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VORWORT DER
AKTUECCEN AuFcCAGE

Esist 2017. Ich darf fast 13 Jahre nach der letzten Auflage ein weiteres Vor- o=l '
wort fiir Schrecken aus der Tiefe schreiben und ich finde das unfassbar 4
grofdartig.

In 13 Jahren kann unglaublich viel passieren. Was ist mir passiert? Ich
hatte das Gliick, den wunderbarsten Mensch der Welt kennen zu lernen,
mich in sie zu verlieben und sie 2009 zu heiraten. Das sind auch schon
acht fantastische Jahre.

Sechsmal habe ich den Wohnort gewechselt, bin von Aachen nach
Stuttgart, nach Heidelberg, nach Miinchen, nach Saarbriicken und zuriick
nach Miinchen gezogen.

Im Sommer 2006, mitten im Sommermaéarchen, habe ich mein Informatik-
studium beendet und seitdem lange als Softwareentwickler und noch lan-
ger als Softwaretester gearbeitet.
Ich produziere auch heute noch viel Text: Code, Test Charters, Bug ‘
. Reports, Conference Proposals und manchmal Blogeintrdage. Schrecken ‘ i
aus der Tiefe gehért mit zu den letzten Texten, die ich geschrieben habe Zads
und die nichts mit Software oder Testing zu tun hatten. Vor 13 Jahren.

Schon alleine deshalb musste ich zusagen, als Thomas fragte, ob ich nicht
ein drittes Vorwort schreiben wolle. Vielleicht gibt es irgendwann einmal
20 Auflagen mit 20 Vorwortern als Zeitkapseln, die festhalten, wer ich zum
jeweiligen Zeitpunkt gewesen bin.

Wenn ich heute mein Vorwort von 2004 lese, dann sehe ich einen 22-jah-
rigen Burschen, der wohl sehr wiitend und in seiner Eitelkeit verletzt
war. Er hatte etwas geschaffen, das andere in Manchem sehr gut und in
Manchem eher schlecht fanden. Es war sehr ungerecht von mir und wenn
ich es heute sehe, dann tut es mir sehr leid.

Denn letzten Endes hat mir  der 24h-Wettbewerb etwas ganz
Auflergewdhnliches geschenkt: Die Mdglichkeit, ein Spiel zu schreiben,
das heute, tiber eine Dekade spéter, immer noch Menschen spielen wollen,
das in seine dritte Auflage geht. Wie cool ist das denn?
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Es erfiillt mich mit einem gewissen Stolz und mehr noch mit einer groﬁén
Dankbarkeit. Deshalb mochte ich Danke sagen. Danke an all diejenigen,. .
die Schrecken aus der Tiefe spielen. Danke an die Leute von der DORP,
deren Leidenschaft das Spiel seit nun 13 Jahren tragt. Danke an das FERA-
Forum, dessen 24h-Wettbewerb es tiberhaupt erst moglich gemacht hat.

Vielen, vielen Dank,
Marcel




VORWORT ZUR ICCUSTRIERTEN
HuscAree 200

»See how that works? She screws with the sharks, and now the sharks, o=l '
the sharks are screwing with us.“ (
- Tom Scoggins, Deep Blue Sea

Jetzt sitze ich hier und schreibe ein Vorwort fiir ein Spiel, dass ich vor

ungefahr einem Dreivierteljahr geschrieben habe. Ich habe damals nicht
- nur das Spiel geschrieben, sondern auch gleich ein Vorwort zum Spiel.
Das ist also quasi ein Meta-Vorwort. Ein Vorwort zu einem Spiel mit einem
Vorwort. Und was sagt uns das? Die DORP schreibt gerne Vorworter. Ich
meine das ,,Unknown Armies“-Tagebuch hat auch schon zwei.

Jetzt stellt sich nur die interessante Frage, was zur Hoélle ich in dieses
Vorwort schreiben soll, was nicht schon im alten Vorwort drin stand. Ich
hatte schon einige interessante Themen zur Auswahl: So héatte ich wahllos
meine Kritiker beleidigen konnen, aber das wollte ich dann lieber doch
nicht tun. Zum einen nicht, weil das nicht zum guten Ton gehért und zum
anderen, weil sie es auch nicht verdient haben. Beleidigen wére einfach :
. zu hart gewesen, aber nach wie vor bin ich der Meinung, dass einige £
von ihnen mein Spiel nicht richtig gelesen oder verstanden haben. Tént Zads]
arrogant, aber erstens bin ich arrogant und zweitens ist das einfach so.
Umso uberraschter war ich dann, als ich auch tatsdchlich einen Preis ein-
heimsen konnte, ndmlich den fiir den ,innovativsten Hintergrund“. Und
eigentlich kann ich meine Kritiker jetzt besonders deshalb nicht beleidi-
gen. Verflucht seien siel Ah ... ich meine natiirlich, dass sie das duferst
geschickt eingefadelt haben.

Wie das mit Vorwortern so ist, deren Inhalt beim Schreiben entsteht,
fallt mir gerade ein, dass ich den Wettbewerb noch gar nicht erwahnt
habe: Es war der 24h-Rollenspiel-Wettbewerb des FERA. Man setzt
sich an den Schreibtisch, fangt an ein Rollenspiel zu schreiben und 24h
spater muss es fertig sein. Was ist der Sinn dahinter? Zum einen kénnen
sich so Antialkoholiker mit Discophobie sowas wie einen Ersatzkater
reinziehen, aber in erster Linie soll Mman die Gelegenheit nutzen, die wirre
Idee, die einem im Kopf rumspukt und die man sich nie umzusetzen
getraut hat, weil sie daflir zu bescheuert oder unausgereift ist, einfach
mal niederzuschreiben. Und genau das habe ich gemacht. Einige andere
haben einfach irgendwelche Mini-RPGs abgeliefert, die kein Mensch
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braucht, weil es sowas in grofd schon gibt. Nur besser. Dafiir haben die ein
tolles Layout. Das hatte ich nicht, sondern ganz normales augenkrebsver-. .
ursachendes Buchlayout. Schande tiber mich. Aber in dieser Version hier
ist jetzt auch alles sch6én bunt und gelayoutet. Viel schoner fiir die Augen
: also. Oh-Oh ... ich befinde mich nahe an der Grenze, doch beleidigend zu
. werden, oder?
) Trotzdem mache ich beim néchsten 24h-Wettbewerb wieder mit, wenn
ich dann eine gute Idee habe und gleichzeitig auch noch Lust, diese nie-
derzuschreiben. Mit besonderem Schwerpunkt auf der zweiten Bedin-
gung ist dies aber nicht wirklich wahrscheinlich. Denn wenn ich die dann
auch niederschreibe, dann mit der gebotenen Zeit und der DORP-Redakti-
on im Riicken, um euch einen weiteren schonen Download zu bescheren. =

Warum habe ich das nicht auch schon im Fall von ,Schrecken aus der :
Tiefe“ getan? Weil ich mir einen Bénderriss zugezogen hatte und somit 22
eh nix besseres vorhatte und aufSerdem wollte, mir die Erfahrung mal
gegeben zu haben. Ist ganz interessant, aber nichts was ich meinen Kin-
dern mit auf den Weg geben wiirde. Mein Fazit lautet eigentlich: Wenn ihr
eine Idee habt, die nicht fiir mehr als ein 24h-RPG taugt, dann nehmt teil,
ansonsten lasst es. Teilnahme zum Selbstzweck ist eigentlich Verrat am
urspriinglichen Wetthewerbsgedanken.

So wie es im Ubrigen auch Verrat ist, eine bessere Variante seines Spie-
les zu erstellen und zum Download anzubieten, oder sonst irgendwie an ‘
dem Spiel weiterzuarbeiten. Also verrate ich den Wettbewerb auch. Gera-
de jetzt in diesem Augenblick. Aber ihr als treue Leser habt etwas Besseres
verdient als 17 Fehler pro Zeile und jemand, der 15 Stunden am Sttick am
selben Text schreibt, macht 17 Fehler pro Zeile ...

Wie dem auch sei, ich halte ,Schrecken aus der Tiefe“ fiir das, was es
sein will, durchaus fiir gelungen, wenn es auch seine Macken hat und die
sind teils nicht von der Hand zu weisen, da hatten die Kritiker schon recht.
Aber ein nettes Spielchen fiir zwischendurch ist es schon geworden. Also
lest es euch mal durch, vielleicht geféllt es ja doch. Und jetzt viel Spafs
beim Lesen.

Die anderen moglichen Themen fiir dieses Vorwort wéaren ubrigens
mein Kampf mit .NET, ein ,,OpenWorkbench“Tutorial oder ein kleiner
Exkurs zur Model-Driven-Architecture gewesen. Zumindest letzteres ist
eigentlich super spannend, abér ich élaube das sieht aufder mir vermut-
lich niemand so...

Jetzt stiirzt euch in die Tiefen der Meere,
Marcel
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Es ist jetzt 14.45 auf meiner Uhr und ich bin ziemlich miude. Das ist = '

schlecht, denn es liegen noch etwas mehr als 22 Stunden Rollenspielent-
wicklung vor mir, bevor ich ins Bett darf. Die ersten 1,5 Stunden habe ich
mehr oder weniger sinnvoll mit einem Bleistift, einem Block und einem
Grobentwurft verbracht. Mein grofites Problem war dabei, mir ein halb-
wegs praktikables Regelsystem auszudenken, mit welchem ich alle mdg-
- lichen Spielfiguren abdecken kann. Wo genau dabei die Probleme liegen,
werde ich aber nicht hier im Vorwort, sondern im entsprechenden Kapitel
schildern, sie sollten allerdings schon vorher recht offensichtlich werden.

Im Grunde genommen trage ich mich, seit ein Freund letztes Jahr auf
der SPIEL seine sauer verdiente Kohle in ungefdhr ein halbes Dutzend
d20-Monsterbticher investiert hat, mit dem grundlegenden Gedanken F
fiir dieses Spiel: ein Monsterbuch. Eine Ansammlung illustrer, monstro- B
ser und potentiell bésartiger, zumindest aber in ihrem Tun falsch ver-
standener Ungeheuer, nur dass die vorgestellten Biester nicht die Feind-
kreaturen darstellen, sondern die Spielercharaktere. Unter normalen Um-
. stdnden wiirde ich so etwas vermutlich niemals zu elektronischem Papier
bringen, aber fiir genau sowas ist der 24h-Wettbewerb ja schliefdlich ge-
dacht und nebenbei dirfte auch noch ein netter Download fiir die DORP
dabei herausspringen.

