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Wie bereits angekiindigt haben wir auch fiir die MephiSto 27 einen Teil
der Rollenspielrezensionen in unseren Onlinebereich ausgelagert. Dies war
auch dringend notwendig, da in der gedruckten Ausgabe bereits die umfas-
sende Vorstellung der Neuauflage der Welt der Dunkelheit cine Menge
Platz gekostet hat. AuRerdem galt es, das aktuelle Spielerhandbuch fiir
D&D in der Version 3.5 vorzustellen.

Mit dieser Neuerscheinung sind wir dann auch direkt beim Thema:
Schwerpunkt dieser Online-Ausgabe sind die Rollenspielsysteme und
-abenteuer auf der Regelgrundlage des 120-SYySteémS. Neben einer Reihe
von D&D-Abenteuern finden Sie die Rezensionen zu einigen kleineren Hin-
tergrundwelten und allgemeinen Quellenbiichern. AufSerdem stellen wir
die Spielwelt von Midnight vor, die zeigt, daf auch Fantasy-Systeme zu
den diisteren Vertretern des Rollenspielgenres gehdren konnen. Immerhin
wird mit Midnight eine Fantasy-Welt geboten, bei der das Bose bereits ge-
siegt hat und die Welt noch echte Helden braucht.

Zusitzlich finden Sie in dieser Ausgabe auch noch einige Quellenbiicher
zur mittelalterlichen Welt der Dunkelheit Dark-RAges vor, fir die wir
bisher noch keinen Platz hatten.

Viel Spafd mit dieser Auswahl an Rezensionen und bis zum néchsten Mal.

Bjorn Lippold
und das gesamte Mephisto-Team
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Zach Bush, Michael
Butler, A

DiPesa
ROAD OF HUMANITY
Wolf, 20034,

GRIMOIRE
White Wolf, 20060,

DEN
Feder &
Seiten,

Zach Bush, Michael Butler,
Michael A. Goodwin, u.a.

Players Guide
to Low Clans

Wenn man die Produktpalette
fiir Dark Age verfolgt, dann fallen
die relativ vielen Hardcoverbinde
auf, mit denen das System rasch
ausgebaut wird. Zwar sind solche
Biicher etwas teurer als Softcover,
doch in Fillen wie beispielsweise
dem vorliegenden Players Gui-
de to Low Clans bekommt man
auch gleich mehrere Biicher in ei-
nem geboten.

Im Grunde genommen ist der
Players Guide to Low Clans
ein Pendant zu den Klassischen
Clanbiichern, das die relevanten
Informationen fiir die niederen
Clans von Assamiten bis Tremere
beinhaltet. Das bedeutet, daf3 man
erweiterte Hintergrundinformatio-
nen zu den Clans bekommt. Da-
bei werden insbesondere clans-
spezifische Themen angegangen.
Natiirlich werden auch die Situati-
on in den einzelnen Lindern des
mittelalterlichen ~ Europas  be-
leuchtet und spezifische Traditio-
nen diskutiert. Wie zu erwarten
gibt es ein ganzes Kapitel mit
praktischen Tips zum Spiel, wie
man die Rolle der niederen Clans
entsprechend thematisieren kann.

Auch das dritte Kapitel hat eini-
ges zu bieten, werden hier doch
einige Blutlinien noch einmal zu-
sammenfassend vorgestellt. Da-
nach folgt das, auf das viele Spie-
ler wahrscheinlich warten, nim-
lich ungefihr fiinfzig Seiten Diszi-
plinen, Rituale und Vorziige/Nach-
teile, um den Hintergrund auch
regeltechnisch auszubauen. Bei-
spielcharaktere und Beriihmthei-
ten runden das Buch mit einer
abschlieSenden Betrachtung der
vampirischen Sekten ab.

Der Players Guide to Low
Clans ist ein gelungenes Buch,
das vor Ideen, Hintergriinden und
Spielmaterial fast iiberquillt. Von
der Einstiegsgeschichte bis zum
Ende des Buchs wird soviel gebo-
ten, daf} man das Buch eher Er-
zihlern als Spielern empfehlen
mochte, um nicht zu viele Ge-
heimnisse und Erzihlansitze zu
verraten. (b

Myranda Kalis

Von den verschiedenen ethi-
schen Pfaden, die Dark Ages zu
bieten hat, ist dic Road of Sin si-
cherlich fiir viele Leute ein beson-
ders interessanter  Vertreter,
scheinen doch Siinde und Ethos
zwei schwer kombinierbare Pole
darzustellen. Tatséchlich wird die
Road of Sin vielschichtig (und
natiirlich in Einzelpfaden) darge-
stellt, so dafd die Siinder durchaus
spielbar erscheinen, ohne einfach
nur stereotype Bosewichter her-
vorzubringen.

Die Texte sind gut geschrieben,
allerdings wirken die Illustratio-
nen mit Sex, Blut und Gewalt et-
was iiberzogen. Wie die anderen
Road-Biicher ist auch Roat of
Sin eine gute Erginzung fiir
Dark Ages. (b

Stephen Michael DiPesa

Der letzte Vertreter der Biicher
iiber die als Roads bezeichneten
moralischen Richtlinien geht qua-
si zuriick zu den Urspriingen,
nimlich zur Road of Humanity.
Als das erste Regelkonzept zum
Thema Moral von Vampire iiber-
haupt wiirde man erwarten, dafl
dieser Pfad hinlinglich bekannt
sein sollte. Tatsichlich kann die-
ses Quellenbuch, das den anderen
Vertretern seiner Reihe im Aufbau
entspricht, dieses scheinbar altbe-
kannte Konzept weiter ausarbei-
ten, so daf§ beispielsweise Fragen
geklirt werden, ob es bei der
Menschlichkeit um das Vorspielen
von menschlichen Gefiihlen oder
das Ausleben derselben geht. Au-
Berdem ist der Stellenwert dieses
Moralkonzepts im Mittelalter noch
ein vollig anderer, und auch hier
finden sich verschiedene Richtun-
gen und philosophische Grundan-
siitze wieder.

