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VIRWIORT

Das Aufgebot ist ein Folgeabenteuer zu
Viehdiebe und schlie8t sich direkt daran
an. Zwar ist es auch moglich, das Abenteu-
er ohne die Ereignisse aus Viehdiebe! zu
spielen, dies erfordert aber vom Spielleiter
einiges an zusatzlicher Arbeit. Im folgenden
wird davon ausgegangen, dassdie Gruppedie
Ereignisse aus Viehdiebe! vorher erlebt hat.
Ebenso wie der Vorlaufer, richtet sich auch
dieses Abenteuer eher an Einsteiger und jun-
ge Hasen im Weird West als an das alte Eisen.
Auch diesmal ist die Schwelle der Magie
recht niedrig gehalten, wenn sie, im Gegen-
satz zum vorherigen Abenteuer dennoch
vorkommt. Also ein weiteres Abenteuer zur
Einstimmung in den Weird West mit eher
weltlichem Charakter.

In diesem Zuge sei auch angemerkt, dass
ich es mir gespart habe, auf einzelne Werte
der NSC einzugehen oder sie gar aufzulisten.
Ich denke, hier sollte jeder Spielleiter indivi-
duell entscheiden und entsprechende Werte
festlegen, da jede Gruppe individuell ist und
ich es entsprechend schwer finde, allgemei-
ne Werte, die fir mdglichst viele Gruppen
gultig sind, festzulegen.

Und wie immer: Die in diesem Abenteuer
erscheinenden Personen sind frei erfunden,
jeglicher Bezug zu real existierenden Per-
sonen ist rein zufallig. Auch habe ich natur-
lich nicht die Rechte an den von mir verwen-
deten und verfremdeten Bildern. Sollte daran
also jemand Anstol8 nehmen, dann wird dies
umgehend geandert.
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Das Aufgebot fangt da an, wo Viehdiebe!
schloss und geht davon aus, dass die
Charaktere einen entscheidenden Hin-
weis aus dem Versteck der Deery-Bande
mit zu Dellwing bringen: das Brandeisen.
Dellwing ist Uber das gefundene Eisen nam-
lich gar nicht erbaut. Zwar ist er den Cha-
rakteren Uber alle MaBen dankbar und zahlt
sie aus, doch will er diesen Ubergriff nicht
auf sich sitzen lassen. Kurzerhand ladt er
die Gruppe zu einem Essen ein und eroff-
net ihnen dabei seine neuen Plane. Wieder
einmal will der Viehbaron sie anheuern um
dem Vorfall und den Angriff auf seinen Besitz
auf den Grund zu gehen. Da sich die Cha-

raktere mittlerweile bewahrt haben und ihr
Geld sicher wert sind, sieht die Belohnung
auch dementsprechend aus. Vorerst bittet er
also darum, dass den Spuren nachgegangen
wird und Informationen eingeholt werden.
Mit dieser Aufgabe betraut kommen die Cha-
raktere dahinter, dass hinter den Viehdieben
mehr steckte als die Aktion eines Einzelnen:
Wie es aussieht haben sich einige Viehbarone
der Gegend zusammengetan, um Dellwing
aus dem Geschaft zu vertreiben. Sie werden
dabei sogar handgreiflich. Noch bevor Dell-
wing also einen Plan aushecken kann oder
Aufgaben verteilen kann, kommt es zu einem
Angriff der Viehbarone auf Dellwings Ranch
und die Charaktere befinden sich mitten im
Chaos. Aus dem Chaos entwickelt sich eine
Belagerung, die nur mit viel Glick und kon-
nen Uberstanden werden kann. Gelingt dass
den Charakteren, wird Dellwing sie seiner-
seits ausschicken, sich um die Viehbarone zu
kimmern. Diesmal stellen sie sein Aufgebot...
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l. DIE ADSZAHLING

Das Abenteuer nimmt seinen Anfang auf der
Ranch von Dellwing. Hierhin sollen die Charakte-
re die Herde, die sie der Deery-Bande wieder ab-
gejagt haben, bringen. Die Ranch selbst ist weit-
[dufig und in einem guten Zustand, man merkt,
dass der Besitzer wohlhabend ist.

Dellwing ist bemerkenswert freundlich und glick-
lich daruber, dass man ihm die Herde zurlck ge-
bracht hat. Wie versprochen, zahlt er die Gruppe
aus. An dieser Stelle wird er sich naturlich auch
nach den Umstanden erkundigen und dabei eine
Hiobsbotschaft nach der anderen von den Cha-
rakteren prasentiert bekommen. Nicht nur, dass
man versucht hat, ihm eine Herde zu stehlen,
man hat auch seine Leute ermordet (was nicht
gut fur seinen Ruf ist) und versucht seinen Tieren
ein anderes Brandzeichen zu verpassen.
Dellwing wird das Brandzeichen, dass die Cha-
raktere hoffentlich mitgenommen haben, un-
tersuchen und kann es einwandfrei als das von
Raymond Hodges, einem weiteren Viehbaron
aus der Gegend, erkennen. Natdrlich ist Dellwing
aulier sich.

‘Sollten die Charaktere Mitglieder der
Deery-Bande als Gefangene genommen |
und mit zur Ranch gebracht haben, :

~dann wird er sie an dieser Stelle na-
turlich befragen, aber auch nicht mehr
aus ihnen herausbekommen, als dass
sie von Hodges angeheuert und ver-
sorgt wurden. Immer noch knurrend
sorgt Deery dafir, dass die Bande dem

i Gesetz ibergeben wird).
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Trotzdem ladt er die Gruppe zu einem Abend-
essen ein. Der Triumph musse dennoch gefeiert
werden. Bis zum Abend kdénnen die Charaktere
auf seiner Ranch unterkommen, ausspannen und
ein Bad nehmen, was nach den Strapazen der
letzten Tage sicher gerne angenommen wird.

Das Abendessen ist recht opulent und strotzt nur
so vor Rindfleisch. Die Charaktere werden wirk-
lich gut bewirtet und es gibt einige gute Trop-
fen Whiskey Nach dem Festmahl wird Dellwing
wieder ein ernstes Thema anschlagen. Er eroff-
net noch einmal, dass das Brandeisen, welches
die Charaktere gefunden haben, das eines Kon-
kurrenten ist und dieser wohl somit hinter dem
Diebstahl steckt. Das kann und will er natirlich
nicht auf sich sitzen lassen und bittet die Gruppe
erneut um Hilfe.

