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Vorfreude ist doch etwas Schones! Wir haben Euch einen Uberblick iiber interessante Fantasy-, Horror- und Science-Fiction-Games zu-
sammengestellt, die in den nachsten Monaten erscheinen sollen.

XCOM 2

Der offizielle zweite Teil des bockschweren
Taktik-Strategiespiels Xcom wird erstmals
nur exklusiv fiir den PC erscheinen. Damit
wollen die Entwickler vor allem den PC-
Spielern einen Gefallen tun, die durch die
Multiplattformausrichtung des Vorgéingers
spielerische EinbuBen hinnehmen mussten.
Ein Modsupport soll dartiber hinaus fiir die
Versorgung mit neuem Spielmaterial sor-
gen. Ein spiterer Konsolenport ist aber nicht
ganzlich ausgeschlossen. Die Handlung: Die
Erdbevolkerung wird seit zehn Jahren von
Aliens unterdriickt, aber es gibt noch Hoff-
nung. Mit einem gekaperten Raumschiff
starten die Spieler die Offensive.

Release: 5.2.2016 (PC; Firaxis/Take2)

Deus Ex: Mankind Divided

Nach dem Stop des umstrittenden Preor-
dersystems kann man endlich aufatmen
und sich wieder auf das eigentliche Spiel
freuen. Gespielt wird mit dem aus dem
Vorgénger bekannten Cyborg Adam Jen-
sen. Ausgestattet mit den gefahrlichsten
Augmentationen konnen die Spieler wahl-
weise todliche oder nicht-tédliche MaB-
nahmen ergreifen, um Gegner aus dem
Weg zu rdumen. Dieses Mal konnen auch
Bosskampfe auf unterschiedliche Arten
angegangen werden, so dass auf Stealth
ausgerichtete Spieler nicht gegen tber-
maichtige Gegner antreten miissen. Génz-
lich vermeiden lassen sich die Konfron-
tationen aber nicht.
Mit der richtigen
Taktik kann man das
gesamte Spiel wieder
ohne einen einzigen
Mord absolvieren. Wer
Deus Ex kennt, freut
sich auf eine weitere
packende Story im Cy-
berpunk-Universum.

Release: 23.2.2016
(PS4/Xbox One/PC; Eidos Montreal/SquareEnix)
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FarCry: Primal

Damit hétten wir zu-
letzt gerechnet. Wir
befinden uns im Jahr
10.000 vor Christus.
Als letzter Uber-
lebender  unseres
Stammes miissen
wir in der Wild-
nis iiberleben, wo
es Séabelzahntiger
und Mammuts gibt. Was es nicht gibt, sind
Projektilwaffen. Somit ist Far Cry: Primal
der erste Ableger, der ein echtes Steinzeit-
feeling bietet. Wir jagen, um neue Mate-
rialien fir Ausriistung zu bauen. Neben
den Konfrontationen mit Urzeittieren le-
gen wir uns mit anderen Stammesgruppen
an. Anders als in Survival-Spielen wie Ark
ist Primal ginzlich als Singleplayer-Erfah-
rung gedacht und soll eine spannende Ge-
schichte um den Jiger Takkar erzdhlen.
Hoffen wir, dass diese nicht wieder durch
repetitive Territorieneroberung kiinstlich
gestreckt wird ...

Release: 23.2.2016
(PS4/Xbox One/PC; Ubisoft Montreal)

Mirror's Edge Catalyst

Das dystopische Parkour-Spiel Mirror's
Edge war ein echter Uberraschungshit.
In einer sterilen Welt voller Wolkenkrat-
zer springen, rutschen und rennen wir als
Faith iiber die Décher einer fiktiven Me-
tropole. Nicht etwa zum SpaB, sondern um
Dinge zu schmuggeln. Kein Wunder also,
dass wir von schwer bewaffneten Gegnern
daran gehindert werden sollen. Catalyst ist

weniger eine Fortsetzung als viel-
mehr ein Reboot mit demselben
Hauptcharakter und einigen Neu-
erungen: die Zwischensequenzen
sind jetzt vollstindig animiert, wir
konnen keine Waffen mehr benut-
zen und die Welt ist offener, jedoch
konnte das auch fiir Verwirrung
sorgen. Der zuschaltbare bequeme
orangene Leitfaden des Vorgin-
gers, in dem unsere Route mit ein-
gefarbten Objekten markiert wurde,
sorgte fiir einen dynamischen Spielfluss.
In diesem Sinne raten wir EA sprichwort-
lich: Never change a running system!

Release: 23.2.2016 (PS4/Xbox One/PC;
EA Digital Illusions CE/Electronic Arts)

Tom Clancy's The Division

Wer am Black Friday Lust hat, sich im
Gettimmel ein Schnippchen zu angeln,
konnte sich bei so viel menschlicher Nahe
die eine oder andere Erkdltung einfangen.
In The Division hat es die US-Bevolkerung
mit einem gefdhrlicheren Keim zu tun. Der
Schwarze Freitag fiihrte zu einer weltwei-
ten Pandemie und endete innerhalb von
finf Tagen in der globalen Katastrophe.
Gemeinsam mit Spielern aus aller Welt
laufen wir in unseren Divisionen durch
das zerstorte New York und versuchen,
Herr der Lage zu werden. Die mensch-
lichen Mitspieler kénnen sich als Verbiin-
dete oder Feinde entpuppen. Nicht nur die
lebensnotwendige Versorgung muss wie-
der hergestellt werden, sondern es muss
auch einer Verschworung auf den Grund
gegangen werden.

Release: 8.3.2016 (PS4/Xbox One/PC; Ubisoft)
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Divinity: Original Sin war eines jener Pro-
jekte, die durch Crowdfounding auf Kick-
starter finanziert werden konnten. Wo
skeptische Publisher keine Gewinnchan-
cen sahen, fanden die Spieler im angeprie-
senen Konzept genau das, was sie seit ei-
ner guten Dekade vermissten: kreative Lo-
sungswege, herausfordernde Quests und
vor allem das Gefiihl, eine richtige Wahl
zu haben, was man tut. Nach einer lan-
geren offenen Beta, in der sich die Com-
munity bestétigt sah, dass die Versprechen
eingehalten werden konnten, erschien Ori-
ginal Sin Ende Juni 2014 fir den PC und

verkaufte sich binnen einer Woche ofter
als jeder Ableger der Divinity-Reihe zu-
vor. Der lberragende Erfolg erlaubte es
den Larian Studios nicht nur eine Kon-
solen-Version umzusetzen, sondern auch
das Hauptspiel noch einmal rundum zu er-
neuern.

In Divinity: Original Sin Ubernimmt der
Spieler primér zwei Hauptcharaktere, die
er sich zu Beginn kreiert und die die Sto-
ry vorantreiben. Es soll ein Mordfall un-
tersucht werden. Wie das Leben so spielt,
steckt mehr dahinter, als es den Anschein

hat. GroBe Gefahr droht der Welt und die
Charaktere miissen diese abwenden.

Durch die vielen Dialogoptionen sind
die beiden Charaktere selten einer Mei-
nung und argumentieren meist nachvoll-
ziehbar gegeneinander. Anschliefend wird
dann per Stein-Schere-Papier-Contest der
Gewinner der jeweiligen Diskussion ent-
schieden. Im Coop iibernimmt jeder Spie-
ler einen der beiden Charaktere. Zusitzlich
sind aber noch jede Menge weitere Mit-
streiter anheuerbar.

Doch nicht die Story ist es, die Origi-
nal Sin zu einem hervorragenden Rollen-
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spiel macht. Das Spiel legt seinen Fokus
vor allem auf den Aspekt des Rollenspiels
an sich. Selten konnten so viele verschie-
dene Methoden genutzt werden, das Ziel
zu erreichen. Aber diese Methoden of-
fenbaren sich dem Spieler nur durch eine
aufmerksame Betrachtung der Umgebung,
der Gegner und seiner eigenen gesteiger-
ten Fihigkeiten - von der elektrifizierten
Pfiitze, die zuvor per Regenzauber selbst
erzeugt wurde und alle darin stehenden
Gegner braten kann, bis hin zur Kettenex-
plosion, die in der Nihe stehende Feinde
mitreiBt, wenn ein Feind etwas Explosives
in der Hand hailt.

Mit der passenden Umgebungsaktion
konnen sogar Gegner ausgeschaltet oder
gleich auf die Seite des Spielers gezogen
werden, die in der direkten Konfrontation
eigentlich viel zu stark wiren. Selbstver-
stindlich kann das auch in die Hose ge-
hen und unsere eigene Truppe das Leben
kosten.

Auch wihrend der Quests gibt es zahl-
reiche Moglichkeiten, sich zu entscheiden.
SchlieBlich gibt es zwischen Gut und Bo-
se Grauzonen, die ein Urteil verlangen.
Streiten sich zwei NPCs untereinander, ist
keiner von ihnen absolut bése, aber auch
nicht rechtschaffen. Wie die Situation aus-
geht, liegt am Spieler.

Die Méoglichkeiten sind nahezu unend-
lich. Divinity: Original Sin legt viel Wert
auf eine heitere Inszenierung und wartet
mit einer hohen Anzahl unterhaltsamer
und teilweise absurder Nebenquests auf.
Weil es rundenbasiert ist und diese Ent-
scheidungsvielfalt bietet, erinnert es an
die Dynamik eines Pen & Paper-Rollen-
spiels. Die Epic anderer Genrekollegen
wie Baldur‘s Gate oder Pillars of Eterni-
ty wird bewusst nicht angestrebt, da je-
der Spieler seine eigene Geschichte spin-
nen soll. Die Nebenquests sollen dadurch
nicht als Bremse des Hauptabenteuers
wirken, sondern das Abenteuer mit fri-
schen Elementen bereichern. Durch die
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vielen Losungswege ist der Wiederspiel-
wert bei einem erneuten Durchspielen
enorm hoch.

Enhanced Edition

Die Enhanced Edition bietet beispielswei-
se einen lokalen Coop-Modus. Dabei sind
die Spieler anders als in anderen Action-
Rollenspielen nicht auf den momentanen
Bildausschnitt begrenzt. Wihrend Spieler
1 einen Boss in Schach
hélt, kann Spieler 2 au-
Berhalb des Dungeons
nach einer Modglichkeit
suchen, um die Konfron-
tation etwa durch einen
zweiten Eingang oder ei-
nen magischen Gegen-
stand zu ihren Gunsten
zu wenden. Natiirlich
kann er sich auch vol-
lig aus der Konfrontati-
on heraushalten und sei-
nen eigenen Bediirfnissen nachgehen. All
dies sehen die Spieler auf einem vertikal
geteilten Bildschirm, der sich wieder zu-
sammenfiigt, sobald sie wieder zusammen
sind.

Die Enhanced Edition bietet weitere inte-
ressante Neuerungen, etwa wurden samt-
liche Nebencharaktere von professionellen
Synchronsprechern eingesprochen, die
zuvor lediglich durch stumme Textfenster
lesbar waren.

Zudem sind zahlreiche neue Charaktere
und Quests hinzugekommen. Erzahlstran-
ge wurden umgeschrieben und erweitert,
woraus sich vollig neue Endszenarios er-
geben. Fiir das spielerische Feintuning
sind das Crafting und das Kampfsystem
generaliiberholt worden.

Einen kleinen Wermutstropfen hat die En-
hanced Edition fiir PC-Spieler dann aber
doch. Durch die Optimierung auf 64 Bit-
Systeme und Direct X-11-Grafikkarten ist
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die Enhanced Edition auch nur auf sol-
chen Systemen spielbar. Fiir alle anderen
bleibt nur das Grundspiel fiir dltere Hard-
und Software kompatibel.

Man kann vielen groBen Firmen vorwer-
fen, ihr Produkt erst beim Kunden reifen
zu lassen, um ja das alljahrliche Weih-
nachtsgeschift nicht zu verpassen. Doch
die Larian Studios haben den Gewinn
ihres beliebten Kickstarter-Projektes sinn-
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voll genutzt und das ohnehin schon sehr
gute Divinity: Original Sin noch einmal in
hohem Umfang verbessert. Die Enhanced
Edition erscheint am 27. Oktober fiir Xbox
One, Playstation 4 und PC.

Wer tbrigens immer noch nicht genug
bekommen kann, darf sich schon auf Di-
vinity: Original Sin II freuen. Das neue
Kickstarter-Projekt wurde bereits erfolg-
reich finanziert.

Text: Christian Meyer
Bilder: Larian Studios

Divinity: Original Sin
Enhanced Edition
(Larian Studios)

Plattformen
PC, PS4, Xbox One

Webseite

www.divinityoriginalsin.com
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Anlisslich des 20. Geburtstags der Heroes-
Reihe von Might and Magic wollte Entwick-
ler Limbic Entertainment fiir den neuen sieb-
ten Teil die besten Tugenden der Vorgénger
vereinen. Um dieses Ziel zu erreichen, arbei-
tete er eng mit der Community zusammen.

Wenn man es aber allen recht machen
will, steht am Ende meist das fleischlo-
se Gerippe eines innovationsarmen Kon-
senzproduktes. Aber Limbic wollte es ja
auch nicht allen recht machen, sondern
den Fans der Reihe. Und Fans wissen im
Allgemeinen, was gut ist. Might and Ma-
gic Heroes VII ist ein harter Brocken in ei-
ner wunderhiibschen Schale, an dem auch
hartgesottene Strategen den einen oder
anderen Zahn verlieren werden.

Das Reich Ashan hat harte Zeiten erlebt.
Zehn Jahre lang wurde es durch Kriege
zerrittet, nachdem die einstige Imperato-
rin ermordet wurde. Herzog Iwan muss al-
le Register ziehen, um seinem Cousin Se-
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amus davon abzuhalten, die Herrschaft an
sich zu reiBen. Doch um dies zu bewerk-
stelligen, ist er auf die Unterstiitzung sei-
ner Berater angewiesen. Jeder dieser Be-
rater stammt aus einer von sechs ver-
schiedenen Fraktionen und erzdhlt eine
inspirierende Heldengeschichte, die Iwan
bei seinem finalen Feldzug helfen soll.

Die sechs Fraktionskampagnen sind so-
fort anwahlbar und koénnen in beliebiger
Reihenfolge gestartet werden. Jede Kam-
pagne hat im Durchschnitt vier grofe Kar-
ten. Dabei variiert der Schwierigkeitsgrad
enorm. Da es kein Tutorial gibt, werden
Neulinge der Serie allein gelassen - da
hilft nur Trial and Error. Schnell hat man
ohne die notigen Vorkenntnisse seinen
Helden in die pure Nutzlosigkeit geskillt
oder zu viel Zeit verstreichen lassen.

Fiir Anfinger ist es daher am besten, mit
der Fraktionskampagne der Zuflucht zu be-

ginnen, denn eine gemichliche Geschwin-
digkeit stimmt auf das Abenteuer ein. Zu-
sétzlich ist der Schwierigkeitsgrad justier-
bar. Damit kdnnen wir uns vorteilhafte und
dem Gegner nachteilige Startbedingungen
verschaffen. Wer hingegen zum Beispiel
mit den Untoten beginnt, hat zwar bereits
einen vollstindig aufgelevelten Helden zur
Verfiigung, dafiir steht dieser einer uner-
bittlich angreifenden Ubermacht gegenii-
ber, die bereits in den ersten Runden gna-
denlos die Verteidigungslinien durchbricht.

Nach jeder Runde wird ein vorldufiger
Spielstand gespeichert, um kleine Fehler
riickgdngig zu machen. Aber auch geiibte
Helden kommen nicht umhin, die Karte
manchmal neu zu starten, weil man seine
Prioritdten falsch gesetzt hat. Mit 120 Hel-
denskills, tiber 100 Zaubern und 114 Trup-
pentypen haben wir mehr Auswabhl, als uns
lieb ist. Wir miissen uns entscheiden, was
wir steigern, denn die Zeit lauft und wir
haben nicht gentligend Punkte, um alles zu
erlernen. Wenn unsere Aktionspunkte auf-
gebraucht sind, ist der Gegner am Zug.

Die Geschichten sind unglaublich dicht
erzéhlt, machen neugierig auf mehr und
schneiden sogar manchmal kontrover-
se Themen unserer Gesellschaft an. Dabei
steht das Verhéltnis zwischen Erzdhlung
und Erkundung im perfekten Gleichge-
wicht. Es gibt auBerdem Nebenquests mit
allerlei niitzlichen Belohnungen.
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Um selber fiir Nachschub zu sorgen, haben
wir manchmal Zugriff auf eigene Stadtfe-
stungen, in denen wir neue Einheiten aus-
bilden und sieben verschiedene Rohstoffe
abbauen kénnen. Im neuen handgezeich-
neten Stadtbildschirm verwalten wir un-
sere wirtschaftlichen Ertrige. In vielen
Missionen steht uns aber keine Stadt zur
Verfligung, so dass wir neutrale Einheiten
anheuern missen, die jedoch Sold verlan-
gen. Daher sollte man Schitze nicht ein-
fach links liegen lassen. AuBerdem kon-
nen wir Rohstoffe tauschen und einmal
pro Woche besonders starke neue Spezi-
aleinheiten wie einen Golem besorgen.

Die neuen Schlachtkarten sind um einige
neue Elemente erweitert worden. Dort be-
finden sich Mauern, Schluchten oder an-
dere Hiirden. Wéhrend diese fiir Nahkdamp-
fer ein ernstes Hindernis darstellen, storen
sich Fernkdmpfer nicht im Geringsten da-
ran. Sie schieBen einfach dartiber hinweg
und treffen jedes Mal. Fiir eine Nahkampf-
Armee heiBt es dann, dass wir in die un-
mittelbare Offensive gehen sollten, wenn
wir nicht dezimiert werden wollen.

Pro Runde konnen wir, sofern sich ein
Held in der Gruppe befindet, einen Hel-
denangriff starten. In einigen Fillen sind
diese so machtig, dass unsere Einheiten le-
diglich das Ziinglein an der Waage darstel-
len. Hatten wir hingegen keinen Helden
oder hat dieser nur defensive Fihigkeiten
zur Auswahl, konnen viele Einheiten ver-
loren gehen, auch wenn die Gefahrenein-
stufung als gering klassifiziert wird. Ge-
nerell ist es also ratsam, sich den Fihig-
keitenbaum der jeweiligen Helden genau
anzusehen und nach Schreinen mit neuen
Zaubern Ausschau zu halten.

Wer die Auseinandersetzung scheut oder
einfach Zeit sparen will, kann die Schlach-
ten vom Computer auswiirfeln lassen. Je-
doch nutzt dieser selten die Spezialfihig-
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keiten des Helden. Zum Gliick kénnen wir
dann einfach noch einmal selbst Hand an-
legen, wenn zu viele Einheiten verloren
gehen. Auch eine verlorene Schlacht kann
erneut angegangen werden, sofern Thr ei-
ne Chance auf den Sieg erkennt.

Haben wir eine gegnerische Stadt ein-
genommen, konnen wir ihre Rohstofflie-
feranten {ibernehmen, was immense Vor-
teile bringt. AuBerdem kénnen wir weitere
Helden anheuern, die ihre eigenen Bewe-
gungspunkte haben und beispielsweise
Rohstoffe sammeln, wahrend wir voran-
schreiten.

Wer sich die Diskversion kauft, um Zeit zu
sparen, wird enttduscht werden. Nach der
Installation wird direkt noch einmal ein
Patch installiert, der der GroBe des gesam-
ten Spiels entspricht. Damit wurden zu-
mindest zahlreiche Bugs beseitigt.

Inhaltlich und spielerisch hat Limbic En-
tertainment seinen Fans nicht zu viel ver-
sprochen. Veteranen kommen voll auf ihre
Kosten. Die gut erzihlte Story motiviert zum
Weiterspielen. Der klassische Soundtrack un-
termalt das Spiel atmosphirisch, und man
wird etliche Stunden gut unterhalten. Doch
wo Veteranen sofort loslegen konnen, fiih-
len sich Einsteiger schnell tiberfordert. Ein
fiir Profis tiberspringbares Tutorial wére hilf-
reich gewesen. Vielleicht legt Limbic noch
nach, in jedem Fall werden in Zukunft noch
neue Fraktionen hinzukommen. Aber der
Umfang des Hauptspiels ist mehr als genug
fiir Hunderte taktische Runden-Stunden.

