Fernab vom ketzerischen Treiben Aachens gerit eine
Engelschar im Norden von Michaelsland in einen Konflikt
zwischen Beutereitern und Dorfbewohnern. Wird es den Engel
gelingen, die Situation aufzukldren oder lassen sie sich auf eine falsche '
Mission ein. ..

40 ES war elnmal

offenbart diese Nacht reale Schrecken. In einem Wettlauf mit der Zeit
Geistern der Vergangenheit stellen, deren Ursprung im Land unter demy'k

H.P.Lovecrafts Cthulhu: Lebenskampagnen...................... .
In diesem Artikel findet der Spielleiter Erliuterungen, wie eine
Kampagne auch iiber mehrere Charakterleben hinweg angelegtsein .
und sich so ein zusammenhéngendes Ganzes entwickeln kann.— &

InSpectres: UnSpeakable.......................&6 .o el 200

Die Geisterjéger der Inspectres Franchisefilialen nogen aufder Hohe
der Zeit sein, doch schon Jahrzehnte zuvor haben sich mutige (oder
wahnsinnige) Menschen unausprechlichen Schrecken gestellt.

Hintergrund: Das Leben im finsteren Mittelalter... ................... 28
Etliche Rollenspielsysteme haben einenHintergrund, der in vielerlei
Hinsicht:an das irdische Mittelalter erinnert. Diese Artikelserie widmet
sich den verschiedensten Aspekten der spannenden und zuweilen
grausamen Epoche ...

Hintergrund: Herr Roland kam zum finstren Turm...................... 46
Joachim Korber iiber Stephen Kings Saga vom Dunklen Turm

Interview:Tobias 0. MeiBner....................cocoeivveieiiinnenns a0
Tobias 0. Meif3ner ist ein Ausnahmeschriftsteller. Ein Literat, der sich
nicht um Konventionen schert und nicht um Genreerwartungen, der
schreibt, weil er schreiben muf3; und der wahnsinnig gut schreiben kann.

Special: Otherland - Bombast fiir die Ohren.......................... 53
, das ist das dreieinhalb tausend Seiten dicke vierbidndige

Werk von Tad Williams, das irgendwo zwischen SF und klassischer Fantasy

anzusiedeln ist, CyberFantasy vielleicht. Und es ist mit 24 Stunden Linge

und iiber 200 Stimmen die bisher grofite Horspielproduktion der ARD...
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forderung fiir
die aktuelle
Ausgabe hat
Roberto Mar-
chesi angenom-
men. Ganz im
Sinne unserer
»neuenc«
phantastischen
Ausrichtung ist
eine beeindruk-
kende Artwork
fiar [0S
entstanden,
vielen Dank!




ollywoodfilme und Moral,

das ist immer wieder schon

zu beobachten, sie haben
so ihre eigene, fast so schon wie
Hollywood und Sorgfalt. Nehmen
wir ein halbwegs aktuelles Beispiel,
nehmen wir Troja. Ein Kriegsepos,
aber weil Krieg und Toten ja ei-
gentlich nicht gut und moralisch
ist (aber wahnsinnig oft der soge-
nannte »letzte Ausweg«), hat unser
Held Achilles irgendwann so seine
Skrupel. Er, der in der Eingangs-
szene quasi zum Frithstiick mal
kurz aufs Schlachtfeld schreitet,

auf einen riesigen Kampfer zulduft,
hochspringt und ihm l4ssig, beina-
he nebensichlich das Schwert in
den Hals stof3t, quasi ein todlicher
Dunking, Basketball mit Schwert.
Fehlt nur, dafl seine Kameraden auf
ihn zulaufen, ihn abklatschen und
ein paar Cheerleader am Schlacht-
feldrand herumhiipfen.

Toten ist Sport fiir ihn, wird
zumindest so inszeniert, und dann
darf er mitten im Film mal kurz
an allem zweifeln, nur um beim
Showdown dann natiirlich wieder
munter mitzumischen. Weil er ist
ja Identifikationsfigur, er ist der
Gute, der Held (und es muf$ im-
mer einen Guten geben), er mufl
deutlich sagen, daf} ihm das Toten
keinen Spafl macht oder sowas, und
dann darf er aber kein Spielver-
derber sein, und muf sich Wieder
mit allem Elan in die nichste Ac-
tionszene stiirzen. Weil Actiondnufy
schonysein.

