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Unsere allererste Ausgabe mit einem Interview, einer Ubersetzung und mehr.
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Mechanical Oryx: Ubersetzung, Actual Play und Notizen

Auf Wiedersehen!



EDITORIAL

Hallo und willkommen! Wir begriiBen euch herzlich zur ,, Ausgabe 0 unseres neuen
digitalen Zines zu den Themen regelleichtes Rollenspiel und Erzahlspiele.l

Beitragende, Leserinnen und Leser und auch wir definieren , Erzahlspiele* wahr-
scheinlich alle etwas unterschiedlich und das ist so in Ordnung. Als Grunddefini-
tion mag gentigen, dass es um Rollenspiele geht, die wenige Regeln und kaum
Ressourcenmanagement haben und bei denen die Spielerinnen und Spieler aktiv
etwas zur Geschichte und zur Spielwelt beitragen. Eine feste Spielleitung ist auch
oft optional. Grundsatzdiskussionen zur Definition mochten wir nicht fithren.

ENTSTEHUNG

Thorsten sah in letzter Zeit immer mehr englischsprachige OSR-Zines auftauchen
und da kam ihm der Gedanke, dass es so etwas im deutschsprachigen Raum noch
nicht fir regelleichte Rollenspiele und Erzahlspiele gibt. Kurzentschlossen fragte er
Tina, ob sie nicht Lust hdtte, bei so was mitzumachen. Gliicklicherweise sagte sie
schnell zu und wir fingen mit den Planungen und ersten Umsetzungen an. Der Rest
ist ... oder vielleicht wird noch ... Geschichte.

INHALTE

Was bieten wir euch in dieser ,nullten‘ Ausgabe? Wir haben ein Interview mit den
Maddels der Storybrewers aus Australien, einen Artikel von BeePeeGee Uber das regel-
leichte Spiel Laser & Gefiihle, das Fiasko-Playset , Brillante Zwerge“ von Gerrit Rei-
ninghaus sowie verschiedene Inhalte zu Mechanical Oryx, einem der Gewinnerspiele
der diesjahrigen 200 Word RPG Challenge: Neben der Ubersetzung drucken wir ein
wActual Play" von Thorsten und fiigen noch Eindriicke sowie Gedanken hinzu.

MITMACHEN?

Falls ihr auch etwas zum Zine beisteuern méchte, findet ihr weitere Info unter Uber
das Erzahlspiel-Zine.

Wir wiinschen euch viel Spaf3 beim Lesen und freuen uns tber konstruktives Feed-
back! :)

Tina und Thorsten
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LASER & GEFUHLE (LASERS & FEE-
LINGS) - WAS MACHT EIN GUTES ER-
ZAHLSPIEL AUS?

von BeePeeGee

Laser & Gefiihle, im Original Lasers & Feelings von John Harper, gehort fir mich so-

wohl im grafischen als auch spielerischen Design zu einem der besten Erzdhlspiele

beziehungsweise minimalen Rollenspiele.

Was ist bezeichnend fiir John Harpers Spiel? Was macht ein gelungenes Erzdhlspiel

aus?
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Screenshot des einseitigen Rollenspiels Laser & Gefiihle

Zunachst einmal passt das komplette Spiel auf eine DIN-A4-Seite. Im Gegensatz zu
langen Rollenspiel-Kampagnen sind die meisten Erzahlspiele auf eine Sitzung, z. B.
einen gemeinsamen Abend oder Nachmittag mit Freunden, ausgelegt. Es wird hier
von den Spielern kein Studium mehrbandiger System- und Setting-Literatur erwar-
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tet. Auf jeweils einer Drittelseite werden Setting, System sowie Spielleiter-Hinweise
ausreichend vorgestellt.

DIE SETTING-WELT

Ihr seid die Besatzung des interstellaren Raumschiffes Raptor. Eure Mission ist es, un-

erforschte Regionen des Weltraums zu erkunden ...

In drei Satzen ist die Setting-Welt schon beschrieben. Um schnell in eine Welt zu
tauchen, werden oft Klischees bedient, um in der Kiirze eine gemeinsame Vorstel-
lungswelt zu erschlieBen. Der kurzen Spielzeit kommt es entgegen, die Setting-Welt
sowie die Ausgangssituation schon sehr spezifisch zu wahlen.

DIE CHARAKTER-ERSTELLUNG

Wdhle einen Stil fir deinen Charakter: AuSerirdischer, Android, Gefdhrlich, Teufels-
kerl, Furchtlos, Ausgebufft oder Sexy. ...

Die Beschreibung des Spielercharakters passt auf einen Bierdeckel. Trotz der Kirze
der Beschreibung wird auf eine bestimmte Charakter- und Erzahltiefe Wert gelegt.
Was ist das Ziel der Charaktere? Was zeichnet sie als Team aus? Was fiir Probleme
begleiten sie?

