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BLOOD ROWL 5

Freundschaftliches BlutvergieBen

Games Workshop hat schon so einige
Spin-offs zu seinen Hauptserien verof-
fentlicht und jedes davon hat seinen eige-
nen Charme. Eines der skurrilsten davon
ist sicherlich die Tabletop-Fassung des
Fantasy-American-Footballspiels  Blood
Bowl. Im Februar erhielt die Videospiel-
umsetzung der beliebten Rundenstrategie
nach knapp acht Jahren ihren dritten Ab-
leger.

Blood Bowl inszeniert sich als eine tibertrie-
ben brutale Version des American Footballs,
aber die Teams bestehen aus den bekann-
testen Warhammer-Fantasy-Rassen: Orks,
Schwarzorks, Goblins, Elfen, Menschen,
Skaven, Trolle und dem Chaos (des Gottes
Nurgle). Letzteres ist natiirlich vorprogram-
miert, wenn sich Wesen, die sich norma-
lerweise auf dem Schlachtfeld gegenseitig
die Schwerter in die Magengrube rammen,
plotzlich auf einem Spielfeld begegnen.
Insgesamt gibt es zwolf Rassen mit ei-
genen Teams und jede hat Vor- und
Nachteile, die das taktische Vor-
gehen wiahrend des Matches be-
stimmen.

Wer gegen menschliche Spieler antritt und
sich sein eigenes Team zusammenstellen
mochte, sollte auf eine ausgewogene Mi-
schung aller Rassen in seinem Team Wert
legen. Fiir den Anfang und um sich ein
Bild vom Gameplay zu machen, reichen
die vorgefertigten Teams, die uns Cyanide
zur Verfiigung stellt.

Das Spiel

Das Prinzip von Blood Bowl lésst sich ein-
fach zusammenfassen, Einsteiger konnen
sich die Grundlagen auch in detaillierten
Tutorials erkldren lassen: Zwei Mannschaf-
ten mit zu Beginn maximal elf Spielern ver-
suchen, innerhalb von acht Ziigen den Ball
in die Touchdownzone des gegnerischen
Teams zu befordern. Hat eine der beiden
Mannschaften Erfolg, gibt es einen Punkt
fir das Team. AnschlieBend beginnt die
zweite Halbzeit mit ebenfalls acht Ziigen.

Jede Spielfigur hat dabei fiinf Werte,
die bestimmen, wie gut sie sich auf dem
Rasen schlagt. Abhdngig vom Zufall und
der Verfassung der Figur entscheidet sich,
ob sie durch Aktionen des Gegners Ver-
letzungen davontriagt und moglicherweise
mit ins nichste Spiel nimmt.

Zu Beginn des Matches wird der Team-
wert der Mannschaften miteinander ver-
glichen. Das unterlegene Team kann ei-
nen Bonus aktivieren, um fiir die Dauer

Zauberwelten
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FINAL FANTAQY XV

Episch und Duster

Square Enix hat sich noch nie gescheut, in ihrer Final Fantasy-Reihe diistere politische Themen anzusprechen, und im sechzehnten Teil
lasst sich der Entwickler von Serien wie Game of Thrones oder Spielen wie The Witcher inspirieren. Produzent Naoki Yoshida war unter
anderem fiir das tiberaus erfolgreiche Final Fantasy 14 verantwortlich.

Was uns im fiir Juni angekiindigten Final Fantasy 16 genau erwartet, erfahrt Ihr in dieser Vorschau.

Wenn ein neuer Final-Fantasy-Titel an-
gekiindigt wird, kann man sich fast blind
darauf verlassen, dass er sich drastisch
vom Vorginger unterscheiden wird. Tat-
séchlich erzéhlt jeder Ableger eine eigen-
stindige Geschichte in einer neuen Welt
mit komplett neuen Charakteren. Aus-
nahmen waren bislang nur Final Fanta-
sy X und X-2, die Final Fantasy XIII-Tri-
logie und die Onlineableger Final Fantasy
17 und 4. Wenn Square Enix also eine
neue Zahl hinter den Titel setzt, konnen
wir uns auf eine vollig neue Geschichte
freuen, ohne dafir die Vorganger kennen
ZU miissern.

