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Weihnachten

Die Weihnachtszeit ist da
und die schonsten Tage
kommen bald!

Wer am 25.12 und 26.12
Zeit und Lust auf Dolianische
Weihnachtsfestivitaten hat ist
herzlichem eingeladen im
Saal des Gasthofes vorbei zu
schauen!

Adventskalender

er Adventskalender Dol

Morguls hat euch in den
Tagen des Dezembers durch
eine sehr intime Geschichte
gefuhrt, die euch tiefe Einbli-
cke in das Leben der Schullei-
tung zur Weihnachtszeit gibt.
Vielleicht habt ihr neue Dinge
erfahren oder eure Schulleiter
etwas naher kennengelernt?

Wer am Adventsgewinn-
spiel teilgenommen hat,
bekommt seine Geschenke

nach den Weihnachtsfeierta-
gen in den Besitz Ubertragen.

leiner Tipp: Vergesst nicht,

am 24.12. vorbei zu schau-
en, auch wenn ihr euch bis da-
hin nicht so sehr mit dem Ka-
lender befasst habit.

Verschollene Volker

Einigen wird aufgefallen sein,
dass viele Volker in Gwindor
verschwunden sind, unter an-
derem die Wolflinge oder auch
die Verruchten. Leider muss-
ten wir uns aufgrund von Mei-
nungsverschiedenheiten von
diesen trennen.

Jene, die zu einem dieser
Voélker gehdren, sei es frei ge-
stellt, ob sie dem weiterhin fol-
gen mochten, oder ob sie sich
neu orientieren wollen. Neue
Volker wurden bereits gesich-
tet und werden aktuell unter-
sucht. Helfer kdnnen sich ger-
ne in der Gilde der
Kundschafter melden. Fertige
Volker-Erkundungen  schickt
ihr bitte direkt an die Schullei-
tung.

Hellseher

m Schattenwald hat sich ein

neuer Hellseher angesiedelt.
Gegen lappische 15 Draken
konnt ihr euch einen Traum
deuten lassen oder ihr lasst
euch von ihm eine Frage zu
eurer zukunft beantworten.

' Erkund
D&winadaundung

Helios de Lioncourt war in
den letzten Wochen auf’erhalb
dessen unterwegs, was wir als
Gwindbér kennen. Mit neuen
Ergebnissen und Erfahrungen
wird er dem DGA sein Wissen
in den nachsten Ausgaben
kund tun. Eines ist jedoch klar:
Viel Neues steht uns bevor!

Neue Duellregeln

Die neuen Duellierclub-Re-
geln konnen im Duellier-
club nachgelesen werden.

Es gibt jetzt mehr Abwechs-
lung, jedoch auch mehr ernste
Regeln. Dies soll den Spal3-
faktor der Duelle erhéhen.

Am Anfang wird noch ein
Auge zugedruckt, damit sich
alle an die neuen Regeln ge-
wohnen konnen.

shley hofft auf viele Duel-

lanten, die sich mal wieder
messen wollen und viele neue,
die es lernen wollen.



RPG

RPG Hilfe -
Rollenspiel-Abkurzungen

Im Rollenspiel in Dol Morgul kommen viele verschiedenen Men-
schen mit unterschiedlichen Hintergrinden zusammen. Viele
haben noch nie zuvor Rollenspiel betrieben, viele wussten nicht,
DASS sie Rollenspiel spielen, sie haben es einfach gemacht,
einige haben bereits tiefgehende RPG- Erfahrungen. Aber auch
jede RPG-Gruppe oder Seite bevorzugt andere Abklrzunngen
und Bezeichnungen, weshalb es schnell zu Missverstandnissen
kommen kann.

Aus diesem Grund folgt eine Ubersicht der gangigen RPG-Ab-
kdrzungen.

Play: Steht kurz fur das Rollenspiel (RPG = Role Play Game).

Player: Der menschliche Spieler hinter den Charakteren.

Charakter: Die Person, deren Leben, Handeln und Verhalten der Rollenspieler sich Uberlegt und
entwickelt hat und deren Identitat er nun fur den Lauf des Plays annimmt. (Abgekurzt auch ein-
fach Char/Chara)

SL: Spielleitung - koordiniert das RPG. In Dol aber auch abkurzend fur die Schulleitung.

