


Das WIinTERDORF

VORwWORY

Tatsache, bald ist Weihnachten! Was wiire passender,
als am Beispiel der geheimen Zentrale des Weih-
nachtsmannes zu erkliren, wie man ein kleines Dorf
zu Papier bringt. Natiirlich ein recht unaventurisches
Beispiel, aber die Fragen, die ich mir im Vorfeld dieses

VORUBERLEGUNGEII

Also, hier zunichst die heiligen Punkte zur Erstellung
eines Dorfes:

Wo sind wir eigentlich? — In was fiir einer Umgebung
befindet sich das Dorf? Eisige Klippen, sanfte Hiigel,
unwegsamer Dschungel? Wie hat sich der Architek-
turstil an diese Umgebung angepasst?

Wohin des Weges? — Fiithren Stralen und Wege zum
Dorf? Gibt es einen Hafen oder gar eine Landebahn
fiir den Rentierschlitten?

Zensus! — Wie viele Bewohner gibt es? Wie viele Elfen
stehen in einem Beschiftigungsverhiltnis, und haben
sich andere Leute im Umfeld des dicken birtigen
Mannes angesiedelt? Ich habe mal gelesen, dass man
in einem klassischen mittelalterlichen Setting von etwa
10 Bewohnern pro Haus ausgehen kann, aber man
sollte sich da nicht scheuen auch mal Finfe gerade
sein zu lassen.

Unter Feinden! — Ist das Dorf befestigt? Gibt es Sip-
penviertel, Palisaden, Hecken, Griben oder gar eine
Stadtmauer? Gibt es tiberhaupt einen Schutz gegen
den Grinch?

. Fir unser weihnachtliches Beispiel habe ich diese
™ Fragen folgendermafen beantwortet:

Mein Weihnachtsmann wohnt natiirlich im ho-

" hen Norden. Ich will Schnee und Eis auf meiner Kar-

. te. Um der Schneelast besonders in den Wintermona-

. ten Herr zu werden, bieten sich spitzgieblige Hiuser

an, die dicht zusammenstehen, um die Wege im Falle

" eines Schneesturms kurz zu halten.

T

Das Weihnachtsdorf liegt sehr abgeschieden.
Deshalb fiihrt nur ein schmaler Pfad ins Hinterland,

_ Uber den im kurzen Sommer einige Lebensmittel und

Rohstofte fir die Werkstatt eingefiihrt werden, die das

" kleine Dorf nicht selbst produzieren kann. Wichtiger
ist die Landebahn fiir den Schlitten.

. Mit seiner gutmiitigen und ebenso kugelrunden

. Frau, die die Oberaufsicht iiber die Weihnachtsbicke-
_ rei hat, lebt der Chef in einem Haus, das direkt an die
\ groBe Werkstatt mit Nebengebiuden angeschlossen
ist. Hinzu kommen etwa 130 fleiBige Elfen (nein,
: keine Baumkuschler), die in kleinen Hiuschen unweit
_ der Werkstatt wohnen. In meiner ganz persénlichen
~ naiven Vorstellung leben auch etwa 200 Menschen seit

* Generationen in der Nihe des Weihnachtsmannes, die
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Ortchens gestellt habe, lassen sich problemlos auf
jedes x-beliebige Dorf in Aventurien tibertragen.
Denn bevor man blindlings zum Stift greift, ist es sehr
wichtig sein Gehirn aus dem Standby-Modus zu holen
um das ganze Konstrukt stimmig zu entwerfen.

Hannah Méllmann, Dezember 2011

Ich glaube ich stehe nicht im Wald! — So ein Dorf
muss versorgt werden. Gibt es Felder, Plantagen, Wei-
den, Fischgriinde, und welche Art von Bebauung wird
dadurch provoziert? Wald ist natiirlich auch méglich,
falls die Bevolkerung jagen darf. Man sollte die Was-
serversorgung nicht vergessen. Dort wo es keinen
Fluss gibt, sollten Zisternen oder Brunnen vorhanden
sein.