Diesmal geht es um die Welt Va-
listhea, die aufgrund der zuneige
gehenden Ressource Ather in einer

schweren Energie-
krise steckt. Dabei
gab es in dieser
Welt einst eine

fortschrittliche Kultur, aber nach deren Un-
tergang leben die Menschen in einem fins-
teren, ans Mittelalter erinnernden Zeital-
ter, in dem die verbliebenen Reiche um die
schwindenden Ather-Reste kimpfen.

Einzelkampfer

Wir spielen Clive Rosfield aus dem GroB-
herzogtum Rosaria. Als Erstgeborener hét-
te er eigentlich Anspruch auf den Thron
gehabt, aber diese Aufgabe wurde seinem
jungeren Bruder Joshua zuteil, da dieser
gegen seinen Willen zum Dominus des
Espers Phoenix und damit zur Zielschei-
be der verfeindeten Reiche wurde. Die Do-
mini konnen die michtigen gottdhnlichen
Esper beschworen und sich ihre Krifte zu
eigen machen. Clive schwort, seinen klei-
nen Bruder zu beschiitzen. Zur Seite steht
ihnen ihre Freundin Jill Warrick. Viel ist
tiber die Geschichte noch nicht bekannt,

aber was wir wissen, ist, dass Clives Reise
schlieBlich von Rache getrieben sein wird.
Diese Reise wird uns {iber eine lange Zeit-
spanne von seinen Teenagerjahren bis in
seine 30er begleiten.

Er ist der zentrale Charakter des Spiels,
den man die meiste Zeit spielen wird. Das
bedeutet nicht, dass wir alleine kamp-
fen. Zum einen haben wir unseren treu-
en Wolfshund Torgal, den wir auf Gegner
hetzen oder von dem wir uns heilen lassen
kénnen. Zum anderen begleiten uns im
Lauf des Spiels unterschiedliche Nebenfi-
guren, die uns im Kampf zur Seite stehen.

Dann gibt es noch die Esper. Als soge-
nannter Trdger hat Clive im Kampf zu-
nachst Zugriff auf die Krifte von bis zu
drei Espern gleichzeitig, deren Elementar-
krafte wir uns zunutze machen kdénnen.
Spéter sollen weitere dazu kommen. Da-
mit diese nicht zu stark sind, haben sie je-
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Rollenspiel-Abenteuer in Mittelerde
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Zwanzig Jahre nach dem Tod des Drachen Smaug und dem Un-
tergang der Orkarmee in der Schlacht der fiinf Heere scheint fiir
Mittelerde eine friedlichere Zeit angebrochen zu sein. Doch in den
einsamen Weiten Eriadors brauen sich unheilvolle Geschehnisse
zusammen, und im Verborgenen wartet ein dunkler Schatten aus
alter Zeit darauf, nach neuer Macht zu greifen.

Basierend auf den Werken von J. R. R. Tolkien spielt Der Eine Ring
in der Zeit zwischen Der Hobbit und Der Herr der Ringe. Das Pen-
&-Paper-Rollenspiel bietet den Spielern die Moglichkeit, die kom-
plexe Welt von Mittelerde - insbesondere den verlassenen, von
Ruinen bedeckten Landstrich Eriador - zu erkunden, und dabei
spannende Abenteuer zu erleben.

Bereits die 2011 erschienene, preisgekronte erste Edition zeich-
nete sich durch gut durchdachte Regeln und eine groBe Detailver-
liebtheit aus. In der zweiten Edition wurden diese nun noch ein-
mal verfeinert und gestrafft und mit einem neuen, stimmungs-
vollen Design versehen. Auf Deutsch ist sie Ende Marz 2023 bei
Truant Spiele erschienen.

