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Stimmen der Fachleute…


We have nerds playing games, comic strips about nerds playing games, and now ... an actual role-playing game where you play a nerd? Art imitates life, or is that life imitating art? Whatever the case, this sounds like something good for an amusing game, one that non-gamers might actually enjoy. Who knows but what spoof might turn out to be an RPG for the ages...


- Gary Gygax, der Erfinder unseres Hobbys


Nerds, huh? That has potential.


- Talon Dunning, Artist


I guess I don’t get it at all. Sorry. This is a RPG in which people will play out the daily lives of people just like them?


- Steve Jackson


When I was growing up, a Nerd (see also Dweeb, Geek, and or Dork) was someone to look down on. I was a nerd. I played D&D and read comic books and did all the stuff that the Cool Kids thought was just so uncool (played a mean game of chess, I did). But now. Ah, who’s laughing now Cool Kids? We nerds own it all! BWAHAHAHA!!!!! Oh, *ahem* Sorry. But now there’s a game about us. From humble beginnings to world controlling power! Nerds Rule.


- Marco „ooo a quote from the infoguy. Women will swoon“ Soto, LR GAMES


Es geht ja doch noch kranker als PP&P!


- Tom Finn, einer der Autoren von PP&P


Das DORP-Rollenspiel ist zweifellos die großartigste Bereicherung der Rollenspielwelt, seit Cthulhu in seine Gruft in R‘lyeh gefahren ist.


- Frank Heller, Pegasus Press






Hey Depp!!


I’d be very, very careful because the person who wrote that is dangerous. And this button-down, Oxford-cloth psycho might just snap and then stalk from office to office with an Armelite AR10 carbine gas-powered semiautomatic weapon pumping round after round into colleagues and co-workers. This might be someone you’ve known for years, someone very, very close to you.


- Fight Club


Die üblichen Verdächtigen.


Das sind wir.


Darum folge hier der obligatorische Selbstschutz:


Wir, die DORP, sind keine Sekte. Wir wollen auch keine Sekte sein. Eventuelle Gerüchte, wir seien eine Sekte sind keinesfalls zutreffend. Von uns ist auch keiner Mitglied in einer Sekte. Wir unterstützen und befürworten auch keine Sekten.


Wir befürworten auch keine Gewalt, in keiner Form. Gewalt schadet allen Beteiligten und sollte nie und nimmer auch nur als die letzte aller Lösungen akzeptabel sein. Selbiges gilt für Terrorregime aller Art.


Wir sind Tierfreunde. Jawohl, auch das sind wir. Keiner von uns hat je in seinem Leben ein Tier gefoltert oder gequält.


Richtig, wir sind Rollenspieler, dies ist ein Rollenspiel. Nein, wir befürworten dadurch keine Realitätsflucht. Vergesst nicht, dass ihr auch ein Leben habt. Die hierin dargestellten Charaktere basieren zwar manchmal grob auf uns oder unseren Freunden, sind aber keine Ideale, denen ihr blind folgen sollt. Ihr solltet neben dem Rollenspiel ab und an auch einem Beruf/Studium/was auch immer nachgehen und doch einige Kontakte zur normalen Welt halten. Verwundert euch das? Dann solltet ihr euer Leben lieber noch einmal durchdenken…


Zuletzt: Niemand, aber auch wirklich niemand, soll von diesem Dokument hier beleidigt werden.


Es ist der virtuelle Hut im PDF-Format, den wir vor allen Profis der Rollenspielszene ziehen. All ihr Illustratoren, Autoren und kluge Köpfe macht einen erstklassigen Job. Fühlt euch gelobt, gehuldigt und geschmeichelt, wenn ihr euch hier drin wieder erkennt…







Über die Autoren


Über die schillernden Gestalten der deutschen Rollenspielszene gibt es nichts zu sagen, was nicht schon längst bekannt wäre.


Es ist nichts bekannt? Gut, dann gibt es wohl auch nichts zu sagen.


Trotzdem:


Marcel Gehlen, Matthias Schaffrath und Thomas Michalski waren alle schon lange Zeit für sich mit dem Thema Rollenspiel vertraut, auch mehr oder minder aktive Spieler, doch bedürfte es eines schicksalhaften Zusammentreffens im kalten November des Jahres 2000, an dem sie erstmals alle aufeinander trafen und zusammen den Begriff „Critical Geek Mass“ neu definierten.


Aus diesem ersten Zusammentreffen erwuchs bald ein kraftvolles Bündnis, dss nicht nur in einer genialen, wenn auch kreuzbescheuerten Magus-Chronik Niederschlag fand, sondern auch am Heiligabend des Jahres 2001 in dem Relaunch der DORP-Webseite mündete.


Doch schon immer drohte ihr Wahnsinn sich einmal richtig kräftig zu entladen, und hier ist es nun soweit – ihr erstes, eigenes Rollenspiel.


Ein biografisches und wertvolles Sammelsurium der kuriosesten, überdrehtesten und grenzdebilsten Ereignisse ihrer drei Leben.


Was sonst gibt es da noch zu sagen?


Have fun!
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Über die Zeichner


Dailor


Zweifelsohne beliebter Cartoonist der deutschen Rollenspielszene, der mit seinen Cartoons seit dem Sommer 2002 das gesamte Internet mit seinen frischen Betrachtungen des Rollenspielalltags erheitert, dank einiger englischen Übersetzungen sogar auf der anderen Seite des großen Teiches!