DAS SYSTEM

Manche Erzahlspiele verzichten ganzlich auf Wirfelentscheidungen und verlassen
sich auf die Verantwortung der Spieler oder den Gruppenkonsens. Laser & Gefiihle
fuhrt hier eine kompakte, elegante Wiirfelmechanik ein.

Wenn du etwas Riskantes tun willst, wiirfle einen 6-seitigen Wiirfel ...

Wenn du LASER verwendest (Wissenschaft, Vernunft), dann musst du UNTER deinen
Wert wiirfeln.

Wenn du GEFUHLE verwendest (Beziehungen, Leidenschaft), dann musst du UBER
deinen Wert wiirfeln ...

Zwar schlipft jeder Spieler in die Rolle eines Spielercharakters (Hauptfigur der
Handlung), dennoch steht spielerisch dabei die gemeinsame Erzdhlung im Vorder-
grund. Das heif3t, jeder Spieler iibernimmt auch ein Stiick Verantwortung fiir eine ge-



lungene Gesamtgeschichte, selbst wenn es mal bedeutet, die ,eigene Figur in den
Hintergrund zu riicken oder schlecht dastehen zu lassen.

SPIELLEITER-ANLEITUNG

Zunachst wird der Spielleitung die Erstellung des Abenteuers mit einer Zufallstabelle
abgenommen.

Wiirfle oder wahle aus der Tabelle unten.

EINE BEDROHUNG ...

1 Zorgon der/die Eroberer(in) 4 Weltraumpiraten
2 Die Schwarm-Armada 5 Cyber-Zombies
3 Ein(e) abtriinnig(e) Kapitan(in) 6 Auflerirdische Gehirnwirmer

Mit vier Wiirfelwiirfen hat man als Spielleiter schon ein ganz konkretes Abenteuer
erstellt. Auf der einen Seite spart man sich als Spielleiter die Arbeit, ein Abenteuer
mithe- oder liebevoll im Detail im Vorfeld zu Hause vorzubereiten. Gleichzeitig ist
man auch herausgefordert, spontan mit dem, was am Spieltisch entsteht, zu arbei-
ten, ohne schon einen vorgefertigten Spielablauf im Kopf zu haben (Stichwort Rail-
roading).

Plane nicht vorab die Ergebnisse - lasse die Wiirfel entscheiden.

FAZIT

Laser & Geflihle ist fiir mich ein Beispiel fiir ein gelungenes Erzdhlspiel, das man ger-
ne spontan in die Hand nimmt und mit Freude spielt.

Ein Aspekt von Erzdhlspielen, der mir hier noch fehlt, ist das spielleiterlose Spiel.
Durch die kollaborative Spielform ist es bei vielen Erzdhlspielen moglich, eine rotie-
rende Spielleitung einzufiihren oder ganzlich auf eine Leitung zu verzichten.

Ich hoffe ich konnte euch meine Begeisterung fiir John Harpers Lasers & Feelings ein
wenig nahebringen. In der heutigen Welt der unzdhligen Indie-Spiele sticht es fiir



mich immer noch als eines der inspirierendsten und prdagnantesten Erzdhlspiele
heraus.

LINKS

e Lasers & Feelings
e Laser & Gefiihle

e John Harper, one.seven design studio
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FUNF FRAGEN AN ... STORYBREWERS

von Tina und Thorsten

AT AS
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HAYLEY GORDON & VIE HINDROD

i
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Zwei Proofs von Alas for the Awful séa

Unser erstes Interview haben wir mit Hayley und Vee von den Storybrewers gefiihrt.

Die sympathischen Australierinnen bieten einige schone, kostenlose Rollenspiele auf

ihrer Website an und haben sich dem Erzahlerischen verschrieben. Fiir Thr kommen-

des Spiel, Alas for the Awful Sea, haben sie dieses Jahr einen erfolgreichen Kickstarter
abgeschlossen und beteiligten sich auch am Game Chef-Wettbewerb.

Was passiert gerade in Sachen Alas for the Awful Sea?

Hayley: Wir stehen so kurz davor, Alas auf die Welt loszulassen! Es ist sehr aufre-
gend, wie sich alles zusammenfiigt. Ich kann es kaum erwarten, dass unsere Unter-
stiitzer das Spiel in Handen halten. Wir haben gerade die Proofs bekommen und sie
sehen toll aus. Wir freuen uns darauf, Alas sehr bald mit euch teilen zu konnen!

Wahrend wir dem Hauptbuch den letzten Schliff gegeben haben, haben wir auch die
Szenarien aus den Kickstarter-Stretchgoals getestet. Die Szenarien beleuchten ver-
schiedene Aspekte des Settings, gerade arbeite ich an zwei sehr verschiedenen Aben-
teuern: The Fire Burning, ein sich langsam aufbauendes Szenario tiber Familiendra-
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men und Klassenpolitik; und Hunters, ein actionreiches Szenario tiber die Gefahr und
die Welt des Ubernatiirlichen.

