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6 1 DISTRIBUTION

1 Distribution

Der RFE! und der RKS?gehéren zum Szenarion  Software Paket und sind Share-
ware, NICHT Public Domain ODER Freeware.

Obwohl die vorliegende Software eingehend getested wurde, gibt es keinerlei Garan-
tien in Bezug auf das Szenarion . Das Risiko, die Software dieses Paketes anzuwenden,
liegt ginzlich beim Anwender.

Der (die) Empfénger(in) des Szenarions hat das Recht, das Szenarion zu benutzen,
er (sie) erwirbt jedoch nicht das Urheberrecht oder sonstige Rechte an der Software.

Der Autor (S.Waschk) ist in keinem Falle fiir Schiden haftbar zu machen, die durch
Anwendung oder Anderungen des Szenarions entstehen, sowie der daraus resultieren-
den Folgen.

Nichts aus der Dokumentation oder dem Programmpaket darf verdndert,kommerziell
vertrieben, auf andere Computersysteme portiert, oder auflerhalb einer ein-Maschinen-
Umgebung gebracht werden, ohne ausdriickliche Genehmigung des Autors.

Programm und Dokumentation sind (©Copyright geschiitzt. Alle Rechte vorbehalten.

Die Registrations-Gebiihr fiir das Szenarion betrédgt 15 DM. Weitere Einzelheiten
erfahren sie im Kapitel Kontakt.

Ein riesiges DankeSChOH an Marc Zimmermann, fiir die vielen Nachmit-
tage des Assembler-Tunings bei Tee und Keksen und Frank Gerberding, fiir seine wert-
vollen Modula II Programme, den Versuchsopfern Hawk, Gronar, Chiage, Huma II.,
Morgai und Gurth fiir ihre manigfaltigen Verbesserungsvorschldge, an alle, die sich
gemeldet und wertvolle Anregungen gegeben haben (sonst wire die Landschaft jetzt
noch grau!) sowie “last but not least” Tina fiir ihre iibermenschliche Geduld in den
letzten drei Jahren.

S.Waschk

1Rollenspiel-Feld-Editor ©1995-96
2Rollenspiel-Kampf-Simulator ©1995-96
3Rollenspiel-Software-Paket (©)1995-96



2 Allgemeine Informationen

2.1 Warum brauche ich das Rollenspiel-Software-Paket?

In meinen langen Jahren als Meister einer Rollenspiel-Gruppe hatte ich schon oft
die Idee, mir eine Simulation zu schreiben, die das Nachschlagen in Tabellen ab-
nimmt, die Zeit 148t, die Ideen meiner Spielercharaktere umzusetzen und Monster
einigermaflen intelligent handeln zu lassen. Dabei sollte der Meister jederzeit ein
Veto-Recht haben und in das Handlungsgeschehen eingreifen konnen. Ein erster
Schritt in diese Richtung war mein MERSsimulator auf dem C64. Leider konnte
er aufgrund von Speichermangel hochstens zwolf Charaktere verwalten, was bei
sieben Spielercharakteren einfach zu wenig war.

Anfangs wollte ich das Programm einfach nur auf den Amiga iibersetzen, doch
lernte ich sehr bald die wirklich einfach zu handhabende Betriebssystem- Routinen
lieben.

So kommt es, dafl der neue Feld Editor nicht mehr nur 20x20 Késtchen mit
verschiedenen ASCII-Zeichen fiillt, sondern das geistige Modell zu modellieren hilft,
mit dem der Meister seine ihm anvertrauten Charaktere in die Welt der Mystik
versetzen kann.

Wer nun sagt, dies kann man auch nur durch geistige Vorstellungskraft erreichen,
hat recht, nur ist der Aufwand unverhéltnisméfBig grofer und oftmals, nach zehn
Stunden non-stop-Rollenspiel, bleiben die so liebevoll erdachten Szenarien auf der
Strecke.

Wenn ein Trupp von fiinf finster dreinblickenden, bis zu den Zéhnen bewaffneten
Orks eine Strafle blockiert und den “Helden” zuruft, “Halt, Gewiirrrm, oder
ihrrr seidd des Todddes!” |, der Magier sich aber erst mal am Kopf kratzt
und mit dem Mund voll Chips trédge und unwiirdevoll magische Worte stammelt,
der Zwerg lustlos in der Nase bohrt und der Halbling sich gar schon seit einer
Stunde unter dem Tisch zur Ruhe begeben hat, dann ist es hochste Zeit fiir eine
realistischere Version der Fantasy mit fairen Chancen fiir jederork!
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2.2 Vollversion

Um die Vorziige des Szenarions nutzen zu kénnen, bedarf es eines intelligenten
Multitasking-Betriebssystems. Versuche der PC-Welt, Multitasking “nachzubil-
den”| sind im Vergleich zum Amiga-Betriebssystem mit einem groffen Bedarf (Ver-
schwendung?) an Resourcen verbunden (Eine bunte Benutzeroberfliche mit vielen
lustigen Knopfchen, die seine willigen Nutzer zu $3-Testern und unfreiwilligen Bug-
Findern degradiert, kann einem stabiles Betriebssystem einfach nicht das Wasser
reichen, und wer will schon noch 95 Jahre auf eine fehlerfreie Windoofs95 Version
warten, die jetzt schon bei 16 MB* swapped?)®. Damit beschrinkt sich die Maglich-
keit, das Szenarion zu nutzen, vorerst auf den elitdren Kreis der Amiga-Gemeinde.
Ggf. wird es spéter einmal eine UNIX-Version unter X-Windows geben...

Das Programm wurde auf einem A2000/68030/7MB/532MB-HD unter OS 3.1 er-
stellt und getestet. Mindestvoraussetzungen fiir die Vollversion sind:

Kick 2.0+
IMB+ CHIP RAM® und 2MB FAST RAM

Festplatte mit 5 MB freiem Speicher

Flicker-Fixer
oder donnenbrille un ugen mit Nachleuchtnetzhaut:
der S brill d Aug it Nachleuch h

2.3 Installation

Die Anordnung und die Namen der Unterverzeichnisse diirfen beim Entpacken der
Installationsdisketten nicht verdndert werden! Danach konnen die einzelnen Tools

4selber gesehen und gelacht!

Snatiirlich gibt es auch bessere Betriebssysteme als OS 3.1, dem Memory-Protection und Resource-Tracking
auch noch gut anstehen wiirde, da aber z.B. LINUX PD und nicht von Microsaft ist, wird es sich kaum gegen die
PC-Herdentrieb durchsetzen koénnen...

6Die auf Feldern dargestellten Objekte werden je nach Entfernung zum Beobachter berechnet und nach dem
LRU-Verfahren im Chip-RAM gepuffert. “Viel” Chip-RAM beschleunigt somit auch die Visualisierung.
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im Unterverzeichnis Szenarion von einer Shell, CShell (..) aus, die einen Stack
von mindestens 250000 Bytes aufweisen sollte, gestartet werden.

Fiir die von den Tools (RKSim oder RFEditor) gewéhlten Screens und der Pfad
fiir den zu benutzenden ASCII-Editor, sowie der eventueller Ausgabemodus fiir
das Kampfprotokoll kénnen im File ENV/Szenarion.config an die eigene Rechner-
plattform angepafit werden. Die einzelnen Schliisselworter haben dabei folgende
Bedeutung:

e Path: Hier ist der Pfad und der benutzte Editor einzutragen (z.B. SYS:Tools/-
MEmacs).

e Screenmode: Dieser Eintrag bestimmt den zu 6ffnenden Screen. Folgende
Eintrage sind zuldssig: NTSCHIRESLACED (A2000, A3000, A4000 + Flicker-
fixer), EURO72 (A1200, A4000).

Eine Notlosung fiir Picassoll - Besitzer stellt das “Patchen” einer der oben ge-
nannten Screenmodes dar. Man sollte jedoch die Refresh-Rate auf 1 Sekunde
stellen und mufl auf Features wie “Soft-Scrolling” verzichten.

e Output: Soll der RKSim ein Kampfprotokoll erstellen, so sind statt dem
Eintrag “none” entweder “TeX” oder “ASCII” einzusetzen.

Leerzeichen zwischen Schliisselwort, Komma und Kommando sind dabei leider
unzulassig!

2.4 Input

Um mit zwei bis vier aktiven Spielern einen Kampfschauplatz zu simulieren, ist
das Szenarion-Multi-User-Interface zwar nicht zwingend erforderlich, es bietet aber
mehr Komfort als sechs Hénde, die die Tastatur des Meisters milhandeln. Fiir einen
Spieler kann an Port 1 auch ein normaler Joystick angeschlossen werden.
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e Maus
e Tastatur

e Szenarion-Multi-User-Interface

2.5 Was ist neu an 2.0

Eine reine Erweiterung des Menu alleine hétte wohl keine 2.0 verdient. Die Umstel-
lung der etwas “ehrwiirdigen” Area-Technik auf eine Dreieckszene, die durch das
Lambert-Cosinus-Gesetz beleuchtet wird und das Dithering machen das Szenarion
fiir zukiinfigen Erweiterungen und Portierungen kompatibler — Gouraud ” riickt
in greifbare Nédhe, verbraucht doch eine erste Version in C kaum mehr Zeit als das
jetzt verwendete Flat-Shading!

Ein kurzer Uberblick:

e Neue Farben, keine tristen Graustufen mehr

e [lat-Shading mit Dithering (RKSim)

e ZOOM, damit jeder erkennt, welcher bunte Klecks ihn représentiert
e Neue Ausriistungsreprisentation

e Reiten

e Benutzen von Gegenstinden

e realistischerer Fernkampf (nach Protesten eines Zwerges aus Moria)
e neue Eigenschaften (Grofle, Tragkraft..)

e verbesserter RFEditor, einfacherer Umgang mit den Flags

® U.V.II.

“Gouraud: Hier werden die Helligkeiten nicht fiir das gesamte Dreieck, sondern fiir alle Eckpunkte berechnet
und dann interpoliert. Dadurch erhiilt man “glatte” Ubergéinge an den Kanten (Reduktion der Farbspriinge).
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3 Warnung

Lesen Sie sich bitte das Kapitel Bugs sorgfiltig durch, damit Thre Landschafts-
schopfung nicht durch einen Programmfehler zerstort wird.

Jeder Miflbrauch® gefihrdet die Weiterentwicklung dieser fiir den kleinen Kreis
der Rollenspieler gedachten Software.

Die Tools der Shareware-Version enthalten zwar alle Funktionen, doch kénnen
noch einige kleine Bugs vorhanden sein. Auflerdem wird man nach léngerer Benut-
zung feststellen, dafl die Helligkeit der Szene mehr und mehr nachldafit, man also
irgendwann im Dunkeln dasteht. Wer das Szenarion also ldnger nutzen mochte,
sollte es nicht scheuen, sich registrieren zu lassen und so dieses Projekt zu férdern.

8Sollte mein Magier einen MiBbrauch lokalisieren, so habe ich keine Hemmungen, dem Dieb die oben abgebil-
deten fiinf Charaktere oder Schlimmeres zu schicken! Seid gewarnt! (v.r.n.l.): Morgai, Kunstliebhaber aus dem
Nebelgebirge, Huma II., Lehrling De Morgans, Gurth Troublemaker Lesemann, Fuzzy-Hawk aus den Schluchten
des Affengebirges und Gronar, Betriebswirt aus Moria.
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4 Arbeitsablauf

Der ideale Nutzer dieser Software mufl nicht {iber tiefe Programmier-Erfahrung
verfiigen. Er sollte jedoch mit dem grundsétzlichen Gesamtkonzept seines Rechners
vertraut sein, sowie mit einem Text-Editor und der Amiga-Shell bzw. CShell (..)
umgehen konnen.

4.1

Meister-Tools

Folgende Tools sollte der Meister besitzen, um mit dem Szenarion zu arbeiten:

Editor: FEin verniinftiger Editor, mit dem der Meister Charakter-Daten, das
Allfile und das Lib.plt bearbeiten und abspeichern kann (z.B. der Standard-
Editor MEmacs oder CygnusEd ).

RFEFEditor: Der Rollenspiel - Feld - Editor, mit dem der Meister den Kampf-
schauplatz erstellen und bearbeiten kann.

RKSim: Der Rollenspiel - Kampf - Simulator. Er erst erweckt den mit dem
RFEditor erstellten Schauplatz und die durch das allfile gewéhlten Charaktere
zu Leben.

NeuerCharakter: Dieses niitzliche Tool hilft bei der Erstellung eines neuen
Charakters (ab V2.03). Eintrége in die einzelnen Bibliotheken werden nun
automatisch vorgenommen. Auflerdem werden fiir jeden Charakter Ikonen
erzeugt mit deren Hilfe man die Charaktere spéater weiter bearbeiten kann.

Charakterblatt: Damit die Spieler auch etwas mit nach Hause nehmen diirfen,
kann mittels dieses Tools ein .tex-File ihres ,,Lieblings” erstellt werden.
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4.2 Allgemein

Natiirlich kann und soll die Software den Meister nicht ersetzen. Sicher, es ist
moglich, zufillig Labyrinthe zu konstruieren und seine Spielercharaktere dort “hin-
durchzupriigeln”. Meiner Ansicht nach kann das aber nicht Sinn und Zweck des
Rollenspiels sein. Auch verstehe ich das Szenarion nicht als “Mufl” fiir ein gelun-
genes Rollenspiel.

Vielmehr bietet es die Chance, die Qualifikationen der Charaktere neutral zu beur-
teilen.

Dabei obliegt es der Sorgfaltspflicht des Meisters, die Konfrontationen ausge-
wogen zu gestalten. Eine Computer-Vollsimulation des Kampfschauplatzes bietet
hierfiir die optimale Grundlage.

Handlung und Ablauf sind sehr flexibel gestaltbar. Das Szenarion ermoglicht
mehr, als nur die bloBle Simulation eines blutigen Kampfes. Den Spielern stehen,
wie im Dialog mit dem Meister, eine Vielzahl von Entscheidungsmoglichkeiten offen.
Aber auch dariiber hinaus ermdoglicht die permanente Eingriffsmoglichkeit des Mei-
sters die Verwirklichung aller Ideen (zumindest der resultierenden Konsequenzen
fiir den Kampf) und somit echtes Rollenspiel.

4.3 Szenario erstellen

Planung des Szenarios

Neben der klassischen Situation, dem Kampf bis zum Tode, kann der Meister den
Kampf auch mit erreichen eines bestimmten Zieles oder der Flucht vom Schauplatz
beenden. Fiir diese Szenarien eignet sich das Szenarion besonders gut:

e Kampf bis zum Tode: Die Simulation endet mit dem Tod oder Unterwerfung
der gegnerischen Partei(en). Bsp: Kampf in einer Arena.
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e Erreichen eines Zieles: Das Ziel kann, wie beim Kampf bis zum Tode, das
Bezwingen der Gegner, das erreichen eines Punktes auf dem Kampfschauplatz,
das Aushalten fiir eine bestimmte Zeit (..) sein. Bsp: Offnen eines Tores, durch
das dann Charaktere der eigenen Partei zur Hilfe kommen.

e Flucht: Orte auf dem Kampffeld miissen erreicht werden, von dem ab ein
Charakter als geflohen gilt.

Bevor man mit der Konstruktion des Kampfschauplatzes beginnt (RFEditor),
sollte man zu Karopapier und Bleistift greifen und eine Skizze anfertigen. Danach
kann man mit dem RFEditor (siche dort) zur Tat schreiten.

RFEditor

Der RFEditor dient zur Konstruktion des Kampfschauplatzes und kann von ei-
ner Shell oder durch das Anklicken des Icons gestartet werden. FEr erzeugt das
name.map-File und das zugehorige Beschreibungsfile, das Allfile.

Siehe auch Rollenspiel-Feld-Editor

Allfile ausfiillen

Ist der Kampfschauplatz erstellt und abgespeichert, so wird automatisch ein
“Allfile” erstellt. Dort ist Platz fiir Informationen, die der Meister den Spielern
iiber ortliche Gegebenheiten und Gegner mitteilen mochte.

Dort entscheidet der Meister auch dariiber, wie seine “Monster” sich verhalten
sollen. Die Monster und Spieler-Charaktere miissen nun noch beschrieben werden
(falls das File noch nicht vorhanden ist). Die Reihenfolge des Erscheinens ist dabei
wichtig (z.B. Reiten, Gehorchen..)

Siehe auch Allfile

Lib.plt
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Um einen moglichst konsistenten Text zu erhalten, existiert eine kleine Worter-
Bibliothek im config-Verzeichnis. Dort sind alle verwendeten Objekte und Charak-
tere aufgefithrt und im Hinblick fiir die benotigten Formulierungen in der Simulation
vordekliniert. Das File mufl bei der Erschaffung eines neuen Charakters oder Ob-
jektes um die entsprechenden Terme erweitert werden.

Charakter-Files

Zu jedem Spieler- und Nicht-Spieler-Charakter existiert im characters/ -Verzeich-
nis ein Beschreibungsfile mit der Endung .char. Bei der Erschaffung eines neuen
Charakters muf auch ein neues File angelegt werden, analog zu den bereits existie-
renden Charakteren.

Siehe auch Charakter-File

RKSim

Nun kann der Rollenspiel-Kampf-Simulator gestartet werden. Jede Phase der
Simulation wird protokolliert und kann in ein File (ins RAM:) umgelenkt (rksim
>ram:myFight) oder direkt in der Shell ausgegeben werden. Fiir den Ausdruck
eines solchen Protokolls liegt das Tool RKprint im Software-Paket bei.

Siehe auch Rollenspiel-Kampf-Simulator

Nachbereitung

Wird die Simulation beendet, werden die aktuellen Charakter-Daten in das
Characters/-Verzeichnis kopiert. Sie konnen entweder mit der Endung name.char
oder unter name.new abgespeichert werden (Requester... yes:*.char / no:*.new).
Will man die néchste Simulation mit den neuen Werten durchfiithren, sind so, falls
gewiinscht, die aktuellen (und somit oft schwécheren) Charakterdaten prasent.
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4.4 Kurziibersicht

Das folgende Diagramm fafit die vorher beschriebenen Vorgehensweisen zusammen
und soll den schrittweisen Arbeitsablauf verdeutlichen, der zum Erstellen eines
Kampfschauplatzes notwendig ist:
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5 Der Rollenspiel-Feld-Editor

5.1 Grundlagen

Nach dem Start (RFEditor) erscheint ein leeres Feld?(empty.map) in maximaler
Groe (100x100 Késtchen). Danach sollte man das Feld erst einmal auf die ge-
wiinschte Grofle einstellen.

Die Eingabe erfolgt mittels eines Cursors. Er wird mit den Pfeiltasten oben rechts
gesteuert und kann in der GroBe (affect /unaffect) verdndert werden. Grundsétzlich
werden alle Felder innerhalb des Cursorbereiches von RAISE/PLANT betroffen, die
duBeren Randfelder werden lediglich an die landschaftlichen Gegebenheiten ange-
glichen.

Am besten, man formt zuerst grob die zu erschaffene Landmasse und setzt erst dann
Verbindungen zwischen Treppen, stellt Fallen'® auf und postiert Charaktere, wenn
die Landschaft fertig ist.

Man kann mit Copy, Rotate und Flip sehr schnell und leicht aus einer kleinen
Fléache eine ganze Landschaft aufbauen.

Die mitgelieferten Landschaften kénnen selbstversténdlich auch als Basis neuer die-
nen oder selbst verdndert werden.

Zu dem erstellten Feld wird automatisch ein Allfile erzeugt, in dem die besonders
gekennzeichneten Felder genauer definiert werden. Siehe auch Save, Allfile.

Bei 68000 Prozessoren ist es empfehlenswert, den angezeigten Feldausschnitt auf
9x9 Felder zu verkleinern.

Siehe auch View.

9Das Feld besteht nur aus Wasserfeldern (blau), auf ihnen kann man keine Objekte erzeugen.
10Bisher ist das Positionieren von Fallen nicht implementiert. Verbindungen kénnen zwar schon vom Editor
erzeugt werden, in der Simulation sind sie bisher aber unwirksam!
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5.1.1 Maflstab

Ein Késtchen auf dem Feld entspricht zwei mal zwei Metern, man kann also einen
Kampfschauplatz von bis zu 200 mal 200 Metern kreieren.

5.1.2 Die Modi

Es gibt drei verschiedene Modi im RFEditor:

e FLAGS: Die erzeugten Flichen werden automatisch mit den aktuellen Flags
aus dem PlantFlagSet belegt (Voreinstellung zu Beginn: {BlockWay}). Die
Voreinstellung kann bei Auswahl dieses Modus neu vorgenommen werden. Alle
Felder auf der Karte, deren PlantFlagSet mit dem aktuellen Voreinstellungs-
Flags iibereinstimmen, werden nun schwarz dargestellt. So ist eine bessere
Ubersicht iiber bereits bearbeitete Felder moglich. Dieser Modus ist zu Beginn
aktivl Durch das Anklicken eines Feldes (bei inaktivem COLOR-MODUS)
wird das PlantFlagSet ausgelesen und kann verdndert werden (wie unter 1.0
SQUARE). Der COLOR-MODUS kann aktiv/passiv sein, je nach dem, ob die
vom Cursor betroffenen Felder auch in der aktuellen Basisfarbe gefiarbt werden
sollen.

e COLOR: Die erzeugten Flachen werden mit der aktuellen Basisfarbe gefarbt.
Bei Anklicken eines Feldes auf dem Bearbeitungsausschnitt wird dieses eben-
falls mit der aktuellen Farbe gefiillt. Ist der FLAGS-MODUS ebenfalls aktiv,
werden auf den betroffenen Feldern die PlantFlags aus der Voreinstellung ge-
setzt. Die Darstellung von Feldern gleicher Farbe in unterschiedlichen Farb-
Intensitédten dient zur visualisierung von Steigungen und Geféllen und kommt
erst in der Simulation mit dem RKSim voll zum tragen (Flat-Shading).
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e Weder COLOR noch FLAGS: Sind beide Modi inaktiv, so kann auf die Eck-
punkte der Felder zugegriffen werden, indem man diese anklickt. Ein Anklicken
von Feldern bewirkt lediglich die Versetzung des Eingabecursors! Neu ist
die Wired-Line-, also die Gitter-Darstellung der Szene. So kénnen die Eck-
Gitterpunkte sicherer angewéhlt werden. Sie ermdglicht auch eine schnellere
Darstellung, da hier keine Objekte angezeigt werden.

Siehe auch FLAGS, COLOR, PlantFlagSet

5.1.3 Objekte

Objekte sind kleine “Bilder”, die mit Plant auf ein Feld gebracht werden koénnen.
Ein Feld kann hochstens mit einem Objekt belegt werden. Das aktuelle Objekt wird
in einem kleinen Fenster auf der rechten Seite angezeigt. Wird auf dieses Fenster
geklickt, so erscheint ein Fenster mit dem vorgegebenen PlantFlagSet.

Die Objekte sind im File data.plt beschrieben und kénnen dort auch verédndert
werden.

Siehe auch Objektgeneration

5.2 Funktionstasten

Es folgen die Funktionsbeschreibungen der im Fenster des RFEditors sichtbaren
Benutzer-Tasten (Gadgets). Diese konnen durch einmaliges ‘Klicken” mit der linken
Maustaste oder teilweise iiber die Tastatur (Zahlenfeld rechts) aktiviert werden.

Load

Laden eines bereits gespeicherten Feldes (z.B. empty.map zum léschen der ge-
samten Karte) aus dem Verzeichnis map/. Es erscheint ein Filerequester und listet
alle Karten des Verzeichnisses auf.
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Save

Speichern eines editierten Feldes ins Verzeichnis map/, das neue Allfile wird
automatisch iiber das alte im Verzeichnis allfile/ gespeichert. Gleichzeitig wird eine
Karte aus ASCII-Zeichen in das ascii/ Verzeichnis geschrieben. Diese Karte kann
der Meister, zur Einplanung des Kampffeldes in sein Abenteuer oder zum Setzen
der Spielercharaktere, ausdrucken.

3-D
Feld raumlich darstellen. Dies dauert ldnger als die 2-D Darstellung und ist nicht
so genau, falls man auf einem Feld etwas ’anklicken’ will.

2-D

Feld von Oben sehen. Ideal, um Mauern oder Objekte zu setzen. Nachteil: Man
sieht keine Anderungen der Hohe von Feldern.

COLOR

Ist dieser Modus gewahlt, so werden alle Verdnderungen des Feldes in der einge-
stellten Farbe vorgenommen. Ist weder FLAGS noch COLOR gewihlt, so kann man
auf dem Feld direkt Verédnderungen vornehmen, indem man auf die Eckpunkte der
Felder ’klickt’. Die Ecken werden dann um den eingestellten Hohenfaktor erhoht,
wenn man den Mauszeiger nach oben bewegt und dann ’klickt’, Aquivalentes gilt
fiir das Erniedrigen (also Mauszeiger nach unten bewegen).

