Letzter Teil

Im letzten Teil folgen nun einige ,,vergessene Themen** (wie Miniaturen) und Nachtriige zu einigen Themen der |

ROLLENSPIELE

A.) CTHULHU BY GASLIGHT

In Challenge erschien mit Horror of the
Centuries (in Nr. 76) und Evil of the Centu-
ries (in Nr. 77) die Fortsetzungen zu Curse
of the Centuries aus Challenge 65, ein sich
mit dgyptischen Gefahren beschiftigendes
Abenteuer. Angaben fiir Cthulhu in den
1880ern vorhanden.

B.) SPACE 1889

Vergessen habe ich einiges Material fiir
Space 1889. Mein Dank fiir diese Informa-
tionen geht an Dirk Brandherm, Elmar Wil-
de und Holger Saalfeld, die mir sehr bei
meinen Nachforschungen geholfen haben.

Dariness Falls from the Air ist ein Abenteu-
der Challenoe 36. From Above and
Challen_e 37) ist ein (anderthalb-
i&vt.euer fiir Sky Galleons of
uer um die Beerdigung ei-
i=n verstorbenen marsianischen
ist A Journey to Oblivion (Chal-
ist ein atmosphirisch sehr

Von
Hermann
Ritter

einen Marsianer unter die (richtige) Erde
[Marse?] zu bringen.

More Weapons for Space 1889 and Sky Gal-
leons of Mars (Challenge 40) gibt die Da-
ten fiir exotische Ballerménner an, die im
Grundregelwerk nicht enthalten waren. Eine
weitere Regelerweiterung ist A Simple Con-
version Guide for Flying Vessels im selben
Heft.

Ebenfalls fiir Sky Galleons of Mars ist Sur-
prise at Clearwater (Challenge 41), als
Abenteuer immerhin vier Seiten lang.

Im selben Heft findet sich mit The Puzzle of
the Shard ein Abenteuer iiber eine Expediti-
on zum marsianischen Nordpol mit netter
Handlung. Aulerdem erfahrt man Niheres
dariiber, wie die Kaniile auf dem Mars ent-
standen sind.

The Biology of Liftwood (Challenge 42) ist
das, was der Titel vermuten 140t.

Ein relativ brutales Metzelspiel um Dra-
chen, bose Biaume und alte Tempel ist The
Tree of Souls (Challenge 46). Etwas fiir
Leute, die schon immer mehr Horror in
Space 1889 haben wollten.

Fiir Space 1889 erschien in Challenge 74
inzwischen ein neues (!) Abenteuer. Es heif3t
Twenty Thousand Leagues Through Martian
Skies und ist — wie der Titel vermuten 1406t —
ein Captain Nemo-Abenteuer auf dem Mars.
In der Challenge 76 erschien dann mit Mis-
sion to Shastapsh ein eher politisch ange-
hauchtes Abenteuer um die erste Demokra-
tie auf dem Mars und in Challenge 77 mit
City of Tomorrow die Beschreibung einer
geheimen Stadt der Zukunft, Technopolis
genannt. Das ganze wirkt wie eine Mi-
schung aus ,,Metropolis* und Jules Verne.
Die Ether Society Newsletter wird seit
Nummer 5 unter der Rubrik Ether Society
News in der Transactions of the Royal Mar-
tian Society fortgefiihrt. Ob von dieser nach
Ausgabe 8 (1994) weitere Nummern er-
schienen sind, ist nicht festzustellen.

Die Bezugsadresse ist Mark Clark, 598
Thomson Station Road, Newark, DE,
19711-7520, USA. Eine Einzelnummer ko-
stete 3,50 $.
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vier Teile.
Mir hat es gefallen, mal auf diese ,,etwas andere Art* an Rollenspiele 'ranzugehen. Ich hoffe, euch als meinen Lesern auch.

