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

Unter all den ernsten Shootern der letzten
Jahre ist es erfreulich, wenn es zwischen-
durch etwas zum Lachen gibt. Ratchet &
Clank erscheint am 20. April zeitgleich zum
gleichnamigen Kinofilm. Dabei handelt es
sich um eine Neuinterpretation des alten
PS2-Klassikers mit neuem Grafikgewand
und zahlreichen neuen Extras. Der Lombax
Ratchet und sein mechanischer Gefdhrte
Clank machen sich auf, das Universum vor
dem Bosewicht Drek zu retten. Mit dabei im
Heldengespann, jedoch nicht steuerbar, ist
Space Ranger Captain Quark.

Dank der PS4-Hardware ist das Spiel vom
Film kaum mehr zu unterscheiden. Der gra-
fische Unterschied zum fast 14 Jahre alten
Original dagegen ist riesig. Am Spielprinzip
hat sich zur Freude der Fans nichts geédn-
dert. Es werden Unmengen an Muttern zum
Aufriisten der Waffen gesammelt. Es wird
gehiipft und geballert, was das Zeug halt.
Fans der Serie konnen sich schon jetzt auf
eine wiirdige Umsetzung freuen.

Release: 20.4.2016, PS4
(Insominac Games/SOE)

Sherlock Holmes: The Devil's
Daughter

Die erfolgreiche Adventure-Serie um den
beriihmten Meisterdetektiv aus der Baker
Street 221B geht in die achte Runde. In die-

SHERLOCK HOLMES
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sem neuen Fall scheinen Sherlock Holmes
bose und ddmonische Méichte heimzusu-
chen. Der erste Trailer erinnert an die alp-
traumhaften Visionen der Silent Hill-Serie.
Sherlock sieht zudem deutlich jiinger aus als
in den vorherigen Teilen. Was hat das Mad-
chen Katelyn mit Holmes’ Vergangenheit zu
tun? Und wer ist die mysteriése Schatten-
frau, die das Madchen von ihm wegzerrt?
Eines wird bereits deutlich: Das neue Sher-
lock Holmes-Abenteuer wird sehr persénlich
und spielt mit der Psyche des Detektivs.
Frogwares nutzt auBerdem ab sofort die
Unreal4 Engine. Die ersten Screenshots
sehen bereits sehr spektakuldr aus. Auch
wenn noch immer wenig tiber das Spiel be-
kannt ist, macht es bereits Lust auf mehr.

Release: 27.5.2016, PS4, Xbox One, PC
(Frogwares/Big Ben Interactive)

Das groBte Spiel der Welt soll es werden.
Damit rechtfertigt Entwickler Hello Games
einen Vollpreis von 59 Euro. Wir steuern
unser Raumschiff nahtlos von den Tiefen
des Universums auf die Oberfliche zu-
fallsgenerierter Planeten. Wir landen und
sammeln Ressourcen fiir unsere Ausriis-
tung, geben den zufallsgenerierten Plane-
ten und ihren Bewohnern Namen. Dabei
sind wir permanent mit dem Internet ver-
bunden, denn auch andere Spieler sind in
diesem Universum unterwegs. Aber den-
noch wird es unwahrscheinlich sein, dass
wir einem von ihnen bei dieser schier end-
losen GroBe jemals begegnen werden.

Doch das Universum ist voller Gefah-
ren: gefdhrliche Aliens oder die Sentinels,
die darauf achten, dass die Planeten nicht
ausgebeutet werden.

Die Spielbalance ist dabei absichtlich
unausgeglichen. Wir konnen gleich am

Start hervorragende Ressourcen finden
oder monatelang erfolglos herumirren. So
erlebt jeder sein individuelles Abenteuer.

Release: 22.6.2016, PS4 (Hello Games)

Lego Star Wars:
Das Erwachen der Macht
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Wer hitte das gedacht? Unter all den Star
Wars-Spielen ist es ausgerechnet Lego Star
Wars, das den Kanon erweitert. In Lego Star
Wars: Das Erwachen der Macht spielen wir
nicht nur die Handlung der unfassbar er-
folgreichen siebten Episode nach, sondern
bekommen Einblick in diverse exklusive
Geschehnisse zwischen Die Riickkehr der
Jediritter und Das Erwachen der Macht.
Dass es dabei nicht so ganz serids zugeht,
versteht sich von selbst.

Neben einer neuen Grafikengine gibt es
weitere neue Features wie das Multi-build-
System, in dem man Ritsel durch verschie-
dene Bauoptionen losen kann. AuBerdem
weif jetzt auch der Feind, wie man Legostei-
ne nutzen kann. Wer es bis zum néachsten
Film nicht mehr aushalt, sollte sich den 28.
Juni rot markieren, denn dann geht der Krieg
der Steine auch auf Konsole wieder los.

Release: 28.6.2016, PS4, Xbox One, PC,
Xbox360, PS3, 3DS, PSV
(Tt-Games/Warner Bros)
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Wer schon immer das Bediirfnis hatte, ge-
gen die Machenschaften der Inquisition
vorzugehen, bekommt jetzt seine Chance.
Im Adventure Heaven’s Hope aus dem Mo-
saic Mask Studio schliipft der Spieler in die
Rolle des Engels Talorel, der wegen einer
im jugendlichen Ubermut abgeschlossenen
Wette auf der Erde landet und dort Heili-
genschein und Fliigel einbiit. Um das Dra-
ma zu vollenden, landet Talorel ausgerech-
net in der Stadt Heaven’s Hope, in der ge-
rade eine finstere Inquisitorin die politische
Macht an sich reiBen will.

Zuriick in den Himmel, heiBt die Devise.
Moglichst ohne vorher Probleme auf der
Erde zu bekommen ... Klingt einfach, stellt
aber Figur und Spieler vor angenehm aus-
ufernde Probleme.

Die Optik und Musik des Spiels iiber-
zeugen vom ersten Moment an - liebevoll
gezeichnete Hintergriinde, klassisches 2.5
D und ein Held, der an Guybrush Threep-
wood aus der Monkey Island-Reihe erin-
nert. Die Musik bildet einen stimmungs-
vollen Rahmen, der mit dem Spielerlebnis
verschmilzt.

Wie in jedem klassischen Adventure be-
steht das Spielziel im gezielten Interagieren
mit den Orten, Gegenstinden und Perso-
nen. Informationen erhélt der Spieler durch
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Ausfragen der Personen und das Sammeln
von Gegenstinden. Diese miissen im Spiel
kombiniert und eingesetzt werden. Leider
funktioniert dieses klassische Handlungs-
element eines Point'n’Click-Adventures in
einigen wenigen Fillen nicht so gut und
logisch wie gehofft, da sich einige Objekte
nur schwer anwéhlen lassen. Hier hilft nur
hartnickiges Ausprobieren.

Die Rahmenhandlung umfasst etwa 12
Stunden Spielzeit, die von einigen Mini-
spielen unterbrochen wird. Diese lassen sich
nach einiger Zeit gliicklicherweise abbre-
chen, sodass auch Spieler, denen solche Ein-
schiibe keinen Spal3 machen, dadurch keinen
ungewollten Spielstopp erleben. Insgesamt
machen diese Minispiele sowieso nur einen
winzigen Teil des Spielerlebnisses aus.

Die Szenarien stecken voller irrer Ein-
falle und strotzen nur so vor iiberquellen-
der Kreativitit. Die Plotschreiber bedienen
sich bei der Popkultur; zitieren Monty Py-
thon und Douglas Adams. Es lohnt sich da-
her wirklich, sich die Zeit zu nehmen, jeden
neu spielbaren Raum griindlich zu untersu-
chen, um nicht nur den Plot zu verfolgen,
sondern die vielen Details zu entdecken.

GroBe Freude bereiten auch die Sidekicks
in Form der Engelfreunde Talores Myri-
el und Azael und einige spielbare Neben-

charaktere. Myriel und Azael kommentie-
ren das Spiel mit mal mehr, mal weniger
hilfreichen Tipps. Die Sprachaufnahmen
sind gelungen, man hort den SpafB bei der
Arbeit - die Charaktere dchtzen, schreien,
stohnen und lachen angenehm, sodass man
sich die Dialoge gerne mehrfach anhort.
Leider kommt das Spiel trotz all die-
ser Vorziige zu Beginn nicht so richtig in
Gang. Sobald aber die ersten zehn Prozent
des Spiels geschafft sind (etwa 60 Spielmi-
nuten - ohne Konsultation der Komplett-
l6sung), tobt der Wahnsinn in der Hand-
lung und das Spiel beginnt erst richtig.
Durchhalten unbedingt empfohlen -
es lohnt sich! Insgesamt présentiert sich
Heaven’s Hope als solides, sehr unter-
haltsames Spiel, das himmlisch schrigen
SpielspalB verspricht.

Text: Laura Richter
Bilder: Mosaic Studios

Heaven's Hope
(Mosaic Mask Studio)

Plattformen
PC, Mac

Webseite

www.heavenshope-game.de
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In den bisher erschienenen Teilen der To-
tal War-Serie haben wir Feldziige aus
der Antike, aus dem Mittelalter und aus
der Kolonialzeit nachgespielt und unse-
re Reiche bis zum jeweils bekannten En-
de der Welt ausgeweitet. Wir haben Per-
sonlichkeiten tibernommen, die wirklich
gelebt haben und mit ihren Heeren in die
Schlacht gezogen sind. Zug um Zug er-
oberten wir verfeindete Territorien, bis die
gesamte Karte in unserer Flagge erstrahlte.
So macht Geschichte SpaB3, auch wenn wir
sie damit eigentlich vollig auf den Kopf
gestellt haben.

Etwas andere
Geschichtsschreibung
Games Workshops Warhammer-Welt ist

dagegen ein martialisches Fantasyuniver-
sum mit Zwergen, Elfen, Orks, Goblins und

Vampiren, voller fiktiver Legenden, Hel-
densagen und epischer Schlachten. Den-
noch gibt es Parallelen zur realen Welt, da
die Geografie von Warhammer an die re-
ale Weltkarte angelehnt ist. Die menschli-
chen Fraktionen erinnern an die europa-
ischen GroBmaéachte des Mittelalters, und
manche Nebenfiguren sind eine Hommage
an echte historische Personlichkeiten.

Die Fusion beider Marken war somit ein
fast schon folgerichtiger Schritt. Passend
zum 15. Jubildum der Total War-Reihe hat
sich Creative Assembly den britischen Ta-
bletop-Giganten fiir eine Geschichtsstun-
de der besonderen Art ins Boot geholt.
Wer Warhammer kennt, wird sich in
Total War: Warhammer gleich zuhau-
se fiihlen. Mit den zu Beginn spielbaren
vier Fraktionen Zwerge, Imperium, Vam-
pire und Griinhdute (Orks und Goblins)

wird das alte Konzept der Total War-Rei-
he stark modifiziert und durch spannende
Neuerungen erganzt.

SchlieBlich handelt es sich nicht um Kul-
turen unterschiedlicher ethnischer Herkunft,
sondern um phantastische Rassen, die ihre
personlichen Stérken und Eigenarten mit-
bringen. Jede Fraktion spielt sich anders als
der Rest und hat einen legendiren Anfiih-
rer, der auch der Protagonist der jeweiligen
Questen innerhalb der Kampagne ist.

Als fiinfte spielbare Fraktion werden die
Chaoskrieger ins Spiel kommen, die sich
via Vorbestellung freischalten lassen (und
spater vermutlich als kostenpflichtiger
DLC zur Verfiigung stehen diirften).

Fraktionen mit Charakter

Wer sich zum Beispiel fiir die Zwergen-
kampagne entscheidet, wird schnell mer-
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ken, dass die geringe Korpergrofie der
Wichte durch eine brachiale Kriegsmaschi-
nerie und enorme Feuerkraft kompensiert
wird. Doch bevor wir in die gigantischen
Massenschlachten gegen die Griinhdute
marschieren konnen, miissen wir unsere
Truppenstédrke biindeln. So vereinen wir
die Zwergenstimme, was uns nicht nur
neue Ressourcen und Technologie bringt,
die wir in umfangreichen Skillbdumen er-
forschen miissen, sondern auch neue Ver-
btindete im Kampf gegen die wachsende
griinhdutige Bedrohung. Jede Kampag-
ne bringt eine individuelle Questliste mit
sich und erweitert das Spiel um eine wei-
tere erziahlerische Komponente, die es so
bislang nicht in Total War gab. Ein inte-
ressantes Feature dieser Art ist das Buch
des Grolls, in dem die Zwerge sdmtliche
Fehden notieren. Im Laufe der Kampag-
nen missen wir diese Untaten siihnen, um
die Zufriedenheit in den eigenen Reihen
zu garantieren.

