Mit D&D Sandburgen bauen! Auf nach Pandoria!

Rezension des Rollenspielbuchs "Pandoria - Gaeas Ketten"

Vor kurzem trat ein alter Freund an mich heran und warb für sein Rollenspielbuch "Pandoria - Gaeas Ketten" für Dungeons & Dragons 4th Edition. Nun sind Buch-Rezensionen nicht unbedingt meine Stärke, aber ich versprach Christian Rieß, mir das Buch mal anzuschauen. Das habe ich getan - und will nun meine Erkenntnisse kundtun.

"Pandoria - Gaeas Ketten" ist eine Mischung aus Quellenband, Zufallsgenerator und Abenteuer - und versteht sich als erster Teil einer epischen Kampagne. Dieser erste Teil hat es allerdings schon in sich und verspricht viele Wochen und Monate Spielspaß (das ist jedenfalls mein Eindruck). Für die lange "Laufzeit" sind nicht nur die Abenteuer selbst verantwortlich, sondern auch das angebotene Sandboxing-System. Dazu später mehr.

D&D: Ich selbst kenne die vierte Edition des Spieleklassikers nicht, bin aber mit den Vorgängern bis Edition 3.5 vertraut. Im Pandoria-Buch sind kaum Daten zu Monstern o.ä. zu finden, hier reicht ein Verweis auf das Grundregelwerk (Monster Manual nehme ich an). Nur einzelne individuelle NSC werden mit Datenblatt geschildert. 

Aufbau

Das Buch ist in drei Teile untergliedert. Im ersten Teil wird die Welt bzw. der Kontinent Pandoria vorgestellt, hier insbesondere die Region Karamark. Dieser Teil liest sich etwas trocken, ist aber nicht weiter schlimm, denn er stellt nur das Fundament dar, auf dem die weiteren Beschreibungen und letztlich die Abenteuer aufbauen. Auch wenn die Beschreibungen sehr sachlich wirken, zeigt sich aber bereits das gut durchdachte Gesamtkonzept, bei dem der Faktor Übersichtlichkeit im Vordergrund steht. Zu jeder Beschreibung hat Christian eine Art Kurzdatenleiste beigestellt. Mit einem Blick sieht man beispielsweise, was die Hauptexportgüter eines Fürstentums sind oder mit welchen Sehenswürdigkeiten man es in den Städten zu tun bekommt. Auch sehr schön: Zu jeder Stadt oder Siedlung gibt es einen Extra-Kasten mit den gängigen Gerüchten (die man auf der Straße aufschnappt), komplett mit der jeweiligen Auflösung (für die man schon etwas tiefer graben muss) sowie einem Geheimnis (für das man schon wirklich sehr aktiv ermitteln muss). Hier soll nur erwähnt werden, dass dieser Gesamtaufbau konsequent zum erwähnten Sandboxing führt. 

Wie es sich für ein D&D-Produkt gehört, muss man natürlich auch einen Blick auf die typischen D&D-Rassen werfen und ihre Bedeutung oder Besonderheit in der jeweiligen Welt vorstellen. Fehlen dürfen auch nicht die jeweiligen Götter, die in jeder D&D-Welt ihren eigenen Platz und ihre eigene Herkunftsgeschichte haben, ergänzt durch Symbole und Domänen (letzteres ist vor allem für Kleriker interessant). Das alles fehlt auch in Pandoria nicht und wird ergänzt durch eine Übersicht der gängigen Kulte und Religionen, magischen Artefakte, Legenden sowie besondere Mondnächte und der gebräuchlichen Zeitrechnung. Alles in allem: Ein sauberer erster Teil. Die Beschreibungstexte sind nicht zu lang und lassen Luft für eigene Ideen, andererseits finden Einzelschicksale der dort lebenden Personen, nette Begebenheiten und regionale Besonderheiten Berücksichtigung. 

Die Spielwelt bietet allerdings nichts wirklich Neues: Fürstentümer der Menschen, Elfenreiche, finstere Kulte und verlassene Ruinen sind eher klassische D&D-Kost. Was Pandoria dennoch aus der Masse herausstechen lässt, ist Aufbau und Struktur. Die Sandbox, zu der ich im nächsten Teil komme.