Wir durften sieben seiner Cartoons für unser System verwenden – keine Frage, dass wir das auch getan haben.


Christine Schlicht


Christine Schlicht war erst seit kurzer Zeit in der Rollenspielszene aktiv, als wir sie für das DORP-Rollenspiel gewonnen haben. Heute kann sie bereits auf zahlreiche Illustrationen für zahlreiche Rollenpiele und allgemeine Buchpublikationen zurückblicken.


Für uns hat sie das komplette Abenteuer „Rebellion der Backwaren“ wunderschön bebildert. Wer mehr von ihrer Arbeit bewundern möchte, kann dies auf ihrer Internetseite unter www.dreamspiral.de tun.


Larry MacDougall


Vielseitiger Künstler, der neben Rollenspiel-Produkten auch etwa Märchen- und Kinderbücher illustriert und an einer Kunstschule Unterricht gibt. Fans ist er unter anderem durch seine Werke in diversen Shadowrun-, Earthdawn- und WoD-Produkten bekannt.


Sein Blog ist unter mythwood.blogspot.com zu erreichen.


Für das DORP-Rollenspiel zeichnete er uns die wundervolle Illustration auf Seite →.


Melissa Uran


Melissa Uran zeichnet sich nicht nur für viele Illustrationen in der klassischen WoD, zumeist in Zusammenhang mit dem Oberthema „Asien“, verantwortlich, sondern war auch ganz entscheidend am Stil von Exalted beteiligt. Ihr sind unter anderem sämtliche Castes anzurechnen, aber auch viel weiteres Artwork. Ihre Werke findet man online unter meluran.deviantart.com


Für uns hat sie die Illustrationen der drei Regimenter angefertigt.


Ron Spencer


Einer der vielbeschäftigten Künstler der WoD. Er zeichnet sich für eine Menge Illustrationen der Werewolf- und Hunter-Produkte verantwortlich, ist aber ebenso schon in den Publikationen anderer Verläge, etwa Deadlands (Pinnacle Entertainment Group) oder Fading Suns (Holistic Press) anzutreffen gewesen.


Für uns hat er den dämonischen Würfel auf Seite → gezeichnet. Seine Bilder findet man unter www.pen-paper.net/artgallery/Ron_Spencer


Steve Prescott


Ravenloft, die gesamte oWoD, Shadowrun, BattleTech, D&D, Aberrant, aber auch Age of Empires und Sword&Sorcery-Produkte wurden bereits von seiner Kunst geziert. Auf seiner Webseite www.rottface.com kann man viele seine Werke betrachten.


Für uns fertigte er die Illustration auf Seite → an.


Thorsten Kettermann


Auch Thorsten war noch relativ frisch in der deutschen Rollenspiel-Szene angekommen, als wir ihn kennengelernt haben. Heute hat er eine eigene Agentur, ist staatlich geprüfter Gestalter und auch in der „Szene“ kaum noch wegzudenken.


Für die DORP hat er Zeichnungen für unsere Magus-Fan-Veröffentlichungen angefertigt und steuerte zu unserem Rollenspiel den schrecklichen Janitor sowie die sechs Archetypen bei.


Thorstens Agentur sowie weitere Informationen zu seinem Schaffen findet man online unter www.astragard.com/


Tobias Mannewitz


Tobias Mannewitz erlangte durch Arbeiten für die Zeitschrift Mephisto, aber vor allem auch durch seine Arbeiten für das Rollenspiel „Engel“ unsere Aufmerksamkeit. Er wurde von uns auf der Spielemesse in Essen überfallen und war postwendend bereit, uns ein Cover anzufertigen – und das sogar in Farbe!


Heute ist er sicherlich einer der „ganz Großen“ und kann auch Namen wie „Gothic“ und die „Anno“-Reihe für sich verbuchen. Seine Webseite findet man im Internet unter www.tobiasmannewitz.com




Das Vorwort der ersten Auflage 2002


Dem geneigten Besucher unserer Webseite, die man nach wie vor unter http://www.nerdor.de findet, ist mit Sicherheit schon aufgefallen, dass wir jedes unserer Updates mit einem genial-grotesken Vorwort einleiten, die scheinbar des öfteren Anklang finden, was uns selbst bisweilen am meisten wundert...


Aber unter dieser Prämisse lassen wir es uns natürlich nicht nehmen auch unser erstes eigenes Rollenspiel mit einem Vorwort zu versehen und was sollte wohl das Thema sein, wenn nicht die Entstehung des DORP-Rollenspiels einmal Revue passieren zu lassen?


Im August diesen Jahres überlegten wir angestrengt, mit was wir unseren Besuchern denn die Weihnachtstage versüßen könnten, zumal wir ja obendrein noch unserer einjähriges Bestehen unter Führung des Triumvirates zu feiern hatten. In lustiger Runde kam zu vorgerückter Zeit der Vorschlag auf den Tisch, man könnte doch ein eigenes Rollenspiel entwickeln. Dies wurde jedoch unter schallendem Gelächter als genauso absurd wie in der Kürze der Zeit undurchführbar eingestuft. Die endgültige Entscheidung, wie wir Weihnachten eigentlich begehen sollten wurde vertagt...


