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Eine Auswahlhilfe fur das passende Level-0-Abenteuer fur neue DCC-
Spielleiter:innen

Fur Dungeon Crawl Classics gibt es viele grofSartige Abenteuer in
verschiedenen Geschmacksrichtungen, die es sich lohnt, auszuprobieren. Und
vielleicht bist Du eine angehende Spielleitung, die Lust hat, DCC mit seinen
markanten Illustrationen, den besonderen Wurfeln und der uberraschend hohen
Anzahl an Level-0-Charakteren einmal auszuprobieren. Um Dir ein wenig
Orientierung bei der Auswahl Deines Trichters — so heil3en die Level-0-Abenteuer
fur DCC — zu geben, beschreibe ich drei bekannte und bereits auf Deutsch
erschienene Abenteuer aus eigener Spiel- und Spielleitungspraxis. Aullerdem
stelle ich ein paar Vermutungen daruber an, welcher Gruppe welches Abenteuer
vielleicht gefallen konnte. Moglicherweise findest Du Dich und Deine
Spieler:innen ja wieder und wahlst ein entsprechendes Abenteuer fur Euren
Oneshot oder Eure Kampagne aus.

Wahrscheinlich weilst Du es schon, wenn Du diesen Artikel liest. Ein Level-0-
Abenteuer heilst “Trichter” (engl. funnel, ein Kofferwort aus fun und tunnel), weil
Du wie durch einen Trichter ungefahr 4 bis 6 Charakter pro Spieler:in durch das
Abenteuer jagst und schaust, wer am Ende ubrigbleibt. Ist es Penny, die
Halblingdame, oder Norman, der Buttenmann? Oder keine:r von beiden?

Als angehende DCC-Spielleitung kann ich Dir einerseits empfehlen, die Tode der
Charaktere zu zelebrieren und sie selbst eindrucksvoll zu umschreiben oder von
den Spieler:innen umschreiben zu lassen. Das macht auch den Spals des Trichters
aus. AufSerdem rate ich Dir fur Deine ersten Runden, den Spieler:innen die im
jeweiligen Abenteuer angegebene maximale Anzahl der Charaktere zur
Verfugung zu stellen. Dann haben sie die Moglichkeit, auch mal einen Fehltritt zu
machen, sich erstmal daran zu gewohnen, wie DCC funktioniert und zu lernen,
dass die Abenteurer:innenkarriere ein schnelles Ende nehmen kann. Dies gilt fur
alle Trichter, die ich Dir hier vorstelle. Und naturlich solltest Du jetzt nicht mehr
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weiterlesen, wenn Du selbst noch einen der Trichter spielen willst.

1. Das Portal unter den Sternen fur DCC-
Neulinge und Con-Zelebrant:innen

Das Portal unter den Sternen von Joseph Goodman (auch der Herausgeber von
DCC) ist das Trichter-Abenteuer, das Du im Regelbuch findest. Hier handelt es
sich um einen wunderbaren Trichter, um kurz und knackig das System
kennenzulernen, da dieses Abenteuer fur 15 bis 20 Charaktere der Stufe 0 nicht
langer ist als vier Textseiten plus eine Karte. Auf diesen vier Seiten erhalt man
einen guten Einblick darin, was einen bei DCC erwartet: Hirn- aber harmlose
Kristallwesen, Fallen, die nicht wie erwartet funktionieren, sprechende
Monsterschlangen und einen Plot, der grofSer ist als die Charaktere selbst (und
ihr ganzer Planet).

Zum ersten Mal habe ich das Abenteuer auf einer Convention gespielt. Durch
seine schlanke Struktur war es uns zeitlich moglich, die Charaktere selbst
auszuwurfeln,? dadurch hatten wir als Mitspieler:innen die volle DCC-Erfahrung.
Aulierdem lies dies dem Spielleiter den Freiraum, im vorgesehenen Zeitslot das
Ableben der Charaktere schon beinahe rituell zu begleiten. Bei jedem Tod durften
wir den von ihm mitgebrachten kleinen Gong schlagen und der Charakterbogen
der oder des Verstorbenen wurde mit einem “Tod durch...”- Stempel
abgestempelt, der dann um die Ursache zu erganzen war.