Der zweite Buchteil trägt die Überschrift "Die Sandbox". Und hier wird's für mich spannend. Ich selbst kenne den Begriff "Sandboxing" nur aus dem Bereich der Multiplayer-Online-Rollenspiele, aber mir scheint, dass Christian diesen Ansatz auf die Welt der Tischrollenspiele ummünzt. Die zugrunde liegende Idee ist einfach: Anstatt die Spieler durch Einzelquesten oder Aufträge entlang einer "Perlenkette" von Ereignis zu Ereignis zu lotsen, gibt man ihnen die Freiheit, eine Welt selbst zu erforschen und bisweilen auch mitzugestalten - so wie Kinder im Sandkasten Burgen bauen. Die Spieler sollen dazu motiviert werden, einfach mal draufloszuziehen. Kernelement des Sandkasten-Prinzips ist bei Pandoria die gute alte (und für Retro-D&D typische) Zufallstabelle. Davon gibt es viele je nach Geländeart, zudem anpassbar an den Gruppenlevel. "Anpassbar" heißt: Man rechnet einen Modifikator auf den Wurf ein, wenn die Gruppe den vorgesehenen Level übersteigt, kommt es seltener zu Begegnungen mit niedrigstufigen Gegnern. Macht Sinn.

Die Karte der Karamark ist in diesem Teil des Buches als übersichtliches Hexfeld-Diagramm aufgeführt. Wenn nötig, sollen hier entscheidende Begegnungen oder entdeckte Einrichtungen (z.B. ein Dorf oder ein unpassierbarer Pfad) notiert werden. Durch ihre Erlebnisse formen die Spieler auf diese Weise die Welt mit. Schöner Ansatz - kann man nur unterstützen. Die Zufallstabellen beschränken sich nicht nur auf die Oberfläche der Spielwelt, sondern betreffen auch die (Zufalls-) Dungeons, die man natürlich überall in der Wildnis von Pandoria finden kann. Um das Reisen durch die Karamark etwas lebendiger zu gestalten, hat Christian auch das Wetter (natürlich per Zufallstabelle) berücksichtigt. Wer Pech hat, muss sich durch einen Schneesturm kämpfen.

Zum Sandbox-Teil gehört auch eine Beschreibung der vorgegebenen Standorte wie z.B. Städte oder Dungeons. Mir erschließt sich leider nicht so ganz, warum einzelne Städte sowohl in Teil 1 als auch in Teil 2 beschrieben werden. Zumal im ersten Teil die jeweiligen Gerüchte notiert sind, im zweiten Teil die jeweiligen Gasthäuser, Tempel, Magierschulen oder sonstigen Gebäude. Das erschwert leider die Navigation. Schön dagegen ist eine Übersicht über die Schauplätze der (im dritten Teil folgenden) Kampagne mit einer kurzen Beschreibung der jeweils stattfindenden Ereignisse. Für den Spielleiter ein wertvolles Instrument, um die Handlungsfäden und Spielorte zusammenzubringen. Festzuhalten bleibt: Die konsequente Übersichtlichkeit wird im zweiten Buchteil ohne Einschränkungen fortgesetzt. Ich hatte beim Lesen nicht den Eindruck, dass wesentliche Informationen fehlen würde. Das Sandbox-System vereint hier klassische D&D-Merkmale (Zufallstabellen) mit einer durchgängigen Gliederung. Daumen hoch!

