
ner sind oberflédchlich betrachtet
zwar schon etwas aufsergewohn-
lich, aber das letzte Quéntchen,
welches Vampire so erfolgreich
werden lief3, fehlt noch, namlich
der allgemeine Hintergrund und
die Einbindung der Vampire in
diesen.
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Vampire: The Masquerade, die erste
Veroffentlichung der World of
Darkness, spielt in unserer Gegen-
wart, um die Jahrtausendwende.
Die vampirische Gesellschaft hat
sich in zwei rivalisierende grofle
Sekten gespalten, den Sabbat und
die Camarilla. Ein friedliches Ne-
beneinander dieser beiden Sekten
scheint fast ausgeschlossen. Die
Camarilla vertritt die Ansicht,
dem althergebrachten Weg der
Tarnung und Tduschung folgen
zu miissen. Die Menschen sollen,
sofern sie nicht aus Notwendig-
keit eingeweiht werden mdiissen,
nicht von der Existenz der Vam-
pire erfahren. Im Verborgenen
wird an den Strippen der Méchti-
gen dieser Welt gezogen. Offent-
liches Auftreten als Vampir oder
gar unverhohlene offene Jagd auf
Menschen sind strikt verboten,
da das die Maskerade zerstoren
wiirde. Die Griinde fiir dieses
Vorgehen liegen auf der Hand:
Sobald die Existenz von Vampi-
ren bekannt wiirde, wiirden sich
auch die entsprechenden Jadger
finden, und die vampirische Ge-
sellschaft miisste um ihren Fort-
bestand fiirchten.

Die Mitglieder des Sabbats hinge-
gen lassen dem Tier in sich freien

Lauf. Menschen sind Vieh, und so
gehoren sie auch behandelt. Die
althergebrachten Traditionen, wie
das Verbot der Diablerie und die
Stille des Blutes, sind fiir den Sab-
bat iiberholt. Wer Macht hat, soll
sie auch austiiben und - leben. In
diesem Spannungsfeld findet sich
der Spieler von Vampire: The Mas-
querade wieder. Er muss seinen
Weg suchen zwischen all den Int-
rigen und dem Verrat der Ahnen
und dabei moglichst am Leben
bleiben. Dies klingt vielleicht
nicht schwierig, schliefilich schei-
nen die Fahigkeiten eines Vam-
pirs ihm unheimlich viel Macht
zu verleihen. Dummerweise gibt
es aber immer einen, der besser
ist als man selbst. Die Diszipli-
nen sind sehr gut ausbalanciert,
so dass manch eine ungewollt zu
einer Art Bumerang werden kann.
Wer wie die Axt im Walde vor-
geht, muss damit rechnen, mehr
Probleme zu bekommen, als er
16sen kann. Der Vampirherrscher
einer Stadt, der Prinz, sieht es
nicht immer freundlich oder ist
amiusiert, wenn ein wild gewor-
dener Vampir ohne Riicksicht auf
Verluste in seiner Domine vor-
geht. Auch hohe Disziplinwerte
niitzen da nur bedingt, denn am
Ende zdhlt nur die Nihe des ei-

genen Blutes zu dem Kains, die
Generation. Trotzdem kann auch
ein Kind/Neugeborener einem
Ahn mitunter Schwierigkeiten
bereiten, wenn das auch unwahr-
scheinlicher ist.

Die Neuzeit bietet noch viele
weitere Stolpersteine, wie Uber-
wachungskameras oder die kaum
noch vorhandenen Schatten der
modernen Welt, in denen sich
frither Vampire (oder besser:
Kainiten) verbergen konnten.
Allerdings eroffnet sie auch grofe
Moglichkeiten, im Hintergrund
die Strippen zu ziehen, Wer weifs
schon, wer wirklich die Macht in
einem Staat besitzt? Warum nicht
ein Vampir?

The Masquerade gibt Spielern
und Spielleitern eine Fiille von
Optionen an die Hand, um span-
nende und unterhaltsame Abende
zu verbringen. Das Hauptaugen-
merk liegt, neben dem vom Spiel-
leiter konzipierten Plot, meist
ebenso auf den personlichen
Zielen sowie der Entwicklung.
Schafft man es, in der Hierarchie
aufzusteigen, tiberlebt man? Ist
man ein ebenso grofier Strippen-
zieher und Manipulierer wie die
Ubrigen? Dazu schwebt iiber
allem Gehenna, das vampirische
Armageddon. Dann soll Kain
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wieder erscheinen und seine Kin-
der richten, und nur wer sich als
wiirdig erweist, wird erlost wer-
den. Wie das geschehen soll, weifs
aber keiner. Nur eines ist gewiss:
Es wird blutig werden und sehr
knapp ausgehen. In der Neuzeit
kulminiert vieles und verdichtet
sich weiter, so dass aus dem Hin-
tergrund eine ungeheure Span-
nung erwéchst.

Auf eine andere Weise findet
sich diese ebenso in Vampire: Aus
der alten Welt. Der Hintergrund ist
hier das Mittelalter zur Zeit der
Kreuzziige und grofieren Um-
briichen in der Welt der Vampire.
Alte Clans wie die Salubri gehen
unter, neue steigen auf. Allen
voran die Tremere: Urspriinglich
Magier, die nach der Unsterblich-
keit strebten, experimentierten
sie mit Vampiren und wurden
schliefslich selbst zu solchen und
saten Geritichte, die Salubri waren
Teufelsanbeter, woraufhin diese
gejagt wurden. Vieles ist schwieri-
ger in dieser Zeit. Die Traditionen
entwickeln sich zu festen Regeln,
Sabbat und Camarilla sind im
Entstehen begriffen. Einen Un-
terschlupf fiir den Tag zu finden
ist nicht gerade einfach, wenn
man sich nicht, wie ein Gangrel,
im Boden versinken lassen kann.

Wahre Gldubige treten noch hiu-
figer auf und konnen Vampiren
Schaden zuftigen, und ganz all-
gemein ist der Aberglaube fester
verankert und eine Gefahr fiir die
Geschopfe der Nacht. Es ist eine
rauere, brutale Welt, die trotzdem
eine Vielzahl von Moglichkei-
ten bietet. Mit ihren Fahigkeiten,
denen ein einfacher Mensch so gut
wie nichts entgegensetzen kann,
sind Vampire im 13. Jahrhundert
nahezu gottgleich. Kirche und
Adel sind einfacher zu infiltrieren
und zu beherrschen. Vieles ist hier

ambivalenter als in der Neuzeit.

Bei all dem bleibt die Frage: Wie
spielen sich Vampire: The Masquer-
ade und Aus der alten Welt? Man
konnte vermuten, dass das Re-
gelwerk dufierst komplex wire,
um alle Bereiche ausreichend
abdecken zu koénnen. Aber tiber-
raschenderweise ist genau das
Gegenteil der Fall. Nicht umsonst
hat White Wolf hierfiir den Be-
griff des Storyteller-Systems ein-
geftihrt. Im Mittelpunkt soll die
Geschichte stehen und nicht grofe
Wiirfelorgien oder komplexe Re-
geln. Dementsprechend wird nur
eine Sorte von Wiirfeln benotigt,
und zwar zehnseitige. Mehr ist
eigentlich nicht nétig. Hochstens
der Spielleiter verwendet noch
andere, wenn er denn mag. Die
Wiirfelproben sind Prozentwiirfe.
Wird ein vorgegebener Wert er-
reicht oder tiibertroffen, ist die
Probe bestanden. Berechnet wer-
den muss nichts, im Gegensatz
zu anderen Rollenspielklassikern
wie DSA oder Dungeons & Dra-
gons. Eine Wiirfelprobe setzt sich
hédufig aus einem der Attribute
aus den Bereichen Korperlich,
Gesellschaftlich oder Geistig und
einer Fahigkeit (Talente, Fertigkei-
ten und Kenntnisse) zusammen.
Alle wesentlichen Werte finden
auf einem Din-A4-Blatt Platz und
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sind dabei tibersichtlich angeord-
net. Bliattern und Suchen entfallen,
und trotzdem sind alle Charak-
tere dank des Punktesystems zum
Steigern duflerst unterschiedlich.
Nur schwer wird ein Charakter
ein Allrounder werden kénnen, es
sei denn, er wird iiber viele Jahre
hinweg gespielt.

Dem sogenannten Powergaming
ist also der Riegel vorgeschoben.
Generell verhindert dies das Sys-
tem sehr gut. Der Spielleiter hat
immer eine Moglichkeit, allzu
eindimensionales Vorgehen zu
verhindern, dafiir bietet ihm
der Hintergrund ausreichend
Raum. Daher stehen tatsédchlich
die Handlung und der personli-
che Horror im Mittelpunkt und
nicht der Kampf mit irgendwel-
chen Monstern. Nattirlich liegt es
immer an der Gruppe selbst, wie
gut sie das umsetzten kann, aber
die Moglichkeiten sind gegeben,
einen wirklich unheimlichen und
unheilvollen Abend zu verbrin-
gen, in dem man sich gefangen in
Intrigen, Politik und Machtkamp-
fen wiederfindet. Da mutet es fast
wie eine Erholung an, wenn ein
Kampf losbricht und so soll es bes-
tenfalls sein. Damit sticht Vampire
aus der Vielzahl der Rollenspiel-

systeme hervor. Wer einfache Re-
geln und ein umso komplexeres
Spiel liebt, kommt an diesem Sys-
tem nicht vorbei. Auch der Nach-
folger von The Masquerade, The
Requiem bietet genau dies, obwohl
er nicht allzu beliebt ist, da er We-
sentliches dndert, vor allem den
Hintergrund der Vampire. Und
wem die Vampire allein nicht rei-
chen, kann auch noch zu Werewolf:
The Apocalypse oder einem ande-
ren der Regelwerke aus der Welt
der Dunkelheit greifen. Generell
bieten sich Crossover an. Wer ein-
mal als Vampir einem Werwolf
gegeniibergestanden hat, wird die
Welt mit neuen Augen sehen.
Leider gibt es derzeit keine
deutsche Ausgabe von Vampire,
nur bei Ebay und Co. sind noch
vereinzelt Exemplare zu bekom-
men. Je nach Beliebtheit konnen
die Preise recht stark vom Origi-
nalpreis abweichen, aber ein Kauf
lohnt sich auf jeden Fall. White
Wolf selbst produziert in Amerika
Vampire nur noch als Book on De-
mand. Aus dem einst innovativen
Spielsystem ist ein Schatten seiner
selbst geworden. Aber ein Schat-
ten, der duflerst vital ist. Immer
noch gibt es jede Menge Grup-
pen, die Vampire am Leben halten,
und mehr als nur eine Gruppe hat

nach wie vor einen Internetauf-
tritt. ,Aachen bei Nacht” sei hier
nur als Beispiel genannt.

Welch grofien Zuspruchs sich die-
ses Rollenspiel einmal erfreute,
kann daraus abgelesen werden,
dass es ebenso in anderen Medien
umgesetzt wurde. Unter anderem
wurden eine Fernsehserie und
zwei Computerspiele produziert.
Vampire: Bloodlines und Vampire:
Redemption sind dabei ebenfalls
zu Klassikern der PC-Spiele ge-
worden und haben trotz ihres Al-
ters nichts von ihrer Faszination
eingebufit.
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Kindred: The Embraced (oder auf
Deutsch Clan der Vampire) war
zwar nur kurzlebig, zeigte aber,
welch Potential im Hintergrund
und in den Ideen von Vampire ste-
cken. Leider verstarb Hauptdar-
steller Mark Frankel viel zu friih
bei einem Motorradunfall, so dass
die Serie keine Fortsetzung fand.

Fest steht aber: Vampire: The
Masquerade und Vampire: Dark
Ages waren zu ihrer Zeit duferst
innovative Spielsysteme, die zu-
recht auch heute noch ihren mehr
als guten Ruf verdient haben und
sich weiter grofier Beliebtheit er-
freuen. Es ware wirklich wiin-
schenswert, wenn sich ein Verlag
ihrer wieder annehmen und sie so
weiteren Rollenspielern zugan-
glich machen wiirde. Ein Fehler
ware dies sicher nicht, schaut man
auf die Preise, die mittlerweile fiir
Teile des Regelwerkes bezahlt
werden.
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Degenesis

Ein Artikel von Judith Gor

2073: Am Nachthimmel tauchen
neue Sterne auf, kurz darauf wird
die Welt von Asteroiden zerschla-
gen. Stddte verbrennen, Kulturen
versinken im Schlamm der Ge-
schichte. Im Morast keimt eine
uralte Saat, die mit den Gesteins-
brocken auf die Erde stiirzte. Die
Welt kiihlt ab, Staub verdunkelt
die Sonne und die Uberlebenden
blicken in die Dunkelheit einer
kulturellen und technologischen
Steinzeit. Wahrend sich die Men-
schen untereinander bekriegen,
wichst in den Kratern ein fremd-
artiger Sporenpilz heran, der das
Antlitz der Welt verdndern wird.
Die Karten der Evolution werden
neu gemischt ...

Das Leben findet immer einen
Weg

2585: Neue Lebewesen wandeln
iiber die Erde, die immer noch
von Menschen bevolkert wird.
Neue Kulturen haben sich von

Nordeuropa bis nach Afrika aus-
gebreitet und neue Stddte erblii-
hen lassen. Doch die Féulnis ist
allgegenwirtig. Der Pilz verdn-
dert die Menschen und verleiht
ihnen ddmonische Fahigkeiten.
In den dunklen Gassen wiéchst
die Konkurrenz des Homo sapiens
heran: der von der Fdulnis gene-
tisch verdnderte Homo degenesis.
Die neue Spezies ist besser an die
neue Welt angepasst — und sie ist
starker ...

Die Welt von Degenesis gleicht
einem zerstorten Garten Eden, aber
wie dieser trigt sie das Geheimnis
von Gut und Bose, von Ignoranz und
Erkenntnis, Barbarei und Kultur in
sich. (Seite 20, Grundregelwerk)

Degenenis ist ein freies Endzeit-
Rollenspiel, das von den Machern
als , Primal Punk” bezeichnet
wird, da es Dystopie und Stein-
zeitflair zu einem Uberlebens-
kampf im Schatten der Evolution

DEGENESIS

vereint. In einer postapokalypti-
schen Welt kampfen Menschen
gegeneinander und gegen einen
auflerirdischen Sporenpilz, der
eine neue Evolution eingeleitet
und groteske Kreaturen hervorge-
bracht hat. Zudem zieht sich eine
dicke Eisschicht tiber den Norden
Europas, das quasi ins Mittelalter
zuriickgefallen ist. Afrika hinge-
gen wurde von den Katastrophen
weitgehend verschont, sodass die
Machtverhiltnisse sich umge-
kehrt haben.

Sieben grofie Kulturen und drei-
zehn Kulte bestimmen das Leben
zwischen den sporenverseuchten

24



&
PHANTAST

Gebieten. Volker, die an den Ru-
inen des Urvolkes und an des-
sen Vergangenheit festhalten, die
von Oase zu Oase wandern oder
sich im ewigen Kampf mit ihren
Nachbarn ergehen. Die Helden
der Zukunft sind Forscher, Ge-
setzlose und Idealisten. Andere
schlieflen sich zu Organisationen
zusammen und durchstreifen die
verseuchte Welt auf der Suche
nach wertvollem Wissen. Dazu
gehort unter anderem der Arzte-
kult der Spitalier, der glaubt, den
Grund fiir die Verdnderungen in
der Welt entdeckt zu haben: eine
mythische Substanz aus dem All,
die mit den Asteroiden zu Boden
stlirzte, genannt , Primer”. Dabei
handelt es sich jedoch mehr um
eine Legende, dhnlich dem Stein
der Weisen. Den Spitaliern haben
die Macher gleich zwei Quellen-
bticher gewidmet.

Erwdhnenswert sind zudem die

Chronisten, die die Geschichte
bewahren wollen, die Schrotter
als Jager alter Technologie oder
auch die religiosen Fanatiker, die
sich Wiedertidufer nennen. Ganz
gleich, ob man auf der Suche nach
Schitzen, Wissen oder Macht ist,
es gibt fiir jeden Geschmack einen
Kult, der in der chaotischen Welt
von Degenesis Halt bietet.

Das Grundregelwerk zu Degerne-
sis erschien 2004 als Hardcover-
ausgabe bei SighPress und kann
inzwischen kostenlos auf der De-

genesis-Website heruntergeladen
werden. Die schon gestaltete Web-
prasenz bietet dazu massenhaft
Hintergrundinformationen zum
Spiel, unheimlich viel stimmungs-
volles Bildmaterial, Charakterbo-
gen und Kurzerlduterungen zum
Spielsystem KatharSys, sowie
Quellenbinde im PDF-Format.
Auch bei diesen fillt sofort die
atmosphérische Gestaltung ins

Auge. Endzeitfans konnen Stun-
den damit verbringen, sich in die
Welt von Degenesis einzulesen —
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auch wenn sie keine Rollenspieler
sind. Allerdings sind Wortspiele
wie ,Hybrispania” oder , Pollen”
auch Geschmackssache. Die Texte
sind stimmungsvoll geschrieben
und zeichnen eine faszinierende,
diistere Welt. Teilweise werden
die Beschreibungen auch zu aus-
greifend, wobei man dadurch ein

sehr detailliertes Bild der Spiel-
welt erhilt. Insgesamt sind die
Texte im Grundregelwerk und
mehr noch in den Feldberichten
(die sich ebenfalls auf der Website
finden) fiir typische Rollenspieler
zu ausufernd und verwirrend.
Man muss sich seine Informatio-
nen regelrecht zusammensuchen

— fiir den Nicht-Rollenspieler ist
Degenesis dadurch aber auch inte-
ressant, weil es tonnenweise Ma-
terial gibt, das man sich einfach
nur durchlesen und damit in eine
diistere Welt abtauchen kann. Es
sollte wie bei anderen Rollenspiel-
reihen Romane geben, die auf die-
ser spannenden Welt beruhen.
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LBM 2012 (c) AB_the_diablo

27



&
PHANTAST

OLivER PrascHEka

Hobbit
Presse37
Klett-Cotta

LiEp DES ZWEi-RinGe-Lanps

Eine Kurzgeschichte aus Das
Licht hinter den Wolken konnt ihr
im PHANTAST 10 lesen.

Fantasy spielen, Fantasy schreiben:

Das Verhaltnis von Rollenspiel und Romanen

Ein Beitrag von Oliver Plaschka

Ein weit verbreitetes Vorurteil
besagt, dass Fantasyautoren ihre
Ideen gern aus dem Rollenspiel
beziehen.

In meinem Fall ist dieses Vor-
urteil absolut richtig. Insbeson-
dere bei meinem letzten Roman,
Das Licht hinter den Wolken, waren
Rollenspielerfahrungen sehr pré-
gend fiir Figuren und Setting.
Und es gibt eine gewisse Tendenz
unter Spielern, ihre Rollenspie-
lerlebnisse niederzuschreiben; sei
es einfach, um eine Chronik ihrer
Runde zu fithren, oder um die
fliichtigen Abenteuer, die bislang
nur dadurch existierten, dass sie
erzihlt worden waren, auf Papier
oder Festplatte zu bannen; eine
Art Ethnographie der eigenen Ide-
enwelt zu betreiben.

Allerdings kann man meistens
nicht so einfach eins zu eins alles
tibernehmen, was man im Spiel
erlebt hat.

Das erste Problem, das sich
einem stellt, ist, dass Rollenspiel-

runden einer anderen Dynamik
als Biicher oder Filme gehorchen
und die wenigsten durch Wiirfel-
gliick und Interaktion bestimmten
Geschichten sich dafiir eignen, in
Romanform niedergeschrieben zu
werden. Die Dramaturgie, sofern
vorhanden, funktioniert einfach
nicht - und jeder Rollenspieler
weifs, dass man im Nachhinein
oft gerne eine andere Entschei-
dung getroffen hitte als die, die
im Spiel zu einem Abend voll un-
auflosbaren Chaos und peinlicher
Momente fiihrte.

Gleichzeitig sind die Abenteuer,
selbst wenn sie erfolgreich verlau-
fen, oft nur fiir diejenigen wirklich
interessant, die auch dabei waren.
Ein guter Test hierfiir ist, ob man
in der Lage ist, diese Geschichten
zu erzdhlen, ohne jeden Satz mit
,Ich” oder ,Mein Charakter” zu
beginnen. Schliefllich will man
die Leser ja mitreifsen, in die Ge-
schichte hineinziehen - statt ihnen
nur unter die Nase zu reiben, was
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sie alles versaumt haben und wie
toll alles doch war.

Die Zweitverwertung von Rol-
lenspielerfahrungen erfordert also
immer ein gehoriges Mafs an Ver-
fremdung und kreativer Freiheit.

Das zweite Problem (und zu-
gleich der unschitzbare Vorteil),
wenn man sich aus dieser Schatz-
kammer der Fantasy bedient, ist,
dass viele Fundstticke darin nicht
die eigenen sind. Jeder Spieler hat
seinen Teil dazu beigetragen, hat
seine Einfdlle und Lieblingsfigu-
ren aus Kino und Comics hinein-
gelegt, gewtirzt mit einer Menge
schwer verdaulichem Insiderwitz
- und Tolkiens Schatten lauert
hinter jeden Ecke.

Der Vorteil daran wiederum ist,
dass diese Ideen von Fantasyfans
jederzeit wiedererkannt werden;
zeig ihnen einen Ring, und sie
werden dir den Weg zum néchs-
ten Berg weisen. Der Nachteil ist,
dass die Strafie schon so voller
Lembasbuden und Pfeifenkraut-
hidndler ist, dass man sein Ziel
leicht aus den Augen verliert.