Kommt es schlieBlich zur Konfrontation,
konnen wir den Ausgang auswiirfeln lassen
oder das Heer selbst in die Schlacht fiihren.
Hier tritt eine weitere Neuerung in Kraft.
Besonders magiebegabte Einheiten konnen
von den Winden der Magie profitieren. Die-
se sind auf der Karte unterschiedlich ver-
treten und konnen je nach Konzentration

einen strategischen Unterschied bedeuten,
je nachdem wie stark sie sind.

Die Wiirfel sind gefallen

Entscheiden wir uns fiir die Schlacht, stel-
len wir unsere Schlachtformationen erst
strategisch auf, bevor das Kriegshorn ge-
blasen wird. Hierbei wird besonders deut-
lich, dass sich Einheiten nicht lediglich in
Infanterie, Kavallerie und Artillerie auftei-
len. Es gibt beispielsweise zum ersten Mal in
der Total War-Reihe auch fliegende Einhei-
ten und Monster. Unser Zwergenkonig sitzt
auf einem Thron, der von seinen Gefolgs-
leuten getragen wird, und Kaiser Karl Franz
vom Imperium reitet einen fliegenden Grei-
fen, der Feinde in die Luft schleudern kann.
Die Zwergenregimenter punkten durch ih-
re pure Feuerkraft, wiahrend die Griinhéu-
te durch Masse und Korperkraft die feindli-
chen Schlachtreihen kréftig durcheinander
wirbeln. Riesen trampeln durch die Forma-
tionen und beiBen dem einen oder anderen
Soldaten den Kopf ab. Trolle wiirgen &dtzen-
den Mageninhalt hervor und verursachen
groBen Schaden. Aus den hinteren Reihen
feuert die Goblinschleuder bemannte Ge-
schosse in die Luft, die wir selbst steuern
konnen, um sie dann moglichst effektiv in
die Formationen des Gegners zu lenken.

Zauberwelten

Der Orkschamane beschwdrt einen Feuer-
ball, der sich verheerend fiir das Imperi-
um auswirkt. Zum Gliick ist der Gebrauch
michtiger Magie pro Gefecht stark be-
grenzt. Heldenfiguren koénnen an vor-
derster Front kidmpfen und haben durch
ihren Heldenbonus einen enormen Vor-
teil. Sind sie allerdings besiegt, dauert
es wertvolle Zeit, bis sie wieder kampfen
konnen. Die Folge ist eine signifikante
Senkung der Moral, und verlorene Trup-
pen miissen wieder durch Level 1-Einhei-
ten ersetzt werden.

Total War: Warhammer versetzt uns in
die wohl spektakuldrste Kombination aus
Echtzeitstrategie und Tabletop-Fanta-
sy und bietet mit dem unverwechselba-
ren Charakterdesign von Warhammer eine
prachtvolle Fantasiekulisse mit epischem
AusmaB, welche in dieser gewaltigen Gro-
Be so noch nie auf dem Bildschirm zu se-
hen war. Die Veroffentlichung des Spiels
erfolgt voraussichtlich am 24. Mai 2016.

Text: Marc Haarmann
Bilder: Sega/
Creative Assembly

Total War: Warhammer
(Sega/Creative Assembly)

Plattform
PC

Webseite
https://warhammer.totalwar.com
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DAS MYTHODEA
ABENTEUER-CON

02. bis 05. Juni 2016
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Nach dem frostigen Winter geht es Richtung Sommer. Wir haben fiir Euch auf der Spielwarenmesse
Niirnberg nach interessanten Neuheiten Ausschau gehalten und stellen Euch eine Auswahl vor.

UND KONVENT
04. bis 08. Mai 2016

Spielbrett. AuBerdem wurden die Regeln

7. Immenhausen Utopion-Geldnde ' M .

Jr' bei Kassel in Bexbach In Ii&shes: Aufstieg “der Phom:.rmaglér ausgesple?lt und alle Monster aus dem
el (Plaid Hat Games) kampfen zwei Magi- Buch besiegt werden.

;‘:, er gegeneinander. Mit Karten und Wiir-

ﬂ_ 1 feln werden Verbiindete beschworen, um Mage Wars Academy: Grundspiel (Arcane
{:é den Mitspieler zu attackieren. Wer zu- Wonders) ahnelt Mage Wars Arena. Wie
[b erst keine Lebenspunkte mehr besitzt, beim Original duellieren sich zwei Zau-
g_' verliert. berer, dieses Mal jedoch nicht auf einem
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03. bis 07. August 2016

Rittergut Brokeloh bei Hannover {

www.Live-Adventure.de

Bei Boss Monster: Baue deinen Dungeon!
(Pegasus Spiele) wird mit Karten eine Hoh-
le mit Monstern und Fallen gebaut. Fiir
Helden, die beim Durchstreifen der Hohlen
sterben, erhalten die Spieler Siegpunkte.

Die Spieler bahnen sich bei Fireteam
Zero (Heidelberger Spieleverlag/Ulisses
Spiele) einen Weg vorbei an tédlichen
Monstern, mit dem Ziel, das ultimative
Bose zu besiegen. Spezielle Fahigkeiten
der Spieler werden durch ein Kartendeck
dargestellt.

Game of Thrones: Das Trivia-Spiel (Fanta-
sy Flight Games ) beinhaltet Fragen rund
um die gleichnamige TV-Serie. Richtige
Antworten werden mit der Herrschaft tiber
Orte belohnt. Wer die meiste Orte kontrol-
liert, gewinnt.

Bei Das Grimoire des Wahnsinns (Iello)
sind die Spieler angehalten, ein gefdhr-
liches Buch zu schlieBen. Damit dies ge-
lingt, miissen die Spielkarten taktisch klug

- Zauberwelten

vereinfacht und der Einstieg erleichtert.

Relic: Hallen von Terra (Heidelberger Spiele-
verlag) erweitert Relic um einen neuen Spiel-
plan, welche das Heilige Terra und den roten
Planeten Mars darstellt. Des Weiteren sind
drei neue Szenariobogen sowie Gefahren-,
Missions- und Verderbniskarten enthalten.

Bei Star Wars: Rebellion (Fantasy Flight
Games) mussen sich die Spieler im Kon-
flikt zwischen Imperium und Rebellenalli-
anz fiir eine Seite entscheiden. Sie entsen-
den als imperialer General Truppen oder
kdmpfen als Anhénger der Rebellen mit
Guerillataktiken und Sabotage.

T.LM.E. Stories: Hinter der Maske (Space
Cowboys ) ist die 2. Erweiterung zu T.I. M.E.
Stories. Die Reise fiihrt nach Agypten im
Jahr 1146. Im Tal der Konige soll das Ge-
heimnis eines Pharaos geliiftet werden.

Bei Warhammer Quest: Abenteuerkarten-
spiel (Heidelberger Spieleverlag) bekamp-

fen die Helden der Alten Welt gemeinsam
Orks, Goblins, Ghoule, Rattenmenschen,
Trolle und andere Kreaturen.

Werwdlfe: Vollmondnacht (Ravensburger
Spieleverlag) wird nur eine Runde gespielt.
Doch auch hier versuchen Werwdélfe Dorf-
bewohner umzubringen und umgekehrt.

Die Zwerge: Die Saga-Erweiterung (Pe-
gasus Spiele) erweitert das Grundspiel
Die Zwerge um einen neuen Spielplan, 75
Ork-, Troll- und Albae-Figuren, weitere
Miniaturen und neue Szenarien und Be-
drohungen.

Text: Tara Moritzen
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Gegnerkarte — mit entsprechenden Konse-
quenzen fiir die Helden durchfiihrte.

So weit so gut, ein prima Konzept.
Nun mussten die Kdmpfe entsprechend
aufgebohrt und jedem ein besonde-
rer Aspekt verliehen werden, der nicht
nur die Story transportiert, sondern die
Helden vor immer wieder neue takti-
sche Herausforderungen stellt. Um die
Spieltiefe an dieser Stelle zu vergro-
Bern, fithrten wir fir die Helden Talente
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Kooperative Abenteuer in Aventurien
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Aventuria ist ein rasantes Kartenspiel fiir einen bis vier Spieler ab 14 Jahren von Ulisses Spiele. Darin iibernimmt jeder Spieler die Rolle
eines Helden aus Aventurien, der Welt des bekannten Rollenspiels Das Schwarze Auge (DSA). Im Duell-Modus treten die Helden gegenei-
nander an, wihrend sie sich im kooperativen Abenteuer-Modus als Gruppe zusammentun, um spannende Abenteuer zu erleben. Fiir die
Zauberwelten berichten Spieleautor Christian Lonsing und Ulisses-Produktmanager Michael Mingers iiber das Spielprinzip.

Als Aventuria zuerst von den beiden Au-
toren Michael Palm und Lukas Zach dem
Verlag vorgestellt wurde, war es nur ein
Duell-Spiel zwischen verschiedenen Cha-
rakteren aus der Welt des Rollenspiels
Das Schwarze Auge. Diese spannende
Duellmechanik zwischen zwei oder mehr
Fantasy-Charakteren fetzte bereits, besa3
dariiber hinaus aber auch noch eine Rei-
he an vollig neuen Mechanismen, die wir
in dieser Form noch nirgendwo gesehen
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hatten. Auch wenn das Spiel so bereits
sehr viel SpaB bereitete, wollten wir noch
einen weiteren Modus einbauen, in dem
die Spieler nicht gegeneinander antreten
sollten, sondern zusammen ein Abenteu-
er erleben konnten. Dafiir wurden von
Christian Lonsing und Markus Plétz auf
Basis der Duellregeln neue Abenteuer-
regeln entworfen. Wir hatten kurz vor-
her die Entwicklung der 5. Edition fiir
Das Schwarze Auge abgeschlossen, und
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Aventuria sollte zeitnah erscheinen kon-
nen. Also bedeutete das weitere durchge-
arbeitete Abende und Wochenenden, um
das Kartenspiel auf den richtigen Weg zu
bekommen.

Eines gleich vorweg: Ein Aventuria-Aben-
teuer ist in keinerlei Hinsicht vergleich-
bar mit einem Rollenspiel-Abenteuer.
Im Grunde besteht es aus einem norma-
len Aventuria-Duell, nur mit dem Unter-

198

Talente %) £ riN
O ¢ |
v Efi
. =1

Mustration
Madine Schikel

Layarie] jpfelg] '
anz
= I‘PX

he Kundschaieppy
daussta
o causstattung v, ]
@[ l-Angriff 1 rfinesser

mit 1 we 0

oy { % t
SERETS GENUTZp

s Wi,
AN, Nadine S

schied, dass es sich nicht um einen Kampf
der Spieler gegeneinander handelt, son-
dern um ein kooperatives Spiel, bei dem
die Helden Seite an Seite gegen ... Ja, ge-
gen was eigentlich? ... kdimpfen. Das war
die Frage.

In einem Duell kdmpfen zwei gleichbe-
rechtigte Helden gegeneinander, aber im
Abenteuermodus musste das Ganze an-
ders funktionieren. Zum Gliick hatten Mi-
chael und Lukas gute Vorarbeit geleistet.
Bei jedem Kampf wiirde eine Reihe zu-
fallig ermittelter Schergen auftreten (z.B.
Riuber bei einem Uberfall im Wald oder
Waiichter bei einem Kampf in einer Burg),
angefiihrt von einem oder mehreren An-
fiihrern. Zu Beginn jeder Runde hatte je-
der Held die Gelegenheit, sich mit neuen
Karten aufzuriisten und Schaden auszu-
teilen, danach waren die Gegner an der
Reihe, die jeder einen oder mehrere Akti-
onswiirfe mit dem W20 auf seiner eigenen
Aktionstabelle - der Hauptbestandteil der
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nissen wie Wildnisleben, Willenskraft
oder Korperbeherrschung beweisen.

Neben diesen fiir den kooperativen
Kampfmodus erweiterten Regelmechanis-
men verfiigt jedes Aventuria-Abenteuer
(bzw. jeder Akt eines ldngeren Abenteuers)
iiber einen Abschnitt mit der Vorgeschich-
te. Im Lauf dieser Vorgeschichte erfahren
die Helden, warum sie eigentlich hier sind
und was sie machen. Uber eingestreute
Talent-Proben haben sie die Moglichkeit,
sich die Vorbedingungen des unweigerlich
folgenden Kampfes zu erschweren oder zu
erleichtern.

Im Grunde besteht der Abenteuermodus
also aus einem Kampf nach den normalen
Duellregeln, mit Erweiterungsregeln fiir
die gemeinsam kdmpfenden Helden und
ihre Kontrahenten, die Schergen und An-
fiihrer. Das Ganze ist angereichert mit ei-
ner atmosphérischen, unterhaltsamen Ge-
schichte, die zu diesem Kampf hinfiihrt
und ihm einen Sinn verleiht.

