FROR

Herzlich willkommen und vielen Dank, dass du dir FFOR heruntergeladen hast und jetzt dabei bist, es zu lesen.

Du wirst es nicht bereuen, denn hier findest du ein Rollenspiel System, mit dem du deinem Hobby in Internet-Foren frénen kannst.

Das machst du schon? Bitte hére trotzdem nicht auf zu lesen, denn du kannst trotzdem von FFOR profitieren.

€inice GRUNDGEDANKEN

Die meisten Forenrunden setzen die ihnen
vertrauten und von ihnen innig geliebten
Rollenspielregeln ein. Das ist nur natirlich, hat
aber den Nachteil, dass eben diese Systeme fir
das Spiel am Tisch geschrieben wurden, und
daher die besondere Art der Forenkommunika-
tion nicht unterstitzen, ihr oftmals sogar dia-
metral entgegenstehen. Es ist nun einmal
schwer, in einem Forum einen Wirfel zu rollen,
geschweige denn eine Battlemap auszurollen,
und insbesondere die langsame Kommunika-
tion lasst manches Spiel einschlafen.

Mit FFOR wird ein anderer Weg einschlagen:
Statt die Internet-Foren und die Infrastruktur
anzupassen, um Rollenspielregeln zu unter-
stltzen, werden die Regeln gedndert, sodass sie
zu Foren und Infrastruktur passen.

Das ist FFORs Ziel: Ein System, dass man zwar
nicht mehr am Tisch, dafiir aber hervorragend
in Foren einsetzen kann. Eine Einschrankung
gilt dabei: Es bildet Abenteuerrollenspiele ab, in
denen es hauptsachlich um eine Handlung geht.
Es gibt auch Forenspiele, in denen der Reiz
darin besteht, dass eine sehr groRe Zahl von
Spielern untereinander interagiert und die Rah-
menhandlung in den Hintergrund tritt. Diese
Spielweise wird von FFOR nicht unterstiitzt.
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UB€RBLICK

€rPISODEN

In FFOR wird das Spiel in einer festen Anzahl
von Episoden abgewickelt. Jede Episode ver-
lduft dabei in einem eigenen Thread und hat
ein Ziel, dass der Threadstarter vorgibt. Zu-
gleich wird auch fiir jede Episode ein erstes Hin-
dernis festgelegt, und kann dieses nicht in einer
bestimmten Zeit Gberwunden werden, so kom-
men weitere hinzu. Jedes Hindernis hat eine
bestimmte Gefahrlichkeit, die zwischen 0 (sehr
einfach) und 9 (sehr schwer) liegen kann. Um es
zu Uberwinden, missen die Spieler so viele Pro-
ben erfolgreich ablegen, wie diese Gefahrlich-
keit angibt. Sind alle Hindernisse Gberwunden,
kann die Episode erfolgreich beendet und eine
neue Episode gestartet werden. Haben die
Spieler keine Aussicht mehr auf Erfolg, konnen
sie ihre Niederlage in dieser Episode eingeste-
hen und sie beenden, auch dann wird eine
neue Episode gestartet.

GerABRLICHKEITEN UnD PrOBEN

Zufallszahlen in FFOR liegen immer zwischen 0
und 9, sie entsprechen der letzten Stelle der
Sekundenzahl, zu der der Eintrag geschrieben
wurde. Ein Eintrag, der z.B. um 17:32:21 ver-
fasst wurde, hatte eine Zufallszahl von 1. Ein
neues Hindernis hat immer die Gefahrlichkeit
des Eintrags, in dem sei eingefiihrt wurde. Wird
in einem Eintrag eine Probe ausgefiihrt, so ge-
lingt diese, wenn die Zufallszahl des Eintrags
kleiner oder gleich dem Wert des aktuellen
Charakters ist. Unabhdngig vom Erfolg oder
Misserfolg halbiert sich der Wert des Charak-
ters temporar (abrunden). Die Werte schlechter
Eigenschaften verdoppeln sich, und bei Proben
auf sie wird die Gefdhrlichkeit nur reduziert,
wenn sie misslingen.

ABGESCHLOSSENE EPISODEN

Ist eine Episode erfolgreich abgeschlossen, er-
halten alle Spieler Steigerungen. Je gefahrlicher
die Episode, desto mehr erhalten die Spieler.
Flr jede Steigerung kann ein guter Wert erhoht,
ein schlechter verringert oder eine neue Eigen-
schaft eingefliihrt werden. AuBerdem erholt
sich jeder eingesetzte Wert um eine Stufe, d.h.
ein Wert, der zwei Mal halbiert wurde ist da-
nach nur noch einmal halbiert (ausgehend vom
neuen Wert).