Jetzt stellt sich natiirlich die nachste Frage, was flr eine Art spielbares
Monsterkompendium ich denn wéhle. Einfach Goblins, Orks und Trolle?
Das war mir irgendwie nicht das Richtige. Aber schon bald fiel mir eine
andere Marschrichtung ein, als mir eines Nachts vollkommen tibermi-
det die hier erwdhnten Quallen durch den Kopf schossen. Rein metapho-
risch gesprochen. Urspriinglich sollten diese skurrilen Kreaturen ihren
Weg in das DORP-Rollenspiel finden, wo ich normalerweise meine Rol-
lenspielfiebertraume zu Papier bringe, doch dann entschied ich mich,
sie auszulagern. So hangelte ich mich letzten Endes mit diesen Quallen
als Ausgangspunkt zu dem Konzept fiir.,,Schrecken aus der Tiefe“. Der
Grundgedanke der spielbaren Kreaturer hat dabei iiberlebt, allerdings
dirfte das Spiel nicht mehr so ganz Monsterbuchcharakter haben. Aber
eigentlich wére es auch recht langweilig, wenn ich hier einfach nur Kre-
atur an Kreatur reihe, ihnen in irgendeiner Form Werte verpasse und
dann sage: ,Spielt die!“ Stattdessen habe ich, direkt zugebend hier von
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,unknown Armies“ inspiriert zu sein, drei Powerlevel erdffnet, beschrei-
be aus jedem Powerlevel eine Kreatur und dies vermutlich wesentlich. .
ausfihrlicher, als es in einem Monsterbuch der Fall wére. SchliefSlich
sind sie hier die Protagonisten.
: Letztlich mache ich vielleicht noch

. auf die Zielgruppe dieses Spie-
) les aufmerksam. Zum Ersten
handelt es sich hier ein-
deutig um ein Fun-Rol-
lenspiel. Ich meine, die
Spieler schliipfen in die
Haut (?) von Quallen, die ei-
nen Taucheranzug kontrollieren
oder bosartig mutierten, sehr gefahrlichen und dabei immer noch stdndig
grinsenden Delfinen. Dennoch kann man die Spieler durchaus vor erns-
te Probleme stellen und gerade mit den Delfinen auch Aktionen umset-
zen, die gerne als cinematisch beschrieben werden. Aber letzten Endes
muss sich das ja nicht im Geringsten ausschliefSen. Dariiber hinaus muss
erwdhnt werden, dass sich dieses Spiel klar an Spieler richtet, die von
! Robin D. Laws unter ,Tactician“ oder ,Butt-Kicker® einsortiert wiirden;

3 im GNS-Modell diirfte die Zielgruppe stark in der verpénten G-Ecke anzu-
‘ treffen sein. Dazu muss allerdings gesagt werden, dass ,,Schrecken aus der
Tiefe“ recht starken Gesellschaftsspiel-Charakter hat und kein Rollenspiel
ist, mit dem man die ganze Nacht in eine andere Welt eintaucht. Ich kal-
kuliere die Dauer einer Spielrunde auf ungefahr eine bis maximal zwei
Stunden. ,Schrecken aus der Tiefe“ durfte damit eher das ,Rollenspiel fur
zwischendurch® sein, oder fiir einen verregneten Nachmittag, oder ein-
fach als Teil eines allgemeinen Spieleabends so zwischen ,,Tabu“ und ,Die
Siedler von Catan*.

Jetzt habe ich aber genug Vorworte verloren und sollte mich mal an die
Texte fir das Spiel begeben.




EINCEITUNG:
Es 8AHNT SIcCH ETWAS AN

Bild: Man sieht die Sonne am Horizont im Meer versinken, ihr Licht spie- e
gelt sich im Wasser und wird auf eine sehr eigenartige Art gebrochen. Bei (
genauerer Betrachtung sieht es aus, als wéire das Wasser von violetten
und schwarzen Schlieren durchzogen, am Horizont erkennt man ein gro-
ses Schiff, welches scheinbar die Quelle dieser Schlieren zu sein scheint.

Die Kamera schwenkt auf einen Strand. Zu sehen sind 6lverklebte Mo-
- wen und an Land gesptlte, ebenfalls dlverschmierte, tote Fische und an-
dere Meerestiere.

Nachrichtensprecher aus dem Off: Gestern leckte vor der nie-
derldndischen Kiiste der Oltanker ,Lady Fiery, insgesamt ergossen sich
mehrere 1.000 Liter Ol in das offene Meer. Mittlerweile ankert der Tanker
im Hafen zu Amsterdam und man ist mit der Reparatur des Bruchs be-
schaftigt.

Bild: Ein grofes Schiff ankert mitten im Meer und pumpt aus mehreren
wohl dafiir vorgesehenen Offnungen merkwiirdige Fliissigkeiten, teils :
. farblos, teils umso farbenfroher, ins Wasser. Schliefdlich versiegen die |
Pumpen und das Schiff fahrt ungeriihrt weiter. Zads]
Nachrichtensprecher aus dem Off: Diese Aufnahmen wurden
von Greenpeace-Mitarbeitern gemacht. Zu sehen ist ein Schiff, das einem
namhaften Kosmetikkonzern gehort und offensichtlich Giftmiill ins Meer
pumpt. Einer der Greenpeace-Aktivisten meinte, es hétte ,nach purer Che-

mie gestunken“. Die Staatsanwaltschaft ermittelt.

Bild: Ein aus dem Wasser aufsteigender Atompilz. Wiederholt aus mehre-
ren Kameraperspektiven zu bewundern.

Nachrichtensprecher aus dem Off: Erneute Atomtests der Franzo-
sen im Mururoa-Atoll.

Bild: Ein weiterer Atompilz, allerdmgs im Verglelch zu dem vorherigen
von geradezu gigantischer Grofse. )

Nachrichtensprecher aus dem Off: Gestern gab es im groften
Nuklearkraftwerk der Welt, angesiedelt im Stidatlantik, mehrere hundert
Kilometer vor der Kiiste Brasiliens, eine verheerende Kernschmelze ...




Bildwechsel: Eine grofe Unterwasserstation, in welche mehrere gro-
Re Turbinen integriert sind, die schleppend den Betrieb aufnehmen und. .
dabei schlieRlich gewaltige im Wasser fast wie Sdulen aussehende Strudel -
erzeugen.

Nachrichtensprecher aus dem Off: ... die Gefahr eines durch die
Explosion ausgelosten Tsunami konnte von der brasilianischen Meeres- =
kontrollstation ,.el tiburén“ gebannt werden.

Glauben wir wirklich, wir konnen ewig ungestraft so weitermachen?
Bild: Aus dem schdumenden Meer tritt ein feuchter graulicher Fuf8 auf

den nassen Sandstrand. Der Fufs hat nur drei Zehen, zwischen denen sich
jeweils Schwimmhéute befinden. Wahrend die Kamera daran hochfihrt,

L]




kommt allmihlich das kréftige Bein ins Bild, im Hintergrund kann man
. .einen Delfinschwanz ausmachen. Die Kamera fihrt weiter nach oben und
- man erkennt die Kreatur als einen Delfin mit beinahe menschlich zu nen-
nenden Gliedmafien; in einer seiner dreifingrigen Hande scheint er eine
Art Speer zu halten. Die Kamera bleibt schliefflich vor dem vernarbten
" Gesicht stehen. Eine jener Narben zieht sich komplett tiber das gelblich ’
funkelnde rechte Auge, es sind mehrere Tatowierungen und Piercings zu ~_
erkennen. In dem monstrésen Gesicht wirkt das niedliche Delfingrinsen
vollkommen deplatziert. Im Hintergrund sieht man mehrere &hnliche
Kreaturen aus dem Meer steigen.
Die Kreatur hebt den speerbewerten Arm und mit blitzartiger Geschwin-
digkeit saust der Speer auf die Kamera zu. Weifdes Rauschen.
Nachrichtensprecher aus dem Off: ...




o Ich halte es fiir recht giinstig, bevor ich mich an die Umsetzung der einzel-

) nen Kreaturen begebe, einmal niederzuschreiben, wie ich mir dieses Spiel

und die weiteren Kapitel vorgestellt habe.

Wie bereits im Vorwort erwahnt, ist ,,Schrecken aus der Tiefe“ ein ziem-
lich gamistisches Spiel fiir zwischendurch und als solches braucht es nattir-
lich ein Spielziel, eine Gewinnmdoglichkeit, was flir ein Rollenspiel norma-
lerweise eher ungewdhnlich ist. Das Spielziel der jeweiligen Runde wird -/
von der Gruppe selbst vor dem Spiel festgelegt. Wie dies genau geschieht, :
uberlasse ich dabei frei den einzelnen Gruppen, ob also der Spielleiter, die

Il Spieler oder alle im gegenseitigem Einvernehmen das Spielziel bestimmen,
ist vollkommen frei. Solche Spielziele kdnnten diverse Attentate auf hohe
Politiker, das Entern eines U-Bootes, die Beschaffung von Daten aus einem
Computer oder auch die Vernichtung Tokyos sein. Wie es beliebt. Einige ex-
emplarische Anregungen finden sich im Anhang dieses Buches ab Seite 47.

Die Aufgabe der Spieler ist es nun, das formulierte Spielziel zu erreichen,
wéhrend der Spielleiter ihnen dabei versucht, mdglichst originelle, aber
faire Steine in den Weg zu legen. Der Spielleiter befindet sich natiirlich ,
in einer recht méchtigen Positionen. Er kann das Spiel selbstverstandlich
durch brutalste Spielleiterwillkiir nach wenigen Minuten zu seinen ‘
Gunsten entscheiden, was aber letzten Endes die ganze Runde einfach
jeglichen Spafies beraubt. Er ist also angehalten, die Spieler vor durchaus
schaffbare Probleme zu stellen. Um ihn darauf auch zur Gentige aufmerk-
sam zu machen, gibt es extra fiir den Spielleiter die ,in dubio pro“Re-
gel, die im Regelteil ndher beschrieben wird und kurz formuliert darauf
hinaus lauft, dass der Spielleiter bei allen Entscheidungen im Zweifel zu
Gunsten der Spieler entscheiden muss.

Diesen Luxus kann er sich erlauben, denn er hat im Spiel gegen seine
Rasselbande einen durchaus méachtigen Verbiindeten: die Zeit. Spétestens
nach einer Spieldauer von zwei Stunden ist das Spiel vorbei. Sei es, dass
den Quallen dann die letzten Kraftreserven ausgehen, die Delfine zu lange
nicht im Wasser waren oder man sich genau jetzt dazu entscheidet, God-
zilla & Freunde mit taktischen Nuklearsprengkdpfen zu beschiefSen. Nach
zwei Stunden ist das Spiel vorbei.

Es sei noch darauf hingewiesen, dass sich das Spiel mit den unterschied-
lichen Kreaturen auch sehr unterschiedlich spielt, sodass ich es fur un-




- dings darauf ausgelegt, dass sich alle Kreaturen auf demselben Powerle-

R
e

mbglich erachte, die Kreaturen innerhalb einer Gruppe zu kombinieren.
. s-Wer dennoch einen Weg findet, kann dies gerne tun: Das Spiel ist aller-

vel befinden und eben nicht einer eine einsame Qualle in einem viel zu
grofen Taucheranzug spielt, wahrend der andere als Godzilla den Big Ben :
einreifst. o

Nach diesen Worten zum Spiel selbst mdchte ich noch ein paar weitere
zu den folgenden Kapiteln verlieren. Das néchste Kapitel, ,Hintergrund:
Der Mensch erobert das Meer“, beschéftigt sich mit der Spielwelt, die im
Grunde genommen stark der unseren entspricht, wobei ich es mir erlaubt
habe, eine kleine ,nicht so ferne“ Zukunft zu entwerfen, in welcher der
Mensch das Meer viel starker erschlossen und auch geknechtet hat. Die
mittlerweile auch schon etwas betagte Serie ,SeaQuest“ kann da denke ich
sehr gut Pate stehen. Ich habe mich fiir diese gegentiiber der Realitét leicht
verdnderte Spielwelt entschieden, um ein Plus an Mdglichkeiten fir die
Spielgruppen zu garantieren.

Anschlieffend werde ich die Charaktererschaffung beschreiben und den
Charakterbogen prasentieren, weil ich es fiir vorteilhaft erachte, dass man
damit bereits vertraut ist, wenn man die Beschreibungen der Kreaturen |
liest. 2%

Diese Beschreibungen werden dann auch auf dem Fufie folgen, wobei ‘ £
sie sich jeweils noch einmal zwei Teile unterteilen lassen. Zum einen in Zads
die eigentliche Beschreibung, die ich ausschliefilich ingame als Vortrags
eines Forschers zu dem Thema ,Schrecken aus der Tiefe“ zu verfassen
gedenke und zum anderen in einen logistischen Teil, in dem ich noch ein
paar Anmerkungen zu Erschaffung genau dieser Kreaturen mache, sowie
ein paar mogliche Spielziele und Hindernisse prasentiere. Nach den Krea-
turenbeschreibungen folgt dann die Beschreibung des Regelsystems.

AbschliefSend werde ich noch einmal anhand eines Beispiels die unter-
schiedlichen Spielarten, die mit der Wahl der unterschiedlichen Kreatu-
ren einhergehen, demonstrieren.

