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1. Einleitung

Es ist finster. Du erwachst. Irgendetwas bewedt seben dir. Wo bist du? Wer bist du? Du

kannst dich an nichts erinnern.

Multter ist ein Rollenspiel fr zwei Spieler. Irgemer hat Leute in eine finstere Holle gesperrt
und ihnen das Gedachtnis genommen. Rund um sieew®8jekte und Hinweise verteilt, die

ihnen auf die Sprunge helfen sollen. Aber selbstwigsen die Charaktere noch nicht. Ganz
zu Schweigen davon, dass sie nicht die geringsteuAdp haben, wer sie in diese Lage
gebracht hat. Aber was sollte man zu zweit in ethemklen Hohle schon machen, als zu
versuchen das rauszufinden? Sich gegenseitig diekginschlagen? Schmusen? Wir werden

sehen.

Mutter ist ein experimentelles Rollenspiel, dassueht die Charaktererschaffung ins
Spielgeschehen zu integrieren, deshalb auch dereN@mf3erdem soll es mit nur zwei
Spielern spannende Interaktion zu ermdéglichen,maa sie sonst nur aus gréReren Gruppen
kennt.

Um das zu bewerkstelligen, verzichtet ,Mutter” aihen Spielleiter im klassischen Sinn.
Besser gesagt: beide Spieler Ubernehmen zeitweiggaben, die sonst dem Spielleiter
zukommen wirden. Und beide Spieler Gbernehmen infeLder Zeit mehrere Charaktere.
Am Anfang ist es aber nur einer pro Spieler.

Mutter ist ein Versuch das Gefluhl der Beliebigladizustellen, dass bei Zweispielerrunden oft
vorherrscht und dem Ball zwischen beiden so am drauu lassen, sodass kein kreatives
Vakuum entsteht.

Die Spieler streiten um das kreative Vorrecht arernih Charakter. Spatestens nach dem
zweiten guten Einfall werden sie dieses Recht mabir aufgeben wollen. Gleichzeitig wird

der Grundstock fir die Erschaffung einer Welt geleg

Bendtigte Materialen: Papier, Bleistift, jede Merfg@elsteine (Glasperlen oder ahnliches) in
zwei Farben und ein sechsseitiger Wiirfel. Der Mahrend des Spielens die Augen mitunter

geschlossen zu lassen.

Am Anfang ist da nur eine Stimme. Du weil3t, dassicht allein bist. Aber alles, was du im

ersten Moment an der Stimme erkennen kannst ists @l ein Mann sein muss.



Wahrscheinlich solltest du Angst haben, aber die8e ist das einzige, an dem du dich

festhalten kannst. Du bist dankbar sie zu horen.

2. Das Spiel beginnt: Reden

Jeder Spieler hat ein leeres Blatt Papier vor Saden. Zwischen den Spielern liegt ein
Haufen von Spielsteinen. Jeder Spiele hat 3 Ablagep fir die Spielsteine: den
~Wortepool“, den ,Tatenpool“ und den ,Bonuspool“piBlsteine werden gewdhnlich zuerst
in den Wortepool gelegt und danach in die andeedeln Pools umverteilt. Zu Beginn wird
ein Spielstein wird in den Bonuspool gelegt. Wootgpund Bonuspool sind (noch) leer.

Die Spielsteine der anderen Farbe zahlen als ,Fnlaige”. Zu Beginn hat jeder Spieler zwei
Stuck davon.

Die Charaktere erwachen eben in einer vollkommen duklen Hohle. Sie kénnen sich
weder erinnern, wie sie hierher gekommen sind, nocler sie sind.

Die Spieler schreiben das Geschlecht ihres Chasakitd das Blatt. (Der Einfachheit halber
gehen wir hier einmal davon aus, dass das ,marintider ,weiblich® ist. Man konnte aber
durchaus einfallsreicher sein. Im Grunde geht esdienCharakteristika der Stimmen.) Sie

nehmen dafur einen Spielstein und legen ihn inWentepool.