Er mdchte, dass sie sich auf die Suche nach Hin-
weisen machen, die diese Vermutung statzen.
Dabei ist es ihm wichtig, dass man im Moment
nur Nachforschungen betreibt, und eben nicht

offensiv vorgeht. Ihm geht es darum, dass sein
Konkurrent noch keinen Wind davon bekommt,
dass Dellwing bescheid weils. Investigative Ar-
beit also. Nachdem sich die Gruppe schon einmal
bewahrt hat, bietet der Viehbaron diesmal auch
entsprechend mehr. Jedem Charakter, der bereit
ist, in diesem Fall fir ihn zu arbeiten, stellt er
100% in Aussicht, wenn Beweise gefunden wer-
den. Wieder einmal gibt er eine Anzahlung, dies-
mal belauft sie sich auf 20%.

Das Angebot ist nicht schlecht, und es gilt zu
hoffen, dass es angenommen wird. Dellwing ist
nicht knauserig und man kann mit ihm verhan-
deln, aber mehr als 10$ zusatzlich wird er nicht
zahlen. Immerhin handelt es sich nicht um eine
lebensgefahrliche Aufgabe.

Willigen die Charaktere ein, so verspricht Dellw-
ing, sie am nachsten Morgen mit allen notwen-
digen Informationen zu versorgen. Der Rest des
Abends geht dann in Tabakrauch und Alkohol
unter, natirlich kann die Gruppe wieder auf der
Farm nachtigen.

Am nachsten Tag versorgt der Viehbaron die
Charaktere bei einem ausgiebigen Frihstick mit
Informationen. Dem ein oder anderen Charakter
mag vom letzten Abend vielleicht noch der Scha-
del brummen. Folgendes kann Dellwing bekannt-
geben:

- Die Ranch von Raymond Hodges, dem
das Brandeisen gehort, liegt etwa 15 Meilen
nérdlich von seiner eigenen Ranch. Die Weiden
von Beiden Baronen grenzen aneinander.

- Hodges war eigentlich immer ein , guter
Nachbar”, war aber wohl einer der Ersten, die
Stacheldraht auf den Weiden einsetzten.

- Dellwig kann sich nicht erinnern, irgendei-
nen Streit mit dem Mann gehabt zu haben. Zwar
stehen naturlich alle Viehbarone der Umgebung
in Konkurrenz zueinander, aber das Weideland ist
gro8 genug und Uber mangelnde Kunden kann
keiner klagen.

- Hodges heuert jedes Jahr viel mehr Cow-
boys an, als die anderen Barone der Gegend, ob-
wohl er nicht mehr Rinder besitzt. Das war dieses
Jahr auch so.

- Der Mann hat den Betrieb aus eigenen
Kraften aufgebaut und ist so zu Reichtum gekom-
men.

- Hodges habe letztes Jahr versucht, BUr-
germeister von Jefferson zu werden, hat die Wahl
aber nicht gewonnen.



Das ware dann auch das Wichtigste. Dellwings
Gedanke bei der ganzen Aktion ist, dass die Cha-
raktere mehr Uber Hodges und seine Plane he-
rausbekommen, sich dabei aber nicht erwischen
lassen und natlrlich keine Spuren hinterlassen.
Wie sie das machen, das Uberlasst er vollends
ihnen. Wieder einmal ist es ihm natlrlich wich-
tig, so schnell wie mdglich an Informationen zu
kommen, da Hodges mit Sicherheit irgendwann
Nachricht von seiner Bande bekommen wird.

2. WIE BRADCHEN BEWEISE!

Nun liegt es wieder einmal an den Charakteren,
das Beste aus der Situation zu machen. Wieder
einmal ist es kaum absehbar, wie die Gruppe da-
bei vorgehen wird, daher werden hier mégliche
Wege kurz skizziert und genannt. Die Reihenfolge
kann naturlich von Gruppe zu Gruppe variieren.

Hodges Cowboys

Ein Ansatzpunkt besteht darin, zu Hodges Wei-
den zu reiten, und seine Viehtreiber auf die eine
oder andere Weise ausfragen zu wollen. Dabei
sollte man sich nicht zu dumm anstellen, denn
bei recht geradlinigen Fragen werden sie ent-
sprechend reagieren. Der Gruppe sollte klar sein,
dass es sich bei den Mannern in erster Linie um
einfache Arbeiter handelt, die wahrscheinlich
nicht viel wissen werden.

| Sollte es aus irgendeinem Grund zu '

. einer Auseinandersetzung mit den

i Cowboys kommen sei kurz angemerkt: =

- Die Ménner sind immer in Gruppen von |

¥ mindestens drei Reitern unterwegs,
meist aber mehr. Sie wissen sich alle zu |

. verteidigen, auch wenn es bei weitem

| keine Meister sind. Jeder von ihnen ist

i bewaffnet, wird aber in erster Wahl
eher zu den Fausten greifen. Sollte

¢ man sie mit einer Waffe bedrohen oder

. gar auf sie schielSen, reagieren sie

| _entsprechend, und der Larm wird auch

' noch andere von Hodges Leuten anlo-

~ cken. Die Cowboys sind durchaus nicht
zimperlich mit Leuten, die sie angrei-

€ fen...

£ Sollte es hingegen zu einer Priigelei - |

kommen, lassen sie mégliche Opfer

danach wieder ziehen, natirlich unter

. schmédhendem Lachen...

Auf die eine oder andere Weise — durch geschickte
Fragen oder wenn man versucht eine Gruppe zu
belauschen (was naturlich ein anschleichen not-
wendig macht) lassen sich ein paar verwertbare
Informationen herausbekommen.

- Hodges hat dieses Jahr etwa 30 Cow-
boys angeheuert.

- Der Lohn der Cowboys liegt mit 3%
am Tag hoher als im Durchschnitt. Warum
sie soviel bekommen, wissen sie nicht, aber
es ist ihnen auch egal.

- Hodges ist in letzter Zeit spendabel,
was Alkohol und gutes Essen angeht. Wa-
rum wissen sie auch nicht, aber auch das
ist ihnen egal, solange sie was davon ha-
ben.

- Sie erzahlen etwas uber , die Texa-
ner”“ die auf dem Weg zu Hodges Ranch
seien. Wer die Texaner sind, kann keiner
von ihnen sagen, aber so haben sie es eben
gehort.

- Hodges will heute Abend ein groRes
Festmahl fur die ,feinen Herren“ geben.
Gemeint sind damit natiirlich die Rinderba-
rone. (Wenn die Charaktere Dellwig darauf
anfragen sollten: ER hat natiirliche keine
Einladung bekommen).

In Jefferson

In der kleinen Stadt Iasst sich auch eine Informa-
tion, die hilfreich sein kénnte, finden.

Im Saloon kann man erfahren, dass Hodges eine
groBere Lieferung Whiskey fur heute Abend geor-
dert hat, der Wirt ist deshalb sehr in Hektik.

