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WILLKOMMEN IN

DER MACHO-WELT

BARBAREN! ist das ultimative Macho-Rol-
lenspiel. Die Spieler iibernehmen die Rollen von
wilden Barbarenkriegern, die sich mit geballter
Manneskraft durchs Leben ficken und metzeln.
In einer feindseligen Welt voller Entbehrungen
und Gefahren, aber auch voller atemberauben-
der Schonheit, werden sie ihr ganz persénliches
Abenteuer erleben. Sie werden erfahren, was
fiir eine Art Mann sie sind, werden Mut und
Treue beweisen, um Macht und Ansehen ringen,
sich Liebe und Hass verdienen. Vor allem aber
werden sie ficken und metzeln.

BARBAREN! ist sexistisch und gewaltver-
herrlichend. Wer es ernst nimmt, ist doof. Bei
jedem der zahlreichen Macho-Spriiche, die ich
in diesem Regelwerk loslasse, miisst ihr ein
Augenzwinkern mit hineinlesen. Und wenn
ihr euch fiir eine Weile der geballten Testo-
steron-Atmosphére hingebt und auf Wellen
von Sex und Gewalt in den siebten Macho-
Himmel entschwebt, vergesst bitte sicht, hin-
terher wieder runter zu kommen und iiber
euch selbst zu lachen.

HALLO ROLLENSPIEL"
NEULING!

Fiir den unwahrscheinlichen Fall, dass dies
das erste Rollenspiel ist,'das du in der Hand
haltst: Keine Panik! Nicht alle Rollenspiele
sind so geschmacklos. Du musst keinen knall-
harten Macho verkOrpern, um Rollenspiel zu
spi€len. Wenn du lieber ein Frauenversteher
sein mochtest wie Aragorn, Luke Skywalker
oder Louis aus , Interview mit einem Vampir*:
Eg§ gibt jede Menge Spiele fiir dich da drauBen.
Husch, geh dir eins kaufen.

Noch da? Gut. Du fragst dich wahrscheinlich,
wie dieses Spiel funktioniert. Das lduft so: Die
Spieler erschaffen in ihrer Vorstellung die Bar-
barenkrieger, deren Rollen sie iibernehmen
wollen. Sie sitzen um einen Tisch herum und

beschreiben einander, was die Barbaren tun
und sagen. Dazu benutzen sie kein Spielbrett,
sondern Fantasie und Sprache. Manche Spieler
verwenden nur Beschreibungen, andere versu-
chen sich auch als Laienschauspieler und be-
nutzen Stimme, Gestik und Mimik, um ihren
Charakter darzustellen. Die zu dendSpielern
gehorenden imagindren Eiguren nennendwir
traditionell ihre ,Charaktere,

Einer der Mitspielér iibernimmt einexSon~
derrolle: Er ist der Spielleiter. Als'Spielleiter
spielt er keinen Charakter, sondern beschreibt
den anderen Spielern die Umwelt ihrer Cha-
raktere und tibérnimmt die Rolle’aller Perso-
nen, denen die Charaktere begegnen. Wenn
ich in Zukunft von den ,,Spielern“ rede, meine
ich dafithur die, die einen Charakter fiihren,
also alle Beteiligten bis auf den Spielleiter.

Durchidas, was sie tun und sagen, entsteht
ein Bild von_der Welt der Barbaren und den
Etlebnissen der Charaktere in den Kopfen der
Spieler und des Spielleiters. Das ist das Grund-
prinzip des Rollenspiels. Klingt komisch? Hier
ein Beispiel:

Sgie//effen Die Sonne versink schon hinter den
Beryen, als du dein P/’er/ durch die Furt lenkst:
. Die Hunde im Lager fan en an zu bellen, und
zwischen den Zelfen /m:/{n einige Frauen und
Kinder zusammen. Zwei 'grimmige Krieger er-
| warten dich am Ufer, der eine hat einen Bogen auf
:ﬁﬁcﬁ anje@ﬁ der andere st die Hand aufyeinem
- Schwerthnauf ruben. Beicde haben Adlerfodernin
ihre /arigen Haare jef/ocﬁfen, Sie scheinen die
einzigen anwesenden Krieger zu sein.”

Spieler: ,Ieh reite weiter auf sie zu und lasse die
Finger von meiner Axt. Aufierdem werfz ich einen
Bﬁcéauf die Weiber, 95t was dabei?”