Ich hoffe mal, dass ich die Zeit habe auch alle.im Moment angedachten
Kapitel zu verfassen... : ’
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In nicht allzu ferner Zukunft hat der Mensch ein paar Dinge erkannt, die
ihm heute scheinbar noch sehr fernliegen. Er hat erkannt, dass es auf un-
serer kleinen Erde viel zu viele Menschen gibt, um allen angemessen Le-
bensraum und Nahrungsmittel zur Verfiigung zu stellen. Er hat erkannt,
dass er dieses Problem nicht durch die koloniale ErschliefSung des Welt-
raumes losen kann, da er hierfiir Milliarden an Euros aufwenden miisste
und es trotzdem beinahe unméglich sein wiirde, innerhalb der néchsten
hundert Jahre auch nur irgendeinen Planetoiden zu bevdlkern. Er hat er-
kannt, dass Terraforming-Projekte in den grofien Wiisten ihm auch nicht
wirklich weiterhelfen. Er kann zwar kurzfristig fiir eine Verbesserung der
Situation sorgen, aber langfristig sind diese Projekte im wahrsten Sinne
des Wortes ein Tropfen auf den heifsen Stein. Aber er hat auch erkannt,
dass die Meere 71% der Erdoberfldche einnehmen und dass dies doch ei-
gentlich schon eine ganze Menge Platz ist ...

Nach dieser Erkenntnis begann der Mensch mit der Kolonisierung der
Meere, wobei sich allerdings herausstellte, dass es fir viele scheinbar
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ein Problem ist, tatsdchlich unter Wasser zu leben. Es existieren zwar
. .weiterhin Pline zur Errichtung ganzer Unterwasserstadte und ein paar
davon, wie zum Beispiel ,New York Underwater®, befinden sich bereits
konkret im Bau. Man ist aber dazu iibergegangen, zundchst einmal Ar-
beitsplatze und Forschung sowie Energiegewinnung und Industrie unter :
den Meeresspiegel zu verlagern. Auch so mancher Militarstiitzpunkt be- o=l
findet sich dort. (
Der Meeresboden ist mittlerweile tibersat mit menschlichen Bauwerken
wie riesigen Forschungskomplexen oder ganzen Atomkraftwerkparks, als
hétte er einen merkwiirdigen Ausschlag.
Zu Beginn der Kolonisierung kam es aufgrund unvorhergesehener
- Schwierigkeiten, die das ,,Wetter unter Wasser bereitete, oftmals zu ver-
heerenden Unfdllen, die eine nicht unerhebliche Zahl an Todesopfern
forderten. Es gelang schliefdlich ein paar findigen Wissenschaftlern, eine
Moglichkeit zu finden, das eigenwillige Meer unter die Kontrolle des
Menschen zu zwingen. Das Ergebnis ihrer Bemithungen sind die Meeres-
kontrollstationen, die mit méchtigen Turbinen und anderen technischen F
Spielereien die Unterwasserwetterlage vollkommen im Sinne des Men-
schen manipulieren. Diese Stationen findet man in regelméfligen Abstan-
den in allen grofien Ozeanen dieser Welt, wobei die meisten staatlichen |
Unternehmen gehoren. Einige befinden sich jedoch im Besitz schwerrei- oy
cher Privatkonzerne. A

Der Mensch hat im I"Jbrigen noch was erkannt: Er hat erkannt, dass im
Meer ausreichend viel Platz ist, um jegliche Form von Mill dort zu entsor-
gen. Zwar steht die Entsorgung von Leichen, Atom- oder Giftmull unter
Strafe, allerdings ist diese meist finanzieller Natur und diese zu entrichten
kommt die stindigen Konzerne oft immer noch billiger als eine ordnungs-
gemafse Millentsorgung. Einmal ganz davon abgesehen, dass man sie bei
der Weite der Meere iiberhaupt erst einmal erwischen muss ...

Trotz des starken Protestes von Greenpeace und anderen Umweltorga-
nisationen ist es allerdings erlaubt, Rest- und Verpackungsmill im Meer
Zu entsorgen.

Eines hat der Mensch allerdings nicht.erkannt, ndmlich, dass sich das
Meer von ihm nicht ewig auf der Nase herumtanzen lassen wird.



Recec N:
CHARAKTERERSCHAFFUNG

T I

. Bei der Charaktererschaffung und daraus resultierend auch bei dem Cha-
) rakterbogen stand ich im Grunde genommen vor zwei Problemen: Zum
einen wollte ich eine schnelle Charaktererschaffung, denn wenn eine
Runde ,,Schrecken aus der Tiefe“ als schnelles Spiel von maximal zwei
Stunden gedacht ist, dann kann es nicht sein, dass man sich vorher ebenso
lange mit dem Charakterbau beschéftigt. Das wére in meinen Augen ab-
solut kontraproduktiv. Mir schwebte stattdessen eine Erschaffung vor, die _,
sich innerhalb weniger Minuten erledigen 1asst.

Das zweite Problem war eines, mit dem ich mich wahrend der gesam-
ten Entwicklung der Spielmechanismen konfrontiert war: Die krassen
Unterschiede im Powerlevel der Kreaturen. Da ich nicht fiir jede Kreatur
ein neues Regelsystem entwerfen wollte, brauchte ich eines, in dem ich
sowohl eine Qualle als auch einen Riesen Marke Godzilla erfassen konn-
te. Ein ,klassisches“ System mit Attributen und Fertigkeiten schied damit
fiir mich von vorneherein aus, da es bedeuten wiirde, dass beispielswei-
se bei einem Attribut wie ,,Starke® Godzilla entweder absurd hohe Werte
oder aber eine der Qualle lacherlich geringe héatte. Beides fand ich eher ‘
suboptimal.

Letzten Endes entschied ich mich dafiir, einen Charakter alleine durch
Worte beschreiben zu lassen. Da ich, wie bereits erwéahnt, die Kreaturen
ingame durch menschliche Wissenschaftler beschreibe, setze ich dies
beim Charakterbogen konsequent fort: Der Bogen ist nichts weiter als ein
Datenblatt dieser Forscher, auf welchem die Daten eben dieser spezifi-
schen Kreatur festgehalten sind.

Und diese Forscher werden dort bestimmt keine Angaben wie ,Stirke
3“oder ,Klettern 5“ vermerken. Stattdessen werden ihre Angaben viel ru-
dimentdrer sein, also eher in die Richtung ,,auffergewdhnlich stark“ oder
»sehr geschickt“, und natiirlich wiirden sie auch keine redundanten An-
gaben machen. So ist es vollkommen'sinnlos, bei Godzilla darauf hinzu-
weisen, dass er stark ist, das Vieh ist so grofd wie ein Hochhaus und kann
ein solches ohne Probleme umKnicken. So etwas erwartet man von einem
Monster dieser Ausmaifie doch eigentlich schon. Wenn er allerdings eben-
falls so ,auflergewohnlich schnelle Reflexe“ hat, dass er vorbeifliegende
Kampfflugzeuge packen und verspeisen kann, dann ist dies schon ein Ver-
merk wert.




) Das Formular, welches die Forscher fiir jede Kreatur ausfiillen, ergo der
. »Charakterbogen, sieht dabei im Endeffekt wie folgt aus:

Bezeichnung:

‘ Korperliche Merkmale:
Grofse:
Gewicht:
Aussehen:

e .

e A

Besonderheiten:
Vorziige: :
Schwidchen: | ;

Charakterliche Merkmale:

Wie man unschwer erkennen kann, ist dies nichts, was es verdient
hétte, grofiartig ausgedruckt zu werden, sodass die Spieler ihren Charak-
terbogen auch einfach am Spieltisch mit einem Bleistift und einem Blatt
Papier oder von mir aus auch mit einer Papierserviette binnen kuirzester
Zeit selbst erstellen konnen. Dem Gesellschaftspiel-Charakter von ,,Schre-
cken aus der Tiefe“ ist dies nur dienlich.

Doch kommen wir einmal zu den Regeln der Erschaffung.

Die Bezeichnung der Kreatur, also ihr Name, sowie Grofie, Gewicht und
Aussehen, konnen frei gewahlt werden.

Bei den Besonderheiten der Kreatur sieht dies schon anders aus. Be-
sonderheiten bezeichnet hierbei, welche speziellen koérperlichen Merk-
male die Kreatur von ihren Artgenossen unterscheiden. So ist es bekannt,
dass alle Monsterdelfine ,,iibermenschlich stark® sind, wenn also in einem
Factsheet eines speziellen Delﬁnmohsters',,auﬁergewdhnlich stark“ steht,
dann ist dieses Exemplar auch unter seinen Artgenossen ein echter Reifder
und als Mensch sollte man einer koérperlichen Auseinandersetzung tun-

lichst (1) aus dem Weg gehen, auch wenn man ein paar kraftige Kumpel
dabei hat.




Welchen Erwartungshorizont man an eine einzelne Kreaturen-Gattuhg

zu stellen hat, ist dem entsprechenden Kapitel zu entnehmen. Bei der. .
Charaktererschaffung darf sich nun jeder Spieler fiir seine Kreatur als Be- -

sonderheiten finf Vorziige auswihlen, wobei ich darauf vertraue, dass
diese Freiheit nicht derart ausgenutzt wird, dass sich jemand Vorziige wie
Lunverwundbar® oder ,unsterblich® aufschreibt, sondern dass man sich im
Rahmen haélt, ,schwer verwundbar“ klingt hier doch schon ganz anders.
Wie immer bei jedem Spiel sollte der Spafd aller im Vordergrund stehen
und es macht letzten Endes schlicht und ergreifend keinen Spaf, wenn
man die Freiheit, die ,,Schrecken aus der Tiefe“ bietet, in dieser Weise aus-
nutzt. Wenn ich mich hier allerdings irre und es gerade eurer Gruppe ge-
nau so Spafs macht, dann ... spielt auch so.

Als Gegenzug fiir seine finf positiven Besonderheiten muss jeder Spie-
ler allerdings auch drei Schwéchen seiner Kreatur auswéhlen, schlief3-
lich miissen die Armeen der Menschen auch irgendeine Chance gegen
Godzilla haben. Ist er vielleicht Kaltbltuter?

Zur besseren Veranschaulichung werde ich jede Kreaturenbeschrei-
bung mit einer Beispielkreatur abschliefsen. Wie sich die Besonderheiten
einer Kreatur nun im Regelsystem auswirken, kann dem entsprechenden
Kapitel entnommen werden.

Als charakterliche Merkmale kann der Spieler genau solche Dinge auf-
schreiben, also ob seine Kreatur etwa ,hitzkopfig, ,arrogant“ oder eher
»~besonnen“ ist. Natiirlich ist jeder Spieler dazu angehalten, sich auch an
seine eigenen Vorgaben zu halten. Schliefdlich wollen wir auch ein biss-
chen ROLLENSspiel erhalten und besonders bei den Quallen haben wir es
dabei mit einem nicht unerheblichen Spafifaktor zu tun, wie sich noch
zeigen wird ...

e T



Die AuAcceN

HINTERGRUND
Guten Abend meine verehrten Damen und Herren, mein Name ist Prof.
Dr. Dr. Wolfe.

Wir haben uns heute hier versammelt, damit ich Sie tiber den aktuellen
Stand unserer Forschung beziiglich der aggressiven Attacken einiger of-
fensichtlich mutierter Meeresbewohner informieren kann, denn schliefs-
lich sind Sie meine Geldgeber.

Ich mochte Thre Zeit auch nicht unnétig verschwenden und werde des-
halb gleich zur Sache kommen. Wir haben im Zuge unserer Forschung
dutzende verschiedener Arten von aggressiven Meereshewohnern ausge-
macht und katalogisiert. Allerdings sind bis zum jetzigen Zeitpunkt nur
vier Arten von ihnen derart verstarkt mit dem Menschen in Kontakt ge-
kommen, dass wir gentigend Daten tber sie sammeln konnten, um ihre
spezifischen Merkmale herauszuarbeiten, sodass wir sie hoffentlich ir-
gendwann gegen diese Kreaturen verwenden kénnen.