Haben die Spieler in einer Episode aufgegeben,
so wird ihr Charakter abhangig von der ausste-
henden Gefdhrlichkeit verschlechtert, d.h. die
Werte analog vermindert bzw. bei schlechten
Eigenschaften erhoht. Dafiir sind in der nach-
sten Episode alle Werte vollsténdig erholt, d.h.
sie haben wieder ihren Grundwert.



FormeLLes

Bevor wir in die Regeln einsteigen, hier einige
Konventionen, die die Ubersichtlichkeit erho-
hen sollen.

THREADGESTALTUNG

Zu einem FFOR Spiel gehoren unterschiedliche
Threads:

e Charakterthreads: Jeder Charakter wird
in einem eigenen Thread erstellt und
entwickelt. Der Titel eines Charak-
terthreads beginnt mit ,[SC]”“ gefolgt
von dem Namen des Charakters und
ein, zwei Worten, die die Figur be-
schreiben.

Beispiel: [SC] Bilbo Beutlin, Hobbit und
Meisterdieb oder [SC] Jonny Mnemonic,
vernetzter Datenschmuggler

e Handlungsthreads: Innerhalb der Hand-
lungsthreads findet das eigentliche
Spiel statt. Jeder Thread umfasst eine
Episode. Der Titel eines Handlungs-
threads beginnt mit ,[Episode x]“,
wobei x fir die Episodennummer steht.
Die Episode wird von einer kurzen Be-
schreibung der Szene gefolgt. Jede
Episode spielt in genau einem Thread.
Beispiel: [Episode 2] Begegnung mit den
Trollen

e Out-Game-Threads: Diese Threads sind
fir Diskussionen (iber das Spiel.
Typische Threads sind z.B. Organisa-
tionsthreads fiir die Mitteilung von z.B.
Urlaubszeiten oder Diskussionen uber
Regeln, die Charaktere (ein Thread
reicht dafiir aus, sonst kann die Uber-
sichtlichkeit leiden) oder die aktuelle
Handlung. Der Titel von Out-Game-
Threads beginnt mit ,,[0G]”, gefolgt von
einer kurzen Beschreibung des Themas.
Beispiel: [OG] Episode 2 oder [OG] Cha-
raktere oder [OG] Organisation

GRUNDAURBAU

Fiir jedes Spiel sollte ein eigener Bereich einge-
richtet werden, in dem mehrere Threads ver-
waltet werden kénnen. Es ist gut, wenn min-
destens einer der Spieler Moderationsrechte in
diesem Thread hat. Dieser Moderator kann
einen allgemeinen [OG] Organisation Thread
erstellen und pinnen, sodass dieser Thread
immer sichtbar bleibt. AuRerdem sollten alle
Charakterthreads gepinnt werden.

Je nach Bedarf kénnen noch andere wichtige
Threads gepinnt werden, z.B. ein Thread, in
dem die Hintergrundgeschichte beschrieben
wird, Threads flir wichtige Charaktere, die nicht
von einzelnen Spielern gefiihrt werden oder
auch ein Thread, in dem jede Episode kurz
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zusammengefasst wird, um einen Uberblick
Gber den Handlungsverlauf zu wahren.

SCBREIBRONYENTIONEN

Es werden folgende Formatierungen genutzt:

Normale Schrift flr jeden normalen Text, auch
fur innere Monologe. Da in diesem System
nicht so streng zwischen den Charakteren
getrennt wird, ist auch eine besondere
Hervorhebung von Gedanken nicht nétig.

Kursiv werden Out-Game Anmerkungen ge-
schrieben, das heildt alle Texte, die im Hand-
lungsthread stehen, aber mit der Mechanik zu
tun haben, wie z.B. Proben oder Wenden. Alle
anderen Anmerkungen, die nichts mit der
Handlung zu tun haben, gehéren in separate
Out-Game-Threads. Sollte eine wichtige Anmer-
kung so ausgelagert werden, kann diese vom
Handlungsthread aus verlinkt werden.

Das RROR Jystrem

ABLAUR

Um eine FFOR Runde zu starten, einigen sich
die Spieler zunachst auf ein Setting und ein Ziel,
das die Charaktere erreichen wollen. Schliefllich
sollte noch festgelegt werden, wie viele Episo-



den gespielt werden, und wie schnell in den
jeweiligen Episoden neue Hindernisse hinzu-
kommen. Eine weitere wichtige Information ist
die angestrebte Postingfrequenz, also wie re-
gelmaRig die Spieler mitlesen und —schreiben.