Damit ist Road of Humanity
ein typischer Vertreter seiner Rei-
he, der all denen empfohlen wer-
den kann, die diese Biicher mo-
gen. Unverzichtbar ist er jedoch

nicht. [[1]]]
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Kraig Blackwelder, Bill Bridges,
Jobn Chambers, u.a.

Das Mage Grimoire wird sei-
nem Namen nur begrenzt gerecht,
was es zu einer hervorragenden
Erginzung fiir Dark Ages Mage
macht. Zwar bietet dieses Quel-
lenbuch, wie es sich fiir ein Gri-
moire gehort, seitenweise neue
Zauber, doch in diesem Buch fin-
det man noch eine ganze Menge
mehr. Formal gesehen handelt es
sich nimlich vielmehr um den
Companion fiir DA Mage, der
den Hintergrund weiter ausbaut.
So bilden erginzende Texte zu
den magischen Gruppen, den Fel-
lowships, den ersten grofSen
Schwerpunkt des Buchs. Man er-
fahrt beispielsweise mehr {iber die
einzelnen Hiuser des Ordens des
Hermes, die Glaubensrichtungen
der Messianic Voices oder die
heidnischen Traditionen des Old
Faith. Dabei werden auch die neu-
en Zauber eingebracht, die sicher-
lich auch das Einschitzen des fle-
xiblen Magiesystems erleichtern.

Hinzu kommen noch Informa-
tionen zu Gildehdusern, magi-
schen Duellen (Certamen), Ver-
trauten, Feen und vielem mehr.
Auch der legendire Sturm auf Mi-
stridge und eine neue Gruppe, die
Craftmasons, die als Keimzelle der
Technokratie dienen, werden the-
matisiert.

Das Dark Ages Mage Gri-
Moire ist eine hervorragende Er-
ginzung des Rollenspiels, die den
faszinierenden  mittelalterlichen
Magiehintergrund ausbaut, der
auch der Kern von Ars Magica war
und ist. Wer Dark Rges (insbe-
sondere Maye) spielt, sollte auf
dieses Buch nicht verzichten. (b}

Kraig Blackwelder, Myranda
Kalis, Jonathan L. Sheperd,u.a.

Da offensichtlich die Seitenzahl
eines typischen Regelwerks von
White Wolf nicht ausreicht, um

alle notwendigen Aspekte eines
Spiels zu behandeln, werden mit
Vorliebe die erginzenden Compa-
nions veroffentlicht.

Auch das entsprechende Quel-
lenbuch fiir Dark Ages: Inquisi-
tor soll Liicken im Hintergrund
schlieen. Ein Grofteil des Buchs
wird daher fiir erweiterte Be-
schreibungen der fiinf Orden der
Inquisition sowie fiir neue Fihig-
keiten, Vorziige, Nachteile etc. ver-
wendet. Diese erginzenden Kapi-
tel bauen zwar vor allem auch die
Spielmoglichkeiten der Charakte-
re aus (man kann sogar Inquisito-
ren spielen, die keine besonderen
Fihigkeiten haben), doch im Ver-
gleich zu anderen Companions
(insbesondere zum Dark Ages
Mage Grimoire) fallen die Ide-
en etwas bla aus. Interessanter
und ebenfalls hilfreich ist das Hin-
tergrundmaterial {iber das klo-
sterliche Leben sowie die Organi-
sationsstrukturen der Inquisition.
Ein kurzer Anhang mehrerer ge-
fahrlicher Gegner der Kirche run-
det das Buch ab.

Sicherlich ist der Dark Ages
Inquisitor Companion eine
brauchbare Erginzung fiir das
Rollenspiel, doch im Vergleich zu
anderen Biichern der Dark-
Rges-Reihe konnte dieser Band
mich nicht wirklich begeistern, da
wirklich originelle Ideen fehlen
und sich auch noch kein groferer
Zusammenhang abzeichnet. (BI)

Heather Grove, Jim Kiley, Chris
Hartford

Bei diesem Buch handelt es
sich um eine Ansammlung von
Informationen, die sicherlich in-
teressant und auch wichtig fiir
eine  Rollenspielkampagne in
Vampire aus der alten Welt
sind, doch man fragt sich, ob bei
aller Niitzlichkeit das Ganze nicht
auch als Anhang im Grundregel-
werk hiitte landen kénnen.

Das Buch bietet vier Kapitel auf
etwas weniger als hundert Seiten.



Das erste Kapitel beinhaltet sechs
Blutlinien, die aus den verschie-
densten Griinden nicht als Clan
anerkannt werden, da sie entwe-
der als mifdlungene oder degene-
rierte  Experimente angesehen
werden oder zu exotisch sind, als
das der Grofiteil der Kainitenge-
sellschaft sie kennen wiirde. Zu
finden sind in diesem Buch z.B.
die Baali, die Gargylen oder die
aus Afrika stammenden Laibon.

Im folgenden Kapitel werden
zusitzliche, meist clansspezifische
Wege beschrieben, so z.B. der Weg
des Blutes bzw. Via Sanguinis, auf
dessen Spuren fast ausschliefSlich
die Assamiten wandern. Das dritte
Kapitel bietet Werte und Funktio-
nen fiir die Disziplinen der vorher
besprochenen  Blutlinien, und
auch einige neue Rituale sind zu
finden. Das letzte Kapitel nennt
sich ,Werkzeugkasten fiir Erzih-
ler* und beinhaltet so sinnvolle
Dinge wie vorgefertigte NSC, euro-
piische Namenslisten, Schlach-
tenregeln etc.

Alles in Allem sind in diesem
Buch etliche brauchbare, aber si-
cherlich nicht absolut notwendige
Regeln und Erlduterungen enthal-
ten. Einen Kauf kann man in Er-
wigung ziehen, dringend notwen-
digist er auf keinen Fall. ~ [hS)

Gherbod Fleming, Stefan
Petrucha, Andrew Bates

1204 A.D.:
brennt! Die prachtvolle Haupt-

Konstantinopel

stadt des byzantinischen Reiches
ist erobert, geplindert und in
Flammen gesetzt von den Rittern
des 4. Kreuzzuges. Auch die
nichtlichen Schatten der Stadt
sind gewaltig in Aufruhr. In den
Feuern der Kimpfe versinkt ein
Traum in Schutt und Asche, der
unter der Fithrung des uralten
Vampirs Michael so vielverspre-
chend begann. Und wihrend ein
Teil der Unsterblichen den ver-
gangenen Glanzzeiten noch hin-
terher trauert, stehen andererseits

schon die Leichenfledderer bereit,
um die Schrecken und Wirrnisse
der kommenden Zeiten zu ihrem
Vorteil zu nutzen. ..