Text: Marc Haarmann
Bilder: Limbic Entertainment

Might & Magic Heroes VI

(Limbic Entertainment/Ubisoft)
Plattform PC
Webseite https://mmh7.ubi.com

DAS SCHICKS\‘L
DES MITTELREICHS
LIEGT IN DEINEN

HANDEN!




Spiclwelten

SPICLENEUHEITEN

Hevbst

2015

Fiir gemiitliche Brettspielabende mit Freunden gibt es in diesem Herbst auBergewohnlich viele kooperative Spieltitel. Aber auch die Freunde
von nicht-kooperativem Spiel kommen auf ihre Kosten. Wir haben uns fiir Euch umgeschaut und stellen Euch einige interessante Titel vor.

Castle Panic (Pegasus Spiele) ist ein
kleines kooperatives Spiel und basiert auf
der Idee des Computerspielgenres Tower
Defense. Die Verteidiger miissen gemein-
sam eine Taktik entwickeln, die Monster
davon abzuhalten, die Burgmauern einzu-
reifen.

In Cthulhu Wars (Petersen Games) kimp-
fen AuBerirdische um die Vorherrschaft
auf der Erde. Jede Fraktion bietet ihre
Vor- und Nachteile, und es gibt verschie-
dene Taktiken, um die anderen Spieler zu
besiegen. Die Spielfiguren lehnen sich am
Cthulhu-Mythos von H. P. Lovecraft an.

Als verwegene Freibeuter des elisabetha-
nischen Zeitalters versuchen die Spieler
den Taten Francis Drakes (Huch & friends)
nachzueifern, indem sie ihre Missionen
griindlich planen, die richtigen Anschaf-
fungen titigen und taktische Manover
umsetzen. Mit der Francis Drake Erwei-
terung wird die Spieleranzahl auf bis zu
sechs erweitert. Die beiden Sonderszenari-
en Spaniens Rache und Montezumas Erbe
verleihen dem Basisspiel mit leichten Re-
gelvariationen ein neues Spielgefiihl.

Als Abenteuergruppe wird in den Tiefen
von Iron Kingdoms: Die Unterstadt (Hei-
delberger Spieleverlag/Ulisses Spiele) nach
allerlei Abschaum gesucht. Mit Einsatz der
individuellen Starken der Helden werden
bei diesem Abenteuerbrettspiel die Be-
wohner der Unterstadt bekampft, um eine
finstere Verschworung aufzudecken.

Nebel iiber Valskyrr (Heidelberger) ist ein
kooperatives  Fantasy-Abenteuerkarten-

2 o
o /
Das kooperative Kartefspiel o,
fuar ewei mutige Heldbpy

spiel, dessen Spielfeld sich immer wieder
aufs Neue verandert. Jeder Spieler iiber-
nimmt die Rolle eines Helden und zieht
gemeinsam mit seinen Freunden gegen die
Kreaturen des Nebels ins Feld.

Die Legenden von Andor: Chada & Thorn
(Kosmos) ist ein kooperatives Kartenspiel
und spielt wie das gleichnamige Brettspiel
in der Welt von Andor. Zwei Spieler fliich-
ten gemeinsam vor einem Geist und ver-
suchen, ihre Helden an einen sicheren Zu-
fluchtsort zu bringen. (siehe Seite 17)

Rumble in the Dungeon (Heidelberger
Spieleverlag) ist der Nachfolger von Rum-
ble in the House. Nachdem im ersten Teil
das Haus von Monstern gesdubert wurde,
wird jetzt im Keller nach einem Schatz ge-
sucht. Dabei kommt es notgedrungen zu
Priigeleien und einige Schatzsucher blei-
ben auf der Strecke. Eine gute Portion
Gliick ist notig, um sich hier zu behaup-
ten.

In Willkommen im Dungeon (Heidelberger
Spieleverlag) zocken die Spieler um das
Recht, ein Verlies voller Monster zu betre-
ten. Wer die meisten Ausriistungsgegen-
stinde bietet, darf eintreten. Doch eigent-
lich braucht man seine Ausriistung drin-
gend im Kampf gegen die Monster. Eine
Zwickmtbhle.

Vampire V20 - Die Maskerade (Ulisses
Spiele): Anfang der 1990er Jahre hat
Vampire: Die Maskerade die Rollenspiel-
Welt umgekrempelt. Der Spielleiter wurde
zum Erzdhler und gemeinsam gestaltete
die Gruppe Geschichten des personlichen

Horrors. Nun, zwanzig Jahre spiter, ist das
Rollenspielsystem in einer modernisierten,
umfassenden Jubildiumsausgabe zurtick-
gekehrt. Die Spieler tibernehmen die Rolle
von neugeborenen Vampiren, die in den
Strudel eines jahrhundertealten, geheimen
Krieges gezogen werden, wihrend sie
gleichzeitig darum kdmpfen, nicht génz-
lich zum Monster zu werden.

Tara Moritzen
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Game of Thrones — Der Eiserne Thron ist
ein spannendes Kartenspiel, das in der
Welt der erfolgreichen Fantasyromanreihe
Das Lied von Eis und Feuer von George
R. R. Martin spielt. Im Kampf um den Ei-
sernen Thron und die Herrschaft iiber die
Volker der Sieben Konigreiche tibernimmt

jeder Spieler eines der sechs groBen Hau-

ser von Westeros. Jedes Mal, wenn er ein
gegnerisches Haus in einer Herausforde-
rung besiegt, erlangt er Macht. Gewonnen
hat der Spieler, der dabei zuerst 15 Macht-
punkte ansammelt.

Das Spiel wird tiber mehrere Runden ge-
spielt, von denen jede aus mehreren Pha-
sen besteht. Die Spieler legen ihre Strategie
fest, ziehen Karten nach, bringen ihre Trup-
pen in Stellung und fordern sich gegen-
seitig heraus. Ein besonders interessanter
Spielmechanismus sind dabei die Titel, die
in Spielen mit mehr als zwei Mitspielern
in jeder Runde neu gewéhlt werden. Die-
se bringen dem Spieler bestimmte Vorteile
fiir die laufende Runde, wie etwa bessere

Zauberwelten

Kampfwerte oder mehr Geld. Zudem stehen
die meisten in Beziehung zu einem oder
zwei der anderen Titel. Wer beispielswei-
se die Hand des Konigs gewahlt hat, erhalt
einen zusitzlichen Siegpunkt, wenn er in
dieser Runde gegen den Meister der Miin-
ze vorgeht, kann allerdings den Meister der
Geriichte nicht angreifen.

Das Grundspiel ist bereits ein eigenstdn-
diges Spiel fiir bis zu vier Spieler. Zusdtzlich
konnen monatlich erscheinenden Erweite-
rungen (Kapitel) mit jeweils 60 Karten hin-
zugekauft werden. Anders als bei den zufél-
lig zusammengestellten Booster-Packs von
Sammelkartenspielen wie Magic the Gathe-
ring sind die Karten in diesen Erweiterungen
festgelegt. Es gibt also keine seltenen Karten,
und jeder Spieler kann entscheiden, welche
Karten er in sein Deck integrieren will, und
das entsprechende Kapitel kaufen. Durch die
dabei entstehenden neuen Moglichkeiten
und Strategien erhoht sich der Wiederspiel-
wert des Kartenspiels erheblich. AuBerdem
konnen so individuelle Turnierdecks zusam-
mengestellt werden.

Die deutsche Fassung der ersten Edi-
tion ist bereits 2012 beim Heidelberger
Spieleverlag erschienen, aktuell hat das
Spiel ein umfangreiches Update erhalten:
fiir die zweite Edition wurden die Re-
geln tiberarbeitet und der Einstieg in das
Spiel vereinfacht. Zudem kommen wei-
tere spielbare Hiuser, etwa Tyrell oder
die Nachtwache, hinzu. Neue Illustrati-
onen runden die Neufassung ab. Ein klei-
ner Wermutstropfen fiir treue Fans ist al-
lerdings, dass die zweite Edition nicht mit
der bisherigen Fassung des Spiels kombi-
nierbar ist.

Das Spiel ist komplex und sehr dyna-
misch. Gerade Fans der Serie kommen
voll auf ihre Kosten, wenn Biindnisse ge-
schmiedet und wieder gebrochen werden
und bekannte Personlichkeiten der Sieben
Konigreiche gegeneinander in die Schlacht
ziehen. Mehr Infos zum Spiel gibt es unter
www.heidelbaer.de.

Text: Karsten Dombrowski
Bilder: Heidelberger
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Super Dungeon Explore erblickte zum ers-
ten Mal 2011 das Licht der Spielewelt und
geht jetzt mit Der Vergessene Konig in ei-
ne neu lberarbeitete Auflage. Im Gegen-
satz zur vorherigen Version werden die
Miniaturen fertig montiert und einsatzbe-
reit geliefert — das senkt die Hiirde bis zur
ersten Partie erheblich. Weiterhin kommt
das Spiel mit zwei Regelbiichern: Klassik-
Modus und Arcade-Modus. In ersterem
iibernimmt ein Spieler die Rolle des Dunk-
len Konsuls und damit die Steuerung der
Gegner. Im Arcade-Modus hingegen erle-
digt das ein Kartenstapel, und alle Spieler
konnen kooperativ gegen die Finsterlinge
vorgehen (Sogar ein Spieler allein kann
auf diese Weise spielen).

Thematisch ist Super Dungeon Explore
die Umsetzung eines Video-Konsolen-
spiels in das Medium Brettspiel. So besit-
zen Monster zum Beispiel eine Plattform
(8-Bit, 16-Bit oder Super), der Startfeld-
marker dhnelt einem Einschalt-Button
und vieles mehr. Dieses Thema setzt sich
auch in der Optik der Miniaturen fort, die
einen mangahaften Arcade-Spiel-Look
haben und das Arcade-Feeling damit
wunderbar treffen und abrunden. Qua-
litativ sind die Miniaturen hervorragend
und durch die separat gegossenen Hart-
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plastik-Basen stehen sie sehr stabil, da
sich diese nicht verziehen.

Um ein Spiel zu gewinnen, miissen die
Helden bei Super Dungeon Explore den
Bossgegner besiegen. Dazu miissen sie
vorher mehrere Mini-Bosse iiberwinden,
die jeweils nach der Zerstérung eines Be-
schwérungspunktes spawnen.

Bei der Aktivierung eines Charakters stehen
diesem mehrere Aktionen und eine Anzahl
an Bewegungspunkten zur Verfiigung. Ak-
tionen konnen frei irgendwann wéihrend
der Bewegung durchgefiihrt werden und
kosten je nach Aktion unterschiedlich viele
Aktionspunkte. Hierzu stehen jedem Cha-
rakter eine Reihe Standardaktionen und ei-
nige individuelle zur Wahl.

Werden Gegner angegriffen, wirft der Spie-
ler einen oder mehrere Spezialwiirfel und
muss damit mehr Sternchen-Symbole er-
reichen als der Gegner mit seinem Vertei-
digungswurf. Das ist zwar ein recht simp-
ler Basismechanismus, aber durch eine
Vielfalt von Sonderaktionen, Fldchenat-
tacken und der Moglichkeit, die Reihen-

folge von Bewegungen und Aktionen frei
zu wihlen, kann man daraus sehr schone
Kombinationen erschaffen.

Alles in allem ist Super Dungeon Explore
nicht oberflachlich. Es gibt neben den vielen
Aktionen auch eine groBe Auswahl von Zu-
stdnden, viel Ausriistung und vieles mehr.

Zusitzlich zur Grundbox sind die ersten
Erweiterungen bereits erschienen, weitere
sind angekiindigt. Darunter sind nattirlich
ebenso neue Helden, wie auch Boss-Geg-
ner oder Spielpldne mit neuen Setting-
Moglichkeiten.

Text: Christian Schmal
Bilder: Heidelberger Spieleverlag/Ulisses
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Fantasy-Ballspiel auf freiem Feld

Alles fing damit an, dass sich der Pobel
aus benachbarten Dorfern oder Stadtbezir-
ken traf, um ein Ballspiel auf Festen und
an Feiertagen auszutragen. Gespielt wird
mit einer aufgeblasenen Schweinebla-
se, die in Leder eingeniht ist. Die Mann-
schaften miissen versuchen, diesen Ball im
gegnerischen Tor zu platzieren.

Aufgrund der hohen Popularitit dieses
Sports haben jetzt auch die maichtigen
Gilden ihn fiir sich entdeckt und nut-
zen ihn durch den Aufbau professioneller
Teams und Ligen, um ihren Ruf und Be-
kanntheitsgrad zu verbessern. Inzwischen
ist Guild Ball damit ins Zentrum des 6f-
fentlichen Interesses gertickt.

2015 hat der kleine britische Hersteller
Steamforged Games mit Guild Ball ein
neues Fantasy-Ballspiel auf den Markt
gebracht. Gegeniiber bestehenden Spie-
len des Genres setzt das Game in zweierlei
Hinsicht neue MaBstébe.

Zum einen suchen die Miniaturen ihres-
gleichen. Sicherlich gibt es vergleichbare
Qualititen bei Sammlermodellen oder

Skirmisher-Spielen, aber fiir ein
Sportspiel setzen sie sich an
die Spitze der Nahrungsket-
te. Die Miniaturen sind aus
Metall und weisen neben
den sehr dynamischen Posen
eine beachtliche Detailliert-
heit und filigrane Elemente
auf. Der Zusammenbau rich-
tet sich deutlich eher an er-
fahrene Tabletopper als an
Brettspieler, die es sonst hau-
figer mit vormontierten Fi-
guren zu tun haben.

Neben den Metallversionen
werden von Steamforged
aber ebenso Resin-Editionen der Modelle angeboten,
die sich dann tatsichlich an Sammler richten, denn
diese sind so filigran, dass sie auf dem Spielfeld zuwei-
len ein gefahrliches Leben haben.

Die zweite Besonderheit des Spiels ist, dass es ein
Sportspiel darstellt, das ohne das sonst tibliche Felder-
Raster auskommt und auf einem offenen Spielfeld aus-
getragen wird. Sogar Geldnde ist gut einsetzbar, sodass
man die Spiele zum Beispiel auch in Hinterh6fen einer
altertiimlichen Stadt genauso gut darstellen kann.

Spieler bei Guild Ball besitzen keine
Punktkosten oder dhnliches. Die Partie be-
stimmt, wie viele Spieler teilnehmen. Wen
man antreten ldsst, ist der taktischen Idee
des Trainers iiberlassen. Eine kleine Par-
tie — die schon spannend und durchaus
sinnvoll ist, um das Spiel kennenzulernen
- wird mit dem Team Captain und zwei
Spielern ausgetragen, eine normale Par-
tie hingegen mit dem Team Captain, dem
Maskottchen und vier Spielern. Zur Aus-
wabhl stehen alle Spieler der eigenen Gilde
und einige Unionsspieler, die in Soéldner-
manier fiir unterschiedliche Teams antre-
ten. Bisher gibt es fiir die meisten Gilden
nur einen oder zwei Reservespieler, aber
weitere erscheinen kontinuierlich.

Die Partie endet nicht nach vorbestimmter
Zeit, sondern sobald eine bestimmte An-
zahl an Siegpunkten erarbeitet wurde.
Diese Punkte erhdlt man natirlich fir
Tore, aber auch fiir das Ausschalten geg-
nerischer Spieler.

. ®Modelle werden abwechselnd akti-
viert, wodurch ein sehr aktives und dy-
namisches Spiel entsteht. Wahrend seiner
Aktivierung darf ein Modell laufen und
die ihm zur Verfiigung stehenden Aktions-
punkte aufwenden, zum Beispiel um sich
schneller zu bewegen, Gegner zu attackie-
ren, Character Plays auszulésen und der-

gleichen. Die Anzahl dieser Aktionspunkte
wird immer zu Beginn einer neuen Runde
fiir alle Spieler zugewiesen. Jeder Einzelne
generiert eine charakterabhéngige Men-
ge an Aktionspunkten und darf ein Ma-
ximum von Punkten zugewiesen bekom-
men. So kénnen bereits vor der eigent-
lichen Aktivierung Schwerpunkte gesetzt
werden, und man tut gut daran, sich einen
Plan fiir den Spielzug zu tiberlegen.

Als weiteres wichtiges Spielelement
kommt Momentum zum Tragen. Momen-
tum wird durch gute Erfolge erzeugt, etwa
einen gelungenen Pass oder einige Ergeb-
nisse im Playbook, und es kann fiir vieler-
lei Dinge genutzt werden. Es kann Zusatz-
wiirfel fiir Aktionen generieren oder nega-
tive Statuseffekte entfernen, ist aber auch
nétig, um iberhaupt auf ein Tor schie-
Ben zu diirfen. Da Momentum niemals aus
vorherigen Spielziigen aufbewahrt werden
kann, muss es zwangsldufig vor einem
Torschuss verdient werden. Dieses Spiel-
element bricht den Vorteil der Initiative
sehr angenehm auf, weil ein Torschuss,
ehe der Gegner reagieren konnte, nur sehr
selten moglich ist.

Durch unterschiedliche Bedrohungs-
reichweiten und andauernde Zoneneffekte
ist eine sehr gezielte Spielfeldkontrolle
moglich. Die Millimeterklauberei halt sich
hierbei in Grenzen, da es hiufig nur auf
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mehr als ein Zoll, aber weniger als zwei
Zoll ankommt.

Fir Guild Ball bestehen im Augenblick
sieben Gilden und die Union. Jede Frak-
tion hat andere Schwerpunkte und spielt
sich sehr unterschiedlich. Die Butcher
(Schlachter) beispielsweise sind sehr ag-
gressiv, straight und iiberzeugen durch
einen hohen Schadensoutput. Fishermen
hingegen geht dem Gegner eher gekonnt
aus dem Weg, umspielen diesen und punk-
ten durch Ballspiel.

In diesem Herbst sind die ersten Model-
le von Season 2 erschienen. Geplant sind
neue Spieler fiir die bestehenden Teams,
ein neuer alternativer Captain und ein al-
ternatives Maskottchen fiir jede Mann-
schaft, sowie die neue Fraktion Hunter’s
Guild (Jager).

Guild Ball ist ein Spiel mit viel tak-
tischer Tiefe. Eine groBe Menge interes-
santer Spielziige ist moglich und durch
jeden einzelnen Spieler entstehen neue
Kombinationen und Maoglichkeiten. Die
Grundmechanismen sind schnell zu ler-
nen, aber dann ergibt sich viel Potenzial!

Text: Christian Schmal
Artwork: Steamforged
Fotos: Christian Schmal

andere Ausloser auslosen kann.

oder dhnliches.

Character Plays, Traits, Playbook und mehr

Jedes Modell bei Guild Ball hat eine eigene Charakterkarte, die alle speziellen Féhigkeiten, Aktionen und Werte des Spielers
zeigt. Diese Karten konnen zwar zunichst sehr verwirrend wirken, aber nach einer einzigen Spielpartie lichten sich die Nebel
enorm schnell und alles wird eingédngig und versténdlich.

