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@ Das Borbarad-Projekt

Die Kampagne ist noch nicht vorbei...!

Das Schwarze Auge (DSA) und Aventurien sind eingetragene Warenzeichen der Firma Fantasy Productions
(http://www.fanpro.com). Copyright © 1997-2003. Alle Rechte vorbehalten. Die Informationen in folgendem Text
enthalten nicht-offizielle Informationen zum Rollenspiel Das Schwarze Auge und zur Welt Aventurien. Diese Informa-
tionen kdnnen im Widerspruch zu offiziell publizierten Texten stehen. Bei Fragen zu diesem Download wenden Sie
sich bitte an webmaster@borbarad-projekt.de oder die unten genannte Urheber-Adresse. | Dieser Text ist im priva-
ten, nicht-kommerziellen Bereich frei nutzbar. Jegliche Anderung, das Ausgeben als eigener Text oder die kommer-
zielle Nutzung ohne Genehmigung des Urhebers sind untersagt. Fir eine 6ffentliche Verbreitung im Internet oder als
Ausdruck muss die Erlaubnis des Urhebers eingeholt werden.

Eine Einleitung in die Borbarad-Kampagne
oder: Wie werde ich ein erfolgreicher BK-Spielleiter und bleibe dennoch bei klarem Verstand?

[ Andreas Winkler © 2003 | sauron@cityweb.de | 01-07-03 ]

Vorbemerkung

Die Borbarad-Kampagne bedeutet flr einen Spielleiter extrem viel Arbeit, SchweiB und Tranen (im Ex-
tremfall auch Blut). Die Risiken sind, dass die Gruppe, wie das aus verschiedensten Griinden manchmal
vorkommt, wahrend der recht langen Kampagne zerfallt (was zum Heulen ware), dass einem die hoch-
stufigen Charaktere zur Unzeit wegsterben, dass die Spieler (aus Versehen oder aus bdser Absicht) an
Meisterinformationen kommen und so sich und anderen den SpaB verderben, oder dass der Meis-
ter/Spielleiter sich an der Aufgabe, die Kampagne richtig gut hinzubekommen, aufreibt. Wenn man gutes
Rollenspiel mit einem Filmprojekt vergleicht, dann wéare die BK immerhin so etwas wie Der Herr der
Ringe oder ein ahnliches Mammutprojekt - und was da alles in die Binsen gehen kann wissen wir ja.
Mochten Sie ein paar allgemeine Tipps, wie Sie diese Kampagne richtig anfassen?

Kennen wir unsere Welt?

Dass es sich lohnt, sein Herzblut in die BK zu stecken ist trotzdem keine Frage: der ewige Kampf zwi-
schen Gut und Bdse war in Aventurien noch nie so episch, so vielschichtig und so bewegend, die Welt
wurde in ihren verschiedenen Facetten noch nie so ausfiihrlich dargestellt und es gab noch nie so viele
komplexe Beziehungen zwischen allerlei Machten, Magiern, Kaiserreichen und Kdénigtiimern, auf die die
Helden Einfluss nehmen konnten. Letztlich steckt in der BK alles drin, was man braucht um seine Spieler
jahrelang zu begeistern - wenn man es nur richtig anstellt.

Es "richtig" anzustellen ist dabei nicht leicht. Es gibt vieles zu beachten. Die BK ist auf den ersten Blick
eine Kampagne, die von Klischees aus allen Fantasywelten lebt: Gut kampft gegen Bdse, Ordnung gegen
Chaos, Menschen gegen Damonen, und zwei Zauberer sind Anflihrer der beiden Haufen, die da gegen-
einanderstehen. Fir die lichte Seite sieht es dister aus und jeder Zuschauer mit etwas Verstand wirde
sein hart verdientes Geld auf die zahn-, klauen- und fangarmbewehten des Bdsen setzen.

Wer genauer hinschaut, der erkennt: die BK ist extrem eng mit Aventurien verwoben. Die Kampagne
enthdlt so viele Details aus der Spielwelt, dass sie losgelost von Aventurien nicht funktionieren kann,
gleichzeitig aber in Aventurien eine enorme Sogkraft entfaltet - vorausgesetzt, die Spieler wissen Uber
die Welt bescheid, auf der sie diesen Kampf austragen. Eine Bedingung dafir ist nattirlich, dass die Spie-
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ler Aventurien kennen und hier wenigstens schon ein paar Abenteuer erlebt haben. Davon wollen wir mal
hoffnungsvoll ausgehen.

