Die drei ??? als Rollenspiel-Helden

1) BONSAi © (bonsai@rocky-beach-mail.de) schrieb am 26.04.2002 um
16:37:01: So, dann starte ich mal meinen dritten Versuch, dieses Forum zu
veroffentlichen. Zweimal ist es anscheinend irgendwo im Cyber Space verlo-
ren gegangen... :( Anlass ist eine Idee, die mir gestern so *plopp* in den Kopf
geschossen kam: eigentlich eignet sich Rocky-Beach und seine Bewohner
doch hervorragend fiir ein Pen&Paper Rollenspiel, oder?!

2) BONSAiI © (bonsai@rocky-beach-mail.de) schrieb am 26.04.2002 um
16:38:52: Die Spieler kdnnten Helden wie Justus, Peter, Bob und vielleicht
auch noch deren Assistenten wie z.B. Billy Towne, Patrick, Kenneth oder ahn-
liche schlupfen. Der Meister kann sich ja aufgrund der zahlreichen Unge-
reimtheiten Uber Rocky-Beach jede Menge Abenteuer ausdenken und muss
dabei nicht auf irgendwelchen Fantasy-Schnickschnack oder komplizierte
Kampf-Systeme zuriickgreifen. Als passende Bdsewichte gibt's Skinny Noris,
Hugenay und die ganzen anderen Konsorten. Regeltechnisch kénnte man
das an ein bereits vorhandenes Rollenspiel anlehnen, wie zum Beispiel DSA
(Das Schwarze Auge). Sprich: Heldenbégen mit guten Eigenschaften wie
Mut, Intelligenz, Geschicklichkeit etc und schlechten Eigenschaften wie HO-
henangst, Aberglaube usw. Dazu noch paar Talente ala Schlésser knacken,
schwimmen, Fahrrad fahren und fertig ist Justus. ;) Die Auspragung dieser
Eigenschaften und Talente wird durch eine Zahl reprasentiert (vielleicht 1-10),
auf die dann bei Gelegenheit mit einem Wairfel (in diesem Beispiel 10-seitig)
eine Probe abgelegt werden muss. Ist der Wirfel-Wert héher als der Talent-
wert fallt Just halt vom Fahrrad. *g* Das nur mal so als Beispiel. Mir selber
fehlt momentan absolut die Zeit um selber zu spielen, aber an der Entwick-
lung war ich schon interessiert. Vielleicht kann ich das in zwei Jahren selber
mal ausprobieren. Erscheint mir auf jeden Fall sehr witzig, weil man dann die
Charaktere endlich mal selber agieren lassen kann. Auf dieser Seite gibts ja
viele Rollenspieler, soweit ich weil3, und vielleicht wéare das ja mal was. Aus
zwei mach eins sozusagen. Unter die Leute bringen kdnnte man das mit einer
Ansammlung von Dateien, in denen dann Heldenbdgen, Regelwerk etc zu
finden sind. Das ganze verschickt man als eMail an Interessierte oder stellt’'s
auf irgendeine Homepage. Das spart Kosten und jeder kann selber noch dran
rumbasteln. Na? Wie sieht’s aus? Interesse? So far, Euer BONSAI

3) Hobbes © (duerli@gmx.net) schrieb am 26.04.2002 um 17:24:41: Das auf
diese Idee noch niemand gekommen ist? Ich finde den Vorschlag ziemlich
interessant Bonsai. Wirde das ganze aber mehr an Cthulhu anlegen, denn
DSA. Das Hauptaugenmerk sollte auch mehr an das Erzahlen der Geschichte
liegen und nicht auf das Wirfeln, welches meiner Meinung ziemlich in den
Hintergrund treten sollte (so wie zB bei "Private Eye").

4) Fly © (JamesJonas@gmx.ch) schrieb am 26.04.2002 um 19:43:18: Klingt
interessant. Ich hab zwar schon von Rollenspielen gehdrt, aber mich nie da-
mit befasst. Ich kann mich noch gut an friher erinnern, da sind wir oft in ir-
gendwelche Rollen geschliipft, unter anderem war ich des 6fteren George aus
den 5 Freunden. Werde dieses Forum im Auge behalten, klingt auf3erst inte-
ressant....
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5) andrea © (andrea_rappenhoener@hotmail.com) schrieb am 27.04.2002
um 16:50:39: du hattest recht bonsai, deine idee begeistert mich wirklich!
wirde mich gerne mal mit dir beztuglich einer ???-rollenspielseite zusammen
setzen. also, ich bin schon jetzt feuer und flamme dafir :) drea

6) BillyTowne © (billy_towne@yahoo.de) schrieb am 27.04.2002 um
17:54:14: Was fur eine Idee! Ich war sofort Feuer und Flamme, als ich die Sa-
che mit dem Rollenspiel las. Das einzige Problem: Die Ausarbeitung der Vor-
lagen. Schlie3lich muss es ja fir das Rollenspiel eine Art Buch etc geben. Da
muisste man schon recht viel Zeit investieren. Vielleicht ware das ja mal was
fur einen weiteren Workshop im Winter. Da kénnen dann leider auch wieder
nicht alle mitmachen *Uberleg*...nmmmm...im Forum ist so ein Projekt aber
auch schwierig durchzufuhren...Na ja, ich werde mir mal Gedanken dartber
machen.

7) BONSAiI © (bonsai@rocky-beach-mail.de) schrieb am 28.04.2002 um
18:47:36: aha, das ist ja schon mal was ;-) @hobbes: ich find ein gleichge-
wicht aus gewirfele und vom meister gelenktes handeln am besten. nur ge-
schichten erzéhlen ist wie marchenstunde und nur wirfeln lasst den tiefgang
vermissen. aber situationen wie in mein beispiel mit justus und seinem fahrrad
find ich ziemlich klasse. erstmal kann man prima lachen ;-) und ausserdem
ergeben sich so auch rasch wendungen in der geschichte, so dass man viel-
leicht auf ganz neue ideen/taktiken setzen muss. @billy: wie vorhin beim
frihstick schon erwéhnt finde ich abenteuer am besten an denen nur wenige
eckdaten bekannt sind. also zum beispiel: start, ziel, ein paar personen und
gegenstande und das wars. irgendwie schiebt sich das immer zurecht und
wer hat schon zeit ein richtiges abenteuer zu schreiben... aber das dsa-prinzip
mit zahlenwerten fir eigenschaften und talente wollen wir behalten? dann
konnten wir ja schonmal sammeln, was die super-helden u.u. so alles kdnnen
sollen.

