Spielmaterial

24 Arkham Horror:
Szenarian Massaker 2.2
Erweiterung. Mehr Abwechs-
lung fiir das Cthulhu Brettspiel.
Deus Ex: Human Revolution
Erweiterung. Ein Settingfea-
ture fiir Shadowrun.
Shadowrun: Wintermarchen
Hintergrund. Alles tiber Win-
tersport in der ADL zusam- .
mengetragen von der deut- 2 Deus Ex: Human Revolution
schen Shadowrun Redaktion. 8 Wir schlachten die Idéen des Videospiels fiit:Rollenspieler aus!
Engel: Die Strassen von
Aachen
Szenario. Eine neue Ergin-

zung fiir unseren Kampagnen-

band: Himmel iiber Aachen.
Degenesis: Auswiichse
Abenteuer. Die Ewige Oase

— ein Paradies entpuppt sich
als Albtraum!

Frostzone: Genetische
Erinnerung

Szenario. Ein Hightech-Aben-
teuer um die Church of Clone.

51 Elyrion: Golddampf Shadowrun: Wintermérchen
Abenteer. Auf derSuche nach 3 4 Von der Piste zum Apres-Ski und zum knallhartem Geschift. ..
einem gekaperten Dampfschiff.

Monster Almanach:

Der Kasahara-Symbiont
Wonster. Eine neuednisektoide
Lebensform.

8" Systemvorstellung: Private Eye
56 Horror meets Romance
Das literarische Comeback von
Vampiren, Werwdlfen, Hexen
und gefallenen Engeln. ..
Mephisto Pin-up: Briinhild Engel: Die Strassen von Aachen
Der Auftakt einer neuen Erzahlung in der Stadt des Diadochen. ..

Editorial/Impressum
Kolumne: Wortgemetzel
Comic: Unspeakable Vault
of Doom
Neuheiten Rollenspiele
Veranstaltung: RPC 2011
Neuheiten Biicher & Comics
Kinostarts
Neuheiten Videospiele F
Tests + Kritiken |
Mephisto Pin-up: Briinhild Marktplatz Elyrion: Golddampf
8 Interview mit einer wahren Heldin Vorschau 5 1 Uberleben die Charaktere die Begnung mit echten Piraten?




/rr;?/:r'
Fre ||m|

wortgemet~"el

anche Buchverlage wis-
sen einfach nicht, was
sie ihren Lesern antun.

Nein, ich will jetzt keine Ge-
schmacksdiskussion beginnen, in der
ich meinen zum einzig wahren Ge-
schmack und objektiven MafSstab auf
der nach unten offenen 5-Sterne-Skala
erkldre, oder mich tiber irgendwelche
Logikfehler in Bestsellern auslassen.

Ich rede auch nicht davon, dass
es eine vierbdndige SF-Saga gibt, bei
der der Verlag es geschafft hat, den
Buchriicken in drei unterschiedlichen
Richtungen zu beschriften; immerhin
steht die Schrift nie auf dem Kopf.
Vielleicht ist das ja auch gar kein
Versehen, sondern ein kiinstlerisch
hochwertiges Statement gegen die
Langeweile der Einheitlichkeit, und

ich habe es nur nicht begritfen.

Ich denke dabei auch nicht an
die drei bis sieben Standartformulie-
rungen, die sich in jedem Klappentext
finden lassen, egal welchen Inhalt das
Buch hat. Wenn zwei Fantasyhelden
im Buch nur ihre Haut retten wol-
len, geht es im Klappentext bestimmt
um das Schicksal der Welt. Vielleicht
auch das von zweien oder noch mehr,
ist schliefSlich Fantasy. So ist das mit
Verpackungen, sie miissen bunt und
grof§ sein, bunter und groRer als die
der Konkurrenz, auch wenn es sich
um eine bewusst kleine Geschichte
handelt. Egal. Klappentexte gehdren
zu Marketing und Werbung nicht zum
Roman, sie sind so etwas wie ein Wahl-
versprechen, nicht zwingend wahr,
Hauptsache die Richtung stimmt.

Wenn irgendwo steht: Das grdjfste SF-
Abenteuer aller Zeifen, dann kann
man zumindest davon ausgehen, dass
esein Science Fiction-Roman ist. Und
das ist doch schon mal etwas.

Nein, ich rede davon, dass Klett-
Cottaes geschafft hat, mit Mein fahler
Freund von Isaac Marion einen Zom-
bie-Liebesroman herauszubringen.
Geschrieben aus der Perspektive
eines Zombies, der sich nic
an seinen Namen eri
den ersten Buchstab
eine lebende Frau ver]
eine nette Idee und
charmante Geschichte, abe
fiir jemanden, der wie ich mit ein
Hauszombie zusammenlebt. Ewald
hat das-Bueh nicht gelesen, nur dar-
i eitdem schlicht E

EIN SPASS FUI? GOTTER:
ROLLENSPIELE

und ruft jeden Morgen, jeden Mittag
und jeden Abend: »Hah! Es kann also
funktionieren! «

Wie konnte Klett-Cotta mir das an-
tun? Einem Zombie, der eigentlich mit

ten. Er trug einen neuen
zug, den ich ihm kaufen musste,
Frauen auf Anziige stehen. Kei-
ne Krawatte, der oberste Hemdknopf
l4ssig offen. »Aber wissen es auch die
ganzen Midels, die das Buch lesen?«

»Ja«, sagte ich.