Darauf aufbauend ist es - schlicht gesagt - die Aufgabe des Spielleiters, den Helden wichtige Rollen in
der Geschichte zu geben, die sich da entfaltet. Wenn man es wirklich, wirklich richtig machen will, dann
beginnt das nicht erst mit dem Start der BK, also mit Alptraum ohne Ende. Im Lauf der BK werden die
Helden quasi den ganzen Kontinent Aventurien bereisen, werden extrem viele machtige Meisterpersonen
aller Couleur treffen und an bedeutenden historischen Ereignissen teilhaben. In der Kampagne verkor-
pern die Spieler extreme Ausnahmemenschen (-Zwerge/-Elfen) die das Schicksal einer ganzen Welt
beeinflussen. Und gerade deshalb wird ein guter Spielleiter - wenn er denn die Mdglichkeit hat - die BK
von langer Hand vorbereiten, um seinen Spielern spater maximale Unterhaltung zu bieten.

Wie komme ich zur BK?

Wenn die BK beginnt, sind die Helden schon recht hochstufig, haben viel erlebt und gesehen. Der Spiel-
leiter sollte die Zeit bis hierhin langst genutzt haben, um ihnen mdglichst viele Seiten Aventuriens zu
zeigen. Es sorgt flr ein viel dichteres Weltempfinden, wenn die spater wichtigen Meisterpersonen den
Helden wahrend ihrer Jugend und ihrer ersten Vagabundenjahre schon begegnet sind. Haben sie schon
einmal einen Auftrag flr einen der machtigen Magier erfillt, oder sind sie im Mittelreich schon mit hohen
Wirdentréagern zusammen getroffen? Nur wenn die Spieler eine Meisterperson schon ldnger kennen und
mit ihr eine Geschichte teilen, werden sie auch wahrend der BK an ihrem Schicksal wirklich teilhaben.

Wie viele der wichtigen Stadte haben sie schon besucht? Es ware gut, wenn sie vor allem Tobrien und
Weiden, Maraskan und Gareth kennen wirden. Gerade die Kampagne Das Jahr des Greifen oder
naturlich die Klassiker Mehr als 1000 Oger und Das Turnier von Gareth sollten in der Erlebnisliste
von BK-Helden nicht fehlen. Hier kann man ein paar Worte mir Brin oder Dexter Nemrod, Helme Haffax
oder Galotta wechseln. Diese Abenteuer - und natirlich viele andere - konnen die Helden (und ihre
Spieler) die jlingere aventurische Geschichte miterleben lassen. Und vor allem verbreiten viele von ihnen
noch ein "klassisches" aventurisches Flair.

Trotz der disteren Momente die darin vorkommen sind sie noch voller menschlicher Probleme und Kont-
rahenten und bieten mindestens genau so viel SpaB und Lacher wie Spannung und Aufregung. Afféren
und Liebschaften, hirnzellengefahrdende Gelage und halsbrecherische Fluchten vor angesduerten Auf-
traggebern wird es in der BK nicht mehr geben - oder Sie als Spielleiter haben eine etwas unpassende
Stimmung aufgebaut. Der SpaB8 VOR der BK ist wichtig, damit den Spielern spater klar wird, wie sich ihre
Helden in den Wirren um Borbarads Rickkehr flihlen missen - wo Hoffnung zunehmend kostbarer wird
und teils ganzlich abhanden kommt, wo sich das alte Aventurien verandert und vieles unwiederbringlich
verloren geht.

Helden als Hauptpersonen - Laufburschen sind NSCs

Wenn die BK nun beginnt, sollte diese Vorarbeit schon geleistet sein. Dann fallt es dem Spielleiter auch
leicht, den schwersten Fehler zu vermeiden, den er begehen kann: den Spielern das Gefiihl zu geben,
ihre Charaktere seien nur Handlanger. Von Anfang an sollte er den Spielern zeigen, wie ihre Macht und
ihr Einfluss kontinuierlich wachsen, wie sie sich von dem alten Held-Auftraggeber-Schema Iésen und wie
sich ihre Rolle mit steigender Stufe und dem Fortschreiten der Ereignisse verandert.
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Die Charaktere werden in der BK nicht mehr in einer Kneipe angeheuert - und sei es auch von Rohezal
hdchstpersénlich - um Borbarad aufzuhalten. Stattdessen sollte der Kampf gegen Borbarad zu ihrem
ganz personlichen Feldzug werden, fiir den sie bald bereit sind, Geld und Ressourcen zu opfern (das
sollte besonders flir den Trager des Zweiten Zeichens gelten). Als Begriindung kénnte schon reichen
"weil die Goétter es wollen", oder "weil ich WeiBmagier bin". Aber auch andere Motivationen sollte ein
Spielleiter, der seine Pappenheimer kennt, sich leicht Uiberlegen kénnen. Borbarads Wiederkehr schlagt
schlieBlich hohe Wellen und beeinflusst den ganzen Kontinent (ja ganz Dere).