Du weil3t, dass du im Moment nur zwei Optionen hahi: kannst dich mit dem Fremden
unterhalten, oder aber dich herumtasten, feststielleas flr ein Raum das ist, in den sie dich
verfrachtet haben. Wer? Oder bist du selbst hengeken? Ist er ein Opfer so wie du? Bist

du Uberhaupt ein Opfer?

Die beiden Charaktere ohne Gedachtnis unterhailtbn s

Am besten eignet sich ein Einstieg, bei dem dielBpidie Augen tatsachlich schlielen und
einer mit ungefahr folgenden Worten beginnen:

.-Hallo? Wo bin ich? Ist hier wer? Ich kann mich aithts erinnern. Hallo? Wie bin ich
hierher gekommen? Hallo? Hort mich wer?*

Dann kann der zweite Spieler einsteigen. Er weiflageo wenig. Im Gesprach werden aber
bald Erinnerungen zuriickkommeledes Mal wenn ein Spieler etwas verréat, was es wer

ist, aufs Charakterblatt geschrieben zu werden, mus beziehungsweise darf er einen



Spielstein nehmen und in den Wortepool legenEs sollte jeweils nur ein Stichwort
aufgeschrieben werden. Die Information Uber dasckdesht, beziehungsweise uber die
Stimme, bringt folglich den ersten Spielstein.

Am Anfang war alles was du wusstest, dass du erae bist. Jetzt ist dir dein Name
eingefallen. Du bisKathrin von Ullbeck Der Fremde hat dich mit seinen Fragen genervt, du
konntest sie ja nicht beantworten. Aber als du gebkast, du warst eingunstkuratorin, als

dir das eingefallen ist, war er erstmal still. Eatte Angst. Als wirde jetzt plotzlich alles fur

ihn Sinn machen. ,Was ist?*, brillst du. ,Warum @as wichtig?*

Bei jedem notierten Stichwort kann der Mitspielere@m Fokuspunkt setzen. Zu Beginn hat
er nur zwei davon. Das fokusierte Wort wird einggelt. Der Mitspieler halt damit fest, dass
ihn dieser Aspekt des Charakters besonders inieresgin fokusierter Begriff wird mit
groRerer Wahrscheinlichkeit im weiteren Spielverkaine zentrale Rolle spielen, und koénnte
eher Teil der Erklarung fur die Situation sein.

Der nachste Fokuspunkt darf vom gleichen Spieler &lost gesetzt werden, nachdem eine
Handlung erfolgt ist. Sobald der Spieler insgesémallen drei Pools zusammengerechnet)
sechs Spielsteine hat, darf er einen weiteren Fold nehmen. Bei 12, 18 und jedem
weiteren Vielfachem von Sechs gilt das ebenso.

3. Das Spiel geht weiter: Handeln

Ihr kommt nicht weiter mit dem Rumgelabere. So dad nie was. Reden allein wird euch
nicht retten. Du beginnst auf allen vieren den Bodézutasten. Nach kaum einem Meter

spurst du etwas...

Ein Spieler darf nie mehr als vier Spielsteine im W@rtepool haben. Mehr fallt ihm im
Moment einfach nicht ein.

Gibt der Spieler einen Punkt aus seind&ortepool in denTatenpool, kann er die Umgebung
abtasten. Der Mitspieler beschreibt dabei, was gggeniber fuhlt. Was es ist, ob
Gegenstand, (regloser) Mensch, Loch, eine (voresh verschlossene) Tir oder was auch
immer, liegt vollkommen in dessen Ermessen. Derddhrde beschreibt wie er darauf
reagieren will. Zu diesem frihen Zeitpunkt des Bpmgefundene Geratschaft sollte aber



(noch) nicht funktionieren. Es fehlen etwa die Baén fur die Taschenlampe, der Schlissel

zu Tur und das Benzin fur die Kettensage. Danact gewdrfelt...

Es ist weich und feucht... Du musst fast kotzen. Wesn das eine Leiche ist? Warm ist es
nicht. Irgendwie fuhlt es sich pelzig an. Vorsighfasst du darunter. Da ist sonst nichts, nur

das was wie ein toter Hund wirkt.

