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Spielbuch-Abenteuer Weltgeschichte

Dies ist eine neue Art von Abenteuer-Spielbüchern. Die Spielbuch-Abenteuer Weltgeschichte entführen dich in die Vergangenheit und erlauben es dir, die großen Augenblicke der Geschichte hautnah mitzuerleben. Du wirst zu einer Persönlichkeit der Epoche und triffst zahlreiche wichtige Entscheidungen, die dich mitten in die Ereignisse und das Leben dieser Zeit eintauchen lassen.

Du wirst auf wichtige historische Persönlichkeiten treffen und mit ihnen reden, in ihre Gedanken und Taten eingeweiht werden und vielleicht sogar ihre Entscheidungen beeinflussen!

Doch überlege gut, bevor du deine Wahl triffst. Gefahren lauern in diesen stürmischen Zeiten auf die Unvorsichtigen und die falsche Entscheidung kann das Ende für dein Abenteuer bedeuten, noch ehe es richtig begonnen hat.

Dieses Buch enthält eine Anleitung zum Spielen der Spielbuch-Abenteuer Weltgeschichte (du benötigst einen Bleistift, einen Radiergummi und 2 sechsseitige Würfel, oder die Zufallszahlentabelle auf Seite 17), eine Beschreibung der Ereignisse, die in der jeweiligen Zeit stattfinden und einen umfangreichen Überblick über die Herkunft deines Charakters und was man von dir erwarten könnte.

Es kann sein, dass du die Geschichte nicht gleich beim ersten Mal schaffst. Dann willst du es sicher nochmal von vorn versuchen und herausfinden, was passiert, wenn du dich anders entscheidest. Also erstelle dir einfach einen Charakterbogen nach dem Beispiel auf Seite 15.

Wenn du es erneut versuchen möchtest, brauchst du dir nur einen neuen Charakterbogen erstellen.

England im Jahre 1066

England wird von König Edward regiert, einem alten und kranken König, von manchen wegen seiner Frömmigkeit auch „Der Bekenner“ genannt. Es ist ein wohlhabendes und friedliches Land, sicher in dem Wissen, dass es durch den Ärmelkanal vom unruhigen europäischen Festland getrennt ist. Der König herrscht im Willen des Volkes und berät mit dessen Vertretern – den Witan, einem Rat weiser Männer – über alle wichtigen Entscheidungen. Die meisten Engländer sind zufrieden und das Leben ist zwar hart, aber nicht grausam.

Der Durchschnittsbürger macht sich viel mehr Sorgen über das Wetter als über Staatsangelegenheiten. Die Menschen sehen sich selbst nicht als Teil einer Nation. Ihre Gedanken und Erfahrungen sind örtlich begrenzt und fest in den kleinen Dörfern verwurzelt, in denen sie geboren wurden.

Das Land ist in Grafschaften aufgeteilt, die den Adligen gehören. Und es sind eben jene Adlige, die sich über die Zukunft dieses Landes Gedanken machen. Der berühmteste der Grafen ist Harold von Wessex, der beim Volk sehr beliebt ist und seit der Erkrankung König Edwards im Grunde genommen das Land regiert.

In Europa gibt es außerdem zwei weitere wichtige Persönlichkeiten: Herzog Wilhelm von der Normandie und König Harald Hårdrade (Harald der Harte) von Norwegen. Beide können durch entfernte Verwandtschaft Anspruch auf den englischen Thron erheben und beide sind die Führer von momentan ruhigen und friedlichen Ländern – was ihnen reichlich Zeit und Gelegenheit lässt, über die Ausweitung ihrer Macht nachzudenken.

Allerdings verstehen beide das englische System der Regentschaft nicht wirklich, denn in diesem wird der König von einem Rat weiser Männer „gewählt“. Beide sind eher an das europäische System gewöhnt, in dem der Thronfolger ein Verwandter des toten Königs sein sollte.