8) andrea © (andrea_rappenhoener@hotmail.com) schrieb am 28.04.2002
um 19:03:53: die guten super-helden-eigenschaften wirde ich wie bei dsa
handhaben: mut (man denke nur an peter den alten feigling...), klugheit (man
denke nur an justus denkfahigkeit...), intuition (die wundersamen eingebun-
gen...), charisma (bob's und peters wirkung auf frauen), fingerfartigkeit (diet-
richsammlung...) gewandheit (verbrecherjagden und fahrradfahren *g*), und
korperkraft (kann man immer brauchen...).

9) Grafin Zahl © (GraefinZahl@rocky-beach.com) schrieb am 28.04.2002 um
19:24:26: Vom Prinzip her klingt das wirklich toll, genaueres kann ich dazu
aber nicht sagen, weil ich mich mit Rollenspielen nicht so gut auskenne. Beg-
riffe wie Heldenbbgen etc. sagen mir also nicht allzu viel. Gibt es eine Seite,
wo man etwas Uber die Grundbegriffe erfahrt? Ansonsten kénnte man ja auch
mal ein paar Treffen oder so fur Vorlagenausarbeitung oder Buch etc. veran-
schlagen ...

10) andrea © (andrea_rappenhoener@hotmail.com) schrieb am 28.04.2002
um 19:34:21: als talente wirden sich eignen: handgemenge, nahkampf,
schuBwaffen, schleichen, schimmen, tauchen, athletik, selbstbeherrschung,
sich verstecken, tanzen, stadtwissen, betoren, lehren, ligen, menschen-
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kenntnis, schatzen, sich verkleiden, fesseln/enfesseln, orientierung, wildnisle-
ben, naturwissenschaften, fremdsprachen, geographie, technik, mathematik,
rechtskunde, compuerkenntnisse, fahren, heilkunde wunden, psycholgie, ko-
chen, malen/zeichnen, musizieren, schlésser knacken, singen, diebstahl, ge-
fahreninstinkt, sinnenscharfe, stimmen imitieren...nur als beispiel, da die
meisten der genannten talente sehr an dsa anglehnt sind. grafin: ich werd mal
was fur dich raussuchen und dir zuschicken.

11) BONSAiI © (bonsai@rocky-beach-mail.de) schrieb am 28.04.2002 um
19:51:57: ich wird ganz gern die kampf-talente rausnehmen, da sie ca. 70%
des regelwerks einnehmen. ausserdem sind ja die drei ??? inzwischen aus
dem prugelalter heraus. wie siehts denn aus mit auto fahren bzw. fahrrad fah-
ren? ausserdem sollte vielleicht reiten nicht fehlen. die schlechten super-
helden-eigenschaften aus dem dsa kénnte man vielleicht Ubernehmen: aber-
glaube, héhenangst, raumangst, totenangst, neugier, goldgier und jahzorn.
dabei fallt mir grad so auf, dass die eigenschaften am meisten auf peter zu-
treffen.

12) andrea © (andrea_rappenhoener@hotmail.com) schrieb am 28.04.2002
um 20:01:49: die meisten kampftalente habe ich rausgelassen. aber sowas
wie prigeln wirde ich schon als talent nehmen. man kénnte es ja wie die an-
deren talente handhaben. und was ist, mit pistolen oder der gleichen? ich
meine, in der hand halt sollten sie sowas schon kénnen, wenn auch nur zum
drohen. auto- und fahrrad fahren findet sich in meiner auffiihrung unter “fah-
ren" und reiten habe ich tatsachlich vergessen :) wie fandest du bei den
schlechten eigenschaften das talent faulheit anstelle von totenangst? tote-
nangst finde ich ein wenig unpassend.

13) BONSAiI © (bonsai@rocky-beach-mail.de) schrieb am 28.04.2002 um
20:37:31: *lol* passt gut. ich glaube, ich stimme dir in sachen "kampftalente"
zu. solange der regelberg einfach und Ubersichtlich bleibt solls mir recht sein
ich hab mal mein altes DSA-heldenformular ins netz gestellt. kénnt ihr euch ja
mal anschauen und beliebig umschreiben. das ding ist ziemlich aufwendig
gemacht und der ganze kampf-krempel fallt ja eigentlich weg. schauts euch
einfach mal an: www.stiller-online.de/heldenformular.xls

14) Sophen schrieb am 28.04.2002 um 21:53:40: Bevor es um den Helden-
brief geht, sollte erst mal das Spielprinzip feststehen. Kénnen da nur drei Leu-
te (neben dem Meister) mitspielen? Missen sie dann die drei ??? Uberneh-
men oder spielen sie als eigener Charakter neben den 3 ??? (die als NPCs
mitmachen)? Und wie soll der Ablauf aussehen? Bei DSA wirde ich die Zeit,
die fur Kampfe draufgeht, auf ca. 60-70 % der Spielzeit einschatzen. Wenn
das wegfallt, was dann? Talente sind zwar schénes Beiwerk (der Spieler hat
was zu feilen), aber spieltechnisch nicht ausschlagsgebend. Ein guter Spiel-
leiter ist wichtiger. Da die Handlungen also ohne Kampf und auf logischen Ab-
lauf aufbauen sollen, sind Geschichten, bei denen der Meister nur Eckdaten
hat, aul3erst riskant. Die Spieler kobnnen ihn beliebig auseinandernehmen.

15) BONSAiI © (bonsai@rocky-beach-mail.de) schrieb am 28.04.2002 um

22:18:58: naturlich kbnnen auch mehr als drei spieler+meister mitspielen. billy
towne hat den dreien geholfen und die brider patrick und kenneth sind ja
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auch noch da. im prinzip kann mans noch ganz gut aufbohren. eine anstandi-
ge dsa runde ist nicht unter 10 stunden zu spielen, eher 20. rein rechnerisch
liegt unsere ???-runde nach deinen angaben bei mind. 3 stunden und das
finde ich grade richtig ;-) schliesslich kommen die hdrspiele grad eben mal auf
eine und wer hat schon so viel zeit? ich finde, dass in einem laufenden aben-
teuer keine unterbrechung sein darf. macht die spannung und athmosphére
kaputt. die talente finde ich wichtig um das spielgeschehen auch ein wenig
dem zufall zu tUberlassen. ein absolut vorgeplanter weg k*tz* mich als spieler
an! ;-) im ubrigen hatten wir die schonsten runden, wenn die spieler mit dem
meister zusammen gespielt haben und nicht gegen ihn. beim dsa gehts ja
ums abenteuerpunkte sammeln, in die nachste stufen aufsteigen und die
weltherrschaft an sich reissen, bei uns um den spass *g*