FLAGS

Hier werden Verédnderungen im PlantFlagSet des Feldes vorgenommen, Eine
Verdnderung der Farbe tritt nur in Zusammenhang mit dem COLOR-MODUS auf.
Ist weder FLAGS noch COLOR gewahlt, so kann man auf dem Feld direkt Verénde-
rungen vornehmen, indem man auf die Eckpunkte der Felder ’klickt’. Die Ecken
werden dann um den eingestellten Hohenfaktor erhoht, wenn man den Mauszeiger
nach oben bewegt und dann ’klickt’, dquivalentes gilt fiir das Erniedigen.
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RAISE (Zahlenfeld Taste 5)

Erhohen/Erniedrigen/Level der betroffenen Felder. Es erscheint ein Menu, in
dem die gewiinschte Funktion ausgewéhlt werden kann. RANDOM erhoht und er-
niedrigt zufillig um den angegebenen Hohenfaktor. Der Hohenfaktor kann durch
den Balken manipuliert werden. Dieser Hohenfaktor dient wird auch bei der Ma-
nipulation von Eckpunkten verwendet. LEVEL (5) bringt alle ausgewihlten Felder
auf die voreingestellte Hohe. Es erfolgt eine Art Glattung.

SIZE

Einstellen der Feldgréfie mittels eines kleinen Menu. Die aktuelle Feldgréfie wird
in der Karte invers dargestellt und kann mittels Menu zwischen 21x21 und 100x100
Feldern variiert werden.

VIEW

Einstellen des angezeigten Bildausschnittes mittels Menu. Die Feldgéfle kann
zwischen 9x9 und 21x21 Feldern variieren. Die Grofle hat enormen Einflufl auf die
Darstellungsgeschwindigkeit.

UNDO

Riickgingig machen der letzten Anderung des Feldes. Achtung, UNDO ist
endgiiltig und hat erst wieder nach der néchsten Anderung auf dem Feld Wirkung.

COPY

Kopieren eines Bildausschnitts: ’Anklicken’ eines Feldes, Copy ’klicken’, anderen
Randpunkt wéhlen, Copy ’klicken’. Der ausgeschnittene Bereich wird in einem
kleinen Fenster oben links angezeigt. Maximal 21x21 Felder. Durch Driicken der
Insert-Taste wird der Inhalt des Copy-Fensters wieder eingesetzt. Dabei dient die
aktuelle Cursor-Position als Ursprung fiir die Ersetzungsfunktion.

ROTATE

Der mit Copy ausgeschnittene Bereich wird rotiert und kann dann mit Insert in
das Feld eingesetzt werden (siche COPY).
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FLIP

Spiegelung des mit Copy ausgewéhlten Bereiches an der Mittelsenkrechten. Mit
Insert kann das Feld wieder eingesetzt werden (siche COPY).

BIND

Erzeugen einer Verbindung zwischen zwei Punkten. So konnen Keller und ver-
schiedene Stockwerke oder sogar Teleportationspunkte erzeugt werden! Am besten
setzt man ein neues Stockwerk so, dafl es von auflen nicht erreichbar ist. Werden
solche Verbindungen in der Simulation benutzt, so sammeln sich die Charakere um
das entsprechende Objekt am anderen Ende der Passage. Also Platz lassen!

SHOW

Anzeigen aller Verbindungen des Feldes durch Linien auf der Karte oben rechts.
Mit Break konnen die Verbindungen geléscht werden.

BREAK

Loschen einer Verbindung zwischen zwei Punkten, indem man auf die hervor-
gehobenen Endpunkte auf der Karte oben rechts ’klickt’. Es werden immer beide
Verbindungspunkte geléscht.

AFFECT / Taste +

Cursorbereich vergréffern. Mogliche Cursorgrofien sind 1x1, 3x3, 5x5, 7x7 und
9x9 Felder. Dieser Bereich kann dann je nach aktivem Modus (z.B. COLOR) bear-
beitet werden.

UNAFFECT / Taste -

Cursorbereich verkleinern. Mogliche Cursorgréfien sind 1x1, 3x3, 5x5, 7x7 und
9x9 Felder. Dieser Bereich kann dann je nach aktivem Modus (z.B. COLOR) bear-
beitet werden.

Pfeiltasten / Zahlenfeld-Tasten 8,6,2,4

Mit den Pfeiltasten oben rechts auf dem Window kann der Eingabecursor auf
dem Feld positioniert werden.
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NEXT / Taste |

Fiir Plant Objekt auswéhlen (Néachstes in der Liste). Objekte sind mit bestimm-
ten Flags behaftet (siche PlantFlagSet). Die Flags konnen durch “anklicken” des
aktuell eingestellten Objektes ausgelesen werden. Eine Verdnderung ist hierbei al-
lerdings nicht moglich.

PREVIOUS / Taste |
Fiir Plant Objekt auswihlen (Vorgénger in der Liste). Siehe auch NEXT.

Taste /

Das erste Plant Objekt aus der durch das data.plt-File bestimmten Liste wird
ausgewdhlt.

Taste *

Das letzte Plant Objekt aus der durch das data.plt-File bestimmten Liste wird
ausgewdhlt.

PLANT

Aktuelles Objekt auf alle Felder setzen, auf denen der Eingabecursor aktiv ist.
Objekt empty wird auf dem Feld nicht angezeigt (ignoriert). Objekte vererben die
mit ihnen verbundenen Flags an das Feld, auf das sie plaziert werden. Zum Loschen
eines Objektes mufl das Objekt “empty” (erstes Objekt) gesetzt werden. Siehe auch
NEXT.

Objekte mit den gesetzten PlantFlags Story oder Charakter findet man spéter unter
Koordinaten- und Namensangabe im Allfile (siehe dort) wieder.

5.3 Grafische Fenster-Oberfliche
Farbpalette

Man hat die Auswahl zwischen 7 Farben. Blaue Felder werden in der Simu-
lation als Wasserfelder betrachtet und behindern die Bewegung oder machen sie
ganz unmoglich. Dunkelgriine Felder reprasentieren Mauern. Mauern werden erst
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ab zwei zusammenhéngenden Feldern dargestellt (In der Simulation werden auch
einzelne Mauerfelder dargestellt)

Eine zusétzliche Manipulation der Feldeigenschaften durch das PlantFlagSet ist
jederzeit moglich (z.B Weg Sperren).

e Blau: behindernde Wasserfelder

Dunkelgriin: Mauern

Griin: Wiese, begehbarer Boden

Gelb: Sand/Erde, begehbarer Boden

e Grau: Fels, begehbarer Boden

e Rot: Sonderfelder/Lava(..), begehbarer Boden

e Violette: Sonderfelder/Teppiche(..), begehbarer Boden

Karte

Die Karte oben rechts zeigt die gesamte Landschaft im Uberblick und den aktu-
ellen Arbeitsbereich. Durch “anklicken” eines bestimmten Punktes auf der Karte
kann der Bearbeitungsausschnitt neu gewéhlt werden. Zwei Positionierungsbalken
referenzieren den aktuell dargestellten Ausschnitt.

Bearbeitungsausschnitt

Der Arbeitsbereich dient zum Editieren der Landschaft. Je nach Modi kénnen
verschiedene Aktionen ausgefiihrt werden:

e Erhiéhen/Erniedrigen: Alle Felder, auch Wasser und Mauern, kénnen erhéht
bzw. erniedrigt werden, unabhéngig vom aktiven Modus.

o Fdrben: Im Modus COLOR koénnen die vom Cursor betroffenen Felder in der
aktuellen Farbe eingefarbt werden.
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e PlantFlagSet: Im Modus Flags kénnen in die vom Cursor betroffenen Felder
die von dem aktuellen FlagSet abhéingigen Flags gesetzt werden.

e Mauern: Im Modus COLOR konnen Felder mit der dunkelgriiner Mauerfarbe

gefarbt werden. Ab zwei zusammenhéngenden Feldern wird die Mauer darge-
stellt.

e Objekte: Durch PLANT kann der aktuelle Cursor-Bereich mit dem aktuell
eingestellten Objekt belegt werden.
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5.4 Tips zur Felderzeugung

Anwender: “ Wie zum Henker kann ich...”

“... iiberhaupt Land erzeugen”

Antwort: “Mit den Cursortasten kann der Eingabecursor auf die gewiinschte Stelle
auf der Karte gebracht werden, dort kann dann mit RAISE Land erzeugt werden!”
“...die Ecke eines Feldes erh6hen?”
Antwort: “Benutze Raise und dndere in dem Menu den Balken!”
“...das Copy Fenster schlieflen?”
Antwort: “einfach auf das Fenster, nicht aber auf INSERT driicken !”
“...die FeldFlags auslesen?”
Antwort: ¢ Unter FLAGS ohne COLOR einfach auf das betroffene Feld ’klicken’.”
“...die FeldFlags dndern?”
Antwort: “FeldFlag auslesen und gewiinschte Flags ’an-" oder ’ausklicken’.”
“...Mauern erzeugen?”
Antwort: “Mit COLOR Feld in der 2.Farbe der Farbpalette farben. Mauern werden
erst ab zwei zusammenhédngenden Feldern dargestellt.”
“...0bjekte 16schen?”
Antwort:  “Es existiert ein Objekt “empty”. Wird es iiber ein existierendes Objekt
gespeichert, so wird kein Objekt auf den betroffenen Feldern mehr dargestellt.”
“...Felder 16schen?”
Antwort:  “Entweder Hohenfaktor auf Null und mit RAISE — level und Farbe
blau fiillen oder einen leeren Ausschnitt mit COPY iiber die betroffene Stelle set-
zen.”
“...Felder unpassierbar machen?”
Antwort:  “Entweder durch das Setzen einer Mauer oder durch das Plantflag Block-
Way.”
Es empfiehlt sich, die mitgelieferten Szenarios, die im Verzeichnis maps/ und all-
file/ néher beschrieben sind, heranzuziehen und als Vorlage fiir eigene Simulationen
zu benutzen.



27

6 Rollenspiel-Kampf-Simulator

6.1 Arbeitsweise

Der RKSim dient zur Simulation der mit dem RFEditor erstellten Kampfschau-
platze. Er liest zu beginn die Felddaten (.map) und das vom Meister erstellte
Beschreibungsfile (.alf) ein ( sieche auch Allfile ). Danach werden, entsprechend der
Angaben des Allfiles, die beteiligten Charaktere geladen.

Sind alle Datenfiles fehlerfrei, so startet die Simulation. Je nach Anzahl der
Spielercharaktere erscheinen ein bis vier unabhéngige Fenster auf dem Bildschirm.

Dem Meister kommt hierbei nur eine {iberwachende Rolle zu. Ist das Szenario
ausgewogen gestaltet und ausreichend getestet worden, so kann er sich getrost auf
das weitere Rollenspiel vorbereiten und die Charaktere ihrem “gerechten” Schicksal
iiberlassen.

Nichts desto trotz kann der Meister jederzeit iiber “Hot-Keys” eingreifen und iiber

ein Pop-Up-Menu das aktuelle Geschehen bestimmen. Sollten ihre Charaktere
ausgefallenere Ideen haben, als die bisher vorgesehenen!!, so kénnen zumindest die
Folgen fiir den Kampf so verwirklicht werden.

st in der von mir gemasterten Gruppe “seltenst” der Fall, sollten sich jedoch viele Nutzer des Szenarions
fiir bestimmte weitere Menu-Punkte einsetzen, werde ich diese ggf. implementieren oder dariiber nachdenken, das
Menu dynamisch zu gestalten.
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6.1.1 Die Charakterfenster

Dieses Fenster bildet die Schnittstelle zwischen jedem Spieler-Charakter und dem
Kampfschauplatz. Die Daten haben folgende Bedeutung:

e Abbildung des Sichtfeldes: Zentral im Charakter-Fenster angeordnet ist
der sichtbare Bereich des Kampfschauplatzes ( das, was der Spielercharak-
ter von seiner Position aus sehen kann). Dabei konnen Erhéhungen dahinter
liegende Bereiche verdecken oder die Wahrnehmung des Charakters mindern.
Mauern beschrinken ebenfalls die Sicht, mit Ausnahme von Mauerelementen,
die ein Fenster beinhalten. Je weiter ein Objekt entfernt ist, desto schwerer ist
es wahrzunehmen. Der Spielercharakter selbst befindet sich in der Mitte des

Feldes.

e Name und Abbild des Charakters in der oberen linken FEcke ordnen das
Fenster dem jeweiligen Spielercharakter zu. Das rechts davon angeordnete
Balkendiagramm zeigt die dem Charakter verbleibende Lebensenergie an.

e Freund-Ikonen: Bis zu neun befreundete Charaktere werden samt Kurz-
info dargestellt. Sie befinden sich, falls vom Meister Nichtspieler-Charaktere
als DisplayNPCharacter eingestellt wurde, in der oberen rechten Ecke. Die
Hintergrundfarbe der Ikone zeigt an, ob dem Charakter Befehle (griin=ja,
grau/gelb=nein) gegeben werden konnen. In diesem Fall wurde bei den ent-
sprechenden Charakteren das Flag “obeye” gesetzt und sie stehen im Allfile
direkt hinter dem Spielercharakter, es kann sich aber auch um das Reittier
des Spielers handeln. Graue Charaktere sind fiahig, selber andere NPC’s zu
befehligen (gelb dargestellt => “obeye” gesetzt).
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Zusitzlich zeigt ein in der Ikone rechts angeordnetes Balkendiagramm!? deren
physische Verfassung und ein Bild'® in der oberen linken Ecke die Entfernung
des ikonifizierten Charakters zum Spielercharakter.

e Text-Segment: Die untere Hélfte des Charakter-Fensters dient zur Ausgabe
von Spielerinformationen und zur Menu-Auswahl mittels Multi-User-Interface.

Die Anzahl der erscheinenden Charakter-Fenster ist abhéngig von der Zahl der
Spieler-Charaktere, die im Allfile (siehe dort) referenziert wurden. Es konnen
bis zu vier Spieler-Charaktere eingestellt werden, die ihr jeweils eigenes Fenster
und Eingabe-Interface (Multi-User-Interface) erhalten. Weitere Spieler-Charaktere
konnen iiber die Verhaltensflags ( siehe dort ) Handlungsrichtlinien an ihre Charak-
tere geben oder sich einem Spieler “anvertrauen”.

6.2 Simulation

Die Simulation des Kampfschauplatzes kann auf zwei verschiedene Arten erfolgen.
Zum einen kann die reale Gruppe des Meisters den Kampfschauplatz durchspielen,
oder, der Meister fiihrt eine Vollsimulation aus. Dazu stellt der Meister im Meister-
menu mittels der Simulate x Rds.-Taste die Anzahl der auszufiihrenden Runden
ein (siehe dort).

6.2.1 Informationsphase

Zu Beginn jeder Runde wird die Umgebung eines jeden Charakters berechnet. Dar-
aus ergeben sich folgende Informationen: Wen sieht der Charakter, wie gut kann er

12der Balken kann blau oder rot dargestellt sein. Blau bedeutet dabei, der Charakter kann frei handeln, rot, der
Charakter ist bewufltlos oder stirbt.

13Ein schematisierter Mensch, ein Auge oder kein Bild. Der Mensch bedeutet, der Charakter kann beriihrt werden
(Abstand ca. zwei Meter), das Auge zeigt an, der ikonifizierte Charakter ist in unmittelbarer Umgebung und wird
auf jeden Fall Befehle horen, falls das Charakter-Flag “obeye” gesetzt wurde. Wird kein Bild dargestellt, so befindet
sich der Charakter mehr als 10 Meter entfernt.
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das Umfeld einschitzen und nicht zuletzt, wen kann er angreifen. Es kann vorkom-
men, dafl der Spielercharakter von Gegnern beschossen oder “bezaubert” wird, die
er, aufgrund eines ungiinstigen Standortes, nicht sehen kann und die ihn unvorbe-
reitet treffen.

Dieser Prozel kann bei vier Spieler-Charakteren und 68030 Prozessor gut 40 Se-
kunden in Anspruch nehmen. Um diesen Zeitraum sinnvoll zu {iberbriicken, werden
wichtige Charakter-Werte und die getragene Ausriistung angezeigt: Die getragenen
Riistungsteile werden auf der durch den Charakterwert Anatomie festgelegten
Grafik dargestellt und mittles Text néher erlautert. Zur Rechten des Charakters
sieht man eventuell vorhandene kinetische Energie (die im néichsten Angriff abge-
baut werden kann), zur Linken die eigene Clanfarbe. Psyche (Malus/Bonus auf
Handlungen), LE (physische Verfassung) und Anzahl der Magiepunkte (MP) sind
in dem Schaubild unten rechts zu entnehmen. In der linken unteren Ecke erhilt
man Informationen iiber die Waffen: Aktuell gewidhlte Nahkampfwaffe, Fern-
kampfwaffe und Anzahl der verbleibenden Geschosse.

Ist die Analyse des Umfeldes abgeschlossen, so werden die ermittelten Daten als
Sichtfeld und als Text visualisiert.

Dabei entscheidet jeder Spieler per Knopfdruck, wann er neue Textinformationen
erhalten mochte, bis der ganze, fiir seinen Charakter erzeugte Text angezeigt wurde.
Nur der Meister kann mittels Tastendruck (lalt s ) eine Unterbrechung der Infor-
mationssequenz erzwingen.
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6.2.2 Selektionsphase

Der folgende Graph zeigt die im RKSim vorgesehenen Standardhandlungen, die
Spieler- und Nicht-Spieler-Charakteren zur Verfiigung stehen.

In dieser Phase kann der Spieler seinen Charakter zu Handlungen bewegen, die
durch die Menge der erhaltenen Informationen beschrénkt sind. So kénnen z.B.
Feinde selbst dann nicht angegriffen werden, wenn sie unmittelbar beim Spielercha-
rakter stehen und ein modifizierter Wahrnehmungswurf miflungen ist (Der Charak-
ter ist dann verwirrt und kann sich fiir keinen Gegner entscheiden). Dies ist jedoch
eher eine Ausnahme!

Neu sind die fiinf Clan-Farben, die die Zugehérigkeit der einzelnen Streiter zu den
jeweiligen Parteien symbolisieren. Die Clanfarben sind blau, rot, violette, schwarz
und griin. Bei mehr als fiinf verschiedenen Parteien konnen sich die Clan-Farben
wiederholen.

Mittels des Multi-User-Interfaces konnen alle Spieler gleichzeitig die Handlung
ihres Charakters bestimmen. Ein kurzer Druck auf den Knopf des Interfaces bewirkt
ein Springen zum néchsten Menu-Punkt (ein Pfeil erscheint in der unteren rechten



32 6 ROLLENSPIEL-KAMPF-SIMULATOR

Ecke und zeigt auf den néchsten dunkel dargestellten Menu-Punkt), ein langerer
Druck dient zur Selektion des aktuell angezeigten (hellen) Menu-Punktes, ein rot
ausgefiillter Kreis erscheint anstelle des Pfeiles. Wird der Druckknopf des Interfaces
dariiber hinaus betétigt, so erscheint das back-Zeichen, mit dem man zuriick zur
Wurzel des Menu gelangt (Aktion Abwarten).

Falls kein Multi-User-Interface zur Verfiigung steht, konnen die Spieler auch
iiber die Tastatur ihre Charaktere steuern:

Dazu stehen jedem Spieler zwei Tasten zur Verfiigung, eine zum Durchlaufen des
Menu, eine weitere zur Selektion:

Spieler | Fenster néichster Menu-Punkt | Selektion / more
1 oben links Q A
2 oben rechts I K
3 unten links 7 4
4 unten rechts 9 6

Diese Belegung der Tasten sollte verhindern, dafl sich die Spieler wéhrend eines
Kampfes die Arme verknoten. Fiir den hdufigen Gebrauch kann ich das Multi-
User-Interface nur wérmstens empfehlen.

Zur Auswahl steht ein nach Ebenen und Oberbegriffen geordnetes Menu (siehe
Graph) bereit. Mittels Selektion eines Oberbegriffes erscheinen neue Unterbegriffe,
die eine Vielzahl von Entscheidungsmoglichkeiten bieten. Ich verwende im weiteren
die tiblichen Begriffe PC (Player Character = Spieler-Charakter) und NPC (Nicht-
Spieler-Charakter).

Hier nun die Menu-Punkte im einzelnen:

e Zoom: Das nichste Umfeld des Charakters wird vergroflert dargestellt. Da-
nach kann er weitere Aktionen unternchmen. In diesem Modus sind die ein-
zelnen Objekte besser zu erkennen, die Clan-Farbe ist weiterhin giiltig.

e Statisches Mano6ver: Sonderaktionen.
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Hier sind alle Aktionen aufgefiihrt, die sich nicht unter die Oberbegriffe Kampf
und Bewegung einordnen lassen.

Selbst (ansehen) dient zum Anzeigen der eigenen Ausriistungsgegenstinde
und der Verfassung. Riistungen und Riistungsteile, Schild und griffbereite
Waffen werden ausgegeben.

Durch die Funktion Sieh an kénnen gezielte Infomationen {iber Spieler- und
Nicht-Spieler-Charaktere eingeholt werden.

Mit nimm (Fern-/Nahkampfwaffe) wechselt ein Spieler-Charakter seine griff-
bereiten Waffen. Die neue Waffe kann aus dem Charakter-File ( Schlisselwort
Waffen ) ausgewéhlt werden. Dabei werden entweder nur Fernkampf- oder
Nahkampfwaffen angezeigt. Ebenfalls im Untermenu “nimm” befinden sich
aufheben und benutzen, mit diesen Aktionen kann man Gegenstéande, die
in der Informationsphase beschrieben wurden, in seinen Besitz bringen oder
benutzen. Dazu miissen diese Gegenstédnde im Szenarion-Verzeichnis “inven-
tory/” beschrieben sein (siehe auch Gegenstéinde).

Die folgenden fiinf Aktionen finden Sie im Untermenu Befehl: Befehl/ Sende
Getreue schickt die eigenen Gefolgsleute (mit gesetztem Verhaltensflag obeye),
die sich in Sichtweite befinden, zu einem ausgewihlten Punkt. Hierbei kann
es sich um Gegenstdnde, Gegner, Freunde, Felder mit aktiven Zaubern oder
Treppen handeln. Letztere werden benutzt, d.h., Charaktere gelangen an das
andere Ende der Passage. Werden die Getreuen in eine Himmelsrichtung ge-
schickt, so laufen sie, anderenfalls gehen sie zu ihrem Ziel. Getreue bestimmt
der Meister oder konnen durch eine flammede Ansprache gewonnen werden
(siche Rede mit).

Um das Verhalten von Gefolgsleuten zu bestimmen, kann man sich Befehl/
haltet ein! und Befehl/ greift ein! bedienen. Wie der Sende-Befehl kénnen
diese Befehle nur Charakteren gegeben werden, bei denen das Verhaltensflag
obeyegesetzt ist (s.0.). Bei dem Aufruf zum Eingreifen nehmen passive Cha-
raktere den Kampf gegen alle Gruppenfremden auf. Andererseits stellen sie
bei der Negation die Kampfhandlungen ein und verhalten sich passiv.
Befehl/ halt! bringt die Untergebenen dazu, an ihrer gegenwiértigen Position
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zu verharren. Gegner werden nur bekdmpft, wenn dazu der Standort nicht
verlassen werden mufl (z.B. durch Fernkampf) oder sie angegriffen werden.
Befehl/ folgt! hingegen fordert sie auf, ihrem Anfiihrer weiter zu folgen und
sich nicht mehr als 8 Meter von ihm zu entfernen.

Ob Untergebene einem Befehl folge leisten, héngt davon ab, ob sie ihren
Anfiihrer sehen oder sich in Ruf-Reichweite befinden (Symbol Auge in ihrer
Ikone).