Ublicherweise gibt es natiirlich auch bei Guild Ball eine Statline, in der Bewegungsgeschwindigkeit, Riistungswert, Wiirfelanzahl
fiir Ballspiel Attacken und so weiter vermerkt sind. Dariiber hinaus enthélt die Karte Character Traits, Besonderheiten des Spielers,
die dauerhaft aktiv sind. Bei der unten abgebildeten Karte von Meathook besagt ein Trait zum Beispiel, dass sie zusatzlich zu jedem
Schaden, den sie einem Gegner zufiigt, diesen immer auch in den Status bleeding (blutend) versetzt. Character Plays (ebenso Hero-
ic Play und Legendary Play) sind Aktionen, die nur dieser Spieler entweder durch das Ausgeben von Aktionspunkten oder durch
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Ein sehr wichtiges Element ist das Playbook. Guild Ball hat mit dieser Innovation eine sehr innovative Herangehensweise an
Spielerinteraktionen erschaffen, die besonders und gut gelungen ist. Wann immer eine Attacke gegen einen anderen Spieler
gelingt, sagt die Anzahl der Erfolge nicht wie in den meisten Spielen aus, wie viel Schaden man diesem zufiigt. Stattdessen
darf der angreifende Spieler ein Ergebnis aus einer Reihe des Playbooks wihlen. Die Anzahl
der Erfolge gibt hierbei an, wie weit in der Liste er wihlen darf. Aber es bleibt ein Ergebnis.
Dies kann einfach Schaden sein oder aber das Zuriickschubsen des Gegners, die Ballabnahme
und gegebenenfalls zusitzlich die Generierung von Momentum. Je mehr Erfolge, des-
to groBer also die Auswahl. Da die Playbooks bei je-
dem Spieler unterschiedlich sind, tragen sie enorm z B
zu dessen Spielweise bei. So kénnen einige bereits
bei ersten Erfolgen dem Gegner den Ball abnehmen,
anderen gelingt dies erst sehr spét in der Liste, da-
fiir generieren sie zum Beispiel mehr Schadenspunkte
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Dungeoncrawl in einer weit, weit entfernten Galaxis?!

Mit dem bevorstehenden neuen Star Wars-
Kinofilm erscheint gegenwirtig eine wahre
Flut an Spielen, die im Star Wars-Univer-
sum angesiedelt sind. Ein kritischer Blick
auf diese Spiele ist durchaus sinnvoll, um
die Spreu vom Weizen zu trennen.

Star Wars: Imperial Assault aus dem Hau-
se Fantasy Flight Games (in Deutschland
beim Heidelberger Spieleverlag) hat die
Wurzeln seines Spielprinzips bei Descent:
Die Reise ins Dunkel (Zweite Auflage). Ir-
gendwie ist es also ein Dungeoncrawler,
was zunichst in der Star Wars-Umge-
bung merkwiirdig anmutet. Bei einem et-
was genaueren Blick stellt man aber fest,
dass es gar nicht so falsch ist, denn viele
der angebotenen Missionen finden natiir-
lich nicht in dunklen Gewoélben statt, aber
eben doch in verhéltnisméBig engen und
verwinkelten Gebieten. Seien es nun Géin-
ge in einem groBen Raumschiff, verwor-
rene Pfade in den Wildern von Endor oder

eine kleine Station auf einem abseits ge-
legenen AuBenposten.

Bei Imperial Assault tibernimmt ein Mit-
spieler die imperiale Seite, jeder andere
einen Rebellencharakter. Gespielt wird ei-
ne Abfolge verschiedener Einsitze, durch
deren jeweiligen Ausgang die folgenden
Einsatze bestimmt werden, Rebellen und
imperialer Spieler aber auch ihre Cha-
raktere und Fihigkeiten weiter ausbau-
en konnen - die siegreiche Seite natiirlich
besser als die unterlegene.

Eine Imperial Assault-Kampagne besteht
aus zehn Einsétzen, davon vier Hauptein-
satze, fiinf Nebeneinsidtze und eine Ein-
fiihrung. Beendet wird die Kampagne
durch ein Finale.

Die Spieldauer der Missionen
variiert zwar etwas,
aber Imperial

Wiirfel bei Imperial Assault

sische Sechsseiter beschriankt. Es gibt
drei qualitativ unterschiedliche An-
griffs- und zwei unterschiedliche Ver-
teidigungswiirfel.

Angriffswiirfel enthalten Zahlen fiir die
Treffsicherheit (Reichweite) von Fern-
kampfattacken, Treffersymbole und Ener-

Bei Imperial Assault kommen Spezialwiir-
fel zum Einsatz. Jedoch hat man sich auf
eine gut Uberschaubare Wirfelmenge und klas-

giesymbole. Die Treffersymbole bestimmen die Menge der

Assault bleibt ein schnelles Spiel, sodass
man an einem Abend gut drei Einsitze
durchspielen kann.

Die einzelnen Einsétze unterscheiden sich
zum Teil stark voneinander. Manchmal
bleibt den Rebellen nur eine Zeit von zum
Beispiel sechs Spielrunden, um alle Ter-
minals auf dem Geldnde zu zerstéren, ein
anderes Mal muss nur ein einzelner Cha-
rakter beschiitzt werden, ohne dass es da-
fiir eine Rundenbegrenzung gibt. Durch
den aktiv agierenden imperialen Spieler
werden die Einsédtze zu taktischen Heraus-
forderungen. Wo vollkooperative Spiele
mit einer Regelmechanik fiir die
Gegenseite agieren, ist man ent-

weder auf den Zufall oder auf [ \_—./

Die Miniaturen

Hier hat sich auf
dem Brettspiel-
sektor viel getan.
Die Miniaturen in
Imperial Assault
haben nichts mehr
mit verbogenen
Weichplastik- -
Spielmarkern alter Zeiten zu tun. "

Der Kunststoff ist flexibel genug, um nicht zu brechen, bleibt
aber formstabil. Details werden sehr fein abgebildet und die
Miniaturen sind fein modelliert. Die beeindruckende Menge
von 34 Modellen allein in der Grundbox kann ohne Weiteres
mit so manchem Tabletop konkurrieren und schreit formlich
nach einer entsprechenden Bemalung,.

einen vorbestimmbaren Mechanismus angewiesen. Da der impe-
riale Spieler aber auch durch einen Mitspieler gelenkt wird, der
ebenfalls versucht zu gewinnen, kommen sehr spannende Spiele
zustande, bei denen die Spieler stets ihr Einsatzziel im Auge be-
halten miissen. Nichts liegt der Natur eines Wookies ndher, als den
Stormtrooper in Reichweite zu attackieren, aber wenn sein eigent-
liches Ziel die Zerstorung von Computerterminals ist, muss auch
er sich zusammenreifien - eine groBe Herausforderung!

Aber in Imperial Assault steckt noch ein zweites Spiel! Mit dem
Gefechtshandbuch liefert das Brettspiel eine Skirmisher-Variante,
in der zwei Spieler mit zusammengestellten Streitkréften aus dem
reichhaltigen Sortiment des Spiels in einem Mini-Wargame ge-
geneinander antreten konnen. Wem bei den Miniaturen also durch
den Kopf gehen sollte Damit kénnte man ja auch ..., bekommt so-
fort den passenden Regelmechanismus dazugeliefert.

Zahlreiche Erweiterungen geben dem Spiel einen fast unerschépf-
lichen Vorrat neuer Modelle, Einsdtze und Um-
gebungen, sodass auch fiir Vielspieler kei-
ﬂ Suchdpaidy
-~ ’

L
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ne Langeweile aufkommt. Die ein-
zelnen Einsétze sind so gut
durchdacht, dass beina-
he jedes Mal der Aus-
gang am seidenen Faden
héngt, das Spiel bis zu-
letzt spannend bleibt und
die richtige Vorgehensweise
belohnt wird.

Text: Christian Schmal

Bilder: Heidelberger Spielever-
lag/Fantasy Flight Games, Chri-
stian_Schmal

Stell dich dem
Abenteuer!

LEGENDEN
VON?

Schiitzt gemeinsam
das Land Andor
und erlebt fantastische Abenteuerl

REITINERPRELS

Basisspiel fiir 2-4 Spieler

Das grofe,
kooperative
Fantasyspiel.

Auch als Horbuch

Treffer, die ein Angriff hervorbringt, die Energiesymbole kénnen
je nach Charakter und Ausriistung verschiedene Effekte auslosen,
die héufig der Spieler wiahlen kann. Sie sind ein interessantes Ele-
ment, das bei der Auswahl von Waffen oder der Verbesserung von
Charakteren stets in Betracht gezogen werden sollte.

erhaltlich
Jetzt neu: :

Der Roman zum
Spiele-Bestseller!

Verteidigungswiirfel enthalten Symbole, um Treffer, Energieer-
gebnisse oder sogar komplette Angriffe zu negieren.

Zauberwelten Zauberwelten :

Gerissene Schmugal

KOSMOS

legenden-von-andor.de kosmos.de
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Mord im Tropenparadies
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Striande,
Wasser und riesige Bananenplantagen -
die kleine Inselrepublik Bananas Grandes

ist ein echtes Tropenparadies. Hier
herrscht seit drei Jahrzehnten El Presi-
dente Emilio Mentirosa, der am heutigen
Abend mit den Méachtigen, Reichen und
Schonen der Insel stilvoll in seinen 60.
Geburtstag hineinfeiern will. Das Biiffet
ist aufgetragen, der Champagner kalt ge-
stellt und tiber das Sonnendeck der Pri-
sidentenyacht schallen karibische Rhyth-
men.

Doch was ist das? Noch bevor die Party
so richtig in Gang kommt, wird eine To-
te an Bord gefunden! Ist das Leben von
El Presidente in Gefahr? Oder gar die Zu-
kunft von Bananas Grandes?

Zum Gliick handelt es sich bei Die
Yacht der Macht nur um ein Krimispiel
des Verlags Krimi total, in dem bis zu
neun Teilnehmer in vorgegebene Rol-

len schliipfen, einen Mord auf-
kldren und einander hinterher
schniiffeln diirfen - eine Mi-
schung aus Cluedo, Tisch- und
Live-Rollenspiel.

Nachdem sie in den 80er-Jah-
ren schon einmal recht beliebt
waren, sind solche Krimispiele
nach der Jahrtausendwende wie-
der in Mode gekommen. Allein
Krimi total hat 15 derartige Spiele
fiir Erwachsene herausgebracht
und mehr als 100.000 Exemplare verkauft.

Die Box, in der das Spiel geliefert wird,
enthélt alles, was man fiir das eigentliche
Spiel braucht. Neben der Spielanleitung
finden sich darin Rollenbeschreibungen
fir alle Teilnehmer und zusitzliche Hin-
weise, die erst im Verlauf des Abends ins
Spiel kommen. Auch der Gastgeber kann
problemlos am Spiel teilnehmen und
mitratseln. Eine interessante Dreingabe ist
das Rezeptbuch mit exotischen Kostlich-
keiten. Benjamin Biedlingmaier, einer der
jingsten Sternekéche Deutschlands, hat
Rezepte kreiert, die das Karibik-Feeling
des Krimiabends fabelhaft unterstiitzen.
Jeder Teilnehmer erhdlt eine Charak-
terbeschreibung, die seine Rolle und de-
ren Ziele im Spiel vorstellt. Dabei hat
der Autor tief in die Klischeekiste gegrif-
fen, um die korrupte Elite einer Bana-
nenrepublik augenzwinkernd zum Leben

zu erwecken. Alle Rollen sind miteinan-
der verkniipft, so dass ein groBes Potent-
zial fiir Interaktion und Verwicklungen
gegeben ist. Neben der Frage, wer denn
nun der Morder ist, stehen auch die ge-
heimen Ziele der Charaktere im Mittel-
punkt des Spiels. Zuviel von der Hand-
lung soll an dieser Stelle nicht verraten
werden, aber im Spielverlauf kommt si-
cherlich das eine oder andere dunkle Ge-
heimnis ans Licht. Am Ende des Spiels
gibt es eine Aufkldrungsrunde, in der
jeder Spieler die Person, die er fiir den
Morder hilt, benennt.

Die Spieldauer ist im Vorfeld schwer ab-
zuschitzen. Je mehr sich die Teilnehmer in
ihre Rollen versetzen und Rollenspiel un-
tereinander betreiben, desto lénger dau-
ert der morderische SpaB. Man sollte aber
grob einen ganzen Abend einplanen.

Wer sich auf das Spiel einlédsst, kann
sich auf wiiste Anschuldigungen, em-
porte Verteidigungsreden und absurde
Wendungen freuen - da ist es fast zweit-
rangig, ob am Ende wirklich der richtige
Schurke ermittelt wird.

Mehr Infos zu diesem und den ande-
ren Spielen von Krimi total gibt es unter

www.krimitotal.de.

Text: Karsten Dombrowski
Bilder: Krimi total
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Im Herbst 2012 wurde die Verdffentlichung
des Brettspiels Die Legenden von Andor vom
KOSMOS Verlag mit einem Alternate Reality
Game marketingtechnisch begleitet. Interes-
sierte Spieler gingen der Frage Wo ist An-
dor? nach und 16sten diese mittels Geoca-
ching und Recherche. Das kooperative Brett-
spiel begeistert seitdem durch das neuartige
Regelwerk und die vielfdltigen Abenteuer.
Keine Partie gleicht der nichsten, und die
Spieler spielen gegen das Spiel.

Im darauffolgenden Jahr heimsten Die
Legenden von Andor unter anderem den
deutschen Preis Kennerspiel des Jahres
ein. Es folgten (Mini-)Erweiterungen, und
im Forum wurden von den Fans unzéhlige
neue Abenteuer eingestellt. Aktu-
ell ist das Brettspiel in acht Spra-
chen erschienen. In diesem Herbst
folgen ein Roman, ein Hérbuch und
ein eigenstindiges Kartenspiel fiir
zwei Spieler.

Der Roman erzihlt die Vorgeschich-
te zum Brettspiel, in welchem sich die
Bogenschiitzin Chada nach dem grau-
samen Angriff der Gors auf die Be-
wohner des Wachsamen Waldes al-
leine auf den Weg macht, um Konig
Bandur um Hilfe zu bitten. Im Brett-
spiel verteidigt sie dann mit den
Gefidhrten das Land Andor gegen
die Gors, Skrale und Wardracks.
Das Horbuch zum Roman wird tib-
rigens von Johannes Steck (unter
anderem der Erzédhler der Die 77?7
Kids-Serie) gelesen, ein vortreff-
licher Sprecher fiir diese Art von
Geschichten.

Zauberwelten

Mit dem eigenstdndigen kooperativen Kar-
tenspiel wird die Geschichte nach ,Die Rei-
se in den Norden“ weiter erzdhlt. Chada und
der Krieger Thorn stranden im Norden der
Insel Silberland. Sie spiiren, dass ihnen et-
was Unheilvolles auf den Fersen ist. Das Ziel
ihrer Reise sind die befreundeten Zwerge im
Siiden der Insel, welche ihnen helfen kon-
nen, zuriick nach Andor zu gelangen. Auf
dem Weg miissen die beiden Charaktere
moglichst nah beieinander bleiben, um sich
gemeinsam gegen die Herausforderungen
und todlichen Bedrohungen zu wehren.
Der Spielmechanismus ist einfach, dennoch
muss vorausschauend gedacht werden. Die
Chancen zu verlieren sind vielseitig, und da-
mit auch die Gefahr, vom Spiel in die En-
ge getrieben zu werden. Wenn die eigenen
Zugmoglichkeiten zu gering sind, steigt die
Gefahr, von Varatans Fluch, einer feind-
lichen Spielfigur, eingeholt und vernichtet
zu werden. Gerade diese stindige Gefahr
macht die Besonderheit des Spiels aus. Um

den Schwierigkeitsgrad zu erleichtern, kann
man mit bis zu vier Freundeskarten spielen.
Karten- und Brettspiel nutzen grundver-
schiedene Mechanismen, sind aber zwei
tolle Kooperationsspiele. Auch der Roman
passt sich wunderbar in die Welt von An-
dor ein. Die Legenden von Andor haben
insgesamt durchaus die Qualitat und das
Potenzial fiir weitere Spiele und Romane,
um irgendwann eine so grofe Fangemein-
de zu haben wie Die Siedler von Catan.

Tara Moritzen

Die Reihe im Uberblick

Brettspiel von Michael Menzel
DIE LEGENDEN VON ANDOR

2 bis 4 (6) Spieler,

circa 60 bis 90 (120) Minuten

Kartenspiel von Gerhard Hecht
DIE LEGENDEN VON ANDOR
CHADA & THORN

2 Spieler, circa 45 Minuten

Roman von Stefanie Schmitt

DIE LEGENDEN VON ANDOR -

DAS LIED DES KONIGS

mit exklusiver Mini-Erweiterung Die
Taverne von Andor fir das Grundspiel.
336 Seiten, 47 Zeichnungen,

circa 16 x 22 c¢m, Hardcover,

ISBN 978-3-440-14558-6

Horbuch gesprochen von Johannes Steck
DIE LEGENDEN VON ANDOR -

DAS LIED DES KONIGS

6 Audio CDs, ISBN 978-3-8032-3404-9,
380 Minuten

Weitere Informationen im Internet unter
www.legenden-von-andor.de.
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Regierungen verschweigen der Offentlichkeit seit jeher die Wahrheit: Zombie-Epidemien wurden vertuscht, Beweise gefilscht. Eine globale
Massenpanik soll um jeden Preis verhindert werden. Selbst die Kirche hat unter dem Deckmantel der Inquisition Jahrhunderte lang Zom-
bies als Brut des Teufels gejagt.

Auf den ersten Blick scheint das Rollenspiel I am Zombie aus der
Feder des Vampire: Die Maskerade-Schopfers Mark Rein-Hagen
wenig Neues zu bieten. In seiner Neuinterpretation des traditio-
nellen Mythos’ sind diese Untoten jedoch weit mehr als nur hirn-
lose Fressmaschinen. Sie haben Gefiihle und Personlichkeit ... und
sind die Protagonisten!

Die Spieler schliipfen in die Rollen von Zombies, den sogenann-
ten Toxic: infiziert mit einem mysteriosen Virus sind die Charak-
tere zwar vorerst bei vollem Bewusstsein, fiir ihre Umwelt jedoch
hochgradig ansteckend. Wéhrend die Verwandlung von Geist und
Korper voranschreitet, entwickeln sie geradezu tibermenschliche
Fertigkeiten, miissen aber darum kidmpfen, nicht zu einem ins-
tinktreduzierten und wilden Kannibalen zu werden.

Neben der stindigen Furcht, Angehorige und Freunde zu in-
fizieren, droht auch die wachsende Gefahr eines Outbreaks, dem
Ausbruch einer Zombie-Epidemie. Ein solcher wiirde unweigerlich

die Behorden auf den Plan rufen. Es gilt also moglichst unauffal-
lig zu bleiben. Von den Regierungen der Menschen verfolgt oder
ausgenutzt hat sich im Schatten der Zivilisation tiber Jahrhunderte
hinweg eine geheime Parallelgesellschaft der Zombies mit eigener
Kultur, Mythologie und konkurrierenden Fraktionen gebildet.

Die Weltbeschreibung erfolgt in Form des Toxic Field Manual,
ein kiinstlerisch aufwindig gestaltetes Buch, das wie ein geheimer
Ratgeber fiir Neuzombies aufgemacht ist. Man erfdhrt alles Wis-
senswerte {iber den Virus, gefdhrliche Gegner und die Eigenheiten
und Geschichte der geheimen Zombiegesellschaft. Was der Rat-
geber dagegen nicht enthélt, ist das Regelwerk. Dieses ist separat
erhiltlich, entweder als Printprodukt oder als kostenloser Down-
load. Es ist mit gerade einmal 32 Seiten erstaunlich kurz, enthalt
aber dennoch alles, was zum Spielen benétigt wird — von Charak-
tererschaffung iiber Basisregeln bis hin zu erweiterten Regeln und
Spezialfertigkeiten.

Wirklich schnell verlauft auch die Charaktererschaffung. Man zieht
einfach fiir jeden Charakter sechs verschiedene Karten, die seine
Eigenarten und Fertigkeiten definieren, und strickt dann gemein-
sam eine kurze Geschichte drum herum. Um Erfolge oder Misser-
folge zu bestimmen, gibt es ein einfaches Wiirfelsystem. Benotigt
werden dabei nur wenige sechsseitige Wiirfel. Fiinfen bescheren
besonders schlechte und Sechsen besonders gute Auswirkungen.
Das Regelwerk ist nicht nur sehr kurz, sondern auch gut struk-
turiert. Unterteilt ist es in unterschiedliche, aufeinander aufbauen-
de Module namens Axiome. Man kann ein ausgefeiltes Kampfsy-

i ZOMBIE
;HIETIUN MANUM
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stem, detaillierte Fertigkeiten und verschiedene Zombiespezialkrifte
ins Spiel integrieren - man muss es aber nicht. Dadurch, dass die
Regeln in viele unterschiedliche Module unterteilt sind, kann eine
Kampagne leicht an die Bediirfnisse der Spielrunde angepasst wer-
den. Wer den Fokus auf ein regelarmes Erzdhlspiel legt, nutzt ein-
fach nur die ersten fiinf Axiome, wer groBeren Wert auf ausgefeilte
Regeln legt, stellt sich ein individuelles System zusammen. Es diirfte
theoretisch sogar moglich sein, in der gleichen Spielrunde fiir unter-
schiedliche Spieler unterschiedliche Axiome zu nutzen.