»Hm«, brummte Ewald und
starrte auf seine briichigen, grauen
Fingernégel. Da konnte selbst die beste
Manikiire nichts retten. »Kannstdu da
nichts dagegen tun?«

»Ich? Wie denn?«

»Na, schreib doch im Mephisto,
dass der Roman auf einerwahren Bege-
benheit beruht. Die Leute mdgen das. «

»Was? Belogen werden?«

»Nein. Wahre Geschichten! « Bose
funkelte er mich an. »Du gonnst mir
mein zukiinftiges Gliick wohl nicht! «

»Das ist nicht wahr, Ewald,
und. . .«

»E! Ich heifSe El « Wiitend warf er
den Kamm ins Eck. »Und auf deine
Hilfe pfeif ich! Wahre Geschichte oder
nicht, ab jetzt sind wir Zombies das
neue Sexsymbol! Symbole brauchen
keine Wahrheit! Und die ganzen
schonen Vampire und Sean Connery
konnen einpacken!«

Ewald stiirmte aus der Wohnung
und raus auf die Strafe. Ich sah zum
Fenster hinaus. Im Schein der Laterne
lehnte er mit lssig verschrinkten Ar-
men an der Hauswand und starrte jede
vorbeikommende Frau hoffnungsvoll
an. Einmal winkte er gar einladend
mit einem Feuerzeug. Keine sprach
ihn an, er musste noch viel lernen, was
Frauen anbelangte. Und selbst dann
blieb er ein Zombie, kein Sexsymbol.
Und das darf ich ihm beibringen. Dan-
ke, Klett-Cotta, vielen Dank! bk

© 2011 F Launet, Goomi Studio
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Cthulhu

Wien: Dekadenz & Verfall macht
eine weitere europaische Metropo-
le der 1920er Jahre fiir Cthulhu
zugénglich.

Das Quellenbuch beschreibt
die Stadt an der Donau mit allen
Eigenheiten, aber auch die diiste-
ren Seiten der Vielvolkerstadt, die
in ihrer Geschichte zweimal der
Eroberung durch die Tiirken trotzte
und oft von der Pest heimgesucht
wurde. Aber hier entstanden auch
die bahnbrechenden Theorien eines
Sigmund Freud, hier wurde Interpol

gegriindet, hier lebte Alexis Ladeau,

Neuheiten

Zeitgenosse und ﬁeisegefﬁhrte des
Friedrich von Junzt. Und wer mit
dem Riesenrad auf dem Prater in
die Liifte abhebt, kann vielleicht
vergessen, dass tief unten in der Ka-
nalisation Dinge hausen, von denen
niemand etwas wissen will.

Enthalten sind auferdem die
beiden spielfertigen Abenteuer Der
Vogelmann und Blutwalzer sowie
als Beilage die Reproduktion einer
historischen Strafenkarte aus den
1920ern.

Bereits angekiindigt ist auch ein
weiterer Band der Reihe Lovecraft
Country Collection, die sich dieses
Mal der Stadt Kingsp@rt widmet.

Quelle: Pegasus Spiele

Private Eye

Eine Systemvorstellung.von Ulrike Pelchen

Private Eye ist ein Rollenspiel fiin
Krimifans, die Delektivabenteuer.spie-
len mdchten — und zwar »richtige«
Delektivabenteuer, kein litermezzo
2wischen der Monsterjagd und.dem
Dungeoncrawl. DerSehwerpunki liegt
auf dem lustvollen Kombinieren,

um aus verschiedenent Indizien vund
Aussagen diejenigent berauszufillern,
die der Wahrheif entsprechen. Diese
miissen daniiwie ein Puzzle zusam-
mengeselzt werden, damit sich am
Ende das komplette Bil des Verbre-
chens ergibt.

uch wenn Private Eye die-
selben Spielmechanismen
wie ein Fantasy-Rollenspiel

verwendet, muss man die Fantasy
weitgehend streichen. Hintergrund
ist unsere reale Erde Ende des 19.
Jahrhunderts. Egal, wie unheim-
lich der Fall auch beginnt und wie
seltsam manche Erscheinungen

8 Neuigkeiten * ROLLENSPIEL

auch sein mogen, so-hatam Ende
alles eine nattirliche Erklarung. Es
gibt keine Magieykeine Monster,
keinen Mythos. Man kann Private
Eye auch als ein historisches Rol-
lenspiel bezeichnen, denn einen
Gutteil seiner Atmosphére bezieht
es aus dem Erleben einer Zeit, die
noch gar nicht so lange vergan-
gen scheint. Deshalb kommt einem
einerseits vieles vertraut vor und
scheint dann doch andererseits fast
wie eine andere Welt.