Und'wo ein Guter ist, da mufl
natiirlich auch ein Bosersein:,Und
wer wireda besser geeignet als'der
machtgierige Heerfithrer Agamem-
non? Kampft nicht selbst, demiitigt
Achilles und will sotvieso mal wieder
die Weltherrschaft, oder zumindest
die tiber alle Regionen, die im Film
eine Rolle spielen. Und, was passiert
mit dem Bosen in einem echten
Hollywoodfilm? Richtig, er stirbt.
Wen interessiert es schon, daf$ er in
Homers Epos heimkehrt, wo ihn in
der griechischen Mythologie seine
Frau und ihr Liebhaber dann téten.
Homer kann das ja machen, bei
ihm ist Agamemnon ja auch nicht

der Bose. .. Aber Hollywood bringt
das wieder in Ordnung.

Uberhaupt ist das mit der Vorla-
ge eine komische Sache, dort bringt
Menelaos seine Helena ja wieder
mit nach Hause, wihrend er im
Film gleich am ersten oder zweiten
Tag getotet wird. Was soll's, denkt
man sich da im Kinosessel, kiinst-
lerische Freiheit, ist nur gerecht,
kriegt halt diesmal der andere
die schone Helena. Ich mein, der
Menelaos hat sie seit 2800 Jahren
immer zuriickgewonnen, da ist es
nur fair, wenn auch mal der Paris

darf. Wire ja sonst auch langweilig
fiir den, der das Buch schon gelesen
hat, der wiirde ja dann den Schluf§
schon kennen. Oder anders ausge-
driickt: Augen zu und durch und
nicht an Homer denken. Ist ja eh
so ein Langsamer, bei dem dauert
die Belagerung ganze 10 Jahre. 10
Jahre! Das passiert uns heute nicht
mehr. Landung mit den Schiffén
und hopp, ruckzug, ein paar Wo-
chen, und die Stadt fillt. So mufl
es gehen, das ist Effizenz.

Daf3 das brillante Epos-irgend-
wie glattgebiigelt und modernisiert
werden wiirde, war klar,Schema F
fiir Zielgruppe X ist wichtiger als
Werktreue,und da muf3te diese
Liebesgeschichte halt so sein, kann
man romantischetiriiberbringen.
Ist traurig, aber eine Tatsache. Wa-
rum man aber Sparta ans Meer ver-
legen mufte, wird mir immer ein
Riitse] bleiben. Die Stadt lag immer
im Landesinneren, ist auch nicht
herumgelaufen, mal kurz ans Meer
oder so. Also warum? Es spielt fiir
die Geschichte einfach iiberhaupt
keine Rolle, wo die Stadt liegt, also
warum hier nicht einfach sorgfaltig
arbeiten und korrekt. Nennt mich
Korinthenkacker oder Pedant, aber
was ist der Sinn davon, einfach fal-
sche Tatsachen zu verbreiten? Das
hat fiir mich etwas mit Sorgfalt zu
tun, und wer seine Geschichte ernst
nimmt, achtet auch ein biffchen auf
solche Details. Wer im Kino weif3,
wo Sparta liegt, stutzt verirgert,
wer es nicht weif}, nimmt einen
falschen Eindruck mit raus. Also
warum? Ich will nicht glauben, daf§

der Drehbuchautor einfach zu faul
war, um eine Landkarte zur Hand
zu nehmen.

Aber das mit der Sorgfalt ist
weder ein Genreproblem, noch
eines vom Film. Nehmen wir den
Klappentext des Krimis Der 13.
Mord des Jahres. »jane Yeats ist
Journalistin mit einer Vorliebe
Siir schnelle Motorréder, starke
Zigaretten und irisches Bier«,
heifit es da, doch fihrt sie im Ro-
man eine Harley, eher schwer als
schnell, und trinkt englisches Bier,
Newcastle Brown Ale, und beschwert

sich einmal, daf sie auf irisches
ausweichen muf}, weil kein New-
castle da ist. Ich weidzich weif,
Korinthenkackef und Pedant, aber
was hindert den Verlag, gfiindlich
7w arbeiten? Ist einem deutschefl
Leser kein englisches Bier zuzu-
muten? Hatten sie weniger Biicher
verkauft, wenn der Klappentext
korrekt gewesemwire? Ist ja nicht
s0, daf} sie sich damit die Arbeit
erleichtern oder grof3 Buchstaben
sparen: Irisch oder englisch nimmt
sich nicht viel, und es tut doch nie-
manden weh, es korrekt zu machen.

Aber zuriick zur Moral und
zumyKino, und zu Resident Evil:

i - - d—

Apokalypse. Klar, das ist keine
Hollywoodproduktion, sondern
europdisch, aber auch hier gilt
dhnliches. Die einen Bosen sind
Zombies (darf man immer nieder-
schiefen, sind ja keine Menschen,
auch wenn Hauszombie Ewald das
vollig anders sieht. ..), die anderen
tragen in guter Star Wars Manier
Helme. Schwarze zwar, und keine
weifen, aber das Gesicht istyer-
deckt, man sieht keinen Schmerz,
keine menschliche Regung; nichts,
also konnen unsere Helden mal
schéh.moralisch alles niedermahen

met:"el

ohne irgendwelche Gewissensbisse
und ohne ‘Argep mit Indizierung
und so. Immer wieder lustig, dieses
Spielchen.