So beginnt mit Nosferatu,
Assamite und Gappadocian
eine insgesamt dreizehnbindige
Serie aus den ,dunklen Zeiten“
von Vampire. Zugleich ist dies der
Auftakt des ,Krieges der Prinzen*,
an dessen Ende eine vollkommen
verdnderte Welt stehen wird.

Die ersten drei Binde dieses
»Mammutprojektes“ lassen sich
dabei durchaus vielversprechend
an: Sie sind insgesamt kurzweilig
und durchaus entspannend zu le-
sen, obgleich es sich nicht um
grofie Literatur handelt.

Innerhalb des Zyklus bilden die
drei vorliegenden Romane eine
erfreulich kohirente Einheit. Na-
tiirlich finden sich ausreichend of-
fene Enden als Ankniipfungs-
punkte fiir das weitere Gesche-
hen, aber dennoch fiihlt man sich
mit Beendigung des dritten Ban-
des inhaltlich nicht vollkommen
im luftleeren Raum (wie etwa bei
manchen der vorangegangenen
Publikationen von White Wolf). Et-
liche Fragen werden oftmals {iber-
raschenden Losungen zugefiihrt,
und so ist denn auch ein idealer
Zeitpunkt fiir eine erste, bewer-
tende Zisur.

In diesem Sinne ein erster, gu-
ter Rat vorweg: man sollte sich
von einem etwas schwachen Auf-
takt nicht abschrecken lassen.
Wenngleich Nosferatu strecken-
weise ein wenig zdh daherkommt,
sprithen die folgenden zwei Bénde
geradezu vor interessanten Einfil-
len und tiberraschenden Wendun-
gen. Sorgfiltig ausgearbeitete Cha-
raktere und geschickt konstruier-
te Szenerien verbinden sich auf
der formalen Ebene zu einem
rundum soliden Gesamtkonzept.
Der Stil ist bei allen drei Romanen
auf ausreichendem Niveau, um
gelegentliche (kleinere!) inhaltli-
che Schwichen zu kompensieren.

Insgesamt kann man lobend
festhalten, daf} die drei Romane
Lust auf mehr machen. Fiir Spie-
ler/Erzihler einer Vampire-Chro-
nik sind sie ohnehin Pflichtlektii-
re! Hoffen wir nur, daf§ die folgen-
den Binde auch an das bisherige
Niveau ankniipfen konnen.  (KS)

Genevieve Cogman, lan Eller,
Michael Kessler

Fir den durchschnittlichen
Biirger der Gesegneten Insel ist
der Rest der Welt ein seltsamer
und gefihrlicher Ort voller Got-
tersklaven und  schrecklicher
Monster. Sie sehen Creation als
eine furchtbare Mirchenwelt, eine
verriickte Mischung aus Chaos
und Horror, die nur durch den
Einfluf} der Immaculate Order in
Schach gehalten wird. Natiirlich
ist dies nur imperiale Propaganda,
die dazu dient, die Bauern in der
Nihe ihrer Hofe und fern von der
Wildnis zu halten. Natiirlich wis-
sen es die Dragon-Blooded besser,
denn solche Geschichten sind fiir
die niederen Kasten bestimmt,
um sie gliicklich bei ihren Lieben
und in ihren Dorfern zu halten.
Jenseits der Kiisten der Gesegne-
ten Insel liegt jedoch eine Welt der
Wunder und des Terrors. Und kei-
ne Ecke dieser Welt hat von bei-
dem so viel zu bieten wie der Siid-
westen. Zu den Wundern gehort
das goldene Shogunat An-Teng,
das schon seit langem bevorzugtes
Urlaubsziel der Dragon-Blooded
ist. Der Horror des Siidwestens ist
die Lintha Familie, Yozi-Anbeter,
Kastraten,  Kannibalen  und
schlimmeres. Diese Piraten agie-
ren mit scheinbar endloser Drei-
stigkeit vom uralten Hafen Blue-
haven aus und sind ein bestindi-
ger Dorn im Auge der restlichen
Welt...

Blood and Salt trigt den Un-
tertitel A savage paradise for Ex-
alted, und genau ein solches wil-
des Paradies, das an eine Mi-
schung aus Karibik und Siidostasi-
en erinnert, wird beschrieben.
Das Buch hat drei Kapitel, von de-
nen sich das erste ausschliefllich
mit dem Shogunat An-Teng und
das zweite mit der Lintha Familie
beschiftigt. Das letzte  Kapitel
schlieSlich wartet mit spieltechni-
schen Werten der wichtigsten Per-
sonen und Kreaturen dieser Ge-
gend auf.

Die optische Aufmachung von
Blood and Salt unterscheidet
sich um einiges von anderen
Quellenbiichern von Exalted, ist
aber dennoch ausgezeichnet und

erreicht im Verlauf des Buches die
gewohnte Technik. Der Inhalt be-
schert Spielern und Erzihlern
gleichermafien eine nette Ab-
wechslung fiir laufende Chroniken
oder einen spannenden Hinter-
grund fiir eine neue Kampagne.
(wm)

Michal Oracz

Schreiben Sie gerne Briefe?
Kennen Sie sich mit der Welt und
den Mythen H.P. Lovecrafts aus?
Nein? Dann ist dieses Spiel, des-
sen Titel tibersetzt ,Aus der Tiefe*
bedeutet, schon einmal nichts fiir
Sie.