C.) CASTLE FALKENSTEIN

Steam Age bietet Hintergrundmaterial iiber
,neue* technische Erfindungen der Falken-
stein-Welt und Informationen iiber bedeu-
tende Erfinder. Aufgemacht als Ausziige aus
Popular Invention ist die Druckfarbe (braun
auf etwas dunklerem Papier) nicht immer
optimal. Dafiir sind viele Illus lustig und in-
formativ. Neben einzelnen Themen — z. B.
Fahrzeugen (Autos etc.) — gibt es immer er-
heiternde Randbemerkungen wie die Be-
schwerden tiber Jugendbanden, die auf
Dampfmotorriddern durch die Stiddte ziehen
und die Polizei verwirren.

In Tokio taucht natiirlich eine Art Dampf-
BattleMech auf, der logischerweise bei zu
starker Benutzung zu heifl wird. Man fliegt
unter Dampf und bohrt sich unter die Erde,
man schief3t Kabinen zum Mond (Lunar
Shell) und baut fliegende Festungen (wie
das Schiff von Robur, dem Eroberer).

Auch hier sehen die Flugschiffe noch aus,
als hitte man die Aufbauten eines Kriegs-
schiffes unten an einen Ballon geklebt

(z. B. S. 43-49).

Viele Beschreibungen enthalten Ideen fiir
Abenteuer (z.B. die angedeutete Existenz
von Atlantis bei Berichten iiber Tieftauchex-
perimente).

Einzelne Figuren (wie Captain Nemo, Jules
Verne und Charles Babbage) werden auch
interviewt oder ausfiihrlich beschrieben, ih-
re Plidne werden kurz dargestellt.

Am Ende folgen noch einige Hintergrundar-
tikel aus dem Popular Invention tiber den
Weg zum Mastermind oder zum Luftpira-
ten.

Alles in allem: ein sehr schoner Hinter-
grundband (auch wenn er meinem alten
Schulfreund Peter nicht gefallen hat, der
behauptet, das wiren ,,nur geklaute Bilder*
und ,.ein paar viel zu kurze erkldrende
Texte™).

Comme il Faut oder All Things Right & Pro-
per ist ein Kompendium zu Falkenstein.
Hier finden sich Informationen, die aus der
Welt von Falkenstein zu uns geschmuggelt
worden sind. Endlich erfahren wir, wie man
sich dort kleidet (The Well Dressed Gentle-



man), benimmt und auffiihrt. Wir lernen et-
was liber Speisung, Behausung und Be-

schiiftigung (A Typical Day in the Steam
Age) von Menschen (und atiirlich Nicht-
menschen). )
AuBerdem werden Reiseméglichkei
gestellt (per Schiff und per Zug), soziale Er-
eignisse beschrieben (von Duellen bis Bil-
len), Spiele werden vorgestellt (besonders
gut ist das preussische Spiel Castles &
Landfortresses), und mehrere Timelines
werden angeboten (eine fiir bedeutende Per-
sonen, eine fiir Geriichte etc.). Die Illustra-
tionen sind durchweg passend, die Stahlsti-
che sind hervorragend reproduziert.

Das letzte Drittel des Buches beschiftigt
sich mit haufig gestellten Regelfragen,
Ideen fiir Live-Rollenspiele (sehr schon die
Vorschlidge zum Erwerb von passenden vik-
torianischen Kostiimen), neue Fertigkeiten,
Berufe etc., neue Zauber und einige Seiten
Abenteuervorschlidge. Den Abschluf} dieses
sehr schonen Buches (das sogar meinem
Schulfreund Peter gefallen hat) bilden alte
Stadtplidne von Paris, Berlin etc.

D.) SONSTIGE ROLLENSPIELE

Uber The Gothic Earth zu Ravenlofts Go-
thic Earth-Untergruppierung kann ich we-
nig sagen, auBler, dafl es wohl erschienen ist.
Angeblich enthilt es eine Time Line fiir die
1890er, ein ,,Who's Who* und -—voila! —
,.new optional rules*. Good old TSR ...

Zu Private Eye liegt mir jetzt auch das letz-
te fehlende Abenteuer vor: Der doppelte Bi-
ber. Trotz des etwas eigenartigen Titels geht
es nicht um Nagetiere, sondern um einen
(sehr tiberzeugend geschilderten) Kriminal-
fall, der die Abenteurer wegen diverser Ver-
wicklungen von London nach Wien (und
hoffentlich wieder zuriick) fiihrt.