Zauberwelten

Das Hardcover-Buch ist ebenso Spielanleitung wie Hintergrund-
werk. Es bietet auf 240 Seiten alle Regeln, die fiir das Spiel bend-
tigt werden, und liefert jede Menge Informationen rund um die be-
spielte Welt, besondere Ereignisse und Personlichkeiten, aber auch
die unterschiedlichen Kulturen. Auch umfangreiche Ratschlage fiir
den Spielleiter sind enthalten, die dabei unterstiitzen, die Welt von
Mittelerde zum Leben zu erwecken. Ein vollstindiges Abenteuer
ist ebenfalls Teil des Buchs.

Es gibt fiir Der Eine Ring zusétzlich besondere Wiirfelsitze, die sepa-
rat erhéltlich sind. Sie bestehen aus sechsseitigen und zwolfseitigen

] :: Wiirfeln, bei denen einige Zahlen durch Symbole oder Runen aus-
=+ getauscht wurden, die besondere Bedeutungen fiir die Wiirfelproben
“ haben. Normale Wiirfel lassen sich aber ebenso einsetzen.

Endlose Fertigkeitentabellen und Wiirfelorgien gibt es sowieso
nicht, der spielerische Fokus liegt klar auf dem Erzédhlen der ge-
meinsamen Geschichte. Wiirfelproben soll der Spielleiter nur dann
einfordern, wenn die Moglichkeit besteht, dass eine von den Spie-
lern gewihlte Aktion scheitern konnte und sie auBerdem entweder
gefihrlich ist, es darum geht, verborgenes Wissen zu erlangen, oder
sie darauf abzielt, vom Spielleiter gesteuerte, unkooperative Figu-
ren zu beeinflussen.

Sehr klar ist das Spiel in der Unterteilung der Handlung in Aben-
teuerphasen und sogenannte Gefihrtenphasen. Wéhrend in erste-
ren das dramatische Abenteuergeschehen im Vordergrund steht,
beschéftigen sich letztere mit Freizeitaktivititen und Beziehungen.
Das gibt dem Bediirfnis vieler Spieler Raum, soziale Erlebnisse ihrer
Charaktere zu bespielen. Es sorgt durch die klare Abgrenzung aber
auch dafiir, dass dramatische Erlebnisse nicht durch iiberlange Ein-
kaufsbummel beim Riistungshindler oder die spontane Organisati-
on eines Gesangswettstreits unterbrochen werden.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass Der Eine Ring die Essenz
von J. R. R. Tolkiens Mittelerde gut einfingt und das Gefiihl ver-
mittelt, Teil einer epischen Geschichte zu sein und die Aufregung
und Gefahr eines dramatischen Zeitalters zu erleben.

Text: Karsten Dombrowski
Bilder: Truant
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Die ewige Kalte

Die Katastrophe, die iiber das Kénigreich
Andor hereingebrochen ist, ist nichts fiir
Frostbeulen: Eisige Kdlte hat sich im gan-
zen Land breitgemacht und alles ist von
einer dichten Schneedecke iiberzogen. Um
herauszufinden, wer hinter dieser magi-
schen Bedrohung steckt, miissen sich An-
dors Helden auf eine abenteuerliche Reise
begeben - voller Gefahren, Herausforde-
rungen und schrecklichen Gegnern.

