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» Wenn ihr die Bestie weckt, B
wird sie uns alle vernichten« Bl

ie Fortsetzung des von der ganzen Welt gelieb-
Dten High-Fantasy-Spektakels »Der Hobbit«
kommt am 12. Dezember in die deutsch-

) / sprachigen Kinos. Unsere Helden haben

' schon so einiges mitgemacht und konnen

froh sein, die ersten Scharmiitzel mit Orks und

A Wargen heil iiberstanden zu haben. Doch mit dem
Durchqueren des Diisterwalds dndert sich die Atmo-
sphire: Immer finsterer werden die Michte, die jetzt

am Werk sind, und auch die eine, unaussprechliche,
scheint sich in aller Heimlichkeit neu formiert zu

haben.

¥ Nach dem eher frohlichen Gejage und Gerangel des ersten
, Teils geht es jetzt ans Eingemachte. Zwar setzen Bilbo und
L die Zwerge ihr Hit-and-Run-Abenteuer auf zunehmend
; schwierigen Etappen fort — man denke an die Begegnung
mit dem zwiespiltigen Beorn, die Spinnenplage im
Diisterwald oder den Ritt in leeren Weinfissern tiber
den Waldfluss, durch den die Gesellschaft knapp aus
Thranduils Kellern entkommt. Aber im Hintergrund

werden auf ganz andere Art Fiden gezogen. Gandalf
und sein neuer Freund Radagast haben alle Hinde voll
zu tun, das Mysterium zu liiften und das Schlimmste zu
verhindern. Es hilft nichts: »Der Hobbit — Smaugs Einde«
schlittert geradewegs auf die Katastrophe zu, die (wenn
nicht in diesem Teil, so doch im dritten) in der Schlacht
am Erebor ithren Héhepunkt finden wird.

Teil 2: Wir schlittern in die Katastrophe

Es ist die Stunde von Kriegern wie Legolas (Orlando
Bloom), Bard (Luke Evans in seiner ersten groflen
h Rolle) und der ungestiimen Tauriel (Evangeline
Lilly, »Lost«) — die schon deshalb bemerkens-

wert ist, weil sie sich als Erste ftir eine Allianz
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von Elben und Menschen einsetzt. Denn
langst geht es darum, sich zusammenzutun
und gemeinsam gegen das wiedererstarkte

v

Die Elbin Tauriel (Evangeline Lilly) zieht in den Kampf

Wer ist der beste Drachen—Experte?

Auf »www.facebook.com/derhobbitoderhinundzurueck«
veranstaltet die Hobbit Presse ein neues Gewinnspiel, das

sel gibt’s eine neue feurige Frage zu allen Drachen dieser
Welt. Es winken wertvolle Monatsgewinne — und ein dicker

euch bis zum Kinostart begleitet. Jeweils zum Monatswech-  Hauptgewinn fiir den, der das Lésungswort errit!
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Bose zu kiampfen, das zu Bilbos Zeiten als »Hexenmeister
von Dol Guldur« oder »Nekromant« sein Unwesen treibt.
Neue Volker und Schauplitze wie die Elben des Diister-
walds und die Menschen der mittelalterlichen Seestadt
Esgaroth erweitern dabei unseren Blick auf Wilderland —
und machen die Geschichte des 2. Teils fast so komplex
wie »Der Herr der Ringe«. Mmbh, da war doch noch was?

Das Jahr des Drachen

Ach ja, Smaug! Den eigentlichen Protagonisten, dessen
verwiistetem Reich hinter dem Erebor der Film seinen
(Unter-)Titel verdankt, hitten wir fast vergessen. Alles
spricht daftir, dass wir diesmal mehr von ithm zu sehen
bekommen als ein bedrohliches Augenzwinkern. » Wenn
TIhr die Bestie weckt, wird sie uns alle vernichten, sagt
im Kinotrailer ein besorgter Kili zu Thorin Eichenschild.
»Hobbit«-Leser wissen, wozu Tolkiens gefliigelter Feu-
erdrache fihig ist — aber was genau das Untier im Film
vorhat, dariiber breitet Peter Jackson einen dicken Hobbit-
Wollmantel des Schweigens. Nur so viel verriet die briti-
sche Zeitschrift »Empire«: Der zweite Film wird mit der
»grofiten Sache« enden, die Jackson je erschaffen hat. Also
los, Bestie! Aufgewacht!
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UNSER LESE-TIPP!

