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Vorfreude ist etwas Schénes! Wir haben fiir Euch einen Uberblick iiber interessante Games zusammengestellt, die in den nichsten Mona-

ten erscheinen sollen.

Outlast 2

Bereits der Vorgéinger bescherte unzéhli-
gen Spielern nasse Hosen und verschwitze
Héande. Outlast 2 soll ein genauso intensi-
ves Horrorerlebnis bieten.

Nur mit einer Handkamera ausgestat-
tet versuchen wir, einem Mordfall im Si-
den des US-Bundesstaates Arizona nach-
zugehen und stoBen dabei auf unerwartete
Komplikationen. Ohne Nachtsicht sind wir
aufgeschmissen, ohne Batterien funktio-
niert die Kamera nicht und wir sind auch
noch kurzsichtig. Wenn wir in Outlast 2
unsere Brille verlieren, haben wir also ein
groBes Problem ...

Zum Release wird es allerdings keine VR-
Unterstiitzung geben. Red Barrel begriindet
dies durch seine recht kleine Entwickler-
gruppe und der oftmals schlechten VR-Op-
timierung anderer Spiele des Genres.

Release: 25.4.2017, PS4, Xbox One, PC
(Red Barrel)

Prey

Wir befinden uns in einer alternativen Zeit-
linie. John F. Kennedy hat das Attentat im
Jahr 1963 tberlebt und seitdem das Raum-
fahrtprogramm drastisch vorangetrieben.
Durch die Ankunft einer dadurch angelock-
ten Alienrasse namens Typhon verbiinden
sich die USA mit der UdSSR und bauen die
Raumstation Talos1. 2032 ist die Station in
privater Hand. Die Technologie der Typhon
konnte ausgebeutet werden und erlaubt
den Bau und die Nutzung von Neuromods,
mit denen iibermenschliche Kréfte moglich
sind. Protagonist Morgan Yu befindet sich
auf Talos1 und bemerkt, dass etwas nicht
mit rechten Dingen zugeht.

Der First-Person-Shooter Prey befand
sich bereits 1995 in der Entwicklung
und wurde nach zahllosen Neuanfidngen
schlieBlich 2006 verdffentlicht. Noch im
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Abspann waren die Entwickler sich si-
cher: Prey wird fortgesetzt. Doch statt ei-
ner Fortsetzung gibt es nun, mehr als zehn
Jahre spéter, einen kompletten Neustart.

Release: 5.5.2017, PS4, Xbox One, PC
(Arcane Studios/Human Head Studios)

The Surge

In einer dystopischen Zukunft, in der sich
die Menschheit unweigerlich ihrem Ende
néhert, iibernimmt der Protagonist einen
Arbeiterjob fiir den Konzern CREO. Doch
dann geht etwas schief und die neue Ar-

beitsumgebung wird zur Todesfalle. Ledig-
lich mit Uberlebenswillen, einer Mechriis-
tung und einem AuBerst niitzlichen Talent
zum Basteln ausgestattet trotzen wir der
Gefahr und bauen uns Upgrades aus den
Uberresten unserer Feinde.

Ein Hardcore-Rollenspiel wie Dark Souls,
doch mit erfrischend neuem Sci-Fi-Szena-
rio? Ja, bitte! The Surge steckt uns in einen
Mechanzug, den wir aus den zerschlagenen
Komponenten zerstiickelter Gegnerriistun-
gen zusammensetzen. Die Gegner? Unsere
durchgedrehten ehemaligen Arbeitskollegen
und jede Menge gefdhrliche Wachroboter.
Das deutsche Studio Deck13 konnte 2014
bereits durch das Rollenspiel Lords of The
Fallen beweisen, dass es schone Grafik mit
forderndem Gameplay verbinden kann.

Release: 16.5.2017, PS4, Xbox One, PC
(Deck13)

Yooka Laylee

Jack&tDaxter, Ratchet&tClank und Banjo
Kazooie waren spaBige Plattformer, in de-
nen wir unzertrennliche Cartoonduos durch

bunte Levels steuerten und allerlei Heraus-
forderungen meisterten. Nach einer end-
losen Durststrecke, in der wir bestenfalls
durch Remakes vertrostet wurden, wird die
Buddy-Jumpé&tRun-Flaute bald ein Ende
haben. Mit Yooka Laylee kreieren die ehe-
maligen Macher von Banjo Kazooie einen
geistigen Nachfolger fiir die neuen Konso-
len und schicken dieses Mal ein Chaméleon
und eine clownsnasige Fledermaus in die
bunte Welt. Das Spiel wurde durch Crowd-
funding finanziert und soll sich stark an
seinen geistigen Vorgéngern orientieren.

Release: 11.4.2017, PS4, Xbox One,
Nintendo Switch, PC
(Playtonic)

Crash Bandicoot N. Sane
Trilogy

Als genetisch verbesserter Nasenbeutler des
verriickten Wissenschaftlers Dr. Neo Cortex
wenden wir uns gegen dessen finstere Pla-
ne. Als eines der ersten 3D-Jumpé&tRuns im
Jahr 1996 begeisterte Crash Bandicoot auf
der ersten Playstation durch ausgefeiltes
Leveldesign. Im Gegensatz zu Konkurrent
Mario aus dem Haus Nintendo konnte sich
Crash allerdings nur seitwérts oder entlang
eines vorgegebenen Pfades bewegen.

Wer die alten Abenteuer von Crash Ban-
dicoot noch einmal erleben will, musste
bislang entweder seine alten Konsolen ent-
stauben oder fiir einen kurzen Kameo den
Prolog von Uncharted 4 durchspielen. Doch
diesen Sommer erscheinen die drei Klas-
siker Crash Bandicoot, Cortex strikes back
und Warped als N. Sane Trilogy fiir PS4 - in
Full-HD und mit aufpolierter Grafik.

Release: 30.6.2017, PS4
(Vicarious Visions)
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Actionreiche Psychotherapie aus Japan

Das urspriinglich unter dem Deckmantel
der Shin Megami Tensei-Serie erschiene-
ne Spin-Off Persona feiert Anfang April
mit seinem fiinften Teil sein Debiit auf der
Playstation 4 und beendet damit die neun-
jahrige Wartezeit auf einen Nachfolger.
Persona 5 ist jedoch eigenstdndig und be-
notigt keine Vorkenntnisse tiber die vorhe-
rigen Teile. Im Spiel treffen ernste Themen
der Gegenwart, eine Lebenssimulation und
taktisches Gameplay in einer metaphysi-
schen Parallelwelt aufeinander. Abgerun-
det wird dies durch eine durchweg kunst-
volle Priasentation im Anime- und Manga-
stil, die ihresgleichen sucht.

Inception

Unser namenloser Hauptprotagonist hat es
nicht leicht. Aus ungerechtfertigten Griin-
den muss er zu Beginn des Spiels zu sei-
nen Bekannten in Tokyo ziehen. In die-

ser Ausgangslage leben wir unser neuestes
Leben wie ein normaler japanischer Schii-
ler. Wir gehen zur Schule, gehen Freizeit-
aktivitaten nach, verdienen Geld mit Ne-
benjobs und fallen abends véllig iibermii-
det ins Bett.

Wer jetzt denkt, Persona 5 sei bloB ei-
ne japanische Version von den Sims irrt
sich, denn als wir in Tokyo ankommen,
entfaltet sich die Geschichte in einer fiir
Neueinsteiger eher ungewohnten Wei-
se. Wir erwachen im sogenannten Velvet
Room, einer Parallelwelt, die schon in den
Vorgédngern in anderer Form existierte. In
Persona 5 nimmt sie die Gestalt eines Ge-
fangnisses an. Eine Figur namens Igor ge-
wéhrt uns mithilfe einer App den Zugang
zur Palastwelt, einer Dimension, in der wir
die korrumpierten Herzen bosartiger Men-
schen reinigen, indem wir den emotiona-
len Ursprung ihres boshaften Verhaltens
besiegen und stehlen.

Wihrend wir also tagsiiber ein normales Le-
ben fiihren und mit den Problemen des All-
tags zu kimpfen haben, fithren wir ein Dop-
pelleben der besonderen Art. Mit unseren
neuen Freunden Ryuji und Ann und einem
sprechenden Katzenwesen namens Morga-
na kdmpfen wir uns als die Phantomdiebe
durch die Palastwelt und konfrontieren am
Ende jeweils einen Boss, um ihn von seinem
schlechten Benehmen zu kurieren.

Die Palastwelt besteht aus gigantischen
Dungeons mit mehreren Stockwerken. In
ihnen treffen wir auf die inneren Dimo-
nen, die Personas. Wer es sich nicht un-
notig schwer machen will, greift aus dem
Hinterhalt an und schleicht sich an den
Gegner heran. Die Levelarchitektur er-
laubt es oft, das Spiel wie ein Schleich-
spiel anzugehen. Der dadurch erzielte tak-
tische Vorteil ist gegen die oft sehr star-
ken Personas enorm hilfreich. Sind diese
fast besiegt, 6ffnet sich ein Dialog, in dem
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wir ihnen den Rest geben, ein Item oder
Geld erpressen oder sie fiir uns rekrutie-
ren kdnnen. Letzteres klappt nicht immer,
doch wenn wir Gliick haben, konnen wir
sie anschlieBend fiir uns kdmpfen lassen —
Pokémon lisst griiBen.

Lernen furs Leben und
fuirs Traumen

Das Kampfsystem ist rundenbasiert. Wer
nur Standardangriffe nutzt, wird schnell
iberrumpelt. Fiir den Sieg sind die re-
krutierten Personas unverzichtbar. Um auf
Dauer mithalten zu kénnen, gibt es ein be-
sonderes Zuchtsystem.

Hier kommt der Velvet Room ins Spiel.
Wer seine Personas trainieren will, kann
sie entweder durch einen Lockdown ab-
hérten oder andere Personas opfern, um
deren Essenz mit der zu stirkenden Per-
sona zu fusionieren. Die Netzwerk-Fusion
erlaubt es, mehrere Personas durch Hin-
richtung per Guillotine mit der Wunsch-
persona zu optimieren. Das klingt marti-
alisch, ergibt im Zusammenhang der Ge-
schichte irgendwie Sinn. Wer hier Opfer
bringt, gewinnt an Macht.

Obwohl Persona 5 eine durchgehen-
de und wirklich spannende Hintergrund-
geschichte bietet, ist der Tagesablauf der
Hauptfigur alles andere als linear. Neben
unserer Schulpflicht bleibt es uns selbst
uiberlassen, was wir in unserer Freizeit tun.
Nebenjobs bescheren nicht nur finanzielle
Zuschiisse, sondern auch strategische Vor-
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teile in der Palastwelt, etwa durch offen-
sive oder defensive Aufwertungen. Sozia-
le Aktivitaten, wie das Besuchen eines Ki-
nos oder einer Bar mit Freunden, férdern
die sozialen Verbindungen, die im Kampf
durch bessere Kooperationswerte neue
Vorteile freischalten.

Sogar die Wohnung, die wir zu Anfang
des Spiels beziehen, lasst sich ausbauen.
Mit dem Geld, das wir uns verdienen, kau-
fen wir uns einen Fernseher und kénnen
von nun an DVDs schauen, die wir uns in
einem der unzéhligen Laden kaufen.

Doch auch hier miissen wir mit der Zeit,
die wir zur Verfligung haben, haushalten.
Kaufen wir uns ein Buch, k6nnen wir es
morgens auf dem Weg zur Schule in der
Bahn lesen. Dabei kann ein dickerer Wil-
zer mehrere Bahnfahrten in Anspruch
nehmen. Der Inhalt wird dann in sehr wit-
ziger Weise kommentiert.

Lebendige Kunst

Die Welt von Tokio besticht durch eine fas-
zinierende Lebendigkeit. Die verschiede-
nen Distrikte sind zwar nicht durchgehend
und miissen im Laufe des Spiels meist erst
freigeschaltet werden, doch fiihlen sie sich
nicht leblos an. Uberall laufen Passanten
herum, die unzéhligen Liden sind betret-
bar. Selbst die Meniistruktur, in der man
sich spielbedingt oft aufhilt, ist durch den
kunstvollen Animestil mit seiner schwarz-
weiB-roten Farbdarstellung so interessant
designt, dass sie sich nahezu fliefend in
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is proceeding smoothly...
What do you need today?

die Welt einfiigt. Dabei orientiert sich das
reduzierte Kontrastdesign am emotiona-
len Grundton der Handlung, die mitunter
sehr erwachsene Themen anspricht. Ging
es in den Vorgéngern eher um die Frage
um Leben und Tod, geht es in Persona 5
verstarkt um psychologische Themen der
Gegenwart, wie emotionalen Missbrauch,
Mobbing und so weiter.

Die Palastwelt bietet im Gegensatz zu
fritheren Persona-Teilen mehr Abwechs-
lung und Ritseldichte. Je weiter man in
einen Dungeon vordringt, desto mehr
zeichnet sich die Psyche der Antagonis-
ten visuell ab. Das Leveldesign steht da-
mit im direkten Bezug zur Handlung und
ist dadurch weitaus abwechslungsreicher
als die generischen Dungeons der Vor-
ganger.

Persona 5 erschien Anfang April fiir die
PS4 und PS3 und wird von Presse und
Fans als facettenreiches Rollespiel-High-
light gefeiert, dessen diistere-bunte Haupt-
geschichte allein schon bis zu 80 Stunden
prima unterhalten wird.

Text: Marc Haarmann
Bilder: Deep Silver

Persona 5
(Deep Silver)

Plattform PS4/PS3
Webseite p5.deepsilver.com




Vor etwas tiber 17 Jahren wirbelte Black Isle Studios das Rollenspielgenre gehorig durcheinander: [
Anstatt mit Menschen, Elfen und Zauberern gegen das iibliche Bose in die Schlacht zu ziehen, wurde

man in Planescape Torment mit einer tiefgriindigen Geschichte, dialoglastigem Gameplay und einem
skurrilen, aber dennoch erfrischenden Szenario tiberrascht. Trotz anfanglich méaBiger Verkaufszah-

len wurde das Game zum Paradigma guter Erzihlung in Videospielen. Es wunderte niemanden, dass

die Crowdfunding-Kampagne fiir den inoffiziellen Nachfolger Torment: Tides of Numenéra zu einer

der erfolgreichsten seiner Zeit wurde. Damit knackte das nun verantwortliche Studio InXile bereits

zum zweiten Mal den Rekord fiir das am schnellsten finanzierte Kickstarter-Projekt. Torment: Tides

of Numenéra basiert auf dem PenétPaper-Rollenspiel Numenéra des US-amerikanischen Autors Monte
Cook, der bereits an Planescape mitwirkte.

Eine riatselhafte Zukunft

 Seit unserer Gegenwart sind fast eine Milliarde Jahre vergangen. Wir befinden uns in der- Neunten Welt. \ ¢ d
Acht Zivilisationen stiegen auf und gingen unter. Was blieb, sind ihre Artefakte, sogenannte Numenéra. | dé
Inmitten dieser Welt hat ein Mensch vor Jahrhunderten den Tod besiegt, indem er sich stindig neue Hiil- § /"
len schuf. Man nennt ihn den Wandelnden Gott. Doch jedes Mal, wenn er einen neuen Korper bezog, lieB \ //,//
der Gott seine alte Hiille zuriick. Die VerstoBenen fiillen den zu- . e '«'

tickgel 0 it ei i 1 hal i o e e— : )

{uc ge assen.en Korp"er'mlt .emer elgene'n Sse e und be. alten die oY one ki’ - SN A
ibermenschlichen Fdhigkeiten, ohne sich jedoch an ihre Taten x .:L —IAa | e —
als Wandelnder Gott zu erinnern. 0 N #%:= DAY ONE EDITION § %% DAY ONE EDITION ssecns
In Torment: Tides of Numenéra schliipft der Spieler in einen dieser \ \'. T TR O mehreren Reaktionen aus, bevor wir weiter
VerstoBenen. Urplotzlich fallen wir vom Himmel;, und bevor wir / L ' PHYSISCHE lesen und vor eine Wahl gestellt werden.

L 6

Im Folgenden wird sich unsere Hauptquest
darum drehen, eine Resonanzkammer zu
reparieren, mit der wir diesem Widersa-
cher -entgehen konnen. Daneben warten
zahlreiche, teils herrlich absurde Neben-
questen darauf, eingehend von uns er-
forscht zu werden. Diese stellen uns oft
.+ vor Gewissenskonflikte. Anstatt zwi-
schen Gut und Bose zu entscheiden,
bewegen wir uns in Grauzonen
und sehen uns mit Situationen
konfrontiert, wie sie absur-
der nicht sein kénnten. Doch
genau das ist der Reiz, der
Torment ausmacht und uns
in seinen Bann zieht: die
schier unbegrenzte Fan-
tasie und Fille an er-
frischenden . Elementen
kombiniert mit philoso-
phischem Tiefgang.