Da verschiedene Spielergruppen aber
unterschiedliche Spielstirken aufweisen
und sich bei mehrmaligem Spielen ei-
ne gewisse Cleverness abzeichnet, haben
wir weitere vier verschiedene Schwierig-
keitsgrade eingefiihrt, von Weichei bis Wir
werden alle sterben! Damit konnt Thr die
Abenteuer genauso herausfordernd gestal-
ten, wie Ihr es fiir richtig haltet.

Das Grundspiel, die Aventuria Abenteu-
erspiel-Box, ist im Mairz erschienen und
enthélt mit vier Helden samt Heldenmar-
kern, 120 Aktionskarten, 126 Abenteuer-
karten, tiber 70 Spezialmarkern, Wiirfeln
und dem Heft mit Regeln und Abenteuern
alles, was Ihr fiir Runden mit bis zu vier
Spielern benoétigt. Verschiedene Erwei-
terungen sind in Planung und sollen das
Spielerlebnis in Zukunft weiter ausbauen.

Text: Christian Lonsing und Michael Mingers
Bilder: Ulisses Spiele
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Bushido bedeutet Der Weg des Kriegers
und umschreibt den Verhaltenskodex der
hohergestellten japanischen Krieger. Das
Spiel ist allerdings nicht in einem histori-
schen Setting angesiedelt, sondern in ei-
ner phantastisch-mythologischen Welt,
die sich am feudalen Japan orientiert.
Ort der Geschehnisse sind die Jwar In-
seln. Hier kampfen die unterschiedlichs-
ten Fraktionen gegeneinander. Einige tre-
ten flir ein Gleichgewicht der Ki-Krifte
ein, wihrend andere von Machtgier ge-
trieben sind und dem Ausgleich entge-
genstehen. Die Parteien bestehen zum
Teil aus Menschen, sind aber durchzogen
von mythologischen Einfliissen. So ist
die Prefektur von Ryu zwar beinahe ge-
wohnlich, dennoch kann sich ein kleiner
Drache in ihren Reihen befinden. Andere
Fraktionen wiederum bestehen génzlich
aus ubernatiirlichen Wesen, wie etwa die
Savage Wave, die sich aus den
ddmonischen Horden der

Oni und Bakemono rekru-

/ tiert, oder dem von Un-
toten durchzogenen

« Cult of Yurei.

Bushido-Modelle sind aus Metall
und weisen einen sehr hohen Qua-
litdts- und Detailgrad auf. Sie ha-
ben realistische Proportionen, und
normalgrofe Modelle stehen auf
30 mm Lippen-Basen. Vie-
le der Figuren miissen zu-
sammengebaut werden. Die
Passgenauigkeit der Teile
ist sehr gut, dennoch ist
durch die filigrane
Gestalt etwas Finger-
spitzengefiihl gefragt.

Takashi Hiro aus der Prefection
of Ryu und ein Oni der
Savage Wave.

Bushido wird von GCT Studios hergestellt und
vertrieben. Es ist im Augenblick das einzi-
ge Spiel des Verlags (abgesehen von einem
Brettspiel, das im Bushido-Background
angesiedelt ist). Es wurde bereits 2010
iiber Crowdfunding finanziert, hat
aber den Sprung in die Wirklichkeit
geschafft und ist im Gegensatz zu

so manchem Spiel aus groferen Ver-
lagen nicht zur Kickstarter-One-Shot-Verof-
fentlichung verkommen. Ein gedrucktes Buch
gibt es zwar nur auf Englisch, aber die Regeln

und Charakterkarten zum Spiel existieren -
auch auf Deutsch und konnen kosten- 2 * o

frei auf der Webseite des Herstellers
heruntergeladen werden. .

Um Bushido zu spielen, benétigt man al-
so lediglich zwei Fraktionen aus etwa sechs
bis sieben Modellen, einige Wiirfel und ei-
nen Untergrund zum Spielen. Bushido nutzt
Spielfldchen von lediglich 24 x 24 Zoll (ca.
60 x 60 cm). Damit kann man auch schon
gestaltete Spielplatten noch gut verstauen
und transportieren. Die geringe Fliche l4dt
zum Geldndebau sogar geradezu ein.

Gespielt werden bei Bushido immer Sze-
narios. Davon gibt es eine ganze Menge
zur Auswahl. Haufig geht es um das Ein-
nehmen und/oder Verteidigen von Ziel-
punkten. Dabei ist die Ausrichtung und
Stellung der einzelnen Miniatur ein wich-
tiges Element, zum Beispiel um die Bewe-
gung des Gegners zu blockieren.

Die Spieler sind abwechselnd an der Rei-
he, ein Modell zu aktivieren. Jedes Modell
kann bis zu zwei Aktionen durchfiihren und
dazu auch zu unterschiedlichen Zeitpunkten
des Spiels aktiviert werden. Ein wichtiges
Element im Spiel ist die Erschépfung von
Modellen, denn wer bereits aktiviert wurde,
ist miide, wer zweimal aktiviert wurde, er-
schopft. Allerdings kénnen diese Zustinde
zum Beispiel durch Angriffe auch vom Geg-
ner erzwungen werden. Damit verliert man
unter Umstdnden Aktivierungen.

Wenn ein Modell Aktionen ausfiihrt, kon-
nen einige davon Ki-Punkte kosten. Diese
diirfen eingesetzt werden, um die Erfolgs-
aussichten zu verbessern. Ki wird von den
Modellen jede Runde aufgebaut und ist da-
mit eine Ressource, die man mit Bedacht
einsetzen sollte, die aber den Ausgang einer
Aktion nennenswert beeinflussen kann.
Kommt es zu einem vergleichenden
B Wirfelwurf, etwa bei Kadmpfen, miis-

d sen beide Spieler die ihnen zur Verfii-
gung stehenden Wiirfel auf Angriff
und Verteidigung aufteilen. Dies

geschieht geheim und erfordert etwas
Fingerspitzengefiihl beim Abwégen.
Durch diese Mechanismen entwickelt
Bushido seine Stérke. Bei vielen ande-
ren Spielen ist der taktische Part erle-
digt, sobald sich die Modelle erreicht
haben. Auch im Eins zu Eins-Gefecht
beeinflussen die Optionen des Gegners
die eigenen Entscheidungen, derer es
dann noch etliche gibt. Eine Art Poker-
atmosphire entsteht durch das geheime
Abschitzen der Moglichkeiten.

Fiir das Spiel werden alle zwei Mona-
te neue Modelle veroffentlicht, die durch
immer andere Traits und Feats neue Mog-
lichkeiten fiir die Spielweise einer Frak-
tion mitbringen. Inzwischen sind bereits
Modelle der 28. Verdffentlichungswelle
angekiindigt, und das Spiel besitzt acht
unterschiedliche Fraktionen. Die neunte
Fraktion Jung Pirates wirft bereits ihren
Schatten voraus.
Text: Christian Schmal
Bilder: GCT Studios

Konzept eines unver-
offentlichten Haifischmenschen aus der be-
vorstehenden neuen Fraktion Jung Pirates.
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Karten

Den Modellblistern liegen Karten mit
Werten der jeweiligen Modelle bei.
Diese enthalten alle Statistics, Traits,
Feats, Effekte, Wundenstatus und so
weiter. Die speziellen Fertigkeiten
(Feats) eines Modells werden im Nor-
malfall auch direkt auf dessen Karte er-
lautert, sodass man nicht lange im Re-
gelbuch suchen muss. Die vielen Sym-
bole, die dabei verwendet werden, sind
zunichst zwar gewohnungsbediirftig,
nach ein paar Spielen aber nicht mehr
schwierig zu verstehen. Grundsitzlich
ist der Aufbau der Karten tibersichtlich
und gut verstdndlich.

Neben den Charakterkarten, die den
Miniaturen beiliegen, koénnen auch
Kartenpacks zu den einzelnen Frakti-
onen hinzugekauft werden. Diese ent-
halten Karten mit Ausriistung, die man
Modellen zuordnen kann, Themen, die
den Aufbau von Warbands zwar die
Auswahl einschrinken, dafiir aber mit
Sonderregeln belohnen, sowie alterna-
tive Charakterkarten fiir Modelle.
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Ein Blick hinter die Kulissen des Heidelberger Spieleverlags

Spiele zu produzieren ist eigentlich ganz
einfach: Am Anfang steht die Idee. Dann
entwickelt der Autor aus dieser Idee ein
Spiel, stellt es einem Verlag vor und die-
ser kiimmert sich um Feinschliff, Design,
Produktion, Werbung und Vertrieb. Na
gut, ganz so einfach ist es vielleicht doch
nicht ...

Die Entwicklungsgeschichte von Justice
League - Hero Dice begann bereits im Mai
2011. Damals hatte der Spieleautor An-
dreas Schmidt die Idee zu einem Super-
man-Wiirfel. Er lieB sie etwas ruhen, be-
schiftigte sich zwischendurch mit ande-
ren Ideen, briitete immer wieder dariiber
.. und ein Jahr spiter war diese Idee zu
einem richtigen Superman-Wiirfelspiel
mit sechs Wiirfeln in drei verschiedenen
Farben angewachsen, und was mit Super-
man funktioniert, klappt doch sicher auch
mit Batman? Andreas bastelte Prototypen
fiir seine Batman- und Superman-Wiirfel
(Standardwiirfel, die er mit ausgedruck-
ten heldenspezifischen Symbolen bekleb-
te) und los ging das Ausprobieren.

Als Autor einiger anderer bereits ver6f-
fentlichter Spiele (z. B. Der Hobbit im Kos-
mos Verlag oder Polterfass von Zoch) hatte
Andreas eine gewisse Erfahrung im Entwi-
ckeln von Spielen, doch bis die Verteilung
der Symbole auf den Wiirfeln zu der von
ihm angestrebten Zufallsverteilung fiihr-
te, dauerte es dennoch eine ganze Weile.
Dann war es an der Zeit, den Prototypen
nicht mehr nur alleine, sondern mit Fami-

lie, Freunden und anderen Interessierten
auszutesten. Eine solche Testspielphase
kann sich je nach Komplexitit des Spieles
sehr lange hinziehen, in diesem Fall waren
es drei bis vier Monate fiir die reinen Wiir-
felmechanismen.

Ein Spiel tatsdchlich an einen Verlag zu
verkaufen, ist eine grofe Hiirde, an der
die meisten Autoren scheitern. Dem Hei-
delberger Spieleverlag werden etwa flinf
Spiele pro Woche von Hobby-Spiele-
entwicklern angeboten, einen Prototypen
fordert die Redaktion nur von den wenigs-
ten an. Das kann viele Griinde haben: mal
passt das Spiel nicht ins Verlagsprogramm,
mal gibt es bereits zu dhnliche Spiele auf
dem Markt oder die Spielidee kann ein-
fach nicht {iberzeugen.

Andreas gelang es jedoch, den Heidel-
berger Spieleverlag fiir sein Wiirfelspiel
mit den DC-Helden zu begeistern. Die Idee,
dass jeder Held einen eigenen Wiirfelme-
chanismus hat, der zu seinen Fihigkeiten
und seinem Charakter passt, liberzeugte.
Doch ein reines Wiirfelduell, bei dem man
lediglich durch Gliick gewinnt oder ver-

Justice League - Hero Dice ist ein Wiirfelspiel aus dem Heidelberger Spieleverlag. Dabei tibernimmt jeder Spieler die Rolle eines der Hel-
den aus dem bekannten DC-Universum, die zusammen als Justice League gegen ihre Erzfeinde kampfen. Jeder Held hat dabei ein eigenes
Wiirfelset, das verschiedene, zu ihm passende Fahigkeiten enthélt. Durch das Wiirfeln bestimmter Aktivierungssymbole und den geschick-
ten Einsatz ihrer Heldenkarten versuchen die Spieler, das Eindringen der Schurken in ihre Stadt zu verhindern.

Wie viel Arbeit hinter diesem auf den ersten Blick simpel erscheinenden Konzept steckt, beschreibt Sabine Machaczek fiir die Zauberwelten.

liert, war in den Augen des Verlags noch
kein Spiel, sondern lediglich die Grundla-
ge fiir eines. Deshalb sollte Andreas wei-
ter an dem Projekt arbeiten und mehr Ent-
scheidungsmoglichkeiten einarbeiten.

Weitere Versionen des Spiels entstan-
den, wurden testgespielt und wieder ver-
worfen. Es gab zum Beispiel eine Version
mit Bluffmechanismus, die bei Superman
wunderbar funktionierte, aber bei Batman
scheiterte.

Interessante Ansdtze hatte eine Versi-
on, bei der die Helden der Justice League
nicht mehr direkt gegeneinander, sondern
gegen Schurken kdmpfen - Gewinner ist,
wer dadurch am meisten Ruhmpunkte er-
ringen kann.