Ein weiteres Mal habe ich das Abenteuer fur zwei Verwandte geleitet, von der
eine noch gar keinen Rollenspielkontakt hatte. Sie fragte nur, ob das so etwas sei
wie bei Big Bang Theory, was ich bejahte. Nachdem ihr erster Charakter in einer
Falle gestorben war, freute sie sich diebisch: “Ich fuhle mich wie ein Nerd und
das ist sehr gut.”. Und nachdem wir nach etwa drei Stunden das Abenteuer zu
Ende gebracht und die Schatze geborgen hatten fragte sie nur, ob wir das beim
nachsten Mal wieder machen wurden.

Das Portal unter den Sternen ist wahrscheinlich das richtige fiir Deine Gruppe,
wenn... Ihr in einer komprimierten Session einfach mal ausprobieren mochtet, ob
DCC was fir Euch ist. Dadurch, das viele typische Elemente des Systems in
einem kompakten Dungeon serviert werden, ist das Abenteuer sehr
einsteiger:innentauglich und ermoglicht der Spielleitung, wenn sie mochte,
zusatzliche Effekte einzubauen und trotzdem nicht in Sachen Vorbereitung und



Zeit uber die Strange schlagen zu miissen.

! Alternativ lassen sich auch vorgefertigte Charaktere zum sofortigen Losspielen
generieren. Dazu ist die Seite von Purple Sorcerer eine wahre Fundgrube:
https://purplesorcerer.com/.

2. Segler auf sternenloser See fur den ikonischen
DCC-Vorgeschmack

Segler auf sternenloser See ist ein ikonisches DCC-Abenteuer von Harley Stroh.
In verschiedenen Diskussionen wird das Modul immer wieder als eines der besten
Level-0-Abenteuer angefuhrt und auch laut Geodman Games ist der Segler einer
der Bestseller in der DCC-Produktreihe. Im System Matters-Podcast gibt es eine
ausfiihrliche Besprechung zum Abenteuer und dartiber, warum es fir das
System eine besondere Bedeutung hat.

Ausgangspunkt ist, dass die Spieler:innencharaktere auf der Suche nach
verschwundenen Dorfbewohner:innen sind, dabei in eine Ruine einsteigen, auf
seltsame Tiermenschen stofSen, einen Hohlensee inkl. Leviathan uberqueren und
schliefSlich gegen eine wiederauferstandene Chaosgottheit antreten mussen — als
einfache Pastinakenbauern, Geldverleiherinnen, Apotheker usw.

Ich habe das Modul zwei Mal geleitet und meiner Erfahrung nach bietet es eine
wunderbare Einfuhrung in die Designprinzipien und Funktionsweisen guter DCC-
Abenteuer. Die Monster sind allesamt Unikate und damit faszinierend, die
Herausforderungen sind uberlebensgrofs fur die Charaktere und die Fallen
absolut iiberraschend und schnappen genau dann zu, wenn sich die Spieler:innen
(nicht die Charaktere!) in falscher Sicherheit wiegen.

Wenn Du Dich fir den Segler auf sternenloser See als Trichter entscheidest,
empfehle ich Dir, den Spieler:innen die maximale Anzahl an Charakteren zu
geben, wie ich es bereits eingangs erwahnt habe. Dies ermoglicht es ihnen, auch
bei langeren Abenteuern in die Spielweise reinzukommen und das Abenteuer bis
zum Ende zu erleben. Meiner ersten Runde war dies leider durch einen TPK
vergonnt.