Wortgefechte
statt Massen-
schlachten

Zu Beginn legen wir unser

Geschlecht fest, und ob wir

lieber ein Glaive (Elitekrieger),

ein Nano (Magiebegabter) oder

 ein Jack (Alleskonner) sein wollen.

Hinzu kommen drei Grundwerte:

Kraft, Geschwindigkeit und Intellekt.

Mit ihrer Hilfe konnen die Erfolgschan-

cen bei unterschiedlichen Aufgaben: ver-

bessert werden. Allerdings haben wir nur

jeweils eine begrenzte Anzahl an Kraft-,

Geschwindigkeit- oder Intelligenzpunkten

zur Verfiigung, bevor wir sie durch Schlaf

wieder regenerieren miissen. AuBerdem er-

halten wir noch eine Spezialfahigkeit, die

wir im Kampf anwenden konnen, uns je-
doch Punkte unserer Grundwerte abzieht.

Immer wieder geraten wir in Situatio-

nen, in denen wir einen Dialog mit Hilfe

der Punkte aus unseren Grundwerten fiir

uns entscheiden konnen. Wir konnen sie

einsetzen, um jemanden einzuschiichtern,

\.

Wy \

_zu iberreden oder zu manipulieren. Eine

uiberhaupt realisieren, was los ist; klatscht unser Korper auf den ‘\'.‘. Wer den Tod besiegt, zieht dessen Zorn
Boden und wir erwachen in einer spirituellen-Zwischenwelt. In i i j Wt h auf sich. Eine gefahrliche Kreatur namens
Riickblicken sehen wir Visionen der Vergangenheit und etinnern Ly r’ & Bl ¥ "’ Kummer verfolgt den Wandelnden Gott
uns an unsere Taten, wie der Wandelnde Gott seiné’.‘Geschichte e Ao _,,g,_-r o und seine verstoBenen Hiillen, um die An-
schrieb. Das alles geschieht nicht sichtba'r.\auf dem Monitor, son- 3 S omalie zu beseitigen. Wir kénnen Kum-
dern in unseren Kopfen. Nicht einmal eine Ei\nleitungssequenz be- 0 . o i ! s mer in unserem ersten und vielleicht letz-
kommen wir zu sehen. Wir lesen, scrollen und wiihlen"',eine von. = = ten Kampf gerade entkommen.
‘.“ \ yl <
R . 4 it Wl i S s | ,v, Bl L i o TR \\,i (1 It b I S DN o iV e TV Y L E R _,,:,,.,,,, W b Dem N B L et S =2
N ‘\ \ P P =
X \ | _ Zauberwelten ~ Zauberwelen
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. tionen kann man sich mit etwas Geschick

Prozentangabe zeigt, wie hoch die Wahr-
scheinlichkeit eines Erfolges ist. Je mehr
Punkte man opfert, desto héher ist die
Chance auf Erfolg. Das Gleiche funktio-
niert auch mit technischen Herausforde-
rungen und letztlich im Kampf, wenn man
es dazu kommen l&sst.

Wer Rollenspiel mit Haudrauf gleich--
setzt, wird eine Enttduschung erleben. Ge- -
fechte kommen - im Vergleich mit ande-
ren Genrevertretern gesehen - deutlich
seltener vor. Aus vielen brenzligen Situa-

(und Gliick) gewaltlos herauswinden. Tor-
ment ist vollig ohne Gefecht zu meistern,
vorausgesetzt, die Wiirfel fallen zu unse-
ren Gunsten. Aber auch wenn es zu ge-
waltsamen Auseinandersetzungen kommt,
bieten die individuell designten, runden-
basierten Kampfe spannende Rollenspiel-
optionen. Scheitern wir an einer Heraus-
forderung, kommt es mitunter zu unerwar-
teten interessanten Ergebnissen, die nicht
zwangsliufig den Tod bedeuten miissen.

Torment: Tides of Numenéra verlasst sich
auf die Vorstellungskraft des Spielers und
bietet nur wenige optische Leckerbissen.
Doch die iiberaus interessante Story, die
umfangreiche Spielwelt und die Moglich-
keit, jeden Kampf durch clevere Spielwei-
se zu umgehen, machen den besonderen
Reiz des Spiels aus. Wer gerne tiber Stun-
den liest, dem sei Torment ans Herz gelegt.
An die hohen Mafstibe seines Vorgiangers
reicht es - trotz nostalgisch verklarter Erin-
nerungen - schon sehr nah heran und diirf-
te neben den Fans von Planescape neue
Spieler fiir etliche Stunden begeistern.

Text: Marc Haarmann
Bilder: InXile

Torment: Tides of Numenéra

(InXile)
Plattform: PS4, Xbox One, PC
Webseite: www.tormentgame.com
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Gnadenloser Kampf um Acheron

Eine Waffe mit bisher ungekanntem Zersto-
rungspotential wurde auf der mysteridsen
Welt Acheron gefunden und drei wi-
derstreitende Fraktionen ziehen in den
Krieg, um sie unter ihre Kontrolle zu
bringen. Der gierige Ork-Warlord
Gorgutz, die ambitionierte
Eldar-Runenprophetin
Macha und die méch-
tigen Space Marines
unter dem Kommando von
Gabriel Angelos treten einander
auf dem Schlachtfeld entgegen und

der Kampf wird gnadenlos werden ...

Im April 2017 erscheint nun endlich das
von vielen Gamern langersehnte Dawn of
War II1. Bereits die beiden Vor-
gianger wurden von

Kritikern fiir ihre
detailreiche Dar-
stellung des War-
hammer 40.000-

Universums gelobt und von Fans geliebt -
ein gnadenloses Science-Fiction-Setting, in
dem es weder Helden noch Schurken gibt,
sondern nur endlosen Krieg. Mit diesem
Spiel verlidngert Relic Entertainment seine
zehnjédhrige sehr erfolgreiche Zusammen-
arbeit mit Games Workshop, der Tabletop-
Firma, die das Warhammer 40.000-Setting
erschaffen hat und erfolgreich in Romanen,
Modellbausétzen und Miniaturen umsetzt.

Dawn of War III soll eine neue Ara der
Spieleserie einleiten, indem es ein Best of
der Features seiner Vorgdnger zusammen-
fiihrt: Basenbau, grof3 angelegte Schlach-
ten, Helden-Einheiten und individualisier-
bare Armeen. Ob das funktionieren kann?
Die ersten Testrunden waren jedenfalls
vielversprechend!

Der Basisbau wurde sehr verschlankt.
Es gibt gibt nur vier Gebdudetypen, die
mehrfach aufgeriistet werden kénnen, um
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starkere Einheiten frei zu schalten. Aller-
dings miissen die zum Ausbau und zur
Einheitenproduktion bené&tigten Ressour-
cenpunkte erst erobert werden. Konflikte
aufBerhalb der schiitzenden Basis sind also
vorprogrammiert.

Die drei Fraktionen, die zum Releaseter-
min zur Verfiigung stehen, haben spezifi-
sche Fahigkeiten und ermoglichen deshalb
ganz unterschiedliche Strategien. Wéahrend
die Space Marines Nachschub per Abwurf-
kapsel direkt auf das Schlachtfeld anfor-
dern konnen, ermdéglichen die Tarntech-
nik und die Teleportationstore der Eldar
schnelles Manévrieren und geschickte At-
tacken aus dem Hinterhalt. Zudem gleiten
sie mit ihren Schwebefahrzeugen iiber Ab-
griinde, die fiir die Fahrzeuge der ande-
ren Fraktionen eine uniiberwindbare Bar-
riere darstellen. Die Orks schlieBlich kon-
nen herumliegenden Schrott plindern und
damit ihre Einheiten aufriisten oder so-
gar Wracks zu funktionsfihigen Fahrzeu-
gen zusammenschrauben. Erstmals in der
Dawn of War-Reihe konnen alle drei Frak-
tionen in der Kampagne gespielt werden.

Auch die verheerenden Spezialangriffe der
einzelnen Fraktionen sind nicht ohne. Die

Space Marines kdnnen Zugriff auf einen
maichtigen Orbitallaser erhalten. Die Eldar
verfiigen iiber einen vernichtenden Psi-
Sturm und die Orks lassen gleich ganze
Meteore auf die Gegner niederprasseln.

Zusétzlich zu den reguldren Truppen gibt
es besondere Elite-Einheiten, die iber Spe-
zialkrifte und Boni verfiigen. Diese bie-
ten gerade im Mehrspielerpart von Dawn
of War III zahlreiche taktische Optionen.
Bis zu drei dieser Figuren konnen ins Ge-
fecht gefiihrt werden und bei geschicktem
Einsatz rdumen sie unter den Gegnern or-
dentlich auf. Die Anforderung eines derar-
tigen Helden kostet allerdings Elite-Punk-
te, eine Kraft, die sich im Spielverlauf nur
langsam aufbaut. Je méachtiger ein Held,
desto teurer ist es, ihn zu rufen. Zudem
zwingt dieser Mechanismus dazu, sich zu
entscheiden: Lieber friih einen giinstigen,
aber schwachen Helden ins Spiel bringen
oder auf eine der Super-Einheiten spa-
ren? Diese sind nicht nur aufgrund ihrer
Fahigkeiten beeindruckend, sie sind auch
optisch die bisher groften Figuren in der
Dawn of War-Reihe. Der ratternde Gor-
kanaut der Orks bietet betrdchtliche Fern-
feuerkraft und erzeugt ein starkes Schutz-
schild, welches allen umstehenden Ein-
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heiten Schaden zufiigt. Der geisterhafte
Phantomritter der Eldar tiberzeugt als lini-
enbrechende Einheit, die den Gegner stort
und gehorig Schaden austeilt. Der méch-
tige Imperial Knight der Space Marines ist
besonders effektiv gegen schwer gepan-
zerte Ziele, Basisgebdude und massierte
Infanterie.

Die Fraktionen wirken gut ausbalanciert, die
Kombination aus eindrucksvollen Massen-
schlachten und méchtigen Heldenfiguren
macht SpaB und die Grafik ist ein Augen-
schmaus. Sowohl die spannende Kampagne
als auch der herausfordernde Mehrspieler-
modus machen Lust auf mehr. Auf Fans von
Echtzeitstrategie und dem diisteren War-
hammer 40.000-Universum wartet ein ech-
ter Leckerbissen mit Langzeitspielwert.

Text: Karsten Dombrowski
Bilder: Relic Entertainment

Dawn of War lll

(Relic Entertainment/Sega)
Plattform: PC

Release: 27. April 2017
Webseite: www.dawnofwar.com
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Um das Jahr 2003 herum entwickelten
Marvin Clifford und Oskar Pannier wih-
rend ihres Studiums zwei Comicfiguren:
Shakes und Fidget. Der Menschenkrieger
Shakes und sein Kumpel, der Gnomenma-
gier Fidget, geraten immer wieder in irr-
witzige Abenteuer, die nicht ganz zufillig
an eine Parodie auf ein bekanntes Online-
Rollenspiel erinnern (siehe S. 37). Was mit
einem Webcomic begann, entwickelte sich
uber die Jahre zu einem echten Kult in der
Gamer-Szene. Einen grofien Anteil am an-
dauernden Erfolg hat die Umsetzung der
bunten Comicwelt in ein kostenloses On-
linespiel. Urspriinglich ein reines Browser-
spiel, ist es mittlerweile auch als App fiir
Android und iOS erhéltlich und kann auch

iiber Facebook Steam gespielt werden. Da-
bei lésst sich von all diesen Plattformen auf
den gleichen Account zugreifen. Damit ist
Shakes & Fidget nicht mehr nur eine ur-
komische Parodie auf Online-Rollenspie-
le, sondern selbst eines. Ein Spiel, das sich
nicht allzu ernst nimmt, das aber trotzdem
SpaB macht, es ernsthaft zu spielen.

Wie in anderen Rollenspielen verkdrpert
Ihr eine Figur, die in mehreren Auswahl-
schritten liebevoll gestaltet werden kann.
Hier beginnt bereits der SpaB, denn Ihr
konnt Euer Abenteuer nicht nur als wohl-
geformter, strahlender Held bestreiten,
sondern auch als schielender Halbling mit
Halbglatze und Pickeln im Gesicht.

Held erzeugt? Dann kann es ja losge-
hen, mit den Abenteuern, den Schitzen
und so. Aber wo andere Rollenspiele den
Spieler mit stundenlangem Durchwan-
dern schier endloser Landschaften be-
schiftigen, nur um dann hinter dem x-
ten Baum den ersehnten Gegner verhauen
zu konnen, ladt Shakes €& Fidget dazu ein,
sich auf das Wesentliche zu beschrénken:
Questen ldsen, eine Gilde griinden, andere
Spieler und Gilden verhauen, tolle Reittie-
re mieten, Haustiere anschaffen, seine ei-
gene Burg bauen und mit epischen Waf-
fen noch epischere Dungeons erkunden.
Natiirlich nur den spannenden Teil mit
dem Endgegner und auch nur, um diesen
mit der richtigen Ausriistung direkt nach
der BegriiBung tiber den Jordan zu schi-
cken. All diese Abenteuer erlebt der Spie-
ler mit der besten Ausriistung seit der Er-
findung des Rollenspiels! Mal ehrlich, wer
hat noch nicht davon getrdumt, mit dem
nassen Wischmop des Hausmeisters (Ir-
gendwer muss ja das ganze Blut aufwi-
schen ...) gegen einen fiesen Monsterhasen
zu kdmpfen? Alles im trashigen Comicstil,
der Gewalt noch nicht einmal in Ansétzen
aufkommen lésst. In den Kampfen fliegen
zwar die Fetzen, aber keine Blutstropfen.

Der Einstieg in die Spielwelt ist angenehm
einfach: Account anlegen, Server auswah-
len, Charakter erstellen - spielen. Gratis!
Zwarkonnen gegen Echtgeld Spielelemen-
te gekauft werden, die das Spiel beschleuni-

gen, zwingend notwendig ist das aber nicht.
Pro Tag kann der Spieler 100 Abenteuer-
lustpunkte verspielen, irgendwann muss
der Held auch mal Feierabend haben. Ne-
benher kann man sein Gliick in der Arena
versuchen, in der man gegen die Charakte-
re der anderen Mitspieler antritt. Bei einer
Niederlage hat der Held vermutlich die fal-
sche Ausriistung dabei gehabt, also ab zum
Einkaufsbummel in den Waffen- und Ma-
gieladen. In diesen Laden trifft man sowohl
die Figuren Shakes und Fidget, als auch ih-
re Schopfer persénlich. Die Zeichner haben
ihre Figuren als Verkdufer im Spiel und ihre
Gesichtsziige in den Figuren verewigt, und
auch die beiden Laden sind fiir echte Gamer
alte Bekannte. Ob in Rollenspielen wie Ulti-
ma Online, Final Fantasy oder der Spielum-
setzung von South Park - wo, wenn nicht
im Waffen- und Magieladen, soll der leidge-
priifte Spieler fiir seinen Charakter die neu-
este Ausriistung und besten Trinke erwer-
ben? Woher die Macher die Idee der Pets ha-
ben, kleine Monster verschiedener Rassen,
die man sammeln und aufleveln kann, muss
in Zeiten von Pokémon Go wohl nicht expli-
zit erwdhnt werden ...

Die fidelen Haustiere zieht man mit Friich-
ten groB, die man in Questen findet, um sie
dann wie im japanischen Vorbild gegen die
Haustiere anderer Spieler antreten zu lassen.
Die Pets sind zudem nicht nur niedlich und
streitlustig, sondern erhdhen mit jeder Stufe
die Attribute des Charakters.

Irgendwann findet dieser auf seinen
Abenteuerreisen Schliissel fiir Dungeons. In
diesen lauern jede Menge Gegner, die glau-
ben, stirker als die Spieler zu sein. Meis-
tens irren sie sich. Wenn sie den Charak-
ter des Spielers doch besiegen, muss dieser
aber nicht verzweifeln, getreu dem Motto:

Shakes €& Fidget

(Playa Games)
Webseite

www.sfgame.de
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Aufstehen, Wunden verbinden und noch
mal versuchen. Damit es in hoheren Stufen
noch immer Neues zu entdecken gibt, plant
der Entwickler Playa Games alleine dieses
Jahr zwei Updates fiir das Spiel.