Die folgende Zusammenhangstabelle bestimmt in veeicEusammenhang das Gefundenen
mit den Charakteren stenum Woirfelergebnis werden die Spielsteine im Bonuspol

addiert.

1we Zusammenhang

Wahnsinn

Keiner

Ferne Erinnerung

Nahe Erinnerung

Zusammenhang mit Fokus

Zusammenhang mit Fokus

Zusammenhang mit Fokus

Zusammenhang mit Erinnerung 1
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Zusammenhang mit Erinnerung 1

10 Ferne Erinnerung

11 Nahe Erinnerung

12 Zusammenhang mit Fokus

13 Zusammenhang mit Erinnerung 1
14 Zusammenhang mit Erinnerung 2
15 Zusammenhang mit Erinnerung 3
16 Zusammenhang mit Erinnerung 4
17+ Alles was dartber geht, wird mit

einer entsprechend hohen Erinnerung
verknupft. 17: Erinnerung 5; 18:
Erinnerung 6, usw.

Nun geht es darum dieses Ergebnis zu interpreti®@enSpieler des handelnden Charakters
muss zuerst denn Zusammenhang zu erklaren versuchen

Hier eine kurze Erklarung. Eine weitergehende pregation liegt im Ermessen der Spieler:
Wahnsinn: Dieses Ergebnis kann erst im spateren SpielMedatiauchen, da man immer

zumindest 1 zum Wurf addieren darf, es sei denm, wiafelt eine héhere Erinnerung, als es



sie bis jetzt gibt. Der Effekt des Wahnsinns wird Kapitel 12: Der Kreis schliel3t sich
beschrieben.

Keiner: Der Charakter weil3 mit dem Objekt nichts anzufangeéalls es mit ihm in
Zusammenhang steht, kann er sich daran nicht eérninne

Ferne Erinnerung: Das Objekt erinnert den Charakter an etwas, aagd zurtickliegt, zum
Beispiel an seine Kindheit.

Nahe Erinnerung: Das Objekt erinnert den Charakter an etwas, waz kwar dem
Auftauchen in der Hohle stattfand, etwa am Tag adeer Woche vorher.

Zusammenhang mit Fokus Das Objekt erinnert den Charakter an etwas, dasdem
fokusierten Stichwort zusammenhangt. Sollte nocim lk@kus gesetzt sein, erfolgt keine
Erinnerung. (Vergleiche mit dem Ergebnis: Keiner.)

Zusammenhang mit Erinnerung Das Objekt steht in Zusammenhang mit einer Erunmg
die der Charakter schon hatte. Erinnerungen werdlechnummeriert (siehe Kapitel 5:
Erinnerungssequenzen ausspielen). Wird eine hoBkeirnerung verlangt, als existiert,
waurfelt der Charakter ohne das Ergebnis mit denl Roonodifizieren.

Du beginnst zu weinen. Was ist, wenn das Inita Mgarum sollte die hier sein? Aber warum
bist du hier? ,Was ist es?” fragt der Mann. ,Nicht®a ist nichts.”, antwortest du und

schluckst.

4. Du hast gelogen!

,Du lugst!, brillt der Mann dich an. ,Was ist es?Du weinst. ,Es ist der Hund meines

Sohnes. Ich habe ihn gestern lberfahren.”

Indem man einen Spielstein aus dem eigenem Tatenpdo den Bonuspool legt, kann
man den Mitspieler der Luge bezichtigen(und Uberfiihren). Die beschriebene Verbindung
stellt sich als falsch heraus. Der Mitspieler dach aussuchen, ob er sich eine dramatischere
Geschichte einfallen lassen will oder ob der Lignechmals wirfeln soll und dieses

Ergebnis als Grundlage einer neuen Interpretatemutzt.