Deswegen sind viele Menschen in England besorgt darüber, was passieren wird, wenn König Edward stirbt…

Wichtige Daten im Jahre 1066

5. Januar

Edward der Bekenner stirbt und hinterlässt keinen Erben. Es gibt mehrere Personen, die Anspruch auf den Thron erheben. Unter ihnen Herzog Wilhelm von der Normandie, Harald Hårdrade und Harold, Graf von Wessex.

6. Januar

Harold wird zum König von England gekrönt.

Frühling

Harold bereitet sich auf eine Invasion aus der Normandie vor und hebt im Süden Englands eine gewaltige Armee aus.

Mai

Harolds Bruder Tostig unternimmt zahlreiche Sturmangriffe gegen die englische Küste mit Truppen flämischer Söldner. Er wird geschlagen.

8. September

Harold ist wegen Nachschubproblemen gezwungen, seine Armee zurückzuziehen.

Anfang September

Wilhelm versucht mit seiner Flotte den Kanal zu überqueren, muss aber wegen schlechten Wetters umkehren. Er sammelt seine Flotte neu und versucht es erneut.

Harold erhält Nachricht, dass eine norwegische Streitmacht unter dem Kommando von Harald Hårdrade und seinem Bruder Tostig in der Nähe von York gelandet ist. Er führt seine Huscarls nach Northumberland und kommt nach einer Woche an.

25. September

Die Schlacht an der Stamford-Brücke. Harold besiegt die Armee der Wikinger und Hårdrade und Tostig werden erschlagen. Harold feiert seinen Sieg in York, wird aber in der Feier durch die Nachricht aus London gestört, dass die Normannen erfolgreich den Kanal überquert haben und im Süden gelandet sind. Harold führt seine Truppen in Rekordzeit zurück nach London und bereitet sich darauf vor, die Normannen bei Hastings zu bekämpfen.

14. Oktober

Die Schlacht von Hastings. Die englischen Truppen können gerade so eine Verteidigungslinie bilden, bevor die Normannen vorstoßen. Doch die Linie bröckelt Mann um Mann und der Tod von König Harold markiert das Ende der Schlacht.

Dieser Tag gehört Wilhelm.

25. Dezember

Wilhelm von der Normandie wird als König William I in der Abtei von Edward dem Bekenner in Westminster zum König gekrönt.
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DIE SPIELREGELN

Die sieben Fertigkeiten

Es gibt sieben Hauptarten von Fertigkeiten, in denen ein Charakter in diesen stürmischen Zeiten geübt sein sollte. Der Grad, wie gut dein Charakter die einzelnen Fertigkeiten beherrscht, wird immer zwischen 2 (schlecht) und 12 (perfekt) liegen.

Die Auswahl der Fähigkeiten ist komplett dir überlassen. Zu Spielbeginn hast du einen Vorrat von 50 Talentpunkten, die du auf die sieben Fertigkeiten verteilen kannst. Dabei musst du für jede Fertigkeit mindestens 2 Punkte aufwenden, darfst aber keine über die 12 hinaus steigern.

Die Fertigkeiten in Invasion der Normannen sind: Stärke, Schnelligkeit, Glück, Überredungskunst, Wurfspeer, Schwertkampf und Reiten. Lies die folgenden Informationen zu den einzelnen Fertigkeiten sorgsam durch und studiere den Beispielcharakter am Ende dieses Kapitels, bevor du dich an das Verteilen deiner Talentpunkte machst und trage dann die Gesamtwerte in deinen Charakterbogen (Seite 15) ein.

Stärke

Stärke steht für die Fähigkeit deines Charakters, Schaden auszuteilen und einzustecken. Wenn du dich entschieden hast, wie viele Talentpunkte du für diese Fertigkeit verwenden möchtest und die Punktzahl auf deinem Charakterbogen im dafür vorgesehenen Feld eingetragen hast, halbiere die Zahl (runde gegebenenfalls auf, d. h. bei einer Stärke von 7 kämest du durch aufrunden auf 4) und trage die so ermittelte Zahl in das Feld für Leben auf deinem Charakterbogen ein.