Wenn Setting, Ziel, Umfang und Geschwindig-
keit klar sind, entwerfen die Spieler ihre Cha-
raktere. Danach kann das Spiel beginnen: Ein
Spieler eréffnet den Thread fiir die erste Episo-
de. In jedem ersten Eintrag einer neuen Episo-
de wird ein Episodenziel vorgegeben. Auller-
dem nennt der Spieler erste Widrigkeiten, die
dem Erreichen des Episodenziels im Wege ste-
hen.

Von jetzt an wird die Geschichte von allen
Spieler fortgefiihrt. Die gesamte Episode findet
in einem Thread statt, und ist beendet, wenn
das alle Widrigkeiten beseitigt sind oder die
Charaktere keine Chance mehr haben.

Jede Widrigkeit hat eine zufallige Gefahrlichkeit,
die durch erfolgreiche Proben reduziert wird.
Werden die bestehenden Hindernisse nicht
schnell genug liberwunden, so kommen neue
hinzu.

Der Spieler, der den letzten Eintrag schreibt,
eroffnet sofort einen neuen Thread fir die
folgende Episode, die nach dem gleichen
Muster ablauft. Dabei sollte er die Gesamtzahl
der Episoden im Auge behalten: Wenn er die
sechste von sieben Episoden eroffnet, dann

Cirion
Gamemaster
Beitrage: 583

User:
The dark

H@=E

@ Re: Neues Forenrollenspiel Zitat
« Antwort #1 am: 12 Marz 2009, 21:03:48 »

Hey, das klingt gut. Ich wiirde einen jungen Rohirrim spielen, der mit seiner
Familie gebrochen hat und jetzt in die Welt ausgezogen ist. Er soll ordentlich
kampfen kénnen, aber von Magie hat er keine Ahnung.

Redaktion informieren 3‘1_ Gespeichert

Life is good.

Beispiel: Eine FFOR Runde starten




sollte das Ziel der gesamten Geschichte greifbar
nahe sein, das letzte Episodenziel ist identisch
zum Ziel der gesamten Geschichte.

YORBEREITUNGEN
Wenn das Setting festgelegt wird, ist es wichtig,

Cirion
Gamemaster

User:

The dark

@0

User:
der.hobbit

E@ME

dass jeder eine moglichst gute Vorstellung von
diesem hat. Denn durch die verteilten
Erzdhlrechte kann jeder neue Elemente in die
Geschichte einfuhren, und dies wird er nach
seinem Verstandnis des Settings tun. Stimmt
seine Auffassung nicht mit der der anderen
Spieler Uberein, entstehen Missverstandnisse.

@ [SC] Cirion, weitgereister Rohirrim [] zitat
« am: 14 Marz 2009, 11:24:56 »

Reiten 4
Kampf 4

Weit gereist 2
HeiBblutig 2

Trinker und Raufbold 3

Cirion ist ein hochaufgewachsener Mann, dessen Haar ebenso lang und lockig
wie rot ist. Er stammt aus dem Land der Rohirrim, und ist daher ein exzellenter
Reiter, der auch seine Waffen geschickt zu flihren weil. Der heiflbliitige junge
Bursche hat mit seiner Familie gebrochen, und ist seitdem weit herum
gekommen. So hat er einiges an Wissen iber Mittelerde erworben, und sogar
schon ein Mal Elben gesehen, was grofRen Eindruck auf ihn gemacht hat.
Redaktion informieren 2'5'1_ Gespeichert

Life is good.

{) Re: [SC] Cirion, weitgereister Rohirrim [ zitat
« Antwort #1 am: 14 Marz 2009, 11:38:17 »

Cirion hat nicht selbst mit seiner Familie gebrochen, auch wenn er das gerne
behauptet. Vielmehr wurde er von seinem Vater verstoRen, weil Cirion sehr
gerne zu viel trinkt und dann aggressiv wird. Er hat schon manchen anderen
jungen Rohirrim {bel verbldut. Da Cirion nicht vom Alkohol lassen wollte, hat ihn
sein Vater letztlich verstoRen.

Redaktion informieren 5-1—']_ Gespeichert

Mochtest du auch eine Runde FFOR spielen?
Beispiel: Ein frisch generierter Charakter

Am besten ist es daher, wenn man ein Setting
wahlt, dass allen Spielern schon vorher gut
bekannt ist, z.B. die Welt von Harry Potter, Mit-
telerde, Star Wars oder Italo Western.