5. Erinnerungssequenzen ausspielen

,DU erinnerst dich an etwas?”, fragt der Mann. Duglgittelst den Kopf, im Dunklen, auf
allen vieren. Aber selbst, wenn du es nicht witle, Erinnerung lauft in deinem Kopf ab, wie

ein Film.

.Ferme* und ,Nahe Erinnerung“, sowie ,Zusammenhangit Fokus“ auf der
Zusammenhangstabelle I6sen eine Erinnerung ausEim@erung funktioniert dhnlich wie
jede Redesequenz. Der Spieler schreibt ,Erinnerumgl’ die Zahl, um die wievielte es sich
dabei fur ihn handelt nieder und fuhrt d8ohauplatz der Erinnerungund zumindest eine
Personein, die in dieser Erinnerungssequenz vorkommt.ND&spieler tbernimmt die Rolle
dieser Person(en). Die Sequenz wird dann ausgespiel

Legt der Spieler einen Spielstein aus dem Tatdnpaten Bonuspool, kann er sagen: ,Nein,
warte, ich habe mich getduscht!” und der Spielef de letzten Satze seines Mitspielers
ausbessern.

Ahnlich wie in der Redesequenz miissen wichtigeh&ticte notiert werden. Es werden
jedoch keine Spielsteine genommen, sondern na&rn ddtiz gewdrfeltBei ,5“ oder ,6"
endet die ErinnerungssequenzSie reildt ab. Aber einfach einen Punkt vom Tatehjpoden
Bonuspool transferieren und es kann weiter geheneseDMoglichkeit steht beiden Spielern
offen. Zusatzlich wandert ein Spielstein vom allgemeinen &frat in den Bonuspool

.Ich war auf diesem Kirmes — mit meinem Sohn.“,stagdy. Du siehst die Situation vor dir:
.Mami, warum hast du eine Waffe in deinem Schrank?6tzlich ein Kopfschmerz. Du
erkennst, dass du dich getduscht hast. ,Nein, wacte habe mich getauscht!”, flisterst du.
-Er wollte einfach nur Karussell fahren.*

.Mami, darf ich Karussell fahren?* ,Naturlich.”

.Wie alt ist dein Sohn?“

» Acht.”

~Wie sieht er aus?"

» Er ist der gro3te in seiner Klasse, leider istsehr dick”

,und?*

,Oh nein, jetzt habe ich es wieder vergessen. Wastaifst du auch so bléde Fragen!”



Langsam wird den Charakteren mehr und mehr Ubdraben klar. Nur, warum sie hier sind

und wo sie Uberhaupt sind, wissen sie noch nichérAlas wird sich bald andern...

6. Licht!

Welcher Spieler als erstes insgesamt 10 Punkte ilen drei Pools hat, darf mal kurz das
Licht anknipsen. Dabei gibt es zwei Techniken: ,Lichtblitz“ odeLightstrahl. Erstes
erhellt die Gegend fur einen Sekundenbruchteil grafig. Man bekommt einen Eindruck
von der allgemeinen Lage. Ob es tatsachlich eitz Bit, oder eine gefundene Lichtquelle, die

nur ganz kurz geht, oder ein anderer oder vollkomaorégekannter Faktor ist egal.

Plotzlich ist da Licht. Bevor du es wirklich readisst, ist es auch schon wieder aus. Aber, du
hast dich nicht getauscht. Nein! Diese Hohle issig, und ihr hockt nur drei Meter entfernt
von einem scheinbar endlosen Abgrund. Aber in aefeEhung hast du doch tatséchlich so

etwas wie eine Burg gesehen. Seltsam.

Der Lichtstrahl funktioniert nur wenig langer, \atht einige Sekunden. Er schafft es nicht
grof3raumig auszuleuchten. Daflr lasst er den SpéaheObjekt visuell zu beschreiben. Die
Wabhl liegt beim Spieler, das kann sein Charaktémn, s#er Charakter des Mitspielers, ein
bereits gefundenes Objekt, oder ein neues. (Wddieterer Einsatz eher Verschwendung

ware.)