Geschichte

Private Eye ist trotz des eng-
lischen Namens eine deutsche Ei-
genentwicklung. Thilo Bayer, Frank
Bezner und Jan Christoph Steines
entwickelten das Rollenspiel, das
1988 auf der Spielmesse in Essen
das Licht der Welt erblickte. Das
diinne kopierte Heft im braunen
Einband fand schnell eine Fange-
meinde, denn es betrat mit seiner
Ausrichtung auf Detektivabenteuer
und die reale viktorianische Zeit in

7//5”%?/ 7~
as Schwarze

Auge

Zauberschwerter und magische
Umhinge, Verwandlungstranke und
Unsichtbarkeitselixiere, Bannkreise
und leuchtende Runen — Aventu-
rien kennt zahlreiche magische
Geheimnisse. Die Spielhilfe Wege
der Alchimie stellt drei bedeutende
Gebiete der Zauberei ausfiihrlich
dar: DieArtefaktmagie, die Alchimie
und die Kunst der Zauberrunen,
Bann- und Schutzkreise und Arka-
noglyphen.

Diese Spielhilfe enthilt alle

doppeltem Sinne Neuland. Befliigelt
durch den Erfolg griindete Thilo
Bayer den Verlag B&B-Produc-
tions. Das Regel- und gleichzeitig
Hintergrundwerk erlebte noch zwei
Auflagen, die letzte 1993, wobei es
jedes Mal erheblich an Umfang
gewann. Zudem erschienen fiinf
Abenteuer: Eine todliche Wette, Der
Schrecken von Randall Castle, Der
Millionencoup, Der doppelte Bi-
ber und Auge um Auge. Weiteres
Material erschien in den Fanzines
Adventure Master und Trodox.
Seit der Mitte der 90er Jah-
re wurde es still im Private Eye.
Berufsbedingt hatten die drei Ent-
wickler immer weniger Zeit fiir ihr
System. Zur Jahrtausendwende stief3
die Redaktion Phantastik auf das
Rollenspiel. Seitdem veroffentlicht
der kleine Zweifrauenverlag sowohl
die alten Abenteuer in optisch und
inhaltlich aufgearbeiteter Form
als auch neues Material. Auch das
Grundregelwerk ist — passend zum
20-jahrigen Jubildum — 2008 in

wichtigen Infofmationemyzur
aventurischen Artefaktmagie, zur
Trankherstellung und.der Zauber-
zeichenmagie; basierend auf den
Angabenyaus der Spielhilfe Wege
der Zauberei.

Drachenddmmerung: Am
Rande der Unsterblichkeit ist der
vierte und abschlieRende Teil der
Drachenchronik, der Kampagne
um die Hinterlassenschaften Pyrda-
cors und das Schicksal der heutigen
Drachen in Aventurien.

Die Suche nach der Bedeutung
der Drachenchronik hat die Helden
in den vergangenen Abenteuern
an den Rand der bekannten Welt
gefiihrt. Dieser Band fiihrt sie weit

einer Hardcoverversion neu er-
schienen.

Hintergrund

Fiir die stimmige Umgebung
nutzt das Rollenspiel die reale Erde
in der viktorianischen Zeit. Genauer
gesagt liegt das Augenmerk etwa
auf den Jahren 1875-1895, also der
Zeit des beriihmtesten aller Detek-
tive: Sherlock Holmes. Die Spieler
agieren in der klassischen Zeit der
Detektivgeschichten, der Gaslight-
Epoche.

Dafiir bietet das Regelwerk, das
zum grofdten Teil aus Hintergrund-
material besteht, umfangreiche In-
formationen. Allgemeine Themen
wie Verkehr, Technik, Mode, Post-
wesen usw., aber auch Methoden
kriminalistischer Untersuchun-
gen, die in dieser Zeit bekannt und
moglich sind, werden vorgestellt.
Da miissen sich die Spieler schnell
von ausgefeilten Methoden ver-
abschieden. Fingerabdriicke sind
erst gegen Ende des Jahrhunderts



dariiber hinaus. Nachdem
in Drachenschwur das Ge-
heimnis der Drachenchronik
weitgehend enthiillt wurde,
gilt es nun, das gewonne-
ne Wissen zu nutzen. Denn
dieses Mal sind die Helden
ihren Gegnern einen Schritt
voraus, und wenn es ihnen
gelingt, diesen Vorsprung zu halten
und auszubauen, konnen sie ihre
Erkenntnisse einsetzen und endlich
in die Offensive gehen.

Der finale Abenteuerteil der
Kampagne ist modular aufgebaut
und umfasst mehrere Szenarien
und Abenteuer, die in verschiede-
ner Kombination und Reihenfolge
gespielt werden konnen.

Zusitzlich enthilt Drachen-
dammerung eine umfangreiche
Spielhilfe, in der die Lander und
Volker Zze Thas ausfiihrlich vor-
gestellt werden, so dass diese auch
nach und auf3erhalb der Drachen-
chronik genutzt werden konnen.

Quelle: Ulisses Spiele

bekannt. Blutspuren sind auf jeden
Fall nachweisbar, allerdings kann
Blut nicht nach Mensch oder Tier
unterschieden werden — von einer
individuellen Zuordnung ganz zu
schweigen.