Zum Gliick haben wir - meine
rollenspielenden Freunde und ich
- immer versucht, moglichst bald
zu neuen Ufern aufzubrechen.
Das fing schon in unserer Jugend
an: Ich erinnere mich noch lebhaft,

wie es war, als jeder von uns damit
anfing, Landkarten zu zeichnen,
eigene Kulturen und Volker zu
entwerfen und sich tagelang mit
nichts anderem als den Extrare-
geln fiir einen neuen Schwerttyp
zu befassen. Wir schleppten auf
Schritt und Tritt Quellenbiicher,
Skizzenblocke und ordnerweise
Spielmaterial mit uns herum
(ganz zu schweigen von den Hel-
lebarden und Sackpfeifen, die
spdter noch kamen, als wir Mittel-
altermérkte und Liverollenspiel
fiir uns entdeckten). Ganz sicher
waren wir damals nach allen gén-
gigen Mafistdben unserer Eltern
verrtickt - und das war auch gut
s0.

Wir schufen uns unsere eigenen
Welten. Je nach Spielleiter waren
diese Welten eher diister oder he-
roisch oder einfach nur surreal;
viele Elemente aber hatten sie ge-
mein. Nattirlich konnten auch wir
den Ring nicht neu erfinden; das
war auch nicht unsere Absicht.
Mit der Zeit aber bildete sich eine
Art Rezeptur heraus - was eine
Welt braucht, was sie eben noch
vertrdgt und wovon sie Magen-
bluten bekommt - und nach die-
ser Rezeptur tischten wir einander
dann unsere Geschichten auf,
h&ufig mehrmals die Woche.

Es ist daher sehr schwer, all die
Spieler und Spielleiter zu nennen,
denen ich bei der Entstehung mei-
nes Romans und seiner Welt zu
Dank verpflichtet war - denn ob-
gleich es sich beim Zweiringeland
in weiten Teilen um eine Variante
oder Vorzeit meiner alten Rol-
lenspielwelt Geuneviadore han-
delt, blicken viele Ideen darin auf
mehr als zwanzig Jahre gemein-
sames Spiel zuriick. Diese Ideen
wurden stindig umbenannt, ver-
wandelt und von Welt zu Welt
weitergereicht und verlieren sich
irgendwo auf den Schlachtfeldern
enger WGs zwischen Pizzakar-
tons, Clannad-Alben, Sammel-
karten, Asprin-Romanen und
anderem Treibgut der achtziger
und neunziger Jahre. (Soweit ich
sie noch zurtickverfolgen kann,
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findet sich eine Auflistung dieser
Ideen und der beteiligten Spieler
in der Danksagung des Romans.)

Man kann also festhalten: Auch
beim Weltenbau sollte ein Autor
behutsam vorgehen, wenn er am
Ende nicht mit einem mehr oder
weniger offensichtlichen Plagiat
dastehen will.

Doch abgesehen von den prak-
tischen und nostalgischen Aspek-
ten gibt es noch einen weiteren
Grund, weshalb ich diese alten Er-
innerungen gerne beim Schreiben
verarbeite - weil es ndmlich echte
Erinnerungen sind. Spétestens in
der Erinnerung verschwimmen
Wirklichkeit, Traum und Phanta-
sie miteinander. Es gab zahllose
Figuren im Licht hinter den Wolken,
die ich schon seit meiner Jugend
kannte, und Landstriche, in denen
ich mich bei der Arbeit zu Hause
fiihlte: die Kiisten von Pherenais,
die dorflichen Provinzen, die Ta-
vernen von Davenport.

Und letztlich ist das doch genau
das ,Schreiben aus Erfahrung”,
das von erfahrenen Literaten
gerne gefordert wird: Ich weifs, wie
es im Hafen von Leiengard zugeht
und wie es dort riecht - denn ich
war schon einmal dort.

Und ich kann immer wieder
dorthin zurtick.

©Dominik Haa;‘
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ULRIKA pie VAMPIRIN

WARHAMMER

BLUTGEBOREN

NATHAN LONG

Verlag: Black Library (2013)
Reihe: Warhammer
kartoniert, broschiert,

416 Seiten, 9,99 EUR

ISBN: 978-1781930090

Nathan Long: Blutgeboren

Eine Rezension von Almut Oetjen

Nathan Long ist kein Unbekann-
ter im Warhammer-Universum.
Er hat mehrere Kurzgeschichten
verdffentlicht, darunter ,None so
blind” in der von Marc Gascoigne
und Christian Dunn herausgege-
benen Anthologie Invasion!, drei
Romane und zwei Kurzgeschich-
ten tiber die Blackhearts geschrie-
ben, eine Gruppe Krimineller, die
Soldaten wurden, und er hat mit
Die Zwergenfestung die Reihe um
Gotrek und Felix tibernommen.
Ein Spin-off dieser Reihe ist ange-
legt um Ulrika die Vampirin. Bis-
her erschienen sind auf Deutsch
Blutgeboren (Bloodborn, 2010) und
Blutgeschmiedet (Bloodforged, 2011).
Der dritte Band, Blutgeschworen
(Bloodsworn, 2012), ist angekiin-
digt ftir Februar 2014.

Ulrika Magdova war eine kisle-
vitische Adlige und Kriegerin,
Tochter des Bojaren Ivan Strag-
hov, der im Norden gegen die
Chaoshorden gekampft hat. Ul-

rika war an einer Expedition mit
Gotrek Gurnisson, Felix Jaeger
und Max Schreiber nach Karag
Dum beteiligt. Danach entfiihrte
Adolphus Krieger sie nach Sylva-
nia und transformierte sie durch
den Blutkuss.

Uber Riickblenden wird die Ul-
rika-Erzdhlung in den Warham-
mer-Kosmos eingegliedert, bleibt
dabei jedoch eigenstdndig lesbar.

Die Handlung von Blutgeboren
setzt kurz nach den Ereignissen
aus William Kings Vampirkrieger
(Band 6 der Abenteuer von Gotrek
und Felix) ein. Ulrika ist seit zwei
Wochen eine Vampirin. Sie hat
grofse Probleme, ihren Blutdurst
zu kontrollieren. Die Geschichte
beginnt damit, dass sie nackt
durch einen Wald ldauft auf der
Jagd nach einem Opfer und auf-
gehalten wird von der Grifin Ga-
briella von Nachthafen, die die
Vampirmutter Kriegers ist, und
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ihrem Ritter Rodrik. Die Gréfin
nimmt Ulrika mit auf ihr Schloss
und bringt ihr bei, nicht nur ihren
Blutdurst zu kontrollieren, son-
dern auch die Verzehrmenge zu
steuern.

Die Vampirkonigin beauftragt
Gabriella damit, die Schwestern
in Nuln zu unterstiitzen. Zwei der
sechs lahmianischen Vampirinnen
wurden bereits Opfer eines At-
tentdters. Ihre Leichname wurden
mit sichtbaren Reifizdhnen und
Klauen offentlich ausgestellt. Die
Menschen haben Angst, Hexen-
jager kommen nach Nuln. Ulrika
soll im Umfeld der Schwestern
ermitteln, es gibt Anzeichen fiir
interne Machtkdmpfe. Sie trifft
wihrend ihrer ndchtlichen Un-
ternehmungen auf den Templer
Friedrich Holmann, einen Hexen-
jdger. Zwischen ihnen entwickelt
sich eine seltsame Beziehung.

Blutgeboren ist bestimmt durch
Politik und Paranoia. Die lahmi-
anischen Schwestern sind in ein
System aus Intrigen eingebunden,
konnen einander nicht vertrauen
und vermuten hinter beinahe
jeder Handlung einer der Ihren
Absichten, die sich ihnen nicht er-
schliefSen, wodurch die Paranoia
verstarkt wird.

Fir die Ulrika-Reihe gibt es mei-
nes Wissens keine ausdriicklichen
Regeln. Man kann sich jedoch aus
dem Warhammer-Regelwerk be-
dienen, so den Regeln fiir Vam-
pirfuirsten, fiir den Blutkuss oder
die Nicht-Mischung von Vam-
pirclans. Einiges aus Blutgeboren
kommt der Nutzung des Romans
als Rollenspiel entgegen. Die Re-
geln fiir die einzelnen Gruppie-
rungen (Menschen, Hexenjdger,
Vampire, Werwolfe, Ghule) und
deren Interaktionen werden aus
der Handlung heraus entwickelt
und dadurch zugleich begriindet.

Die Vampire miissen wissen, wel-
che Mittel sie gegen ihre Gegner
einsetzen konnen, gegen welche
Gegner sie sich nicht ernsthaft zur
Wehr setzen konnen. Dazu gehort
auch, sich mit Clans, den fiinf
Blutlinien und Verbindungsmog-
lichkeiten auszukennen. Nathan
Long lasst Gabriella und Ulrika
Blutlinien sowie die vampiri-
schen Mischformen diskutieren.
Sie sprechen auch tiber den Un-
terschied von Wahrheit und An-
spriichen, die aus individuellen
Interessenlagen heraus den Inhalt
alter Schriften bestimmen, einer
Uberpriifung aber nicht standhal-
ten.

Die Vampirkultur ist komplex
und wird uns sukzessive durch
Ulrikas Wahrnehmung nahe ge-
bracht, der Sinn von Regelverlet-
zungen wird jeweils einsichtig
vermittelt. Ulrika kennt den lah-
mianischen Kodex nicht und
muss ihn miihevoll, mitunter
schmerzhaft lernen. Dazu gehort
die Vampirhierarchie, in die Ul-
rika anfangs Adelstitel und Pri-
vilegien aus ihrer Zeit als Mensch
tibernehmen zu kénnen glaubt,
bis Gabriella ihr erklidrt, dass sie
sich in ihrer neuen Existenz auf
der untersten Stufe befindet. Jeder
Vampir ist , allen anderen Vampi-
ren gegeniiber dazu verpflichtet,
zurtickgezogen zu leben und sich
heimlich zu nédhren.” (S. 17) Ul-
rika muss deshalb nicht nur zum
Selbstschutz lernen, ihren Hunger
zu kontrollieren, auch Gefiihle
wie Leidenschaft und Gewalt.
Ulrika respektiert die ranghohere
Gabiriella, in die sie sich spéter zu
verlieben scheint. Sie ist zugleich
unabhéngig, eigenstdndig, selbst-
bewusst, aggressiv und sehnt sich
nach sozialen Kontakten.

Den Weltenbau unterldsst Long
weitgehend, beschreibt nur, was
unbedingt notig ist. Die Gruppe
der Menschen unterteilt er in
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die &ngstliche Masse, okono-
mische Opportunisten, die auf
jede erdenkliche Weise mit der
Angst der Masse Geld machen
(Knoblauchprobe, Schutz durch
Hexenjdager-Kragen, Symbol von
Sigmars Macht und Gnade etc.)
und Hexenjéger, die sich als Vam-
pirjager betadtigen.

Die Vampire sind als Gruppe
den Menschen nicht tiberlegen
und haben sich Uberlebensstrat-
egien erdacht, die ihnen helfen
sollen, auf angenehmere Weise zu
existieren. Sie beherrschen im Ide-
alfall die innere Bestie, etwas, was
Ulrika weniger gut gelingt. Die
Vampirbeschreibung folgt teils
dem klassischen Muster. Sie kon-
nen ausgeloscht werden durch
Sonnenlicht oder einen Pflock,
der in das Herz gestofien wird.
Sie haben Eckzdhne zum Aus-
fahren. Modifizierungen des alten
Mythos kommen hinzu, so die
Heilkraft des Vampirblutes. Die
Verwandlung in Fledermaéuse,

Nebelwolken u. A. scheint nicht
moglich. Manche Namen verwei-
sen auf bekannte Vorbilder des
Genres, wie Murnau (Friedrich
Wilhelm Murnau und sein Vam-
pirfilm Nosferatu) und Carstein
(Sheridan Le Fanus Erzdhlung
,Carmilla”; die Karnstein-Trilogie
der Hammer Studios).

Blutgeboren ist vor allem ein Cross-
over aus Fantasy, Kriminal- und
Abenteuergeschichte. Ulrika muss
einen Mord aufkldren, arbeitet mit
Templer Helmann, einem Hexen-
jdger vom Heiligen Orden des Sig-
mar, zusammen, solange sie ihn
tiber ihre Identitdt im Unklaren
lassen kann. Es gibt einen Serien-
morder, wilde Verfolgungsjagden,
Kéampfe mit Ghulen, die die Funk-
tion von ,, Zihlmonstern” haben,
die einfach abgearbeitet werden,
aber auch Verletzungen verur-
sachen. Ein weiterer Aspekt, die
Entwicklung Ulrikas, weist Longs
Text als Bildungsroman aus, der
die Geschichte einer als Vampirin

wiedergeborenen - eben: blut-
geborenen - Frau erzihlt, die in
einer fur sie neuen Umwelt mit
neuen Rahmenbedingungen zu-
rechtkommen muss.

Sprachlich ist Blutgeboren zu ver-
orten in der Sphére der Triviallite-
ratur. Bisweilen gibt es komische
Dialogmomente, wie ,Madam,
ich verhafte Euch unter dem Ver-
dacht, ein Vampir zu sein.” (5.
290)

Die Romane aus dem Warham-
mer-Kosmos wurden nicht in der
Absicht geschrieben, Literatur-
preise zu gewinnen. Sie bedienen
sich gangiger Genremuster und
sind formal und inhaltlich ein-
fach zu verstehen. Blutgeboren ist
dramatisch erzihlt, die Handlung
wird wiedergegeben, wie sie sich
zeitlich tatsdchlich abspielt, und
sie wird durch Dialoge vorange-
bracht. Blutgeboren will offensicht-
lich auf triviale Weise unterhalten
- was gelingt.
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Dungeons & Dragons - Die Vergessenen
Reiche: Drizzt - Die Saga vom Dunkelelf,

Sammelband 1

Eine Rezension von Markus Drevermann

Drizzt Do’Urden, Zaknafein, Jar-
laxle Baenre und Guenhwyvar.
Namen, die fest in der Fantasyli-
teratur verankert und geradezu
legendér sind. Mit ihnen hat R. A.
Salvatore Figuren erschaffen, die
mittlerweile seit tiber 25 Jahren
zahlreiche Abenteuer bestehen.
Grofie und kleine. Seinen Anfang
nahm all das in der so genannten
Eiswindtaltrilogie, in der Drizzt
Do’Urden das erste Mal in Er-
scheinung trat. Dort schon an der
Oberfldche und auf anderen Pfa-
den als der Rest seines Volkes, die
Drow. Der Erfolg fiihrte zur zwei-
ten Trilogie, die zeitlich davor
angesiedelt ist und Drizzts Wer-
degang von der Wiege an zeigt.

Geboren wird Drizzt Do Urden
in der Stadt Menzoberranzan als
dritter Sohn, und damit ist er ei-
gentlich ein Opfer fiir die Spin-
nengottin Lolth, doch einer seiner
Briider bringt den anderen um, so-

dass Drizzt leben darf. Er kommt
zunichst unter die Fittiche seiner
bosen Schwestern, bevor Zakna-
fein, Waffenmeister des Hauses
Do’Urden und sein leiblicher
Vater, ihn zur Ausbildung be-
kommt. Schnell zeigt sich Drizzts
aufiergewdhnliche Begabung im
Umgang mit Waffen — und sein
gutes, unverdorbenes Herz. In
der Welt der Drow ein Nachteil,
sind hier doch Meuchelmord,
Raub und Gewalt an der Tages-
ordnung. Alles, was mehr Macht
verspricht, wird auch benutzt.
Die einzigen beiden Ausnahmen
sind Drizzt und Zaknafein. Der
Waffenmeister findet sich mitten
im Kampf um Drizzts Seele wie-
der. Wie soll er dessen Unschuld
bewahren, wenn alle anderen
danach lechzen, ihn zu verder-
ben? Erst am Ende eines langen
Weges und nach zahlreichen
Verlusten und Erfahrungen - in
Menzoberranzan, im Unterreich
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und an der Oberfliche — findet
Drizzt so etwas wie eine Heimat.

Die Romane Heimatland, Exil und
Neuland, in Deutschland im Sam-
melband Die Dunkelelfen zusam-
mengefasst, zdhlen zum Besten,
was R. A. Salvatore geschrieben
hat. Charaktere, Hintergrund
und Geschichte gehen hier Hand
in Hand und lassen den Leser
den Roman nicht weglegen. Kein
Wunder, angesichts der Popula-
ritit des Drow, dass sie auch als
Vorlage fiir eine Graphic Novel
dienten. Andrew Dabb hatte die
Aufgabe, die Romane so weit
aufzubereiten und zusammen-
zufassen, dass die Biicher auf je-
weils knapp 140 Seiten voll zur
Geltung kommen konnten. Eine
Herausforderung, die er glan-
zend besteht. Sicher wihlt er die
wichtigen Szenen des Romans aus
und integriert sie in sein Skript.
Nattirlich gibt es immer wieder
Szenen, bei denen der Roman-

leser klar im Vorteil ist, denn so
manche Nuance und so mancher
Beweggrund bleiben leider ver-
steckt ohne das Hintergrund-
wissen, allerdings tut dies der
Graphic Novel keinen Abbruch.
Auch so ist die Geschichte immer
verstandlich und ergibt Sinn.

Ein grofles Lob muss aber Tim
Seeley ausgesprochen werden,
der die Welt der Vergessenen Rei-
che — und damit der Drow - in
perfekten Bildern einfangt. Drizzt
Do’Urden sieht genau so aus, wie
ihn sich die meisten Leser vor-
gestellt haben diirften, und auch
Zaknafein wird hier entsprechend
portrétiert. Die relativ hdufigen
Kampfszenen fangt der Kiinstler
dynamisch ein, und bei Guenhwy-
var hat der Betrachter tatsdchlich
den Eindruck eines maichtigen
Panthers — und nicht eines kleinen
Schmusekétzchens. Hintergriinde
und Panoramen sind auch schon
anzusehen und sprechen von den

hohen Fahigkeiten eines Tim See-
ley. Text und Bild ergénzen sich
bei dieser Umsetzung der Auf-
takttrilogie tiber den bekannten
Dunkelelfen hervorragend und
bescheren dem Leser ein paar
Stunden hohen Lesegenusses.

Leider bietet der Sammelband
kein grofles Bonusmaterial, nicht
mal alle Covers der Einzelhefte
sind enthalten. Allerdings be-
kommt der Kiufer mit tber
400 Seiten auch so schon einen
prallgefiillten Band, bei dem ein
Hardcover noch das I-Ttuipfelchen
gewesen ware.

Fazit

Auch in Graphic-Novel-Form ist
die Auftakttrilogie tiber Drizzt
Do“Urdens Leben ein Volltreffer
und wert, mehr als nur einmal ge-
lesen zu werden. Wer die Romane
kennt, kann unbesorgt zugreifen,
und alle anderen sollten es so-
wieso tun.

35



&
PHANTAST

Verlag: Panini Books (15. Juli 2013)
Broschiert, 363 Seiten, 12,95 Euro
ISBN-13: 978-3833227042

Robert E. Vardeman: God of War Il

Eine Rezension von Victoria Thill

., Kratos taumelte durch die Luft und
schlug mit den Armen um sich, bis er
sich wieder unter Kontrolle hatte. Er
war immerhin kopfiiber vom Olymp
gestiirzt — zur anderen Seite des Ha-
fens von Rhodos hiniiberzustiirzen,
sollte ihm da doch wohl ein Leichtes
sein, auch wenn er seiner Grofle und
Kraft beraubt war.”

Wer geglaubt hat, dass Eifersucht
und Habgier nur unter den Men-
schen herrschen, der kennt wahr-
lich den Olymp nicht. Niemand
ist mehr auf das eigene Wohl und
den eigenen Vorteil fixiert als ein
Gott. Machtkdmpfe und Verleum-
dung sind an der Tagesordnung
und werden scheinbar nie lang-
weilig. Doch einer von ihnen zieht
einen Schlussstrich und schafft es,
alle gegen sich aufzubringen: Kra-
tos. Kratos, der eigentlich hétte
tot sein sollen und von Zeus wie-
derbelebt wurde, ist der Grund,
warum Ares nicht mehr Gott des
Krieges ist. Kratos kann Freunde

und Feinde an einer Hand abzih-
len, wobei er sich nicht sicher sein
kann, auf wessen Seite Zeus letzt-
endlich steht. Um dem Olymp
entgegenzutreten, verbiindet sich
der jetzige Gott des Krieges mit
den Geschopfen, die Zeus einst er-
folgreich unter Kontrolle brachte:
den Titanen. Mit den Titanen an
seiner Seite scheint Kratos unbe-
siegbar zu sein. Die Frage ist, ob
er es schaffen kann, sein Ziel zu
erreichen.

,Die Schicksalsschwester fand mit
jedem Augenblick mehr Gefallen
am Konnen der forschen Gottin.
Sie wiirde sich fiir ihre Absicht, den
Olymp in seinen Grundfesten zu er-
schiittern, als sehr niitzlich erweisen.
Im positiven Sinne jedoch.”

Vardeman entfiihrt den Leser
in eine faszinierende Welt, in
der schnell deutlich wird, dass
Gotter im Prinzip nichts ande-
res sind als Menschen, mit dem
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Unterschied, dass sie um einiges
méchtiger sind. Trotzdem wissen
sie manchmal nicht, wie sie mit
dieser Macht umgehen sollen.
Kratos ist in dieser Familie der Re-
bell, das schwarze Schaf, das sich
méchtige Freunde angelacht hat,
um dem Vater aller Gotter einen
Stein in den Weg zu legen. Und
das liegt an der Art und Weise,
wie er selbst behandelt wurde:
Mit einem lauten Knall befordert
Zeus ihn gen Erde, wo er sich so-
fort in einem Kampf gegen den
Koloss von Rhodos stellen muss.
Dieser Kampf hat es in sich und
wird dem Leser auf eindrucks-
volle Weise geschildert. Wesent-
lich gelenkt wird das Geschehen
jedoch nicht von Zeus, Athene
oder Kratos. Es sind die Schick-
salsgottinnen - Klotho, Atropos
und Lachesis -, Moiren genannt,
die wortwortlich die Faden ziehen
und mit zittrig gespannter Hand
die Schere umgreifen. Jeder Gott
durfte ihnen respektvoll entge-
gentreten, denn ein Schnitt ... und
der Lebensfaden ist dahin.