Du st6f3t mit deinem Ful3 an etwas an, was langsamrdiullert. Schnell greifst du danach.
Es fuhlt sich an wie eine Taschenlampe. Du zitteostGlick. Und schaltest sie ein. Nach
einigen Sekunden geht das Licht zwar schon wiedgraber du bist fast froh dartber, denn
entweder wurde dein Gegeniber firchterlich entstéllirz bevor es hierher verfrachtet
wurde oder es hat dich von Anfang an belogen. Dun&iadir wirklich nicht vorstellen, dass

sie diesen Typen die Astrologieshow moderiereretasdirden, wie er behauptet.

Ein wenig missen sie noch in ihrer Vergangenhéiiigen, bevor es raus geht.



7. Schritte in die Freiheit

Jetzt wird es aber Zeit, dass sich langsam etwa®aiir werden sowohl Spieler, als auch
Charaktere von der Leine gelassen. Beiden stel &sn Anfang an frei den Mitspieler
Ausgénge finden zu lassefobald man 15 Punkte in den Pools hat, ist es tatddich so
weit: Zeit den Mitspieler den Schlissel finden zu las€gder den Dieselantrieb des Aufzugs,
die Rutsche, oder den Raumgleiter. Eine Begrenzmmgvas es sich handeln kdnnte, liefert
nur die Phantasie der Spieler. Es ist auch mogligdétzlich das Licht einzuschalten. Das
liegt aber im Ermessen des Spielers.

Fur den Transfer von 2 Punkten aus dem TatenpodéimBonuspool darf man einen neuen
Raum oder Schauplatz generieren (vorausgesetiitsgieler will Gberhaupt einen betreten)
und fur 3 transferierte Punkte darf man einen neCiegrakter einfihren. Fir nur einen Punkt
darf man ein Werkzeug oder einen Gegenstand atieauassen.

Natirlich werden sich die Charaktere auch Heradsfongen stellen missen. Das ist das,
was in anderen Rollenspielsystemen Proben genaroht Wir eine normale Herausforderung
muss der Herausforderer einen Punkt von seinemltiagsl in den Bonuspool transferieren.
Ist der Tatenpool leer, kommt der Mitspieler anRezhe zu beschreiben.

Fur jedes beschriebene Elemenfegal ob Herausforderung, Schauplatz, Gegenstded o
Charakter),darf der Erfinder einen Spielstein in seinen Wortpol legen Mehr als 4
Spielsteine durfen da aber weiterhin nicht liegén.wird es aber erst in den Tatenpool
transferieren kbnnen, wenn sein eigener Charalkiedédt.

Sobald der beschreibende Spieler weniger Punkte ifatenpool hat als sein Mitspieler,

wechselt das Recht, wer neues einfiihren darf.

8. Herausforderungen

Eine Herausforderung, ist etwas, was der Charatey Mitspielers nicht automatisch
schaffen kann. Es fordert ein Quentchen Kénnen Gtigck. Eigentlich beides. Deshalb wird
in diesem Fall gewtirfelt. Bezieht sich die Herauséoung auf eine (notierte) Eigenschaft des
Mitspielers, darf er 1 zum Wurf addieren. Ist erle&t muss er 1 subtrahieren. Fir den
Transfer eines jeweils weiteren Punktes vom HargHunn den Bonuspool, kann der

Herausforderer die Probe zuséatzlich erschweren.
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Im Normalfall ist ein Ergebnis unter 4 sind ein Felischlag. Alles ab 4 ist ein ErfolgEs
liegt im Ermessen des Herausforderers, dass diehbesene Herausforderung zur Chance
passt. Beim Scheitern des Herausgeforderten daifielusforderer mit dem Transfer eines
zusatzlichen Punkts dem Charakter eine Verletzwfggen. Diese ist eine Konsequenz des
Scheiterns.

Egal ob die Herausforderung gelingt oder niclgr Herausgeforderte darf zwei Punkt in
seinen Wortpool legen Aul3erdem darf erinen Punkt aus dem Tatenpool in den
Bonuspool transferiert, um einen Zusammenhang zwiben seiner Tat und seiner
Vergangenheit auszuwdrfeln

Beispiele fur Herausforderungen sind Versuche ®i@nd zu erklimmen, ein angreifendes
Tier (also ein Kampf) oder das Wiederherstellen@eentierung.