Auf Ende September. Wo wir dann die Idee mit dem Rollenspiel, mangels Alternativen, schließlich doch aufgriffen und man begab sich an die Arbeit... zumindest fast, innerhalb weniger Stunden stand fest worum es in dem Spiel gehen sollte: Um uns! Dies war zugegeben zum einen recht arrogant und zum anderen noch nicht sehr ausgefeilt, doch stand ein paar Stunden später die Idee des Spieles, wie ihr es jetzt vor euch habt. Wir hatten etwas auf dem wir aufbauen und ein Konzept mit dem wir werben konnten, was uns zum nächste Schritt in der Entwicklung bringt:


Der erste, den wir im Namen unseres Spieles überfielen, war Tobias Mannewitz. Auf der SPIEL 2002 baten wir ihn, das Cover unseres Rollenspiels zu zeichnen, was er auch gerne tat.


Selbst über den reibungslosen Erfolg unseres Vorhabens überrascht fassten wir mutig den Entschluss noch einen Schritt weiter zu gehen und schrieben in der Folge eine illustre Versammlung von „großen Namen“ an mit der Frage, ob sie nicht einen kleinen Teil zu unserem Projekt beisteuern wollten. Mehr als einer fand sofort, dass dies ein Heidenspaß werden könnte und schwang für uns den Zeichenstift oder haute ein paar Zeilen in die Tastatur.


Natürlich haben wir uns auch selbst nicht lumpen lassen und innerhalb beinahe unmenschlich kurzer Zeit, unter Verzicht auf solche Lappalien wie Schlaf oder Nahrungsaufnahme, dieses fantastische (?) Rollenspiel ersonnen.


Und während an einem Rechner dieses Vorwort entsteht, werden an einem anderen in genau diesem Augenblick die letzten Feinarbeiten vorgenommen.


Was ist die Moral dieser Geschichte?


Man kann ein Rollenspiel in einem Monat schreiben, warum zur Hölle braucht White Wolf immer ein Jahr dazu?


Verspielte Grüße
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Vorwort zur Druckauflage 2009


Es hat sich eine Menge getan, in der Welt wie auch ganz besonders in der Rollenspielszene, seit wir vor Jahren die erste Version des DORP-Rollenspiel veröffentlicht haben.


Und auch für uns, für die DORP, hat sich eine Menge verändert. Diese vorliegende, wohl nun endgültige finale Fassung des DORP-Rollenspiels markiert den Ausklang des bereits zehnten Jahres, in dem wir bestehen. Wir haben eine Menge miterlebt, etwa den Fall von schier unumstößlichen Institutionen wie TSR und FASA oder den Tod von Szene-Größen wie Ulrich Kiesow oder Urvater Gary Gygax, der sogar eines der einleitenden Zitate zu diesem Spiel beigesteuert hatte.


Aus unbekannten Zeichnern, die damals mit uns zusammen den Look dieses Spiels geprägt haben, sind mittlerweile unumwundene Größen geworden. Der Wandel der Technik macht es möglich, dass wir nun eine flächendeckende und nicht limitierte Edition dieses Spiels auf den Markt bringen können, ohne selber große Beträge vorlegen zu müssen.


Während der Zeit, in der wir den Text dieses Buches geschrieben haben, sah das noch ganz anders aus: Da waren 10.000 Euro Budget schon nötig, wenn man ernsthaft etwas drucken wollte. Insofern spielt uns der Wandel da natürlich in die Hände.


Doch dieses Buch ist dahingehend noch viel mehr. Es ist für uns ein Test, der darüber entscheiden wird, ob wir uns wirklich einmal an Format DORP geben sollen, dem letzten Teil der Reihe.


Umfragen waren bisher immer recht unbeachtet, was den letzten Teil unserer – wie Matrix – von Anfang an als Trilogie geplanten Rollenspielreihe anging. Sollte sich dieses Grundregelwerk aber ganz manierlich verkaufen, könnte das genau der notwendige, zündende Funke sein.


Ich bin bis heute sehr stolz auf das DORP-Rollenspiel. Es funktioniert auf so vielen Ebenen: Als Spiel, als Parodie, aber auch als Zeitzeugnis für das, was die DORP für uns damals bedeutet hat.


Daher ist die vorliegende Auflage auch in einigen Punkten nicht ganz so modern, wie sie vielleicht hätte sein können - aber das Spiel wäre nicht mehr es selbst, wenn es zu sehr umgestaltet würde.


Wir haben es, wie man so schön modern sagt, „behutsam modernisiert“. Michael ‚Scorpio’ Mingers hat den Text noch einmal einem geradezu epischen Lektorat unterzogen; das war auch notwendig, wie man sagen muss, und er hat ganze Arbeit geleistet. Noch nie hat es eine derart geschliffene und runde Edition des DORP-Rollenspiels gegeben.


Gleiches gilt für das Layout. Durch das neue Seitenformat musste das Buch ohnehin neu gelayoutet werden und dabei wurden viele alte Fehler, die dem Spiel in seinen bisherigen Inkarnationen inne wohnten, ausgemerzt. Aber wir sind bewusst dem Look der bisherigen Fassungen treu geblieben. Unser Ziel war es, das Spiel, wie es immer war, zu belassen, es aber in der schlichtweg perfektesten Auflage zu veröffentlichen, die es je sehen wird.


Ich hoffe, dass das vorliegende Buch Dir, geneigter Leser, viel Spaß machen wird. Es ist bei allem Ulk ein persönliches Buch für mich genauso wie für Marcel und Matthias.


Aber es ist eben auch ein Produkt, über das man herzlich lachen können soll. Wenn uns das gelingt, und da bin ich bei der schieren Anzahl von gefährlichen Hausmeistern, bösen Pac-Mans und rebellierenden Backwaren in diesem Buch eigentlich sehr sicher, dann wären wir bereits sehr zufrieden.