Belohnt wird man dafiir mit
einer frohlichen Beinahe-Schluf3-
szene: Unsere Protagonisten ge-
langen mit einem Helikopter in die
Druckwelle einer Atombombe, sind
also ziemlich nah dran an der Ex-
plosion, aber sie iiberleben. Ohne
groflere Probleme. Das nenne ich
wahre Helden und ein Drehbuch
mit Phantasie. In diesem Sinne:
Frohliches Kinogehen und ein paar
(bk)

unmoralische Filme. ..

hildgemet"¢el
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Feder &
Schwert

Zur Messe beginnt alles mit Die
Welt der Dunkelheit, dem neuen
Grundregelwerk fiir alle Erzahl-
spiele in White Wolfs und Feder &
Schwerts gleichnamigem Setting.
Sehen Sie manchmal seltsame
Gestalten im Mondlicht, horen
Sie Gefliister, obwohl niemand in
der Nihe ist oder ahnen Sie die
Wahrheit hinter den beunruhi-
genden Geheimnissen, die Thre
Heimatstadt birgt? Haben Sie das
dumme Gefiihl, daf} auf der Welt
etwas nicht stimmt, daf} etwas Altes,
Blutiges die Nacht regiert? Dann
brauchen Sie keine Einfithrung in
die Welt der Dunkelheit. Sie leben
schon in ihr.

Das erste Spiel vor diesem Hin-
tergrund — ebenfalls zur SPIEL
2004 —wird dann Vampire: Requi-
€m sein. Der Neuanfang der Welt
der Dunkelheit ist ein gewaltiges
Unterfangen. Diese neue Version
von Vampire ist das Herzstiick der
neuen Publikationsreihe. Um es auf
einen knappen Nenner zu bringen{
Es ist nichts mehr, wie es war,

Vampire: Requiem fiihrt von
der Stimmung, wenn auch nicht
vom Inhalt her, zurtick in die Friih-
zeit von Vampire: Die Maskerade.
Das mag auf denersten Blick merk-
wiirdig klingen. Tatsdchlich aberist
es s0 etwas wie eine langeiiberfilli-
ge Riickkehr zu den Wurzeln.

Man merkt dem neuen Spiel an,
daf} nicht Interessengruppen und
Marktforschungsergebnisse beim
Schreiben Pate standen; es schielt
nicht nach Trends und Zielgrup-
pendnalysen. Vielmehr kehrt mit
Renuiem das in letzter Zeit etwas
ins Hintertreff en geratene Gefiihl
des Staunens in die Welt der Vam-
pire zurtick, der Eindruck, erstmals
eine finstere Welt zu betreten und
die schwindelerregenden Hohen
und die Tiefen sowohl der Szenerie
als auch der Vampirgesellschaft
zu erleben.

Vampire: Requiem ist quasi
eine Bestandsaufnahme von Die
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Maskerade nach dem Motto »Die
Guten ins Topfchen, die Schlechten
ins Kropfchen«. Requiem bricht
mit Definitionswahn und Regel-
fuchserei. Von daher wird auch
konsequent auf eine iibergreifende
Rahmenhandlung verzichtet, was
Erzdhlern und Spielern grofere
kreative Freiheiten einrdaumt und
sie des Zwangs enthebt, bestindig
neue Quellenbiicher zu erstehen
oder gar eigene Ideen zu verwerfen,
weil sie offiziellen Veroffentlichun-
gen widersprechen. Zugleich kehrt
die Grundstimmung der Ungewif3-
heit ins Spiel zuriick. Deswegen
mufdten etwa historische Figuren,
die Vampire wurden, weichen.

Vampire: Requiem ist nach
wie vor Gothic Punk — aber die
Betonung liegt zum Gliickiendlich
wieder eindeutig auf »Gothic<:

Die erste (ebenfalls zur Messe)
rein bei Feder & Schwert erschei-
nende D&D-Publikation'wird das
Spielleiterhandbuch 3.9seinj)das
essentielle Rollenspiel-Zubehor-
buch fiir:Spielleiter. Erzihlen Sie
aufregende Geschichten voller Hel-
denmut, Magie und Monstér! Auf
den Seiten dieses Buches werden Sie
die Werkzeuge:und Moglichkeiten
entdecken, die Sie brauchen, um
detaillierte Welten und dynamische
Abenteuer zu entwickeln, die Thre
Spieler mit Dungeons & Dragons
erleben konnen. Und das Beste: ga-
rantiert ohne Schachtel!

