EINE EINFIIHRUNG IN PIE AUFREGENDE WELT
DES ROLLENSPIELS IN DER WELT VON
KOBOLDEIESSEN!
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ALS0, WHARLM SOLLTEST Pl PIESES SPIEL SPIELEN?

Was du hier in der Hand haltst, ist eine Einfithrung in das Magnum Opus
NON9THILEVELYGAMES B KOBOLDE|ESSEN| Du fragst dich vielleicht:
»Braucht die Welt wirklich ein Produkt, das in ein Spiel einfiihrt, das nach
allem Dafiirhalten bereits ein Einfithrungsspiel ist?“ Offensichtlich lautet die
Antwort: JAI*

Vielleicht hast du noch nie ein Rollenspiel gespielt, vielleicht bist du einfach
ein grofler Fan von John Kovalics Bildern, vielleicht liebst du es auch einfach
nur, kostenlosen Kram abzugreifen ... Egal warum du hier bist, herzlich

willkommen in der Welt von [CECIERRSEEN ETEEH Wir sind sehr froh,
dich zu treten treffen.

In IR BER [EECIEERH versuchen wir, deine Autoren, unser Moglichstes,
damit das alles fiir dich super-ultra-einfach zu verstehen ist (selbst wenn du
ganz neu bei diesem Rollenspieldings dabei bist), damit alles ganz klar ist
und du einen Eindruck der zugrunde liegenden Konzepte erhiltst, bevor du
die Stiitzrader abnimmst und dir die grof8artige Katastrophe ansiehst, die bei

einem richtigen [EEEHD BEEET EIIEXR Spiel iiber euch hereinbricht.

* Wenn dem nicht so wiire, wiirdest du ein dickeres und protzigeres Buch in der
Hand halten und die bosen Zauberer von 9th Level hitten all deine Knete. **

** Hallo. Du kennst 9th Level Games vielleicht noch nicht: Wir halten Fufnoten
fiir witzig. Fiir wirklich, wirklich witzig! LD
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WIR 15T KOBOLPE?!

1LSONRWIR|IST{KOBO E.?
IBER\WNZ IST{KOBOLDEZ

Kobolde sind niedliche, felltragende, kleine, hundeartige Kerlchen, die gerne
essen. Also, so richtig viel essen. Kobolde sind im Wesentlichen miserabel
in allem (mit Ausnahme von Kochen), sind unglaublich dumm, grandios
unverniinftig und wie kleine Hunde haben sie vor nichts Angst!*

Kobolde leben in "DEN HOHLEN". Wie man sich schon denken kann, sind
DIE HOHLEN eine Reihe von unterirdischen Tunneln, die unweigerlich viel
zu nah an einer menschlichen Siedlung liegen. DER KONIG DER KOBOLDE
hat einen unglaublichen Appetit und schickt seine Untergebenen gerne auf
epische Questen aus, bei denen sie die Zutaten fiirs Abendessen aus der nahe
gelegenen Stadt holen sollen. Vertrau uns, das wird total unterhaltsam!

PIE “'LANG LEBE" -REGEL!

Wenn |IRGENDWER** den Namen ,, Konig Torg“ — LANG LEBE
KONIG TORG! — vollstindig ausspricht, miissen alle Kobolde sofort
rufen: "LANG LEBE KONIG TORG!" Wer vergisst, Kénig Torg —
LANG LEBE KONIG TORG! —an dieser Stelle den nétigen Respekt zu

erweisen, erhilt dafiir einen schrecklichen Todesmarker!

Es ist offensichtlich eine schlechte Idee, zum Finkaufen in eine
MENSCHENSTADT zu marschieren. Warum, so konnte sich jemand fragen,
sollte ein Kobold so etwas tun? Menschen sind riesig, tragen Riistungen und
schleudern magische Geschosse! Und damit ldge dieser jemand, also du,
genau richtig!

Aber leider, leider ist es eine noch schlechtere Idee, nicht auf die
gefahrlichen Futtermissionen auszuziehen. Neben der Tatsache, dass Kobolde
hervorragend kochen konnen, konnen Kobolde ndmlich auch hervorragend
gekocht werden! Kobolde sind ihre eigene Leibspeise. Wenn du also auf die
Idee kdmest, dem Konig eine lange Nase zu zeigen, wiirdest du wohl als hors
d'oeuvre enden. Lustige Anekdote: Kobolde sprechen keine anderen Sprachen,
verstehen aber instinktiv alle Worter und Konzepte, die mit dem Kochen zu
tun haben.

*Und genau wie die kleinen Hunde konnen sie absolut nichts dafiir. Die Evolution hatte
damit fast nichts zu tun.

**[rgendwer!l! Das wird ganz schnell aus dem Ruder laufen.
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Im Gegensatz zu diesen ganzen anderen Rollenspielen, in denen du
michtige Zauberer und Krieger spielst, schliipfst du in diesem Spiel in die
Rolle eines dieser hungrigen, kleinen Monster, deren Aufgabe es ist, die Welt
der Menschen nach Zutaten fiirs Abendessen zu durchsuchen.

Zumindest bist du dabei nicht allein. Eine der wenigen Lektionen, die
die Kobolde mit der Zeit gelernt haben, ist, dass Menschen ihnen zwar im
direkten Zweikampf gnadenlos iiberlegen sind, dass eine Ubermacht aber
total witzig ist. 3 bis 5 Kobolde konnen zusammen einen Plan aushecken, ,,der
sogar klappen kénnte®, oder zumindest genug Tumult auslost, damit es einige
von euch mit den Einkdufen zuriick nach Hause schaffen.

\WIR{IST{KOBOLPE JETZT?

Zuerst einmal brauchst du einige SECHSSEITIGE
WORFEL. Stifte wiren auch nicht schlecht. Dann
brauchst du einen Charakterbogen (das ist ein
Stiick Papier, auf dem einige Informationen
dariiber stehen, was du im Spiel tun kannst und
was du nicht tun kannst). Am Ende des Buches
findest du vorgefertigte Charaktere.

In einem vollwertigen [CECMEREEEEI EIEREH- Spiel kann jeder Spieler
seinen eigenen Kobold erstellen, indem er unter anderem auf eine Menge
Zufallstabellen wiirfelt. In einem normalen [EECICRREEIETEEH- Spiel
sterben die Kobolde hiufig, aber das ist in Ordnung, denn du kannst
jederzeit einen neuen Kobold aus dem Armel ziehen und weiterspielen.
Wenn du mit diesem Einfiithrungsspiel hier Spaf hast, dann wirst du unserer
Meinung nach auch das richtige Spiel mégen — du bekommst es in deinem

freundlichen Laden vor Ort oder direkt bei uns: www.ulisses-spiele.de.
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WIR 15T KOBOLPE?!

\SPIELEN\WIRIETZTIENDLICH 2

Nein, leider noch nicht. Wir miissen dir erst noch einige einfache Regeln
erkliren. In einem Rollenspiel wie [EECIERESEEN bestimmst
du, was dein Kobold tun soll, und verkiindest es der Gruppe. Ein Mitglied
der Gruppe , leitet das Spiel“ und wird darum SPIELLEITER oder MEISTER
genannt. Im Rahmen dieses Buches werden wir diese Personen schlichtweg
den GROSSTEN STREBER nennen, denn er hat mit grofler Wahrscheinlichkeit
bereits zweimal alle Regeln gelesen und ein paar Anderungen parat, die

er gerne einfithren wiirde ... oder er hat [CECIEEEBEEET EMERH schon
einmal gespielt, was im Wesentlichen genau der Definition von ,,Grof3ter
Streber® entspricht.

Nachdem du verkiindet hast, was du tun mochtest, wird dich der GROSSTE
STREBER anweisen, einige WOUREEL zu wiirfeln. Dein Ziel wird es sein, mit
diesen Wiirfeln nicht iiber einem deiner WERTE zu landen — also versuch
niedrig zu wiirfeln. Keine Angst, wenn wir von Wiirfeln reden, meinen wir
damit immer die normalen sechsseitigen WORFEL, auf deren Seiten die Zahlen
von 1 bis 6 stehen. Wir nerven dich niemals mit diesen merkwiirdigen,
tiberkandidelten polyedrischen Wiirfeln!

DIE GUTEN, DIE BOSEN LIND DIE WIIRFELPOOLREGEL

Manchmal versuchst du etwas so einfaches, dass nicht mal ein Kobold
dabei versagen kann, was dir einen BONUS auf deinen Wurf gibt.
Andererseits kann es dir dein Umfeld auch schwerer machen, als es
normalerweise schon ist, dann erhaltst du einen MALUS. Da wir immer
versuchen, so niedrig wie méglich zu wiirfeln, ist es immer besser,
weniger Wiirfel zu benutzen. Folgerichtig reduziert ein BONUS die
Anzahl der zu wiirfelnden Wiirfel stets um 1 (das Minimum ist 0). Und
ein MALUS erhoht die Anzahl der Wiirfel bei einem Wurf um 1 (kein
Maximum, bis zur Unendlichkeit und noch viel weiter!).