Im Namen des gesamten Triumvirats wünsche ich daher viel Spaß und einen schönen Aufenthalt in Nerdor!


Thomas Michalski,


Aachen, Januar 2010




Präludium


Adventure? Excitement? A Jedi craves not these things.


- Silent Bob, Mallrats


Er konnte es nicht verstehen. Er konnte es einfach nicht verstehen. Gestern morgen noch, da war er einer der coolsten Typen seiner Clique gewesen. Man hatte ihm Respekt gezollt. Man hatte ihm nachgeeifert.


Heute Abend war das vorbei. Er sei nicht mehr krass genug drauf, hatten sie gesagt. Nicht mehr voll drauf. Nicht mehr echt, nicht authentisch. Nun saß er hier, auf den Stufen des Aldi, tief in der Nacht. Die blasse Nachtbeleuchtung des Discounters war alles, was Licht spendete und der kühle Regen, der in Strömen vom Himmel herabbrach, war das einzige, was ihn noch regelmäßig daran erinnerte, wie dreckig es ihm ging. Was ihn daran hinderte, seiner Realität zu entfliehen.


„Wen haben wir denn hier…“


Er fuhr herum und stellte fest, dass eine Gestalt hinter ihm stand – wie auch immer sie da hingekommen war. Sie hatte etwa seine Größe, war aber etwas massiger gebaut als er. Ein Alter oder Gesichtszüge waren nicht abzuschätzen, dafür war der Kontrast der Aldi-Beleuchtung im Rücken der Person zu hell. Die Frisur der Person jedoch schien ein reines Chaos aus Haaren zu sein. Er wollte gerade ansetzen und fragen, wer sie sei, als eine zweite Stimme ertönte:


„Da hat sich wohl jemand mit den falschen


Leuten eingelassen…“


Eine zweite Gestalt zeichnete sich aus der Schmuckbepflanzung des Ladens ab. Ebenfalls seine Größe, ebenfalls im Licht nur schwer auszumachen, jedoch mit schulterlangen Haaren, aus denen das Wasser geradezu herausquoll.


„Hast gedacht, deine Mitmenschen akzeptieren einfach ohne Probleme, was du getan hast, wie?“


Eine dritte Gestalt. Sie war irgendwoher gekommen, stand plötzlich einen Meter neben ihm. Etwas kleiner als er, dünn, fast hager, kurze Haare.


„Wer seid ihr Komiker eigentlich?“ brach es aus ihm heraus und irgendwie hatte er den Eindruck, die anderen Gestalten müssten kurz mit sich ringen, um ernst zu bleiben. Sie tauschten kurz Blicke untereinander aus, Blicke, deren Bedeutung er nicht verstand, doch der Massigere und der Hagere starrten kurz darauf den Langhaarigen an, der noch mal mit einem Blick, der aussagte „Ich würde mich ja wehren, wenn ich es könnte“, zu seinen Gefährten schaute, und sich danach an ihn wandte…


„Was hast du gestern Abend getan?“


„Was??“


„Was du gestern Abend getan hast!“


„Ich hab mich mit Freunden getroffen.“


„So wie immer?“


„Ja … nein. Aber was geht euch-“


„Ihr habt es getan, nicht?“ stocherte der Langhaarige nach, sich offenbar der Zweideutigkeit seiner Worte nicht bewusst. Die anderen beiden schienen sie aber durchaus zu bemerken und ein schelmisches Grinsen schien von dem Hageren auszugehen. „Ihr hab ein


Rollenspiel gespielt, nicht wahr?“


„Ja verdammt, aber was ist da schon dabei! Es war doch nur ein Mal!“ schrie er die drei an.


„Warum wollen die nun nichts mehr-“


„Sie sind neidisch.“ warf der Massigere ein.


„Es ist nämlich nicht nur ein Spiel.“ ergänzte der Hagere.


„Du hast gestern einen ersten Blick hinter den Schleier der Tristesse geworfen. Einen Blick in unsere Welt.“


„Was???“ Er verstand gar nichts mehr und setzte sich erst mal wieder auf die Treppe.


„Kommt mit uns…“ fuhr der Hagere fort, nur um von dem Massigeren das Wort entrissen zu bekommen. „Kommt mit uns, und lerne.“


Daraufhin streckte der Langhaarige ihm helfend die Hand entgegen, wobei er einen Blick auf die Tätowierung in der Handinnenfläche des anderen erhaschte und ihm ward klar, dies hier war weit mehr als nur ein Spiel…
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Willkommen in Nerdor


Was Sie jetzt sehen werden, wird ihr Bewusstsein verändern: Hinter der vertrauten Realität lauert das Unfassbare. Hinter dem Sichtbaren verbergen sich geheimnisvolle Rätsel. Hinter dem Augenscheinlichen liegt noch eine andere Wahrheit.


- The Outer Limits


Die Dualität der Welt


„Erklärt mir endlich, was ihr von mir wollt!“ Langsam wurde er ungeduldig. Diese drei Spinner hatten ihn aufgelöst vor dem Aldi eingesammelt und in einen kleinen Wagen gesteckt (er weigerte sich innerlich, diesen Haufen aus kantigen Blechen, kantigen Glasscheiben, rumpelndem Motor und quietschendem Keilriemen mit dem Innenraum einer zerknäuelten Zigarettenschachtel, als Auto zu bezeichnen). Sie waren mit ihm eine Weile gefahren, raus aus der Stadt, rauf auf das Land.