NSC: Nicht-Spieler-Charakter - ein Charakter, der meist von der Spielleitung gespielt wird, um
den Plot voran bringen zu kénnen. (Z.B. Handler, bei denen die Charaktere etwas kaufen wollen,
aber auch der Bosewicht, der alle umbringen will.)

NPC: Non-Player-Character - das gleiche wie ein NSC, nur eben Englisch.

Plot: Die Handlung des Plays. Wobei in sich geschlossene Ereignisse (z.B. die Erforschung einer

alten Ruine) meist als ein Plot gesehen werden.

IC: In Character - Du verkorperst gerade deinen Charakter. Das, was du sagst oder schreibst, hat
also nichts mit dir selbst als realer Person zu tun, sondern ist lediglich die Meinung, Handlung,
etc. deines Charakters.



OOC: Out of Character - Du verkorperst nicht langer deinen Charakter, sondern bist du
selbst, wie im realen Leben auch.

IT: In Time - Das Play beginnt damit offiziell, spielt besonders bei gefuhrtem RPG eine Rolle.
IP: In Play - So ziemlich das gleiche wie IT.
OT: Out Time - Das Play wird (fur den Moment) als beendet erklart.

OP: Off Play - So ziemlich das gleiche wie OT. (Nicht zu verwechseln mit OP fur Overpowe-
red)

(()): ((Gemeint waren die Klammern, die genutzt werden, um OOC von IC zu trennen.))
OP: Overpowered - Bezeichnung fur einen Ubermachtigen Charakter

PP: Powerplay - Bezeichnung fur die Spielweise eines Players, bei der der entsprechende
Charakter alles kann und keinen/nur minimalen Beschrankungen unterworfen ist, im Gegen-
satz zu den Charakteren anderer Player.

LARP: Live-Action-Role-Play - Eine Form des RPG, bei der die Charaktere tatsachlich durch
Verkleidungen dargestellt werden und der Plot aktiv gespielt wird. (In einem Kampf werden
also tatsachlich (Larp-)Schwerter gezlckt und dieser so ausgefochten.)

P&P: Pen and Paper - Eine Form des RPG, bei der der Charakter lediglich mit Stift und Pa-

pier festgehalten wird, wahrend die Spieler die entstehende Geschichte gemeinsam erzah-
len.

Von Morgaine
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Umfrage-Ergebnisse
,Rollenspiel in Dol Morgul*

1. Welche der folgenden
Begriffe sind dir NICHT be-
kannt? IP, IC, OOC, OT, Play,
Charakter, NSC, NPC, (()):

Die meisten Begriffe sind den
Dolianern bekannt. Eine Auflo-
sung folgt in der RPG Hilfe!

2. Spielst du immer mit den
selben Leuten oder legst du
dich da nicht auf Personen
fest?:

Die meisten User spielen am
liebsten mit Leuten, die sie be-
reits kennen, da da schon ein
Geschichtsstrang besteht, den
man gemeinsam weiterverfolgt
oder da die Charaktere durch
Beziehungen jedweder Art
Grund haben, miteinander zu
interagieren. Dennoch sind die
meisten offen flr neue Spieler,
wenn sie denen zufallig be-
gegnen.

Es gibt aber auch Spieler, mit
denen man nicht auf einer
Wellenlange ist, da wird dann
eher nicht gespielt.

3. Spielst du in bestimmten
Plays / Geschichtsstrangen,
in die du immer wieder zu-
ruckkehrst oder ist bei dir
alles komplett spontan und
mit immer wechselnden Per-
sonen?:

Meistens ja, aber man ist im-
mer offen fur neue Plays / Be-
ziehungen und spontane Zwi-

schenereignisse. Andere
haben als Geschichtsstrang
,Das Leben in Dol Morgul“ und
gehen gerne auf spontane Ide-
en und Ereignisse ein.

4. Nimmst du am offiziellen
Play im DolPlot oderim Gast-
haus teil? Wenn nein, war-
um nicht?:

Offizielles RPG: teils ja, teils
nein, weil keine Zeit an dem
Termin, viele sind sich auch
nicht sicher, wie sie in einen
bereits laufenden Plot rein-
kommen sollen.