Allen anderen sei gesagt, dafd es
sich hier eigentlich um ein eigen-
stindiges Rollenspiel — der Autor
bezeichnet es lieber als Psycho-
drama — handelt, das allerdings in
die Geschichten
Lovecrafts als Hintergrund be-
nutzt. Es gibt keine Werte, Cha-
rakterbogen, oder Wiirfelorgien

diesem Falle

bei diesem Spiel. Alles spielt sich
auf einem Briefbogen ab. Die
Spielrunde sendet sich gegenseitig
Briefe zu, deren Inhalt von ihrem
Alter Ego verfaf3t wird und die von
seinen Erlebnissen berichtet. Na-
tiirlich wird davon ausgegangen,
dal man sich vorher gemeinsam
tiber einige Dinge geeinigt hat
(z.B. in welcher Zeit man spielt
und in welchem Land die Alter
Egos leben). Bei De Profundis
geht es darum, die Schrecken hin-
ter der Wirklichkeit zu erfahren,
zu erforschen oder gespielt zu ver-
driingen. Dabei sind der schon so
oft erwihnte Horrorautor und
dessen literarischen  Alptriume
von ganz entscheidender Bedeu-
tung. Das Buch bietet Regeln in
Form von Briefen, die bei diesem
Spiel zu beachten sind, und ver-
sucht durch diese literarische
Konstruktion einen ersten Ein-
druck vom spiteren Spiel zu ge-
ben.

Ein Briefspiel ist eine interes-
sante Sache, aber dafiir braucht
man sicherlich nicht dieses Buch,
zumal man wieder zusitzliches
Material benétigt, wenn es um die
Hintergrundgeschichte geht. De
Profundis ist eine nette Idee, de-
ren literarisches Regelwerk aber
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DE PROFUNDIS
Krimsus Krimskrams
Kiste, 80 Seiten,

7,50 EUR




Richard Baker, Kim
Mohan

DIE MONSTER
FAERUNS
Amigo,
Seiten, 24,

Andy Collins
DER FURST DER

Skip Williams
VERBORGEN IN DER
TIEFE

Amigo, 8456, 32
Seiten, 12,99 EUR

William Simoni,
is Pramas

WAHNSINN IN

FREIHAFEN

Tri 48
Seiten,

eher als diirftig und zu ungenau
daherkommt, als das ein Kauf sich
lohnen wiirde. (hs)

Richard Baker, Kim Moban

Der Titel dieses Pakets ist etwas
irrefithrend, da neben dem viertei-
ligen Spielleiterschirm mit diversen
Tabellen auch noch ein kurzes Heft
mit Zufallsbegegnungen beiliegt.
Ich personlich halte beide Sachen
fir reichlich iberfliissig, aber wer
meint, er miifite jede Art von Zu-
fallsbegegnungen auswiirfeln kon-
nen, bekommt zumindest -eine
Menge 6der Tabellen geboten. (B}

James Wyatt, Rob Heinsoo

Fiir D&D gilt wohl wie fiir kein
anderes Rollenspiel: ein Monster
kommt selten allein. Und so stellt
das Buch Die Monster Faeriins
gleich tiber 80 Kreaturen vor, die
die Vergessenen Reiche bevdlkern.
Stilistisch ist zu dem Buch wenig
zu sagen, da es sich um einen klas-
sischen Monsterkatalog handelt.
Dafiir bieten jedoch die farbigen II-
lustrationen der Monster gut gelun-
gene Fantasybilder. Die Bandbreite
der vorgestellten Kreaturen ist rela-
tiv umfassend, wobei viele Wesen
in die Kategorie ,unformige
Schrecken aus Parallelwelten ge-
horen. Es sind sehr viele magische
Kreaturen (wie Varianten der Be-
trachter, Geister von Drachen etc.)
vorhanden, doch dazwischen findet
man auch Klassiker wie z.B. ver-
schiedene Drachenarten. Praktisch
ist jeweils der kurze Abschnitt zu
jedem Monster, welche Rolle es in
der Geschichte der Vergessenen
Reiche spielt, um Ankniipfungs-
punkte fiir das Spiel zu finden.

Am Ende stellt sich fiir den po-
tentiellen Kiufer nur die Frage, ob
er (noch) einen Monsterkatalog fiir
D&D braucht. Falls die Antwort po-
sitiv ausfillt, sind Die Monster
Faerins fiir die Vergessenen Rei-
che empfehlenswert. (b

Bruce R. Cordell

Das Herzvon
Nachtzahn

Ein Turm voller Untote, ange-
fiihrt von einem Vampir, der ei-
nen finsteren Drachenkult wie-
derbeleben will, ist der Hinter-
grund dieses D&D-Abenteuers
fiir die 10. Stufe.

Das Ganze l4ft sich auf einen
Dungeoncrawl mit Horden von
Untoten, Schitzen und Fallen re-
duzieren. Die Hintergrundge-
schichte steht vollig im Hinter-
grund, und Charakterinteraktio-
nen sind praktisch nicht vorgese-
hen. Wer so etwas mag, der
kommt sicherlich auf seine Ko-
sten, doch Gelegenheiten fiir gu-
tes Rollenspiel gibt es keine, wes-
halb mich personlich Das Herz
von Nachtzahn nicht iiberzeu-
gen konnte. (1]

Andy Collins

Der Fiirst der
Eisernen
Festung

Bei diesem D&D-Abenteuer
fir die 15. Stufe verschligt es die
Spielercharaktere auf eine ent-
fernte Ebene: Acheron. In dieser
aus riesigen Wiirfeln bestehen-
den Kriegswelt gilt es, den Plan
eines machtgierigen Heerfiihrers
zu stoppen, der versucht, ein le-
gendiires Schwert wieder zusam-
menzuschmieden und damit die
Welt zu erobern.

Das Abenteuer stellt sich als
eine Reise in die Parallelwelten
dar, die nach diversen Gefahren
an der Eisernen Festung endet,
die sich als Gewdlbe voller Fallen
und gefihrlicher Gegner prisen-
tiert. Trotz einer nicht uninteres-
santen Grundgeschichte dreht es
sich am Ende wieder einmal nur
darum, diverse Monster und
Gegner auszuschalten, um den
Plan des Gegenspielers zu stop-
pen. Die (bizarre) Idee der
Kriegswelt Acheron tritt dabei ei-
gentlich vollig in den Hinter-
grund, was schade ist, denn aus
der Grundidee hitte man sicher
mehr machen kénnen. (1]
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Skip Williams

Verhorgenin
der Tiefe

In diesem D&D-Abenteuer fiir
die 13. Stufe treffen die Spieler-
charaktere auf eine alte, verloren
geglaubte Rasse von Fledermaus-
menschen: die Desmodus, die in
den Tiefen des Unterreichs tiber-
lebt haben. Alte und neue Kon-
flikte drohen dadurch wieder
aufzuflammen, und Vulkanaus-
briiche und Erdbeben bedrohen
das Land.