Die Informationen im o6rtlichen Gemischtwa-
renladen sehen schon dlsterer aus: Gegen ein
paar Dollar verrat der Handler, dass Hodges vor
ein paar Wochen Uber ihn einen gréfSeren Posten
Munition bestellt hat, GréRtenteils fur Winche-
ster-Gewehre. Die Ladung sei naturlich schon auf
der Ranch.

Ebenfalls gegen ein paar Dollar oder ein paar
Drinks kann man Gregor Winston, der bekannt
dafur ist, immer auf dem laufenden zu sein und
die neusten Gerlchte zu haben, etwas Uber ,die
Texaner” erfahren. Auch der Mann kann ange-
ben, dass diese omindése Gruppe auf dem Weg
zu Hodges Ranch ist. Er weils auRerdem, dass es
sich bei dieser Gruppe um eine Bande von Séld-
nern handeln soll. Detailliertes kann er nicht sa-
gen, aber er ist sich natlrlich nicht zu Schade,
ein paar blutige Séldnergerichte einzustreuen.

"Flir Jefferson gilt dasselbe wie auch
schon bei Hodges Cowboys: Auf Gewalt «
oder Drohungen wird durch die Birger
und den Sherriff entsprechend reagiert.
Zwar ist man hier weniger wehrhaft,
wird sich aber nichts gefallen lassen.

Hodges Ranch
Einfach so -und vor allem unbemerkt- auf die
Ranch zu kommen, stellt sich beinah als unl6s-



bar dar. Der ganze Komplex ist auffallend gut be-
wacht. Den Charakteren sollte klar sein, dass bei
einer Ranch sicher hier und da Wachen sind, aber
nicht in dem Umfang.

Insgesamt wird der Komplex von 10 Wachen be-
wacht, alle von ihnen scheinen nur aus diesem
Grund hier zu sein (unterscheiden sich also von
den normalen Cowboys, von denen auch noch ein
paar da sind) und sind durchweg gut bewaffnet,
jeder von ihnen tragt neben einer Pistole auch
ein Gewehr. Aufmerksam sind sie alle, man sollte
also vorsichtig sein. Es drangt sich schon hier der
Verdacht auf, das Hodges nicht nur eine kleine
Privatarmee ,sondern auch etwas zu verbergen
hat.

Selbst aus einiger Entfernung ist zu erkennen,
dass das groRe Hauptgebaude der Ranch ge-
schmuckt und dekoriert ist. Man bereitet schein-
bar ein gréRBeres Fest vor und hat dazu das Ge-
baude auf Hochglanz gebracht. Entsprechend
sind hier auch eine menge Personen am Werk.

Auf dem Gelande lasst sich ebenfalls ein abge-
sperrter Bereich entdecken. Die Absperrung ist
einfach und besteht aus nicht mehr als ein paar
Holzpflécken, zwischen denen Seile gespannt
sind, offensichtlich neueren Datums, denn auch
hier ist man noch mit den letzten Handgriffen
zu Gange. Die Absperrung umfasst eine quadra-
tische Flache und mag, wie das geubte Auge er-
kennt, fur Pferde gedacht sein.

An das Haupthaus schlieBt sich ein kleiner
Schuppen aus dicken Holzplanken an, der offen-
sichtlich auch neueren Datums ist, wie die Farbe
des Holzes erkennen lasst. Die Tur des Schup-
pens ist mit einem schweren Vorhangeschloss
verschlossen und tragt eiserne Beschlage. Ge-
nau vor dieser Tur halt immer ein Mann Wache.

Es liegt an den Charakteren ob sie naher heran-
kommen und dabei unentdeckt bleiben. Sollten
sie irgendwie auffallen, dann werden die Wachen
recht schnell aufmerksam. Die Manner werden
Unbekannte, die sich herumtreiben, entspre-
chend behandeln, wenn sie ihnen habhaft wer-
den, und sich natlrlich wehren, wenn man auf
sie schiel3t.

.Sollten Charaktere hier festgesetzt
werden, kann man davon ausgehen,
dass das Abenteuer zumindest fur sie
an dieser Stelle vorbei ist. Die Charak-

‘tere werden gestellt, entwaffnet und
dann zu Hodges gefihrt. Er wird sie
befragen und danach in einer Scheune
festsetzen. Dort werden sie bewacht
und mindestens so lange festgehalten,
bis Hodges sein Vorhaben dber die Blh- ‘."
ne gebracht hat. Was sonst mit ihnen

{ geschieht, obliegt dem Spielleiter. |
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Sollte es trotz allen Problemen gelingen, auf
das Gelande der Ranch zu gelangen und dort
zu schnuffeln, dann lasst sich noch herausbe-
kommen, das hier wirklich alles in geschaftigem
Treiben versunken ist. Man bereitet sich auf den
Abend vor, an dem die anderen Viehbarone er-
wartet werden. Hier fallen nun auch zum ersten
mal Namen: erwartet werden Gerald DeBurgh,
Tim Ludger und Quentin Davis.

(Wenn man diese Informationen Dellwig geben
sollte, dann kann er bestatigen, dass das alle an-
sassigen Viehbarone.)

Die Feierlichkeiten sind fur 8 Uhr abends gep-
lant.

Auf der StraBBe

Auch auf der StraRe - oder eher dem, was man
hier StraBe nennt - lassen sich ein paar Hinweise
finden. Gegen den frithen Abend ist an einer
Staubwolke eine Reitergruppe auszumachen, die
hinauf zu Hodges Ranch kommt.

Hierbei handelt es sich um 12 Reiter. Sie alle ha-
ben ihre aufmerksamen Blicke auf die Umgebung
gerichtet, will man sich also verstecken und sie
beobachten, dann sollte man das wirklich gut ma-
chen. Entdecken sie einen Beobachter, werden
sie natdrlich versuchen, ihn zur Rede zu stellen
und einzuschuchtern. Nun gilt es, eine gute Aus-
rede zu finden. Einem fliehenden jedoch jagen
sie nicht hinterher, da sie das in Terminprobleme
bringen wirde. Ihr Lachen ist jedoch in diesem
Falle gut zu hoéren.

Bei den Reitern handelt es sich offensichtlich um
Soéldner, Manner, die mit ihren Waffen gelbt sind.
Sie machen einen gefahrlichen Eindruck und wir-
ken durch und durch diszipliniert und erfahren.
Einige von ihnen tragen alte Uniformsmantel, wie
es aussieht, die der CSA. Ihre Waffen machen ei-
nen gepflegten Eindruck. Die Gruppe scheint von
vier Reitern angefuhrt zu werden.

Detaillierte Informationen liber die Texaner
finden sich im Anhang.