Schon sind hier die Illustrationen (alle
durchweg tiberdurchschnittlich gut), die
zeitgendssischen Anzeigen und die sehr sehr
guten Stadtbeschreibungen (besonders Wien
ist hervorragend beschrieben).

Und: Der Mordfall ist auch noch interes-
sant. Mit ein wenig Arbeit kann man von
fliegenden Marsianern bis Nightgaunts alles

H D

unterbringen, um dieses Abenteuer in ir-
gendeine andere Kampagne einzupassen.
Also: sehr empfehlenswert.

GILME

Die Filmrechte fiir Space 1889 sind ver-
kauft, laut Ankiindigung in Challenge 77
wird Nr. 78 mit einem ,,Movie Painting* als
Cover erscheinen. Wir sind alle sehr ge-
spannt (und warten auf die Challenge 78,

t ,,empfehlenswerten Filmen* ha-
re gemacht, ich will nur meine Fa-
voriten nen. Natiirlich Der Gefangene
von Zendg (Prisoner of Zenda), in egal wel-
cher Verfilmung (aber Douglas Fairbanks jr.
ist unschlagbar!). Und (fast) jede Verfil-
mung von Sherlock Holmes (obwohl hier
fiir viele gilt: nur wo Basil Rathbone drauf-
y t auch echter Holmes drin), einsch-

Blich der nicht ganz exakten ,,Sieben Pro-
zent Losung* (alleine wegen der psycholo-
gischen Erkldrungsversuche). Verzichten
sollte man auf ein gewisses Jugend-abenteu-
er von Holmes ...

(OMPUTER
ROLLETSPIELE

Computerrollenspiele sind nicht mei
biet, das wird jeder beim Lesen gleich fest-
stellen. Denn aufier dem Space 1889 Com-
puterspiel haben mich keine anderen Com-
puterspiele zu der Ara so interessiert, da
ich mich mehr als fiinf Minuten dz
schiftigt habe. Daher nur ein paar
zum Space 1889 Computerspiel.
Die Aufmachung ist nett, es enthilt einen
Artikel iiber The World of Space 1889. Die
Charakterausarbeitung ist an das Rol-
lenspiel gleichen Namens angelehnt. Auch
der Hintergrund (Marsianer, Venianer,
Ather) wurde iibernommen; man findet so-
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gar Illustrationen aus dem Regelheft des
Rollenspiels im Regelheft des Computer-
spiels wieder. Auflerdem liegt noch eine Ko-
pie der London Times vom 1. August 1889
bei. Aber die konnte mich auch nicht dazu
iberreden, das Spiel in meine Sammlung
einzureihen. Die Steuerung ist eher lahm,
und ich hatte schon nach wenigen Minuten
keinen Uberblick mehr iiber das, was ich
schon getan hatte oder was ich noch tun
sollte. Ich verlor vollig den Faden, und da-
mit auch das Interesse. Also: Der Gesam-
teindruck bleibt leider eher schwach. In
Neudeutsch wiirde ich jetzt sagen ,,Das
Spiel ist unkaufbar.

QANATUREN

Die Firma Game Tech (Post Office Box
165, Springfort, Mi 49284, USA) bietet Mo-
delle fiir diverse Space 1889-Schiffe an.
Dies sind u.a. die Aphid, Dauntless, Ham-
burg, Fenian Ram, End Time, Clearsight,
Skylord und Czarina. Weitere Schiffe sind
geplant.

GDW selber hat auch Figu-
ren fiir Space 1889 angebo-
ten. Die Victorian Adventu-
rers (GDW 1821) enthalten
neun Menschen (Frauen
wie Minner) und einen Hill
Martian. Diese Miniaturen
sind fiir eine Abenteurer-
gruppe gedacht. Kraag
Warriors (GDW 1843) ent-
hélt zwanzig der (flugfihi-
gen) Berg-Marsianer (hier
sei der Hinweis erlaubt,
daB die paar Marsianer, die
auf Stangen/Untersetzern
ontiert werden sollen, im-
erne mitten wihrend

LEGIONS
OF MARS

W 1842, 21 Fi-
anal-Marsia-
shants (eine Art
rier), mit Piken,

1841). Dieser Satz ist mei-
ner Ansicht nach der
schlechteste von den vieren — die Figuren
wirken lieblos, z.T. sehr dick und gedrun-
gen.