Ich bin gespannt, was die verschiedenen Spielleitungen sowie Spielerinnen und Spie-
ler aus unserem Spiel machen werden.

Eure Spiele sind immer sehr schon gelayoutet und seit Kurzem illustriert ihr auch
selbst. Was inspiriert euch dabei?

Vee: Danke fir die freundlichen Worte. Ich arbeite wirklich gern an Layouts fiir Rol-
lenspiele, weil es ein sensibles Gleichgewicht zwischen Benutzbarkeit und themati-
scher Atmosphare erfordert. Beim Gestalten inspiriert es mich, das Spiel oft zu spie-
len, um herauszufinden, wie ich mich dabei fiihle und welche Art von Geschichte das
Spiel erzdhlt. Die Gestaltung und die Illustrationen sollen das Spielerlebnis
unterstiitzen.

Ich habe gelesen, dass ihr zuerst Brettspiele mochtet, bevor ihr Rollenspielen lie-
ben lerntet. (Das war bei mir iibrigens auch so! — Tina) Beeinflussen Brettspiele
eure Rollenspiel-Designs oder gibt es da keine Berithrungspunkte?

Hayley: Fiir mich bedienen die beiden Hobbys, die ich innig liebe, verschiedene Be-
dirfnisse. Ich mag Brettspiele, weil ich dort Dinge optimieren muss, das ist eine tak-
tische Herausforderung, die mir Spaf} macht. Beim Rollenspiel geht es bei mir um das
Erzahlen von Geschichten und nur wenig um taktisches Denken oder das Arbeiten
mit Zahlen. Fiir mich dienen Rollenspiel-Regelsysteme einzig zur Moderierung und
Beeinflussung der Erzahlung am Spieltisch. Mein Augenmerk liegt auf den Figuren
und deren Interaktion mit der Welt um sie herum.

Ich glaube, es ist einfach nur ein seltsamer Zufall, dass ich beide Arten von Spielen
mag!

Vee: Stimmt, sie sind sehr unterschiedlich. Obwohl ich mir sicher bin, dass einige
Wirfelmechaniken in beiden Spieletypen zu finden sind, sehen wir sie als etwas ganz
Unterschiedliches.

Thr habt mit vierteljdhrlichen Berichten iiber Rollenspiel-Kickstarter begonnen.
Was ist eure Motivation dahinter?

Hayley: Die Rollenspielszene verandert sich standig und viele Neuerungen findet
man zuerst bei Kickstartern. Die Spieleindustrie und ihre Verdnderungen faszinieren
mich, ich mochte gern wissen, worauf Leute Wert legen und warum.



Konnt ihr uns etwas iiber euer kommendes Jane-Austen-Spiel erzdhlen? Ich habe
auf Twitter Fotos von Spielkarten gesehen, welche Funktion haben sie im Spiel?

Hayley: Klar! Unser ndchstes groes Projekt, High Society: A Jane Austen Roleplaying
Game, ist ein Rollenspiel im Stil eines Jane-Austen-Romans. Zu Beginn wahlt jeder
Spieler fir seine Figur eine Karte mit einem geheimen Ziel. Dann intrigieren, mani-
pulieren und taktieren alle so viel wie moglich, um ihre jeweiligen Ziele zu erreichen.

Vee: Das ist allerdings oft gar nicht so einfach! Spielerinnenfiguren miissen ihr An-
sehen aufrechterhalten, das auf dem Figurenblatt notiert wird. Ansehen zu verlieren,
kann fir eine Figur und ihre Familie schreckliche Konsequenzen nach sich ziehen.
Und nicht nur das, die anderen Figuren haben auch eigene Winsche und ihr kommt
euch garantiert gegenseitig in die Quere.

Vielen Dank fiir das Gesprach!



BRILLANTE ZWERGE - EIN ZWERGI-
SCHES FIASKO-PLAYSET

von Gerrit Reininghaus, https://alles-ist-zahl.blogspot.de/

Ein Fiasko Playset im

Zwefﬂenkﬁnigreich Lorgoloseh

Coverbild fiir das Fiasko-Playset Brillante Zwerge

Fiasko ist ein preisgekrontes Rollenspiel von Jason Morningstar. Man spielt mit soge-
nannten Playsets, die den Spieler*innen das Setting definieren und kollaborativ eine
Ausgangssituation schaffen. Fiir die Hintergrundgeschichte eines Charakters in mei-
ner DSA-Runde habe ich ein Playset fiir das Zwergenkonigreich Lorgolosch, der eins-

tigen Heimat der Brillant-Zwerge Aventuriens, gebaut.