16) Sophen schrieb am 29.04.2002 um 08:41:51: Ok, bei den ersten Punkten
stimme ich Dir zu. Einen absolut vorgegebener Weg gibt es auch bei DSA
nicht. Wenn es eine Gruppe gewohnt ist, frei zu spielen, mag das gehen. Aber
wir sollten davon ausgehen, dass auch Anfanger (Spieler und Meister) damit
umgehen wollen. Ich kann mir immer noch nicht vorstellen, wie Du einen Kri-
mi per Zufall 16sen willst. Es gibt einen Tater mit einem Motiv und einem Tat-
hergang, der noch halbwegs logisch sein sollte. Noch ein paar Zeugen und
Indizien und das war’s. Da ist meines erachtens nicht viel Platz fur Zufall. Na-
tirlich kann es auch Ratselfdlle geben, aber da ist das Problem, dass die
Gruppe nicht auf die Lésung kommt. Da verzweifelt der Meister und ich hasse
es als Spieler, wenn mir der Meister irgendwann die Losung hinschmeilf3t.

17) Mr. Burroughs schrieb am 29.04.2002 um 09:05:55: Vom Grundsatz fin-
de ich die Idee natirlich klasse. Vergleichbar wéare so eine Idee vielleicht mit
den Sherlock Holmes Spielen (Criminal Cabinet, Tatort London). Fur alle, dies
(erstaunlicherweise) nicht kennen, eine kurze Beschreibung: Der Fall wird
kurz vorgestellt, anschlieRend haben die Mitspieler (zusammen oder jeder fur
sich) viele Optionen: Zeitung des betreffenden Tages lesen, Zeugen aufsu-
chen( Namen aus dem Adressbuch, in einem separaten Buch sind die Be-
gegnungen beschrieben), etc. Klingt jetzt alles etwas doofer, als es ist. Am
Schlul® gibt's verschiedene Fragen zu dem Fall, wobei sich die Spieler mit
Holmes vergleichen missen. Sind sie besser als er, haben sie gewonnen.
Das habe ich friiher bis zum Vergasen gespielt (auch als ich die Falle schon
in und auswendig kannte, aber dafur habe ich dann immer gewonnen, welil
meine freunde das nicht wuldten). Sophen, ich denke aber doch, das noch re-
lativ viel Platz fir Zufall bleibt. Schick als Meister irgendeinen seltsamen, auf-
falligen Typen vorbei, der aber gar nix zu bedeuten hat, und schon werden die
Spieler die wildesten Versuche anstellen, was rauszukriegen. Da das fur die
Losung vollig unbedeutend ist, kannste schon improvisieren. Auch sonstige
Spuren, Birgerinnen und Burger RBs konnen ein hohes Mal3 an Zufalligkeit
einfihren.

18) Hobbes © (duerli@gmx.net) schrieb am 29.04.2002 um 11:16:00: Die
Sherlock Holmes Spiele kenne ich auch, habe sie abgéttisch geliebt. Fir mich
bis jetzt unerreicht. Sind zuféllig auch von Kosmos. Aber jetzt zu was Ande-
rem. Warum sprechen hier eigentlich alle nur von DSA? Die drei ??? wirde
ich (ich wiederhole mich hier noch mal) doch eher an die Rollenspiele "Cthul-
hu" oder "Private Eye" orientieren. Ich finde nicht, da’ es einer Marchenstun-
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de gleichkommt, wenn das Wirfeln vernachlassigt wird, denn durch Gberma-
RBiges Wirfeln wird meiner Meinung nach, der Spielflul3 erheblich beeintrach-
tigt (das Ewige suchen in Tabellen und dergleichen). Naturlich ist es schlecht,
wenn das Abenteuer linear ablauft, doch einige Dinge miissen einfach vorge-
geben sein, wo ware denn sonst der Detektivfall?

19) Thriller Diller schrieb am 29.04.2002 um 14:11:40: Hobbes hat recht.
Cthulhu oder Privat Eye waren wirklich geeigneter. Insgesamt ist die Idee
sehr interessant. Ich denke, dass der Aufwand zur Schaffung eines eigenen
Regelbuches eigentlich nicht so ein grol3er Aufwand sein wirde. Wichtig ist,
dass man die Regeln sehr einfach halt (siehe Cthulhu). Dann gabe es auch
gar nicht so viel zum Aufschreiben. Das Spiel wirde vor allem von Spannung,
Witz und Atmosphére leben. Kampfe sollten sehr sehr selten sein. Tote durfte
es auch im Rollenspiel nicht geben. Aber da kann man sich leicht ein paar re-
geltechnische Tricks einfallen lassen, um dies zu verhindern (z.B. werden
Charaktere nur bewusstlos, wenn ihre Lebensenergie auf O oder drunter sinkt,
anstatt das sie sterben). Das Ausdenken kniffeliger Falle wirde fur den Spiel-
leiter sicherlich schwierig, aber auch ungeheuer aufregend sein. Im Ubrigen
sehe ich kein Problem darin, wenn die Spieler einen Fall nicht I6sen. Das wa-
re zwar das erste mal, dass die drei ??? versagen, aber wenn den Spieler von
Anfang an ein Gewinn garantiert wird, ware die Spannung doch direkt raus.
Auf eine genaue Ausarbeitung von Rocky-Beach wirde ich in jedem Fall ver-
zichten (kein Stadtplan oder so). Ein paar Richtwerte zu Orientierung sollten
reichen. Der Rest ist der Phantasie des Spielleiters und der Spieler tUberlas-
sen. Eine Liste mit wichtigen Einwohnern und deren Spielwerte ist vielleicht
eher erforderlich.

20) Sophen schrieb am 29.04.2002 um 16:52:14: also ich rede von DSA, weil
ich Cthulhu oder Privat Eye nicht kenne. Gibt's dartiber irgendwo einen kur-
zen Uberblick?