Traditionell ist Private Eye in
England angesiedelt. Nicht umsonst
besteht ein grofier Teil des Regel-
werkes aus Hintergrundinformatio-
nen zum viktorianischen Engla
im Allgemeinen und London. So

Proben auf Eigenschaften und Fer-
tigkeiten und Kampfe abgewickelt
werden konnen. Das tatsichliche
Spiel, die Ermittlungen und dabei
das Ausspielen der eigenen Rolle,
soll dagegen frei ablaufen. Es kann
auf Wiirfeln weitgehend verzichtet
werden. Dann spiegeln die Werte
wider, wie gut man bestimmte Din-

Einsamer Wolf

Eine Friedensmission in das Land
Vassagonien soll einen drohenden
Krieg mit dem michtigen Wiisten-
reich abwenden. Aber alle Hoff-
nungen werden bei der Ankunft
in Barrakeesh zerstort, wo einzig
Verrat und Tod auf Einsamer Wolf
warten. Nur wenn Einsamer Wolf
die Abenteuer besteht, die unter der
triigerischen Sonne Vassagoniens
auf ihn lauern, kannst er ein wah-
rer Kai-Meister werden!

Die Abenteuer um Einsamer
Wolf, den letzten Kai-Lord, werden
mit dem fiinften Band Die Schat-
ten der Wiiste fortgesetzt. In dem
Band enthalten ist zudem das Zu-

ge beherrscht, und man wicke
Spielgeschehen vor allem ij
Erzéhlen ab.

inge das Auftreten und die Mog-
ten eines Charakters stark.
Private Eye ist ein stufenbasier-
tes System. Hat man ausreichend
Erfahrungspunkte fiir die nachste
Stufe gesammelt, wird wieder ein
Punktepool ermittelt und die neuen
Punkte nach den bekannten Prin-
zipien verteilt.

Proben und Kampfe

Fiir Private Eye bendtigt man
nur den W100. Es gilt immer das
Prinzip kleiner/gleich dem Wert,
dann ist die Probe gelungen.

Fiir den Kampf gibt es vier
Fertigkeiten: Faustkampf, Nah-
kampfwaffen, Schusswaffen und
Werfen. Der jeweilige Fertigkeits-

satzabenteuer Das Grabmal
der Majhan.

Das Einsamer Wolf
Mehrspielerbuch 6ffnet die
Welt Magnamund nun auch
als Pen&Paper-Rollenspiel.
Mehrere Spieler konnen sich
nun neuen Abenteuern stellen

und Gebiete Magnamunds er-
forschen, die in der Einsamer Wolf
Spielbuchserie bislang noch nicht
vorgestellt wurden. Das Einsamer
Wolf Mehrspielerbuch ist ein
komplettes Fantasy-Rollenspiel, das
auf dem einfachen Regelsystem der
Einsamer Wolf Spielbiicher basiert.
Das erste Buch erldutert die Grund
regeln und zeigt wie man einen Kai
Lord Charakter erschafft.

Quelle: Mantikore Verlag,

Hollow Earth
Expedition

Die wichtigste Entdeckung in der
Geschichte der Menschheit liegt un-

Zeit kann eine Pistolenkugel so-
fort todlich wirken, Wunden heilen
langsam und konnen einen Cha-
rakter fiir Monate aus dem Verkehr
ziehen.

Berufe

In Private Eye heiflen die Cha-
raktere Detektive. Damit ist nicht
gemeint, dass sie alle von Beruf
wegen Detektive sind. Es gibt neun
Hauptberufe: Berufsdetektiv, Poli-
zist (verschiedene Ringe), Anwalt,
Versicherungsdetektiv, Journalist,
Geheimpolizist, Gerichtsmediziner,
Kriminologe und Coroner (eine Art
ziviler Beamter, der Ermittlungen
leitet). Diese werden ausfiihrlich
vorgestellt. Gemaf der historischen
Ausrichtung gibt es besondere Tipps
fiir Spielerinnen. Natiirlich bleibt es
jeder Gruppe selbst tiberlassen, wie
stark sie sich an den historischen
Gegebenheiten orientiert.

ter unseren Fiiflen, verborgen durch
die Geheimnisse der Oberwelt.

Das gleichnamige Quellenbuch
erweitert die Welt von Hollow
Earth Expedition um die Geheim-
nisse und Mysterien der Oberwelt,
die von gefihrlichen Kriminellen,
verriickten Wissenschaftlern und
bosartigen Schwarzmagiern bevol-
kert wird.

In diesem Buch findet sich
alles, was man braucht, un neue
spannendeAbenteuer auf der Erd-
oberfliche zu erleben oder eine exi-
stierénde Hollow Earth Expedition
Kampagne aufzupeppen: neue Re-
geln fiirPsychische Krifte, Zauberei
underriickte Wissenschaft, erwei
terte Ausriistungs- und Fahrzeugli-
sten und ausfiihrliche Details {iber
die'verschiedenen Geheimgesell-
schaften und, die mystischen Orte
an der Oberflache.