(Knackpunkt aller bis dahin entstandenen
Versionen war, dass die Helden der Justice
League direkt oder indirekt gegeneinander
kampften, obwohl sie doch eigentlich als
vereinte Front gegen das Bose stehen soll-
ten. SchlieBlich entwickelte die Heidelber-
ger-Redaktion in Abstimmung mit Andreas
einen kooperativen Spielmodus, bei dem alle
gemeinsam gegen die Schurken kdmpfen.
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Auf Verlagsseite begann in der Zwischen-
zeit bereits die Produktionsplanung. Hei-
ko Eller, Chefredakteur und Produktions-
manager beim Heidelberger Spieleverlag,
informierte sich unter anderem auf der
Spielwarenmesse in Niirnberg 2014 iiber
geeignete Wirfelproduzenten und Dru-
ckereien.

Zahlen wurden jongliert und ein Ver-
kaufskonzept, bei dem jeweils ein Held pro
Box erscheinen sollte, wurde ausgearbei-
tet. Superman und Batman sollten als ers-
te Boxen gleichzeitig erscheinen, weitere
Helden-Sets nach und nach folgen. Ende
2014 erwarb der Verlag die internationalen
Lizenzrechte fiir Justice League von War-
ner Brothers Entertainment (Was schnell
geschrieben, in Wahrheit aber langwieri-
ger Papierkram ist).

Ein vorldufiges Spieldesign wurde er-
arbeitet (Januar 2015) und erneut ein
funktionierender Prototyp gebaut. Die-
sen priiften nun sowohl die Redaktion
als auch Andreas und seine Spieltester
auf Herz und Nieren. AuBerdem wurde
das Spiel um eine Solovariante erweitert,
mit der man als einzelner Held gegen
die Schurken des Spiels kdmpfen kann.
Langsam erfuhr Justice League - Hero
Dice nach und nach mehr Feinschliff, so-
wohl was die Spielmechanik als auch das
Design angeht.

Die Illustrationen lieferte die Warner-Daten-
bank, doch das Layout von Box, Wiirfeln,
Markern, Regel, Karten und Heldenbogen
musste von Grund auf erarbeitet werden.
Neben der Covergestaltung, die den Kauf-
entscheid maBgeblich beeinflusst, ist vor
allem die Gestaltung der Wiirfel- und Kar-
tensymbole besonders wichtig. Diese sol-
len ndmlich moglichst intuitiv sein, um das
Spiel nicht unnétig kompliziert zu machen.

Wihrend das Redaktionsteam noch am
Spiel arbeitete, wurden bereits internatio-
nale Partnerverlage angefragt, ob sie eine
Version des Spiels in ihrer Landessprache
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verwirklichen wollen. Denn je mehr Spie-
le auf ein Mal produziert werden, desto
glinstiger werden die Produktionskosten
pro Einzelspiel.

Sobald das Layout stand, begann die fina-
le Uberarbeitung der Spielregeln und Tex-
te. Hierbei arbeitete der zustédndige Redak-
teur mit externen Korrekturlesern zusam-
men, die auf Rechtschreibung, Grammatik
und auf die Verstdndlichkeit der Regeltex-
te achteten.

Nachdem die Daten von Verlagsseite
aus abgeschlossen worden waren, wur-
den sie via Internet an die entsprechende
Stelle bei Warner Brothers gesendet. Denn
Lizenzprodukte miissen, bevor sie in die
Produktion gehen, vom Lizenzgeber ge-
nehmigt werden. Dann arbeitete die Re-
daktion das Feedback von Warner ein. Das
umfasste Anderungen am Kleingedruckten
oder auch Augenfilligeres, wie der Hin-
weis von Warner, dass das DC-Logo auf
dem Cover immer hinter einem Aufklapp-
Effekt zu stehen habe.

Bis alles passte, vergingen gut und gerne
drei Monate mit reichlich Hin und Her.

Als die Druckfreigabe schlieBlich erteilt
wurde, gingen die Daten an die Druckerei,
die einen Monat spiter ein Vorabexemp-
lar als Muster schickte. Nun wurden noch
einige kleinere Korrekturen, wie zum Bei-
spiel Farbanpassungen, vorgenommen.
Sobald alle Daten vorlagen und geneh-
migt waren, begann der eigentliche Druck.
Die Spieleproduktion geht relativ schnell,
doch die Verschiffung von China nach
Deutschland dauert etwa vier Wochen -
falls es bei der Zollabwicklung nicht zu
Problemen kommt. Da zu diesem Zeitpunkt
(September 2015) die Spiel in Essen niher-
riickte, wurden je 100 Batman- und Su-
perman-Boxen via Luftfracht eingeflogen.
Diese wurden fiir Demospielrunden, Re-
zensionsmuster, Exemplare fiir internatio-
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Zeitstrahl

Erste Idee

Wiirfelmechanik Superman
Wiirfelmechanik Batman
Vorstellung des Prototyps
beim Verlag
Produktentwicklung Andre-
as/Verlag

Beginn der Produktionspla-
nung

Erwerb der Justice League-
Lizenzrechte

Erster vollstandiger Prototyp
Verhandlungen mit der Dru-
ckerei abgeschlossen
Produktionsfreigabe der
Wiirfel fiir Superman und
Batman; Produktionsbeginn
der Wiirfel

Erste Wiirfelmuster Super-
man und Batman treffen ein
Finales Design steht
Redaktionelle Bearbeitung
der Spielregeln (Uberpriifung
auf Verstindlichkeit, Recht-
schreibung und Grammatik)
Wiirfelmechanik Flash und
Green Lantern

Beginn der Verlagsarbeit an
Flash und Green Lantern
Finale Freigabe von Warner
fiir Superman und Batman;
Druckbeginn der Papierkom-
ponenten

Werbematerial wird erstellt,
freigegeben und produziert
Ankiindigung Batman und
Superman

Spielwarenmesse Essen: Di-
rekte Anlieferung und Ver-
kauf der Vorabexemplare
Anlieferung Batman und
Superman

Offizieller Verkauf Batman
und Superman startet
Ankiindigung Flash und
Green Lantern

Aufklapp-Effekt)

Justice League in unter-
schiedlichen Stadien der
Entwicklung (rechts das fer-
tige Spiel mit Logo hinter
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2 SPIELER-AUFBAU
(BATMAN UND SUPERMAN)
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nale Partner oder den Messe-Vorabverkauf genutzt. Vor der Messe
wurden auBerdem Werbemittel wie Poster, Autogrammkarten, Web-
banner und Printanzeigen gestaltet, die natiirlich auch von War-
ner Brothers freigegeben werden mussten. (Wir erinnern uns: bis
zu drei Monate Hin und Her.) Der Vertrieb begann nun damit, das
Spiel Héndlern vorzustellen, und die Marketingabteilung verschick-
te Rezensionsexemplare an ausgesuchte Pressevertreter und schal-
tete Anzeigen in Branchenmagazinen.

Die vollstindige Lieferung traf dann kurz vor Weihnachten im
Lager der Heidelbdren ein. Jetzt begann das Verpacken und Ver-
schicken an die Handler, die seitdem Justice League - Hero Dice
den Endkunden in ihren Liden anbieten.

Dartiber hinaus wurde im Verlag seit Mitte 2015 schon an den niachs-
ten beiden Helden-Sets gearbeitet: Flash und Green Lantern. Andre-
as selbst hat bereits die Wiirfelmechanismen fiir Wonder Woman und
Aquaman entwickelt und feilt an den Ideen fiir weitere Helden.

[,[ 8 )7 ';l' {

IDAS STADTSPIEL -

.
www.jrﬂERON.DE

Wie funktioniert
Justice League - Hero Dice?

Jeder Spieler tibernimmt die Rolle eines Helden. Zusammen
kdmpfen sie als Justice League gegen die Schurken, die ver-
suchen, in die Stadt vorzudringen.

Spielt man mit Batman und Superman, werden die Schurken-
karten beider Heldensets gemischt und als verdeckter Schur-
kenstapel bereitgelegt. Davon werden zwei gezogen, die links
vom Stapel ausgelegt werden (eine offen, eine verdeckt). Dies
sind die Schurken in den AuBenbezirken der Stadt, die in der
nichsten Runde aufs Schlachtfeld rechts vom Schurkensta-
pel nachriicken. Die Helden kénnen sich immer nur einer be-
grenzten Anzahl an Schurken auf dem Schlachtfeld stellen.
Ubersteigt die Gesamtstiirke der Schurken (die Zahl auf der
Schurkenkarte neben der Faust links oben) das Machtlimit der
Helden, bewegen sich die Schurken zu Beginn der nichsten
Runde nicht aufs Schlachtfeld, sondern gehen direkt in die
Stadt. Bei zwei Helden ist dieses Limit 15. In der Stadt zdhlt
ihre Stirke dann als Minuspunkte. Der {ibrige Widerstands-
wert der Stadt zu Spielende gibt an, wie gut die Helden ihre
Stadt verteidigt haben.

Die Helden miissen also jede Runde versuchen, so viele Schur-
ken wie moglich auf dem Schlachtfeld zu besiegen. Dazu nut-
zen sie ihre speziellen Angriffswiirfel, ihre Handkarten (von
denen jede jeweils einmal pro Spiel eingesetzt werden darf)
und die Spezialfahigkeit ihres Heldenbogens.

g33kdating.com

Die erste deutschsprachige Dating-Seite fir |
alle Geeks! Jetzt kostenlos registrieren |
und sofort chatten! Wir freuen uns auf dich!

e = e —

+Gamer+LARP+Otakus+Reenactment+ Comic+Biicher+Brettspieler+

Zauberwelten

Wir schreiben das Jahr 1947. Der Zwei-
te Weltkrieg dauert an und hat sich iiber
den ganzen Erdball ausgebreitet. Biind-
nisse sind zerbrochen und die drei grofen
Blockmichte der Achse, der Aliierten und
der Sinosowjetischen Union SSU sind die
Hauptkontrahenten der Auseinanderset-
zung. Die Entdeckung auBerirdischer VK-
Technologie durch die Achsméchte in der
Antarktis hat der Welt einen Technologie-
schub verliehen. Laser- und Phaserwaffen
gehoren ebenso zur géngigen Ausriistung
wie fortgeschrittene Kampflaufer oder Ra-
ketenruckséicke. Doch die Vrill-Technolo-
gie wird auch genutzt, um Menschen ge-
netisch zu modifizieren. So treibt die Ach-
se das Ubermensch-Projekt voran, dem
bereits Zombiekrieger entsprungen sind.
Andere Organisationen befassen sich mit
der Erschaffung von Supermenschen.

Die Welt von Dust wurde von Paolo Parente
kreiert und ist durch Brettspiele, Tabletops
und verschiedene Comics immer weiter ge-
wachsen. Dust Adventures bedient sich des
lebendigen Hintergrunds und verleiht ihm
nochmals eine enorme Ladung Tiefe. Das
Setting liegt nahe genug am historischen
Zweiten Weltkrieg, dass man schnell die
Welt begreifen kann, bringt aber so vie-
le Pulp-Elemente mit, dass es den diiste-
ren Beigeschmack von Spielen im Dritten
Reich bis zu einem gewissen Grad verliert.
Viele sagenumwobene Geheimnisse des
Zweiten Weltkriegs werden im Hintergrund
aufgegriffen. Seien dies nun die Vrill selbst
oder der berithmte Horton Nurfliigler, der
tatsdchlich nicht tiber den Prototypenstatus
hinausgekommen ist.

Zauberwelten

Das Regelsystem von Dust Adventures ist
nicht zu verworren oder komplex. Der Fo-
kus des Spiels liegt deutlich auf dem Hin-
tergrund. Fiir Proben bedient man sich
den aus anderen Spielen der Dust-Rei-
he bekannten Wiirfeln mit der 2/2/2-
Symbolverteilung. Proben erhalten einen
Schwierigkeitsgrad, der die Anzahl der be-
notigten Erfolge angibt, die Féahigkeiten
des Charakters verleihen ihm dazu einen
Wiirfelpool.

Dust Adventures ist ausschlieBlich auf
Englisch bei Modiphiiis Entertainment er-
schienen. Das 208-seitige Hardcover ist
optisch ansprechend, zum Thema passend
gestaltet und tibersichtlich sortiert. Vor al-
lem wer die Welt von Dust bereits aus an-
deren Spielen kennt, wird mit Dust Ad-
ventures seine Freude haben, aber auch
wer neu in Parentes Universum ist, kann
sich hier schnell zurechtfinden.