Sie hatten ein in einer Ortschaft gelegenes Haus angesteuert, ihn hineingeführt und in einen Raum gesetzt dessen einzige Ausstattung aus Hunderten von Büchern zu bestehen schien. Ach was, aus Tausenden. Die drei saßen ihm gegenüber, der Langhaarige vorne, die beiden anderen etwas weiter hinten, fraßen irgendetwas, was wie Schokolade aussah, in sich hinein.


Der Vordermann zog entnervt die Augenbrauen hoch und blickte sich zu seinen beiden Kumpanen um, doch die deuteten nur mit einer schnellen Handbewegung an, dass er wohl weitermachen solle. Die Augenbrauen genervt nach oben gezogen und seufzend drehte er sich wieder um.
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„Du bist hier, weil du bereit bist, initiiert zu werden.“ begann er. „Bereit, in eine neue Ebene des Bewusstseins vorzustoßen.“


„Bei was für einer Art von verkappten Sekte bin ich denn nun hier gelandet…“


Der Langhaarige grinste. Gewichtig setzte er an, doch ward er jäh unterbrochen, als der Massigere das Wort „DORP“ in den Raum warf. Nach einem finsteren Blick in Richtung seiner beiden Kumpanen wandte der Langhaarige sich wieder nach vorne und erklärte seufzend „Ja, wir nennen uns DORP. Aber wir sind keine Sekte, keine Glaubensgemeinschaft und kein Kult. Wir sind vielmehr schlicht erleuchtet.“


„Ja wenn es weiter nichts ist!“ spie der Novize in den Raum, wollte sich erheben, doch das Grinsen seines Gegenübers ließ ihn zögern. „Na komm, mach weiter…“


„Du wirst uns bald als dein Triumvirat anerkennen. Doch zunächst sollst du nur unsere Namen erfahren. Der Massige da hinten, den nennen wir Drooling Chaos.“


Der Novize grinste.


„Der Hagere Kerl wird bani Webhamster genannt.“


Ein unterdrücktes Lachen.


„Und mich, letztlich, nennt man Seele der Schar.“


Lauthals prustete der Novize los. Die Seele der Schar seufzte erneut, lehnte sich zurück und schluckte irgendeine weiße Pastille, dann fuhr er fort:


„Um unsere Lehre zu verstehen, musst du dir zunächst über eine besondere Existenz klar werden, denn unsere Welt ist bei weitem nicht so klar strukturiert, wie du es glauben magst. Das normale Leben ist klar. Man arbeitet, hat ’n Job, Frauen, irgendwann Kinder. Einige sind arbeitslos, andere studieren. Man ist entweder Kapitän im Sportverein, ein cooler Alternativer oder ein junger Aufsteiger. Eben irgendwie so was. Du weißt schon, was ich meine. Hoffe ich zumindest. Naja, wirst schon…


Jedenfalls musst du wissen, dass nicht alle Menschen so sind. Einige Menschen sind schlicht anders…“


Wieder so eine sexuelle Anspielung, scheinbar ganz ungeplant in den Raum geworfen. Erneut musste die hagere Gestalt, der „bani Webhamster“, wohl um seine Ernsthaftigkeit ringen. Ohne Erfolg, wie sein irres Grinsen verriet. Einzig die Seele der Schar machte ungerührt weiter:


„Wir haben bis heute den geschichtlichen Erstauftritt dieser Gattung nicht ausfindig machen können, aber schon immer hat es sie gegeben. Wovon ich rede? Nun, im Neudeutschen nennt man sie wohl Nerds…“


Jetzt war es genug, er stand auf und rannte zur Tür, diese war aber verschlossen. Wütend fuhr er herum: „Was wollt ihr Irren eigentlich?!“


Die Seele seufzte erneut, wandte sich um und fragte seine beiden Gefährten: „Sagt mal, das ist aber schon der Richtige?“


Der bani Webhamster nickte leicht, das Drooling Chaos murmelte etwas, dann drehte die Seele sich wieder um. „Setzt dich.“


Nichts geschah.


„Na gut, ich kann auch reden, während du stehst. Also, du musst begreifen, dass unsere Welt eigentlich aus zwei Welten besteht.“


Der Novize schüttelte verwirrt den Kopf, blickte vollkommen ungläubig drein.


„Die eine Welt kennst du, hab ich dir eben auch noch mal beschrieben, wenn das dir weiterhilft. Die andere Welt hingegen hast du in den vergangenen Tagen angekratzt, du hast an dem Tor zu…“


Hier legte er eine dramatische Pause ein.


„…dem Tor zu Nerdor gekratzt.“


„Nerdor?! Habt ihr sie noch alle? Was soll denn das sein?“ entfuhr es dem Novizen.


„Also, in jedem Menschen stecken mehrere Energiefelder. Kraftfelder, die unser ganzes Wesen, unser ganzen Sein bestimmen. Alleine unsere Gedanken sind alle Energiepartikel, die um unser Gehirn schwirren. Wenn du dich mal an etwas nicht erinnern kannst, es dir aber bald wieder einfällt, dann ist das so ein Partikel, das mal aus deinem Gehirn, sozusagen dem magnetischen Sammelpunkt, entschwirrt und eben sein Weg zurück fand…“


„Das ist totaler Blödsinn!“


„Ja!“ entfuhr es den beiden Gestalten im Hintergrund.