Damit kennst du den grundlegenden Wiirfelmechanismus dieses Spiels. Du
wiirfelst ein paar Wiirfel und versuchst mit der Summe einem deiner WERTE
gleichzukommen oder ihn zu unterwiirfeln. Je schwieriger die Aktion ist,
umso mehr Wiirfel musst du wiirfeln.
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SIND) DENN|IESE\WERTE\VON
mmmm

Ha, da hitten wir dich fast abgehédngt, was? Bei dieser Einsteigerversion

des Spiels werden alle Aktivitdten deines Kobolds einem der VIER WERTE
zugeordnet. Diese sind ziemlich weit gefasst und stehen fiir all die Arten, wie
dein Kobold mit der Welt interagieren kann. Die VIER WERTE sind:

MUCKIS stehen dafiir, wie grof3, fies und stark dein Kobold ist. Wenn du
etwas kaputtmachen oder anheben willst, jemandem wehtun oder irgendwie
anderweitig testosterongetrieben handeln willst, wiirfelst du auf MUCKIS.

EGO umfasst die Intelligenz, das Wissen und die Disziplin deines Kobolds
(leider sind es trotz allem noch Kobolde, iiber die wir hier sprechen, darum
ist das alles relativ zu sehen). EGO bestimmt, wie gut du dich geistigen
Herausforderungen stellen kannst (z.B. Buchstabieren, Rasenméher
Reparieren oder Sprechen magischer Spriiche).

UBERFLUSSIG ist.ein nutzloser Wert. Ex.muss fiir.all die Dinge herhalten,
von denen die Leute behaupten, sie seien in solchen Spielenwichtig (wie
Schauspielern, Heraldik, Geschichte, bla, bla und bla. Warum liest du das hier,
wir haben dir doch gesagt, dass es iiberfliissig ist!)

Wenn es um Dinge geht, bei denen nichts getétet werden soll, man nicht
getotet werden kann und es auch nicht darum geht, etwas zu wissen, das
einem beim Toten oder Nicht-Getotet-Werden helfen kann, dann wiirfelst du

auf UBERFLUSSIG.

REFLEXE sind ein Maf3 fiir die Geschicklichkeit, Beweglichkeit und
Fingerfertigkeit deines Kobolds. Wenn du Zeug schmeifSen mochtest, ein Rad
schlagen oder mit Messern jonglieren, dann wiirfelst du auf REFLEXE.

Die Zahl, die hinter dem Wert steht, gibt die Zielzahl an, die du nicht
tiberschreiten darfst, wenn du eine entsprechende Aktion durchfithren
mochtest. Schreib sie auf deinen Charakterbogen.
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BEISPIEL: Herr von Beifler mochte ein Hithnchen angreifen. Zu
diesem Zweck wird er einige Wiirfel wiirfeln und versuchen, mit
der Summe unter oder gleich seinem MUCKIS-Wert zu bleiben.




WIR 15T KOBOLPE?!

HEY! WARLM LIiIGST Pl LINS STANDIG AN? DA
STEHEN RAUF JEDEN FALL MEHR ALS VIER WERTE AUF
PEM CHARAKTERBOGEN!

Du hast ja recht. Neben jeder Eigenschaft steht ein weiterer, kleinerer Wert.
Diese anderen vier Werte kommen ins Spiel, wenn jemand etwas mit deinem
Kobold anstellen méchte. DER ANDERE WERT gibt dann die Anzahl an Wiirfeln
vor, die jemand werfen muss, wenn er dich angreift.

BEISPIEL: Wenn ich deinen Kobold mit einer Schaufel schlagen
wollte, miisste ich dafiir so viele Wiirfel benutzen, wie der Wert
deines Kobolds in Beweglichkeit betrégt.

PIE ANPEREN VIER WERTE SIND:
KORPER bestimmt die SCHWIERIGKEIT eines Wurfes, wenn jemand dich

ohne deine Zustimmung bewegen, hochheben oder im Armdriicken
besiegen mochte.

GERISSENMEIT gibt an, wie leicht jemand deinen Kobold hereinlegen
kann. Bei jedem Versuch, dich zu foppen, zu beliigen, von dir zu
stehlen oder deinen Kobold anzuliigen, bestimmt GERISSENHEIT die
SCHWIERIGKEIT.

GLUCK ist ein Maf3 dafiir, wie sehr Fortuna, diese wankelmiitige,
unzuverldssige Nymphe, deinen Kobold mag. Wenn jemand mit deinem
Kobold ein Gliicksspiel wagen mochte oder etwas tun, das nirgendwo
anders reinpasst, gibt GLUCK die SCHWIERIGKEIT dieses Wurfes an.

BEWEGLICHKEIT ist der Andere Wert, der am haufigsten eingesetzt wird,
denn er gibt an, wie schwer es ist, deinen Kobold im Kampf zu treffen.
Und glaube uns, es werden echt viele Dinger versuchen, ihn zu treffen.
Wenn jemand dich schlagen, treten oder packen will, gibt BEWEGLICHKEIT
die SCHWIERIGKEIT dafiir an.

Der GROSSTE STREBER wird dich oft fragen: "WIE HOCH IST DENN DEINE
BEWEGLICHKEIT?" Auf diese Weise wird er die SCHWIERIGKEIT festlegen, gegen
die seine Mannschaft wiirfeln muss, um dich umzubringen. Auch die anderen
Spieler fragen dich vermutlich nach diesem Wert, denn auch sie werden mit
grofler Wahrscheinlichkeit versuchen, deinem Kobold Ubles anzutun.
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(SACHEN|MACHEN|

Wenn du an der Reihe bist, kannst du zwei Dinge machen. Jedes dieser Dinge
wird eine Aktion genannt. Du kannst folgende Aktionen durchfiihren:

#BEWEGEN! EIN KOBOLD KANN SICH BIS ZU # METER PRO AKTION BEWEGEN,
OHNE SICH DABE! ZU SEHR WEHZUTUN.

# ANGREIFEN! EIN KOBOLD KANN EINEN FEIND, EINEN “FREUND" ODER DAS
ABENDESSEN ANGREIFEN.

#WAS MACHEN! EIN KOBOLD KANN SEINE AKTION NUTZEN, UM EINE SEINER
FERTIGKEITEN EINZUSETZEN, DIE ER BESITZT ODER DIE IHM VON EINEM OUTHT
ODER EINEM GEGENSTAND VERLIEHEN WIRD.

#WAS ANDERES MACHEN! EIN KOBOLD KANN AUCH ETWAS TUN, DAS NICHT
VON EINER BESTIMMTEN FERTIGKEIT ABGEDECKT WIRD, ZUM BEISPIEL EINE TOR
EINTRETEN ODER SICH AN DIE EINKAUFSLISTE ERINNERN. HIERUNTER FALLT

IM WESENTLICHEN ALLES, WAS EINEM KOBOLD GELINGEN KANN, SOLLTE SEIN
WORFELWURF GLATT GEMEN.

#MOTIVIEREN! WENN EIN KOBOLD EINE AKTION DAMIT VERBRINGT, SICH
VORZUSTELLEN, WIE UNFASSBAR GROSSARTIG SEINE NACHSTE AKTION GELINGEN
WIRD, BEKOMMT ER EINEN BONUS FOR DIESE AKTION.

PIE “"BELLEN WIE EIN KOBOLD"" -REGEL!

Kobolde kénnen auflergewdhnlich gut kochen und sind in allem
anderen unfassbar schlecht. Wie kommt es also, dass Kobolde
immer noch ganze Verliese fiillen und in den Diensten boser
Hexer stehen? Nicht mal ihre Unféhigkeit Angst zu empfinden
erklart, wieso ihre Zahl immer wieder so anwachsen kann, nur
um sich dann von der nichsten Riege Abenteurer abschlachten
zu lassen, statt in eine neue Bleibe abzuhauen. Kobolde kennen
die Gesetze der Evolution nicht. Was sie antreibt, ist ihre
Fahigkeit, das Unfassbare moglich zu machen. Nachdem der
GROSSTE STREBER die SCHWIERIGKEIT einer Aktion festgelegt hat,
aber bevor die Wiirfel gewiirfelt werden, kann der Spieler bellen,
knurren oder sich ganz allgemein wie ein Kobold verhalten, um
einen BONUS zu bekommen. Aber Achtung: Jedes Mal, wenn
diese Regel genutzt wird, musst du lauter und noch koboldiger
sein, als der letzte Kobold, der erfolgreich gebellt hat.
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WIR 15T KOBOLPE?!

PIE "' PRUSTEN"' -REGEL!

Angrift ist die beste Verteidigung; regelmiafiges Zahneputzen und
das Verwenden von Zahnseide ist die zweitbeste Verteidigung ...
Humor ist die achtzehntbeste Verteidigung. Sicher, ein Lachanfall
wird keine Kugeln abhalten oder Zahnfleischentziindung vermeiden,
aber jemand kann dich einfach nicht so hart schlagen, wenn er sich
vor Lachen kriitmmt. Wenn jemand etwas gegen deinen Kobold
unternimmt und deine Reaktion ihn zum Lachen bringt, dann
erhalt er einen MALUS (sogar wenn es sich dabei um den GROSSTEN
STREBER handelt).