21) Hobbes © (duerli@gmx.net) schrieb am 29.04.2002 um 17:19:34: Auf der
offiziellen Seite zu Cthulhu (www.pegasus.de) knn man einmal eine light Ver-
sion de Regelwerks herunterladen (ca 7 mb), falls das aber nicht mehr még-
lich sein sollte, schicke ich sie dir gerne. Uber Private Eye findet man eigent-
lich fast gar nichts mehr (leider), aber eine kurze Beschreibung gibt es unter
http://drosi.tuts.nu/systeme/private_eye.htm

22) Hobbes © (duerli@gmx.net) schrieb am 29.04.2002 um 22:13:43: Hab
jetzt noch mal nachgesehen. Der Link wo man das Regelwerk herunterladen
kann, lautet: http://www.pegasus.de/cthulhu/index.htm

23) Sophen schrieb am 30.04.2002 um 08:47:08: Schade, dass nichts ge-
naues zuPrivateEye zu erfahren ist. Cthulhu habe ich Uberflogen, kann aber
keine gravierenden Unterschiede zu DSA finden. Es ist ein anderes Szenario
mit anderen Talenten, Fertigkeiten und Monstern, aber im Prinzip doch das
gleiche. Das Beispielabenteuer hétte so auch mit den DSA-Regeln stattfinden
kénnen. Also brauchen wir uns nicht zu streiten, ob DSA oder Cthulhu. Wenn
man bei beiden das fir die ??? Unpassende rausstreicht, kommt am Schluss
doch das gleiche raus.
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24) BONSAi © (bonsai@rocky-beach-mail.de) schrieb am 01.05.2002 um
20:43:34: also fakt ist doch, dass wir uns uber "heldenformulare” gedanken
machen mussen. dadrauf aufbauend folgt dann das regelwerk, dass wir ei-
nem bereits vorhandenen system anlehnen sollten. warum das rad neu erfin-
den... dazu ware eine namens- bzw. personenliste fir den meister von vorteil.
ich behaupte auch, dass es am sinnvollsten ist, die hauptcharaktere justus,
peter, bob (und helfer) sowie die bdsewichte skinny und konsorten mit stan-
dardwerten zu belegen. so umgeht man das ewige "helden-erschaffen” und
gibt den power-playern keine mdoglichkeit zu mogeln. ausserdem spart man
sich wieder ein paar regeln. ich wirds namlich gerne sehen, wenn das ein
spiel wird, was innerhalb von kirzester zeit zu verstehen ist und wo die spiel-
runden nicht ganze nachte dauern. drei, vier stunden sollten als spielzeit rei-
chen, sonst spielts namlich keiner BONSAI

25) Mr. Burroughs schrieb am 02.05.2002 um 09:17:03: Bonsai, da bist Du
mir zuvorgekommen. AulR3erdem sollte man auch darauf verzichten, die Hel-
den neue Stufen erklimmen zu lassen, sonst werden die drei irgendwann wie
Supermann und man muss standig wieder stundenlang die Werte erhéhen
und sie entwickeln sich anders als sie sind. Dann hat Justus auf einmal in
Laufen +10 und palf3t irgendwie nicht mehr zu dem Bild, dass wir von ihm ha-
ben. Dementsprechend missen dann die Bésewichte immer besser werden
und irgendwann haben wir Verhaltnisse wie bei TKKG. Also, zunachst mal
Charaktere festlegen, die gespielt werden kénnen. Also Justus, Peter und
Bob. Alternativ dazu ihre Helfer, die ja auch mal was machen kénnen: Morton,
Allie, Jelena (wird aber schwer mit den Standardwerten), Patrick, Kenneth,
etc. Vielleicht sogar Skinny fur Einzelspieler, der den anderen mal in die Que-
re kommen kann.

26) Sophen schrieb am 02.05.2002 um 13:41:51: Also ich weil3 nicht, dass ist
fur mich kein Rollenspiel mehr. Ich kriege Charaktere mit festen Werten vor-
gesetzt, die Werte sollen sich nicht &ndern, Kampfe soll es auch nicht ge-
ben...Aber ich lasse mich gerne vom Gegenteil Giberzeugen

27) Mr. Burroughs schrieb am 02.05.2002 um 14:01:54: Sophen, das sind
nur Vorschlage, ich bin fur alles offen. Nur, ware es nicht etwas, nun, sagen
wir, unpassend, wenn einer Justus spielt, sich seine Werte auswiirfelt und
plotzlich Hochstwerte in Kdrperkraft, Radfahren etc hat. und peter gleichzeitig
der neue Techniker wird, der zugleich ohne Angst alle Gefahren durchlauft.
Da sollte man schon Vorsorge treffen, oder? Bonsai hat insoweit recht, als
das das Erschaffen der Helden vor einem Spiel mdglichst kurz sein sollte,
denn mich hat es bei DSA immer gestort, wenn man erst mal drei Stunden
seine Werte auswirfeln, Waffen, Ausriistung etc. einkaufen ging und dann so
langsam anfing zu spielen.

28) Sophen schrieb am 02.05.2002 um 16:29:07: wenn die Werte aber schon
vorverteilt sind, heif3t das doch, dass bei Intelligenzproben immer Justus (bzw
der Spieler von ihm) dran ist, bei Sport immer Peter und beim Informationssu-
chen immer Bob, da sie automatisch die hochsten Werte haben. Damit wird
der Spieler ziemlich festgelegt und begrenzt. Es ist wirklich die Frage, ob man
so eng an der Vorlage bleiben sollte.
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29) Mr. Burroughs schrieb am 02.05.2002 um 16:38:12: Ich bin eh nicht so
der Freund dieser Proben, da der Meister es doch sowieso so hinbiegt, wie er
gerade will. Man muss ja nicht die Charaktere 1 zu 1 Gbernehmen, aber wenn
sichs vollig verandert, ist der Bezug zu den ??? doch weg und der Grundge-
danke verloren. Ist meine Meinung, kdnne wir aber gerne diskutieren.

30) Sophen schrieb am 02.05.2002 um 21:48:00: Gut, geht mir genauso. Nur
fur was brauchen wir dann Uberhaupt noch einen Heldenbrief???

