
Anrichten von „Angst“
– Ein eintägliches Menu –


Dieser Beitrag soll Anregungen liefern, wie man mit relativ geringem Aufwand ein Abenteuerszenario entwerfen kann. Der Spielleiter muss dabei allerdings über ein gewisses Improvisationstalent verfügen. Das Abenteuer kann zeitlich unterschiedlich ausgestaltet werden. Ich hatte es für einen Samstag von frühem Nachmittag bis in die Nacht ausgelegt.
1. Man nehme eine Idee (Hunger):

Das ist wohl das Schwerste an der Entwicklung. Meine Vorliebe besteht darin, dass ich meine Spielergruppen gerne mit einem Problem unter Druck setze und sie dann zusehen sollen, wie sie damit zurechtkommen. 

Mein Hintergrund war schnelle gefunden: Die Gruppe ist in sehr dünn besiedeltem Gebiet unterwegs und unsere Old-School-Classic-Gegner, die Orcs, rotten sich mal wieder zusammen, um es den Menschen schwer zu machen. Dabei stoßen sie auf die Abenteurergruppe und nehmen sie gefangen. Nun müssen die Helden versuchen, aus diesem Schlamassel herauszukommen (oder mehr oder weniger heldenhaft in einem Suppentopf sterben).

Hierzu muss ich zwei Entscheidungen treffen:

a) Wo befindet sích die Gruppe?
b) Warum rotten die Orcs sich zusammen?

zu a) Ich habe mich für Clanngardan entschieden. Das hat mehrere Gründe: Zum einen mag ich die Gegend und zum anderen kenne ich mich dort ein bisschen aus, weil ich vor Jahren den „Singenden Tod“ geleitet habe.

zu b) Ich brauche ein halbwegs intelligentes Wesen, das in der Lage ist, die Orcs zu formieren.



2. Informationssammlung (Kochbuch)

Ich brauche als Spielleiter Informationen. Entweder lasse ich meiner Phantasie freien Lauf oder ich schaue nach, was Midgard zu bieten hat.
Da ich ein Freund einer in sich stimmigen (Midgard-)Welt bin, beziehe ich mich gerne auf vorhandenes Material, ohne dabei meinen Geist sklavisch zu binden.

Hier bietet sich beispielsweise der Abenteuerband „Der singende Tod“ von DDD an. Darin befindet sich eine Beschreibung des Grenzlandes von Clanngardan und Alba. Außerdem würde es mir den Kopf der Orcs liefern, einen Halborcschamanen. Dieser Hintergrund bietet sodann zusätzlich die Möglichkeit, im Anschluss an dieses Szenario, das Abenteuer „Der singende Tod“ zu spielen.
Alternativ könnte ich mir den Halborc Lakon (Gildenbrief 50) oder einen menschlichen Hexer oder einen Dunkeldruiden (z.B. aus „Der Weg nach Vanasfarn“) als Drahtzieher vorstellen. Selbstredend  müssen es nicht diese konkreten Personen sein, sie sind aber leicht an die Bedürfnisse anzupassen.

Weiterhin sind in dem Band „Der singende Tod“ ein twynnedisches Dorf und eine albische Grenzfeste beschrieben.


3. Örtlichkeiten (Tischdeko)

Die Gruppe ist unterwegs, entweder in wildem Gebiet oder auf einem kaum frequentierten Handelspfad. Bei mir war es das hügelige Grenzland von Südclanngardan. 

Ich brauche einen Ort, zu dem die Gruppe von den Orcs gebracht wird. Das kann eine Höhle („Der singende Tod“ oder „Orcspuren“ GB 49) oder ein Dorf sein. Da ich den Spielern gerne die Möglichkeit sozialer Kontakte biete, wählte ich ein Dorf.

Eine Vorstellung von einem twynnedischen Dorf erhält man ebenfalls aus dem Band „Der singende Tod“. Hierbei handelt es sich um eine recht stattliche, aber vor allem, durch Schädelmagie gut geschützte Siedlung. 