Nun, die ersten dieser vier Kreaturen sind die mutierten Quallen. Die
ersten Kontakte mit ihnen schienen uns zundchst reine Zufallsproduk-
te zu sein. Wir fanden welche von ihnen in den defekten Motoren von
U-Booten. Andere fanden wir in Schaltkreisen von Waffensystemen, die
plotzlich das Feuer auf Schiffe aus der eigenen Flotte eréffneten. Sie hat-
ten einmal sogar eine ganze Meereskontrollstation aufier Gefecht gesetzt,
indem sie sich systematisch in der Energieversorgung der Station aus-
breiteten. Erkennen Sie bereits das Muster? Wir kamen auch bald zu dem
Schluss, dass es sich hierbei nicht um Zufalle handeln kann. Nicht in die-
ser Haufung. In der Tat scheinen diese Quallen von aufderordentlicher
Intelligenz zu sein und ein enormes Verstindnis fiir Technik zu ha-
ben, anders lisst es sich nicht erklaren, wie diese Selbstmordattentéter
ihr Leben in fiir uns derart wichtigen elektrischen Systemen aushauchen
und uns damit immensen Schaden zufiigen. -

Eskonnte also schnell ermittelt werden, dass sich diese Qualen mit voller
Absicht in unseren Energie- und Computersystemen einnisteten, es stellte
sich also die Folgefrage, wie diese Quallen dorthin gelangen. Schliefdlich
handelt es sich bei ihnen nach wie vor um Quallen, die aufserhalb ihrer
natiirlichen Umgebung, dem Meereswasser, eine Lebenserwartung von
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nur wenigen Augenblicken haben ... von ihren mehr als eingeschrénk_tén

selten sehr lange an diesem Geheimnis, aber schliefslich gelang es uns, es
/ zu liften. Und diese kleinen Biester haben es uns dabei bestimmt nicht
= leichtgemacht. Wie ich bereits erwédhnt habe, sind die kleinen Viecher
(7~ hochintelligent. Aber Sie wollen bestimmt nicht ldnger auf die Folter ge-
spannt werden, wenn Sie Thren Blick also bitte mal auf die Thnen tibermit-
telten Videodateien richten wiirden.

Was sehen Sie? Ich sage es Ihnen: Sie sehen einen Unterwasser-Arbei-
ter in seinem Aufienanzug, wie die Jungs ihn tragen, wenn sie Arbeiten
an einer U-Boot-Hiille durchfiihren, oder ein neues Unterwasser-Gebaude
errichten. Wenn Sie etwas aufmerksamer hinschauen, werden Sie fest-
stellen, dass er sich etwas unbeholfen zu bewegen scheint. Er torkelt, zieht
manchmal das rechte, manchmal das linke Bein nach. Hier konnen Sie se-
hen wie der rechte Arm leblos herunter hdngt ... und hier wie der Arbeiter
mit genau diesem Arm einen Knopf driickt. Merkwtirdig, nicht wahr? Uns
kam dies auch sehr merkwiirdig vor, daher beschlossen wir, der Sache auf
den Grund zu gehen und stellten Erstaunliches fest ...

Ich tibermittle Thnen jetzt noch einmal dieselbe Aufnahme, allerdings mit
einem anderen Kamerafilter, einem Infrarotfilter. Sie erkennen, dass der

Bewegungsmaoglichkeiten gar nicht zu sprechen. e _
Wie also gelangen sie in die Ndhe unserer wichtigen Systeme? Wir rét- -

e T




Arbeiter ganz und gar nicht der Warmesignatur eines Menschen entspricht,
. .sondern stattdessen fast komplett kalt zu sein scheint, bis auf vier kleine
Warmequellen in seinem Inneren, die stdndig die Position wechseln.

Nun meine Damen und Herren, der Arbeiter ist deshalb komplett kalt,
weil in dem Anzug kein Arbeiter steckt, dafiir ist er bis an den Rand mit
Meerwasser gefillt! Die vier Warmequellen, die Sie sehen, sind Qual-
len, die stdndig Ihre Position d&ndern, um den Anzug auf einigermafien
menschliche Art und Weise fortzubewegen. Derart, als betrunkener Au-
fsenarbeiter getarnt, ndhern sich die Quallen ihrem Zielsystem, um sich
dann aus dem Anzug in das Elektroniksystem zu ergiefSsen. Wir haben tat-
sdchlich bei allen Quallenfunden auch einen solchen Arbeitsanzug in un-
mittelbarer Ndhe entdeckt. Zunédchst haben wir uns darauf keinen Reim
machen kénnen, aber jetzt ergibt alles einen Sinn!

Ich kann nicht umhin vor der Geistesleistung der Quallen meinen Hut
zu ziehen. Nicht nur, dass es ihnen gelingt, unsere empfindlichsten Elekt-
roniksysteme in ihrem Sinne zu manipulieren, sie benutzen dazu unsere
eigenen Unterwasseranziige, die wir natiirlich so konstruiert haben, dass
kein Wasser eindringen kann und die Quallen haben richtig erkannt, dass,
wo kein Wasser eindringen, auch keines ausdringen kann. Wenn die raf-
finierten Biester ferner die Helmbeleuchtung ausschalten, kann auch nie-
mand durch das Visier erkennen, ob sich dahinter ein Menschengesicht
verbirgt oder nicht. Einfach Genial!

Nachdem wir ihre Vorgehensweise erst einmal durchschaut hatten, ge-
lang es uns natirlich auch, einige der Quallen gefangen zu nehmen und
genaueren Untersuchungen zu unterziehen. Zu unserer Beruhigung stell-
ten wir fest, dass sie offensichtlich nicht zu direkten, fiir einen Menschen
gefahrlichen Angriffen in der Lage sind, wie etwa die Delfine.

Dennoch haben sie im Vergleich zu ihren nicht mutierten Artgenossen ganz
auflergewohnliche Merkmale. So haben sie eine Korperkraft, soweit man bei
Quallen von Kraft oder von Korper reden kann, die mit der eines kleinen
Hundes zu vergleichen ist. Wir konnten beobachten, wie sie in ihrem Aqua-
rium Steine durch die Gegend schoben, indem sie sich dagegen driickten.
Auf diese Art und Weise bewegen die Quallen auch den Anzug.

Dariiber hinaus sind ihre Tentakel, die herkémmliche Quallen lediglich
dazu nutzen, sich im Wasser fortzu'beweg’en, fiir sie ebenfalls ein wichti-
ges Werkzeug, denn mit ihnen kénnen sie filigrane Aufgaben tiberneh-
men und sogar die Finger des Anzughandschuhs bewegen. Ganz konkret
versuchten die Versuchsobjekte, die Schrauben ihres Aquariums, welches
sie wohl als Gefdngnis betrachten, herauszuschrauben.
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Schliefilich legt das effiziente Vorgehen, welches die Quallen bei einer
ihrer Infiltrationen an den Tag legen, nahe, dass sie auch auf irgendeine. .
Art und Weise dazu in der Lage sind, untereinander zu kommunizieren.
Andernfalls kdnnten sie den Anzug kaum effizient bewegen, dafir mis-
: sen sie als Einheit funktionieren. Vermutlich stehen sie untereinander in

P einer Art telepathischem Kontakt.
) Unseren Beobachtungen zufolge scheint es sich bei den Quallen aller-
dings nicht um willenlose Drohnen zu handeln, denn auf den ausgewer-
teten Videomaterialien war vermehrt zu erkennen, dass die Quallen sich
nicht einig waren, welcher Weg einzuschlagen sei oder dhnliches. Man
hatte den Eindruck als wiirden sie streiten oder zumindest diskutieren.
Jede Qualle scheint einen individuellen Charakter zu haben.

Wenn man einen Arbeiter einmal als ,Quallenkonstrukt“ entlarvt hat,
hat man eigentlich schon gewonnen, denn in einer aktiven Kampfhand-
lung kénnen die Quallen den Anzug kaum adéquat fithren, gleiches gilt
fur die Flucht. Heimlichkeit ist fiir diese Saboteure oberstes Gebot, wenn
Sie also einem scheinbar betrunkenen Aufsenarbeiter begegnen, riskieren
Sie lieber noch einen zweiten Blick ...

COGISTIK

HINLWEISE ZUR CHARAKTER-
ERSCHAFFUNG

Wenn man sich dazu entscheidet, ein Quallen-Squad zu spielen, erschafft
die Gruppe nur einen gemeinschaftlichen Charakter, sie erschafft sich
quasi den Ubernommenen Anzug. Korperliche Besonderheiten wéren
hier also zum Beispiel besonders ,gute Kontrolle iiber die Beine“, sodass
man sich ohne zu torkeln fortbewegen kann oder auch ,,geputztes Visier®,
sprich die Qualle, die sich im Helm befindet kann auch auf grofie Entfer-
nung Dinge klar erkennen. Wenn der Anzug etwas sehen mdéchte, muss
sich tbrigens eine Qualle im Helm befinden, welche dann die anderen
dirigiert, andernfalls agiert der Anzug blind. -

Was die charakterlichen Merkmale angeht, so muss an dieser Stelle
ganz klar festgehalten we‘rden:‘Quallén sind Zicken. So richtige Super-Zi-
cken. So ziemlich jede von ihnen hat einen ausgepragten Charakter und
ein paar weniger charmante Wesensztige. Mit anderen Worten befinden
sich die Quallen wéhrend einer Mission im Dauerstreit und werfen sich
gegenseitig im hochsten Mafde Unfahigkeit vor, was sie auf telepathischem
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Wege tun; fiir die Spieler bedeutet dies, sie konnen sich einfach miteinan-

der unterhalten. Die Quallen kénnen allerdings in keinen verbalen oder- .

telepathischen Kontakt mit Menschen treten. Fur die Spieler gilt also, dass

jeder eine der Quallen iibernimmt und ihr ein paar spleenige Charakter-

: ziige verpasst. Wenn es hart auf hart kommt, halten die Quallen natiir-
. lich letzten Endes doch zusammen. Es ist ohnehin schwer genug, mit vier

) Quallen vier Gliedmafsen und den Helm so zu besetzen, dass man sich

einigermafden unauffillig fortbewegen kann; man stelle sich das Ganze

wie eine Art Buddy-Movie im Stile von ,Nur 48 Stunden“ vor, nur eben

mit Quallen ...

Als Bezeichnung wird meistens der Name verwendet, der in den Anzug
eingraviert ist, schliefdlich hat der Anzug auch mal einem armen, mensch- =
lichen Arbeiter gehort. Es steht den Spielern natiirlich frei, sich Namen '
fir die einzelnen Quallen auszudenken, um sich gegenseitig besser angif- 22
ten zu konnen ...

Aussehen fallt natiirlich flach, denn Quallen sehen aus wie Quallen und i
ein Auflenarbeiteranzug wie ein Aufienarbeiteranzug (also ein klein we-
nig wie ein schmalbriistiger Space-Marine aus StarCraft).

SAIECIIECE

Die Spielziele laufen natiirlich darauf hinaus, irgendwelche Elektroniksys- ‘
teme lahmzulegen oder zu manipulieren — das kann ein Waffensystem
oder eine Lebenserhaltung sein. Natiirlich kann es auch genauso méglich
sein, dass die Quallen irgendwie anders manipulativ tatig werden, etwa
indem sie einen Gesetzesentwurf im Safe der ,,Water Force One“ austau-
schen oder dhnliches.

Die Missionen der Unterwasserquallen laufen dabei allerdings immer
auf Heimlichkeit und niemals auf Gewalt hinaus. Diese versuchen die
Quallen sogar tunlichst zu vermeiden, da sie in einem solchen Falle in der
Regel den Kiirzeren ziehen, das heifdt ... haben eure Quallen den Vorteil
,kann Pistole benutzen“?

HINDERNISSE

Die Hindernisse fir die Quallen sind von mannigfaltiger Gestalt. Am of-
fensichtlichsten sind nattirlich Sicherheitsleute oder gar Soldaten, aber
als genauso gemein kann sich eine verschlossene Tiir oder ein Riss im An-
zug erweisen. AufSerdem ist es aufderordentlich fies, wenn sich ein Schal-
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_ .oder Klettern ist alles andere als trivial ...