FIASKO FUR DIE EILIGEN LESENDEN

Fiasko ist ein spielleiterfreies Rollenspiel, das sich an der Grenze zum Impro-Theater
ansiedelt. Nach nur zwei bis maximal drei Stunden ist das Spiel beendet und eine ei-
gentlich immer sehr befriedigende, erinnerungswiirdige Geschichte gemeinsam ge-
sponnen. Gespielt wird mit drei bis fiinf Mitspieler*innen. Zu Beginn wahlt man ein
Playset, das das Setting definiert. Da es allen Spielenden freisteht, selbst Playsets
beizusteuern, gibt es wirklich fiir jeden Geschmack das Richtige und noch viel mehr:
Ich war bereits mit einer Hop-Metal-Band auf Tournee, auf Robbenbaby-Bungee-
Jumpen am Polarkreis, auf der Sylvester-Party des saudischen Prinzen, war Torwart
beim DFB-Pokalfinale und habe einen Giftmill-Skandal in Brandenburg aufgeklart.

EINSATZZWECK: ERSCHAFFUNG DES
CHARAKTERHINTERGRUNDS

Dieses Playset hat einen spezifischen Zweck, dennoch kann es meiner Ansicht nach
auch ganz allgemein verwendet werden. Der eigentliche Zweck oder die Motivation
der Erstellung war jedoch, die Hintergrundgeschichte fiir einen Brillant-Zwerg in ei-
ner meiner Gruppen am Spieltisch gemeinsam zu ,erspielen®. Der Charakter exis-
tierte bereits sehr lange. Bisher blieb seine Herkunft jedoch im Dunkeln, dies sollte
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sich aber bald andern. Eine Ruckkehr
nach unzahligen Abenteuern in seine
Heimat war anvisiert.

Das Fiasko Kompendium schlagt fur

solche Falle vor, eine Fiasko-Sitzung
als ,,Kick In“ fiir den Hintergrund zu
erspielen. Die Sitzung bereitet also
den Boden fiir eine facettenreiche
Anlage eines Settings, nur eines Ortes
oder der Familienhintergriinde eines
Charakters.

Hier ist der Schwerpunkt auf den Ort
,Bergkonigreich Lorgolosch® gelegt.
Der eigentliche Charakter kann als
Spielfigur auftauchen oder aber ein
Vorfahre von ihm sein. Er kann eine
Nebenrolle spielen  oder  als
Spieler*innenfigur im Zentrum des
Geschehens stehen. Bei Letzterem
steht die Figur natiirlich unter einem
gewissen Artenschutz. Dann sollte
auch definitiv tiber die ,,weiche Tilt-
Tafel des Fiasko Kompendiums nach-
gedacht werden. Diese ist eine Alter-
native zur eigentlichen Tilt-Tafel, die
weniger katastrophal verlaufende Fi-

askos zu spielen erlaubt.

KONZEPTIONIERUNG
DES PLAYSETS

Beziehungen

1
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Familie

Stiefelter / Stiefkind

Elternteil - Kind von Dritten groB gezogen
Erstgeborene®r / Aus der Art Geschlagene®™r
Arrangierte Ehe

Seelenzwillinge

Waisenkind und Vormund

Liebschaften

Unerwiderte Liebe

Durch kdniglichen Erlass Getrennte
"Da war mal was, aber nichts ernstes”
Konkurrenz um die grofie Liebe
Verheiratet mit vielen Kindern
Ungesunde Besessenheit

Unheimliches

Durch die Sterne Verbundene
Verfluchte®r / Mitwisser®in
Gegenseitige Geheimnistrager

Kultist / auserkorenes Opfer
Scharlatan®in / letzte®*r Zweifler®in
mysterids Erkrankte*r / Heilkundige*r

Kultur

Beriihmte Wettkampfer*innen
Priester*in / Anhanger*in einer Gottheit
Verbunden liber Vélkergrenzen hinweg
Ausgestobene®r / letzte®r Getreue®r
Freunde einer seltenen Kunstfertigkeit
Traditionalist / Modernisierer

Gefolgschaft

Konkurrierende Ratgeber des Oberhaupts
Geschaftsmagnat®in / auserkorene®r Nachfolger*in
Auftraggeber / Scherge

Meister / Besiegter Gegner, nun Diener
Verfeindete Clans

Verschworerische Mitarbeiter*innen

Handel

Original-Hersteller*in / billige*r Kopierer*in
Organisiertes Verbrechen / Kontakt zur Obrigkeit
Monopolist®in / Erfinder®in

Zocker®in / Geldgeber®in

Reisende’r / Kontorist®in

Dienstleister®in / Kund*in

Grafik der Beziehungen

Es ist laut des Fiasko Kompendiums guter Stil, sich an vorhandenem Material zu be-

dienen. Das habe ich getan: die Playsets Golden Panda und Dragon Slayers dienten als

Steilvorlagen. Beim Golden Panda geht es um chinesische Marchen und ihre

(Wushu-)Abenteuer. Die gefdhrliche Liebe spielt eine grofie Rolle, Geheimnisse alter

Meister nattirlich auch. Dragon Slayer war mir eigentlich zu deftig, dennoch gab es

ein paar schone Ideen zu Schdatzen und Dungeons. Das wurde dann mit dem

Suburbia-Playset geerdet.
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An aventurischen Quellen hat natiirlich die Regionalspielhilfe zu Angroschs Kindern

Pate gestanden. Diese enthdlt wenig Info tUber Lorgolosch, da dieses in der aventuri-
schen Gegenwart bereits untergegangen ist. Das gab mir allerdings auch ein MaR
Freiheit fir besondere Orte (die ich mir ansonsten trotzdem definitiv genommen
hatte).