Schnelligkeit

Diese Fertigkeit erlaubt es deinem Charakter, gefährlichen Situationen aus dem Weg zu gehen, in dem er aus Fenstern springt, Schwerthieben ausweicht oder in Deckung geht.

Glück

Es gibt Situationen, in denen du wirklich nichts anderes tun kannst, als das Leben deines Charakters dem Schicksal anzuvertrauen. Es ist sehr oft nützlich, ein Glückspilz zu sein!

Überredungskunst

In schwierigen Angelegenheiten kannst du dich aus Problemen einfach herausreden. Wenn du ohne Waffe auf dem falschen Fuß erwischt wirst, kann etwas gepflegte Überredungskunst sich oftmals auszahlen.

Wurfspeer

Etwas kürzer als ein normaler Speer und zum Werfen gemacht, ist dies das einzige Geschoss, das ein normannischer Ritter in Erwägung ziehen würde. Wurfspeere werden normalerweise nur im Kampf verwendet, können aber in einer solchen Situation den wichtigen Unterschied ausmachen. Ein Reiter hoch zu Pferd mit einem Wurfspeer ist in der Tat ein gefährlicher Gegner.

Schwertkampf

Der Schwertkampf ist die übliche Art des Nahkampfes in dieser Zeit. Ein in die Ecke gedrängter Mann mit großem Talent in dieser Disziplin kann verheerenden Schaden anrichten.

Reiten

In verzwickten Situationen schafft es ein guter Reiter stets, sich in Sicherheit zu bringen. Ein schlechter wird wahrscheinlich einfach herunterfallen. Diese Fertigkeit erlaubt es dir, hart und schnell zu reiten, ohne dich dabei zu gefährden.

Wie die Fertigkeiten funktionieren

Kampf

Es wird der Augenblick während deines Abenteuers kommen, in dem dein Charakter kämpfen muss. Obwohl du das meist durch die richtigen Entscheidungen vermeiden kannst, ist es nicht immer von Vorteil, aus einem Kampf zu fliehen. In so einem Fall wird dir der Abschnitt, in dem der Kampf stattfindet, alle Informationen geben die du benötigst.

Dir werden drei Dinge mitgeteilt: Welche Waffe verwendet wird (wenn du die Wahl hast, ist das im Abschnitt vermerkt) was für einem Feind du dich stellst und zu welchen Abschnitten du blättern sollst, wenn du siegreich bist oder geschlagen wurdest.

Dein Feind wird etwa so beschrieben:

Huscarl
SCHWERTKAMPF 7LEBEN 4

Wenn du deinen Charakterbogen vorbereitest, solltest du am besten auch gleich einige Kampffelder (Beispiel Seite 16) erstellen.

Jedes Mal, wenn du in einen Kampf gerätst, benutzt du diese Felder, um deine Werte und die deines Gegners im Auge zu behalten. Diese Werte umfassen die Fertigkeit deines Gegners im Umgang mit seiner jeweiligen Waffe und seine Lebenspunkte, sowie deine Fertigkeit (wenn nicht anders angegeben, musst du dieselbe Waffe wie dein Gegner benutzen, d. h. wenn er ein Schwert verwendet, musst du auch dein Schwert nehmen, da dies die einzige Nahkampfwaffe ist, die für einen normannischen Ritter akzeptabel ist), deine aktuellen Lebenspunkte und – ganz wichtig! – die Nummer des Abschnittes, in dem der Kampf stattfindet.

Die Methode, nach der du den Ausgang des Kampfes bestimmst, ist einfach. Würfle mit 2 Würfeln und wenn die gewürfelte Summe kleiner oder gleich groß als dein Fertigkeitswert ist, triffst du deinen Feind und verwundest ihn auf der Stelle. Wenn du keine Würfel hast, benutze die Zufallszahlentabelle auf Seite 17 und ermittle dort blind eine Zufallszahl.