Die Manner reiten geradewegs auf die Ranch,
werden von den Wachen kaum behelligt, bringen
ihre Pferde in dem abgespannten Bereich unter
und begeben sich in das Haupthaus.

Kurz vor 8 sind drei weitere Gruppen unterwegs
zu der Ranch von Hodges. Sie reiten im knappen
Abstand zueinander.

Bei der ersten Gruppe handelt es sich um De-
Burgh mit sechs Reitern Begleitung. Lediglich
der Viehbaron tragt gute Kleidung, seine Beglei-
ter machen aufgrund ihrer Bewaffnung eher den
Eindruck, als wollen sie in den Krieg ziehen.

Bei der zweiten Gruppe handelt es sich um Lud-
ger mit seinen Leuten. Er hat 8 Mann dabei und
auch sie sind alle recht gut bewaffnet.



Die letzte Gruppe ist die kleinste: lediglich 3 Man-
ner reiten zusammen mit Davis, aber auch sie
scheinen alle gut bewaffnet zu sein.

Alle Gruppen erreichen die Ranch, werden von
den Wachen nicht behelligt und betreten das
Haupthaus. Den Lichtern und den Gerauschen zu
Folge beginnt gegen 8 Uhr eine recht ausgelas-
sene Feierlichkeit.

Wahrend dieser Feier lasst die Aufmerksamkeit
der Wachen aber nicht nach, es ist immer noch
mehr als schwer, auf das Gelande zu kommen.
Noch dazu sind im Moment so viele bewaffnete
Personen hier, dass es enorm gefahrlich ist und
davon abzuraten ist, es zu versuchen.

Sollten die Charaktere jedoch wider besseren Wis-
sens es versuchen wollen und dabei erfolgreich
sein, dann lasst sich hier der letzte, unumstoR-
liche Beweis finden, dass Hodges nichts gutes
im Schilde flGhrt. Wenn man in der Nacht nah
genug an das Haupthaus und damit an die Fie-
re heran kommt, dann kann man die Gesprache
aus dem Inneren belauschen. Die meisten davon
sind belanglos, doch irgendwann wird Hodges zu
einer flammenden Rede ansetzen. Dabei wird er
erwahnen dass man ,dem Parasiten Dellwing”
schon bald ein Ende setzen wird. Lange erklart
er, dass sie nun alle genug Mittel und Manner zu-
sammen haben und noch dazu tatkraftige Unter-
stitzung aus Texas, um dem Mann das Wasser
abzugraben. Er redet so, als ware es alles schon
beschlossene Sache, spricht von einer Aufteilung
des Landes und des Viehs unter sich und den an-
deren drei Viehbaronen.

Spatestens jetzt sollte klar sein, von wo der Wind
weht. Die Charaktere hatten von Dellwing den
eindeutigen Auftrag, Informationen zu sammeln

und nun haben sie auch noch handfeste Bewei-
se, dass man eine Aktion gegen ihn plant. Es gilt
also, mit diesen Beweisen so schnell wie moglich
zuruck zu seiner Ranch zu reiten.

Sollte die Gruppe es jetzt schon auf ein Feuerge-
fecht ankommen lassen: Es gibt im Weird West
die Schnellen und die Toten. Es ist anzunehmen,
dass die Charaktere sich bei der Ubermacht zu
den letzteren gesellen.

d. DER LIERERFALL

Wieder auf Dellwings Ranch, werden die Charak-
tere den Viehbaron sicher informieren. Der Mann
ist nicht wirklich erbaut Gber die Geschehnisse
und lasst sich alles so detailiert wie moéglich er-
klaren, bittet dabei auch um eine Einschatzung
der Charaktere und um einen Rat, was zu tun sei.
Natuarlich lasst er sich nicht lumpen und steht zu
seinem Wort: Er zahlt den Charakteren die ver-
sprochene Summe flr die geleistete Arbeit.

Noch wahrend des Gesprachs kommt es jedoch
schon zu einem ernst zu nehmenden Zwischen-
fall: In der Nacht ertbénen Schisse, ganz in der
Nahe. Den Schissen folgen Schreie und das Ge-
trappel von Hufen - schnell herrscht Chaos. Geht
man den Gerauschen auf den Grund, so kann
man draullen sehen, wie irgendwer die Pferde
der Ranch, die alle auf einer Koppel stehen, in
Panik versetzt hat. Die Tiere brechen wild und
panisch aus der Koppel und trampeln durch die
Nacht, noch bevor einer von Dellwings Leuten ir-
gendwas dagegen tun kann. Die Pferde trampeln
uber das Gelande der Ranch und, galoppieren in
die Nacht. Wenn die Gruppe es nicht explizit an-
ders erklart hat, ist anzunehmen, dass auch ihre
Tiere darunter sind. Da nicht erkennbar ist, wer
oder was das Chaos ausgeldst hat, schickt Dell-
wing einen seiner Cowboys in die Dunkelheit, um
dem auf den Grund zu gehen. Wenige Minuten
darauf ertdnt ein Schuss. Der Gedanke ist rich-
tig: Irgendwer hat den Cowboy erschossen.

Das Problem dabei ist, dass man in der Nacht

3 kaum den oder die Angreifer ausmachen kann,
i.g. und Dellwing deshalb keinen Kampf riskieren

will. Noch dazu weigern sich seine Leute nach
] dem Vorfall ins Freie zu
= kommen.

Die Weigerung hat schon
=) einen berechtigten Grund:
. Wer versucht, das Gelande der
Ranch zu verlassen, ja sogar
" aus dem relativ geschitzten
Bereich der Hauser heraus zu
kommen, auf den wird irgendwo
aus der Dunkelheit heraus ge-
schossen, und es handelt
Toepan sich durchaus um
gute Schutzen.

~



Es bleibt nicht viel, als sich in den Hausern zu
verschanzen, und die Charaktere tun gut daran,
sich auf einen Kampf und eine Verteidigung ein-
zustellen.

Y. DIE BELAGERING

Ein genauer Plan der Dellwing-Ranch findet sich
im Anhang.

Dellwing selbst wird nach dem Vorfall anord-
nen, dass sich seine Leute verschanzen und das
Schlimmste erwarten sollen. Befindet sich in der
Gruppe ein Charakter mit ein wenig taktischem
Geschick, dann darf er das bei der Planung gerne
anbringen und umsetzen. Das Beste ist in die-
sem Fall wohl, den Spielern den Plan der Ranch
vorzulegen, auf das sie eine passende Verteidi-
gung planen kénnen.

Deshalb folgt nun eine knappe Beschreibung der
Gegebenheiten und Gebaude sowie einiger teils
wichtiger Gegenstande die bei der Verteidigung
vielleicht nitzlich sein kénnten.