Will man mit Charakteren sprechen, so kann ein Spieler die Funktion Rede
mit verwenden. Dadurch erhélt man, je nach Charakter-Wert Auftreten des
Fragenden und Verhaltensflags des Gefragten, Informationen. Ein wichtige
Anwendung dieser Aktion ist die Aufnahme von Uberldufern oder das Gewin-
nen von Einflul auf Charaktere der eigenen Gruppe. Die Reaktion des Ange-
sprochenen kann von Ablehnung bis fanatischer Bewunderung reichen, die dem
Fragenden einen treuen Kampfgefdhrten beschert. Siehe auch Verhaltensflags
Ist ein Charakter abgeschnitten, so kann er durch ruf Hilfe Freunde zu sich
ordern, sofern sie nicht tief in einen Kampf verwickelt sind. Selbst Spieler-
Charaktere horen diesen Ruf, der auch von Nicht-Spieler-Charakteren stam-
men kann, die starke Verletzungen erhalten haben! Es besteht eine gewisse
Wabhrscheinlichkeit, da8 solche Nicht-Spieler-Charaktere sich (bald) ergeben.
Steige ab oder auf: Ist ein Reittier in der Nihe, so kann ein Charakter, je
nach Reiten-Wert und Verhaltensflags des Pferdes, versuchen, dieses “Tier” zu
besteigen. Dazu mufl aber der Tragefaktor des Reittieres den Lastfaktor des
Reiters decken! D.h., ein Mensch (Lastfaktor 2, Tragefaktor 1) kann nicht auf
einem anderen reiten, wohl aber auf einem Pferd (Lastfaktor 4, Tragefaktor
2). Berittene Charaktere erhalten einen Bonus auf alle Kampfaktionen, ins-
besondere auf das Abdréangen und kénnen sich mit der Geschwindigkeit ihres
Reittieres fortbewegen! Nur Pferde mit gesetztem Flag {obeye} kimpfen auch
gegen den Feind des Reiters (z.B. Schlachtrosser). Tiiren u.s.w. sind jedoch fiir
Reiter und Reittier zusammen uniiberwindbare Hindernisse! Auflerdem sind
sie leichter wahrzunehmen, da sie das Szenarion iiberschauen! W&hlt man als
Aktion steige und ist bereits beritten, so klettert man von seinem Reittier
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herunter.

Die beschriebenen Aktionen im Uberblick

| Aktion || Wirkt auf | Auswirkungen | Beschreibung
selbst PC weitere Aktion moglich Ausriistung und Physe ausgeben
sieh an NPC’s, PC’s | erhohte Wahrnehmung andere Charaktere ansehen
nimm Waffen weitere Aktion moglich Fern- oder Nahkampfwaffe wechseln
aufheben Gegensténde | normal Gegensténde aufheben
benutzen Gegensténde | normal eigene Gegensténde benutzen
sende U. NPC’s gutes Abwehrverhalten, steht Untergebene gehen zu einem Ziel
greif ein NPC’s gutes Abwehrverhalten, steht Untergebene nehmen den Kampf auf
halte ein NPC’s gutes Abwehrverhalten, steht Untergebene stellen Kampfhandl. ein
halt! NPC’s gutes Abwehrverhalten, steht Untergebene bleiben stehen
folgt! NPC’s gutes Abwehrverhalten, steht Untergebene folgen Anfiihrer
rede mit NPC’s, PC’s | kaum Abwehrbereit, Probe notig | Reden, Gegner kénnen bekehrt werden
ruf Hilfe befr NPC’s gutes Abwehrverhalten Ruft eigene NPC’s zu Hilfe
steige NPC’s, PC’s | kaum Abwehr méglich auf Reittier auf- oder von ihm absteigen

e Bewegung: FErreichen eines Zieles oder Bewegung in eine Richtung. Es liegt
auf der Hand, dafl unterschiedliche Bewegungsarten verschieden hohe Risiken
bergen. Um auf Wasserfelder zu gelangen (schwimmen), muf3 das Zielfeld sich
in einem Gewéssers befinden. Schwimmer allerdings laufen Gefahr, zu ertrin-
ken!

Gehen, laufen, annihern und schleichen: Grundséitzlich kann ein Cha-
rakter sich selbst zu einem Ziel bewegen oder sein aktuelles Reittier in diese
Richtung lenken. Schleichende Charaktere, die z.B. auf einem Pferd sitzen,
konnen ihr Pferd nicht zum Schleichen animieren, sondern verhalten sich eher
unscheinbar, so daf} sie nicht so leicht als potentielle Gegner erkannt werden,
ihr Pferd aber sehr wohl. Auch das Verstecken verhindert in erster Linie das
eigene “Entdecktwerden”. Laufen entspricht in diesem Zusammenhang auch
eher dem Galloppieren. Fiir diese Aktion ist ein zuséitzlicher Manover-Wurf
auf Reiten notig, bei dessen Mifllingen man vom Pferd fillt und Verletzungen
erleiden kann!

Als Bemessungsgrundlage fiir die Entfernung, die ein Charakter zuriicklegen
kann, dienen die Charakter-Werte Geschwindigkeit und B&M (allgemeine
Bewegungsfihigkeit). Der Spieler mufl lediglich sein Ziel, einen Gegenstand
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(Ggst.), eine Himmelrichtung (NSOW) oder einen Charakter bestimmen, den
er erreichen will. Der Simulator wahlt daraufhin den optimalen Weg unter
Beriicksichtigung der Bewegungen anderer Charaktere. Etwas aus dem Rah-
men fallt die Aktion Verstecken, mit der ein Charakter fiir andere Charaktere
kaum noch wahrzunehmen ist (Probe auf verstecken nétig).

Durch jede Bewegung erhilt ein Charakter kinetische Energie, die er fiir seinen
Angriff nutzen kann. Fiir jedes in der letzten Bewegungsphase zuriickgelegte
Feld erhélt er somit in den Aktionen Abdringen, Rundumschlag und An-
griff einen Bonus, sein Defensivwert ist jedoch entsprechend niedriger.

Die beschriebenen Aktionen im Uberblick

[ Aktion [ Ziel [ Auswirkungen [ Beschreibung ]
gehen NSOW, Ggst., Char. | keine normale Bewegung zum Ziel
Taufen NSOW, Ggst., Char. | schlechte Wahrn., leichtes Ziel Tauft zu einem Ziel

annahern NSOW, Ggst., Char. | besserer Ang.+ Wahrn, schr langsam geht bis zu 2 Meter weit
schleichen NSOW, Ggst., Char. | guter Ang., schlecht wahrzun., langsam, Probe notig schleicht maximal 4 Meter
verstecken PC opt. Ang.+Wahrn., kaum wahrzun., steht, Probe notig | auf Feld verstecken

Nahkampf :Angriff eines oder mehrerer Feinde. Vorteilhaft wirkt sich hier-
bei eine Attacke aus einem hoher gelegenen Feld oder gar von einem Reit-
tier aus (umgekehrt wird ein Angriff aus einer Senke gewertet). Der An-
griff, Rundumschlag und das Abdringen dienen dazu, dem Gegner Wun-
den zuzufiigen. Bei den beiden erstgenannten Aktionen spielt der Charakter-
Nahkampfwaffenwert die entscheidene Rolle und soll primér Schaden zufiigen.
Das Abdriangen hingegen erfordert Stdrke und bietet einem eingekesselten
Charakter die Moglichkeit, auszubrechen. Kann der erfolgreich abgedréngte
Charakter nicht ausweichen, so erleidet er sogar einen kritischen Treffer. Ein
Reittier gibt dem “Abdréanger” zuséatzliche Stiarke. Ein Abdring-Versuch gegen
einen Reiter (nicht dessen Pferd) kann ihn aus dem Sattel heben und auf den
Boden werfen! Zum Rundumschlag!'* bleibt noch zu erwihnen, daf jeder
Charakter, ob Freund oder Feind, betroffen wird, der auf einem angrenzenden
Feld des Angreifers steht. Der Angriff macht jedoch nur einen Bruchteil eines
normalen Angriffes aus und ist somit nur Kémpfern zu empfehlen, die ihre
Walffe sicher beherrschen. Auflerdem laufen Reiter gefahr, ihr Reittier mit zu

M Orginal-Idee von B. Szabo
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verletzen!

Es empfiehlt sich weiterhin, bei vielen Angreifern Schlige abzuwehren. Auch
ohne diese Aktion werden Schlidge, Geschosse etc. pariert, jedoch nur im Rah-
men des eigenen Defensivwertes. Durch Abwehren erhoht sich der Defensiv-
bonus, sinkt also erst nach einigen Angriffen mehr in den kritischen Bereich.

|Die beschriebenen Aktiorien im Uberblick

Aktion [ _Gegner [ Auswirkungen [ Beschreibung ]
angriff feindl. Char. keine Gegner mit Waffe angreifen
abwehren PC Offensivwert zu Defensivw. addieren setzt alles auf Abwehr
Rundumschlag alle Umstehenden | greift bis zu acht Gegner an, schlechtere Attacke | nahe Gegner mit Waffe angreifen
abdrangen feindl. Char. Starke notig statt Offensivwert Gegner abdrangen

e Fernkampf: Einsatz einer Fernwaffe auf einen Gegner oder zielen. Wie im
Nahkampf bestimmt der Kampfwert (hier Fernkampfwaffen-Wert) den Erfolg
der Aktion. Charaktere, die ihre Fernkampfwaffe nicht sicher beherrschen,
sollten vor dem Schufl besser ein oder zwei Runden zielen. Dies erhoht die
Trefterwahrscheinlichkeit des néchsten Schusses. Jede Runde zu feuern, erfor-
dert ohnehin elbenhafte Gewandheit!

Wéhrend man sich auf einen Schuf3/Wurf vorbereitet oder feuert, ist man
gegen feindliche Angriffe kaum geschiitzt.
Manche Waffen kénnen nur geworfen werden (z.B. Dolch). Sie sind somit nur
einmal einsetzbar. Danach kann man mit “nimm Fernkampfwaffe” eine neue
Waffe wihlen.
Ohnehin miissen manche Fernkampfwaffen vor Gebrauch geladen werden. Dies
ist von Waffe zu Watffe unterschiedlich. Die Zahl in Klammern gibt die Anzahl
der Laderunden an:
Dolch(0), Kurzschwert(0), Streitaxt(0), Keule(0), Kriegshammer(0), Netz(0),
Streitkolben(0), Speer(0), Wurfspeer(0), Armbrust(2), Bola(0), Kompositbo-
gen(1), Kurzbogen(1), Langbogen(1), Schleuder(1)

Bewegt sich der Charakter oder fiihrt eine andere Handlung aus, so wird der
Ladezustand der Waffe wieder geloscht! Die einzigen Ausnahmen hierbei bil-
den die Aktionen Ann#hern (der Lade & Zielzustand bleibt erhalten) und
Schleichen (der Lade & Zielzustand wird um eine Runde erniedrigt).
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|Die beschriebenen Aktionen im Uberblick

Aktion || Gegner | Auswirkungen | Beschreibung |
zielen&laden PC néchster Schufl mit Bonus, kaum Defens.4+Wahrn. | auf Gegner zielen
feuern auf feindl. Char. | kaum Verteidigung.+Wahrn. auf Gegner feuern

e Zaubern: Der Charakter will zaubern oder sich auf einen Zauber vorberei-
ten. Der elementare Charakter-Wert ist hier der fiir Spriiche. Der Charakter
kann aus seinen Spruchlisten einen auswihlen und anwenden (zaubern), so-
fern seine magische Aura (Magiepunkte) fiir den Spruch ausreicht.

Wie beim Zielen mit einer Fernkampfwaffe erhoht das Konzentrieren die Er-
folgsaussichten eines Zaubers.
Werden diese Aktionen gewihlt, so konnen gegnerische Angriffe nur schwer
abgewehrt werden. Unter Umstédnden hat man sich so stark auf die Magie
konzentriert, dal der Gegner, fiir den der Zauber bestimmt war, nicht mehr
wahrgenommen werden kann.

Die beschriebenen Aktionen im Uberblick
| Aktion [[ Ziel | Auswirkungen | Beschreibung |
konzentrieren PC folg. Zauber mit Bonus, kaum Defens.4+Wahrn. | Spruch vorber.
zaubern alle Char./Ggst. | kaum Verteid.+Wahrn. Spruch anw.

Jede Menu-Ebene enthélt eine zuriick - Funktion, mit deren Hilfe man die
jeweils vorhergehende Ebene erreichen kann.

Die Selektionsphase ist zeitlich auf ca. eine Minute begrenzt. Der Meister kann
jedoch schon vorher durch driicken von alt s die Phase abbrechen oder durch alt
q die gesamte Simulation beenden.

Die Zeit ist dabei bewufit knapp bemessen, damit der Magier sich nicht aus einem
Wust von Pergamenten vergessene Zauberformeln heraussucht, der Krieger in sei-
nem Sammelsurium an Waffen geméchlich eine passende wihlt oder der Halbling
nicht lange philosophiert, ob er sich im eigenen Schatten versteckt, wegrennt oder
gegebenenfalls wieder einmal gar nichts unternimmt!

Es sollen sich ruhig ein paar Schweiiperlen auf der Stirn sammeln...
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6.2.3 Simulationsphase

Wiéhrend dieser Phase werden die vorher in der Selektion getroffenen Entscheidun-
gen umgesetzt. Dabei erhalten alle Spielercharaktere, wie in der Informationsphase,
die sie betreffenden Simulationsdaten in ihrem Charakter-Fenster. Es gilt die fol-
gende Handlungsreihenfolge:

1. Sonderaktion : Informationsausgabe zu Ansehen, Reden mit und ruf Hilfe.
So greift ein “bekehrter” Feind nicht mehr an.

2. Kampf : Anhand der Bewegungswerte/Mali/Boni der einzelnen Charaktere
wird die Reihenfolge festgelegt, in der die Charaktere angreifen. FEin ausge-
schalteter Gegner greift nicht mehr an, falls er erst nach dem erhaltenen Treffer
an der Reihe wire.

3. Bewegung : Nach dem Kampf bewegen sich die Charaktere. Es bewegen
sich aber nicht nur Charaktere, die dies vorher als Aktion festgelegt haben.
Ein Angreifer, der seinen Gegner abgedriangt hatte, setzt nach, einer, dessen
Gegner flieht, verfolgt diesen.

6.3 Schadensauswirkungen

Die Auswirkung von Angriffen ist unterschiedlich. Geringerer Schaden fiithrt nur
zum Verlust einiger Lebenspunkte. Kritische Treffer jedoch kénnen den hohen Ver-
lust an Lebenspunkten zur Folge haben, Korper- oder Riistungsteile zerstoren, den
Verwundeten fiir einige Runden unbeholfen und/oder benommen machen oder sogar
sofort todlich wirken.

Ist ein Charakter z.B. benommen, so kann er fiir diesen Zeitraum keine Aktionen
ausfithren. Er liegt dann benommen auf dem Boden, und muf unter Umsténden
mit ansehen, wie seine Feinde auf ihn einstechen. NPC’s kdmpfen in der Regel
jedoch nicht gegen hilflose Feinde.



40 6 ROLLENSPIEL-KAMPF-SIMULATOR

6.4 Besondere Felder

Durch Handlungen der Charaktere (z.B. Anwendung eines Zaubers, der Felder mit
Feuer belegt) oder Tod eines Charakters (Leiche bleibt zuriick) werden die Grund-
eintrdge der Map geéndert. Im Szenarion unterscheiden wir permanente und tem-
porére Verdnderungen:

e Charaktere, die sterben, werden aus der aktiven Charakterliste ausgekettet
und bleiben als Leiche auf dem Kampffeld bis zum Ende der Simulation liegen.
Solche Felder behindern die Bewegung anderer Charaktere nicht und kénnen
dem Meister zur Auswertung und Erkennung von Brennpunkten dienen. Eines
der rechts abgebildeten Objekte erscheint auf dem Feld.

e Ist ein Charakter durch Trefferauswirkungen kampfunféhig (benommen), so
wird er durch eines der rechts abgebildeten Objekte dargestellt. Sobald er
wieder zur Besinnung kommt, erscheint er wieder in seiner gewohnten Form.

e Einige Charaktere, die ihren Anfiihrer verloren haben oder durch schwere Tref-
fer geschwicht sind, konnen sich, je nach Eigenschaftswert ergeben. Diese
Charaktere Bewegen sich nicht mehr und werden durch das rechts dargestellte
Objekt auf dem Kampffeld représentiert.

e Wirkt auf einem Feld ein Zauber, dessen Aura Hitzeschaden (Wert,6) verur-
sacht, so erscheinen kleine Flammen (siehe links oben) auf den betroffenen
Feldern. Kaltespriiche (links unten) werden durch Schneeflocken und kleine
Schneeberge (7), Verhiillungszauber wie Nebel (rechts oben) durch Wolken
und alle iibrigen durch helle Sterne (rechts unten) dargestellt.
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6.5 Meister-Menu

Will der Meister in das Geschehen eingreifen, so kann er mittels Tastendruck (alt
shift m) das Meister-Menu “bestellen” (MASTER REQUEST ACKNOWLEGED
wird angezeigt) Durch nochmaliges Driicken der o.g. Tastenkombination kann der
Request zuriickgenommen werden. Das Fenster erscheint am Ende der Simulations-
phase zentral im Fenster.

Das Fenster enthélt eine Reihe von Tasten, mit denen Kampfauswirkungen beein-
flult, neue Charaktere geladen, alte entfernt, Feldflags gedndert, oder sogar Zauber
auf Feldern (de)aktiviert werden kénnen.

Auch die Kampfprotokoll-Art (TeX/ASCII/kein Output) und der Editor-Pfad kon-
nen neu eingestellt werden.

Je nachdem, ob auf dem mit dem Meister-Menu bearbeiteten Feld bereits ein
Charakter anwesend ist oder nicht, sind verschiedene Funktionstasten aktiv, die
mit dem Mauszeiger angewéhlt werden kénnen:

Pick Field

Eine kleine Karte des Kampfschauplatzes erscheint, auf der mittels Mauszeigers
ein Feld zur weiteren bearbeitung ausgewéhlt werden kann. Zu Beginn ist das Feld
des ersten Charakters des Allfiles editierbar. Felder, die einen Charakter oder beson-
dere Gegenstdnde enthalten, sind auf der Karte dunkler gefiarbt. Bei der Selektion
eines solchen Feldes wird die Besonderheit vergrofert.

Remove Char

Der auf dem aktuell gewdhlten Feld (mittels “Pick Field”) anwesende Charakter
wird aus der Simulation entfernt. Der Meister kann so z.B. geflohene Charaktere
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entfernen.
Ist kein Charakter auf dem Feld présent, so bleibt diese Taste deaktiviert.

Add Char

Auf das aktuell ausgewihlte Feld kann ein Charakter aus dem characters/ Ver-
zeichnis in das Szenario eingefiigt werden (z.B. ein durch einen Magier beschworener
Geist).

Ist auf dem aktuellen Feld bereits ein Charakter prisent, so bleibt diese Taste de-
aktiviert.

Diese Funktion kann auch dazu dienen, einen leeren Kampfschauplatz mit Leben
zu fiillen:
Wollen sie z.B. zwei Gruppen mit jeweils einem Anfiihrer einfiigen, so plazieren sie
erst die Untergebenen einer Partei (setzen bei jedem Untergebenen noch das Flag
obeye), dann den Anfiihrer und verfahren ebenso fiir die zweite Partei. Da die
Charaktere an den Anfang der internen Liste eingefiigt werden, miissen Anfiihrer
immer als Letzte einer Partei mit Add Char aufgebracht werden, sonst finden die
Untergebenen unter Umstédnden keinen Chef! LE full

Der auf dem aktuell ausgew#hlten Feld priasente Charakter erhilt seine durch die
Korperentwicklung bestimmte maximale Lebensenergie zuriick. Will man hier einen
anderen Wert eintragen, so kann man die durch “Edit Values” auf dem Charakter-
Bogen realisieren.

Ist auf dem aktuellen Feld kein Charakter prisent, so bleibt diese Taste deaktiviert.

Add Wounds

Der Meister kann hier Charakteren Schaden zufiigen, der z.B. durch Sonderak-
tionen von Spielern entstanden ist. Mittels Schieberegler kann er die Dauer einer
eventuellen Benommenheit oder die Runden bis zum Tode einstellen. Zur Kontrolle
erscheinen im Feld, in dem der aktuelle Charakter angezeigt wird, die entsprechen-
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den Symbole (Totenschiadel = stirbt, liegende Gestalt = Benommen).
Ist auf dem aktuellen Feld kein Charakter prisent, so bleibt diese Taste deaktiviert.

Clear Wounds

Schaden, jedoch nicht der Verlust von Lebenspunkten, wird zuriickgenommen.
Die im Charakter-Feld angezeigten Symbole (Totenschéidel = stirbt, liegende Ge-
stalt = Benommen) verschwinden.

Ist auf dem aktuellen Feld kein Charakter prisent, so bleibt diese Taste deaktiviert.

Player /Non-Player /Show NPC

Dieses Cycle-Feld gibt Auskunft {iber die Art des auf dem Feld anwesenden Cha-
rakters. Mittels “klicken” auf das Wechsel-Symbol kann die Charakter-Art geéndert
werden. Player-Charaktere miissen von einem realen Spieler gesteuert werden, Non-
Player iibernimmt der Computer, ebenso Show NPC, diese werden jedoch als Ikone
befreundeten Charakteren angezeigt. Zu Beginn sind hier die Eintrdge aus dem
Allfile giiltig.

Ist auf dem aktuellen Feld kein Charakter présent, so bleibt diese Taste deaktiviert.

Acting

Hier kann das Verhalten von Nichtspieler-Charakteren durch Setzen bestimmter
Kombinationen von Eintrdgen aus den Verhaltensflags beeinflult werden. Ist auf
dem aktuellen Feld kein Charakter présent, so bleibt diese Taste deaktiviert.

Siehe auch Verhaltensflags und NPC-Strategien

Edit Values

Will der Meister Anderungen am aktuell gewihlten Charakter vornehmen, die
durch die iibrigen Funktionen nicht abgedeckt sind, so kann er mit dem im ENV/-
Szenarion.config eingestellten Editor direkt auf die Charakter-Daten zugreifen (z.B.
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bei der Eingabe einer neuen Lebensenergie...).

Nach dem Editieren miissen die Daten abgespeichert und die Oberfliche des Szena-
rions (Screen) durch einen Mausklick aktiviert werden. Erst dann werden die Daten
vom RKSim neu eingelesen.

Ist auf dem aktuellen Feld kein Charakter présent, so bleibt diese Taste deaktiviert.

Change Flags

Der Meister kann so direkt auf die Plantflags des aktuellen Feldes (wie im RFE-
ditor) zugreifen. So konnen z.B. Felder nachtréglich gesperrt (durch BlockView)
oder passierbar gemacht werden.

Siehe auch PlantFlagSet

Add Spell/Remove Spell

Zauberspriiche aus dem spells/ Verzeichnis konnen so (de)aktiviert werden. Das
aktuelle Feld ist dabei als Zentrum der Magie anzusehen. Der Meister kann die
Starke des Spruches vorgeben. Nicht alle Spriiche (z.B. Teleport) zeigen so Wir-
kung. Sind mehrere Spriiche présent, so mufl “Remove Spell” mehrmals betétigt
werden. Die Zauber werden dabei in chronologischer Reihenfolge des Auftretens
entfernt.

TeX /ASCII/no output

Dieses Cycle-Feld zeigt an, welche Protokoll-Art im ENV /Szenarion.config ge-
wahlt wurde. Sie kann mittels des Wechsel-Symbols gedndert werden.
Das Protokoll wird entweder im Shell-Fenster angeziegt oder kann in ein File um-
gelenkt werden (z.B. rksim >ram:MyFight.kampf). Né#heres hierzu finden sie im
Kapitel “Das Kampf-Protokoll”.

Path&Editor
Der durch das ENV/Szenarion.config eingestellte Editor (z.B. MEmacs oder
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CED ...) kann mit dieser Funktion geéndert werden. Dazu erscheint ein kleines
Fenster

Statistic

Eine Statistik iiber die an den letzten 20 Kampfrunden beteiligten Charaktere
wird erstellt. Dabei werden die einzelnen Parteien getrennt aufgezdahlt und ver-
schiedenfarbig dargestellt. Charaktere, die in dieser Kampfrunde eingefiigt wurden,
bleiben hierbei unberiicksichtigt. Zu Beginn der Simulation ist diese Funktion daher
unwirksam.

Simulate x Rounds

Um einen Kampfschauplatz zu simulieren, kann diese Funktion verwendet wer-
den. Hiebei behandelt das Szenarion alle Charaktere als NPCs. Die Hot-Keys
bleiben aktiv, ein Master-Request wird jedoch nicht mehr angezeigt. Nach Ablauf
der eingestellten Simulationsrunden kehrt das Programm zuriick zum normalen Si-
mulationsmodus.