„Darum geht es aber auch nicht.“ erklärte die Seele der Schar. „Das, worum es geht, ist viel tiefer in deinem Wesen verwurzelt. Denn in deinem Körper schlummert noch eine weitere Kraft, von der du bisher nur keine Ahnung hattest. Eine Kraft, mächtig wie kaum etwas auf diesem Planeten…


Unsere Taten üben sich direkt auf unsere Umgebung aus, so wie, zeitgleich, Dinge in einer Parallelwelt geschehen. Diese Welt ist Nerdor, und Nerdor ist das, was die geheimen Energiefelder, von denen ich dir erzählte, beeinflussen.


Jedoch, wer die richtigen Riten kennt, kann die Macht Nerdors in unsere Umwelt fließen lassen…“


„Und das soll ich glauben?“
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Die DORP und der Rest der Welt


When I see this guy Marty tryin’ to carry a big ol’ sofa up the stairs all by himself. So I, I say to him, I say „Hey, you want me to help you with that?“ And Marty, he just rolls his eyes and goes „No, I want you to cut off my arms and legs with a chainsaw“ So I did. And then he gets all indignant on me. He’s like „Hey man, I was just being sarcastic“ Well, that’s just great! How was I supposed to know that?


- Weird Al Yankovic, Albuquerque


„Streng genommen: Ja, wäre schon gut, wenn du anfängst, uns zu glauben…“


„Was auch immer ihr sein wollt, es reicht wohl nur zu dämlichen Spinnern…“


„Es wäre uns allen auch sehr zuträglich, wenn du mal mit den Beschimpfungen aufhören könntest. Weißt du, in all der kosmischen Macht Nerdors liegt ein grundlegendes Problem verwurzelt. Nerdor ist eine fremde Welt, eine andere Dimension. Eine Dimension, in die man zwar reisen kann, die unserer aber in keiner Weise gleicht. Dort funktionieren die Dinge nach anderen Naturgesetzen, wenn man überhaupt von Natur reden kann. Oder von Gesetzen. Sagen wir einfach, es folgt eines ganz bestimmten Form von Logik…“


„Oder Unlogik!“ erklang es von den hinteren Plätzen, der Redner überging dies.


„Wir kennen die geheimen Lehren, mit denen wir jene Macht und Dimension für unsere Sache anzapfen können, doch Nerdor nimmt im Gegenzug auch Einfluss auf uns. Wir verändern uns…“
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„Ah ja, langsam fängst du an zu nerven…“ unterbrach er erneut, doch die Seele der Schar schien nun endgültig in Fahrt zu sein…


„…verändern uns, und genau das ist auch dein Problem. Man könnte sagen, bei dir hat die Nerdisierung bereits begonnen.“


„Was, weil ich ein paar mal diese doofen Spiele gespielt habe?!“


„Nein, weil sie dir gefallen haben! Du hast einen ersten Kontakt mit einem Auswuchs Nerdors gehabt und du hast angebissen.“


Nun wurde er doch nachdenklich.


„Die Auswirkungen Nerdors auf Menschen sind sehr unterschiedlich. Einige gehen körperlich plötzlich sehr in die Breite, um nicht zu sagen, werden fett. Andere wiederum werden hager, dürr, scheinbar ausgemergelt. Einige adaptieren plötzliche Sprachfehler, bei anderen explodiert die Eloquenz geradezu. Manchen bricht die Sehkraft zusammen, so dass sie fortan eine Brille tragen, andere klagen plötzlich über krauses Haar, welchem sie nicht mehr Herr werden können.


Auch das Verhalten ändert sich. Besserwissertum, Starrsinn, Fachidiotie, Flucht in eine Scheinrealität … so nennen die Normalen wohl das, was wir als Hürden auf dem Weg zur wahren Erkenntnis kennen. Wir bieten dir Rückhalt. Eine solide Gemeinschaft von Gleichgesinnten. Gigantisches Kosmisches Wissen. Jedoch sind wir von der Masse auch weiterhin unverstanden.


Du wirst dich auf eine ernsthafte Gegenwehr vorbereiten müssen…“


„Und wenn ich nicht will?!“


„Du hast keine Wahl, mein Freund. Du bist erwählt, Nerdor hat sich deine Seele ausgesucht, und hey, du willst es doch auch…“




Auf ein Wort, Herr Erzähler


Kurz gesprochen: Worum es wirklich geht.


Die DORP ist eine Gemeinschaft von Gleichgesinnten, die sich unter der Fuchtel eines selbsternannten Triumvirats, dass von sich behauptet, ein mythisches Reich namens Nerdor be- und durchreist zu haben und dort zu einer allgemeinen und allumfassenden Erleuchtung gekommen zu sein, auf schier sinnlose und immens wichtige Questen begibt.


In ihrem Namen agieren die Spieler nun als eine Art koordinierte und grundsätzlich organisierte Nerds und unternehmen blödsinnige, lustige und hoffentlich spaßig zu spielende Aktionen.


Nerdor selbst wird unter anderem in einem kommenden Quellenbuch näher beleuchtet werden.


Arbeitstitel: Realms of Nerdory. Ihr wisst, was wir meinen?


Die DORP wird im folgenden Kapitel näher beleuchtet, danach die Regeln, danach folgen Tipps für Spielleiter.


You know the drill.