Für mein Szenario brauche ich aber eine überfallene Örtlichkeit (ohne den „Singenden Tod“ selbst zu bemühen). Also war mein Dorf deutlich kleiner (nur etwa ein Dutzend Hütten) und ohne Dorfschamane (weggereist, verstorben, …).

Als spätere Fluchtziele stellte ich mir das gut beschützte Dorf aus „Der singende Tod“ bzw. die Grenzfeste „Eagelstone“ („Der singende Tod“) vor. Letztere braucht noch den Namen eines Kommandanten. Bei mir war dies der altgediente Kämpfer Roger McRathgar (Kr Gr ~6).

Über Landeskunde „Clanngardan“ könnten die Abenteurer wissen, wie weit es zu diesen Örtlichkeiten ist. (In Abhängigkeit davon, wie viele Tagesreisen der geneigte Spielleiter gerne ausspielen möchte). Wichtig ist, dass niemand genau weiß, wo das kleine Dorf ist, das größere Dorf weiter weg und in Richtung Alba liegt. Über Landeskunde „Clanngardan“ oder „Alba“ könnte ein Charakter Kenntnis davon haben, dass sich auf dem Pass nach Alba die Grenzfeste „Eaglestone“ befindet.


4. Beginn (Erste Vorspeise)

Die Gründe für ihre Anwesenheit, dürfen sich die Abenteurer grundsätzlich selbst ausdenken. Bei mir ging es um den Aufbau von Handelsbeziehungen, es kann aber auch ein Kundschafterauftrag sein oder die Abenteurer hatten gute Gründe dafür, eine Zeit lang die Zivilisation zu meiden (das kann ja mal vorkommen).

Ich hatte festgelegt, dass es Herbst ist und meine Abenteurer zunächst mit nasskaltem Regen und schneidenden Wind konfrontiert. (Es kam dann sogar eine Sehnsucht nach weniger kaltem Regen und wehendem Wind in Alba auf.) Neben einem gewissen Druck, nach Alba zu kommen, bevor der Pass verschneit ist, baute ich so eine etwas gedrückte Grundstimmung auf. Außerdem haben diese Gegebenheiten den (spieltechnischen) Vorteil, dass nicht besonders weit gesehen werden kann.

Die einführende Reise kann natürlich unterschiedlich lang ausgespielt werden und ggf. mit Aufwärmgegnern aus dem BEST gewürzt werden.

Ich kann mich jetzt entscheiden, ob ich eine Treibjagd mit einer Übermacht Orcs veranstalte oder ob ich zu einem für die Orcs günstigen Zeitpunkt diese Übermacht an das Lager der Abenteurer führe. Im ersten Fall würde ich zur Vorbereitung einen Blick in die Regelwerke werfen (DFR-Verfolgungen, KOM-Entbehrungen). 
Da ich nur einen Samstag spielen wollte, wählte ich die zweite Variante. Vor dem Morgengrauen umstellen die Orcs das Lager. Je nach EW:Wahrnehmung oder EW:Hören bekommt die Wache das Vordringen der Orcs früher oder später mit. Letztlich ist das egal! Die Orcs sollten die Abenteurer umzingelt haben, eine deutliche Übermacht darstellen und mit Fernkampfwaffen bewaffnet sein. Zu allem Überfluss hätten Abenteurer ohne Nachtsicht auch noch erhebliche Mali auf ihre EW. Was die Abenteurer noch nicht wissen, ist, dass der „Drahtzieher“ in einer der hinteren Reihen anwesend ist und nicht nur den Angriff organisiert, sondern auch, über erhebliche Zauber (Wunder) verfügt. Somit viel für mich Lakon als Kopf der Orcs aus.