9. Gegenstande, Schauplatze und zuséatzliche Chexakt

Jedes mal wenn ein Charakter auf eines dieser Eleme trifft (also von seinem Mitspieler
damit konfrontiert wird),darf er einen Spielstein aus dem Wortepool in den atenpool
transferieren.

Er darf sie auch als Llge, beziehungsweise Einbgdader Hirngespinst entlarven (siehe
Kapitel 4: Du hast gelogen!). Die Punkte bleibarizdem im Tatenpool.

Gefundene Gegenstande erhohen die Chance bei en gassenden Herausforderungen, um
1.

Ein neuer Schauplatz bietet neben der Mdglichkeit Erinnerung hauptséachlich
Abwechslung. Alle darin befindlichen Gefahren smiltzusatzlich als Herausforderung
dargestellt werden.

Zusatzliche Charaktere werden von demjenigen gisper sie einfuhrt. Sie kdnnen
ebenfalls als Herausforderung dargestellt werdemm ZBeispiel als Kampf, oder als
feilschende Handler. (Erhaltene Schétze gehendeatzmit Transfer zwischen den Pools
einher, als hatte man sie einfach gefunden.) Es lg@merlei Begrenzung wie lange ein
zusatzlicher Charakter vorkommen darf. Sie miusdeer amie Proben ablegen, sondern
verhalten sich so, wie es der Spieler mit den meisatenpunkten sagt. Fur den Transfer von

2 Tatenpunkten in den Bonuspool kann er sie verisalem lassen.
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Du wanderst zum Schloss hinauf. Das Astrologiereornst irgendwo hinter dir. Irgendwer
hat dort oben das Licht angemacht und es reicht aosden endlosen Gerollhaufen langsam
erklettern zu kbénnen. Du hast ein Messer gefunderéltst es beim Klettern umklammert.
Als du gerade einen Grat erreichst, liegt da diekehsenmann. Eigentlich dachtest du, dich
koénnte nichts mehr Gberraschen, aber da gehen sefeder diese Erinnerungen los.

Ist dein Sohn bei diesem Karussell? ,Psst!®, zisdas Astrologiemonster. ,Hast du nicht
gesagt, dein Sohn ware auf einer solchen Plastgegleritten?”

In dem Moment springt der Echsenmann auf dich los.

10. Die beiden Spielercharakter im Verhaltnis zaeder

Das Verhdltnis der beiden Spielercharakter zuei@ansgt genauso wie das zu jedem
zusatzlichen Charakter: ein Spieler, der seinenrdkter gegen den anderen wendet, stellt
diesem eine Herausforderung. Gegenstande odereakdetieile des Herausforderers werden
dabei nicht berlcksichtig, es sei denn der Heradsfer erschwert die Herausforderung mit
zusatzlichem Punktetransfer. Das kdonnte er aberesovtun, ohne seinen eigenen Charakter
einzubauen.

Da der Wechsel zwischen Beschreiben und Handeinsséimell ist, fallt es auch kaum auf,
dass die beiden Charaktere eigentlich nie gemeinsamehungsweise gleichzeitig, handeln.
Es steht jedem Spieler aber frei auf der Verbingtatzelle zu wiirfeln, wenn er den anderen

Charakter das erste Mal sieht. (Im Gegensatz zutasédn...)

11. Verletzungen

Verletzte Charaktere mussen bei Herausforderungeom Ihrem Wurf abziehen. Auch wenn
sie ein weiteres Mal verletzt werden, bleiben saeh verletzt. Der Tod ware ohnehin kein

Ausweg, denn:
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12. Der Kreis schliefdt sich: Ruckkehr in die Duihled

Mit der Zeit werden immer mehr und widersprichligh&rinnerungen geschaffen werden.
Friher oder spater werden die Charakter davon wmahigs (sie wiurfeln 1 auf der
Zusammenhangstabelle) und kollabieren. War alles éiige? Nein. Die Spieler werden
ahnen, was die Wahrheit war, und was ihnen ,Mutter* aufgezwangt hat.