Spielleiter: , Die meisten der Fraven sind nichts
 Besonderes, siifSe Dinger, wie man sie iberall ﬁnﬁéf.
" Aber cine ﬁmyf ya/grf deinen Blick, Sie ist eine
- echte Schinheit, br branmt, mit blauen Au-

gen, jo//éﬁmﬁén L’oc{c(n und ein fpaar Sommer-
f{mmn auf der Nase. Die beiden Krieger hemer-

en deinen Blick und schauen missmuti, der eine :




xfmnnh’einen B(@en noch etwas weiter und wir|

dem anderen einen }[Mﬂem/en Rlick zu,"
\S’Qie/er: ,,Sc-ﬁon[gm‘, ich hebe éeycﬁwicﬁ@en/ die

Homd" 6‘/m’cﬁfﬂ [s sein Charakter) , Friede, Brider!

¥ 9eh komme nicht, um euer Blutzu ueryieﬁen! K

- Spielleiter: ﬁ/)ricﬁfaﬁr einer der Rrieger) , Dann

;7 uns licher schnell] was dich herfihrt, ehe wir

eins vergiefien, Fremder!”

(Verlassen wir das Spiel an dieser Stelle, Natiir-
lich wird der Charakter versuchen, die blonde
Scﬁﬁnﬁeifffﬂcﬁzu@en, und vielleicht noch ein ﬁmr
r der siifien Dinger dozu, Wahrscheinlich wird er

auch friher oder spiter mit den beiden Kriegern
éﬁm/afen. Aberwie das jéﬁz‘, lernen wir ffu’ifer.]

BARBAREN! ist fiir einen Spielleiter und
1-6 Spieler geeignet. Die optimale Spielerzahl
betragt 2—4. Zumindest der Spielleiter sollte
vor Spielbeginn dieses Buch vollstdndig ge-
lesen haben. Fiir eine Spielsitzung solltet ihr
wenigstens drei Stunden einplanen. Uni das
Spiel zu spielen, braucht jeder Spieler Bleistift,
Radiergummi, eine Kopie des Charakterbo-
gens am Ende dieses Buches.und ein paar
handelsiibliche sechsseitige Wiirfel (in Rol-
lenspielerkreisen auch W6 genannt). Mit zehn
Wiirfeln (10W6) solltest du'bestens ausgestat-
tet sein. Wenn dudich beliebt machen willst,
sorge fiir das leibliche Wohl deiner Mitspieler
und bringe«Chips,und Bier, (oder was immer
sie mégefl) mit.dMacho-maBige Hintergrund-
musik und Dékoration'kann natiirlich auch
nicht schaden. Oh; und ihr braucht einen
Schédel.Ja, einen Schadel.

HALLO
ROLLENSPIEL-FREAK!

Wenn dies nicht das erste Rollenspiel ist, das
du in der Hand héltst, ein Wort der Warnung:
Einige Dinge in BARBAREN! sind vielleicht
nicht so, wie du sie von anderen Rollenspielen
kennst. Ja logisch, sagst du, es gibt Regeln fiirs
Flachlegen. Nun, ja. Richtig. Aber das ist nicht
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der einzige Unterschied. Lies einfach die Regeln
sorgfaltig, dann wirst du es schon merken. Lies
am besten das ganze Buch, auch wenn du Spie-
ler bist. Bei BARBAREN! gibt es keine Spiellei-
ter-Geheimnisse. Siehst du, was ich meine?

EIN WORT ZUM
SPRACHGEBRAUCH

Dass ich Worte wig‘Ficken und,Schwanz be-<
nutze, ist euch ja,schomaufgefallen. Mal im
Ernst, wie sollfich ein Spiehwie BARBAREN!
denn sonst schreiben? Die durchgiangige Ver-
wendung des Maskulins (der Spielleiter, der
Spieler, der Leser) ist eine ebensolche Selbst-
verstandlichkeit bei einem Macho-Rollenspiel.
Das soll'aber,nicht heien, dass nicht auch Frau-
en mitspielen konnten. Verleumderische Zungen
behaupten sogar, Frauen seien die hérteren
Ménner, Was natiirlich lacherlich ist.

HOW TO USE THIS BUCH

Dieses Buch ist in drei Teile unterteilt. Der
erste Teil enthélt die Spielregeln, oder genau-
er die Spielmechanismen. Also alles, was mit
Wiirfeln und Zahlen zu tun hat. Dort wird er-
klart, wie die Spielwerte eines Charakters zu-
stande kommen und wofiir man diese im Spiel
einsetzen kann. Vorangestellt ist eine Einfiih-
rung in die Welt der Barbaren, damit die Regeln
nicht im luftleeren Raum hdngen.