,Alser aufeinen Knochen trat und ihn
zerbrach, erstarrte er. Der Knochen

klang falsch. Die Skelette unter dem
Blick der Gorgone fingen an zu zittern
und tiber den Boden zu rutschen.”
Die Handlung ist sehr komplex,
und doch schafft es der Autor,
sie fiir den Leser tibersichtlich
zu gestalten, was bei all den Got-
tern, ihren Beziehungen zuein-
ander und ihren Machenschaften
nicht immer einfach ist. Beson-
ders spannend ist es, Kratos und
den anderen Unsterblichen dabei
zuzuschauen, wie sehr sie nicht
menschlich sein wollen, sich aber
trotzdem genau so verhalten.

Sicherlich ist es von Vorteil, einen
Roman zu schreiben, dessen Welt
auf den Ideen und Vorlagen eines
Konsolenspiels beruht, aber was
Vardeman hier auszeichnet, ist
sein geschicktes Verhalten bei der
Ausdifferenzierung der einzel-
nen Charaktere. Besonders Kratos
ist eine interessante Figur, die in
ihren Handlungen das ein oder
andere Mal zu iiberraschen weifs.
Fast schon amiisant ist es, die
Gotter zu verfolgen, wenn sie sich
mit Gewissensbissen plagen und
teilweise schon philosophische
Fragen stellen. Letztlich dreht

sich im Olymp alles um dieselben
Themen wie in jeder x-beliebigen
Stadt irgendwo auf der irdischen
Seite der Welt: Krieg, Eifersucht,
Liebe, Hass - und das starkste
Motiv in diesem Fall: die Rache.

Vardeman zeigt, dass eben auch
Gotter manchmal unbelehr-
bar sind und noch das ein oder
andere dazulernen konnten.

Das Ende des Romans l&sst
noch auf weitere Schlachten und
Abenteuer mit Kratos und seiner
Gotterfamilie hoffen, die hochst-
wahrscheinlich noch turbulenter
und verwiistender werden als die
Zuvor.

Fazit

God of War 1l ist ein wirklich gelun-
genes Fantasy-Epos, das Spiel und
Mythologie verbindet. Besonders
fiir diejenigen, die das Abenteuer
von Kratos auf der Konsole miter-
lebt haben.

Jeder, der den Gottern des
Olymp einen Besuch abstatten
mochte, sollte zu Vardemans
Roman greifen.
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Dragon Age - Dark Fantasy

Roleplaying (Set 1)

Ein Artikel von Andre Skora

Argamae hat sich die erste Box
des Dragon Age-Rollenspiels vor-
genommen, dessen Hintergrund
auf dem gleichnamigen Compu-
terspiel basiert.

Bereits vor 3 Jahren erschien beim
amerikanischen Verlag Green
Ronin Publishing unter Lizenz
von BioWare eine Umsetzung des
mehrfach ausgezeichneten Com-
puter-Rollenspiels “Dragon Age:
Origins” fiir den Pen’n’Paper-
Spieltisch.

Mit dem Titel DRAGON AGE -
Dark Fantasy Roleplaying (fortan
mit DA abgekiirzt) schickten
Green Ronin einen Vertreter der
Sparte “Einsteiger-Systeme” ins
Rennen und konnten schnell be-
achtliche Verkaufserfolge erzie-
len: das Spiel kam gut an. Ob dies
nur an der starken und bekann-
ten Vorlage der Erfolgsschmiede
BioWare lag oder schlicht einem

guten Spieldesign zuzuschreiben
ist, mochte ich im Folgenden er-
lautern.

I. Aufmachung & Ersteindruck

DA gibt sich traditionell - und
das fangt schon bei der Prasen-
tation an. Die Grundregeln aus
Set 1, die hier rezensiert werden,
kommen in einer Box daher und
sind in zwei eher diinne Hefte zu
je 64 Seiten aufgeteilt - das fiir
Spieler und jenes fiir Spielleiter.
Beide Hefte sind auf vollfarbigem
Glanzpapier gedruckt und ange-
nehm zu bléttern, bleiben jedoch
nur mit etwas Druck und Nach-
knicken offen liegen - was wie-
derum die Bindung strapaziert.
Neben den Heften befinden sich
noch eine farbige Posterkarte der
Region Ferelden sowie ein Beu-
tel mit 3 sechsseitigen Wiirfeln (2
weifse, 1 roter) in der Schachtel.

DARK FANTASY ROLEPLAYING
SET I: FOR CHARACTERS LEVEL 1105

Bereits das Box-Cover weifs zu ge-
fallen und zeigt deutlich, das gra-
fisch vor rotem Lebenssaft nicht
zuriickgeschreckt wird. DA ist
auch auf den Innenseiten beider
Hefte aufwéndig illustriert, wobei
unterschiedliche Kiinstler betei-
ligt waren. Gemeinsam vermitteln
sie trotz ihrer verschiedenen Stile
ein recht einheitliches und stim-
miges Bild der Hintergrundwelt.
Das zweispaltige, tiberwiegend
rot-weifS-schwarz gehaltene Lay-
out ist lesefreundlich und tiber-
sichtlich.

Wie auf der Schachtel zu lesen
ist, enthdlt Set 1 alle Regeln fiir
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Charaktere der Stufen 1-5. Das
anschliefSende Set 2 fiir die Stufen
6-10 werde ich spiter getrennt re-
zensieren.

II. Die Spielwelt

DA spielt auf dem Kontinent The-
das, wobei hier eine Region na-
mens Ferelden als Startpunkt fiir
beginnende Charaktere ndher be-
schrieben wird. Einst beherrschte
ein gewaltiges Imperium, die Te-
vinters, diesen Kontinent, doch es
gelang ihnen nie vollstandig, die
animistischen Barbarenstimme
von Ferelden zu bezwingen. All-
gemein ist die Geschichte von
Thedas voll mit Burgerkriegen,
Schlachten, diisteren Ritualen
und Heimsuchungen - aber auch
groffem Heldenmut. Von allen
Ubeln ist wohl die “Verderbnis”
die grofste Gefahr fiir alle Volker.
Aus den Tiefen Wegen unter der
Erde kriecht die Dunkle Brut her-
vor und tuberzieht Landstriche
mit Tod und Leid. Angetrieben
von ihrer Suche nach den alten,
schlafenden Ddamonen kennt die
Dunkle Brut nur Vernichtung.
Einst waren die Tiefen Wege fiir
den Handel der Zwergennatio-
nen geschaffen worden, doch dies
liegt viele Zeitalter zurtick. Heute

sind die Zwerge nur noch ein
Schatten ihrer einstigen Macht.
Den Elfen in Thedas geht es nicht
besser. Ihre Kultur und ihre Iden-
titat sind fast vollkommen verlo-
ren gegangen; sie leben entweder
als Biirger zweiter Klasse unter
den Menschen oder fristen als die
“Dalish” ein Dasein als einsame
Jager und Réauber.

Die Magie spielt in DA eine
entscheidene Rolle, denn sie hat
die Welt mafigeblich gepragt.
Es heifdt, dass der Hochmut der
Magier und ihr Streben nach der
Unterwerfung der Himmel die
Verderbnis in die Welt gebracht
hat - denn jene Magier wurden
durch die Verdorbenheit in ihren
Herzen zu der ersten Generation
der Dunklen Brut. Seitdem wird
Magie dufserst mifdtrauisch begeg-
net und die Kirche tibt Kontrolle
auf den Magierzirkel aus. Da Ma-
gier ein besonderes Verhiltnis zu
dem “Nichts” haben - einer Art
Zwischendimension, in der Geis-
ter und Ddamonen lauern, die un-
vorbereitete Magier kontrollieren
und in der realen Welt als méch-
tige Werkzeuge der Zerstdrung
nutzen konnen - wachen Templar
der Kirche iiber den Zirkel, um
der Gefahr sofort und rticksichts-
los zu begegnen. Der Grund, wes-

halb Magie tiberhaupt geduldet
wird, ist einfach: sie kann natiir-
lich auch ein méchtiges Werkzeug
gegen die Dunkle Brut und andere
Gefahren sein. Magier aufserhalb
des Zirkels, sogenannte Aposta-
ten, miissen stdandig auf der Hut
sein und um ihr Leben fiirchten.

Eine der wichtigsten Waffen
im Kampf gegen die Verderbnis
sind die sogenannten “Grauen
Wiéchter”, ein Zusammenschluss
von Mannern und Frauen unter-
schiedlichster Rassen und Profes-
sionen. Vor langer Zeit in grofster
Verzweifelung gebildet, haben
sich die Grauen Wichter einen
legenddren Ruf als effektive Krie-
ger und Berater erarbeitet. Thre
Fahigkeit, die Dunkle Brut aufzu-
spuren und zu bekdmpfen, macht
sie damit zu respektierten Per-
sonlichkeiten in allen Nationen
- wenn auch nicht immer zu sehr
beliebten oder willkommenen.
Und auch fiir die Grauen Wich-
ter hat die Nahe zur Dunklen Brut
ihren Preis ...

Insgesamt wird die Hinter-
grundwelt knapp, aber gut, darge-
stellt und Spielern wie Spielleitern
ndher gebracht, aber natiirlich
gehen die Infos nicht ins Detail.
Dies ist, je nach Geschmack und
Ansicht, ein Vorteil oder Nachteil.
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Es bleiben sicherlich viele Fragen
offen, wobei man als Kenner der
Computerspiel-Vorlage einige
Wissensliicken bereits schliefsen
kann. Und darauf setzt DA zu
einem gut Teil auch.

III. Charaktererschaffung

Man kann bei DA zwischen drei
unterschiedlichen Klassen wih-
len: dem Krieger, dem Schurken
und dem Magier. Durch einige
Ausgestaltungsmoglichkeiten
kann man Stereotypen bzw.
Abziehbild-Charaktere umge-
hen. Die erste Differenzierung
geschieht durch die zufillige Er-
mittlung von Attributen, derer
es 8 Stiick gibt. Mit einem 3W6-
Wurf ermittelt man anhand einer
Tabelle den Startwert jedes Attri-
butes in festgelegter Reihenfolge,
wobei die Werte zwischen an-
fanglich maximal 4 und minimal
-2 schwanken. Durchschnitt ist 1.
Danach darf man noch ein Attri-
but gegen ein anderes tauschen.
(Ubrigens: fiir Gegner zufallsba-
sierter Charaktererschaffungen
hélt Green Ronin in Set 2 Linde-
rung bereit).

Die zweite und wichtigste Dif-
ferenzierung ist die Wahl der
Herkunft, eine Kombination aus

Rasse/Volkszugehorigkeit und
Lebensumfeld. In Set 1 stehen 7
Stiick zur Auswahl, z.B. Ferel-
discher Freier, Apostat, Stadtelf
oder Oberflachenzwerg. Weitere
Herkiinfte sind in Set 2 enthalten.
Die Herkunft erhoht ein Attribut,
verleiht zusidtzliche Sprachen,
bestimmt die moglichen Charak-
terklassen und gibt einen Attri-
butsfokus (den man aus zwei, drei
verschiedenen auswdhlen darf).
Dies sind fertigkeitendhnliche Er-
ganzungen zu den 8 Attributen
und werden unter das jeweilige
Attribut geschrieben. Ein Fokus
hilft bei Proben, indem er effektiv
das Attribut um 2 Punkte anhebt.
Jedes Attribut kann mehrere Foki
haben. Schliefdlich darf man noch
zweimal auf einer jeder Herkunft
zugeordneten Tabelle wiirfeln,
um weitere Foki oder Attributs-
zuschlédge zu erhalten.

Die Charakterklasse selbst
bestimmt dann die anfdngliche
Lebenskraft, welche Waffengrup-
pen der Charakter ohne Abzug
beherrscht und verleiht die zu-
sdtzlichen, klassenspezifischen
Fahigkeiten der ersten Stufe.

Steigt man spéter durch die An-
hdufung von Erfahrungspunkten
in hohere Stufen auf, bekommt
man neben Steigerungen von Le-

benskraft und Attributen auch
neue Zauberspriiche (bei Magi-
ern) oder Talente (fiir alle Klas-
sen) dazu. Set 1 enthilt eine kleine
Liste mit diesen Talenten, mithilfe
derer man seinen Charakter noch
etwas mehr individualisieren
kann. Magier konnen sich z.B.
neue Zauberschulen erschliefSen,
Diebe und Krieger den Kampf mit
zwei Waffen lernen, etc. pp.

IV. Die allgemeine Spielmecha-
nik

Viele haben DA mit Dungeons &
Dragons/D20 und verwandten
Spielsystemen verglichen. Tat-
sdchlich gibt es Parallelen, wie
etwa ein Klassen- und Stufen-
system, doch es bleibt eigenstén-
dig genug und présentiert eine
simple Kernmechanik, die auf
dem Wurf von 3W6 gegen einen
Zielwert beruht. Auf diesen Wurf
werden dann Eigenschaften des
Charakters angerechnet, etwa ein
Attribut, und mit dem Zielwert
verglichen. Ist der Wurf grofier
oder gleich dem Zielwert, gilt die
Wiirfelprobe als erfolgreich.

Wie erfolgreich sie war, be-
stimmt einer der drei gewtrfel-
ten W6, der eine andere Farbe als
der Rest haben sollte. Dies ist der
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“Drachenwtirfel”, dessen Ergeb-
nis fiir eine Reihe von spielme-
chanischen Kniffen verwendet
wird. Je hoher die Augenzahl auf
dem Drachenwdiirfel, desto bes-
ser ist die Probe gegliickt. Eine
1 hiefle also, dass man es gerade
so geschafft hat, wihrend eine 6
anzeigt, dass man es spektakular
oder bestmoglich hinbekommt.
Noch viel interessanter aber
ist die sogenannte “Stunt”-Me-
chanik, die in Set 1 zunachst nur
bei Kémpfen und Zaubern einge-
setzt wird (in Set 2 wird sie auf
die Bereiche Erkundung und So-
ziale Interaktionen ausgedehnt).
Wurde bei der Probe mit den
3W6 auf zwei beliebigen Wiirfeln
ein Pasch gewtirfelt und war die
Probe insgesamt ein Erfolg, erhilt
der Spieler sofort Stunt-Punkte
in Hohe der Augenzahl auf dem
Drachenwtiirfel. Diese mufs er fiir
die gerade abgelegte Probe/Ak-
tion sofort aufbrauchen, wobei er
aus einer Liste einen oder meh-
rere Stunts auswéhlen darf. Stunts
sind nach Kosten in Stunt-Punk-
ten gestaffelt - etwa ein “schnel-
les Nachladen” (Waffe kann ohne
Verzogerung erneut geladen
werden) fur 1 Punkt oder “Blitz-
angrift” (zweiter Angriff gegen
ein Ziel in der Nahe) fiir 3 Stunt-

Punkte. Insgesamt stehen in Set 1
fir Kampfe 10 und fiir Zauberpro-
ben 6 unterschiedliche Stunts zur
Verftigung.

V. Kampfe & Heilung

Die Abwicklung von Kamp-
fen wird in DA recht ziigig und
schnorkellos gehandhabt. Grund-
legend fiithlt man sich hier noch
einmal stark an D20 erinnert,
denn es wird rundenbasiert in
Reihenfolge einer einmal fir
einen Kampf ermittelten Initiative
vorgegangen, wobei jeder Kampf-
teilnehmer eine “minor action”
(Nebenaktion) und eine “major
action” (Hauptaktion) zur Verfii-
gung hat. Dies entspricht in etwa
den Standardaktionen und Bewe-
gungsaktionen bei D20. Nebenak-
tionen sind z.B. Bewegen, Zielen
oder eine Waffe bereit machen,
widhrend Hauptaktionen Dinge
wie Nahkampfattacke, Erste Hilfe
oder Verteidigen beinhalten.

Es gibt einen festen Verteidi-
gungswert, gegen den man seine
Angriffsprobe macht. Schilde er-
hohen den Verteidigungswert,
Riistungen reduzieren erlittenen
Schaden.

Heilung wird &hnlich schlicht
und elegant umgesetzt. Ist die

Lebenskraft eines Kampfteilneh-
merns auf Null oder darunter
gesunken, stirbt der Charakter
nach wenigen Runden, falls ihm
keine Hilfe von aufSen zuteil wird
(keine Stabilisierungswiirfe). Wer
verletzt wurde, kann nach jedem
Kampf einmal kurz durchschnau-
fen und eine kleine Menge an Le-
benskraft zurtick gewinnen. Oder
er schlédft eine Nacht durch und
regeneriert 10 + KON + Stufe an
Lebenskraft. Magische Heilung
gibt es nattirlich auch.

VI. Magie

Apropos magische Heilung:
wie schon geahnt, gibt es keine
“Kleriker”-Klasse in DA. Magie
tiben nur Magier aus, die u.a.
auch heilen konnen. Zaubern
tun sie mithilfe von Manapunk-
ten. Entsprechend sind Zauber
auch nach Manakosten gestaffelt.
Der frischgebackene Magier darf
zu Beginn drei Zauber frei aus-
wihlen, wobei es alternativ vier
“default” Sets fiir die jeweiligen
Zauberausrichtungen (Ursprung,
Schopfung, Entropie und Geist)
gibt. Zauber miissen mit einem
erfolgreichen Zauberwurf ge-
wirkt werden - der Zauber selbst
gibt die jeweilige Schwierigkeit
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an. Bei manchen Zaubern hat das
Ziel auch eine Widerstandsprobe,
die dann gegen die Zaubermacht
des Magiers (ist ein Fixwert und
funktioniert wie die Verteidigung
im Kampf) bestanden werden
muss. Zauber-Stunts, wie unter
IV. beschrieben, fligen dem Wir-
ken von Zaubern nochmal einen
zusdtzlichen Kniff hinzu, indem
sie Magier z.B. die Manakosten
reduzieren lassen oder ein spon-
tanes Mana-Schild erschaffen, das
die Verteidigung um 2 Punkte an-
hebt.

Magier konnen ohne Aufwen-
dung von Manapunkten magische
Energie durch einen Stab oder Ste-
cken kanalisieren und als Fern-
kampfangriff (mit entsprechender
Probe) einsetzen. Somit erschopft
sich die Offensivmoglichkeit des
Magiers nicht, wenn er mal “out
of mana” ist. Regenerieren tun
sich Manapunkte komplett nach
einer normalen Ruheperiode (8
Stunden) oder bei Rast stiindlich
um 1W6 + Magie-Attribut.

VII. Der Spielleiter & Einstiegs-
tauglichkeit

Chris Pramas, der Lead-Designer
von DA, hat sich alle Miihe ge-
geben, das Spiel einstiegsfreund-

lich zu gestalten. Dies zeigt sich
nicht nur in der Fiille an klaren,
gut verstiandlichen und niitzli-
chen Spielleiter-Tipps (inkl. einer
Behandlung wunterschiedlicher
Spieler-Typen), sondern auch am
Aufbau des eigentlichen Spielsys-
tems. Ferner sptirt man die Erfah-
rung von Jahrzehnten, die in die
unscheinbaren 64 Seiten des Leit-
fadens fiir Spielleiter geflossen
sind. Deutlich zeigt sich das u.a.
beim System fiir die Berechnung
von Erfahrungspunkten. In DA
betrachtet der SL nach Beendi-

gung jeder Spielsession alle Sta-
tionen (oder auch Begegnungen),
die seine Spielergruppe mit ihren
Charakteren passiert hat und be-
wertet jede einzelne individuell.
War eine Begegnung besonders
knifflig, weil die Charaktere
viele Ressourcen aufwenden
oder Opfer hinnehmen mufsten?
Oder haben sie die Schwierigkei-
ten leicht tiberwunden und sich
kaum anstrengen miissen? Pro
Szene/Begegnung/Station kann
er eine von vier Einteilungen
(von Routine bis Schwer) verge-

=ROGUE

°If it can go wrong, b will. That's uﬂlpuﬁu alumys need 1o
‘have an escape route neady, whether youne burgling a house
or fighting in bakile. find dom't be afrald ko un wien you're
in a bl apod, You want b contiol the aitaation, oot the
other way round, If you duel a hnlgat, you're Flghting on his
terma Let him budl amd poaff im his heavy armer while you
Fill ki fiall of arran, Thats o gois skay alive,"

= Cpaken the Susle, Tiogue

The ropue class represents the dassic tnckster
You can nise this class o mpresent a thief, scoun-
claed, er conman, o ascaut, expact, of spy While
a wasrior gets by on brute strenpth and a mage
o arcane poswer, o sapue relies on quickness and
cleverness, Whelher engaging in witky repar-
tew ar alipping a dagper bebwsen an enemy’s
siba, a sopaie eadiat be artfisl towen the day.
As a rogue yau are the syes and ears of
yaur sbvinlnring groap, Yoo ae ol
Lent af sanged combat and can launch
devastating meles attacks with your
Buscdcatals abilily, Yena ace sof, lewe-
aver, a trse Frontline Hphter, Your
Do will b goced due fo yous
Dexterty, but your lght armor
means yon can'l akbeorl a
lat of damage. Lot the
wiarrsrs go boe to
e with the ene-
amy while yeui e
stealth amcd  sur-
greiae o kg Sleem

CLASS POWERS

Raogues gain the following powers al the specified level.