1 N
SN

infzig HG Springen
ter in sagen wir mal, zwei Meter fiinfzig Héhe befindet, denn Spring

BEISAIECCHARAKTER

Bezeichnung: Jack Sullivan

Korperliche Merkmale:
Grofse: 1,80

Gewicht: 85 kg
Aussehen: ---

Besonderheiten:

Vorziige: geputztes Visier, kann Pistole
benutzen, Kontrolle der Beine, Zusam-
mensacken (so tun als wiire man ein
leerer Anzug), kann Sprinten

Schwdchen: kleiner Riss im Anzug, braucht
2 Quallen fiir den linken Arm, Anzug
hat dugerliche Schdaden (ist auffallig)

charakterliche Merkmale:
hitzkopfig ( Qualle 1)
bedacht (Qualle 2)
Heulsuse (Quaile 3)
kindisch (Qualle 4)



Die DecANe

pHtiaEe

HINTERGRUND

Nun wollen wir unsere Konzentration auf eine andere gefahrliche Gat-
tung der Kreaturen richten: die Delfine.

Im Gegensatz zu den Quallen war uns bei den Delfinen seit dem Erst-
kontakt klar, dass es sich hierbei um dem Menschen feindlich gesonnene
Kreaturen handelt, schliefdlich fuhr nach dem Erstkontakt ein komplett
entvolkertes Passagierschiff im Hafen von Lissabon ein ...

Ich denke, wir alle wissen, wie die mutierten Delfine aussehen, schlief3-
lich gehen sie medienwirksam vor und sind nicht gerade kamerascheu:
Es handelt sich bei ihnen im Grunde genommen um Delfine, denen du-
Rerst kraftige menschliche Extremitdten gewachsen sind, mit im Re-
gelfall drei Fingern beziehungsweise Zehen. Dariiber hinaus fallt auf,
dass sie sich scheinbar schmiicken, also sich Symbole in die Haut rit-
zen, die wir nicht verstehen, oder sich Schmuck in die ledrige Haut ste-
cken. Es wurden jedoch auch schon Delfine gesichtet, die menschliche
Kleidung trugen, welche sie ihren bedauernswerten Opfern entwendet
hatten. Mitunter kann sich ein Delfin jedoch auch extrem von seinen
ebenfalls mutierten Artgenossen unterscheiden, denn jeder von ihnen
verfligt noch tiber weitere, individuellere Mutationen. Unseren Beob-
achtungen zufolge kann dies ein stachelbewehrter Schwanz, besonders
dicke Haut, ein drittes Auge, fiinffingrige Hdnde oder etwas ganz
anderes sein. Ein Muster konnten wir bis jetzt noch nicht ermit-
teln. Es sei jedoch auch ausdriicklich darauf hingewiesen, dass
nur, weil man keine besondere Mutationen sehen kann, des-
halb noch lange keine vorhanden sein miissen! Wir haben
bereits sowohl die Fahigkeit Sdure wie auch Feuer zu
spucken beobachten kénnen!

Die Delfine scheinen im geringen Mafse
kulturschaffend zu sein. So gelang"
es einigen unserer Mitar-
beiter unter hdchster
Gefahr fiir das eigene Le-
ben, welches leider auch
nicht wenige von ihnen verloren,
so etwas wie primitive Siedlun-
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gen in Unterwasserh6hlen zu beobachten; die Kreaturen scheinen dort in
familiendhnlichen Sozialverbiinden zu leben.

Ferner besitzen sie ein geringes handwerkliches Geschick, wel-
ches sie dazu nutzen, aus Korallen Speere, Messer und andere Waffen
: zu fertigen.

e Die Delfine verfligen tiber héchst beeindruckende korperliche Fa-
) higkeiten, so konnen sie sich fiir eine gewisse Zeit an Land aufhalten,
missen jedoch alle 2 bis 3 Stunden wieder fiir einige Zeit ins Wasser zu-
rick. Dariiber hinaus sind ihre physischen Leistungen einfach nur her-
ausragend zu nennen: Thre Korperkraft ist mit der eines Baren ver-
gleichbar, so sah ich manch einen von ihnen Menschen wie Puppen durch
die Luft werfen, oder auch schwere Tiiren einschlagen. Des Weiteren sind
sie auch Uberaus schnell und geschickt, so kénnen sie auf allen Vieren
blitzschnell eine Wand hochklettern oder sogar an der Decke entlangren-
nen und dies mit einer Geschwindigkeit, dass so manch fliehendes Opfer
wohl das Gefiihl haben musste, es wiirde sich nicht vom Fleck bewegen,
kurz bevor es getdtet wurde.

Auch die Sprungkraft eines Delfins ist beachtlich und liegt deutlich iiber
der Leistungsfahigkeit eines Menschen.

Diese haushohe physische Uberlegenheit gegeniiber dem Menschen
scheinen die Delfine mit umso verkiimmerteren geistigen Fahigkeiten
erkauft zu haben. Sie kdnnen zwar sprechen, allerdings bewegen sich die
Gesprache meist auf dem Niveau von Kindern, auch wenn ihr Vokabular
durchaus recht brutal ist.

Auch ihr Vorgehen zeugt nicht gerade von Intelligenz. Des Ofteren wird
klar, dass sie offensichtlich ein Ziel haben, etwa eine bestimmte Person.
Thr Weg zu dieser Person ist allerdings oft von geradezu unnétiger An-
wendung von Gewalt geprdgt, womit ich zum Beispiel eingeschlagene Tii-
ren meine, die gar nicht verschlossen waren oder wenn sich der Zutritt
zu einem Gebaude, statt unaufféllig durch den Hintereingang, durch den
Haupteingang verschafft wird.

Auch scheinen die Delfine nicht zu begreifen, wie man unsere Tech-
nologie verwendet. Einen Computer schlagen sie eher zu Klump, als dass
sie ihn benutzen, auch gelingt es ihnen nicht, hinter das Geheimnis der Be-
nutzung unserer Feuerwaffen zu kommen. Es existieren Videoaufnahmen
von Delfinen, die sich selbst toteten, als sie in einen Gewehrlauf schauten
und gleichzeitig den Abzug betétigten oder von Delfinen, die ein plétzlich los-
gehendes Gewehr erschrocken fallen liefSen und dann wiitend zerschlugen.

Im Gegensatz zu den mutierten Quallen oder dem, was man ihren ei-
genen, nicht mutierten Artgenossen nachsagt, kann man festhalten, dass
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diese Delfine einfach nur dumm sind. Zum Gliick! Es wire nicht auszu-
- .denken, wenn diese Kreaturen auch noch mit aufSerordentlicher Intelli-
genz gesegnet waren.
Thre ganze brutal-dumme Art erinnert einen frappierend an die unter
der Bezeichnung ,,Orks“ bekannt gewordenen Monster aus diversen Fan- :
tasyromanen. =l

COGISTIK

HINLWEISE ZUR CHARAKTER-
ERSCHAFFUNG

Wie in der Beschreibung bereits deutlich geworden ist, sind die Delfine
dem Menschen korperlich extrem tiberlegen. Solche Dinge muss man
dann nicht extra auf dem Charakterbogen vermerken, wenn man doch
hinschreibt: ,extrem stark®, ist man extrem stark fiir einen mutierten De-
Ifin, also unterm Strich so ein richtiger Brocken, der mal eben mit PKWs
um sich schmeifst. Ferner ist im Text erwdhnt, dass die Delfine alle eigene
Mutationen haben, solche Mutationen sind natiirlich ebenso koérperliche
Merkmale, die sich flir den jeweiligen Delfin sowohl als Vorzug als auch !
als Schwiche herausstellen konnen. oy
. Als Bezeichnung kann der Spieler einen Namen frei wahlen, wer weif3 ‘ £
schon woher barbarische Delfine ihre Namen beziehen. Vielleicht {iber- 2]
nehmen sie die Namen von Menschen, denken sich selbst welche aus oder
tubernehmen héufig gehérte Worter wie ,Hilfe“, ,Nein“ oder , Bitte-nicht“
als Namen?

Wie die Biester aussehen, ist auch bereits weiter oben beschrieben, wo-
bei man sich aus diesem Entwurf rausgreifen kann, was einem passt. In i
dem oben geschilderten Muster sieht im Grunde genommen jeder Delfin ;
genauso individuell aus wie ein Mensch ... inklusive Hautfarbe. Einzige
Pflicht ist das originale, niedliche Flipper-Grinsen ...

Auch bei charakterlichen Merkmalen kann man aus der ganzen Band-
breite menschlicher Charakterziige schopfen, wobei allerdings Wesenszii-
ge wie ,hilfsbereit* oder ,mitleidig” eher selten anzutreffen sein durften,
was mich zu einer wichtigen Anmerkung fihrt:

Es sollte klargeworden sein, dass mit den Delfinen nicht gut Kirschen
essen ist und naturlich kann man dies an einem Spielabend dafiir nutzen,
sich im grausamen Abschlachten einer Schulklasse zu ergehen, aber so
hatte ich mir das nicht vorgestellt. Die Gewalt sollte im Spiel eigentlich
eher einen comichaften Charakter haben. Als guten Mafdstab wie ich mir
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die Sache gedacht habe, kann ich den Film ,X-Men 2“ empfehlen, hier )
kommt es auch zu Kdmpfen und Wolverine ist mit den Marines nicht ge-. .

genommen fliefst auch kein fiir den Zuschauer sichtbares Blut ... aufSer
: bei Wolverine und Deathstrike, aber die haben auch den Vorzug ,,schnelle/
. verbesserte Regeneration“ und dirfen das ...

SAIECIIECE

Die formulierten Spielziele der Delfine sind meist eher einfacher Natur,
schliefdlich will man die Guten nicht intellektuell iiberfordern und mit
»,Geh dahin und mach das kaputt®, wobei ,das“ sowohl ein Gegenstand
als auch ein Mensch sein kann, kommen sie bestens klar. Ein Auftrag wie
»,Geh dahin und bringe X unversehrt (!!) nach Y“ erfordert von den Del-
fin-Jungs und -Mddels schon intellektuelle Hochstleistungen.

An Szenarios wie ,erobere das U-Boot“ konnten sie allerdings durchaus
auch Gefallen finden und mal einfach nur Jagen gehen kann sehr entspan-
nend sein ...

HINDERNISSE

Da Delfine solche Worter wie subtil oder heimlich im Wérterbuch nach-
schlagen wiirden, wenn sie lesen kdnnten, diirfte es bei ihrer direkten Art,
Probleme zu lésen, schnell zu erraten sein, welche Hindernisse sich ihnen
hauptsédchlich in den Weg stellen: Sicherheitsleute und bewaffnetes Mili-
tér. Vielleicht auch mal Kampfhunde oder streitlustige Artgenossen.
Richtig atzend ist dieses sprechende Teil da an der Wand, dass die ganze
Zeit ,,Zugriff verweigert“ von sich gibt ... und irgendwie geht die Tir nicht
auf ... hmm ... wenn man auf das Ding draufhaut ist es still ... und so stabil
E sieht die Tiir nicht aus ...

rade zimperlich, aber es wird nie tiber alle Mafen brutal und im Grunde -




Bezeichnung: Verschwinde—du—Scheusal

Korperliche M erkmale:
Grofe: 1,70 m

Gewicht: 80 kg
Aussehen: Narbe durch das linke Auge,

diverse Symbole in den Oberkorper
geritzt, einige Piercings im Gesich

Besonderheiten:

Vorziige: Zunge (wie die Licker aus ,Resi-
dent Evil®), spiirt keinen Schmerz, klein
und gelenkig (wie ein Schlangenmensch
o fUB Delﬁn—Verhéiltnisse), kann beson-
ders lange an Land (bis zu 10 Stunden),
gutes Gehor

Schwiichen: schwach (kann nur zwet

Wrestler gleichzeitig miihelos verklop-

pen...), eindugig

charakterliche Merkmale:

grantig,
aufbrausend,

schnell frustiert

B ()




T HINTERGRUND

Kommen wir abschliefSend zu den wohl gefahrlichsten der aggressiven
Meereskreaturen: feuerspuckende Riesenechsen, die wir Godzillas ge-
tauft haben, und Riesenkraken. Jeder von uns kennt die beklemmenden
Bilder, wie einige Godzillas grofie Teile des San-Angeles-Megaplex verwts-
tet haben oder wie Riesenkraken ganze Flugzeugtrager in die Tiefe reifden.