Das Ziel der Geschichte gibt die Richtung des
Spiels vor. Geht es darum, die Daltons festzu-
nehmen? Muss ein Jedi aus den Fangen des
Imperiums befreit werden? Ein bdser Schwarz-
magier muss zur Strecke gebracht werden?
Ublicherweise wird ein Spieler sich im Vorfeld
diese Uberlegungen machen, und dann mit die-
sem Vorschlag nach weiteren Spielern suchen.

(BARAKTERERSCHARFUNG

Jeder Charakter wird in einem eigenen Thread
verwaltet. In diesen Thread gehoéren keine Dis-
kussionen Uber den Charakter, sondern nur
Beschreibungen, Eigenschaften, usw. Will ein
Spieler Uber einen oder mehrere Charaktere
reden, so legt er einen [OG] Charaktere Thread
an.

Um einen Charakter zu erstellen, wird dieser
kurz' beschrieben. Der wichtigste Punkt, der in
diesem ersten Eintrag beschrieben wird, ist die
Art des Charakters. Ist er z.B. ein Kampfer,
Magier, Hacker, Detektiv, ... Weitere Punkte

Es ist sehr mihsam, lange Foreneintrage vollstan-
dig zu lesen. Daher sollte man sich immer moglichst
kurz fassen.



konnen sein Aussehen, sein Verhalten, seine
Ausrustung, usw. sein.

Bei der Beschreibung sollte vor allem auf
Besonderheiten eingegangen werden. Ob die
Augen z.B. blau oder griin sind, ist nicht wichtig.
Wenn die Augen aber gelb sind oder von innen
her leuchten, dann ist das durchaus erwahnens-
wert. Dass der Krieger ein Schwert hat ist nicht
interessant, wenn es aber ein mit einem Fluch
belegtes Erbstlick ist, sollte es ausgefiihrt
werden.

Merke: Weniger ist mehr. Ubertreibe nicht mit
den Ausfihrungen. Der Sinn eines Foren RPGs
ist es, dass die Spieler gemeinsam Abenteuer
bestehen, nicht, dass sie Romane Uiber den
Hintergrund einer der Figuren lesen.

Aus dieser Beschreibung leitet der Spieler nun
vier beliebige Werte ab, auf die er 12 Punkte
verteilen kann. Diese Werte tragt er ganz am
Anfang seines Eintrags ein. Wenn sich seine
Werte andern oder neue hinzukommen, so
wird dieser Eintrag editiert, um an dieser Stelle
immer einen aktuellen Uberblick zu haben.
Nachdem der Charakter soweit fertig ist, kann
jeder andere Spieler eine Antwort schreiben, in
der er diesen Charakter erweitert. In diesem
Eintrag gibt er dem fremden Charakter einen
Nachteil mit auf den Weg. Dieser Nachteil wird
bei den Fertigkeiten mit aufgefiihrt, und hat
einen Wert von 3.

Bedo @ [Episode 1] Auf zum Disterwald! [ zitat
« am: 19 Mirz 2009, 07:2€ 44 >

User:

der.hobbit

&G0

Nachdem sich die Gruppe in Esg.\roth mit ausreichend Proviant eingedeckt hat,
bricht sie friih an einem Herbstm srgen auf. Die Baume am Ufer des Sees sind in
ein tiefes Rot getaucht, und dicht : Nebelfetzen schweben zwischen ihnen. Die
ersten zwei Tage kommen wir gut voran, doch in der dritten Nacht ertdnt ein
seltsames Heulen im Wind. Am fo genden Morgen ist die Temperatur drastisch
gesunken, und der Wind hat Sturn istarke angenommen. Immer noch sind
seltsame Gerausche zu horen, die 1arin mitschwingen.

MysteriGser Sturm: Geféhrlichkeit 4.

Redaktion informieren &l Gespeichert

Mochtest du auch eine Runde FFOR spielen?
Beispiel: Der Anfang einer Episode

Missfallt einem Spieler der Nachteil, so kann er
dies im [OG] Charaktere Thread ansprechen,
und dort eine Einigung finden.

Recern

binrercrunp

Wenn man in einem Forum Rollenspiel spielt,
so entwickelt sich die Geschichte deutlich lang-
samer. Abenteuer, die am Tisch in einem Abend
gelost sind, ziehen sich im Forum (iber Jahre
hinweg. Daher ist es wichtig, dass man den
Fluss der Handlung beschleunigt.