LEVEL 1

BAcksTAR: You can pullsc! exiza damage wilh 4 melee allack
of virin can strdke an oppaient Fom an unespected deection.
You minst apprasch your opparent with a move action and
win am oppased test of yens DENTERITY (STRAITH] v,
youer targel’s Frncermas (Smsc). O you win the teat,
Yol can nse yaur majar action this round to hack-
alals lime Thes & a medes altack wilh a #1 aosus lo

the attack rell that Inflicks +1p6 extoa oamace. Yo
canned backstab an enemy that you begin vour

tum adjacent to {but see the Blul power at

Tevel 43,

ROGUE'S ABMOR! You ase at hoae in
leather armior. You can ipnore the Armor
Fenalty ol leather anmer allagether Tt
affects oeither yous Speed aer yeus
Dreterity,

BrarmmG TAIENTS: Vo lecame a peaice
tn one of the following alents: Con
tacts, Scouting, ar Thievery., See CHap-
TER 3 FOCURES anm TALRNTS foo mone
intormation

LEVEL 2

STUNT Bosvs: You become more adept
at fimlEus e weeak apats i yous
opponents’ ammon ¥ow can

S perionn the Fierce Armor
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ben und mit jeder Einteilung ist
eine XP-Summe verbunden (von
0 bis 300). Am Ende rechnet er
dann einfach zusammen und hat
damit die Gesamt-XP pro Charak-
ter parat. Das Schone an diesem
System ist nicht nur die Schlicht-
heit und Anfangerfreundlichkeit,
sondern auch der Umstand, dass
eine Begegnung wirklich indivi-
duell betrachtet wird. So konnte
eine “ansich” nicht so gefdhrlich
angedachte Begegnung mit ein
paar Strassenschldgern durch
Wiirfelgliick bzw. -pech durchaus
zu einer ernsten Angelegenheit
geworden sein - und man erhalt
entsprechend mehr XP dafiir.
Auch soziale Szenen/Rollenspiel-
Momente lassen sich damit eintei-
len.

Neben den typischen Inhalten
eines Spielleiter-Leitfadens, wie
Spielwerten von Gegnern, magi-
schen Gegenstinden u.d., wird
der SL auch bei der Gestaltung
von Gefahren, dem Abwickeln
von Proben und fortgeschrittenen
Tests, bei der Verwaltung von
Kdmpfen und beim Aufbau von
eigenen Abenteuern unterstiitzt.
Extra hilfreich ist abschliefsend
dann das Einstiegsabenteuer “A

Dalish Curse”, das nicht nur gut
geschrieben sondern auch im
Hinblick auf die Einfithrung fur
SL und Spieler gestaltet wurde.
Es enthilt einen soliden Mix aus
Action und Rollenspiel.

DAS FAZIT

Mir hat schon lange eine Rollen-
spiellektiire nicht mehr soviel
Spafs beim Lesen gemacht wie
DA. Und ich bin wirklich erstaunt,
wieviel Inhalt und Spielbarkeit
auf zweimal 64 Seiten gepackt
wurden. Daher kann ich es ohne
Umschweife auf den Punkt brin-
gen: DRAGON AGE - Dark Fan-
tasy Roleplaying ist das beste, mir
bekannte und aktuell erhiltliche
Einsteigersystem. Es ist soweit
old-school, um meine Vorlieben
zu bedienen, aber erfrischend mo-
dern, um nicht auf den gleichen,
ausgetrampelten Pfaden anderer
Einstiegsvertreter zu wandeln.
Nattirlich starkt die epische und
fesselnde Hintergrundwelt, die in
der Computerspielvorlage schon
stark entwickelt worden ist, dem
Pen’n’Paper-Ableger den Riicken.
Doch das System weifs auch ohne
diese Riickendeckung zu gefal-

len: die Regeln sind dufSerst klar
und verstiandlich formuliert, intu-
itiv und nachvollziehbar, schnell
und ohne viel Nachlesen in der
Umsetzung sowie variantenreich
und robust genug fiir eine Viel-
zahl aufkommender Situationen;
das Stunt-System sowie der Dra-
chenwdiirfel sind dann das Sahne-
hdubchen. Die Balance zwischen
Schlichtheit und Anspruch trifft
DA meiner Meinung nach nahezu
perfekt. Damit hangt DA alle mir
bisher bekannten Einsteigersys-
teme ab.

Wer jetzt Interesse hat, sich das
mal anzuschauen: HIER* gibt es
den kostenlosen QuickStartGuide
inkl. Abenteuer und spielfertigen
Charakteren.

Ubrigens: das DA zugrundelie-
gende Spielsystem ldauft unter
dem Namen AGE (“adventure
game engine”) und wird von
Green Ronin auch fiir andere Pro-
jekte, Settings und Abenteuer an-
geboten

* http:/ /grfiles.game-host.org/
dragon_age_rpg/DragonAgeR-
PGQuickstartGuide.pdf
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Final Fantasy XV:

A fantasy based on reality .

Ein Ausblick von Judith Gor

Schwarze Nacht inmitten einer
modernen Grofistadt: Noctis
Lucis Caelum tritt allein vor eine
Hundertschaft Soldaten, die ihn
unweigerlich unter Beschuss
nehmen. Die Kugeln prallen an
seinem magischen Schild ab und
der dunkle Prinz beschwort eine
Vielzahl von Waffen. Mit kalter
Miene und rot glithenden Augen
greift er zum Schwert und stiirzt
sich auf seine Gegner ...

Als Final Fantasy versus XIII 2006
auf der E3 angekiindigt wurde,
tuberraschte das Spiel mit einem
extrem diisteren Trailer, der den
Protagonisten Noctis in einem
ungleichen Kampf zeigt. Er wirkt
sonderbar kalt und hasserfiillt -
Eigenschaften, die man von Cha-
rakteren der Rollenspielreihe
kaum kennt. Zwar spielten auch
in Final Fantasy VII und VIII ver-
schlossene und abweisende junge
Minner die Hauptrolle, doch kei-

pol IV

ner besaf$ eine solch dunkle Aus-
strahlung wie Noctis.

Final Fantasy versus XIII war als
Teil der Serie Fabula Nova Crys-
tallis angektindigt, zu der auch
das 2009/2010 erschienene Final
Fantasy XIII gehort, und sollte
exklusiv fiir die Playstation 3 er-
scheinen. Fans erwarteten den
Titel sehnstichtig, sah er doch so
ganz anders als bisherige Teile
der Rollenspielreihe aus. Doch
dann verzogerten sich die Ar-
beiten am Spiel, Gertichte kamen
auf, dass die Entwicklung ein-
gestellt worden sei. Dann stand
ein Erscheinungstermin fiir Ende
2012, der wieder einmal gecancelt

wurde. Treue Fans wollten nicht
glauben, dass die Arbeiten an
versus XIII tatsdchlich eingestellt
worden waren, und im Friihjahr
2013 kam endlich die Entwar-
nung.

Neue Gertichte geisterten durchs
Netz, dass das Designstudio, das
die Kleidung der Charaktere aus
versus XIII entwarf - ja, die Kla-
motten der Jungs wurden tatsdch-
lich von Designern erstellt und
stehen dem Entwicklerteam jeder-
zeit zur Ansicht zur Verfugung -,
nun von Final Fantasy XV spricht.
Im Frithjahr auf der E3 war es
dann schliefSlich soweit: Final Fan-
tasy versus XIII wurde offiziell in
Final Fantasy XV umbenannt und
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soll die erfolgreiche Rollenspielse-
rie als Haupttitel weiterfiihren.
Spédtestens seit der letzten
PHANTAST-Ausgabe zum
Thema , Helden” diirften Stamm-
leser mitbekommen haben, dass
ich seit dem ersten Trailer sehn-
stichtig auf dieses Spiel warte.
Nachdem sich das Erscheinen
immer weiter verschoben hat und
immer wieder gemunkelt wurde,
dass die Arbeiten an Final Fantasy
versus XIII eingestellt seien, ahn-
ten Fans bereits, dass es entweder
niemals erscheint oder in Final
Fantasy XV umbenannt werden
muss. Nach sieben Jahren War-
tezeit sind die Erwartungen an
das Spiel so hoch wie bei keinem
zuvor, vor allem da es realistischer
und deutlich diisterer als andere
Titel der Reihe werden sollte.
Final Fantasy XV konnte der
Marke Final Fantasy zu neuem
Glanz verhelfen - und sein Schei-
tern wiirde wohl das Ende fiir die
beliebte Rollenspielreihe, deren
jungste Sequels zu Teil XIII ziem-
lich floppten, bedeuten. Doch
worum geht es eigentlich?

Die Geschichte

Noctis Lucis Caelum ist der Kron-
prinz des Konigreichs Lucis, in

dem sich der letzte Kristall der
Welt befindet. Dieser ist dem mi-
litdarischen und politischen Stand
des Reiches zutraglich, das sich
durch seine starke Industrialisie-
rung von seinen Nachbarn abhebt.
Die Kristalle anderer Nationen
gingen im Streit darum verloren
und nun herrscht ein kalter Krieg,
der durch ein Friedensabkommen
zwischen den Staaten Lucis und
Niflheim endlich ein Ende finden
soll. Doch Niflheim, das wegen
der Kristalle bereits Kriege gegen
andere Nationen fiihrte, nutzt
die Feierlichkeiten, um Lucis mit
einem Uberraschungsangriff in
die Knie zu zwingen und den
Kristall an sich zu bringen. Noctis
und seine Kameraden werden in
den Abgrund des Krieges gerissen
und versuchen, einen Widerstand
zu formieren, um den von Nifl-
heims Schergen geraubten Kristall
zurtickgewinnen ...

Die Charaktere

Noctis, der von seinen Freunden
auch ,Noct” genannt wird, ver-
ftigt tiber mystische Fahigkeiten:
Er kann das himmlische Licht
sehen und so den Tod anderer
Personen vorhersehen. Die star-
ren Konventionen der Monarchie

sind ihm zuwider und zum Leid-
wesen seines Vaters und enger
Vertrauter verhilt er sich wie ein
Abtriinniger.

Dennoch besitzt er einen aus-
geprdgten Beschiitzerinstinkt
jenen gegentiber, die loyal zu ihm
stehen. Seine Arroganz ist dabei
nur Fassade, denn im Innern ist
der dunkle Prinz alles andere als
cool ...

Ihm zur Seite stehen vier
Freunde, die unterschiedlicher
kaum sein konnten. Gladiolus
Amicitia wurde in eine einfluss-
reiche Familie geboren, die sich
dem Schutz der koniglichen Fami-
lie verschrieben hat. Doch neben
reinem Pflichtgefiihl verbindet
ihn auch eine enge Freundschaft
mit Noctis.

Ignis Scientia ist der verninf-
tige Kopf der Heldengruppe und
wurde von Kindheit an auf seine
zukiinftige Aufgabe, Konig Noc-
tis als Berater zur Seite zu stehen,
vorbereitet. Seine ruhige Art er-
moglicht es ihm, zwischen dem
oftmals kalt und tiberheblich wir-
kenden Noctis und anderen zu
vermitteln.

Prompto Argentum ist der
Spafivogel der Truppe und ein
Schiirzenjdger, der mit Noctis seit
der Schulzeit befreundet ist. IThm
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wird nachgesagt, einen schlech-
ten Einfluss auf den Prinzen zu
haben, doch in brenzligen Situati-
onen kann man sich voll und ganz
auf ihn verlassen.

Cor Leonis ist eine lebende Le-
gende der Lucianischen Armee.
Der Feldherr steht dem Prinzen
treu zur Seite, und auch wenn er
wenig von dessen Gefolgschaft
hilt, wacht er iiber sie.

Relativ friith im Spiel soll Noc-
tis der Prinzessin der Fleuret-
Familie aus dem Land Tenebrae
begegnen: Stella Nox Fleuret, die
wie Noctis tiber die Gabe verfiigt,
himmlisches Licht zu sehen. Wih-
rend Noctis mit seinem Schicksal,
den Tod anderer vorherzusehen,
hadert, akzeptiert Stella ihre mys-
tische Gabe. In fritheren Trailern
sah man sie zudem gegen Noctis
im Kampf antreten, gleichzeitig
wird eine Liebesgeschichte ange-
deutet. Wie genau das Verhiltnis
von Noctis und Stella aussehen
wird, bleibt abzuwarten.

Die Welt

Im neuesten Trailer, der auf der
E3 2013 vorgestellt wurde, sieht
man die Nation Accordo in einem
riesigen Flussbett liegen (siehe
Bild), wodurch sie wie eine phan-
tastische Version von Venedig

anmutet: Accordo ist auf Inseln
gebaut und Wasserfdlle stiirzen
zwischen verschiedenen Stadttei-
len in die Tiefe. Luftschiffe glei-
ten tiber hohe Gebdude, die an
gotische und barocke Architektur
erinnern. Daneben gibt sich die
Hauptstadt des Konigreichs Lucis
modern: Wolkenkratzer tiberra-
gen die fortschrittliche Stadt, die
vom gegenwaértigen Tokyo inspi-
riert wurde. Realistische Elemente
vermischen sich mit phantasti-
schen. Das Motto des Spiels , A
fantasy based on reality” wird
optisch also gut umgesetzt, wobei
sich manch japanischer Fan be-
reits iiber zu realistische Dar-

stellungen, beispielsweise von
Polizeifahrzeugen, beschwert hat.
Auf jeden Fall geht Final Fantasy
XV auch in puncto Weltentwurf
neue Wege, die der Reihe neuen
Aufschwung verleihen konnten.

Neben dem Konigreich Lucis
und seinem Widersacher Niflheim
werden drei weitere Nationen
genannt: Solheim, Tenebrae und
Accordo, offenbar direkte Nach-
barn von Lucis. Alle drei waren
ebenfalls in Kriege mit Niflheim
verwickelt. Leider war von ihnen
in den Trailern bislang nicht viel
zu sehen.

Final Fantasy XV baut auf der-
selben Mythologie wie Final
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Fantasy XIII auf (ein ausfiihrli-
cher Artikel zum Spiel ist in der
PHANTAST-Ausgabe 1 ,Science
Fantasy” erschienen). In Tenebrae
existiert der Mythos um die Got-
tin Etro, die bereits aus Final Fan-
tasy XIII bekannt ist und das Tor
zur Totenwelt 6ffnen soll. Wenige
Menschen, wie Noctis und Stella,
sind fahig, das Licht zu sehen, das
den Ubergang von Seelen in die
Totenwelt zeigt. Dartiber hinaus
soll Etro allerdings keine Rolle
spielen.

In Final Fantasy XV soll es au-
Blerdem einen Tag-Nacht-Zyklus
geben, ebenso wie physikalisch
berechnete Wolkenformationen.
Dabei verdndert sich nicht nur
die Atmosphdre der Umgebun-
gen: Zu verschiedenen Tag- und
Nachtzeiten trifft man wohl un-
terschiedliche Bestien an.

Das Spiel

Final Fantasy XV wirkt in den
Trailern deutlich actionreicher als
seine Vorgianger und wartet erst-
mals mit Echtzeit-Kampfszenen
und Third-Person-Shooterele-
menten auf. Noctis kann dabei
verschiedenste Waffen mittels
Telekinese benutzen und sich te-
leportieren - allerdings nicht an
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jeden beliebigen Ort. Im aktuellen
Trailer zum Kampfsystem sieht
man Noctis mit zweien seiner
Kameraden kdmpfen, wobei das
bisherige rundenbasierende Sys-
tem scheinbar aufgegeben wurde.
Die Kdampfe finden demnach nicht
mehr in den typischen Arenen,
sondern direkt in der Spielwelt
statt, sei es auf der Strafse oder
auf hohen Gebduden. Dabei soll
die Beschaffenheit der Umgebung
voll ausgenutzt werden und den
Charakteren soll es moglich sein,
auf grofie Gegner zu klettern, um
ihren wunden Punkt zu treffen.
Wie bereits bei den Vorgangern
soll man aber wohl zwischen
verschiedenen Angriffstechni-
ken (Waffe, Magie) und anderen
Kampfhandlungen auswihlen
konnen.

Filmreife Rendersequenzen,
wie man sie bisher aus der Rol-
lenspielserie gewohnt ist, wird es
wohl deutlich weniger geben. Mit
den neuen Next-Generation-Kon-
solen sollen sich viele Ereignisse
auch in Echtzeit darstellen lassen.
Die graphisch beeindruckenden
Filmsequenzen waren bisher ein
tragendes Element der stets kom-
plexen Geschichten und man darf
gespannt sein, ob die Atmosphére
auch ohne diese Unterbrechungen
greift — oder gar starker wird.

Es soll zudem (endlich wie-
der) eine riesige Weltkarte geben,
die es zu erforschen gilt, und der
Spieler kann, wie bereits in &l-
teren Titeln, mit dem Auto oder
einem Luftschiff fahren. Daneben
soll es aber auch verschiedene
nattirliche Landschaften geben,

vielleicht sogar mehr als in Final
Fantasy XIII, welches mit urzeitli-
chen Steppen, Kristallwiisten und
verwunschenen Wéldern aufwar-
tete. Ladezeiten sollen angeblich
nur bei Wechseln in neue, grofe
Areale vorkommen.

Ein Releasedatum steht noch
nicht, allerdings soll Final Fantasy
XV sowohl fiir die Playstation
4 als auch fiir die Xbox One er-
scheinen. Nach der langen War-
tezeit bleibt zu hoffen, dass die
Entwickler, wie versprochen, an
der urspriinglichen diisteren Ge-
schichte von Final Fantasy versus
XIII festhalten.

Auf jeden Fall wird sich mit
Final Fantasy XV entscheiden, ob
die Rollenspielreihe eine grofie
Zukunft hat oder ein jihes Ende
findet.

Af“/'gi;f
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Cosplay - Gestaltgewordene Phantasie

Auf der Frankfurter Buchmesse war
wieder einmal die bunte Holle los:
Kénige, Prinzessinnen und Krie-
ger schritten durch die iiberfiillten
Ginge, beliebte Videospielhelden nah-
men sich eine Auszeit am Pizza-Stand
und nebenan posieren lebensechte
Animefiguren fiir ein Erinnerungs-
foto. Auch wer mit Cosplay wenig am
Hut hat, wird schon einmal jemanden
in einem prichtigen Gewand gesehen
haben.

Viele Cosplayer verbringen Wochen
und Monate damit, ihre Kostiime
originalgetreu selbst zu schneidern.
Beim Thema , Rollenspiel” darf das
Cosplay natiirlich nicht fehlen — wir
haben fiir euch drei eingefleischte
Cosplayer zu ihrem zeitaufwindigen
Hobby befragt.

Tanja /[ Celex (alias
Celestial_Exploring auf
Animexx.de)

PHANTAST: Hallo, Tanja! Schon,
dass Du Dir Zeit fiir unsere Fra-
gen nimmst. Vielleicht konntest
Du zunichst schildern, was ,,Cos-
play” fiir Dich bedeutet?

Tanja: ,Cosplay” bedeutet fiir
mich einen Sprung in eine andere
Welt. Die Moglichkeit, fiir ein
paar Stunden in die Rolle eines
Charakters zu schliipfen und eine
Illusion zu erschaffen. Es ist ein
Stiick Kindheit, das man sich be-
wahrt, und jedes Mal wie ein klei-
ner Traum, der wahr wird. Fiir
mich gibt es keine bessere Art und
Weise, meine Leidenschaft fiir
Anime und Videospiele auszu-
driicken, als diese Welt mit mei-
nem Kostiim ein kleines bisschen
zum Leben zu erwecken.

PHANTAST: Wie bist Du zum
Cosplay gekommen? Und wie viel
Zeit widmest Du diesem Hobby?

Tanja: Mein erstes Kostiim habe
ich 2010 getragen, auf der Ha-
nami in Ludwigshafen. Das erste
Mal damit in Kontakt kam ich
ein Jahr zuvor auf der Connichi.
Ich war damals das erste Mal auf
einer Anime Convention und
die ganzen Kostiime haben mich
formlich umgehauen. Auch wenn
ich vorher schon viele Bilder gese-
hen habe, hat die Atmosphére auf
der Con das Ganze erst besonders
gemacht. Da war fiir mich klar:
DAS mochte ich auch versuchen!
Anfangs habe ich wenig Zeit hi-
neingesteckt, weil mir auch das
Geld fehlte. Doch inzwischen ist
es das, womit ich neben der Ar-
beit die meiste Zeit verbringe.

PHANTAST: Schneiderst Du alle
Kosttime komplett selbst oder
werden auch Teile fertig gekauft?
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Tanja: Mein erstes Kostiim war
bis auf das Accessoire komplett in
normalen Bekleidungsgeschiften
gekauft. Es war sehr alltagstaug-
lich, das machte es nicht schwer,
passende Kleidung zu finden.
Aber danach habe ich alles selbst
angefertigt, also geschneidert und
gebastelt.

PHANTAST: Konntest Du davor
schon mit der Ndhmaschine
umgehen oder hast Du Dir das
Schneidern selbst beigebracht?

Tanja: Die Grundkenntnisse hat
mir meine Mutter beigebracht,
die selbst schon einige Nahkurse
gemacht hat. Und der Rest ist Ei-
genarbeit und viel, viel Auspro-
bieren. Normalerweise sucht man
nach Schnittmustern, die passen,
da gibt es sehr viel Auswahl, und
dann geht das Herstellen ,fast
von selbst”.

Problematisch wird es wirklich
erst, wenn man die Schnittmus-
ter abwandeln muss, um sie dem
Kosttim anzupassen.

PHANTAST: Welches war Dein
bislang aufwéndigstes Kostim?
Und was passiert eigentlich mit
Kosttimen, die Du nicht mehr
tragst?
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Tanja: Mein aufwéndigstes war
mit Abstand das Kostiim von
Prinzessin Zelda aus Twilight
Princess. Mit allen Fehlschldgen
hat es mehrere Jahre gedauert und
hat fast 1200 € an Materialkosten
verschlungen. Aktuell lagere ich
die Kosttime noch in meinem
Kleiderschrank, da es noch nicht
so viele find. Aber in Zukunft
werde ich wohl tiber einen Cos-
play-Schrank nachdenken miis-
sen.

PHANTAST: Basieren all Deine
Cosplays auf Charakteren aus
Manga/ Anime und Filmen? Oder
kreierst Du auch eigene Charak-
tere?

Tanja: Bislang basieren alle meine
Kostiime auf Charakteren aus
Anime oder Videospielen. Eigene
Kreationen sind erstmal nicht ge-
plant, aber mal schauen, was die
Zukunft bringt...? Ideen hétte ich
eine Menge.

PHANTAST: Wo kann man Dich
in Deinen Cosplays sehen? Und
hast Du schon einmal an Wettbe-
werben teilgenommen?