Mit den immer realistischeren Grafikorgien
aktueller Spiele kann Shakes € Fidget natiir-
lich nicht mithalten, und auch die Mecha-
nismen der unterschiedlichen Spielbestand-
teile erfordern nicht unbedingt besonde-
res Geschick oder komplexe Uberlegungen.
Trotzdem, oder gerade deshalb, macht die-
ser Mix SpaB und fesselt Gamer tiber Jahre.
Allein aus den Jahren 2009 und 2010 sind
bis heute noch tiber 50.000 Spieler aktiv. Ei-
nen wichtigen Anteil daran haben sicherlich
die Gilden, die ein zentraler Bestandteil des
Spieles sind und in denen man beispielswei-
se gemeinsam Raids bestreitet. Sie bilden
dartiber hinaus viele kleine Communities, in
denen sich sich oft Bekanntschaften und so-
gar Freundschaften entwickeln, die auch au-
Berhalb des Spiels fortbestehen.

Wen also die FuBwege und Dialoge in
Rollenspielen storen, wer mehr SpaB3 dar-
an hat, immer neue, immer verriicktere Ge-
genstdnde fiir seinen Charakter zu finden
und damit immer stirkere Gegner zu besie-
gen, wird an Shakes €& Fidget eine Menge
SpaB haben. Man sieht sich in der Arena!

Text: Laura Richter
Bilder: Playa Games
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= 10 EURO
S CODE EINLUSEN!

Besuche www.sfgame.de. Registriere Dich.
Klicke auf den Pilzdealer, wahle Coupon
und gib den 20-stelligen Code ein.

Voraussetzung ist ein giiltiges Spielkonto. Der Code ist bis zum

= 30.9.2017 giiltig und kann nicht gegen Geld eingetauscht, auf

ein Bankkonto eingezahlt oder iibertragen werden.
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Ectonaut ist ein kooperatives Tower-De-
fence-Spiel fiir actionreichen SpielspafB an
der frischen Luft. Das Spiel ist seit Anfang
Marz 2017 kostenlos fiir die Betriebssyste-
me Android und iOS erhéltlich.

Die Spieler nehmen die Rolle der Geis-
terjiger an, die versuchen, die Geister-
flut zu stoppen. Dazu miissen sich alle
teilnehmenden Spieler lediglich die Ec-
tonauten-App auf ihr Smartphone herun-
terladen und einen Account anlegen. Der

Tower-Defence-Spiel fiir Outdoor-Fans

Eigentlich wollte Professor Kaligary zum Wohle der Menschheit nur eine unerschopfliche
und saubere Energiequelle finden. Jetzt bedroht aber ein ungewolltes Ergebnis seiner For-
schung den Fortbestand unserer Rasse. Durch einen ungliicklichen Forschungsunfall drin-
gen unzihlige Geister in unsere Welt ein. Um die Menschheit zu retten, griindete seine As-
sistentin Doktor Wenkmen ein Institut zur Geisterbekdmpfung. Dieses schickt mutige Teams
von sogenannten Ectonauten zu den Dimensionsrissen, iiber die die Geister eindringen.

inwieweit die
ectoplasmatischen

Emanationen eine immediate
Gefahr darstellen.

Unsere Analyse des von lhnen
sichergestellten Ectoplasmas
hat uns jedoch erste wichtige

Einblicke in die Beschaffenheit |
der transzendentalen Entitaten

ermaglicht.
' kau _.n_i._

?"

B |hr miisst wissen, dass Eure
Ectoplasma-Enkryptor-
Einheiten, also die Fallen eurer
Ectonauten-Grundausriistung,
die gefangenen Geister in
digitale transdimensionale
Signaturen umwandeln, die
direkt hierher in mein Labor
gesendet werden.

WEITER

dient zum einen, um an einer Spielrunde
teilzunehmen, und zum anderen, um sei-
ne Spielstinde zu speichern. Ein Spieler
itibernimmt die Rolle des Hosts, wahlt die
Mission aus und startet sie. Die Spielflache
entspricht etwas mehr als der GroBe eines
FuBballfeldes und wird durch die Umge-
bung, in der sich die Spieler befinden, mit-
tels GPS und googlemaps generiert. Da-
nach beginnt fiir die Spielergruppe Phase
1. Gemeinsam lésen sie den Fog of War
auf und erkunden das Geldnde. Auf den
Displays der Telefone erscheinen nach und
nach die relevanten Spielobjekte: die ei-

‘ UBERSPRINGEN

gene Basis, die Laufwege der Geister und
manchmal auch Gegensténde. Die Spieler
sind zum Start der Mission mit einer be-
grenzten Anzahl an Geisterfallen ausge-
stattet, die sie gemeinsam strategisch ne-
ben den Laufwegen der Geister platzieren,
um diese einzufangen und am Erreichen
der Basis zu hindern. Dann startet Pha-
se 2 — die Geister kommen. In den ersten
Missionen erscheinen etwa 20 Geister, die
sich relativ langsam auf die Basis in der
Mitte zu bewegen. Erreicht ein Geist diese,
16st er sich auf und entkommt, was eine
schlechtere Wertung der Mission zur Folge
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hat. In spéteren der insgesamt 20 Missio-
nen erscheinen iiber hundert Geister, die
bedeutend schneller sind.

Alle Fallen sind gesetzt und voll, aber es
kommen noch mehr Geister von allen Sei-
ten auf dich zu? In diesem Fall miissen die
Spieler schnell neben den vollen Fallen hin
und her laufen, um sie wieder zu leeren
und neu benutzen zu kénnen. Aus diesem
Spielelement heraus erklart sich, warum
das Spiel zwar theoretisch alleine gespielt
werden kann, mehr Mitstreiter aber zu ei-
nem deutlich entspannteren Spielverlauf
fithren. Denn die Fallen entladen sich umso
schneller, je mehr Leute beim Entladen hel-
fen. Zum Abschluss der etwa zehnminiiti-
gen Missionen erhilt man eine Auswertung
in Form von Statistiken und Sternen. Erst,
wenn eine bestimmte Anzahl an Sternen
erspielt worden ist, kann die néchste Missi-
on begonnen werden.

Das Spiel eignet sich aufgrund der simp-
len Regeln und des frischen Comicdesigns
fiir Kinder ab acht Jahren und eigentlich
Menschen aller Altersstufen, die fit genug
sind, den Geistern die Stirn zu bieten.

Im Laufe des Spiels erfihrt man mehr
tber die Hintergriinde des Unfalls und die
daran beteiligten Personen. AuBerdem wer-
den, wie in jedem Videospiel, die Geister
starker und die Missionsziele kniffliger. Es
tauchen immer weitere Geistertypen auf,
die mit immer neuen Fallen mit spezifi-
schen Eigenschaften gefangen werden miis-

Zauberwelten

sen. Teils brechen in spateren Leveln sogar
Geister aus der Basis aus und laufen davon
(dann ist von allen Spielern rasches Um-
denken und Reagieren gefragt). Das Spiel-
ziel bleibt dennoch erreichbar, weil die be-
reits erworbenen Fallen im Laufe des Spiels
immer besser werden, so dass man in héhe-
ren Leveln bei entsprechendem Kérperein-
satz dennoch eine faire Siegchance hat.

Ectonaut funktioniert im Grunde an je-
dem Ort mit Netzabdeckung und GPS-
Empfang. Jedoch sollte im Interesse der
eigenen Gesundheit darauf geachtet wer-
den, dass keine SchnellstraBen oder ande-
re gefahrliche Orte wie StraBenbahnlinien
Teil der Spielfldache sind. Fiithren die Geis-
terwege liber einen solchen Ort, sollte die
Mission neu generiert werden. Denn bei
Ectonaut ist kein Spiel jemals gleich. Bei
jedem Spiel sind die Laufwege der Geister
anders und die Gegenstinde neu verteilt.
So ist lang anhaltender SpielspaB garan-
tiert, selbst, wenn sich die Spieler immer
im gleichen Stadtpark treffen.

Laut Aussage der Entwickler bleibt das
Grundspiel mit den ersten zwanzig Mis-
sionen komplett kostenlos. Weitere Kapi-
tel sind in Planung und sollen spéter iiber
den Appshop erhiltlich sein.

Text: Laura Richter
Bilder: OMG

Ectonaut

(OMG! Outdoor Mobile Games
Interactive BV)

Plattform Android und i0S
Webseite www.omg-interactive.com/
de/ectonaut/
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Im letzten Jahr ist Runebound in die drit-
te Edition gegangen. Das Abenteuerspiel
fiir zwei bis vier Spieler fiihrt die Helden
nach Terrinoth, dasselbe Setting, in dem
auch Runewars und der beliebte Dungeon-
crawler Descent — Reise ins Dunkel ange-
siedelt sind. Aber nicht nur die Locations,
auch die Charaktere sind zum Teil alte Be-
kannte, die in verschiedenen Spielen vor-
kommen.

In Runebound iibernimmt jeder Spieler die
Rolle eines Helden. Ziel der Helden ist das
Besiegen eines Endgegners, der durch das
gewdhlte Szenario vorgegeben wird. Im
Grundspiel sind zwei verschiedene ent-
halten.

Ist Runebound ein kooperatives Spiel? Ei-
gentlich nicht. Die Helden unterstiitzen
sich nicht und es siegt derjenige, der den
Endgegner bezwingt. Allerdings gehen die
Spieler nicht aktiv gegeneinander vor. Sie
versuchen lediglich, etwas schneller als
die anderen beim richtigen Hindler oder
am Ort einer Quest zu sein, um schneller
Macht zu gewinnen und sich dem Endgeg-
ner stellen zu kénnen.

Primér geht es in Runebound also um die
Verbesserung des Helden. Hierfiir gibt es
viele Moglichkeiten, aus denen man nach

Fiir die Bewegung iiber den Spielplan
hat Runebound eine innovative Lo-
sung gefunden, um schwierige Gelan-
debedingungen darzustellen. Mit einer
Bewegungsaktion darf ein Held sich
entweder um ein Feld bewegen oder
alternativ so viele Geldndewtirfel wer-
fen, wie er Geschwindigkeit besitzt. Die
Geldndewtirfel zeigen unterschiedliche
Geléndearten wie Ebene, Hiigel, Wald,
Wasser und so weiter an. Meist zwei
pro Seite und je nach Geldndeschwie-
rigkeit unterschiedlich oft pro Wiirfel
(Ebenen natiirlich viel hiufiger als Ge-
birge). Jeder Wiirfel darf dazu ausge-
geben werden, sich um ein Feld in ent-
sprechendes Gelidnde zu bewegen. Dies
kann also deutlich schneller sein als
die Bewegung um ein Feld, aber mit
Pech kommt man gar nicht voran.
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seinen Vorlieben schopfen kann. Wann
immer ein Spieler an der Reihe ist, darf
er drei Aktionen ausfithren. Mit diesen
kann er sich {iber das Spielfeld bewegen,
in Stadten einkaufen, sich ausruhen, trai-
nieren oder Abenteuer bestehen. Um ein
Abenteuer zu bestehen, muss sich der Held
auf einem entsprechenden Punkt der Karte
befinden. Hiervon gibt es drei verschiede-
ne: Kampf, Erkundung und Sozial. Dahin-
ter verbirgt sich dann eine Aufgabe, die
gelost werden muss, um Belohnungen zu
erhalten. Das konnen simple Attributspro-
ben sein, Kdmpfe gegen Monster oder Rei-
sequesten. Beim Erfiillen der Aufgabe er-
hilt der Held meist Geld und eine Trophae.
Diese Trophden kénnen genutzt werden,
um Fertigkeiten zu erlernen, die den Hel-
den dann wiederum stirken.

Runebound geht einen schmalen Grat
zwischen kooperativem und kompetiti-
vem Spiel. Es gewinnt zwar ein einzel-
ner Spieler, aber das ist nicht ohne ein
gewisses MaB an Unterstiitzung méglich.
Der untote K6nig Vorakesh beispielswei-
se ist starker, je mehr Zombies sich zum
Zeitpunkt des Endkampfes noch auf dem
Spielplan befinden. Selbstverstindlich
wird ein einzelner Held nicht die Zombies
dezimieren und sich dem Endgegner stel-
len konnen, wenn die anderen Mitspieler
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nicht ebenfalls gegen Zombies vorgehen.
Dieses Element macht das Spiel zwar et-
was empfindlich, wenn Mitspieler einen
zu groBen Ehrgeiz entwickeln, kann aber
mit der richtigen Spielergruppe reizvoll
sein.

Zu kompetitiv denkende Spieler sind bei
Runebound nicht gut aufgehoben. Ei-
ne Affinitit zu kooperativen Spielen wird
mehr bedient. Durch die Trennung der Er-
folgswege der einzelnen Helden kommt es
bei Runebound angenehmerweise weniger
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zum Alphatier-Effekt, der viele kooperati-
ve Spiele heimsucht, also ein Spieler, der
den besten Weg durchschaut hat und allen
vorgibt, was sie tun sollten.

Das englische Spiel hat bereits vier Er-
weiterungen, die dem Spiel weitere Hel-
den und Szenarios hinzufiigen. Diese sind
auch in Deutsch geplant.

Text: Christian Schmal
Bilder: Heidelberger/Asmodee/
Fantasy Flight Games

Kampfe bei Runebound

Kémpfe diirften wohl die innova-
tivste Idee des Spiels sein. Tritt ein
Held gegen ein Monster an, wird
gewtirfelt. Aber keine Wiirfel, son-
dern Kampfmarker. Diese zweisei-
tigen Plattchen haben immer zwei
unterschiedliche Symbole auf den
gegeniiberliegenden Seiten. Pro
Kampfrunde kann dann der akti-
ve Kombattant eine Kampfaktion

optimiert hat.
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ausfiithren. Diese reichen vom Umdrehen eines Pliattchens durch den Einsatz ei-
nes entsprechenden Symbols, dem Platzieren eines Ergebnisses aus einem Verdopp-
lungs-Symbol bis zum Auslésen von Schaden. Der Pool an Kampfmarkern, der je-
dem Kampfer zur Verfiigung steht, ist individuell und setzt sich aus dem Helden und
der Ausriistung zusammen. Damit konnen immer andere Ergebnisse erzielt werden.
Da die Kampfrunden abwechselnd stattfinden, ist ein gewisser Uberblick sehr vor-
teilhaft, um beispielsweise den Gegner zu verwunden, bevor er seine Verteidigung

v

4 Jahre Garantie
Weliweit die Nummer 1
100% Made in Germany

Das Original seit 2004

o

www.arrow-shop.de

Eure Adresse fiir Ersatzteile
und Sonderposten

Die Bestellplattform fiir
Wiederverkaufer

LARP-Pfeile, LARP-Bolzen, LARP-Bdgen,
LARP-Armbriste, und Zubehar
Sonderwerkzeugbau (auch) fir LARP-Waffenhersteller,
5-Achs-CNC-Zerspanung und Ingenieurdienstleistung

IDV engineering Dipl.-Ing. Norbert Fleck
Tel. 08621 / 90 345-40 Fax: 08621 / 90 345-44
info@idv-engineering.de
www.LARP-Pfeil.de
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Wenn Freunde zu Werwolfen und Rittern werden

Kleine Geschenke erhalten die Freundschaft, lautet ein altes Sprichwort. Spielefreunden
kann man mit Luudoo seit knapp fiinf Jahren eine besondere Freude bereiten. Das An-
gebot der Ludufactur GmbH umfasst eine groBe Auswahl an personalisierbaren Gesell-
schaftsspielen. Dabei ist es moglich, nicht nur Spielbretter, Spielmaterial und Verpackung
zu personalisieren, sondern sogar Spielfiguren mit dem eigenen Konterfei auszustatten.
Beispielhaft haben wir uns die Mdglichkeiten fiir die beliebten Spiele Carcassonne und

Werwélfe angeschaut.

Bei Carcassonne, dem Spiel des Jahres 2001,
ist es moglich, eigene Fotos auf die Karten-
riickseiten drucken zu lassen. Auch die Ver-
packung kann mit eigenen Fotos, Vorlagen
und Texten gestaltet werden. Dabei kann
zwischen einer gewohnlichen Pappschach-
tel oder einer Holzverpackung gewéhlt wer-
den. Zuséatzlich konnen sogar die Meeple,
die kleinen Holzfiguren, mit der eigenen
Farb- und Textidee versehen werden. Be-
sitzt man das Spiel schon, kénnen auch nur
die Meeple geordert und in einem normalen
Carcassonne-Spiel eingesetzt werden.