VIBs — Wo ist die groBte Macht des Dorfes ansissig?
Welche besonderen Gebiude gibt es? Im klassischen
Aventurien sind Schreine & Tempel, Verwaltungsge-
biude, Handelsplitze und Ahnliches von so wichtiger
Bedeutung. Bei diesem Beispiel ist sicher die Weih-
nachtsbickerei von groBter Relevanz :)

Falls das Dorf gréfiere Ausmale annimmt, sollte man
sich Gberlegen, ob sich bereits deutlich unterscheidba-
re Viertel ausgebildet haben. Meistens geschieht dies
nach Profession (z.B. Handwerker- oder Bauernvier-
tel) oder nach Einkommen (schibige Baracken, prich-
tige Villen)

ithre eigene kleine Gemeinschaft bilden und mit Fisch- -
fang, Jagd, Rentierpflege, Viehzucht und aller Art
Handwerk ihren Lebensunterhalt bestreiten und bei |
der Versorgung von Father Christmas helfen.

e Die unwirtliche Umgebung des Dorfes soll an *
dieser Stelle Schutz genug sein. Es weiB ohnehin |
kaum jemand um scine Position, und ein fihiger~
Grinch ldsst sich nicht von einer Palisade fernhalten
Das kiihle Klima verbietet groBflichige Felder .
und Plantagen. Ein groBer See mit Anlegestelle bringt /
frischen Fisch auf den Tisch und sorgt fiir gentigend
Frischwasser. Der umgebende Wald sorgt auch fiir
etwas Fleisch auf der Speisekarte. Kleinere Weiden |
und wenige Felder zeugen von bescheidener Vieh-
zucht und minimaler Landwirtschaft.

e  Das allerwichtigste Gebdude des Dorfes ist natiir- ;
lich die gigantische Werkstatt des Weithnachtsmannes,
an die sein Wohnhaus angeschlossen ist. Hinzukom- /
men eine Menge kleine Wohnhiuser fiir die fleiBigen -
Elfen und die deutlich davon unterscheidbaren
Wohnhiuser der Menschen in der Nihe des Sees.

Aufgrund des Klimas erscheint eine grofe Versamm- ¢
lungshalle sinnvoller als ein Platz. '

T SV I I S s g o U A
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Nach dem strategischen Abarbeiten dieser Punkte
kann es also mit der handwerklichen Arbeit losgehen.
Eine Skizze muss her, auf der die Lage der natiirli-
chen Strukturen und die der Gebiude zueinander
festgelegt wird.

Ich habe die Erfahrung gemacht, dass die theoreti-
schen Uberlegungen und das Anfertigen einer Skizze
ein wechselseitiger Prozess sind, die sich gegenseitig
erginzen. Beim Zeichnen selbst fallen mir oft Dinge
auf, die der Autor des Textes (der im seltensten Falle
ich selbst bin) vergessen hat. Deshalb sollte man seine
niedergeschriebenen Gedanken nie als in Stein gemei-
Belt betrachten und coole Ideen, die man beim Zeich-
nen bekommt, unbedingt einfligen.

AuBerdem sollte man sich immer den Begrift Skizze
vor Augen fiihren und an dieser Stelle nicht allzu viel
Zeit verplempern. Vielleicht wird das anhand dieses
Beispiels deutlich.

die AuBenlinien der Hiuser und die der Landschaft.
Details wie Giebel, Erker und so weiter kénnen spiter
auch freihand mit dem Fineliner eingefiigt werden.
Giebelhiuser sind im Grunde sehr einfach zu zeich-
nen. Ein Rechteck mit einem oder zwei zu den langen
Seiten parallelen Querstrichen als First sind die ein-
fachste Moglichkeit. Abzweigende Fliigel, abgetrennte
Giebel, Erker und angefiigte Schuppen machen die
Hiuser individueller und die Karte realistischer. In so
einem kiihlen Klima darf natiirlich ein Schornstein an
jedem Haus nicht fehlen.

Seht euch diese Zeichnung an um zu verstehen, wie
ein Tannenwald aussieht und wie die Linien gesetzt
werden miissen, um eine Steigung anzudeuten.

Was auf keiner Karte fehlen darf, sind Nordung und
MaBstab. Eine Windrose ist recht schnell gezeichnet
und einen Balken mit Unterteilungen sollte auch jeder

hinbekommen.