Nicht mehr ganz zur Messe ge-
reicht hat es fiir die durchgesehene
und komplett neu illustrierte Neu-
auflage von Engel. »/n einer Zeit,
die weit entfernt in unserer Zu-
kunft liegt, ist die Welt zum gigan-
tischen Schlachtfeld der Mdchte
von Gut und Bose geworden. .. M«

So begann vor nunmehr drei
Jahren die Geschichte um die An-
gelitische Kirche und die Sendboten
des Herrn — die Engel. Seither wur-
de das Universum von Engel durch
zahlreiche Publikationen immer
dichter und greifbarer.

Nun ist es an der Zeit, das
Grundregelwerk des innovativsten
deutschen Erzahlspiels der letzten
Jahre auf den neuesten Stand zu

bringen und so dem hohen Quali-
tatsstandard gerecht zu werden, den
sich die Schopfer des Spiels selbst
auferlegt haben. Es erwarten Sie
Regelanpassungen, Erweiterungen,
vollstindig neue Illustrationen,
neue Texte und vieles mehr.

Menzoberranzan, Heimat tod-
bringender Schwertkidmpfefund
diabolischer Nekromanten, strah-
lendstes Juwel in def weiten uns
terirdischen Welt des Unterceichs,
die stolzeste Errungenschaft jener
finsteren Rasse namefis DrowaEin
Ort, der ein Geheimnis in sich birgt;
das seine eigene Vernichtung bewit-
ken kann.

Als.die,Michte versiegen, die
dié Stadt am Leben erhalten, stro-
men Feindefaus allen Winkeln der
Finsternis herbei und tiberschwem-
men Menzoberranzan, und wel-
cher Feind, konaite fiir einen Drow
schlimmer sein als... ein anderer
Drow?

\erheeruny ist der im Novem-
ber erscheinende fiinfte Band der
vielgelesenen Saga Der Krieg der
Spinnenkdnigin, eines insgesamt
sechsbindigen Epos um Biirger-
krieg und Chaos in den finstersten
Teilen der Vergessenen Reiche,
der beliebtesten D&D-Welt. Der von
Philip Athans verfaf$te Roman geht
naher auf die inneren Unruhen der
Drow ein. R.A. Salvatore schrieb den
Prolog zu Werheerung und steht
den Autoren der Serie nach wie vor
beratend zur Seite.

Zu guter Letzt bringt Feder &
Schwert im November mit Bastion
der gebrochenen Seelen die von
Amigo begonnene Abenteuerreihe
»Der Weg ins Abenteuer« zuende.
Uralte Schlachten und Stréme von
Blut machen den Helden das Leben
schwer, als ein Zonenalter Krieg sich
dem Ende zuneigt und das Gleich-
gewicht der Schopfung bedroht. Im
Zentrum dieser chaotischen Fehde
lauert ein legendérer Schrecken,
der nach Unsterblichkeit giert, koste
sie, was sie wolle. Nur die méch-
tigste Helden diirfen hoffen, einer
Macht trotzen zu konnen, auf die
selbst Gotter keinen Einfluf§ haben.

Bastion der gehrochenen

Seelen ist ein eigenstindiges
Abenteuer fiir das Dungeons &
Dragons-Rollenspiel fiir Charakte-
re der 18. Stufe. Seine Helden treten
gegen einige der midchtigsten Wesen
des Multiversyms an.

Als erste Publikation zum neuen
Renuiem erscheint der unverzicht-
bare Storytellers'Screen. Nichts
ist frustrierender fiir einen Requi-
em-Erzdhler, als beim Spielen eine
Regel nicht zu finden. Na ja, oder
eine Disziplin nutzen zu wollen
und nicht genug Vita zu haben.
Zumindest ersteres Problem 14f3t
sich losen. Der Storytellers Screen
enthalt alle Regeln auf einen Blick.
Dieses niitzliche Werkzeug fiir Uam-
pire-Erzihler besteht aus dickem,
haltbarem Karton.

Der Tod ist nicht das Ende. Eine
neue Welt der Dunkelheit erhebt
sich. Ghost Stories ist der erste Er-
weiterungsband zum Thema Men-
schen in der Welt der Dunkelheit.
Entdecken Sie sie Geheimnisse des
Ubernatiirlichen in 5 verschiedenen
Abenteuern, die Spieler und Cha-
raktere in die finstersten Schatten
und an die unbekanntesten Orte des
brandneuen Hintergrunds fiihren.
Dieses Buch gibt Thnen Gelegen-
heit, die verborgene Welt mit dem
neuen Storytelling System neu zu
entdecken.