Geweihte und Sumudiener kdnnen géttliche Orakel, Elfen mysteridse Traumnachrichten erhalten, die sie
in den Kampf gegen Borbarad treiben. Einem Magier enthiillt sich vielleicht zunehmend das Unnatdrliche,
das mit dieser neuen Reinkarnation des Schwarzmagiers einhergeht (diesmal wird Borbarad ja auch
einen Schritt wagen, den er nie zuvor gemacht hdtte - die Schdpfung zu zerschmettern). Selbst ein
Streuner oder unverbesserlicher Séldner wei8 beim Anblick von Borbarads Kreaturen, ja spatestens
wenn er am Ende von AOE flir einen Herzschlag die Aufmerksamkeit des Damonenmeisters auf sich
ruhen splrt, dass er sich fir eine Seite entscheiden muss - die Zeit des zynischen Mitlaufens ist vorbei.
Wenn der Spielleiter den Helden mehr und mehr enthillt welche Bedeutung die Riickkehr des Damo-
nenmeisters hat, sollte ihre Motivation, ihn aufzuhalten, steigen und steigen - egal welche Schrecken sie
dafur verkraften missen.

Naturlich passen aus diesem Grund auch nur bestimmte Charaktere in die BK. Damit sind nicht einmal
bestimmte Professionen gemeint - wieso sollte nicht auch ein Schelm der schrecklichen Gefahr entgegen
blicken und sich entscheiden fiir die Menschheit zu kampfen und zu leiden? Wieso sollte eine mutige,
willensstarke Scharlatanin nicht eine der 7 Gezeichneten werden? Wichtig ist eher, dass der Spielleiter
seinen Spielern vorher klarmacht, welchen Charakter ihre Charaktere haben miissen. Eine Spielfigur die
anfangs feige oder abgebriht-desinteressiert erscheint, mag interessant sein, ihre Wandlung in der
Kampagne ware eine rollenspielerische Herausforderung. Ein Charakter der einfach ein Idiot ist, die
Gefahr trotz aller Omen nicht ernst nimmt, auch weiterhin nur an Profit denkt, desinteressiert die Ach-
seln zuckt, wenn Aleya Ambareth ihm Magietheorie verstandlich machen will... solch ein Charakter, ganz
egal von welcher Profession, hat in der BK nur dann etwas verloren, wenn man vorher abgesprochen
hat, dass einer der Spielerhelden scheitern, vielleicht sogar zur "Dunklen Seite" Gberlaufen soll. Fir die
BK braucht man keine strahlenden Helden, aber Helden miissen es schon sein.

Der Verlauf der Kampagne

Sich zu Beginn der Kampagne einen "harten" Verlaufsplan zurecht zu legen macht kaum Sinn - es ist
fast unmdéglich zu sagen, welche Entscheidungen die Spieler genau treffen, was sonst schief geht und
wie viel die Wirfel zum allgemeinen Chaos beitragen werden. Aber der Spielleiter sollte, wenn er denn
seine Spieler gut genug kennt, ruhig einige grobe Dinge festlegen. Gerade die "Zwischengegner" sind
extrem wichtig flr die Motivation der Helden. Denn Borbarad ist in weiter Ferne (und eine Begegnung
mit ihm ware auch kein Gllcksfall fir die Helden). Auch Galotta, Haffax und die anderen spateren Hep-
tarchen werden die Helden vermutlich nicht erreichen und/oder besiegen kénnen.

Aber wie viele andere finstere Séldner, gefdhrliche Schwarzmagier, korrupte Barone haben sich die Hel-
den im Lauf ihrer Karriere zu Feinden gemacht? Einen solchen Intimfeind - am besten aus der Vergan-
genheit - brauchen sie auch wahrend der BK, und irgendwann sollten sie ihn endlich, nach hartem Rin-
gen, aus dem Weg gerdumt haben - das wird ein Trost sein, wenn wieder eines der Abenteuer als Nie-
derlage, oder jedenfalls nur mit einem kleinen Hoffnungsschimmer geendet hat. Geben Sie dem Elfen
seinen badocen Meuchler-Gegenspieler, dem Rondrageweihten einen Xarfai-Paktierer der immer dort
auftaucht, wo man ihn nicht erwartet - und der dann im blutigen Duell doch endlich und endgiiltig be-
siegt wird. Lassen sie die Streunerin ihren ehemaligen Geliebten und Gefahrten in den Reihen der Borba-
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radianer als Widersacher treffen - und schlussendlich (iberlisten. So werden die Helden eher flihlen, dass
sie an ihren Herausforderungen wachsen und dass sie flr die letzte, groBe Herausforderung schlicht
noch nicht bereit sind - es aber irgendwann sein werden.