Segler auf sternenloser See ist wahrscheinlich das richtige fur Deine Gruppe,
wenn... Ihr ein aullerordentlich beliebtes Abenteuer — ein “must play” — fur


https://purplesorcerer.com/
https://goodman-games.com/store/dcc-rpg-best-sellers/
https://podcast.system-matters.de/2020/02/09/abenteuer-erforschen-05-segler-auf-sternenloser-see/

dieses System einfach mal gespielt haben wollt. Oder wenn Ihr tiefer als beim
Portal unter den Sternen moglich in das Spielgefuhl von Dungeon Crawl
Classics eintauchen mochtet. Oder wenn Du als Spielleitung Interesse daran
hast, anhand eines exzellenten Abenteuers Designentscheidungen fur DCC
nachzuvollziehen.

3. Das Loch im Himmel fur die langer angelegte
Kampagne und um es den Min-Maxern in der
Gruppe schmackhafter zu machen

Das Loch im Himmel ist ein super Abenteuer, wenn Du schon absehen kannst,
dass Du mit Deiner Gruppe uber einen Oneshot hinaus weitere Abenteuer oder
sogar eine kleinere Kampagne spielen mochtest. Die Charaktere werden von
einem mysteriosen Wesen beauftragt, durch das namensgebende Loch im Himmel
in eine Paralleldimension einzutauchen, um ihre dort gefangene Verbundete zu
befreien. Unsichtbare Brucken, immer wieder aus dem Nichts zuschlagende
Kirbismonster und ein riesiges Hundewesen a la Wo die wilden Kerle wohnen
inklusive.

Auch dieses Abenteuer beinhaltet verschiedenste kreative und DCC-typische
Ideen, unterscheidet sich aber von den anderen beiden dadurch, dass einerseits
der Druck auf die Spieler:innen durch den verfolgenden Kurbis erhoht wird, was
die Spannung steigen lasst. Andererseits spielt sich das Abenteuer etwas
schlauchiger als die oben genannten.

Ich selbst habe Das Loch im Himmel bewusst als einen erfolgreichen Einstieg in
eine Kurzkampagne geleitet. Das Ende des Trichters ist hier malSgeblich:
Schaffen es die Charaktere ihr Ziel zu erreichen, die Verbundete zu befreien und
zum Ausgangspunkt zuruckzukehren, durfen sie am Rad des Schicksals drehen,
wenn sie mochten. Durch einen Wurfelwurf, der durch Gluckswert und bestimmte
Entscheidungen im Szenario modifiziert wird, haben sie gute Chancen, ihre
Herkunft zu verandern, sprich ihre Fahigkeiten und Werte zu verbessern. Dies
macht die Charaktere in der Regel starker, was gerade diejenigen
Mitspieler:innen abgeholt und auf DCC eingestimmt hat, die in anderen Systemen
auf maximierte Charaktere Wert legen. So fiel es mir leichter, sie fur weitere
Abenteuer zu begeistern.



Das Loch im Himmel ist wahrscheinlich das richtige fur Deine Gruppe, wenn... Ihr
vorhabt, mit den Charakteren noch ein bisschen weiterzuspielen und nicht nur bei
einem Trichter stehen zu bleiben. Spieler:innen, die auf fahige Charaktere wert
legen, konnten von der Mechanik angetan sein, die es IThnen erlaubt, diese zu
verbessern — das notige Wurfelgluck vorausgesetzt.

4. Und sonst so?

Alle drei Abenteuer sind hervorragende Einstiege, die ich Dir uneingeschrankt fur
Deine erste Runde empfehlen kann. Vielleicht haben diese Kurzvorstellungen Dir
ja geholfen, das richtige Abenteuer fur Deine Gruppe zu finden, um DCC einmal
auszuprobieren. Vielleicht hast Du ja auch Blut geleckt und Lust darauf, in
weitere Abenteuer reinzuschauen. Wie ware es mit einem Horror-Abenteuer,
das noch nicht ubersetzt ist? Oder mit einem Abenteuer aus dem deutschen
Fanzine Der Trichter? Egal, womit Thr startet: Ich wunsche Euch viel Spals bei
Eurer ersten Runde Dungeon Crawl Classics.
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