Verhorgen in der Tiefe
spielt in mehreren Lokalititen
des Unterreichs und fithrt mit
den Desmodus eine komplett
neue Kultur ein. Die Spieler diir-
fen bei deren Entdeckung und
auch bei der Losung einiger Kon-
flikte eine entscheidende Rolle
spielen und miissen sich dabei
mit gefihrlichen Gegnern aus-
einandersetzen. Auch wenn es
bei diesem durchschnittlichen
Abenteuer zu diversen Kimpfen
kommt, hat es doch mehr zu
bieten, um die Spieler in die Ge-
schichte einzubeziechen. (B

William Simoni, Chris Pramas

Wahnsinn in Freihafen ist
ein D&D-Abenteuer fiir die 3. - 6.
Stufe und der abschlieRende Teil
der Freihafen-Trilogie (deren
Vorgiingerbiinde praktischerwei-
se kurz zusammengefafSt wer-
den). Dabei geht um den finste-
ren Plan der Sekte einer uralten
Gottheit, die Freihafen in den
Untergang zu treiben droht.

Neben der diisteren Verschwd-
rung im Hintergrund hat mir an
dem Abenteuer besonders gefal-
len, dafl es sowohl Szenen fiir
Kimpfe als auch fiir Rollenspiel
gibt, so daf es nicht nur darum
geht, Monster zu erschlagen und
Schiitze wegzuschleppen. Damit
ist Wahnsinn in Freihafen
ein solides Fantasy-Abenteuer,
das zeigt, dafl man auch hand-
lungsreichere ~ Abenteuer  mit
dem #20-System spielen kann.

(bl

Travis Stout

Die Reihe HOKizOM hat sich zum
Ziel gesetzt, ungewShnliche Rollen-
spielhintergriinde fiir das 020-Sy-
stem zu entwerfen, und dieser An-
satz ist bei Virtual durchaus ge-
lungen.

Ein Rollenspiel, in dem ein riesi-
ges Computernetzwerk bzw. eine
virtuelle Wirklichkeit im Mittel-
punkt steht, ist nicht neu — die Tat-
sache jedoch, daf} die Spieler die
Rolle  kiinstlicher
iibernehmen, schon. Das Setting

Intelligenzen

von Virtual spielt in einer Welt von
Programmen, Computerviren und
kiinstlichen Intelligenzen, die ver-
borgen vor den Augen der User in
den digitalen Netzen existieren. Da-
bei zeigt die Programmwelt durch-
aus Parallelen zur Welt der User:
Programme erscheinen als Perso-
nen oder Tiere, Firewalls konnen
Burgmauern oder Meere sein, es
wird mit scheinbar archaischen
(oder modernen) Waffen gekampft
etc. Die KIs, die als Wakers bezeich-
net werden, sind dabei das Zufalls-
produkt eines gefihrlichen Compu-
tervirus, der die virtuelle Realitit

bedroht.
Viele der Ansitze, so z.B. die
Charaktererschaffung, sind gut

durchdacht. Magie wird durch eine
Art Hacking substituiert, wobei das
Ganze im wesentlichen nur Na-
mensinderungen zur Folge hat
und gut mit dem #20-Konzept
kompatibel ist. Die Umsetzung er-
innert dabei ein wenig Tron (was
nicht zuletzt an computerisierten
Motorrédern im Ausriistungskapitel
liegt).

Horizon: Virtual schafft es auf
den 62 Seiten einen ungewdhnli-
chen Hintergrund auszuarbeiten
und durch Permutationen des
020-Systems regeltechnisch stim-
mig umzusetzen. Natiirlich liefert
das Buch nur ein Basisgeriist, das
ein Spielleiter jedoch sowohl fiir
kurze Einwegabenteuer als auch
lingere Kampagnen nutzen kann.
Fir lingerfristigen Spielspaf3 st
dann allerdings ein wenig Kreativi-
tit und Arbeit vom Spielleiter gefor-
dert, da mit Quellenbiichern nicht
zu rechnen ist. (bl



Jeffery Dobberpubl, Darrell
Hardy, Will Hindmarsch

Mit der HOKiZON-Reihe erschei-
nen Rollenspiele auf #20-Basis,
die sich jeweils speziell um einen
ungewohnlichen Hintergrund kiim-
mern sollen. Bei Redline steht
eine postapokalyptische Zukunft
im Mittelpunkt, in der die Charak-
tere im Stil von Mad Max & Co. mit
ihren Fahrzeugen durch das Od-
land brausen.

Wie fiir #20-Systeme iiblich be-
ginnt das Ganze mit den Modifika-
tionen der Charaktererschaffung.
Anstelle unterschiedlicher Charak-
terrassen gibt es sogenannte Back-
grounds, die dhnliche Modifikato-
ren bringen und als Grundlage fiir
die verschiedenen Charakterklas-
sen dienen. Als Charakterklassen
findet man z.B. Redliner (Fahr-
zeugexperten), Marauder (Kimp-
fer) oder Trader (Hindler). Natiir-
lich wurden auch die Fertigkeiten
modifiziert und teils zu etwas einfa-
cheren und groberen Kategorien
strukturiert. Ein kurzes Ausrii-
stungskapitel liefert Waffen und
Fahrzeuge, die man zusammen mit
den Regeln fiir Fahrzeugkampf be-
nutzen kann. Wie fiir eine postapo-
kalyptische Welt @iblich gibt es noch
Verseuchung und  Mutationen
(Creep), sowie einige Monster (Mu-
ties). Der restliche Hintergrund
wird nur grob skizziert.