Ein verschliisseltes Tagebuch.
Ein blutiger Mord. Ein lange verlo-
renes Relikt. Um dieses Geheimnis

zu liiften, miissen sich die Entdek-
ker von den Menschenmafien in

Publikationen

* Regelwerk (mit Einfithrungsabenteuer Fami-
liengliick)
Eine todliche Wette (iiberarbeitete Neuauf-
lage), dazu Quellenmaterial: Die Weltausstel-
lung in Chicago 1893
Der Schrecken von Randall Castle (iiberar-
beitete Neuauflage), dazu das Abenteuer Eine
Studie in Scharlachrot
Tod und andere Unannehmlichkeiten
(Abenteuer)
Spielleiterschirm, Beilagen: Corbridge
(Schauplatz mit zwei Abenteuervorschlagen),
Detektivabenteuer spielen und leiten (Spielhilfe)

Daneben gibt es weitere Mog-
lichkeiten, z.B. kann ein Spieler
einen reichen Adeligen spielen, der
gerne auf Verbrecherjagd geht, oder
eine Gesellschafterin, die im Zweit-
beruf als Detektivin arbeitet.

Ulrike Pelchen
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»Blake Charlton hat eine der auf3er-
gewohnlichsten magischen Welten
erfunden, die die Fantasyliteratur
zu bieten hat.« Tad Williams

Blake Charlton

[GODEMUS

D JBERVER SCHREIBER -

Blake Charlton#Nicodemus = Der Zauberverschreiber

Aus dem Englischen vonPetra Knese
473 Seitendgebunden £19,95 (D)

Nicodemus ist.Studentdef Zaubersprachen.
Durch seine Legasthenie bringt er die
einfachsten Zauberspriiche durcheinander, und
die kompliziertéren erst recht. Schon bald gerat
er zwischen die Fronten eines unerbittlichen
Kampfs der Zauberschulen.

Klett-Cotta

den Straflen Rio de Janeiros bis in die
Tiefen des Amazonasdschungels begeben
— weiter als sich selbst die Konquistado-
ren getraut haben vorzudringen.

Alles weist auf die sagenumwobenen
Stadt Q’ero hin. Dort soll es unglaub-
liche Reichtiimer und ein legenddres
heiliges Artefakt geben, das fiir das Gute,
aber auch fiir schreckliche Greuel ge-
nutzt werden kann. Aber um dorthin zu
gelangen, miissen die Helden erst einer
uralten Verschworung voller Mord, Gier
und wundersamen Prophezeiungen auf
die Spur kommen.

Der Wunderstein vom Amazonas
kann ohne Probleme in jede Hollow
Earth Expedition Kampagne eingebaut
werden, oder als lingeres Einzelabenteu<
er dienen. Aulerdem sind Optionalregeln
fiir Glauben und Wunder enthalten, die
dem Spielleiter und den Spielern neue
Moglichkeiten bieten.

Quelle: Ubrwerk Verlag

Kleifie Angste

Monster sind real und lauern den Kin-
dern\in den Schatten auflhnen bleiben
nur ihre Geistesschirfe, ihr Glaube und
ihre Freunde. Erwachsene konnen ih-
nen nicht helfen. Niemand kann sie
retten, wenn sie es nicht selbst in die
Hand nehmen.

Nach sieben Jahren bietet Kleine
Angste: Alptraum-Edition die komplett
tiberarbeitete Version des kontrovers
diskutierten Erzahlspiels.

Quelle: Feder & Schwert

Labyrinth Lord

»Der Biirgermeister von Larm gibt be-
kannt, dass es nicht weiter hingenom-
men werden kann, dass ein Drache unse-
re Gemeinde wiederholt heimsucht und
unsere Viehbauern um den Ertrag ihrer
Arbeit bringt. Es ist auch nur eine Frage
der Zeit, bis das Ungetiim sich auch an
Menschen vergreift. Freiwillige, die die-
sem Tun nicht tatenlos zusehen wollen,
melden sich unverziiglich bei Komman-
dant McMillan!« — Proklamation des
Biirgermeisters Caius Rusticus
Das Abenteuer Drachen iiber Larm
stellt die Charaktere vor ein Problem,
dem man anscheinend mit roher Waf-
fengewalt nicht beikommen kann.
Quelle: Mantikore Verlag

Myranor

Die Magie ist ein priigendes Element des
myranischen Lebens und reich an den
unterschiedlichsten Aspekten, die mal
leicht und vergniiglich, mal diister und
unheimlich scheinen konnen.

Drei Abenteuer fiir beginnende und
erfahrene Abenteurer befassen sich in
Verwunschene Seeleh mit magischen
Herausforderungen und wie man ihrer
Hefr werden kann — oder beim Versucha®
scheitert. <

Quelle: Ulisses Spiele

Paranoia

Sei gegrifdt, Biirger! Der Computer
hat Dich zum Troubleshooter ernannt,
einem Problemloser
und Protektor der un-
terirdischen Stadt Al-
pha-Komplex. Du und
Deine Troubleshooter-
Kollegen werden voller
Freude kommunistische
Mutantenverriter auf-
stobern. So will es der
Computer.

Die Paranoia-Neu-
auflage steckt voller
neuer Regeln, die Du
ignorieren kannst, und
neuer Missionen, die
allesamt den treuen
Verteidigern von Alpha
Komplex gewidmet sind,
den Troubleshootern.

