DAS MADDRAX-ROLLENSPIEL

BASTEI
ROMAN

1. Was ist MADDRAX?

MADDRAX st eine neuartige Romanserie, die Science-fiction, Horror und Fantasy mitein-
ander vereint. Eine Saga, die um das Jahr 2500 spielt, nachdem zu Anfang des Jahrtau-
sends ein Komet die Erde getroffen, ihre Achse verschoben und eine neue Eiszeit verur-
sacht hat. Der Held, Commander Matthew Drax, wird durch geheimnisvolle Umstande
von einer Sekunde auf die nachste in jene ferne Zukunft versetzt — und landet auf einer
Erde, die er kaum mehr wiedererkennt. Die Zivilisation ist in Barbarei zuriickgefallen,
Uberall regen sich Mutationen... doch unter all dem Schutt und Verfall warten noch immer
die Artefakte der Vergangenheit. Und Matt Drax ist der einzige Mensch, der ihre wahre
Bedeutung kennt! Gemeinsam mit seiner Gefahrtin, der Kriegerin Aruula dringter in diese
feindliche und teilweise doch vertraute Welt vor...

Das Konzept bietet Stoff flr viele spannende Abenteuer, die fir jeden Fan der Phantastik
etwas zu bieten haben. Und es ist geradezu ideal geeignet fiir ein eigenes Rollenspiel
in der postapokalytischen Welt von MADDRAX.

2. Was ist ein Rollenspiel?

Stellt euch einmal vor, ihr wiirdet ein spannendes Buch lesen oder euch im Kino einen
fantastischen Film ansehen — und pl6tzlich selbst anstelle des Helden agieren. So als
wirdet ihr in die Geschichte hineinsteigen und am Geschehen teilnehmen.Tatséchlich
sitztihr jedoch mit mehreren Spielern an einem Tisch und werdet vom Spielleiter durch
das Abenteuer geflhrt.
Ein Rollenspiel ist im Grunde wie Improvisationstheater, bei dem der Spielleiter be-
stimmte Szenen und Situationen vorgibt und ihr als Spieler die Handlung beeinflusst.lhr
braucht dazu weder ein Drehbuch (von den fir das Abenteuer notwendigen Unterlagen
des Spielleiters einmal abgesehen), noch Kostime oder eine Bihne.Alles was ihr
braucht, sind ein wenig Fantasie und Vorstellungskratft.
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Einfach ausgedriickt handelt es sich bei Rollenspielen um die Weiterentwicklung des
"Geschichtenerzahlens”, das man noch praktizierte, als es weder Radio noch Fernse-
hen gab: Eine Person erzahlt, wahrend die anderen zuhéren.

Das Rollenspiel hat seine Wurzeln aber auch im psychologischen Rollenspiel (z.B. Pro-
blembewaltigung durch Rollentausch) und in Kinderspielen wie "Rauber und Gendarm".
Dabei wird im Grunde auch eine Geschichte erzihlt, nur dass der Erzahler sich nicht
aufs Erzahlen alleine beschrankt und die Zuhorer nicht blof3 zuhoren.

Im Rollenspiel wird der Erzahler in der Regel als Spielleiter bezeichnet und seine Zuho-
rer als Spieler. Diese ubernehmen die Rolle von Helden innerhalb der Geschichte; sie
werden gewissermal3en selbst zu den Hauptpersonen.

Der Spielleiter erz&hlt das Abenteuer nichtin einem durch. An vielen Punkten der Erzah-
lung haben die Spielfiguren die Mdglichkeit, aktivins Geschehen einzugreifen und somit
die Handlung zu beeinflussen. Oft kommt es dabei vor, dass die Handlung eine ganz
andere Richtung nimmtals vom Spielleiter vorgesehen.

Diese Einflussnahme auf das fiktive Geschehen funktioniert in der Weise, dass der
Spieler (manchmal in der Ich-, manchmal auch in der dritten Person) dem Leiter mitteilt,
was seine Figur unternehmen will. Oft missen die Spieler dann Wurfelproben ablegen,
um festzustellen, ob sie mitdem, was sie vorhaben, erfolgreich sind oder nicht.

Fur ein Rollenspiel muss man sich weder verkleiden, noch gibt es eine Blhne. Die ein-
zigen Dinge, die man bendgtigt, sind ein Tisch, Papier, Bleistifte, Radiergummis, die
Spielregeln sowie eine Menge Fantasie und Vorstellungskratft.

3. Die Unterschiede zu herkbmmlichen Spielen

Bei den meisten Spielen geht es darum, durch strategisches und taktisches Geschick
oder durch schieres Wiurfel- oder Kartengliick zu gewinnen. Grundsatzlich heil3t es in
diesem Fall "Jeder gegen jeden". Es kann nur einen Gewinner geben. Bei Rollenspie-
len steht eher die Zusammenarbeit der Charaktere im Vordergrund.

In vielen Rollenspielsystemen gehdren die Charaktere unterschiedlichen Volkern an,
die bestimmte Vor- und Nachteile haben aufgrund derer sie manche Dinge besser oder
schlechter tun kbnnen als andere (Elfen sind von Natur aus magisch begabt, Zwerge
sind zahe Kampfer, Taratzen haben einen besseren Geruchssinn, Wulfanen héren bes-
ser, Menschen sind erfindungsreicher usw.)

Damit die Spieler, bzw. deren Charaktere das Abenteuer bestehen, das der Spielleiter
prasentiert, missen sie zusammenarbeiten, ihre unterschiedlichen Fahigkeiten mitein-
ander koordinieren, um erfolgreich zu sein.

Die Spieldauer der meisten Spiele durfte irgendwo zwischen dreif3ig Minuten und zwei
bis vier Stunden liegen. Bei Rollenspielen ist die Spieldauer rein theoretisch unbe-
grenzt, jedoch muss man fur ein durchschnittlich langes Abenteuer mit sechs bis acht
Stunden Spielzeit rechnen. Kirzere Rollenspiel-Abenteuer haben in der Regel eine
Spieldauer zwischen einer und vier Stunden.

Bei herkdbmmlichen Spielen ist das Ziel erreicht, sobald eine gewisse Anzahl an Run-
den gespielt, bestimmte Siegesbedingungen erfillt sind oder einfach nur der Gewinner
feststeht. Danach beginnt eine neue Runde. Bei einem Rollenspiel gibt es jedoch die
Mdglichkeit, mehrere Geschichten hintereinander zu spielen, die von einen gemeinsa-
men Handlungsfaden durchzogen sind, ahnlich einer Fernsehserie oder einem Ro-



manzyklus. Solche fortlaufenden Abenteuer werden im Rollenspiel als "Kampagne" be-
zeichnet.

Bei MADDRAX liefern die Romanhefte diese Kampagnen: Man kann verschiedene
Abenteuer nachspielen oder in der MADDRAX-Welt ganz neue Szenarien erfinden. So
verbinden wir Roman und Spiel zu einer vordem nie gekannten Einheit. Und weil sich
die Handlung in immer neue Szenarien verlagert, sind auch Rollenspiel-Ergadnzungen
denkbar; als nachsten Band z.B. "Meeraka", das heutige Nordamerika.