Beim legendiren GroBgruppenspiel Wer-
wolfe kann theoretisch der ganze Ab-
schlussjahrgang der eigenen Schulstufe
oder die komplette Firma oder der Sportver-
ein abgebildet werden. Auf den Karten kon-
nen die Portraits durch eigene Fotovorga-
ben ausgetauscht werden. So ist auf einen

Zauberwelten

Blick klar, welche Rolle gemeint ist und wer
darin verewigt wurde. Daneben kénnen die
Spielschachtel und die Kartenriickseiten mit
eigenen Farb-, Text- und Bildvorlagen ge-
staltet werden. Auch dieses Spiel kann statt
in einer Pappschachtel in einer langlebige-
ren Holzschachtel geliefert werden.

Die Umgestaltung der Spiele ist erfreu-
lich einfach und erfolgt {iber die Webseite
www.luudoo.de. Man muss auf der Start-
seite nur das gewtinschte Spiel anklicken
und die eigenen Bilder hochladen. Danach
muss man die Fotos lediglich per Drag and
Drop an die gewiinschte Stelle des Spiel-
materials ziehen. Wir haben das mit den
Karten von Werwdolfe ausprobiert. Mochte
man bei dem Spiel eine Rolle nicht durch
einen Freund, ein Familienmitglied oder
einen Arbeitskollegen ersetzen, erhilt man
die Karte mit dem normalen Bild, das bei
den handelstiblichen Wer-
wolfe-Spielen  aufgedruckt
ist. Man sieht auBerdem auf
einen Blick, wie oft die Karte
im Spiel ist. So ist es mog-
lich, beispielsweise nur be-
stimmte Rollen mit eigenen
Fotos umzugestalten - wer
will schon einen Dorfbe-
wohner spielen, wenn er die
Rolle der Seherin oder des
Kultfiihrers besetzen kann?
Da nicht jeder das ideale Fo-
to der gewiinschten Person
vorliegen hat, bietet Luudoo
noch einen besonderen Ser-
vice. Liegen die eigenen Fo-
tos nicht im richtigen Winkel
oder Format vor, kann man
sie auf der Webseite in ei-

dndern - die Anschaffung einer Fotosoft-
ware ist nicht zwingend notig. Insgesamt
ist die Bedienung angenehm intuitiv.

Weitere Informationen zu Preisen, Spie-
len und deren Gestaltungsmoglichkeiten
gibt es unter: www.luudoo.de.

Text: Laura Richter
Bilder: Ludufactur GmbH

sabrina's
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Im Jahr 2015 wurde das Tabletop Frost-
grave bei Beasts of War zum Best Mini-
atures Game of 2015 gekiirt. Von vielen
Spielern wurde es als geistiger Nachfolger
des vermissten GW-Klassikers Mortheim
angesehen, aber das trifft auf Frostgrave
eigentlich nur begrenzt zu.

Im Normalfall stehen sich in Frostgrave
zwei Banden gegeniiber, die jeweils aus
einem Magier, dessen Lehrling und bis
zu acht Kriegern bestehen. Unterschiedli-
che Szenarien zeichnen die Rahmenbedin-
gungen, aber fast immer ist das Ziel die
Bergung von Schatzmarkern. Die Banden
treffen in Felstad aufeinander, den Ruinen
einer einstmals strahlenden Metropole,
gespickt mit Magiertiirmen, Laboren und
Zauberschulen. Nach einer gewaltigen Ka-
tastrophe, die ein Zauberer ausgelost hat-
te, lag die Stadt fiir ein Jahrtausend im Eis
begraben. Nun beginnt sie zu tauen, und
die vielen Artefakte und Zauberbiicher aus
alter Zeit kommen zum Vorschein. Jeder
der Magier hat natiirlich ein Interesse, die-
se arkanen Schitze zu besitzen. Entspre-

Magierduelle in vereisten Ruinen

chend liegt der Fokus bei Frostgrave sehr
stark auf dem Magier (und dem Lehrling).
Alle Krieger einer Bande sind austausch-
bares Gefolge. Sie bekommen keine Pro-
filsteigerungen und man sollte sich nicht
zu sehr an sie gewohnen. Der Magier hin-
gegen wird lber die Spiele hinweg aus-
gebaut, lernt neue Zauber, kann bleiben-
de Verletzungen davontragen und vieles
mehr. Frostgrave ist deutlich fiir das Kam-
pagnenspiel geschaffen, tiberfordert Spie-
ler aber nicht mit zu extremen Individua-
lisierungen.

Der Spielmechanismus selbst ist recht ein-
fach und abhingig vom eigenen Gliick.
Zauber und Kampf werden mit verglei-
chenden modifizierten W20-Wiirfen be-
stritten. GroBen Einfluss auf die Fahigkei-
ten einer Bande hat die Zusammenstellung
der Zauber eines Spielers. Hier bietet Frost-
grave ein sehr offenes System. Jeder Zau-
berer gehort einer von zehn Zauberschu-
len an. Dies gibt ihm zwar eine Richtung
vor, welche Zauber aus welchen Schulen
er leichter oder schwieriger erwerben und

ausfiithren kann, doch er hat grundséatzlich
Zugriff auf sehr viele verschiedene Zau-
ber, darunter drei aus der eigenen Schu-
le und eine Mischung von fiinf weiteren
aus fremden Zauberschulen, die er dann
erschwert spricht. Durch dieses System ist
jeder Zauberer sehr individuell.

Gespielt wir normalerweise auf 90 mal 90
Zentimeter groBen Spieltischen, die mog-
lichst viel Gelédnde enthalten sollten. Die
Spielzugfolge jedes Spielers ist in drei
Phasen aufgeteilt: Zuerst agiert je ein Ma-
gier und wenige Krieger in dessen Néhe,
gefolgt vom Magier des anderen Spie-
lers, anschlieBend die Lehrlinge und zum
Schluss die verbleibenden Krieger. Durch
diese Abfolge ist ein schoner Aktivie-
rungsverlauf gelungen, der sich von Je-
der aktiviert ein Modell ebenso abhebt wie
von Jeder aktiviert seine gesamte Bande.

Das Spiel ist kurzweilig und macht SpaB.
Es ist geeignet fiir Hobby-Einsteiger, ob-
wohl fur unerfahrene Spieler die

Auswahl der Zauber vor dem ersten Spiel
etwas schwierig sein kann. Das Regelsys-
tem ist aber nicht liickenlos und kann an
manchen Stellen zu Ungleichgewicht fiih-
ren, sollte ein ausgepriagter kompetitiver
Spielgedanke dominieren.

Frostgrave wird nie zu einem turnierfihi-
gen System werden, aber das soll es auch
nicht. Es ist ein tolles Spiel fiir freund-
schaftliche Partien. Man bend6tigt nicht
viele Modelle, sodass die Einstiegshiirde
fiir den einzelnen Spieler sehr gering ist,
aber es ist wichtig, dass ausreichend Ge-
lande fiir den Spieltisch vorhanden ist.

Das Grundspiel bringt alle zehn Zauber-
schulen ins Spiel, insgesamt 80 Zauber so-
wie zehn Szenarien. Auf Deutsch ist in-
zwischen neben einem Kartenset mit den
Zauberspriichen der erste Erweiterungs-
band Das Erwachen des Lichlords erschie-
nen, in dem ein michtiger Untoter den
Banden das Leben noch schwerer macht.
In zehn neuen Szenarien baut sich der
Kampf gegen den Lichlord auf und es gibt
neue umherstreifende Monster und Schét-
ze. Die zweite Erweiterung In den Tiefen
der Zuchtgruben ist in Vorbereitung und
soll im Sommer 2017 folgen und die Un-
terwelt Felstads zuganglich machen.

Das Spiel von Osprey Games erscheint auf
Deutsch bei MiniaturiculM.

Text: Christian Schmal
Bilder: Osprey Games
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schwieriger ist es und er kann einige Runden verlieren. In einem
Waggon angelangt, wird dieser aufgedeckt und mit Beute und
Lawbots ausgestattet. AnschlieBend wird noch eine High Noon-
Karte gezogen und ausgefiihrt, die zufillige Ereignisse und be-
sondere Begebenheiten darstellt. Nun kann der Spieler drei Akti-
onen ausfiihren. Er kann Beute an sich nehmen, wenn kein Law-
bot im Waggon ist, sich in einen angrenzenden Waggon bewegen
oder eine SchieBerei beginnen. Jede Aktion ist aber pro Runde
hochstens zweimal gestattet. Als Ergebnis eines Schusswechsels
darf der Sieger die Verlierer in einen angrenzenden Waggon ver-
scheuchen oder einen der besiegten Lawbots vernichten.

Das Spiel endet am Ende der Spielrunde, in der die letzte High
Noon-Karte aufgedeckt wurde. Es gewinnt der Spieler, der die
meiste Beute machen konnte.

Rail Raiders Infinite ist ein schnelles und unterhaltsames Spiel.
Es hat einen recht hohen Gliicks-Faktor, macht aber SpaBl und
besticht durch seine schone Optik. Das Spiel erscheint bei Nin-
Jja Division/Soda Pop Miniatures und in der deutschen Version
bei Ulisses.

Text: Christian Schmal
Bilder: Ulisses/Ninja Division

Worbla's® Meshed Art * Worbla's® Transpa Art
Worbla's™ flameRed Art * Worbla's" Black Art
Worbla's™ Finest Art * Worbla's® Deco Art

Hande hoch und Doppeldollars her!

Die Welten des duBeren Randes der Galaxie sind reich an Erzvorkommen, doch der Einfluss des Congress of Worlds, kurz C.0.W., ist dort
gering. Um Passagiere und Fracht zu transportieren, wurde der Interstellar-Express errichtet, ein interstellares Raumschienensystem. Wi rfeln in Rail Raiders |nfinite
Selbstverstandlich wird der Weltraumzug nicht unbewacht durch den Raum geschickt, sondern von Waldo Zeps mechanischen Wundern
bewacht: den Lawbots. Passend zur Western-Thematik des Spiels haben die Wiirfel

keine gewohnlichen Werte, sondern Pokerkarten: 9, 10, Bu-

!:’; ﬁm In Rail Raiders Infinite schliipfen zwei bis be, Dame, Konig und Ass. Es wird immer eine Hand aus fiinf

Spiela usstattu ng ﬂ’ uﬁg i ¥ vier Spieler in die Rolle von wagemutigen Symbolen gewiirfelt, die dann in ihrer Wertigkeit ans Poker-
":.:T:Z%_fﬂ-,. i - Weltraum-Revolverhelden, die auf den spiel angelehnt sind und mit dem der Gegenspieler vergli-
Die liebevolle Ausstattung des Spiels steigert g Zug aufspringen, um fette Beute zu ma- chen werden. So schligt beispielsweise ein gewiirfeltes Full
unbedingt das Spielvergniigen bei Rail Rai- chen. Natiirlich stehen sie in Konkur- House einen Drilling. Natiirlich konnen verschiedene Effekte
ders Infinite. Waggons und die vielen Karten renz zueinander und gegen den Wider- im Spiel das Wiirfeln beeinflussen, indem man einen Wiirfel
sind schon illustriert. Die Modelle im gewohnt stand der Lawbots. neu werfen darf oder sechs Wiirfel wirft und danach funf fiir
niedlichen Chibbie-Stil von Soda Pop Mini- die Hand auswéhlt.
atures sind toll modelliert. Voraussetzung ist Der Interstellar-Express besteht aus ei- -
natiirlich, dass man dem Stil etwas abgewin- ner Lokomotive, einem Begleitwagen =
nen kann, da dieser Geschmackssache ist. Aber und vier bis sechs Waggons. Diese sind @ ‘\ Q i —_ ﬂ
es steht auBer Frage, dass sich das Thema des zu Beginn des Spiels noch verdeckt und @ 4 ﬁ“ " @
Spiels mit den Miniaturen und dem Stil der II- = damit der Inhalt fiir die Spieler unbe- @ ﬁ L4 . E'@
lustrationen sehr gut vertragt und sie ei- kannt. Es beginnt ein zufillig ermittelter . | —— ‘ M :
ne stimmige Einheit bilden. Spieler, indem er auf den Zug aufspringt. i r. m r $
Je weiter vorn er dies versucht, umso _E P g_ w a

R (0)

[Cast4Art Cast4Art.de
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Der Vergangenheit auf der Spur

eAssassin’s (reed

In den Animus

Assassin’s Creed: In den Animus
160 Seiten

ca. 23 x 28 cm, Hardcover

ISBN 978-3-938922-73-6

nur € 39,90

Star ‘Z;e/i

Kostime

Star Trek Kostiime

256 Seiten

ca. 21 x 29,7 cm, Hardcover
ISBN 978-3-938922-71-2
nur € 49,90

und hinterlésst sichtbare Spuren in Form
von Wissen und Fertigkeiten. Dies erlaubt
es Callum schlieBlich, sich in der Gegen-
wart dem Kampf gegen die Templer zu stel-
len, um nicht l&nger deren Marionette spie-
len zu miissen.

Der Film basiert auf der gleichnami-
gen Videospiel-Reihe, die bisher aus neun
Vollversionspielen besteht. Der Hauptpro-
tagonist des Filmes, Callum Lynch, taucht
im Film jedoch erstmalig auf und kam
noch nicht mit der Timeline des franzo-
sischen Franchises in Beriihrung. Die Ver-
filmung lehnt sich dementsprechend nicht
an konkrete Spielinhalte an, sie wurde

Larp-Miinzset
Weltenbummler

. L (X )
= Krimi-Kiiche
Krimi-Dinner fiir 8 Personen:

« Die Allianz der Unterwelt
« Der Fall Marlies Reinhold
* Ristorante Assassino

 Family Affairs

Steampunk Soldiers

Steampunk Soldiers — Uniformen &
Waffen aus dem Dampfzeitalter
156 Seiten, 17 x 24,5 cm, Hardcover
ISBN 978-3-938922-92-7

nur € 24,90

Krimi-Dinner fiir 6 Personen:
 American XMAS Dinner

e Le diner mortel

e Das Geisterfest

ca. 4 Stunden, ab 16 Jahren
nur € 29,90

Mrcrdﬁ The Beginning

Warcraft: The Beginning
Hinter den Kulissen
168 Seiten plus drei Beileger, ca. 27,9 x 25,4 cm

veredeltes Hardcover, Wendecover
ISBN 978-3-938922-69-9
nur € 39,90

Das Miinzset Weltenbummler beinhaltet

50 gebrauchte Kupfermiinzen, unterschiedliche Pragungen
« 1 Stoffbeutel
nur € 21,90

The World of Vike {ngs

The World of Vikings

nur € 34,90

FUR UNSERE KOMPLETTE AUSWAHL BESUCHT UNSEREN WEBSHOP UNTER

WWW.ZAUBERFEDER-SHOP.DE

Im Science-Fiction-Action-Film Assassin’s
Creed (Kinostart war am 27. Dezember
2016, Regie: Justin Kurzel.) geht es um den
Kriminellen Callum Lynch (Michael Fass-
bender), der in seiner Heimat, den USA,
wegen Mordes hingerichtet werden soll.
Bevor es zur Urteilsvollstreckung kommt,
wird seine Verlegung in ein wissenschaft-
liches Institut angeordnet.

Dieses stellt sich als moderne Version des
Templerordens heraus, dessen Ziel es ist,
den sagenumwobenen Apfel Edens zu fin-
den, der dem Besitzer Macht und Herrschaft

iiber den freien Willen der Menschen verlei-
hen soll. Callum wurde von den Templern
dazu auserkoren, sie bei der Erbeutung des
legendédren Reliktes zu unterstiitzen, denn
er ist kein Geringerer als der Nachfahre des
Assassinen Aguilar De Nerha, der im 15.
Jahrhundert lebte. Er wird dazu gezwun-
gen, am Animus-Projekt teilzunehmen, das
ihn mittels einer Maschine dazu befihigt,
die Erinnerungen seines Ahnen nach zu er-
leben. Je mehr Zeit Callum im Animus ver-
bringt, desto tiefer dringt das Bewusstsein
des Assassinen in Callums Gedanken ein

160 Seiten .
ca. 23 x 28 cm, Hardcover
ISBN 978-3-938922-91-0 ”

erschienen und kostet 39,90 Euro.

eher von ihnen zu einer neuen Story ins-
piriert. Denn das cinematische Abenteuer
sollte nicht nur das typische Gamer-Kli-
entel anziehen, sondern attraktiv fiir ein
breit gefachertes Publikum wirken.