31) Thriller Diller schrieb am 03.05.2002 um 17:23:39: Ich stimme Bonsai zu.
Es sollte in jedem Fall feste Werte fur die drei ??? geben. Und man sollte mit
dem Spielen auch "ruck-zuck" beginnen kénnen. Allerdings sollte man Spie-
lern, die unbedingt einen eigenen Charakter erschaffen wollen, auch die Mog-
lichkeit dazu geben. Man bastelt sich einfache eine Person nach Wahl zu-
sammen, die dann am Anfang des Abenteuers auf die drei ??7? trifft und mit
ihnen zusammen arbeitet. Auch ich halte einen Stufenaufstieg fir nicht so
sinnvoll. Dennoch sollte man irgendeine Art von Belohnung den Spielern bei
Erfolg gewahren, da dies zum Rollenspiel einfach dazu gehért und die Motiva-
tion steigert. Ich hatte da auch schon eine Idee, obwohl das jetzt vielleicht et-
was zu sehr ins Detail geht: Statt 1000 Erfahrungspunkten, die zur Steigerung
der Werte benutzt werden, bekommen die Charaktere je nach Leistung 0-5
Punkte, die dann im VERLAUF des nachsten Abenteuers ausgegeben wer-
den konnen, um verpatzte Wirfe wiederholen zu dirfen oder sonstwie vom
Spielleiter beglnstigt zu werden.

32) Thriller Diller schrieb am 03.05.2002 um 17:30:50: Sophen. Dein Ein-
wand ("... bei Intelligenzproben immer Justus usw. ...") ist vdllig richtig. Aber
das ist doch bei jedem schon existierenden Rollenspiel auch so. Der Kampfer
lAuft nach vorne, wenn ein Monster auftaucht. Der Streuner ist an der Reihe,
wenn ein Schlof3 geknackt werden muss. Ist Zauberei gefragt, tritt der Magier
in den Vordergund... Ich glaube, dass dieses Problem im Spielverlauf keine
Rolle spielen wird. AuRerdem wirde es zu einem drei ??? Spiel passen, dass
das Gewicht auf dem Erleben/Erzéhlen einer spannenden Geschichte und
nicht standigem Wiirfelrollen liegt.

33) Sophen schrieb am 05.05.2002 um 18:43:12: ThrillerDiller: Das Beloh-
nungssytem klingt sehr gut. Vielleicht kann man die verdienten Pluspunkte
auch gleich im laufenden Spiel einsetzen. Nicht jeder kommt dazu, mehrere
Spiele hintereinander zu spielen. Zusatzlich kénnte man die erhaltenen Punk-
te auch als Siegpunkte zahlen, um am Ende des Spiels eine Nr.1 der Detekti-
ve zu kiren. Es muss ja nicht immer Justus sein.

34) BONSAI © (bonsai@rocky-beach-mail.de) schrieb am 06.05.2002 um
21:12:05: also anscheinend bleibt das hier ja in einem recht engen kreis.
schade, ich dachte es wirden sich mehr finden und das forum wirde eigen-
dynamik entwickeln. wie dem auch sei... sehe ich es richtig, dass wir einen
einfach gehaltenen heldenbrief haben mit vorgeschlagenen werten, die bei
bedarf aber auch auch abgewandelt werden konnen.
wahrend einem abenteuer sammeln die helden bonus-punkte, die ihnen spéa-
ter bei gescheiterten proben wieder angerechnet werden kénnen. (den punk-
testand am ende abzurechnen dirfte meiner meinung nach negative konkur-
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renz zwischen den spielern aufwerfen. soll ja teamplay sein) als kampftalent
gibt es nur prigeln und da sind die regeln einfach gehalten. zum pistolen
fuchteln braucht es ja kein einziges talent und die drei ??? sollen ja nicht zu
mordern werden. leider hab ich diese woche 0 zeit dafir, aber nachste woche
werd ich mich mal an den entwurf eines heldenbriefes machen und vielleicht
mal eine kleine regelsammlung zusammen stellen... so long!

35) Olin © (kalle@erlhoff.de) schrieb am 06.05.2002 um 21:27:50: Heh ich
war auch gern dabei! Allerdings hab ich noch nie an Rollenspielen teilge-
nommen, drum kann ich hier keine schlauen Vorschlage unterbreiten. Und mit
den dummen Fragen wart ich lieber bis es soweit ist.

36) Sophen schrieb am 06.05.2002 um 21:31:22: Kampftalent "priigeln” klingt
so proletarisch, da mussen wir aber was Schoneres finden, vielleicht "manuel-
le Uberredungskunst"? Weitere Talente waren zum Beispiel Uberrumpelung,
Einschichterung, Diplomatie oder Ablenkung, mit denen man Konflikte bewal-
tigen kann.

37) BONSAI © (bonsai@rocky-beach-mail.de) schrieb am 06.05.2002 um
22:23:26: *loooooooooooool* manuelle tberredungskunst!!! das ist gut.

38) Thriller Diller schrieb am 10.05.2002 um 22:43:53: Wenn ich die Zeit fin-
de, werde ich auch mal ein paar Regeln zu Papier bringen. Wir kénnen uns
dann ja die besten Elemente aus allen Vorschlagen heraus suchen und was
endgliltiges fabrizieren. Wenn es verschiedene gute ldeen gibt, kdnnte man
die im Regelbuch ja als optionale Regeln anbieten. So das die einzelnen
Spielrunden selbst entscheiden, wie sie es haben wollen. "Manuelle Uberre-
dungskunst” finde ich Gbrigens klasse.

39) ThanomThanikul schrieb am 11.05.2002 um 14:54:04: Bin noch Rollen-
spiel-Anfangerin und kann deswegen nicht viel Produktives beisteuern, aber
ich verfolge das Forum schon eine Weile. Ware sehr dafur, auf der Klassen-
fahrt doch gleich mal zu testen, ob so ein Abenteuer mit den ??? machbar
ware! Erklart sich irgendein erfahrener Rollenspieler (der mit nach Hoisdorf
kommt) bereit, was vorzubereiten??? *hoff*

40) Sophen schrieb am 12.05.2002 um 17:32:30: Rollenspielanfanger sollten
sich nicht abschrecken lassen! Ich denke, jeder hat so seine Vorstellungen,
was Rollenspiel ist, oder? Man tUbernimmt die Rolle von "Helden", versucht
sich in diese Rolle hineinzuversetzen, interagiert mit den Mitspielern und ver-
sucht einen Auftrag zu erledigen. Der Rest ist alles Auslegungssache. Einzige
Festlegung, die wir hier wohl haben, ist, dass alle Spieler an einem Tisch sit-
zen und dass es einen Meister gibt, der die Aktionen der Spieler auswertet.
Also wer Vorschlage in irgendeiner Form hat, raus damit! Mdglicherweise sind
Vorschlage von Anfangern sowieso das beste, da sie nicht von bestehenden
Systemen gepragt sind.