Klar, mit einer geheimen Gesellschaft von Untoten, die im Ver-
borgenen lebt, und Charakteren, die dagegen kdmpfen zum Mon-
ster zu werden, kopiert sich der Autor in gewisser Weise selbst. Die
Gesamtkonzeption ist jedoch inhaltlich tiberzeugend, gut aufei-
nander abgestimmt und optisch grandios umgesetzt. Der Zombie-
hype mag langsam etwas ausgereizt sein, aber dieses Spiel bringt
eine andere, erfrischende Sicht auf dieses Thema. Ganz abgesehen
davon ist das Axiom-System ein interessantes, modulares Rollen-
spiel, bei dem sich die Komplexitdt nach und nach an die Bediirf-
nisse von Spielern und Spielleiter anpassen lasst. Gerade die Me-
chanismen rund um die Charaktererstellung erzeugen ein Spiel,
das man sofort spielen kann.

Derzeit ist das Spielsystem nur auf Englisch erhéltlich. Ob und
wann es eine deutsche Ubersetzung geben wird, ist leider noch
unklar.

Infos und Bezugsméglichkeiten finden sich unter www.purgatory-
press.com oder www.facebook.com/iamzombierpg.

Text: Karsten Dombrowski
Bilder: Make-Believe Games

Der Autor

Mark Rein-Hagen war Mitbegriinder des US-Verlags White
Wolf Publishing und entwickelte so legendédre Spiele wie
Vampire: Die Maskerade und Werwolf: Die Apokalypse, die
in den 90er Jahren durch inno-
vative Spielregeln und erzih-
lerischen Tiefgang die Rollen-
spielszene revolutionierten. Nach
seinem Ausstieg bei White Wolf
und einer ldngeren Auszeit griin-
dete er 2012 mit Make-Believe
Games einen neuen Spieleverlag,
der jetzt mit I am Zombie das ers-
te Spiel in dem neuen Universum
Xenocosm herausgebracht hat.

LHANS
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DAS MYTHODEA

UND KONVENT ABENTEUER-CON
04. bis 08. Mai 2016 02. bis 05. Juni 2016
Immenhausen Utopion-Geldnde
bei Kassel in Bexbach

03. bis 07. August 2016

Rittergut Brokeloh bei Hannover

www.Live-Adventure.de
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RURZ VORGESTELLT

Der Aufstieg Nyphrons
Michael J. Sullivan

Die beriichtigten Diebe Hadrian und
Royce {ibernehmen einen Auftrag
i als Spione des Konigs von Melengar,
wéhrend sich das kleine Kénigreich
verzweifelt im Kampf gegen das Neue
Imperium wehrt. Mit einem brutalen
Krieg gegen die Bevolkerung versu-
chen die Putschisten, hinter dem die
Kirche Nyphrons steckt, die Macht an
sich zu reifen. Allen Koénigreichen
droht die Knechtschaft. Kann Prinzes-
sin Arista, unterstiitzt von den besten
Klett-Cotta Agenten des Konigreichs, auf eigene
448 Seiten, 16,95 Euro Faust ein Biindnis gegen die Aggres-
ISBN 978-3-608-96014-3  soren schlieBen?

Roman

Vampire V20 - Die Maskerade
Jubiliumsausgabe Grundregelwerk

Anfang der 1990er Jahre hat Vampire:
Die Maskerade die Rollenspiel-Welt ver-
dndert. Der Spielleiter wurde zum Er-
zdhler und das narrative Element wurde
wichtiger als der einfache Wiirfelwurf.
Jetzt ist Vampire: Die Maskerade zum
zwanzigjahrigen Bestehen in einer mo-
dernisierten, umfassenden Ausgabe zu-
riickgekehrt. Erneut kénnen die Spieler
in die Welt der Dunkelheit eintauchen,
einer finsteren Spiegelung unserer Welt,
in der méchtige Vampirahnen ihre Intri-
Ulisses gen spinnen, unbezdhmbare Wildnis am
538 Seiten, 74,95 Euro Rand der Stéddte lauert und Dekadenz in
ISBN 978-3-957-52460-7  jeder Faser der Existenz spiirbar ist.

\T'A A DI

Rollenspiel

Die Blausteinkriege — Das Erbe von Berun
T. S. Orgel

Einst war es der Nabel der Welt, doch
nun steht es vor dem Niedergang:
y das Kaiserreich Berun, gegriindet auf
der Schlagkraft seiner Heere und dem
unerbittlichen Kampf gegen die Ma-
gie des Blausteins. Als Beruns Macht
schwindet, kreuzen sich die Pfade
dreier Menschen - ein Midchen, ein
Schwertkdmpfer und ein Spion. Keiner
von ihnen ahnt, wie unaufléslich ihr
Schicksal mit der Zukunft von Berun
verwoben ist. Das Zeitalter der Blau-
steinkriege ist angebrochen ...

Roman

Heyne

608 Seiten, 14,99 Euro
ISBN 978-3-453-31688-1

Resident Evil - Heavenly Island
Naoki Serizawa

Die Crew der weltweit beliebten TV-
Show Idol Survival reist fiir Drehar-
beiten nach Stidamerika, darunter je-
de Menge mehr oder weniger bekannte
% Bikini-Schonheiten als Kandidatinnen!

i Als Drehort haben sie sich ausgerech-
net eine Insel ausgesucht, die von der
NGO TerraSave als hochst gefdhrlich
eingestuft und zur Stunde vor Ort von
Bioterrorismus-Expertin Claire Red-
field untersucht wird ...

Manga

Kazé Manga

186 Seiten, 7,99 Euro
ISBN 978-2-88921-727-4

Verfallen - Folge 1: Astoria
ASP

Verfallen ist der erste Teil einer neu-
en Erzdhlung aus dem Hause ASP.
Es handelt sich um ein eigenstdn-
diges Album mit einem vollig neuen
| Konzept: Eine exklusiv geschriebene
| Kurzgeschichte des Erfolgsautors Kai
| Meyer mit dem Titel Das Fleisch der
Vielen inspirierte Songwriter und
| Sénger Asp Spreng zu dieser musika-
~ lischen Gruselstory. Der Horror ent-
Musik CD faltet sich im Detail, langsam und
CT;"S;’QJ‘Q/I;‘SE{Z:;”’“? kriechend wie bei einer Geschich-
(Standard- Ausgabe) te von H. P. Lovecraft. Selten klan-

gen ASP so melodisch, schmissig und

ca. 30,99 Euro
(Limited 2 CD-Edition) dennoch subtil morbide.

Kleidung des Mittelalters selbst anfertigen

Gewandungen der Wikinger
Carola Adler

s A

Gewandungen der Wikinger bietet
Wikingerdarstellern einen Leitfaden
zur Herstellung detailreicher Gewan-
dungen fiir unterschiedliche Rollen,
Zeiten und Regionen. Das Buch ent-
hélt zahlreiche Basisschnittmuster fiir
die Kleidung von Minnern, Frauen
und Kindern mit vielen individuellen
Kombinationsmoglichkeiten. Auch In-
formationen zu Materialien und Nih-
techniken kommen nicht zu kurz, so
dass selbst Ndhanfianger mit nur we-
Zauberfeder Verlag nig Erfahrung in die Lage versetzt
76 Seiten, 24,90 Euro werden, haltbare sommer- oder win-
ISBN 978-3-938922-44-6  terfdhige Kleidung herzustellen.

Sachbuch
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1M INTERVIEW

AMADEUS TIRGAU

«Ich hatte einen ungefidhren Plan, aber die einzelnen Episoden kamen spontan”

Der ehemalige Lehrer Amadeus Firgau, Jahrgang 1943, hat bereits lange vor dem durch die Verfilmung Der Herr der Ringe-Trilogie ausgelos-
ten Fantasy-Boom seinen ersten Roman in diesem Genre verdffentlicht. Seine Sorla-Reihe begeistert dabei auch Leser, die sonst keine Fantasy
mogen. Fiir die Zauberwelten sprach Laura Richter mit ihm tiber seine Biicher, das Autorendasein und seine Begeisterung fiir Rollenspiele.

Zauberwelten: Wie kommt man dazu, Au-
tor zu werden?

Amadeus Firgau: Ich habe schon als Kind
Geschichten geschrieben. Mit fiinfzehn,
sechzehn Jahren vor allem traurige Liebes-
gedichte und tiefsinnige Texte. Spéater ging
ich viel ins Amerikahaus in Koln und lieh
mir moderne Romane aus. Also waren es zu-
erst die Liebe zu den Frauen, dann der Ver-
such, die Welt zu verstehen, dann die Liebe
zur Literatur, die mich zum Autor machten.

ZW: Sie waren Lehrer. Der Typ, mit dem
man gerne auf Klassenfahrten fuhr, oder
der, den man lieber zu den Endgegnern
Ihres Romanes schicken wollte?

Firgau: Gute Frage. Beides. Ich habe viele
Klassenlager gemacht, auch Skilager und
Oberstufenreisen. Das hat immer SpaB ge-
macht. Allerdings fanden viele die Ober-
stufenreisen zu dicht geplant, mit zu wenig
Freizeit zum Shoppen. Hinterher bekam ich
dann aber das positive Feedback, sie hat-
ten sehr viel gelernt, danke. Im Unterricht
war es dhnlich. Der lustige Kumpel war ich
nicht, das konnten andere Kollegen besser.
Aber man hat viel gelernt, und ich konnte
auch viele Schiiler langfristig fiir Literatur
begeistern. Manche fanden, ich sei ein Pau-
ker, andere aber kamen mit ihren eigenen
Gedichten und Kurzgeschichten zu mir,
ich sollte ihnen Tipps geben. Ich bekomme

noch jetzt viele Riickmeldungen, Dankes-
briefe tiber Facebook und so. Meine Schii-
ler sind ja alle inzwischen erwachsen und
haben eigene Kinder.

ZW: Was lesen Sie selber gerne?

Firgau: Zurzeit komme ich wenig zum
Lesen. Mein Verlag hélt mich auf Trab.
Manchmal Biografien oder historische Ro-
mane wie Die Kathedrale des Meeres, dieser
Roman spielt in Barcelona im Mittelalter.

ZW: Haben Sie heimlich Trash wie Heft-
chenroman vom Bahnhof gelesen? Sind
Ihnen John Sinclair oder Perry Rhodan ein
Begriff? Oder gar Arztromane?

Firgau: Jede Menge! Die kaufte ich im-
mer morgens an einem Kiosk, bevor die
StraBenbahn zur Schule kam. Pete-Heft-
chen vor allem. Aber auch Perry Rhodan
und Mickey Maus. Im Buchverleih holte
ich mir die Tarzan-Romane. Aber Arztro-
mane? Nein danke!

ZW: Wie ist Sorla konkret entstanden?

Firgau: Das weiB ich gar nicht mehr ge-
nau. Ich hatte die Idee zu einem Jungen,
der allerhand Gefahren ausgesetzt ist und
der viel Gliick braucht, um sie zu tiberle-
ben. Das hing vielleicht damit zusammen,
dass zu der Zeit mein erster Sohn, der ei-
ne schwere Geburt hinter sich hatte, im
Sandkastenalter war und ich mich viel mit
ihm beschiftigte. Obwohl ein Sandkasten
im Allgemeinen nicht so gefihrlich ist ...

Spéter wurde Sorla groBer, und mit ihm
wuchsen auch die Probleme: Pubertit, Su-
che nach den Eltern, Suche nach dem ei-
genen Platz in der Welt.

ZW: Was ist alles in die Handlung einge-
flossen?

Firgau: Ich hatte Die WeiBe Gottin von Sir
Robert von Ranke-Graves gelesen, ein tol-
les Buch! Es behandelt die keltischen My-
then, die Mondgottin, den Druidenkalen-

der, das Opfer des Jahresgottes, alles im
Zusammenhang mit Mythen weltweit. So-
gar das Schicksal von Jesus wird erklart.
Und natiirlich Tolkien, Der Kleine Hob-
bit, Der Herr der Ringe, Das Silmarilli-
on. Wichtig war auch das Kinderbuch Die
wunderbare Reise des kleinen Nils Hol-
gersson mit den Wildgdnsen. Daran gefiel
mir, wie alles aus der Sicht eines Kindes
geschildert wird.

ZW: Wie strukturieren Sie das Schreiben?

Firgau: Ich hatte einen ungefdhren Plan,
aber die einzelnen Episoden kamen spon-
tan. Vor allem entwickelten sich die Per-
sonen, allen voran Sorla, nach ihren ei-
genen Bedingungen, ihrem Charakter. Das
hat mich immer wieder tiberrascht, sodass
mir beim Schreiben plétzlich klar wurde:
Sorla muss jetzt so handeln und nicht, wie
ich es zunichst geplant hatte. Die Figuren
fingen an zu leben.

ZW: Gab es auch Durchhinger oder
Schreibblockaden?

Firgau: Einmal ja. Nach dem zweiten Band
erlebten wir eine schlimme Familientra-
godie. Da konnte ich ein, zwei Jahre gar
nicht mehr schreiben.
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Sorla Schlangenkaiser
Ein fantastischer Roman

Die flinfbindige Sorla-Reihe erzdhlt die
Geschichte von Sorle-a-glach, dem Molch
ohne Vater, einem Menschenjungen, der
bei einem Flusstrollweib aufwéchst. Neben
skurrilen, beriihrenden und phantastischen
Ereignissen und spannender Handlung ge-
schieht durchaus auch Erschreckendes.
Doch die Gliicksgottin Atne stellt Sor-
la nicht nur vor fast unlésbare Aufgaben,
sondern gewéhrt ihm durch {iberraschende
Wendungen immer wieder einen Ausweg.
Alle fiinf Bande sind im Verlag Shaker-Me-
dia erschienen.

ZW: Wie fiihlt man sich, wenn man ,ver-
legt” wird?

Firgau: Mein erster Verleger war Roland
Kiibler, ein kluger und engagierter Mensch.
Aber er zwang mich, eine schone Episo-
de zu entfernen, mit der Begriindung, sie
sei fiir den Fortgang der Handlung nicht
wichtig, und weniger sei oft mehr. Wahr-
scheinlich hatte er recht, aber es tut mir
heute noch leid.

Ansonsten fiihlte ich mich bestatigt und
ermutigt. Ahnlich ist es mit meinem neu-
en Verlag Shaker Media. Da ist man sehr
hilfsbereit und bemiiht, meine Biicher zu
verdffentlichen.

ZW: Sie spielen selbst Rollenspiele?

Firgau: Angefangen habe ich mit dem
roten Basis-Set von Dungeons & Dragons
(D&D), das waren zunichst reine Verlies-
Abenteuer, wo man in dunklen Hohlen he-
rumkroch und die aberwitzigsten Monster
abschlachtete, die vollig unmotiviert auf-
tauchten. Spéter schrieb ich eigene Szena-
rien, die mehr Hand und FuB hatten. Dann
fingen wir an, die Spielleiter-Rolle reihum
zu vergeben, damit jeder selbst zum Spie-
len kam. Auf die Art lernte ich vor allem
Midgard und Call of Cthulhu kennen. Pa-
ranoia war auch sehr lustig.

Letztes Jahr lernte ich auf der Spiele-
Messe in Essen Arcane Codex kennen, das
hat uns begeistert, und wir spielen es jetzt
an fast jedem Wochenende, es sei denn,
zu viele aus der Gruppe haben etwas an-
deres vor.

Ich denke, wer seine Rolle gut und ein-
fallsreich spielen kann, ist ein intelligenter
und kreativer Mensch, der auch im nor-
malen Leben gute Einfdlle hat, gewandt
und flexibel reagieren kann. Ich glau-
be sogar, dass Leute, die eher einschienig
denken, sich krampfhaft an der oberflach-
lichen Realitét festhalten und sich ansons-
ten nichts vorstellen konnen, durch Rol-
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lenspiel lockerer und selbstsicherer wer-
den konnen. Allerdings habe ich auch
Spieler kennen gelernt, die im Rollenspiel
nur die Sau rauslassen wollten, die schon
vorher in ihrer Fantasie spukte. Das war
dann nicht so hilfreich.

ZW: Was macht fiir Sie ein gutes Rollen-
spiel aus?

Firgau: Das Szenario muss unterhalt-
sam sein und einem Gelegenheit geben,
sich in seiner Rolle zu entfalten. Die Er-
fahrungspunkte sind mir personlich nicht
so wichtig; es gibt ja viele, die moglichst
schnell zu omnipotenter Gottdhnlichkeit
aufsteigen wollen. Was kann man denen
dann noch bieten? Bei Midgard ist das
schon schwieriger, und bei Call of Cthulhu
wird die mogliche Steigerung der Fertig-
keiten durch den zunehmenden Wahnsinn
schnell ausbalanciert.

Interessant finde ich die Gut kontra Bo-
se-Thematik. Bei D&D ist klar festgelegt:
Monster sind bose, und wer sie abschlach-
tet, wird belohnt. Bei Advanced Dungeons
& Dragons wurde das etwas differen-
zierter, aber auch da hatten wir viele Dis-
kussionen: Wieso ist ein Kobold, der sein
eigenes Heim verteidigt, bose?

ZW: Haben Sie Erfahrungen mit Larp?

Firgau: Leider nicht. Aber einige meiner
Mitspieler gehen regelmiBig auf Larp-
Treffs und haben sich entsprechend mit
Gewandungen und Waffen eingedeckt. Ich
war gelegentlich auf Mittelalterméarkten in
passender Gewandung und auf dem Kal-
tenberger Ritterfest.

ZW: Zu guter Letzt - haben Sie Tipps fiir
angehende Autoren?

Firgau: Nehmt die Sprache ernst! Ich lese
oft Manuskripte, die sprachlich manchmal
haarstraubend sind. Von Rechtschreibung

und Zeichensetzung will ich gar nicht re-
den - als ehemaliger Deutschlehrer bin ich
da sowieso empfindlich. Was man sprach-
lich nicht richtig ausdriicken kann, hat
man gedanklich noch nicht verarbeitet. So
wird das aber nichts.

Nicht alles, was Euch personlich wich-
tig ist, interessiert auch den Leser! Letz-
tens bekam ich ein Manuskript, in dem
die Autorin ausfiihrlich ein unwichtiges
Gepldnkel mit ihrer Freundin beschrieb,
ohne damit die Handlung voranzubrin-
gen, gerade das ist aber wichtig. Auch
sollten die Ereignisse nicht allzu deutlich
nur personliche Erfahrungen als Tage-
buch-Ersatz verarbeiten. Eine andere Au-
torin beispielsweise lieB sich absatzwei-
se dariiber aus, wie gemein der Ex ihrer
Hauptperson war. Ich verstehe, dass so
etwas ein legitimes Motiv fiir das Schrei-
ben sein kann, aber man muss Abstand
zu sich selbst gewinnen.
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Phex’ Notgroschen The World of Vikings
25 aventurische Miinzen im Beutel (10 Heller und 15 Kreuzer) fiir € 9,90 160 Seiten
LARPzeit-Abo Sonderpreis nur € 7,90 ca. 23 x 28 cm, Hardcover

ISBN 978-3-938922-91-0
Stoerrebrandts Birse nur € 34,90 radlw oy .