Seit 2012 begeistert das kooperative Brett-
spiel Die Legenden von Andor von Micha-
el Menzel Kritiker und Spielefans gleicher-
maBen. Allein das Grundspiel, das 2013
den Preis Kennerspiel des Jahres gewon-
nen hat, konnte der Kosmos-Verlag meh-
rere Hunderttausend Mal verkaufen. Die
vielen Fans durften sich zudem an zwei
Fortsetzungen, verschiedenen Erweiterun-
gen, Spieleablegern und sogar Roman-,
Graphic Novel- und Hérbuchumsetzungen
erfreuen. Dazu kommen unzahlige selbst
erstellte Legenden der Fan-Gemeinde, die
im offiziellen Forum der Andor-Home-
page (legenden-von-andor.de) zur Verfii-
gung gestellt werden. Knapp sechs Jahre
nach der Verdffentlichung des letzten An-
dor-Spiels von Michael Menzel gibt es von
ihm eine neue Erganzung der Andor-Welt:

Die Legenden von Andor - Die ewige
Kiilte, ein komplett eigenstindiges Spiel,

das sich ohne das Grundspiel oder andere
Produkte der Andor-Familie spielen lasst.

Um das Konigreich vor der Kilte zu ret-
ten, miissen die Spieler die Heldenfiguren
ibernehmen und gemeinsam vier Szenari-
en - Legenden genannt - absolvieren. Eine
gut strukturierte Losspiel-Anleitung fiihrt
dabei auch Neulinge schnell in die Grund-
mechaniken ein. Drei der Heldenfiguren -
der Krieger Thorn, der Zwerg Kram und
die Zauberin Eara - sind bereits aus dem
Grundspiel bekannt. Als Ersatz fiir die Bo-
genschiitzin Chada st6Bt Tenaya zu ihnen,
eine Wachterin des Feuers aus Hadria. Die-
se kann mit Hilfe von Brennholz nicht nur
Feuer entfachen, sondern dieses auch mit
sich fiihren. Eine Féhigkeit, die sich in der
Kalte als ziemlich wichtig erweist. Die Ge-
schlechter der Figuren koénnen getauscht
werden, von allen Helden gibt es eine
ménnliche und eine weibliche Version. Zu-
sétzlich gibt es mit dem Flederfuchs, einer
Mischung aus Fuchs und Fledermaus, ei-
nen tierischen Begleiter fiir die Helden, der
weitere nlitzliche Fertigkeiten mitbringt.
Weitere Neuerungen sind die Eis- und
Schneepléttchen, die das Spielfeld bede-
cken und unter denen sich niitzliche Ge-
genstidnde, aber auch unangenehme Er-
eignisse finden lassen. Die Eisplédttchen
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haben zudem die Besonderheit, dass sie
einbrechen kénnen.

Die Herausforderungen in den einzelnen
Legenden sind gut ausbalanciert und erfor-
dern von den Spielern sowohl taktisches
Geschick als auch Mut ... und Wiirfelgliick.

Insgesamt ist Legenden von Andor - Die
ewige Kilte ein gelungenes Spiel, mit dem
sich wieder spannende Stunden in der Welt
von Andor verbringen lassen. Das zugrun-
deliegende Thema der Kilte ist in vielen
Spieldetails umgesetzt und die Ilustrati-
onen von Michael Menzel vermitteln op-
tisch eine stimmungsvolle winterliche At-
mosphére - auch wenn diese naturgeméis
etwas weiB- und blaulastig ist. Dass in
der Spielebox nur vier Legenden enthal-
ten sind, ist zwar etwas schade, es ist aber
zu hoffen, dass auch zu diesem neuen Mit-
glied der Andor-Familie schon bald zahl-
reiche Fan-Legenden entstehen werden.
Auf Fortsetzungen und Erweiterungen diir-
fen wir uns hoffentlich freuen, schlieBlich
triagt das Spiel den verheiBungsvollen Un-
tertitel Der Beginn einer neuen Ara.

Text: Karsten Dombrowski
Bilder: Michael Menzel/Kosmos Verlag
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BLACK BIRD
ACADEMY

Sexy Exorzisten

Stella Tack hat mit actionreichen Romantasy-Geschichten fiir Jugendliche und junge Erwachsene die Herzen Tausender Leseratten erobert
und schaffte es schon mehrfach auf die SPIEGEL-Bestsellerliste. Mit ihrer neuen Buchreihe Black Bird Academy wagt sie sich an fantasti-
sche Literatur fiir Erwachsene. Worum es darin geht und wie sich diese Reihe von ihren bisherigen Arbeiten unterscheidet, soll im Folgen-
den beleuchtet werden.