Die Filmadaption des Game-Hits kann
mit grandios choreografierten Kampfsze-
nen, atemberaubenden Verfolgungsjagden
und einer soliden Kamerafithrung auf-
warten. Die eigentliche Handlung kommt
bei all der Action jedoch manchmal etwas
kurz. Das Erzahltempo wirkt gehetzt, die
Geschichte ist bisweilen verworren und
einige der Charaktere bleiben sehr blass.
Dennoch: Als actionreicher Popcornfilm
ist Assassin’s Creed durchaus unterhalt-
sam - nicht nur fiir Fans der Spieleserie.
Die DVD-, beziehungsweise Blu-ray-Fas-
sung erscheint am 11. Mai 2017.

Text: Karsten Dombrowski
Bilder: Twentieth Century Fox/
Ubisoft Motion Pictures

Assassin's Creed: In den Animus

Assassin’s Creed: In den Animus erzdhlt die Geschichte hinter dem Film - von der eingehenden
Beschiftigung mit den Schrecken der spanischen Inquisition bis zu den intensiven Dreharbeiten im
heutigen Spanien. Es prisentiert die kiinstlerischen Konzepte, die dabei geholfen haben, den Film
zum Leben zu erwecken, blickt bei der Erschaffung des Animus hinter die Kulissen und zeigt
die todesmutigen Stunts, die zu einer filmischen Umsetzung der Computerspiel-Serie einfach
dazugehoren. Dazu kommen exklusive Interviews mit Schauspielern und Teammitgliedern.

Das 160-seitige Buch ist unter der ISBN 978-3-938922-73-6 im Zauberfeder Verlag

Ubrigens: Wer ein Exemplar des Buchs gewinnen méchte, kann bis zum 15. August 2017
unter www.zauberwelten-online.de/Gewinnspiele sein Gliick versuchen.




www.tadwilliams.de

www.hobbitpresse.de

NEUE BUCHER AUS DEN

ARCHIVEN AZEROTHS Mit Spannung erwartet -

Tad williams’ neues Epos

RURZ VORGESTELLT

World of Warcraft:

Chroniken Band 2

Geballtes World of Warcraft-Wissen
Gebundene Ausgabe, € 39,99

ISBN 978-3-8332-3441-5

D
- WARCRAFT, |

URS DFFIZIELLE RUSTALBUCH

World of Warcraft: Das offizielle Ausmalbuch
Ideal fiir jede Gaming-Pause

Softcover, €12,99

ISBN 978-3-8332-3442-2

ERHALTLICH
(BIZERY \

World of Warcraft:

Das ultimative Kompendium

Erweiterte und iiberarbeitete Neuausgabe
Gebundene Ausgabe, € 39,99

ISBN 978-3-8332-3443-9

World of Warcraft Roman:

Der Lord der Clans

Softcover mit Umschlagsklappen,
€12,99, ISBN 978-3-8332-3444-6

World of Warcraft Roman:

Aufstieg der Horde

Softcover mit Umschlagsklappen
€12,99, ISBN 978-3-8332-3446-0

World of Warcraft Roman:
Der letzte Wachter

Die Siebenwindkiiste
Daniel Simon Richter

Die Siebenwindkiiste ist eine Regio-
nalbeschreibung fiir Das Schwarze
Auge 5 und widmet sich den Regio-
nen Albernia und Windhag. Die Ge-
gend ist beriihmt fiir ihre Marchen,
Musiker und die zahlreichen Feen, die
hier offen mit den Sterblichen ver-
kehren. Neben einer Beschreibung des
Landstrichs sind ergidnzende Regeln
und Regelelemente enthalten.

Spielhilfe

Ulisses Spiele

192 Seiten, 39,95 Euro
ISBN 978-3-957-52122-4

Armada - Nur du kannst die Erde retten
Ernest Cline

——— Zack Lightman ist ein Trdumer und
* Geek. Seine Freizeit verbringt er am
ERNEST CLINE liebsten vor dem Com}l)quter, ;nd rich-
tig gut ist er nur in Armada, einem
/ R\/‘l / \ )/\ Virtual-Reality-Shooter, in dem ei-
ne auBerirdische Spezies versucht, die
Erde zu erobern. Bis eines Tages ein
echtes Alien-Raumschiff tiber seiner
Heimatstadt auftaucht - und aus dem
Computerspiel bitterer Ernst wird.

Roman

Fischer Tor

416 Seiten, 14,99 Euro
ISBN 978-3-596-29660-6

New Angeles

New Angeles ist ein Spiel iber Konzer-
ne, Macht und Gier im Android-Uni-
| versum. Vier bis sechs Spieler iiber-
nehmen michtige Megakonzerne und
| versuchen, ihre Konkurrenten auszu-
stechen. Sie miissen Geschifte abwi-
ckeln und zeitweise auch Allianzen
eingehen, um ihren Einfluss und ihr
Kapital zu steigern. Gleichzeitig gilt es
aber darauf zu achten, wie die Stadt
und ihre Biirger sich verhalten.

Brettspiel

Asmodee

Spieldauer 120-240 Minuten
ca. 60,— Euro

Roman

Heyne

720 Seiten, 14,99 Euro
ISBN 978-3-453-31813-7

Die Feuer von Anasoma
Mitchell Hogan

Caldan ist zehn Jahre alt, als seine El-
tern von den Schergen des Kaisers er-
mordet werden. Er selbst entkommt
seinen Verfolgern und findet in einem
Kloster Unterschlupf, wo er von den
Briidern in den Grundlagen der Arka-
nen Magie unterrichtet wird. Fiir Cal-
dan beginnt ein langer und steiniger
Weg, an dessen Ende er einer der groB-
ten Magier seiner Zeit sein wird ...

Anthony Ryan

ANTHONY RYAN

Roman

Klett-Cotta

ca. 240 Seiten, 12,- Euro
ISBN 978-3-608-98117-9

Das Duell der Bosen - Rabenschatten-Geschichten

Von vielen Geheimnissen und Wider-
spn’ichen ist der Untergang der Stadt
Kethia umrankt. Der legendére Krie-
ger und Konig Tavurek fiihrte sie einst
in den Krieg gegen das volarianische
Reich. Ein Bericht von Lord Vernier,
dem Chronisten der Rabenschatten-
Reihe. Das Buch bietet daneben zwei
weitere Geschichten aus der Welt der
Rabenschatten-Trilogie.

Justin Pollard

Sachbuch

Zauberfeder

160 Seiten, 34,90 Euro
ISBN 978-3-938-92291-0

The World of Vikings

Seit 2013 begeistert die kanadisch-
irische Erfolgsserie Vikings rund um
die Abenteuer des Nordmanns Rag-
nar Lothbrok ein Millionenpublikum.
Im offiziellen Begleitbuch beleuchtet
Historiker Justin Pollard auf 160 Sei-
ten reale historische Hintergriinde und
wirft einen Blick hinter die Kulissen
der Produktion.

aus Osten Ard
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»Dieses Werk hat mich inspiriert
»Game of Thrones« zu schreiben. «

George R. R. Martin

Der Drachenbeinthron
976S. | ISBN 978-3-608-96161-4

Der Abschiedsstein
896S. | ISBN 978-3-608-96162-1 3845, geb. m. SU
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Wenn wiiste Wesen wohnhaft werden

Wie Ork es macht, ist es verkehrt. Dabei
wollte Ogrosch doch nur der Bitte seines
menschlichen Mitbewohners nachkom-
men und sich beim Pinkeln hinsetzen. Nun
muss sich der ungliicklich steckengebliebe-
ne Ork von seinen beiden Mitbewohnern,
der Elfe Reena und dem Titel gebenden
Menschen Wolfram, wohl oder iibel retten
lassen.

Wem Szenen wie diese zu albern sind,
wird an der Comedywebserie World of
Wolfram keinen Gefallen finden. Allen
anderen sei versichert, dass es zum Gliick
nicht bei dieser Katastrophe bleibt. Die
Serie spielt in einer WG, in der das ent-
fernt epische Trio bestehend aus Elfe (Mai-
ke Jiittendonk), Mensch (Paul P6tsch) und
Ork (Daniel Zillmann) diverse Abenteuer
uberstehen muss. So gilt es, Geld fiir die
Miete aufzutreiben, die Freundin wieder-

zugewinnen und den Geburtstagsbesuch
der Eltern zu iiberstehen.

Sicherlich trdumte der ein oder andere
auch schon davon, einen geliebten Cha-
rakter aus einem Computerspiel in der
Wirklichkeit zu treffen - World of Wolf-
ram erzdhlt vom Chaos, das eintritt, wenn
dieser Wunsch in Erfiillung geht. Die zwei
Fantasyfiguren entstammen einem Com-
puterspiel, in dem Wolfram beide Figuren
nicht getotet hat. Darum schworen sie ihm
real Treue, bis sie ihre Schuld wieder gut-
gemacht haben.

Das war auch schon die Hintergrund-
geschichte. Die Serie strotzt vor Anspie-
lungen auf Computerspiele, den Herrn der
Ringe, Larp und realen WG-Wahnsinn. Es
macht definitiv mehr SpaB, wenn man ei-
nige Aspekte ihren Urspriingen zuordnen

kann, um nicht nur den offensichtlichen
Witz zu verstehen, sondern die Ebene da-
hinter zu entdecken.

Die Dialoge sind rotzig, schnell, bose
und zeitweilig nicht ganz jugendfrei. Ge-
nauso wie die Hobbys der Protagonisten.
Die Elfe kifft selbstgeziichtetes Gras, der
Ork frisst die Nachbarskatze und bunkert
weiteres Essen im Tiefkiihlfach. So weit,
so iiberzeichnet.

Die Figuren iiberraschen immer wieder
mit ungewohnlichen Eigenschaften und
Handlungen. So ist der Ork zeitweilig lie-
benswerter als mancher Mensch in der Se-
rie. Doch nicht nur die Figuren sind er-
frischend anders, auch die irrwitzen Plots
brechen mit vertrauten Mustern. Unter
dem Deckmintelchen der Fantasie wer-
den knallharte linguistische Schlachten
gefochten - dasselbe ist schlieBlich nicht
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dasgleiche, Rassismusfragen werden eror-
tert und der Zeitgeist kraftig mit Nerfguns
beschossen. Richtig tiefgriindig wird es bei
der Frage, ob Orks Heimweh empfinden
konnen und ob dieses durch ausreichen-
des Spielen seines Heimatspiels zumindest
gelindert werden kann.

Die Serie entstand als Idee von Drehbuch-
und Romanautor Robert Lohr und ist im
Onlinekanal funk erschienen (www.funk.
net). Dabei handelt es sich um ein Ange-
bot von ARD und ZDF, das sich an jun-
ge Menschen zwischen 14 und 29 richten
soll und seit dem 1. Oktober 2016 existiert.
Entsprechend professionell ist die Serie
produziert. Man sieht den Kostiimen und
Masken den Maskenbildner, den Effek-
ten den FX-Mitarbeiter und den Bildern
die Profi-Filmkamera an. Das macht SpaB
und Lust auf mehr. Doch im Kern leben

die jeweils etwa zehn Minuten langen Fol-
gen von ihrem anarchischen Humor. Bis-
her wurde eine Staffel mit insgesamt zehn
Folgen produziert, die im Herbst 2016 Pre-
miere hatten. Alle Episoden finden sich
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auf Youtube. Ob es weitere Folgen geben
wird, steht leider noch in den Sternen. Po-
tenzial hat die Serie jedenfalls!

Text: Laura Richter

Die Hauptfiguren

Ogrosch Blutfaust ist ein lauter, brachialer Ork-Krieger aus Hagrummar. Er hasst Fern-
kampfwaffen und Elfen. Dass Frauen Rechte haben, Gewalt keine Losung ist und
Auslianderfeindlichkeit auch ihn betrifft — das alles muss er erst noch lernen ...

Reena Mondschatten ist eine hyperitherische Elfe aus dem Wald von Goldfell. Ihre
Hobbys sind Yoga, Pendeln und gewaltfreie Kommunikation. Sie spricht mit Biu-
men und Kiichengewiirzen - und sie verliebt sich in Wolfram.

Wolfram ist ein phlegmatischer Student, der eigentlich nur seine Ruhe will. Unver-
hofft hat er eine Elfe und einen Ork an der Backe, die Woche fiir Woche sein Dip-
lom, sein Leben und sein Parkett ruinieren. Um die Harmonie in der WG aufrecht-
zuerhalten, muss er iiber sich selbst hinauswachsen ...

Zauberwelten
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Kulinarische Herausforderung fiir World of Warcraft-Fans

Talentstufe: Meister

Vorbereitungszeit:
15 Minuten

Kochzeit: 2 Stunden
Eirgibt: 8 Portionen

Jebereilang

1. Gebt das Ol bei mittlerer Hitze in ei-
nen groBen Suppentopf. Fiigt die Chili-
schote, den Szechuanpfeffer, das Sam-
bal Oelek sowie die Zwiebeln hinzu und
kocht das Ganze rund fiinf Minuten, be-
ziehungsweise bis alles braun und weich
ist. Gebt dann das Hackfleisch, die Brat-
wurst und den Rindernacken hinzu und
bratet das Fleisch weitere fiinf Minuten
an, bis es angebraunt ist.

2. Fiigt samtliche Gewiirze und dann das

Tomatenmark hinzu und riithrt um, so-
dass das Tomatenmark und die Gewtir-
ze gleichmiBig verteilt werden. GieBt
das Bier und den Fond in den Topf, ehe
schlieBlich die Bohnen und die Pizza-
tomaten folgen. Reduziert die Hitze, bis
das Chili nur noch schwach kéchelt, und
lasst es ohne Deckel rund zwei Stunden
lang auf dem Herd, bis es etwas ange-
dickt ist. Schopft das Chili in Schiisseln
und bestreut es mit Kése.

Einfache Gerichte wie Gewlirzbrot aus Mulgor oder epische Speisen wie Dirges abgefahrene Chimaerokkoteletts - mit diesem exquisiten
Kiichenfiihrer zum populdren Fantasy-Onlinerollenspiel von Blizzard Entertainment lasst sich jede Art von Kohldampf bekdmpfen.

Drachenodemchili

Olgleich es unwabrscheinlich ist, dass Ihr nach dem Genuss dieses (hilis Feuer speit, wird es seinem Namen dennoch in jeder anderen Hinsicht mebr
als gerecht. Oppig und herzbaft, mit genau dem richtigen Maf8 an Einlage ist dies das Leibgericht so manchen Nabkimpfers, der sich dadurch ei-
nen Vorteil im Giefecht verschaffen will. Das Originalrezept stammt urspringlich aus dem Sumpfland der Diistermarschen in Kalimdor; diese Frsion
unterscheidet sich davon insofern, als dass bei der Zubereitung keinem Drachen ein Leid geschiebt!

Tatalen

2 Essloffel Pflanzenol

1 Chilischote, fein gehackt (Jalapefio
oder eine Sorte Eurer Wahl)

2 Teeloffel Szechuanpfeffer

2 Teeloffel Sambal Oelek

15 Zwiebel, gewtirfelt

1 Pfund Rinderhack

1 Pfund Salsiccia (frische italienische
Bratwurst), kleingeschnitten

1 Pfund Rindernacken, kleingeschnit-
ten

2 Teel6ffel gemahlener Kreuzkiimmel

1 Tube Tomatenmark (200 g)

1 Flasche Bier (0,33 1)

2 Tassen Rinderfond

2 Dosen Kidneybohnen (je 400 g)

4 Dosen gehackte Pizzatomaten (je
400 g)

Geriebener Cheddarkése, als Garnitur

Hinweis der Autorin: Dieses Rezept ist nicht

unbedingt superscharf, aber recht pikant.

Nattirlich steht es Euch frei, den Schérfe-
grad nach Belieben anzuheben! Zudem ist
die Art des Bieres, das Ihr verwendet, nicht

weiter wichtig, es sollte nur nicht zu hop-

fig im Geschmack sein.

Die Mengenangaben im Buch basieren auf dem US-amerikanischen System der cups (Tassen), die ein Volumen von rund 250 Millilitern ha-
ben. Wir empfehlen daher die Verwendung einer Tasse mit 250 Millilitern Fassungsvermogen fiir alle entsprechenden Mengenangaben.
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Talentstufe: Lebrling

Vorbereitungszeit:
5 Minuten

Backgeit: ca. 15 Minuten
Ergibt: 10 Stiick_

Fasst gut zu:
Nachmittagstee

Sinneswelten

901)1112 —~Pallerkekse

Einst lebten die (joblim vom Bilgewasserkartell gliicklich und zufrieden auf der Insel Kezan. Obwobl sie irgendwann gezwungen waren, die
Insel zu verlassen, trat dieses Rezept mit ibnen die Reise nach Kalimdor an. Seitdem haben sie es um einige tropischere Zutaten erginzt, doch
diese schlichten Butterkekse erinnern die Giobling auch beute noch an ibre alte Heimat.