Sollten die Abenteurer doch versuchen, den Orctrupp zu durchstoßen, sollten (Schwer)verletzte gefangengenommen werden. Schaffen es die Abenteurer, zu entkommen, gibt es zunächst eine Treibjagd. Entscheiden sie sich dabei, dass kleinere Dorf zu anzuvisieren, kommen sie letztlich auch dorthin, wo ich sie haben wollte. Wollen sie zur größeren Ansiedlung oder gar direkt zur Grenzfeste, besteht das Abenteurer aus der Hetzjagd. Und wenn sie gefangenen genommen werden, kommen sie …


5. Gefangen (zweite Vorspeise)

Die meisten Gruppen werden wahrscheinlich vernünftig handeln (so wie meine Gruppe) und sich ergeben. Dabei dürfen sie mitbekommen, dass die Orcs organisiert sind und strukturiert geführt werden.
Hintergrundinfo: Der „Drahtzieher“ gibt seine Anordnungen an die „Eliteorcs“ (Mit Kettenrüstung, Schilden und Langschwertern – „Der singende Tod“) weiter, die die anderen Orcs befehligen.

Die Abenteurer werden, bis auf einen Lendenschurz (o.ä.) ausgezogen, d.h. sie haben – wenn sie nicht sehr schnell, mutig und geschickt sind, keinerlei Waffen, magische Gegenstände oder Zaubermaterialien.

Bei dem Transport kann man sich an Merry und Pippin im „Herrn der Ringe“ orientieren.

6. „Endstation“ (Hauptspeise)

Die Gefangenen werden zu dem überfallenen Dorf geführt. Aufmerksame Abenteurer haben die Chance mit EW:Sehen, weniger Aufmerksame mit EW:Wahrnehmung, zu erkennen, dass die Orcs einen heftigen Frontalangriff auf das Tor der leichten Pallisadenumfriedung (Höhe ~1,7m) geführt hatten, es sich um ~12 Hütten handelt, zwei davon mit Doppelwachen aus „Eliteorcs“ gesichert sind. Ansonsten sind wenige Orcs zu sehen (Es ist Tag!). Bei den bewachten Örtlichkeiten handelt es sich um die Hütte, in der die Beute gelagert wird und um die Behausung des „Drahtziehers“.

Den Einmarsch in das Dorf kann man al Gusto beschreiben. Ich war dabei recht drastisch, mit herumliegenden, menschlichen Leichen, wenigen freilaufenden Tieren (Schweine, Hühner, keine Hunde) und teilweise abgebrannten Hütten.

Als Gefängnis wählte ich ein einfaches Haus, das nur zwei Räume hat. Einen Vorraum (ehemals „Gute Stube“) und einen hinteren Raum (ehemals Schlafraum mit Strohlager). Der Durchgang war türlos, die Fensteröffnungen zu klein, um sich hindurch zu winden.

Die Abenteurer bekommen recht aufmerksame Doppelwachen im Durchgang und können, wenn sie aufmerksam sind, feststellen, dass im Vorraum auch immer mehrere Orcs sind (1-3). Diese Orcs konnten bei mir ausschließlich Orcisch. Bewaffnet habe ich sie mit leichten Speeren und Keule bzw. Dolchen (je nachdem, wie schwer/leicht es der Spielleiter seinen Abenteurern machen will, können es auch andere Waffen sein).

Gegen Abend werden die Orcs aktiv (EW:Hören, für die ungefähre Anzahl der Orcs EW:Wahrnehmung). Es sollten sehr viel Orcs sein (mindestens 50).

Dann habe ich die Stimmung etwas beängstigend werden lassen. Nach Sonnenuntergang hören die Abenteurer Schreie. Erst viele, dann die einer einzelnen, verzweifelten Frau. Mit einem gelungenen EW:Hören kann man erkennen, dass sie sich im Dorf bewegt (bewegt wird). Dann werden die Schreie immer grässlicher, bis sie verebben und letztlich abrupt enden. (Die Gedanken können in Richtung einer Vergewaltigung durch einen Höherrangigen, Suppenzubereitung o.ä. gehen.).