Mit dem Schwert (Schwertkampf) oder den bloßen Händen (Stärke) verursachst du bei jedem Treffer gegen deinen Feind eine Wunde. Mit einem Wurfspeer sogar zwei Wunden. Reduziere die Lebenspunkte deines Gegners um den von dir zugefügten Schaden.

Nachdem du für deinen Angriff gewürfelt hast, machst du dies ebenso für deinen Gegner. Wenn die von dir gewürfelte Augenzahl kleiner oder gleich seinem Fertigkeitswert ist, trifft er dich und verursacht den dementsprechenden Schaden. Ziehe diesen nun von deinen eigenen Lebenspunkten ab.

So geht der Kampf immer weiter. Du würfelst abwechselnd für dich und deinen Gegner, bis entweder du oder er getötet wird, indem genügend Treffer deine oder seine Lebenspunkte auf 0 reduzieren.

Da beide Kontrahenten durch das Reduzieren ihrer Lebenspunkte auf 0 getötet werden können, ist es wichtig, den aktuellen Wert nach jedem Treffer sofort zu notieren.

Wenn du während des Kampfes zu irgendeinem Zeitpunkt einen Einser-Pasch würfelst (d. h. beide Würfel zeigen eine 1) oder auf der Zufallszahlentabelle eine 2 triffst, dann tötest du deinen Feind automatisch. Unglücklicherweise funktioniert das auch umgedreht.

Wenn dein Gegner einen Einser-Pasch würfelt oder eine 2 auf der Zufallszahlentabelle trifft, stirbst du sofort.

Wenn du an engen Orten kämpfst, entweder mit dem Schwert oder den bloßen Händen, könntest du aus der folgenden optionalen Regel einen Vorteil ziehen. Du kannst zu Beginn deines Angriffs entscheiden, deine Fertigkeit zu halbieren (aufrunden).

Das macht es für dich schwerer, deinen Gegner zu treffen, aber sein Fertigkeitswert wird ebenfalls halbiert, was es ihm wiederum schwerer macht, dich zu treffen. Das kann von Vorteil sein, wenn er dir überlegen ist.

Andere Fertigkeiten

Im Laufe deines Abenteuers wird es vorkommen, dass du eine deiner anderen Fertigkeiten verwenden musst. Zum Beispiel musst du eine Wache überzeugen, dich passieren zu lassen (Überredungskunst), oder dich in verzwickten Lagen auf dein Glück verlassen.

Wenn du aufgefordert wirst, eine Probe auf eine deiner Fertigkeiten abzulegen, würfle mit zwei Würfeln und versuche ein Ergebnis zu erzielen, das kleiner oder gleich deinem Fertigkeitswert ist.

Wenn du keine Würfel hast, benutze die Zufallszahlentabelle auf Seite 17.

Bei Erfolg wirst du aufgefordert, bei einem bestimmten Abschnitt fortzufahren, bei Misserfolg musst du an anderer Stelle weitermachen.

Manchmal wirst du aufgefordert, mehrere Proben auf verschiedene Fertigkeiten zu erfüllen, um eine Aufgabe zu bestehen.

Beispielcharakter

Stärke: 12

Es gibt nicht viel, was diesen Charakter aufhalten könnte, wenn es zur Schlägerei kommt oder er eine Tür einrennt.

Schnelligkeit: 5

Nicht übermäßig schnell. Verlasse dich in schwierigen Situationen besser nicht darauf.

Glück: 8

Angemessen. Trotzdem ein recht glückhafter Charakter.

Überredungskunst: 6

Durchschnittliches Talent – der Charakter sollte sich aus den meisten Problemen herausreden können.

Wurfspeer: 8

Nicht gerade ein Experte, aber er sollte öfter treffen als daneben zielen.

Schwertkampf: 7

Durchschnittlicher Schwertkämpfer, aber er sollte im Kampf ganz gut auf sich aufpassen können.

Reiten: 4

Eher niedrig. Besser du gehst zu Fuß.

Leben: 6

Durch seine hohe Stärke hat dieser Charakter ein hohes Maß an Schadenstoleranz. Er sollte sehr lange überleben.