Tatalen

15, Tasse gesalzene Butter, bei Zim-
mertemperatur

1/, Tasse Zucker

1 Prise Muskat

1 Teel6ffel Zitronenschale, gerieben

14 Tasse Pistazien, grob gehackt

1Ya Tassen Allzweckmehl

Zglbereifar‘zg

1. Heizt den Ofen auf 180°C vor und legt
ein Backblech mit Backpapier aus.

2. Vermengt in einer mittelgroBen Schiissel

die Butter, den Zucker, den Muskat und
die Zitronenschale miteinander. Gebt
die Pistazien und das Mehl hinzu und
arbeitet das Ganze ordentlich durch, bis
die Mischung einen guten Teig ergibt.

3. Breitet den Teig auf dem vorbereiteten

Backblech aus und formt ihn dann zu
einer Scheibe von etwa 22 Zentimetern
Durchmesser. Macht mit einem schar-
fen Messer fiinf Schnitte in den Teig,
um auf diese Weise zehn Teigkeile zu
formen, und stecht die Oberseite jedes
Teigstiicks dann mehrmals mit den Zin-
ken einer Gabel ein.

4. Backt die Kekse rund 15 Minuten, bis
sie an den Rindern allmihlich braun zu
werden beginnen.

W Nt e Pt s i G of it £ e ki

Chelsea Monroe-Cassel
World of Warcraft — Das offizielle Kochbuch

(Panini, 2016)

Das reichhaltige Sortiment an Rezepten im offiziellen World of Warcraft-Kochbuch bie-
tet sowohl einfachen Kiichenlehrlingen als auch wahren Meisterkéchen die Mdoglichkeit,
hungrigen Menschen, Orcs, Tauren und so weiter das richtige Menii vor die Nase oder Niis-
tern zu setzen. Dazu gibt es diverse Anleitungen zum Brauen von Getrinken, wie zum Bei-
spiel den Winterhaucheierflipp oder gar das legendare Altvater Winters Bier.

216 Seiten, ISBN 978-3833233753, 29,99 Euro

Ubrigens: Wer ein Exemplar des Buchs gewinnen méchte, kann bis zum 15. August 2017
unter www.zauberwelten-online.de/Gewinnspiele sein Gliick versuchen.
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TFiir Weltenwanderer und alle”
die es werden Wolleq,)

Die Stadt London gibt es vier Mal ...

Der Magier Kell ist einer der letzten Antari,
die zwischen denWelten wandern kénnen.
Als er unwissentlich ein michtiges
Artefakt in seine Heimat schmuggelt,
gefihrdet er damit das Gleichgewicht

zwischen den Sphiren aller vier Londons.

. www.tor-online.de

Entdecke die'Mo

496 Seiten

€[D] 9,99 / € [A] 10,30
ISBN 978 3-596-29632-3
Erscheint am 27. April 2017
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White Wolf kommt nach Berlin. Vom
11. bis 14. Mai 2017 wird der schwedi-
sche Publisher von diisteren Rollenspie-
len in Zusammenarbeit mit der danischen
Agentur Odyssé ein mehrtagiges World of
Darkness-Festival in Berlin ausrichten.
Die Veranstaltung bietet ein breitgefacher-
tes Angebot rund um die Welt der Dun-
kelheit, in der die verschiedenen Rollen-
spielreihen des Verlags angesiedelt sind.
Im Zentrum diirfte wohl das Vampir-Rol-
lenspiel Vampire: The Masquerade stehen,
das bereits vor 25 Jahren erschienen ist
und noch heute Spieler, Zeichner und Au-
toren weltweit begeistert.

Die Convention versucht einen Brii-
ckenschlag zwischen den vielféltigen Inte-
ressen der Fans und bietet daher ein breit-
gefichertes Angebot. Die Besucher kon-
nen zum Beispiel einige der Schopfer und
Autoren von World of Darkness wie Justin
Achilli und Mark Rein-Hagen treffen.

Pené&tPaper-Spieler haben die Mdoglich-
keit, die Regeln der fiir Anfang 2018 an-
gekiindigten 5. Edition von Vampire: The
Masquerade anzutesten, Partner fiir Spiel-
runden zu finden oder an den Verkaufs-
stinden nach lange gesuchten, vergriffe-
nen Regelwerken zu stébern. Zudem findet
ein offizielles Turnier zum Sammelkarten-
spiel Vampire: The Eternal Struggle statt.

Angekiindigt sind zahlreiche Work-
shops, Vortrige und Diskussionsrunden.
Deren Themen reichen von der Frage, wie
Spielleiter ihre erzdhlerischen Fihigkeiten
verbessern konnen, tiber Make-up-Tipps
fiir Vampire live-Spiele bis hin zu Beitra-
gen zu spannenden historischen und my-
thologischen Aspekten mit Bezug zu Vam-
piren - gemaB dem Motto Echtes Wissen
fiir dunkle Geschichten. Auch Hinter-
grundinformationen und Anekdoten zur

Geschichte von White Wolf und der World
of Darkness diirften nicht zu kurz kom-
men.

Speziell fiir Larper sind sicherlich die
Vortréage zur Sicherheit der Spieler im Larp
interessant, in denen etwa das Phdnomen
Bleed (das Uberschwappen von Emotio-
nen, Gedanken oder Beziehungsdynami-
ken vom Charakter auf den Spieler oder
umgekehrt) am Beispiel von Vampiren
aufgegriffen und die damit verbundenen
moglichen Auswirkungen auf den Alltag
des Betroffenen oder die Spielergruppe be-
trachtet werden.

Gelegenheiten, das neuerworbene Wissen
direkt in der Praxis auszutesten, gibt es ei-
nige. Im Eintrittspreis sind zwei Larps ent-
halten: Dance Me to the End of Love und
Dancing With the Clans. Das erste ist ein
Drama um zwischenmenschliche Konflikte
im Angesicht von Verlust und Schrecken:
Nehmt eine der vorfertigten Rollen an,
folgt dem Ruf der geheimnisvollen Gast-
geberin - und passt auf, dass diese Party
nicht eure letzte wird.

Das zweite Spiel hingegen sollte nicht
allzu ernst genommen werden - es ist ein
Tanzcontest fiir Vampire nach Art der be-
kannten Shows im TV. Der SpaB} steht hier
im Vordergrund, weniger die tiefgrindi-
gen psychologischen Aspekte, von denen
Vampire live sonst lebt.

Wem das nicht reicht, kann sich (kos-
tenpflichtig) zu weiteren Larps anmelden:

End of the Line ist ein Spiel um die
Einladung zu einer Nacht im exliM %s—
ten Nachtclub der Stadt, fernab der gro-
Ben Vampir-Politik. Dass einige Partygis-
te die Nacht vielleicht nicht tiberleben, ist
bestimmt nur ein Geriicht. Das Spiel wur-
de bereits bei Conventions in Helsinki und

New Orleans umgesetzt und wird in Berlin
gleich zweimal stattfinden.

Mit Enlightenment in Blood soll zudem
ein groBes urbanes Larp umgesetzt wer-
den, bei dem Diskotheken, StraBen und
bedeutsame Orte eine Nacht lang zum
Schauplatz der Geschichte werden. The-
ma ist ein Aufstand der Anarchen gegen
die Vampir-Geheimorganisation Cama-
rilla. Das Spiel entsteht in enger Abstim-
mung mit White Wolf und es ist angekiin-
digt, dass Ereignisse und Spielfiguren in
den offiziellen Hintergrund der World of
Darkness einflieBen werden.

Mehr Infos zu der Veranstaltung, den
Vortragen und Larps finden sich unter
www.worldofdarkness.berlin.

Text: Laura Richter

B
Sinneswelten

www.Cast4Art.de / Facebook , Instagram & Twitter check @Cast4Art

Credits (FB Pages): Naruvien Art&Design; Erza Cosplay; Accessories for the Universe; Wesen and Darki; Miez Cosplay; Last Minute Man's Kitchen
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FESTIVAL TANTASIA

Elfen und Einhorner in freier Wildbahn

Vom 29. Juli bis zum 30. Juli 2017 ver-
wandelt sich der Kurpark der Stadt Schier-
ke am Brocken zum zweiten Mal in eine
phantastische Welt. Das Festival Fantasia,
ein interaktives Larp- und Fantasy-Festi-
val mit Rahmenhandlung, 14dt dazu ein,
fiir einige Zeit das reale Leben zu verlas-
sen und in die Welt von Elfen, Einh6rnern
und Magie einzutauchen. Das Festivalkon-
zept soll mit zehn Aktionsflichen auf dem
Geldnde und vielen Walkingacts Unterhal-
tung fiir die ganze Familie bieten.

Die Besucher diirfen sich laut Aussagen
des Veranstalters auf einen Fantasymarkt
freuen, der ein breitgefiachertes Waren-
angebot von 70 Hindlern aus den Berei-
chen Mittelalter, Steampunk, Fantasy und
Anime bietet. Im Fantasydorf konnen bis
in die spiten Abendstunden Hunger und
Durst gestillt werden. Fiir die musikalische
Untermalung sorgen zahlreiche Livebands
darunter Drachenflug, Deutschlands ers-
te Steampunk-Band, und das Duo Fairy
Dream. An beiden Tagen zeigen zahlrei-
che Kiinstler mit Stuntshows, Tanzen und
Pyrotechnik ihr Kénnen. Als Héhepunkt
sind neben vielen anderen Aktionen am
Samstag und Sonntag die Abend-, bezie-
hungsweise Nachmittagsshows Prinzessin
Aera und die Wiichter des Lichts angekiin-
digt. Die Géste erwartet ein bildgewaltiges

Fantasy-Improvisationstheater mit spek-
takuldren Stunt- und Feuershows, Fan-
tasy-Tdnzen und atemberaubender Pyro-
technik.

Wer es ruhiger mag, ist sicherlich bei den
Autoren besser aufgehoben, die aus ihren
Fantasywerken vortragen werden. Und
wer dann noch nicht genug hat, kann sich
von Geschichtenerzdhler Doc Mac Dooley,
dem selbsternannten Naturwissenschaft-
ler, Mythenjager und Forscher der irischen
Feen- und Elfenkunde, ins Reich der Fan-
tasie entfiihren lassen.

Die marchenhafte, naturbelassene Kulis-
se des Parks verleiht der Veranstaltung ein
einzigartiges mystisches Ambiente. Farbi-
ge Illuminationen und aufsteigende Ne-
bel sollen eine iibersinnliche und geheim-
nisvolle Stimmung schaffen, wie man sie
sonst nur aus Méarchen oder Filmen kennt.
Hier bietet sich auch die perfekte Kulisse
fiir stilvolle Cosplayfotos.

Eine Besonderheit des Festivals stellt
die Interaktion mit den Besuchern dar. Fiir
diese gibt es einige Moglichkeiten am Pro-
gramm mitzuwirken und so das Festival
insgesamt zu bereichern. Bereits jetzt ist es
moglich, sich mit Fotos in seiner schons-
ten Kostlimierung fiir die Modenschau zu
bewerben.

Dariiber hinaus gibt es die Moglichkeit,
die Hintergrundgeschichte des Festivals
nicht nur als Besucher, sondern als aktiver
Spieler zu erleben und die Rahmenhand-
lung mitzugestalten.

Mehr Infos zum Festival Fantasia finden
sich unter www.festival-fantasia.de.

Text: Laura Richter
Bilder: Festival Fantasia
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Die Huterin der
Wahrheit

Dinas Bestimmung
(Polyband/WVG, 2016)

(MR BLLCEET IWRE SRR KETEWAREE

pie HUTERIN per
WAHRHEIT

Lina hat eine {bernatiirliche
Fahigkeit: sie kann in den Au-
gen eines Menschen dessen
Siinden und Verfehlungen se-
hen. Das macht sie wie jede Be-
schdmerin zu einer AuBenseite-
rin - welcher Mensch lésst sich
schon gerne in sein Innerstes
schauen? Dennoch werden die
Beschédmerinnen benétigt. Di-
nas Mutter Melussina wird an
den Hof des Kénigreichs Du-
nark gerufen, um den Mord an
der Herrscherfamilie zu klaren.
Sie soll die Schuld des Thron-
erben Nicodemus beweisen, der
mit der vermutlichen Mordwaf-
fe gefunden wurde. Da es Me-
lussina nicht gelingt, holt Dra-
kan, der Cousin Nicodemus’,
Dina zu Hilfe.

Dina muss nicht nur den
wahren Morder finden und des-
sen Schuld beweisen - im Laufe
der Geschichte muss sie fliich-
ten, Freunde finden und sogar
Drachen gegeniibertreten. Am
Ende greift sie entscheidend in
die Frage ein, wer die Macht im
Konigreich besitzen soll.

Im Vergleich zu anderen Fan-
tasy-Filmen gibt es keine aus-
ufernden Action-Szenen. Die
Action - Kiampfe, Auftritte von
Drachen - stiitzt die Geschich-
te, dringt sich aber nicht in den
Vordergrund. Das ist sehr an-
genehm und wirksam: Meine
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Tochter, altersmaBig gerade im
Zielpublikum angekommen, ist
hiufiger zusammengezuckt als
bei Der Herr der Ringe, vermut-
lich, weil sie sich eher in die
Heldin hineinversetzen konn-
te. Im Endeffekt ist die Fantasy
der Geschichte eher ein Beiwerk
- im Kern geht es um die Su-
che eines Médchens nach sich
selbst und nach Freunden.

Wenn man eine gute jugend-
liche Schauspielerin hat, ist
das a) die halbe Miete und b)
schwierig fiir die erwachsenen
Schauspieler. Es klappt aber
gut, da die Darsteller der Haupt-
charaktere nicht in den Vorder-
grund dringeln, sondern ihre
Rolle ausspielen. Passend zur
Fahigkeit Dinas machen gera-
de die Schwichen die Charak-
tere aus. Besonders gefallen hat
mir der Waffenmeister der Burg
(Soren Malling), bei dem ich
lange Zeit ritselte, auf welcher
Seite er eigentlich steht.

Der Film hitte dhnlich wie
Mara und der Feuerbringer
mehr Zuschauer verdient. Fiir
alle, die gute Fantasyfilme mo-
gen, kann ich Die Hiiterin der
Wahrheit sehr empfehlen. Fiir
Maédchen natiirlich noch etwas
mehr.

Carsten Thurau

| Musik ¢ |

Subway To Sally

Neon
(Universal Music, 2017)

Obwohl die Songs, die Sub-
way To Sally auf der Neon-Tour
spielte, allesamt bekannt sind,
klingt der Konzertmitschnitt
auf CD wie ein vollkommen
neues Album. Durch die fremd-
artige Fassung der Stiicke be-

kommen diese eine ganz neue
Stimmung. Die Band balanciert
von Lied zu Lied und verschiebt
permanent den Regler zwischen
Akustik und Dubstep. So hélt
man sich bei KrdihenfraB, ei-
ner Variation der Rabenballa-
de, taktvoll zurlick, wéhrend
Schwarze Seide durch die elek-
tronischen Up-Tempo-Einschii-
be einen noch diistereren Ein-
druck hinterlésst.
Experimentierfreudig  zeigt
sich Subway To Sally dabei an
vielerlei Stellen: Denn wih-
rend ich Das Kleid aus Rosen
fast schon als eher gediegenere
Akustik-Nummer erwartet ha-
be, funktioniert das Stiick auch
als E-Variante mit den stamp-
fenden Beats hervorragend. Der
Falsche Heiland klingt mit der
dominanten Konzertgitarre fast
noch prignanter als das me-
tal-affine Original. Zwar passen
sich nicht alle Stiicke dem neu-
en Konzept derart stimmig an,
aber Wer nicht wagt, der nicht
gewinnt. Ein tolles Experiment
unter Strom!
Leoni Dowidat

| Musik &

Sub Dub Microma-
chine

Settle For Force
(Black Cook, 2016)

fsub dub mjcromachive}

Glatte Elektro-Beats waren
gestern: Sub Dub Microma-
chine prasentiert mit Settle For
Force harten Endzeit-Industrial
Metal. Ziemlich kraftvoll und
mit tief gestimmten Gitarren
setzt die Band den Abgesang
auf die Menschheit in all sei-
nen Facetten um: Zerstérung,
Verzweiflung und jede Menge
Aggression.