Am späteren Abend könnte über EW:Hören, wenn die Abenteurer wach und nicht abgelenkt sind (ansonsten EW:Wahrnehmung) bemerkt werden, dass ein Teil der Orcs das Dorf verlassen. Hierbei befindet sich auch der „Drahtzieher“. Somit bestehen einige Ansätze für Folgeabenteuer wie z.B. „Der singende Tod“. Zurück bleiben – je nach gewünschter Schwierigkeit - ~20 Orcs, 4 Wolfsreiter und 8 Eliteorcs und ein (niedrigstufiger) Orcschamane.

Ansonsten habe ich nur noch eine feste Begegnung eingebaut, nämlich den Kontakt mit einem niedrigstufigeren Orcschamanen. Dieser sollte ~Gr.3 sein und zumindest „Angst“ beherrschen. Er spricht sehr schlecht Twynnedisch und will sich – bei seinem „Drahtzieher“ – in den Vordergrund spielen, indem er ihn mit Informationen versorgt, die er aus den Gefangenen herausholt. Dieser Orcschamane geht also zu den Abenteurern –  geschützt durch die zwei ständigen Wachen und den 1-3 Wachen im Vorraum – zaubert „Angst“ auf jeden und bedrängt sie („Was machen?“ „Warum hier“ und ähnlich tolle Fragen). Hier haben sozial geschickte Abenteurer das erste Mal Einwirkungsmöglichkeiten, um an Infos zu kommen. Ich habe es meinen Spielern aber sehr schwer gemacht.
Den Schamanen gefangen nehmen, wäre sehr waghalsig, schließlich sind die Abenteurer unbewaffnet (außer sie können aus Stroh und ein bisschen Holz der Bettrahmen etwas Sinnvolles improvisieren) und die Orcs nehmen wenig Rücksicht aufeinander.

Also müssen die Abenteurer ausbrechen. Möglichkeiten:

a. Herausfinden, wo sich die Ausrüstung befindet.


b. Versuchen, Kontakt mit den Überlebenden aufzunehmen. Diese sind in einem anderen Haus auf ähnliche Weise untergebracht. Die Überlebenden sind ein paar Frauen, Kinder und (schwer-)verletzte Männer. 
Optional könnten die Abenteurer erfahren, dass noch eine Gruppe Jäger zurückerwartet wird.


c. Kontakt mit Viechern aufnehmen. In meiner Gruppe hatte eine Druidin „Tiersprache“ und hat ein paar Schweine veranlasst, ein Loch zu den Abenteurern zu graben (So eine Hütte hat kein Fundament).

d. Vielleicht wird jemand aus der Gruppe (natürlich nicht derjenige, der am gefährlichsten aussieht) zum Küchendienst verdonnert und kann mit den Kräutern der Küche das Essen vergiften, so dass ein Teil der Orcs zumindest geschwächt ist. Oder er kann ein Küchenmesser herausschmuggeln (-1/-1).

e. Wenn es mal relativ wenige Wachen in ihrem Gefängnis sind (EW:Hören oder der ein oder andere Zauber), versuchen, diese Wachen so lautlos wie möglich zu überwältigen und zu fliehen und/oder die anderen Twynnedden zu befreien. Alle zusammen haben meines Erachtens ganz gute Chancen, den Orcs den Schneid abzuringen und zu vertreiben (Bedenke: Der „Drahtzieher“ ist nicht mehr dabei. Wenn jetzt der eine oder andere „Eliteorc“ fällt, werden die Restlichen die „Hasenfußtaktik“ wählen.)

f. Ausbruch von einem oder wenigen Abenteurern und den Orcschamanen in die Gewalt bringen, der günstige Bedingungen zur Flucht schaffen soll.


g. Versuchen, die Jäger aufzutreiben (wenn diese Option vorgesehen ist). Zur höchsten Not können diese auch die Gruppe retten, indem sie Verstärkung aus dem anderen Dorf holen.


h. … oder irgendetwas anderes Tolles, was sich die Abenteurer einfallen lassen.