Paranoia ist ein
satirisches Rollenspiel
in einer Zukunft voll
schwarzem Humor. Ein
wohlmeinender aber
gestorter Computer be-
schiitzt die Bewohner

einer unterirdischen
Stadt, der verzweifelt
vor Geheimgesellschaf-
ten, Mutanten und al-
len Arten realer und
eingebildeter Feinde.
Die Spieler sind Trou-
bleshooter, Eliteagen-
ten des Computers. Sie
jagen und vernichten
die Feinde des Compu-
ters. Ein jeder von ihnen
hofft, dass der Computer
und die anderen Trou-
bleshooter nicht her-
ausfinden werden, dass




er selbst einer dieser
Feinde ist...

Es ist die klassische
Paranoia-Mission
schlechthin, eine epi-
sche Geschichte um
Troubleshooter, Putz-
bots und Spam-Mails.
Nach dem duflerst

explosiven Start in das
Abenteuer werden die
Troubleshooter zu Spiel-
béllen in einer WEA&BK-
Liveshow und miissen sich
mit duflerst aggressiven
Werbeangeboten her-
umschlagen. Und was
hat das Ganze mit den
durchgedrehten Putz-
bots zu tun, die plotz-
lich die Leute regel-
recht zu Tode saubern?
Mr. Bubbles ist
ein erstes Abenteuer
fir die Neuauflage von
Paranoia.
Quelle: Mantikore
Verlag

Pathfinder

Osirion ist ein uraltes und geheim-

nisvolles Land, das von triigerischem
Wiistensand bedeckt ist und von einem
Pharao beherrscht wird, der selbst den
Elementen seinen Willen aufzwingen
kann. Verwitterte Pyramiden erheben
sich neben verschiitteten Tempeln. Mu
mien, Fliiche und schlimmere Schrecken
schiitzen die prachtvollen Griber langst
verstorbener Gottkonige vor Rdubern
aller Art. Und jetzt, da.dér Rubinprinz
einige der beriihmfesten und gefahr-
lichsten Orte des/Landes fiir®Forscher
geoffnetshat, stromen Abénteurer und
Gelehrte aus aller Welt nach Osirion, um
ein Vermogen zu machen odes bei‘dem
Versuch zu'sterben.

Der Quellenband Osirion: Das Land
der Pharaonen kann einzeln oder als
Ergianzungsbanddiir dgyptisch ange-
hauchteAbenteuer verwendet werden.

Das Mwangibecken ist eine Regi-
on unendlicher Moglichkeiten. Gierige
Kolonialméchte pliindern das Land an
den tropischen Kiisten, wihrend Mysti-
ker und Lowenreiter die abgelegenen
Dschungel und Savannen bewohnen.
Unter den Wipfeln des dampfenden
Dschungels beschiitzen die Ruinen an-
tiker Riesenvolker einsame Stimme,
blutriinstige Rauber und kreischende

Horden damonenverehrender Affen.
Orte uralter Magie sind von der Auflen-
welt beinahe vergessen, und ein steter
Strom mutiger Abenteurer reist in die
unerforschte Wildnis, um die legendéren
Quellen ewiger Jugend und Stédte aus
Gold zu finden. Viele davon kehren nie
zuriick. Denn der Dschungel lebt, er
atmet, und er ist unersittlich. ..

Der Almanach zum Mwangibecken
ist der Quellenband fiir jede Dschungel-
kampagne. Unter anderem enthilt er
neue Regeln fiir Dschungelabenteuer,
um Gefahren wie Krankheiten, Pilze,
giftige Pflanzen, Insektenschwirme,
Treibsand und anderes zu behandeln.

An den entfernten Kiisten eines uner-
forschten tropischen Kontinents streben
mutige Kolonisten danach, mit ihrer
von Teufeln geplagten Vergangenheit
zu brechen und fiir sich selbst ein neues
Leben in einem Land des Uberflusses zu
schaffen.

Aber auf der Flucht vor der Tyrannei
haben die Kolonisten dem Land ihre
eigene aufgezwungen. Die Eingeborenen
empfingen die imperialistischef Siedler
sowohl mit offenen Armen als auch mit
kampfbereiten Speeren. Dies ist Sargava
—eine Nation am Rande der Katastrophe,
an allen Seiten umgebenvon Piraten,
feindlichen Eingeborenén und undurch-
dringlichem Dschungel voller heulender
Bestien und uralter Ruinen. Durch seine
Hifen fliefen antike'Schitze jenseits
jeder Vorstellungskraft, die der Wildnis
mit dem Blut und Schweif} waghalsi-
get. Forscher abgerungen wurden: Aber:
konnendie Kolonisten das empfindliche
Gleichgewicht halten oder werden Gier
und ihre eigenen Teufelspakte sie zuriick
in die See treiben?

Das Pathfinder-Handbuch Am
Rande,des Imperiums enthilt einen
kompletten Uberblick iiber die Kolonie
von Sargava, von seinem durch Pira-
ten unterstiitzten Bruch mit Cheliax zu
den unterschiedlichen eingeborenen
Menschen, tropischen Gefahren und
waghalsigen Abenteuergesellschaften,
die das tigliche Leben beeinflussen.