Tanja: Eigentlich bin ich auf jeder
grofieren Convention im deutsch-

sprachigen Raum. Als Nachstes
auf der Frankfurter Buchmesse
und danach im Friithjahr wieder
auf der Hanami. Ansonsten fin-
det man mich auch im Internet
auf Deviantart.com oder auf Fa-
cebook und Animexx.

PHANTAST: Von Dir gibt es Bil-
der in verschiedensten Rollen zu
bewundern. Gibt es eine Figur,
die Du besonders gerne darstellst?

Tanja: Meine Lieblingsfigur ist
seit jeher Prinzessin Zelda, da
ich die The Legend of Zelda-Reihe

spiele, seit ich denken kann, und
viele schone Erinnerungen daran
habe. Daher bin ich jedes Mal be-
sonders stolz, wenn ich eine der
verschiedenen Rollen von Zelda
darstellen kann.

PHANTAST: The Legend of Zelda
hat inzwischen unheimliche viele
Titel - welcher Teil der Reihe hat
Dir am besten gefallen? Und wel-
che Zelda geféllt Dir am besten?

Tanja: Mein Lieblingsteil ist A Link
to the Past. Weil er fiir mich von
allen Zelda-Teilen am umfangreich-
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sten ist und mich schon in meiner
Kindheit fasziniert hat. Aber er ist
dicht gefolgt von Ocarina of Time,
einfach ein groflartiges Spiel! Am
besten gefallt mir jedoch die Zelda
aus Twilight Princess, weil das Cha-
rakterdesign des Spieles insgesamt
viel erwachsener ist. Aufserdem ist
ihr Kleid einfach nur umwerfend!

PHANTAST: Wie reagieren ei-
gentlich Freunde und Familie auf
Deine Cosplays?

Tanja: Jeder, dem ich bis jetzt
davon erzihlt oder dem ich Bilder
gezeigt habe, war sehr begeistert.
Die meisten bewundern die un-
glaubliche Arbeit, die hinter einem
Kostiim steckt, und ich habe bis-
lang nur selten negatives Feed-
back erlebt. Auch meine Familie
findet es grofsartig. Vor allem, weil
es eine Menge Kreativitdt fordert,
und allein schon, weil es mir so
viel Spafd macht.

PHANTAST: Vielen Dank fiir das
Interview!

Tanja: Ich muss mich bedanken.

(Tanja konnt ihr auf Seite 78 als
Prinzessin Zelda aus The Legend
of Zelda - Twilight Princess bewun-
dern!)

Elynn
(facebook.com/ElynnCosplay)

PHANTAST: Hallo, Elynn! Schoén,
dass Du Dir Zeit fiir unsere Fra-
gen nimmst. Vielleicht konntest
Du zunichst schildern, was ,,Cos-
play” fiir Dich bedeutet?

Elynn: Cosplay bedeutet fiir mich
in erster Linie Kreativitit und
die Kraft, mit den eigenen Hén-
den viele wunderbare Dinge zu
erschaffen. Ich liebe die ganzen
handwerklichen Prozesse und
das Arbeiten mit vielen verschie-
denen Materialien. Kein Kostiim
lasst sich auf die gleiche Weise
herstellen, jedes ist etwas Beson-
deres. Das Griibeln tiber knifflige
Umsetzungen, das Erproben der
eigenen handwerklichen Grenzen
und das Meistern der Herausfor-
derungen - all das macht fiir mich
Cosplay aus. Zu sehen, wie sich
das Kostiim Schritt fiir Schritt zu-
sammensetzt, macht fiir mich sei-
nen Zauber aus.

PHANTAST: Wie bist Du zum
Cosplay gekommen? Und wie viel
Zeit widmest Du diesem Hobby?

Elynn: Vor einigen Jahren be-
suchte ich zusammen mit

einer Freundin die AniMagic
in Koblenz, damals die grofite
Anime- und Mangaconvention
Deutschlands. Einfach nur aus
Interesse. Damals hatte ich von
Cosplay absolut keine Ahnung
und war daher umso iiberrasch-
ter, all diese kostiimierten Leute
zu sehen. Es war einfach unbe-
schreiblich, plotzlich all seine
Lieblingscharaktere auf einem
Haufen zu sehen und zu sehen,
wie all diese Leute die Liebe
zum Fandom teilen. Schon auf
der Heimfahrt habe ich dann be-
schlossen, dass ich so etwas auch
unbedingt machen mochte. Einige
Zeit spdter habe ich dann mein
erstes Kostiim geschneidert. Zu-
sammen mit Gaming ist Cosplay
mein grofites Hobby und frisst
den Grofsteil meines Geldes und
meiner Zeit.

PHANTAST: Schneiderst Du alle
Kostiime komplett selbst oder
werden auch Teile fertig gekauft?

Elynn: In der Regel mache ich
meine Kostiime soweit es geht
komplett selbst. Kleinteile wie
Unterrocke oder Petticoats kaufe
ich jedoch - im Handel gibt es die
meistens giinstiger, als wenn man
sie selbst herstellen wiirde. Und
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da man diese bei den meisten
Kostiimen nicht sieht, zdhle ich
sie eher als ,Beiwerk’. Ansons-
ten finde ich es einfach schoner,
selbstgemachte Sachen prasen-
tieren zu konnen, anstatt immer
im Hinterkopf zu haben, dass die
Ehre fiir diese Arbeit eigentlich
einer anderen Person gebiihrt.
Trotzdem finde ich es nicht ver-
werflich, Kostiime zu kaufen -
nur meins ist es nicht.

PHANTAST: Wo hast Du das
Schneidern gelernt? Bist Du
durchs Cosplay dazugekommen
oder hast Du schon vorher Klei-
dung entworfen?

Elynn: Ich habe es mir komplett
selbst beigebracht. Als ich mein
erstes Kostiim gendht habe, hatte
ich schreckliche Angst, mich
an die Ndhmaschine zu setzen.
Ich konnte ja etwas kaputt ma-
chen und so. Aber eigentlich
war die Angst unbegriindet. Das
Schlimmste, das anfangs passie-
ren kann, ist das man falsch einfi-
delt oder die Nadel mal abbricht.
Und letzteres passiert auch heute
noch. Ndhen lernen - auch im
Alleingang - ist keine Hexerei.
Steckt gentigend Motivation
dahinter, ist auch das moglich.

Untersttitzend gibt es gentigend
Nihzeitschriften oder wirklich
gute Tutorials im Internet, die
einem das Leben leichter machen.

PHANTAST: Welches war
Dein bislang aufwidndigs-
tes Kostim? Und was pas-
siert eigentlich mit Kostiimen,
die Du nicht mehr tragst?

Elynn: Zu meinen bisher auf-
windigsten Kostiimen zdhlen
Tess (Children of Mana) und Yuna
(Final Fantasy X). Allerdings habe
ich den Eindruck, dass man die
ganze Arbeit und die Details, die
da drin stecken, nicht wirklich
sieht.

Wenn ich mir Fotos davon an-
schaue, empfinde ich es irgend-
wie doch als eher als Mittelmaf3.
Irgendwann will ich unbedingt
ein Cosplay machen, bei dem ich
auch spater noch denke, dass es
richtig aufwéndig war und auch
so aussieht. Kostiime, die ich nicht
mehr trage, verkaufe ich in der
Regel. Andernfalls wiirden meine
Schranke irgendwann {iiberquel-
len :)

PHANTAST: Basieren all Deine
Cosplays auf Charakteren aus
Manga/Anime und Filmen?

Oder kreierst Du auch eigene
Charaktere?

Elynn: Ja, bei mir sind es in der
Regel Vorlagen, nach denen ich
meine Kosttime schneidere. Am
h&dufigsten cosplaye ich aus Vi-
deospielen, da diese mich vom
Design meistens mehr anspre-
chen als Anime/Manga Figuren.
Eigene Charaktere und Designs
habe ich bisher noch nicht gecos-
played - daftir fehlen mir leider
die Ideen. Ich kann gut Vorla-
gen umsetzen und die vielleicht
noch ein bisschen ,pimpen’. Aber
wenn ich eigene Designs entwer-
fen soll, scheitere ich leider klag-
lich.

PHANTAST: Wo kann man Dich
in Deinen Cosplays sehen? Und
hast Du schon einmal an Wettbe-
werben teilgenommen?

Elynn: Ich besuche die Connichi
(Kassel), Dokomi (Diisseldorf)
und - sofern es die Zeit erlaubt -
ein paar kleinere Conventions in
der Nahe. Dort oder zu Shootings
trage ich dann meine Kosttime.
Regelmafiige Updates, Shooting-
bilder oder Previews poste ich
regelmiflig auf meiner Facebook-
seite. Seitdem ich cosplaye, stand
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ich auch ein paar Mal auf der
Biihne.

Abgesehen von ein paar kleineren
Wettbewerben, nahm ich an der
Deutschen Cosplaymeisterschaft
(DCM) teil und habe es dort auch
einmal ins Finale geschafft. An-
sonsten habe ich mein Gliick auch
einmal beim European Cosplay
Gathering (ECG) auf der Leipzi-
ger Buchmesse und beim World
Cosplay Summit (WCS) Vorent-
scheid auf der Connichi probiert.
Dieses Jahr hatte ich die Ehre Ju-
rorin beim EuroCosplay Vorent-
scheid auf der Dokomi zu sein
und damit auch einen Blick hinter
die Kulissen eines Wettbewerbes
zu erhaschen.

PHANTAST: Wie hast Du Deine

Zeit als Jurorin erlebt? Und wie
lauft ein Cosplay-Wettbewerb ei-
gentlich ab?

Elynn: Fir die Bewertung und
den Ablauf von Cosplay-Wettbe-
werben gibt es kein Patentrezept,
da unterschiedliche Ausrichter
Wert auf unterschiedliche Kri-
terien legen. Bei manchen ist die
Verarbeitung des Kostiims nicht
so wichtig und deswegen wird
dann nur der Auftritt bewertet,
bei anderen Wettbewerben kann
das Kostiim aber auch den Lo-
wenanteil ausmachen und eine
Begutachtung vorab ist absolut
notwendig. Beim EuroCosplay
zum Beispiel spielt das Kostiim
selbst eine grofse Rolle.

Noch bevor der Teilnehmer auf
die Biihne darf, wird das Kos-
tim grundlich begutachtet. Wie
viel Ahnlichkeit hat es mit der
Vorlage? Sind die Ndhte sauber?
Wurden die Details umgesetzt
oder vergessen? Wie aufwéndig
ist das Kostiim und mit welchen
Materialien wurde gearbeitet?
Diese Fragen und viele, viele
mehr stellen sich die Juroren und
vergeben anhand dessen ihre
Punkte. AnschlieSend finden die
Auftritte vor dem Publikum statt
und auch dabei konnen die Kan-
didaten weitere Punkte, wie zum
Beispiel fiir ihr Schauspiel, ergat-
tern. Danach zieht sich die Jury
zurtick und berdt. AbschlieSend
wird dann der Sieger gekiirt. Dass
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ich einmal Jurorin sein durfte, war
fiir mich eine unheimlich schone
Erfahrung. Es hat mir eine Seite
ndher gebracht, die ich als Teil-
nehmer nie kennengelernt hitte.

PHANTAST: Von Dir gibt es Bil-
der in verschiedensten Rollen zu
bewundern. Gibt es eine Figur,
die Du besonders gerne darstellst?

Elynn: Nicht nur eine! Zu meinen
Lieblingen zdhlen Yuna (Final Fan-
tasy X), Horo (Spice and Wolf) und
Elizabeth (Bioshock Infinite). Diese
Charaktere sind mir im Laufe der
Zeit am meisten ans Herz gewach-
sen und haben mich mit ihrer Ge-
schichte am meisten bertihrt.

PHANTAST: Wie reagie-
ren eigentlich Freunde und
Familie auf Eure Cosplays?

Elynn: Meine Eltern stehen dem
Hobby sehr gelassen gegentiiber.
Manchmal fragen sie nach neuen
Fotos oder Kostiimen, aber so
ganz ihre Welt ist es dann doch
nicht. Bei meinem Freundeskreis
sieht es da sehr durchwach-
sen aus. Ich habe viele Freunde,
die selbst auch cosplayen, von
daher ist das bei denen auch kein

Thema. Mit ihnen rede ich haufig
iiber neue Kostiimideen oder Se-
rien, die man vielleicht zusammen
cosplayen konnte. Dann habe ich
aber auch Freunde, die nichts fiir
Cosplay tibrig haben, mit denen
ich aber andere Interessen teile.
Mit denen redet man dann halt
weniger tiber Kosttime, sondern
tiber andere Dinge, die man toll
findet. Nur weil Freunde nicht
zwangsldufig die gleichen Inter-
essen haben, heifst das noch lange
nicht, dass man nicht trotzdem be-
freundet sein kann :)

PHANTAST: Vielen Dank fiir das
Interview!

(Elynn konnt ihr auf Seite 30 als
Prinzessin Kakyuu aus Sailor
Moon bewundern!)

Chris
(alias ChrisHemsworth auf
Animexx.de)

PHANTAST: Hallo, Chris! Schon,
dass Du Dir Zeit fiir unsere Fra-
gen nimmst. Vielleicht konntest
Du zunichst schildern, was ,,Cos-
play” fur Dich bedeutet?

Chris: Hallo, hallo! Die Freude ist
ganz meinerseits!

Phew, gute Frage. Die Bedeutung
hat sich tiber die Jahre ein wenig
gewandelt, denke ich. Ich bin ja
schon einer der , alten Hasen” des
Cosplay, denn ich bin das elfte
(oder doch schon zwolfte??) Jahr
dabei. Anfanglich gab es sehr we-
nige Cosplayer und es war etwas
Besonderes. Man war fast ein klei-
ner Held, wenn man auf der Con
auftauchte. Inzwischen fallt man
auf, wenn man ohne Kostiim ir-
gendwo auftritt. ,Etwas Besonde-
res” ist man da schon lange nicht
mehr ...

Fir mich ist ,Cosplay” die
Auslebung meiner kreativen
Seite, eine Herausforderung, die
ich mir aussuchen und annehmen
kann, wenn, wann und wie ich
will - und nicht, wenn meine Ar-
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beitsstelle es mir vorschreibt. Ich
gestehe, schon mehrfach ans Auf-
horen gedacht zu haben, aber ich
kann in gewisser Weise einfach
nicht davon lassen, da mir sonst
etwas fehlen wiirde. Andererseits
mag ich diesen ,Konkurrenz-
kampf” nicht, der in der Szene
ausgebrochen ist - da geht es fiir
viele nur drum, andere auszuste-
chen, und das nervt...

PHANTAST: Wie bist Du zum
Cosplay gekommen? Und wie viel
Zeit widmest Du diesem Hobby?

Chris: Wie wahrscheinlich so viele
andere bin ich durch Freunde zum
Cosplay gekommen. Das war vor
etwa elf Jahren. Bis ein Cosplay
entsteht, dauert es bei mir zwi-
schen sechs und zehn Monaten,
da ich sehr vieles berticksichti-
gen muss und mir ein sehr grofies
Zeitfenster einrdume. Mit Skizzen
und dem Sammeln von Screens-
hots wird angefangen, und dann
geht die Materialsuche los. Bei der
bin ich sehr pingelig, zum einen,
weil ich genau das Passende fin-
den mochte, aber auf der anderen
Seite versuche ich immer die kos-
tengtinstigste Variante zu finden.

Ich habe auch nicht so viel Geld
zur Verftigung, wie ich gerne
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hitte, und am Ende ist es noch
immer ein Kostiim, welches nur
ein paar Mal getragen wird. Dazu
berticksichtige ich Dinge wie Fehl-
schlage und Neuversuche oder
einfach Wochenenden, an denen
ich mal ,keinen furn” habe. Ich
mag vor der Con nicht in Stress
geraten und fange immer sehr
frith an. Somit widme ich dem
Hobby mehrere Monate des Jah-
res - und gleichsam auch wieder
nicht, da ich ja nicht jeden Tag
stramm dran arbeite.

PHANTAST: Schneiderst Du alle
Kosttime komplett selbst oder
werden auch Teile fertig gekauft?

Chris: In der Regel Erste-
res; allerdings gestehe ich, bei
Handschuhen auf den Handel
zurtickzugreifen. Die Biester sind
einfach dtzend zu ndhen, und
nachher bemerkt es sowieso kei-
ner, dass die selbstgemacht sind.

Ich wiirde auch ohne schlechtes
Gewissen eine einfache Jeanshose
kaufen, anstatt sie miihevoll selbst
zu ndhen, wie es bei meinem Devil
May Cry-Cosplay der Fall war.
Das halte ich fiir wenig frevelhaft,
denn der Rest des Outfits war
noch mehr als genug Arbeit...

PHANTAST: Welches war Dein
bislang aufwandigstes Kostim?
Und was passiert eigentlich mit
Kostiimen, die Du nicht mehr
tragst?

Chris: Hm, schwere Frage. Jedes
Cosplay, an dem ich in dem Mo-
ment arbeite, ist fiir mich auf-
windig. Ich versuche mir immer
etwas zu suchen, was ich zum
einen bewdltigen kann, was aber
auch einen besonderen Kniff in
puncto Anspruch hat, so dass ich
mich am Ende fiihle, als habe ich
was geschafft.

Bei der Riistung von , Loki” bin
ich aber schon sehr an meine der-
zeitigen Grenzen gestofien und
war kurz vorm Aufgeben. Dafiir
bin ich allerdings zu stur - und so
endet das in Wutausbriichen und
Fliichen und Schwiiren.

Die Cosplays der letzten vier Jahre
befinden sich in einem Schrank -
erst neulich habe ich welche zum
Verkauf angeboten. Ich ziehe sie ja
nicht mehr an und zum Verstau-
ben sind sie zu schade...

PHANTAST: Basieren all Deine
Cosplays auf Charakteren aus
Manga/ Anime und Filmen? Oder

kreierst Du auch eigene Charak-
tere?

Chris: Frither war meine Aus-
wahl sehr mangabasiert. Seit ein
paar Jahren bin ich von den Man-
gas abgekommen und sehr stark
zu Videospielen oder amerikani-
schen Comics gedriftet. Wenn ich
mir meine letzten vier Cosplays
ansehe, sind drei davon Charak-
tere aus Videospielen; letztes Jahr
habe ich das erste Mal eine Figur
aus einem Film gecosplayt.

Auf der Leipziger Buchmesse 2008
war ich sogar als eigener Charak-
ter unterwegs. Wenn ich mir die
Bilder jetzt ansehe, weifs ich, dass
ich es inzwischen besser konnte -
meine Charaktere sind allerdings
immer so was von ,nicht ich”,
dass es fiir mich schwer ist, sie
cosplaytechnisch darzustellen, da
ich beispielsweise weder ein gro-
3er Kerl noch ein Zentaur bin ...

PHANTAST: Wo kann man Dich
in Deinen Cosplays sehen? Und
hast Du schon einmal an Wettbe-
werben teilgenommen?

Chris: Auf Animexx.de ist jedes
meiner Outfits archiviert, durch
die Fotos von Usern, die sie auf
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einer Convention von mir ge-
schossen haben. Ich habe aber
auch eine Deviant-Page und neu-
erdings einen Tumblr, da poste
ich neben Fotos des fertigen Out-
fits auch gerne WIPs oder Tutori-
als.

Meine Wettbewerbszeit ist schon
lange vortiber. Frither war ich da
mehr hinterher und habe auch
schon das ein oder andere Mal
etwas gewonnen. Inzwischen
habe ich da keine Ambitionen
mehr zu. Obwohl es ein Cosplay
gibt, mit dem wiirde ich gerne
wieder teilnehmen, WENN! ich es
denn jemals anfertigen sollte.

PHANTAST: Von Dir gibt es Bil-
der in verschiedensten Rollen zu
bewundern. Gibt es eine Figur,
die Du besonders gerne darstellst?

Chris: Alle Rollen haben mir zu
ihrer Zeit Spafs gemacht. Jede hat
so ihre eigene Story, die einem
widerfahren ist. Momentan mag
ich die Rolle ,Loki” aber sehr
gerne, aufgrund der Reaktionen -
da werfen sich etliche Menschen
plotzlich unvermittelt vor mir in
den Staub, wenn ich vorbeigehe,
da muss ich immer aufpassen,
dass ich nicht plotzlich lachen
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muss. Das wiére ja nicht in charac-
ter...

Seit Jahren wiinsche ich mir,
,Tony Stark” aka ,Iron Man” zu
verkorpern, das wére der Hit! Al-
lerdings habe ich mich da bisher
nicht herangetraut - nédchstes Jahr
vielleicht???

PHANTAST: Wie reagieren ei-
gentlich Freunde und Familie auf
Eure Cosplays?

Chris: Als das alles anfing, da-
mals, ha, da haben meine Eltern

mich noch fiir verriickt gehalten.
Ging wahrscheinlich vielen ande-
ren genauso. Inzwischen sind sie
richtig stolz darauf, was ich alles
nihen und handwerkeln kann.
Meine damalige , Lehrmeisterin”
aka Mama habe ich schon lange
iiberholt, und inzwischen schnei-
dere ich auch Kleider fiir sie.

Meine Freunde stecken zum Grofs-
teil selbst in der Szene - wer mich
neu kennenlernt, sagt von mir al-
lerdings zuerst, dass ich einen ,,an
der Klatsche” habe; immerhin ist
es im liebenswiirdigen Sinn ge-

meint. Meine Wohnung ist eine
Schatzkammer und bisher bin ich
nur auf positive Resonanz gesto-
3en, auch von ,,Ungldubigen”.

PHANTAST: Vielen Dank fiir das
Interview!

Chris: Bitte, bitte!

(Chris konnt ihr auf Seite 9 und 15
als Nenaisu aus The Elder Scrolls
bewundern!)
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Interview: Live Action Role Playing (LARP)

Mit Elif / Storm auf dem Fantasy-Forum

PHANTAST: Hallo, Elif! Fir
Dich ist Live Action Role Playing
(LARP) kein Fremdwort, doch
einige unserer Leser diirften sich
nun fragen, was genau das sein
soll. Konntest Du kurz umreifden,
was LARP ausmacht?