Nicht besonders hiibsch, aber zweckmiBig. Die wich-
tigsten Gebdude sind schon deutlich unterscheidbar
und auch die Menschensiedlung und die Elfenhius-
chen, die die StraBe zur Werkstatt siumen, sind gut
auseinander zu halten. Auch die ungefihre GréBe der
Gebiude liegt bereits fest, ist aber zu diesem Zeitpunkt
nur geschitzt. Auffallend ist das besonders bei den
bescheidenen Fischerbooten, die im Vergleich zu den
Hiusern doch relativ groB3 sind. Wie trifft man also
den richtigen MaBstab? Digital ist das ganze recht
einfach, indem man einfach ein Raster iiber das Bild
legt. Da die meisten aber per Hand zeichnen, ist es
praktisch, immer ein Lineal zur Hand zu haben und
fiir einen Zentimeter eine gewisse Anzahl von Metern
festzulegen, damit man seine Reinzeichnung immer
wieder tiberpriifen kann.

Ja, die Reinzeichnung. Jetzt geht es also los. Ich emp-
fehle einen Bleistift, ein leistungsfihiges Radiergummi
und einen ordentlichen Fineliner. Nicht jede Linie
muss mit Bleistift vorgezeichnet werden. Da geniigen




Wenn die Linien fertig sind, sollte man sich entschei-
den, ob man der Karte etwas Farbe geben sollte. Meis-
tens ist das jedoch fiir ein schones Spielerlebnis nicht
notig, und irgendwann muss man ja auch noch das
eigentliche Abenteuer vorbereiten. Was jedoch relativ
schnell geht und der Karte sehr viel Lebendigkeit und
Tiefe verleiht, ist das Setzen von Schatten. Nachdem
man sich einen Sonnenstand iiberlegt hat (Hier natiir-
lich im Siiden, wo soll denn das Licht sonst auch her-
kommen?) setzt man zwei Arten von Schatten. Zum
einen den Schatten, den die Gebidude werfen und zum
anderen den auf ihrer der Sonne abgewandten Seite.

Gewisser sollten zur besseren Unterscheidung vom
Land auch immer etwas dunkler gestaltet werden.
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Wer jetzt immer noch Lust hat, den Stift zu schwin-
gen, kann sich natiirlich ans Farbige wagen. Monoto-
ne Flichen und allzu satte Farben wirken oft sehr
comicartig und sind fiir ein Setting wie DSA cher
unangebracht. Tipps in diesem Bereich zu geben ist
meiner Ansicht nach wirklich schwierig, da jeder auf
Dauer seinen eigenen Stil entwickelt. Learning by
Doing und Learning bei Abgucking sind hier die bes-
ten Wege zum Ziel.

ITacHKLAPP

Ich hofte allerdings, dass ich euch mit diesem héochst
weihnachtlichen Workshop ein paar Tipps geben,
damit ihr auch selbst einmal zum Stift greift und eure
eigenen Karten zeichnen kénnt!

Als kleine Inspiration fiir andere Gegenden und Ge-
baude hier noch eine kleine Auswahl an Hiusern,
Mauern, Tiirmen, die einige vielleicht schon aus mei-
nem Workshop kennen.

Weil es doch recht selten vorkommt ein verschneites
Dorf zeichnen zu miissen (zumindest fiir Leute wie
mich, deren Aventurien bei Almada beginnt...), habe
ich neben der Christmas-Edition auch noch eine
Sommer-Version gemalt. Die untere Hilfte kann man
doch eigentlich schon fiir jedes x-beliebige Dorf am
Wegesrand benutzen.
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DiE SCHURKEMHOHLE

VORWORY

Ich hofte, ihr habt die bisherigen Adventstage fleiBig
damit verbracht, Dérfer zu zeichnen, denn nun folgt
Tutorial Nummer Zwo. Und was bietet sich mehr an,
als nach dem ollen Kaminrutscher seinem sympathi-
schen griinen Gegenspieler eine Behausung zu zeich-
nen? Richtig erkannt, der Grinch ist an der Reihe.