Gasthaus: die meisten
schauen zumindest hin und
wieder rein. Es ist allerdings
schwieriger hier zu spielen, da
sehr viele unterschiedliche
Wesen und Spieler auf einan-
der stoRen koénnen. Andere
sind regelmalig im Gasthaus.

5. Spielst du eher in offe-
nen oOffentlichen Raumen,
oder mit ausgewahlten Leu-
ten in geschlossenen? :

Feste  Geschichten und
Plays, die nur bestimmte Cha-
raktere angehen und bei de-
nen man nicht gestort werden
will, finden in geschlossenen
Raumen statt. Trotzdem sind
aber nahezu alle auch in 6f-
fentlichen Raumen unterwegs
und man ist sich einig: wenn
dort andere Spieler hinzukom-

men, werden diese mit einbe-
zogen oder zumindest nicht
weggeschickt.

Andere widerum spielen
prinzipiell nur in offenen Rau-
men.

6. Wiirdest du dich an ei-
nem Rollenspiel im Forum
beteiligen? Wenn nein, war-
um nicht? Wenn ja, wie
konntest du dir das vorstel-
len?:

Die meisten konnen sich hie-
runter nichts vorstellen oder
haben keine Foren-RPG-Er-
fahrungen, aber waren inter-
essiert.

Ein RPG im Forum hatte den
Vorteil, dass man nicht so zeit-
gebunden ist und jederZeit
spielen konnte, unabhangig
davon, wer gerade online ist.
AuRerdem wirden sich einige
freuen, statt *Sternchenbeitra-
gen* richtige Texte schreiben
zu konnen.

7. Leidest du mit deinen
Charakteren mit? :(

Ja, alle nehmen sich die Ge-
fuhlswelten ihrer Charaktere
sehr zu Herzen. FUr viele ist
der Charakter ein Teil ihrer
Seele / Personlichkeit gewor-
den.



Dol Morqul

8. Konntest du dir vorstellen, deinen Charakter sterben zu lassen?:

Die meisten konnen sich das nicht vorstellen. Wenn es aber keinen Sinn mehr macht, einen
Charakter zu spielen, oder es gut in ein Play passen wurde, ware es denkbar, wenn auch sehr
schwierig. Allerdings muss das im Play IMMER nach Absprache unter den Spielern geschehen
und darf nicht durch Powerplay 0.a. geschehen.

9. Wiirdest du Skype, Teamspeak, o0.a. nutzen, um nebenbei mit Dolianern zu reden? :

Wirden viele gerne bzw. tun es bereits. Andere empfinden es als unnétig oder gar stérend, da
man eh nicht schreiben und reden gleichzeitig kann. Flustern und Doppelklammern reichen ei-
gentlich.

(teamspeak 2, skype 2, whatsapp, fb 1)




Das Wort der Schulleitung

Uber die Feinheiten in der

ir machen es uns wahr-
lich nicht einfach, immer
abzuwagen, was im Sinne al-
ler Dolianer sinnvoll ist. Das
hat uns schon oft in Gewis-
senskonflikte gesturzt, weil wir

uber unsere personlichen
Freundschaften hinweg abwa-
gen mussen, was genau das
Beste fur alle ist. Und erst
kurzlich mussten wir einen
Verlust beklagen, von jeman-
den, der Dol zu wild und frei
war.

Naturlich will keiner von uns
Personen die er real kennt
(und mag) verletzen. Aber ge-
nausowenig will jeder von uns

Freiheit

die Gemeinschaft, die in Dol
geschmiedet wird, gefahrden.
Denn ist es nicht gerade diese
Freiheit, die uns einzigartig
macht? Dass jeder in einem
Zweier-RPG die Welt um und
in Dol weiter ausschmucken
kann?

Was die Wenigsten wissen:

Louis und ich kennen sich seit
10 Jahren. Sie haben fruher
eine gute andere Schule be-
sucht. Nach langer Zeit hat
Louis diese verlassen, weil die
Schule ihre eigenen Freiheiten
beschnitten hat. Es waren nur
Harry Potter Zauberer erlaubt.
Andere Wesen und eingene
Sachen waren ganzlich verbo-
ten.