Zwei Sitze (Martian Cloudships und Aerial
Gunboats GDW 1802) enthalten ,,nur* Zu-
satzfiguren fiir Sky Galleons of Mars. Der
Inhalt dieser beiden Boxen ist aus Plastik.
Grenadier bietet verschiedenes. Einmal die
Mark Copplestone-Figuren, die gute Marsi-
aner fiir Space 1889 abgeben (z.B. die Sitze
GRE 1402 und GRE 1407 [auch unter GRE
9403 als Armee erhiltlich]). Nightmares
bietet ein paar schone Figuren — aber leider
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nur wenige ... Die drei Detektive aus GRE
601 sind gut, ebenso die Bosewichter aus
GRE 603 und die Frauenfiguren aus GRE
608 (es gibt so wenige gute Figuren fiir
Abenteurerinnen!). Nett sind auch die
Schlangenmenschen aus GRE 619 — geeig-
net fiir Cthulhu und Space 1889 (als Ve-
nus-Bewohner).
RAFM ist das Haus, das die Call of
Cthulhu-Figuren herstellt. Wer also irgend-
wie Cthulhu und seine Kumpels einbauen

ill, der ist hier richtig. Auch die dazu-

horigen 3-Step PCs sind klasse — erst mu-
tig, dann abwartend, dann panisch ...

2 kann man immer gleich die richtige Fi-

ur hinsetzen. Teile der Fi gurenﬁi‘fiElves of

e Isles habe ich in Space 1889 als zusiitz-
iche High Martians eingesetzt, namentlich
die Sets RAFM 3075 und 3076. Meinen
Spielern ist es nicht aufgefallen, und die Fi-
guren sehen wirklich klasse aus — besser als
manches von dem, was GDW selber an Fi-
guren dafiir hat herstellen lassen (s. o0.).
Boots & Saddles sind Figuren zum Cowboy
& Indianer-Spielen, und die Byitish Coloni-
als sind das, wonach sie kling ack
Orks mit Clownsmasken (okay, das war ein
Scherz). -
Mit den Fantasy-Figuren von Ral Partha
habe ich immer so meine Schwierigkeiten
(kleine Minner mit riesigen Schwertern...),
aber ihre Ravenloft-Figuren sind fiir die
Darstellung des Horror-Anteils im viktoria-

Dr. HAlordenheim's:
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nischen Rollenspiel gut geeignet. Aus Dr.
Mordenheims Laboratorium (RP 10-517)
wird leicht Dr. Frankensteins Arbeitszim-
mer, und wandelnde Mumien kann man nie
genug haben (RP 11-102). Sehr schon sind
auch der Village Mob (RP 11-105) und die
Vitlage Personalities (RP 11-106) — die se-
hen wohl iiberall in Mitteleuropa gleich aus
(nur haben sie nicht tiberall Fackeln in der
Hand, um ein Haus abzufackeln). In der Ab-
teilung Colonials sind drei verschiedene
Gruppen erschienen, die alle interessant
sind. Zulu & Boer Wars bietet schone engli-
sche Soldatenfiguren, Buren und schnucke-
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lige Zulus m hingemetzelt werden.
wie ich verin,, . Die Northwest Frontier
bietet Inder und die Suudan Campaign dann
Agypter und Sudanesen.

Ein wichtiger Hinweis zur Anwendung von
Miniaturen: Wenn man die Figuren vor dem
Spiel aufbaut, wissen die Spieler sofort, w
auf sie zukommt (,,Was? Schon wieder
Cthulhu und 500 Daleks?*). Also habe ich
es mir zur Gewohnheit gemacht, neben den
Figuren, die ich in den néchsten Stunden
,zur Hand* haben wollte, noch einen Mon-
ster-Unhold-Mix auf den Tisch zu stellen.
Da gehen die echten Fieslinge drin unter
(,,Welch' ein Gliick, wir hatten nur zehn
Mumien und keinen von den Beholdern!*).
AufBerdem merken die Spieler so nicht,
wenn sie den Rahmen des vorbereiteten
Abenteuers verlassen (,,Wir sind noch auf
der richtigen Spur, er hat die passenden Fi-
guren noch zur Hand!").