Sinneswelten

Und die muss raus. So geht der
Rundumschlag schon auf How
Deep Is Your Hate los, welches
vor allem von Kirks hasserfiill-
ten Screams und den Gitarren-
ritten lebt. Es scheint, als miiss-
ten die Jungs sich erst einmal
austoben, ehe die Songs an
diisterer Endzeit-Lethargie ge-
winnen. Fast schon hymnisch
klingt der Song Unkind Exit,
der in seiner Tristesse nur noch
von der Ballade Her Scorn Is
Out Of Breath tibertroffen wird.
Perlen abseits der Extreme: die
fingerfertige, temporeiche Gi-
tarrenarbeit auf Settle For Force
oder der Ohrwurm Burning
Fears. Final setzt sich Sub Dub
Micromachine mit dréhnender
PostApo-Stimmung ein eigenes
Denkmal: S.D.M.M nennt sich
der RausschmeiBer. Wer errit,
wofiir die Abkiirzung steht?
Leoni Dowidat

| Comic

Nimona
Noelle Stevenson
(Splitter Verlag, 2016)

MINISFUTT

Eines Tages steht die junge Ni-
mona in den Hallen des au-
Berst schurkischen Ballister
Blackheart und prisentiert sich
als neuer, vom Arbeitsamt ge-
schickter Sidekick. Blackheart
ist zunéchst nicht begeistert,
lasst sich aber von Nimonas
Gestaltwandelfahigkeit tiber-
zeugen. Fortan leidet er an ei-
ner iliberambitionierten Gehil-
fin. Er selbst hat seine Prinzi-
pien und bringt beispielsweise
ungerne Leute um. Demgegen-
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iiber steht Nimona, die gar
keine Skrupel besitzt und da-
zu noch sehr enthusiastisch
ist. Schon bald ist Blackheart
mehr damit beschiftigt, seinen
Sidekick zu bremsen, als wirk-
lich bose zu sein. Passend zum
Erzschurken gibt es natiirlich
auch einen strahlenden Guten,
Sir Goldenloin, hinter dem das
Institut fiir Recht und Ordnung
und Heldentum steht. Letzteres
muss sich leider einschalten,
nachdem Nimona Chaos ver-
anstaltet hat. Damit beginnt ei-
ne Geschichte, bei der Gut und
Bose sehr stark verschwim-
men. Auch die Konstellation —
wer ist auf welcher Seite wes-
wegen mit wem - dndern sich
zeitweilig. Anders gesagt: es
startet mit der Frage Gut oder
Bose?, doch eigentlich geht es
um Freundschaft und Verrat.
Die vielen Wendungen machen
sehr viel SpaB.

Ein bisschen gewohnungs-
bediirftig ist der Zeichenstil.
Gerade zu Anfang des Comics
liegt der Fokus so sehr auf den
Charakteren, dass der Hinter-
grund hiufig aus einer einfar-
bigen Fldche besteht. Auch ist
die Malweise eher ungew6hn-
lich, stellenweise wirkt sie Tim
Burton-artig. Die Kiinstlerin
schrieb davon, dass es ein Ex-
periment fiir sie war. Im Nach-
hinein aber ein gelungenes,
man kommt sehr schnell rein.
Wer eine Fantasy-Geschichte
mit Humor und Tiefgang lesen
mochte, der ist mit Nimona gut
bedient.

Carsten Thurau

| Roman 2 |

Das Biindnis der

Talente
Mira Valentin
(bittersweet/Carlsen, 2016)

MIRA VALENTIN i
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Das Biindnis der Talente setzt
da an, wo der Vorgingerband
Das Geheimnis der Talente en-
dete: Melek ist ihr gewdhnli-
ches, langweiliges Leben losge-
worden und kémpft als Teil der
Gruppe Talente fiir das Wohler-
gehen der Menschheit. Sie lernt,
ihren Korper diszipliniert und
effektiv als Waffe einzusetzen,
aber dies ist nicht das Wich-
tigste im Kampf gegen die ge-
fahrlichen Meister der Verfiih-
rung. Wenn Melek ihre Gefiihle
nicht unter Kontrolle bekommt,
verliert sie alles - doch das ist
leichter gesagt, als getan.

Die Talente-Trilogie ist ei-
ne wundervolle neue All-Age-
Fantasy-Saga mit Spannung,
Romantik und actionreichen
Kémpfen. Einfiihlsam und
aufregend geschrieben begeg-

nen wir der Schiilerin Melek,
die uns in ihre Gedanken ein-
ladt und mit in ihr zunichst
unscheinbares Leben nimmt.
Rasch wandelt sich dies je-
doch, was ihr ungeahnte Mog-
lichkeiten bietet, sie jedoch
auch vor scheinbar unlésbare
Probleme stellt. Melek ist ei-
ne Figur, die man sofort lieb
gewinnt und der man immer
weiter folgen mochte. Neben
der sympathischen Protago-
nistin verleihen einige weitere
spannende und oftmals mys-
teriose Charaktere dieser Serie
eine magische Anziehungs-
kraft. Der dritte Band ist be-
reits erschienen und die Leser
diirfen sich darin auf Meleks
Entscheidung freuen.
Constanze Helena Hober

| Sachbuch 2 |

Faszination Glasperlen
Iva Juricic
(Haupt, 2010)
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Dieses Buch erklart auf tber
200 Seiten ausfiihrlich die
Grundlagen fiir einen Einstieg
in die Herstellung von Glas-
perlen. Nach einem kurzen ge-

schichtlichen Teil beginnt die
Praxis mit einer Beschreibung
der Einrichtung des Arbeits-
platzes. Auch Sicherheit und
Gesundheit haben eigene Un-
terkapitel, ebenso wie Brand-
schutz - schlieBlich sind bei
der Arbeit mit heiBem Glas al-
le drei Themen wichtig. Nach
einem Kapitel tiber den Werk-
stoff Glas geht es zum Herz-
stiick des Buches, der Her-
stellung. In 25 Unterkapiteln
werden die einzelnen Schritte
erklart und es finden sich am
Seitenrand immer wieder hilf-
reiche Tipps. Die erste eigene
Perle hat man schon nach zehn
Unterkapiteln, danach wird die
Herstellung von weiteren, auf-
wéndigeren Formen aufge-
zeigt. Genug Anleitungen und
Tipps fiir viele Stunden, sich
mit dem vielfaltigen Werkstoff
Glas auseinanderzusetzen.

Im letzten Kapitel geht der
Autor auf die Farben und ih-
ren Einfluss auf unser Leben
ein. Werden verschiedenfarbi-
ge Werkstoffe verwendet, ist es
sinnvoll, sich mit der Farbleh-
re beschéftigt zu haben. Sonst
gibt es bose Uberraschungen
beim Ergebnis. Aber auch Pro-
bieren ist erlaubt.

Das Sachbuch bietet aus-
fiihrliche Informationen, um
in das Hobby einzusteigen.
Wer historische Perlen herstel-
len mochte, kann sich hier das
Basiswissen aneignen und die-
ses dann anhand von Beschrei-
bungen und Fotos von histori-
schen Funden ausprobieren.

Tara Moritzen
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RUHIG, LEUTE!
DIE BETA-KEYS SIND LEIDER
SEHUR BEGRENZT, DARUM WERDE
ICH JETZT EINFACH ZWEI BLIND ,
IN DIE MENGE WERFEN! g

DAS WORT "BETA" IST EIN
URALTES CAUBERWORT, g
DAS DIE MACHT BESITET,
MENSCHEN IN DEN WAHN-
SINN 2U TREIBEN.

HIER WIRD

UND DIE BETA-TESTPHASE
STARTET GLEICH!

SPASS EUCH BEIDEN!
[ ABER NICHT VERGESSEN: {0
ES IST NOCH EINE BETA-
PHASE! EINIGES IST -
VIELLEICHT NOCH NICHT,

)~ DA, ABER OFFENBAR

TATSACHLICH NocH NIcHT
). HUNDERTPROZENTIG
AUSGEREIFT...

EY, IcH
BIN S50 NEIDISCH
- AUF EUCH/
EINER BETA-PUASE ¢ 1
SCHON MAL VOR- 4

S FALLS MR
NICHT TOT SED,
WURDE IcH MICH SEUR
(BER FEEDBACK
_ FREUEN!

7 EINFACH S
DAS FORMULAR
AUSFULLEN.
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SPIELECAFE
FANTASY-PUR

VOYAGER

UND

Seit Juni 2014 kdénnen spielebegeisterte Menschen in Bonn ei-
ne gute Adresse ansteuern: Zwischen der Oper und der Univer-
sitédt liegt in der Ndhe des Rheins das Spielecafe Voyager, nach
Aussage der Betreiber ein Ort fiir Fantasy-Freunde, Science-Fic-
tion-Liebhaber und Spiele-Fans. Wer schon in der Szene ist, trifft
hier Gleichgesinnte, und Neulinge finden schnell Anschluss. Der-
zeit konnen iiber 450 Brett- und Kartenspiele, zum Beispiel wéh-
rend der offenen Spielerunden des Wilde Zockerei e.V., vor Ort in
stimmungsvollem Ambiente ausprobiert werden. Die vorhandenen
Spiele sind auf der Webseite alphabetisch aufgelistet einsehbar.
Neben den klassischen Brettspielen ist geniigend Platz fiir Ta-
bletops, Spiele-Turniere und Demo-Runden. Dariiber hinaus fin-
den regelmifBig Events fiir viele verschiedene Interessen statt. Ne-
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deal fir Deine Larp- oder

ben Spielerunden zu speziellen Spielen wie Magic the Gathering
und X-Wing werden historische Tanzworkshops, ein Pub Quiz und
ein Rollenspieltag angeboten.

Gegen den Durst in schweiBtreibenden Spielerunden sorgt die
gut sortierte Getrankeauswahl und zweimal im Monat der Geek-
Cocktail-Abend Zum schwankenden Hornchen. Verschiedene Bie-
re aus dem Ausland und diversen deutschen Regionen kénnen
probiert werden. Wer kein Bier mag, kann sich durch verschiede-
ne Metsorten und historische Gewiirzweine probieren. Fiir den Li-
monadenfreund gibt es seltene Sorten, die nicht jeder Supermarkt
im Angebot hat. Fiir das leibliche Wohl sorgen siie Speisen und
herzhafte Klassiker.

Da das Voyager auch fiir private Veranstaltungen gemietet wer-
den kann, lohnt sich ein Blick in den Veranstaltungskalender, um
nicht vor verschlossener Tiir zu stehen. AuBerdem ist fiir einige
Veranstaltungen eine verbindliche Anmeldung notwendig.

Der Eintritt flieft in den Erhalt der Sammlung und den Erwerb
neuer Spiele und betrégt einen Euro pro Tag, beziehungsweise 25
Euro fiir ein Jahresabo. Wer einen Besuch plant und auf Nummer
sicher gehen mochte, einen (ausreichend groBen) Tisch zu bekom-
men, kann sich mit den Betreibern des Cafés in Verbindung setzen
und eine entsprechende Reservierung aufgeben.

Weitere Informationen zu Events, regelméaBigen Veranstaltungen und
Reservierungsmoglichkeiten finden sich unter www.voyager-bonn.de.

Text: Laura Richter
Bilder: Spielecafe Voyager
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Am letzten Wochenende im Mai geht es in
der Kdlner Messe auch dieses Jahr wieder
fantastisch zu. Uber 250 Aussteller pri-
sentieren am 27. und 28. Mai 2017 auf der
Role Play Convention, kurz RPC, die Neu-
heiten der Brett-, Computer- und Rollen-
spielbranche. Prasentationen und ein um-
fangreiches Rahmenprogramm ziehen je-
des Jahr viele tausend Besucher an und
machen die RPC zu einem gigantischen
Fan-Spektakel. Den Gésten stehen die
Messehallen 10.1 und 10.2 sowie ein gro-
Bes AuBengelande zur Verfiigung, um sich
fiir einige Stunden in einer anderen Welt
zu verlieren.

Fiir viele der Besucher steht dabei das
Testen von Innovationen der Brett- und
Computerspielbranche im  Mittelpunkt.
Spieleschmieden und Verlage nutzen die
Moglichkeit, um ihre neuesten Produkte
vorzustellen. Zahlreiche Spielrunden und
Workshops laden auBerdem zum Mitma-
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chen ein und lassen interessierte Neulinge
und erfahrene Veteranen in eine Welt voller
Orks, Zauberer und Elfen eintauchen. Auch
Freunde von Larp, Sammelkartenspielen,
PenétPaper und Tabletop-Spielen kommen
auf der tiber 35.000 Quadratmeter groBen
Ausstellungsflache auf ihre Kosten. Nicht
zuletzt bieten Handler auBerdem alles an,
was das Rollenspielerherz begehrt.

Erneut sind verschiedene Stargéste an-
gekiindigt, etwa der Schauspieler Dani-
el Logan, der in Star Wars Episode 1I -
Angriff der Klonkrieger den jungen Boba
Fett verkorperte oder der aus X-Men, Twi-
light und der Serie Arrow bekannte Da-
niel Cudmore. Auch zahlreiche bekannte
Cosplayer aus Deutschland und aller Welt
prasentieren sich und ihre Kunst. Héhe-
punkt ist dabei ein Cosplay-Contest am
Messesamstag ab 13 Uhr, bei dem es um
ein Preisgeld von 1000 Euro geht. Bei den
Besuchern sind Gewandungen aus allen
Stil- und Genrerichtungen ebenfalls aus-
driicklich erwiinscht. Ein Wunsch, dem er-
fahrungsgemiB knapp jeder zehnte Gast
nachkommt, sodass sich das Mitfiihren ei-
ner Kamera lohnen kann.

Auch sonst ist fir Unterhaltung und
Spannung gesorgt. Der Mittelaltermarkt,
welcher auf dem AuBengelénde abgehal-
ten wird, lockt mit fantasievol-
lem Ambiente, Schaukampfac-
tion und passender Musik. Au-
Berdem werden mittelalterlich
inspirierte  Speisen angebo-
ten, an denen man sich starken
kann, bevor es wieder zuriick in
den Trubel der Ausstellungshal-
len geht. Doch die Open-Air-
Biihne, auf der bekannte Bands
der Szene auftreten, ist ein gu-
tes Argument, drauBen etwas
langer zu verweilen. Auch Ga-
merbarde Jan Hegenberg wird
den Besuchern wieder ordent-
lich einheizen.

CONVENTION
2017

Egal, ob man den Lesungen beriihmter
Fantasy Autoren lauschen will, sich fir
die néichste Pen€tPaper-Runde mit Wiir-
feln eindecken muss oder einfach nur fiir
einige Stunden im bunten Trubel einer
anderen Welt verschwinden mdchte: Die
RPC in Ko6lIn 14dt alle Neugierigen am 27.
und 28. Mai mit weit gedffneten Pforten
ein! Weitere Informationen gibt es unter
www.rpc-germany.de.

Text: Karsten Dombrowski
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VERTEIDIGE MYTHODEA!

EROBERE DIE FESTUNG! zo“”cntio“
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02. bis 06.08.2017
Rittergut Brokeloh

A\l

Sie treffen in aller Stille ein. Monster, die die Gesichter toter
Menschen tragen. In Kutschen, auf Pferden, zu Fuf$ oder auf
diisteren Schwingen. Alte Feinde, ‘Rivalen oder Verbiindete, aber
niemals Freunde. Getrieben von dem einen Impuls, den sie mit der
Welt des Lageslichts teilen - Furcht! Der Furcht vor der Sonne,
dem sengenden Gericht Gottes. Der Furcht vor dem Feuer, mit
dem die Sterblichen Fagd auf sie machen. eAber am allermeisten der
Furcht vor einander. Denn nun ist die Zeit, in der die Fungen die
eAlten werschlingen und nicht einmal die Orabnen sind vor ibnen
sicher. Wir schreiben das fabr 1493 und die Nacht ist hereingebro-
chen. Doch das Ireffen der Werdammten hat gerade erst begonnen.