Redline hinterlift einen ge-
mischten Eindruck. Wihrend die
Charaktererschaffung stimmig fiir
das Endzeitgenre ist und man Be-
ziige zu diversen Filmen findet, ist
die Ausriistung leider nur (wie oft
bei #20-Systemen) generisch. Hier
wiren Beispielfahrzeuge und ein
paar mehr Details schoner gewe-
sen. Auch das Fahrzeugkampfsy-
stem ist eher einfach, obwohl es ei-
gentlich zentrales Element des
Spiels sein soll. Die Mutationsre-
geln sind ebenfalls ein wildes Ge-
wiirfele auf Tabellen, die allerdings
ganz nett geworden sind. Leider
1a}t das System sonstigen Hinter-
grund vollig missen.

Wer eine Regelgrundlage sucht,
um eine §20-Kampagne um post-
apokalyptische Stralenkrieger auf-
zubauen, findet in Redline ein
paar Ansatzpunkte. Wer jedoch

auch einen guten Hintergrund
haben mdchte, ist mit anderen
Systemen deutlich besser be-

dient. [11]]]

Jeffirey Barber, Wil Upchurch
u.a.

Midnight
Against the
Shadow
Crown of
Shadow
Minions of the
Shadow

City of Shadow

Dank #20-System und OGL
wird man zur Zeit von Szenarien
und Welten beinahe iiberflutet,
die zum Teil recht diister ausfal-
len konnen. Mit Midnight ist
ein Fantasy-Szenario erschienen,
das vor dem Hintergrund einer
Welt spielt, in der das Bose prak-
tisch gewonnen hat.

Im Mittelpunkt des Spiels
steht die Gottheit Izrador, die
nur als Shadow bezeichnet wird.
Dieser frithere Gott wurde von
seinen Mitgottern gestiirzt, doch
in seinem Fall konnte er die Ver-
bindung zwischen den verschie-
denen Existenzebenen schlieflen,
so daff nun die anderen Gdotter
die Spielwelt Eredane nicht mehr
erreichen konnen. Tausende von
Jahren und drei Anliufe hat es
danach Shadow und seine Ge-
folgsleuten gekostet, um Eredane
zu liberrennen und zu besetzen.
Doch bis auf wenige Ausnahmen
haben nun seine Schergen die
Macht ibernommen und herr-
schen als Besatzer. Seine vier
Night Kings, korrumpierte Gei-
sterwesen, herrschen offen {iber
geschlagene Volker, und seine
Orkarmeen ziehen gegen seine
letzten Feinde. Magier werden
gejagt und ermordet, und nur
die Priester Izradors, die soge-
nannten  Legaten,  existieren
noch. Dadurch, daf} die Verbin-
dungen zu den anderen Ebenen
gestort wurde, konnen die Gei-

ster der Toten Eredane nicht ver-
lassen, und immer wieder ste-
hen Legionen der untoten Fell
wieder auf. Die Zwerge sind in
ihren unterirdischen Stidten be-
lagert und gefangen, und die EI-
fen konnen ihre Wilder nur
noch dank der Macht ihrer Koni-
gin halten. Die Menschenvolker
der Dorn und Sarcosan wurden
jedoch geschlagen. Bei Mid-
Night haben die finsteren Mich-
te gewonnen, und die wenigen
verbliebenen ~ Helden  haben
praktisch keine Hoffnung, das
Blatt wenden zu konnen. Trotz-
dem gibt es noch Widerstand ge-
gen das Bose, an dem die Spieler
teilnehmen konnen.

Spieltechnisch  bietet  Mid-
night einige Variationen des
klassischen D&D. So wurden die
meisten  Kernklassen umdefi-
niert. Magie und vor allem magi-
sche Gegenstinde sind selten.
Insgesamt wurde das Magiesy-
stem in vielerlei Hinsicht verin-
dert. Zwar kann jeder Charakter
Magie benutzen, aber nur den
wenigen verbliebenen echten
Magiern gelingt dies, ohne selbst
dabei grolen Schaden zu erlei-
den. AufSerdem wurden die He-
roic Pathes eingefiihrt, die als
angeborene Charaktereigen-
schaft mit jedem Stufenanstieg
weitere spezielle Vorteile brin-
gen.

Das Grundregelwerk gibt eine
Einfiihrung in die Welt von Mid-
Night. Hier findet man die um-
definierten Charakterklassen
und Erginzungen, sowie die Mo-
difikationen des Magiesystems.
Den meisten Platz nehmen je-
doch die detaillierten Beschrei-
bungen der Spielwelt ein, wobei
die unterschiedlichen Reiche von
Menschen, Zwergen, Elfen, aber
auch Halblingen und Orks vorge-
stellt werden

Das Erginzungsbuch
Against the Shadow Iliefert
weitere Informationen zur Cha-
raktererschaffung und vor allem
auch neue Heroic Pathes, Presti-
geklassen und sogenannte Le-
gendary Classes. Auflerdem be-
kommt man zusitzliche Ausri-
stung und Regeln zu den weni-
gen verbliebenen magischen Ne-
xuses, mit denen man magische

Gegenstiinde herstellen kann. Am
Ende ist ein ganzes Kapitel der
Kriuterkunde gewidmet. Grown
of Shadow ist eine kleine Aben-
teuerkampagne, die die Charaktere
tiber den halben Kontinent hetzt
und in den Kampf gegen Shadow
hineinzieht.

Minions of the Shadow be-
reichert das Spiel um weitere Mon-
ster, die sehr gut auf den Hinter-
grund zugeschnitten sind, wie z.B.
die Wesen, die durch die Trennung
der Ebenen in Eredane gestrandet
sind. Somit wird der Grundstock
aus dem Hauptregelwerk weiter er-
ginzt.

Weiteres  Hintergrundmaterial
fir Spielrunden, die vor nichts
(auch nicht vor dem beinahe siche-
ren Tod) zuriickschrecken, bietet
der Szenarioband City of Sha-
dow, der die Hauptstadt des finste-
ren Imperiums von Izrador und die
riesige Festung Theros Obsidia be-
schreibt. Aulerdem findet sich in
diesem Buch zusitzliches Material
tiber Legaten und eine neue Presti-
geklasse.