Mit dem Fantasy-Genre fiihlte sich Stella schon lange sehr ver-
bunden, hat sie als Kind und Jugendliche doch fast nur Fantasy-
Biicher gelesen. Fantasie befliigelt einen Aspekt meiner Seele, der
sehr tief geht und ohne den ich auch nicht vollstindig wdre, verrat
sie im Interview mit Zauberwelten.

Téote die Dunkelheit, der Auftakt der Black Bird Academy-Rei-
he fiihrt die Leser in eine diistere und bedrohliche Version unserer
Welt, in der Ddmonen real sind und von Menschen Besitz ergrei-
fen konnen. Genau das ist der Protagonistin Leaf Young passiert,
die eines Tages im Kerker der namensgebenden Black Bird Aca-
demy in New York erwacht, einer Bildungseinrichtung fiir Exor-
zisten. Im Gegensatz zu anderen Besessenen hat sie die Kontrolle
tiber ihren Korper behalten und erhélt von der Academy das An-
gebot, zur Exorzistin ausgebildet zu werden, um ihre Freiheit zu-

STELLA TACK

Stella Tack
Black Bird Academy
S Tote die Dunkelheit

O DIE PUNKE
Die Black Bird Academy ist ein Ort, der seinesgleichen sucht. An dieser dunklen
Schule werden Exorzisten ausgebildet, deren Aufgabe es ist, die Menschheit vor Di-

DerTikTokTrend monen zu beschiitzen. Ein Weg, den auch die angehende Exorzistin Leaf Young ein-
_ /L DARKACADEMIA geschlagen hat, wenn auch nicht ganz freiwillig.

trifft auf fesselnde

ROMANTASY!
Penhaligon Verlag - 624 Seiten - ISBN 978-3764532826 - 16,- Euro

penhaligen
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Als Lehrling des Spooks ist es Toms erste Pflicht, die Grafschaft vor der Dunkelheit zu schiitzen. Nun jedoch benétigt seine Mutter Hilfe in
ihrer Heimat Griechenland, um sich gegen eine der alten Gottheiten, der Ordeen, zu wehren. Doch welches Geheimnis verbirgt sie vor Tom?
Bald wird klar, dass nur eine machtige Armee — geschmiedet aus unerwiinschten Biindnissen — der Ordeen entgegentreten kann, um Leid
und Verwiistung zu verhindern. Aber welche Opfer miissen im Kampf gegen die Dunkelheit gebracht werden?

Das Opfer des Geisterjdgers, der gerade er-
schienene sechste Band der Jugendbuch-
reihe The Spook’s, bietet seinen Lesern ei-
ne temporeiche Abenteuergeschichte mit
einem Hauch von Grusel.
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NICHT NACH EINBRUCH DER DUNKELHEIT LESEN ﬁ
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Jesrearned suss wich der Drembelliels rellen
L dw bisr der Eineige, des day kaun.”

Jahrelamg beschiitzse der anliche Spock das Land vor 3
dem Béisen, [hoch scine Zeit gehi 2u Ende, aber wer K
wird seine Machfolge artretcn? *

Er hanie vicle Schifler ...
Manche sind gescheiten, andere gefohen und manche
gestorhen, Mur ein Junge It verblichen: Thomas Ward.
Er ist diz letme Holfnang.

Hat er eine Chance gegen Muter Malkin, die _i

gefihriichate Hexe im Land?