Kopiere den Charakterbogen auf Seite 15 und fülle ihn mit Bleistift aus, damit du die Werte bei Bedarf ausradieren und den Bogen wiederverwenden kannst.

Du musst die Verteilung der Werte vom Beispielcharakter nicht übernehmen, sondern darfst selbst entscheiden, wie viele Punkte du für jede Fertigkeit verwenden möchtest, solange es insgesamt 50 sind.

Übernimm auch die Kampffelder auf Seite 18. Du wirst bis zum Ende deines Abenteuers etwa acht davon benötigen.

Wenn du gerade keine Würfel zur Hand hast, kannst du stattdessen die Zufallszahlentabelle auf Seite 17 verwenden. Lege dabei das Buch einfach offen vor dich hin und schließe deine Augen. Dann zeige mit deinem Finger auf irgendeine Stelle auf dieser Seite und öffne deine Augen um nachzusehen, was du „gewürfelt“ hast.

Wenn du in einem Abschnitt aufgefordert wirst, mit nur einem Würfel zu würfeln, verfahre genauso und halbiere einfach dein Ergebnis (abrunden).
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Charakterbogen
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Du kannst den Charakterbogen unter www.mantikore-verlag.de herunterladen.


Kampffelder
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Du kannst die Kampffelder unter www.mantikore-verlag.de herunterladen.


Zufallszahlentabelle
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Du kannst die Zufallszahlentabelle unter www.mantikore-verlag.de herunterladen.


PERSÖNLICHER HINTERGRUND

Dein Name ist Hugh deBouard und du bist der zweitgeborene Sohn eines normannischen Edelmannes. Du bist in der Normandie geboren und aufgewachsen und leistetest deinen ersten Treueschwur deinem Herzog, Wilhelm.

Vor einigen Jahren jedoch hast du dich entschlossen dein Vaterland zu verlassen und mit deiner Frau nach England zu gehen, um dort am Hofe König Edwards, dem Bekenner, zu leben. Denn der König steht im Ruf, ein nobler und freundlicher Mann zu sein und einige deiner Landsleute waren überdies auch bereits dort.

Als du in England ankamst, wurdest du vom König willkommen geheißen und bereits nach wenigen Jahren – als Zeichen der Anerkennung für deine Loyalität und Gefolgschaft – sprach er dir ein kleines Landgut in Northumberland zu, als einen Teil des Landes, das dir so ans Herz gewachsen ist. Du und deine Frau leben glücklich und in Frieden in England.

Aber nichts ist für die Ewigkeit. Der König ist schwer erkrankt und es ist nur eine Frage der Zeit, bis er stirbt. Wenn das passiert, ist es unklar, was aus dir wird. Wird der Thronfolger Ausländern gegenüber genauso freundlich gesinnt sein wie es Edward war?

So wartest du mit Sorge auf das Unvermeidliche. Wer wird zum Nachfolger ernannt?

Gehe nun zu Anschnitt 1 um dein Abenteuer zu beginnen.

Viel Glück!



1

Du stehst, zusammen mit wenigen anderen Auserwählten, im Schlafgemach von König Edward von England in seinem Palast auf Thorney Island, kurz vor London. Es ist der 4. Januar des Jahres 1066. Unter den Versammelten sind außer dir noch die Königin, die sich weigert, von der Seite ihres leidenden Ehegatten zu weichen, Graf Harold Godwinson, Stigand, der Erzbischof von Canterbury, der zugleich der Priester des Königs ist, und Robert FitzWimark, der wie du ein Normanne und einer von Edwards engsten fremdländischen Freunden ist.

Die Königin versucht, auf Anraten des Erzbischofs Stigand hin, den König aufzuwecken, nachdem er bereits seit einigen Tagen in einem tiefen Schlaf liegt. Es ist offensichtlich, dass er im Sterben liegt und du denkst es wäre das Beste, ihn einfach hinübergleiten zu lassen. Aber das geht leider nicht, denn der König hat keinen Erben und so warten die Witan – der Rat der weisesten Männer in England – auf ein Zeichen des Königs, nachdem sie ihre Wahl für den Thronfolger richten können.