Allgemeines:

Das Gelande ist von einem Zaun umgeben. Die-
ser Zaun besteht aus Holz und ist nichts, was
einen entschlossenen Angreifer wirklich aufhal-
ten wurde, wohl aber Verlangsamen kann. Der
Zaun ist knapp Uber 1.30 m hoch. Die auf der
Karte grun markierten Flecken stellen Straucher
und Busche, vielleicht auch ein paar Baume dar.
Mehr als einen Sichtschutz bieten diese jedoch
auch nicht, lediglich der Bewuchs in der linken
unteren Ecke der Karte ist hervorzuheben. Hier-
bei handelt es sich wirklich um eine Blickdichte
Hecke von mehr als 3 Metern Héhe. Sie ist ohne
weiteres nicht zu Uberwinden.

Sonstiges:

Ein wenig Bauholz Iasst sich auf dem Gelande
auch noch finden. Was genau gemacht wird,
bleibt den Spielern Uberlassen.

Neben ihnen selbst befinden sich noch Dellwing,
3 Hausangestellte und 9 Cowboys auf der Ranch,
13 Personen plus die Charaktere also. Waffen
besitzen dabei nur die Cowboys und Dellwing,
das Hauspersonal wird vorerst keine Waffen an-
rihren, kann aber in anderen Bereichen nitzlich
sein.

Es gilt, die Spieler planen zu lassen. Hierbei sind
der Kreativitat fast keine Grenzen gesetzt, man
sollte nur darauf achten, dass man notwendige
Arbeiten wahrscheinlich am Besten im Schutze
der Nacht macht, und das man sich nicht zu weit
aus der Deckung wagen sollte, denn dann wird
aus der Dunkelheit geschossen.

Das volle AusmaR ist erst am Morgen ersicht-
lich. Die Ranch ist wirklich umstellt. Hodges ist
in der Nacht mit den anderen Viehbaronen, einer

Gruppe von Cowboys und den Texanern gekom-
men. Die Manner haben sich mittlerweile um die
Ranch verteilt.

Dabei haben sie folgende Aufstellung genom-
men:

Im Norden haben sich in einiger Entfernung Da-
vis und seine drei Manner verschanzt. Ebenfalls
haben vier der Texaner hier Aufstellung bezogen.
Insgesamt wird diese Seite also von 8 Mann be-
wacht.

Im Osten liegt Ludger mit seinen Leuten und
ebenfalls vier der Texaner in Deckung. Diese Sei-
te wird also von 12 Mann gedeckt.

Im Siiden selbst wartet Hodges mit seinen Man-
nern. Auch sie haben Stellung bezogen. Der An-
fUhrer der Belagerung hat 15 seiner Manner mit-
gebracht, hier liegen also 16 Mann verschanzt.
Hier sind auch die Pferde angepflockt, welche in
der Nacht aufgescheucht wurden.

Im Westen liegt DeBurgh mit seinen Leuten in
Deckung, auch auf dieser sind 4 Texaner. Auf die-
ser Seite warten also 11 Manner.

Insgesamt wird die Ranch also von 46 Mann be-
lagert, und das sind Aussichten, die nicht rosig
sind. Wie schon erwahnt, haben diese Manner
erst einmal Deckung hinter Blschen, Baumen,
Steinen und dergleichen bezogen, ihre Waffen
auf die Ranch gerichtet. Wenn Dellwing bei Tages-
anbruch die Gegend uberblickt, kann er Hodges
eindeutig erkennen. Die Belagerer sind naturlich
nicht alle zu erkennen, die Spieler sollten also im
Unklaren daruber gelassen werden, wie viele es
sind, bis sie genauere Nachforschungen anstel-
len kénnen.

TAG 1

Der erste Tag der Belagerung wird zumindest in
groBeren Passagen relativ ruhig verlaufen. Die
Belagerer werden recht ungezielt auf mégliche
Ziele schielBen. Klar sollte jedoch werden, dass
sie es ernst meinen. Wer sich also aus der De-
ckung wagt, der hat mit ein paar Kugeln zu rech-
nen.

Hodges will und wird nicht verhandeln, das wird
er auch dadurch geltend machen, dass er auf
maogliche Parlamentare schielfen wird.

Gegen den frihen Nachmittag jedoch wird es zu
einem groBeren Angriff kommen. Wahrend die
anderen Gruppen die Stellungen halten sollen
und Unterstltzungsfeuer geben sollen, gehen
Hodges Manner aus Richtung Suden zu einem
Angriff Gber. Die Manner gehen zu diesem Zeit-
punkt erst recht unvorsichtig vor, sie versprechen
sich einen schnellen Erfolg und rechnen nicht
mit hartem Widerstand. Wahrscheinlich werden
sie eines besseren belehrt und nach den ersten
Schussen und Treffern werden sie vorsichtiger
vorgehen. Es sollte hier mdglich sein, den Angriff
zuruckzuschlagen. Sollte die Gegenwehr zu stark
werden treten sie einen Rickzug an.



DELLWIGS RANCH

1 PFERDEROPPEL

Hier sind die Pferde in Panik versetzt worden.
Sie haben das Gatter im Stden durchbrochen
und sind in die Nacht davon.

2 RINDERSTALL

Das grofSte Gebaude der Ranch dient voll und
ganz den Rindern. Hier finden sich mehrere
grolBe Boxen fur die Tiere, doch die meisten
Herden sind im Moment eh auf den Weiden.
Lediglich 15 Tiere sind hier untergebracht.
Das Gebaude ist eine einfache Bretterkon-
struktion, die nicht viel aushalten wird, ver-
fligt aber Uber ein zweites Geschoss, das
eigentlich nicht richtig genutzt wird. Ein
= Schiutze hatte von hier oben eine recht gute
Verteidigungsposition.

Auf der Nordseite, knapp neben dem dor-
tigen Ausgang befindet sich ein groSer Hau-
fen Mist.

Nutzliches: Seile, Rindermist

S FUTTERSILO

Das hochste Gebaude der Ranch ist das Fut-
tersilo fur die Rinder. Der Zylinder erhebt
sich fast 10 Schritt in die H6he, und man
kann auf sein Dach uber eine Leiter an der
AuBenwand kommen. Das Problem ist, dass
man hier oben normal keine Deckung findet,
allerdings lasst sich von dort oben das ganze
Umfeld Uberblicken.

An das Silo angebaut ist ein kleiner Schup-
penaus Bruchsteinen.

Nitzliches: Werkzeug aller Art (im Schup-
pen), Lampendl

4 8CHEUNE

Das Gebaude ist nicht gerade robust gebaut,
verfugt aber uber einen Heuboden, der sich
recht einfach verteidigen lasst und einen gu-
ten Blick Richtung Suden ermdglicht. In der
Scheune ist Arbeitsgerat untergebracht. Die
Scheune selbst ist gut gefullt, an einer Seite
findet sich eine Sammlung alter Maébel, die
hier nur untergestellt sind.