BIN|ICHIVETZTIENDLICH|PRAN 2

Da du ein Kobold bist, fehlt dir die mentale Kapazitat fiir ein kompliziertes
Initiativesystem, darum geht es einfach rund um den Tisch. Die Person

links vom GROSSTEN STREBER beginnt und dann geht es reihum bis zum
GROSSTEN STREBER, der als Letzter dran ist. Wenn dir nicht gefillt, wo du
sitzt, kannst du dich vor Spielbeginn umsetzen. Wenn es dabei irgendwelche
Schwierigkeiten gibt, erinnere dich bitte daran, dass du gerade ein Spiel mit
dem Namen ,Wir ist Kobolde!“ spielst. Das bedeutet entweder A) lasst es eure
Kobolde auskdmpfen oder B) siehe A.

EERTIGKEITEN 2

Jeder Kobold verfiigt tiber spezielle FERTIGKEITEN, die auf deinem
Charakterbogen stehen. Das kénnen Sachen wie KOCHEN oder SCHWIMMEN
oder ZEUG IN DIE LUFT SPRENGEN sein. Wenn du eine Fertigkeit besitzt und

versuchst eine Aktion durchzufiihren, bei der sie hilfreich ware, bekommst du
einen Bonus auf den Wurf.

BEISPIEL: Michael méchte einen See durchqueren, der GROSSTE
STREBER sagt eine Schwierigkeit von Y WURFELN an, aber da
Michaels Kobold die Fertigkeit SCHWIMMEN besitzt muss er nur 3
WURFEL benutzen.
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(WIE SCHULE|IN|PEN\SOMMEREERIEN

Wir haben es bisher moglicherweise noch nicht ausfiihrlich genug betont,
darum hier noch einmal: Kobolde sind das Mieseste vom Miesen. Kobolde
sind so dumm wie ihre H6hlen dunkel sind. Sie sind zu der Menge an Einsatz
einfach nicht fahig, die es brauchte, um eine dieser Charakterklassen aus
anderen Fantasyrollenspielen zu meistern. Dass ein Kobold aber in einer
Sache nichts taugt, hat ihn leider noch nie davon abgehalten, diese nicht
durchzuziehen. Wie bei einem Vierjahrigen, der sich ein Handtuch umbindet
und damit zum Superhelden wird, setzen sich Kobolde einen spitzen Hut auf
und werden zum Zauberer, oder sie setzen sich einen Kochtopf als Helm auf
und werden dadurch zum Krieger. Auf dem Charakterbogen gibt es einen
Bereich mit der Uberschrift QUTFIT. Hier kannst du die Kleidung beschreiben,
die du tragst, und welche besonderen Krifte sie dir verleiht. Jawohl, ganz
recht! In diesem Spiel bekommst du Krifte durch die Kleidung, die du anhast.
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WIR 15T KOBOLPE?!

Wenn du dich mit deinen Freunden zum Rollenspiel treffen willst, um
gemeinsam eine Geschichte zu erzahlen und eure Freundschaft wachsen

und gedeihen zu lassen, wihrend sich eure Charaktere im Laufe der Zeit
weiterentwickeln, dann ist das hier das falsche Spiel fiir dich! Gib dieses Buch
bitte an deinen zwolfjahrigen Neffen weiter. Bei KOBOLDE ESSEN BABYS! wird
das nicht passieren, das konnen wir dir garantieren.

Deine Motivation ist einfach. DER KONIG IST HUNGRIG. Wenn du nicht
etwas Schmackhafteres findest, stehst du selbst auf dem Speiseplan. Deine
Moglichkeiten sind begrenzt. Du bist nicht schlau. DU IST DUMM! Und der
direkte Weg zum Sieg (d.h. einem vollen Bauch) fithrt meist iiber jemandes
Leiche. Darum kdmpfen Kobolde ... oft! Im Kampf wird genauso gewiirfelt,
wie wir es schon erklért haben, aber es gibt ein paar Feinheiten, die wir dir
mitteilen mochten, damit du sie nicht in diesem neumodischen ,, Internetz“

suchen musst.
\WIE\TRIEET)MAN 2/

Kampfen ist einfach. Wenn Kéampfen schwer wire, konnten Kobolde es nicht.
Wenn du beschliefit, etwas zu toten, BEANTWORTE EINE ODER BEIDE DIESER
EINFACHEN FRAGEN.

FRAGE 1: BIN ICH NAH DRAN?

Wenn die Antwort nein lautet, geht es bei Frage 2 weiter. Wenn du
ja gesagt hast: Gratulation! Du befindest dich nun im Nahkampf und
kannst losmetzeln! Wiirfele so viele Wiirfel wie dem Wert deines Zieles in
BEWEGLICHKEIT entspricht. Wenn das Ergebnis nicht iiber deinem Wert in
MUCKIS liegt, hast du getroffen!

FRAGE 2: KANN ICH DAS ZIEL SEHEN?

Wenn die Antwort ja lautet, kannst du einen Fernkampfangriff versuchen.
Wiirfele so viele Wiirfel, wie dem Wert deines Zieles in BEWEGLICHKEIT
entspricht, und versuche gleich oder unter deinem Wert in REFLEXE
zu bleiben (wenn du etwas nach ihnen wirfst) oder in EGQ (wenn du
zufilligerweise etwas besitzt, mit dem man schieflen kann).

Wenn die Antwort nein lautet — was versuchst du tiberhaupt hier zu téten?
Schmerzhafte Kindheitserinnerungen? Geister? Unsichtbare Pantomimen?
Du kannst natiirlich gegen die Dunkelheit ankdmpfen, aber das bringt nichts.
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WERNIMMTISCHADEN 2

Kobolde sollten
sich nicht um PIE “"KRATZ KRATZ BEIB" -REGEL
ihren ,,Schaden pro

Sekunde*. Wert scherern. Einige Kobolde kimpfen gerne mit Stocken

und Steinen, andere machen sich lieber die

Wen.n das fir diCh, 1 Hiande schmutzig. Durch den lebenslangen
éu eme}rlp . guter}. 8111) 1€ Kampf um Essensreste haben sie SCHARFE
azugehort, mochten KRALLEN und SPITZE ZAMNE entwickelt. Darum

wir dir gerne eines der
Spiele empfehlen, die
von den fliegenden
Pferden entworfen
wurden. Kobolde
konnen ,,Schaden pro

brauchen Kobolde eigentlich keine Waffen,
um SCHADEN zu verursachen. Trotz ihrer
gabelformigen Krallen und einem Mund voller
Esswerkzeuge sind Waffen aber trotzdem cool.
Wenn ein Kobold ohne eine Waffe angreift,
erhélt der Gegner bei Angriffswiirfen gegen

Sekunde® nicht mal ) _
h .
buchstabieren, um Vors ihn einen BONUS

willen!

Um diese Schnellstartregeln einfach zu halten, wird der Schaden in
TREFFERPUNKTEN gemessen. Der TREFFERPUNKTEWERT gibt an, wie héufig
etwas verletzt (oder ,getroffen”) werden kann, bevor es umkippt und stirbt.
Ist es wichtig, von was man da getroffen wird? Nein, das ist nicht wirklich
wichtig, schon gar nicht in diesem Spiel. Wollen wir damit behaupten, dass
ein Breitschwert und ein Messer den gleichen Schaden verursachen? Nein,
wir wollen damit nur sagen, dass der Unterschied fiir dieses Spiel nicht so
schrecklich wichtig ist.

Immer wenn du ein Ziel triffst, verliert dieses einen TREFFERPUNKT. Wenn
etwas keine TREFFERPUNKTE mehr iibrig hat, ist es hiniiber!

BEISPIEL: Dein Kobold besitzt 2 Trefferpunkte und ist tot, sobald
er zweimal getroffen wurde.
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Man kann nicht nur im Kampf sterben, es gibt eine Menge Dinge
die TREFFERPUNKTE kosten konnen: einen vergifteten Apfel essen,
niedergetrampelt werden, Sonnenstrahlen, die von einem Vergroflerungsglas
gebiindelt werden, aus dem zweiten Stock fallen oder bestimmte Popsongs
horen — um nur fiinf zu nennen. Wenn nichts anderes erwihnt ist, verliert
man immer 1 TREFFERPUNKT, sobald man Schaden erleidet.
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WIR 15T KOBOLPE?!

HERMIT|DEMIZELIG!!