Im dritten Buchteil geht's schließlich ans Eingemachte. Dieser Teil besteht aus dem eigentlichen Abenteuer namens Gaeas Ketten. Und wie man ahnt, baut auch dieser Teil auf das Fundament der ersten beiden Teile auf. Das Abenteuer besteht aus einer Reihe zusammenhängender Szenarien, die nun ausführlicher beschrieben werden. Diese Szenarien sind manchmal klein oder münden in riesige Dungeons (zumindest das letzte Dungeon hat gewaltige Ausmaße). So wie ich das sehe, muss man zwischendurch von einem Ort zum anderen reisen, wobei man die Provinz hinreichend erkundet und zwischendurch Sandkastenspiele betreiben kann. Die einzelnen Szenarien beinhalten in gewohnter D&D-Manier Bodenpläne für kleinere Begegnungen ebenso wie für die großen Dungeons. Die Szenarien selbst sind in gewohnter Weise aufgemacht: als übersichtliche Beschreibung von Gebäuden, Personen und Ereignissen. Ob diese klinisch durchdachte Strukturierung an dieser Stelle noch Sinn macht - ich habe leise Zweifel. Denn: Damit sich das Abenteuer im Kopf des Spielleiters formt, muss er die angebotenen Daten speichern - die jeweiligen Verknüpfungen aber selbst herstellen. Beispiel: Das Gebäude "Gasthaus" wird unter "Orte" beschrieben, der im Gasthaus wohnen Reisende aber unter "Personen". Der Spielleiter wird sich auf jeden Fall vorher intensiv mit den Gegebenheiten vertraut machen müssen (was natürlich in gleichem Maße auch für alle anderen Kampagnenbücher oder Szenarien auf dem Markt gilt, daher will ich Christian auch keinen Punkt abziehen - jede andere Form der Strukturierung wäre inkonsequent).

Am Ende des Buches folgt (erwartungsgemäß) ein Glossar über die wichtigsten Begriffe der Pandoria-Welt sowie eine Übersicht über die Bodenpläne.

Fazit

Plus: Mit Pandoria machen Freunde klassischer D&D-Settings nichts falsch. Man bekommt eine komplett ausgearbeitete Welt geliefert, die gleichzeitig nicht allzu stark einengt und durch das Sandboxing-System zu freier Entfaltung der Spielcharaktere einlädt. Die Welt selbst, ihre Geschichte, Hauptpersonen, Kulte und Lokationen hat mir persönlich recht gut gefallen, erinnert teilweise stark an frühere D&D-Publikationen (Retro-Style). 141 Seiten ist das Werk groß - und durch das weitgehende Fehlen von Graphiken (außer den Bodenplänen) vollgestopft mit Information. Der durchdachte Aufbau ist richtungsweisend und sehr modern. In dem mir vorliegenden PDF-Format konnte ich zudem leicht durch das Buch navigieren, da überall Links angebracht waren. Für das Spielen empfehle ich dem Spielleiter dennoch einen Ausdruck der Seiten. Obwohl es explizit für D&D 4th edition entwickelt wurde, dürfte es mit ein wenig Goodwill zumindest auch für frühere Editionen spielbar sein, kann auch sehr gut als Grundlage für komplett andere Spielsysteme dienen. 

Minus: Durch das Fehlen von Graphiken wirken die ersten beiden Bücher etwas karg - am Spieltisch hat das freilich keine Auswirkungen. Was mir etwas Kopfzerbrechen bereitet ist die Dauer der Kampagne kontra der vorgegebenen Level. Das schon sehr große Abenteuer mit etlichen Einzelszenarien, Begegnungen und teilweise riesigen Dungeons soll die Charaktere von Stufe 1 bis 6 führen. Angesichts eines potenziell monatelangen Spielspaßes durch Zufallstabellen und Sandboxing erscheint mir diese Maßgabe zu gering. [Edit] Nach Rückfrage teilte mir Christian mit, dass die angestrebten sechs Level durchaus durch konsequente EP-Vergabe auch mit Nebenhandlungen und Zufallsbegegnungen realistisch ist. Seine Testrunde hat wohl ein Jahr daran gespielt und ist am Ende bis Stufe 6 gekommen. 

Empfehlung: D&D-Spieler, die eine gut ausgearbeitete Spielwelt mit allem Drum und Dran und in deutscher Sprache für die 4th Edition suchen, sollten nicht zögern. Pandoria - Gaeas Ketten gibt's auf DriveThru.                                                                                   Mirko Bader