41) Thanom schrieb am 12.05.2002 um 22:01:37: Also ich weil3 zwar was
Rollenspiele sind aber ich denke beim Ausdenken von Attributen oder Fahig-
keiten sollten mal die "erfahrenen” ran, es gibt ja auch schon ziemlich viele
Vorschlage. (Hat schon jemand an "Hunger ignorieren” gedacht? In irgend-
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welchen &lteren Folgen kann Just ohne Mittagessen nicht denken *g*) Wichtig
fand ich es, dafd sich mal jemand traut / bereit erklart ein Abenteuer zu ent-
werfen (fur Hoisdorf *bettel*), die Regeln im einzelnen sind weniger wichtig
wenn man einen guten Meister hat. Es geht ja auch nicht um Punkteklaube-
reien, sondern den Spal3 dabei, oder?

42) Blackbird schrieb am 16.05.2002 um 22:20:25: Generell finde ich die I-
dee (??? als RPG) echt interessant, allerdings sind die Vorgaben fur die Cha-
raktere (Justus etc.) vermutlich durch das, was man von den Dreien durch ih-
re Abenteuer kennt, arg limitiert (siehe Attribute und das Problem des Stei-
gerns). Weitere Talentwerte konnten auch Gefahreninstinkt, Menschenkennt-
nis, Bluff sein... Ich werde auf jeden Fall weiter verfolgen, was sich hier so
entwickelt !!! Viel Erfolg

43) Sophen schrieb am 17.05.2002 um 10:42:39: Mir ist gestern was einge-
fallen. Attribute konnten doch integriert werden, inklusive Steigern oder Fal-
len. Wir gehen davon aus, dass ein Spiel ungefahr 3 Stunden dauern und oh-
ne lange Vorbereitungszeit losgehen sollte. Die Attribute sollten nicht steigen
da sonst Supercharaktere entstehen. Das tritt aber nur ein, wenn man die er-
reichten Attribute mit ins n&chste Spiel nimmt. Warum sagen wir nicht einfach,
dass bei jedem Spiel immer mit festen Werten begonnen wird und keine Wer-
te aus dem Vorspiel tUbernommen werden? Dann kdnnten wir die Attribute
wahrend des Spieles &ndern. Dabei kdnnte ich mir folgendes vorstellen: bei
jeder misslungenen Probe ein Punkt Abzug, ebenso bei einer gelungenen
Probe, die aber kein Ergebnis bringt (Warum? Um folgende Sache zu verhin-
dern: "lhr seid in einem Wald" "Ich mache eine Wahrnehmungsprobe" "Du
horst Voglein singen” "Dann mache ich noch eine Probe" "Du hérst mehr Vog-
lein singen" "Das kann doch nicht sein, da muss doch was sein, noch eine
Probe"... und so fort)Beim Gelingen einer sinnvollen Probe wirde ich dage-
gen nicht automatisch Pluspunkte verteilen. Das sollte der Spielleiter ent-
scheiden. Gelingt eine Probe bei einem niedrigen Talentwert, darf der Spieler
das Talent um einen Punkt erhéhen. Gelingt eine Probe bei einem hohen Ta-
lentwert, ist das ja normal und muss nicht mehr belohnt werden. Damit konnte
man auch Thrillers Bonussystem einbinden. Fur gute Aktionen wéahrend des
Spieles erhélt er Punkte, die er (fast) beliebig auf seine Talente verteilen darf.

44) Sophen schrieb am 17.05.2002 um 12:45:04: Wo wir gerade dabei sind.
Beruhend auf Eintrag 43 noch ein Vorschlag fur die Charaktererstellung. Auch
hier kann der Spieler die Punkte verteilen. Dabei werden bestimmte Startwer-
te vorgegeben und der Spieler kann sie begrenzt verandern. Als Beispiel die
Sportlichkeit von Peter. Der Maximalwert eines Talentes kann 20 sein. Beim
Start sind 10 Punkte fur Peter fest vorgeschrieben. Der Spieler kann am An-
fang noch maximal 4 Punkte zugeben, also insgesamt bis 14. Wéahrend des
Spieles kann der Wert noch durch Proben oder Punkteverteilung auf 16 er-
hoht werden. Die restlichen Punkte bis 20 kénnen nur temporéar erhéht wer-
den z.B. durch gefundenen Energy-Drink oder Doping. Schlie3lich muss die
Probe auch mal fehlschlagen kénnen. Bei Justus ware der vorgeschriebene
Startwert 1, kann aber vom Spieler um 4 Punkte erhdéht werden. Danach
konnte der Wert rein rechnerisch wieder bis auf 16 Punkte erhoht werden, nur
wird das im Spiel nicht vorkommen.

rocky-beach.com 9



45) BONSAiI © (bonsai@rocky-beach-mail.de) schrieb am 17.05.2002 um
17:27:47: ich hab mich mal heute dran gesetzt um "justus” zu erstellen... unter
wwwe.stiller-online.de/justus.xIs findet ihr den heldenbrief fir justus und die
vorlage heisst wwwe.stiller-online.de/ddf-formular.xls das ist nur ein vorschlag,
die ich mir so auf die schnelle ausgedacht hab. natirlich fehlen dafur noch die
regeln, aber im endeffekt sind alle rollenspiele doch gleich. sophens vorschlag
mit der punkteverteilung wahrend der runde finde ich tbrigens optimal! des-
weiteren ist mir eingefallen, dass die proben vielleicht am besten mit zwei
sechsseitigen wurfeln ausgewtrfelt werden sollten. spezialwurfel hat nicht je-
der und die zahlenspanne zwei-zwolf sollte fiir uns ja reichen.

46) Thriller Diller schrieb am 18.05.2002 um 16:39:14: Bei zwei W6 gibt es
aber ein Problem. Die erwirfelte Augenzahl 7 wird viel 6fter fallen, als die Au-
genzahl 2 oder 12 (man denke an die Siedler von Catan). Das wirde z.B. da-
zu fuhren, dass der Unterschied zwischen einem Starkewert von 2-3 ein ganz
anderer ist als von 3-4 (prozentual gesehen). Ich mdchte Euch nicht mit kom-
plizierten Wahrscheinlichkeitsberechnungen nerven, aber diese Regel wirde
zu Ungerechtigkeiten und logischen Fehlern fihren. Ich pladiere fiur die
hauptsachliche Nutzung eines W20. So kénnen die Werte in gerechte 5%-
Schritte unterteilt werden. Trotzdem hat Bonsai recht. Es ist immer besser,
das Spiel mit moéglichst einfachen Mitteln spielen zu kénnen. Deshalb ist mir
noch eine andere Moglichkeit eingefallen, die auch mit sechseitigen Wirfeln
auskommen wirde und nicht furchterlich kompliziert ist. Allerdings wird dann
eine groflRere Anzahl dieser Wirfel benétigt. Die Regeln sind an ein schon al-
teres StarWars-Rollenspiel angelehnt. Werde in Kirze eine Erlauterung der
Regeln in dieses Forum setzten. Im Moment bleibt mir leider nicht die Zeit.
Sorry.