Kobolde lieben Zeug,
sind aber nicht sehr

PIE “'2 PFOTEN" -REGEL!

geschickt, wenn es Jeder Kobold besitzt 2 Pfoten, die RECHTE
darum geht, Zeug PFOTE und die FALSCHE PFOTE. Du kannst
herzustellen. Sie wissen  also entweder zwei Dinge festhalten oder
auch nicht immer, wie ein wirklich grof8es Ding. Solltest du jemals
man das Zeug nun mehr als zwei Dinge festhalten, betriigst
genau benutzt, aber du offensichtlich und erhaltst dafiir einen
selbst ein Kobold weiff ~ MARKER! Denk auch daran, dass Kobolde

zu schitzen, dass es winzig sind ... Vielleicht grad mal so.* Darum
mit einem Spachtel sind die meisten menschlichen Gegenstiande
leichter fillt, ein Loch (du weiflt schon: Grofle M) einfach zu grof3
zu graben, als mit fiir sie und miissen mit beiden Iiaidci Pfoten

einem Stiefel. Jeder der  gehalten werden.

vorgefertigten Kobolde

in diesem Buch besitzt AUSRUSTUNG, meist eine WAFFE und einen anderen
GEGENSTAND. Die Ausriistung kann einem Kobold eine Fertigkeit verleihen
oder ihm etwas ermdglichen. Das wird mit einem Plus-Zeichen hinter dem
Gegenstand beschrieben, zum Beispiel: HAMMER +NUTZLICH (Du bekommst
einen Bonus, wenn du Sachen zerdepperst)

DER|ZUFALLIGE SCHRECKLICHE TODXH

Das Leben eines Kobolds ist fies, brutal und zu kurz geraten (also so wie
ihre Miitter). Fiir jeden, der sich einen Kobold ansieht, ist es oftfensichtlich,
dass das Polyversum selbst versucht, diesen umzubringen — oder zumindest
versucht es dieses Spiel. Wenn du eine AKTION durchfiihrst, fiir die du

einen MARKER bekommst, kreuze eine der Zahlen in der Reihe "ZUFALLIGE
SCHRECKLICHE TODESMARKER" (ZST-Marker) an und wiirfele dann 2 Wiirfel.
Wenn das Ergebnis eine Zahl ist, die du bereits angekreuzt hast, erleidest du
einen zufélligen schrecklichen Tod. Wenn Du eine 7 wiirfelst, erscheint DER
RAUBER*** und stiehlt dir einen deiner Gegenstéinde.

MARKER > 2, 3,4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12

In einem vollwertigen [EECIERHREECEET EMERHE- Spiel konnen viele
Dinge dafiir sorgen, dass du einen MARKER bekommst, aber da das hier eine
freundliche Einfithrung sein soll, wiirde ich vorschlagen, dass du nur MARKER
bekommst, wenn du betriigst. Aber was zéhlt als Betrug?

*Ach, entschuldige! Das konntest du natiirlich nicht sehen. Ich
ﬂa ﬂ habe auf mein Knie gezeigt.



So Sachen wie: zu viele Dinge tragen oder den Konig nicht angemessen
ehren, aber vorrangig Dinge tun zu wollen, fiir die du die Fertigkeiten nicht
besitzt, und sie dann trotzdem zu tun.

Auflerdem kann der GROSSTE STREBER diese Dinger wie Karnevalsbonbons
in die Menge werfen, um die Spieler zu motivieren, das Spiel zu
beschleunigen oder Frechheiten zu unterbinden!

ZUEALLIGERISCHRECKLICHER!
(BITTE|EINFLIGEN)ITOD,

Wenn ein ZUFALLIGER SCHRECKLICHER KOBOLDTOD passiert, wird das Spiel
kurz unterbrochen, damit wir uns an diesem Ableben erfreuen konnen. Lass
den Spieler, dessen Kobold gestorben ist, einmal auf jede der unten stehenden
Tabellen wiirfeln, um sein Schicksal zu bestimmen.

PEIN KOBOLPD $THRB, WEIL ER VON EINEM/EINER
( )( )( ) WHRPDE!

ZUFALLIGE IFALLIGE)
B ADJEKTIV A TW6 SRR NOMEN FTW6 Sl

£

= -

1 WIITENDEN 1 KUH -
2 | CGRASSLICHEN 2 | HIIHNCHEN l\_\l
3 | UMHERWANDERNDEN 3 | ZAUBERER x
4 | EXPLOPIERENDEN 3 | MONSTER (3]
5 | MAGISCHEN 5 | LINWICHTIGEN TYPEN 8
6 | BOSARTIGEN 6 | PDRACHEN 5
m

ZUFALLIGE TOPESTABELLE = \VERB,1W6

1 ZERQUETSCHT 4 VERSCHLLUNGEN
2 RUFGESPIEDRT 5 PLULVERISIERT
3 VERBRANNT 6 HMGEHALEEN

** Was wiire ein [CECIEBREEENEIER-Spiel ohne die Moglichkeit, auf schreckliche
und zufillige Weise zu sterben? Auf jeden Fall eines, das nicht von 9th Level entworfen

wurde, soviel ist sicher. ﬂ@
** Ja, das ist ein Siedler-Scherz




WIR 15T KOBOLPE?!

\WIEIMAN|DIESES SPIELILEITET,

Wir haben hier nicht genug Platz, um dir zu erkldren, wie man ein
ROLLENSPIEL leitet, darum gehen wir davon aus, dass du grundsitzlich weif3t,
was ein SPIELLEITER zu tun hat: den Spielern beschreiben, was passiert;
wiirfeln, um sie umzubringen; die restliche Welt zum Leben erwecken.
Einfach. Wenn du KOBOLDE FRESSEN BABYS! leitest, behalte die folgenden

Dinge im Hinterkopf, das wird allen Beteiligten den meisten Spaf bereiten.

# DAS LEBEN IST NICHT FAIR. NICHT JEDER (ST BESONDERS, DOCH ZUMINDEST SIND
KOBOLDE BESONDERS BILLIG, WENN MAN SIE (M DUTZEND KAUFT. KOBOLDE SIND
GLEICHERMASSEN FURCHTLOS UND DUMM -- IHR VERSTANDNIS DER PHYSIKALISCHEN
GESETZE BASIERT AUF EXPERIMENTEN, WIE SIE DER COYOTE IN DEN ROADRUNNER-
CARTOONS DURCHF{HRT. ERMUTIGE DEINE SPIELER, DIE LACHERLICHSTEN PLANE
UMZUSETZEN UND AUF GRANDIOSE WEISE ZU SCHEITERN! WENN SIE STERBEN, REICHE
IHNEN EINEN NEOEN CHARAKTER UND SCHICK SIE GLEICH WIEDER LOS.

o VERSUCHE NIEMALS NEIN ZU SAGEN ... WIR WISSEN BEIDE, DASS EIN KOBOLD KEINE KUH
HEBEN KANN, ABER IHNEN DABE! ZUZUSEHEN, WIE SIE ES VERSUCHEN, IST EINFACH ZU
KOSTLICH. HAU BE! LACHERLICHEN AKTIONEN EINFACH EINE HOHE SCHWIERIGKEIT RAUS
UND LASS DIE SPIELER HERAUSFINDEN, WIE SIE DEN WURF TROTZDEM SCHAFFEN KONNEN.

0 SPASS GEHT UBER REGELN. REGELN STELLEN EINEN HILFSRAHMEN FOR DAS SPIEL
DAR, SOLLTEN ABER GEBOGEN UND GEBROCHEN WERDEN, WENN SIE GEFAHR LAUFEN,
DEN SPIELSPASS ZU MINDERN.

& TOTE SIE, WIE DARTH VADER SANDLEUTE UMBRINGT! IN EINIGEN SPIELEN IST DER
SPIELLEITER EIN NEUTRALER RICHTER, DER SICH ZUROCKLEHNT UND DAS BUNTE
GESPINST DER GESCHICHTE BETRACHTET, WAHREND SIE SICH ENTFALTET. WENN DU DAS
WILLST, GIBT ES GENUG SPIELE, DIE DAS SO MACHEN. BE| KOBOLDE DARFST DU EINE
BOSARTIGE MACHT SEIN, DIE ALLES DARAN SETZT, DAS VOLK DER KOBOLDE SAMT UND
SONDERS VOM ANGESICHT DER ERDE ZU TILGEN. MUAHAHAHAHA!

o WENN DIE KOBOLDE NICHT DAS TUN, WAS

KONIG TORG - LANG LEBE KONIG TORG! --
VERLANGT, WERDEN SIE AUFGEFUTTERT. DAS MACHT
DIE KOBOLDE 70 OBERZEUGTEN KONIGSTREUEN
UND ES IST EIN SEHR EFFEKTIVER WEG, DIE GRUPPE
AUF DEN WEG ZU BRINGEN.

U e




PIE\WELT)PER|KOBOLPE!

Die folgenden wichtigen Fakten solltest du tiber die Welt der Kobolde kennen.
Es gibt noch viel mehr zu wissen, aber das sollte fiirs Erste reichen.

#MENSCHEN SPRECHEN ETWAS, WAS SIE “GEMEINSPRACHE™ NENNEN. DIE
MENSCHENSPRACHE KLINGT IN KOBOLDOHREN MONOTON UND LANGWEILIG.
KOBONISCH, DIE SPRACHE DER KOBOLDE, KLINGT FUR MENSCHEN NACH BELLEN
UND FIEPEN.

o JEDER HASST KOBOLDE, WEIL SIE IN EINE GEGEND EINFALLEN UND ALLES
AUFFRESSEN, WAS AUCH NUR ANNAHERND ESSBAR IST, WIE EIN SCHWARM
HEUSCHRECKEN AUF SOMMERURLAUB. AUSSERDEM VERURSACHEN SIE EINE
UNANGEMESSEN GROSSE ZAHL AN EXPLOSIONEN UND OUBER IHRE MEHR ALS
FRAGWURDIGE HYGIENE WOLLEN WIR HIER GAR NICHT SPRECHEN.

