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IApéritif fiir Die Legenden von Andor

Roter Faden aus der
Parallelwelt

Am 11. August war ein Péckchen in der Post. Ohne Absender, ohne Anschreiben.
Inhalt: die Fotokopie eines Zeitungsartikels iiber eine verschwundene Archaolo-
gin, zwei abgebrochene Zweige und ein Stiick Fell, das als Umhiillung eines
Holzkartchens diente. Letzteres zeigt eine Langs- und mehrere Querlinien, ir-
gendwie gruppiert. Ist es ein Spiel? Ist es Werbung? Wenn ja, wofiir?

in Posting im spielbox-Forum zeigt:
E Auch andere haben ein solches

Packchen bekommen. Spontan
griindet sich eine Facebook-Gruppe mit
Namen ,Suchaktion Potsdamer Forst”,
denn dort ist die Archdologin verschwun-
den, und Erkenntnisse werden ausge-
tauscht. Eine Google-Suche nach Josephi-
ne Martenstein, so ihr Name, ergibt, dass
sie Aufzeichnungen im Internet hinterlas-
sen hat. Auch ihr Arbeitgeber, das Ar-
chaologische Institut Brandenburg, hat
eine Website. Laut DENIC, der Registrie-
rungsstelle fiir .de-Domains existiert die
schon seit mehreren Jahren. Also doch
kein Spiel?

I Fiktion oder Realitit?

Die Institutsseite nennt Josephines
Mailadresse. Eine Mail dorthin beantwor-
tet ein Autoresponder: Sie befinde sich
derzeit auf einer Ausgrabung. In ihrem Ta-
gebuch nennt sie Geo-Koordinaten von
einer Fundstelle, an der sie ein Metall-
stlick ausgegraben hat, das ahnliche
Strichmarkierungen wie unsere Holzkart-
chen aufweist. Und sie vermutet dort

noch weitere Funde. Der Ort liegt aber
nicht im Potsdamer Forst, sondern am an-
deren Ende von Berlin, nur 1 km Luftlinie
vom Domizil des spielbox-Chefredakteurs
entfernt. Leider ist der ge-
rade im Urlaub. Schlech-
tes Timing!

Stattdessen grabt Kai
Blitz (er heiBt wirklich so
und betreibt unter ande-
rem ein Esoterik-Forum)
an der genannten Stelle
ein Kastchen mit kelti-
schen Ornamenten aus.
Es enthalt einen Brief der
Archdologin und ein wei-
teres Kartchen. Inzwi-
schen — es ist immer noch

der 11. August! - hat die Community in
der Facebook-Gruppe herausgefunden,
dass die Zeichen auf den Kartchen zum
irischen Ogham Alphabet gehoren. Zwei
der bis dahin sieben verschiedenen Kart-
chen ergeben zusammengelegt das Wort
Andor. Dieses in die Eingabemaske einer
Website eingegeben bewirkt, dass sich
die erste Pforte nach Andor 6ffnet.

| Das Aha-Erlebnis

Damit sollte klar sein, worum es hier ei-
gentlich geht: Um ein Brettspiel, und zwar
Die LEGENDEN VON ANDOR. Der Verlag Kos-
mos hat im Vorfeld ein Alternate Reality
Game, kurz ARG gestartet, ein Novum in




der Spielebranche. Rund 70 Packchen
wurden verschickt, nicht nur an Journalis-
ten und Blogger aus der Spieleszene. Er-
freulicherweise lieBen sich die meisten in
das Abenteuer hineinziehen.

Ausgedacht hat sich die Geschichte ein
Mann mit dem klangvollen Namen Ale-
xander Maximilian Otto Serrano, kurz
Amos (unten im Bild), der mit seiner Fir-
ma soma-labs den ,Erzédhlkosmos" ge-
schaffen hat, ein Unternehmen, das eine
Vielzahl von Abenteuern anbieten will.
Der Kosmos-Verlag war der erste Auftrag-
geber und ist deshalb Namenspate. Amos
hat jedoch in der Vergangenheit schon
zahlreiche ARGs mit-

Abenteuer ist ganz bewusst darauf ange-
legt, aktiv auf das Verhalten der Spieler
einzugehen.

I Das Vorspiel zum Spiel

Bei der Konzeption kam es ihm darauf
an, neben der Welt des Brettspiels mehre-
re historische Zwischenebenen einzube-
ziehen, die in der realen Welt auch tat-
sachlich recherchierbar sind. So hat das
Institut, in dem die verschwundene Ar-
chéologin arbeitet, zwar eine eigene Ho-
mepage, ist aber trotzdem reine Fiktion.
Ebenso natiirlich die Vorgeschichte. Jose-
phine Martenstein hatte herausgefun-

verantwortet, unter an-
derem fiir Microsoft,
PONS, den Aufbau Ver-
lag und Rowohlt.