Im Grunde genommen kann ich nicht viel zu diesen Ungeheuern sagen.
Sie scheinen sich wahllos tiber Kiistenstddte und Schiffe herzumachen,
aber auch Meereskontrollstationen oder andere unserer grofden Unter-
wasseranlagen sind immer wieder beliebte Ziele.

Man scheint diesen Biestern nur mit schwerem Militir beikommen
zu konnen, allerdings ist es auch schon passiert, dass Godzillas nach ein
paar Stunden abrupt von ihrem Tun abliefSen und wieder in den Weiten
des Ozeans verschwanden, und so mancher Riesenkrake verschonte ein
Schiff, nachdem die Passagiere um ihr Leben bettelten.
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Das Verhalten dieser Geschopfe entzieht sich mir als Wissenschaftler
. .vollig, sie verhalten sich sehr sprunghaft und duferst unberechenbar, bei-
nahe wie Kinder.

Es tut mir schrecklich leid, dass ich Thnen nicht mehr zu diesen Kre-
aturen erzihlen kann, aber ich kann Ihnen versichern, dass wir auf :
diesem Gebiet weiterforschen. Vor einigen Wochen haben wir ein For- o=l
schungs-Schiff zu den Koordinaten 47° 9’ Stud, 126° 43’ West ausgeschickt, (
wo wir laut Messdaten eine Konzentration von Riesenkraken erwarten.

Leider ist der Kontakt seit ein paar Tagen abgebrochen. Die Aktivitdten in
dieser Region scheinen allerdings zuzunehmen.

- Ich werde Sie auf dem Laufenden halten.
Ich empfehle mich nun und werde meine Forschungen fortsetzen.
Ich wiinsche Thnen noch einen angenehmen Tag.

COGISTIK

HINLWWEISE ZUR CHARAKTER-
ERSCHAFFUNG

Der gute Prof. Dr. Dr. Wolfe hat es im Grunde genommen exakt getroffen: S

. Bei den aggressiven Godzillas und Riesenkraken handelt es sich in der Tat ‘ £
um Kinder. Die ausgewachsenen Exemplare sind die vermutlich kultivier- Zads
testen Lebewesen auf dem ganzen Planeten, aber die lieben Kleinen sind
nun einmal noch nicht so weit und wollen spielen, und trotz Verbot der El-
tern gehen sie mit ihren Spielsachen nicht gerade zimperlich um. Ich war
auch nicht immer nett zu den Kéafern und Fliegen, die ich so in meinem
Kinderzimmer gefunden habe ... Und ebenso gehen die kleinen Godzillas
eben gerne in den menschlichen Grofsstddten spielen, da gibt es auch so
viele leckere Sachen wie Stadtbusse mit Fiillung. Da sowohl Godzillas als
auch Riesenkraken keine fiir den Menschen verstandliche Form der Kom-
munikation pflegen, wird es diesem vermutlich ewig verwehrt bleiben zu
erkennen, dass er es mit Kindern zu tun hat.

Wie Godzillas oder Riesenkraken aussehen, muss ich glaube ich nicht
wirklich beschreiben, da wohl jeder eine ziemlich genaue Vorstellung
davon hat. Zu diesen Grundvorstell'ungen' kann man dann noch ein paar
Details ausarbeiten, etwa Narben oder besondere Hautfarben, und schon
ist man am Ziel.

Bezeichnungen sind so eine Sache. Diese Kreaturen haben Namen,
menschliche Kehlen werden sie aber kaum korrekt aussprechen konnen.
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Was die korperlichen Besonderheiten angeht, so gilt dasselbe, was be-
" .reits bei den Delfinen galt: Ein ,extrem starker® Godzilla ist extrem stark
- fiir einen Godzilla und entzieht sich somit eigentlich schon jeglicher Skala.
Ansonsten ist man recht frei, was fiir Merkmale man seinem Godzilla gibt,
er kann mehrere Arme haben oder Velociraptor-artige Krallen an den Fii- :
sen, er kann Kaltbliiter sein oder einfach nur tollpatschig. o=l
Die charakterlichen Merkmale entsprechen ziemlich genau denen (
menschlicher Kleinkinder, sie sind neugierig, launisch, lassen sich durch
witende Eltern einschiichtern und fangen an zu weinen und mit den Bei-
nen aufzustampfen, wenn ihnen etwas nicht passt (gar nicht gut ...).
Sie sind zwar riesengrof3, aber sie sind trotzdem nur Kinder.

SAIECIIECE

Tokyo?

HINDERNISSE

Lastige Hindernisse sind nattirlich zum einen die anderen Kinder, die ei- i;i;

nem immer die Spielsachen wegenehmen wollen, aber auch die Spielzeu- !

ge selber bewerfen einen manchmal mit so drgerlichen, komischen knal- oy
. lenden Dingern, die verflixt weh tun. 4
Die Menschen versuchen natiirlich alles, um die Riesenungeheuer unter Zads
: Kontrolle zu bekommen, wobei ,alles“ heifst, ,alles Militdrische“, aber so
ein Godzilla spielt auch ganz gerne mit Mechs. Die fiesen anderen Kinder
sind nattrlich solche Kreaturen wie Mothra und wie sie alle heiflen mo-
gen. Aber auch wenn die Eltern sich blicken, lassen ist dies fir die kleinen
Hosenscheifser dufderst unangenehm ...

Keine Hindernisse stellen Angriffe mit Massenvernichtungswaffen dar,
solche sind dem Spielleiter ndmlich vor Ablauf der Zweistundenfrist ver-
boten, schliefflich sollen die Biirger Tokyos gerettet, und nicht von ihren
Militérs ohne viel Federlesen geopfert werden. Einzig wenn man gar kei-
ne andere Moglichkeit mehr sieht, druckt man den roten Knopf ... nach
zwei Stunden Spielzeit.




B BeEISAIEC CHARAKTER

. Bezeichnung: *guturale Knacklaute™® _<f

Korperliche Merkmale:

Grofse: 200 m
Gewicht: viele Tonnen
Aussehen: eine riesige Echse mit kleinen _-

Fliigeln auf dem Riicken und einem
Horn

Besonderheiten:
Vorziige: schnelle Reflexe,
starker Magen (das Vieh kann puchstdblich

alles fressen ... ), Fliigel (kann kurze Zeit
ein bisschen Schweben), Horn auf der
Stirn, gutes Gehor

Schwdchern: Kaltbliiter, nasst (peinlich ... ),
verkiimmerte Geschmacksnerven (das

Vieh frisst auch alles ...) =)

charakterliche Merkmale:
neugierig,

schreckhaft,
weint schnell und wird bockig.




RececN:
S5SAe ENTSCHEIDUNGEN

Nachdem nun die vier Kreaturen, als welche die Spieler ihr Unwesen trei- o=l
ben kénnen, beschrieben sind, folgt ein weiterer wichtiger Punkt in jedem (
Rollenspiel, ach was, in jedem Spiel: die Regeln. In ,Schrecken aus der

Tiefe“ sind die Regeln so einfach, dass man fast schon behaupten kann, sie

waéren gar nicht vorhanden.

Will ein Spieler eine bestimmte Aktion durchfiihren, so entscheidet sich
anhand der besonderen Eigenschaften der Kreaturenart, die er spielt, der
besonderen Eigenschaften seiner speziellen Kreatur und der aktuellen
Spielumstéinde, ob er Erfolg hat, ob er wirfeln muss oder ob ihm die Ak-
tion misslingt.

Wenn die vom Spieler angedachte Aktion ganz klar im Rahmen seiner
Maoglichkeiten liegt, ist er automatisch erfolgreich und der Spieler kann
seine Handlungen ohne jeden Bruch weiterbeschreiben. Ist es dem Spiel-
leiter nach Einschatzung des Spielgeschehens dagegen klar, dass die Akti-
on der Kreatur auf keinen Fall gelingen kann, ibernimmt der Spielleiter
. die Erzahlfiihrung und schildert die Konsequenzen, die das Scheitern fiir
die Kreatur hat.

Kann laut Einschatzung des Spielleiters die Aktion genauso gut gelingen
wie misslingen, so dass er den Spieler weder guten Gewissens Erfolg noch
Misserfolg haben lassen kann, wird ein sechsseitiger Wiirfel geworfen.
Zeigt er eine Zahl zwischen eins und dreij, ist die Aktion misslungen, zeigt
er eine Zahl zwischen vier und sechs, ist die Aktion erfolgreich.

Damit braucht man, um ,Schrecken aus der Tiefe“ spielen zu kon-
nen, also einen Bleistift, einen kleinen Notizblock und einen normalen,
sechsseitigen Wirfel ... diese Utensilien lassen sich in jeder handelsiib-
lichen Spielesammlung finden, wie sie jede Familie im Haus hat, sodass
man im Grunde genommen ohne jeglichen logistischen Aufwand losspie-
len kann. : :

Es stellt sich noch die Frage nach’' dem Ableben einer Kreatur. Wie be-
reits richtig erkannt, verfiigen die Kreaturen tiber keine Lebensenergie
oder dhnliche Indikatoren ihres kérperlichen Zustandes. Die einzige Regel
ist hier der gesunde Menschenverstand: Eine Kreatur scheidet aus dem
Leben, wenn an ihr gentigend Schaden angerichtet wurde und man zu
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der realistischen Einschdtzung kommen konnte, hier wére nun Ende der

rihren, dann stirbt die Qualle mit ziemlicher Sicherheit daran, wahrend
ein Delfin, wenn ihm das Gleiche widerfahrt, seinen Angreifer vermutlich
in der Luft zerreifdt. Er6ffnet man auf ihn allerdings das Feuer mit mehre-
ren Sturmgewehren, ist auch fiir den Delfin das Ende erreicht ... wahrend
ein Godzilla davon vermutlich gar nicht erst Notiz nimmt ... da miisste
man schon mit einer Bataillon V2-Raketen kommen, damit er wohl auch
langsam ins Schwitzen kommt.

Stirbt eine Kreatur bei einem Angriff nicht, gibt es zwei Moglichkeiten.
Zum einen kann der Angriff kaum Schaden verursacht haben: die klas-
sische Fleischwunde aus dem Actionkino. Dann kann die Kreatur ohne
irgendwelche negativen Auswirkungen in ihrem Tun fortfahren. Der Ein-
i fachheit halber summieren sich leichte Verletzungen auch nicht zu schwe-
ren Verletzungen, Arnold Schwarzenegger ist mit 20 Fleischwunden auch
noch genauso wehrhaft wie mit nur einer.

Zum anderen kann der Schaden jedoch auch so grof$ sein, dass es zwar
zum Sterben zu wenig, zum unbehelligt Weitermachen jedoch zu viel ist:
Denkbar ware hier der Verlust einer Gliedmafie. Solche Verletzungen
haben durchaus Auswirkungen auf das Spiel und miissen bei kiinftigen
Spielentscheidungen beriicksichtigt werden. So fallt es einem Delfin mit
nur einem Arm wesentlich schwieriger, an der Decke entlang zu laufen,
statt automatischem Erfolg ist nun Wiirfeln angesagt.

Fahnenstange. s
Wenn es jemandem gelingt, mit einem Messer in einer Qualle rumzu- -

!
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- IN DUBIO ARO
. »-Wie unschwer zu erkennen ist, hat der Spielleiter in diesem Spiel ziemlich
- viel Macht: Er stellt den Spielern die Probleme in den Weg, er entscheidet
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uber Erfolg, wiirfeln oder Misserfolg genauso wie tiber Leben, Verletzung
oder Tod. Ty

Damit er diese Macht nicht hemmungslos ausnutzt, sei er dazu ange- =)
halten, sich an die ,in dubio pro“Regel zu halten, die besagt, dass er im = )
Zweifel immer fiir die Spieler entscheiden muss.