Elif: Hallo! LARP, oder Live-
rollenspiel, ist Rollenspiel, das
nicht tiber virtuelle Medien oder
in einer Runde am Spieltisch,
sondern komplett in die Realitat
tibertragen gespielt wird. Beim
LARP stellt man selbst seinen
Charakter dar und interagiert als
dieser in einem geschlossenen
Umfeld, das von den jeweiligen
Veranstaltern zur Spielwelt ge-
macht wird. Dabei steht nicht das
Gewinnen im Vordergrund, son-
dern, dass man gemeinsam fiir
einen bestimmten Zeitraum eine
bespielbare Welt schafft, die fiir
alle den grofitmoglichen Spiel-
spafs bringt.

PHANTAST: Orientiert sich
LARP an Rollenspielen wie DSA?
Sprich: Gibt es Punktesysteme, be-
stimmte Regeln?

Elif: Ja und nein. Es gibt furs
LARP verschiedene Regelsys-
teme, die aber weitaus weniger
komplex sind als die fiir Pen-&-
Paper-Rollenspiele. Sie beinhal-
ten beispielsweise eine Regelung
fir Charakterfertigkeiten, damit
man keine allzu tiberméchtigen
Charaktere erschafft, oder auch
eine Liste der moglichen Zauber
und ihrer Auswirkungen. Was bei
Pen & Paper Erfahrungspunkte
sind, wird im LARP meistens in
so genannten Contagen gemes-
sen, also Tagen, die man mit dem
Charakter im Spiel verbracht hat,
so dass man mit erfahreneren
Charakteren auch mehr Fertigkei-
ten erhalten kann. Nach welchem
Regelwerk gespielt wird, wird in
der Ankiindigung jeder LARP-

Copyright by Klaas P. Oostlander (http://
oostlan.deviantart.com)

Veranstaltung angegeben, so dass
man die Gelegenheit bekommt,
seinen Charakter an das jeweilige
Regelwerk anzupassen.

Prinzipiell kann man auf fast allen
Veranstaltungen aber auch nach
dem Prinzip , Du kannst, was du
darstellen kannst” spielen. Es gibt
auch immer mehr Orgas, die zu-
gunsten dieser Form des freieren
Spiels komplett auf Regelwerke
verzichten. Das hat den Vorteil,
dass man nicht das Spiel unter-
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brechen muss, um irgendwelche
Regelansagen zu machen, setzt
aber voraus, dass die beteiligten
Spieler verniinftig genug sind,
den Spielspafs miteinander vor
das Gewinnenwollen zu stellen -
also beispielsweise im Kampf
auch irgendwann umfallen, wenn
sie genug Treffer kassiert haben.

PHANTAST: Seit wann bist Du
aktiv beim LARP dabei? Und wel-
che Settings spielst Du?

Elif: Meine ersten Erfahrungen
habe ich 2004 bis 2005 gemacht,
bedingt durch Zeit- und Geld-
mangel im Studium habe ich aber
eine langere Pause eingelegt und
im Friithjahr 2011 wieder angefan-
gen. Bislang spiele ich aktiv nur in
Low- und High-Fantasy-Settings,
bin aber prinzipiell auch interes-
siert daran, mal Endzeitluft zu
schnuppern.

PHANTAST: Auch fiir LARPler
gibt es Conventions - was ver-
steht man darunter?

Elif: LARPer benutzen das Wort
Convention als reguldren Begriff
fir eine LARP-Veranstaltung.
Wenn man in dem Zusammen-
hang also von einer Con hort,
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dann ist damit meistens das Spiel
an sich gemeint.

PHANTAST: Wie l4uft so eine ty-
pische Convention ab? Wann und
wo wird meistens gespielt? Und
wie lange?

Elif: Die meisten LARP-Cons dau-
ern mehrere Tage, hdufig tibers
Wochenende oder auch langer.
Der Regelfall ist, dass eine Orga
sich zusammenfindet und eine
Con plant, dazu eine Hinter-
grundgeschichte schmiedet, NSC-
Rollen (Nicht-Spieler-Charaktere)
festlegt, eine passende Location
mietet und dann eine Ausschrei-
bung im Internet erfolgt, tiber die
man sich als Spieler oder NSC
anmelden kann. In der Ausschrei-
bung erfahrt man schon ein wenig
dariiber, was einen im Spiel er-
wartet, so dass man sich tiberle-
gen kann, ob die jeweilige Con fiir
einen selbst und die Charaktere,
die man spielt, ansprechend ist.

Was dann im Spiel passiert, ist je
nach Con und Orga sehr unter-
schiedlich. Es gibt Cons, die sind
eher auf Kdampfe und Schlachten
ausgelegt, bei manchen geht es
nur ums Ambiente und das Cha-
rakterspiel untereinander, wieder

andere stellen den Spielern viele
Rétsel, die sie 16sen miissen, um
einen Plot zu 16sen. Wo das Ganze
stattfindet, hangt dann auch sehr
davon ab, was zur Geschichte
passt. Haufig werden Pfadfinder-
gelinde mit grofien Zeltpldtzen
und angrenzenden Waldstiicken
gemietet, Pfadfinderheime und
Burgen sind aber auch beliebt.

Zusitzlich zu den kleineren Cons,
die regelmafSig tiberall in Deutsch-
land veranstaltet werden, gibt es
aktuell drei Groficons mit meh-
reren tausend Teilnehmern, die
jeweils etwa eine Woche dauern:
das Drachenfest, das Conquest of
Mythodea und das Epic Empires.

PHANTAST: An wen kann man
sich auf einer Convention wen-
den, wenn man das erste Mal
dabei ist und noch niemanden
kennt? Und wann wird man vom
Spiel ausgeschlossen?

Elif: Wenn man noch keine Kon-
takte hat und auch sonst zum
ersten Mal reinschnuppern will,
bietet es sich an, sich als NSC
anzumelden - das bedeutet, dass
man nicht seinen eigenen Charak-
ter spielt, sondern Rollen fiillt, die
von der Orga festgelegt werden.
Die meisten Orgas sind froh tiber
jeden, der sich daftir zur Verfii-
gung stellt, beantworten einem
alle Fragen, stellen einem haufig
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Ausrtistung zur Verfligung, und
man bekommt meist auch gleich
die Gelegenheit, mehrere Rollen
auszuprobieren. Dadurch ergibt
es sich in den meisten Fillen auch,
dass man nicht die ganze Zeit im
Spiel ist, sondern zwischendrin
ganz normal mit der Orga und
den anderen NSC zusammensitzt.
Das ist also eine gute Moglichkeit,
ein wenig an die Hand genom-
men und eingefiithrt zu werden
und ein paar Leute kennen zu
lernen, wenn man noch nicht so
richtig weifs, wie LARP tuber-
haupt ablduft, und sich das Ganze
mit etwas Sicherheitsabstand an-
schauen mochte.

Aber auch wenn man als Spieler
noch niemanden kennt, findet
man meistens automatisch schnell
Anschluss und kann alle anderen
Spieler aufserhalb des Spiels um
Rat und Hilfe fragen. Innerhalb
des Spiels sollte man schon in
der Rolle bleiben, aber falls man
dann ein Problem oder eine Frage
hat, kann man sich immer an die
Spielleitung wenden, die auf jeder
Convention mit mehreren Perso-
nen vertreten ist.

Vom Spiel ausgeschlossen wird
man eigentlich nur, wenn man

sich wiederholt Anweisungen der
Orga widersetzt oder sich vorsatz-
lich vollig danebenbenimmt und
die anderen stort. Man muss sich
aber keine Sorgen machen, dass
das passiert, wenn man mal aus
Versehen einen Fehler macht.

PHANTAST: Schneiderst Du
Deine LARP-Gewandungen
selbst? Oder kann man sie auch
fertig kaufen?

Elif: Ich mache meine Gewandun-
gen im Regelfall selbst, man kann
aber eigentlich auch alles fertig
kaufen (oder anfertigen lassen).
Das Basteln ist fiir mich ein wich-
tiger Teil des Hobbys, aber es gibt
auch viele LARPer, die lieber auf
gekaufte Ware zurtickgreifen, und
das ist auch keine Schande.

Wie eigentlich in jedem Bereich
gibt es nattirlich die Ausrtistung
in ganz unterschiedlichen Preis-
und Qualitidtsklassen. Einem
Anfanger wiirde ich immer ans
Herz legen, erst einmal mit einer
schlichten Hose und einer Tunika
anzufangen, um sich das Hobby
anzuschauen, und spater, wenn
man einen besseren Eindruck
bekommen hat und auch weifs,
was fiir einen Charakter man

tiberhaupt dauerhaft spielen will
(und kann), tiefer in die Tasche zu
greifen.

PHANTAST: Hast Du Dir das
Schneidern selbst beigebracht?
Und was gehort neben dem Ge-
wand zur Ausriistung? Welche
Art von Waffen wird beispiels-
weise benutzt?

Elif: Meine ersten eigenen Ge-
wandungen habe ich damals mit
Hilfe einer erfahreneren Freundin
gemacht, die mir ein paar Tricks
gezeigt und mir geholfen hat. Da-
nach habe ich viel durch Anlei-
tungen im Internet und einfaches
Ausprobieren gelernt.

Die Ausriistung, die man neben
der Gewandung braucht, hingt
zum Teil davon ab, was fiir einen
Charakter man darstellt. Fiir einen
Magier oder Priester macht es
natiirlich Sinn, ein schones Buch
mit Zauberspriichen oder Gebeten
dabeizuhaben. Ein Krieger sollte
zumindest ein wenig Riistung
haben. Als Alchimist braucht man
kleine Geféfse und vielleicht auch
ein paar Krduter - es gehoren eben
immer Accessoires dazu, die die
Rolle lebendig machen. Allgemein
ist es ansonsten immer gut, wenn
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man Gebrauchsgegenstidnde wie
Girtel- oder Umhingetaschen,
Essgeschirr, Trinkflasche und
andere Dinge, die man alltdglich
verwenden muss, in einer Ausfiih-
rung hat, die ins jeweilige Setting
passt. Kunstblut dabeizuhaben ist
auch nie verkehrt - damit kann
man schnell eine Wunde simuli-
eren, wenn man im Spiel verletzt
wird.

Furs Kéampfen werden aus-
schliefslich Polsterwaffen ver-
wendet, die aus einem Kernstab
mit Schaumstoffpolsterung und
Latexiiberzug bestehen. Bei den
gangigen Héandlern bekommt
man Waffen in allen moglichen
Formen, vom schlichten Kntippel
tiber verschiedenste Schwerter bis
zu aufwendigen Magierstdben.
Bogenschiitzen verwenden Pfeile
mit einem Schaumstoffkopf und
Bogen mit relativ schwacher
Spannkraft.

PHANTAST: Was dient klassi-
scherweise als Kulisse fiir LARP?
Werden, dhnlich wie im Theater,
richtige Biihnenbilder gebaut?

Elif: Das ist je nach Veranstal-
tung ganz unterschiedlich. Fir
die oben erwidhnten Groficons

werden ganze Stddte auf riesi-
gen Geldnden aufgebaut, und es
gibt grofle Lager mit begehbaren
Wehranlagen. Auf kleineren Cons
wird eher mit dem gearbeitet, was
die Location an sich zu bieten hat
- das ist bei einer Burg nattirlich
mehr als bei einem Zeltplatz, aber
auch hier gibt es Orgas, die sich
die Miithe machen, einige kleine
Bauten zu errichten. Fuir die Dar-
stellung von magischen Effekten
oder die Auftritte von méchtigen
NSCs werden auch harmlose Feu-
erwerkskorper und andere Arten
von Lichteffekten genutzt, um
eine moglichst schone Illusion zu
schaffen.

Ansonsten gehort es aber ei-
gentlich dazu, dass man als Spieler
versucht, seinen Lagerplatz ambi-
enteférdernd zu gestalten, indem
man beispielsweise passende
Zelte verwendet, von Holz- oder
Tontellern isst und keine Plastik-
flaschen und -verpackungen offen
herumliegen ldsst. Viele Spieler-
gruppen bauen dariiber hinaus
auch einen ganzen tiberdachten
Lagerplatz mit Tischen und Stiih-
len und grofler Feuer- und Koch-
stelle auf, der moglichst komplett
in pseudomittelalterlicher Optik
ausgestattet ist, so dass man ge-

meinsam eine grofie Kulisse
schafft.

PHANTAST: Im Moment spielst
Du drei verschiedene Charaktere
- welche sind das? Und wie er-
stellt man eigentlich einen LARP-
Charakter?

Elif: Puh, ich glaube, da fange ich
mit dem zweiten Teil an und hole
erst einmal ein wenig weiter aus.
Im LARP ist es erstmal so, dass
es je nach Veranstaltung unter-
schiedliche Regelwerke gibt, nach
denen man sich einen Charakter-
bogen erstellt. Gerade in Fantasy-
Settings ist es zusdtzlich so, dass
man seinen Charakter nach einer
Vielzahl von Hintergriinden er-
stellen kann, so dass es zum Bei-
spiel ganz alltaglich ist, dass ein
Streuner aus Aventurien auf einen
historisch angelehnten Ritter und
eine frei improvisierte Schamanin
trifft.

Um einen Charakter unabhingig
von einem Regelwerk zu erstel-
len, braucht man also erstmal
eigentlich nur eine Idee dessen,
was man spielen mochte. Viele
LARPer nehmen sich vorgegebene
Fantasywelten oder historische
Konzepte als Vorbild, weil sie den
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Vorteil haben, dass man eine Vor-
lage hat, die wiedererkannt wird.
Der Spielspafs im LARP lebt von
Klischees und ein gutes Konzept
ist immer als das zu erkennen,
was es darstellen soll. So sollte
beispielsweise ein schmachtiger
Junge in Schniirhemd und Le-
derhose sich eher nicht als Ritter
ausgeben, genauso wenig wie es
eine gute Idee ist, mit 1,90 m Kor-
pergrofse einen Zwerg zu spielen.
Wenn man sich tiberlegt, was man
spielen mochte, sollte man also
mit bedenken, was man iiber-
haupt glaubhaft darstellen kann
und wofiir man sich die Ausriis-
tung leisten kann.

Am Anfang ist es immer eine
gute Idee, einen einfachen Bauern,
Handwerker, eine Magd oder so
etwas zu spielen, auch wenn die-
ser Charakter dann nur fiir eine
Con genutzt wird - beim ersten
Mal ist man einfach so sehr damit
beschiftigt, das Umfeld LARP
kennen zu lernen und alles, was
passiert, zu verarbeiten, dass man
es kaum schafft, dann noch eine

besondere Rolle glaubhaft spielen
zu konnen. Zusétzlich braucht es
tur eine solche einfache Rolle eben
nur eine ganz schlichte Grundge-
wandung.

Ich selbst bespiele momentan
eine Rauberin, die im Familien-
verbund mit ihren Geschwistern
durch die Gegend zieht und ande-
ren das Leben schwer macht, eine
Halblingsdame, die an das War-
hammer-Universum angelehnt
ist und in der imperialen Armee
gemeinsam mit einem Freund ein
Suppenkatapult bedient, und eine
religios fanatische Soldatin nach
dem Hintergrund des Drachenfes-
tes, die allerdings in diesem Jahr
leider noch gar nicht zum Einsatz
kam.

PHANTAST: Was sagen eigent-
lich Familie und Freunde zu Dei-
nem Hobby? Sind unter ihnen
auch aktive LARPler?

Elif: Einen grofien Teil meiner
Freunde habe ich durch LARP
kennen gelernt und in den letzten

Jahren haben sich einige Griip-
pchen gebildet, mit denen ich
gemeinsam auf bestimmte Cons
fahre und bestimmte Charaktere
spiele - auch das Planen, Basteln
und Nédhen gehoren schon zu
den Aktivitdten, die standard-
méfiig gemeinsam mit Freunden
stattfinden. Diejenigen Freunde,
die selbst keine LARPer sind,
haben unterschiedliche Mei-
nungen dazu, manche finden es
spannend, manche interessiert
es nicht weiter. Ebenso geht es
meiner Familie, die steht dem
Hobby recht neutral gegentiber.
Auchwenn LARP denen, die allge-
mein mit Rollenspiel und Fantasy
nicht so viel am Hut haben, erst
einmal seltsam vorkommt, ist es
doch meistens so, dass man eher
positives Feedback erntet, wenn
man erklédrt, worum es dabei geht
- auch bei den meisten Eltern:
Immerhin geht man dabei an die
frische Luft und bewegt sich ;) .

PHANTAST: Herzlichen Dank
fiir das Interview, Elif!

71






&
PHANTAST

Interview mit R. A. Salvatore

gefuhrt von Markus Drevermann

PHANTAST: Hallo, Bob, den
meisten diirftest Du als Autor
der Die Vergessenen Welten/Forgot-
ten Realms-Romane tiber Drizzt
Do’Urden bekannt sein. Kénntest
Du Dich trotzdem kurz vorstel-
len? Was schreibst Du sonst noch?

R. A. Salvatore: Ich bin Vater von
drei Kindern, Grofsvater und nun
mehr als ein Vierteljahrhundert
verheiratet. Das sind die wich-
tigsten Dinge in meinem Leben.
Ich schreibe seit 1981 und profes-
sionell (mit Bezahlung!) seit 1987.

Ich wiirde zustimmen, dass die
meisten Leute mich aufgrund
dieser Werke kennen, aber meine
Die Vergessenen Welten-Romane
machen nur die Hilfte von dem
aus, was ich geschrieben habe.
Meine zweite, ,grofite” Serie ist
Dimonendimmerung bzw. Dimo-
nenkriege. Der 11. Roman The Bear
ist meine anspruchsvollste Arbeit
- ein bisschen mehr auf Themen

fiir Erwachsene zentriert als die
Drizzt-Biicher und reichlich be-
stiickt mit Geschichten, die in
einem grofieren Mafsstab spielen
als meine Die Vergessenen Welten-
Werke.

Aufierdem habe ich eine Aben-
teuer-Trilogie verfasst (Crimson
Shadow / dt.: Luthien-Trilogie),
eine unbeschwerte Sicht auf Fan-
tasie (Spearwielder’s Tale / dt.:
Drachenweltsaga), zwei Star Wars-
Romane (inklusive der Romanfas-
sung von Angriff der Klonkrieger)
und eine Trilogie, welche dem
ersten Buch folgte, das ich jemals
geschrieben habe, lange bevor ich
veroffentlicht wurde, Die Chro-
niken von Ynis Aielle. Ich war ein
sehr beschéftigter Kerl.

PHANTAST: Wie bist Du zum
Schreiben gekommen? Gab es da
einen besonderen Moment oder
ein besonderes Ereignis, welches
zum Schreiben fiihrte?

blanvalet ¥ & i

FORGOTTEN REALMS.

R. A. Salvatore: Ich hatte keine
Fantasybticher mehr zum Lesen.
Ernsthaft. In der Zeit um 1978-
1981 gab es noch nicht so viele
Fantasybiicher, so dass ich keine
neuen mehr hatte. Gelangweilt
von meinem Job, wollte ich mehr.
Ich arbeitete in einer Plastikfab-
rik, in welcher ich eine Reihe von
sinnlosen Auftrdgen ausfiihrte -
tagein, tagaus. Dann beschloss ich,
auf meine Freundin, meine heu-
tige Frau, zu horen, und schrieb
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meinen eigenen Roman, Das Echo
der vierten Magie, das erste Buch
der Chroniken von Ynis Aielle.

PHANTAST: Wie war die Ver-
lagssuche? War es schwer, einen
Verlag zu finden, oder lief alles
ganz leicht ab?

R. A. Salvatore: Es war schreck-
lich, es ist immer schrecklich.
Ich verbrachte Jahre damit, Ab-
lehnungsschreiben zu zerreifen,
was mich nur umso ambitionier-
ter machte, es ihnen zu zeigen.
1987 kam dann die grofle Chance,
als ich mein Manuskript zu TSR
schickte. Sie konnten das Buch
nicht veroffentlichen, aber such-
ten jemanden, um den zweiten
Roman in der neuen Welt, die sie
kreierten, Die Vergessenen Welten,
zu schreiben. Kurz gesagt, ich
hatte Gliick. Hitte ich mein Ma-
nuskript drei Monate frither ge-
schickt, hitte ich auch nur einen
einfachen Ablehnungsbrief erhal-
ten. Drei Monate spdter kamen die
ersten Zahlen fiir den ersten Die
Vergessenen Welten-Roman und
sie waren grofsartig. Viele bei TSR
versuchten und richtige Autoren
beschlossen, von der Drachenlanze
zu den Vergessenen Welten zu
wechseln. Einfach gesagt, hitte

ich mein Manuskript nicht gerade
dann eingesendet, als ich es tat,
hitte ich wahrscheinlich niemals
einen Verlag gefunden. Denn um
ehrlich zu sein, war ich zu der Zeit
fast am Ende meiner Schreibkar-
riere.

PHANTAST: Wie sieht es heute
mit der Verlagssuche aus? Kom-
men die Verlage auf Dich zu oder
musst Du immer noch suchen,
wenn Du ein ganz neues Projekt
angehst?

R. A. Salvatore: Heutzutage kann
ich eigentlich mit jedem Verlag
einen Vertrag abschlieflen, den ich
mir aussuche. Im Moment bleibe
ich bei Wizards of the Coast, denn
ich mochte gerne meine Drizzt-
Biicher fortsetzen und sehen, wie
sich Die Vergessenen Welten ent-
wickeln. An diesem Punkt liegt
es nur an mir, wie viel oder wie
wenig ich schreibe.

PHANTAST: Wie wire es fiir
Dich, ein Buch zu schreiben, wel-
ches weder Fantasie noch Science-
Fiction ist?