Aber natiirlich ist UNSER griinbepelzter Freund nie-
mand, der nur ein einsames Dorf um sein Weih-
nachtsfest bringt, nein, dieser Grinch ist eine gezielt
operierende Ein-Mann-Organisation, die jede Woche
mindestens einen Sabotageakt auf das Dorf des Weih-

VORUBERLEGUIIGETI

Ahnlich wie beim Zeichnen eines Dorfes gibt es auch
bei den so genannten Dungeons eine gewisse Liste an
Punkten, tiber die man sich griindlich Gedanken ma-
chen sollte, bevor man den ersten Strich setzt. Los
geht’s:

Hausherren und Ungeziefer — Wer bewohnt denn
eigentlich dauerhaft die geplante Struktur? Wo schla-
fen, wohnen, essen, experimentieren und opfern diese
Bewohner? Fiese Monsterspinnen haben hier natiir-
lich ganz andere Anspriiche als der krankhaft reinliche

L Wie sieht es also mit der Wohnstatt des Grinches aus?

. e  Der Grinch bewohnt gemeinsam mit seinem mit

Rentiergeweih versehenen Hund ein kleines

Hohlensystem in einem Berg ganz in der Nihe

des Weihnachtsdorfes. Die Hohle ist natiirlichen

Ursprungs, weil der Grinch Besseres zu tun hat,

als Baukunst und Steinmetz zu steigern.

. o Hinter einigen Windungen liegt der Wohn- &

Schlafbereich des Grinches:

. o Von dort aus fiihrt unter einer Luke eine steile
Treppe zur ,Schatzkammer, in der die span-
nendsten Geschenke und die schillerndsten De-
korationen lagern, die er gestohlen hat. Denn sei-

—~—————
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Zunichst erneut eine konfuse Skizze. Wieder kann ich
nur darauf hinweisen: Die Skizzen sind im stindigen
Wechsel mit der konkreten Beschreibung der Héhle
entstanden. Die Idee fiir den Teleskop-Ausguck ist

mir zum Beispiel erst beim Zeichnen gekommen.

—_—
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nachtsmanns veriibt und auf der ganzen Welt kleine
Kinder mit groBen blauen Augen und goldenen
Lockchen um ihren wohlverdienten Weihnachtskon-
sum bringen méchte. Und als solcher braucht er na-
tirliche eine adiquat ausgestattete Basis inklusive
Versuchslabor und Ausguck. Und welche Wohnform
bevorzugt ein anstindiger Bosewicht? Natiirlich: eine

Hohle!

Hannah Méllmann, Dezember 2011

Magier (schon mal durch einen von einem Erzdschinn
geschaffenen Abfall/Abortschacht entkommen?)

Ich will hier raus! — Ganz ehrlich, jeder Schurke
braucht einen geheimen Fluchtweg. Kriminelle Ge-
nies sind paranoid. Uberlegt euch, wie viele Ausginge
euer Dungeon haben sollte und wo sie sinnigerweise
anfangen, hinfiihren und enden.

Baumeister — Wer hat die Riumlichkeiten geschaffen?
Natiirliche Hohlen sehen anders aus als Minen-
schichte. Tempel aus dem Zeitalter der Vielbeinigen
unterscheiden sich von Echsenpyramiden.

en wir ehrlich, er mag den ganzen Weihnachts- *
kram in seinem tiefsten Inneren doch.
e Ein Gang fiihrt in seine Experimentierkammer,
in der er seine Missionen plant und sich schicke
Gadgets fiir seine Uberfille zusammenbastelt. -
Von hier fithrt auch ein verborgener Tunnel auf ~
die Riickseite des Berges.
e Nahe der Schlafstitte fiihrt ein weiterer Gang in |
eine sehr hohe Tropfsteinhdhle, deren Decke
man mittels eines Aufzugs erreichen kann. Auf -
einer Plattform ist hier ein Fernrohr zu finden, -
das durch die Bergwand ragt und mit dessen Hil- -
fe der Grinch das Treiben im Weihnachtsdorf
beobachten kann. 1
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Anhand dieser groben Uberlegungen ist gut zu schen,
dass man sich tiber eine weitere Sache Gedanken ma-
chen muss:

Eine Sache der Perspektive — unterirdische Heiligtii-
mer, Magiertiirme, Raumschiffe und andere im Rol-
lenspiel dhnlich hiufig frequentierten Riumlichkeiten
unterscheiden sich hiufig in einem entscheidenden
Punkt von Dérfern, Stidten und Regionalkarten: Sie
haben eine deutlich ausgeprigte dritte Dimension —
verflucht sei sie! Beim besagten Magierturm lésst sich
das ganze recht leicht durch die nebeneinander ange-
ordneten Darstellungen der einzelnen Stockwerke
losen. Bei manchen Strukturen, wie zum Beispiel
Zwergenbingen oder Tiirmen von drmlichen Magiern
(die konnen sich nur einen Raum pro Stockwerk leis-
ten), kann man auch einen Schnitt wagen.

Aber natiirlich kann man sich auch an einer dreidi-
mensionalen Darstellung versuchen. Diese Moglich-
keit bietet sich an, wenn sich das Dungeon ungleich-
miBig und mit einem starken Mangel an rechten
Winkel in die Dimensionen ausbreitet. Allerdings
sollte man sich an dieser Stelle tiberlegen, ob die
Komplexitit des entworfenen Dungeons unbedingt
notig ist und gegebenenfalls Anpassungen vornehmen,
um einen am Spieltisch brauchbaren Plan zu ermégli-
chen.

Dennoch — auch weil die Héhle des Grinchs nicht
unbedingt riesig ist — habe ich einmal versucht, auch
diese Methode abzubilden:

|/

Es ist, denke ich, klar ersichtlich, dass die Kombinati-
on der beiden oberen Darstellungsmethoden zwar
nicht so plastisch und lebendig wirkt die die dreidi-
mensionale Hohle unten, aber wesentlich schneller
anzufertigen ist, weil sie einfach nicht tber so viele
Details verfiigt und man sich keine Gedanken {iber
Winkel, Perspektive und den ganzen Schmonz ma-
chen muss.

AuBerdem sollte jeder Rollenspieler im Spiel selbst ja
eigentlich in der Lage sein, einen Lageplan — egal iiber
welchen Detailgrad er verfiigt — im Kopfkino zum
Leben zu erwecken. Ansonsten sollte er sich vielleicht

Gedanken tiber die Wahl seines Hobbies machen. ;)

Ich kann — genau wie beim Dorf — nur empfehlen, ein
paar Schatten zu setzen. Sich an dieser Stelle iiber
angebrachte Fackeln, Ollampen, deren Lichtkegel und
Schattenwurf Gedanken zu machen, wire sicherlich
ibertrieben. Es reicht vollig aus, wenn die Rinder der
Riume etwas dunkler sind und sich rund um die Ge-
genstinde ebenfalls ein Schattenkranz befindet.
AuBerdem ist es zur besseren Unterscheidung von
umgebendem Gestein und begehbaren Gingen gerade
bei umfangreichen und verwinkelten Gingen und
Riumen sehr hilfreich, den Fels etwas dunkler zu
gestalten.

Bei der farblichen Gestaltung (die nun wirklich das
Alleroptionalste bei einer Karte ist) ...




... habe ich mich dann doch sechr zuriickgehalten,
damit ihr die Karte vielleicht noch einmal fiir eines
eurer eigenen Abenteuer recyceln kénnt.

Denn eigentlich kann man sie doch auch wunder-
prichtig fur das x-beliebige geheime Versteck eines

dern unheilvolle Paraphernalia, geheime Dokumente
und Truhen voller Edelsteine, die Werkstatt ist ein
alchimistisches Labor und das Fernrohr ein ausge-
wachsenes Teleskop, mit dem man tberpriifen kann,
ob die Sterne gerade giinstig fiir unheilvolle Rituale

NPCs verwenden. Dann lagern in der Schatzkammer  stehen.
eben keine Spielzeuge und Christbaumkugeln, son-
IIacHKRLAPP
Ich wiinsche euch weiterhin eine schéne Adventszeit. -
Zeichnet brav, sonst klaut der Grinch eure Geschenke! N T ———
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