Groups

Dies ist eines der wichtigsten Utensilien fiir den flexiblen Umgang mit dem Sze-

narion. Der Kampfschauplatz kann nun ohne Charaktere vom RFEditor abgespei-
chert und jederzeit fiir Kdmpfe verschiedener Kontrahenten herangezogen werden,
ohne jedesmal das Allfile verdndern zu miissen.
Der Meister kann im Unterverzeichnis groups/ Gruppen von Charakteren abspei-
chern, die er dann vor oder wihrend der Simulation einfach auf das Kampffeld setzt,
ohne sie vorher im Allfile beschrieben zu haben. So mufl der Meister nicht mehr
mit Add Character einzeln die gewiinschten Monster nach und nach aufbringen,
sondern setzt sie entweder auf den vorgeschlagenen Platz (durch Vorgabe der Ko-
ordinaten) oder sucht einen neuen Standort. Die Syntax entspricht der Character-
Sektion des Allfiles (siehe dort). Sie beginnt mit Characters: und endet mit dem
ASCII-Zeichen eof (end of file).
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Anfiihrer werden im Gruppen-Menu durch einen dicken, Gefolgsleute durch einen
diinnen schwarzen Punkt gekennzeichnet. Durch Driicken dieser “Punkte” wer-
den die Charaktere auf das Kampffeld gesetzt. Mittels Doppelklick auf den Namen
des Charakters kénnen die Handlungs-Flags ausgelesen und geéindert werden. Die
griinen bzw. roten Punkte zeigen den Zustand der Charaktere an. Wurde z.B.
eine Gruppe iiberrascht, so kann man durch das anklicken dieser Punkte den Uber-
raschungseffekt (roter Punkt erscheint) simulieren. So gekennzeichnete Charaktere
sind dann die erste Runde nach ihrem Erscheinen benommen.

Werden die Gruppenmitglieder der Reihe nach (also von oben nach unten) selektiert,
so bleiben die Relationen beziiglich Anfithrer und Untergebenen, wie im Gruppen-
File festgelegt, erhalten.

Siehe auch Allfile

6.6 Ende der Simulation

Das Szenarion erkennt, wenn nur noch Angehorige einer Partei auf einem Kampf-
schauplatz am Leben sind. In diesem Fall erscheint ein Requester. Der Meister
entscheidet dann iiber das Abbrechen oder Fortfithren der Simulation.

6.7 Das Kampf-Protokoll

Das Kampf-Protokoll kann in der Shell, von der aus die Kampfsimulation gestartet
wurde, angesehen werden. Fiir eine nachtrigliche Bearbeitung bietet es sich jedoch
an, den Output ins RAM: (geht schneller als auf HD) umzulenken. Eine Protokol-
lierung erfolgt nur auf Wunsch, d.h., sie mufl mittels Meister-Menu aktiviert werden
(siche dort). Soll ein Ausdruck wihrend der Simulation erfolgen, so kann statt des
Icons RKSim das Icon RKprint selektiert werden.

Das Protokoll schildert den Ablauf der Kampfhandlungen anhand der Gescheh-
nisse der einzelnen Runden. Zuerst werden die Charaktere erwéhnt, die von aktiven
Zauberspriichen betroffen wurden. Danach erfolgt eine Beschreibung der Aktionen,
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die zu einem Schlagabtausch fithren. Angreifer werden nach gemeinsamen Zielen
geordnet beschrieben.

Zuletzt findet eine Aufzdhlung sich bewegender Charaktere statt. Hindernisse,
wie verschlossene Tiiren oder Fenster (..), werden dabei aufgelistet.

Da es im Szenarion erlaubt ist, mehrere Charaktere mit gleichem Namen (und
gleichen Werten) kdmpfen zu lassen, gibt das Progamm zusétzlich die Position der
Kéampfer mit an:

Name(x,y)

Nach beendeter Simulation erfolgt ein Abschluprotokoll, das Uberlebende und
Tote genau auflistet. Informationen beziiglich schwerer Wunden, zerstorter Riis-
tungsteile und eingenommener Tréanke, sowie die Namen besiegter Feinde konnen
hier entnommen und zur Erfahrungspunkt-Vergabe sowie fiir die weitere physische
Verfassung im Rollenspiel mit herangezogen werden. Viele Verletzungen, wie z.B.ein
gebrochenes Bein etc. behindern im anschliefend fortgefithrten Rollenspiel die Be-
wegung der Charaktere oder machen eine Versorgung der Wunden durch einen Arzt
in der néchten Ortschaft notwendig...

Name(x,y) Partei LE ist'® /war'® HIT hit!7 /krt1'8/krt2!° KILLS Namen MALUS?® BW.-L.OS?!

Es werden dabei nur die Werte angezeigt, die auch auf den Charakter zutreffen.
Bei einem (N)PC ohne Malus taucht also MALUS nicht auf (s. Beispiel)!

15Lebenspunkte nach beendeter Simulation

6 urspriingliche Kérperentwicklung

17Feinden zugefiigte Trefferpunkte

18Feinden zugefiigte kritische Treffer

9selbst eingesteckte kritische Treffer

20Malus/Anzahl der verbleibenden Runden

21 Anzahl der verbleibenden Runden in diesem Zustand
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Protokoll-Beispiel:

--- FieldOfHonour ---

0. Runde

UEBERLEBENDE:

Chiage(19/18) Gruppe LE 55/55 HIT 67/2/0 KILLS Orkog
Gronar(21/19) Gruppe LE 25/40 HIT 57/3/0 KILLS Fernkampfork
0sloth(13/29) Gruppe LE 20/80 HIT 0/0/0

Hawk(21/22) Gruppe LE -44/78 HIT 0/0/2

- Beinschienen zerstort

- Helm zerstort

Fernkampfork(25/14) Démon LE -3/25 HIT 0/0/6 MALUS -40/100 BW.-LOS 1

— Deine Zehen sind erfrohren.

Gurth(21/19) Gruppe LE -44/43 HIT 1/0/3 MALUS -100/200 BW.-LOS 2

- Die Schulter ist gebrochen.

Orkog(22/18) Damon LE -10/20 HIT 71/4/3 KILLS Hawk Gurth MALUS -60/200 BW.-LOS 3
- Der Arm bricht mit lautem Knacken.

— Der Beinknochen bricht.
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7 Zusammenspiel der Tools

7.1 Allgemein

Die einzelnen Tools der Szenarions stehen nicht fiir sich allein. RFEditor, RKSim
und nicht zuletzt der Meister miissen iiber Schnittstellen miteinander kommunizie-
ren. Das Modulare Konzept des Software-Paketes dhnelt dem eines Compilers.

Meister und Software generieren die Anfangsaufstellung, die wie ein Programm vom
Simulator gelesen und in eine Handlung iibersetzt wird. Im Folgenden werden die
einzelnen regelgebenden Komponenten und ihr Platz im Gesamtkonzept vorgestellt:

7.2 Objektgeneration

Die Objekte sind im File data.plt gespeichert und werden zu Beginn vom RFEditor
und vor jeder Simulation geparst.

Will man die orginal-Objekte verdndern oder neue Objekte erzeugen, so kénnen
diese mit einem géngigen Zeichenprogramm gemalt und als Brush abgespeichert
werden. Folgendes ist dabei zu beachten:

e Grifie: 64x64 Pixel.

e Farbe: Nur Variationen einer der drei Farben griin, grau oder gelb verwenden,
da der Simulator aufgrund der vorherschenden Farbe eine dieser drei auswahlt.
Bei Charakteren oder Monstern konnen zusétzlich die Farben rot oder violette
verwendet werden, die in der Simulation als Clan-Farben dargestellt werden.

o Komprimierung: KEINE Komprimierung! Die Daten “uncompressed” abspei-
chern.

e Speichern: In das Verzeichnis gfk/xxx.iff.
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e Finbinden: Eigene Objekte, die ein Orginalobjekt ersetzen: Struktur im File
config/data.plt &ndern. Den Namen und referenziertes .iff indern. Beim Er-
zeugen neuer, einen neuen Eintrag im File config/data.plt erzeugen. Danach
die entsprechenden Flags (PlantFlagSet) setzen. Die Syntax ist unbedingt ein-
zuhalten.

Siehe Syntax des Objekt-Beschreibungsfiles

e Lib.plt: Sollte der Objektname ebenfalls gedindert werden, so mufl die Wort-
Bibliothek in config/Lib.plt um den entsprechenden Eintrag erweitert werden.

e Beschrinkung: Gegenwértig konnen bis zu 50 Objekte eingelesen werden.

Es ist zu beachten, dafl das dargestellte Objekt von vorne in leichter Aufsicht
dargestellt werden muf}. Die Lichtquelle befindet sich immer hinten links am Rand
des Feldes. Achten Sie auch auf die Groflenverhéltnisse zu den anderen, bereits
existierenden Objekten, damit Thr Zwerg nicht aus versehen auf einen Drachen
tritt...

Eine GroBe von 30x(-)20 Késtchen sollte Thr Objekt nicht iiberschreiten, im Notfall
kann dies aber vernachléssigt werden.

Siehe auch PlantFlagSet

7.2.1 Syntax des Objekt-Beschreibungsfiles

Folgende Syntax ist bei der Erzeugung neuer Eintrdge im File config/data.plt
einzuhalten:

{Name, {Flag 1, .., Flag n}, Bild}

e Name: String aus Buchstaben, einziges erlaubtes Sonderzeichen: ‘. Unter
‘Name’” wird das Bild dann in der Simulation referenziert.

e Flag: Leeres Wort oder Flag aus dem PlantFlagSet
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e Bild: String aus Buchstaben ohne Sonderzeichen mit Anhang “.iff’. Referen-
ziert iff-Bild aus dem gfk/ Verzeichnis. Das File muf§ dort vorhanden sein,
sonst sind weder RKSim noch RFEditor lauffiahig.

ACHTUNG: Alle vor dem Zeitpunkt der Anderung erzeugten Landschaften wer-
den nicht im Bezug auf gesetzte Flags verdndert. Alle Verdanderungen gelten dann
nur fiir neu zu erzeugende Landschaften. Es ist also unbedingt empfehlenswert,
sich eine Sicherheitskopie des alten Files anzulegen! Werden einfach nur neue Ob-

jekte hinten angehéngt, so konnen alte Szenarios problemlos weiterbenutzt werden
(Hochstgrenze 50 Objekte!).
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7.3 Das PlantFlagSet

Das PlantFlagSet ist die Menge aller Flags, die ein Feld eines Kampfschauplatzes
annehmen kann. Durch setzen von Flags wiahrend der Konstruktion durch den
RFEditor oder in der Simulation durch das Meister-Menu entscheidet der Meister,
welche Felder passierbar sind, welche Tiiren verschlossen und auf welchen Feldern
die Spieler Text-Hinweise oder Beschreibungen bekommen.
Normalerweise ist kein Flag gesetzt. Erst, wenn ein Objekt auf ein Feld aufgebracht
wird, werden die Flags, die zu dem Objekt*?gehoren, auf das entsprechende Feld
tibertragen. Nachtréiglich konnen diese wieder verdndert werden (siehe Modi). Es
stehen die folgenden Flags zur Verfiigung:

BlockWay, BlockView, BlockMissles, BlockSomeMissles, MagicArea,
StrategicArea, SlowDown, LeadsTo, Open, Close, Trap, Story, Charac-
ter.

7.3.1 Die Flags

BlockWay

Das Feld wird gesperrt, eine Spielfigur kann es nicht passieren. Durch Setzen
von Mauerfeldern mit dem RFEditor wird dieses Flag automatisch gesetzt. Auch
alle Objekte sollten dieses Flag beinhalten.

BlockView

Ein Charakter kann nicht hinter ein Feld mit dem gesetzten Flag BlockView
sehen. Dies impliziert natiirlich auch, daf§ er keine Informationen iiber Felder be-
kommt, die durch dieses Feld verdeckt werden.

BlockMissles

Alle Geschosse prallen an solch einem Feld ab. Ein Schufl von einem solchen Feld
ist allerdings moglich. Befindet sich der Schiitze direkt hinter solch einem Feld, so
wird es zwar als Deckung gewertet, doch kann er selbst dariiber/dadurch hinweg
feuern (z.B. durch ein Fenster).

22 Ausnahmen sind Mauern, die, sobald das Feld abgespeichert wird, mit Sperr-Flags versehen werden.
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BlockSomeMissles

Es ist besonders schwer, durch dieses Feld zu schielen (z.B. Fenster, Baum..).
Dieses Flag wird zur Untersuchung der Flugbahn nach Hindernissen herangezo-
gen. Ein Feld mit diesem PlantFlag fingt mit einer 50%igen Wahrscheinlichkeit
Geschosse ab. Befindet sich der Schiitze direkt hinter solch einem Feld, so wird
es zwar als Deckung gewertet, doch kann er selbst dariiber/dadurch hinweg feuern
(z.B. iiber einen Schildtrager).

SlowDown

Es benotigt mehr Zeit dieses Feld zu iiberqueren, z.B. wenn man einen Sumpf
iiberqueren mufl. Steigungen verzégern automatisch die Bewegung in der Simula-
tion, daher muf} dieses Flag nur dann von Hand gesetzt werden, wenn eine zusétz-
liche Verlangsamung erwiinscht ist.

MagicArea

Es benotigt mehr Zeit dieses Feld zu iiberqueren, da hier ein Zauberspruch aktiv
ist. Zauber setzen dieses Flag wihrend der Simulation automatisch. Ein Setzen von
Hand ist also nicht notig.

StrategicArea

Dieses Flag ermoglicht dem Meister, Punkte auf seinem Szenario zu definieren,
die von strategischer Bedeutung sind. Anfiihrer, die gerade nicht in Zweikdmpfe
verwickelt sind, versuchen, ihre Gefolgsleute dorthin zu senden. Auflerdem néhern
sich alle Charaktere, bei denen keine der folgenden Charakter-Flags gesetzt sind:
{stand,obeye }. Als Ziel wird immer der am néchsten gelegene strategische Punkt
gewdhlt. Punkte, die weiter als 30 Meter (15 Felder) entfernt sind, werden nicht be-
trachtet. So kann man z.B. eine Rduberbande dazu bringen, durch das Schlotor zu
stiirmen und sich nicht davor von den auf Tiirmen befindlichen Bogenschiitzen ab-
schlachten zu lassen. Setzen sie z.B. im Szenario GuardTheKeep einen Strategischen
Punkt mittels Meister-Menu innerhalb der Burg, so verlagert sich das Geschehen
auch dort hin!
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LeadsTo

Solche Felder bilden Verbindungen zu anderen. Alle Felder, die dieses Flag ent-
halten, aber nicht durch BIND erzeugt wurden, kénnen zum Verlassen des Spiel-
feldes benutzt werden. Bisher wird dies vom RKSimulator nicht unterstiitzt.

Open/Close

Tiren kann man 6ffnen oder schliefen, aber auch z.B. den Eingang zu einem
Baumhaus oder einem magischen Portal. Um ein verschlossenes Tor oder eine Tiir
zu Offnen, bendtigt ein Charakter einen hohen Wert in “dffnen”. Nicht nur Spieler-
Charaktere, sondern alle anwesenden Kreaturen kénnen Tiiren 6ffnen (oder dies
zumindest versuchen). Offene Tiiren kénnen ohne Schwierigkeiten passiert werden.

Trap

Fallen werden automatisch im Allfile eingetragen und miissen spéter dort noch
genauer definiert werden, d.h., daf§ dort eine Falle aus dem Verzeichnis Traps/
eingesetzt werden mufl. Bisher wird dies vom RKSimulator nicht unterstiitzt.

Story

Dieses Flag dient zur Beschreibung der erzeugten Landschaft. Besondere land-
schaftliche Gegebenheiten konnen so wéihrend der Simulation geschildert werden,
wenn ein Charakter sich in der Ndhe oder auf einem Feld befindet, das dieses Flag
tragt. Das Allfile enthélt all diese Felder, die dann dort vom Meister genauer
definiert werden miissen, falls mehr als eine Standartmeldung im RKSimulator auf-
tauchen soll. Siehe auch Allfile.

Character

Der Eintrag bedeutet, dal hier ein Monster/Charakter zu Beginn der Kampf-
simulation steht. Der Eintrag wird an das Allfile weitergereicht. Dort muf} ein
existierender Charakter aus dem Verzeichnis Character/ eingesetzt und modifi-
ziert werden. Geschieht dies nicht, so wird dieses Flag zu Beginn der Simulation
geloscht. Siehe auch Charakter-File.
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7.3.2 Beispiel

Nehmen wir an, der Meister wollte sein Objekt “Troll” in das data.plt-File einbinden
und griibelt nun, welche Flags des PlantFlagSets zu setzten sind...

Nun, er findet, niemand solle einfach iiber seinen mit viel Miihe und Zeit gemalten
Troll hinweggehen. Er setzt somit das Flag BlockWay . Eine weise Wahl. Steht der
Troll im Spiel in einem Gang (2m breit), so kommt jeder Spieler/ Nicht-Spieler in
den Genuf} der extremen Korperkrifte dieses Untieres...

“Trolle sind ja nicht gerade winzig!”, spricht unser Meister, also sollte man nicht
auf Felder sehen kénnen, die sie aufgrund ihrer enormen Ausmafle verdecken. Unser
Meister setzt das Flag BlockView . Als Folge sehen seine Charaktere nicht, dal im
Gang, direkt hinter dem Troll, noch fiinf weitere warten?.

Genug Flags, denkt sich der Meister, und startet die Simulation... Entsetzt stellt
er fest, seine Mega-Monster stehen leblos im Szenario herum. Er sieht im characters/
Verzeichnis nach, die Charakter-Daten liegen aber vor. Was hat er falsch gemacht?
Natiirlich hat er vergessen, dafl Flag Character zu setzten. Das ist schnell erledigt.
Wenige Minuten spéter stehen seine Trolle bereit, jedem Eindringling, der ihren
Stollen betritt, bei der Losung des Riétsels (siehe Fuinote) zu helfen...

Seine Uberlegungen fithren zu folgendem Ergebnis:

(Troll,{ BlockWay,BlockView,Character },Troll.iff)

23Hitten sie besser das Ritsel auf dem verwitterten Schild am Eingang geldst: ‘Vorsicht: Xollen Xoller Xolle’ =
Vorsicht: Stollen voller Trolle...
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7.4 Das Allfile

7.4.1 Allgemein

Das Allfile** wird erzeugt, sobald ein Feld mit dem RFEditor abgespeichert wird.
Es ist mehr als ein einfacher Speicher zum Datenaustausch der einzelnen Tools.
Kurz, es ist sozusagen die Dokumentation der Landschaft, auf dem Rollenspiel
stattfinden soll. Das Allfile bietet dem Meister die Moglichkeit, das Szenario mit
Leben zu fiillen, eigene Ideen einzubringen und so eine Atmosphére zu schaffen, die
gutem Rollenspiel gebiihrt — weder Spieler noch Monster verdienen reines “Hack

& Slash”...

Das Allfile wird automatisch generiert, und “leblos” in das allfile/ Verzeichnis
geschrieben, mit dem gleichen Namen, den auch die erzeugte Karte tragt. Ledig-
lich der Anhang .alf kennzeichnet es als Dokumentation. In diesem Zustand kann
das Simulations-Tool des Szenarions noch keinen Kampf durchfithren. Elementare
Daten (welche Charaktere sind aus dem characters/ Verzeichnis einzubinden) und
Meistergenerierte Informationen (Welche Besonderheiten sind den Charakteren zu
schildern) miissen noch eingegeben werden. Das Allfile ist in vier Bereiche geglie-
dert:

e Kopf: Der Kopf beschreibt die Karte und enthélt Namen und Feldgrofe.
Auflerdem wird hier das Ambiente festgelegt. Dazu kann hinter das Schliissel-
wort Light ein Eintrag aus folgender Menge vorgenommen werden:

{midday, RSP_morning, RSP _bright, RSP_moon}

Wird kein giiltiger Eintrag erkannt, der die Lichtverhéltisse definiert, so wird
das midday-Ambiente gewéhlt. In der Shareware-Version gibt es keine Wahl-
moglichkeiten.

24Qrginal-Idee von M.Zimmermann
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e Story: Diese Sektion wird durch das Schliisselwort Story: eingeleitet. Hier
kénnen besondere landschaftliche Gegebenheiten, Orte, Gegensténde oder was
immer dem Meister als wichtig erscheint, geschildert werden.

e Traps: Beginnend mit dem Schliisselwort Traps: endet die Story-Sektion und
beginnt die Beschreibung der sich auf dem Kampfschauplatz befindenen Fallen.
Bisher ist eine Nutzung von Fallen nicht implementiert.

e Characters: Diese Sektion legt fest, welche der Charaktere aus dem cha-
racters/ Verzeichnis an der Simulation teilnehmen. Zusitzlich bietet es dem
Meister noch die Moglichkeit, die Charaktere kurz zu beschreiben.
ACHTUNG: Die Reihenfolge der Charaktere einer Partei ist ebenfalls wichtig!
Potentielle Anfiihrer sollten vor Gefolgsleuten angeordnet werden, da Gefolgs-
leute (Verhaltensflag “obeye”) ohne Fithrungspersonlichkeit schlecht oder gar
nicht mehr kdmpfen.

Reittiere miissen direkt vor ihrem Reiter aufgefiihrt werden UND auf dem glei-
chen Feld stehen. Nur dann wird ein Charakter zu Beginn der Simulation als
Berittener gewertet!

7.4.2 Syntax

Grundsétzlich kann der Meister in allen Sektionen weitere Eintrédge einfiigen, die
durch den RFEditor noch nicht erzeugt wurden. Hierzu hat er sich jedoch strikt an
die von der Sektion abhingigen Syntax zu halten. Kommentare sind nicht erlaubt.
Die Beschreibung ist aus der Sicht der Charaktere vorzunehmen (siehe Beispiel).
Die Charaktere selbst erhalten wéhrend der Simulation die Information iiber ein
Feld, die ihrem Wahrnehmungswurf entsprechen:

e Story: In jedem Allfile gibt es einen, das allgemeine Szenario beschreibenden
Eintrag (About). Danach folgen die von der Landschaft abhéngigen Eintréige
unter den jeweiligen Namen der Objekte oder Felder (empty), die das Plant-
Flag Story tragen.
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( Name,X-Koordinate,Y-Koordinat?,
always { allgemeine Beschreibung des Felds.},{},
fail { Zusatz, falls der Wahrnehmungswurf scheiterte.},{},
normal { Zusatz, falls der Wahrnehmungswurf erfolgreich war.},{},
good { Zusatz bei sehr gut gelungenem Wahrnehmungswurf.},{}

)

e Characters: Hier wurde fiir jedes Vorkommen des PlantFlags “Character”

ein Eintrag erzeugt. Nicht erwiinschte Eintrége konnen geloscht, eigene spéter
hinzugefiigt werden.
Hier wird auch festgelegt, welche Charaktere Spieler-Charaktere (PlayerCha-
racter) oder einfache computergesteuerte Charaktere (NonPlayerCharac-
ter) sind. Eine Sonderrolle nehmen hierbei DisplayNPCharactesein. Dies
sind Charaktere, die den Spieler-Charakteren der eigenen Partei als Ikone an-
gezeigt werden (z.B. fiinfter Spieler-Charakter).

( Charakter-Name, X-Koordinate, Y-Koordinat,
Charakter-Art?®, { Verhaltensflags®™ },
always { allgemeine Beschreibung des Charakter.},{},
fail { Zusatz, falls der Wahrnehmungswurf scheiterte.},{},
normal { Zusatz, falls der Wahrnehmungswurf erfolgreich war.},{},
good { Zusatz bei sehr gut gelungenem Wahrnehmungswurf.},{}

)

Siehe auch Verhaltensflags

ACHTUNG: Zum jeweiligen Namen muf} ein Eintrag im File config/Lib.plt
vorhanden sein oder erzeugt werden, bevor die Simulation gestartet wird.

25Koordinaten des Feldes/ Objektes auf der Karte, Ursprung ist die untere linke Ecke.
26 PlayerCharacter, NonPlayerCharacter oder DisplayNPCharacter
2Tneutral, attackOnSight, stand, join, inform oder obeye
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7.4.3 Allfile-Beispiel

Unser imagindrer Meister schreitet wieder zur Tat: Er hat mit dem RFEditor seine
erste Landschaft erzeugt. Nun will er sein Allfile Lichtung.alf im Verzeichnis allfile/
ausfiillen:

Seine Landschaft besteht aus einer grofien Lichtung, umgeben von Wald. In
der Mitte befindet sich ein steinernes Portal, das durch schwarze Magie verzaubert
wurde. Jeder, der es betritt, wird in den Kerker des Erz-Bosewichtes teleportiert
(der Meister entfernt den entsprechenden Charakter durch das Meister-Menu).
Um Vorbeiziehende zu warnen, hat der Meister den Nicht-Spieler-Charakter Ruhl,
einen alten Bauern, an das Portal gestellt.

Greifen die Spieler nun einfach den armen alten Ruhl an, so werden sie nie erfahren,
dafB sie das Portal besser nicht betreten sollten... Nicht immer mufl und sollte das
Szenarion also zum blutigen Gemetzel verwendet werden!