In klassischen RPGs gibt es in aller Regel einen
Spielleiter, der die Welt darstellt, und die Spie-
ler, die sich darin bewegen. In FFOR gibt es
keinen Spielleiter: Alle Spieler spielen sowohl
ihren Charakter, als auch die sie umgebende
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Welt. Damit haben sie deutlich groRere Erzahl-
rechte, und konnen in ihren Eintrdgen die
Handlung besser vorwartstreiben.

AuBerdem fokussieren die Szenen auf das
Wichtige, d.h. keine langwierigen Einkaufssze-
nen, die fir die Spieler eigentlich nur die Vorbe-
reitung auf das Abenteuer sind.

SchlieBlich gibt es ein klares Ziel, d.h. nach einer
vorgegebenen Anzahl von Episoden ist das Spiel
auf jeden Fall beendet.

SPIELAURBAU

Wie sieht das nun im Detail aus?

Jedes Spiel ist von vorne herein auf eine be-
stimmte Anzahl von Episoden begrenzt. Gute
Episodenzahlen liegen im Bereich von 3 (sehr
kurzes Spiel) bis hin zu 7. Mehr Episoden fiihren
in aller Regel dazu, dass das Spiel zu lange geht
und darum ins Stocken gerat. Daher sollte man



Cirion
Gamemaster

@ Re: [Episode 1] Auf zum Dusterwald! [ zitat
«Antwort #17 am: 23 Mirz 2009, 23:1{ :43 .

Aus dem Nebel schilt sich ein Ork, der mrgezogenem Schwert auf Cirion
zulauft. Reflexartig reiRt der Rohirrim sej 1e Lanze hoch, um den Anstiirmenden
aufzuspiellen.

Probe von Cirion auf Kdmpfen mit Wert 4.

User: B £ n .
The dark Redaktion informieren 5-1—']_ Gespeichert
& 0 [ [;] Life is good.

i = - A
Bedo @ Re: [Episode 1] Auf zum Diisterwald! [ zitat
Hero « Antwort #18 am: 24 Marz 2009, 09:56:38 »

Gerade noch rechtzeitig kann Cirion die Lanze genau auf die Kehle des Orks

Boden fallt ...

User:
der.hobbit

richten, tief dringt der kalte Stahl in den Hals des Monsters, das zuckend zu

Redaktion informieren E"L Gespeichert
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Mochtest du auch eine Runde FFOR spielen?

Beispiel: Eine erfolgreiche Probe

lieber mehrere Spiele mit niedriger Episoden-
zahl anstreben.

Jede Episode entspricht einem Thread und hat
wie die gesamte Geschichte ein klares Ziel, das
nattrlich ein Teilziel des Ubergeordneten ist.
Wenn die Charaktere fertig gestellt sind, dann
gibt einer der Spieler (in aller Regel der Initiator
der Runde) ein erstes Episodenziel vor, in dem
er einen Thread startet, dessen Titel neben
dem Kennzeichen [Episode 1] eine kurze Be-

schreibung und Andeutung auf das Ziel enthalt.
Im ersten Eintrag beschreibt er die einleitende
Szene, und deutet auch hier das Episodenziel
an und gibt ein erstes Hindernis vor. Dessen Ge-
fahrlichkeit wird aus der Sekundenzahl des Ein-
trags abgeleitet: Die Schwierigkeit entspricht
deren letzte Stelle.

Im Folgenden entwickeln alle Spieler die Hand-
lung fort, wobei jeder hauptsachlich fiir seinen
Charakter spricht, aber auch die umgebende
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Welt gestalten kann. Sollte die Beschreibung
eines Spielers den anderen nicht gefallen, so
kann dies in einem OG Thread diskutiert und
der Eintrag ggf. entsprechend angepasst wer-
den.

Prosen

Proben dienen dazu, die Gefahrlichkeit der
Hindernisse zu senken. Gelingt eine Probe auf
eine gute Eigenschaft bzw. misslingt die Probe
auf eine schlechte Eigenschaftz, so sinkt die
Gefahrlichkeit eines aktuellen Hindernisses um
1. Dabei kann jederzeit eine Probe in einem
Eintrag abgelegt werden, aber pro Eintrag
maximal eine Probe.

Fir eine Probe wird im Eintrag die entspre-
chende Handlung geschildert und auch, was da-
mit bezweckt werden soll. Am Ende des Ein-
trags wird in kursiv ,Probe von NAME DES
CHARAKTERS auf Eigenschaft EIGENSCHAFT mit
Wert WERT DER EIGENSCHAFT gegen HINDER-
NIS [AKTUELLE GEFAHRLICHKEIT / INITIALE GE-
FAHRLICHKEIT]“ geschrieben, um die Probe of-
fensichtlich zu machen.