R. A. Salvatore: Woher weifst
du, dass ich das noch nicht getan
habe? Nein, im Ernst, ich denke

es wire fantastisch, obwohl ich
vermutlich nicht unter meinem
Namen veroffentlichen wiirde -
ich wiirde nicht wollen, dass die
Leser es voreingenommen lesen.

PHANTAST: Der Kénig der Pira-
ten und Das Zeitalter der Dimonen-
kriege: Waffenbriider waren Deine
neuesten Veroffentlichungen in
Deutschland. Ist es einfacher fiir
Dich, Geschichten tiber Corona,
die Welt, welche du kreiert hast,
zu schreiben oder Geschichten
iiber den Dunkelelfen Drizzt
Do’Urden? Was glaubst Du,
warum das so ist?

R. A. Salvatore: Ob du es glaubst
oder nicht, sie sind nicht so ver-
schieden. Ich habe mehr Einfluss
auf die grofSen Ereignisse in den
Corona-Romanen, aber Wizards
of the Coast ldsst mir die Freiheit
zu tun, was ich in den Drizzt-Ro-
manen tun mochte. Jedes Buch
ist anders, manche schwerer als
andere.

Aber sicherlich waren die ers-
ten Dimonendimmerung-Romane
eine Herausforderung, da ich
die gesamte Welt mit ihrem ma-
gischen System in einer grofien
Geschichte mit Dutzenden von
Charakteren und ihren verkniipf-
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ten Handlungsfdden erschaffen
und erkldren musste.

PHANTAST: Siehst Du Unter-
schiede zwischen den Rollen-
spielbtichern, welche auf einem
bereits existierenden Hinter-
grund basieren, und den Btichern,
in denen Du die Charaktere und
die Welt vollig neu entwickeln
musstest? Wie kamst Du anfangs
dazu, Rollenspielbiicher zu sch-
reiben?

R. A. Salvatore: Ich fing bei TSR,
heute Wizards, an, weil sie mein
Manuskript gelesen hatten und
mir daraufhin einen Vertrag an-
boten (obwohl dieser fiir einen
anderen Roman war, den ich
dann schreiben musste). Wie be-
reits gesagt, denke ich nicht, dass
es zwischen den verschiedenen
Biichern viele Unterschiede gibt,
aufler dass die Parameter in einer
gemeinsamen Welt meistens
fest sind, wohingegen man sie
in einem originalen Werk selbst
kreieren muss.

PHANTAST: Was ist die Ge-
schichte hinter den Vergessenen
Welten?

Bist Du selbst noch regelmaéfsi-
ger Rollenspieler?

R. A. Salvatore: Ed Greenwood
begann mit der Erschaffung der
Vergessenen Welten in den 60er-
Jahren, als er acht Jahre alt war.
Das ist kein Scherz. Spiter hat er
dann die ganze Arbeit genommen
und eine Serie von Artikeln fiir
das Dragon Magazine geschrie-
ben. Als TSR neben Dragonlance
und Greyhawk nach einer grofse-
ren, neuen Welt Ausschau hiel-
ten, klopften sie bei Ed an und Die
Vergessenen Welten waren offiziell
geboren. Und ja, ich spiele immer
noch D&D, jedoch nicht so regel-
maflig, wie ich es friiher tat.

PHANTAST: Unzweifelhaft ist
Drizzt Do’Urden Deine bekann-
teste Kreation. Betrachtest Du
ihn als eine Bereicherung oder als
einen Fluch?

R. A. Salvatore: Natiirlich ist er
beides, aber ich ware wohl ein
ziemlich mieser Typ, wenn ich
ihn nicht hauptsichlich als Segen
sehen wiirde. Drizzt hat meiner
Karriere den Weg geebnet, seinet-
wegen war ich in der Lage, Voll-
zeit als Schriftsteller zu arbeiten
und meine Rechnungen zu zah-
len und zuzuschauen, wie meine
Kinder aufwuchsen. Glaub mir,
ich bin diesem abtriinnigen Drow

nicht undankbar. Verdammt,
mein Nummernschild lautet
,DRKELF” (Darkelf/Dunkelelf) -
obwohl mich immer wieder Leute
fragen, wer Dr. Kelf ist.

PHANTAST: Hattest Du freie
Hand bei der Gestaltung der
Drow und ihrer Welt oder hattest
Du strikte Vorgaben von Wizards
of the Coast, den Machern von
Dungeons und Dragons?

R. A. Salvatore: Ich habe die
Drow nicht erschaffen, ich habe
sie lediglich in die Welten integ-
riert und aufgearbeitet. Ich hatte
die alten Gygax-Module , Descent
to the Depths of the Earth”, , Vault
of the Drow” und ,Queen of the
Demonweb Pits”“, neben dem
einseitigen Drow-Eintrag in dem
alten ,Fiend-Folio”-Quellenbuch,
aber das war es. Als ich also an-
ting, Homeland zu schreiben, rief
ich TSR an und fragte, was sie
sonst noch anzubieten hitten. Sie
hatten nichts, aber gaben mir eine
Freikarte, die Drow-Gesellschaft
in den Vergessenen Welten heraus-
zuarbeiten.

Um der Wahrheit die Ehre zu
geben, hat mich Mario Puzos Der
Pate am meisten bei diesem Pro-
zess beeinflusst.
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PHANTAST: Wulfgar sollte an-
geblich zuerst die Hauptrolle in
Deinen Romanen spielen, bevor
Drizzt Do’Urden diesen Part tiber-
nahm. Sah der urspriingliche Ver-
lauf der Handlung anders aus?

.
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Wie reizvoll wire es fiir Dich,
alles noch mal neu aufzurollen,
nur dieses Mal mit dem Fokus
auf eben den Barbaren Wulfgar?
Ahnlich wie bei den Elseworld-
Geschichten von Marvel und DC.
Was wiirde sich dndern?

R. A. Salvatore: Wohl wahr! -
Drizzt war noch nicht einmal in
dem Beispielkapitel oder im Ex-
posé von The Crystal Shard/Der
gesprungene Kristall (welches tib-
rigens eigentlich The Tyrant of Ice-
wind Dale hief).

Urspriinglich war es Wulfgars
Buch oder sollte es zumindest
sein, bis ich diese ungewohnliche
Nebenfigurr hineinpackte und
tiber sie zu schreiben begann. Da-
nach wusste ich, es war Drizzts
Geschichte.

Beztiglich des anderen Teils der
Frage: Ich mag es nicht, zurtick-
zugehen und schon erzihlte Ge-
schichten neu aufzulegen, aber in
diesem Fall konnte es Spafs ma-
chen.

PHANTAST: Eines Deiner Mar-
kenzeichen sind die rasanten
Kampfszenen. Hast Du da eigene
Erfahrungen sammeln konnen
oder hast Du dir alles angelesen
und durch Zusehen gelernt?

R. A. Salvatore: Ich habe Hockey
gespielt, war in der High School
Boxer und lebte auf dem College
von dem Geld, das ich als Tiirste-
her in Nachtclubs verdiente.

PHANTAST: Nachdem es mitt-
lerweile auch eine Graphic-No-
vel-Umsetzung fiir die Reihe um
Drizzt Do’Urden gibt, was wartet
noch auf uns? Wird es einen, von
den Fans lang ersehnten, Film
geben?

R. A. Salvatore: Ich kann nur
genauso raten wie du. Ich habe
keine Kontrolle dariiber, denn
Hasbro gehoren Die Vergessenen
Welten.

PHANTAST: Vielen Dank fiir
das Interview, Bob!
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Der Winter One-Page-Contest ist ein jahrlich stattfindendes Gewinnspiel der beiden Pen & Paper Rollen-
spielblogs Greifenklaue & Wiirfelheld. Der Contest startet in diesem Jahr am 01.Dezember 2013 und endet
am 05.Januar 2014.

Mittlerweile ist es die dritte Auflage dieser Veranstaltung und wir hoffen, das wir die Teilnehmerzahlen der
letzten Jahr tibertreffen werden. Auch fiir dieses Jahr ist eine Extra-Preiskategorie geplant. Ziel wird es sein,
wie in den letzten Ausgaben auch, Rollenspielmaterial, nach unseren Vorgaben, zu erstellen und das ganze
soll dabei den Umfang von einer A4 Seite nicht tibersteigen. Dabei werden die Vorgaben sehr offen gehalten,
damit sowohl Abenteuer, Regelsysteme oder Ortlichkeits- sowei Gegenstandsbeschreibungen am Winter
OPC teilnehmen kénnen.

http://greifenklaue.wordpress.com
http://wuerfelheld.wordpress.com
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Deadline

Eine Kurzgeschichte von Sven Kl6pping

Mein neuer Job ist zwar ziemlich
stressig, aber auch genau das,
was ich mir unter einem Traum-
beruf immer vorgestellt habe.
Frisch von der Uni haben sie
mich gleich fest angestellt, und
zwar bei keinen geringeren als
den , TradeStars” in Melbournes
Central Business District (die
Firmenzentrale liegt in direkter
Nachbarschaft zum stark gesi-
cherten Alienviertel). Die nehmen
wirklich nicht jeden, das konnt
ihr mir glauben! Nur die Besten
haben dort eine Chance, lukrati-
ven Kunden eine perfekt ausge-
kltigelte Finanzdienstleistung zu
bieten. Wir (das kann ich ja jetzt
sagen) haben uns auf Daytrading
konzentriert, also auf die Abwick-
lung von Borsengeschiften tiber
einen sehr kurzen Zeitraum, um
maximale Gewinne zu erzielen.
Das ist seit ein paar Jahrzehnten
sehr eintraglich. Denn durch die
hochspekulativen Geschifte unse-
rer aufierirdischen Mitbiirger hat

sich die Gewinnspanne im Day-
trading verfiinf-, wenn nicht gar
verzehntfacht. Unsere Kunden
sind reiche Spekulanten von Welt,
denn wir handeln nicht fiir jeden
x-beliebigen Mafioso respektive
Lottomillionédr, der mal eben zu-
tallig an ein paar Credits gekom-
men ist. SchlieSlich haben wir
einen Ruf zu verlieren - und die-
ser besteht vor allem darin, dass
wir nicht nur die Geldkarten un-
serer Kunden auffiillen, sondern
auch ihr Gute-Laune-Konto. Ob
Golfspielen, Tennismatches oder
gemeinsame Spabesuche - wir
halten unsere erlesene Stamm-
kundschaft bei Laune und lockern
damit ihr Sparverhalten zu unse-
ren Gunsten. Ich selbst konnte
mir diesen Lebensstil nicht mal in
meinen kiihnsten Traumen leisten
und kann von Gliick reden dass
ich rechtzeitig zum Jobstart ein
glinstiges Apartment in West Mel-
bourne ergattert habe, was mir als
Quasi-Azubi die Moglichkeit gibt,

von meinem Gehalt ein schones
Stimmchen zur Seite zu legen,
welches ich hauptsachlich fiir die
Heilung meiner Mutter verwende,
die an Leukdmie erkrankt ist. In
der Nihe des Alienviertels wire
dies kaum machbar gewesen,
dort sind die Mietpreise namlich
so exorbitant wie die Anspriiche
der Auflerirdischen, die unseren
Planeten seit der zweiten Chinak-
rise kontrollieren. In den Medien
hief} es damals nur, dass ab jetzt
eine Allianz aufserirdischer Streit-
krafte den Planeten regieren wird,
weil (O-Ton) , das auf lange Sicht
ja sowieso nur ins Chaos fithren
wiirde mit den Menschen”. Ur-
plotzlich waren sie also da - so
habe ich es im Schulfernsehen
gelernt. Von tiberallher kamen
sie, als hitten sie unseren Plane-
ten schon lange vorher im Visier
gehabt. Auf einmal gab es in jeder
grofseren Stadt ein Alienviertel,
das von internationalen Truppen
bewacht wurde - auf vergniigte
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Kinderschreie, Demos oder laute
Musik wartete man dort verge-
bens, aber Zylinder, Wracks und
teure Uhren waren an der Tages-
ordnung. Die Neuankémmlinge
handelten hauptsachlich mit ris-
kanten Wertpapieren, Alliance-
Fonds und so weiter, was ihnen
in kiirzester Zeit betrichtliche
Gewinne bescherte. Viele altein-
gesessene Erdlinge unterstellten
ihnen, sie hitten von Insiderwis-
sen profitiert, was man ihnen
aber nie nachweisen konnte. Von
Beginn an zogen sie sich in ihre
Viertel zurtick so gut es ging. Als
Normalsterblicher bekam man sie
eher selten zu Gesicht, und wenn,
dann nicht lange. Sie hatten die
unterschiedlichsten Farben und
Formen, wenn man sie einmal in
einem der zensierten TV-Berichte
bestaunen durfte, aber ein Inter-
view lehnten sie stets ab, so dass
der gemeine Biirger nur selten
etwas iiber ihre Intentionen, Vor-
lieben oder auch bloff Aussprache
erfuhr. Ganz anders war das bei
den ,TradingStars”. Hier gin-
gen die Auflerirdischen, nun ja,
genau genommen waren sie jetzt
Irdische, aber ihr wisst ja was
ich meine, gingen diese fremden
Spezies also ein und aus, begriifs-
ten sich per Handzeichen und

die meisten von ihnen, so wurde
mir gesagt, kommunizierten auch
telepathisch, was man ihnen
aber ebenfalls nicht nachweisen
konnte. Auch einige unserer Top-
trader gehorten einer exoplane-
taren Kultur an. Mit einem von
ihnen hatte ich seit Neuestem zu
tun ...

,,... und denken Sie daran, Mr.
Kravotsky, die Deadline muss
unbedingt eingehalten werden”,
bldute er mir ein, als ich schon
daran dachte, eine Kaffeepause
einzulegen.

Mr. Kravotsky, das war ich, und
die Quelle des Zitats mein Chef,
ein fettleibiger Auflerirdischer
namens Finn. Finn, das war nicht
sein eigentlicher Name. Dieser
bestand aus einer achtundvierzig-
stelligen Buchstaben- und Ziffern-
kombination, so dass er Finn als
Zweitnamen in seinen Ausweis
hatte eintragen lassen, wegen der
vereinfachten Kommunikation
mit den Humanoiden.

»Ja sicher”, antwortete ich. , Da
denke ich sowieso standig dran.”

,Braver Junge.” Ob er ldchelte,
konnte man seinem ameisenbi-
renhaften Gesicht nicht so richtig
ansehen, lediglich seine buschi-
gen Augenbrauen verrieten an-
satzweise, was so alles in ihm

vorging. Im Moment schien er
ganz zufrieden zu sein, denn die
Brauen hingen gelassen tiber den
schlitzformigen Augépfeln.

,,Sie konnen sich da immer voll
auf mich verlassen, Finn”, bekrif-
tigte ich.

,Schon, schon.”

Seine Lautdufierungen wurden
von einer schnalzigen Note be-
gleitet, da seine Zunge ziemlich
dick war und bei jedem Wort aus
seinem Mund hervorgeschossen
kam, sodass man fiirchtete, Opfer
einer Spuck- oder Schleimattacke
zu werden, was aber nie geschah.

,Bringen Sie den Emissions-
bericht innerhalb der nichsten
Stunde zu Mr. Brackhaven. Sie
wissen ja wo er arbeitet.”

»Jawohl, Sir.”

Ich war im Umgang mit Aliens
noch nicht so firm, weshalb ich
unter keinen Umstidnden auf die
gebtihrende Hoflichkeit verzich-
ten wollte. Vielleicht wiirde sich
das im Laufe der Jahre dndern,
aber noch hatte ich einen Hei-
denrespekt vor diesen Fremden;
dass ich nicht vor ihm salutierte,
grenzte schon an ein Wunder. Ich
ging zurtick zum Lift, der mich
zwei Etagen hinab beférderte, wo
ich in einem Gemeinschaftsbiiro
mit sechs anderen aufstrebenden
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Brokern aufbaute und vernichtete,
orderte und wieder abstiefs. Und
wie das Ordern und Abstofsen so
war auch das Begriiffen und Ver-
abschieden in unserer Abteilung
eher gewinnorientiert und einem
gewissen Chaosprinzip folgend
- Leute kamen und gingen und
oft wusste man am nédchsten Tag
nicht mehr, wer eigentlich der
rundliche Typ mit der braunen
Wildlederjacke gewesen ist, der
gestern Abend fiinfzigtausend
Credits in bar auf den Tisch des
geschitzten Kollegen gelegt hat,
der einen wahrend der Mittags-
pause immer so schief bedugt
hatte ...

,Hast du Finn gesehen?” fragte
mich Laura. Sie war eine der an-
genehmeren Bekanntschaften, die
ich wihrend der letzten Monate
gemacht hatte.

,Ja, miisste in seinem Biiro
sein.”

,Good, danke.”

Und schon war sie mit einer
dicken Aktenmappe wieder auf
dem Weg zum Lift. Ich beeilte
mich noch, Mr. Brackhaven nicht
zu enttduschen, der in einem
schicken Biiro bei Milton & Co.
residierte, und machte mich mit
meiner Airdisc auf den schnells-
ten Weg nach Hause.

Mein Privatleben bestand haupt-
sdchlich darin, weitere Butter aufs
Brot der Miachtigen zu schmieren,
da ich mich auch zuhause stan-
dig dartiber informierte, wie sich
meine avisierten Wertpapiere
hinsichtlich Rendite, Kursschwan-
kungen et cetera entwickelten. Die
hierfir notigen elektronischen
Borsenbldtter musste ich unter
Angabe meines Privatkontos
abonnieren, was aber angesichts
meines guten Gehaltes mehr
als entschadigt wurde. Aufer-
dem konnte ich mir einige der
Newspaper von der Firma aus zu-
mailen. Den Traders Digest, jene
aufwindig auf Leinen gedruckte
internationale Borsenzeitung mit
dem gewissen Touch, erhielt ich
als Premium-Mitglied natiirlich
per Expresskurier. Den Digest zu
studieren war die Pflichtaufgabe
eines jeden, der sich mit dem
Borsengeschehen befasste. Trotz
allem blieben Restzweifel. Zum
Beispiel fiihlte ich mich immer
mehr wie ein Arbeiter in einer rie-
sigen Investmentameisenkolonie,
denn mein ganzes Leben war da-
rauf ausgerichtet, zum richtigen
Zeitpunkt moglichst viel Kapital
aus einer Aktie zu schlagen und
es dann an die Koniginnen, also
unsere Kunden, weiterzugeben.

Privat durfte ich mich leider nicht
am allgemeinen Kapitalmaximie-
rungswahn beteiligen, weil ich als
Profi fiir samtliche privaten Bor-
sengeschifte gesperrt war, darauf
achtete man penibel genau. Es
war heutzutage leichter, eine Bank
zu Uberfallen als unter falschem
Namen ein Investmentkonto zu
erdffnen. Das war {iibrigens erst
seit einigen Jahrzehnten so seit
die Aliens unseren Planeten kon-
trollierten. Vorher hatte man sich
noch redlich am Wissen seiner
Anleger bereichern konnen, wenn
man die notige Skrupellosigkeit
besafs und nur bei den wirklich
Gewinn bringenden Geschiften
mit einstieg. Sowieso hatte sich
vieles gedndert seit die Auferir-
dischen sich zu erkennen gegeben
hatten. Mediengertiichten zufolge
hatte es schon seit jeher eine Flotte
von kreisrunden Raumschiffen
tiber unserem Planeten gegeben,
die von menschendhnlichen In-
dividuen gesteuert wurden und
irrttimlich als Sterne klassifiziert
worden waren, was, wenn dies
tatsdchlich einmal nachgewiesen
werden sollte, sich nicht gerade
als grofser Intelligenzbeweis der
menschlichen Rasse erweisen
wiirde. Aber, wie gesagt, diese
Gertiichte waren nur Smallbabble
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... Wirklich wichtige Schlagzei-
len machten in erster Linie die
Reptiloiden, die innerhalb der
Aliengemeinschaft noch einmal
eine eigene, besondere Klasse
bildeten, die sich sehr elitidr ver-
hielt und nur mit den wichtigsten
und schillerndsten Personlichkei-
ten unserer Art Umgang pflegte.
Sie erzielten sehr hohe Gewinne
bei minimalem Risiko. Irgend-
wie schafften sie es, die gesamte
Weltoffentlichkeit von ihren An-
lagestrategien auszugrenzen,
obwohl Geheimdienstagenten
und Finanzbeamte mit peinlich
genau ausgetiiftelten Formularen
bei ihnen Schlange standen. Sie
besafien eigene Trading Compa-
nies, kontrollierten den Emissi-
onshandel, erzeugten kiinstliche
Geldstrome und liefSen dieselben
bei Bedarf wieder zum Versie-
gen bringen. Niemand stellte sich
ihnen in den Weg und niemand
fragte, warum sie so erfolgreich
waren. Sie widren ganz einfach
schon immer die besten Hind-
ler des Universums gewesen,
antworteten die anderen Aliens,
wenn man einmal mutig genug
war, sie danach zu fragen.

Mein Apartment bestand aus
zweieinhalb Zimmern mit kleiner
Diele, einer Kiiche, Balkon und

einem grofien Bad, auf das ich bei
meiner Wohnungssuche besonde-
ren Wert gelegt hatte. Wenn man
nach einem schweifitreibenden
Arbeitstag tiber die Mafsen ange-
strengt heimkommt, ist es gut zu
wissen, dass man in eine Wanne
mit duftendem Badewasser stei-
gen und die korrumpierte Seele
baumeln lassen kann. So war ich
auch jetzt umgeben von heifsem
Nass und Badeschaum und ver-
gafs fiir einen Moment die vielen
Herausforderungen des Alltags.
Uber die Mediakonsole erklangen
beruhigende Chatawaka-Kldange
von einem fernen Planeten, die
mich rhythmisch etwas an heimi-
sche Shomyo-Gesdnge erinnerten,
aber von der Instrumentierung
her ganz fremdartig und kaum
beschreiblich waren. Man konnte
das Ganze am ehesten mit einem
melodiosen Taubengurren ver-
gleichen, so profan das auch klin-
gen mag. Als ich derart entspannt
in der vollgummierten, an mei-
nen Korper anpassungsfihigen
Wanne lag, kam es mir irgendwie
in den Sinn, meine Arbeit in dieser
schonen Atmosphére fortzuset-
zen, bevor ich morgen vor einer
Unmenge an Unvollendetem sit-
zen wiirde. Also holte ich meine
Unterlagen aus dem Aktenbaggie,

moglichst ohne dabei den Boden
zu durchndssen und mir meine
gute Stimmung zu vermiesen.
Ich tiberstand die Aufgabe relativ
unbeschadet mit einigen Wasser-
fleckchen hie und da, die nicht
weiter auffallen wiirden. Wichtig
war, dass ich meine Dokumente
jetzt an Bord hatte, sprich: auf
dem Badewannenrand. Sicher-
heitshalber handelte es sich nur
um Kopien meiner Ausdrucke, so
dass ich doppelt abgesichert war,
sollten sie Schaum oder Wasser
zum Opfer fallen. Auf der ersten
Seite gleich ein wichtiger Vermerk
von Finn: , Deadline: 25. 05. 5328!”