Ist nicht auf Anhieb klar, ob der Spieler Erfolg hat oder wiirfeln muss,
hat der Spieler Erfolg. Ist nicht auf Anhieb klar, ob der Spieler wiirfeln
kann oder Misserfolg hat, darf der Spieler wirfeln. Ist nicht auf Anhieb
klar, ob die Kreatur tiberlebt oder stirbt, iberlebt sie, ist nicht klar ob sie
bleibend verletzt ist oder nicht, ist sie es nicht. Ich denke es ist klar, was
gemeint ist. Um ein bisschen fiir die Entscheidung zu sensibilisieren, spie-
le ich eine Beispielsituation mit mehreren Modifikationen einmal durch.

Verschwinde-du-Scheusal lauft, zwei auf ihn feuernde namenlose Ma-
rines im Genick, einen Gang entlang, als er bemerkt, dass er in eine Sack-
gasse rennt. Da kommt ihm eine Idee: Er will ein Stiick die Wand hochren-
nen, sich abstofien und dann auf einen seiner beiden Verfolger springen,
wahrend er gleichzeitig den zweiten mit seiner Zunge entwaffnet und ihm
direkt mit dem erbeuteten Gewehr eins tiberzieht.

So wie oben beschrieben, spricht absolut nichts dagegen, dass Ver-
schwinde-du-Scheusal Erfolg haben sollte. Hinter ihm sind nur zwei dum-
me Marines her, von der Couleur hat er heute schon ein halbes Dutzend
verdroschen.
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Anders sdhe die Sache jetzt aus, wenn er
von zwei besonderen Marines verfolgt
wiirde, die ihm namentlich bekannt
sind, die vom Spielleiter vorher be-
= reits eingefithrt wurden und die /
™ keine gesichtslosen Soldaten in
Uniform sind, sondern ein eigenes
Aussehen und Auftreten haben
und von denen der Spielleiter klar-
gemacht hat, dass sie durchaus ge-
fahrlich sind. In diesem Fall konnte der
Delfin zwar Erfolg haben, es konnte aber
auch genauso gut sein, dass die beiden Vollpro-
fis, die hinter ihm her sind, ihm ordentlich in die Suppe
spucken kénnen. In diesem Fall musste der Spieler wiirfeln, ein
Misserfolg wiirde bedeuten, dass die Sache nicht ganz so ausgeht, wie Ver- 4
schwinde-du-Scheusal sich das vorgestellt hatte. Vielleicht gelingt es ihm, 4
auf einen der beiden zu springen, aber nicht den anderen gleichzeitig zu :
entwaffnen.

Noch schlimmer wére es, wenn Verschwinde-du-Scheusal den Nachteil
»Tollpatsch“ hitte, dann wiirde er die Sprungaktion vollkommen vermas-
seln und kurz vor den beiden Soldaten aufkommen, die ihn jetzt natiirlich
direkt im Visier hdatten und das Feuer erdffnen.

Das ist aber noch kein Grund, den Armen umzubringen, er steht jetzt
schliefdlich auch direkt vor den Beiden und kann ihnen mal ein paar safti-
ge Watschen verpassen. Dennoch dirfte er schwere Verletzungen davon-
tragen, an denen er ihn zukiinftigen Situationen zu knabbern haben wird.

Hatte er allerdings zuséatzlich noch den Nachteil ,kann nix ab“, wére er
jetzt Thunfisch ...

Ich hoffe anhand dieses Beispiels gewinnt man als Spielleiter etwas das
Gefiihl dafiir, in welchen Situationen man wie entscheiden sollte.




Wenn man sich die Kreaturen-Beschreibungen durchliest, kommt man
schnell zu dem Schluss, dass man sich mit der Wahl der Kreatur fiir eine
bestimmte Art zu spielen entscheidet. Wahlt man beispielsweise die
Quallen, welche zwar hochintelligent, aber einem Menschen gegeniiber
korperlich im Nachteil sind, entscheidet man sich dafiir, dass man lieber
eine taktische Variante des Spieles haben mdéchte, in dem man durch klu-
ges Uberlegen und gemeinsames Handeln zum Ziel kommt. Spielt man
dagegen mit den Delfinen, fiir die quasi das genaue Gegenteil gilt, also
physisch tberlegen und dafiir dumm wie Brot, méchte man wohl lieber
ein actionbetontes Spiel mit méglichst vielen coolen Aktionen, wie die im
vorherigen Abschnitt beschriebene.

Wenn man sich fiir Godzillas und/oder Riesenkraken entscheidet, moch-
te man vermutlich einfach nur zwei Stiindchen Spafd mit Hochhausern,
Kampfrobotern, Atom-U-Booten und der halben US Army haben ... eben
wie ein Kleinkind.

Der Unterschied im Spielgefiihl wird vielleicht auch anhand einer Spiel-
situation deutlich: Man stelle sich vor, dass die Spieler an einen Zentral-
rechner einer Meereskontrollstation heranwollen. Die Quallen, um die
Station lahmzulegen, die Delfine, weil die Quallen ihnen mitgeteilt haben,
dass sie das komische, grofie Ding in der Mitte der Station, dass so gut be-
wacht ist, kaputt machen diirfen und die Godzillas/Riesenkraken, weil der
Computer so lustige Lampchen hat, die blinken.

Der Zugang zum Zentralrechner ist nun nur bestimmtem Personal ge-
stattet, welches ein bestimmtes Codewort in ein Mikrofon sprechen muss,
damit sich die Tiir 6ffnet.

Die Quallen werden ganz richtig bemerken, dass es sich hierbei wohl
um eine Stimmerkennung handelt und sich tiberlegen, wie sie an eine
Sprachprobe eines zugangsberechtigten' Menschen kommen, der auch
noch das Codewort spricht. Vermuflich wire ein Diktiergerdt das Mittel
der Wahl und die Quallen beginnen, in die Privatgeméacher der Forscher
einzudringen, einer von ihnen wird wohl so ein Gerat haben.

Hat man schliefSlich eines gefunden, befestigt man es gut versteckt in
der Nidhe der Tir und wartet, bis der nadchste Mitarbeiter vorbeikommt




und das Losungswort spricht, schon hat man die gewtinschte Aufnahme.
Die hilt man nun, wenn man sicher ist, dass der Raum hinter der Tiir leer. .
ist, vor das Mikrofon und schon ist man drin. Jetzt miissen die Quallen nur -
noch den Zentralrechner 6ffnen und sich hineinbegeben.

Die Delfine werden in derselben Situation vermutlich mehrmals wi- = °
tend das Wort ,Codewort“ in das Mikrofon bellen, wenn sie ein beson-
ders helles Kopfchen dabeihaben, kommen sie vielleicht noch darauf, das )
Wort nachzuplappern, welches dieser schwéchliche Mensch, der eben hi- 3
neingegangen ist, in das Mikrofon gesprochen hat, aber so etwas wie eine
Spracherkennung ist weit jenseits des Horizonts der Delfine.

Macht aber nichts, denn bei Anwendung massiver Gewalt erweist sich
die Tur als gar nicht mal sooo stabil. Natiirlich ist der Raum dahinter kei-
nesfalls leer, sondern es wimmelt dort nur so von Soldaten, die erst noch
aus dem Weg gerdumt werden wollen, bevor man die Kiste in der Mitte in
1000 Stiicke hauen kann.

LI

Ein Godzilla, respektive Riesenkraken, wiirde die Station dagegen ver-
mutlich von irgendeiner Seite wie die Verpackung eines Schokoriegels
aufreifien und sich den Zentralrechner einfach nehmen. Dummerweise
hort der dann recht schnell auf so lustig zu blinken. Laaaangweilig!

Aber Gott sei Dank ist mittlerweile vermutlich die gesamte maritime
Armee mindestens eines Landes hinter dem kleinen Racker her und be-
schiefdt ihn fleifig. Dann spielt er eben mit denen ...




NACHRUF
DeER FERA-FAssSUNG

Es ist jetzt 7.34 Uhr in der Frith und im CD-Player l4uft ,Join me in Death* =l
von HIM. Ich muss sagen, ich liege verdammt gut in der Zeit. Ich habe {
noch 5,5 Stunden Zeit und muss nur noch das Inhaltsverzeichnis anlegen
und ein paar Formatierungen vornehmen.

Da ich nicht verniinftig layouten kann, mache ich diesbeziiglich keine
Experimente, ich habe ndmlich keine Lust, mir den Text noch zu zerschie-
- f3en oder nach stundenlanger frustrierender Arbeit doch wieder zur jetzi-
gen Fassung zurtiickzukommen. Ich bin mir ziemlich sicher, dass Zweitge-
nanntes hochstwahrscheinlich geschehen wiirde.

Bliebe noch die Mdglichkeit, mein Werk zu lektorieren, ich habe aller-
dings schon andere Texte von mir selber lektoriert und weif3, dass dies na-
hezu unméglich ist. Da man weif3, was man geschrieben hat, liest man den
Text einfach nicht mit der nétigen Aufmerksamkeit und iibersieht schein-
bar offensichtliche Fehler, wenn man so mide und hungrig ist wie ich im
Moment vermutlich erst recht. Also kann ich mir die Arbeit auch sparen.

. Ich werde jetzt also noch die letzten Feinarbeiten vornehmen und das : £
Spiel dann mit meinem tollen OpenOffice nach .pdf konvertieren und las- :
: se es dann gut sein.

Ich hoffe allen, die bis hierhin gelesen haben, hat es trotz der vermut-
lich zahlreichen Rechtschreibfehler und dem bemerkenswerten Mangel
an Zeichnungen sowie Layout trotzdem einigermafien Spafs gemacht.

Ich tue es nun Prof. Dr. Dr. Wolfe gleich und empfehle mich.

Man liest sich,
Marcel, im Oktober 2004

ol
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Ein Abenteuer fiir Quallen oder Delfine. Fur alle zum Kennenlernen des o=l :
Systems mit Quallen wird es eher ein Schleichabenteuer, mit Delfinen (
wohl eher ein Actionfilm.

Das Hauptquartier der glorreichen Meeres-Volksarmee (im folgenden

MVA) ist in Aufruhr! Lange wurde geforscht und vor einiger Zeit haben

- sich Jahre der Laborarbeit und des Genespleifiens endlich ausgezahlt. Ein

Wal wurde zu mehr, er konnte jetzt, wie in der biblischen Geschichte mit

diesem Jona oder in der mit dem Holzkind mit der langen Nase, als Trans-
portmittel zur Verfiigung stehen.

SONDERSENDUNG:

»,Brennpunkt Meer! HYDRA, dem Meeresbiologischen Forschungszentrum B

auf der Insel Elba, ist am vergangenen Freitag ein riesen Fang ins Netz ge-

gangen, sie sehen hier und jetzt zum ersten Mal im Fernsehen einen Wal.

Nein, nicht irgendeinen Wal, sondern dieses gewaltige Tier hier. Die For-
. scher haben ihn auf den Namen Big Willy getauft. Die zwei grofsten Beob-
achtungsbecken der Station mussten unter grofem Aufwand zusammenge-
legt werden, um das riesige Tier zu beherbergen. Zu was es fahig ist und ob
es, ware es in Freiheit, eine Bedrohung fiir die zivilisierte Welt sein konnte,
wird sich in den néachsten Tagen und Wochen der Forschung zeigen.“

ANSAFRACHE:
»Die MVA ist entsetzt! Aufihrer Jungfernfahrt wurde AHABI1 von Menschen
entdeckt und gefangengenommen! Wie konnte diese Panne passieren?! ?.
Grojse Hoffnungen und Mittel wurden in das Projekt AHAB gesteckt. Es ist =
kriegsentscheiden, dass AHAB1 wiederbeschafft wird, bevor die armseligen
Menschen realisieren, was sie da erbeutet haben. Ihr seid aus den Besten
der Besten ausgesucht worden. Eure Aufgabe ist es, das WSL (Wertvolles
Strategisches Lebewesen) AHAB1 wiederzubeschaffen. Die Aufkldirungslage
ist gut! Das WSL befindet sich auf der Insel, die von den Menschen Elba ge-
nannt wird. In diesem unsdglichen Gefangenenlager HYDRA, in dem schon
so viele tapfere Kameraden gefangengehalten und zu Tode gefoltert wurden.
Die Zukunft der Vereinigten Ozeane liegt bei euch! Ihr habt 120 Minuten
Zeit, AHABI ausfindig zu machen und zu befreien.“
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Ein Abenteuer fir Delfine. Wirf ihnen, wenn sie entdeckt wurden entge-
gen was du kannst, so dass mdoglichst viel Chaos entsteht und merke dir,
was passiert ist.