Machen Sie Ihre Helden maéchtig...

Vorher galt es immer vorsichtig zu sein, aber in der BK ist Geiz nicht mehr zweckmaBig. Hier stellen die
Helden nun wirklich die Hoffnung Deres im Kampf gegen den Damonenmeister und die Feinde der
Schopfung dar. Wenn Sie dem Krieger der Gruppe also stimmungsvoll eine magische Waffe (im Kampf
gegen die zahlreichen Damonen so gut wie unerlasslich, zudem hat der Schwertkénig sogar zwei) zu-
schustern kdnnen: tun Sie es. Die Spielerin Ihrer Druidin spielt stimmungsvoll aus, wie sehr sie nach
alten Ritualen und Zaubern forscht, die im Kampf nitzlich sein kénnten? Also génnen Sie ihr auch defti-
ge Erfolge. Sie wird inzwischen anndhrend so méchtig sein wie Archon Megalon, hat den ganzen Konti-
nent gesehen, Gefahren bestanden die andere in den Irrsinn treiben wiirden - seien Sie groBzlgig.

Und vergessen Sie auch die Jagerin und den Norbarden in der Gruppe nicht. Es gibt genug Geheimbiinde
und andere Gruppen die sich inzwischen fir deren Mitgliedschaft interessieren werden, und auch genug
Artefakte und andere Spielzeuge, die ihnen eine stimmungsgerechte Rolle in der BK-Kampagne verleihen
kénnen, die ebenblirtig mit der der "effektiveren" Charaktere ist.

...dann toten Sie sie!

Im Gegenzug missen Sie nun vor allem noch eines tun: bleiben sie knallhart. Tun Sie zumindest den
Helden gegenliber so, als seien Sie ein unerschitterlicher Eisenpfosten, 5 Schritt tief im Grund veran-
kert. Ja, es klingt unfair, aber einen guten Spielleiter macht manchmal auch dies aus: er ligt. Sagen Sie
Ihren Spielern am Beginn der Kampagne, dass es hart wird, dass es blutig wird, und dass sie sich besser
schon mal einen Zweithelden aussuchen, fir den Fall dass ihr erster in Borons Hallen eingeht (oder in
eines der Zwofgottlichen Paradiese einfdhrt / seine baldige Wiedergeburt anstrebt / mit Rastullah in
dessen prachtvollem Garten speist, etc.).

Geben Sie sich nicht zuviel Mihe, die Gruppe bis zum Ende der Kampagne zusammen zu halten. Jeder
intelligente Spieler wird es Ihnen letztlich danken, selbst wenn Sie einen, zwei oder mehrere Helden Uber
die Klinge springen lassen - wo bliebe sonst die Spannung? In einem Kampf zittert man nur dann wirk-
lich, wenn man nicht weiB, ob der eigene Charakter ihn Gberlebt. Betriigen sie, daflir auch einmal, wenn
sie einen Helden nicht abtreten lassen wollen! Sie wiirfeln doch wohl verdeckt, oder? Retten Sie einen
tédlich Verletzten, wenn ihnen danach ist. Improvisieren Sie Wunder in letzter Sekunde, lassen Sie viel-
leicht einen scheinbar gestorbenen Helden wieder auftauchen, ja warum sollte nicht einmal ein Geweih-
ter Tsas in der Nahe sein und ein GroBes Mirakel erbitten?

Die BK ist das GroBte, was auf Aventurien jemals vorkam und ihre Spieler sind mittendrin - lassen Sie
sich das Spiel und die Atmosphare nicht durch die Regeln, die Abenteuer oder Ihre eigenen Aufzeichnun-
gen kaputtmachen. Nutzen Sie Ihren Instinkt fir Story und Stimmung, lassen Sie die Kampagne um
Borbarads letzte Rickkehr nicht zur Wirfelorgie und zum Hack'n'Slay - Abenteuer verkommen, und
machen sie daraus etwas, worliber Ihre Gruppe noch lange sprechen wird. Bis zu den unvergesslichen
Worten: "Und das alles soll mir gehéren?"

In diesem Sinne: Viel SpaB beim Spielen!
Andreas "Hamlet" Winkler
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