Die Struktur war fest. Die Kre-
ativitat gezugelt.

Ich gehorte zu denen, die fried-
lich im System lebten, aber
Louis und einige andere Re-
bellen (in Erinnerung an die
Mitschulgrinderinnen Eruhe-
na und Severe) fanden das so
beengend, dass sie eine neue
Schule grundeten.

Auf der Basis von Mittelerde,
aus der Buchreihe ,Herr der
Ringe“ von Tolkien, in einer
ganzlich anderen Welt.

Der oberste Grundsatz war,
dass jeder der bereit ist, seine
Energie und Zeit in Dol zu in-

vestieren, die Gelegenheit ha-
ben sollte, mit zu gestalten.
Etwas eigenes mit einzubrin-
gen. Etwas erschaffen.

Auch Colophonius genoss den
Moment, als sie Dol entdeckte
und einfach den Spielen konn-
te, den sie vorher in ihrer
Phantasie erdacht hatte. Viele
Dolianer kennen dieses Ge-
fuhl, endlich einen Ort gefun-
den zu haben, an dem man
fast alles, was einen inspiriert ,
auch einbringen kann. (Ich
danke den magischen Gezei-
ten fur das Ausbleiben von
Drachenreitern und glitzern-
den Vampiren. Einiges wurde
von der Schulleitung als uner-
wunscht betrachtet, aber das
wurde dann deutlich gesagt.)

Als dann noch diverse reale
Gesetze verabschiedet wur-
den, durch die schon das
kleinste Kopieren von ge-
schutzten Bildern, Begriffen
und Dingen im Internet dazu
fuhren konnte, dass eine Seite
gesperrt wurde, beschlossen
wir uns frei von allen Regeln
zu machen. Wir dachten, das
ware ein Ideal.

Ein Vakuum, in dem jeder er-
schaffen konnte, was er wollte.
Eine geordnete Anarchie, wo
jeder mit seiner eigenen Wabhr-
nehmung Grenzen setzt.

Auch wenn wir eingesehen ha-



ben, das einige wenige Regeln
das Zusammenleben erleich-
tern, wollen wir noch immer
das jeder sich einbringen kann.

Vor allem, wenn er selber kre-
ativ ist, und nicht nur aus an-
deren Blchern oder Geschich-
ten Ideen kopiert.

Jeder Dolianer, darf sich ein-
bringen. Leute die viel mitar-
beiten, nehmen naturlich gro-
Ren Einfluss auf die Welt, und
Leute die einfach nur um des
Spiels willen hier verweilen,
sind weniger pragend, sollten
aber genauso Freude daran
haben.

Dol Morqul

Aber dennoch, darf jeder sich
hier entfalten (gut wir wollen
nun kein Cybervolk 0.a. ein-
fuhren), denn gerade diese
Vielfalt, die vielen Kdpfen ent-
springt, macht unsere Com-
munity so besonders. Die Vol-
ker, die Orte und die
Charaktere ansich.

Ich hoffe, dass auch in Zukunft
viele Dolianer an dieser Welt
stricken und uns alle an Orte
bringen, die kein Einzelner er-

denken konnte. Also egal ob
ihr neu seid, oder alt, sorgt
weiter dafir, dass diese Seite
die Heimat von Seelen bleibt.
Denn nur zusammen sind wir
Dol!

(Nun habe ich genug T-Shirt
Mottos geschrieben)

Von Xaros Xerxes Holaya |l

Wousstet ihr schon...

dass die Drachen Isroth, Scarroth und Gorgoroth euch auch Talente lehren kbnnen?

Nach der Weltenwende-Feier gehen die Anhanger und jene, die dem Drachen Respekt zollen
wollen, der gerade gewonnen hat, ihn in seinem Hort aufsuchen.

Meist stellt der Drache sie dann vor eine kleine Herausforderung oder ein Ratsel. Wer sich daran
beteiligt hat oder sich zumindest nicht ganz dumm angestellt hat, wird dann von den Drachen ge-
segnet.