Es folgt eine kleine thematische Einfilhrung in das Playset.

DAS PLAYSET BRILLANTE ZWERGE - UNBILL IN DER
BINGE

Lorgolosch, die jahrtausende alte Heimat der Brillant-Zwerge. Dieses Volk der Zwer-
ge, ist flr seine Kunstfertigkeit, die Liebe zur Schonheit, aber auch ihre Abenteuer-
lust bertihmt und sieht sich neben Vaterchen Angrosch auch Feksa und Simia ver-
pflichtet. Dieses Lorgolosch mit seinen prachtvollen Statten und dem Sitz von Berg-
konig Omgrasch hat trotz seiner bewegten und langen Vergangenheit selten so auf-
geregte Tage erlebt wie die, die ihm bei diesem Fiasko vergonnt sind.

DIE BRILLANT-ZWERGE AVENTURIENS

Die aventurischen Zwerge gliedern sich in vier grofle Volker. Neben den hobbitahnli-
chen Hiigel-Zwergen, den archetypischen Amboss-Zwergen und den traditionalisti-
schen Erz-Zwergen gibt es die Brillant-Zwerge. Diese sind bekannt fiir ihr Kavaliers-
kunst, ihre Listenreichheit, Phex-Verehrung und auch ihrer berithmten Zwergenpo-
nys wegen. Ja, diese Zwerge reiten. Der Handel mit den Menschenvolkern in ihrer
Nachbarschaft spielt eine wichtige Rolle, Handelshduser und kleinere Niederlassun-
gen der Brillant-Zwerge finden sich in vielen Teilen Aventuriens.

Wie bei allen aventurischen Zwergen gibt es deutlich mehr Mdnner als Frauen, sie
sind nicht gern im Wasser, lieben Bier, traumen extrem selten, hassen Geschuppte,
haben oft seelenverbundene Zwillinge und Magie ist selten.

Das Bergkonigreich Lorgolosch ist im offiziellen heutigen Aventurien nur noch eine
Ruine. Es wurde bei der Invasion der Verdammten belagert und zerstort. Die Brillant-
zwerge konnten sich grofitenteils retten. Fiir diejenigen, die gerne nahe am offiziel -
len Hintergrund bleiben mochten, ist das Lorgolosch vor der Zerstorung also eine
willkommene Spielwiese: eh alles inzwischen kaputt und durch Legenden verklart.

BEISPIELHAFTE SET-UPS MIT DEM BRILLANTE-ZWER-
GE-PLAYSET


http://www.wiki-aventurica.de/wiki/Angroschs_Kinder

In diesen sofort spielbaren Set-ups fiir drei und vier Spieler*innen sind die Luminiz-
sente Tanzhalle der Jungzwerge und ihr kultistischer Musikant im Fokus des Gesche-
hens. Wahrend sich die Jungzwerge im kiinstlichen Nebelrauch im Takt der stamp-

fenden Maschinen wiegen und die verbotenen Pilze wirken lassen, entwickelt sich ein

furchtbarer Komplott.

SOFORT SPIELBARES SET-UP FUR 3 SPIELER*INNEN

Ungesunde
Besessenheit

«In den Luminiszenten
Tanzhallen der Jung-

Zwerge
Grobul Algrime
+Kultist «Leidenschaftliche Tanzerin,
«Musikant in den Tanzhallen den Rhythmen von Grobul
«liebt Algrime, doch sie nur verfallen
seine Musik +Hasst Felrix und ihr
schwant, dass dieser heute
Nacht den Tod bringt
Kultist / Auserkorenes Verfeindete Clans
Opfer «Davon kommen bevor alle
+Zwergenleiche mit tot sind
hochgradig ansteckender
Krankheit
Felrix

«Anhénger Grobuls, soll fir
Grobul einen Ghul in die
Tanzhallen bringen

+hasst Algrime und will sie
sterben sehen

Grafik des Set-ups fiir 3 Spieler*innen

SOFORT SPIELBARES SET-UP FUR 4 SPIELER*INNEN

In diesem Set-up kommt im Gegensatz zum vorigen fir drei Spieler ein weiterer
Charakter ins Spiel: Er heilt Hogrimm und ist der Rivale zum Handlanger des Kultis-
ten. Zur anderen Seite im Beziehungs-Kreis der Grafik hin verehrt er Algrime, die
Tanzerin, mit der er einen besonderen Seidenschal teilt.