Nitzliches: Pferdewagen, Mahdrescher,
Heu, alte Mdbel

S PFERDESTALL

Auch dies Gebaude hat zwei Stockwerke, wo-
bei das zweite kaum ausgebaut ist und ei-
gentlich aus nicht mehr als ein paar Dachbal-
ken besteht. Hier sind noch zwei alte Pferde
untergebracht, deren gute Tage eigentlich
schon langst gezahlt sind.

Nutzliches: Werkzeug

SHAUPTHAUS

Das Herzstuck der Ranch. Das Gebaude be-
steht aus zwei Stockwerken, wobei das eben-
erdige aus Bruchstein und das daruber aus
robustem Holz gebaut ist. Hier finden sich
neben den Unterbringungsmaglichkeiten fur
die Charaktere auch die Schlafstatten aller,
Ranchbewohner, eine Kiche, ein Vorrats-
lager, ein Salon, ein Geschaftszimmer, ein
kleines Bad und dergleichen mehr. Es gibt
Fenster in alle Richtungen.

Nutzliches: Kreativitat ist gefragt. In so
einem Haus finden sich Unmengen von

Dingen, die sich zu Verteidigung einsetzen
lassen.

2 BRUNNEN

Der Brunnen der Ranch.

U




Den Rest des Tages wird kein Angriff mehr ge-
macht, aber die Belagerer bleiben dabei, mdg-
liche Ziele zu beschieRen.

NACHT 1

In der Nacht kommt es zum ersten wirklichen
Angriff. Aus Richtung Norden, Osten und Westen
werden die Texaner nach Einbruch der Dunkel-
heit einen VorstoB wagen. Sie versuchen dabei
maoglichst ungesehen auf das Gelande der Ranch
zu kommen.

Ihr Ziel ist es erst einmal, den Widerstand auszu-
schalten, wie gut ihnen das gelingen wird, hangt
sicher auch davon ab, wie gut die Charaktere ge-
plant haben und wie die Bewachung aussieht.
Gelingt es, das Feuer auf die Soéldner zu kon-
zentrieren, dann treten sie eher koordiniert die
Flucht an. Schaffen sie es hingegen, ins Gebau-
de einzudringen, kann man sich auf einen harten
Kampf einstellen.

TAG 2

Der Tag beginnt mit eine minutenlangen Be-
schuss. Aus allen Richtungen eréffnen die Bela-
gerer das Feuer und schielen auch auf Fenster,
Turen, ja uberall da hin, wo sie Verteidiger ver-
muten werden. Der Beste Schutz dagegen ist
es wohl, sich einfach auf den Boden zu werfen,
denn es gibt kaum ausreichende Deckung. Hier-
bei sollte es ein paar Verletzungen geben, jedoch
nichts ernsthaftes.

Gegen Mittag versucht Ludger im Osten sich zu
profilieren. Er und seine Leute wagen einen An-
griff, wohl um sich bei der Aktion den schnellen
Ruhm zu holen. Der Angriff ist mit keinem der
Viehbarone abgesprochen und entsprechend
schlecht koordiniert. Die Cowboys gehen ohne
Deckung vor, und auch das Unterstutzungsfeu-
er der anderen Seiten bleibt aus. Der Gedanke
bei dem Angriff ist, dass die Belagerer méglichst
nah an die Ranch herankommen wollen, ohne
entdeckt zu werden. Wenn sie entdeckt werden,
lassen sie natilrlich alle Heimlichkeit fallen. Lud-
ger selbst befindet sich unter den Angreifern.
Es sollte moglich sein, diesen Angriff zurtck zu
schlagen, und wenn keiner der Charaktere auf
Ludger schiel3t, dann hat Dellwing oder einer sei-
ner Manner es gemacht: Ludger tragt ein Uble
Verletzung davon. Die Folge ist, neben eine Aus-
einandersetzung zwischen Ludger und Hodges
auch, das Ludger der Belagerung fern bleiben
wird. Seine Eigenstandigkeit fuhrt zu einem Zer-
wirfnis mit Hodges und die Folge ist, dass der
schwer verletzte Ludger mit dem Rest seiner
Leute am Abend abziehen wird. Im Osten warten
nun nur noch die Texaner.

Der Abzug der Gruppe ist gut sichtbar, sie ma-
chen kein Aufheben darum, sich still oder leise
zu verhalten.

Eine Pause bekommen die Verteidiger dadurch
nur kurzzeitig. In der Nacht gehen die Texaner
wieder zum Angriff Gber. Diesmal werden sie ver-

suchen, einige Gebaude der Ranch in Brand zu
stecken. Ihr Hauptaugenmerk liegt dabei natlr-
lich auf dem Haupthaus, aber sie werden auch
versuchen, die anderen Gebaude anzuzinden. Je
nachdem, wie gut oder schlecht es den Texanern
in der letzten Nacht ergangen ist, wird dieser
Angriff dann auch aussehen. Wieder versuchen
die Soéldner ungesehen auf die Ranch zu kom-
men und nutzen dann Molotow-Cocktails, um
die Gebaude anzuzinden. Im Besten Falle sollte
Hektik und Panik entstehen: brennende Gebau-
de, fliegende Molotow-Cocktails, Schisse und
dergleichen mehr. Den Texanern sollte es zumin-
dest gelingen, ein oder mehrere Nebengebaude
in Brand zu stecken, vielleicht sogar das Haupt-
haus. Es gilt jetzt also, die Brande zu I6schen und
die Texaner zu vertreiben, die natlrlich drauRen
warten und das Feuer auf die eréffnen werden,
die versuchen, Léschwasser zu holen. Mit Mihe
und Not sollte aber auch diese Nacht Uberstan-
den werden.

TAG 3

Der Tag beginnt mit trigerischer Stille, und diese
Stille wird sich bis zum Mittag halten. Genug Zeit,
um noch einmal die Verteidigung zu prtfen.
Hodges uberblickt das Chaos der letzen Nacht
und wird, mehr oder weniger zufrieden dann zum
Mittag zu einem GroRangriff ansetzen. Bei die-
sem Angriff werden die Belagerer noch einmal al-
les aufbieten, was sie haben, auf die Verteidiger
kommt also eine harte Probe zu.

