MM-Brettspiel

Regelwerk
Kommentar: Auch wenn es sich um ein MM-Spiel handeln soll und ans MM-Computerspiel angelehnt ist, handelt es sich hierbei in erster Linie um ein Brettspiel. Man spielt mit mehreren Spielern und sollte innerhalb relativ kurzer Zeit (ca. 2-5 Stunden) fertig sein. Deshalb muß auf komplizierte Formeln und Berechnungen verzichtet werden. Spielzüge und vor Allem der Kampf muß schnell ablaufen, damit das Spiel nicht langweilig wird für wartende Mitspieler. Von daher muß auf einige bis viele Elemente aus dem Computerspiel verzichtet werden.

Inhalt:

Eine Kontinentkarte (Erathia, alleine deshalb, weil sie als Spielbrett einfach schöner aussieht) (mit kleinen weißen Kreisen zum Würfeln, Erklärung siehe unten)
Verschiedenfarbige Spielsteine für jeden Spieler einen (1 Spielstein=1 Party)

Würfel (Bewegungssystem siehe weiter unten)
Charakterbogen

Monsterkarten (4 Stapel, insg. ca. 50 Karten)
Auftragskarten (3 oder 4 Stapel)
Ausrüstungskarten (1 Stapel)

Zauberkarten (1 Stapel)

KeyItems (1 Stapel)

Charaktererschaffung:

Jeder Spieler benötigt eine Party aus 4 Helden.

(Optional kann man auch mit wenigern spielen, wenn man mag)

Man wählt Rasse (Mensch, Zwerg, Elf...) und Klasse (Ritter, Kleriker, ...)

Die Attribute (Stärke, Geschick, Klugheit, Charisma) werden durch die Klasse definiert (und optional durch einen zusätzlichen Würfelwurf etwas individualisiert). Durch die Wahl der Rasse gibt es einen Bonus oder Malus.

Zusätzlich erhält jeder Held eine Zusatzeigenschaft (Beidhändig, Heiler, Dieb, Händler, Fernkampf...).

Angriffs- und Lebenswert sind auch rassen- und klassenabhängig.

Eine Tabelle gibt hierüber Aufschluß.

	Klasse
	Ritter
	Paladin
	Kleriker
	Hexer

	Stärke
	10
	8
	5
	3

	Geschick
	5
	5
	6
	6

	Klugheit
	2
	4
	7
	9

	Charisma
	3
	5
	4
	5

	Schaden
	10
	8
	4
	2

	Leben
	25
	25
	20
	20


Auf weitere Klassen habe ich erst mal verzichtet, da dort kaum eine Differenzierung besteht. Wofür ich die Attribute gewählt habe, erklärt sich weiter unten.

	Zustztalente:
	
	

	Jeder Held darf sich eins davon auswählen (eventuell im Laufe des Spiels noch mehr)

	beidhändig
	darf zwei Waffen führen
	

	Händler
	hat in einer Stadt größere Auswahl an Ausrüstungsgegenständen, oder erhält beim Verkauf 10%mehr, oder muß beim Einkauf 10% weniger zahlen
	

	Heiler
	kann einen Held pro Runde heilen
	

	Dieb
	kann Ausrüstung stehlen (Sonderregeln notwendig)
	

	Bogenschütze
	darf Fernkampf-Waffen verwenden
	

	Monster erkennen
	darf sich die oberste Monster Karte ansehen
	

	Fallen entschärfen
	Bonuspunkt bei der Erwürfelung von Schätzen
	

	Magie-Immunität
	erklärt sich selbst
	


Eventuell können die Zusatztalente per Levelaufstieg auch noch verändert werden.

Die Zusatztalente dienen einer gewissen Differenzierung und Individualisierung der verschiedenen Partys. Auf eine Steigerung, die nur in bestimmten Städten/Akademien/Schulen... möglich ist, würde ich verzichten (gilt auch für Zauber).

Ist zwar näher dran an MM, ist aber auch zu komplex für ein Brettspiel.

	Rasse
	Mensch
	Zwerg
	Elf
	Ork

	Stärke
	 
	+2
	-2
	+3

	Geschick
	 
	-1
	+2
	-1

	Klugheit
	 
	-1
	+1
	-2

	Charisma
	 
	-1
	+1
	-2

	Schaden
	 
	 
	-1
	+1

	Leben
	 
	+5
	-2
	+5


Spielstart:

Jeder Spieler wählt eine Anfangsstadt (kann optional auch vorgegeben sein).

Jeder Spieler zieht 5 Auftragskarten (von welchem Stapel, kann er selbst wählen).