Isroths Segen z.B. starkt dein Selbstbewusstsein, Scarroths Segen verwirrt deine Feinde, Gorgo-
roth schenkt dir Kraft.
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Wahre Starke liegt in der Schwache

Von ubermachtigen Magi-
ern und unbesiegbaren
Vampiren bis hin zu schwa-

chenlosen Bestien; unseren
Fantasien sind hinsichtlich die-
sen Dingen keine Grenzen ge-
setzt.

Selbstverstandlich ist der
Gedanke, der Starkste zu sein
immer wieder etwas Verlo-
ckendes und nur zu mensch-
lich, sei es nun in einem RPG
oder draussen im echten Le-
ben. Wer hat oder zeigt schon
gerne Schwachen?

Aber genau wie der Drang
nach Starke gehoren auch die
Schwachen zu den Dingen,
die Entwicklung bedeuten und
einen voran bringen und gera-
de in einem guten RPG sind
sie nicht wegzudenken.

Beim Erschaffen eines Cha-
rakters investiert man sehr viel
Zeit und mochte ihn perfekt
gestalten. Man verleiht ihm
kleine Makel, gute und weni-
ger gute Charakterzige, meist
gar ein wenig an die des Spie-
lers selbst angelehnt oder

nach dessen Traumen und
Wilnschen -wie man selbst
gerne ware- gestaltet, um
moglichst authentisch zu wir-
ken. Oftmals inspirieren uns
Bucher und Filme zu neuen
Ideen, aber man sollte stets
darauf achten, dass es bei Ins-
pirationen bleibt und nicht zu
Kopien solcher Figuren wird.

Und gerade beim allerersten
Charakter mochte man sicher
gehen, dass er besonders her-
vorsticht, dass er nicht in der
Menge untergeht und sich
auch wehren kann. Das ist al-
les gut und recht, nein sogar
mehr als das. Genau SOWAS
brauchen wir hier, damit das
Spiel auch wirklich funktioniert.

Allerdings bringt diese Unbe-
siegbarkeit eine Unantastbar-
keit mit sich und wird fur die
meisten nach einer Weile
ziemlich monoton, was ein
Rollenspiel oft ins Stolpern
und schliesslich zum Stillstand
bringt.

Um der -manchmal sogar un-
bewussten- Uberpowerung
entgegenzuwirken, haben wir
hier extra ein Erfahrungspunk-
tesystem eingebaut, damit
man den jeweiligen Charakte-
re Talente zuteilen kann. Den
Meister der Talente findet ihr
im Schattenwald.

Jeder hat hier die Maoglich-
keit, ein kostenloses Sonder-
talent zu erhalten und kann
sich durch diverse Aktivitaten
weitere dazuverdienen.

Abgeschlossene  Schulfa-
cher und Kurse zahlen sich
diesbezuglich ebenfalls aus
und sollen gerade wegen den
damit verbundenen Talenten
als Anreiz dienen, an den Pru-
fungen teilzunehmen.

Gewiss benotigt man fur das
ein oder andere Talent mehr
Erfahrungspunkte als fur ein
anderes. Aber hier sollte man
bedenken, dass man das Er-
lernen des Talentes, fur wel-
ches man spart, gutins Rollen-
spiel eingebaut werden kann.
Auch in Gwindér sollen keine
Meister vom Himmel fallen und
entsprechend aktiv dabei sein,
um einer Fahigkeit einen
Schritt naher zu kommen.
Klingt mihsam, macht im End-
effekt aber bedeutend mehr
Spass und Spass soll an
oberster Stelle stehen; und
zwar fur alle Teilnehmer.

Probiert es aus und arbeitet
mit Schwachen, Geschichten,
wie es dazu kam und lasst
eure Charaktere diverse Ent-
wicklungen durchlaufen.

Bei Fragen bezuglich Talen-
ten, RPG-Hilfe und Entwick-
lungen von Geschichten, ste-
hen euch diverse
Ansprechpartner gerne zur
Seite. |hr konnt euch direkt an
die Schulleitung wenden, an
eure Drachenwachter oder im
Chat an die Chatadmins.

von Xiu Lin Holaya



Gilden

Gaumenschmeichler Rezept
Gebrannte Mandeln

Zutaten:

200 g Mandeln

200 g Zucker

100 ml Wasser

1 Packchen Vanillezucker
etwas Zimt nach Belieben

1. Vermischt 200g Zucker, Vanillezucker und Zimtpulver nach Geschmack miteinander in
einem mittleren Topf. Der Topf darf nicht zu klein sein, sonst wird das Ruhren nachher
schwierig.