Das Andor-ARG wur-
de in enger Zusammen-
arbeit mit Kosmos und
dem Autor (sic!) des
Spiels, Michael Menzel
erdacht.  Literarische
Vorbilder gibt es nicht.
Drei Monate dauerten
die  Vorbereitungen.
Und natiirlich  lauft
nicht immer alles wie
geplant. Aber das ist
das Schone am Job:
LZum  Glick passiert
immer etwas Unerwar-
tetes”, sagt Amos. Das

den, dass ihr UrgroBvater Cornelius in den
letzten Jahren seines Lebens an merkwiir-
digen Séancen und keltischen Ritualen
teilgenommen hat, die er wohl selbst
nicht ganz durchschaute. In seinen Auf-
zeichnungen, die nur noch als Fragmente
vorliegen, ist von Andor und sechs Pforten
die Rede. Auch Radiowellen und Reka,
eine machtige weile Hexe, werden er-
wahnt (Reka findet sich auch im Brett-
spiel wieder). Bedauerlicherweise kommt
der Mann bei einem Brand seiner Villa in
der Walpurgisnacht 1912 ums Leben. Sei-
ne Urenkelin, fiir die ihr Beruf Berufung
ist, beginnt in der Vergangenheit nachzu-
forschen. Dabei gerat sie offenbar in eine
Parallelwelt. In ihren Notizen, die in den
Schatztruhen gefunden werden, spricht
sie von einem roten Faden, der sie mit die-
ser Welt verbindet.

I Open End?

Doch zuriick zu den aktuellen Ereignis-
sen: Es dauert einige Tage, bis sich die
zweite Pforte nach Andor auf der Website
endgliltig gedffnet hat. Dann aber offen-
bart sie neue Geo-Koordinaten, diesmal 5
Kilometer Luftlinie vom Domizil des Onli-
ne-Redakteurs der spielbox entfernt. Der
macht sich am ndchsten Tag auf die Su-
che und gréabt ebenfalls ein Késtchen aus,
dessen Deckel keltische Ornamente
schmiickt. Auch dieses enthalt ein Kart-
chen und eine Notiz von Josephine Mar-
tenstein. Darin spricht sie von Tonbandex-
perimenten eines gewissen Herrn Ortwitz.
Nur wenige Tage spéter liegt eine Kran-
kenakte des Klinikums Niirnberg im Brief-
kasten. Sie enthalt ein Gesprachsprotokoll
zwischen Arzt und Patient. Dessen Name:
Johannes Ortwitz. Er hat sich selbst in die
Psychiatrie eingeliefert, weil er Stimmen
horte. Dem Brief liegt ein USB-Stick bei,
auf dem ein Teil einer Zip-Datei gespei-
chert ist.
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In der Facebook-Gruppe wird schnell
klar, dass die verschiedenen Teile vereint
werden missen. Das Problem: Die Zip-Da-
tei ist mit einem Passwort gesichert. Das

findet sich nach einigem Probieren in der
ibersandten Krankenakte. Endlich ent-
packt entpuppt sich die Datei als Tondo-
kument, das allerdings nur ein Rauschen

abspielt. Andreas Buhlmann von Cliquen-
abend.de, ein weiterer Mitspieler, kann
dem Soundfile nach langem Experimen-
tieren schlieBlich eine deutlich vernehm-
bare Stimme entlocken: Reka, der wir
schon in Dokumenten begegnet sind, hat
eine Botschaft an die Mitspieler. Unter
anderem weist sie darauf hin, dass die
Holzer, die in den Paketen lagen, noch ge-
braucht werden. Ein Mitspieler bei Face-
book hat inzwischen einem Baumexper-
ten konsultiert, um herauszufinden, von
welchen Bdumen sie stammen. Das
schlagt jedoch fehl, die Fotos reichen
nicht.

Mittlerweile hat sich die dritte Pforte
gedffnet und offenbart, dass der nachste
Fundort im Nationalpark Sachsische
Schweiz liegt. Bis unmittelbar vor dieser
Enthillung hat spielbox-Kollege Udo
Bartsch dort seinen Urlaub verbracht.
Ware er nur einen Tag langer geblieben ...

An dieser Stelle unterbricht der Redak-
tionsschluss die aktuelle Berichterstat-
tung. Auf der Internetseite www.spiel-
box.de/sb125.php berichten wir Gber
die weiteren Ereignisse. KMw
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