Das war ganz typisch fiir die
Arbeitsmoral meines aufserir-
dischen Vorgesetzten: Termine
mussten ptinktlich bis auf die Se-
kunde eingehalten werden, sonst
wiirde es harte Konsequenzen
nach sich ziehen. Welche extre-
men Ausmafle diese Bestrafun-
gen annehmen konnten, war mir
zu diesem Zeitpunkt noch nicht
klar - kein Wunder, ich hatte ja
auch erst seit einigen Tagen mit
Finn personlich zu tun. Ich sollte
spdter noch erfahren, wozu mein
Chef imstande war. Fiirs erste
suchte ich in den mir vorliegen-
den Tabellen und Berichten nach
Indizien fiir optionales Handeln,
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was nichts anderes bedeutete, als
Zeitpunkte zu bestimmen, wann
man am besten zuschlagen und
wann man am besten die Finger
von den entsprechenden Wertpa-
pieren lassen sollte. Ich verbrachte
noch etliche Minuten im langsam
lauwidrmer werdenden Schaum-
bad, bis ich merkte, dass es mich
um die Oberschenkel herum
schon kriftig frierte. Ich beendete
meine Analysen, liefs das Wasser
ab und schaute in der Television
noch einen aktuellen Borsenbe-
richt, um eine halbe Stunde spater
in Bademantel und Haustretern
auf dem Sofa einzunicken.

Als ich am nédchsten Tag wieder
aufwachte, hatte sich die Me-
dienkonsole zwar automatisch
abgeschaltet, aber das Licht
brannte immer noch. Mein erster
Gedanke war, oh Gott, hoffent-
lich habe ich nicht verschlafen.
Bei einem Blick auf die Konsole
war es aber erst 7:47 Uhr, ich
hatte also ausreichend Zeit, bis
9:00 Uhr im Biiro aufzutauchen
und meine Recherchen fortzu-
setzen. Ein schnell geschmiertes
Schinkentoast und ein Instant-
kaffee mussten gentigen, meinen
Kreislauf wieder einigermafSen in
Schwung zu bringen, bevor ich in

die Reinigungskabine stieg, wo
ich vollautomatisch eingeseift
und abgespritht wurde. Auch
die Haarpflege war hier inklu-
sive - es gehorte ndmlich zum
guten Serviceton meiner Vermie-
tercompany, eine standardisierte
Duschpflegekombi anzubieten,
die mit geringstem Zeitaufwand
maximale Sauberkeit erreichte.
Ich stieg aus der Kabine und war
relativ zufrieden - mein Korper
war blitzblank geputzt, nur mein
Gesichtsausdruck verriet Gegen-
teiliges. Also schnell noch ein
paar Mal im Spiegel probegela-
chelt und ich war binnen weni-
ger Sekunden mental auf einen
Businesstag voll falschem Grin-
sen vorbereitet. Es war fast jeden
Tag dasselbe: Man musste seine
Freundlichkeit stindig trainieren,
um nicht so auszusehen wie man
sich fiihlte. Die Kleiderwahl fiel
sehr kurz aus, ich nahm einfach
den Dress vom Vortag, spriihte
mich mit einem neuen Duft ein
und hoffte, dass man die kaum
vorhandenen Filtchen in meinem
Sakko nicht bemerken wiirde. Mit
meiner knallbunten Ardisc, die
ich schon in meinen Studententa-
gen geflogen hatte, bahnte ich
mir schliefdlich einen Weg durch
den Melbourner Morgenverkehr,

bis ich um 8:50 Uhr im Foyer der
Trading-Stars eincheckte.

,Guten Morgen, Mr. Kra-
votsky”, hiefs mich der Empfangs-
chef willkommen.

,Guten Morgen, Cheng.”

»Einen erfolgreichen Tag wiin-
sche ich.”

,Danke.”

Der Aufzug war wieder mal
proppenvoll. Wie immer um diese
Zeit war ich froh, wenn man mich
moglichst wenig ansprach, bevor
ich im sicheren Biirodrehstuhl
verankert und Herr meiner Ar-
beitssituation war. Man sah den
Fahrstuhlfahrenden durchaus
an, dass sie sich voll auf die vor
ihnen liegenden Challenges kon-
zentrierten, was natiirlich nicht
jedem gelang. So wirkte mancher,
als wire er gerade erst von einer
Afterworkparty zurtickgekehrt
um noch schnell etwas Wichtiges
zu erledigen, was er keinem bei
der Party ebenfalls anwesenden
Praktikanten hé&tte aufbiirden
konnen. Auch ich fragte mich,
wie ich den Tag wohl am besten
meistern konnte, aber das fragte
ich mich jeden Tag. Irgendwann,
so gegen 11 Uhr, war die Mor-
genfdule meistens tiberstanden,
so dass ich mich voll in die Firma
einbringen konnte. Doch heute
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war es etwas anders - ein Um-
stand, der fatale Konsequenzen
nach sich zog. Noch immer von
der Miidigkeit dominiert, stieg
ich im falschen Stockwerk aus
und folgte Gangen, die ich wohl
noch nie im Leben durchquert
hatte. Aber weil sich jede Etage
von der Raumaufteilung her &h-
nelte, dachte ich, schon bald mein
Biiro erreicht zu haben, als ich an
einer halboffen stehenden Tiir
vorbeikam, in der heftig diskutiert
wurde. Ob es meine morgendliche
Trotteligkeit war oder doch Neu-
gier wusste ich nicht, als ich mich
der Tiir nidherte. In dem kleinen
Blickwinkel, der mir zur Verfii-
gung stand, erkannte ich einen
rotlichen Aufserirdischen, der
aufer einer kurzen Hose keiner-
lei Kleidung am Korper trug. Er
stand vor einer Gruppe von Men-
schen, die kreidebleich waren und
sich nicht trauten, den Beschimp-
fungen des Aliens zu widerspre-
chen, die unter anderem lauteten:

,Jhr konnt doch nicht wirklich
glauben, dass wir euch Dead-
lines setzen, damit ihr euch ein-
fach tiber sie hinweg setzt! Habt
ihr nicht einen Funken Verstand
um zu begreifen, welche Kon-
sequenzen eine Nichtbeachtung
unserer Zeitpldane hat? Deadline!

Allein das Wort hitte euch War-
nung genug sein sollen. Ihr armen
Trottel, wenn ihr euch jetzt sehen
konntet! Es gibt niemanden mehr,
der eure jammerliche Existenz
jetzt noch retten konnte.”

Mit diesen Worten holte er von ir-
gendwoher eine Laserpistole und
brannte einem nach dem anderen
ein Loch in die Brust, woraufhin
die Anwesenden der Reihe nach
umfielen. Zack, tot. Den Aufer-
irdischen kiimmerte es wohl gar
nicht, dass die Tiir offen war oder
er wusste es gar nicht, jedenfalls
niherte er sich den toten Kor-
pern und fing an, ihre Taschen zu
durchsuchen. Ich wusste weder,
ob es sich bei dem Fremdartigen
um einen Mitarbeiter der Tra-
dingStars handelte, noch wollte
ich es wissen. Wie geldhmt stand
ich vor der Tiir und beobachtete
die Morde mit weit gecffnetem
Mund. Als ich mich wieder eini-
germafien unter Kontrolle hatte,
wusste ich, dass ich so schnell
wie moglich vom Tatort fliehen
musste. Ich drehte um, machte
die ersten Schritte auf moglichst
leisen Sohlen, und ging dann mit
weit ausholenden Schritten in
Richtung Fahrstuhl, der mich in
die richtige Etage brachte.

Was ging bloff in dieser Firma
vor? Wurde das Wort ,,Deadline”
derart ernst genommen, dass eine
Nichtbeachtung den leibhaftigen
Tod zur Folge hatte? Es hatte je-
denfalls den Anschein. Ich erle-
digte meine Arbeit mit vollster
Konzentration und gab den ge-
forderten Bericht schon eine halbe
Stunde vor der Deadline ab. Blof3
keine Umstidnde machen! In der
Mittagspause berichtete ich Laura
von dem, was ich gesehen hatte.

,Sei blofs still!” zischte sie.
,Das ist in der Firma allgemein
bekannt, aber davon darf nichts
nach auflen dringen.”

,Aber wieso? Verstofst das
nicht gegen samtliche Menschen-
rechte?”

»Ja, sicher. Aber glaubst du
wirklich, dass seit der Ankunft
der Aliens noch irgend etwas wie
Menschenrechte existieren? Das
gibt es alles nur noch pro forma,
virtuelle Tinte auf diinnem Papier.
In ein paar Jahrzehnten wird das
alles in deren Sinn geupdated.”

Das Kabeljaufilet steckte mir
wie ein Klofs im Hals. Niemals
hitte ich es fiir moglich gehalten,
dass die Aliens derart aggressiv
sein konnten. Ich hatte sie immer
als Freunde betrachtet, die unse-
rem Planeten weiterhelfen wollen.

85



&
PHANTAST

Aber scheinbar duldeten sie kei-
nerlei Zuwiderhandlungen. Am
Ende mussten wir uns wohl damit
zufrieden geben, bessere Sklaven
zu sein, die je nach Bedarf zu Brei
gebrannt werden durften. Aber
verdammt, ich wollte mich nicht
damit zufrieden geben!

»Man muss doch irgendwas
tun.”

,Halt lieber deine Deadlines
ein”, fliisterte Laura und verlief3
mich mit einem seltsamen Ge-
sichtsausdruck.

Ich war baff. Hier schienen
schon alle Sklaven der Aliens zu
sein. Ich beschloss, mir zunéchst
nichts anmerken zu lassen. Aber
dass ich etwas an den Zustidnden
dndern wiirde, stand fiir mich zu
diesem Zeitpunkt aufser Frage!

Statt mich dngstlich zurtickzuzie-
hen, wurde ich einer der besten
Mitarbeiter der Abteilung. Meine
kurzfristigen Termingeschifte er-
langten den Ruf, auch aus noch so
riskanten Aktien das letzte biss-
chen Investitionskapital heraus-
zuholen. So wurde ich schon nach
einem halben Jahr beférdert und
safs in einem mittelgrofSen Biiro
mit Blick auf die Skyline. Nattir-
lich blieb mir das Erlebte in Erin-
nerung und immer, wenn wieder

mal einige Mitarbeiter spurlos
verschwanden, trauerte ich heim-
lich um sie und trank auf sie den
besten Rotwein, den es zu kau-
fen gab. Aber selbstverstdandlich
konnte dieser Zustand kein dau-
erhafter bleiben, weshalb ich kurz
nach meiner Beforderung erste
Schritte unternahm, um das Ge-
heimnis der Aliens 6ffentlich an-
zuprangern. In aller Heimlichkeit
- von zuhause aus - kontaktierte
ich verschiedene Medienvertreter
und sprach mit ihnen tiber diese
Ungeheuerlichkeit. Man riet mir,
die Finger davon zu lassen. Es
wiren schon viele Journalisten
und Neugierige bei dem Versuch
hops gegangen, die Gescheh-
nisse aufzuklidren. Verdammt!
Das konnte doch nicht wahr sein!
War unser Planet denn bereits zu
einer Aliendiktatur verkommen,
in der die Fremdlinge nach Lust
und Laune unsere Leute mor-
den durften? Es sah ganz so aus.
Ich beschloss, auf eigene Faust
zu recherchieren. Also nahm ich
fortan eine winzige Kamera mit
zur Arbeit, die ich in der Innenta-
sche meines Sakkos aufbewahrte.
Ich wiirde moglichst unauffallig
durch die Flure gehen und, sobald
ich mich unbeobachtet fiihlen
wiirde, an jeder Tiir horchen, ob

dort wieder mal eine Exekution
stattfand. Ein riskantes Unterfan-
gen, aber die einzige Chance, die
Untaten dieser Schweine zu doku-
mentieren!

Nach einigen Wochen wurde ich
fiindig. Ich horchte gerade an
einem Biiro, in dem ein Alien resi-
dierte, und vernahm verdéchtige
Gerdusche: Flehen, Flennen und
leise Schreie. Ich schob die Tiir
vorsichtig einen Spalt breit auf
und hielt die Kamera herein. Auf
dem Display erkannte ich drei
Mitarbeiter - zwei Frauen, einen
jungen Mann -, die Hande tiber
dem Kopf und auf den Schuss
wartend, der jeden Moment aus
der Laserwaffe des Aliens kom-
men wiirde. Gerade rechtzeitig
konnte ich auf ,,Record” driicken
und so das Ganze aufnehmen. Als
die verkohlten Korper auf dem
Boden zusammengesackt waren,
nahm ich schnell meine Beine in
die Hand und rannte den men-
schenleeren Gang entlang. Als ich
um die ndchste Ecke bog, setzte
ich wieder meine Alltagsmiene
auf und hoffte, dass mich nie-
mand verfolgte ...

Nach sehr umfangreichen Re-
cherchen im Hypernet stiefs ich
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auf eine Website, die sich , Alli-
anz gegen die Willkiir der Aliens”
nannte. Es war eine halblegale
Seite, also dauerte es ewig lange,
bis sie getffnet wurde und mein
Virenprogramm hatte alle Miihe,
die eintreffenden Trojaner abzu-
wehren. SchlieSlich bekam ich
Zugriff auf die Seite und erfuhr,
dass auch andere bereits erkannt
hatten, zu welchen Abscheulich-
keiten diese AufSerirdischen in der
Lage waren. Man hatte zwar noch
keine Videobeweise, aber die Ge-
riichte auf der Seite klangen ein-
deutig. Hier ein Auszug:

,Die Aliens behandeln uns
noch schlechter als Hunde. So-
lange wir produktiv sind, ist alles
normal, wir werden bezahlt, kon-
nen unsere Rechte in Anspruch
nehmen. Aber sobald wir aus
dem Raster fallen, werden wir
gejagt und gemordet. Das ist in
der Arbeiterklasse langst nicht so
stark verbreitet wie in den hoch-
bezahlten Jobs. Manager, die z.
B. eine Deadline nicht einhalten,
werden ohne Riicksicht auf Ver-
luste brutal hingerichtet. Es geht
um grofie Summen und die Ali-
ens sind anscheinend nicht fahig,
mit einer unperfekten Rasse zu-
sammenzuarbeiten. In ihrer Welt
werden anscheinend die Schwa-

chen aussortiert und nur die Star-
ken diirfen tiberleben - so lange,
bis sie einen Anschein von Per-
fektion erwecken. Sie besitzen
null Fehlertoleranz. Wer versagt,
wird totgelasert. Wir haben uns
geschworen, diesem Handeln Ein-
halt zu gebieten. Jeder, der etwas
dazu beitragen mochte, ist hierzu
herzlich eingeladen.”

Sofort klickte ich auf den Kon-
takt-Button und schickte mein
Video an die Allianz.

Nach einigen Tagen erhielt ich eine
Mail. Man dankte mir fiir mein
Engagement und versprach mir,
alles zu unternehmen, damit mein
Video moglichst viele Menschen
erreichte. Aber sonst tat sich nichts.
Weder wurden meine Aufnahmen
auf der Website veroffentlicht,
noch bekam ich in den folgenden
Wochen Reaktionen seitens der Al-
lianz. Stattdessen rief mich Finn in
sein Biiro. Seine linke Augenbraue
zuckte verdédchtig, als er mich mit
folgenden Worten begriifste:

»,Da ist ja unser Verriter-
schwein!”

Er holte eine Waffe raus, ich
nahm Reifsaus.

Raus aus dem Biiro, iiber die
Flure, wobei ich einige Mitarbei-

ter anrempelte, umrempelte - ich
rannte um mein Leben. Finn mir
hinterher, die Waffe im Anschlag
- Laserstrahlen schossen um mei-
nen Korper, der im Zickzackkurs
in Richtung Aufzug hechelte. Ich
schaffte es gerade noch, den Knopf
zu driicken, der die Tiiren schlie-
f3en ldsst, sodass Finn mich knapp
verfehlte und den nidchsten Auf-
zug nehmen musste. Mein Herz
pochte mir bis zum Hals. Im Kel-
ler stieg ich aus und floh durch die
Kiiche und einen Hinterausgang
in den Hof, wo ich ein herumste-
hendes E-Bike nahm und mich mit
Volldampf in den Verkehr stiirzte.
Keine Zeit zum Denken. Hitte ich
sie gehabt, wiaren mir Worte durch
den Kopf geschossen wie diese:
,,Scheifle! Die Allianz war nur eine
Falle fiir Leute wie mich. Sie haben
langst den ganzen Planeten unter
Kontrolle. Absolute Scheifse!”
Nach Hause konnte ich natiirlich
nicht, dort wiirden schon ihre
Schergen auf mich warten. Was
nun? Ich fuhr quer durch die City,
in immer dunklere Nebengassen,
und landete schliefslich abseits des
Businessdistrikts in einer schi-
bigen Strafle, wo mich ein paar
Obdachlose begriifiten: ,Herzlich
willkommen in der Realitdt”, sagte
einer zu mir - ich hitte keine bes-

87



&
PHANTAST

seren Worte finden konnen. Der
Outsider unterhielt sich eine Weile
mit mir, erkldrte mir, dass auch er
einmal einen gutbezahlten Job ge-
habt hitte, dann auf die Machen-
schaften der Aliens aufmerksam
geworden und freiwillig ausgestie-
gen wdre.

,Das ist nichts fiir Leute wie
uns”, meinte er. ,,Da draufSen lau-
fen nur noch Opfer herum, und
eine Handvoll Téater. Die werden
uns noch alle komplett versklaven,
das schwore ich dir.” Dann bot er
mir einen Schluck Whiskey an, den
ich dankbar annahm. Mein Puls
wurde daraufhin schon sptirbar
langsamer, mein Geist kam dage-
gen auf Hochtouren. Was tun? Ich
war jetzt Staatsfeind Nr. 1 und be-
stimmt durfte ich mich mit dieser
Visage nirgendwo mehr blicken
lassen. Ich wiirde mein Auferes
moglichst schnell &ndern miissen
und dann ... ja, dann? Eddie, so
hief mein neuer Freund, gab mir
eine Adresse, wo ich vortiberge-
hend unterkommen konnte.

,Flir Neulinge wie dich haben
wir ein paar Moglichkeiten, aber
unsere Mittel und Kontakte sind
begrenzt. Und nach ein paar Tagen
musst du dich allein durchschla-
gen. Das wirst du sicherlich ver-
stehen.”

Ich verstand.

In der konspirativen Wohnung
wurde ich freundlich aufgenom-
men. Man verpasste mir einen an-
deren Haarschnitt, eine neue Nase
und hohere Wangenknochen. Die
Operation verlief relativ schmerz-
frei, ich konnte nicht klagen. Nach
zwei Tagen musste ich aber wieder
gehen. Man wiinschte mir noch ein
schones Leben und entliefs mich in
die Freiheit — eine Freiheit, in der
alle, die zu viel wussten, in stian-
diger Todesgefahr schwebten.
Eine Zeitlang streifte ich durch
die Stadt, erndhrte mich aus Miill-
tonnen, weil ich es unter allen
Umstidnden vermeiden wollte,
Kontakt mit irgendwem aufzuneh-
men, aus Angst, ich kénnte mich
verraten. Ich hatte meine eigene
Deadline iiberlebt - eine Tatsache,
auf die ich stolz sein konnte, aber
ich fiihlte mich eher wie ein nasser
Hund auf der Suche nach seinem
Herrchen. All meine Ideale, meine
Ziele und Trdume - mit einem
Schlag ins Nichts vaporisiert! Ich
war jetzt nur noch ein weiterer
Obdachloser, der die Cops meiden
musste. Ich schlief in irgendwel-
chen warmen Ecken, frafd die Uber-
reste unserer Uberflussgesellschaft
und trank immer mehr Alkohol,

um diese neue Realitét iberhaupt
ertragen zu konnen. Verdammt!
Es musste doch irgendeinen Weg
geben, all diese blinden Follower,
diese tumbe Menschenmenge zu
mobilisieren, die keinen blassen
Schimmer von der Brutalitdt der
Aliens hatte! Mir fiel kein Weg ein.
Ich hatte kein Geld, keine Bezie-
hungen. Kein Video. Es wiirde fiir
mich ein sehr, sehr schweres Leben
werden. Ich richtete mich auf das
Schlimmste ein.

Eines Tages ging ich an einem
Haus entlang, in dem neue Tele-
fonkabel verlegt wurden. Ich horte
jemanden sagen: ,For sure, we
have a dead line here.” Zuerst war
ich ganz schon geschockt, weil ich
sofort einen Alien mit einer Laser-
wumme hinter der Ecke vermu-
tete, aber dann wurde mir klar,
dass ich das Schlimmste schon
iiberstanden hatte. Job, Geld, Lie-
besbeziehungen, Freunde - das
sind doch alles nur Zutaten eines
Spiels, das keiner spielen kann, der
die Wahrheit kennt. Ich war ein
moderner Hans im Gliick - und
meine Deadline, die gab es nicht
mehr.
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