J.R. R.Tolkien

Der Hobbit

Deutsch von Wolfgang Krege
382 Seiten, Flexcover,
Originalkarten, € 14,95 (D)
ISBN 978-3-608-93977-4

Das ungekiirzte Original
in der preisgiinstigen
Sonderausgabe zum Film

Alle Biicher von Tolkien unter www.hobbitpresse.de/tolkien



LARP — AUGE IN AUGE

TOLKIEN TIMES

MIT ECHTEN GEFAHREN

er hat nicht schon einmal
davon getriumt, in die Fufi-
stapfen seiner Buch-Helden

zu treten und als michtiger Magier, star-
ke Kriegerin oder gerissener Dieb gegen
Orks und andere Monster zu kimpfen —
um anschlieflend in der Burgtaverne von
seinen Abenteuern zu berichten?

Es gibt viele, die sich das wiinschen, und
immer mehr von ihnen pflegen ein seltsa-
mes Hobby: Sie lassen den Alltag Alltag
sein, schliipfen in fantasievolle Kostiime
oder Riistungen — komplett mit Waffen,
Ausriistung und magischen Utensilien —
und werden fiir die Dauer eines LARP-
Events zu der Fantasy-Figur,
die sie schon immer sein
wollten.

LARP? Das heif3t so viel wie »Live Action
Role Playing« und ist vor rund 30 Jahren

& in England und Amerika entstanden. Seit

Anfang der 90er-Jahre hat das faszi-
nierende Hobby, auf Deutsch »Live-
rollenspiel«, auch bei uns eine wach-
sende Anhingerschaft mit schitzungsweise

30000 bis 50000 Aktiven.

»Der Kronprinz muss befreit wer-
den!«

LARP-Spieler schlagen sich gern in die Bii-
sche. Sie treffen sich in mittelalterlichen Bur-
gen oder entlegenen Plitzen im Wald, um
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gemeinsam dunkle Ritsel zu ergriinden,
Gefahren zu bestehen und auch schon mal
das Schwert gegen (befreundete) Monster,
Magier und Michtige zu erheben. Neben
dem Spaf, seine eigene, selbst erfundene
Rolle immer weiter auszugestalten und
authentischer zu machen, zihlt fir die
Mitspieler vor allem die unvergleichliche
Atmosphire jedes Spiels. Und die wird
von der Spielleitung durch aufwindige
Requisiten und Kulissen unterstiitzt, die
zum Thema passen. Der LARP-Veran-
stalter bereitet meist auch einen »Plot«
vor, also eine Hintergrundgeschichte,

die als Startpunkt der Handlung dient.

Der Kronprinz ist in die Hinde von Orks
gefallen und muss befreit werden ... So
fangen typische LARP-Quests an. Wie sie
ausgehen, ist offen, denn den Spielverlauf
bestimmen die Teilnehmer selbst mit ihren

Handlungen.

LARP-Spieler schlagen sich gern

in die Biische

Inspirationen kann man sich von tiber-
allher aus der weit verzweigten Fantasy-
welt holen. Die Vorlagen fiir Rollenspie-
le reichen von Klassikern wie Tolkiens
»Herrn der Ringe« und den »Chroniken
von Narnia« bis hin zu »Harry Potter«
oder Diister-Epen wie etwa »Game of
Thrones«. Wer in seiner Freizeit lieber
zum Breitschwert greift als zum Gameboy

und ein gutes Glischen Met jeder Dose
Redbull vorzieht, dem empfehlen wir sehr,
selbst mal ein Liverollenspiel auszuprobie-
ren! Einblicke und wertvolle Einstiegshilfen
in das spannende Hobby bieten zum Bei-
spiel die Zeitschrift LARP-zeit oder der
Deutsche Liverollenspiel-Verband.

www.larpzeit, www.dlrv.eu
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WENN ES IN SMAUGS EINODE SPANNEND WIRD, ...