Von seinen Feinden erschlagen
und von Gott verflucht erhob sich
Vlad Dracula als rasende Bestie
vom Schlachtfeld und gierte nach
Menschenblut. Jahrhundertelang
spukt der Sohn des Drachen schon
auf der Erde herum, wild entschlos-
sen, die Geheimnisses des Kusses zu
ergriinden — und zu nutzen. Das
Requiem ist fiir jemanden wie den
Pfihler keine traurige Elegie. Es ist
das Riitsel der Aonen, und in seinem
Kern liegt vielleicht der Schliissel
zum Leben selbst.

Rites of the Dragen ist das Te-
stament Draculas, von ihm selbst
verfafit. Es enthilt die Geschichte
seiner Wandlung und seiner Su-



Das ]A\benteuer beglnnt!

Noch bevor in Meéphisto 19 das offizielle Kan{pagnensetting
fur die Chroniken der Engel crschien, begann eine Reise in die
wundersame, aber gefihrliche Welt im Jahre des Herrn 2654:
In Danse Macabre (Mephisto 17) wird die Engelschar zur Hil-
fe gerufen, nachdem eine gefihrliche Seuche die Bewohner des
Dorfes Marweiler dahinrafft. Dabei kommen sie in Kontakt mit
ketzerischer Technik, einem michtigen Diadochen und der In-
quisition.

Dramatische Szenen kommen auf die Engelschar in Dié Saat
des Bisen (Mephisto 18) zu, und sie werden in teuflische Intri-
gen vertrickt und geraten in eine Schlacht wahrlich apokalypti-
schen Ausmafles...

immej uber ]A\achen
Das efste Kampa!’nensettmg fur die Chroniken der Engel
nimmt seinen Auftakt in MePhisSto 19. Offiziell mit Feder &
Schwert abgestimmt, entfithren wir Sie in Form spannend ge-
schriebener Tagebiicher und Spionageberichte in das finstere
Europa im Jahre des Herrn 2654, in dem die Angelitische Kit-
che das letzte Bollwerk gegen den Herrn der Fliegen ist!
Die Michte Aachens (Mephisto 20) bictet neue Informationen
iiber die Intrigen in der alten Kaiserstadt Aachen, die wieder
in Form von kommentierten, abgefangenen Briefen und Tage-
btichern sowie stimmigen Illustrationen an Sie weiter gegeben
werden. Dazu gibt es als Bonus ein DIN A2 Doppelfarbposter
mit der Stadtkarte von Aachen.
Uber Mephisto 21 licor Dot Sehatten der Kirehe. Wihrend Sie
in den ersten beiden Teilen unseres offiziellen Kampagnenset-
tings zu den Chroniken der Engel vil iber Aachen als Stadt
und die beherrschenden Michte gelernt haben, werden Sie im
dritten Kapitel dieses Wissen benétigen, um Thre Engelschaar
erfolgreich durch die Verschworungen zu mandvrieren, die sich
tiber Aachen zusammenbrauen! Noch ist die Stadt fest in der
Hand des Diadochen, doch sowohl die Traumsaat als auch die
Angelitische Kirche haben ihre eigenen Pline mit Aachen...

Begleiten Sie'uns in eine Stadt voller Intrigen und Gefahren! I B jetzt im
Die Kampagne Himmel iiber Aachen wird mit Wolllen " . ¢ 3 \M Preis ge-
Rachen in Mephisto 24 fortgesetzt... ! d
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che nach den Geheimnissen seiner
untoten Existenz. Hardcover im
beliebten Buch Nod-Format.

Ebenfalls fiir Requiem ist No-
mads. Vampire riskieren nur un-
gern ihr Unleben durch Umziige.
Blut ist knapp, Werwolfe spuken
in der Wildnis herum, und Neu-
ankémmlinge konnten bei ihrem
Eintreffen Regeln brechen, die sie
nocht nicht einmal kennen. Den-
noch riskieren manche Vampire ihr
gesamtes Requiem fiir einen Hauch
der Freiheit, die ein Unleben auf
der StrafRe verspricht — wihrend
andere ausziehen, um ihrer Ver-
gnagenheit zu entfliehen.

In der Welt des Diamantthrons
bedeutet Magie Macht. Hexen, Ru-
nenmeister und Magister steuern
mit ihren Zaubern den Lauf der
Geschichte. Eifersiichtig wahren
sie ihre Geheimnisse — aber My-
stic Secrets: The Law of Word
and Rune enthiillt sie alle, so dafl
sie in Threr Kampagne eingesetzt
werden konnen. Gebieten Sie iiber
die Macht der Magie!

Dieser Zusatzband erweitert
die magischen Moglichkeiten,

w die in Monte Cook’s Arcana

So, Leute, dann wollen wir uns
mal wieder den vergangenen-und
kommenden Produkten des Sha-
dowrun-Kosmos zuwenden.