Text: Christian Schmal
Bilder: Modiphiiis




5
.

|

A demé of T brones

Das offizielle 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
44 Seiten, Hardcover

ISBN 978-3-938922-93-4
nur € 9,90

[VE R LENSFIELER

Versengold Liederbuch
88 Seiten, DIN A4, Hardcover
ISBN 978-3-938922-41-5
nur € 24,90

Versengold Liederbuch Band 2

72 Seiten, DIN A4, Hardcover
ISBN 978-3-938922-52-1
nur € 24,90

yr
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:

FUR UNSERE KOMPLETTE AUSWAHL BESUCHT UNSEREN WEBSHOP UNTER

WWW.ZAUBERFEDER-SHOPDE

’AUBERHAFTER FRUHLING

Das me—
(]ewandungxbuc/a

Das LARP Gewandungsbuch

160 Seiten
21x29,7 cm, veredelte Klappenbroschur
ISBN 978-3-938922-60-6

nur € 29,90

Erom the Sty ot
"/(}"7}'4,

Steampunk_Soldsers

Uniformen & Waffen aus dem Dampfzeitalter

Steampunk Soldiers

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

nur € 24,90

Living Language
Dothraks

Living Language Dothraki

Ein Sprachkurs basierend auf der
HBO®-Erfolgsserie Game of Thrones

128 Seiten plus Audio-CD
ca. 19 x 14 cm, Softcover im Schuber
ISBN 978-3-938922-90-3

[=];

nur€ 19,90
Buchtrailer
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Destiny Quest - pie

Legion der Schatten
Michael J. Ward
(Mantikore Verlag, 2015)

Kein schoner Start ins Helden-
leben: Nur mit einem Schwert
und einem Rucksack ausgeriis-
tet und ohne jede Erinnerung an
Dein friitheres Leben steckst Du
plotzlich in einer unbekannten
Welt voller Monster und Magie
und musst Dich Deinem Schick-
sal stellen. Legion der Schatten
ist ein Abenteuerspielebuch, bei
dem der Leser selbst den Fort-
gang der Geschichte bestimmt.
939 Stationen laden zum Mit-
fiebern ein — und das ist nur der
erste Band der Geschichte.

Das Buch enthilt verhéltnis-
méaBig viel Spielmaterial, wie
etwa Karten, Anleitungen und
ein Glossar mit den Spezialfa-
higkeiten. Der Plot dreht sich
nicht alleine darum, irgendwie
mit dem Helden die Geschichte
zu liberleben und unterwegs ein
paar Kéampfe zu bestehen, son-
dern tatsdchlich um ein Auf-
leveln. Der Held muss immer
besser werden, immer bessere
Ausriistung und Féhigkeiten er-
werben. Dazu wéhlt man zuerst
eine nach Schwierigkeitsgraden
unterteilte Quest aus. Danach
geht es los, bis man den ersten
Gegner trifft. Uberlebt man den
Kampf, fiillen sich die verlore-
nen Lebenspunkte automatisch
wieder auf. Als Belohnung war-
ten Riistungsteile, Gegenstin-
de oder Trinke. Hat man da-
von genug zusammen, kann
man sich an immer schwierige-
re Questen wagen, bis schlie3-
lich der Endgegner wartet. Bis
es soweit ist, miissen aber jede

Zauberwelten

Menge spannende, skurrile oder
schlicht lustige Abenteuer be-
standen werden.

Das Prinzip ist - fiir ein
Abenteuerspielebuch - unge-
wohnlich, funktioniert aber und
motiviert zum Dranbleiben. Da-
bei kann das Buch nach einzel-
nen Questen problemfrei bei-
seite gelegt werden, ohne dass
der Leser flirchten muss, bis
zum néchsten Mal die bisherige
Handlung vergessen zu haben.
Allerdings muss man sehr oft
sehr viel mitschreiben, um den
Heldenstatus zu verwalten.

Laura Richter

| Rollenspiel o® |

Cthulhu - Grund-
regelwerk 7. Edition

(Pegasus, 2015)

Einst kamen die GroBen Al-
ten von den Sternen auf unsere
Welt. Jetzt schlafen sie, manche
weit unter der Erdoberfldche
oder im Meer. Doch eines Tages,
wenn die Sterne richtig stehen,
werden sie sich erheben und er-
neut auf Erden wandeln.

Basierend auf dem Cthulhu-
Mythos des Schriftstellers Ho-
ward Phillips Lovecraft beschaf-
tigt sich das Horror-Rollenspiel
Cthulhu mit den schrecklichen
und fremdartigen Kriften je-
ner Schrecken aus grauer Vor-
zeit. Das Rollenspielsystem ist
dabei selbst eine Art GroBer Al-
ter und schlagt seit tiber 30 Jah-
ren seine Spieler in den Bann.
Nun ist bei Pegasus die 7. Editi-
on des Regelwerks auf Deutsch
erschienen, mit neuen Spielme-
chanismen aber weiterhin kom-
patibel zu den bisherigen Verof-
fentlichungen.

Das  Grundregelwerk fiir
knapp 20,- Euro enthilt alles,

was ein Spielleiter zur Gestal-
tung der Abenteuer benotigt:
alle Regeln zur Charakterer-
schaffung, Hintergriinde, Spiel-
hinweise, Zauber und Monster.
Spieler benétigen dagegen nur
das Investigatoren-Kompendi-
um fiir knapp 13,- Euro.

Das Spiel mit dem Horror ist
spannend und todlich fiir die be-
teiligten Charaktere. Es werden
keine strahlenden Uberhelden
verkorpert, sondern Menschen,
die nach einem Schusswech-
sel durchaus ein bis zwei Wo-
chen im Krankenhaus verbrin-
gen. Aber die Ermittler konnen
nicht nur kérperlichen Schaden
nehmen, auch die geistige Stabi-
litét leidet unter den Erlebnissen.
Die Begegnungen mit absonder-
lichen Horrorgestalten kénnen
sich so verstorend auswirken,
dass schnell eine Geisteskrank-
heit den Charakter belastet. All-
gemein werden die wichtigen
Proben mit einem Prozentwurf
abgehandelt. Dies ermdglicht
eine intuitive Einschédtzung der
Erfolgschancen.

Auch die Gestaltung kann
sich sehen lassen: Der Text
wird mit stimmungsvollen
Fotos und Zeichnungen auf-
gelockert, wichtige Regelme-
chanismen werden beispiel-
haft in Textboxen hervorge-
hoben. Neben dem Regelteil
wird auf den Hintergrund
eingegangen, es finden sich
zahlreiche Verweise auf die
Werke von H. P. Lovecraft.
Wer kostenfrei in die 7. Editi-
on von Cthulhu hereinschauen
mochte, dem seien die Schnell-
startregeln empfohlen. Hier wird
auf 32 Seiten das System vorge-
stellt und ein erstes kurzes Aben-
teuer prasentiert. Sie sind als
Download unter www.pegasus.de

Spiclwelten

verflighar, werden aber auch in
gedruckter Form angeboten.
Jan Vanvlodorp

| Computerspiel 5 |

Keep Talking and
Nobody Explodes

(Steel Crate Games, 2015)

Roter oder blauer Draht? Oder
doch der schwarze? Bei Keep
Talking and Nobody Explodes
kann der richtige Draht tiber
Sieg oder Niederlage entschei-
den. Ein Mitspieler hat eine
virtuelle Bombe vor sich und
muss innerhalb weniger Minu-
ten verschiedene Aufgaben 16-
sen, um sie zu entscharfen. Mal
gilt es, Symbole in der richtigen
Reihenfolge zu driicken, mal
miissen Drédhte durchschnitten
oder ein Code muss entschliis-
selt werden. Die anderen Teil-
nehmer sind die Bombenexper-
ten, die ihm anhand ihrer Un-
terlagen erkldren miissen, was
er dazu tun muss. Dabei diirfen
die Experten die Bombe nicht
anschauen und der Entschér-
fer darf keinen Einblick in die
Unterlagen nehmen. Beide Par-
teien miissen also mdoglichst ef-
fizient zusammenarbeiten. Was
zunéchst einfach beginnt, wird
mit zunehmendem Schwierig-
keitsgrad immer schwerer und
hektischer. Wutausbriiche und
gegenseitige Verfluchungen
sind nicht ausgeschlossen.

Das innovative Spielkonzept
sorgt fiir einen stundenlangen
RiesenspaB unter Freunden.
Das Spiel ist nur auf Englisch
erhidltlich, im Internet findet
sich aber schnell eine inoffizi-
elle deutsche Ubersetzung der
Entscharfungsunterlagen.

Karsten Dombrowski
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Das Schwert der Ddmmerung
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Saladin Ahmed

SALADIN AHMED

Roman

Heyne Verlag

432 Seiten, 12,99 Euro
ISBN 978-3-453-31589-1

s SCHWERT ¢
| DAMMERUNG

Dhamsawaat ist die Stadt aller Stid-
te: Prachtvoll, einzigartig und alles
iiberragend, ist sie seit Jahrhunder-
ten Zentrum der Macht und Magie
der vereinten Konigreiche. Hier lebt
auch der alternde Adoullah, der letz-
te groBe Ghul-Jiager. Eigentlich will
Adoullah nur seine Ruhe, doch als
immer mehr Menschen Opfer beson-
ders grausamer Ghule werden, begibt
er sich noch einmal auf die Jagd. Und
macht gemeinsam mit seinem jungen
Assistenten und einer geheimnisvol-
len Nomadin eine unglaubliche Ent-
deckung ...

Rollenspiel

Ulisses Spiele

96 Seiten, 19,95Euro
ISBN 978-3-957-52252-8

Das Land Og Prahistorisches Rollenspiel

Das Land Og erweitert die MaBstidbe
von Bier-und-Brezel-Rollenspiel zu
Bier-und-Brezel-und-Keule-Rollen-
spiel! Werde zum Hohlenmenschen,
unterhalte dich mit einem Wort-
schatz von wenigen Wortern mit den
anderen Charakteren und erlebe auf-
regende Abenteuer in einer Welt, in
der Hohlenmenschen und Dinosau-
rier um den tdglichen Braten kdmp-
fen (oder darum, nicht dieser Braten
zu werden) und ein Streit noch mit
Keulen bei Morgengrauen ausgetra-
gen wird.

Artbook

Zauberfeder Verlag

156 Seiten, 24,90 Euro
ISBN 978-3-938922-92-7

Steampunk Soldiers
Joseph McCullough/Philip Smith

Zwischen 1887 und 1895 reiste der bri-
tische Kunststudent Miles Vandercroft
um die Welt, wobei er die Soldaten der
vom ihm besuchten Linder skizzierte
und malte. Es war ein Zeitalter drama-
tischen technologischen Fortschritts,
und Vandercroft war fasziniert davon,
wie der Aufstieg der Dampftechnologie
zu Beginn des amerikanischen Sezessi-
onskonflikts die Kriegsfiihrung und die
Rolle der an den Kdmpfen Beteiligten
verdndert hatte. Dies ist eine komplet-
te Sammlung Vandercrofts tiberlieferter
Zeichnungen. Begleitet werden die Bil-
der von den dazugehoérigen Kommen-
taren Vandercrofts {iber die Militdrein-
heiten, die seinen Weg kreuzten.

Zauberwelten

WOMAN'S ACADEMY

Schuluniformen und schwere Geschiitze

Stella Woman's Academy von KAZE Ani-
me bedeutet siiBe Actionmédels in Schu-
luniformen mit schweren Geschiitzen. Im
bunten Animegewand bieten die Schiile-
rinnen vom C3-Club dem Zuschauer Ein-
blicke in eine Softair-Welt. Dabei steht
die junge, unscheinbare Yura im Mit-
telpunkt, fiir die sich ein lang gehegter
Traum erfiillt: sie darf auf die Stella Mdd-
chenakademie gehen.

Auf dem traumschlossartigen Schulge-
linde kommt sie zundchst aus dem Stau-
nen nicht mehr heraus. Doch noch wah-
rend sie sich ausmalt, wie ihr neues Le-
ben aussehen konnte, holt sie die Realitat
ein. Plotzlich ist sie wieder die schiichter-
ne und hilflose Yura, der ihr Leben stdn-
dig aus den Hénden gleitet. Betriibt muss

sie feststellen, dass ein Neuanfang doch
nicht so leicht ist, wie sie ihn sich vor-
gestellt hatte.

Da sich Yuras Zimmernachbarin noch
auf Reisen befindet, erkundet sie auf ei-
gene Faust ihre neue Umgebung. Sie muss
erkennen, dass mit ihrer Zimmergenossin
etwas nicht stimmt. Diese bunkert namlich
Waffen, Ausriistung und allerlei Zubehor.

Waihrenddessen bereiten sich die Clubs
der Schule darauf vor, die Neuankomm-
linge zu umwerben. Aussichtslos scheint
dieses Unterfangen fiir den C3-Club, der
sich dem Softair-Spiel verschrieben hat.
An einer Madchenschule, auf der viel Wert
auf Anmut und gutes Benehmen gelegt
wird, darf der fiinf Mitglieder starke Club
kaum mit Zuwachs rechnen. Als eines der
Mitglieder loszieht, um im Zimmer der
Clubprésidentin Ausriistungsgegenstinde
zu holen, bietet sich ihr ein bizarres Bild:
die als Soldatin verkleidete Yura ist voll-
kommen in ihre eigene Welt vertieft und
scheint auf einem imagindren Schlacht-
feld um ihr Leben zu kdmpfen. Wihrend
Yura die Situation unendlich peinlich ist,
steht flir das andere Médchen fest: Yura
muss in ihren Club!