... dann konnten Spielemacher dahinter
stecken. Denn die haben sich schon jetzt
iiberlegt, wie man den zweiten Teil von
Peter Jacksons »Hobbit« gekonnt aufs
Brett bringt.

Sie waren schon bei der »Unerwarteten
Reise« dabei und gehen jetzt als Erste in
die zweite Runde: Die Spielemacher des
Kosmos Verlags haben die nichste Folge
ihres Brettspiels »Smaugs Eindde« fer-
tig. Wer die Zeit bis zum Kinostart kaum
noch erwarten kann, findet darin schon ab
Oktober reichlich Bildmaterial aus dem
Film und kann einen ersten Blick auf neue
Feinde und Verbiindete werfen.

Die Spielhandlung folgt natiirlich der Film-
handlung: Bilbo und die Zwerge machen
sich auf den Weg zum Einsamen Berg,
um dort dem Drachen Smaug den Schatz
der Zwerge zu stibitzen. Auf ihrer Reise
miissen sie den gefihrlichen Diisterwald
durchqueren und sich dabei vorsehen, nicht
in die Netze verschlagener Riesenspinnen
zu geraten. Auch die Waldelben Kénig
Thranduils machen den Helden das Leben
Eine Flucht im Holzfass kann da
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die einzige Rettung sein.
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Knifflig: Ein Film-Spiel entwickeln,

wenn die Handlung noch geheim ist

Wie schon beim letzten Mal lag die Her-
ausforderung fiir die Spielentwickler darin,
nah am Film zu bleiben, ohne dessen genaue
Handlung zu kennen — denn die wird ja
von Peter Jackson bis zur letzten Sekunde
geheim gehalten. Eine knifflige Aufgabe.
Zum Gliick bot ihnen Tolkiens Roman
einen roten Faden, an den sie sich halten
konnten. Und mit genauen Analysen und
viel Erfahrung lief} sich auch die Funktion
der neuen Filmcharaktere aus der Roman-

handlung erschlieflen.

Unterstiitzt werden die Abenteurer diesmal
unter anderem von Beorn, dem Pelzwand-
ler, der sich in einen Biren verwandeln
kann, von Bard, dem geschickten Bogen-
schiitzen, und von Riesenadlern, die in
brenzligen Situationen Feuerwehr spielen.
Im Lager der Widersacher ist natiirlich vor
allem mit Smaug dem Drachen zu rechnen.
Aber auch der gefiirchtete Ork Azog kann
selbst gewieften Spielern einen Strich durch
die Rechnung machen.

120 Minuten Abenteuer

Kosmos-Spieleerfinder Andreas Schmidt
verrit noch weitere Besonderheiten: » Der
Hobbit — Smaugs Einédec ist zwar ein
vollig eigenstindiges Produkt, lisst sich
aber auch mit dem ersten Spiel kombi-
nieren. In einem Rutsch gespielt, bieten
beide ein grofles Abenteuer mit iiber 120
Minuten Spielspaf3. Bei der Entwicklung
haben wir genau darauf geachtet, dass das
neue Spiel nahtlos an Teil eins anschlief3t.
Das betrifft das Spielmaterial ebenso wie
die grundlegenden Spielelemente. Ubri-
gens handelt es sich auch diesmal um eine
kooperative Spielidee: Alle gewinnen oder
verlieren gemeinsam.«

WILLKOMMEN IN DER
COMMUNITY!

Auf den Facebook-Seiten der Hobbit
Presse triffst du Gleichgesinnte:
Leute, die Spaf3 an Fantasy, Biichern
und J.R.R.Tolkien haben. Wir ftit-
tern die Seiten mit aktuellen News —
aber vor allem sind sie Anlaufpunkt
tur alle, die mal selbst etwas posten
oder liken méchten. Mach mit!

Das Forum zu all unseren
Fantasy-Autoren:
www.facebook.com/HobbitPresse

Hobbit-News und Gewinnspiel
(siehe Seite I dieser TolkienTimes):

www.facebook.com/derhobbitoderhinundzurueck