Ich meine mich zu etinnern,
beim letzten Mal versprochen zu
haben, einspaariinfos zum BEENR-
punki: ADL rauszulassen. Nun,
das Buch bietetauf 152 Seiten, all
das, was im‘Deutschiand in den
Schatten 2 zu kurz gekommen ist.
Das DIDS2 geht.vord@llem auf die
verschiedenen Lander und deren
Besonderheiten ein: Die Spieler und
Spielleiter erhalten alle notigen re-
gionalen Hintergrundinformatio-
fien. Der allgemeingesellschaftliche
Teil geriet dagegen ins Hintertref-
fen, aber dafiir gibt es jetzt Brenn-
punkt: ADL. Neben einem Newsup-
date (schlielich sind die letzten
zwei Jahre nicht ereignislos ver-
strichen) gibt es einen detailierten
Uberblick iiber die neue deutsche
Politik. Wie funktioniert dieser von
Gegensitzen geprigte Linderbund?
Welche Parteien gibt es und welche
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Taf e -
Unearthed allen Charakteren
offenstehen. Neue Zauber, magi-
sche Gegenstinde und Methoden
verbessern die Fahigkeiten aller
Zauberkundigen. Zeremonien er-
lauben jedem Charakter, magische
Bande mit Waffen, Tiergefihrten
und Verbiindeten zu kniipfen. Neue
Runenregeln erweitern die Macht
der Runen und enthiillen das Ge-
heimnis ihres wahren Wesens, und
mystische Orte bieten faszinierende
neue Schauplitze fiir magische Ex-
perimente und Abenteuer.
Oliver Hoffmann,
Feder & Schwert

Erschienen und mittlerweile
auch hierzulande erhiltlich sind
die englischsprachigen Publika-
tionen Worlds of Gthulhu 1 (der
lizensierte englische Ableger der
Cthuloide Welten mit iibersetzten,
aber auch vielen exklasiven neuen
Inhalten) und Unspeakable Vault
of Doom. Letzteres sind die geni=
alen Comicstrips des franzosischen
Kiinstlers FrancoisLaunétiiber die

Streitthemen sind im Moment an
der Tagesordnung?

Nach der Legislative folgt
unweigerlich die Exekutive und
Judikative. Gerade mit der Polizei
und dem Strafvollzug werden es die
Runner zwangsliufig des Ofteren
zu tun bekommen, und hier kann
sich jeder Spielleiter endlich um-
fangreich informieren. Man muf§
kein Hellseher sein, um mit dem
Erscheinen des Brennpunkt: ADL
einen deutlichen Anstieg der Run-
ner, die ihre Karriere hinter Gittern
beenden, vorherzusehen.

Es folgt ein grofies und sehr
vielfiltiges Magiekapitel, in dem-
verschiedene Orte der Macht in
der ganzen ADL und der Werde-
gang eines studierenden Magiers
beleuchtet werden. Ein Blick wird
auf verschiedene magische Uni-
versititen und auf Institutionen
wie die Dr.-Faustus-Gesellschaft
und Psi Aid geworfen. Abgerundet
wird de Abschnitt mit Artikeln tiber
Hexen, Theurgen, Psioniker und

Zeitvertreibe von Cthulhoo, Nyarli
und Konsorten, wenn sie mal wie-
der von leckeren Kultisten beld-
stigt werden oder anderen lustigen
Hobbies nachgehen. Sozusagen. Die
Strips entsprechen iibrigens nicht
den frei auf Francois' Webseite zu
bestaunenden; die Mehrzahl in die-
sem von Pegasus verlegten Band ist
eigens hierfiir entworfen!

Zur Messe in Essen ist wieder
Stof3zeit — gleich drei neue Pu-
blikationen erwarten die gierigen
Tentakel der Fans. Erstes Opfer
diirfte Band Nummer 1 des Jégen-
ddren Horror im Orient-EXpreB
sein — bekanntlich efscheint die
se Megakampagne aufgrunddes
Umfangs (der gegentiber Chaosi-
ums Original erheblich mit neu-
em Material erweitert wurde) in
vier Binden, die néchsten jeweils
im Dezember, Februar und April.
Der Spielleiter ist allerdings nicht
zdm Warten verdammt, sondern
kann schon‘mit dem ersten Band
loslegefi. Schlieflich wird die
Kampagne einige Zeit in Anspruch
nehmenyes, gilt halb Europa zu
bereisen um die Einzelteile des my-
steriosen Sedefkar-Simulacrums

etwas sehr, sehr dunklem.