Der Meister iiberlegt, wie er das Szenario beschreiben soll. In der About Infor-
mation schildert er kurz die allgemeine Lage und gibt den Charakteren einige Tips,
je nach ausfallendem Wahrnehmungswurf...

Danach fiillt er den Story-Block fiir das Portal aus. Die Charaktere, die die
Ruhnen des Portals falsch deuten, sollen annehmen, das Tor fiihre direkt in eine

Schatzkammer?8.

Nun werden die Charaktere definiert. Ruhl soll einfach nur am Portal stehen
und sich nicht bewegen, jeden Fragenden aber warnen. Jeder verwirrte Charakter
soll in Ruhl einen tiickischen Feind sehen...

Startet nun der Meister die Simulation durch das Tool RKSim und sind alle refe-
renzierten Charakter-Files und Standard-Bibliotheken vorhanden und fehlerfrei, so

28Unser Meister freut sich schon auf den Streit, der zwischen den Spielern entsteht, falls sie die Ruhnen unter-
schiedlich interpretieren.
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wird seine Lichtung wenige Sekunden spéter zu Leben erwachen... Das fertig aus-
gefiillte Allfile (die Spieler-Charaktere wurden aus Platzgriinden nicht aufgefiihrt)
aus dem Beispiel konnte dann so aussehen:

Allfile-Beispiel:

Map : Lichtung
Size : 50 x 50
Light : midday
Story

(About,0,0,

always {Ihr seid auf einer kleinen Lichtung, in deren Mitte ein steinernes Portal steht,
davor kann man eine Gestalt erkennen.},{},

fail {Gefahr geht nur von der Gestalt aus, das Portal ist ungefdhrlich},{},

normal {Das Portal scheint magisch zu sein, die Gestalt ist ein alter Mann},{},

good {Das Portal kommt Dir merkwiirdig vor, irgendwas ist daran nicht geheuer. Ein
alter Mann blickt Dich sorgenvoll an.},{})

(Portal, 21, 27,
always {Ein riesiges steinernes Portal, iiberseht mit mystischen Runen.},{},

fail {Aus einer Rune erkennst Du, es fijhrt zu einem groBen Schatz!},{},
normal {Die Runen sagen Dir, daB es ratsam wére, es nicht zu betreten},{},
good {Aus den Runen erkennst Du, es ist eine magische Falle},{})

Traps

Characters

(Ruhl, 20, 27, NonPlayerCharacter, {stand,neutral,inform},

always {Ein alter Mann in merkwiirdigen Gew&ndern.},{},

fail {Er muB ein Schwarz-Magier sein, der Dich téten will!},{},

normal {Es scheint, als wolle er mit Euch reden.},{},

good {Es scheint, als wolle er Euch warnen. Es mufl etwas mit dem Protal zu tun haben!},{})

..
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7.5 Verhaltensflags und NPC-Strategien

7.5.1 Die Flags

Die Verhaltensflags bestimmen das Handeln der NPC’s (Nicht-Spieler-Charaktere)
in der Simulation. Die Flags konnen einzeln oder zusammen gesetzt werden und
gelten fiir jeden Charakter nur zu Beginn der Simulation. D.h., sie kénnen sich
situationsbedingt nach jeder Runde &ndern (Ein Charakter, der sich ergibt, setzt
nur die Flags {neutral, join}).

Zwei Flags besitzen eine hohere Prioritét als die iibrigen: neutral und stand. So
wiirde folgender Charakter nur angreifen, falls er selbst angegriffen wird: {attack-
OnSight, neutral } oder {attackOnSight, stand }. Die Bedeutung der Flags im
einzelnen:

e neutral: Der Charakter verhélt sich so lange passiv, bis er angegriffen wird.
Danach kampft er (siche attackOnSight)!

e attackOnSight: Sobald der NPC einen Charakter wahrnimmt, der nicht zu
seiner Partei gehort, greift er ihn an.

e stand: Der Charakter bleibt an einem Ort stehen, so lange er nicht direkt
angegriffen wird. (z.B. eine Wache, Gegensatz zu attackOnSight)

e join: Der Charakter &3t sich leicht von einem anderen Charakter iiberzeugen,
mit ihm zu kdmpfen.

e inform: Der Charakter gibt leicht seine in den Charakter-Daten festgelegten
Informationen preis.

e obeye: Der Charakter gehorcht dem im Allfile vor ihm stehenden Charakter,
der zur gleichen Partei wie er gehort und durch kein “obeye”-Flag gekennzeich-
net ist. So lange es zu keinem Kampf kommmt, folgt er seinem Anfiihrer auf
Schritt und Tritt.
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Findet er keinen Anfiihrer (z.B. durch dessen Tod ), so ist er eine Runde lang
handlungsunfihig und kdmpft danach selbststindig (attackOnSight) oder er-
gibt sich (join,neutral), je nach seinen Charakter-Daten. Es empfiehlt sich
also, die Charaktere in einer gewissen Rangfolge im Allfile aufzufiihren, also
die abhéngigen Charaktere hinter den potentiellen Anfiihrern.

7.5.2 NPC-Strategie

Jeder nicht bewufitlose lebende Nicht-Spieler-Charakter (NPC) durchlift eine Ent-
scheidungskette. Zuerst wird festgestellt, ob er iiberhaupt (noch) kampffahig ist
oder eine gewisse Wahrscheinlichkeit besteht (je nach Charakter-Wert Ergeben),
sich zu ergeben.

Grundsétzlich stehen auch ihm die Standard-Handlungen zur Verfiigung. Will
der NPC angreifen (je nach gesetzten Flags), so betrachtet er alle fiir ihn sichtbaren
Gegner: Befinden sich bereits Gegner mit ihm im Nahkampf, so wéhlt auch er den
Nahkampf, je nach Situation stehen ihm Rundumschlag, Abdringen und Angriff
zur Verfiigung.

Andernfalls wihlt der NPC mit hoher Wahrscheinlichkeit eine Angriffsart, die ihn
nicht in Nahkémpfe verwickelt, sofern er zu Fernkampf oder Einsatz von Magie fahig
ist.

Dabei verteidigen sich angegriffene Charaktere best moglich, sofern sie ihren
Gegner wahrnehmen.

7.5.3 Beispiele

Suchen wir wieder unseren imagindren Meister wiahrend des Ausfiillens des Allfi-
les auf. Er mochte in sein Szenario neben Ruhl (siehe Beispiel Allfile) noch drei
weitere Charaktere hinzufiigen, die auf der anderen Seite der Lichtung am Ausgang
den Charakteren auflauern: Die Schwarzelben Mortash und die Briider Imrith und
Imerith. Mortash und Imerith beherrschen ihren Bogen perfekt (+90/479), Imrith,
der dltere und erfahrenste NPC lauert hinter einer Biegung des Weges mit seinem
Langschwert. Von der Lichtung aus kann man weder sie sehen, noch kénnen sie auf
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die Lichtung blicken. Imerith und Mortash stehen ca. sechs Meter entfernt hinter
Imrith auf dem vier Meter breiten Weg und konnen so die Felder vor Imrith bis zur
Biegung gut unter Feuer nehmen.

Wie kann der Meister nun erreichen, dafl in der Simulation die Schwarzelben
angreifen, sobald ein gegnerischer Charakter um die Ecke biegt?
Die Losung ist recht einfach: Imrith bekommt das Flag {attackOnSight}, d.h. er
stiirmt auf seinen Gegner zu, sobald er um die Ecke bieg. Die beiden anderen
werden mit dem Flag {obeye} ausgeriistet, so nehmen sie den Gegner unter Feuer,
der durch ihren Anfithrer Imrith attackiert wird. Solch ein Hinterhalt endet mit
hoher Wahrscheinlichkeit todlich fiir den zuerst angegriffenen Spieler-Charakter,
den der Hinterhalt unvorbereitet trifft.

Der Meister hat in der Simulation festgestellt, daf dieses Setting zu schwer fiir
seine unerfahrenen Charaktere war (keiner seiner drei Helden iiberlebte). Er will
jetzt, dafl Imrith die Charaktere auffordert, ihm Geld zu geben?®, dazu setzt er
Imrith so, daB er den Weg versperrt (Flags: {inform,neutral}). Imertith und Mor-
tash diirfen so durch ihr gesetztes {obeye}-Flag erst feuern, sobald Imrith ange-
griffen und so sein {neutral}-Flag geloscht wird (oder der Meister dieses Flag vom
Meister-Menu aus 16scht).

29Wird er angesprochen, so sagt er:“Gebt mir 10 Goldstiicke, so kénnt Ihr passieren!”
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7.6 Charakter-File

Die Charaktere sind durch Daten-Files beschrieben, die sich im characters/ Ver-
zeichnis befinden. Das File dhnelt stark einem in jedem Rollenspiel {iblichen Cha-
rakter-Bogen. Ich denke, dal einem Meister einer Rollenspielgruppe Schlagworte
wie Charakter-Werte und  Wiirfe/Proben bekannt sind...

Das ab Version V2.04 beiliegende Tool NeuerCharakter leistet beim Einbin-
den/Erzeugen von Charakteren sehr gute Dienste und nimmt alle notigen Eintrage
in der Wort-Bibliothek selbst vor.

7.6.1 Eigenschaften und Wiirfe

[ Prozent | Eigenschaften [[ W100 W20
1%..5% 1..5 1
6%..10% -10 G..10 2
11%..15% 11..15 3
16%..20% 16..20 1
21%..25% -5 21..25 5
26%..30% 26..30 8
31%..35% 31..35 7
36%..40% 36..40 8
41%..45% 41..45 9
46%..50% 46..50 10
51%..56% 0 51..55 11
56%..60% 56..60 12
61%..65% 61..65 13
66%..70% 66..70 14
71%..75% 71.75 15
76%..80% 76..80 16
81%..85% +5 81..85 17
86%..90% 86..90 18
91%..94% +10 91..94 19
95%..97% +15 95..97 20
98%..99% +20 98..99 20
100% +25 100 20
101% +30 101 21
102..% +35 102+ 214

Im Szenarion wird natiirlich nicht gewiirfelt, sondern ein (speziell initialisierter)
Zufallsgenerator verwendet, der Ergebnisse analog zum Wurf mit einem 100-seitigen
Wiirfel liefert®®. Zu dem Ergebnis des Wurfes wird der jeweilige Wert der Eigen-
schaft addiert, die getestet werden soll (auch Probe genannt). Da nicht alle auf dem
Markt befindlichen Rollenspiele ihre Charakter-Eigenschaften in Prozenten (norma-
lerweise 0% bis 100%) angeben, ist es notig, diese Normierung beim Ausfiillen des
Charakter-Files vorzunehmen. Das folgende Beispiel moge dies veranschaulichen:

30Es gibt natiirlich auch offene Wiirfe, deren Ergebnisse rein theoretisch zwischen —oo und 4-oo liegen kénnen
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Unser Meister spiele das Rollenspiel eines Herstellers, dessen Cover saubere mus-
kelbepackte Superglanzhelden Marke Muskulus zieren. Angriffswiirfe, Paraden, Pro-
ben u.s.w. werden mit einem W20 ermittelt. Wie kann nun Held Muskulus in das
Szenarion aufgenommen, bzw. seine Charakter-Eigenschaften normiert werden?
Nun, dies ist recht einfach: Man interpretiert das Maximalergebnis eines Wurfes
mit W20 als 100%, eine eins als 5%. Dazu geht man nach der anfangs aufgefiihrten
Tabelle vor.

ACHTUNG: Alle Talente oder Eigenschaften mit Wert Null (oder weniger)
sollten im Szenarion als -25 behandelt werden.

Dabei beziehen sich die Prozentangaben auf die Werte fiir Talente, also Féhig-
keitswerte, die z.B. das Offnen von Schléssern beschreiben. Eigenschaften, also
Grundwerte wie Stdrke, Intelligenz und Geschicklichkeit, werden im Szenarion
nicht prozentual angegeben, sondern durch einen Bonus (siehe Spalte fiir Eigen-
schaften).

Die Tabelle kann nach oben und unten ergénzt werden und dient nur als Anhalts-
punkt. Letztendlich bleibt es jedem Meister selber iiberlassen, seine Charaktere
einzustufen.

Allgemein kann man sagen, Talente geben die prozentuale Wahrschein-
lichkeit an, mit der eine Aktion gelingt, wobei auch Werte tiber 100% und
geringer als 0% zulédssig sind.

Beispiel

Hat Muskulus einen Intelligenz-Wert von 8, so kann der Meister diesen Wert
nach eigenem FErmessen in 36..40 wandeln. Sein Bonus fiir jeden Intelligenz-Wurf
ist nun 4+0. Bei der Geschicklichkeit sieht das schon ganz anders aus. Muskulus
Wert (17) wird als +5 Bonus gewertet, sein Stirke-Bonus betréigt gar +10.
In seinem langen Dasein als Held entwickelte Muskulus ein gewisses Geschick fiir
das Offnen von Schlossern. Sein Wert in diesem Talent liegt bei 16 (von 20). Im
Szenarion entspricht dies einer 76..80. Der Meister entscheidet, dafl die Geschick-
lichkeit diesem Talent einen Bonus +5 (s.0.) gibt. Also erhét sich der Offnen-Wert
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entsprechend.

Die Devise dieses Helden ist: “Ruckzuck ist die Fresse dick!”. Dementsprechend
hoch ist sein Attacke-Wert: 17. Auch dies wird wieder prozentual umgerechnet auf
81..85. Seine Waffe, ein Kriegshammer, benétigt eine starke Hand. So gibt der
Meister zuséatzlich den Stérke-Bonus und Muskulus Offensivwert leigt bei 91..95!
(Wiirde Méanne, der geschickte aber schwéchliche Elbe von der Grauelben-Lichtung,
versuchen, diese Waffe zu benutzen wiirde der Meister ihm seinen Stérke Bonus (-5),
also einen Malus, von seiner Attacke abrechen!

7.6.2 Syntax

Die jeweilige Syntax wird noch genauer anhand der einzelnen Charakter-Werte de-

finiert. Es sei darauf aufmerksam gemacht, daf§ im Charakter-File weder Kommen-

tare, noch Sonderzeichen erlaubt sind und die den jeweiligen Eigenschaften und

Talenten entsprechenden Regeln genauestens eingehalten werden miissen.
Grundsétzlich gibt es fiinf verschiedene Syntax-Typen:

Typ 1:

Schliisselwort,String
Typ 2:

Schliisselwort,Wert
Typ 3:

Schliisselwort,String, Wert
Typ 4:
Schliisselwort,String, ,Strings,(..),String,_1,String,

Typ 5:

Schliisselwort,String,, Werty,Strings, Wert,,(..),String,, Wert,
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Ein String ist eine ASCII-Folge von Buchstaben {a..z,A..Z,46ii8,AOU} und Zah-

len {0..9}, sowie den folgenden Sonderzeichen: {‘_’ 7’1" "}  Statt einem Space

mufl das Sonderzeichen ‘_’ verwendet werden, das in Simulationstexten als Space
dargestellt wird. Bei Werten sind numerische Werte {-32000..32000} zuléssig.
Das ASCII-Zeichen Space ist generell unzuléssig! In Charakter-Files muf} statt dem

Komma das Zeichen *’ verwendet werden.

,,Uns finden sie auch im characters/-Verzeichnis! Wir sind die Helden des Zy-
klus: (v.l.n.r.) Gronar, Gurth, Hawk, Huma, Morgai, Chiage (unsichtbar!)”
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7.6.3 Die Daten

Der Meister mufl die Datenfiles fiir seine Charaktere mit grofler Sorgfalt ausfiillen,
denn ein Gnom, der es an Korperkriften mit einem Drachen aufnehmen kann,
wird wihrend der Simulation gewif} fiir Aufsehen sorgen! Falls sie weitere Beispiele
suchen, sehen sie einfach im characters/-Verzeichnis nach. Dort finden sie auch die
oben abgebildeten fiinf Charaktere.

Das folgende Beispiel-Charakter-File soll als Vorlage dienen. In ihm sind alle
vom Szenarion beriicksichtigten Eigenschaften aufgefiihrt:
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Ein typisches Charakter-File:

*%*%% Gronar.char *kkkx*xx
Name,Gronar

Beruf,Anemist

Rasse,Zwerg

Anatomie,Mann

Stufe, 3

Partei,Gruppe

Bild,Zwerg

Grofe,m

Tragefaktor,2

Lastfaktor,2

Starke,+5

Intelligenz,0
Geschicklichkeit,+20
Geschwindigkeit,3

Geschosse, 10

Schild,+55

Helm,O

Riistung,ohne_Riistung

B&M, +35
Nahkampfwaffe,Streitaxt,+55
Fernkampfwaffe,Bola,+25
Schwimmen,+55

Reiten,+29

Verbergen,+10

0ffnen,+5

Spriiche,+45

Wahrnehmung,+17
Koérperentwicklung, 32
Lebenspunkte, 21

Magiepunkte,9

Auftreten, 10

Defensivbonus,+80

WWMagie,+40

Ergeben,5
Spruchlisten,Feueraxt,TiefschlafI,FremdheilenI,SelbstheilenI,VerhiillenI,SchutzI
Waffen,Kriegshammer,+15,Faust,+25
Gegensténde,Seil,Fackel ,Heitrank
Wissen,Ich_habe_die_Hallen_Khazad_Dhums_gesehen.
Kampfschrei,Khazad_Duhm!
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Die Daten eines Charakters lassen sich in folgende Oberbegriffe aufgliedern. Zum
Vergleich kann der Beispiel-Charakter Gronar herangezogen werden:

Eckdaten:

Eckdaten kennzeichnen den beschriebenen Charakter und driicken nicht unmit-
telbar seine Fihigkeiten auf einzelnen Gebieten aus:

Name: Unter dem hier angegebenen Namen wird der Charakter vom Szena-
rion verwaltet. Feindliche Charaktere bekommen jedoch nur die Rasse eines
Gegners mitgeteilt.

Typ 1 - Syntax.

Beruf: Erzdhlt ein Charakter freiziigig von sich, so teilt er auch seinen “Berut”
mit. Man kann es auch als Charakter-Klasse interpretieren.
Typ 1 - Syntax.

Rasse: Kaum ein Mensch kann auf Anhieb den Namen eines Passanten erra-
ten. Genau so geht es den (N)PCs im Szenarion, die ihre Gegner als Zugehorige
einer Rasse wahrnehmen.

Typ 1 - Syntax.

Anatomie: Die Anatomie eines Charakters dient zur Darstellung der getra-
genen Riistungsteile und Waffen wéhrend der Simulation. Mégliche Eintréage
sind {Mann, Frau}*!

Typ 1 - Syntax.

Stufe: Rettungswiirfe und Einschétzung eines Gegners werden durch die Stufe
eines Charakters modifiziert. Da verschiedene Rollenspiele den Aufstieg eines
Charakters unterschiedlich behandeln, ist die Stufe/ der Level nur ein Richt-
wert.

Typ 2 - Syntax.

31Natiirlich fiihrt das bei Monstern zu Konflikten. Ich bitte dies zu verzeihen...



7.6 Charakter-File 71

e Partei: Dieser Eintrag ist von elementarer Bedeutung: Er legt die Grup-
penzugehorigkeit fest. Charaktere gleicher Partei sind Freunde, Charaktere
unterschiedlicher Parteien betrachten sich als (potentielle) Gegner. Durch die
Aktion FErgeben kiindigt ein NPC seine Bereitschaft an, die Partei zu wechseln.
Typ 1 - Syntax.

e Bild: Der hier angegebene String bestimmt, welche Grafik aus dem gfk/ Ver-
zeichnis zur Darstellung des Charakters verwendet wird. Der Anhang “.iff”
darf nicht benutzt werden. Das Objekt mufl auch im File config/data.plt un-
ter dem gleichen Namen vorhanden sein!

Typ 1 - Syntax.
Eigenschaften:
Bei den Eigenschaften eines Charakters handelt es sich um die Grunddaten,

die z.B. einen Magier von einem Krieger unterscheiden (Intelligenz/Stérke). Diese
Daten modifizieren in vielen Rollenspiel-Systemen auch die Talent-Werte.

e Grofle: Dieser Wert ist im Zusammenhang mit dem Fernkampf wichtig. Feu-
ert etwa ein Charakter durch eine Ansammlung von Kémpfern, so existiert
eine gewisse Wahrscheinlichkeit, dal das Geschof8 abprallt oder gar einen die-
ser Kampfer trifft. Zulédssige Eintrage sind:

— s Bei kleinen Tieren, wie Méusen, Ratten oder Froschen (..), ist die Wahr-
scheinlichkeit recht gering, dafl sie ein Geschof§ am weiterflug hindern!

— m Humanoide hingegen lenken ein Geschof3 mit einer Wahrscheinlichkeit
von 0.25% ab.

— x An Trollen, Riesenspinnen, Pferden (..) ist schwerer vorbeizuschiefien.

— X Dieser Eintrag ist fiir Drachen, Riesen (..) reserviert.

e Tragefaktor: FEr legt fest, ob ein Charakter auf einem anderen reiten kann,
oder ob sein Lastfaktor dazu zu hoch ist. Als Richtwert fiir einen Menschen
sollte hier eine eins stehen. Pferde sollten zwei oder drei aufweisen.

Typ 2 - Syntax.
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Lastfaktor: Ist der Lastfaktor hoher als der Tragefaktor eines gewiinschten
Reittieres, so kann der entsprechende Charakter nicht auf ihm reiten. Als
Richtwert fiir einen Menschen sollte hier eine zwei, bei Pferden eine vier oder
fiinf stehen.

Typ 2 - Syntax.

Starke: Sie ist ein Maf fiir korperliche Leistungsfahigkeit. Im Szenarion
bestimmt sie auch die Féahigkeit, einen Gegner abzudréngen.
Typ 2 - Syntax.

Intelligenz: Eine hohe Intelligenz erleichtert den Umgang mit Zaubern und
legt oft auch die Zahl der Magiepunkte fest. Gespriche mit Kreaturen, deren
Intelligenz-Wert weniger als -24 aufweist, sind nahezu unmoglich. Weise Cha-
raktere lassen sich nicht leicht {iberzeugen.

Typ 2 - Syntax.

Geschicklichkeit: Bestimmt den Umgang mit Waffen und erleichtert die
Nutzung vieler Talente.
Typ 2 - Syntax.

Geschwindigkeit: Hierbei handelt es sich um die Grundreichweite eines Cha-
rakters in Feldern pro Runde. Folgende Uberlegung dient als Bemessungs-
grundlage: Menschen bewegen sich mit ca. 3, Pferde mit 6, Vogel mit 8 (..)
Feldern pro Runde. Weitere Monster sind, entsprechend den eigenen Vorstel-
lungen, einzupassen.

In die Reichweite flieit auch der zu der jeweilig getragenen Riistung gehorende
Bewegungs-Bonus ein.

Typ 2 - Syntax.

Riistung und Modifikation:

Nun zu den getragenen Riistungen bzw. Riistungsteilen. Zusétzlich zu der ei-
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gentlichen Riistung, die den Torso eines Charakters schiitzt, kann sich der Cha-
rakter mit zusétzlichen Teilen ausriisten (z.B. Helm), die ggf. den Defensivbonus
erhohen®? und/oder Auswirkungen bestimmter kritischer Treffer mildern kénnen.
Im Charakter-Bogen diirfen nur die Riistungsteile aufgefithrt werden, die der Cha-
rakter auch im Augenblick des Kampfes tragt (so trdgt Gronar nur einen Helm
(DB +0) und einen Schild (DB +55), aber z.B. keine Beinschienen). Wird ein be-
stimmter Gegenstand zerstort, so wird der Defensivbonus um den jeweiligen Wert
vermindert. Monster, die keine Riistungen tragen kénnen, werden aufgrund der
Beschaffenheit ihrer Haut eingeordnet. So &hnelt die Haut eines Drachens einem
Plattenpanzer.

e Riistung: Dieses Schliisselwort mufl im Charakter-File vorhanden sein. Es
legt die in der Simulation getragene Torso-Riistung fest. Riistungen behindern
einen Charakter in seiner Bewegungsfreiheit. Der Bewegungs-Bonus fiir die ge-
tragene Riistung sollte daher durch den Bonus fiir die Eigenschaft Stiirke® oder
Geschicklichkeit?! (7.6.1) plus mogliche Erfahrungswerte (je nach Stufe und
Beruf) festgelegt werden. Zwischen folgenden Riistungen kann gewihlt wer-
den: { Plattenpanzer, Kettenpanzer, verstiarkte_Lederriistung, Lederriistung,
ohne_Riistung }

“Plattenpanzer”: Er ist die schwerste Riistung und bietet den besten Schutz vor
schwersten Treffern, macht den Trager aber recht unbeweglich. Der Bewegungs-
Bonus wird durch die Eigenschaft Stérke (s.o0.) bestimmt und um -60 ernied-
rigt.