LASS SIE\WLIREELN!

Lass sie wiirfeln (oder wiirfele selber), wann immer die Chance besteht, dass
etwas schief geht — was bei Kobolden praktisch immer der Fall ist. Der aktive
Spieler wiirfelt und die Zielzahl (also die Zahl, der es gleichzukommen oder doe
es zu unterwiirfeln gilt) ist immer einer DER WERTE.

BEISPIEL: Wenn ein Hiithnchen eine Tiir einrennen will, um an
einen Kobold zu kommen, wiirdest du versuchen, nicht tiber den
Muckis-Wert des Hithnchens zu wiirfeln (viel Gliick dabei).

Die SCHWIERIGKEIT stellt die Zahl der Wiirfel dar, die du bei einer Aktion
wiirfeln musst. Wenn die Aktion gegen einen anderen Kobold oder ein Wesen
gerichtet ist, musst du nicht mal driiber nachdenken, wie es weitergeht. Die
SCHWIERIGKEIT steht namlich bereits fest: KORPER, GERISSENHEIT, GLUCK oder
BEWEGLICHKEIT des Ziels. In anderen Fillen musst du dir was einfallen lassen.
Die Tabelle auf der nichsten Seite kann dir dabei helfen. Uberlege dir einfach,
wie schwer es fiir ein mit Zucker gedoptes Kindergartenkind wire, so etwas
zu schaffen, und weise der Aktion dann diese SCHWIERIGKEIT zu.

£
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BEISPIEL: Es ist echt schwer, beim Wasser kochen Mist zu
bauen, aber nicht unmdéglich. Das wiirde ich PIPILEICHT nennen
— 1 WORFEL. Ein Soufflé hingegen steckt voller Gefahren, was es
SCHWER macht — Y WORFEL.

15



WIR 15T KOBOLPE?!

PIE EINFACHE

SCHWIERIGKEITEN-TABELLE
wiirre Y ccimnericke BT o,

o) KANN NicHT AUF DEN BODEN F“‘"J:.I."R::L'
SCHIEFGEMEN FALLEN LASSEN "‘“z ADRICKEN
PIE BREITE SEITE EINEN DIINNEN
1 PIPILEICHT EINER SCHELINE $T0CK
TREFFEN ZERBRECHEN
EINE TR EINEN AST
a8 EINFACH TREFFEN ZERBRECHEN
3 HERNUS- EINEN BAUM EINE HOLZTIIR
FORDERND TREFFEN EINTRETEN
EIN HORNISSEN- EINE
0 SCHWER NEST N EINEM HOLZTRUHE
RST TREFFEN ZERTRIIMMERN
SENR EIN BESTIMMTES EINE EISERNE
B BLATT EINES GELDSCHATLLLE
SCHWER BALMES TREFFEN AUFBRECHEN
o HIRN- PIESES BLATT PURCH STEIN
WIIHREND EINES HINDURCH-
VERBRANNT .1, pus tREFFEN SCHLAGEN

Wenn die Umstande die Aktion unterstiitzen, kannst du einen BONUS fiir den
Waurf vergeben, wodurch die Schwierigkeit um 4 WORFEL sinkt. Wenn die Dinge
ungiinstig sind, kannst du auch einen MALUS vergeben, wodurch sie 1 WORFEL
mehr nehmen miissen. Mehrere BONl und MALI konnen aus verschiedenen
Quellen stammen und werden dann einfach miteinander verrechnet.

MARKIG]|MARKERIMARKIEREN

Manche Kobolde miissen daran erinnert werden, wie man sich als Kobold
zu verhalten hat, nicht zu betriigen oder einfach daran, wer hier das Sagen
hat. Darum kannst du MARKER ausgeben, wann immer du es fiir richtig haltst
... es sollte nur lustig bleiben.

G B



(SACHEN|ZLIMITOTEN]LINDJESSEN

Wir benutzten immer das untenstehende Format, um unsere Monster zu
beschreiben. Mittlerweile sollten ihre Werte selbsterklarend sein, ebenso wie
ihre Waffen und andere Gegenstinde. POSITIVE MERKMALE geben einen BONUS,
wenn sie zur Anwendung kommen (wenn beispielsweise ein Hund jemanden
bemerken konnte, indem er ihn wittert). NEGATIVE MERKMALE konnen

dem Wesen einen MALUS verpassen oder eine bestimmte Handlungsweise
aufzwingen. Du konntest zum Beispiel deinem Kumpel ein Bein stellen,

damit der Zombie stehen bleibt und ihn statt dich frisst. Meist haben wir
Anmerkungen gemacht, damit du diese Monster leichter handhaben kannst.

Monster besitzen TREFFERPUNKTE in Hohe ihres MUCKIS-Wertes.
NAME

M: MUCKIS (KORPER) E: EGO (GERISSENHEIT) U: UBERFLOSSIG (GLOCK)
R: REFLEXE (BEWEGLICHKEIT) / WAFFEN UND GEGENSTANDE / +NUTZLICHE
MERKMALE, -NEGATIVE MERKMALE [MOTIVATION UND ANMERKUNGEN]

ﬂ'j;'

HA0C) B0 D) 1)/ 1S -GS NACH EBENOEH FES

Versucht immer das lebende Wesen zu verspeisen,
das am ndchsten an ihm dran ist
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WIR 15T KOBOLPE?!

EINSTEIGERABENTELEER
SUPPE OPER|DEN|TOD! !

Auf den ndchsten Seiten findest du ein Abenteuer. Die
kursiv gesetzten Abschnitte, wie dieser hier, sind nur fiir deine Augen
gedacht. Diese solltest du den Spielern nicht vorlesen. Spieler sind alberne
Dumpfbacken! Siehst du — sowas willst du doch deinen Spielern nicht ins
Gesicht sagen ...

[IESIDENIKOROLDENIDASIEOUGENDEIUAUTAVOR [pichyegese

— LANG LEBE KONIG TORG! - hat Schnupfen. Oh nein! Der Kdnigliche
Quacksalber hat keine Idee, wie er seinen Patienten heilen konnte und der
Konig verliert langsam die Geduld.

In seiner Verzweiflung beschlief3t der Doktor, alle Vorsicht iiber Bord zu
werfen und es mit menschlicher Medizin zu versuchen. Man bestellt euch in
die Kammer des koniglichen Leibarztes, wo man euch eine gefiithlte Ewigkeit
warten lasst (das hier ist schliefSlich immer noch ein Arzt). Nachdem ihr
beinahe wortwortlich vor Langeweile gestorben seid, kommt der Arzt auf
seinen Stock gestiitzt hereingehumpelt.

»Ich werde mich kurz fassen, damit ihr es euch merken kénnt. Der Konig
ist krank. Das Einzige, was ihm jetzt noch helfen kann, sind die mystischen
Krafte der Hithnernudelsuppe. Ich bin im Besitz eines Rezeptes, das vom
grofien menschlichen Weisen Knorr entwickelt wurde und seit Generationen
eingesetzt wird, um menschliche Leiden zu heilen. Ich denke, mit einigen
kleinen Anpassungen kann es uns auch dazu dienen, den Konig zu retten. Ihr
werdet euch in die Menschenstadt schleichen und mir die Zutaten besorgen,
die ich zum Brauen dieses machtigen Elixiers bendtige.

Der Doktor liest von einer herausgerissenen Seite ab: ,,Hithnchen, etwas
Pasta, einige Karotten, ein bisschen Sellerie ... blablabla ... wir haben mehr als
genug Wasser hier ... was zur Holle ist Rosmarin ... dies kleinhacken, jenes
hinzugeben ... Ohh, und wir brauchen natiirlich einen Kessel. Noch Fragen?“

18 =B



Beantworte solange Fragen, bis du keine Lust mehr hast. Dann
donnert der Doktor seinen Gehstock auf den Tisch und sagt den Kobolden, dass
sie sich auf die Socken machen sollen. Wenn sie fragen, warum sie diese Aufgabe
iiberhaupt iibernehmen sollten, erwihnt der Arzt, dass er dem Konig nur
ungern mitteilen wiirde, dass er sich wegen der Kobolde noch nicht besser fiihlt.
Oder etwas anderes Aufmunterndes in dieser Art.

SN BRI E CEEEEETE| thr marschiert zum

Hohleneingang, wo sich einige eindrucksvolle Wachen um die Hohlenoffnung
versammelt haben. Wihrend ihr sie passiert, sagen sie: ,,Ich wisst, wie es lauft.
Ihr bringt Zeug her und wir stellen dann sicher, dass es in der Kiiche landet.
Wenn ihr nichts mitbringt, stellen wir sicher, dass ihr stattdessen in der Kiiche
landet!*

Koboldwachen sind eine ganz andere Art von Wesen. Niemand weifs so
genau, wo sie herkommen, aber jede Hohle scheint ein paar von ihnen
anzulocken. Diese Kerle sind nach Koboldstandards einfach der Hammer.
Grofs, stark, loyal und beinahe intelligent. Wenn die Spieler sich mit ihnen
anlegen, werden sie verlieren. Natiirlich konnt ihr euch den Spaf$ machen,
zu wiirfeln und so weiter, aber schlussendlich liegt es nur in deiner Hand,
wie lang du die Schmerzen hinziehen willst.