Der zweite Teil enthdlt eine Anleitung zum
Spielen von BARBAREN! Es gehort ndmlich
mehr dazu, als nur die Spielmechanismen zu
kennen. Dieser Teil enthdlt, neben Tipps fiir
Spieler und Spielleiter, auch ein paar feste
Regeln zum Ablauf einer Spielsitzung.

Der dritte Teil schlieBlich vertieft den Hinter-
grund des Spiels. Dort findest du zusdtzliche
Informationen iiber die Wilden Lande, die Ge-
sellschaft und Lebensweise der Barbaren sowie
die benachbarten Nationen. Der Anhang enthalt
Spielwerte fiir Gegner der Charaktere, Regelzu-
sammenfassungen in Form von Checklisten,
sowie einen Charakterbogen zum Kopieren.






ERSTER TEIL:
DAS EHERNE GESETZ

ie lehrten mich, wasies hieByeific Barbarenfrau zu
sein. Die Krieger gingemyauf die Jagd und auf Kriegs-
ziige, und #vir mussten unsyin ihrer Abwesenheit um
alles kiimmern. Ich hatte nie zuvor Tiere ausgenom-
men, Leder.gegerbt oder Pfeilspitzen gegossen, doch
ichilernte schnell<Es war ein gutes Gefiihl, einen Bei-
trag zur Gemeinschaft,zu leisten. Wann immer unsere Manner zu-
riickkehrtén, waren sie hungrig nach Fleisch, Met und Frauen. Die
wichtigste aller Aufgaben war es, meinem Gemahl zu gefallen, und
diese Aufgabe 10stevich mit Bravour.”

—aus dem Skandalroman »Meine Jahre in den Wilden Landen«
der shuarischen Adligen Fiomera Ny faran
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DAs LEBEN
ALS BARBAR

Sie sind die Barbaren. Ihr Volk hat keinen
anderen Namen. Wann immer irgendwer ir-
gendwo von irgendwem als Barbar bezeichnet
wird, ist das nur ein unzuldnglicher Vergleich
mit den echten Barbaren. Der typische Barbar
ist tiber zwei Meter groB, breitschultrig und
unheimlich muskulds. Die Brust ist entweder
glatt wie nackter Stahl oder kréftig behaart.
Die Hdnde sind riesige Pranken, die Oberarme
dick wie junge Bdume. Und das wichtigste:
jeder Barbar hat einen 25 cm langen Schwanz.
Kein Scheif!

Die typische Barbarenfrau hat Beine bis zum
Himmel, eine lippige Oberweite und eine wil-
de, unbéndige Haarpracht. Auch die Manner
tragen das Haar lang und das Gesicht iibli-
cherweise rasiert. Apropos rasiert... na ja,
benutzt eure Fantasie.

Alle Barbaren sprechen die gleiche (urtiim-
liche Sprache. Fremdldanderinnen, die' von den
Barbaren verschleppt werden, lernen die Spra-
che recht schnell, da diesé einfach ist'und
tiber einen geringen Wortschatz verfiigt. Sie
sprechen jedoch ausnahmslosmit einem total
sexy Akzent.

Die meisten Barbaren,leben als'Halbnoma-
den in groBen Lederzelten, Die einzigen stei-
nernen Gebdude sind Tempel. Ihre Kleidung
stellen die Batbaren hauptsachlich aus Leder
und Fell het, ihren Schmuck teilweise aus
Knochemund Federn, teilweise auch aus dem
Gold, das\in den Bergen der Wilden Lande
reichlich yorkommt. Tdtowierungen, Brand-
male udd andere Arten von Kérperschmuck
sind recht beliebt.

Die Manner sind Jdger und Krieger. Mit der
Jagd erndhren sie ihre Familien, und im Kampf
verteidigen sie ihr Revier und bringen Beute
heim. Die Frauen, die aufgrund der hohen Sterb-
lichkeit der Mdnner viel zahlreicher sind als
diese, kilmmern sich um alles andere: Hand-

werk, ein wenig Ackerbau und Nutztierhaltung,
Kochen, Erziehung der Kinder und auch alle
rituellen Funktionen. Da es so viele Frauen gibt,
haben die meisten Barbaren mehr als eine Ehe-
frau, zumal starke Krieger oft weitere Braute
von ihren Beuteziigen heimbringen.