“Kettenpanzer”: Diese Riistung ist leichter als ein Plattenpanzer, sie bietet
Schutz gegen schwere Schldge und erlaubt eine akzeptable Bewegungsfiahig-
keit. Der Bewegungs-Bonus wird durch die Eigenschaft Stérke (s.o0.) bestimmt
und um -45 erniedrigt.

“verstdrkter_Lederpanzer”: Solch ein Panzer besteht aus gehértetem Leder mit

32je nach Giite kann der Meister den Defensivbonus um einen Wert erhdhen.
33fiir Ketten- und Plattenpanzer
34normale Kleidung, Leder- und verstirkte Lederriistung
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aufgesetzten Metall-Nieten an kritischen Bereichen. Er bietet Schutz gegen
mittlere Schldge und erlaubt eine kaum eingeschréinkte Bewegungsfihigkeit.
Der Bewegungs-Bonus wird durch die Eigenschaft Geschicklichkeit (s.0.) be-
stimmt und um -30 erniedrigt.

“Lederriistung”: Dieser Schutz &dhnelt der verstdrkten Lederriistung, ist je-
doch ohne Metall-Verstarkungen und dadurch leichter, bietet jedoch nicht den
gleichen Schutz. Der Bewegungs-Bonus wird durch die Eigenschaft Geschick-
lichkeit (s.0.) bestimmt und um -15 erniedrigt.

“ohne_Riistung”: Normale Kleidung fallt unter diesen Oberbegriff. Die Bewe-
gung wird nicht eingeschrénkt. Der Bewegungs-Bonus wird durch die Eigen-
schaft Geschicklichkeit (s.0.) bestimmt.

Typ 1 - Syntax

B&M: Dieser Bewegungs-Bonus legt die Wendigkeit eines Charakters fest. Be-
sitzt ein Charakter einen hohen Wert, so erhoht sich auch seine Reichweite/
Runde und die Reaktionszeit (im Szenarion gleichbedeutend mit der Reihen-
folge der Angriffe). Dieser Wert mufl auch durch die aktuell getragene Riistung
(s.0.) und eventuelle zusétzliche Riistungsteile vom Meister modifiziert werden.

Beispiel: Wiirde Gronar nicht riistungslos kdmpfen, sondern mit einem Plat-
tenpanzer, so wire sein B&M-Wert nicht +35, sondern -25, da ihn die schweren
Metallplatten enorm in seiner Bewegung behindern. Als Folge wiirde sich seine
Reichweite (Felder, die er pro Runde zuriicklegen kann) und seine Reaktionszeit
verschlechtern...

Typ 2 - Syntax

Riistungsteile: Die folgenden Schliisselworte fiir zusétzliche Riistungsteile
kénnen optional verwendet werden. D.h., tragt ein Charakter sie im Kampf,
so miissen sie im Charakter-File eingetragen werden, sonst diirfen sie dort
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nicht stehen. Der Defensivbonus kann durch gut verarbeitete oder magi-
sche Riistungsteile erhoht werden (Modifikation (Wert) hinter dem Schliissel-
wort). Folgende Zusatzausriistung wird unterstiitzt: { Armschiene, Bein-
schiene, Helm, Plattenschurz, Schild, Schwebescheibe }

“Armschiene” € “Beinschiene”: Sie dienen dem Schutz der Arme und Beine
vor Schldgen, die mit dem Schild nicht pariert werden konnten, und kénnen
von unterschiedlicher Qualitit sein. Einfache Schienen mildern nur bestimmte
kritische Treffer. Schienen behindern in der Regel die Bewegung (je -5 auf
B&M).

“Helm”: Ob nun aus Leder oder Metall, er verhindert einige kritische Kopf-
treffer, behindert aber die Sicht (-5 auf Wahrnehmung). Auch hier hingt eine
eventuelle Erhohung des Defensivbonusses von der Qualitdat des Objektes ab.
“Plattenschurz”: Er schiitzt den Becken-, Hiift- und Genitalbereich vor unan-
genehmen Auswirkungen schwerer Treffer auf entsprechende Korperteile.
“Schild”: Den Schild gibt es in den verschiedensten Kulturen. Er kann aus
Leder, Holz oder Metall bestehen, kann in der Hand getragen, am Oberarm
befestigt oder umgeschnallt im Kampf verwendet werden. Somit ist auch der
Einsatz von Zweihdnderwaffen gleichzeitig gestattet. Der Offensivwert sollte
aber entsprechend vermindert werden. Fin normaler Schild erhéht den De-
fensivbonus um +25. Gronars Schild stammt aus den Hallen Morias, seine
meisterliche Verarbeitung verleiht ihm einen Schutzfaktor von +55!
“Schwebescheiben”: Sie sind durch Lederriemen an der Schulterpanzerung be-
festigt. Sie sollen die Nahtstellen zwischen Armschienen und Brustharnisch
schiitzen. Einige kritische Treffer auf den Schulterbereich werden gemildert.

Typ 2 - Syntax



76 7 ZUSAMMENSPIEL DER TOOLS

Waffen und Angriffswerkzeuge

Dieser Teil widmet sich der Benutzung einzelner Waffen. Eine Grundidee ist hierbei,
daB es verschiedene Klassen von Waffen gibt. Ein Charakter beherrscht alle Waffen
einer Klasse mit dem gleichen Geschick und kann seine Fahigkeit pro Stufe fiir die
Klassen getrennt erhohen. Daher muf fiir jede Waffe einzeln der Fahigskeitswert
mit angegeben werden. Dabei konnen auch Rollenspiele als Vorlage dienen, deren
Helden nur einen Angriffswert besitzen, indem sie fiir die einzelnen Waffen, die ein
Charakter tragt, den gleichen Wert einsetzen.

Im Szenarion sind zum Einsatz von Waffen die folgenden drei Schliisselworte im
Charakter-File auszufiillen:

e Nahkampfwaffe : Hier wird die vom Charakter aktuell gefithrte Nahkampf-
waffe aufgefithrt. Darauf folgt der zugehorige Féhigkeitswert (s.o.). Der Mei-
ster trigt selbst die Verantwortung dafiir, dal die ausgewéhlte Waffe auch
nahkampftauglich ist. Spielercharaktere konnen wahrend der Simulation eine
neue Waffe aus ihrem Besitz nehmen. Kampft ein Charakter waffenlos, so
ist als Waffe die Faust einzutragen, bei “tierischen” Gegnern Waffen, die der
Angriffsart in etwa entsprechen (z.B. Bifl oder Stachel...).

Von den folgenden Waffen kann eine ausgewihlt werden: {Dolch, Kurzschwert,

Langschwert, Peitsche, Streitaxt, Keule, Kriegshammer, Morgenstern, Netz,
Streitkolben, Kriegsflegel, Hellebarde, Lanze, Bihdnder, Kampfstab,  Speer,
Wurfspeer, Schlachtbeil, Bifl, Horn, Hauer, Stachel, Kralle, Klaue, Zange,
Schnabel, Kleinsttiere, Rammen, Zuschlagen, Stampfen, Trampeln, Um-
klammern, Packen, Umbhiillen, Verschlingen, Erdriicken, Faust, Tritt, Rin-
gen, Festhalten }.

Typ 3 - Syntax
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e Fernkampfwaffe : Dieses Schliisselwort gibt die zum Fernkampf gefiihrte
Waffe an. Darauf folgt der zugehorige Fahigkeitswert (s.0.). Neben klassischen
Fernkampfwaffen kénnen auch einige Nahkampfwaffen auf Distanz eingesetzt
werden. Auch hier obliegt es der Sorgfaltspflicht des Meisters, nur fernkampf-
taugliche Waffen einzutragen.

Von den folgenden Waffen kann eine ausgewéhlt werden: {Dolch(8m), Kurz-
schwert(4m), Streitaxt(8m), Keule(6m), Kriegshammer(6m), Netz(6m),

Wurfspeer(16m), Streitkolben(6m), Speer(10m), Armbrust(36m), Bola(14m),
Kompositbogen(30m), Kurzbogen(24m), Langbogen(40m), Schleuder(16m)

}.

Der Wert in runden Klammern gibt die Reichweite der jeweiligen Waffe
an. Die maximale Fernkampfentfernung ist durch die maximale Sichtweite auf
einen Radius von 20 Metern um den Charakter begrenzt.

Typ 3 - Syntax

e Waffen : Hier bietet das Daten-File genug Raum, um alle Waffen, die ein Cha-
rakter bei sich trégt, aufzufiihren. Dabei ist es egal, ob es sich um Fernkampf-
und/oder Nahkampfwaffen handelt. Fiir jede Waffe ist der zugehorige Féhig-
keitswert mit anzugeben. In der Simulation kénnen Spieler-Charaktere dann
hieraus, falls gewiinscht, eine neue Waffe wéhlen.

Typ 5 - Syntax

Es bleibt anzumerken, dafl Waffen unterschiedlicher Klassen verschiedene Angriffs-
und Schadenstabellen benutzen. So kann ein meisterlicher Kopftreffer mit einem
Kriegshammer den gegnerischen Kopf samt Harnisch zertriimmern, ein gleichwerti-
ger Streich mit einem Schlachtbeil jedoch den Kopf vom Rumpf trennen...

Wie schon vorher erwédhnt, ist der Gebrauch von Zweihandwaffe und Schild
zuldssig, da die Moglichkeit besteht, den Schild auf den Riicken zu gurten oder am
Arm zu befestigen. Der Meister sollte jedoch den Waffen-Talentwert eines solchen
Charakters erniedrigen (-25).
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Talente und Fahigkeiten

Talente beschreiben die Fahigkeit eines Charakters, bestimmte Aktionen erfolg-
reich durchzufithren. Im Folgenden werden die im Szenarion Anwendung findenden
Talente und Féhigkeiten genauer beschrieben.

e Schwimmen: Charaktere, die Wasserfelder betreten wollen, miissen minde-
stens iiber einen Schwimm-Wert von 5 verfiigen. Anderenfalls weigern sie sich
(aus gutem Grund): Schlechte Schwimmer kénnen leicht ertrinken und kom-
men nur langsam vorwérts. Weiterhin sind sie vor Angriffen kaum geschiitzt.
Wasserwesen sollten hier einen Eintrag von mindesten 150 aufweisen! Im Maxi-
malfall kann sich ein Schwimmer nur mit der Hélfte seiner gewihlten Geschwin-
digkeit fortbewegen. Mit zunehmender Geschwindigkeit erhoht der Schwimmer
auch das Risiko, unterzugehen!

Typ 2 - Syntax

e Reiten: Will eine Kreatur auf einer anderen reiten, so entscheidet dieser Wert,
ob ein Aufsteigen tiberhaupt moglich ist und ob schwierige Aktionen, wie z.B.
ein schneller Galopp, gelingen. Zusétzlich mufl der Lastfaktor des Reiters klei-
ner oder gleich dem Tragefaktor des Reittieres sein.

Typ 2 - Syntax

e Verbergen: Will ein Charakter sich auf einem Feld verstecken, so wird dieses
Talent herangezogen. Ein versteckter Charakter kann aus dem Hinterhalt an-
greifen und ist fiir eigene und gegnerische Charaktere schwerer wahrzunehmen.

Typ 2 - Syntax

e Offnen: Tiiren und Tore miissen zum Durchqueren gedffnet werden. Sind sie
unverschlossen, so verlangsamen sie nur die normale Bewegung. Verschlossene
Tiiren (..) jedoch miissen durch eine erfolgreiche Probe auf “Offnen” erst
einmal entriegelt werden.
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Typ 2 - Syntax

e Spriiche: Magier, Barden und Anemisten besitzen die Macht, Magie anzuwen-
den. Dieser Talentwert bestimmt die Fahigkeit, Zauberformeln und Spruchli-
sten zu benutzen.

Typ 2 - Syntax

e Wahrnehmung: Uber die Wahrnehmung erhilt ein Charakter Informationen

iiber seine Umgebung. Im Szenarion kommt diesem Wert eine Schliisselrolle
zu, denn Charaktere, die ihre Umwelt schlecht wahrnehmen, sind im Kampf
extrem benachteiligt (Auswahl der Gegner, Bewegung..)! Durch getragene
Riistungsteile kann die Wahrnehmung behindert werden (z.B. Helm).
Sollte im eigenen Rollenspiel-System kein solcher Wert vorhanden sein, so ist er
aus den Grundeigenschaften (etwa Intelligenz oder Intuition) eines Charakters
zu bilden und mit dem Bonus der entsprechenden Eigenschaft (siehe Tabelle
7.6.1) anzugeben.

Typ 2 - Syntax

e Korperentwicklung: Dieser Wert bestimmt die Lebensenergie, die ein Cha-
rakter/Monster maximal besitzen kann. Um die Konvertierung eigener Cha-
raktere zu erleichtern, werden im Folgenden die Korperentwicklung fiir Helden
aus den einzelnen “Berufen” angegeben:

Stufe | Krieger Dieb Priester | Magier Barde | Waldlaufer
1. 35 27 17 17 17 32
2. 45 32 22 22 22 38
3. 60 37 27 27 27 44
4. 75 42 33 33 33 50
n. 204n-15|1224n-5|124n-5|124n-5|124n-5| 26 +n-6

Eigene Werte konnen hieraus abgeleitet werden.
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Typ 2 - Syntax

Lebenspunkte: Wihrend die Korperentwicklung die maximale Lebensenergie
angibt, zeigt dieser Wert den aktuellen Zustand (physische Verfassung) eines
Charakters an. Sinken die Lebenspunkte im Verlauf eines Kampfes auf Null, so
stirbt der Charakter und wird aus der Simulation entfernt. Dieser Wert wird
wéahrend der Kampfschauplatz - Simulation auch dargestellt und gibt so dem
Spieler die nétige Information.

Typ 2 - Syntax

Magiepunkte: Wie die Lebenspunkte die physische Verfassung wiederspie-
geln, so bezieht sich dieses Schliisselwort auf die magische Aura, die ein Charak-
ter besitzt. Sinkt dieser Wert nach Anwendung von Zaubern auf Null, so kann
keine Magie mehr eingesetzt werden. Die maximale Hohe dieses Wertes richtet
sich nach den Kosten fiir die Anwendung magischer Spriiche oder Gegensténde,
wobei magische Gegenstéinde im Szenarion die Aura des Trégers verstérken,
d.h. sie verleihen die Magiepunkte, die zur Anwendung nétig wéren, ihrem
Benutzer, der sie auch zur Anwendung anderer Magie anwenden kann. Da-
durch werden auch Kieger in die Lage versetzt, Magie einzusetzen (allerdings
nur Zauber, die sie aufgrund magischer Utensilien besitzen). Will der Meister
die Magie seines Spielsystems an die vom Szenarion unterstiitzte anpassen,
so kann folgende Tabelle zur Berechnung der Magiepunkte eines Charakters
herangezogen werden.

| Intelligenz | Magiepunkte |

0-75 0
76-95 1
96-99 2
100-101 3
102+ 4
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Der aus der Tabelle abgelesene Wert wird dann mit der Stufe des Charakters
multipliziert. Fiir Zauberspriiche gilt: Ein Zauber der 1.Stufe kostet einen Ma-
giepunkt, (..), ein Zauber der n.Stufe n Magiepunkte. Fiir Priester kann statt
der Intelligenz auch eine Eigenschaft zur Berechnung der Magiepunkte gewéhlt
werden, die die Verbundenheit zu ihrer Gottheit ausdriickt (z.B. Intuition).
Siehe auch Zauber und magische Formeln

Typ 2 - Syntax

e Auftreten: Dieser Wert soll das Charisma, also die Wirkung des Charakters
auf andere, zum Ausdruck bringen. Er findet bei Gesprichen Anwendung, die
zwei Charaktere miteinander fithren. So kann ein PC mit sehr hohem Wert in
“Auftreten” leicht einen anderen mit schwachem Wert {iberzeugen, die Partei
zu wechseln und fiir ihn zu kdmpfen oder Informationen preiszugeben.

Typ 2 - Syntax

e Defensivbonus: Er spiegelt die Fahigkeit eines Charakters wieder, Angriffe
zu parieren. Als Grundlage zur Berechnung dieses Wertes dient zum einen
die Eigenschaft Geschicklichkeit (der Bonus aus Tabelle 7.6.1), der Schild, der
je nach Verarbeitung mit +20 bis 430 bewertet werden kann, sowie andere
Einfliisse (z.B. Magie, spezielle Riistungsteile). Im Kampf wird der Defensiv-
bonus von dem Angriffswurf des Gegners abgezogen und die Auswirkungen fiir
den Verteidiger so gemildert. Der DB steht zu Beginn jeder Simulationsrunde
wieder voll zur Verfiigung und wird durch jeden Angriff erniedrigt.

Typ 2 - Syntax

e WWNDMagie: Wie der Defensivbonus der Abwehr von Angriffen gilt, gilt der
WWMagie-Bonus der Abwehr fremder Zauber. Eine Probe wird immer dann
fallig, wenn auf einen Charakter ein Zauberspruch angewand wird oder der
Charakter sich an einen Ort begibt, an dem Magie wirksam ist. Zur Be-
rechnung dieses Wertes konnen die Eigenschaften Intelligenz (z.B. Magier)
und/oder Intuition (z.B. Priester) herangezogen werden, bzw. deren Boni
durch Tabelle 7.6.1.



82 7 ZUSAMMENSPIEL DER TOOLS

Typ 2 - Syntax

Ausstattung und Wissen:
Hier bietet das Daten-File die Moglichkeit, Zauberformeln und Informationen abzu-
speichern, die ein Charakter im Kampf einsetzen kann oder die ihm ein personliches
Profil verleihen...

e Spruchlisten: Hier sind alle Zauber aufzufiihren, die ein Charakter aufgrund
seines Berufes (z.B. Magier oder Priester), seiner magischen Utensilien (z.B.
Schwert mit eingebettetem Zauber..) oder durch die Zugehorigkeit zu einer
bestimmten Rasse (z.B. Drache mit Feuerodem) in der Simulation einsetzen
kann.

ACHTUNG: NPC’s konnen bisher nur den ersten hier aufgefithren Spruch im
Kampf benutzen. Daher sollte der Meister sich gut iiberlegen, welchen Spruch
er hier z.B.fiir seine Monster eintrigt!

Siehe auch Zauber und magische Formeln

Typ 4 - Syntax

e Gegenstinde: Hier erscheinen alle Gegensténde, die ein Charakter bei sich
tragt und im Verzeichnis inventory/ beschrieben wurden. Wihrend der Simu-
lation kann ein Charakter diese benutzen oder neue durch Sta/nim/ aufhe-
ben hinzufiigen. Permanente Auswirkungen erscheinen unter dem Schliissel-
wort Wunden.

Typ 4 - Syntax

e Wunden: Bisher erscheinen hier noch nicht die Wunden, die ein Charakter
im Kampf erhalten hat, wohl aber die, die er durch Einnahme von Trénken
(Gegenstand) erhélt, seien sie positiv oder negativ. Der Meister kann dann
nach dem Kampf die Wirkung riickgéngig machen.
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Typ 1 - Syntax

e Wissen: Diese Information teilt ein Charakter einem anderen mit, der ihn er-
folgreich wahrend der Simulation ausfragt. Wie gut er sie hiitet, bzw. erfragen
kann, hingt vom Wert Auftreten (siehe dort) ab.

Typ 1 - Syntax

e Kampfschrei: Ist ein Charakter verzweifelt und von vielen Gegnern umgeben,
so kann er einen Rundumschlag unternehmen. Er sammelt dann all seinen Mut
und seine Kraft zusammen, schreit den hier angegebenen Spruch seinen Feinden
entgegen und unternimmt einen gewaltigen Streich, wéhrend er sich um seine
eigene Achse dreht.

Typ 1 - Syntax
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7.7 Zauber und magische Formeln

Das Magiesystem des Szenarions ist bewufit offen gestaltet, um allen Meistern die
Moglichkeit zu geben, die Zauberspriiche ihres Spielsystems einzubetten. Natiirlich
ist auch hierbei wieder eine Normierung durchzufiihren.

Allgemein kann man sagen, Magie ist im Szenarion ortsbezogen. D.h.; ein
Magier spricht einen Zauber nicht auf eine Person aus, sondern auf einen Ort, auf
dem dann, je nach Wirkungsdauer, der Zauber aktiv ist. Kreaturen, die dieses Feld
betreten, erleiden Schaden (falls ein Rettungswurf nicht gelingt) oder geniefien die
Vorziige (z.B. Unsichtbarkeit).

7.7.1 Anwendung von Zaubern

Zaubern kann jeder Charakter, der Eintrége in seinem Daten-File unter dem Schliis-
selwort  Spruchlisten hat. Dies konnen Krieger mit magischen Utensilien oder
Magier (..) sein. Wichtig ist nur, dal noch geniigend Magiepunkte (siehe 7.6.3
Magiepunkte) vorhanden sind, der Anwender also noch die magische Aura besitzt,
die zur Erschaffung eines Zaubers® nétig ist.

Wihlt ein Charakter das Zaubern als Aktion in der Simulation, so wird eine
Probe auf den Charakter-Wert Spriiche féllig. Ist diese Probe erfolgreich, so werden
die betroffenen Felder ermittelt und mit dem Zauber fiir eine gewisse Zeit (s.u.)
“belegt”. Danach erst (und dann in jeder folgenden Runde) wird gepriift, ob auf den
Feldern Charaktere anwesend sind, denen dann jede Runde, auf der sie auf einem
“verzauberten” Feld stehen, ein Widerstandswurf (IWW»Magie) zusteht. MiBlingt
diese Probe, so erleiden sie den Schaden, der durch die Klasse des Spruches impliziert
wird. Dabei spielt die Stufe desjenigen, der den Spruch erzeugt hat und demjenigen,
der vom Zauber betroffen ist, sowie die Stérke des Zaubers selbst eine wichtige Rolle.

35Die Kosten eines Zauberspruches mufl der Meister anhand der Miichtigkeit berechnen!
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Heilzauber bilden eine Ausnahme, da sich ein Ziel kaum gegen die Zufithrung von
Lebenspunkten wehren wird.

Felder, auf denen Schadenszauber prasent sind, behindern die Bewegung. Hitze,
Kélte und andere extreme Auswirkungen reduzieren die Geschwindigkeit der Cha-
raktere auf ein Feld pro Runde.

Die Wirkzeit von Zaubern ist durch die Dauer festgelegt. FErlittener Schaden
(z.B. Lebenspunkte) jedoch wird auch nach dem Ablauf eines Zaubers nicht wieder
riickgidngig gemacht.

7.7.2 Arten von Zauberei

Die Zauber im Szenarion sind in Klassen zusammengefat. Die Zauberspriiche
einer Klasse dhneln sich in ihrer Wirkung auf “Opfer”. Neue, vom Meister erzeugte
Zauber sind zuerst einer der folgenden Klassen zuzuordnen, sofern sie in irgend einer
Weise auf den Ausgang eines Kampfes Auswirkungen haben kénnen:

e Lebenspunkte: Hierunter fallen alle Zauber, die zur Regeneration oder Hei-
lung der Lebenspunkte des eigenen oder fremder Charaktere angewand werden
konnen.

e Schaden: Diese Zauber fiigen einem Opfer Schaden zu. D.h., die Magie verrin-
gert die Lebenspunkte eines Opfers (z.B. durch Feuerodem oder Kéalteschock).

e Wahrnehmung: Andere konnen einen durch solch einen Zauber geschiitz-
ten Charakter schlechter wahrnehmen. So konnen Zauber dieser Klasse Nebel
erzeugen oder gar unsichtbar machen...

e Geschwindigkeit: Betroffene Charaktere haben eine erhéhte oder erniedrigte
Reichweite (z.B. durch Léhmung oder Beschleunigung).

e Gegenzauber: Diese Spriiche dienen zur Einddmmung/Verstarkung fremder
oder eigener Magie. Die Rettungswiirfe betroffener Kreaturen erhthen/ernie-
drigen sich. Typische Vertreter dieser Klasse sind Schutzzauber aller Art. Ist
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im Zentrum eines Gegenzaubers bei der Aussprache des Spruches ein anderer
Zauber anwesend, so kann der Gegenzauber den anderen Zauber samt Wirkung
aufheben (Nicht jedoch bei Metamorphose-Zaubern).

Benommen(heit): Als benommen zéhlen alle Charaktere, die in einer Simula-
tionsrunde nicht aktiv am Geschehen teilnehmen und so eine eigene Handlung
wihlen konnen. Dabei ist es unerheblich, ob sie sich im Schlaf befinden oder
bewufltlos geschlagen wurden.