Falls die Kobolde am Ende des Abenteuers alle Zutaten beisammen haben,
werden sie zum Festessen eingeladen. Fiir jede fehlende Zutat nimmt
einer der Kobolde deren Platz ein. Der Kobold, der die wenigsten Zutaten
mitbringt, sollte als Erster verspeist werden.

DPER HOHLENEINGANG

Ihr steht vor dem eher schlecht als recht getarnten Eingang zur Koboldhohle.
Einige stramme Wachen schlendern herum.
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WIR 15T KOBOLPE?!

DER POKELPLATZ

Kobolde sind der Ansicht, dass man die Toten schnell verspeisen sollte,
bevor einem jemand den Snack wegschnappt. Menschen hingegen geben
sich grofie Miihe, ihre Toten erst einmal ordentlich reifen zu lassen, bevor
sie verschlungen werden. Sie machen sich sogar die Miihe, jeden einzelnen
mit einem Stein zu markieren, damit sie immer wissen, wie lange der hier
schon reift und vermutlich, mit welchen Gewiirzen man ihn eingelegt hat.
Meisterhaft zubereitete Leichen, lecker!

Ihr spaziert {iber diese menschliche Vorratskammer, da seht ihr plétzlich ...
Wiirfele 1W6. Addiere +#1, wenn dies nicht der erste Besuch ist.

1. .._EINEN MENSCHEN IN EINER GRUBE, DER MIT SEINEM
LIEBLINGSSCHADEL YORICK ZU SPRECHEN SCHEINT.

HAMLET
433 E43) E100) )/ CARDEL ND SEAWER /e

Er ist ziemlich beschiiftigt und bemerkt sie nur, wenn die Kobolde ihn
irgendwie ablenken.

2. ...EIN TIEFES LOCH, IN DEM EINE LANGLICHE KISTE LIEGT.

mm L'OCH mm macht einen Wurf auf Reflexe mit 2 Wiirfeln

notig (auch, um wieder rauszukommen). Die Kiste kann mit einem Wurf auf
MUCKIS it 2 WORFELN aufgebrochen werden — darin liegen ein Leichnam in
schmucker Kleidung und einige Kupfermiinzen. Wenn ein Kobold den Leichnam

aufisst, bekommt er +1 TREFFERPUNKT.

3....EINEN GROSSEN SCHWARZEN VOGEL, DER AUF EINEM
GRABSTEIN HOCKT.

"4

M1(1) E:5(2) l6(2) R:B(2) / SCHNABEL / +FUEGEN

Bedeutet nur dann Arger fiir die Kobolde, wenn sie damit .

208 - ...



Y. _..EINEN FIESEN ALTEN HUND, DESSEN BLICK DEUTLICH SAGT:

I FJ ,_JD
M:B(2) E:2(1) 1:8(2) R:G(2) / BISS / +GERUCHSSIN

Verfolgt die Kobolde, bis sie den Friedhof verlassen.
5. ...EINEN LEICHENSOMMELIER, DER DRECK FESTKLOPFT.

JIENGURABER

W) ES) 1600 500 7 SCIFEL/ -LRTERBETAL

Versucht den Friedhof in Ordnung zu halten, ist aber nicht ganz bei der Sache.

6. ...EINEN SEHR KRANKLICHEN UND HUNGRIG WIRKENDEN MENSCHEN. ER
STOMNT UND LECKT SICH UBER DAS LOCH, WO FRUMER SEINE UNTERLIPPE WAR.

H‘:. )
M:10(3) E:1(1) l=1(1) B<1(1) / BISS / -GIERT NACH IEBENOEM FIEISCH

Versucht immer das lebende Wesen zu verspeisen, das am néchsten an
ihm dran ist.

7. ...EINE AUFGEBRACHTE GRUPPE BEWAFFNETER DORFBEWOHNER MIT
FACKELN UND MISTGABELN, DIE SICH ZWISCHEN EUCH UND DEN HOWLEN
AUFGEBAUT HABEN. IHR WISST NICHT, WER GESTORBEN IST, ABER IHR
KONNT EUCH LEICHT DENKEN, WER ALS NACHSTES IN GRAS BEISSEN WIRD.

@Eﬁ: UANER
:8(2) £:6(%) i:8(2) R:6(2) / FACKEL ODER MIETGABEL / -MENSCHENMENGE

Wir wissen nicht so recht, wie die Kobolde an diesen Typen
vorbeikommen sollen, das sind echt eine Menge Leute ... viel Spaf$ damit!

21
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WIR 15T KOBOLPE?!

PER OKOHOF

Das ist einer dieser neuen Okohofe, die alles auf die
althergebrachte Weise machen. Sicher, es dauert linger! Wen schert es, wenn
es flinfmal so viel Arbeit macht? Das Essen schmeckt auf jeden Fall lecker und
»alter Schwede®, sind diese Tiere gliicklicher, wenn sie auf dem Schlachtblock
landen. Dieser 6kologisch verantwortungsvolle Hof wurde mit Matsch
verkleidet und dem Anschein nach ziichten sie Luzernen auf dem Dach. An
der Vorderseite befinden sich eine tiirférmige Offnung und

2 eine fensterformige Offnung, die Ausblick auf ein hohes
Gatter voller Hithnchen bietet. Ein zweites Fenster liegt an
der Riickseite des Hauses.

Es gibt zwei Fenster (auf dieser Seite und an der Riickseite),
durch die man gucken konnte, wenn sie nicht aus recyceltem Glas wiren und
damit schwer zu durchschauen. Man kann sie auch nicht 6ffnen, konnte aber
eines einschlagen. Das Fenster hinten fiihrt in die Kiiche, das an der Seite in
das Schlafzimmer.

Die Tir besteht aus wiederverwendeten Scheunenbrettern. Sie ist
voll im Trend und auf Schienen montiert, auf denen sie miihelos zur Seite
geschoben werden kann.

Wenn der Kobold die Tiir nicht ausdriicklich langsam aufschiebt, rollt
sie weiter und fallt mit lautem Poltern aus den Schienen. Der Durchgang
tithrt ins Wohnzimmer.
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[WO“N'Z“MMER] Hier herrscht heillose Unordnung. In der Mitte des

Raumes steht eine Couch und iiberall am Boden liegen Holzstiicke in
verschiedenen Gréfien und tausende Schrauben herum. Eine unfassbar
frustrierte Bauerin hélt einen Sechskantschliissel in der Hand. Sie schleudert
den Schliissel angewidert in die Ecke und sucht nach etwas, das sie kaputt

machen kann.
'
l|J| l !

Me8(2) E:7(2) :6(9) R:8(2) / REGALBRETT (KNIIPPEL) / AGRARMIRTSCHAFT

Das hier ist ihr Haus und das gibt sie nicht kampflos auf.

Hier gibt es keine Betten im herkdmmlichen Sinne,
nur einen grofien Sitzsack und einen kleineren Sitzsack, der leise, gurgelnde
Gerdusche von sich gibt.

Hier drin liegt ein MENSCHLICHES BABY.

Dummerweise lduft es sich schwierig auf einem Sitzsack. Um zum Baby
hinzukommen, braucht es einen Wurfaubeerﬂiissig mit 3 WURFELN.

Diese Kiiche meint es ernst! Es gibt wuchtige Holzanrichten,
eine Sammlung makelloser recycelter Aluminiumtopfe, Kiichenmesser in
Samuraiqualitdt und einen Ofen, der einem Restaurant alle Ehre machen
wiirde. Auf der Fensterbank wichst ein kleiner Krautergarten. Eine Frau in
einem Flanellhemd zerkleinert mit einem groflen Hackebeil einen Batzen
Fleisch in kleinere Stiicke.

mm Hier kann man nach kurzer Suche einen neuen Kessel
und alle Arten von Krdutern finden. Mit einem Wurf auf Uberfliissig (2
WURFEL) kann man den Rosmarin identifizieren.

mﬁm 0 ] ['fl ]
M:8(2) E<7(2) 1:6(2) A:8(2) / HACKEBEIL / +AGRARMIRTECHART

Das hier ist ihr Haus und das gibt sie nicht kampflos auf.
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DIE OBDACHLOSEN HIIHNER

Normalerweise halten die Menschen ihre Hithner in einem Stall. Diese
Biuerinnen hier sind aber offensichtlich ein bisschen dumm. Statt eine
praktische Kiste voller leckerer Vogel und Eier zu haben, lassen sie ihre
Hithnchen tiberall rumrennen. Ein niedriger Zaun umgibt sie zwar, sieht aber
ziemlich wackelig aus. Thr seid ziemlich sicher, dass ihr ihn umnieten konntet.
Dahinter wartet mindestens ein Dutzend Hithner auf euch.