Doch trotz des vielversprechenden Auf-
tritts, entpuppt sich das Unterfangen
schwerer als geahnt, denn Mauerbliim-
chen Yura will vom Kdmpfen und Schie-
Ben nichts wissen. Mehrere verriickte Plane
des C3-Clubs scheitern, bis seine Prisiden-
tin zuriickkehrt und Yura unter ihre Fitti-
che nimmt. Je tiefer die neue Schiilerin in
die Welt des Kriegsspielens eintaucht, des-
to mehr Selbstbewusstsein entwickelt sie.

Wihrend sie sich immer mehr auf das Spiel
einlédsst, lernt sie frei und selbstbestimmt
zu leben und doch akzeptiert zu werden,
schiittelt Stiick fiir Stiick alte Gewohnhei-
ten ab und sagt, was sie wirklich will. Die
neue Freiheit ist triigerisch, denn es lauern
unerwartete Schwierigkeiten, die nur dar-
auf warten, gemeistert zu werden.

Ein markantes Merkmal dieser Serie
sind Yuras Tagtrdume, welche herrlich
ubertrieben die Wunschvorstellungen der
schiichternen Schiilerin darstellen. Es ist
interessant zu sehen, wie Yuras Marchen-
welt sich immer mehr in Actionszenarien
verwandelt oder eine verspielt-komische
Mischform entsteht. Die Anbindung an die
reale Welt bleibt dabei jedoch stets erhal-
ten. Die Kdmpfe fallen keinesfalls stereo-
typ aus, sondern bieten durch viele ver-
schiedene Spielvarianten der Kampfsimu-
lationen reichlich Abwechslung. Einzig die
Jazzmusik wéhrend der Kdmpfe will nicht
so recht zu der ansonsten gut synchroni-
sierten Serie passen. Dieses kleine Manko
stort aber nicht weiter, da das Gesamtpa-
ket vollkommen {iiberzeugt.

Wie sich Yura in der Stella Madchen-
schule schlidgt und ob sie ein Leben im
C3-Club, der das genaue Gegenteil der Er-
wartungen an ihre neue Schule ist, wirk-
lich gliicklich macht, erfahrt ihr in Stella
Woman'‘s Academy Vol. I.

Wer die Softair-Abenteuer einer durchge-
knallten Mddchenbande miterleben méch-

te, ist mit dieser Anime-Serie gut beraten.

Text: Constanze Helena Hober

Zauberwelten
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» DrauRen zu warm’P Zu kalt’P Bl
Zu naB? Kommt zu uns an den A
Stand und erholt euch vom | |
stressigen Messe- -Alltag! |
» Holt euch Erfrischungsgetrénke'
kostenlose buffed- und MMORE-

Hefte und Strelchelelnhe|ten von {
der buffed-Crew ab

Wenn PC-Gamer auf Anime-Freaks tref-
fen, raue Wikinger mit Steampunk-Fans
zusammensitzen und Cosplayer gegen
Larper eine Probepartie des Tabletop-Sys-
tems Warhammer 40K spielen ... dann hat
die Role Play Convention (RPC) wieder ih-
re Tore gedffnet. Am 28. und 29. Mai 2016
findet auf dem Messegeldnde in Koln die
zehnte Auflage dieser Messe rund um alles,
was mit Rollenspielen zu tun hat, statt.

e

Zu entdecken gibt es Neuheiten und Klassi-
ker verschiedener Spieleverlage, die Ihr auf
groBziigigen Spielflichen oft gleich aus-
probieren diirft, und aufwéndige Présenta-
tionen von Fantasy-Computerspielen. Wer
sich darauf freut, die neuesten Entwicklun-
gen unterschiedlicher Spielsysteme einmal
aus nichster Niahe in Augenschein nehmen
zu konnen, fiir den diirfte die RPC auch
dieses Jahr wieder ein tolles Event werden.
Lesungen bekannter Autoren sowie ein
umfangreiches Workshop-Programm mit
vielfaltigen Themen stehen ebenfalls wie-
der auf dem Programm. Auf dem AufBen-

» Schaut euch aktuelle und 3
kommende Spielehits in unserem
Show-Programm an

! |ty >

Vom 28. bis 29. Mai auf der RPC 2016!

buffed und MMORE sind wieder mit eigener
Showbuhne vor Ort. Vergunstigte Tickets demnachst
bei uns im Shop auf www.bufi‘éd.de/rpc2016

MMORE huffed

Rollensplelmesse mit Flair

geldnde wartet ein phantastischer Markt
mit Stinden, Biihnenprogramm und vielen
Darstellern auf die Besucher. Neben dem
Deutschen Liverollenspiel-Verband werden
zahlreiche Larp-Héndler mit Angeboten
und Aktionen vertreten sein.

Als besonderer Stargast wird Brian Muir
vor Ort sein und Workshops und Inter-
views geben. Er modellierte unter anderem
die Maske von Star Wars-Schurke Darth
Vader und hat an Filmen wie Alien, Indi-
ana Jones, Harry Potter, Guardians of the
Galaxy, Star Wars VII und Captain Ame-
rica mitgewirkt.

Mit dabei ist auch wieder Gamerbarde
Jan Hegenberg. Der erste deutsche Coun-
ter Strike-Sanger, wie er sich selbst einmal
bezeichnet haben soll, rockt seit Jahren
die Szene der Computer- und Rollenspieler
mit Liedern wie Cheater an die Wand, Ga-
mer sind geil oder Die Horde rennt. Nicht
zuletzt ist die RPC eine Plattform fiir das
Science-Fiction- und Fantasy-Fandome.
Gruppen und Vereine prasentieren sich und
ihre Arbeit, Cosplayer und Larper tragen

ihre grofartigen Kostiime zur Schau und
verschiedene Spielergemeinschaften orga-
nisieren Community-Treffen. Am Sams-
tag, den 28. Mai, soll auf der RPC sogar
der groBte Nerf-Battle Europas stattfinden.
Ziel ist es, eine gewaltige Blasterschlacht
mit mindestens 1000 Teilnehmern umzu-
setzen. Dabei darf jeder mitmachen, der ei-
nen Blaster halten kann.

So unterschiedlich die Interessen der
Besucher sein mogen, was sie eint, ist
die Begeisterung fiir phantastische Wel-
ten und Spielimmersion durch Interaktion
und Vorstellungskraft.

Mehr Informationen zur diesjdhrigen
RPC gibt es unter www.rpc-germany.de.

Ubrigens: Im Eintrittspreis von 11,50 Eu-
ro fiir ein Tagesticket ist zugleich ein Ticket
fiir den o6ffentlichen Nahverkehr enthalten.

Text: Karsten Dombrowski
Bilder: Nabil Hanano/RPC Germany
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T\APHADONA

Liebhaber von Dark-Urban
Fantasy, die auch abseits des
Mainstreams lesen, werden
sich auf den ersten Blick zuhau-
se fiihlen.

Die Geschichte im drit-
ten Band unterteilt sich in zwei
Handlungsstrange, die spéter ver-

eint werden. Im Hauptstrang fol-
gen wir Atila und Rafaela, die ver-
suchen, ein dunkles Geheimnis zu
liiften. Dabei stoBen sie auf immer
groBere Widerstinde, was sie zu ext-
remen MaBnahmen zwingt.

Der zweite Handlungsstrang folgt Sis-
sy alias Medea, die bereits mehrere Auf-
tritte in Band 1 und 2 hatte. Ein besonde-
rer Reiz besteht darin, dass Ereignisse aus

Die Amizaras-Chronik, de-
ren erster Teil im Mai 2011 er-
schien, birgt Lesevergniigen fiir
Freunde finsterer Geheimnisse
und bietet neben der Beschrei-
bung einer abenteuerlichen Su-
che eine Reise durch die geheim-
nisvollsten Winkel der mensch-
lichen Geschichte. Die groBen
Mysterien unserer Existenz wer-
den dabei ebenso enthiillt wie
der Ursprung alter Legenden {iiber
machtvolle Wesen, die unsere Ge-
schicke lenken. Mit Raphadona, dem
dritten Band der Chronik, erschien im
Dezember 2015 der abschlieBende Teil der
ersten Trilogie rund um die geheimnisvol-
le Variante unserer Welt.

Raphadona (Band 3)

800 Seiten, 300 Illustrationen,
Hardcover, 29,80 Euro
ISBN 978-3-9814421-2-0

den Vorgingern plotzlich in einem ganz
anderen Licht erscheinen.

Auch wenn der groBte Teil der Hand-
lung wieder an realen Orten wie Istanbul
oder versunkenen Mayastadten spielt, ist
der dritte Band etwas fantasylastiger als
die ersten beiden Biicher. Dies liegt daran,
dass engelartige Wesen, die Ariach, dieses
Mal eine groBere Rolle spielen als in den
vorherigen Bénden. Ihr Schicksal entfiihrt
die Leser an Orte, die den Menschen in der
realen Welt verschlossen bleiben.

Tatséchlich gelingt es dem abschlieBenden
Buch, die wichtigsten Fragen, die in den
Vorgingerbianden fiir Spannung sorgten,
aufzunehmen und in einem spektakulé-
ren Finale aufzul6sen. Das Ende werden
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ASCHAMDON (Band 1)

720 Seiten, 200 Illustrationen,
Hardcover, 24,80 Euro
ISBN 978-3-9814421-0-6

SARATHOAS (Band 2)

832 Seiten, 300 Illustrationen,
Hardcover, 29,80 Euro
ISBN 978-3-9814421-1-3

Amizaras-Chronik Gesamtausgabe

2350 Seiten, 750 Illustrationen,
Hardcover im Schuber, 99,00 Euro
ISBN 978-3-9814421-3-7

die wenigsten Leser in dieser Konsequenz
erwarten, aber es ist packend und der Ge-
schichte wiirdig.

Durch die Verkaufszahlen mit tiber 10.000
verkauften Exemplaren ist die Amizaras-
Chronik mittlerweile kein Insidertipp mehr
und aufgrund der komplexen Hintergrund-
geschichte, der vielen Beziige zu realen his-
torischen Ereignissen und der Darstellung
von Sex und Gewalt, ist auch der dritte Band
eher ein Buch fiir volljahrige Leser.

Der Roman folgt dem Konzept der ersten
beiden Binde, die sich nicht nur durch ei-
ne spannende Geschichte auszeichnen,
sondern auch aufwindig grafisch gestal-
tet wurden. Von den iiber 250 Illustrati-
onen im Buch stammen manche aus his-
torischen Quellen, andere wurden von
den hervorragenden Illustratoren Helge C.
Balzer, Marina Fahrenbach, Felix Mertikat
und Florian Stitz beigesteuert. Dank eines
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umfassenden Bildnachweises kann sich
der interessierte Leser iiber Herkunft und
Alter jeder Illustration informieren.

Der Einband mit Relief und den silber-
nen Pragungen auf dem Cover hélt iiber
800 Seiten zusammen. Besondere Freu-
de werden bibliophile Leser haben, da die
Trilogie auf hochwertigem Papier in einer
stabilen Fadenbindung produziert wird.

Aufgrund des groBen Erfolgs der Trilo-
gie ist bereits in diesem Jahr eine weite-
re Veroffentlichung geplant. Im Amiza-
ras-Diarium werden Geschehnisse behan-
delt, die vor den Chroniken stattgefunden
haben. Fiir 2017 ist eine Horbuch-Edition
der Amizaras-Chronik geplant und 2018
soll der erste Band einer Folge-Trilogie er-
scheinen.
Text: Tara Moritzen
Illustrationen: Helge Balzer,
Laydia Schuchmann
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Neue Nerd-Messe in Stuttgart

Spétestens seit der Erfolgsserie The Big Bang Theory ist sie auch
deutschen Nerds ein Begriff: die San Diego Comic-Con Internatio-
nal oder kurz Comic-Con. Mit 2015 iiber 160.000 Besuchern ist sie

die weltgroBte Messe ihrer Art und bietet Raum fiir Themen wie
Horror, Science-Fiction oder Fantasy aus Comics und anderen Me-
dien, wie Film und Fernsehen.

Von solchen Besucherzahlen ist die Comic Con Germany, die
am 25. und 26. Juni 2016 in Stuttgart stattfinden wird, noch weit
entfernt. Thre Vorverkaufszahlen belegen jedoch, dass auch in
Deutschland Bedarf an einer solchen Messe besteht: Ende Januar
waren bereits mehr als 25.000 Tickets verkauft.