Das Medien-Kapitel liefert Auf-
schluf fiir die allméchtige DeMeKo
und die vielen kleinen, unabhingi-
gen Sender in ihrem Schatten. Der
Uberblick iiber die T4tigkeitsberei-
che der News-Snoops liefert zahlrei-
che Anregungen fiir die Umsetzung
in Szenarien.

Neben dem Freizeitsport gibt
es auch einen aktuellen Uberblick
tiber verschiedene Profisportarten
wie Fufball, Stadtkrieg, Hoverball
und Combat Biking — erneut mit
zahlreichen Umsetzungsmdglich-
keiten im Spiel. Gleiches gilt fiir
die Subkulturen wie die Neo-Anar-
chisten, Schattenland, Speedfreaks,
Sektierer und U-Bahnratten.

Zum Schluf} wendet sich das
Buch einem weiteren vollig neuen
Thema zu: der Jagd. Es gibt nicht
nur ein paar neue, in der ADL an-
sissige Critter, sondern auch einen
Uberblick tiber Jagdgesetze, Jagd-
pramien und was jeder angehende
Jager sonst noch so wissen muf3.

Wie gesagt, ein duferst vielfil-
tiges Buch und der ganze Stolz der
deutschen Shadowrun-Redaktion.
Welches Buch wir im nichsten Jahr

zu finden und dessen Geheimnis
zu kldren. ..

Weiteren cthuloiden Legenden
nimmt sich Das Necronomicon:
Geheimnisse des Mythos an, ein
unverzichtbares Nachschlagwerk
fur Spielleiter und andere Inter-
essierte. Hier wird nicht nur das
titelgebende Machwerk des wahn-
sinnigen Arabers Abdul Alhazred
beschrieben, sondern hunderte. (')
weitere Mythos- und okkulté Werke
sowie Artefakte und auflerirdische
Gerdtschaften. Es vefsteht sich, dafy
diese, soweit moglich und dem LeSer
zuzumutenyviele davon auch in
Form von'Abbildungen Eingang
in'diesen Band gefunden haben.
Zudem,bekommt'der Leser noch
das nétige Handwerkszeug, Mythos-
texte selbst zu erstellen, auflerdem
Abenteuerideen und neue Mythos-
buchtexte zur Verwendung. Ein
Kompendium in der Tradition des
Malleus Monstrorum.

Und schliefilich ist die neueste,
die siebente Ausgabe der Cthuloi-
e Welten fillig, wie iiblich mit
einer wohldosierten Mischung aus
Abenteuern, Hintergriinden und Ar-
tikeln fiir das Gthulhu-Rollenspiel.

machen, ist noch nicht entschieden,
aber die Chancen stehen gut, daf} es
sich dabei um eine neue Kampagne
handeln wird.

Fiir die Spielmesse in Essen
(21. bis 24.10.) kann ich zwei Titel
ankiindigen, zum einen das Auf-
traggeher-Handbuch mit zahlrei-
chen Spielhilfen wie Connections,
Locations und Spielleitertipps und
zum anderen das State of the Art
2064.01D mit dem tiblichen welt-
weiten Newsupdate und einer kun-
terbunten Auswahl verschiedener
Shadowrun-Themen: Geheimdien-
ste, Adepten, UCAS-Polizeidienste
und europaische Magie. In dem Mo-
ment, da ich diese Zeilen schreibe,
arbeiten wir gerade mit Hochdruck
an beiden Biichern, um sie in der
gewohnten Qualitit rechtzeitig zur
Spiel fertig zu bekommen.

Ubrigens: Auf der Messe wird
FanPro mit einem Stand samt inte-
griertem InfoPoint fiir Shadowrun
vertreten sein. Wer also auf der Su-
che nach brandneuen Informatio-
nen ist, sollte uns dort einfach mal
besuchen kommen!

Ittekimasu!

Christian Lonsing, FanPro




Die im Mai 2004 erschienene, auf
1.000 Stiick limitierte und hand-
signierte Erstausgabe des Degene-
SIS-Grundregelwerks ist verlagssei-
tig fast vollstandig ausverkauft. Die
letzten paar Dutzend Exemplare
werden auf der Spiel '04 in Essen zu
erstehen sein (Halle 6, Stand 642).

Auflerdem erwartet den In-
teressierten dort Previewmaterial
zum Quellenband Justitian: Die
gerechte Faust (ca. 180 Seiten,
Hardcover), der kurz vor der Fer-
tigstellung steht.

Weitere Infos und das komplette
Grundregelwerk zum kostenlosen
Download gibt es unter www.de-

genesis.de.
Quelle: SighPress

Unter anderem wartet hier Steffen
Schiittes Abenteuer Nickelnkulk mit
einem mehr als ungewdhnlichen Plot
auf, beschreibt Jan-Christoph Steines
in den Regionalia Dresden und die
Sichsische Schweiz, gibt Joachim
Hagen sowohl Tipps fiir Wahnsinn
und seine Folgen im Rollenspiel und
macht uns mit Aleister Crowley ver-
traut — und und und.