Der Zaun ist zwei Koboldldngen hoch und besteht aus Holzpfosten
und Maschendraht.

Sollte jemand ,, Maschendrahtzaun in the morning” singen, belohne ihn mit
einem Marker fiir seinen schlechten Musikgeschmack. Der Maschendraht
steht unter Strom und wer ihn beriihrt, erleidet einen TREFFERPUNKT. Um
(schnell) iiber den Zaun zu klettern, wird ein Wurf auf REFLEXE notig

(3 WURFEL). Um ihn zu iiberspringen, braucht man einen langen Stab und
muss einen MUCKIS- Wurf ablegen (4 WORFEL).

20 3060 R0/ SOMAGL/RENGPEIAT

Hiihnchen sind die Erzfeinde der Kobolde und gleichen ihre Schwiiche
durch ihre zahlenmdfige Uberlegenheit aus. Alles, was du iiber
Hiihnchen wissen musst, kannst du in unserem Buch ,,Noch mehr
Sachen zum Toten und Essen!“ erfahren.

PAS PUTZIGE KLEINE PILZHAUS

Thr seht ein kleines Haus in Form eines Pilzes, in dessen
Vorgarten einige kleine Statuen und entlang dessen Zufahrt einige
Lowenstatuen stehen. Das Haus scheint ziemlich gut in Schuss zu sein. Eine
grofle Tiir befindet sich an der Vorderseite des Hauses und eine kleinere
in der Seitenwand. An allen Seiten findet sich je ein Fenster. Am Ende der
Zufahrt steht ein kleines Go-Kart und vor der seitlichen Tiir seht ihr einen
hoélzernen Swimmingpool.

GG-KART] Dieses Fahrzeug hat schon bessere Tage gesehen, es ist

abgenutzt und sieht so aus, als habe jemand den Motorblock mit einem
gehornten, blauen Panzer zertriimmert.
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[\“QLZPOGL] Eine kleine Leiter fiihrt in den Pool, der mit Weintrauben
gefiillt ist. Hineinzukommen ist einfach, um herauszukommen bedarf es
eines Wurfes auf REFLEXE (3 WUORFEL), sonst rutscht man aus und erwischt
die Leiter nicht.

Es gibt vier Fenster (vorne, auf der Seite der Zufahrt, beim
Pool, hinten). Jeder kann hineinschauen; um eines unbemerkt zu offnen,

muss man jedoch auf REFLEXE wiirfeln (4 WORFEL).

mmmmmm Durch diese Fenster

seht ihr das Wohnzimmer. Ein kleiner, dicker Typ mit schwarzem Haar

und einem dichten Schnurrbart sitzt auf der Couch. Er trigt einen roten

Hut und schreit jemanden an, den ihr nicht sehen konnt. Eine Wand des
Wohnzimmers ist komplett mit Spiegeln bedeckt. Von diesem Raum aus
konnt ihr auch die Kiiche sehen und ein weiteres Zimmer im hinteren Bereich
des Hauses.

mmmm PXJ1IS)| Durch dieses Fenster seht ihr eine

Prinzessin, die hilflos auf eine Kiichenanrichte voller Nahrungsmittel starrt.
Sie halt ein Glas Wein in der Hand und schreit gelegentlich jemanden an. Das
hier ist definitiv eine Kiiche. Uberall stehen Weinflaschen herum. Eine Tiir
fithrt ins Wohnzimmer.

Durch dieses Fenster seht ihr ein kleines, leeres
Schlafzimmer. Gelegentlich hort ihr jemanden briillen. Eine Tiir fithrt
ins Wohnzimmer. Die Kobolde kinnen dieses Fenster weder dffnen noch
einschlagen, egal wie sehr sie sich bemiihen.

Es handelt sich um normale Holztiiren mit vergoldeten Klinken
(natiirlich kein echtes Gold). Alle sind unverschlossen und die Bewohner
achten nicht sonderlich auf die Kobolde, darum kann man mit einem Wurf

auf REFLEXE (2 WURFEL) ungesehen ins Haus gelangen.

In der Kiiche steht eine Dame, die ein edles
Prinzessinnenkleid trigt. Sie wirkt nicht, als wire das hier das Leben, das sie
sich gewiinscht hat. Sie nippt an einem Glas Rotwein und halt in der anderen
Hand einen grofen, gepunkteten Pilz. In der Kiiche stapeln sich Tiiten mit
Lebensmitteln und Kiichengerite, die noch immer in ihren Kartons stecken.
Es steht auch eine beachtliche Menge Weinflaschen herum, von denen die
meisten bereits leer sind.
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WIR 15T KOBOLPE?!

mmw Es ist sehr leicht, hier drin mit einem
Wurf auf EGO (1 WURFEL) eine Schachtel Pasta zu finden. Mit einem
Wurf auf EGO (2 WORFEL) kann man einen noch originalverpackten
Kessel finden (da muss einfach einer drin sein). Es gibt noch viele

weitere Kochinstrumente, zum Beispiel einen schicken Mixer und eine
Brotbackmaschine. Jeder kann hier Wein finden!

RINTESSIN

e

\ \
Me7(2) E:6(2) 07(2) R:10(3) / FIASCHE / -DESHLUSIONIERT

Das hier ist nicht das Leben, das fiir sie vorgesehen war, und dafiir
wird irgendjemand biifSen.

m NO““Z‘MMER Ein kleiner, dicker Mann mit dichtem

schwarzen Haar und einem dichten Schnurrbart sitzt auf der Couch. Er tragt
einen roten Hut und trinkt ein kiihles Bier. Gelegentlich briillt er etwas in
Richtung Kiiche, wobei er menschlich mit einem schweren Akzent spricht.
Er scheint sich iiber ein Bild aufzuregen, auf dem kleine Leute einen Ball
herumtreten, vermutlich weil das so schrecklich langweilig ist. Von hier
fuhren Tiiren in die Kiiche und das Schlafzimmer.

14 E5(0) 5000/ GROSERMOONE 0GR FEEOAL

Die Prinzessin befindet sich in diesem Schloss, und dafiir wird
irgendjemand biifSen! Feuerball — warum ein Klempner Feuerbiille
werfen kann? Keine Ahnung, aber einmal pro Spiel kann er einen
davon auf jemanden werfen, der sich in seinem Sichtfeld befindet. Das
verursacht fiir W6 Runden je einen Trefferpunkt (oder solange bis
das Opfer geloscht wird).

Hier drin ist nichts ... Ehrlich, hier drin steht
nur ein Bett. Ich weif? ja nicht, auf was fiir gruselige 8-Bit-Fanfiction du so
stehst oder was du hier zu finden gehofft hast, aber das ist nicht in Ordnung.
Du solltest dich wirklich schamen, du kleiner Perversling! Eine Tiir fithrt ins
Wohnzimmer.
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DAS OBLIGATORISCHE HAUS AlUS DEM MARCHEN

Ihr erreicht eine kleine Hiitte, die etwas abseits der anderen
Hauser steht. Sie sieht aus, als wire sie so alt wie die Hiigel drumrum, ist aber
in Giberraschend gutem Zustand. Eine einfache Tiir fiithrt in das Hiuschen
und auf der einen Seite bietet ein kleines Fenster Ausblick iiber einen iippigen
Garten. Ein Schild neben dem schmalen Pfad, der zum Haus fiihrt, soll
Verkaufer spitzer Hiite abhalten.

Eine ganz normale, altertiimliche Holztiir mit Messingknauf. Ist
stabiler als sie aussieht, sodass man sie nur mit einern MUCKIS- Wurf (4
WURFEL) aufbrechen kinnte. Sie ist auflerdem verflucht. Wer sich am Schloss
vergreifen will, kriegt eine gewischt (1 TREFFERPUNKT).

Dieses Fenster liegt in der kiirzeren Wand des Hauses
und ziemlich hoch. Um es zu erreichen, wird ein Wurf auf REFLEXE (2
WURFEL) notwendig. Misslingt der Wurf, fillt man mit deutlich hérbarem

We10(1) ExA(1)0:1(1) Re1(1) / BESEN UND FLCCH / -FURCHT: WASSER

Da sie ebenfalls eine AusgestofSene ist, wird sie die Kobolde nur angreifen,
wenn sie provoziert wird oder wenn die Kobolde versuchen, etwas aus
ihrem Haus oder ihrem Garten zu stehlen. Sie tauscht sehr gerne etwas
Gemiise aus ihrem Garten gegen ein oder zwei Flaschen Wein ein.
VERFLUCHEN — wenn dir kein Wurf auf OBERFLUSSIG (5 WORFEL) gelingt,
wirst du in einen Frosch verwandelt. Du kannst jede Runde einmal
versuchen, dich mit dem gleichen Wurf wieder zuriick in einen Kobold zu
verwandeln, wobei fiir jeden Versuch die SCHWIERIGKEIT w1 1 sinkt.