52 aventurische Muinzen im Beutel (5 Silbertaler, 17 Heller und 30 Kreuzer) fiir € 21,90 V1 K
LARPzeit-Abo Sonderpreis nur € 17,90

Shafirs Schatzsacklein
83 aventurische Miinzen im Beutel (1 Dukat in 24 Karat Feingold umhdillt, Erscheint am 23. November 2015
7 Silbertaler, 25 Heller und 50 Kreuzer) fiir € 39,90

LARPzeit-Abo Sonderpreis nur € 31,90

A Game of Thrones

VENLURLCN Das offizselle Kochbuch

A Game of Thrones —

Das offizielle Kochbuch

224 Seiten, 21 x 20 cm, Hardcover
ISBN 978-3-938922-43-9

nur € 24,90

From the Sands of Dorne I(‘ET‘I‘E’N RIN GE )

44 Seiten, Hardcover

Steampunk_Soldiers > S1zaNey, S5 I® Bifti und NiROWHZY
= &7 ; = L estellung nur €9, -
DIE \ ' GroBen MADE IN GERMANY

Oniformen & Waffen aus dem Dampfzestalter Erscheint am Ende November 2015
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ERKZEUGy

Steampunk Soldiers

156 Seiten, 17 x 24,5 cm, Hardcover.
ISBN 978-3-938922-92-7

nur € 24,90

GEWANDUNGEN DER WIKINGER

76 Seiten, 2] 3 29,7 em, bochwertige Klappenbroschar
ISBN 978-5-958822-44-6, 24,90 Furo

Living Language ‘ :
‘Dotbmkg . ;_r\y{r_kcrzangn*
Living Language Dothraki NICtzangcn" “

/

ld d S-lé l c b: . b b , Ein Sprachkurs basierend auf der |
0 ”n l e 7' le lc .f e r ° HBO®-Erfolgsserie Game of Thrones ‘ | 4 B
128 Seiten plus Audio-CD ' D @_ IT_ Y @ | ’ R h
Larp-Miinzset Bauer nur € 9,90 — fiir LARPzeit-Abonnenten nur £7,90 ca. 19 x 14 cm, Hardcover Vore N ~ -
ESCHUH_E DES HOCH- UND SPATMITTELALTERS (20 Kupfermiinzen) e el besce\\uﬂg“ E L F U B E @ R
7833500 414 30 Larp-Miinzset Kaufmann nur € 14,90 — fiir LARPzeit-Abonnenten nur € 11,90 RuE19:30 3 - '
(25 Kupfermiinzen, 5 Silbermiinzen) Erscheint am Ende November 2015

KOPFBEDECKUNGEN FUR MANN UND FrAU

Nestelspitzen) Hornknép Cm
| e—— -
Ledersehnen,

S Handgeschmiedete
FUR UNSERE KOMPLETTE AUSWAHL BESUCHT UNSEREN WEBSHOP UNTER | Scheren, ...

\\W\W\’.ZAUBEi{FEbER—SHOP,DE e ® www.%%’ ggggﬂs% .

Larp-Miinzset Adliger nur € 24,90 — fiir LARPzeit-Abonnenten nur ... € 18,90
(40 Kupfermiinzen, 9 Silbermiinzen, 1 Goldmdinze)

64 Seiten, 21 5 29,7 cm, hochwertige Klappenbroschus
ISBN 978-5-958922-15-2, 19,90 Euro

(GRUNDAUSSTATTUNG FUR DIE FRAU
64 Seiten, 21 3 29,7 cm, hochwertige Klappenbroachur,
ISBN 975-5-958922-04-0, 19,90 Euro

(GRUNDAUSSTATTUNG FUR DEN MANN

69 Seiten, 21 29,7 cm, hochwertige Klappenbroschus;
ISBN 978-5-958922-05-3, 19,90 Euro



Sinneswelten Sinneswelten

Schlemen wie in Westeros

Lamm mif Donig, Jitrone
und seharfen Plefferschoten

Das Lamm batte man in Zitrone und Honig gebraten. Dazu wurden Weinblitter gebracht, gefillt mit einer JMischung aus Rosinen,
Zwiebeln, Pilzen, aufSerdem feurige Drachenpfefferschoten. .Ich bin nicht bungrig”, erklirte edrianne. ... Nach einer Weile zermiirbte der )
Hunger jedoch ibre Entschlossenbeit, also setzte sie sich und afs.

[ e

- Die dunkle Konigin

Da die dornische Landschaft besser fiir die freie Herdenhaltung als fiir den Ackerbau geeignet ist, sind Lamm und Ziege dort beliebte
Fleischsorten. Dieses Gericht fahrt mit der kompletten dornischen Geschmackspalette auf: Aromen von Honig und Zitrone explodieren
auf der Zunge, nach und nach ersetzt durch das Brennen der scharfen Pfefferschoten. Das Rezept fiir die dazu passenden gefiillten Wein-
blitter ist in A Game of Thrones — Das offizielle Kochbuch zu finden.

Zitronensaft, Olivendl, Paprikapulver, Pfefferschoten und Honig in einer
Schiissel griindlich vermischen. Das Lammfleisch dazugeben und mindestens 3“ t q t en
4 Stunden marinieren lassen.
Den Ofen auf 200 °C vorheizen und die Lammfleischstiicke auf BratspieBe ste- Saft von 1 Zitrone
cken, dabei ein kleines bisschen Platz zwischen den Stiicken lassen. Fiir 4 Mi- 2 EL Olivenol
nuten in den Ofen schieben, dann die SpieBe wenden und weitere 4 Minuten 15 TL gerduchertes Paprikapulver
garen. Das Fleisch sollte beim Anschneiden auBen dunkelbraun, innen aber 15 TL getrocknete scharfe Pfefferschoten oder
noch rosa sein. ganz nach Geschmack
2 EL Honig, zusétzlich noch etwas zum Be- 2 ..,
Die SpieBe mit Honig betrdufeln. Je nach Geschmack kann man sie jetzt noch traufeln
einmal kurz unter den Grill legen, damit der Honig karamellisiert. Dabei sollte 230-350 g Lammfleisch,
man jedoch aufpassen, dass das Fleisch nicht zu sehr durchgart. Die fertigen in 2,5 cm groBe Stilicke geschnitten
LammspieBe auf eine Servierplatte legen und genieBen!

Anmerkung der K6chin: Lammfleisch kann teuer sein, wer sich aber schon die
Miihe macht, dieses Gericht zuzubereiten, der sollte unbedingt auf hohe Qua-
litdt achten. Gutes Fleisch wird mit diesem Rezept wunderbar zart. Die Spiefe
kann man prima auf einem schlichten Reisbett oder zu Pilaw servieren.

From the Sands of Dorne

Feurige Hauptgerichte, erfrischende Getrdnke und raffinierte Desserts - in
From the Sands of Dorne, einem Ergdnzungsband zu A Game of Thrones
- Das offizielle Kochbuch, widmet sich die Autorin Chelsea Monroe-Cassel
den kulinarischen Besonderheiten des e xotischsten aller Linder Westeros.

Ausgehend von der dornischen Kultur, dem Klima und dem Zugang zu
Handelsrouten hat sie Rezepte zusammengestellt, die ein authentisches Le-
bensgefiihl dieser Region spilirbar werden lassen. Dazu kommen einige Re-
zepte, die auf Beschreibungen in Ein Tanz mit Drachen und Die Dunkle Ké- Zauberfeder Verlag
nigin von George R.R. Martin basieren, sowie eines aus seinem noch un- 44 Seiten, Hardcover

verdffentlichten néchsten Band The Winds of Winter. ISBN 978-3-938922-93-4, 9,90 Euro

Erhiltlich im Fachhandel und unter www.zauberfeder-shop.de.
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GERONNTE MISCHUNG AUS HISTORIE UND FIKTION

Seit 2013 begeistert die kanadisch-irische
Erfolgsserie Vikings ein Millionenpubli-
kum. Produziert fiir den amerikanischen
History-Channel ist ihr Erfolgsrezept die
gekonnte Kombination von historischen
Tatsachen und fiktionalen Elementen. In
bisher drei Staffeln erzéhlt die Serie die Ge-
schichte der sagenumwobenen nordischen
Heldengestalt Ragnar Lothbrok und seiner
Mitstreiter und riickt seine Erkundungsrei-
sen und blutigen Uberfille in den Fokus.
Die von Michael Hirst produzierte und mit
sechs Primetime Emmys nominierte Wi-
kinger-Saga wurde von Kritikern und vom
Publikum positiv aufgenommen und lauft
mittlerweile auch im deutschen Free-TV.
Im Zentrum der Handlung steht Ragnar
Lothbrok (Travis Fimmel), der gegen den
Willen seines Stammesfiihrers Jarl Harald-
son (Gabriel Byrne) per Schiff Erkun-
dungs- und Pliinderungstouren gen Wes-
ten unternehmen mochte, wo er grofSen
Reichtum erwartet. Anstatt neue Gebiete
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zu erschlieBen, beschridnkt sich Haraldson
jedoch auf Pliinderfahrten in das verarmte
Baltikum. Ragnar lésst sich davon jedoch
nicht aufhalten und begibt sich eigenstan-
dig auf die abenteuerliche Reise.

An seiner Seite steht Lagertha (Kathe-
ryn Winnick), seine erste Frau und groBe
Liebe, die kriegerisches Geschick mit-
bringt. Nur dank der neuen Konstruktion
des abgedrehten Schiffbauers Floki (Gus-
taf Skarsgard), einem Schiff, das Segeln
auf offener See und an Kiistengebieten er-
leichtert, kann Ragnar sein Abenteuer be-
ginnen. Die Ehefrau des Jarls Siggy (Jes-
salyn Gilsig) und Ragnars Bruder Rollo
(Clive Standen) nehmen ebenfalls gewich-
tige Rollen in der Erzahlung ein.

Im Laufe der Geschichte folgt der Zu-
schauer den inneren und &uBeren Kon-
flikten, die sich auf den abenteuerlichen
Reisen des Kriegers und Eroberers entwi-
ckeln, und wird Zeuge von Ragnars Auf-
stieg zur nordischen Sagengestalt.

Ragnar Lothbrok

Historische Person oder Sagengestalt?

Bis heute sind sich Historiker uneins, ob
Ragnar Lothbrok wirklich existiert hat.
Uberliefert sind seine Taten durch nor-
dische Gedichte, Sagen und durch die
Gesta Danorum, einer dinischen Ge-
schichtsschreibung durch den Geist-
lichen Saxo Grammaticus. Alle Erzdh-
lungen um Lothbrok wurden allerdings
200 bis 400 Jahre nach ihrem vermeint-
lichen Geschehen niedergeschrieben.
Beschrieben wird Ragnar als nordischer
Herrscher und Held, der das heutige Ge-
biet von Frankreich und England unsi-
cher machte und Sohn des schwedischen
Konigs Sigurd Hring gewesen sein soll.
Sein Bruder Rollo hingegen basiert auf
einer historischen Personlichkeit namens
Hrolf, der sich damals aufmachte, Fran-
kreich zu erobern und mit Wilhelm dem
Eroberer verwandt war. Die Geschichten
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in der Serie sind an die Sagen lodbrdkar
(Die Sage von Ragnar Lodbrok) und Rag-
narssona pdttr (Die Geschichte von Rag-
nars Sohnen) angelehnt.

Dabei ist es nicht Anspruch der Serie,
vollig historisch akkurat zu sein. Produ-
zent Hirst, der sich auch fiir die Serie Die
Tudors verantwortlich zeichnet, verweist
auf eine notwendige kreative Freiheit, die
er sich bei der Darstellung der nordischen
Welt nehmen musste, da die nordische
Historie wenig erforscht ist und eine Se-
rie wie Vikings eine besondere Erzdhlwei-
se erfordert. Nichtsdestotrotz gilt Vikings
als erster Versuch, die Welt, Historie und
Mythologie der Wikinger nachvollziehbar
in eine Serie zu fassen.

Faszination Vikings

Nicht nur fiir Fans der nordischen Sagen
ist Vikings ein Magnet, die Serie zieht

ein breites Publikum vor den Bildschirm.
Wer sie sich anschauen will, darf jedoch
nicht von zartem Gemit sein: die blutig
inszenierten Schlachtszenen, Menschen-
opfer und Vergewaltigungen, die in der
Welt der Wikinger eine groBe Rolle spie-
len, verdeutlichen, dass sich die Umset-
zung an ein dlteres Publikum richtet. Se-
henswert ist Vikings nicht nur wegen ih-
rer dreckigen, blutigen und erwachsenen
Asthetik, sondern auch wegen der ein-
drucksvollen Naturaufnahmen aus dem
urwiichsigen Irland und den schauspie-
lerischen Leistungen von Travis Fimmel,
Katheryn Winnick, Gabriel Byrne und
Gustaf Skarsgard.

Vikings ist der erste Versuch des ame-
rikanischen Dokumentationssenders Hi-
story, eine fiktive Serie in sein Programm
zu bringen. Dass die Serie ein Erfolg ist,
beweist ihre fortlaufende Produktion: die
vierte Staffel wurde bereits angekiindigt.

nur 34,90 Euro

Es ist ab Mitte November im Buchhandel, bei Fachhéindlern

und unter www.zauberfeder-shop.de erhiltlich.

World of Vikings
Zauberfeder Verlag
Hardcover, 160 Seiten

ISBN 978-3-938922-91-0  historische Hintergriinde und

JUSTIN POLLARD
Vorwort von MICHAEL HIRST

THE WORLD OF

| KEBIEN G S

Im offiziellen Begleitbuch zu Vi-
kings beleuchtet Historiker Jus-
tin Pollard auf 160 Seiten reale

wirft einen Blick hinter die Ku-
lissen der Produktion. Er be-
schreibt Kultur, Religion, Schiff-
bau und Navigation der Nord-
minner und berichtet {iber die
faszinierende Geschichte ihrer
Raub-, Handels- und Entdecker-
fahrten. Interviews mit Schau-
spielern und Filmteam zeigen,
wie aus einer spannenden Ge-
schichte eine dramatische Ver-
filmung geschaffen wurde.

Reich bebildert, mit zahlreichen
grafisch aufwendig gestalteten
Seiten und knapp 100 Skizzen
und Fotos ist The World of Vi-
kings ein Muss fiir Fans der Se-
rie und Geschichtsinteressierte
gleichermaBen.

Zauberwelten

| (A4

10 Jahre LARP-Pfeile von IDV
engineering
Weltweit die Nummer 1

Das Original mit 4 Jahren
Garantie.

100% Made in Germany
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Neue Farben und Farbkombinationen in 2015.
Sonderfarben fiir Spielergruppen auf Anfrage.

LARP-Pfeile, LARP-Bolzen, LARP-Bogen,
LARP-Armbruste, und Zubehdr
Sonderwerkzeugbau (auch) fir LARP-
Walfenhersteller, 5-Achs-CNC-Zerspanung und
Ingenieurdienstleistung

IDV engineering Dipl.-Ing. Norbert Fleck
Stefan-Flotzl-StraBe 26, 83342 Tacherting /
Bayern
Tel. 08621 / 90 345-40 Fax: 08621 / 90 345-44
info@idv-engineering.de
www.LARP-Pfeil.de
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Order of the stick: Blood runs

in the Family
Rich Burlew
(Giant in the Playground, 2014)

Order:.Stick

Das fiinfte Buch der Order of the Stick-
Hauptstoryline ist drauBen! Fur den Preis
von 36 Dollar bekommt man 368 Seiten
einer ziemlich bescheuerten Geschichte
iuber eine ganz normale Abenteuergrup-
pe, die ohne jeglichen Sinn oder Verstand
versucht, die Welt zu retten.

In diesem Abenteuer erwartet ein neuer
Kontinent die Gruppe: der Westliche Kon-
tinent, auf dem die Kriegsherren, Dikta-
toren und Eroberungen so h&ufig wech-
seln wie es andere Leute (hoffentlich) mit
ihrer Unterwische tun. Zudem dndern sich
auch die Namen der Stddte und Lander so
haufig, dass die Kartenmacher gar nicht
mehr hinterherkommen. Ein gutes Beispiel
ist das Empire of Blood, formerly known
as Duchy of Terror, Barren Baronies, Ty-
rinaria und so weiter, in dem der Order of
the Stick landet. Hier muss sich der Barde
Elan der Tatsache stellen, dass man sich
seine Familie nicht aussuchen kann, auch
wenn man in den Genuss von Dinosau-
rierritten kommt.

Was gibt es noch? Gladiatorenkdmp-
fe, Rebellionen, uralte Reptilien, Duelle
auf dem Dach, Gefangniseinbriiche, alte
Feinde, neue Feinde, Hinterhalte, einen to-
ten SC (aber welcher?), Fallen, Untote, Py-
ramiden, Siliziumelementare, Luftschiffe,
jede Menge Gags - alles was man fiir eine
Rollenspielsitzung braucht.

Fiir Liebhaber der Serie sind auch die
Kommentarseiten interessant, auf denen
der Autor erklért, warum er gewisse Dinge
gemacht hat — oder warum er manche Sa-
chen dann doch lassen musste.

Wer vor der Investition in das Buch wis-
sen will, was er erwarten kann (ohne die
Bonusseiten), schaut auf www.giantitp.
com/Comics.html und liest sich die Folgen
673 bis 946 durch.

Carsten Thurau
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Toller Dampf voraus
Terry Pratchett

(der Horverlag, 2014)

Gelesen
von Jens

Wawrczeek - g
A

Ausgang dieses Romans ist die grofte
Stadt der Scheibenwelt, Ankh-Morpork.
Ein junger Ingenieur bringt eine neue Er-
findung in die Stadt - eine Dampfloko-
motive. Schon bald wird begonnen, ein
Schienennetz aufzubauen, so dass jeder-
mann von diesem Fortschritt profitieren
kann. Doch es gibt auch Trittbrettfah-
rer und Neider. Eine radikal konservative
Splittergruppe von Zwergen versucht, die-
sem Fortschritt mit allen Mitteln Einhalt
zu gebieten. Herr Feucht von Lipwig, ehe-
mals ein gewiefter Gauner, hat alle Hinde
voll zu tun, im Namen des Patriziers von
Ankh-Morpork, Lord Havelock Vetinari,
den Fortschritt in die gewiinschten Bah-
nen zu lenken.

Die fast 1000 Minuten wurden von Jens
Wawrczeck (Die drei Fragezeichen) gele-
sen. Wie eine Dampflok braucht auch der
Roman etwas Zeit, um in Fahrt zu kom-
men. Dann jedoch halten tiefsinnige Di-
aloge und lustige Beschreibungen die Ge-
schichte am Laufen. Bekannt fiir seine Re-
alsatire thematisiert Autor Terry Pratchett,
der am 12. Méarz 2015 im Alter von nur
66 Jahren verstorben ist, insbesondere den
Konflikt zwischen den Zwergengruppen.
Auf der einen Seite stehen die aufgeklar-
ten, modernen Zwerge, auf der anderen die
erzkonservativen Reaktionire, welche ih-
re jugendlichen Anhéinger dazu verleiten,
Terroranschldge zu begehen und alles Mo-
derne und Andere zu hassen. Der Zwerge-
konflikt ist sicherlich ein Hauptstrang des

Romans, doch es gibt noch viele Nebenge-
schichten mit zahlreichen Schmunzlern.
Ob selbst gelesen oder vorgelesen, es
macht einfach SpaB!
Tara Moritzen

| Roman & |

Das Kind, das nachts die

Sonne fand
Luca Di Fulvio
(Bastei Liibbe, 2015)

Lucasi®eg. Fulvio

A g?;chts
: die 111
| Sonne
. fand
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BASTES
LUBBE

Ratihnval in den Ostalpen im Jahr 1407:
Marcus II. von Saxia ist neun Jahre alt
und lebt ein privilegiertes Leben als Sohn
des Landesfiirsten, doch bei einem Massa-
ker werden seine Familie und alle tibrigen
Burgbewohner brutal ermordet. Nur durch
einen Zufall wird Marcus iibersehen. Dank
der Hilfe von Elisa, der Tochter der Dorf-
hebamme, findet er eine neue Identitat
und Aufnahme bei den Dorfbewohnern.
Viele Priifungen stehen ihm bevor, ehe
er sich daran machen kann, sich mit den
Mordern seiner Familie zu befassen.