https://youtu.be/x5EctZykSm4
http://localhost:1313/media/ausgabe_null/fiasko_instant-setup_3-spieler.png

Grobul

«Kultist
«Musikant in den
Tanzhallen

«liebt Algrime, doch
sie nur seine Musik

Kultist /
Auserkorenes Opfer

«Zwergenleiche mit
hochgradig
ansteckender
Krankheit

Felrix

«Anhdnger Grobuls, soll
fiir Grobul einen Ghul
in die Tanzhallen
bringen

+hasst Hogrimm und

will ihn sterben sehen

Ungesunde
Besessenheit

«In den Luminiszenten
Tanzhallen der Jung-
Zwerge

Verfeindete Clans

+Davon kommen bevor
alle tot sind

Algrime
«Leidenschaftliche
Tanzerin, den
Rhythmen von Grobul
verfallen
sLiebt Hogrimm

/Durch die Sterne
verbunden

+Ein ornamentierer
Seidenschal

(.

Hogrimm
«Liebt Algrime und
weib, dass grofes
Unheil droht

«Der Schal soll Algrime

schiitzen

Grafik des Set-ups fiir 4 Spieler*innen

DOWNLOAD DES PLAYSETS

Ein etwas dltere, grafische Version findet ihr bei Google Drive.


https://drive.google.com/file/d/0B1gaJQCvkb6Md3h3NEdlQUYwTW8/view?usp=sharing
http://localhost:1313/media/ausgabe_null/fiasko_instant-setup_4-spieler.png

MECHANICAL ORYX: UBERSETZUNG,
ACTUAL PLAY UND NOTIZEN

von Thorsten und Tina

MCCI'\O'\Y\;SC"\Cf \’h)(

von Growt Howlt

IHllustration: Tina Trillitzsch

Mechanical Oryx von Grant Howitt ist eines der drei Gewinnerspiele der diesjdhrigen

200 Word RPG Challenge. Ich hatte bei der Planung des Zines schnell die Idee, regel-

mafig Spiele der Challenge zu prasentieren. Mir gefiel Mechanical Oryx am besten,
deshalb geht es damit los. Weiter unten findet ihr mein Solospiel sowie Eindriicke
und Hinweise.

UBERSETZUNG
MECHANISCHER ORYX

von Grant Howitt

Du besitzt viele surrende Augen und wunderschone, starke Ldaufe mit stahlernen
Sprungfedern. Du wurdest vor langer Zeit erschaffen, als die Stadte noch existierten.


https://200wordrpg.github.io/2017/rpg/winner/2017/04/15/MECHANICALORYX.html
https://200wordrpg.github.io/winners
http://localhost:1313/ausgaben/ausgabe_null/lookrobot.com/games
http://localhost:1313/media/ausgabe_null/mechanical_oryx.png

Etwas geht von dir aus: Pflanzen, Licht, Musik, Warme, Macht, Wissen, Rost oder et-
was ganz anderes. Je langer du an einem Ort verweilst, desto intensiver wird es. Du
bist mit drei Modulen ausgestattet, teile uns mit, welche das sind.

Du bewegst dich zwischen den griinen Orten, an denen sanfte, braunhdutige Men-
schen Baume mit Friichten pflegen und Lieder singen, die sie nicht verstehen.

Sie beten: VERTREIBE DEN FLUCH, DER AUF UNSEREM DORF LIEGT. VERNICHTE
DIE SCHEINGESTALTEN, DIE UNS PLAGEN. LEHRE UNS DAS LIED, DAS DIE FRUCH-
TE REIFEN LASST.

Wenn die Auswirkungen einer Handlung nicht klar sind, wiirfle 2W6 und verbrauche
Treibstoff. Ist das Ergebnis 7 oder mehr, erreichst du dein Ziel. Wenn du einen Pasch
wiurfelst, ergeben sich unerwartete Probleme und etwas geht auf immer verloren.

Wenn du voller Liebe handelst, wiirfle iW4+1W6. Handelst du voller Hass, wiirfle
3W6.

Du besitzt 10 Einheiten Treibstoff. Sind sie aufgebraucht, bewegst du dich nicht
mehr.

Wenn du ein Modul verwendest, ersetze einen W6 durch einen W8. Ist das Wiirfeler-
gebnis eine 8, wird das Modul zerstort.

Zufriedene und gliickliche Menschen errichten Schreine voller Treibstoff und Module
fur dich. Ohne diese Schreine wirst du zu einem gefdhrlichen Pliinderer, einer
Scheingestalt.

ACTUAL PLAY

Thorsten hat das Spiel separat sologespielt und seine Ergebnisse festgehalten. Wir
wiinschen viel Spal damit!