Midnight ist eine interessante
Fantasy-Welt, die zwar Anleihen an
bekannten Ideen nimmt (so erin-
nerten mich die speziellen magi-
schen Gegenstinde, die mit dem
Gebrauch immer besser werden,
und die allgemeine Untergangs-
stimmung an Earthdawn), diese
aber auf eine gute Art und Weise
mischt und ausarbeitet. Against
the Shadow ist eine sehr niitzli-
che Erginzung, wihrend man fiir
die anderen beiden Quellenbiicher
selbst entscheiden sollte, ob man
Abenteuer oder neue Monster be-

niti. (b

Mike Mearls

Legends & Lairs:
City Works

Stiadte sind in jedem Fantasy-
Setting ein wichtiger Bestandteil,
und City Works ist ein dickes
Hardcover-Buch, das sich genau
dieses Themas annimmt. Dabei
bietet das Buch mehrere unter-
schiedliche Schwerpunkte.

Das erste Thema sind Charak-
terklassen und ihre Rolle in Stadts-
zenarien. Natiirlich wird an dieser
Stelle nicht auf neue Charakter-
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Kklassen etc. verzichtet. Danach geht
es direkt um Stidte, wobei zu-
niichst einige Grundkonzepte, z.B.
wie Stidte entstehen und wachsen,
vorgestellt und mit Spielideen aus-
staffiert werden. Ein System zur Er-
stellung von Stidten und Gestal-
tung von Karten nach Zufallstabel-
len liefert konkretes Regelmaterial.

Der letzte Teil des Buchs widmet
sich Abenteuern und Kampagnen
in Stidten und klirt dabei Regel-
mechanismen fiir z.B. Verfolgungs-
jagden oder Brinde, und illustriert
diese hdufig an passenden Spielide-
en. Mit entsprechenden Tabellen
lassen sich diverse Zufallsbegeg-
nungen, -charaktere etc. erstellen,
um dabei benutzt zu werden.

City Works ist ein recht um-
fassendes Buch, das Spielideen und
Regelkonzepte in einem gesunden
Maf3 kombiniert. Das Konzept einer
Stadt wird gut beleuchtet und je-
mand, der sich bisher mit dem De-
sign eines solchen Szenarios {iber-
fordert fiihlt, bekommt eine Menge
Hilfestellungen. Die Zufallssysteme
allerdings sind meiner Ansicht
nach eher tiberfliissig, doch im Ge-
samten hinterlie das Buch einen
guten Eindruck. (b

Mike Mearls

Legends & Lairs:
Portals & Planes

Als weiterer dicker Hardcover-
Themenband widmet sich POrtals
& Planes den Parallelwelten des
020-Multiversums. Dabei setzt das
Buch drei grofe Schwerpunkte.
Das erste Kapitel beleuchtet die
Charakterfrage, wobei sowohl die
Rolle bekannter Charakterklassen
beleuchtet wird, als auch neue
Klassen und Regeln vorgestellt wer-
den. Danach geht es um die Tore
zwischen den Welten, die nicht nur
als Portale, sondern auch als
Wurmlocher o.4. erscheinen kon-
nen. Der dritte Teil ist ein Selbst-
baukasten fiir fremdartige Parallel-
ebenen, die mit einigen Beispielen
illustriert werden. Zum Schluf gibt
es noch einen Satz neuer Monster,
die zu Dimensionsreisen passen.

Trotz der Teils recht theoreti-
schen Herangehensweise der Le-
gends & Lair-Reihe konnte mich
Portals & Planes wirklich iiber-

zeugen. Das Buch liefert neben
Regeln vor allem eine riesige
Bandbreite an Optionen, die den
Entwurf fremder Parallelebenen
erleichtern, und diverse Ansitze,
die man gut fiir die Ausarbeitung
fremdartiger Welten verwenden
kann. Fiir Spielleiter, die eine
020-Kampagne planen, in de-
nen Reisen zu anderen Ebenen,
Parallelwelten oder Zeitlinien
eine Rolle spielen, kann dieses
Buchs auf jeden Fall empfohlen
werden. (bl

Mark Chance, Gareth
Hanrahan, Lizard, Brian
Patterson, Ross Watson

Legends &
Lairs: Sorcery
& Steam

Anscheinend ist die Bezeich-
nung Punk aus dem Rollenspiel
nicht mehr wegzudecken, und so
bezeichnet sich der Hardcover-
band Sorcery & Steam als
020-Regelwerk fiir Steampunk.
Dieses Genre, das hier an Fan-
tasy-Settings
zeichnet sich durch eine technik-

gekniipft  wird,

geprigte Welt aus, die durch
Dampfmaschinen und mechani-
schen Erfindungen gepriigt wird.
Im ersten Teil des Buchs wird
zunichst erldutert, was Steam-
punk ist, und wie man ihn lang-
sam in eigene Kampagne einbau-
en kann. Dabei wird gezeigt, wel-
che moglichen Urspriinge fiir
diese ,industrielle Revolution“ es
gibt und wie eine solche Entwick-
lung eine Fantasywelt verindern
kann. Dabei wird auch die Rolle
der einzelnen Charakterklassen
diskutiert und alles an Beispielen
illustriert (die buchstdblichen II-
lustrationen des Buchs sind je-
doch weit weniger gelungen).
Danach bekommt man einen
ganzen Baukasten mit neuen
Charakterklassen, Prestigeklas-
sen und Organisationen, sowie
Regeln fiir Steamcraft-Erfindun-
gen, Schwarzpulverwaffen, Fahr-
zeuge und Riistungen. In diesem
Zusammenhang deckt SOrcery
& Steam ein weites Feld ab. Ei-
nige Sachen passen in eine klas-

sische  mittelalterliche  Fan-
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tasykampagne, andere wie die
Rocket Aces (Helden mit Rake-
tenrucksidcken) erinnern schon
eher an 30'er Jahre Pulp-Aben-
teuer. Auch die Gegenstinde dek-
ken ein breites Spektrum ab (ob
man dampf-getriebene Powerrii-
stungen braucht, muf} man aber
wohl selbst entscheiden), und
die Anfinge der Feuerwaffen
werden detailliert in einzelnen
Entwicklungsstufen beschrieben.

Man mag von Steampunk hal-
ten, was man will (ich wiirde es
wohl eher nicht in eine Fan-
tasykampagne einbauen), doch
Sorcery & Steam bereitet die-
ses Thema gut auf und liefert
dem interessierten  Spielleiter
eine Menge Ideen und haufen-
weise Spielmaterial, um daraus
dann seine eigene Kampagne
aufbauen zu kénnen. (bl

Jordan Weisman, Greg Gorden,
Christopher Kubasik, u.a.