Alles klar? Na dann los!
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Glossar





	2-Uhr-Grenze

	Die Stunde, in der die Kräfte Nerdors am Schwächsten auf die Welt einwirken und Nerds kurzfristig auf sich alleine gestellt sind.





	Botch

	Patzer





	Co-Plotting

	Geistige Verschmelzung zum Zwecke der Erstellung eines Plots wenn einer allein nicht bescheuert genug ist.





	Cybermanie

	Selbstdegeneration als Gegenpol zum Powergaming zwecks Balanceerhalt.





	Ding

	Gültiges Satzschlusszeichen.





	Dork

	siehe Nerd





	DORP-One

	Zweithöchster Rang in der Hierarchie der DORP.





	Dorpling

	Niederster Rang in der Hierarchie der DORP.





	Dweeb

	siehe Nerd





	Fuck

	Satzgrundbaustein





	Geek

	siehe Nerd





	Gucken

	Verzweifelter Akt der Rebellion dessen Scheitern vorbestimmt ist.





	Muahaha

	1. Übertrieben pathetisch wirkender Charakter | 2. Spezialkräfte der DORP





	Nerd

	siehe Spiegel





	Nerdor

	Parallelwelt knapp jenseits der Grenzen unserer Wahrnehmung, Quelle der Weisheit der DORP.





	Normalo

	Halt jemand, der nicht unter dem Einfluss Nerdors steht. Eine verlorene Seele. Ein normaler Mensch. Normal. NORMAL! NORMAL!! NORMAL!!! Alles klar?





	Pflonk

	Universal einsetzbares Geräusch.





	Pile

	siehe Stapel





	Row

	Meterlange Aneinanderreihung von Büchern.





	Stapel

	Meterhohe Aufhäufung von Büchern.





	Strange

	Beschreibung eines herausragenden / seltsamen / beachtenswerten / phänomenalen / blasphemischen Ereignisses.





	Strietzeln

	Für etwas verantwortlich sein, von dem man keine Ahnung hat, dies aber zerstört weil man sich dennoch damit befasst.





	Tripple

	DORP-Squad





	Triumvirat

	Erleuchtete Anführer der DORP.





	Update

	Gesellschaftliches Happening. Kommt nicht, wenn dann, dann schwer, immer zu spät und dann doch pünktlich, da immer was dazwischen geschlabbert wird.





	Yap/Yepp/Yupp/Yo

	Laute der Bestätigung.









Was ist ein Rollenspiel?


Nun, ich denke jeder der diese Zeilen liest, auf jeden Fall aber diejenigen, welche unsere gebundene Premiumausgabe besitzen, weiß bereits was ein Rollenspiel ist. Andernfalls ist es wohl beinahe unmöglich überhaupt an „DORP – das Rollenspiel“ heranzukommen, da aber nun einmal so gut wie jedes Rollenspiel über ein solches Kapitel verfügt, ungeachtet der Tatsache ob es nun Sinn macht oder nicht (welcher Uneingeweihte bekommt „Der letzte Exodus“ denn jemals zu Gesicht?), wollen wir uns da natürlich nicht ausschließen:


Die einem Rollenspieler wohl am häufigsten gestellte Frage ist wohl folgende: Führt ihr euer Theaterstück auch irgendwann auf? Nein, tun wir nicht und das ist auch besser so…


Dennoch ist der Vergleich mit einem Theaterstück gar nicht einmal so verkehrt, auch wenn die gemeine Rollenspielgruppe nicht so prahlerisch ausgestattet ist wie eine Theatertruppe: Bühne, Statisten, Requisiten, Drehbuch… stattdessen muss man mit einigen essentiellen Dingen auskommen beispielsweise Cola, Pizza, Chips, Bleistift, Salzstangen, Papier, Schokolade, sowie – ganz wichtig – Phantasie und Improvisationsvermögen. Der durchschnittliche Rollenspieler wird jetzt wohl zustimmend nicken, während der durchschnittliche Uneingeweihte sich wahrscheinlich die Frage stellt, wie zur Hölle ein solches Rollenspiel denn nun aussieht. Für einen Außenstehenden ergibt sich wohl folgendes Bild:


Eine Gruppemeist männlicherjunger Menschen sitzt um einen Tisch in dessen Mitte sich diverse Knabbereien und Getränke befinden. Jeder dieser Menschen hat in der Regel ein Blatt Papier, einen Bleistift und ein Haufen merkwürdiger Würfel vor sich liegen. Jeder? Nun, fast jeder, denn eine am Kopfende sitzende Person, die auch durch ihren auffallend hohen Redeanteil aus der Masse heraussticht, weiß darüber hinaus noch mit einem enormen Stapel an sündhaft teuren Büchern zu beeindrucken.


Wer sich diesem merkwürdigen Bild zum Trotz einmal die Mühe macht der ständig redenden Gruppe zuzuhören, wird nach kurzer Zeit herausfinden, dass dieses Chaos scheinbar einem System folgt, denn es stellt sich heraus, dass die Gruppe zusammen eine Geschichte erzählt, eine Geschichte, die es mit jedem Film oder Buch aufnehmen kann, eine Geschichte, die nicht festgeschrieben ist, sondern die gerade jetzt entsteht, eine Geschichte, die einen an die Grenzen der eigenen Phantasie treibt… und darüber hinaus.


Die meisten Außenstehenden wenden sich jetzt mit einem Kopfschütteln ab und gehen wieder ihrem normalen Tagwerk nach (Viel Spaß in der Banalität) für die wenigen Übrigen werde ich jetzt die oben beschriebene Szenerie einmal genauer aufschlüsseln.