Der jüngste Spieler fängt an und würfelt (mit zwei Würfeln).

Er setzt seinen Würfelwurf auf dem Spielbrett und versucht dadurch den Orten und Städten näher zu kommen, wo er seine Aufträge erfüllen möchte.

Landet er auf einem farbig markierten Feld, so muß er gegen zufällig gezogenen Monster-Karten kämpfen.

Erreicht ein Spieler eine Stadt, so kann er entscheiden, ob er dort bleiben möchte, um Aufträge zu erfüllen oder Ausrüstung und Zauber zu kaufen/verkaufen.

Er kann aber auch weiterziehen in Richtung eines besseren Zieles.

Es wird reihum gewürfelt.

Kommentar: Ich habe trotz allen Widerstandes ein Würfelsystem gewählt, da dies ein elementarer Bestandteil eines jeden Brettspiels ist. Selbst Spieler, die noch nie von MM gehört haben, erkennen auf den ersten Blick, worum es geht, sobald sie die kleinen weißen Kreise sehen.

Die Aufträge:

Auf den Auftragskarten befindet sich der Ort, zu dem man reisen muß. (Alles geschmückt mit schönem Hintergrundtext und/oder Bildern „reise nach...töte dort...Monster mit Level...“) Dort muß man dann gegen eine gewisse Anzahl Monster kämpfen. Höherstufige Aufträge benötigen zusätzlich noch ein oder mehrere KeyItems für einen erfolgreichen Abschluß. Als Belohnung erhält man Erfahrungspunkte, Gold, Ausrüstung und KeyItems. 

Die Ausrüstung:

Zieht man als Belohnung für Kämpfe und Aufträge als Karte vom Stapel.

Der Einsatz von Ausrüstung ist von den Attributen abhängig. (z.B. Kettenhemd kann ein Held erst ab Stärke x tragen).

Ausrüstung kann in Städten verkauft werden.

Ausrüstung kaufen: wenn man in einer Stadt ist, zieht man die obersten 2 (optional auch mehr) Ausrüstungskarten und kann dann in diesem Angebot wählen.

Ausrüstung verbessert Attribute und Kampfwerte.

Kommentar: Durch diese Regelung ist gewährleistet, dass eine Anfängergruppe nicht gleich zu Anfang eine Super-Wunder-Waffe benutzen kann und somit einen riesiegen Vorteil erhält. (Finden und Kaufen zwar schon, aber halt noch nicht nutzen).

Man kann sich auch noch ein System an maximal möglichen Ausrüstungskarten überlegen, damit ein Spieler nicht sämtliche Karten horten kann.
Die KeyItems:

Für erledigte Aufträge erhält man multifunktionale KeyItems. Diese werden benötigt, um höherstufige Aufträge zu erledigen.

(Beispiele für Multifunktional: „goldener Schlüssel“ wird benötigt für alle Aufgaben, wo etwas verschlossen ist; „Ritter-Orden“ wird für alle Burg-Aufträge benötigt; „magisches Cape“ wird benötigt für alle Magie-Aufträge; „heiliges Amulett“ wird benötigt für alle Tempel-Aufgaben; usw)

Kommentar: Im MM-Comp-spiel  sind die Aufträge aufeinander aufgebaut, man muß erst bestimmte Aufgaben erledigt haben, bevor man neue Bereiche erreicht. Das lässt sich bei einem Brettspiel mit zufällig gezogenen Auftragskarten nicht simulieren. Damit schwere Aufträge nicht alleine eine Frage des Party-Levels sind, habe ich KeyItems gewählt, um wenigstens annäherungsweise eine gewisse Reihenfolge zu simulieren.

Die Zauber:

Der Einsatz jedes Zaubers ist Abhängig vom Klugheits-Wert. (z.B. Feuerstrahl kann ein Held erst ab Klugheit y sprechen).

Erwerb: für jeden Magiebegabten in der Gruppe zieht man einen Zauber. Daraus darf man wählen welche man davon kaufen möchte.

Maximal darf man drei Zauber pro magiebegabten Held haben.

Die Zauber sind eingeteilt in Elemente (Feuer, Luft, Wasser, Erde).

Außerdem gibt es unabhängig davon noch eine Einteilung in: Heilung, Bewegung, Hellsicht, Kampf, Antimagie und Power

Jeder magiebegabte kann hier jeden Zauber verwenden, entscheident ist der Klugheits-Wert. Diese Einteilung ist nur dafür gedacht, die Monster mit verschiedenen Magie-Immunitäten ausstatten zu können und um zu klären, welcher Zauber wann eingesetzt werden kann.