? Bei schlechten Eigenschaften bedeutet ein
Gelingen der Probe, dass die schlechte Eigenschaft
zum Tragen kommt, ein Misslingen bedeutet, dass
sich der Charakter beherrschen kann und somit
erfolgreich ist.



Der nachste Spieler, der auf dieses Eintrag
antwortet, beschreibt darin auch das Ergebnis
der Probe — daher ist es wichtig, dass das ange-
strebte Ziel klar ist! Ob die Probe gelungen ist,
hangt von der Sekundenzahl des Eintrags ab, in
dem die Probe steht: Die letzte Stelle ist ein
Wert zwischen 0 und 9. Ist dieser Wert kleiner
oder gleich dem Eigenschaftswert, so ist die
Probe gelungen. Ist der Wert hoher, so ist die
Probe misslungen.?

Unabhangig von Erfolg oder Misserfolg der Pro-
be sinkt der Wert der Eigenschaft temporar auf
die Halfte (abrunden), bzw. bei schlechten
Eigenschaften verdoppelt sich der Wert bis zu
einem Maximum von 10. Dieser aktuell giltige
Wert wird im Charakterthread in Klammern
hinter dem Basiswert geflihrt. Mit Abschluss ei-
ner Episode wird jeweils eine Halbierung aller
reduzierten Eigenschaften riickgdangig gemacht.
Teamwork wird in FFOR explizit unterstitzt: In
einer Probe konnen die guten Eigenschaften
von mehreren Charakteren kombiniert werden.
In diesem Fall gilt die Summe der jeweils
aktuellen Werte mit der Sekundenzahl

® Falls in dem Forum die Sekundenzahl des Eintrages
nicht angezeigt wird, kann in einem aktiven Forum
auch die ID des Eintrags zdhlen. Die ID ist indes
meist etwas schwerer z.B. lber die URL zu ermitteln.
Auch hier wird die letzte Stelle gewertet. Natirlich
ist es genauso moglich, ein Wiirfeltool zu nutzen.

verglichen — wenn diese kleiner oder gleich der
Summe ist, ist die Probe erfolgreich. Damit
kénnen Proben sehr leicht bestanden werden,
allerdings erschopfen sich in jedem Fall auch
alle eingesetzten Fahigkeiten und werden
halbiert.

VersepArren unp €nrscpARFER

In regelmaRBigen Abstianden muss die Situation
verscharft werden. Diese Abstdnde sind in den
ersten Episoden etwas gréRer (alle 20 Eintrage),
und verkiirzen sich immer mehr (z.B. in der
finalen Episode schon alle 10 Eintrage, bei
einem Spiel Uber 5 Episoden also 20, 17, 15, 13,
10). Die jeweiligen Abstiande werden am An-
fang des Spiels gemeinsam festgelegt. Eine Ver-

scharfung bedeutet, dass ein bestehender
Konflikt eskaliert wird oder ein neues Problem
hinzukommt. Wird ein Konflikt eskaliert, so
steigt dessen Gefahrlichkeit analog zur Sekun-
denzahl des jeweiligen Posts, kommt ein neues
Hindernis hinzu, so erhilt es eine eigene Ge-
fahrlichkeit. Da immer die Summe der Gefahr-
lichkeit aller Hindernisse relevant ist, hat diese
Unterscheidung keine mechanische Relevanz,
und es ist vollig dem Geschmack des Spielers
Uberlassen, ob er lieber das alte Problem er-
schwert oder ein neues hinzufiigt.

In dem jeweiligen Eintrag wird aus Griinden der
Ubersichtlichkeit alle Verscharfung zusammen
mit ihrer aktuellen wie initialen Gefahrlichkeit
aufgefihrt. Verscharfungen kénnen auch jen-
seits der kritischen Eintrage erfolgen, das ist

Cirion <> Re: [Episode 1] Auf zum Diisterwald! [ zitat
«

Gamemaster

Antwort #10 am: 21 Madrz 2009, 07-27 31 »

User:
The dark

Bibbernd sitzt die Gruppe der Ab~.nteurer urn ein Lagerfeuer, als plotzlich Cirion
aufspringt. ,Ich habe etwas ge’6rt
die anderen rappeln sich vor . Boden auf und greifen miide nach ihren Waffen —
keine Sekunde zu friih, den', wie aus dem Nichts stlirmt pl6tzlich ein Trupp Orks
in das Lager, bereit, alle M« nschen niederzustechen.
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meint er, und hebt seine Lanze hoch. Auch

Orkangriff: Gefédhrlichkeit 1, mysterioser Sturm: Geféhrlichkeit 2 (4)

Redaktion informieren E"L Gespeichert

H@

Life is good.