Dieser Kampf sollte den Charakteren alles abver-
langen: Aus allen Richtungen scheinen Angreifer
zu kommen und Schisse zu fallen. Hoéchstwahr-
scheinlich wird es auch zu Nahkampfen kommen.
Die Intention der Angreifer ist einfach: Die Ver-
teidiger zu Uberwinden und zu téten. Zu diesem
letzen, finalen Angriff haben sie noch einmal alle
Krafte mobilisiert. Je nachdem, wie sich die Cha-
raktere in den Tagen davor geschlagen haben,
wird der Kampf mehr oder weniger hart. Hierbei
gelten die selben Moral-Regeln wie schon zu An-
fang genannt: Werden zu viele Angreifer verletzt
oder getoétet, dann wankt natarlich die Moral der
Angreifer erheblich. Ausgenommen davon sind
die Texaner.

Hodges, Davis und DeBurgh nehmen an dem An-
griff natarlich nicht teil, sie haben Angst um ihr
Leben.

Je nachdem, wie sich der Kampf entwickelt, sollte
man folgendes Ereignis einsetzen: Wendet sich
das Glick gegen die Verteidiger, dann wird es
schneller dazu kommen, wenn nicht, dann kann
man es nach hinten schieben. So oder so wird
aber irgendwann der ortliche Bundesmarshall
mit einer Abordnung an Deputys auftauchen.
Die Ereignisse der letzten Tage sind ihm natir-
lich auch nicht verborgen geblieben. Der Mar-
shall rickt mit seinen Leuten an, und dies ist das
Zeichen fur die Viehbarone und die Reste ihrer



Leute, das Weite zu suchen. Lediglich die Texaner
werden das Feuer auf die Gruppe eroéffnen, wah-
rend sie sich zurick ziehen. Die Flucht der Vieh-
barone und ihrer Leute ist dabei recht planlos:
Die Manner rennen in alle Richtungen, lediglich
die drei Barone bleiben zusammen und reiten
gemeinsam davon. Der Marshall und seine Leute
setzen vorerst nicht zur Verfolgung an, sondern
versuchen erst einmal auf der Ranch Herren der
Lage zu werden und hier und da zu helfen, was
sicher notig ist.

Die Triimmer

Wenn die Charaktere den letzten Angriff Uber-
lebt haben, dann haben sie auch die Belagerung
Uberstanden. Wieder eine Erfahrung, auf die sie
blicken kdnnen.

Nun sind sie hier, wahrscheinlich verletzt und
ausgelaugt und am Ende ihrer Krafte. Der Mar-
shall wird sie und Dellwing zu dem Sachverhalt
befragen, und diese Befragung wird sicher etwas
langer dauern. Man kann davon ausgehen, dass
Dellwing und die Gruppe sich gut verkaufen, und
so wird der Marshall planen, funf seiner Leute zur
Bewachung hier zu lassen, wahrend er und der
Rest nach den Flichtigen suchen werden.

Wenn Gefangene gemacht werden, so wird man
diese umgehend abtransportieren, fur Verletzte
wird nach einem Arzt aus Jefferson geschickt.

Die Charaktere haben durchaus die Mdglichkeit,
sich der Gruppe um den Marshall anzuschlieBen
und mit diesem Aufgebot die flichtigen Verbre-
cher zu suchen. Bevor es aber losgeht, vergeht
mindestens noch ein Tag, denn Der Marshall und
die Leute sind, wenn sie nichts anderes auf der
Ranch aufhalten sollte, ebenfalls mide von ih-
rem Weg hierher.

S. DAS AUFGEROT

Die fluchtigen Viehbarone handeln weniger durch-
dacht, als man flr mdglich halt: Sie ziehen sich
auf Hodges Ranch zurick. Dort herrscht Panik:
Das Personal hat die wildesten Geriichte gehort
und setzt sich ab, und auch die verbliebenden
Cowboys wollen nichts mit der Angelegenheit zu
tun haben und suchen das Weite. Lediglich die
Reste der Texaner sind den Viehbaronen hier hin
gefolgt, weniger, um sie zu schutzen, sondern
eher, weil sie ihr Geld haben wollen. Zahneknir-
schend werden Hodges und die anderen das auch
ausbezahlen. Die Séldner - oder das, was davon
ubrig ist — setzen sich dann noch im Schutze der
Nacht ab, so dass auf der Ranch von Hodges am
nachsten Tag wirklich nur noch die drei Viehba-
rone dort sind.

Die Manner wissen, das sie in der Falle sitzen,
wollen sich aber auch nicht dem Gesetz stellen,

da sie ebenso wissen, dass auf sie mit groflSer Si-
cherheit der Strang warten wird. Also lassen sich
die Manner, mit dem Ricken zur Wand, auf ein
letztes Abenteuer ein: Sie warten auf das Auf-
gebot und wollen sich eine letzte SchieRerei mit
ihnen liefern. Wirklich gut mit der Waffe ist kei-
ner von ihnen, aber das ist in diesem Moment ja
eqgal.

Wenn das Aufgebot des Marshalls zusammen mit
den Charakteren also auf der Ranch einreiten
wird, erwarten die Drei die Gruppe, bewaffnet
und offensichtlich bereit, bis zum letzten zu ge-
hen. Gesprache werden hier nichts bringen und
zu einer Verhandlung sind sie nicht bereit, da
sie keinen Zweck darin sehen. Trotzdem werden
sie sich moégliche Angebote anhdren, um Zeit zu
gewinnen. Bei dieser gespannten Unterhaltung
wird Davis dann irgendwann die Nerven verlieren
und feuern. Daraus ergibt sich eine blutige Spira-
le eines letzten Schusswechsels. Natlrlich haben
die drei nicht den Hauch einer Chance, aber sie
kénnen vielleicht noch den einen oder anderen
Charakter verwunden.

Wenn sich der Pulverdampf lichtet, sollten die
Barone tot am Boden liegen - ihr Plan ist geschei-
tert.

Wie es nun weitergeht, sei den Charakteren
Uberlassen. Der Marshall wird mit seinen Leuten
in den nachsten Tagen die Gegend durchkam-
men und mogliche Flichtende noch stellen. Die
Farmen der drei Viehbarone werden alsbald ver-
steigert, der Farm von Ludger ergeht es ahnlich.
Er ist der einzige, der dem Gesetz lebend in die
Hande fallen wird, aber auch auf ihn wartet der
Strang. Dellwing wird in den nachsten Wochen
mit dem Wiederaufbau seines Besitzes zu Gange
sein, und natdrlich versuchen einiges an Weide-
land und Vieh in der nachsten Zeit ersteigern zu
kénnen. Er zeigt sich ebenso dankbar fur die er-
haltende Hilfe und Ubernimmt alle angefallenen
Kosten der Gruppe: arztliche Behandlungen, Mu-
nition, verlorengegangene Ausrustung und der-
gleichen.