Offnen: Durch das PlantFlag close lassen sich Tiiren, Tore, Fenster (..) ver-
schlieflen. Zauber dieser Klasse konnen diese Wirkung autheben.

Verschlieflen: Zauber dieser Klasse konnen alle Felder, die das PlantFlag
open tragen, unpassierbar machen.

Terraform: Zielt ein Zauber auf die Verdnderung der Landschaft, so ist er in
diese Klasse Einzuordnen (so z.B. die Erschaffung eines Berges). Charaktere,
die sich im Wirkungsgebiet befinden, erleiden Schaden.

Furcht: Spriiche, die ihre Gegner einschiichtern, werden hier zusammengefaflt.
Die Opfer solcher Magie kimpfen schlechter und unkonzentrierter.

Teleport: Die Zauberspriiche dieser Klasse dienen zur Uberbriickung von Ent-
fernungen. Unpassierbare Tiler (..) konnen so iiberwunden werden.

Metamorphose: Soll ein Opfer in eine andere Gestalt (z.B. in einen Frosch)
verwandelt werden, so ist ein Spruch aus dieser Klasse zu benutzen.

Es kann nétig sein, einen Zauber aus dem eigenen Spielsystem in mehrere
Szenarion-Zauber zu tibersetzen, falls die Wirkung nicht eindeutig mit den
hier beschriebenen Mitteln definiert werden kann.
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7.7.3 Syntax von Zaubern

Von der Syntax her gleicht der Aufbau eines Spruches aus dem spells/ Verzeich-
nis einem Charakter-Daten-File (siehe Syntax Typen aus 7.6.2). Auch hier gelten
selbige Restriktionen.

Folgende Schliisselworte sind zur Erzeugung eines Zauberspruches auszufiillen:

e Name: Unter den hier aufgefithrten Namen mufl der Zauber im Verzeichnis
spells/ mit Anhang “.spell” eingetragen werden.

Typ 1 - Syntax

e Wirkung: Die unter 7.7.2 aufgefiihrten Arten der Zauberei sind als Eintrag
zuléssig (siehe dort). Somit ordnet dieser Schliissel den Spruch einer bestimm-
ten Klasse zu.

Typ 1 - Syntax

e Radius: Hier wird festgelegt, in welchem Radius in Feldern ein Zauber wirken
soll. Dabei ist bei Spriichen, die nur auf ein Feld (ein Ziel) wirken diirfen, eine
Null (0) einzutragen. Bei einer Eins als Eintrag kommen alle Charaktere in
den “Genuf” des Spruches, die bis zu einem Feld entfernt vom Ziel stehen (..),
der Anwender des Spruches jedoch nicht mehr!

Typ 2 - Syntax

e Reichweite: Sie bezieht sich auf die Entfernung bis zum Ziel in Feldern. Der
Wirkungsbereich selbst wird durch den Radius festgelegt. Als Ziel kénnen Ge-
gensténde oder Charaktere gewihlt werden. Soll nur der Erzeuger des Zaubers
von der Wirkung betroffen werden, so ist hier und unter dem Schliisselwort
Radius eine Null (0) einzutragen.

Typ 2 - Syntax
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e Dauer: Dieser Wert gibt die Wirkzeit eines Zaubers in Runden an. Als Min-

destdauer ist hier eine Eins anzugeben. In diesem Fall wirkt der Spruch fiir
genau die Runde, in der er ausgesprochen wird.

Typ 2 - Syntax

Wert: Das Schliisselwort “Wert” hat nicht in jeder Klasse Bedeutung. In der
Klasse Schaden € Terraform bestimmt es die Schadensart: Hitzeschaden (6),
Kélteschaden (7) oder Schaden durch Elektrizitét (8), sowie magischer Hieb-
(1), Streich- (2) und Stichschaden (3) sind zulissig.

Wahrnehmung: Hier bestimmt der “Wert” den Malus, den fremde Charaktere
bei einem Wahrnehmungsversuch erhalten. Auflerdem wird der Angriffs- und
Verteidigungswert damit modifiziert (jeweils @)

Geschunndigkeit: Der Wert wird explizit als Reichweite in Feldern fiir die
néchste Bewegung angesehen.

Ein Gegenzauber erhoht den Widerstand gegen Magie um den angegebenen
Wert.

Typ 2 - Syntax

Verstarkung: Der hier angegebene Wert erhoht die Wirkungsdauer in Ab-
héangigkeit von der Stufe des Zaubernden. Soll dies nicht geschehen, so ist eine
Null (0) einzutragen, andernfalls der Faktor, mit dem die Wirkzeit pro Stufe
multipliziert werden soll (ganzzahlig).

Typ 2 - Syntax

Starke: Dieser Wert erhoht bzw. erniedrigt die Wahrscheinlichkeit des Ge-
lingens eines Spruches. Fiir Zauber der Klasse Geschwindigkeit gibt er den
Offensivbonus an, fiir die Klasse Lebenspunkte die Anzahl der zu regenerie-
renden Lebensenergie.

Typ 2 - Syntax
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e Opfer: Dem Opfer bzw. Ziel eines Zauberspruches wird der hier stehende
Text als Erklarung fiir das mitgeteilt, was es spiirt, hort und sieht.

Typ 1 - Syntax

e AT: Hier wird nochmals die Art des Zaubers unterschieden. Angriffsspriiche
miissen eine “9”, die iibrigen eine “10” als Eintrag bekommen.

Typ 2 - Syntax

e Kosten: Dieser Wert gibt die Anzahl der Magiepunkte an, die zur Erzeugung
des Zaubers notwendig sind. Als Richtwert sollte gelten: Ein Spruch des 1.
Levels kostet auch einen Magiepunkt...

Typ 2 - Syntax

e Spezial: Metamorphosezauber: Das Opfer bzw. Ziel eines Zaubers wird in
den hier referenzierten Charakter aus dem characters/ Verzeichnis verwandelt.
Bei Spriichen aus der Klasse Terraform ist eines der folgenden Worte einzu-
tragen: Land (Erschafft auf Wasser Land), Berg (ein schlecht passierbarer
Berg entsteht), Hiigel (ein die Sicht behindernder Hiigel formt sich) oder Tal
(ein Senke bildet sich aus).

Typ 1 - Syntax

7.7.4 Beispiel zur Sprucherzeugung

Besuchen wir wieder unseren imaginéiren Meister. Diesmal will er es seinen Spielern
wirklich schwer machen: Er hat einen méchtigen Gegner erzeugt, einen Drachen.
Dieser verfiigt nicht nur iiber sehr gute physische Werte, sondern soll auch mittels
Feuerodem seine aufdringlichen Helden in Schach halten kénnen.

Zuerst ordnet der Meister den Spruch einer Klasse zu: Klar, Drachenodem stinkt
und schmerzt, daher wihlt er als Wirkung den Schaden.
Weiter denkt sich unser Meister, sein Drache hat eine enorme Lunge und kann so
eine Unmengen von Flammen (Radius 3 = 12 Meter Durchmesser) sehr weit (10
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Felder = 20 Meter) spucken. Die Flammen erzeugen einen schweren (Stérke +20)
Hitzeschaden (Wert 6).

Die nach Schwefel stinkenden Indrigenzien des Odems verfliichtigen sich schnell,
daher erlischt das Flammenmeer nach einer Runde (Dauer 1).

Das fertige File speichert der Meister im Verzeichnis spells/ unter dem Namen
“Feuerodem.spell” ab.

Name,Feuerodem
Wirkung,Schaden
Radius,3
Reichweite, 10
Dauer,1

Wert,6
Verstérkung, O
Stéarke,+20
Opfer,Du_tauchst_in_ein_riesiges_Meer_von_Flammen_ein.
AT,9

Kosten,5
Spezial

Vorher hatte er natiirlich den Priester der Gruppe, Gronar, mit einem Heilzauber
versehen. Der Heilzauber des Orginalsystems war sowohl fiir den Erzeuger, als
auch fiir andere Charaktere gedacht. Daher teilte der Meister ihn in zwei Spriiche

auf, einen zur Selbstheilung (Selbstheilenl.spell) und einen zur Heilung anderer
(Fremdheilenl.spell).

Weitere Zauberspriiche finden sie im Anhang.
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7.8 Gegenstinde

Im Szenarion kénnen nun auch Gegenstidnde vom Spieler verwendet werden, die
in seinem Charakter-File unter “Gegensténde” aufgefiihrt und gleichzeitig auch im
Verzeichnis inventory beschrieben sind.

Dabei kann es sich um Gegensténde handeln, die Auswirkungen auf Eigenschaf-
ten haben (Heiltrinke, Stirketrinke und Tranke oder Speisen etc.) oder Zauber,
die auf den Anwender selbst wirken (z.B. durch Spruchrollen oder andere magische
Gegenstiande) und so keine Magiebegabung erfordern.

7.8.1 Gegenstinden einbinden

Jeder Spieler kann wéhrend der Simulation versuchen, Gegenstéande, die im Allfile
beschrieben wurden und die er sieht, aufzunehmen, sofern er sich mit diesen auf
dem selben Feld befindet ( Sta/nim/ aufheben).

Beim Ausfiillen des Allfiles miissen Gegensténde im Story-Block (siehe 7.4.2.)
definiert werden, damit die Charaktere auch Informationen gewinnen kénnen und
nicht “einfach irgendwas” aufheben.

Bei diesem Gegenstand handelt es sich um eine Spruchrolle, die so im Allfile fiir
die Charaktere beschrieben werden kann:

..

(SpruchrolleI, 68, 70,

always {Runen sind auf ein altes halb vermodertes Blatt Pergament geschrieben.},{},
fail {Wer sie ausspricht, verbrennt zu Staub!},{},

normal {Scheint eine Art Schutzzauber zu sein.},{},

good {Ein Gegenzauber, der andere Magie bannen kann!},{})

..
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7.8.2 Benutzung von Gegenstinden

Der Spieler wihlt Sta/nim/ benutzen aus dem Menu und kommt so in den
Genufl der Wirkung des ausgewihlten Gegenstandes, sofern dieser im Verzeichnis
inventory/ beschrieben wurde.

7.8.3 Syntax von Gegenstinden

Von der Syntax her gleicht der Aufbau eines Gegenstandes aus dem inventory/
Verzeichnis einem Charakter-Daten-File (siehe Syntax Typen aus 7.6.2). Auch hier
gelten selbige Restriktionen.

Folgende Schliisselworte sind zur Erzeugung eines Gegenstandes auszufiillen:

e Name: Unter dem hier aufgefiihrten Namen mufl der Gegenstand im Ver-
zeichnis inventory/ eingetragen werden.

Typ 1 - Syntax

e Bild: Name des anzuzeigenden Bildes aus dem gfk/ Verzeichnis, das die
Grole 80x100x4 aufweisen und im RAW-Format vorliegen muf. Folgende Bil-
der sind bereits prasent: Ampulle, Heiltrank, gelbe_Fliissigkeit, rote_Fliissig-
keit, lila_Fliissigkeit, Goldsack, Fackel, Seil und Spruchrolle.

Typ 1 - Syntax
e Art: Bisher noch nicht beriicksichtigt, bitte “g” eintragen.
Typ 1 - Syntax

e Gewicht: Hier kann man das Gewicht eines Gegenstandes eintragen. Dabei
sollten kleine Gegensténde nichts (0) wiegen. Der Wert muf kleiner oder gleich
des Tragefaktors sein, sonst vermag es der “Heber” nicht, den Gegenstand in
seinen Besitz zu bringen.

Typ 2 - Syntax
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e Probe: Ist zut Benutzung eines Gegenstandes eine Eigenschaft aus dem Cha-
rakter-File notwendig, so ist hier der Wert (z.B. Spriiche), andernfalls eine
Null(0) einzutragen.

Typ 1 - Syntax

e Wirkung: Dieses Schliisselwort bestimmt, ob der Gegenstand einen Zauber
birgt (Eintrag “Zauber”) oder ob er eine Eigenschaft beeinflufit (Eintrag z.B.
“Auftreten”).

Typ 1 - Syntax

e Effekt: Handelt es sich um einen eingebetteten Zauber (s.0.), so muf hier der
entsprechende Spruch aus dem spells/ Verzeichnis eingetragen werden (z.B.
“SchutzIl.spell”). Die Wirkung wird auf jeden Fall auf dem Feld des Anwenders
stattfinden.

Typ 2 - Syntax

Bei einer Beeinflussung einer Eigenschaft beinhaltet dieses Feld den Wert, um
den die Eigenschaft des Anwenders geéndert wird (z.B. “-107).

Typ 2 - Syntax

e Benutzung: Um dem Spieler einen moglichst konsistenten Text darbieten
zu konnen, mufl der Meister hier die Art der Anwendung mit einem Verb
beschreiben (z.B. “liest”, “trinkst” etc.).

Typ 1 - Syntax

e Anwendung: Kann der Gegenstand nur 1x eingesetzt werden, so hat hier
eine “1”, andernfalls eine andere Ziffer zu stehen.

Typ 2 - Syntax
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7.8.4 Beispiel

Bei diesem Gegenstand handelt es sich um eine Spruchrolle.

Name, Spruckrollel
Bild,Spruckrolle
Art,g

Gewicht,O

Probe, Spriiche
Wirkung,Zauber
Effekt,SchutzII.spell
Benutzung,liest
Anwendungen, 1

Der Anwender erzeugt einen Schutzzauber, dazu muf er eine Probe auf die Ei-
genschaft “Spriiche” bestehen. Danach ist die Spruchrolle verbraucht.

Weitere Gegenstande finden sie im Verzeichnis inventory/
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8 Anpassung eigener Spielsysteme

In seinem Leben als Rollenspieler lernt man eine Vielzahl verschiedener Spielsysteme
kennen, lieben und hassen. Fast jeder Rollenspieler hat, zumindest im Hinterkopf,
einige Verbesserungsvorschlédge, selbst fiir sein Lieblingssystem. Warum sollte man
nun gerade das Szenarion benutzen, zumal es noch mit einem ldrmenden Rechner
verbunden ist, der die Fantasy-Stimmung gegen Null konvergieren 1a8t?

Nun, ich kann dies nur aus meiner eigenen Perspektive begriinden. Ich versuche,
meine Spieler nicht mit Regelwerk zu erdriicken, niemand, aufler mir, mufl die Re-
geln kennen. Dadurch wurden zum einen nervenaufreibende Regelauslegungen und
der damit verbundene Streit zwischen Meister und Spieler vermieden und ich ge-
wann Zeit zum Improvisieren®®, zum anderen erforderte dies von mir in Kémpfen
sechs Arme und zwolf Augen, damit ich in angemessener Zeit Tabellen nachschla-
gen, Informationen geben und Modifikationen ausrechnen konnte. Da ich kein echter
Multitasking-Meister®” bin, haben mich Kémpfe oft den letzten Nerv gekostet. Bei
mir und nicht bei meinen Spielern sammelten sich jedesmal Schweifiperlen auf der
Stirn, das konnte einfach nicht richtig sein — Auf dieser Basis entstand das Szena-
rion!

8.1 Was bleibt, was dndert sich?

Gleich vorweg, das eigene Spielsystem bleibt, bis auf Kémpfe, fiir alles andere
zustdandig. Man bewegt sich, klettert, fallt, lebt und stirbt wie gehabt. Kein Spieler
muf also auf seine geliebten Wiirfel verzichten!

Allein die Simulation der Kampfe erfordern vom Meister einen gesunden Men-
schenverstand, um die Werte seines Rollenspielsystems in die des Szenarions zu

36Dies senkte auch spiirbar die Vorbereitungszeit fiir ein (selbstgeschriebenes) Abenteuer
37Ich kann héchstens Prozesse schlafen legen wie ein Mac!
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iibersetzen (normieren). Dazu ist es einmalig notig, die Charakter-Werte zu iiber-
setzen und die Zauberspriiche der Charaktere bereitzustellen (siehe in den entspre-
chenden Kapiteln).

Natiirlich &ndern sich auch die aus einem Kampf entstehenden Verletzungen. Die
Simulation verwendet ihre eigenen Tabellen an, die getrennt nach den verschiedenen
Waffen benutzt werden und auch eigene kritische Treffer erzeugen. D.h., man muf}
sich an das neue Kampfsystem erst einmal gewohnen.

8.2 Nicht alles auf einmal

Vorsicht. Das Szenarion ist inzwischen recht komplex geworden. Bedient man sich
aller Moglichkeiten, kann inzwischen fast ein ganzes Abenteuer simuliert werden,
selbst meine Gruppe benétigte bisweilen fast vier Stunden, um ein Test-Szenario
zu bewiiltigen. Bewegungsalgorithmen, die im Kampf richtig und sinnvoll sind,
erschweren ein normales Handeln in Standard-Situationen. Fiir Szenarios wie z.B.
4play fehlen noch einige Meister- Hilfsmittel, um eine fliissige und spannende Story-
Line iiber die ganze Simulation aufrecht zu erhalten.

Beachten sie bei der Entwicklung eigener Szenarios: Das Szenarion ist ein Kampf-
Tool, ein Adventure-Utility, Begegnungen sollen realistisch und packend geschildert
werden, es handelt sich aber nicht um ein universal-Adventure-Construction-Set —
Das soll und kann nur ein lebendiger Meister, den Anspruch des Turing-Tests erfiillt
heute noch kein Programm!

8.3 Fazit

Fiir einen erfahrenen Rollenspieler diirfte es kein Problem sein, die oben erwéhnten
Normierungen durchzufiihren. Es bleibt auch ihm iiberlassen, ob er das Szenarion
oft, immer oder gar nicht benutzt. Wer bisher in Kémpfen immer Herr der Lage
war, Spannung erzeugen konnte und dabei auch selbst noch Spafl hatte, der hat
dieses Hilfs-Tool natiirlich nicht notig. Wer jedoch kein wandelndes Regelbuch
ist, eigene Ideen in den Vordergrund stellt und die gewonnene Zeit zur besseren
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Ausschmiickung des gesamten Abenteuers oder zur Improvisation nutzen mdochte,
wird vom Szenarion nicht im Stich gelassen!

Letztlich und endlich ist der Kampf nur ein Element von vielen, die zu einem
gelungenen Rollenspiel beitragen — auf die richtige Dosierung kommt es an. Dafiir
tragt der Meister die alleinige Verantwortung!
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9 Szenarion Multi-User-Interface

Hinter diesem Namen verbirgt sich nichts anderes als ein Joystick, dessen vier Be-
wegungsrichtungs-Kontakte aus dem Gehduse herausgefiithrt werden miissen.

ACHTUNG: Unsachgemifie Durchfiihrung der hier beschriebenen Arbeits-
schritte kann zu Beschddigungen des Rechners fithren. Vor dem Beginn der Arbeit
immer alle Verbindungen des Joysticks zum Rechner 16sen und statische Aufladun-
gen des Interfaces vermeiden. Ich selbst habe mir durch Dummbheit beim Loten bei
nicht gezogener Verbindung ein 1C zerschossen, was mich Zeit und Nerven gekostet
hat. Immerhin, auf dem Weg dahin ist jetzt alles gesockelt :)

Fiir entstehende Schiden besteht keinerlei Garantie-Anspruch! Die Ausfithrung der
hier beschriebenen Arbeitsschritte geschieht auf eigene Verantwortung!

Multi-User-Interface
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Zum Bau des Interfaces bendtigen sie einen (alten) Joystick, ca. 8 Meter Kabel,
sowie 4 Druckknopfe, also Material fiir weniger als 20 DM! Verwenden sie kein
Potentiometer, da hier andere Pins als bei einem Joystick verwendet werden!

e Offnen sie zuerst den Joystick und nehmen sie den Steuerhebel heraus. Er wird
nicht mehr benotigt.

e Ersetzen sie die vier Kontakte, die durch den Hebel geschlossen wurden, durch
je 2 Kabel, die sie statt der Kontakte an den entsprechenden Leiterbahnen
der Platine anloten. Die insgesamt 8 Kabel Kabel miissen nach auflen gefiihrt
werden. Danach kann das Joystick-Geh&use wieder geschlossen werden.

e Nun die jeweils zwei zusammengehorenden Kabel (DGND und je eine Bewe-
gungsrichtung) durch einen Druckknopf verbinden (16ten). Um eine bessere
Handhabbarkeit zu erzielen, sollten die Druckknopfe auf je ein kleines Brett,
ein eigenes Gehiuse 0.A befestigt werden. Ich selbst habe die Kabel durch je
eine Rohre gefiihrt, dann die “Feuerknopfe” mit den Kabeln verbunden und
auf dem Ende der Rohre befestigt.

Wenn keine Fehler aufgetreten sind, kann jetzt mit jeder isolierten Bewegungs-
richtung in einem Szenario mit vier Spielercharakteren ein Spieler-Fenster gesteuert
werden.
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10 Tips & Tricks fiir Spieler

10.1 Allgemein

Natiirlich kann ich hier keine universellen Ratschlige geben, denn im Szenarion
kann einem Spielercharakter von einem Balrog, einem fast unbesiegbaren Halbgott,
bis hin zum Frosch, alles begegnen. Wéhrend letzt genannter durch einen einfachen
Faustschlag oder Tritt zu besiegen ist, mufl gegen einen Balrog eine intelligentere
Taktik ausgekliigelt werden.

Wer also nicht nur reines Hack&Slash spielen mochte, der sollte sich die folgenden
Ratschlége gut einprégen.

10.2 Gelindevorteile

Angreifer oder Verteidiger, die von einer hoheren Position aus agieren, erhalten
einen Bonus auf ihre Aktion. Ebenso sollten Fernkdmpfer solche Positionen be-
ziehen, da sich ihnen dort ein gréferes Schufifeld bietet. Im Nahkampf ist darauf
zu achten, sich den Riicken freizuhalten. Andernfalls konnte ein Gegner, der den
Spieler gegen ein Hindernis dréngt, schweren Schaden zufiigen.

10.3 Aufstellung

Fernkimpfer konnen gefahrlos iiber das erste Feld®® vor ihnen hinweg feuern. Es
ist also anzuraten, gute Fernkdmpfer hinter Nahkdmpfer zu stellen. Umgekehrt
kénnen diese Nahkémpfer die eigenen Fernkdmpfer vor Feindfeuer und Attacken
besser schiitzen, indem sie mittels Aktion Abwehren Geschosse und Nahkampfan-
griffe abfangen. Dies lohnt sich jedoch nur fiir Charaktere, die ihren Bogen (..)
sicher beherrschen!

38Nurdas erste Feld, ansonsten kénnten sie Freunde verletzen, die in der SchuBlinie stehen!
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Allgemein sollten Positionen bezogen werden, von denen aus man gute Sichtverhalt-
nisse hat, denn nur so kénnen Angreifer rechtzeitig erkannt werden. Eine gegensei-
tige Absprache wirkt sich hier vorteilhaft aus.

10.4 kinetische Energie

Charaktere, die sich bewegen, bauen kinetische Energie auf. Fiir jedes zuriickge-
legte Feld erhalten sie einen Bonus bei den folgenden Nahkampfangriffen. Reiter
bekommen den Bonus ihres Reittieres. Der Defensivwert wird allerdings entspre-
chend erniedrigt, da stehende Charaktere sich besser auf einen gegnerischen Angriff
vorbereiten kénnen. Also Vorsicht, falls der eigene Angriff den Verteidiger nicht in
die Knie zwingt und dieser den Angriff erwiedern kann! Am besten 1a8t sich die
aufgestaute Energie fiir die Aktion Abdrdngen nutzen.

10.5 Besondere Aktionen

Es ist nicht immer ratsam, jede Runde aggressive Aktionen durchzufithren. Be-
sonders tberlegene Gegner konnen so schweren Schaden zufiigen. Schlau ist hier,
natiirlich bei ausreichenden Charakter-Werten, folgende Taktik:

Durch die Aktionen Verstecken (+50), Schleichen (+30) oder Anndhern (+15)
erhélt man auf einen in der folgenden Runde gestarteten Nahkampfangriff einen
Bonus, sofern die notigen Proben gelingen. Auflerdem erhohen sich so auch die
eigenen Defensivwerte.

10.6 Wahl der Angriffsart

Extrem wichtig hierfiir ist der eigene Bewegungs&Mandover-Wert, denn er bestimmt
die Reihenfolge der Angriffe. Charaktere, die spét angreifen konnen, sollten sich also
besser defensiv verhalten oder besondere Aktionen unternehmen, sofern ihre Gegner
ihnen iiberlegen sind oder der eigene Defensivwert nicht sehr hoch ist.

Fatal wirken sich auch kombinierte Angriffe auf das selbe Ziel aus, da so der De-
fensivwert des Verteidigers permanent erniedrigt wird und er irgendwann “nackt”
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dasteht.  Rundumschlige sind nur zu empfehlen, wenn der eigene Offensivwert
sehr hoch oder die Lage extrem verzweifelt ist! Am besten, man unternimmt diese
Aktion, nachdem man sich erfolgreich versteckt hat.