Dem Roman liegt eine einfache Ge-
schichte zugrunde: Ein Held muss einen
langen, steinigen Weg gehen, um am En-
de zu siegen und die Liebe seines Lebens
zu finden. Sie unterhélt dennoch gut, da
es der Autor versteht, die Erzdhlfiden
kunstvoll zu verweben. Mit jedem Kapitel
wichst die Handlung und neue Facetten
verdndern ihren Lauf. Die ausfiihrlichen
Beschreibungen von Szenerie und Hinter-
grundgeschichte machen den Roman noch
komplexer.

Tara Moritzen

LIMITIERTE SONDERAUFLAGE MIT 16 ZUSATZSEITEN HND POSTER
96 SEITEN, 29,7 X 21 CM, HARDCOVER, ISBN 978-3-958922-41-1, 24,90 EWRO
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g\ NOCH EIN PAAR FISCHE,
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DER FEDCON

SEE YOU IN
STUTTGART

25.-26. Juni 2016 | Messe Stuttgart
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VON DEN MACHERN

Svetlana Quindt ist eine der bekanntesten deutschen Cosplayerinnen. Mit ihren Darstellungen von Charakteren aus dem Blizzard-Universum
und League of Legends hat sie zahlreiche Preise gewonnen und wurde {iber die Landesgrenzen hinweg bekannt. Inzwischen nimmt Kamui,
wie sich Svetlana in der Szene nennt, immer héufiger einen Platz vor der Wettbewerbsbiihne als Preisrichterin ein. Sie wird fiir Auftritte und
Workshops in den USA und Asien gebucht, wo sie einer stetig wachsenden Fangemeinde von ihrer Leidenschaft fiir Cosplay und der Verwen-
dung des Bastelmaterials Worbla berichtet. Ihr Geschick im Umgang mit dem thermoplastischen Material hat Kamui so weit verfeinert, dass
sie ihr Wissen in Form von Biichern und Tutorial-Videos an die Cosplay-Gemeinde weitergibt. Dabei wird sie von ihrem Mann Benni unter-
stiitzt, der ihr auch dabei half, ihren alten Job an den Nagel zu hingen und sich mit ihren Biichern und Auftritten selbststdndig zu machen.

Flir die Zauberwelten konnte Carsten Bar ihr zwischen Convention und Werkstatt ein wenig Zeit abknopfen, um aus ihrem Cosplay-

Nahkéstchen zu erzihlen.

Zauberwelten: Wieso hat es Dich gerade
zu den Blizzard-Titeln, vor allem World of
Warcraft, gezogen?

Kamui: World of Warcraft (WoW) ist seit zehn
Jahren eine meiner groBen Leidenschaften,
dadurch haben mich natiirlich auch ande-
re Titel gepackt. Hauptgrund ist jedoch die
Tatsache, dass mich dieses Spiel erst richtig
fiir Cosplay begeistert hat. Die Idee, meinen
eigenen Charakter zum Leben zu erwecken,
war einfach zu verlockend, und WoW wur-
de der Grund dafiir, dass ich mich fiir Riis-
tungs- und Waffenbau begeistert habe.
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COSPLAYERIN hamul

ZW: Welche Titel aus Spiel, Film oder Ro-
manwelten ziehen Dich noch an?

Kamui: Derzeit arbeite ich an Xena, die
eins meiner ersten groBen Idole war.
Auch Nova aus Starcraft oder die weib-
liche Verkorperung von Thor aus dem
Marvel-Universum stehen auf der Liste.
Generell mag ich starke weibliche Cha-
raktere, da ich mich mit ihnen identifi-
zieren kann und sie oft ein interessantes
Design haben. Wenn dann noch Waffen
und Riistung dabei sind, bin ich Feuer
und Flamme fiir ein Projekt.

IV 4 Ve ang

ZW: Wie wichtig ist Dir die Rolle eines
Charakters, den Du cosplayen willst?

Kamui: Ich muss zugeben, dass ich einen
Charakter nicht lieben muss, um ihn als
neues Projekt zu wiéhlen. Ich bin meistens
zuerst vom Design begeistert und lerne erst
in zweiter Linie den Charakter kennen. Al-
lerdings habe ich meinen eigenen Charakter
aus World of Warcraft bereits in fiinf ver-
schiedenen Riistungssets wieder und wie-
der dargestellt - das war doch ein wenig
obsessiv. Ich brauche aber wie gesagt die
starken Charakter, mit einer siiBen Prinzes-
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sin oder einem Schulmidchen kénnte ich
mich zum Beispiel gar nicht anfreunden.

ZW: Ich wage die kiihne These, dass Dein
gutes Aussehen zu Deinem Erfolg beigetra-
gen hat. Ist das Teil Deiner Professionali-
tit und Du ldsst Schokolade links liegen?

Kamui: Tatséchlich habe ich mich eigent-
lich niemals als hiibsch empfunden. In
der Schule hatte ich mehr auf den Rippen,
wurde gehinselt und hatte allgemein eine
schwere Zeit. Ich war eine AuBenseiterin,
aber das waren so viele von uns. Cosplay
hingegen gab mir Selbstvertrauen, moti-
vierte mich und gab mir neue Ziele. Men-
schen begannen sich fiir mich zu interes-
sieren und folgten meiner Arbeit. Das war
ein tolles Gefiihl! Ich verdffentlichte aber
sehr selten Bilder von mir und vermeide
es auch heute lieber. Ich mochte fiir meine
Arbeit, meine Fahigkeiten und Leistungen
bekannt sein, nicht fiir mein AuBeres. Ich
versuche, auf meine Erndhrung zu achten,
um den Charakter passend darzustellen
und nicht um auf Selfies gut auszusehen.
Natiirlich mache ich mich fiir Conven-
tions, Fotos und Videos hiibsch, in meiner
Heimat Niirnberg sieht man mich meistens
mit zerzausten Haaren und ohne Make-up,
wenn ich in Sneakers durch die Innenstadt
schludere.

ZW: Wie hat sich die Aufmerksamkeit Dir
gegeniiber in den Jahren gedndert?

Kamui: Fiir mich hat sich tiber die Jahre
nicht viel geandert. Es ist nur stetig ein we-
nig mehr geworden: mehr Likes auf Face-
book, mehr Abonnenten auf YouTube und
mehr Follower auf Twitter. Doch das sind
nur Zahlen. Ich bastele nach wie vor an
meinen Kostlimen, zwinge mich in un-
bequeme Riistungen und genieBe schone
Conventions mit meinen Freunden. Natiir-
lich ist das ehemalige Hobby durch meine
Selbststédndigkeit zum Beruf geworden. Ich
nenne es tatsichlich Arbeit, und meine El-
tern und Freunde haben Verstindnis, wenn
ich zwischendurch keine Zeit fiir sie habe.
Aber ich gehe damit immer noch so um wie
Jahre zuvor: Ich beantworte Fragen, ver-
suche anderen mit meinen Anleitungen zu
helfen und vielleicht doch ein oder zwei
Stiindchen Schlaf in der Nacht vor einer
Convention zu erhaschen. Ehrlich gesagt,
kann ich immer noch nicht glauben, dass
ich das bereits seit 12 Jahren mache.

ZW: Wie war das, als Du gemerkt hast,
dass Du langsam bekannter wirst und Dein
Hobby zum Beruf machen konntest?

Kamui: Eigentlich hat sich nie etwas
verdndert. Vor zehn Jahren bastelte ich
an Kostiimen und traf mich mit Freun-
den auf Conventions - das tue ich im-
mer noch. Am Anfang wollte ich nicht
so recht den Ernst des Lebens antreten
und traumte davon, fiir immer an mei-
nen Kostiimen basteln zu kénnen. Nach-
dem ich jahrelang Tutorials auf verschie-
densten Plattformen im Internet verof-
fentlicht hatte, brachte mich ein Freund
schlieBlich auf die Idee, eine Sammlung
dieser Anleitungen zusammenzustellen.
Allerdings hétte ich niemals erwartet,
dass ich mich durch recht simple Bastel-
biicher selbststindig machen konnte.

ZW: Womit hast Du vor Deiner Selbst-
stindigkeit Geld verdient?

Kamui: Ich habe Technikjournalismus stu-
diert und mich mit BAf6G und Neben-
jobs tiber Wasser gehalten. Anfangs hatte
ich einen langweiligen Biirojob, bei dem
ich einmal die Woche Tabellen abtippen
musste. Spéter hatte ich das unglaubliche
Gliick, einen Job fiir das World of War-
craft-Trading Card Game zu ergattern, bei
dem ich auf offiziellen Turnieren Alex-
strazsa, Vanessa van Cleef und Aegwynn
darstellte und von Spielern zu einem doch
recht unfairen Duell herausgefordert wur-
de. Das war ein wahrer Traumberuf!

ZW: Wie sieht denn ein typischer Arbeits-
tag einer professionellen Cosplayerin aus?

Kamui: Professionelle Cosplayerin klingt
so komisch, ich schimpfe mich lieber Au-
torin. Einen typischen Alltag habe ich
nicht wirklich. Mal verbringe ich den
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ganzen Tag im Flugzeug, mal muss ich mit
schlaflosen Néchten voller Arbeit kimpfen
und mal genieBe ich vormittags an einem
Montag mit meinem Mann einen guten
Film im Kino. Mein Rhythmus ist sehr un-
regelmiBig, oft mit Arbeit von friih bis tief
in die Nacht vollgestopft, manchmal sitze
ich tagelang einfach nur vor meiner Play-
station. Ich mache, was ich will, wann ich
es will und wie ich es will - ich genieBe
das sehr. Ich bin sehr kreativ und brau-
che meine Freiheit. Da ich meine Arbeit
allerdings so sehr liebe, bedeutet das meis-
tens, dass ich damit nie wirklich aufhére
und teils sogar fiir Monate nicht erreich-
bar bin. Doch ich wiirde dieses turbulente
Leben niemals missen wollen.

ZW: Womit verdienst Du in Deinem tur-
bulenten Leben als cosplayende Autorin
Dein Geld?

Kamui: Da die Community mich sehr un-
terstiitzt und meine Biicher beliebt zu sein
scheinen, reicht der Verkauf meiner Bii-
cher. Zwar wiirde ich mich gerne an ande-
ren Projekten beteiligen, doch dazu fehlt
mir leider die Zeit. Eigentlich bin ich ganz
froh, dass der Verkauf meiner Biicher fiir
den Lebensunterhalt ausreicht.

ZW: Kannst Du noch iiber eine Conventi-
on gehen, ohne alle drei Meter fiir ein Foto
posieren zu miissen?

Kamui: Im Kostiim ist es schwierig, von A
nach B zu kommen. Doch fiir Fotos zu po-
sieren, zu ldcheln und zu winken, gehort
nun einmal dazu, und jeder Convention-
besucher kennt das. Natiirlich wird das auf
die Dauer anstrengend, gerade bei 15 bis
20 Conventions im Jahr. Allerdings liebe

ich es, die wunderbaren, talentierten und
lieben Cosplayer zu treffen und mich ein
wenig iiber ihre Arbeit zu unterhalten -
sei es in Deutschland, den USA oder viel-
leicht sogar Neuseeland. Obwohl wir eine
andere Sprache sprechen, eine andere Re-
ligion oder Hautfarbe haben, kénnen wir
durch Cosplay selbst am anderen Ende der
Welt einen Freund fiirs Leben finden.

ZW: Wie hast Du das Material Worbla fiir
Dich entdeckt?

Kamui: Fiir meine erste groBe Riistung ha-
be ich noch Wonderflex verwendet, ein Ma-
terial, das ich nicht ohne hohe Versand-
und Zollgebiihren nach Deutschland im-
portieren konnte. Damals war das Angebot
an Cosplay-Materialen sehr eingeschrénkt,
und fast alles stammte aus dem Ausland.
Zusitzlich fehlte es fast vollkommen an
hilfreichen Anleitungen, deshalb musste
ich viel experimentieren. Ein wenig spéter
entdecke ich jedoch Worbla, das einfacher
zu verarbeiten war und in Deutschland
produziert wurde. Das waren liberzeugende
Argumente, um darauf umzusteigen.

ZW: Uber Deine Erfahrungen mit diesem
thermoplastischen Werkstoff hast Du bis-
lang fiinf Biicher und zwei Schnittmuster-
sammlungen herausgegeben. Wie wichtig
ist Dir das Schreiben?

Kamui: Grundsitzlich liebe ich es, ande-
ren Kiinstlern zu helfen und sie zu inspi-
rieren. Darum stecke ich sehr viel Miihe
und Arbeit in meine Biicher. Meine Biicher
sind ein Teil von mir, und ich bin bemiiht,
mich mit jedem neuen Titel zu verbessern.
Ich habe ich viele Ideen fiir weitere Bii-
cher, welche ich letztendlich als néchste
angehe, ist immer eine spontane Entschei-
dung. Den Titel meines letzten Buches bei-
spielsweise habe ich getraumt. Am néchs-
ten Morgen hatte ich bereits die ersten Ka-
pitel fertig geschrieben.

ZW: Dein Mann steht fest an Deiner Seite,
wie hast Du ihn damit reingezogen?

Kamui: Benni ist seit 12 Jahren Teil meines
Lebens. Er war dabei, als ich an meinem
ersten Kostiim arbeitete, er half mir, mei-
ne ersten Anleitungen auf Englisch zu ver-
fassen und arbeitete mit mir Nachte durch,
um meine Kostlime rechtzeitig fertigzu-
stellen. Mein Hobby gehorte fiir ihn al-
so schon immer dazu. Natiirlich raubte es
mehr und mehr Zeit, Taschengeld und vor
allem Nerven, aber er hat mich immer un-
terstiitzt, war immer fiir mich da und lieB
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mich niemals im Stich. Umso schoner ist es,
dass er sich mit meinem ehemaligen Hobby
ebenfalls selbststindig machen konnte und
mir beruflich unter die Arme greift. Dabei
macht er eigentlich alles, worauf ich keine
Lust oder wofiir ich keine Zeit habe. Ben-
ni tibernimmt Editorial, Layout, Print und
Versand der Biicher, kiimmert sich um den
Papierkram, beantwortet fiir E-Mails und
Nachrichten und hilft mir, auch weiterhin
meine Kostiime rechtzeitig fertigzustellen.
Er ist wirklich unglaublich, und ich wiisste
gar nicht, was ich ohne ihn tun sollte!

ZW: Wie wirkt sich Deine Titigkeit als Au-
torin und Workshop-Gastgeberin auf den
Bau von neuen Kostiimen aus?

Kamui: Meine Biicher sind Bastelanlei-
tungen. Wenn ich selbst nicht bastele, gibt
es auch keine Anleitungen. Somit muss
ich fiir jedes Buch unzdhlige Bilder von
Schaumschnitzereien, LED-Schaltungen,
Holzwaffen oder Plastikriistungen aufneh-
men. Natlirlich nutze ich meine Kostiime
als Werbung fiir meine Biicher. Alles lduft
Hand in Hand, ohne das eine gibt es das
andere nicht. Es ist sicherlich einfacher, ei-
nen Roman zu schreiben. Allerdings macht
das Herumexperimentieren und Probieren
unheimlich viel SpaB. Ich liebe es, Neues
zu lernen und es mit meiner Leserschaft zu

teilen. Es ist spannend, immer wieder et-
was Neues zu entdecken, Fehler zu machen
und nach Dutzenden Versuchen letztend-
lich erfolgreich zu sein. Ein tolles Gefiihl,
das ich mit meinen Biichern vielen Men-
schen weltweit ebenfalls vermitteln kann.

ZW: Wie nimmst Du die nationale Cosplay-
Szene wahr? Wie zeigt sich die deutsche/
deutschsprachige Szene im Vergleich zu der
internationalen, speziell der US-Szene?

Kamui: Durch das Internet und soziale Me-
dien hat sich die Szene sehr gewandelt.
Wihrend man frither noch in seinem Kam-
merlein ein bisschen gebastelt hat, hat man
nun die Moglichkeit, seine Arbeit mit der
ganzen Welt zu teilen. Freunde werden auf
anderen Kontinenten gefunden und Google
Hangouts verbinden Nationen. Die Welt
ist kleiner geworden und auch die Szenen
sind zusammengewachsen. Natiirlich gibt
es immer noch Unterschiede. Deutschland
scheint zumindest sehr zielstrebig zu sein,
und jeder will das beste Kostiim présentie-
ren. Wir haben tolle Wettbewerbe, die die
Szene motivieren und Cosplayern eine Ge-
legenheit geben, sich mit anderen Kiinstlern
zu messen. Cosplay ist in Deutschland noch
immer vergleichsweise unbekannt, weshalb
Conventions kleiner und familidrer sind. In
den USA dagegen ist das Hobby ein wenig

mehr Mainstream. Verkleidungen kennen
die US-Biirger von Halloween und nutzen
jede Gelegenheit, um ein wenig herumzual-
bern und SpaB zu haben. Dort ist die Sze-
ne alter, und nicht selten sieht man auch
Oma und Opa im Kostiim. Conventions sind
dort gewaltige Massenveranstaltungen, auf
denen das lang ersparte Taschengeld zu lei-
den hat. Wahrend jedoch in Deutschland et-
wa 80 Prozent der Besucher im Kostiim er-
scheinen, sind es auf der San Diego Comic
Con vielleicht gerade einmal fiinf Prozent.

ZW: Wo wird man Dich demndchst live er-
leben konnen?

Kamui: Leider bin ich nicht oft in Deutsch-
land unterwegs, doch die GamesCom in
Ko6ln ist ein Event, auf dem ich immer an-
zutreffen bin. Fiir dieses Jahr allerdings ist
nur noch die Blizzcon in Los Angeles gep-
lant. Danach werde ich zwar immer noch
an Kostiimen arbeiten, doch hoffentlich
finde ich dann auch etwas mehr Zeit fiir
meine Playstation.

Wer mehr von Kamuis Kostiimen se-
hen will und sich fiir ihre Tutorials und
Biicher interessiert, sollte unbedingt
ihre Website www.kamuicosplay.com
besuchen.
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Die Liebe in Zeiten der Apokalypse

Dunkle Wolken verhingen den Himmel.
Eine undefinierbare Substanz verhindert
das Durchdringen von Radiowellen und
macht jegliche technische Kommunika-
tion unmoglich. Durch diese Umstdnde
sind viele Staaten zusammengebrochen,
und die Reichen und Méachtigen verschan-
zen sich in festungsgleichen Stidten, die
sie von oben herab regieren. Fiir Ausge-
stoBene wie den jungen Jiga ist es nahe-
zu unmoglich, in eine dieser Stadte zu ge-
langen, da die Passierscheine Unsummen
kosten und jeder Eindringling mit dem
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SHOUJI SATO

Tod bestraft wird. Nichtsdestotrotz halten
diese widrigen Umstidnde den tollkithnen
Weltenbummler nicht davon ab, es zu ver-
suchen, denn Jiga treibt der Wunsch an,
eine Partnerin fiirs Leben zu finden. Doch
ob eine Stadt, in der es vor Vergniigungs-
vierteln, Nachtclubs und Bars nur so wim-
melt, der richtige Ort fiir ein solches Vor-
haben ist, bleibt abzuwarten.

Auf dem Weg in die Stadt Damin ver-
liert Jiga ein wertvolles Erbstiick und er-
fahrt von den geheimen Machenschaf-
ten eines Cyborgs, der es ebenfalls auf die

Stadt abgesehen hat. Mit Narrengliick ent-
kommt der freche Reisende den Entsor-
gungsplanen des verschworerischen Cy-
borgs und schlégt sich bis Damin durch.
Da sich das Schwert seines Vaters in den
Hinden eines gierigen Sammlers befindet,
reicht es nicht bloB, in der Stadt zu sein.
Mit nichts ausgeriistet auBer einer Karte,
einer Pistole und einer Unterhose muss es
Jiga gelingen, die von Dutzenden Leib-
wéchtern umstellte und préachtig gesicher-
te Residenz des Sammlers zu stiirmen.