Lumpen lasst er sich auch nicht. Fir die Uberstan-
denen Strapazen lasst der Viehbaron weitere 100
Dollar springen und versorgt die Gruppe daruber
hinaus mit guten Pferden (ihre eigenen sind ja
abhanden gekommen, und da die Belagerer ge-
nug gute Pferde zurlick gelassen haben, ist das
kein groBer Aufwand).

Ein Wort noch zur Erfahrung: Die sollte den Um-
stdnden entsprechen und Uber dem normalen
Mals liegen, immerhin war es nicht einfach, diese
Belagerung zu er- und uberleben.



ANHANG

Die Texaner

Bei den Texanern handelt es sich um eine Bande
von professionellen Sdéldnern, die sich fast alle-
samt aus den Reihen der CSA rekrutiert haben.
Genau genommen handelt es sich um Deser-
teure des uUbelsten Kalibers. Und genau so, wie
man vermuten mag, gehen die Manner auch vor,
denn bekanntlich steht auf Fahnenflucht auch
der Strang. Sie wehren sich also verbissen gegen
jede Staatsgewalt und versuchen, nicht gefasst
zu werden.

Ilhrem Vorgehen merkt man an, dass sie durch
und durch Profis sind und das eine oder andere
Feuergefecht schon gesehen haben. Es ist schwer
bis unmaglich, sie einzuschlichtern.

Die Gruppe besteht aus 12 Personen, wobei es
drei Anfuhrer gibt. Somit unterteilen sich die Te-
xaner in 3 Gruppen zu jeweils 4 Personen. Im
folgenden werden diese Gruppen nur kurz vor-
gestellt, das Augenmerk liegt eigentlich auf de-
ren Anfuhrern. Anzumerken ist jedoch, dass die
Séldner durchweg alle erstklassig bewaffnet und
ausgerustet sind.

GRUPPE 1

Angeflhrt wird die Gruppe von Frederic Coy
einem ehemaligen Offizier der CSA. Coy gilt als
Haudegen und ist in seiner Dienstzeit mehrfach
mit seinen Vorgesetzen aneinander geraten,
meist wegen seinem Mundwerk. Trotzdem ist der
Mann ein Profi im Guerilla-Krieg, den sich der Su-
den bekanntermalien zu eigen gemacht hat. Von
der ganzen Gruppe ist er wohl der erfahrenste
und charismatischste Mann. Coy hat eine Vorlie-
be fir seinen Revolver und sein Bowie-Messer, er
tragt selbst kein Gewehr.

In seiner Gruppe sieht es ahnlich aus. Er hat drei
Manner um sich geschart, die recht gut im Nah-
kampf sind und sich ebenso auf das Schleichen
verstehen. In der Nacht handelt es sich hier um
die gefahrlichste Gruppe, die Manner schwarzen
ihre Haut und sogar ihre Kleidung, um nicht auf-
zufallen.

GRUPPE 2

Diese Gruppe wird von Helen Jennings gefihrt.
Die Frau ist eine Huckster, auch wenn sie nicht
wirklich gut darin ist und nur ein paar rudimen-
tare Kenntnisse besitzt. Trotzdem ist sie, als Ma-
giebegabte, entsprechend gefahrlich. Die Frau
vereint kaum mutmaRliche ,weibliche Tugenden“
in sich, im Gegenteil, sie durfte den einen oder
anderen Mann unter den Tisch trinken und in
eine Schlagerei auch besiegen kdnnen.
Trotzdem verlasst die Frau sich eher auf ihre Win-
chester und ist damit eine recht gute Schutzin.
Ahnlich sieht es auch mit ihrer Gruppe aus. Hier
versteht man sich eher auf den Fernkampf, denn
auf den Nahkampf. Wenn irgendwie mdglich wird

diese Gruppe versuchen, den Nahkampf zu mei-
den.

GRUPPE 3

Larry “Doc“ Masterson fuhrt diese Gruppe
an. Er ist einer der jungsten Mitglieder der Séld-
nerbande, hat sich aber durch seinen Wagemut
so weit ausgezeichnet, dass er hier als Anfuhrer
akzeptiert wird. Masterson zeichnet sich weniger
durch seine Fahigkeiten an der Waffe aus, denn
durch seine Kinste als Arzt, mit denen er schon
einigen Mitgliedern der Séldnerbande das Leben
gerettet hat. Sollte es jedoch zu einem Kampf
kommen, verlasst er sich, recht untypisch far die
Soéldner, auf seine gute, doppellaufige Schrotflin-
te. Bei seinen Leuten sieht es jedoch anders aus
— sie sind gelUbt an der Waffe und im Nahkampf,
stellen also eine Mischung zwischen Gruppe 1
und 2 da, wobei sie auf den Gebieten nattrlich
nicht so gut sind.
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Ein gemeinsames Fanwork von

ENOPTIKUM

Deinen Abenteuern fehlt der
letzte Schliff?

Dein Rollenspielsystem besteht bisher
nur aus Word-Text?

Dein Hintergrundmaterial sieht dir zu
langweilig aus?

Dann kénnen wir dir vielleicht helfen!

fanwork@fanoptikum.de

Du zeichnest gerne?

Du hast gute Ideen, dir fehlt aber ein
guter Texter?

Du wolltest schon immer mal ein Projekt
durch deine Ideen mitbestimmen?

Dann schreib uns,

wir freuen uns immer tiber
helfende Hande

FunLdus Ludil
DAS ROLLENSPIELARCHIV
.

Was ist eigentlich Fundus Ludi? Und
warum (iberhaupt?

Hinter Fundus Ludi verbirgt sich ein Kreis en-
gagierter Rollenspieler, die es sich zum Ziel ge-
macht haben, mit diesem Projekt ein Archiv zu
schaffen. Ein Archiv, welches so viel Rollenspiel-
material, egal ob offizielles oder inoffizielles, an
einem Ort biindeln will und damit auch das Ziel
hat, die Suche danach enorm zu vereinfachen.

Das ist aber noch nicht alles. Mit dem Projekt
soll ebenso eine Basis fiir all jene geschaffen
werden, die ihre eigenen Ideen fiir “ihr” Rollen-
spiel haben und diese Ideen prasentieren wollen.
Egal ob eigene Abenteuer, eigenes Hintergrund-
material oder dergleichen mehr: Wir bieten den
Raum, es online zu stellen und somit maglichst
vielen Spielern zugénglich zu machen.

Hier kann man also Material down- und uploaden,

dartiiber diskutieren, kritisieren und sicher auch

mal loben. Aber hier kann man auch gemeinsam

erschaffen oder auch einfach nur beim Erschaf-

fungsprozess zusehen und sich Anregungen ho-
len. Aber seht doch selbst.

Das Team von Fundus Ludi