Beispiel: Eine Verscharfung der Situation
Hatte zuvor bereits Kontakt mit den Orks bestanden und die Gruppe
hatte mit ihnen verhandelt, dann kénnte die Verscharfung darin
bestehen, dass die Verhandlung scheitert und die Waffen gezogen werden.
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Cirion (} Re: [SC] Cirion, weitgereister Rohirrim [~ zitat

Gamemaster

«am: 27 Méarz 2009, 23:28:16 »

User:

Auf der Reise zum Dusterwald hat Cirion hart mit Orks gekdmpft und diese mit
seinen Freunden letztendlich besiegt.

Redaktion informieren 5-1—']_ Gespeichert

The dark

H@0

Life is good.

Beispiel: Eine Steigerung
Auf der Basis dieses Eintrags konnte der Spieler von Cirion
dessen Wert fir ,,Kdmpfen® auf 5 erhdhen oder auch einen
neuen Wert ,,Orks begegnet” auf 2 zu seinem Charakter hinzufiigen.

allerdings nur bei sehr niedrigen Gefahren (0-3)
sinnvoll. Sonst kann es schnell passieren, dass
die Charaktere sich einer unlésbar hohen
Gefahr gegeniibersehen.

€PISODEN BEENDER URD NEUE
ADFANGEN

Wenn keine Hindernisse mehr bestehen, also
alle Gefahrlichkeiten auf 0 reduziert wurden,
kann ein Spieler die Gruppe das Episodenziel
erreichen lassen und damit die Episode erfolg-
reich beenden. Er schreibt einen Eintrag, in
dem dies geschieht und startet sofort die nach-
ste Episode. Dabei sollte er darauf achten, wie
weit die Geschichte ist. Wenn das Spiel z.B. auf
flnf Episoden limitiert ist, so sollte das Ziel der

vierten Episode bereits das Ziel des gesamten
Spieles in Aussicht stellen. Scheint es den Spie-
lern unmoglich, die Episode erfolgreich zu be-
enden, so kénnen sie diese auch verloren ge-
ben. Ein Spieler schreibt dann einen Eintrag,
der beschreibt, wie die Gruppe z.B. Gberwiltigt
wird. Die folgende Episode sollte dann die Cha-
raktere in einer misslichen Lage wiederfinden,
z.B. konnten sie in einem Verlies aufwachen
und missen entkommen. Wiederum wird die
neue Episode sofort begonnen.

Nachdem eine Episode abgeschlossen wurde,
schreibt jeder Spieler einen neuen Eintrag in
den Charakterthread eines der anderen aktiven
Spieler. In diesem Eintrag fasst er kurz zusam-
men, was der Charakter in der Episode gelernt
oder erfahren hat. Sollte ein Spieler gerade
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nicht online sein, kann ein anderer Spieler nach
angemessener Wartezeit (dem ein bis zweifa-
chen der urspriinglich angedachten Postingfre-
qguenz) zwei Erweiterungen schreiben.

Wurde die Episode erfolgreich abgeschlossen,
kann der Spieler des Charakters auf der Basis
dieses Eintrags die Werte seines Charakters
verbessern. Dafiir wird die Summe der Gefahr-
lichkeiten aller Hindernisse der Episode durch 5
geteilt (aufrunden). Das Ergebnis gibt an, wie
viele Steigerungen der Charakter durchfiihren
kann. Flr jede Steigerung darf er einen beste-
henden guten Wert um eins erhdhen, einen
schlechten Wert um 1 senken (bis minimal
auf 1) oder aber einen neuen Wert auf der Stu-
fe 2 einfliihren. AuRerdem kann der Spieler je-
weils eine Halbierung bei allen Talenten riick-
gangig machen. Als Basis gilt dabei der neue
Wert: Hat er einen Wert auf 4, diesen zwei Mal
eingesetzt (somit aktuell auf 1) und steigert
diesen Wert nun um 2, so hat er danach eine 6
(3), also eine ein Mal halbierte sechs.

Wurde die Episode verloren gegeben, so wird
die Restgefahrlichkeit der Episode durch 5 ge-
teilt (aufrunden), und entsprechend oft die
Charaktere verschlechtert, also z.B. eine gute
Eigenschaft um 1 gesenkt (bzw. von 1 auf O
entfernt) oder eine schlechte Eigenschaft um 1
erhoht. Nach einer verlorenen Episode haben
sich alle Werte wieder erholt, also samtliche
Halbierungen riickgangig gemacht.