DER LAUF DER NATUR

Was geht von mir aus? Warme
Module: Medizinischer Scanner, Flammenwerfer, Selbstverteidigung
Treibstoff: X (X X X X X X X X X)

Ich bewege mich leise durch das Unterholz des purpurnen Waldes. Gerade so weit
von den Menschen entfernt, dass ich sie gut beobachten, sie mich aber nicht entde-
cken konnen. Meine mechanischen Augen surren leise, als ich meinen Blick durch die



Ansammlung von Obstbdaumen schweifen lasse, zwischen denen die Menschen emsig
hin und her laufen.

Pl6tzlich vernehmen meine Audiosensoren ein leises Wimmern, etwa 20,7 Meter 0st-
lich von mir. Ich will mich vorsichtig in die Richtung schleichen [2W6: 4, 1 Treib-
stoff], in der ich ein Menschenkind vermute, trete aber auf einen trockenen Ast, der
ein lautes KNACK! von sich gibt. Der Kopf des schluchzenden Kindes ruckt herum
und es schiebt sich weiter hinter den Baumstamm, neben dem es Schutz gesucht
hatte. Ich senke meinen Oberkorper auf Hohe des Kindes, um ihm zu signalisieren,
dass ich keine Gefahr fiir es bin. Meine Absicht ist nobel, leider versteht das Men-
schenkind die Geste nicht [1W6+1W4: 4, 1 Treibstoff] und bewirft mich mit einem
Stock. Damit kann es mich nicht beschddigen, also lasse ich mich im Unterholz nie-
der, um erneut das Vertrauen des Kindes zu gewinnen. Wieder habe ich keinen Erfolg
[1W6+1W4: 5, 1 Treibstoff], ich werde weiter misstrauisch bedugt.

Ich scanne das Kind aus einiger Entfernung [1W6+1W8: 11, 1 Treibstoff] und erkenne,
dass es nicht schwer verletzt ist. Ich erhebe mich also wieder, drehe mich langsam
um und schreite zum ndchstgelegenen Obsthain, um die Menschen dort aufmerksam
zu machen. Ich ndhere mich langsam und warte, bis eine der Erwachsenen mich ent-
deckt. Sie zeigt Zurlickhaltung, aber keine Angst, und bedeutet mir dann, naherzu-
kommen. Ich trete bis auf wenige Schritte an sie heran und projiziere eine Aufnahme
des verletzten Kindes zwischen uns. Sie keucht laut auf, wendet sich zu einem Mann
um und spricht schnell einige Worte zu ihm. Er nickt, tritt zu mir heran und zeigt mit
fragendem Blick in den Wald. Ich nicke zurtick und wende mich um. Ich blicke noch
ein Mal zurtick, damit sie mir folgen.

Ich flihre die beiden Menschen zu der Stelle, wo das Kind eben noch gelegen hatte. Es
ist nicht mehr da. Ich scanne den Baum, an dem das Kind gelehnt hatte, nach DNA
[1IW6+1W8: 11, ein Treibstoff] und finde Blutspuren, die ich zur Suche verwenden
kann. Die Menschenfrau schluchzt laut hinter mir auf, der Mann hingegen stof3t ei-
nen wiitenden Laut aus. Sie legt eine Hand auf meine metallene Schulter und schaut
mich flehend an. Ich nicke ihr zu, auch dem Mann, und mache mich auf die Suche
nach dem Kind. Dass die Blutprobe auch Spuren einer synthetisch-metallischen Ver-
bindung enthalt, teile ich besser nicht mit.

Mit kraftigen Spriingen meiner starken Ldufe haste ich durch das Unterholz und
scanne permanent meine Umgebung [2W6: 10, 1 Treibstoff]. Nach wenigen Minuten
bemerke ich im Gedst eines griinen alten Baumes eine flinke Bewegung. Meine visu-
ellen Sensoren erfassen zwei sehr unterschiedliche Formen: einerseits den Korper
eines Menschenkindes und eine metallische Gestalt mit sechs Beinen. Das Kind hangt



zusammengeschniirt im Baum, eingesponnen mit silbrig glanzenden Faden, bis auf
die Nasenlocher ist sein Korper bedeckt. Am Hals hat sich ein dunkler Fleck gebildet,
der sich langsam ausbreitet. Ich taste das Kind mit meinem medizinischen Scanner
ab [1W6+1W8: 11, 1 Treibstoff] und erkenne, dass an der sich dunkel verfarbenden
Stelle etwas injiziert wurde, das sich langsam, aber sicher, ausbreitet. Ein Gefiihl von
Traurigkeit steigt in mir auf, weil mir schnell bewusst wird, dass die Vergiftung
schon sehr weit vorangeschritten ist — zu weit. Ich kann das Kind nicht mehr retten.
Ich drehe meinen Kopf in Richtung der nachgekommenen Eltern und schiittele den
Kopf. Die Menschenfrau verbirgt daraufhin ihr Gesicht in ihren Handen und der
Mann ballt wiitend seine Fduste. Er wendet sich nicht ab.