Gott und Fußabtreter: Der Spielleiter


Am Kopfende des Tisches sitzt der Spielleiter. Er zeichnet sich dadurch aus, dass er die meiste Arbeit, dafür aber die wenigste Freizeit neben dem Rollenspiel hat und Unsummen von Geld investiert. Er ist derjenige, der die Rahmenhandlung der Geschichte entwirft, der das Szenario und das Thema bestimmt, insofern nimmt er also die Position eines Gottes, eines Schöpfers, ein: Er erweckt die Welt, in welcher die Geschichte stattfindet, und die dort existierenden Geschöpfe zum Leben. Er ist der einzige, der weiß welchen Verlauf die Handlung nehmen soll, und die restlichen Spieler können seinen Launen bisweilen gnadenlos ausgeliefert sein. Nur verständlich, dass dem Spielleiter seine vermeintliche Macht von Zeit zu Zeit zu Kopf steigt, das sind die Momente in denen seine Gigantomanie keine Grenzen kennt, in denen er sich vorkommt als könne er Bäume ausreißen.


Doch es gibt natürlich auch andere Momente, wenn er nächtelang über die Geschichte brütet und am nächsten Morgen zu spät zur Arbeit kommt, wenn seine Mitspieler sich nicht an sein schön ausgedachtes Szenario halten oder durch eine einzelne Aktion in Sekunden die Arbeit von Stunden vernichten, das sind die Momente in denen er mit sich selber hadert, in denen er sich vorkommt wie der emotionale Fußabtreter seiner Mitspieler, die allen Frust des Alltags auf seine Geschichte abzuwälzen scheinen.


Besonders leidensfähige Spielleiter schneiden sich im übrigen durch das Aufstellen eines Spielleiterschirmes, ein oft nutzloses, aber dekoratives Stück Pappe, bedruckt mit schönen Bildern für die Spieler und hässlichen Tabellen für den Spielleiter, von den Knabbereien in der Mitte des Tisches ab, was mich zum nächsten Punkt führt…


Ambrosia und Nektar: Knabbereien und Getränke


Lebenswichtig scheinen für eine Rollenspielgruppe größere Mengen Chips, Salzstangen, Schokolade sowie alles Erdenkliche übrige an Süßigkeiten und Knabberein zu sein, gibt es doch kaum eine Gruppe, die an einem Abend nicht Unsummen davon zu verschlingen im Stande ist. Natürlich werden auch die dazu passenden Getränke wie etwa Cola oder Eistee kredenzt. Viele Spielleiter nutzen diese allzu bekannte Schwäche auch aus, um die Spieler in Momenten höchster Empörung zu besänftigen indem sie eine besondere Köstlichkeit aus dem Hut zaubern.


Gemäß der Faustregel, dass alles, was auf dem Tisch landet auch gegessen wird, lässt sich eine Rollenspielgruppe auch vorzüglich ausnutzen, um versehentliche Fehlkäufe, wie etwa Tofupizza oder Natreen-Eistee, loszuwerden.


Helden und Mob: Die Spieler


Im Gegensatz zum Spielleiter, verkörpern die Spieler jeweils nur einen Charakter innerhalb der Geschichte. Natürlich sind dies in aller Regel die Protagonisten und keine Randfiguren – das wäre wohl recht unbefriedigend – zum Beispiel die fantastischen Vier in dem Comic „Die fantastischen Vier“ oder das dreckige Dutzend in dem Film „Das dreckige Dutzend“.


Spieler und Spielleiter verbindet eine komplexe Hassliebe, so können sie in den höchsten Tönen schwärmen, wenn es dem Spielleiter gelungen ist sie derart zu fesseln, dass sie in Form ihrer Charaktere vollends in der Geschichte aufgehen konnten, was natürlich auch dem Spielleiter entgegenkommt, der zufrieden mit ansehen kann, wie seine Mitspieler ihm helfen seiner Geschichte Leben einzuhauchen. Doch wehe dieses fragile Gleichgewicht wird gestört, sobald die Spieler mit der Leistung ihres Spielleiters unzufrieden sind werden sie zu wahren Raubtieren, die brutal über die Geschichte herfallen und sie förmlich in der Luft zerreißen, andererseits kann es natürlich auch der Spielleiter sein, der seinen Spielern am liebsten nicht nur metaphorisch das Fell über die Ohren ziehen will, weil diese wieder einmal nichts als Unfug anstellen.


Welten und Regeln: Die Bücher


Schließlich bleibt noch die Frage, was sich hinter dem Stapel Bücher verbirgt, den der Spielleiter wie seinen Augapfel hütet und beinahe wie seine Kinder (falls vorhanden) liebt.


In diesen finden sich die Welten auf denen sich die Geschichte abspielen soll, die Geschöpfe, die sie bevölkern und die Regeln nach denen die Spielwelt funktioniert.


An dieser Stelle könnte zum Beispiel einmal genau dieses Produkt liegen, nachdem ihr es voller Genuss durchgelesen habt und der Wunsch die hier entworfene Fiktion ein Stück weit Realität werden zu lassen in euch entflammt ist.
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"Jagues - mach das Licht aus!"
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Und dann erschlug Hinsel die Gretel mit einem
kritischen Erfolg und machte 8 Punkte Schaden mit
seinem Bihander. Thr Kopf flog 4 Meter wei (er wiirfelte
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