Bedo <> Re: [Episode 3] Das Schloss im Diisterwald [ zitat
« am: 22 April 2009, 17:34:29 »

Zwietracht zu sden.”

User:

der.hobbit

G@E

Der alte Elb im untersten Raum des Schlosses blickt die Gruppe lange an. ,lhr
habt selbst die Truppen von Esgaroth gesehen. Hier wartet kein Schrecken,
Esgaroth ist dem dunklen Feind verfallen. lhre selbst habt mit Migram
gesprochen, der die Ohren des Konigs mit giftiger Zunge bearbeitet, um

Die Erinnerung an den widerwartigen Migram lasst der Gruppe klar werden:
Dieser Elb spricht die Wahrheit.

Wende: Im Diisterwald ist kein Schrecken, der Feind ist Migram!

Redaktion informieren E*L Gespeichert

Mochtest du auch eine Runde FFOR spielen?
Beispiel: Eine Wende

FPararcere banorune

Es kann vorkommen, dass sich die Gruppe
trennt. Auch in diesem Fall wird die Handlung
in einem Thread weitergefiihrt. Allerdings wird
in jedem Eintrag angegeben, welcher Ort und
welche Beteiligten beteiligt sind. Es ist auch
moglich, in einem Eintrag Ereignisse an ver-
schiedenen Orten zu schildern — dann sollten
entsprechend diese verschiedenen Orte hervor-
gehoben werden.

Somit kdnnen auch Spieler, deren Charakter an
einem Ort nicht anwesend ist, zu den Ereig-
nissen dieses Handlungsstrangs beitragen. Ich-
ren Charakter kdnnen sie dabei natirlich nur im
Rahmen der Moglichkeiten der jeweiligen Welt
einbringen (z.B. auf einem Mobiltelefon anru-
fen, astrale Projektionen, ...).

Wenpen

Ein Spieler kann beim Ende einer Episode eine
Wende einfiihren. Dies bedeutet, dass sich das
Gesamtziel des Spiels andert.

Eine Wende sollte aus der aktuellen Handlung
heraus begriindet sein, d.h. durch das Erreichen
des Ziels der Episode ergibt sich eine neue Si-
tuation, die dazu fihrt, dass sich das Gesamtziel
der Forenrunde andert.

Natirlich wird das Spiel chaotisch, wenn jede
Episode mit einer neuen Wendung beendet
wird. Daher ist es empfehlenswert, pro Spiel
nur eine, maximal zwei Wenden einzufihren.
Wenden sollten nicht in der ersten Halfte erfol-
gen, aulRerdem sollte nach der Wende noch ge-

nigend Zeit sein, um das neue Ziel zu erreichen.

Die Wende wird im letzten Beitrag der Episode
explizit hervorgehoben. Dazu wird kursiv ,,Wen-
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de:” und anschlieBend das neue Ziel mit einer
kurzen Begriindung geschrieben.

Das €npe emer GESCHICFTE

Der letzte Thread hat das gleiche Ziel wie die
gesamte Geschichte. Wurde es erreicht, ist das
Forenspiel abgeschlossen. Wer den letzten Ein-
trag schreibt, kann auch das Ergebnis der Ques-
te beschreiben.

Aber natlrlich warten neue Herausforderungen
auf sie. Die Charaktere konnen in eine neue
Runde Ubernommen werden. Dafiir kopiert
man den ersten Eintrag der Charakterbeschrei-
bung und erweitert ihn um eine kurze Zusam-
menfassung des bestandenen Abenteuers —am
besten mit einem Link auf die vorhergehende
Runde. Schon kann es weiter gehen!

Die Beispiele sind analog zum Layout des Rollen-
spielforums Tanelorn aufgebaut.

Die Avatare wurden auf All Avatars gefunden,
Cirion stammt von Natalia Nati Pierandrei und
Bedo von Christine M. Griffin.

Zahireiche Anmerkungen der User des Tanelorn
Forums sind in diesen Text eingeflossen — insbe-
sondere ChristophDolge und Skyrock haben einige
sehr gute Ideen beigetragen.

Dank gebiihrt auch den Teilnehmer der ersten
Testrunde: Elgor der Rollschuhhund, Holydark,
Imion, Nocturama und Skyrock.

Dieser Text stammt von Stefan Franck.
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