Ich drehe mich zuritick zum Baum, nehme Anlauf und springe in das Geast des Bau-
mes, um beide Kérper mit meinen Hinterldufen auf den Boden zu stoen [2W6: 9, 1
Treibstoff] und aktiviere dann meinen Feuerstrahl, um den Jager und sein Opfer zu
verbrennen. Es steigt eine heiffe Wut in mir auf, weil das Kind noch sein ganzes Le-
ben vor sich hatte. [3W6: 13, 1 Treibstoff] Satt Gelb mit einer Spur von Weif} in der
Mitte schiet mein Feuerstrahl auf sie zu, leckt an ihnen, verschmilzt metallene Fa-
den mit Stoff, verbrennt Haut und zerstort Metall. Die Feuchtigkeit des Bodens ver-
hindert, dass das Feuer auf den Rest des Waldes Uibergreifen kann, beide Korper rol-
len sich wild herum. Das Kind schreit und schldagt um sich, wahrend der metallene
Korper sich auf den Riicken wirft und seine sechs Beine sich zur Koérpermitte hin zu-
sammenziehen. Dann ist es vorbei.

Unendliche Trauer geht von den Menscheneltern aus, als ich mich herumdrehe und
langsam zu ihnen zurtickkehre. Der Vater hdlt seine Frau fest umschlungen, sie weint
leise in seine Brust. Ich lasse mich auf den Boden nieder und warte eine lange Zeit,
bis die Frau sich etwas beruhigt hat. Inzwischen wird es langsam wieder hell und im-
mer mehr Menschen aus dem Obsthain erscheinen bei dem trauernden Ehepaar, um

ihnen Trost zu spenden.

Ich beobachte die Zusammenkunft eine Weile mit meinen roten, leise sirrenden Au-
gen. Ein dlterer Mann bedeutet mir, ihm zu folgen und fiihrt mich zu einem Zelt, in
dem ich meinen Treibstoff nachfiillen lassen kann. Dann kehre ich zur Trauerge-
meinde zurtick, nicke dem Menschenpaar zu und ziehe mich in den Wald zuriick.
Trauer umfangt mich, als ich mich entferne, und mir wird wieder schmerzhaft be-
wusst: Das ist der Lauf der Natur.

EINDRUCKE

THORSTEN



Ich war nach dem ersten Lesen des Spiels zwiegespalten: Da stand ziemlich wenig
drin, es wurde mehr weggelassen, als alles andere, es gab kaum eine vorgegebene
Geschichte. Nach Abschluss der Ubersetzung sprachen Tina und ich dariiber und wa-
ren kurz davor, ein anderes Spiel fiir diese Ausgabe zu wahlen. Dann lasen wir beide
uns den kurzen Text erneut ein paar Mal durch und waren beide Uberrascht, wie Me-
chanischer Oryx uns doch packte. Wir entschieden dann, zur Ubersetzung noch eine
Solositzung reinzunehmen.

Es fiel mir zundchst schwer, eine Richtung fiir die Geschichte zu finden. Wie in dahn-
lichen Situationen auch, fing ich dann einfach an und schaute, was sich ergab, inspi-
riert von den schonen Worten Howitts. Wo ich zuerst dachte, dass Grant da einen
ganz schonen , Liickentext* hingelegt hatte, merkte ich doch schnell, dass gar nicht
so viel mehr Detail notig war, um eine Geschichte in Gang zu bringen. Das Ding hier-
bei ist eben, dass keine Geschichte vorgeschrieben ist, sondern nur einige ,, Zutaten*.
Mensch muss sich selbst eine Geschichte suchen beziehungsweise erfiihlen. Wie
schon oOfter erwdhnt, kann eine solche Freiheit auch einschiichtern und blockieren.
Die meisten Rollenspieler sind es wahrscheinlich nicht gewohnt, einen so grofien
Einfluss ausiiben zu , miissen". Wer sich aber gerne Geschichten ausdenkt oder eh
Indyspiele wie Microscope zockt, wird mit Mechanischer Oryx seinen Spaf3 haben.

Vielleicht spiele ich Mechanischer Oryx auch mal mit weiteren Leuten. Dann aber
wahrscheinlich als kleine Abwechslung zwischendurch. So lange diirfte eine Sitzung
im Zusammenspiel nicht dauern.

AUF WIEDERSEHEN!

Wir hoffen, dass ihr Spa beim Lesen hattet und vielleicht sogar das eine oder andere
fir eure eigenen Spiele verwenden konntet. Wie schon erwahnt, meldet euch gern,
wenn ihr etwas beisteuern oder Riickmeldung geben mdchtet!
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