Im neuen Jahr geht es dann, ne-
ben den weiteren Binden des Horror
im Orient-ExpreB, als erstes im Ja-
nuar mit Geisterschifie weiter, das
in der Cthuloide Welten Bibliothek
erscheint. Fiinf Abenteuer und ein
Quellenteil rund um das titelgebende
Thema zum giinstigen Preis mit hoch-
wertiger Ausstattung, z.B. einer dreidi-
mensionalen U-Boot-Rifizeichnung.

Die Ausgaben 2 uind'3 von Worlils
of Cthulhu sind fiir Februar aind Au-
gustrgeplant, wihrend das deutsche
Original Gthuloide Welteén mit den
Nummern 8 und 9 im April bzw..0k-
tober in dieLaden kommt. Ein'weitere
Band der Gthuloide Welten Biblio-
thek wird Jenseits der Schwelle im
Juni sein, und der’Oktober sieht ne-
ben Arcanagthuthiana: Magie und
Okkultismus noch ein Projekt-das-
nicht-genannt-werden-darf — wenn
die Beschworung dieses unnennbaren
Grauens nicht fehlschldgt, diirfte es
fiir einigen Aufruhr und Polarisation
sorgen, soviel ist sicher!

Das Jahr 2005 beschlielen soll
dann im Dezember Festival Obscure:
Jahrmiirkte und fahrendes Volk mit
Abenteuern und wie iiblich historisch

akkurat recherchierten Hintergriin-
den zu Gauklern, Kirmes und allem
drumherum.

Damit wére ja schon fast fiir jeden
Monat was Neues fiir Gthulhu zu ha-
ben —und als ob das nicht reicht, wird
irgendwann 2005, noch ohne festen
Termin, Bleicher Mond erscheinen.
Ja, dieser Titel konnte durchaus be-
kannt vorkommen, wurde er doch
schon 1994 von damaligen Cthulhu-
Verlag Laurin angekiindigt, ist aber
nie erschienen. Nun ist es nach zehn
Jahren gelungen, unter unsagbaren
Strapazen und der stindigen Gefahr
Leben oder Verstand oder beides zu
verlieren, die schon fertige Uberset-
zung in einem entsetzlich tief ver-
sunkenen Tempel an einem gehei-
men (ungeheuer blasphemischen
und obszonen!) Ort wiederzufinden.
Uberarbeitet und mit neuen Zeich-
nungen und Handouts versehen wird
die Ubersetzung von Bad Moon Rising
dann endlich zu haben sein, begleitet
von einem nagelneuen Abenteuer ej-
nes deutschen Autors.

Wer im Oktober noch niclit alles Geld
bei Pegasus gelassenshat, darf auch
bei Chaosium noch'shoppen gehen;
dann sollen nimlich, so-die Gliicks-
sterne richtig stehen, Secrets ofla-
pan und Shadows of,Yog-Sothoth
2= Edition erscheinen. Letzteres ist
eine erweiterte und iiberarbeitete
Neuauflage des gleichnamigen Klas-
sikers unter‘demKampagnen. Kein
genaues Datum, aber fiir dieses Jahr
angekiindigt sind aulerdem noch The
Stars are Right! 2 Edition, Cthulhu
Dark Ages Companion, Miskatonic
University, Secrets of San Francisco
sowie in der Reihe Cthulhu Fiction
The Terror & Other Tales von Arthur
Machen.

Ein Gthulhu for President-Kit
wurde diesmal leider aus dem Pro-
gramm gestrichen, aber das heif3t
nicht, daf§ Chaosium seinen Kandi-
daten nicht wahlwerbewirksam un-
terstiitzt! Unter anderem gibt es eine
DVD, Why Vote for The Lesser Evil:
Cthulhu Campaign '04, eine neue
Monografie Gthulhu For President:
The Game und natiirlich den aktuel-
len Internetauftritt www.cthulhufor-
president.com.

Ingo Abrens,
Pegasus Press

SPIEL'04
Messe Essens
Halle 6 ¢£°C
Stand 122
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auch auf deutsch
arhaltlich!

""M_F-"'ﬂ'-u'F_n.wx.ﬂy
LT

g i

Zur Miniaturenbemalung empfehlen wir

die erstkilassige Qualitat von Vallejo:

AV
CcoLOR

vallejo
[m Vertrieb von Fantasy-In

www.fantasy-in.de
Handleranfragen erwiinscht.
Fantasy-In Bitte per
Hildashaimer = Fax: 0511-667780
oder
fo@fantasy-in.de