Wardstone-Chronilen

(BER 3 MILLIONEN VERKAUFTE
EXEMPLARE

Zauberwelten

Dier erste Teil der spannenden i'

Die Grundidee: Im mittelalterlichen Euro-
pa treiben tbernatiirliche Machte ihr Un-
wesen und werden von Geisterjigern, ge-
nannt Spooks, in Schach gehalten. Zent-
rale Figur der Biicher ist der junge Thomas
J. Ward, genannt Tom, der die wichtigste
Voraussetzung hat, diesen Beruf zu ergrei-
fen: Er ist der siebte Sohn eines siebten
Sohns und hat deshalb die Fahigkeit, Geis-
ter zu sehen und iibernatiirliche Wesen zu
bekdmpfen. Von seinem Lehrmeister John
Gregory, dem ortlichen Spook, erfihrt er
alles, was er wissen muss, um den Méich-
ten der Finsternis entgegentreten zu kon-
nen. Etwa wie man einen Boggart be-
schwort und womit sich gefahrliche He-
xen zuverldssig in Schach halten lassen.
Das dreizehn Binde umfassende Dark-
Fantasy-Werk des britischen Autors Jo-
seph Delaney begleitet Tom auf seinem
gefahrvollen Weg vom einfachen Lehrling
zum voll ausgebildeten Spook. Dabei er-
zihlt es nicht nur eine packend verfasste
Gruselsaga voller diisterer und grausamer
Geheimnisse (inspiriert von alten Geis-

terlegenden aus Delaneys Heimat Lan-
cashire), sondern auch eine Geschichte
vom Erwachsenwerden.

Die Biicher erschienen in iiber 30 Lén-
dern und wurden bisher mehr als drei Mil-
lionen Mal verkauft. Hierzulande mussten
sich Leser bisher allerdings mit einer unab-
geschlossenen Reihe begniigen, da nur die
ersten finf Bande ins Deutsche {ibersetzt
wurden. Jetzt hat sich der foliant Verlag die
Rechte an der Spooks-Saga gesichert und
bringt sie in diesem Jahr neuaufgelegt zu-
riick in die Buchldden. Mit Das Opfer des
Geisterjdgers erscheint am 30. Mai direkt
die erste der noch fehlenden Fortsetzun-
gen in deutscher Erstvertffentlichung. Be-
bildert mit schaurig-schénen Illustrationen
von Patrick Arrasmith, fiihrt sie tief in die-
se fremdartige und zugleich vertraute Welt.
Schade nur, dass der im letzten Jahr ver-
storbene Autor die Wiederbelebung seiner
Serie nicht mehr erleben konnte.

Text: Karsten Dombrowski
Bilder: foliant Verlag
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Larpwelten

LARP IN DEN
FERIEN

~ JUGENDFORDERUNG MIT POLSTERWAFFE

Fiinf Tage lang sitzt im Jugend- und Kul-

turzentrum Morfelden-Walldorf, nicht
weit vom Frankfurter Flughafen, eine
Truppe aus Waldlaufern, Magiern und
Holzfdllern tiber Rétseln, sucht Monster
im Gebiisch und erkundet einen Dungeon
aus Pavillons und zusammengeriickten
Mobeln. Das Con hat ein ungewohnlich
gutes Verhiltnis von SCs zu NSCs: sie-

ben zu neun. AuBerdem sind alle Betei-
ligten zwischen zehn und zwanzig Jahren
alt, denn es handelt sich um einen Ferien-
Larp-Workshop.

Die Veranstalter, Chris und Carme, sind
selbst frither in das Jugendzentrum ge-
gangen und haben als Erwachsene dort
Kurse betreut, bis sie etwas anderes ma-

chen wollten, als nur zu basteln. Beide
larpen und irgendwie war es naheliegend,
das Hobby fiir Kinder und Jugendliche
anzubieten. Inzwischen findet der Ferien-
Larp-Workshop zum sechsten Mal statt,
und es gibt eine zwischendurch laufende
AG. Viele der Kinder kommen immer wie-
der dazu, entwickeln ihre Charaktere wei-
ter und bringen inzwischen auch eigene

Zauberwelten