Earthdawn - 2.
Edition

Vor einigen Jahren sind die
Rechte fiir Earthdawn (che-
mals von FASA) sowohl an den
deutschen Games-In Verlag als
auch an den amerikanischen Li-
ving Room Games Verlag gegan-
gen. Beide gemeinsam haben
nun eine 2. Edition des alten,
aber immer noch sehr guten
Fantasyrollenspiels ~ herausge-
bracht, wobei die deutsche Versi-
on etwas umfangreicher ausfillt,
als ihr amerikanisches Pendant.

Die Anderungen zur alten Edi-
tion sind eher im Detail zu fin-
den und damit kaum auffillig, so
dafl es besser erscheint, die
Earthdawn-Welt hier darzustel-
len, um Neueinsteiger auf den
Geschmack zu bringen.

Die Welt von Earthdawn
sieht sich tiber Hunderte von
Jahren einem stindigen An- und
Absteigen der magischen Krifte
ausgesetzt. Das letzte Mal, daf}
die Magie einen Hohepunkt er-
reichte, geschah etwas, das als
die Plage in die Geschichte ein-
ging. Mit dem Anstieg der Magie
wurde es auch den Dimonen
leichter, von ihrer Domine in
die Welt zu wechseln, und sie

waren mehr als michtig, sie waren
fast unbesiegbar. Die Vilker von
Barsaive (wo EQrthdawn angesie-
delt ist) waren gezwungen, auf die
unterschiedlichsten Arten Schutz
vor den Didmonen zu suchen. Der
Grofiteil floh in unterirdische, ma-
gisch versiegelte Stidte, sogenannte
Caers. Viele jahrhundertlang muf-
ten Menschen, Zwerge und andere
Rassen ausharren und etliche Ca-
ers wurden von Dimonen aufge-
spiirt und ausgeldscht. Doch eines
Tages war es soweit. Es schien, daf§
das Magieniveau soweit abgesun-
ken war, daf§ die Dimonen nur
noch vereinzelt und besiegbar ge-
worden waren. Das grofle Zwergen-
konigreich Throal entsendete das
Luftschiff Earthdawn auf eine Expe-
dition, um Barsaive zu erkunden
und so viele Informationen wie
mdglich zu sammeln.

Nach einem Jahr kehrte die
Earthdawn zuriick und das Zwer-
genkonigreich Throal offnete seine
Tore, um Boten zu anderen Caerns
zu entsenden, die vom Ende der
Plage berichten sollten. Das Rollen-
spiel ist Jahrzehnte nach dem offi-
ziellen Ende der Plage angesiedelt,
aber es ist immer noch eine Zeit
der Legenden und Helden. Es gibt
immer noch Caers, die nichts vom
Ende der Plage wissen und andere,
die vernichtet wurden, aber deren
Schitze fiir den bereit liegen, der
den Mut hat, sie zu bergen. Eine
Gefahr ganz anderer Art ist fiir das
Land allgegenwirtig. Barsaive war
einst Provinz des Grof3reiches The-
ra, doch nach der Plage sind viele
Volker Barsaives (allen voran Thro-
al) nicht bereit, sich dem despoti-
schen theranischen Imperium zu
unterwerfen. Dieser Widerstand
kann nur durch wahre Helden an-
gespornt werden — den Spielercha-
rakteren.

Das Regelsystem von EQrth-
(dawn basiert auf einem Stufen-Ak-
tionswiirfelmodell, d.h. fir jede
Stufe in einem Talent oder Attribu-
te bekommt man eine Anzahl Wiir-
fel, mit deren erwiirfelter Gesamt-
summe ein bestimmtes Ergebnis
erreicht oder iibertroffen werden
mufl. Die Charaktererschaffung ba-
siert auf einem Rassen- und Diszi-
plinen-System. Man wihlt zuerst
eine Rasse aus, wobei Elfen, Men-
schen, Obsidianer  (Steinmen-



schen), Orks, Trolle, T’skrang
(Echsenmenschen), Windlinge (ge-
fliigelte Kobolde) und Zwerge zur
Auswahl stehen. Bei den Diszipli-
nen stehen 13 verschiedene zur
(z.B. Dieb, Geisterbe-
schworer, Krieger, Tiermeister, etc.
— in weiterfilhrenden Publikatio-
nen sind weitere Disziplinen zu fin-
den).

Das Grundregelwerk bietet alles,
was man zum Spielen braucht
(inkl. einer herausnehmbaren DIN

Auswahl
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A3 Farbkarte von Barsaive). Das
Buch beginnt mit einer Einlei-
tung, die den Verlauf der Ge-
schichte gefolgt von dem eigentli-
chem Spielkonzept wiedergibt.
Danach werden die acht Spieler-
rassen vorgestellt, wihrend sich
die Charaktererschaffung an-
schlieflt. Disziplinen, Talente
und Fertigkeiten nehmen dann
noch einmal einen Teil des Bu-
ches ein, bevor sich die nichsten
85 Seiten der Magie und dem

Kampf widmen. Die nachfolgen-
den Kapitel haben dann die Auf-
gabe, Abenteuer, Legenden und
die Welt selbst lebendig werden
zu lassen und Daten und Fakten
fiir Kreaturen, Antagonisten, ma-
gische Schitze, Waffen, etc. zu
liefern. Ein Kapitel iber das
Spielleitern darf natiirlich auch
nicht fehlen. Der Abschluf} des
Buches bildet ein Kapitel das sich
demographisch,  geographisch
und politisch mit den Regionen

Barsaives auseinandersetzt.
Earthdawn ist sicherlich kein
Rollenspiel, welches in irgendeiner
Kategorie besonders herausragt. Es
ist aber ein in allen Facetten solides
und gut ausgearbeitetes System mit
einer schonen und spannenden
Hintergrundgeschichte, was Earth-
dawn auch in den nichsten Jah-
ren fiir viele neue und alte Fantasy-
rollenspieler interessant und spie-
lenswert machen wird. (bs)
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