47) Sophen schrieb am 18.05.2002 um 17:09:56: Auch ich bin eher fir einen
W20. Schon aus dem Grund, weil ich gefuhlsmafig lieber mit einen Wirfel
spiele und nicht noch "komplizierte Rechenaufgaben” mit 2 oder mehr Wir-
feln ausfuhren will. Bei 2W6 fehlen immerhin 8 Werte zu einem W20. Das
wirde das von mir vorgeschlagene Talentsystem ziemlich bremsen, da der
Spielleiter sehr genau schauen muss, wem und wann er dem Spieler Bonus-
punkte gibt. Ganz abgesehen von (Thr/D)illers Einwand, dem ih nattrlich zu-
stimme. AulRerdem kann man sich diese 20seitigen Wrfel inzwischen Uberall
besorgen. Ich denke mal, jeder der den Spielleiter macht, hat so einen schon.

48) Bellana (GollumHdR@lycos.de) schrieb am 03.06.2002 um 20:00:13: Ich
war im Vollplaybacktheater (Toteninsel)und das war der Hammer. Diese Dar-
steller haben mich davon uberzeugt, dass jeder die ??? lieben sollte
(nicht,dass ich das vorher noch nicht getan hab...)

49) Thriller Diller schrieb am 03.06.2002 um 22:55:19: Bellana, wir reden
hier nicht Uber Rollenspiel auf der Theaterblhne, sondern Uber Rollenspiele
am Spieltisch. An alle Anderen: Bis jetzt habe ich es leider noch nicht ge-
schafft, ein paar Regeln aufzuschreiben. Aber irgendwann wird mal was von
mir kommen... Ich habe die Sache also trotz geringer gewordener Forumsdis-
kussion noch nicht vergessen.
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50) Thriller Diller schrieb am 03.06.2002 um 22:59:29: Habe gerade nochmal
das Forum U(Uberflogen und gesehen, dass ich noch einen W6-
Sytstemvorschalg (siehe Eintrag 46) versprochen habe. Das habe ich voll-
kommen vergessen. Da Sophen aber ohnehin auch den W20 favorisiert,
kénnte ich dies mir und Euch ersparen (wenn ihr keine Einwande habt und die
Anderen auch fir W20 sind).

51) christina dalton (christina.dalton@web.de) schrieb am 06.06.2002 um
23:26:33: Tja, ich leide an dem "willunbedingtwasbeitragen, hababerjetztkei-
nelustalleszulesen" - Syndrom. Rocky Beach als Schauplatz und die ??? als
Charaktere ist echt verlockend... glauch, ich nehm mir doch mal die Zeit. So,
ich glaub das ist mittlerweile der sinnfreieste Beitrag in diesem Forum - sorry,
aber ich wollte mich mal "einbringen” (habe Attribut Schwafeln + 18)

52) Hobbes © (duerli@gmx.net) schrieb am 02.07.2002 um 15:22:50: Hier
hat sich ja schon lange nichts mehr getan. Ist das Thema etwa schon gestor-
ben?

53) Diller schrieb am 03.07.2002 um 11:53:52: Ich hoffe nicht, dass das
Thema gestorben ist. Im Moment habe ich einfach keine Zeit, Regeln aus zu
arbeiten. Aber bald sind ja Semesterferien und dann kann es eigentlich los
gehen. Es ist wohl so, dass es derzeit zum Thema nicht so viel zu sagen gibt.
Es muissten erst mal Ergebnisse vorgestellt werden, die man dann diskutieren
konnte.

54) BONSAi © (bonsai@rocky-beach-mail.de) schrieb am 04.07.2002 um
16:43:10: dito :(

55) Diller schrieb am 16.07.2002 um 16:53:55: Die letzte Klausur habe ich
gerade hinter mir. Ab Freitag mache ich erst mal zwei Wochen Urlaub. Dabei
ist ein alter Freund von mir, der auch drei ??? hort und Rollenspieler ist. Viel-
leicht ergibt sich ja was bei Fachgesprachen am Strand (vielleicht bekommt
da richtige Rocky-Beach-Atmosphare). Ich nehme auf jeden Fall mal Stift und
Papier mit um im Bedarfsfall, Interessantes schriftlich festhalten zu kénnen.
Lasse dann also Anfang August wieder was im Forum von mir horen. Bis
dann!

56) Hobbes © (duerli@gmx.net) schrieb am 17.07.2002 um 10:42:43: Dann
winsch ich dir einen schonen Urlaub, Diller!

57) Diller schrieb am 10.08.2002 um 14:44:25: Der Urlaub ist vorbei und es
war super. Aber leider habe ich keine einzige Zeile in Bezug auf ein Rocky-
Beach-Rollenspiel zu Stande bekommen (das war bei dem Sonnenschein ein-
fach zu anstrengend). Doch jetzt - wieder in der Heimat und mit viel Freizeit -
habe ich mich endlich mal ran gesetzt. Und im Moment macht es mir auch
noch grofen Spal3. Ich verspreche hiermit also, dass in den nachsten Wo-
chen ganz sicher ein detaillierter Regelvorschlag von mir kommen wird und
hoffe, dass mit diesem Eintrag der Forumspunkt erst mal vor der "Vernich-
tung" gerettet wurde.
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58) Skywise (Mail2Skywise@web.de) schrieb am 09.09.2002 um 12:11:15:
Rauf mit diesem Forumspunkt! Will doch mal wissen, was den Leuten hier
einfallt Grufd Skywise

59) Diller schrieb am 12.09.2002 um 17:20:48: Danke Skywise. Bitte Geduld
haben. Die Drei ??? spielen im Moment in meinem Privatleben leider keine
grofRe Rolle. Deshalb habe ich auf3er den vollmundigen Versprechungen (sie-
he 57) leider noch nichts zu bieten.