Gut mdglich, dass der wahnsinnige Charakter kueiespater wieder in einer dunklen Hohle
erwacht, ohne Erinnerung und das da ein Fremdeemdim ist und Objekte, die ihnen
Erinnerungen geben. Nur, dass diesmal so etwagiwientfernter Hall ganz hinten in ihrem
Kopf ist, als hatte sie eben noch getrdumt vonreiaederen Leben, in einer anderen Hohle.
Derjenige, der nicht wahnsinnig geworden ist, dstaift weiter die Hohle, oder die Welt.
Nur hat er nun keinen Zeugen mehr und sein Handelninfallig geworden. Zumindest bis
~Mutter 1I“. Wahrscheinlich wird er aber auch eiofairgendwann einschlafen und ohne
Erinnerung in einer dunklen Hohle erwachen. Walesdith in einem anderen Kdrper, oder

war das alles nur der Traum von einer anderen hatan?

Anhang: Klarstellungen

Geht es darum die Spielsteine in den drei Poolgesamt zu bestimmen, ist es egal, ob man

alle Spielsteine in nur einem Pool hat, oder sier @wei oder drei verteilt hat.

Der Lichtblitz, der einen Schauplatz offenbart, tkosiichts. Im Grunde fuhrt man hier den

ersten Schauplatz ein, ohne Spielsteine vom Tatedten Bonuspool transferieren zu mussen.

Als Hilfsstellung noch eine kurze Ubersicht, beiewiielen Spielsteinen in den Pools sich
etwas besonderes tut:

Spielsteine Ereignis

6 Spieler bekommt Fokuspunkt
10 Licht!

12 Spieler bekommt Fokuspunkt
15 Freiheit!

18 Spieler bekommt Fokuspunkt
Jedes  weitereSpieler bekommt Fokuspunkt
Vielfache von 6
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Anhang: Beispielspiele

Es stellt sich heraus, dass eine Elfenkénigin undBarbarenprinz in eine ,Bag of Holding"
gesperrt wurden, da die beiden hatten eine Affitié.einem magischen Ring, denn sie
finden, entkommen die beiden auf eine endlose Eherk versuchen eine Armee von

Einheimischen aufzustellen um ihre Welt zurtickzbern.

Eine Schuhmacher und ein Grol3er Alter begegnen isiginer Luftblase am Grunde des
Mariannengrabens. Der Gro3e Alter will den Schuhmadavon Uberzeugen, dass er die
neueste Inkarnation eines Weltenzerstérers istteBpéisen die beiden im Traum 2

Milliarden Jahre in die Vergangenheit und wanddreridie urzeitliche Erde.

Die Soldaten zweier verfeindeter Heere erwacheginem Bunker. Sie wissen nicht genau,
wer sie hierher gebracht hat. Langsam bemerkemlass, es gar nicht finster ist, sondern dass
ihnen die Augen entfernt wurden. Nach einiger Zélirt jedoch eine Ahnung wie ein
Lichtblitz durch sie hindurch. Sie entwickeln PSikkgkeiten und kénnen schliellich damit
wieder sehen. Sie finden und konfrontieren dendgé&terren, der sie in diese Lage gebracht
hat.

Nachwort

Es gibt keinen Grund nicht noch viel abgedrehteen@rien zu entwickeln. Das wichtigste ist
wohl, dass jedes neue Spiel das Grundszenario waseteuem dreht. Der dritte SAW-
Abklatsch, ware wahrscheinlich genauso fad, wie fdafie Treffen im dunklen Keller der
interdimensionalen Taverne. Ein Versuch seinen lidgbrollenspielcharakter mal wieder
aufzutauen, ist sicher spannend — solange man mit daran stort vom Mitspieler

reingepfuscht zu kriegen.
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