M'J »lil ' '.'w
e 1(1)ECBLEIST GIEICH 0:BLEGT GLEICH R:8(2) / KEINE / +SPRINGEN +SCHWIMMEN ()

Das hier ist das typische Haus einer Mérchenhexe. Ein grofier,
schwarzer Kessel hangt iiber einem Feuer, ein, zwei Schranke sind vollgestopft
mit ekligen Zutaten und einige Dosen sind mit Siifligkeiten und Apfeln

gefillt.
21
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Die meisten sind schleimig und bewegen sich noch, wie das
Auge eines Molches oder der Schwanz eines Welpen! Wenn ein Kobold
etwas davon isst, findet er es ganz kostlich, und bekommt darum 1

TREFFERPUNKT dazu.

Neben der Hiitte gedeiht ein unglaublich bunter und vielseitiger
Garten. Hier wachsen alle moglichen Gemiisesorten: von Kiirbissen bis
Karotten, von Okra bis Sellerie. In der Mitte wurde eine grof3e Marionette
in schabiger Kleidung gekreuzigt. Offensichtlich mégen diese Leute kein

Puppenspiel! Sobald jemand den Garten
ohne Erlaubnis der Hexe betritt,
erwacht die Vogelscheuche zum
Leben und greift an, falls sich
dieser jemand nicht gerade

eben besonders geschickt in

E den Garten schleicht (REFLEXE

WIR 15T KOBOLPE?!

®)

-- 4 WORFEL). Wenn die
Vogelscheuche aktiviert wird,
weifS das die Hexe in der Hiitte
auf mystischem Wege sofort
und kommt binnen einer oder
zwei Runden heraus. Im Garten
finden sich alle maoglichen
Arten von Gemiise wie
Karotten, Sellerie und was es da
iiblicherweise sonst noch so gibt.
Wenn die Kobolde nach etwas
AufSergewohnlichem suchen,
lass sie einen Wiirfel wiirfeln.
Bei einer 1 oder 2 finden sie es.

VOGEISCHELCH
M:6(2) E:1(1) 0:9(3) B:5(1) / SICHEL / +FURSHT: FEUER +ALISRESTAPET

Da sie aus belebter Kleidung und Stroh besteht, machen Waffen ihr
nicht viel aus. Gegen normale Waffen besitzt sie doppelt so viele
Trefferpunkte. Feuer setzt sie allerdings sofort in Brand.
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IST-MARKER > 2, 3, 4,5, 6, 8, 9, 10, 11, 12

NAME
* EGO

# MUCKIS

7 KORPER
7 GERISSENHEIT

TREFFERPUNKTE 7 UBERFLUSSIG 2 euiick

3 # REFLEXE

7 BEWEGLICHKEIT

g LSCHE PFOTE (ZEUEl - RECHTE PrOTE TWAFEE

STREICHHOLZER KONNEN BENUTZT WERDEN, UM
MIT EINEM WURF AUF EGO ODER UBERFLUSSIG (2
WURFEL) EIN FEUER ZU ENTZ(NDEN. WIR WISSEN
NICHT, WER DEM KOBOLD DIESE STREICHHOLZER

GEGEBEN HAT. DAS WAR EINE ECHT DUMME IDEE.

SPURENLESEN -- DU BEKOMMST EINEN
BONUS, WENN DU ETWAS JAGST ODER
SUCHST.

AXT +ZERTRUMMERN WURFELE AUF MUCKIS. WENN
DU ETWAS ZERTRUMMERN WILLST, BEKOMMST DU
EINEN BONUS AUF DEN WURF.

KAPPE MIT FEDER -- DU HALTST DICH FUR EINEN
WILDNISKOBOLD. DU BEKOMMST AUF ALLE WURFE IM
WALD, BEI KONTAKT MIT TIEREN UND BEI ALLEM, DAS
PFADFINDERINNENMASSIG IST, EINEN RONUS.

KHD CHEQUES > 2, 3,4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12

NAME
s EGO

10 MUCKIS

3 KORPER
7 GERISSENHEIT

TREFFERPUNKTE 5 UBERFLUSSIG 2 evick

4 REFLEXE

1 BEWEGLICHKEIT

WWF

SPORTLER -- DU BEKOMMST EINEN BONUS,
WENN DU EINE BALLSPORTART BETREIBST
ODER ANDERWEITIG OLYMPIONESK SPORTLICH
TATIG WIRST.

GROSSER KNUPPEL +GROSS -- WURFEL AUF MUCKIS. DU KANNST
BEI EINER ERFOLGREICHEN ATTACKE 2 TREFFERPUNKTE STATT
1 TREFFERPUNKT SCHADEN VERURSACHEN, WENN DU DAFUR
EINEN MARKER AKZEPTIERST. DER KNUPPEL IST SO GROSS,
DASS DU BEIDE PFOTEN BRAUCHST.

TURNSCHUHE -- DU BIST EIN FLINKER
KLEINER SCHEISSER. WENN DU EINEN
MARKER AKZEPTIERST, KANNST DU IN DIESER
RUNDE NOCH EINMAL HANDELN.




IST-MARKER > 2, 3, Y4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12

NAME 5 MUCKIS 2 KORPER
10 EGO 3 GERISSENHEIT

TREFFERPUNKTE u UBERFLUSSIG 1 cuiick
6 5 REFLEXE 2 BEWEGLICHKEIT

TAUERSEITE -~ EINE SEITE ALS DEM MAGIEBLICH EINES SCHLEUDER +SCHIESSEN -- WURFELE AUF EGO.
’“mm‘u‘mmu?“w MIT DER SCHLEUDER KANNST DU DINGE AUS
’mm '”“sm‘ “(Wmmmm WEITER ENTFERNUNG TREFFEN.

WBE!EMEM) bmmmmmnsr '
, |

WEISER -- DU BEKOMMST EINEN BONUS, SPITZER HUT -- WENN DU EINEN MARKER

WENN DU VERSUCHST SCHLAU ZU KLINGEN. AKZEPTIERST, KANNST DU MIT EINEM EGO-WURF
(3 WORFEL) EINEN FEUERBALL WERFEN, DER 1W6

TREFFERPUNKTE VERURSACHT.

ZST-MARKER > 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12

NAME 5 MUCKIS 2 KORPER

“EGO 1 GERISSENHEIT
TREFFERPUNKTE 10 UBERFLUSSIG 3 aick
6 5 REFLEXE 2 BEWEGLICHKEIT

RING DER MENSCHLICHEN SPRACHE -- MIT BETTELSCHALE +GLANZEND -- WURFELE AUF

DIESEM RING KANNST DU MENSCHLICH MUCKIS. DU HAST KEINE AHNUNG, WOFUR DAS
SPRECHEN UND VERSTEHEN. DING DA IST, ARER ES IST VOLLER GLANZENDER
DINGE.

VERLIESE -- DU BEKOMMST EINEN RONUS, HEILIGES ZEICHEN -- WENN DU EINEN MARKER AKZEPTIERST
WENN DU DINGE TUST. WIE SIE DIE UND DIR EIN UBERFLUSSIG-WURF GELINGT (3 WURFEL),

KANNST DU JEMANDEN HEILEN. DIE TREFFERPUNKTE DES
Q‘B“i'g::z:“ TUM, DIE IN EUER VERLIES TIELS WERDEN AUF DEN STARTWERT ZURUICKGESETZT.



IST-MARKER > 2, 3, Y4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12

NAME 4 MUCKIS 1 KORPER

5 EGO ) 2 GERISSENHEIT
TREFFERPUNKTE = UBERFLUSSIG 2 avick
6 10 REFLEXE 3 REWEGLICHKEIT

I LSCHE PFOTE (ZEUGL  RECHTE PrOTE (WAFHEL o
NOCH EIN DOLCH -- MAN KANN NIE GENUG DOLCHE DOLCH +WERFEN -- WURFELE AUF MUCKIS.
HABEN! DU KANNST DEN DOLCH AUCH WERFEN, DANN

WORFELE AUF REFLEXE (DANN MUSST DU IMN
ABER ZURUCKHOLEN).

SCHLEICHEN -- DU BEKOMMST EINEN RONUS, ~ BANDITENMASKE -- DU HALTST DICH FR
WENN DU VERSUCHST, LEISE, STILL ODER ZIEMLICH COOL. DU BEKOMMST EINEN BONUS BEI

HEIMTUCKISCH ZU SEIN. ALLEM, WAS MIT DIEBSTAHL ZU TUN HAT.

IST-MARKER > 2, 3, Y4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12

NAME 8 MUCKIS 2 KORPER
5 EGO 2 GERISSENHEIT
TREFFERPUNKTE & UBERFLUSSIG 2 evick
6 5 REFLEXE 2 BEWEGLICHKEIT
SEIL -- DU BEKOMMST EINEN BONUS, WENN ES FLORETT -- WURFELE AUF MUCKIS.

UMS KLETTERN, FESSELN, FESTBINDEN ODER
RHYTHMISCH-AUF-DER-STELLE-SPRINGEN GEHT.

ROUPEL -- DU BEKOMMST EINEN BONUS, WENN ~ FECHTMASKE -- WENN DU EINEN MARKER

DU ETWAS MIT DEINER KRAFT DURCHSETZEN ~ AKZEPTIERST, KANN DU EINEN KAMPFWURF
WILLST. WIEDERWOLEN.
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