10.7 Weg ins Unbekannte

Lauernde Monster hinter einer Biegung oder Tiir sind tiickisch. Will man nicht ins
offene Messer laufen, so ist es ratsam, eine besondere Aktion durchzufithren (z.B.
Schleichen). Fernkdmfer, die mit feuerbereiter Waffe ins Unbekannte gehen wollen,
konnen laden und zielen, um den optimalen Bonus aufzubauen und dann durch die
Aktion Anndhern langsam vorriicken.
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11 Kontakt

Zuerst mochte ich mich bei denen bedanken, die sich auf V1.0 hin gemeldet haben.
Da mein damaliger Account leider abgelaufen war, konnte ich nicht allen zuriick
mailen...

Ich habe versucht, in dieser Version moglichst viele Anregungen umzusetzten. Viele
beschwerten sich iiber die Grofle, oder besser gesagt, iiber die winzigen Charaktere,
die man nur schwer erkennen konnte. Die Zoom-Funktion und die neuen Clan-
Farben sollten hier Abhilfe schaffen.

Grundsétzlich freue ich mich tiber Anregungen, Kritik und Verbesserungsvorschlége,
sowie Bug-Reports. Wer also mit mir in Kontakt treten mochte, kann dies entweder
iiber meine E-Mail Adresse:

S.Waschk@tu-bs.de

oder privat:

Stefan Waschk
Siegfriedstr. 119
D-38106 Braunschweig

Postalischen Fragen ist ein frankierter Riickumschlag beizulegen. Auf Wunsch
biete ich dieses Regelwerk als gebundenes Buch an. Im Buch sind neben den im
Doc.dvi-File fehlenden Grafiken auch der Bauplan fiir das Interface enthalten. Die
Kosten dafiir betragen zusétzlich zur Shareware-Gebiihr 20 DM incl. Porto im
Inland, 25 DM fiir Auslands-Versendungen. Bei guter Nachfrage werden Updates
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innerhalb kurzer Zeit im AMINET zu finden sein. Neue Grafiken, die die Anwender
des Szenarions erstellen, sind durchaus erwiinscht. Uberweisung sind auf das unten
genannte Konto zu tétigen: SHAREWARE 15 DM ( + REGELBUCH 20/25 DM).

Meine Bankverbindung:

Volksbank Braunschweig
BLZ: 270.900.77
K.Nr: 337.928.006

11.1 Zur Person

Mein erstes D&D bekam ich 1982 direkt aus den USA, spiele und spielte DSA,
AD&D, MERS (MERP) und Midgard. Ich selbst leite eine MERS-Runde und
bediene mich daher regelméflig des Szenarions, da das Tabellenwerk doch extrem
umfangreich und gerade in Kémpfen schwer handhabbar ist.

Ich studiere seit 1990 Informatik an der TU-Braunschweig mit den Schwerpunk-
ten Computergrafik, Betriebsysteme & Rechnerverbund und VLSI. Ich arbeite und
arbeitete unter MSDOS, Windows, UNIX auf Sun- HP- und IBM- Workstations
und freue mich daher jedes mal wieder, an einem so effizienten und schlanken Be-
triebssystem wie OS3.1 arbeiten zu konnen, das einem nicht die Resourcen vom
Kopf frifit!
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12 Bugs & Fehler

An erster Stelle miissen hier die Schnittstellen von Tools zum Meister genannt
werden. Aufgrund von Eingabefehlern in vom Meister erzeugten Daten-Files kann
es zu unkontrollierten Programmabstiirzen kommen, da die vorgeschalteten Par-
ser nicht alles abfangen. Es bleibt abzuwarten, ob sich eine fiir die Offentlichkeit
gedachte Weiterentwicklung des Szenarions lohnt, da ich selbst keine Schwierigkei-
ten habe, die von mir erdachten Regeln einzuhalten. Meine Prioritéit liegt daher
eher in der Weiterentwicklung der Simulation (englische Texte, Gouraud-Shading,
(Phong(?)< — >Zeit(!)), globale Meister-Utilities, etc.).

Leider konnen tote Charaktere nicht mehr mit dem Meister-Menu bearbeitet
werden. Auch zeigen manche Spriiche keine Wirkung, die mit dem Meister-Menu
erzeugt wurden.

Beim Ausketten von Spieler-Charakteren mittels Meister-Menu verschwindet das
Menu... Leider ist es mir noch nicht gelungen, den Bug zu reproduzieren...

Vor dem Setzen von Verbindungen unbedingt abspeichern (Absturz moglich!!)!

Die Wahl des Screenmodes fiir A4000/A1200 fiel auf den EURO72Productivity-

Mode. Es werden zwar auch dort nur 16 Farben benutzt, doch ist eine Anderung
kein unmégliches Unterfangen (s.u.).
Es bleibt abzuwarten, welche Screenmodes in Zukunft fiir den Amiga zur Verfiigung
stehen werden... Ich selbst wiirde mir eine Auflésung von 1024x768 (benutze ich
z.Zt) oder 1248x1024 (bis zu 20 Spieler-Charaktere!!!) in 256 Farben wiinschen...
(von RTG(!!"), Resource-Tracking, Memory Protection... ganz zu schweigen) Leider
werden Grafikkarten nicht unterstiitzt, da WritePixel, ClipBlit (..) einfach ein zu
schlechtes Laufzeitverhalten zeigten, hoffen wir also alle auf RTG... Ein Lichtblick
in dieser Richtung konnte die angekiindigte Emulation der 68k- Prozessoren auf
PPC604 sein, die, so laut Pressebericht, mittels universellem Grafiktreiber auch
Grafikkarten unterstiitzen.
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13 Anhang

13.1 Szenarion Zauber

Hier nun eine alphabetische Auflistung der mitgelieferten Zauberspriiche. Sie sollen
als Vorlage fiir das eigene Magiesystem dienen. Diese Liste erhebt keinen Anspruch
auf Vollstédndigkeit. Der Meister muf sich selbst Gedanken machen, welche Zauber
er fiir sein Magiesystem benotigt.

Berg_erschaffen: Ein Berg wird erschaffen (Spezial = Berg, Durchmesser 8
Meter). Charaktere, die auf den betroffenen Feldern stehen, erleiden einen Hieb-
schaden (Wert = 1) durch Stiirze.

Benommenheit_I: Dieser Zauber macht sein Opfer benommen, falls der ein
normaler Rettungs mifilingt (Stérke = 0). Der Spruch bleibt 5- Stu fedesZauberers
Kampfrunden lang aktiv und wirkt nur auf dem Zielfeld (Radius = 0).

Feueraxt: Dieser Zauber ist in Gronars (siehe characters/Gronar.char) magi-
sche Axt eingebettet. Er fiigt fir 2 Kampfrunden dem Opfern, das dem Spruch
erliegt (Radius = 0), einen Hitzetreffer zu (Wert = 6, Hitzeschaden). Der Spruch
wirkt mit recht hoher Wahrscheinlichkeit (Stirke = 50).

Feuerodem: Wie auch bei dem Zauber Feueraxt erleiden die Opfer, die sich
hier innerhalb eines Radius von 6 Metern aufhalten, einen Hitze Hitzeschaden. Als
Caster ist ein Drache vorgesehen. Das Zentrum der Spruchs kann bis zu 20 Meter
entfernt liegen (Reichweite - 2).

Flammenruf: Auch dieser Zauber erzeugt einen Hitzeschaden, ist aber nicht
ganz so méchtig wie der vorher beschriebene Feuerodem (vergleiche dort).

Flachenschutz: Dieser Zauber schiitzt einen Umkreis von 4 Metern um den
Anwender herum fiir Stufe - 3 Runden. Auflerdem kann er auf dem Feld des An-
wenders befindliche Spriiche aufheben.
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Frosch_I: Opfer, die bis zu 20 Metern entfernt stehen kénnen, verwandeln sich
in einen Frosch (characters/Frosch.char). Die Wirkung auf die Opfer ist permanent!

Geschwindigkeit_I: Ein Zauberer kann einem bis zu 4 Metern entfernt ste-
henden Charakter eine Reichweite von 11 Feldern fiir die ndchste Bewegungsrunde
verleihen.

Halten_I: Das bis zu 10 Metern entfernt stehende Opfer kann in der néchsten
Bewegungsrunde nur noch ein Feld weit ziehen. Der Spruch bleibt auf dem Zielfeld
Stufe -4 Runden lang bestehen.

Heilen_Anderer_I: Der Caster dieses Spruches kann einem anderen Charakter,
der sich auf einem angrenzenden Feld authalten muf3; 6 Lebenspunke zufiihren.

Heilen_Selbst_I: Der Zauberer kann sich mit diesem Spruch selbst neue Le-
bensenergie zufithren (6 Lebenspunkte).

Kailtewand _I: Im Gegensatz zu Schadenszaubern wie Flammenruf, erzeugt die-
ser Kilteschaden auf einem bis zu 20 Metern entfernten Feld. Die Wirkung hélt
Stufe- 10 Runden lang an.

Nebel_I: Die Wahrnehmung von Charakteren, sowie fiir Auflenstehende, die in
dieses Gebiet (Durchmesser 12 Meter) sehen, wird erschwert. Der Anwender kann
sich so Fernkampfangriffen entziehen. Die Wirkung hélt Stufe - 3 Runden lang an.

Offnen_I: Der Anwender dieses Zaubers 6ffnet alle Schlssser, die sich auf an-
grenzenden Feldern befinden.

Schlof3_I: Der Anwender dieses Zaubers verschliefit alle Schlosser, die sich auf
angrenzenden Feldern befinden.

Teleport_I: Alle Charaktere innerhalb von 4 Metern Entfernung vom Caster
und er selbst teleportieren sich zu einem Ziel, dafl bis zu 30 Metern entfernt liegen
kann.

Verhiillen_I: Der Anwender dieses Zaubers verschmilzt mit der Umwelt und
wird so fiir alle anderen Charaktere extrem schlecht wahrnehmbar — er ist somit
fast unsichtbar (-40 auf Wahrnehmung fiir alle anderen).
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13.2 Babyschritte...

So, nun genug der vielen Regeln. Lassen sie sich bitte davon nicht abschrecken!
Das nun folgende Beispiel soll Sie und Thre Spieler Schritt fiir Schritt im Umgang
mit dem Szenarion vertraut machen. Sobald sie das Szenarion installiert haben,
kann es auch schon losgehen!

Starten:

Wechseln Sie in das Verzeichnis ../Szenation/ und geben in die AMIGA-Shell,
CShell 0.4. (mit einer mindest-Stack-GroBe von 250000 Byte) den Startbefehl fiir
das Simulationstool RKSim ein:

9> RKSim

und driicken sie ENTER oder starten sie dieses Tool einfach durch einen Dop-
pelklick des Icons . Nach kurzer Zeit erscheint ein File-Requester. Wihlen sie die
Simulation Demo.map.

Die Voreinstellungen:

Der RKSim 6ffnet seinen eigenen Screen (je nach Einstellung im ENV/Szenari-
on.config) und bietet dem Meister nach dem Ladevorgang und vor der ersten Simu-
lationsrunde die Moglichkeit, das Szenario zu modifizieren. Folgende Voreinstellung
fiir das Demo-Szenario wurde gewihlt:

e cin Spieler (Morgai, der Waldelbe), fiir ihn gelten die Informationen, die im
Charakterfenster angezeigt werden. Die Steuerung erfolgt entweder iiber die
Tastatur mit den Tasten Q (néchsten Menu-Punkt anwéhlen) und A (Menu-
Punkt auswéhlen), das Multi-User-Interface, oder einen Joystick in Port 2
mittels Bewegungsrichtung UP

e zwei Freude des Elben, Gronar, der Zwerg und Hawk, der Dieb. Sie gehorchen
Morgai (siehe Verhaltensflag “obeye”)
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e Freunde und Feinde, die auf dem Kampfschauplatz darauf warten, entdeckt zu
werden...(siehe allfile/demo.alf)

Mit einem Mouseklick auf DONE bestétigt der Meister die Voreinstellung.
Im folgenden reprisentatieren Meister die Informationen, die der Elb vom Mei-
ster, also in diesem Fall vom RKSim in seinem Fenster bekommt und Morgai die
Aktionen, die der Spieler ausfiihrt.

Der Wachturm am Fluf:

Achtung: Der im folgenden beschriebene Ablauf kann beim Nachspielen variie-
ren, da die Texte und Proben zufillig erzeugt werden. Viel Spafl beim Nachspielen!

Meister an Morgai: Auf einem Hiigel in der N#he liegt ein alter Wachturm.
Der Meister fiihrt einen Wahrnehmungswurt fiir den Elben aus, der mittelméBig
ausfallt: Er macht einen bewohnten Eindruck. Du stehst und befindest Dich in
einer Senke in hiigeligem Geldnde. Nahe bei sind 2 Buchen. Du blickst Dich um:
Da, im Siid-Osten bei Dir, ein Corsar: Es ist Hawk. Hawk steht gen Norden. Der
Pfeil im Fenster zeigte kurz auf ihn, jetzt aber auf den Zwerg, da er der letzte ist,
der in diesem Absatz mit (s.o0.) aufgefiihrt wurde. Da, im Osten neben Dir, ein
Zwerg: Es ist Gronar. Gronar steht gen Norden. Du bemerkst im Siid-Osten einen
Dunedain, bestimmt 10 Meter entfernt. Der Dunedain steht mit Dolch gen Norden.
Jetzt zeigt der Pfeil auf den Dunedain.Lege nun Dein Schicksal fest!

Morgai: Er weif}; dal er mit seinem Langbogen auf diese Distance gut treffen
kann. Da seine Gefdhrten wahrscheinlich auf diesen Dunedain zugehen werden,
beschliefit er, sich den Fremden genauer anzusehen. Es wird sich ja bald zeigen, wie
er sich verhélt. Néchste Runde kann er immernoch seine Freunde zum FEinlenken
bewegen. Der Elbe wahlt Sta/Sie/ Dunedain

Meister: Er schildert Morgai sofort die Informationen, die ihm wegen der ge-
lungenen Wahrnehmungsprobe zustehen. Du siehst im Nord-Osten einen Dunedain,
gut 10 Meter entfernt. Ein Mann in lumpiger, abgerissener Kleidung. Er will Dir et-
was mitteilen. Du siehst, der Dunedain trigt folgende Ausriistung: Ohne_Riistung,
Dolch.
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Situation: Hawk und Gronar sind kampfbereit auf den “freundlichen” Mann
zugegangen und konnten ihn jetzt mit Fernkampf oder in der néchsten Runde mit
Nahkampfangriffen verletzen. Der Elbe Morgai mufl dies verhindern.

Meister an Morgai: Zuerst wieder die allgemeine Beschreibung ... Im Nord-
Osten ist ein Corsar, gut 8 Meter entfernt. Es ist Hawk. Hawk steht gegen einen
Dunedain. Du bemerkst im Nord-Osten einen Zwerg, ca. 6 Meter entfernt. Es ist
Gronar. Gronar steht gegen einen Dunedain. Da, im Nord-Osten, ein Dunedain,
um die 10 Meter entfernt, der Dunedain steht mit Dolch gen Norden. Lege nun
Dein Schicksal fest.

Morgai: Er sieht, daf seine Freunde gleich den Mann erreicht haben. Schnell
gibt er ihnen den Befehl Sta/Bef/ Haltet ein!

Meister: Du gebietest Gronar und Hawk, die Kampfthandlungen einzustellen.

Situation: Die beiden Mitstreiter des Elben haben den Dunedain erreicht, grei-
fen ihn jedoch nicht an, da sie die Weisung ihres Anfiihers gehort haben. Hatte
einer von ihnen keinen Kontakt mehr zu Morgai gehabt, so hétte er seinen Angriff
fortgesetzt!

Meister an Morgai: Zuerst wieder die allgemeine Beschreibung, Hawk und Gro-
nar warten ab.

Morgai: Er will mit dem Dunedain sprechen, daher lduft er schnell zu ihm,
bevor seinen Freunden doch noch einfillt, anzugreifen! Seine Aktion: Bew/Lau/
Dunedain

Situation: Noch halten sich Hawk und Gronar an ihren Befehl. Morgai lauft
zum Dunedain. Dieser bewegt sich nicht.

Meister an Morgai: Du ldufst und bist in ebener Umgebung. Du blickst Dich
um (..) Da im Nord-Osten neben Dir, ein Dunedain. Der Dunedain steht mit Dolch
gen Norden. Lege nun Dein Schicksal fest!

Morgai: Jetzt endlich steht er neben dem Fremden. Er spricht ihn an (Sta/red/
Dunedain).
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Meister: Fine erfolgreiche Probe auf Morgais Talent, mit Menschen umzugehen
und das gesetzte Flag join des Dunedain fithren dazu, daf er seine Informationen
(aus dem Allfile) verrédt und sich selbst der Gruppe anschliefit: Du sprichst einen
Dunedain an. Der Dunedain erwiedert: “ Ich bin der Seemann Herbert! Meine
Freunde gingen in den Turm und kehrten nicht zuriick!”. Lange blickt IThr Euch
an. SchlieBlich lachelt Dein Gesprachspartner und sagt: “Was Ihr sagt, Freund,
iiberzeugt mich. Ich bin von nun an an Eurer Seite!”.

Situation: Das kluge Verhalten des Elben hat der Gruppe einen weiteren Mit-
streiter beschert. So kénnen sie nun zu viert den Turm, der sich im Norden abzeich-
net, erkunden. Dank Herberts Warnung tappen sie nun nicht in eine Falle! Spéter
kann Morgai seine Gefolgsleute durch den Befehl Sta/Bef/sende Untergebene zum
Turm schicken. Vorher sollte er jedoch nicht vergessen, sie zur Vorsicht zu animieren
(Sta/Bef/ Greift ein!).

Tip: Falls sie die Tiiren nicht 6ffnen konnen (z.B. durch Bew/Ann/ Tiir,
Bew/Geh/ Tiir ... ), schicken sie Hawk durch die Tiir (Sta/Bef/sen/ Tiir). Hawk
hat als Dieb bessere Chancen, dieses Hindernis zu bewéltigen!

Wenn sie Im Haus nicht zuerst die Treppen hinab ins Unbekannte steigen wollen,
konnen sie auch durch Sta/Bew/Sen/ Stufen_abwérts ihre Gefolgsleute voraus-
schicken!.

Viel SpaBl bei der weiteren Erkundung des Turmes!

Im Verzeichnis maps/ finden sie noch weitere Szenarien, die sie ebenfalls testen
sollten:

KillingFields.map stellt dabei eine (von mir) nicht 16sbare Aufgabe an den/die
Spieler. Diese haben sich auf einen Hiigel zuriickgezogen und werden von iiber 40
Gegnern bedréngt. Die Anzahl der beteiligten Charaktere stellt auch eine Art
bisheriger Leistungsgrenze des Szenarions dar. Groéflere Kémpfe grenzen schon eher
an Schlachten, fiir die sich Spiele wie Table-Top besser eignen!
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FieldsOfHonour.map stammt aus einem meiner Abenteuer. Die “Helden”
wurden von einem dunklen Magier an diesen Ort des Grauens gegen ihren Willen
teleportiert. Eigentlich hatte er auch versucht, sie mit einem Schlaf-Spruch be-
wufltlos zu machen. Zwar wirkte der Teleport, der sie in den Kerker des Magiers
brachte, der Schlaf-Spruch aber konnte abgewendet werden, so dafl sie eine reelle
Chance haben, gegen die Wéchter im Kerker zu gewinnen.

GuardTheKeep.map Die drei Charaktere Gronar, Morgai und Hawk, sowie

sieben Soldaten, die den Freunden unterstellt sind, versuchen, eine alte Festung am
Meer gegen anstiirmende Insulaner zu verteidigen. Versuchen sie ihr Gliick und
spielen sie dieses Abenteuer als einer der Hauptcharaktere...
Mein Tip: Ich selbst habe wiahrend des Abenteuers die Rolle des Dunkelelben tiber-
nommen. Meine Charaktere mufiten 30 Runden iiberstehen, danach traf von der
Seeseite ein imagindres Schiff ein, auf das sie sich retten konnten (jeder, der den
Strand erreicht hatte, wurde durch das Meister-Menu entfernt...

PlainField.map ist ein Experimental-Szenarion fiir den eiligen Meister. Wer
keinen Wert auf das Aussehen des Kampfschauplatzes legt, kann hier in das ent-
sprechende Allfile die beteiligten Charaktere unter Angabe der Feldkoordinaten ein-
tragen und diesen “ebenen” Kampfschauplatz ohne RFEditor mit Leben fiillen.

4Play.map soll ihren Spielern Gelegenheit geben, sich an das Szenarion zu
gewohnen. Einfache Aufgaben sind zu bewiltigen, wie das Aufheben von Ge-
genstédnden, das Bewegen iiberhaupt, Aufsitzen auf ein Pferd, Reden mit Gruppen-
fremden NPC-Charakteren und, falls sie lange genug leben, das Losen des Rétsels
dieses Eilandes.
Fiir eine Einbettung in ein Rollenspiel eignet sich dieses Szenario meiner Ansicht
nach nicht, da Szenarion-Anfénger hier genug zu tun haben werden, einen Fufl vor
den anderen zu setzten. Die Komplexitit des Settings hat selbst meine Gruppe vier
Stunden gekostet! Eine Verbale Schilderung eignet sich also besser. Im Falle eines
Kampfes kann man dann die Charaktere im Rollenspiel mittels Meister-Menu an
der entsprechenden Stelle aufbringen und kdmpfen lassen!

Borderland.map ist ein leerer Kampfschauplatz, auf den sie mit dem Gruppen-
Menu die Parteien aus dem groups/ Verzeichnis aufbringen oder eigene Gruppen
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zusammenstellen konnen, die dann in diesen Hohlen kdmpfen.

Sie konnen auch die anderen Kampfschauplatze so modifizieren. Lodschen sie ein-
fach mit einem ASCII-Editor alle Charaktere aus dem Allfile und stellen diese als
Gruppen im groups/ Verzeichnis bereit.
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Hier nun eine alphabetische Auflistung der moglichen Handlungen fiir Spieler- und Nichtspielercharaktere:

| Handlung || A | \% | P | N | Pfad im Menu | bewirkt/wirkt auf |
abdringen + j Nahkampf/abdringen 1 Gegner & Feld
abwehren + | Nahkampf/abwehren fremde Angriffe
angriff + j Nahkampf/angriff 1 Gegner
anndhern + | + Bewegung/annihern Bewegung 2m<-1Feld
aufheben statisches Manéver /nimm /aufheben Gegenstand am Boden
benutzen 71 7| 7| 7 | statisches Mandver/nimm/benutzen eigenen Gegenstand
Fernkampfwaffe | w | w | w | w | statisches Mandver/nimm/Fernkampfwaffe | neue Fernkampfwaffe
feuern auf + | - j Fernkampf/feuern auf 1 Gegner
folgt! + statisches Manover/Befehl/folgt! Untergebene
gehen Bewegung/gehen Bewegung (Wert)
greift ein! + statisches Mandéver/Befehl/greift ein! Untergebene
haltet ein! + statisches Manover/Befehl/haltet ein! Untergebene
halt! + statisches Mandover/Befehl/halt! Untergebene
konzentrieren + | - j | Zaubern/konzentrieren Spruch
laufen -7 Bewegung/laufen Bewegung (2 mal Wert)
Nahkampfwaffe || w | w | w | w | statisches Manéver/nimm/Nahkampfwaffe | neue Nahkampfwaffe
rede mit -1 statisches Manéver/rede mit alle Charaktere
ruf Hilfe - |+ statisches Mandéver /ruf Hilfe Freunde helfen
Rundumschlag + | - Nahkampf/Rundumschlag 0-8 Gegner
schleichen + |+ | j | Bewegung/schleichen Bewegung 4m<-2Felder
selbst w | w | w | w | statisches Mandver/selbst Ausriistung& Verfassung
sende + statisches Manover/Befehl/sende Getreue | Untergebene
sieh an j statisches Manéver/sieh an genaue Informationen
steige - j j | statisches Mandver/steige Reittier
verstecken + |+ | j | Bewegung/verstecken kaum wahrzunehmen
zaubern + -1 ? | Zaubern/zaubern 1 Ziel (>0 Opfer)
zielen&laden + | - j | Fernkampf/zielen&laden Fernkampfwaffe
Zoom w | w|w| w | Zoom Vergroflerung

+/-
?

Tab 12.3: Auswirkungen auf Angriff(A), Verteidigung(V), Probe(P) und néchste Runde(N):

positive/negative Auswirkunen

Kommt auf die Situation an

w  Weitere Aktionen sind mdoglich

J

ja
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