Einsatz: Heilung, Bewegung und Hellsicht können während der normalen Würfel- und Bewegungsphase gesprochen werden.

Jeder magiebegabte Held kann einen Zauber pro Würfelrunde sprechen.
Antimagie, Power und Kampf-Zauber nur während eines Kampfes. (Heilung hier eventuell auch)

Jeder magiebegabte Held kann einen Zauber pro Kampfrunde sprechen.

Der Kampf:

Jeder Held hat einen Angriffs- und Lebenswert.

Kommt es zum Kampf, so werden die Angriffswerte der Helden (Nahkampf, Fernkampf, Zauber) vom Lebenswert des Monsters abgezogen. Fällt der Lebenswert auf 0 oder darunter, so ist das Monster erledigt.

Umgekehrt wird der Schaden, den das Monster verursacht auf die Helden aufgeteilt.

(Je nach Art des Monsters, steht auf der Monsterkarte)

Ist eine Rüstung vorhanden, so wird der Rüstungswert vom Schaden abgezogen.

Schadensverteilung: richtet sich nach dem Monster (ist auf der jeweiligen Karte vermerkt).

Es gibt bei den Helden Nahkampf, Fernkampf und Magie/Zauber.

Ein Monster mit Nahkampf kann also nur die Nahkampf-Helden verletzen, Magier und Bogenschützen sind geschützt in der zweiten Reihe

Ein Monster mit Flug, Fernkampf oder Magie kann jeden Helden aus der Gruppe angreifen (ist halt auf der Monsterkarte vermerkt)

Kommentar: Ich habe so wenig wie möglich Werte für den Kampf genommen, da ein Kampf sonst einfach zu lange dauert und für die Mitspieler langweilig wird. Auch wenn dieses System nicht besonders realitätsnah ist, so ist es auf jeden Fall sehr schnell. Und das ist wichtig.

Heilung:

Um die Lebenspunkte wieder aufzufüllen kann man

a) eine Runde aussetzen (schlafen) ( alle Werte sind wieder regeneriert

b) einen Heiler verwenden (immer nur ein Held pro Spielzug)

c) Heiltränke (Ausrüstung) verwenden

d) Heilzauber verwenden

Tod:

Stirbt ein Held der Party, so muß sie zurück zur  Anfangsstadt reisen. Dort kann sie gegen Gold im Tempel den gefallenen Helden wiedererwecken. Mitgeschleppte tote Helden erhalten für diese Zeit keine Erfahrungspunkte, sollten während der Reise zum Tempel noch mal Kämpfe oder Aufträge erledigt werden.

Tod der ganzen Party: ??? weiß ich noch nicht

Die Erfahrung:

Für jeden Kampf und Auftrag gibt es Erfahrungspunkte. Diese werden auf die Helden der Party verteilt. Hat man genug erreicht, so steigen die Helden auf. 

Spielt jemand optional weniger Helden als 4, so werden die Erfahrungspunkte dementsprechend anders aufgeteilt und man steigt schneller auf..

(Tabelle)

	Stufe
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	Usw

	ab EXP
	0
	100
	300
	600
	1000
	1500
	2100
	2800
	3600
	4500
	 


Der Spieler darf seine Attribute um einen bestimmten Wert erhöhen (jedes automatisch um einen Punkt, zusätzlich darf man 1 Punkt noch selbst verteilen), sowie seinen Angriffs (+4 Punkte) und Lebenswert (+2 Punkte).

Nun kann er auch schwierigere Monster und Aufträge erledigen.

Kommentar: Ich habe lange herumgerätselt und probiert, bis ich auf vernünftige Werte gekommen bin. So müsste es passen, damit ein entsprechend hochstufiger Held nebst Ausrüstung auch tatsächlich eine Chance gegen hohe Monster hat.

Gold:

Erhält man als Belohnung, wird auf dem Charakterbogen notiert.

Damit kann man Ausrüstung kaufen und  Zauber erlernen.

Ziel:

Nach und Nach stärker werden, höhere Aufträge erledigen und als erster einen „Master-Auftrag“ erledigen.

Master-Aufträge:

Der Abschluß des Spiels.

Wenn man sich dazu bereit fühlt, dann zieht man einen davon. Diese sind schwerer mit Monstern bestückt und eventuell braucht man mehrere KeyItems. 

Alle weiteren Besonderheiten z.B. für einen Auftrag, eine Waffe, ein Monster (z.B. immun gegen Magie), Zauber etc. steht dann auf der jeweiligen Karte.