Der Manga Fire, Fire, Fire von Shouji Sa-
to spritht nur so voll knisternder Span-
nung, zweideutigen Szenen und abge-
drehten, leicht bekleideten Girls. Bevor
es allerdings zu heil wird, brechen Jigas
Tollpatschigkeit oder plétzliche Action-
szenen das Ganze wieder auf und schaf-
fen so eine stindige Verkettung der drei
Hauptaspekte. Neben der unverwiistlichen
Hauptfigur, die mehr durch unfassbare
Zufille aus den gefihrlichsten Situationen
heil wieder heraus kommt und irgendwie
immer wieder auf die FiiBe fillt, saumen
eine Reihe von ebenso skurrilen und lus-
tigen Figuren Jigas Weg und machen je-
de Seite zu einer neuen Erlebnisreise. Der
Held trifft auf den Ersatzteile sammelnden
Cyborg, den er Shishimai nennt, oder die
ehemalige Geliebte des arglistigen Samm-
lers, die irre schnell die Seiten wechselt
und Jiga von nun an immer wieder in Ver-
legenheit bringt, um nur zwei zu nennen.
Sexy Girls mit iippigen Kurven sorgen
in allerlei witzigen Angelegenheiten fiir
gute Stimmung. Mittendrin befindet sich,
wie kaum anders zu erwarten, der toughe
und etwas tollpatschige Jiga, immer noch
auf der Suche nach seiner Traumfrau. Ob
er die inmitten der skurrilen Stadt finden
kann und welche aberwitzigen Abenteuer
er auf seiner Reise erlebt, lest Ihr am bes-
ten selbst. Mehrere farbige Hochglanzsei-
ten nach jedem Kapitel und kleine Poster
machen Fire, Fire, Fire aus dem Verlag
KAZE Manga zu einem echten Premium-
Manga und bereichern jede Sammlung.

Constanze Helena Hober
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Jan Hegenberg
Games Make My Day

(Hegenberg, 2015)
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In seinem siebten Album zieht
Gamerbarde Jan Hegenberg wie-
der alle Register. In zwolf Songs
gibt es mal epische Balladen mit
Génsehautfaktor, mal zwerch-
fellerschiitternd lustige Texte.
Liebesfrust und typische Gamer-
probleme werden ebenso thema-
tisiert wie Jans Hobby Larp. Auf
der CD finden sich auch drei sei-
ner (ur)alten Klassiker in neuer
Vertonung. Insbesondere der an
World of Warcraft angelehnte
Song Die Horde rennt gewinnt
in der aktuellen Orchesterversi-
on eine ganz neue Dramatik. Als
wirklich fieser Ohrwurm erweist
sich schlieflich der musikalisch
eher einfach gestrickte Song He-
genberg-Met, zu dem der findige
Hersteller Metwabe gleich das
passende Produkt auf den Markt
gebracht hat. Insgesamt ist eine
gelungene CD herausgekommen,
die Laune macht und den SpaB
am Nerddasein transportiert.
Karsten Dombrowski

| Musik @ |
Orkpack

Fantasy Ambience
(Ralf Kurtsiefer, 2015)

Nebelschwaden wabern durch
den morgendlichen Forst, die
Helden, gerade aufgebrochen,

33

trauen der Stille nicht. Schon
knackt es hinter ihnen ... ob es
nur ein Ast war? Schon, solche
Szenen im Tischrollenspiel zu er-
leben, noch schoner, wenn der
Film im Kopf auch stilecht mit
Musik hinterlegt werden kann.
Die CD Fantasy Ambience von
Orkpack ist dafiir eine gute Hilfe,
da sie einen ambienteunterstiit-
zenden Klangteppich ausrollt.

Die 28 Stiicke unterteilen sich
in finf Themenbereiche vom
Weltraum bis zur Fantasywelt,
die jeweils ihren eigenen Cha-
rakter besitzen. Besonders her-
vorzuheben ist, dass sich die
Stiicke angenehm voneinander
unterscheiden und eine Vielfalt
unterschiedlicher Klangwelten
bieten. Manche der Synthesizer-
klange erinnern dabei an herr-
lich altmodische MIDI-Sounds
aus Zeiten, als Spiele noch pi-
xelig waren und die Karten zum
Dungeon noch von Hand ge-
zeichnet werden mussten.

Auch zum Nebenbeihoren ei-
ne wunderbare CD.

Laura Richter

| Serie |

Peaky Blinders

Staffel 1
(Koch Media, 2014)

S CLLIN MURPHY SAM NEIL HELEN MeCRERT

PEAKY
BLINDERS

GANGS OF BIRMINGHAM
—— STAFFEL 1 -

G A

In der industriegepragten Stadt
Birmingham herrschen zu An-
fang des 20. Jahrhunderts Ar-
mut, Grausamkeit und die
Gang von Tommy Shields. Ge-
trieben von dem Wunsch der
grofte Unterweltbaron zu wer-
den, liefert er sich einen uner-
bittlichen Kampf mit dem Ge-
setz, das von Inspektor Camp-
bell vertreten wird.

Nachdem man sich an den
ruhigen, eigentiim-
lichen Stil von Peaky Blinders
- Gangs of Birmingham ge-
wohnt hat, kann man sich von
der Handlung und dem diis-
teren Industriestadt-Setting in
den Bann ziehen lassen. Die
zunidchst unpassend erschei-
nende Hintergrundmusik wirkt
mit der Zeit immer stimmiger,
wodurch die Serie ein ganz ei-
genes Flair bekommt. Auch die
Schauspieler gewinnen nach
und nach mehr Lebendigkeit,
sodass man sich hinterher
fragt, ob es jemals anders ge-
wesen sein konnte. Diese Serie
ist wie eine Lawine: sie fingt
langsam an und reiBt den Zu-
schauer dann mit sich.

Constanze Helena Hober

etwas

| Serie |

Humans and House-
holds/Natural One

(Zombie Orpheus, 2015)
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Einmal in der Woche ist es so-
weit: der Spielleiter versammelt
seine Runde an einem Tisch in
den tiefen Kellern. Die Pries-
terin, der Kampfer, die Diebin
und der Magier setzen sich, um
sich fiir ein paar Stunden von
ihren weltlichen Aufgaben ab-
zulenken. Sie tauchen in eine
fremde Welt ein, in der sie eine
Krankenschwester, einen Sport-
star, einen Nerd und einen Akti-
visten spielen. Es ist eine kran-
ke Welt voller Ampeln, Autos,
Kiihlschrinke, Computer und
Amerikaner - kurz die Welt von
Humans and Households.

Es war schon seit langem Zeit,
dass jemand das Rollenspielkon-

zept umdreht: Genau so stim-
perhaft wie jeder Fantasy-Cha-
rakter vermutlich unsere Ver-
korperung eines solchen im Larp
empfinden wiirde bewegen sich
die Méachtigen der Fantasy-Welt
in der unseren. Selbst wenn es
sich nur um die eher einfachen
Gefahren des téglichen Straen-
verkehrs handelt ...

Natural One hingegen be-
schiftigt sich mit einem The-
ma, das nicht so weit hergeholt
ist: was macht man mit jeman-
dem, der in eine Rollenspie-
ler-Familie einheiraten will,
sich aber als total ungeeignet
fiir Rollenspiele erweist? Kann
und darf man das tolerieren?
Natiirlich nicht! Deswegen un-
ternehmen zwei schon aus den
Gamers-Filmen bekannte Cha-
raktere einen Trip nach Kana-
da, um den Freund der Halb-
schwester einem ultimativen
Testspiel zu unterziehen. Ne-
benbei nutzen die Macher den
Film auch als Maoglichkeit,
Shadowrun liebevoll durch den
Kakao zu ziehen.

Wiéhrend sich herausstellt,
dass Nicht-Gamer vielleicht
ganz andere Ansitze im Spiel
verfolgen als Spieler, die drei-
mal in der Woche spielen,
denkt man als Zuschauer nur,
dass Liebe nicht so wichtig sein
kann, solange man Rollenspie-
len kann. Vielleicht gibt es aber
auch ein Happyend ...

Ein kleiner Wermutstropfen:
Die beiden Serien sind zu schnell
vorbei. Es gibt nur drei Episoden
Humans and Households, die je-
weils etwa acht Minuten dauern,
Natural One hat eine Linge von
nicht einmal einer halben Stun-
de. Die DVD mit beiden zusam-
men kostet in Amerika 20 Dollar
und ist in Deutschland bei eini-
gen Spielehdndlern zu beziehen.
Man kann aber kostenlos prii-
fen, ob einem die Kurzfilme das
wert sind, denn beide sind auf
Youtube unter den Titeln leicht
zu finden.

Wem gefillt, was er zu se-
hen bekommt, kann schon in
das Nachfolgeprodukt Natural
20 bei www.kickstarter.com in-
vestieren.

Carsten Thurau
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Der Spal3 an temporarer Gefangenschaft

Als Kind schloss ich mich erfolgreich im Klo im Haus meiner Oma ein. Nicht schon, aber links und rechts sind schon eine Herausforde-
rung fiir manche Sechsjihrige. Einige Jahre nach diesem Schreck fand ich mich in einem Fahrstuhl meiner Uni wieder. Zwischen dem

siebten und achten Stockwerk. Die Menschen, die ich tiber den Hilfeknopf erreichte, erkldrten mir, dass der Haustechniker sich bereits auf

dem Heimweg befinde. Es dauerte gute 30 Minuten, bis ich mich durch die aufgestemmte Tiir des Fahrstuhls quetschen durfte. Danach
trainierte ich fiir die Europameisterschaften im Treppensteigen. Jeden Tag. Warum sollte ausgerechnet ich mich also irgendwann einmal
freiwillig in einen Raum einsperren lassen? Nun, weil es im Rahmen eines Room Escape-Spiels richtig SpaB machen kann (und ich gleich

drei Freunde an meiner Seite wusste).

Das war knapp! Wenige Sekunden vor Ablauf der Zeit waren alle Ritsel geldst.

In digitalen Spielen ist das Prinzip des
Room Escapes schon lange ein beliebtes
Thema. Diese sind teilweise in wenigen Mi-
nuten geknackt, aber auch Spiele mit stun-
denlanger Story erfreuen Spieler vor dem
Rechner, etwa das geniale Point ,n‘ Click-
Adventure Edna bricht aus. Das Spielprin-
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zip ist oft sehr dhnlich: meist miissen Ge-
genstinde miteinander oder mit Objekten
im Raum kombiniert, Codes geknackt und
Geduldspiele gelost werden. Hingt man
fest, besteht immer die Moglichkeit, im In-
ternet nach der Losung zu suchen ... oder
den PC einfach auszuschalten.

Bei Live Room Escape-Spielen ist das Ent-
kommen dagegen nicht ganz so einfach.
Dabei werden kleine Gruppen gemeinsam
in einen Raum (oder sogar mehreren Rau-
men) eingesperrt und miissen diesem Ge-
fangnis innerhalb einer vorgegebenen Zeit
mithilfe der darin versteckten Hinweise
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und Gegenstinde entkommen. Ein groBer
Reiz liegt dabei in der direkten Interakti-
on mit den Mitspielern und im Stress, der
durch die Zeitknappheit erzeugt wird.

Diese Spielform findet seit einigen Jah-
ren in aller Welt immer mehr begeisterte
Anhidnger, und auch in mehreren deut-
schen Stidten gibt es mittlerweile Umset-
zungen.

Unser Testspiel fand bei Locked in Bochum
statt. Knappe sechs Monate haben die Be-
treiber, die sich schon aus Schule und Uni-
zeiten kennen, benétigt, um aus dem ehe-
maligen Ladenlokal an der Viktoriastra-
Be die Spielriume zu erstellen. Sie trieben
Mobel auf, entwickelten die Plots und
setzten Freunde in Testrunden ein. Diese
sind wichtig, denn, so einer der Betreiber:
Es ist bedeutend einfacher, Ritsel leich-
ter zu machen als schwerer! Die studier-
ten Maschinenbauer trdumten schon lan-
ge von der Selbststindigkeit und fanden
ihre Inspiration bei einer verregneten Rei-
se nach London. Dort besuchten sie selbst
ein Live Room Escape und haben die Ge-
schiftsidee nach Bochum importiert.

Im Locked wird den Spielern seit Mai
dieses Jahres einiges geboten. Im Vorraum
laden gemiitliche Sitzgruppen zum Ver-
weilen ein, sodass die Vorerkldrungen in
einem entspannten Ambiente stattfanden.
Unsere Spielergruppe bestand aus Mitglie-
dern mit Rollenspiel- und Larperfahrung
und Menschen, die jede Runde Cluedo ge-
winnen oder schlicht neugierig und be-
geisterungsfahig waren. Wir wurden von
einem der drei Inhaber freundlich empfan-
gen, der das Spielprinzip, die Hintergrund-

geschichte und alle dringenden Fragen
kompetent und umfassend beantwortete.
Nachdem geklart wurde, dass keine Mdbel
verrtickt oder Bilder von den Wanden ab-
gehingt werden mussten, ansonsten aber
alle Gegenstidnde explizit auseinanderge-
nommen werden durften, wurden wir in
unseren Raum gefiihrt.

Er trug den klangvollen Namen Vier
Morde, eine Chance und war thematisch
im England des frithen 20. Jahrhunderts
angesiedelt. Der beriihmte Detektiv Be-
nedict Nicols war verschwunden, gerade
als er einem der meist gefiirchteten Se-
rientdter Englands auf die Spur gekom-
men war. Dieser hatte unter dem Pseudo-

nureine gemeine Ablenkung?.
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Ist dieses Schachbrett relevant fiirdie L6sung oder

nym Der Chemiker bereits vier grausame
Morde begangen und die fiinfte Tat stand
kurz bevor. Unsere Aufgabe war es also,
die von Nicols gesammelten Indizien zu
finden und miteinander zu kombinieren.
Nur so wiirde es uns gelingen, den Fall
zu l6sen und den bevorstehenden Mord
zu verhindern.

Es folgte der Hinweis, dass wir nur eine
Stunde Zeit hitten, den Schlissel fir die
nichste Tir zu finden. Geldnge uns dies,
hétten wir als Team gewonnen. Fiir Klaus
trophobiker gab es eine stets offene Tiir.
Uberwacht wurden wir iiber eine Kamera,
Hilfe gab es iiber den Monitor, der erbar-
mungslos den Countdown herunterrassel-
te. Wir verteilten uns im Raum und nach
wenigen Sekunden war Bochum verges-
sen, war das Jahr 2015 vergessen, war die
absurde Situation vergessen, in der wir uns
befanden. Die Aufmerksamkeit aller galt
nur noch dem Auffinden des Tatorts des
bevorstehenden Mordes. Wie? Durch das
Finden von Codes, Durchwiihlen von Mo6-
belstiicken, der Kombination von Hinwei-
sen und dem regen Austausch innerhalb
der Gruppe. Wir hatten am Ende noch 37
Sekunden, dann drehte sich der ersehnte
Schliissel im Schloss.

Das Konzept hat nicht nur uns restlos be-
geistert, sondern auch bereits viele ande-
re. Das Publikum in Bochum zeige nach
Angaben der Betreiber einen Querschnitt
durch die Gesellschaft. Es kédmen alle, zu
fritheren Tagesstunden besonders gerne
Firmenangehorige, die das Spiel als Team-
bildungsmaBnahme wahrnehmen.
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Das Team von Locked hat noch viel vor
und vier Kunden auf jeden Fall sicher -
denn gibt es zwei weitere Rdume, aus de-
nen wir noch nicht entkommen sind ...

Text und Bilder: Laura Richter

Locked Bochum

Locked ist der erste Anbieter fiir Live Es-
cape Games in Bochum. Gruppen von
bis zu sechs Personen konnen sich an
insgesamt drei unterschiedlichen The-
menriumen versuchen.

www.locked-bochum.de
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Das Tal der Ahnen

- Zwei Jabre war es ber, seit die nesarische «Armee zusammen mit mutigen Abenteurern aus aller Welt den Kulf der schwarzen "Pri'e—

ster jenseits der Nordgrenze zerschlagen hatte und anschliefSend Frieden mit den Barbaren im ﬁ@der.z schliefSen /.@nnte. Seit die-
 ser Zeit haben geschiftstiichtige Hindler Expeditionen in den Norden geschickt und Handelsposten errzcb.tet, um die Robstoffe und
"\ Schitze des Nordens gegen nesarische Handwerksprodukte zu tauschen. eAber nicht nur Hindler zieht es in den Norden. eAbenteu-
rer, Landvermesser, Prospektoren und Entdecker nutzen den Frieden, um die Linder des Nordens zu erkunden.

'--d"

Einer dieser mutigen Leute ist Luzius Baltasar Kammersang, seines Zeichens Historiker der I@iser‘licb nmfi:cben ‘Jl@a’emie Sfuir
Forschung und Erkundung. Om weitere Erkenntnisse iiber den Norden und wielleicht iiber die nesarische T?mbge:fhtcb'te zu erbal-
} ten, bereitete er jfiingst eine Expedition in die Liinder der Barbaren vor. Zu seinem Schutz und als T)nterxti;tzeng in seinem Streben
mutige und webrbafte SNdnner und Frauen an, die ihn in das unbe&_n_nte Land begleiten sollten.

.\_,‘?‘/’xuerte er tath',?ﬁige,

Pliindernde Banden von Goblins, durch
Ausgrabungsarbeiten an ihren heiligen
Stitten erziirnte Barbaren, entfesselte To-
temgeister, uralte elfische Artefakte und
einige Minotauren, die nach der Macht be-
stimmter heiliger Steine gierten ... was auf
den ersten Blick wie ein wildes Potpour-
ri kaum verbundener Handlungselemente
erscheint, fligte sich beim jiingsten Con
der Nesaria-Reihe zu einem harmonischen

Ganzen zusammen, das sich wohltuend
von allzu linearen Weltretterplots abhob.
Das Tal der Ahnen auf dem malerischen
Geldnde des Wanderheims Harzclub in
Wildemann im Harz war ein voller Erfolg,
bei dem SCs und NSCs gleichermafBen ih-
ren SpaB hatten.

Der Plot ist schnell zusammengefasst:
Ein Archéologe erforschte eine Begréb-
nisstitte der Barbarenvolker nordlich des

[

TerMin. ..o 14.5. bis 17.5.2015
Ot Wanderheim Wildemann
Nesaria-Orga

HOMEPAGE ..., www.nesaria.de
BENME. e Fantasy
Unterbringung ... Haus und eigene Zelte
Verpflegung ............... Teilverpflegung im Haus,
Selbstversorgung im Zelt

Teilnehmer, Kosten. ................ 60 SCs ab 69,- Euro
35 NSCs ab 40,- Euro

Regelwerk............ DragonSys - Nesaria-Errata

Kaiserreiches Nesaria und zog sich mit
dieser Entweihung nicht nur den Zorn der
verbliebenen ortlichen Stimme zu, son-
dern storte die Ruhe der Totemgeister, die
an Steine gebunden in dieser Gegend ver-
borgen waren. Aufgabe der Spieler war es,
den Frieden wiederherzustellen und die
Geister vor der Entweihung zu bewahren,
wobei sie mit Minotauren und deren Gob-
linsklaven in Konflikt gerieten.

Durch den Einsatz vieler Subplots gab
es das gesamte Himmelfahrtswochenen-
de tiber so gut wie keine Situation, in der
langerer Leerlauf entstanden wére. Die
Plots waren oft ganz bewusst auf spezi-
fische Spielergruppen zugeschnitten, so
dass jeder Rollentypus und jede Reisege-
meinschaft auf seine, beziehungsweise ih-
re Kosten kam.
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SCs und NSCs spielten beide so, dass so
gut wie jedes Spielangebot angenommen
wurde und die Darstellung der Charaktere
durchgingig auf hohem Niveau erfolgte.
Die Kédmpfe gehorten zu den sichersten,
die ich bisher auf Cons erleben durfte.
Selbst eine Endschlacht in der Ddmme-
rung wurde von allen Beteiligten so dis-
zipliniert ausgetragen, dass man nie das
Gefiihl eines gefahrlichen Kontrollverlusts
bekam.