7. Flucht (Herzhafte Nachspeise)

Diese gestaltet sich deshalb schwierig, da vier Wolfsreiter zurückgelassen wurden. (Die Wölfe können während der Gefangenschaft mal für Stimmung sorgen und z.B. eines der Schweine niedermachen. Das Hilfsbereite mit dem süßen, zartrosa Rüsselchen.)
Die Wolfsreiter werden aber nur hetzen und Kontakt zu den Flüchtenden halten, da die wolfsreitenden Orcs nicht so stark und die Dunkelwölfe wertvoll und schlau sind.

Wenn die Flucht entdeckt wird und die Orcs nicht demoralisiert wurden (Meine Gruppe hat es geschafft, einige Orcs und zwei Eliteorcs zu plätten, was den Orcschamanen veranlasste mit den Wolfsreitern und zweier weiterer Eliteorcs das Weite zu suchen), beginnt eine nervenaufreibende Verfolgungsjagd. Die Wolfsreiter finden aller Wahrscheinlichkeit nach die Spur, hetzen die Flüchtlinge und geben den anderen Orcs die nötigen Infos. Verletzte Fliehende, die zurückbleiben müssen, dürften ziemlich viel Pech haben.

8. Belohnung (Süße Nachspeise)

Die Rettung ist entweder das größere Dorf, mit dem Schutz der Schädelmagie und einem brauchbaren Schamanen (~Gr.5) oder gleich die Grenzfeste „Eaglestone“. Wenn der Spielleiter es wünscht, gibt es noch ein Sahnehäubchen in Form eines Wintereinbruchs beim Überqueren der Passstraße.

Wer ist alles happy (gesättigt)?
Im günstigsten Fall die Befreiten (Twyneddin), die gewarnten Dorfbewohner, zu denen die Flucht gelang und/oder der Kommandeur der Grenzfeste.

Wer will, kann im Dorf oder der Feste ein Wenig lernen. Hier könnten Schamanen, Waldläufer u.ä. auf ihre Kosten kommen. Gold wird es keines geben, die Bevölkerung ist arm und Albai nun ja …, nur die nötige Verpflegung.

Ich vergebe in etwa durchschnittlicher Grad der Gruppe mal 5, mal Anzahl der Spielstunden an Ep (ggf. für besondere Aktionen bei dem ein oder anderen etwas mehr). Ich dachte der durchschnittliche Grad sollte etwa 4 sein. Wenn man also einen Tag mit maximal 10 Stunden spielt wären das 200 Ep.


Personen

Hier noch Beispielswerte für die (gefangenen) Twynnedin und den Jägertrupp.
(Die Orcs findet man im BEST und in „Der singende Tod“.)

Twyneddin Gr. 2

St 75, Gs 65, GW76, Ko 85, In 65, Zt 35, Au 35, pA 45, Wk 35, Sb 65

SchB +2, AnB +0, ZauB +0, 

15 LP, 24 AP - LR - B24,
 

ANGRIFF: Keule +6 (W+2), Speer +6 (1W6 +2), (W-)Dolch +6 (1W+1), Raufen +6 (1W6 -2)

ABWEHR +13 (kl. Schild +2) RESISTENZ 11 / 13 / 12, GiT: 72 


u.a. Wahrnehmung: +4, Geländelauf +15

Zusätzlich ein paar Frauen und Kinder (zumeist Gr. 0), die überlebenden Männer sind alt und/oder verletzt (~1/3 LP).


Twyneddische Jäger Gr.4

St 85, Gs 75, GW 96, Ko 85, In 65, Zt 35, Au 35, pA 45, Wk 35, Sb 65

SchB +3, AbwB +2, AnB +0, ZauB +0, 

15 LP, 24 AP - LR - B24,
 

ANGRIFF: Keule +9 (W+3), Speer +10 (1W6 +3), (W-)Dolch +7 (1W+2), Raufen +6 (1W6 -1)
ABWEHR +15 (kl. Schild +3) RESISTENZ +12 / 14 / 14, GiT: 72

u.a. Wahrnehmung: +6, Geländelauf +16, Kamptaktik +9