Die Augen des Königs öffnen sich und er murmelt vor sich hin. Du stehst zu weit weg von seinem Bett um zu verstehen, was er sagt, denn seine Stimme ist schwach, aber dir ist klar, dass es die letzten Worte eines Sterbenden sind.

Der Tod des Königs ist ein Thema von höchster Wichtigkeit für dich, vielleicht sogar mehr als für viele andere im Königreich. Als Ausländer am Hofe sind du und deine Landsleute in einer prekären Lage. Denn wenn der König stirbt, ist es möglich, dass du ohne Vorwarnung von seinem Nachfolger des Landes verwiesen wirst.

Während du dort stehst, sammelt der König noch einmal seine Kräfte und seine Stimme wird lauter.

„Weint nicht um mich“, sagt er, „sondern betet für meine Seele zu Gott und lasst mich zu ihm hinziehen.“ Er winkt seine Frau zu sich heran und spricht ein letztes Mal mit ihr.
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Dann spricht er, für alle vernehmlich, ein kurzes Gebet und streckt seine Hände nach Graf Harold aus.

„Harold“, sagt er, „ich überantworte diese Frau und das gesamte Königreich eurem Schutz. Genauso diese Männer, die ihr Vaterland aus Liebe zu mir aufgegeben und mir treu gedient haben. Lass dir von ihnen die Treue schwören und schütze sie und lass sie verweilen, oder geleite sie sicher in ihre Heimat mit allem, was sie in meinen Diensten erhalten haben.“

Dann erteilt er Anweisungen zu seinem Begräbnis und befiehlt, dass diese Anordnungen sofort verkündet werden sollen. Als er fertig ist, fällt er zurück ins Koma. Du verlässt den Raum, bestürzt durch den Tod eines so großen und frommen Mannes. Es wird nicht lange dauern, bis König Edwards Tod überall verkündet wird.

Jetzt ist es an dir. Willst du in England bleiben, um dem neuen König wie seinem Vorgänger zu dienen (gehe zu Abschnitt 110) oder kehrst du zurück in die Normandie (Abschnitt 60)?

2

Mit wildem Geschrei stürmt das angelsächsische Heer vor und überquert die wenigen verbliebenen Meter zwischen den beiden Streitkräften. Ein furchtbares Krachen erschallt entlang der Schlachtreihe, als die beiden Armeen aufeinander prallen. Viele Männer sterben noch, bevor sie zum Streich ausholen können.

Vor dir steht ein Speerträger. Du musst ihn mit deinem Schwert bekämpfen.

Speerträger
SPEER 7LEBEN 3

Wenn du gewinnst, mach weiter bei 106. Wenn du verlierst, gehe zu Abschnitt 122.

3

Du möchtest zwar lieber in der Normandie bleiben, aber der Herzog hat dich gebeten, zurückzugehen und für ihn zu spionieren. Du kannst es dir noch einmal überlegen.

Wenn du dich entscheidest, nach England zurückzukehren, lies weiter bei 245. Wenn du aber dennoch in der Normandie bleiben willst, lies weiter bei 235.

4

Als du die Spitze des Hügels erreichst, verweilst du einen Moment und starrst auf den Leichnam von König Harold.

Weiter geht’s bei Abschnitt 51.

5

Während du reitest, um deinen Kameraden gegen die Bauern zur Hilfe zu kommen, bemerkst du, dass Walter Giffard und andere angelsächsische Edle bereits versuchen, dem Schlachtfeld zu entkommen.

Bevor du sie verfolgen kannst, musst du dich jedoch erst um diese zwei englischen Bauern kümmern, die dich angreifen.

Erster Bauer
MISTGABEL 5LEBEN 3
Zweiter Bauer
AXT 6LEBEN 2

Wenn
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