Der Veranstalter der Comic Con Germany ist ein alter Hase und
seit 1992 auf dem deutschen Markt tétig. Das Team zeichnet sich
fir die bekannten Events FedCon, RingCon und weiteren Conven-
tions zu den Themen Science-Fiction und Fantasy verantwortlich,
die seit mehr als 20 Jahren erfolgreich in groBen Hotels in Nord-
rhein-Westfalen stattfinden.

Auf tiber 60.000 Quadratmetern soll die Comic Con Germany
in zwei der modernsten Hallen der Stuttgarter Messe alles bieten,
was das Herz von Science-Fiction-, Fantasy- und Comic-Fans ho-
her schlagen lisst. Die Besucher diirfen sich auf ein buntes Pro-
gramm rund um Comics, Anime, Games und Film und TV-Serien
freuen. Bis zu 30 Hollywood-Schauspieler aus verschiedenen TV-
Serien und Filmen stehen fiir Autogramm-Sessions und Fotos zur
Verfiligung.

Angekiindigte Stargéste sind Patrick Currie, den Serien- und
Science-Fiction-Fans als Replikant Fiinfter aus der TV-Serie Star-
gate - Kommando SG-1 kennen, und Richard Harmon, der aktuell
in der Science-Fiction-Serie The 100 vor der Kamera steht. Auch
Adrian Paul, der vor allem durch seine Rolle als Duncan MacLeod
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in der TV-Serie Highlander in den 90ern
bekannt wurde, wird erwartet, ebenso wie
John Wesley Shipp, der nicht nur aktuell
als Vater von The Flash in der aktuellen
DC Comics-Serie auftritt, sondern selbst
schon den roten Blitz in der gleichnami-
gen Serie von 1990 spielte. Mit Caroline
Munro und Corinne Cléry bekommt die
Comic Con Germany Besuch von gleich
zwei berithmten Bond-Girls der 1970er
Jahre.

Neben den groBen Stars von Leinwand
und Mattscheibe ist auch die Comic-Riege
in allen Facetten vertreten, es sind bereits
folgende nationale Zeichner bestitigt, die
sich auf der ersten Comic Con Germany
die Ehre geben werden: Johanna Schlog-
ger Baumann, Sarah Burrini, Marvin Clif-
ford, Olaf Dogtari Neumann, Ingo Rém-
ling sowie Daniela Schreiter.

In der Comic Zone treffen die Fans Zeich-
ner, im Cosplay-Village konnen sie selbst
ihre Helden darstellen und am Samstag
der Messe an einer groBen Cosplay-Para-
de teilnehmen. AuBerdem gibt es nattirlich
Stédnde der deutschen Comic-Verlage und
einen groBen Héndlerbereich.

e W ELEm il

Auch aus dem Fandom gibt es verschie-
denste Beitrage, beispielsweise ist die Ger-
man Garrison vor Ort, der deutsche Ab-
leger des weltgrofiten Star Wars-Kostiim-
clubs, und wird mit tiber 100 imperialen
Stormtroopern iiber die Convention mar-
schieren und Star Wars-Fans (und ande-
ren Besuchern) ein groBartiges Spektakel
liefern.

Bricking Bavaria e.V.,, der groBte
LEGO®-Verein im siiddeutschen Raum,
wird auf der Comic Con Germany aus den
bekannten Steinchen detailgenaue Star
Wars-Landschaften, Szenerien aus Vi-
deospiel-, Comic- und Fantasywelten und
vieles mehr bauen und damit fantastische
Dioramen erschaffen.

Weitere Informationen und Tickets fin-
det Ihr unter www.comiccon.de.

Text: Karsten Dombrowski
Bilder: Comic Con Germany
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Dimension W
Yuji lwahara
(Kazé Manga, 2016)

In nicht allzu ferner Zukunft scheinen alle
Probleme der Energieversorgung gelost zu
sein, denn 2076 wird vermeintlich unend-
liche Energie aus der Dimension W gezo-
gen. Dazu nutzt man elektromagnetische
Spulen, die sogenannten Coils, fiir die der
New Tesla Energy Konzern das Patent be-
sitzt. Diese Spulen bringen aber nicht nur
Energie und damit Wohlstand, sie kénnen
auch ungeahnte zerstorerische Krifte frei-
setzen. Diese Unberechenbarkeit macht
den Handel mit illegalen Coils umso ris-
kanter. Kyoma ist ein bekennender Coil-
Hasser und versucht als Collector dem ille-
galen Treiben ein Ende zu machen. Als er
auf einem seiner Streifziige auf das coilbe-
triebene Android-Madchen Mira trifft, er-
fahrt er von einem brisanten Geheimnis,
welches ihn zwingt, mit ihr zusammenzu-
arbeiten.

Dieses Cyberpunk-Abenteuer zeigt die
dunkle Seite einer von GroBkonzernen
dominierten Welt und der noch dunkleren
Schwarzmarktszene, die neben der Vor-
zeigewelt existiert. Randvoll mit Action
schildert Dimension W die Dystopie einer
brutalen Zukunft, in der es trotz Wohl-
stand ums nackte Uberleben geht.

Constanze Helena Hober

Zur Veroffentlichung des Mangas ver-
losen Kazé und Zauberwelten ein limi-
tiertes Dimension W-Poster (DIN A2).
Der Clou ist, dass das Poster in der
Dunkelheit leuchtet - genauso wie das
Cover des Mangas. Wer gewinnen will,
schickt bis zum 30. Juni 2016 eine E-
Mail mit dem Betreff Dimension W an
gewinnen@zauberwelten-online.de.

Ork-Saga - zwei Briider
Peter Snejbjerg, Michael Peinkofer

(Cross Cult, 2016)

Buchtrailer

Michael Peinkofer brachte die Abenteuer
der beiden ungleichen Orkbriider Balbok
und Rammar in Buchstaben zu Papier, Pe-
ter Snejbjerg wurde fiir die kiinstlerische
Umsetzung gewonnen.

In ihrem ersten Comic haben die beiden
Orks als einzige gliicklich eine Schlacht
iiberlebt, um dann wegen Nichterfiillung
ihres Auftrags von ihrem Hauptling auf
eine aussichtslose Mission geschickt zu
werden. Doch es kommt noch schlimmer.
Um sich aus dem Schlamassel wieder he-
rauszuwinden, lassen sie sich auf einen
Pakt mit dem Zauberer Rurak ein. Immer
noch besser, als gleich zu sterben.

Die Mischung aus ungewolltem Helden-
mut und humoristischen Einlagen macht
die beiden Orks sympathisch. Wer die Ro-
mane von Peinkofer gelesen hat und mag,
wird auch Gefallen an der grafischen Um-
setzung finden. Im jahrlichen Abstand sol-
len insgesamt vier Alben erscheinen, wel-
che von Jan Bratenstein und Peter Snejb-
jerg umgesetzt werden.

Tara Moritzen

Star Wars -

Das Erwachen der Macht -
Der offizielle Soundtrack
(Universal Music, 2015)

JOHN WIL AWS

Ob die bertihmte Er6ffnungsfanfare oder
der Imperial March — kaum einen Star
Wars-Fan dirfte die ikonische Musik
des Komponisten John Williams unbe-
rithrt lassen. Auch zu Das Erwachen der
Macht, dem siebten Teil der beriihm-
ten Filmreihe, hat Williams wieder den
Sound komponiert, der erneut vom Lon-
don Symphony Orchestra eingespielt
wurde. Pompose, orchestrale Motive
wechseln sich wie gewohnt mit martiali-
schen Kldngen und filigranen, tradumeri-
schen Stiicken ab.

Das Album funktioniert abseits vom
Film als grandioses Horerlebnis (und eig-
net sich hervorragend als atmosphérischer
Hintergrund fiir Spielrunden des X-Wing-
Brettspiels). Die insgesamt 22 Titel spie-
len mit den Emotionen der Zuhorer und
schlagen eine Briicke zwischen Vergan-
genheit und Zukunft der Filme. Damit
folgt der Sound gekonnt der Mixtur aus
nostalgischen Motiven und neuen Ansét-
zen, die auch Regisseur J. J. Abrams an-
gewendet hat.

Karsten Dombrowski

Autoren gesucht!

natiirlich jede Menge SpaB dabei haben.

Zauberwelten-Online 6ffnet seinen Lesern das Tor ins Phantastische, indem es ihnen
Neuheiten und Klassiker aus dem weitgefassten Spektrum der Fantasy naherbringt.
Von Literatur tiber Musik bis hin zu Spielen finden auf diesem Online-Portal alle Be-
reiche und Medien ihre Beachtung. Dabei liegen uns auch die verborgenen Schitze
am Herzen, die sich bei Kleinverlagen und Indie-Spieleschmieden verstecken.

Mochtest auch Du andere fiir Dein liebstes Hobby begeistern und dabei gleichzeitig
in den Genuss kommen, Neuheiten aus dem Phantastik-Bereich als Erster testen zu
konnen? Wir suchen neue Rezensenten, die ihre Leser in fremde Welten locken und

Wenn Du gerne Autor fiir Zauberwelten-Online werden mdochtest, schreib uns an
team@zauberwelten-online.de und erzidhle etwas tiber dich. Mehr Informationen fin-
dest Du unter https://www.zauberwelten-online.de/Jobs.
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«Glenvore findet man, mit viel Gliick, tief in den Waldern oder hinter den Nebelbergen™

Fantasy-Folk mit keltischen Einfliissen - so
lasst sich die Musik der Band Elane viel-
leicht beschreiben. Die Musiker der Forma-
tion standen bereits mit Bands wie Qntal
und Faun auf der Biihne, haben auf Festi-
vals wie dem Wave-Gotik-Treffen und dem
M’era Luna Festival aufgespielt und mehre-
re eigene Alben produziert. Fiir die Zauber-
welten plaudern die Bandmitglieder Skaldir,
Nico und Joran aus dem Nahkéstchen. Das
Interview fiihrte Karsten Dombrowski.

Zauberwelten: Welches Konzept steht hin-
ter der Band? Wie ist es entstanden und
wessen kreativer Kopf hat es ausgebriitet?
Und wer oder was ist Glenvore?

Skaldir: Die Ur-Idee der Fantasiegestalt
Elane im Lande Glenvore stammt von Jo-
ran. Auch wenn unsere Alben verschiede-
ne Konzepte verfolgen, finden sich viele
Gemeinsamkeiten, wie beispielsweise der
Bezug zu Natur, Mythen und Sagen.

Joran: Glenvore findet man, mit viel
Gliick, tief in den Wildern oder hinter den
Nebelbergen. In diesem Land ist die Natur
noch unberiihrt und die Menschen tragen
die Herzen am rechten Fleck.

Eine Welt, in die man in der heutigen
Zeit nur zu gerne abtaucht.

Unsere Songs haben immer fantastische
und gefiihlvolle Facetten und meistens ei-
ne positive Aussage.
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Nico: Joran und Skaldir haben damals als
Duo das erste Elane-Demo Der Nachtwald
aufgenommen. Skaldir spielte mir das De-
mo vor und sagte, dass er gerade aus zeit-
lichen Griinden nicht wirklich weiter an
Elane arbeiten kénne. Ich war so begeistert
vom Nachtwald, dass ich Joran vorschlug,
mit ihr zusammen ein Vollzeit-Album mit
neuen Songs zu produzieren. Das hat wun-
derbar harmoniert, und The Fire of Glen-
vore war dann unser erstes offizielles Al-
bum. Ubrigens mit Skaldir an Bord, den wir
nicht lange zu iiberreden brauchten.

ZW: Welche Einfliisse prigen Eure Musik
am stirksten? Was sind Eure musikali-
schen Vorbilder?

Nico: Meine musikalischen Vorbilder wech-
seln. Aktuell wiirde ich Karl Bartos, Brendan
Perry und Paul Roland nennen. Aber jeder
von uns hat unterschiedliche musikalische
Einfliisse. Skaldir zum Beispiel kommt aus
der Metal-Ecke und hat Jazzpiano gelernt.
Unser Violinist Simon kommt aus der klas-
sischen Ecke. Neben Elane ist er hiufig als
Konzertmeister im Orchester titig. Ich selbst
bin mit 80er-/90er-Pop groB geworden und
interessiere mich heute fiir alle méglichen
Genres von Art Rock bis Weltmusik.

Joran: Ich mag keltisch-orientalische Mu-
sik sehr. Loreena McKennitts Musik hat
mich jahrelang geprigt und begleitet.

Aber auch andere Kiinstler, wie Steven
Wilson (Porcupine Tree/Blackfield), ha-
ben in sehr vielen Songs meine Seelenfre-
quenz getroffen.

Skaldir: Es gibt immer wieder Bands, die man
gut findet. Manche nur fiir eine Zeit. Doch
manche Kiinstler bleiben das ganze Leben
tiber bei einem. Meine musikalischen Vorbil-
der sind Dan Swando, Henri Sorvali (Moonsor-
row) und Roine Stolt (The Flower Kings,
Transatlantic). Die Art, wie sie komponieren,
trifft genau meine musikalische DNS.