Ein todlicher Sturm ldsst die Passa-
giere und Crewmitglieder der Jenivere
auf der beriichtigten Schmugglerinsel
stranden, einem Eiland vor der Kiiste des
Dschungelreichs Sargava. Soll es auch
nur ein kleines bisschen Hoffnung ge-
ben, dem schrecklichen Piratenfriedhof
zu entkommen, so miissen sich die Uber-
lebenden zusammen raufen, um den
fremdartigen Bestien und legendiren
Gefahren der Insel ein Schnippchen zu
schlagen. Doch konnen die Charaktere
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die streitsiichtigen Schiffbriichigen
vereinen, besonders da einige von
ihnen ihre eigenen mysteriosen
Ziele zu verfolgen scheinen? Und
liegen auf der Schmugglerinsel
Geheimnisse verborgen, die sogar
noch todlicher sind als ihre verzwei-
felten Bewohner?

Seelen fiir die Schmuggler-
insel eroffnet al erster Band den
Pathfinder Abenteuerpfad Der
Schlangenschadel.

Sargava: die Verlorene Ko-
lonie fiihrt die Charaktere weiter:
Mit dem Wissen um den Weg zur
versunkenen Stadt Saventh-Yhi im
Gepick erreichen die Abenteurer
endlich die Hafenstadt Eleder. Aber
neue Rivalen sind auch auf der
Spur der legendéren Metropole, und
der Wettlauf zu der mérchenhaft en
Ruinenstadt und ihren unvorstell-
baren Schitzen geht los.

Mit Die Stadt der Sieben Spee-
re, dem dritten Band des sechstei-
ligen Abenteuerpfads, erreichen sie
ihr Ziel, die legendére versunkene
Stadt Saventh-Yhi, auch die Stadt
der Sieben Speere genannt

Quelle: Ulisses Spiele

Rolemaster

Die Abenteuer rund um Leet wol-
len einfach kein Ende nehmen und
diesmal steht mehr auf dem Spiel
als jemals zuvor: Ein namenloser
Schrecken sucht Leet und'Umland
heim. Mysteriose Geschichten
wurzeln anscheinend in\uralten
Liedern und Geschichten. Kénnen
Legendenavahrwerden? Ein Kampf
gegen(die Angst undyneue Feinde
wird entfesselt.Und diesmal ist.der
Preis.das Leben aller. Wird Leet am
Ende brennen?

Das AbenteuerDas Monster
von Leét aus der Reihe Abenteuer
in Trion kann fiir sich alleine oder
in Kombination mit anderen Teilen
derSerie gespielt werden. Es richtet
sich an eine Gruppe, die bereits ei-
nige Herausforderungen gemeistert
hat, und an erfahrene Spielleiter.

Quelle: 13Mann Verlag

Savage World

Hunderte neue Artefakte, Monster,
Rassen, Zauberspriiche und vieles
mehr erwarten den Leser zwischen

Neuigkeiten * ROLLENSPIEL

den Seiten des Fantasy Kompendi-
ums. Die Kompendien-Reihe bietet
genrespezifisches neues Spielma-
terial, mit dem man die Moglich-
keiten und den Spielspaf3 deutlich
erweitern kannst. Neben den rein
iibersetzten Texten, enthilt das
Fantasy Kompendium eine Fiille
zusitzlichen Materials.

Quelle: Prometheus Games

Schattenjager

Es ist an der Zeit, hohere Ziele an-
zustreben: Agenten des Throns
begleitet die Akolythen beim Auf-
stieg in den Reihen der Inquisiti-
on. Erfahren Sie, was es heif3t, die
Rosette eines Inquisitors zu tragen
und die entsprechende Autoritit
auszuiiben. Schlieflen Sie sich der
Elite der Inquisitionsgardisten an.
Entdecken Sie die Geheimnisse der
Technologie, die nur einem Magos
zugénglich sind.

Neue Psikrifte sowie hoherran-
gige und bedeutendere Gegner,wie
groflere Ddmonen oder fahnen*
fliichtige imperiale Gouverneure
und ein Abenteuer;das dieAgenten
des Throns in/ie Hallen der Macht
fiihrt, bieten auch dem Spielleiter
die Moglichkeit, dem Spiel weitere
Ebenen hinzuzufiigen.

Tote Sterne‘ist deryAbschluss
der epischen Abenteuertrilogie um
das Erbe'der Ereihindlerfamilie
Haarlock. Thre Hinterlassenschaft
bedroht alles, wofiir die Inquisition
im Calixis-Sektor gekdmpft hat.

In Tote Sterne reisen die Ako-
lythen nun auf die verbotene Eis-
welt Mara und in das verfluchte
Ddmmer, wo sie vor einer verhéng-
nisvollen Entscheidung stehen, die
die Zukunft des gesamten Sektors
beeinflusst. Es gibt ein Wiederse-
hen sowohl mit Verbiindeten als
auch mit Feinden, und das Spiel
um das Schicksal Dutzender Welten
beginnt.