Sehr unterhaltsam fand ich The Holmes-
Dracula File von Fred Saberhagen. Die
beiden treffen sich bei der Bekdmpfung ei-
ner vampirischen Bedrohung fiir London
(inklusive moglicher Pestepidemie!) und
werden zwar nicht Freunde, so doch gute

Do: 10:00h - 20:30
Sa: 10:00h - 14:00h
Langer Samstag:
gedffnet bis 18:00h
bzw. 16:00h
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Biindnispartner. Schon sind die Erkldrungen
flir eine andere Holmes-Geschichte, die hier
mitgeliefert werden.

Ebenso unterhaltsam — wenn auch ,,nur*
Krimis — sind Maurice Leblancs Romane
um Arséne Lupin. Die Geschichte beginnt
mit Die Grdfin von Cagliostro und geht
weiter mit Arséne Lupin der Gentleman-
Gauner, Die hohle Nadel, 813 — Das Dop-
pelleben des Arséne Lupin, Der Kristall-
stopsel, Arséne Lupin kontra Herlock Shol-
mes (wer das wohl sein mag), Die Insel der
30 Scirge und Die Uhr schliigt achtmal. Alle
sind sehr zu empfehlen.

Von Jules Verne gibt es einige Biicher, die
heute noch schon zu lesen sind (und nicht so
verstaubt sind, wie viele andere phantasti-
sche Romane des letzten Jahrhunderts!). Da
wiiren besonders Von der Erde zum Mond,
20.000 Meilen unter dem Meer (Nemo!)
und Um die Welt in 80 Tagen (Fogg) zu nen-
nen. Schon sind auch The Invisible Man von
H.G. Wells (jede Kampagne sollte ihren
Unsichtbaren haben!) und die Flashman-
Romane von George MacDonald (schone
Militdrgeschichten!).

Alt-England von A. Brennecke stammt ei-
gentlich aus dem Jahre 1887. 1981 ist im
Magnus-Verlag (Essen) ein Reprint dieses
wunderschonen Bandes erschienen. Hier
finden sich — unterstiitzt von hervorragen-
den Stahlstichen — Informationen iiber Eng-
land und London allgemein, Schulen, Uni-

verstititen, Kathedralen, Badestédte etc. pp.
Ein schoner Bildband, den ich leider nur aus
einer Rezension kenne, scheint London in
alten Photographien. Bilder von der Jahr-
hundertwende von Alistair Cooke und
Felix Barker zu sein. Das Buch ist 1995 bei
Heyne erschienen, hat tiber 200 Seiten und
kostet 78 DM.

Ein ,.Schniippchen® war vor Jahren der-Kauf;

von Der viktorianische Haushaltskatalo;

oder andere hat vielleicht ein paar Tips dar-
aus gezogen, wie er seine Kampagne im
Zeitalter Viktorias ausbauen oder verindern
kann. Und vielleicht hat sich sogar jemand
davon iiberzeugen lassen, daf es noch ande-
re Bereiche fiir Rollenspiele gibt als Mitte-
lerde oder den Weltraum. Auch unsere irdi-
sche Geschichte ist interessant — nicht nur
im letzten Jahrhundert, aber dort kann man
als Spieler sicherlich den meisten Spaf} ha-

(Olms Presse, 1992) von einem Wiihl

all, folks. Euer Hermann Ritter.

tiber Pistolen bis hin zu Badewanne
weder wiirde ich versuchen, diesen
Band (herausgegeben und einge-
leitet von Dorothy Bosom-
worth — ein toller Name,
nicht wahr?) irgendwo im
Buchhandel zu erstehen
oder in einer Bibliothek

zu leihen. Es lohnt sich,
kann man doch so seinen
Spielern Berge von pas-
senden Illustrationen an die
Hand geben.

So, genug geschrieben. Ich bin fer-
tig mit meiner Artikelserie. Der eine
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