ZW: Woher nehmt Ihr die Inspirationen zu
Euren Liedern und Texten?

Nico: Die Frage nach der Inspiration ist
die Mutter aller Interviewfragen, und
jedes Mal féllt es uns schwer, eine kla-
re Antwort zu finden. Natiirlich hat das
personliche Umfeld - die Menschen und
die Heimatregion - einen starken Ein-
fluss. Am Ende sind die Melodien oder
Texte dann aber doch einfach so da. Im
Falle unserer jlingsten Arbeiten - den
Kai Meyer-Songs und auch dem Andor-
Soundtrack - waren die Inspirationsquel-
len wesentlich konkreter. Da gab es Bii-
cher und Geschichten, die wir musika-
lisch interpretieren durften. Eine véllig
andere Herangehensweise als bei unseren
vorherigen Werken. Spannend!

ZW: Ihr arbeitet gerade an einem neuen
Album. Konnt Ihr dazu schon etwas sa-
gen? Wie gestaltet sich der kreative Schaf-
fensprozess bei Elane?

Joran: Das neue Album ist der direkte
Nachfolger zu Arcane - Music inspired by
the Works of Kai Meyer. Erneut haben wir
Charaktere, Orte und Geschichten aus den
Biichern von Kai Meyer vertont.

Skaldir: Wir konnten uns auf Arcane 2 -
so der Arbeitstitel - an die Romanvorla-
gen halten, und das war die Grundlage.
Nachdem jeder seine Songentwiirfe vorge-
stellt hatte, formte sich langsam eine At-
mosphére, und jeder in der Band nahrte ir-
gendwie die anderen mit seinen Ideen.
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ZW: AuBerdem habt Ihr vor kurzem den
Soundtrack Die Reise in den Norden, eine
Erweiterung zum Brettspiel Die Legenden
von Andor beigesteuert. Seid Ihr selbst
Spielefans oder wie kam es zu dieser Zu-
sammenarbeit?

Joran: Ich mag die Andor-Spiele sehr ger-
ne! Ich hatte deren Autor Michael Men-
zel angeschrieben, weil ich sein Spiel toll
fand! Interessanterweise kannte er Elane
und hatte sofort den Einfall, etwas zusam-
men auf die Beine zu stellen.

Nico: Ja, ich spiele selbst auch sehr gern.
Ob Brettspiele oder am Rechner, ich bin fiir
alles zu haben, das eine gute Story bietet.
Am liebsten sind mir Point-and-Click-Ad-
ventures. Aber ich hole heute auch noch
gern mein Hero Quest-Brettspiel aus dem
Keller, entstaube es und spiele mit Freun-
den eine Runde. Andor habe ich durch die
Zusammenarbeit kennengelernt, und ich
war sofort Feuer und Flamme.

ZW: Joran, Du hast ja mit Joran Elane vor
einer Weile ein Soloprojekt gestartet. Wa-
rum eigentlich?

Joran: Ich hatte zu der Zeit viel zu vie-
le Ideen, als dass man sie mit Elane hit-
te produzieren konnen. AuBerdem wollte
ich es einmal alleine wagen. Es war eine
schone Erfahrung und viele tolle Kiinst-
ler haben mitgewirkt. Die Produktion ist
aber auch wahnsinnig viel Arbeit fiir ei-
nen allein. Ich mochte weitermachen, aber
ein Nachfolgealbum in dem Rahmen von
Glenvore wird es erstmal nicht geben.

ZW: Haben andere Mitglieder von Elane
auch derartige eigene Projekte?

Skaldir: Ich habe noch viele Projekte in
verschiedenen Stilen. Over the Hill (Irish
Folk), Abscession (Death Metal) und ganz
neu Ash of Ashes (Folk-/Pagan Metal). Ich
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habe vorher bei Hel gespielt, bis wir uns
Ende 2012 aufgel6st haben.

Nico: Bei mir ist es so, dass ich mich ger-
ne fiir einzelne Projekte und Sessions be-
geistern lasse. Oft geht das in die Sound-
track-Ecke. Morgenrots Kinder ist ein sol-
ches Projekt, das Gedichte und Musik
unterschiedlicher Komponisten vereint.
Ich durfte auch schon als Gastmusiker bei
Paul Roland mitmachen, eine groBe Ehre
fiir mich, weil er einer meiner Lieblings-
Songwriter ist.

ZW: Wenn Ihr auf Eure Bandkarriere zu-
riickschaut, welche ist Eure liebste Erin-
nerung, und worauf hittet Ihr getrost ver-
zichten konnen?

Nico: Es gibt so viele Geschichten, die
wir uns immer wieder erzihlen, wenn wir
uns treffen. Meist erzdhlen wir uns dann
- vollig tiberzeichnet - die schlimmsten
Dinge, an die wir uns erinnern. Ich kénn-
te jetzt ganz viele Stichworte nennen,
und meine Bandkollegen wiirden sofort
loslachen. Hummel, Zahnriemen, Strom-
ausfall oder Stahlkifig sind immer gern
genommene Schlagworte ... aber lassen
wir das.

Die besten Erinnerungen hingen fiir
mich mit den Locations zusammen, in de-
nen wir spielen durften: Paris, direkt ne-
ben dem Moulin Rouge zusammen mit
Faun und Qntal, das Rammelsbergwerk in
Goslar, die Schlosskirche in Wernigerode,
Burg Altena gleich bei uns um die Ecke
... es gibt so viele schone Events, auf de-
nen wir gespielt haben. Wenn es ein abso-
lutes Elane-Highlight fiir mich gibt, dann
den Augenblick, in dem wir wihrend ei-
nes Konzerts den Schriftsteller Kai Meyer
im Publikum erkannten und ihn nachher
ansprachen. So entstand durch reinen Zu-
fall eine Zusammenarbeit, an die ich mich
mein Leben lang erinnern werde.

ZW: Was sind Eure Pline fiir die nichste
Zeit? Worauf kénnen sich Eure Fans freu-
en?

Joran: In wenigen Wochen wird die More
Stars E.P. erscheinen. Das ist ein Mini-Al-
bum mit zwei ganz neuen Songs, die spa-
ter dann in anderer Version auf Arcane 2
erscheinen werden. Zusitzlich sind noch
weitere unverdffentlichte Songs, bezie-
hungsweise Mixe von Arcane 1 und The
Silver Falls mit dabei. Damit wollen wir
unseren Horern die Wartezeit bis zur Ver-
offentlichung von Arcane 2 ein bisschen
ertraglicher machen.
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Patricia Kahle beschiftigt sich mit groBer Leidenschaft mit thermoplastischen Werkstoffen und deren vielfiltigen Einsatzmo6glichkeiten.

Unter dem Label Naruvien ArtéDesign (www.facebook.de/naruvien oder www.naruvien.de) baut sie allerlei schéne Dinge aus diesen Ma-
terialien: Stdbe, kampftaugliche Larp-Riistungen und Riistteile und auch Dekogegenstinde und Schmuck fiir das normale Leben, die sie
unter anderem in ihrem eigenen Online-Shop vertreibt. Im Gesprich mit der Zauberwelten verrit sie, was sie dazu antreibt. Das Interview

fiithrte Karsten Dombrowski.
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Zauberwelten: Was fasziniert Dich an
der Arbeit mit thermoplastischen Werk-
stoffen? Und wie bist Du damit in Kon-
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takt gekommen?

Patricia Kahle: Zum ersten Mal bin ich
auf der Role Play Convention damit in
Kontakt gekommen. Am Stand von My
Costumes traf ich Boris Stuhlmiiller von
Cast4Art, der mir geduldig alles dazu er-
klarte. Mich fasziniert besonders, dass
man aus thermoplastischen Werkstof-
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fen fast alles bauen kann, was man sich
vorstellen kann. Viele andere Materiali-
en eignen sich weniger gut, phantasti-
sche Riistungen, leuchtende Stidbe oder
andere phantastische Accessoires zu bau-
en. Thermoplaste sind in den meisten Be-
reichen einfach so individuell einzuset-
zen, dass nur die eigene Fantasie Grenzen
setzt. Eigentlich sind nur Sachen schwie-
rig zu bauen, die mit groBer Hitze in Be-
rihrung kommen, sprich Kerzenleuchter
kaufe ich anderweitig ein.

[ land

Bild: Naruvien Arté&tDesign

Bild: Naruvien Art&Desr’gn

ZW: Ist Naruvien ArtétDesign fiir Dich ein
Hobby, mit dem Du Dir etwas Geld da-
zuverdienst oder kannst Du von Deiner
Kunst leben?

Patricia: Noch kann ich leider nicht da-
von leben, ich arbeite aber mit viel Elan
daran, einmal dorthin zu kommen. Un-
ter anderem versuche ich der Larp-Welt
zu erklaren, dass dieses Material wirk-
lich gut eingesetzt werden kann - natiir-
lich nur bei richtiger Verarbeitung. Au-
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Berdem faszinieren mich selbst die Ide-
en anderer sehr, die ich oft mit Freuden
umsetze.

ZW: Wofiir steht Naruvien?

Patricia: Naruvien ist eigentlich mein
Larp-Charakter, eine Warhammer-Hoch-
elfe. Vor zwei Jahren habe ich erstmals
aus Thermoplasten Riistungsteile fiir sie
gebaut, die ich direkt in der Schlacht und
auf einem Con getestet habe. Meine Er-
fahrungen habe ich dann verdffentlicht
und so ist Naruvien Art&tDesign entstan-
den.

ZW: Wann und wie bist Du zum Larp ge-
kommen? Spielst Du selbst regelmdBig
und welchen Anteil haben thermoplasti-
sche Materialien an Deinen Kostiimen?

Patricia: Vor iber elf Jahren habe ich
mit Vampire Live angefangen, was mein
erster Kontakt mit Larp war. Ein gutes
Jahr spiter war ich dann auf meinem
ersten GroBcon, dem Conquest of My-
thodea. Ich besuche noch mehrmals im
Jahr Live-Adventure-Veranstaltungen,
da ich einen GSC spiele, eine Nyame. An
jedem meiner Charaktere kann man et-
was aus Thermoplast finden, und sei es
nur ein Detail.

ZW: Viele thermoplastische Kostiime im
Cosplay-Bereich sind eher hiibsch anzuse-
hen als wirklich funktionell. Du dagegen
legst bei Deinen Werkstiicken sehr groBen
Wert darauf, dass sie larptauglich sind.
Was hat Dich dazu gebracht?

Patricia: Ich wollte vor allem Schonheit
und gutes Aussehen mit Funktionalitéit zu-
sammen bringen. Eine coole Riistung sollte
gut aussehen und Schlige, StoBe und Stiir-
ze aushalten, ohne Schaden zu nehmen
oder ihn gar beim Triger anzurichten. Das
war mein erstes und groftes Ziel.
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ZW: Klappt das? Oder sollte man bei Riis-
tungen doch lieber auf Metall oder Leder
zuriickgreifen?

Patricia: Auch ein Lederwams kann ka-
putt gehen, Nieten konnen sich 16sen, Nah-
te konnen reien und sogar Plattenpan-
zer haben ihre Schwachstellen. Es kommt,
egal liber welches Material wir reden, auf
die Verarbeitung an. Ich kann von meiner
Bauweise als sicher sprechen, denn als ers-
tes teste ich Riistteile an mir selbst und ha-
be bisher nicht mehr als blaue Flecken da-
vongetragen. Das diirfte jedem guten Lar-
per wohl schon passiert sein- es sei denn,
er ist Wassertrdger und steht ganz hinten.

ZW: Angenommen, ich habe eine Idee zu
einem bestimmten Gegenstand, etwa einer
Riistung oder einem Artefakt, und mochte
den von Dir anfertigen lassen. Wie wiirde
das ablaufen?

Patricia: Eine solche Auftragsarbeit lauft
normalerweise schriftlich tiber Facebook,
E-Mail oder per Brief ab. Alle Wiinsche
missen moglichst detailliert beschrie-
ben werden. Gegebenenfalls sind auch
Fotos oder Zeichnungen von &dhnlichen
Produkten hilfreich. In der Regel fertige
ich dann eine Skizze an, die vom Kunden
entweder angenommen oder iiberarbeitet
wird. Je nach Aufwand wird dann eine
Anzahlung fillig. Sobald diese eingetrof-
fen ist, beginne ich mit der Fertigung des
Gegenstandes.

ZW: Zu guter Letzt: Gibt es irgendein
Traumprojekt, das Du unbedingt irgend-
wann realisieren willst?

Patricia: Da weiB} ich gar nicht, wo ich an-
fangen soll ... Ich habe zu viele Ideen und
viel zu wenig Zeit fiir ihre Umsetzung.
Vom Bau eines Golems, iiber eine kom-
plette Todesritterriistung oder der Umset-
zung von GroB-Requisiten ist alles dabei.
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