Zauberwelten @

DEIN ABENTEUER BEGINNT HIER:
WWW.LIVE-ADVENTURE.DE

WELTGROSSTES LIVEROLLENSPIEL
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TEMMIN. e 27.10. bis 30.10.2016
Ot Schloss Zamek Ksiaz, Polen
Veranstalter..............coceoeeinn.. White Wolf und
Dziobak Larp Studios

HOMepage ........................ www.cotlarp.com
BENME. ...t Vampire live
UNterbringuNg ......evev e Hotel
Verpflegung ...........ooovvreiienns Vollverpflegung
Teilnehmer, Kosten. ... 173 SCs ab 425,- Euro,
40 NSCs/Helfer fiir 0,- Euro

REGEWETK. ...t Eigenes

Viele Jahrhunderte lebten die Vampire unter den Menschen, beschiitzt von ihren {iberna-
turlichen Kraften und getrieben vom Verlangen nach dem Blut der Sterblichen. Doch nun,
am Ende des 15. Jahrhunderts, werden die Zeiten fiir sie gefahrlicher. Die Clans sind zer-
stritten. Junge Vampire revoltieren gegen die Herrschaft der Alten. Hexenjiger und die
kirchliche Inquisition haben in Europa einen groBen Teil der Unsterblichen ausgeldscht.
Um das Uberleben ihrer Art zu sichern, miissten sich die verbliebenen Vampire zusam-
mentun, doch bisher sind alle Versuche einer Einigung gescheitert. Im Gegenteil - sie ha-
ben die Gemeinschaft der Unsterblichen nur noch mehr entzweit und zu Anarchie und
Revolten gefiihrt.

Dies war die Ausgangslage der Convention of Thorns, auf der wichtige Personlichkeiten
der verfeindeten Clans einen letzten, verzweifelten Versuch unternahmen, die Gemeinschaft
der Vampire im Kampf gegen die gemeinsamen Feinde zu vereinen.

Ein Fest voller Intrigen

Ausschweifende Feiern, blutriinstige Rituale und hinterhéltige Machtspiele standen dabei
genauso auf der Tages-, beziehungsweise Nachtordnung wie politische Angelegenheiten.
Es galt, alte Feindschaften beizulegen (oder bisweilen auch zu einem tédlichen Ende zu
bringen), Waffenstillstinde zu vereinbaren, Regeln und Traditionen fiir die kiinftige Struk-
tur der Vampirgesellschaft auszuarbeiten und die Entscheidung zu treffen, sich der noch
jungen Camarilla anzuschlieBen - einem Biindnis, dessen Ziel es unter anderem ist, mit
Hilfe von strikten Regeln die Existenz der Vampire vor der Menschheit zu verschleiern —
oder diesen Schritt zu verweigern.

Damit das Spiel gar nicht erst Gefahr lief, zu einer dréogen Politikveranstaltung im Stil
einer Kreistagssitzung mit langwierigen Reden zu werden, fanden die Verhandlungen
nicht an einem groBen Tisch mit einem Sprecher und Dutzenden Zuhorern statt, sondern
zu jeder Zeit, an jedem Ort und in jeder Konstellation, mal als geheime Treffen in diisteren
Géngen, mal wihrend eines Tanzes im Ballsaal.

Am Ende des Spiels war es zwar gelun-
gen, einen vorlaufigen und noch briichi-
gen Frieden zu erreichen, aber die kiinf-
tigen Konflikte waren schon drohend am
Horizont absehbar. Viele der Anwesenden,
die in ihre Dominen zuriickkehrten, wiir-
den sich kiinftig nicht nur mit einigen al-
ten, sondern auch mit neuen Feinden aus-
einandersetzen missen.

Dem Con zu Grunde lag der Hintergrund
des bekannten Rollenspielsystems Vampire:
The Masquerade (Vampire: Die Maskera-
de) der Firma White Wolf. Diese Firma war,
zusammen mit den Dziobak Larp Studios,
auch der offizielle Ausrichter des Spiels.
Doch obwohl die Convention of Thorns
in diesem Hintergrund ein wichtiges und
gut beschriebenes Ereignis war, zielte das
Spiel nicht auf ein zuvor festgelegtes En-
de ab. Die Veranstalter hatten von Anfang
an klargemacht, dass das Larp einzig und
allein dem Spielvergniigen der Teilnehmer
dienen sollte und es zweitrangig war, ob
das Ergebnis des Spiels mit dem offiziellen
Ergebnis der Spielwelt tibereinstimmte.

Luxus-Larp in
toller Location

Vampire live ist fiir viele Larper immer
noch ein faszinierendes Genre. Dies zeigte
sich nicht zuletzt daran, dass Convention of
Thorns trotz des stolzen Preises sehr schnell
ausgebucht war. Auch die Option, gegen
Aufpreis ein Kostiim zu leihen, wurde von
vielen Teilnehmern wahrgenommen.

Das drei Tage und Néachte umfassende
Con fand komplett auf Englisch und mit
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vorgegebenen Charakteren statt. In einem
umfangreichen Designdokument hatten die
Veranstalter viele Informationen gesam-
melt, die sowohl Einsteiger als auch Vam-
pire-Larp-Veteranen mit den Besonderhei-
ten des Settings vertraut machten. Auch die
wenigen Spielmechaniken, etwa zur Um-
setzung tibernatiirlicher Vampirkrafte, wa-
ren hier gut strukturiert beschrieben.

Der Veranstaltungsort Zamek Ksiaz ist
eines der groBten Schlosser Schlesiens,
dessen Raumlichkeiten zum Teil als Muse-
um dienen. Die Ubernachtung der Teilneh-
mer erfolgte out-time in bequemen Hotels
direkt am Veranstaltungsort.

Der GroBteil der Handlungen ereignete
sich abends und nachts, da Vampire nun
einmal das Sonnenlicht meiden. Tagsiiber
fanden im Schloss Workshops und kurze
Spielsequenzen in Kleingruppen statt (et-
wa Riickblenden zur Vertiefung von Cha-
rakterbeziehungen), die jeweils auf den
kommenden Abend vorbereiten sollten.

Auch wenn sicher nicht alles ganz so
rund lief wie geplant, ist es den Veran-
staltern gelungen, ein kollosales Kos-
timfest in atemberaubender Kulisse auf
die Beine zu stellen. Da die iiberwiegen-
de Anzahl der Teilnehmer offenbar zu-
frieden mit ihrem Spielerlebnis und dem
Preis-Leistungs-Verhéltnis war, werden
auch in Zukunft dhnliche Veranstaltun-
gen stattfinden - eine weitere Umsetzung
des gleichen Spiels findet vom 19. bis 22.
Oktober 2017 statt, wieder auf Schloss
Zamek Ksiaz.

Text: Karsten Dombrowski
Bilder: Przemystaw Jendroska
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Das Rollenspielsystem Das Schwarze Auge (DSA) ist sicherlich das
bekannteste deutsche Pen€tPaper-Rollenspiel. Auch als Live-Rol-
lenspielhintergrund hat Aventurien, die Welt des Schwarzen Au-
ges, viele begeisterte Anhinger, und es gibt zahlreiche Veranstal-
ter und Vereine fiir entsprechende Cons. Einige davon haben sich
zur Aventurien-Kampagne (www.aventurien-kampagne.de) zu-
sammengeschlossen, um Con-Termine abzustimmen, Erfahrungen
auszutauschen, Plots zu besprechen und zu verkniipfen und neue
Projekte auf den Weg zu bringen. Das Jahrestreffen der Aventuri-
en-Kampagne fand am 20. November 2016 auf dem Dreieich Con
(www.dreieichcon.de) statt. Dabei wurden verschiedene Neuerun-
gen vorgestellt und gemeinsame Entscheidungen fiir die Zukunft
der Kampagne getroffen.

Neue Ansprechpartner

Auf Wunsch von Ulisses Spiele wird das Team von Orkenspalter
TV in Zukunft die Verwaltung der Kampagne und die Absprachen
mit Ulisses iibernehmen. Damit werden Mhdire Stritter und Nico
Mendrek von Orkenspalter TV die Liicke fiir (Meta-)Plot-Anfragen
zwischen den Orgas und der DSA-Redaktion schlieen.

Regelwerk

Die Beta-Version des Das Schwarze Auge-Larp-Regelwerk wurde
Anfang 2016 veroffentlicht und von den Orgas ausprobiert, dis-
kutiert und geéndert. Unter der Federfithrung von Nico Mendrek
wurde das Manuskript jetzt fertiggestellt und zum Lektorat und
Satz an den Zauberfeder Verlag gegeben.

Community

Als gemeinsame Plattform fiir die Kampagne hat man mit Larp-
gate.com einen Partner gefunden. Die User der Aventurien-Kam-
pagne konnen iber eine eigene Einstiegsseite alle notwendigen
Informationen tiber die Aventurien-Kampagne, die Cons, ihre
Gruppen und Charaktere abrufen und miteinander kommunizie-
ren. Fiir die Spieler nicht sichtbar sollen im Hintergrund weitere
Tools programmiert werden, damit die Orgas sich effizient zu Con
iibergreifenden Plots austauschen kénnen.

Zur Bewerbung der Con-Termine stehen den Kampagnen-Orgas
wie bisher die Verlage Ulisses (Aventurischer Bote) und Zauber-
feder (LARPzeit) zur Seite. Die von den SCs erlebten Geschichten
sollen tiber den Aventurischen Boten und ein Kampagnen-Jahr-
buch allen DSA-Fans zuginglich gemacht werden.

Qualitatssicherung

Den Orgas ist bewusst, wie schwierig es ist, Qualitit zu definieren.
Trotzdem wird man ein Augenmerk darauf haben, dass Grundstan-
dards der Kampagnen-Leitlinien eingehalten werden. Dazu gehoren
unter anderem die Sicherheit der Teilnehmer, die Einhaltung der ge-
setzlichen Vorgaben und die einwandfreie Umsetzung der Cons.

Die Orgas wollen sich auch in Zukunft einmal jéhrlich treffen. Da-

riber hinaus wird es je nach Bedarf auf Veranstaltungen wie der

RatCon, LarpwerkerConvention und der Role Play Convention in-
formelle Treffen geben.

Text: Tara Moritzen

Bild: Roger Murmann
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Klingenwacht

Mit Feuer und Schwert

FAM WEST GmbH
Rannetsreit 3 1/3
D-94535 Eging am See
Mobil:+49 (0)172 - 76 33376
Tel.: +49 (0)8544 - 91 808 78
Fax: +49 (0)8544 - 9180870
E-mail: famwest@naturzelte.de

Beunrubigende Zeichen offenbaren sich, denn wir haben den Kontakt zur befestigten eAnlage, der
Komturei Klingenwacht im Norden der Orklana’e, verloren. Onsere entsandten Boten @men

nicht Zuriick, ebenso warten wir seit geraumer Zeit auf Lieferungen aus der dort ansdssigen Stein-
hauerei. Ein ultorianisches Sprichwort besagt: Wer seine Krifte und Gaben in den Dienst
der Gerechtigkeit stellt, kann sich der Gnade Ultors gewss sein.

S0 soll es sein! Wir suchen mutige Recken und Damen, die uns auf dem Weg zur Komturei
begleiten, um die Omstinde zu untersuchen. Die Komturei hat bereits <vielen Bedrobungen wi-
derstanden und ist eines der letzten Bollwerke in den Orklanden. Im spiten Herbst ziehen wir los,
Briider und Schwestern riistet euch, denn die Orklande sind voller widerwirtiger Kreaturen, Ket-
zer und (jotte:ld}terer, doch die Cjerecl:tigkeit I@nnt keine Qrenzen und wird daber obsiegen!
Lobet Oltor!

(Proklamation von Bruder Groll aus eARlonstadt, im Fabre 5032)

Klingenwacht - Mit Feuer und Schwert chen Kontaktabbruch zu untersuchen. Dort

war ein High-Fantasy-Con im Rahmen der
Phonix Carta Kampagne. Fiir das Spiel ver-
wandelte sich Burg Klempenow in Meck-
lenburg-Vorpommern vier Tage lang in
die Komturei Klingenwacht, ein befestig-
tes Kloster der ultorianischen Kirche in den
Orklanden. Die Spieler wurden als Ermittler
an diesen Ort geschickt, um einen plotzli-

Zauberwelten

angekommen mussten sich die Charaktere
mit Gargylen auseinandersetzen und wur-
den immer weiter in die Geschehnisse in
der Komturei und die Geheimnisse der dort
lebenden Schwertbriider verstrickt. Es gab
eine Vielzahl umfangreicher Plotansitze,
die die Teilnehmer vor schwierige Entschei-
dungen stellten. Sie ordneten im Verlauf

Termin. .....ooeeeeeeeeeiinnnn, 17.11. bis 20.11.2016
OMe vttt Burg Klempenow
Veranstalter ... Traumfabrik (Phonix-Kampagne)
Homepage .............. www.traumfabrik-larp.de
GENE. v eerereereenes Schlacht/Abenteuer
UREErBANGUNG ... Burg & Zelte
Verpflegung .........vveeeverensn Selbstverpflegung
Teilnehmer, Kosten. ............... 60 SCs ab 90,- Euro,

25 NSCs ab 50,- Euro
REQEIWETK. ... Phonix

des Spiels viele Spuren nach Priorititen
und lieBen einige Plotstringe links liegen,
was sich jedoch immer wieder rachte. Hat-
te man sich endlich fiir eine Vorgehenswei-
se entschieden und sie umgesetzt, 6ffneten
sich gleich drei weitere Moglichkeiten. Da-
durch entwickelte sich eine sehr komplexe
und tiefgriindige Atmosphére, die so man-
che Spieler tiber sich selbst hinauswachsen
lieB, ohne dass sie dabei mit aufgezwunge-
nem Plot erdriickt wurden. Zum Abschluss
des Spiels, in der Nacht von Samstag auf
Sonntag, mussten sich die Spieler einem
uralten Schrecken der Phonix-Welt ent-
gegen stellen. Dabei handelte es sich um
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einen sechs Meter langen Lindwurm mit
leuchtend roten Augen, der Siure spie und
mit Klauen und Schwanz um sich schlug.
Eine Bestie, die ihresgleichen sucht und
vielen Charaktere das Leben kostete.

Eine groBe Zahl der Spieler wurde mit
selbst mitgebrachten Betten in den Rdum-
lichkeiten der Burg untergebracht. Es gab
jedoch trotz der kalten Jahreszeit eini-
ge hartgesottene Zelter, die auf der Zelt-
fliche hinter der Burg geschlafen haben.

Die NSCs schliefen in einer restaurierten
Scheune in unmittelbarer Ndhe und wur-
den von der Orga komplett verpflegt. Die
Spieler versorgten sich nach Vorankiindi-
gung selbst. Die sanitdren Anlagen waren
fiir die Zahl der Teilnehmer vollkommen
ausreichend. Viele Rdume der Burganlage
wurden mit Kaminen beheizt, was zur At-
mosphire beitrug. Die modernen Teile der
Burg, in denen manche Spieler unterge-
bracht waren, hatten Heizungen, wodurch
garantiert war, dass niemand auf dem Con

erfrieren musste. Es wurden alle Raume
der Burg genutzt und mit sehr viel Liebe
zum Detail dekoriert.

Fazit zum Con: Fiir knapp 90 Euro Teil-
nehmerbeitrag bekam man unglaublich
viel geboten und die investierte Arbeit, die
in die Kostiime, Hintergriinde der NSC-
Rollen sowie die vielen Details geflossen
ist, war duBerst beeindruckend.

Text: Tara Moritzen
Bilder: Traumfabrik

Autoren gesucht!

Zauberwelten-Online 6ffnet seinen Lesern das Tor ins

Phantastische,

indem es ihnen Neuheiten und Klassi-

ker aus dem weitgefassten Spektrum der Fantasy néher-

bringt. Von Literatur iiber Musik bis hin zu Spielen finden auf diesem On-
line-Portal alle Bereiche und Medien ihre Beachtung. Dabei liegen uns auch

die verborgenen Schitze am Herzen, die sich bei Kleinverlagen und Indie-Spiele-

schmieden verstecken.

Mochtest auch Du andere fiir Dein liebstes Hobby begeistern und dabei gleich-
zeitig in den Genuss kommen, Neuheiten aus dem Phantastik-Bereich als Erster
testen zu kénnen? Wir suchen neue Rezensenten, die ihre Leser in fremde Welten
locken und natiirlich jede Menge SpaB3 dabei haben.

Wenn Du gerne Autor fiir Zauberwelten-Online werden mochtest, schreib uns an
team@zauberwelten-online.de und erzidhle etwas tiiber dich. Mehr Informationen
findest Du unter https://www.zauberwelten-online.de/Jobs.
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PSELBST ERLEB
2in Wegwelser ins Rb

o anrﬂ’\‘v
,:;mdt( \

LAR@M :

Das Live-Rollenspiel-Magazin

INFOS ZUM HOBBY

HILFE FUR EINSTEIGER
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