Das Lieblingsgetrank der Barbafen istder
Met, den sie aus dem Honig eigens Mierzu
gehaltener Bienen herstellen. Sie brauen je<
doch auch Wein aus allen Beeren ind Friich-
ten des Waldes, die sie‘nux finden Kénnen.
Fiir bestimmte Anldsse werden die Getranke
mit Rauschmittéln wie Stechapfel, Tollkirsche,
Fliegenpilz oder Alraune,versetzt. Zu essen
gibt es hauptsdchlich iiber dem Feuer gebra-
tenesdFleisch und frisch gebackenes Brot.

Das typische Barbarenzelt ist gro und
rund, dusgelégt mit weichen Fellen, ge-
schmiickt mit den Trophden zahlreicher
Schlachten und Jagden. Ein groBes Feuer
brennt in der Mitte, es ist warm und duftet
nach'Moschus und Wildblumen. Auf den Fel-
len rakeln sich spérlich bekleidete Frauen.
Natiirlich gibt es auch viele Kinder, doch die
wissen, wann sie die Klappe zu halten haben.
Ein Barbar wéachst von klein auf mit Sex und
Gewalt auf. Briider verpriigeln sich gegensei-
tig und buhlen um die Gunst ihrer Halb-
schwestern und Cousinen. Die Barbarenfrau-
en kennen Mittel und Wege, um bei Bedarf
eine Schwangerschaft zu vermeiden.

Alle mdnnlichen Barbaren werden zu Jagern
und Kriegern erzogen, ohne Ausnahme. Wer
dazu nicht geeignet ist, iiberlebt nicht lange.
Sobald die Jungen alt genug sind, ein Schwert,
eine Axt und einen Bogen zu halten, beginnt
die Ausbildung. Ein 14-jdhriger Barbar ist
bereits jedem shuarischen Séldner im Kampf
iiberlegen. Doch auch unter den Barbaren gibt
es solche, die talentierter sind als andere. Die
das Zeug haben, in Lieder und Legenden ein-
zugehen. Die von den Spielern in BARBAREN!
gespielten Charaktere sind solche herausra-

! genden Krieger.



DIE SIPPE

Bevor ihr eure Barbaren-Krie-
ger erschafft, solltet ihr euch
Gedanken tiber eure Sippe ma-
chen. Bis auf ein paar Ausgesto-
Bene leben alle Barbaren in
Sippenverbdnden zusammen.
Die Sippe besteht meist aus
50-100 Kriegern und deren Fa-
milien sowie ein paar Prieste-
rinnen. In Kriegszeiten oder fiir
groBe Beuteziige haben sich
manchmal viele Sippen unter
einem starken Anfiithrer zu-
sammengeschlossen, doch
solche Biindnisse iiberdauer-
ten ihren Anlass nie lange.

Wenn ihr BARBAREN!
spielen mochtet, miisst ihr
euch als erstes auf eine Sip-
pe einigen, und zwar insbe-
sondere auf Stamm, Revier
und Namen sowie ggf. auf
Fehden und Biindnisse der
Sippe. Die Erschaffung der Sip=
pe gehort bereits zum Spiel dazu,
und alle Mitspieler < Spieler und
Spielleiter — sollten dabei mitmachen.

DER STAMM
,Hort gut zu, Mddchen, ich werde euch eine
Geschichte aus' grauer. Vorzeit erzéhlen. Die
Geschichte, wie die funf Stimme geboren wur-
den. Also: Die Grofde Tigerin war die Mutter
aller Tiere und herrschte iliber die gesamten
Wilden Lande. All die GrofSen Jéger buhlten
um ihre Gunst und wollten sie begatten. Und
flinfen von ihnen gelang es auch: dem Adler,
dem Bdren, dem Raben, dem Wolf und dem
Tiger. Himmel und Erde erzitterten, als sie es
miteinander trieben und ihre Lust heraus-
schrieen.
Aus der Glut dieser Vereinigung wurden die
ersten Barbarenkrieger geboren, fiinf an der

Zahl, ein jeder stark und unerschrocken, und
ein_jeder seinem Vater éhnlich. Die GrofSe Ti-
gerin aber wollte nicht, dass ihre Sohne allein
durchs Leben gehen miissten. Daher gebar sie
Sunf Tochter, die sich bis aufs Haar glichen.
Die Mdnner sahen den perfekten Wuchs der
Mddchen und das Blitzen in ihren Augen und