60) Skywise (Mail2Skywise@web.de) schrieb am 12.09.2002 um 19:26:41:
@Diller: Noch gar nix? *schnief* Kann ich Dir in irgendeiner Form zur Seite
stehen, Dich anschieben oder sonst irgendwie im Weg rumstehen? Grufl3
Skywise

61) Diller schrieb am 13.09.2002 um 12:13:11: Also angefangen habe ich
schon. Und erst wollte ich mir ein richtig stimmiges System zusammenstellen,
dass realistisch sein und gut funktionieren sollte. Ich hatte schon so ein richti-
ges kleines Regelwerk im Kopf. Doch dann kam die entscheidende Wendung.
Irgendwie fand ich das alles zu kompliziert und zu komplex. Plotzlich war und
ist es mir ganz ungemein wichtig, das die Regeln wirklich einfach und tber-
schaubar werden. Man soll direkt los legen kénnen. Die Regeln missen ein-
fach und uUbersichtlich auf zwei DIN A4 Seiten(oder so &hnlich) verfassbar
sein. In erster Linie muss es um das "Rollenspielen” im eigentlichen Sinne
gehen und jeder Fan soll mitspielen kdnnen. Die Regeln sollen meiner Mei-
nung nach stark in den Hintergrund treten. Das Problem ist nur, das die Re-
geln mit ihrer Vereinfachung auch unrealistischer werden. Will man alle Prob-
leme des Lebens wirklich glaubwuirdig einfangen, so braucht man einen riesi-
gen Regelberg. Zu dem gibt es noch einen ganz anderen Sachverhalt, der die
Aufstellung von Spielregeln erschwert: Es fehlen die Testspieler! Wenn man
einfach so beginnt Regeln aufzuschreiben, hat man schnell das Geflnhl, dass
da irgendwas nicht stimmig ist. Ich glaube, dass sich die Regeln am besten
ausarbeiten lassen, wenn man seine Ideen auch direkt ausprobieren kann.
Also: Wer erklart sich zur Testrunde breit? Wurde ein Abenteuer stellen und
regeltechnisch einfach mal drauf los improvisieren - Regeln hinzufligen, weg-
nehmen, verandern.

62) Skywise (Mail2Skywise@web.de) schrieb am 13.09.2002 um 14:07:47:
@Diller: Dein Denkansatz ist meiner Ansicht nach gar nicht mal so verkehrt,
allerdings kommt noch ein erschwerendes Detail dazu: Du hast fest vorgege-
bene Charaktere. Daher ware ich eigentlich genau den anderen Weg gegan-
gen: zieh' Dir aus Deinem unendlichen Schatz von ???-Horspielen (oder -
Blchern) drei oder vier Stiick und - beobachte die drei ???. Wer tut wann
was? Wenn Du ein bestimmtes Schema erkennen kannst, dann ist das Deine
Basis, auf der man ein Regelwerk aufbauen kann. Wenn nicht, dann muf erst
einmal abstrahiert werden, bevor man sich an die Arbeit macht... Aber das mit
den kurzen Regeln ist keine dumme Idee. Gruf3 Skywise

63) Sophen © schrieb am 27.09.2002 um 14:51:33: OK, versuchen wir mal,
dieses Forum wieder etwas zu beleben. Wenn wir uns Bonsais Heldenbrief
ansehen finden wir unter anderem die positiven Attribute. Gehen wir davon
aus, dass die Spieler die Drei??? Ubernehmen, vielleicht auch noch Allie oder
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Jelena. Fir ein ausgeglichenes Spiel sollten diese Personen bei den Attribu-
ten aufeinander abgestimmt sein. Justus ist sicher nicht so sportlich wie Pe-
ter, daflir ist Peter ein Schisser. Fangen wir doch mal an, Uber die Werte
nachzudenken. Das erste Attribut ist Mut. Schlagt doch mal fur die obigen 5
Personen Werte zwischen 0 und 10 vor! (0= Warmduscher, 10= Supermann)

64) Diller schrieb am 15.10.2002 um 00:30:39: Sophen. Ich finde es gut, dass
du diesen Forumspunkt beleben willst und dir was Uberlegt hast, aber ich
glaube, dass wir so nicht weiter kommen. Jeder kann irgendwie was vor-
schlagen und dann kann man Uber jeden vorgeschlagenen Punkt diskutieren
und sich vielleicht auch irgendwann einigen. Nur weil3 dann leider noch nie-
mand, ob die ausgedachten Regeln auch gut spielbar sind, ob sie gut funktio-
nieren. Das sinnvollste ist, wenn man sich irgendwie trifft und einfach mal
spielt. Ich habe ganz einfache Regeln im Kopf, die man fir eine Testrunde
verwenden und schnell erklaren kénnte. Die Regeln aufzuschreiben, so dass
jeder alles nur durchs Durchlesen versteht, ist jedoch (wie ich festgestellt ha-
be) sehr schwierig. Bei einer Testrunde kénnen alle strittigen Fragen ganz
schnell geklart und jede Regel sofort variiert werden. Wahrscheinlich wird es
nicht leicht werden, genug Rollenspieler an einem Ort und zu einem Termin
zusammen zu trommeln, aber ich glaube, dass dies der einzige Weg ist, die-
ses Projekt wirklich noch mal voran zu bringen. Selbstversténdlich lasse ich
mich auch gerne eines Besseren belehren, wenn ihr anderer Ansicht seid.

65) Sophen © schrieb am 15.10.2002 um 08:37:45: Probespielen klingt gut
und wir sind sicher mit dabei. (wenn es nicht so weit weg von Frankfurt ist)
Doch manche Sachen sollten schon vorher klar sein. Gerade die Atribute
werden wohl von jedem System irgendwie verwendet und ich will mich nicht
bei einem Treffen stundenlang mit der Diskussion abgeben, wieviele 1Q-
Punkte Justus hat. Obwohl das ja bei Just noch das kleinste Problem ist. Aber
wieviele IQ-Punkte hat Peter im Vergleich zu Bob? Das kdnnte (miif3te) schon
geklart werden, bevor man sich trifft.

66) Diller schrieb am 10.11.2002 um 16:35:09: Kommt einer von Euch viel-
leicht nach Minster zum Wheinachtstreffen? Ich werde da sein. Das ware
dann vielleicht die Mdglichkeit, ein wenig herum zu diskutieren.

67) Sophen © schrieb am 11.11.2002 um 15:43:00: Leider nein, wir haben fur
dieses Jahr kein freies Wochenende mehr.

68) BONSAI © schrieb am 18.11.2002 um 23:17:53: nope, nix munstertref-
fen... have fun!
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