2. Gebt Wasser dazu und lasst alles kurz Aufkochen. Ruhrt immer wieder um, damit der
Zucker nicht anbrennt, am besten mit einem Holzloffel.

3. Gebt die Mandeln dazu und lasst alles auf mittlerer Flamme kocheln. Nun heif3t es,
Geduld haben. Die Masse muss unter standigem Ruhren kocheln, bis das Wasser ver-
dampft ist. Das kann ca. 10 Minuten dauern!

Achtung: Wenn die Masse anfangt stark zu qualmen oder scharf zu riechen, nehmt sie
sofort vom Herd und lasst sie abkuhlen! Der Zucker darf nicht zu heil® werden.

4. Nun passiert etwas Magisches: Wenn das Wasser verdampft ist, wird die Masse kleb-
riger und zaher, schaumt dann auf und wird plotzlich zu staubtrockenem Pulver!

An diesem Punkt rihrt ihr unbeirrt weiter. Nach einer Weile schmilzt der trockene Zucker
wieder und wird zu einer karamelligen Schicht auf den Mandeln!

5. Sobald der Zucker auf
dem Boden anfangt klebrig-
braun zu werden, nehmt
den Topf vom Herd und
schuttet die Mandeln zum
Abkuhlen auf ein Backpa-
pier.

Von Helios




_BGifden

Gaumenschmeichler Rezept
Neils Spekulatius-Schicht-Dessert

Zutaten: _
(fur 5-7Personen) etw. Anispulver
etw. gemahlenen Kardamom
500g Mascarpone etw. Nelkenpulver
500g Quark evtl. etw. gemahlenen Koriander
100-200g Zucker (nach Geschmack) etw. Zlmt.
1 TL-Spitze Bourbon-Vanille Spekulatius .
evtl. Sahne Kakaopulver oder Zimtpulver

1. Mascarpone, Quark, Zucker und Vanille miteinander verrtihren. (Ist die Creme zu fest noch
125g geschlagene Sahne unterheben, oder etwas Milch drangeben.)

2. Nach Geschmack, mit den weihnachtlichen, genannten Gewirzen, abschmecken und alles
auf die Seite stellen. (Nicht tGbertreiben, die Spekulatius bringen auch noch mal Gewlrze mit!)

3. 2 bis 3 Hand voll Soekulatius in einen Gefrierbeutel geben und diesen weit oben so ver-
schliel3en, das sich keine Luft darin befindet (oder er wird beim nachsten Schritt platzen).

4. Die Spekulatius im Beutel mit einem Nudelholz in beliebig grobe Stlicke und Keksstaub
verwandeln.

5. Kekskrumel und Creme abwechselnd in eine Schussel geben und diese abgedeckt in den
Kuhlschrank stellen bis man sie servieren will.

6. Vor dem servieren die oberste Cremeschicht mit Kekskrimeln, Zimt oder Kakaopulver ver-
zieren (z.B. mit einer Schneeflocken-Schablone).

(Bedenk, das die Creme und die Spekulatius im Kuhlschrank
noch einmal ziehen. Wirzt also von daher nicht zu stark am IMPRESSUM
Anfang. Kochen lebt vom experimentieren. Wenn ihr also beim

zweiten Versuch etwas starker wiirzen wollt, macht es dann, TJE';AESF(:EDB;R
beim ersten geht lieber auf Nummer sicher. e
Die ,perfekte“ Mischung findet man manchmal erst nach meh- Helios de Lioncourt
rern Versuchen oder gar Jahren.) Am Kristallbach 2

Herrenlose Seen
Guten Appetit und gutes Gelingen, wunsche ich ebenso wie

i . . ) GESTALTUNG:
eine friedliche Advents- und Weihnachtszeit. LdL
Neil DRUCK UND HERSTELLUNG:

Gwindér Presse