Der Generalstab der glorreichen MVA jubelt! Die AHAB1 konnte befreit
werden! Jetzt kann sie ihrem Zweck dienen und dazu genutzt werden, diesen
Menschen einen herben Schlag zu versetzen. Man kdnnte meinen, die Men-
schen hitten ihre Lage noch nicht verstanden. Einen strategisch so wichtigen
Punkt derart nah am Meer zu bauen, es wird ein gewaltiger Sieg fiir die MVA!

SONDERSENDUNG:

»Washington: In dem gut gesicherten Marinestiitzpunkt Tamge an der Kiiste
des Bundesstaates Maine ist eine Datenbank eingerichtet worden, in welcher
ab jetzt zentral alle Informationen gesammelt werden, die die Ozeane und de-
ren Lebewesen betreffen. Man hofft dadurch endlich schlagkraftiger gegen die
Bedrohung aus dem Meer vorgehen zu kénnen. Die Leitung dieses Zentrums
obliegt dem hochdekorierten General Joseph F. Dunford, der sich beim Aru-
ba-Zwischenfall seine Sporen verdiente und dessen unkonventionelles Ein-
greifen diesen Sommer erst Fukuoka vor der sicheren Verwiistung rettete. Am
Tor des Marinestiitzpunktes protestierten einige ProOz-Aktivisten und ketteten
sich an den Zaun. Sie konnten aber ohne grofiere Umstiande entfernt werden.«

ANSFRACHE:

»Delfine! Ihr seid die Besten der Besten und darum gemeinsam mit einem
Team Quallen auserkoren, die erste Mission mit der AHABI1 zu bestreiten.
Das WSL AHAB1 wird euch in der Ndhe der Kiiste aussetzen und dort 120
Minuten kreisen. Danach folgt euch ein Team Quallen. Eure Aufgabe ist es,
in der Zwischenzeit den Stiitzpunkt Tamge zu stiirmen und den Weg ins
Herz des Komplexes fiir Team zwei freizumachen. Nachdem die AHAB1
euch ausgesetzt hat, seid ihr ganz auf euch alleine gestellt. Die Menschen
werden iiberrascht sein und euch vermutlich nichts Nennenswertes entge-
genzusetzen haben. Aber seid vorsichtig, vom Gelingen eurer Mission hdngt
der Erfolg der gesamten Operation ab. Ob ihr zu AHAB zurlickkehrt ist
zweitrangig! Habt ihr das verstanden? Soll ich es nochmal erkliren? Sollen
wir es euch lieber aufmalen, wiirde das helfen?“
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3. Bel UNS SIND
IHRe DATeN sicHeR!

Ein direktes Folgeabenteuer fiir Quallen. Hoffentlich hast du dir gemerkt,
was die Delfine auf dem Stiitzpunkt angerichtet haben. Konfrontiere jetzt
die Quallen mit den Folgen.

Der Generalstab der glorreichen MVA zittert! Die Aufklarungslage ist
schlecht aber die 120 Minuten fiir die Delfine sind um. Jetzt liegt es an den
Quallen, die Mission zu Ende zu flihren und den Tag zu einem siegreichen
Tag flr die Vereinigten Ozeane zu machen. Die AHAB1 bringt das Team Qual-
len an den Strand. Miihsam richtet sich der Taucheranzug auf. Die Zeit 1auft.

SONDERSENDUNG:

»Washington: Der gut gesicherte Marinestlitzpunkt Tamge in Maine, in
dem kiirzlich unter der Leitung von General Joseph F. Dunford das Daten-
zentrum zur Abwehr gegen das Meer eingerichtet wurde, wird angegrif-
fen. Die schrecklichen Bilder, die sie jetzt sehen, zeigen die Zerstérung,
die mutma#filich von einer Gruppe mutierter Delfine angerichtet wurde,
die den Komplex gestiirmt haben. Entsetzlich! Luftbilder vom Ort des
Geschehens scheinen neben der grauenvollen Zerstérung im Meer einen
verschwommen Schemen erahnen zu lassen. Das sieht aus wie Big Willy,
dem bei den Ereignissen auf Elba entkommenen Wal. Was mag da noch
auf uns zu kommen? Wir bleiben dran!“

ANSFRACHE:

»Quallen! Ihr seid die Besten der Besten und darum gemeinsam mit einem
Team taktischer Delfine ausgewdhlt, die erste Mission mit der AHAB1 zu be-
streiten. Vor der Kiiste wird Team Delta euch verlassen. Dann, zu gegebener
Zeit, wird das WSL AHABI1 euch am Strand aussetzten. Von dort miisst ihr
euch auf den Weg ins Zentrum des Komplexes begeben. Durch die heldenhaf-
te Vorbereitung der Delfine sollte dieser Teil kein Hindernis sein. Euer Ziel
ist das Computerterminal in der Mitte des.Gebdudes. Euer Anzug wurde fiir
diese Mission mit hochmoderner, embﬁndli‘cher Satellitentechnik ausgestat-
tet. Wiihrend ihr die Daten des Feindes in unser Kriegsministerium hochla-
det, wird ein Virus die Technik der Menschen unwiederbringlich zerstéren.
Wenn wir die ersten Daten empfangen haben, schicken wir Verstdarkung, die
euch dann alle da raus holt.“

9840711435 1
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9 De cAaNze KrAFT
eNeER KucTuR

Folgeabenteuer zu den Szenarien 2 und 3 fiir Godzillas. Sollte die Grup-
pe keinen Spaf$ daran haben, kénnen die Ereignisse auch knapp als Ab-
schluss zu dieser Reihe erzédhlt werden. Sollte die Gruppe aber Lust drauf
haben, go crazy!

Der Generalstab der glorreichen MVA ist verziickt! Die ersten Daten ha-
ben den Satelliten erreicht und werden von dort ins Kriegsministerium
heruntergeladen. Das Virus nagt am Netzwerk des Pentagon. Es ist Zeit,
die Mission mit einem Knall zu Ende zu bringen. Meeresungeheuer erhe-
ben sich, Chaos bricht aus.

SONDERSENDUNG:

»Washington: Wie uns General Joseph F. Dunford, der Leiter des Mari-
nestiitzpunktes Tamge soeben meldete, ist das Datenzentrum zur Uberwa-
chung der Meere verloren. Dem General werden rund 60 Minuten gegeben
die Situation doch noch fiir uns zu entscheiden. ,,Wir werden diese 60 Mi-
nuten nutzen, so weit moglich alle Zivilisten aus dem Gebiet zu evakuieren.
Da sich aus dem Zentralcomputer der Militdrbasis langsam ein Virus in un-
sere militirischen Netze ausbreitet, bleibt uns nichts anderes tibrig, als das
gesamte Gebiet binnen zwei Stunden weitrdumig in Schutt und Asche zu
legen. Die Streitkréfte sind alarmiert. Ich danke fiir Thre Aufmerksamkeit.“

ANSFRACHE:

,Gozillas! Bereitet den miesen Menschen ein elendes Ende und holt unsere
Jungs jubelnd da raus. Macht kaputt, was euch kaputt macht. Nach dem
ersten Ton eures Gebrtlills sollen nur noch Steine und Scherben librig sein!
Flugzeuge sollen Abstiirzen wie Brieftauben! Angst und Paranoia sollen die
Menschen erfiillen, wenn sie die Alarmsignale horen! Sie werden rennen wie
Bdirchen und Milchbubis, wenn die b6sen Onkels kommen. Wer sind die B6-
sen Onkels? Ihr seid die bosen Onkels! Sie.werden alle ihre Arzte brauchen!
Tot werden sie sein wie ihre Hosen, wenn die Neubauten einstiirzen! Brutal
sollen sie verschimmeln! Wizo fragt ihr? Wegen 200 Jahre feine Sahne Fisch-
filet und dem toten Hammerhai, der da vorne vorbei schwimmt! Los geht’s!
In diese Richtung! Nein nicht da! Da, wo das helle Licht ist! Ja genau! Ja fein
macht ihr das! Ja fein!“




Wr_ STD DIE

DG

Wir sind kein Verlag — wir sind eine Webseite.

Wir sind aber ebenso ein Podcast (DORPCast),
ein YouTube-Kanal (DORP-TV) und

eine Quelle fur hausgemachtes Fanwerk zu vielen Systemen.

Und manchmal machen wir auch eigene Spiele.
So wie das hier.

Alles was wir tun, tun wir ehrenamtlich. Wir freuen uns, wenn
man uns auf Patreon unterstiitzt, aber auch das Geld stecken
wir dann nicht in unsere Taschen, sondern ebenso wieder in

neue Projekte. Wir sind Tiéter aus Leidenschatft.

Wir sind auflerdem ziemliche Nerds. Und stolz drauf.
Und wir wollen, dass ihr eine gute Zeit habt.
Schaut doch mal vorbei, vielleicht haben wir ja noch etwas im
Petto, was euch begeistern kann.

Wir haben Accounts bei You'Tube, bei Facebook, bei Google+
und bei Twitter. Aber zuhause sind wir unter:

d‘f@d@PP,de



Eine Millionenstadt in den 80er Jahren. Menschen gehen zwischen den
Hochhidusern des Zentrums ihrem Tagewerk nach oder verbringen die sonnigen
Tage in den griinen Auflenbezirken der Stadt. Doch egal, wo sie sich aufhalten:

Das Verbrechen lauert iiberall.

WendetfihildenyEallflosen?;

W =

Die 1W6 Freunde — Das Jugenddetektive-Rollenspiel ermoglicht es den
Spielern, in die Haut der Helden ihrer Jugend zu schliipfen. In der Rolle junger
Detektive tauchen sie in den 80er Jahren unter das Radar ihrer Eltern und Lehrer,
um den Gaunern der Stadt den Kampfanzusagen. Dieses Buch bietet ein einfaches
und leicht zugingliches Regelwerk fiir das nur handelsiibliche, sechsseitige Wiirfel
benétigt werden und das auch fiir junge Spieler leicht zu verstehen ist.

IW6) canntin!
Buchgeschatt wendeny



Die Zeit ist gekommen, in der die Bewohner der Meere die
Unterjochung durch den Menschen nicht mehr dulden.

Die Zeit ist gekommen, in der die Menschheit fiir ihre Ignoranz
und Selbstgefiilligkeit bezahlen muss ...

Die Zeit ist gekommen, in der sich intelligente Quallen, mutierte
Delfine und riesige Tiefseeungeheuer erheben und den Menschen
zurtick in seine Schranken weisen ...

Schrecken aus der Tiefe ist ein Fun-Rollenspiel aus der Feder von Marcel
Gehlen. Mit einer auf zwei Realstunden begrenzten Dauer und seinem bhizarren
Szenario ist es der perfekte Zeitvertreib fiir einen launigen Abend oder ein
kurzweiliges Intermezzo auf einer Convention.

Urspriinglich als Beitrag zum 24h-Rollenspiel-Wettbewerb 05 des FERA
konzipiert und dort auch zum innovativsten Hintergrund des Jahres gekihrt,
bietet diese zweite Uberarbeitung den im Kern unberiihrten Text, jedoch
erweitert um Illustrationen von Markus Heinen, ein ganz neues Layout sowie
mehrere Beispielszenarien von Gérard Wiiller.
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