Quelle: Feder & Schwert

Shadowrun

Nichts in der Sechsten Welt ist
machtvoller als die Mega-Corps.
Sogar Drachen priigeln sich mit
Zihnen und Klauen darum, einen
Teil der Macht der Grofien Zehn in
ihren Besitz zu bekommen. Will

man in den Schatten {iberleben,
dann sollte man sich mit den Kon-
zernen bestens auskennen.

Konzerndossier vermittelt Sha-
dowrunnern aktuelles Wissen tiber
die zehn grofien AAA-Unternehmen
und beantwortet wichtige Fragen
wie: Was passiert derzeit zwischen
Amazonien und Aztechnology? Wie
wirkt sich Horizons fortschreitende
Prominenz auf seine entspannte
Leitkultur aus? Und wie oft noch
kann Richard Villiers einen neuen
Megakonzern aus der Asche eines
anderen erschaffen?

Konzerndossier liefert'einen
detaillierten Einbliek in die Ma*
chenschaften der Grofen Zeh, Es
beleuchtet weitere aufstrebende
Krifte in der Wirtschaft von Sha-
dowrun und erklirt, wie Konzer
ne denken und wie Menschen als
Arbeitsdrohnen in dieser durch-
geplanten,Welt funktionieren. Die
déutsche Ausgabe enthilt zudem
ein grofiesKapitel iiber Konzerne
in\der Allianz Deufscher Linder:
tiber Proteus und DeMeKo, von Ares
bis Zenit:

Die neue Lichtaura der Metro-
pole lasst Berlin wie einen Stern
im Dunkel der ADL erscheinen.
Hier zeigt es sich, dass die Konzer-
ne fiir die Metamenschheit sorgen.
Du willst Strom, Nahrung, einen
Arbeitsplatz? Dann lass Dich regi-
strieren, begib Dich in die behii-
tenden Arme der neuen Ordnung,
und bald schon wirst Du feststellen:
Auch Du hast deinen festen Platz in
der Gesellschaft.

Lass Dich nicht von der Kon-
zernpropaganda tduschen! Die
autonome Szene ist nicht tot. Dort,
wo die Kieze sich illegal ans Strom-
netz hingen, wo der Troll mit der
Schrotflinte im Erdgeschoss Dein
bester Freund ist, wo Du mit den fal-
schen Gangfarben erschossen wirst,
gilt das Letzte Gesetz! Die Schatten
in Berlin sind tief, die sozialen Netze
eng — pass also auf, wann Du fiir
wen was erledigst. Sonst gehst Du
im Haifischbecken unter.

Das Quellenbuch Berlin ist der
Fiithrer durch Licht und Schatten
des Megaplex mit zwei beschrie-
benen Stadtvierteln, 16 Locations
mit Grundrissen, Bezirksbeschrei-
bungen, Konzerndossier, illegalen
Machtgruppen, urbane Mythen
und weiteren unerldsslichen In-
formationen iiber das grofle B an

der Spree.

Die Diplomaten haben versagt,
die Spannungen sind nur schlim-
mer geworden: An der Grenze zwi-
schen Atzlan und Amazonien bricht
der Krieg aus. Das angekiindigte
Quellenbuch Fronteinsatz lasst
Shadowrun-Spieler in die Welt von
Soldnern, Spionage und offenen
Kampfen starten.

Quelle: Pegasus Spiele

Traveller

Die Krafte des Geistes erdffnen
Spielern gewaltige Moglichkeiten,
bergen aber auch ebenso grofie
Risiken. Traveller: Psionik gibt
einen detaillierten Einblick in die
Psi-Krifte und bietet ausfiihrliche
Optionen fiir eine Karriere als Psio-
niker: angefangen bei Testverfah-
ren, mit denen festgestellt werden
kann, ob psionische Fihigkeiten
vorhanden sind, iiber das Erlernen
von psionischen Fahigkeiten, neuen
Talenten und Kréften sowie der Aus-
stattung mit neuer Ausriistung, bis
hin zu Regeln, wie Psioniker sogar
mit Raumschiffen zu einer Einheit
verschmelzen konnen.

Traveller: Psionik bietet einen
Leitfaden fiir Reisen durch Zeit und
tiber Dimensionen hinweg und er-
offnet neue Karrierechancen, um
als Agent fiir psionische Organisa-
tionen zu arbeiten — und es wird
erklirt, wie die Psionik selbst dazu
benutzt werden kann, das Gefiige
der Zeit und alternative Realititen
zu manipulieren. Mit Mystikern und
psionischen Fliichtlingen werden
noch weitere Karrieren ins Spiel
gebracht, zusammen mit einigen
Optionen, die jede Karriere als Psio-
niker ergéinzen konnen.

Nach der vollstindigen Aufrii-
stung des Raumschiffs ist es an der
Zeit, auch den Charakter auf einen
entsprechenden Stand zu bringen.
Der Ausriistungskatalog beinhal-
tet unzihlige einzigartige Gegen-
stinde, ohne die kein Traveller, der
etwas auf sich hilt, herumlaufen
sollte. Ob Sie nach einem neuen
Satz Reifen, einer durchschlags-
kriftigeren Waffe oder einer hoch
entwickelten Abhortechnik fiir die
exklusive Abendgarderobe suchen
— in diesem Buch finden Sie alles.

Quelle: 13Mann Verlag
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