Hierzu trug die Orga mafBigeblich bei, die
sich so viel Erfahrung erworben hat, dass
sie potenzielle Krisensituationen mit aus-
gesprochener Ruhe und Souverinitit meis
tert. Man hatte nie das Gefiihl, dass die
roten Miitzentrager in Panik gerieten oder
mit der Lage tiberfordert gewesen waren —
und das iibertrug sich auf die beteiligten
Spieler und NSCs.

Es gibt allerdings einen Kritikpunkt,
auch wenn der nur am Rande mit dem Con
zu tun hat. Die bestellte Verpflegung er-
wies sich teilweise als ein wenig einseitig,
wenn man nicht gerade die vegetarische
Variante gebucht hatte.

Text: Jan-Erik Ella
Bilder: Yvonne und Arne Schdfer
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BOISELLE & ELLERT Verlag, Sauterstr. 36, 67433 Neustadt a. d. Weinstr.

THE BEATLES

Die Bild-Biografie einer Legende von Angus Allan & Arthur Ranson
56 Seiten, Hardcover, GroRformat, ISBN 978-3-939233-99-2, € 19,90

Larpwelten

Die ,,BEATLEMANIA” im Comic!

Die erweiterte Neuedition von ,,THE BEATLES - Die Bildbiografie einer Legende”.
Begleitend dazu erschien der Sekundarband ,,Die Beatles im Comic”.

Die BEATLES im Comic

Die beriihmteste Popgruppe aller Zeiten im Spiegelbild des Comics von Horst Berner
48 Seiten in Farbe, Hardcover, A5-Format, ISBN 978-3-939233-95-4, € 9,95

Bestellungen & Info: 06321 - 489343

Die ultimative Beatles-Biografie, gezeichnet von Arthur Ranson, einem der renommiertesten britischen
Comic-Kunstler, und aufgeschrieben vom bekannten Musikjournalisten Angus Allan.

Erleben Sie noch einmal die Stationen der vier Jungs aus Liverpool: vom ersten Zusammentreffen von
Paul McCartney mit John Lennon Uber ihre friihen Auftritte im Hamburger Kaiserkeller bis hin zu den
Aufnahmen des legendaren Abbey-Road-Albums.

Die Beatles sind sicherlich das grofSte Ereignis der Musikgeschichte. Keine Band hat mehr Nachhall gefunden
in der medialen Welt als die vier Jungs aus Liverpool, die das Musikuniversum komplett auf den Kopf stellten
und bis heute giiltige Standards setzten.
Natirlich waren die Pilzkdpfe geradezu pradestiniert fur jegliche Vermarktung, sei es als Film- und Fernsehstars,
aber auch als Comic-Figuren. Dass es sich dabei nicht um einen einmaligen Ausflug in das Medium Comic
handelte, zeigt dieser Sonderband von Comic-Experte Horst Berner, der sich seit vielen Jahren fundiert mit
allen Aspekten der Beatlemania beschéftigt.
T Der vorliegende Hardcoverband liefert eine reich bebilderte und hochinteressant zu lesende
»Magical-Mystery-Tour” durch mittlerweile fiinf Jahrzehnte mit den Fab Four als Comic-Helden.
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TALES FROM THE NORTH

LARP nwWESTER!

~Unser Ziel war es, das Gefiihl der Fernsehserie zu erschaffen"

Wer ein Game of Thrones-Larp organisiert, steht nicht nur vor der Herausforderung, die komplexe Welt von George R. R. Martin zum Le-
ben zu erwecken, sondern muss sich auch moralischen Fragen stellen und Grenzen des Spielbaren festlegen. Stefan Servos sprach fiir die
LARPzeit mit Armin und Clara, zwei der Organisatoren der vielgelobten Tales from the North-Cons, die im Méarz 2013 mit A Dead Lord’s
Game (siehe Bericht in LZ #44) begannen und Februar dieses Jahres mit A Ghost from the Past fortgesetzt wurden. Das Setting ist etwa
20 Jahre vor der Buchhandlung angesiedelt und verzichtet auf Gastauftritte prominenter Westeros-Charaktere.

Zauberwelten: Wie kam es zur Idee, ein
Game of Thrones-Larp zu veranstalten?

Armin: Die Idee stammt urspriinglich nicht
von uns. Es gab eine Gruppe, die ein Eis
und Feuer-Con organisiert hat, und dort
habe ich unter anderem mit Rainer Fréan-
zen, einem weiteren Mitglied der Tales
from the North-Orga, ein eigenes Haus
aus dem Norden bespielt. Vor Ort kam
uns bereits der Gedanke, dass wir das ma-
chen wollen. Vor allem Rainer hat das Po-
tenzial gesehen und gleich Ideen gehabt.
Wir haben uns zusammengesetzt und uns
ein Konzept iiberlegt. Wir hatten die Idee,
dass wir alle Charaktere untereinander
verkniipfen wollten und den Spielern vor
dem Con Fotos der mit ihnen verkniipften
Mitspieler zuschicken, damit man sich er-
kennt. Wir haben es da vielleicht ein biss-
chen tbertrieben ...

ZW: Ubertrieben?

Armin: Es wurden Spielern Fotos von an-
deren geschickt, die niemals auf dem Con
auftauchten, damit sie die genauso als Teil
ihres Hintergrundes wahrnehmen wie ei-
nen anderen Spielercharakter. Dadurch
haben sie die ganze Zeit damit gerechnet,
dass die Person eventuell auftaucht. Das
hat unfassbar gut funktioniert.

ZW: Was unterscheidet Eure Game of
Thrones-Cons von anderen Larps?

Clara: Wir haben keinen Plot im her-
kommlichen Sinne, also keine Ritsel
oder so, allein die Motivationen der Cha-
raktere treiben das Spiel an. Jeder muss
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dann aber selbst Initiative zeigen. Die
Spieler miissen ihre vorgegebenen Ziele
selbststandig angehen. Ich glaube, dass
unsere Cons mehr persénliche Emotio-
nalitdt mitbringen. Die Spieler haben die
Motivation, sich zu mégen oder zu has-
sen, was daran liegt, dass die Charakte-
re durch Fehden oder Liebeleien unter-
einander verkniipft sind. Der psycho-
logische Faktor ist dadurch groBer. Wir
erschaffen diese Verbindungen auch un-
ter Leuten, die sich im echten Leben gar
nicht kennen.

Armin: Unser Ziel war es, wiahrend des
Cons das Gefiihl der Fernsehserie zu er-
schaffen. Auf vielen Cons ist man dis
tanziert, weil viele verschiedene Kon-
zepte aufeinanderprallen. Wir nutzen
die Serie als Vorlage, und jeder weiB,
was fiir ein Gefiihl dort herrscht. Durch

die Verkniipfungen hatte jeder Charakter
bei seiner Ankunft bereits Freunde und
Feinde. Das ist eine Sandbox. Wir grei-
fen als SL nur selten ein, um mit Hil-
fe der Festrollen-NSCs die Dramaturgie
und das Tempo zu beeinflussen. Wenn
sich beispielsweise plotzlich alle zu ei-
nig werden, versuchen wir, etwas Ol ins
Feuer zu giefen.

Ein wichtiger Faktor war die Immersion,
das Eintauchen in die Geschichte. In un-
serer Location, der Ehrenburg an der Mo-
sel, gibt es fast keine out-time Gegenstin-
de. Sogar die Hotelzimmer sind ambientig,
die Bader bestehen aus Holz und gemau-
erten Steinen.

Clara: Wir wollten, dass die Welt in sich ge-
schlossen ist. Je weniger Briiche es gibt, des
to besser kommt man ins Spiel. Es gab kei-
nen Charakter, der grundlos auf der Burg
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war. Jeder hatte irgendetwas dort zu tun
und war dadurch involviert. Niemand war
auf der Durchreise, nur um mal zu gucken.

ZW: Wie seid Ihr mit Tabubriichen umge-
gangen, insbesondere bei Themen wie Sex
und Gewalt?

Armin: Bei den Vorbesprechungen hatten
wir gesagt, dass wir mehr zulassen, aber
wir wollten es nicht unbedingt fordern.
Das Problem bei einer Reglementierung
im Vorfeld ist, dass man dadurch erst die
Leute inspiriert, das auszunutzen. Das ha-
ben wir bewusst umschifft.

Clara: Es gab beispielsweise eine Ver-
gewaltigung und eine Folterszene, bei-
de wurden nicht ausgespielt, sondern im
Off besprochen. Die meisten haben gesagt:
Ist doch klar, so etwas gehort zu dem Set-
ting dazu, ist okay. Ein paar Spieler emp-

fanden diese Themen aber als Grenziiber-
schreitung.

Armin: Man muss insbesondere mit der
Thematik sexueller Gewalt sehr sensibel
umgehen. Wir haben die Regel aufgestellt,
dass eine Spielszene in diese Richtung
ausschlieBlich vom Opfer vorgeschlagen
werden darf. Das ist ganz wichtig! Denn
in dem Moment, wo jemand das Opfer da-
zu drangt, Komm, wir machen jetzt die-
se Szene, das wird bestimmt ganz cool, ist
jemand, der vielleicht schon in einer sol-
chen Situation gewesen ist, womdglich
nicht mehr in der Lage zu sagen: Nein, ich
will das nicht. Wenn jemand dennoch da-
rauf drangen wiirde, wire das ein Regel-
bruch, der zum Ausschluss vom Con fiih-
ren kann, gerade da wir so hart an den
Grenzemotionen spielen. Wir haben den
Gewaltaspekt zuriickgeschraubt und an
die Larp-Realitit angepasst. Es ging uns

auch nicht primdr um extreme Darstel-
lung von Sex und Gewalt, sondern eher
um das unangenehme Gefiihl, das dadurch
erzeugt wird.

Clara: Wir hatten auch eine lange Diskus-
sion, als es um Gewalt gegen eine Baby-
puppe ging, und waren innerhalb der Or-
ga nicht einer Meinung. Ganz wichtig ist,
dass extreme Situationen wie Folter oder
Vergewaltigung bei uns nicht dem Selbst-
zweck dienen, sondern nur die Hinter-
grundmotivation fiir die Ereignisse liefern,
die danach geschehen sollen.

ZW: Konnt Ihr ein konkretes Beispiel da-
fiir nennen?

Armin: Wir hatten beispielsweise einen
Lord und seinen Sohn, die gekommen wa-
ren, um ihren Erbanteil einzufordern. In
der Vorgeschichte, die von uns kam, sind
sie der rechtméBigen Erbin und ihrer Septa
begegnet. Sie haben die beiden vergewal-
tigt, die Erbin getotet und die Septa aus
Mitgefiihl am Leben gelassen. Die Charak-
tere starteten also mit dem Wissen, was sie
Schlimmes getan haben, und dass eines
ihrer Opfer lebendig herumlduft. Wir hat-
ten den beiden Spielern falsche Fotos der
Charaktere geschickt. Beide wussten also,
wie die Septa aussieht, die sie anklagen
kann. Dieser Lord hatte immer ein Auge
auf die Tiir, weil er die ganze Zeit fiirchte-
te, die Septa wiirde auftauchen. Aber das
Foto zeigte eine Person, die gar nicht auf
dem Con war, es sollte nur fiir Bedrohung
sorgen. Der Spieler hat Blut und Wasser
geschwitzt. Viele Spieler haben uns be-
richtet, dass sie sogar Tage vor dem Con
schon ein Gefiihl der Beklemmung hatten,
was passieren wiirde.

Zauberwelten

Clara: Dafiir braucht es keine extreme Ge-
waltdarstellung direkt im Spiel, es reichen
Andeutungen, um die entsprechenden
Emotionen auszulésen. Wir haben sehr
eng mit den Spielern kommuniziert, um
gemeinsam die Charaktere zu entwi-
ckeln. Manche hatten schon genaue Vor-
stellungen, andere waren offen fiir unse-
re Ideen.

Armin: Diese Bedrohung, dass es jeder-
zeit eskalieren kann und gleich jemand
stirbt, habe ich auf keinem anderen Larp
zuvor so intensiv erlebt. Bei unseren bei-
den Game of Thrones-Larps sind etwa 30
Prozent der Charaktere gestorben - nicht
durch die SL gesteuert, sondern durch
die Spieler selbst inszeniert. Das ist eine
sehr hohe Quote fiir Fantasy-Larps. Jeder
Charakter, der stirbt, soll eine Biihne da-
fiir bekommen, und alle anderen haben
dann die Verpflichtung, darauf zu reagie-
ren. Der Charakter bleibt in Erinnerung.
Ein derart erlebter Charaktertod ist aus
unserer Sicht wertvoller, als den Charak-
ter iiber mehrere Cons vor dem Zelt am
Grill sitzen zu lassen, weil man kein Risi-
ko eingehen will.

Clara: Viele Spieler haben selbststindig
entschieden, diesen Schritt zu tun. Das
waren dann meistens wunderbare Szenen.
Es geht mehr um die Inszenierung, als da-
rum, den Charakter sicher durch das Spiel
zu bringen. Wenn man weiB,, dass man
verstiimmelt werden oder sogar sterben
kann, dann entsteht ein bedrohliches Ge-
fihl. Gewaltszenen sind nicht schon und
sollten nicht {ibermdBig eingesetzt wer-
den, aber dass sie moglich sind, macht ei-
nen wichtigen Teil der bedrohlichen Stim-
mung aus.

Zauberwelten

ZW: Das erfordert eine relativ hohe Kom-
petenz in Sachen Larp und einen gemein-
samen Konsens unter den Spielern. Wie
erreicht man den?

Clara: Ein Faktor war sicherlich, dass un-
sere Cons aufgrund der Location relativ
teuer sind. Dadurch sind nur Spieler an-
wesend, die sich intensiv vorbereiten und
jede Sekunde nutzen wollen. Im Durch-
schnitt sind die Spieler etwas élter, wo-
bei ich von vielen Neulingen tberrascht
war, die verdammt gut gespielt haben. Ich
schitze, dass sie unser Konzept leicht an-
nehmen konnten, weil sie bis dahin ein-
fach nur dieses eine Konzept kennenge-
lernt hatten.

Armin: Wir haben viele erfahrene Larper
dabei, die teilweise seit 25 Jahren spie-
len und im Spiel sehr differenziert sein
konnen. Wir haben auch viele erfahrene
Spieler aus unserem Bekanntenkreis be-
wusst dazu geholt. Ein wichtiger Faktor
ist, dass wir die Rollen zum Teil vorge-
ben. Viele entwerfen normalerweise Cha-
raktere, in die sie unterbewusst Eigen-
schaften einflieBen lassen, die sie an sich
gerne sehen wiirden. Wir schreiben fiir
die Spieler aber Figuren, die im Hinter-
grund Perversionen oder vor kurzem eine
brutale Vergewaltigung und Morde be-
gangen haben, womit sie dann vor Ort
konfrontiert werden. Dadurch werden sie
total aus ihrer Komfortzone gerissen, und
es entsteht eine ganz irre Mischung aus
personlicher Identifikation und emotio-
nalem Spiel, woraus cineastische Szenen
entstehen konnen.

ZW: Kamen die Spieler zu Euch, um be-
wusst eine Grenzerfahrung zu erleben?
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Clara: Jein. Was die Spieler auf jeden Fall N i

erleben wollten, waren starke Emotionen il | !

und das Ambiente von Westeros. Die Ge- e A T J

walt stand nicht im Vordergrund. 2 {8 _ 2 Xm . BRP 7

Armin: Die Immersion war uns wichtig. B ! £ i Bl = i o

Wir hatten heftige Szenen, in denen Leu- e e o

te im Spiel innerlich emotional gebrochen _ g / - By -

sind. Es sind echte Trinen geflossen. 4 | 1

ZW: Was motiviert die Spieler, so aus ih- \
rer Komfortzone gerissen zu werden?

Armin: Sie wollen in einem sicheren Rah-

men Dinge erleben, die sie in der Reali-

tdt nicht erleben mochten. Aber die Erin-

nerungen, die durch Szenen im Larp kons

truiert werden, sind echt: Du hast Angst ZW: Zwei Cons habt Ihr schon erfolgreich bis vier Monate daran gearbeitet. Aber ja,

gehabt, Du warst in der Situation. Die Bil- umgesetzt, wird es einen dritten Teil geben? wir haben uns entschieden, dass es sich ) -

der, die Geriiche, das war alles echt. lohnt. Es wird also ein drittes Con geben. ‘::,323?"
Armin: Wir haben lange tiberlegt, weil es A Matter of Loyalty findet vom 19. bis 21.

Clara: Man sucht nach einer Herausforde- schon einen enormen Aufwand bedeutet, Februar 2016 auf der Ehrenburg statt.

rung und den eigenen Grenzen. Aus psy- fir jeden einzelnen der 60 Spieler sechs

chologischer Sicht ist es spannend, was da Seiten Charakterhintergrund zu schreiben, ZW: Wir sind sehr gespannt darauf. Vie- BI0The Rolensiil-Magarin

passiert. Teil des Konzepts ist, dass wir uns der ungefihr sechs bis 12 Verkniipfungen len Dank fiir das Interview!

nach dem Con austauschen, um das Erlebte pro Person enthilt. Wir haben zu dritt drei Bilder: Armin SaB

zu verarbeiten. Aber auch schon wihrend INFOS yASLY HOBBY
RO B L T el e Mehr Infos zur Kampagne findet Ihr unter www.tales-from-the-north.de.

keit, mit uns tiber das Erlebte zu sprechen. % HILFE FUR EINSTEIGER
e ’-[iPPS FUR FORTGESCHRITTENE
b DO-IT-YOURSELF-ANLEITUNGEN‘;'

LIVING LANGUAGE: DOTHRAKI — EIN SPRACHKURS BASIEREND AUF DER HBO®-ERFOLGSSERIE GAME ‘OF THRONES.

Ein Sprachkurs basierend auf der HBO®-Erfolgsserie Game of Thrones. Living Language: Dothraki bietet einen Einstieg in die ein-
driickliche Sprache der Dothraki, dem bertichtigten Reitervolk aus' Game of Thrones. Es wurde von David J. Peterson, dem Entwick-
ler des Serien-Dothraki, personlich geschrieben.

Der Kurs umfasst ein Lehrbuch und eine CD mit folgenden Inhalten:

® Umfangreiche und detaillierte Erlduterung der Grammatik des Dothraki, inklusive Anwendungsbeispielen

Dothraki-BegriiBungen und -Verabschiedungen sowie wichtige Ausdriicke fiir Alltag und Kampf

B& [NTERVIEWS
.. UND VIELES MEHR ...

n

® Ein Glossar mit mehr als 250 Dothraki-Wortern, inklusive brandneuer Vokabeln
®m FEinen kompletten Dialog in Dothraki und ausfiihrliche Aussprachehilfen
(]

Kulturelle Informationen zum Volk der Dothraki und ihrer Sprache

Riustet Euch mit dem Vokabular und der Grammatik, um Euch auf Dothraki unterhalten zu konnen. Me nem nesa!

e,

LIVING LANGUAGE

LMQG‘LANGUAGE_ | ’OTHRAK]/
' DOTHRAKI

UBER DEN AUTOR

David J. Peterson wurde 1981 in Long
Beach, Kalifornien, geboren. Seit dem
Jahr 2000 erschafft er Sprachen, seit
2009 arbeitet er an Game of Thrones.
Peterson hat auBerdem das Buch The
Art of Language Invention geschrie-
ben (Penguin, 2015).

120 Seiten plus Audio-CD, 19 x 14 cm, Softcover im Schuber,
ISBN 978-3-93892290-3, 19,90 Euro
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»Das Lied des Blutes« hat viele Leser in eine faszinierende
Fantasywelt voller Geheimnisse, Gefahren und religioser
Konflikte eingefiihrt. Im zweiten Band der Rabenschatten-
Trilogie muss Vaelin al Sorna erkennen, dass es vor dem
Schicksal kein Entrinnen gibt.




